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Bu arastirmanin amaci, 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi (SBDOP) kapsaminda 6.
sinif Sosyal Bilgiler dersi “Insanlar Yerler ve Cevreler” 6grenme alani 6.3.1. ve 6.3.2. kazamimlari
icerisinde yer alan ve ogrenciler tarafindan kavram yanilgisinin yasandigi 11 adet cografya kavraminin
ogretilmesinde oyunla 6gretim yonteminin akademik basariya ve kaliciliga etkisini belirlemektir. Bu
arastrmada yontem olarak zayif deneysel desen yontemi kullanilmistir. Arastirmanmn c¢alisma grubu
2023-2024 egitim-6gretim yilinda Ardahan ili Goéle ilgesinde bulunan bir ortaokulun 6/B smifinda
Ogrenim goren 15 6grenciden olusmaktadir. Arastirma kapsaminda veri toplama aract olarak arastirmaci
tarafindan gelistirilen; akademik basari testi, oyunlar ve yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir.
Ayrica Ogrencilerin oyunla &gretim siirecindeki goriislerini belirlemek amaciyla 6grenci giinliikleri ve
aragtrmacinin siiregle ilgili goriis ve gozlemleri i¢in de arastirmaci ginliigi kullanilmustir. Arastirma 8
hafta stirmiistiir. Arastirma kapsaminda toplanan nicel verilerin analizleri SPSS 25.0 tarafindan yapilirken
nitel veriler igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulardan hareketle
calismanin basinda ve sonunda uygulanan akademik basar1 testinden elde edilen verilerin son test lehine

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya koydugu goriilmiistiir. Oynatilan oyunlar neticesinde



Ogrenciler tarafindan tutulan giinliikler sonucunda “eglenme”, “Ogreticilik”, “duygusallik” ve “takim
bilinci” temalar1 ortaya ¢ikmugtir. Yine siire¢ icerisinde aragtirmaci tarafindan tutulan giinliiklerden elde
edilen veriler 1s18inda Ggrencilerin “eglenerek 6grendikleri” sonucuna varilmigtir. Aragtirmanin son
sathasinda uygulanan yari yapilandirilmis gériisme formundan elde edilen bulgulardan hareketle de
ogrencilerin oyunla 6gretilmeye galisilan cografya kavramlarini 6grendikleri sonucuna ulagilmistir. Oyun
ile &gretim yontemi bircok ders ve sinif diizeyinde kullanilabilir. Ozellikle soyut bir¢cok kavramin
somutlastirilarak 6gretilmesinde etkili bir yontem olabilir. Bu anlamda okullarda oyunla &gretim

uygulamalarinin miktar1 artirilabilir.

Anahtar Kelimeler: cografya, kavram 6gretimi, oyun, sosyal bilgiler, zayif deneysel desen
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The purpose of this research is the 6th grade Social Studies course "People, Places and Environments"
learning area 6.3.1 and 6.3.2 within the scope of the 2018 Social Studies Curriculum (SBDOP) the aim of
this study is to determine how the game teaching method is used in teaching 11 geography concepts,
which are among the learning outcomes and where students experience misconceptions. Weak
experimental desing method was used as the method in this research. The study group of the research consists
of 15 students studying in the 6/B class of a secondary school in Gole district of Ardahan province in the 2023-2024
academic year. Developed by the researcher as a data collection tool within the scope of the research,
academic achievement test, games and structured interview form were applied. In addition, student diaries
were used to determine the students' opinions on the game teaching process, and the researcher's diary
was used to record the researcher's opinions and observations about the process. The research lasted 8
weeks. While the analysis of the quantitative data collected within the scope of the research was carried
out by SPSS 25.0, the qualitative data were analyzed by the content analysis method. Based on the
findings obtained in the research, it was seen that the data obtained from the academic achievement test
applied at the beginning and end of the study revealed a statistically significant difference in favor of the
post-test. As a result of the diaries kept by the students because of the games played, the themes of "fun”,

"instructiveness”, "emotionality” and "team awareness” emerged. Again, in the light of the data obtained



from the diaries kept by the researcher during the process, it was concluded that the students "learned by
having fun". Based on the findings obtained from the semi-structured interview form applied in the last
phase of the research, it was concluded that the students learned the geography concepts that were tried to
be taught through the game. The game teaching method can be used in many lessons and grade levels. It
can be an effective method, especially in teaching many abstract concepts by making them concrete. In
this sense, the amount of game teaching practices in schools can be increased.

Keywords: geography, concept teaching, game, social studies, weak experimental desing
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ON SOz

Sosyal bilgiler dersi bir¢ok farkli disiplinden olusur. Bu disiplinlerden biri de cografya
disiplinidir. Cocuklarin okulda bu disiplini &grenebilmelerinin yolu bu disiplin igerisindeki
kavramlar1 bilmelerinden geger. Kavram yanilgilar1 dogru ve tam 6grenmenin 6niinde engel
teskil etmektedir. Bu durumda 6grencilerin kavram yanilgist yasadiklar1 cografya kavramlarni
onlarin ¢ok sevdigi oyun yontemi ile 6gretmek hem egitim siirecinin eglenceli bir hal almasina

hem de 6grencinin kesfederek 6grenmesine katki saglamaktadir.

Bu calismada, 6. siif Sosyal bilgiler dersi “Insanlar Yerler ve Cevreler” iinitesinde
ogrencilerin kavram yanilgis1 yasadiklar1 bazi cografi kavramlarin oyun ile 6gretim teknigi
kullanilarak zayif deneysel desen yontemiyle ne derece giderildigi tespit edilmeye calisilmistir.
Kavram 6gretimi iizerinde duran 2005 Sosyal Bilgiler Ogretim Programinda (MEB, 2005);
smiflama ve farkli kavram 6gretim yontemlerinin kullanilmasi gerektigi ayrica dgrencilerin
yasadiklar1 kavram yanilgisi, kavram karmasast veya anlam karmasast gibi durumlarn
giderilmesine yardimci1 olunmasi gerektigi konular1 tizerinde durulmustur. Bu arastirmanin amaci

sosyal bilgiler dersindeki baz1 cografya kavramlarini oyun yoluyla 6gretmektir.
Bu calismanin;

Birinci  bolimiinde, ¢alismanin problem durumundan, amacindan, 6neminden,
varsayimlarindan, sinirliliklarindan bahsedilmis ve arastrma kapsamindaki bazi kavramlarin
tanimlar1 bahse konu olmustur. Tkinci béliimiinde, ilgili literatiir taramas1 sonucu kuramsal bir
cerceve ¢izilmeye calisilmistir. Uglincll bolimiinde, arastrmanm ydntemi, arastrma deseni
aragtirma grubu ve veri toplama araglar1 gibi konulara deginilmistir. Dordinci bolimdinde,
calisma kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilip kullanilan nitel ve nicel Olgme
araglarindan elde edilen bulgular yer almaktadir. Besinci boliimiinde ise arastirmanin sonuglari,

bu sonuglara iliskin tartigma ve oneriler yer verilmistir.

Yapilan arastrma sonucunda oyunla Ogretim ydnteminin cografya kavramlarinin
ogretimi ilizerinde olumlu katkilar sagladigi kavram yanilgilarinin giderilmesi noktasinda etkili
oldugu ve Ogrencinin siirece aktif katilimmi sagladigi i¢in 6grenmeyi kolaylastirdigi gibi
sonuglara ulagilmistir. Bu calismada kullanilan zayif deneysel desen yonteminde arastirmacinin
ayni zamanda Ogretmen olmasi siirecin bagindan sonuna planlanmasi ve gerekli tedbirlerin
alinmasi lizerinde etkili olmustur. Sosyal bilgiler egitimi alaninda yapilan bu ¢aligmada ulasilan

bilgiler daha sonra bu konuda ¢aligma yapmak isteyen arastirmacilara yol gostermesi noktasinda
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Onem arz etmektedir.

Oncelikle lisans egitimimden yiiksek lisans egitimime dek bana olan destegini higbir
zaman esirgemeyen ve calismamin her asamasinda beni tesvik eden, kiymetli gorlis ve
Onerileriyle beni yonlendiren ve bana her daim bir anne sefkatiyle yaklasan saygideger danisman
hocam Saymn Prof. Dr. Cagr1 OZTURK DEMIRBAS’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarm.

Caligmalarim sirasinda degerli goriis ve Onerileriyle tezime katki saglayan Saym Prof. Dr.
R. Sencer SAYHAN ve Sayin Prof. Dr. Hayriye SAYHAN hocalarima ayrica veri toplama
araglarmin gelistirilmesi siirecine katki saglayan Sayin Prof. Dr. Yurdal DIKMENLI, Sayin Dog.
Dr. Sibel TEMIZBAS ONER, Saym Do¢. Dr. Erol SOZEN ve Saym Dog¢. Dr. Durdane
OZTURK hocalarima ve yine tez jurimde yer alarak kiymetli goriis ve dnerileriyle tezime katki
saglayan Sayin Prof. Dr. Yurdal DIKMENLI hocama ve Saymn Prof. Dr. Abdulkadir UZUNOZ

hocama minnet ve siikranlarimi sunarim.

Tezimin uygulama siirecine katki saglayan Ardahan/Géle Borsa Istanbul Yatili Bolge
Ortaokulu idaresine, dgrencilerine, Beden Egitimi Ogretmeni Erol ATIK’e ve Sosyal Bilgiler
Ogretmeni Esma KURTUL’e tesekkiir ederim. Cahsmalarim konusunda fikir alisverisinde
bulundugum Gokmen GUNES’e, Mutlu KURUMLUOGLU’na, Meryem CENGiZ’e basar1
testinin gelistirilmesi asamasmda bana destek olan Halil OGEL, Ferhat TASATAN, Esra
TORUN, Oznur CIVELEK, Resit CEYLAN ve Emine AKCA’ya ayrica bana agabeylik yapip
her zaman beni destekleyen Fevzi ERTEKIN ve Erdi OZGUL’e tesekkiirii bir borg bilirim.

Desteklerini benden higbir zaman esirgemeyen kardeslerim; Emre, Ayse, Sadettin ve
Bugra’ya tesekkiir ediyor, beni yetistirip bugiinlere getiren kiymetli anne ve babamin ellerinden

Opuyorum.

Bu tezin yazim siirecinde belki benden daha fazla zahmete katlanan basindan sonuna dek
her aninda benimle emek veren kahrimi ¢eken hayat arkadasim, kiymetli esim Aybiike’ye ve
canim oglum Yavuz Alp’e kuru bir tesekkiirden fazlasini bor¢lu oldugumu belirtmek isterim. Iyi

ki varsiiz.
Oglum Yavuz Alp e ithafen, Oyunla Buyd...

Kirsehir-2025 Yunus KOCAK
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BOLUM I
1.GIRIS

Bu boliminde, arastrmanin problemi, amaci ve Onemi, sayiltilar, sinirliliklar ve
calismanin temel kavramlarina yer verilmistir. Asagida bu basliklara iliskin kisa a¢iklamalar

verilmistir.

1.1. ARASTIRMANIN KONUSU VE PROBLEMI

Giliniimiizde birgok alanda karsilagilan problemlerin {istesinden gelebilme kabiliyeti
gosteren donanimli ve igerisinde bulundugumuz bilgi ¢aginda ¢agi yakalayan hatta ¢agin
oOtesinde isler basaran insanlar yetistirmenin yolu egitim sisteminden geg¢mektedir. Bu
sebeple ilkogretim diizeyinden baslamak tizere 6zellikle igerik bakimindan genis bir alana
sahip olan Sosyal Bilgiler dersi 6nemli bir yere sahiptir. Ciinkii Ortadogu’nun gobeginde
bir¢ok tilkeye sinir1 olan iilkemiz sosyal, kiiltiirel, siyasi ve ekonomik alanlarda dinamik bir
yaptya sahiptir. Ibn-i Haldun’'un Mukaddime isimli eserinde de dedigi gibi “cografya
kaderdir.” Ortadogu’da yasayan bizler i¢in cografyamizi bilmek iyi analiz etmek, cografi
bilince sahip olmak son derece 6nemlidir. Buradan hareketle Sosyal Bilgiler dersinde gecen
cografya kavramlarinin ezberletilmesinden ziyade farkli yontem ve teknikler kullanilarak

ogretilmesi kalicilig1 artiracaktir. Bu yontemlerden biri de oyunla 6gretim yontemidir.

Ogrenmeyi bireyin davramslarinda dis faktorlerin degisim gdstermesiyle meydana
gelen degisim olarak tanimlanabiliriz. Kavram 6grenmeyi ise disaridan gelen uyarilari
zihnimizde kategorize etme, organize etme olarak tanimlayabiliriz. Kavram Ogrenme
dogumla baslayip 6liime kadar devam eden bir siirectir (Ulgen, 2004). Fakat en ¢ok kavram
ogrenimi ¢ocukluk yillarinda gergeklesir. Cocuklar meraklidir, etraflarmi kesfe ¢iktiklarinda
kimi zaman tesadiifi kimi zamanda planl bir sekilde kavramlar1 6grenirler. Planli kavram
ogretimi daha cok egitim kurumlarinda gerceklesir. ilkokuldan baslayarak tiim 6grenim
hayat1 boyunca ¢ocuk bir¢ok kavramla karsilasir ve zihninde semalar olusturur. Bu sayede

diinyay1 anlamaya ve anlamlandirmaya ¢alisir (Celikdz, 1998).

Ozbay (2002), Insan; diinyadaki nesneleri, yasanan olaylari, diisiinceleri ortak bir
paydada veya tanimlayic1 bir kavram etrafinda bir araya getiremeseydi bunlarin her birini
ayr1 ayr1 0grenmek durumunda kalir ve gesitli zorluklar yasardi. Kavramlar bize giinliik
yasamimmizda ¢esitli kolayliklar saglar. Sokakta veya bir caddede dolasirken bir “kdpek”
gordiigiimiizde onu tanimlarken dort ayakli, evcil, genelde kedileri sevmeyen ve hav hav

seklinde ses ¢ikaran bir canli yerine “kopek™ kavramini kullanmak daha ekonomik olacaktir.



Eger insanoglu kavram olusturma yetenegine sahip olmasaydi hayat karmakarigik zor ve
iliskisiz olabilirdi.

Birey yasam seriiveninde her an gerek dis gerekse i¢ uyaranlar sayesinde 6grenmeye
hazir haldedir. Birey bu uyaranlara kars1 kayitsiz kalmayip 6grenmenin basarili bir bicimde
gerceklesmesi i¢in 6grendigi bilgileri hayata aktarmada aktif rol almalidir. Ancak bu sayede
anlamli ve kalict bir 6grenme gergeklesebilir (Regis, 1996’dan akt: Cayci, 2003). Birey
kavramlar1 anlaml bir sekilde 6grenebilmesi i¢in bireyin sahip oldugu kavramlarin neler
oldugunun bilinmesi ve bu kavramlarda bir kavram yanilgis1 olup olmadigina c¢esitli strateji

yontem ve teknikler kullanilarak bakilmasi uygun olacaktir (Diindar, 2011:309).

Tarihte insanlar yapmis olduklar1 bir¢ok davranis1 hayvanlar izleyerek onlar taklit
ederek 6grenmislerdir. Cocuklar iyi birer gozlemcidir. Etrafinda olup biteni gozlemleyerek
ve yorumlayarak dgrenirler. Ogrenme igin ¢ok elzem olan merak duygulari ¢ok gelismistir.
Stirekli sorular sorarak cevrelerini ve cevrelerinde olup biteni tanimaya ve anlamaya
calisirlar. Bu anlam arayist siirecinde ¢ocuk bilimsel olarak gercek disi olan bir ¢ikarsama
veya eslesmeye ulasacak olursa ve bu bilgileri zihninde yapilandirirsa bu durumda kavram

yanilgilar1 gergeklesecektir.

Piaget’e gore, kavram yanilgilar1 birbiri lizerine eklene eklene ¢ogalarak devam eder.
Bu yanilgilarin olusmasinda bir¢cok sebep olabilir bunlardan biri deneyimler bir digeri ise
niteliksiz 6gretimler olabilir. Birey zihindeki boslugu bir sekilde doldurmaya calisir. Bu
doldurma stirecinde kismen basarili da olabilir ancak bu durum kavram yanilgisia yol
acabilir (Rowell, Dawson ve Harry, 1990). Baki (1999), bilimsel ger¢eklige sahip
kavramlarm deneyimler sonucunda bilimsel gerceklikle bagdasmayan bir hal almasini

kavram yanilgis1 olarak tanimlamaktadir.

Insan, diisiincelerini hislerini sdylemek istediklerini ¢esitli kavramlar1 kullanarak
ifade eder. Kavramlar1 zihinde organize ederek anlamli 6grenmeler gergeklestirir. Bu
anlaml1 ve kalic1 6grenmeler ancak kavramlarla meydana gelir. Eger kavramlar zihne yanlis
yerlestirilirse tam 6grenmeler ger¢eklesmeyecektir. Tam ve anlamli 6grenmeler igin kavram
ogretimlerinin en etkili bir sekilde yapildig1 yerlerin baginda egitim kurumlar1 gelir (Duman,
2015:510). Insan zihni Locke’a gore bos bir levhadir. Bireyin zihnindeki kavram sayisi
arttikca bu bos levha yavas yavas dolmakta ve insan zihninin anlama ve anlamlandirma
kapasitesi artmaktadir. Eger bu zihinsel bosluk kavram yanilgilar: ile dolarsa yanlis veya

eksik 6grenmeler meydana gelir (Kiligarslan, 2021).

“Sosyal Bilgiler dersi birden fazla disiplinin biitlinlestirilerek sunuldugu bir derstir.



Dersin konularinda bu alanlar ayri ayr1 degil disiplinler arasi anlayisla ele alinmaktadir”
Milli Egitim Bakanhg: (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018:10). Egitim sistemi igerisinde
ogrenciler birgok ders ile kars1 karsiya kalmaktadir. Bu derslerden biri ve igerigi de oldukca
genis olan ders sosyal bilgiler dersidir. Sosyal Bilgiler dersi basta tarih ve cografya olmak
iizere birgok farkli disiplini de biinyesinde bulundurmaktadir. Bu ders icerisinde gecen
kavramlarm bir kismi somut kavramlar iken bir kismi da soyut kavramlardir. Somut iglemler
doneminde yer alan 5, 6 ve 7. simif 6grencileri bu derste gegen soyut kavramlar1 6grenmede
zorluk yasayabilir. Bu nedenle bu derste gecen gerek somut ve gerekse soyut kavramlarin
ogretiminde kavram oOgretim yontemlerinden kavram haritasi, kavram agi, kelime
iliskilendirme testi vb. yontemler kullanilabilir (Kilicarslan, 2021). Bu 06gretim
yontemlerinin yani sira biz bu ¢calismamizda kavram dgretiminde oyun yontemini kullanarak
6. Smif sosyal bilgiler dersinde gecen ve kavram yanilgis1 yasanan bazi cografya

kavramlarinin 6gretiminde oyun yonteminin etkisinin nasil oldugunu izlemeyi hedefledik.

Her ¢ocuk ayni yas doneminde olsa bile bir¢ok agidan birbirinden ayrismaktadir. Bu
farklilasmanin basinda da zihinsel beceriler ve yetiler gelmektedir. Belki yas olarak benzer
yaslara sahip olabilirler ama yaslariin ayni1 olmasi onlar1 zihinsel veya fiziksel beceri ve
yetiler olarak ayni yapmaz. Ancak belli bir yas grubu igerisinde yer alan g¢ocuklarin
davranislarindaki benzerlik nedeniyle ayni yas grubuna sahip olan ¢ocuklardan birbirine

yakin biligsel davraniglar beklenmektedir (Charles, 2003:12-15).

Sosyal Bilgiler dersi 2018 6gretim programini inceledigimizde karsimiza ¢ikacak
olan durumlardan biri 5, 6 ve 7. siniflarda 6gretilecek olan kazanimlarin nasil 6gretilecegine
iligkin tavsiyeler ve yontemler olacaktir. Ancak net bir sekilde hangi kazanimi hangi yontem
veya teknik ile 6gretecegimize dair bir agiklama yer almamaktadir. Bu durum 6gretmenlere
ilgili kazanimlarin 6gretilmesinde genis bir yelpaze sunmaktadir. Ayrica yine bu programda
bahsi gecen bir diger husus da 6gretmenlerin 6gretim faaliyetlerini gergeklestirirken farkl

yontem ve teknikleri kullanmalarinin tavsiye edilmis olmasidir (Ok, 2023).

Bu durum bizlere somut islemler déneminde yer alan c¢ocuklara soyut bircok
kavramin 6gretilmesinde oyun yonteminin kullanmanin yolunu agmaktadir. Bir¢ok soyut
kavrami oyun yontemini kullanarak somutlastirabiliriz. Oyun yonteminde dgrencinin siirece

aktif katilimi somutlagtirmada etkin rol oynayabilir.

Glinlimiiz  egitim sisteminde basvurdugumuz davranisct  yaklasim  yerine
yapilandirmaci yaklasimda diiz anlatim yontemi Onemini yitirmis olsa da zaman zaman

kullanilmaya devam etmektedir. Yapilandirmaci yaklagim 6gretmenlere direk hap bilgileri



vermek onlar1 ezberletmek yerine Ogrenciyi diisinmeye sorgulamaya kisacast bilgiyi
yapilandirmaya davet etmektedir. Burada 6gretmenin rolii, yol gosterici olarak, balik vermek
yerine balik tutmay1 dgretmektir. Ogrencinin elestirel diisiinmesine, sorumluluk sahibi, 6z
denetim ve 6z diizenleme kapasitesine sahip bir birey olmasina, ahlak, beceri vb. bir¢ok
yonden kendini ve yeteneklerini kesfetmesine yardimci olmak yapilandirmaci yaklagimda

ogretmenin baglica gorevleridir (Korcu, 2019).

Diinyada yasanan teknik ve bilimsel bilgilerin 1s18inda artik hazir bilgileri alip
kullanmak yerine yeni bilgiler iiretmenin pesine diisiilmiis ve iiretken bireyler toplumlar i¢in
bir ihtiyac haline gelmis bu sebeple dgretim programlar1 dgrenciyi merkeze almistir (Oztirk,

2011).

“Oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmistir (Turk Dil Kurumu [TDK], 2022). Ayrica oyun okul
hayatinda ¢ocuklara farkinda olmaksizin 6grenme firsat1 sagladigi i¢in akademik agidan da
gelismelerine katkida bulunmaktadir (Batdi, 2013:20). Cevremize dikkatlice baktigimizda
oyunun sadece insanlarin gerceklestirdigi bir eylem veya bir eglenme aract olmadigini
rahatlikla anlayabiliriz. Etrafimizdaki birgok canlinin da oyun oynadigina taniklik edebiliriz.
Bahcemizde birbiri ile oyun oynayan sergeleri veya belgesellerde babasiyla oyun oynayan
yavru bir aslami gorebiliriz. Bu noktadan hareketle oyun bir sosyallesme yOntemi ayni
zamanda c¢ok iyi bir 6gretim yontemidir diyebiliriz. Oyun yontemiyle 6gretim 6grencilerde
kalici O6grenmelerin  yolunu agmakta ve akademik basarilarinin artmasma Katki
saglamaktadir (Papatya, 2012). Ogretim faaliyetleri sirasinda oyun yontemini sadece eglence
amaciyla degil ayn1 zamanda bir 6gretim araci olarak kullanmak 6gretim programinda yer
alan kazanimlarin benimsetilmesinde etkili olabilir. Ancak burada seg¢ilecek, tasarlanacak ve
uygulanacak olan oyunlarin programda gecen kazanimlari karsilar nitelikte olmasi
gerekmektedir. Aksi takdirde bu oyunlar 6grencilere hosca vakit gegirtmekten bagka bir

amaca hizmet etmeyecektir.

Cografya egitimi okullarimizda, farkli kademelerde verilmektedir. Ilkogretim
kademesinde Hayat Bilgisi dersinde ortaokullarda Sosyal Bilgiler ve se¢meli Sehrimiz
dersinde, ortadgretim kademesinde ise lise 1. smifta zorunlu olmak tizere daha iist siniflarda
ise segmeli ders olarak okutulmaktadir. Ilkdgretim kademesinde iilkemizle ilgili genel
cografya bilgileri ve ortadgretim diizeyinde de lilkemizle ilgili temel cografya kavramlari
ogretilmektedir. Bu derslerde yer alan cografya kavramlarmi ezberletmekten ziyade

ogretmek Ogrencilere cografi bakis agis1 kazandirmada faydali olacaktir. Yine bu noktada bu



kavramlarin 6gretiminde oyun yontemini kullanmak faydali olabilir.

Sosyal Bilgiler 6gretiminde: Aksel (2018); dijital oyun bagimliligi, Karatas (2021);
egitsel oyun kullanimina iliskin 6gretmen goriisii, Edes (2019); isbirligine dayali egitim
takim-oyun-turnuva teknigi, Pehlivan ve Demirel (1997); 6rnek olay ve oyun yoluyla sosyal
bilgiler 6gretimi, Altunel (2022); oyunlar yoluyla kok degerlerin kazandirilmasi gibi farkli
degiskenleri kontrol eden ¢aligmalar yapilmig olmakla birlikte ortaokul diizeyinde 6zellikle
kavram yanilgist yasanan cografya kavramlarmin 6gretimi baglaminda oyun kullanimi

tizerine ¢aligmaya rastlanmamasi bu ¢alismayi diger arastirmalardan ayirmaktadir.

Yukarida bahsi gecen arastirmalardan yola ¢ikarak 6gretimin daha zevkli ve etkili
hale gelmesi ezbercilikten uzak olmasi i¢in Sosyal Bilgiler derslerinde oyunlarla kavram

ogretimi yontemi kullanilabilir.

Bu aragtirmanin problem clmlesini, sosyal bilgiler dersinde oyunlarla cografya

kavramlarmin 6gretimi nasildir? ifadesi olusturmaktadir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Problem durumunda verilen bilgiler ve yorumlar goz o6niine alindiginda Sosyal
Bilgiler dersinde kavram Ogretiminin ne derece onemli oldugu agiklanmistir. Bu
arastirmanin temel amaci, Sosyal Bilgiler derslerinde gegen 6zellikle kavram yanilgilarmin
en ¢ok yasandigir cografya kavramlarmmin Ogretiminde oyunla 6gretim yOnteminin nasil
oldugu arastirilmistir. Bu ders kapsaminda yer alan bazi cografya kavramlarinin oyun ve
etkinliklerle somutlastirilmas1 ve kaliciligm artirilmasi hedeflenmektedir. Bu noktadan

hareketle asagida sorulara yanit aranmustir.

1- ilkdgretim 6. smif Sosyal Bilgiler dersindeki cografya kavramlarma yonelik
oyunla kavram 6gretimi siireci nasil gergeklesmistir?

2- Oyun yontemi kullanilarak yapilan kavram 6gretimi siireci, 6grencilerin kavram
o0grenme diizeylerini nasil etkilemektedir?

3- Oyun yontemi kullanilarak O6grenilen kavramlar Ogrenci Urunlerine nasil
yansimaktadir?

4- Opyunla kavram gretimi siireci hakkinda 6grenci goriisleri nedir?

Kavram ogretimi yapilirken farkli kavram o6gretim yonteminden faydalanilabilir.
Bunlara 6rnek verecek olursak; kavram haritalari, kavram bulmacalari, anlam ¢oziimleme
tablosu vb. olabilir. Ogretim faaliyeti yapilirken &grenciyi merkeze alan yapilandirmaci

egitim kuraminda yer alan Ogretim yontemlerinden faydalanmak, davranigci egitim



kuraminda kullanilan diiz anlatim yontemine nazaran faydali olacaktir. Bu yontemlerden biri
de oyunla 6gretim yontemidir. Oyunla dgretim yonteminde 6grenci 6grenim siirecinde aktif
olacak ve d6grenmeler daha kalict olacaktir (Yilmaz ve Civiler, 2012). Arastirma bu yoniiyle
Ogretilmesi planlanan bir¢ok soyut cografya kavraminin oyun yoluyla somutlastirilarak

ogretilmesinde faydali olacaktir.

Bu calismada aragtrmacmin literatiir taramasi sonucunda Onceden belirledigi,
ogretiminde zorluk yasanan cografya kavramlarimi (Bkz. Tablo 3.3 ve 3.4) yine dnceden
belirledigi bir okulun 6. smif 6grencileri ile spor salonunda oyunla 6gretim yOontemi ile
ogretmeye calismasi planlanmistir. Bu yoOniiyle yapilan calismanin, benzer sekilde ayni
kavramlarm 6gretiminde zorluk yasayan Ogretmenler icin yol gosterici bir 6zellige sahip

olacagi diistiniilmektedir.

1.3. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Bu arastirma;

- 2023-2024 egitim 6gretim yil1 ve 27 Kasim 2023-19 Ocak 2024 tarih araligi ile

- Milli Egitim Bakanligma baglh Ardahan ili Gole Ilgesinde bulunan Borsa Istanbul
Yatil1 Bolge Ortaokulu ile

- Calisma grubunu olusturan 6 B sinifinda yer alan 15 6grenci ile

- Sosyal Bilgiler Dersi 6. sinif 6gretim programinda yer alan 11 adet cografi
kavram ile

- Basari testinden elde edilen veriler ile

- Arastirmaci giinliiklerinden elde edilen veriler ile

- Ogrenci giinliiklerinden elde edilen veriler ile

- Ogrencilerin yar1 yapilandirilmis gériisme formuna verdikleri cevaplar ile

- Kullanilan oyun yonteminin, hazirlik ve uygulama asamasinda zaman almasi,
yontemin kullanilacagi siifin yonetimi, ders diizeninde yasanan zorluklar ve diiz

anlatim yontemine gore daha cok emek istemesi agisindan smnirhdir.

1.4. VARSAYIMLAR
Bu arastirmada;

- Zayif deneysel desenin kullanildigi bu c¢aligmada ilgili kavramlarin oyun ile
Ogretiminin, ¢alisilan kavramlarm Ogretiminde etkili ve yeterli oldugu

varsayilmistir.



1.5. TANIMLAR

Sosyal Bilgiler: “Sosyal bilgiler, bireyin toplumsal varolusunu gergeklestirmesine
yardimc1 olmasi hedefiyle; tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji, antropoloji, psikoloji,
felsefe, siyaset bilimi ve hukuk gibi sosyal bilimleri ve vatandaslik bilgisi konularini
yansitan 6grenme alanlarinin bir {inite ya da tema altinda birlestirilmesini i¢eren, insanin
sosyal ve fiziki ¢evresiyle etkilesiminin ge¢cmis, bugiin ve gelecek baglamimda incelendigi;
toplu 6gretim anlayisindan hareketle olusturulmus bir ilkégretim dersidir” (MEB, 2005,
s.51).

Cografya: “Yeryliziinliin sekillenmesinde etkili olan etkenleri ve yeryiiziinde canli
hayat1 olusturan insan, bitki, hayvan topluluklar1 ile dogal ortam arasindaki iliskileri ve
unsurlarin dagilisini inceleyen bilim” dalhidir (Atalay, 2005:1).

Kavram: “Kavram, insan zihninde anlamlanan, farkli obje ve olgularin degisebilen
ortak dzelliklerini temsil eden bir bilgi formu/yapisidir.” (Ulgen, 2001:100).

Ogrenme: “Anlama, tutum, bilgi, yetenek ve beceride yasant1 yoluyla meydana

gelen ve belli bir siire kaliciligi olan degisiklikler olusturma stirecidir.” (Wittrock,1977)

Oyun: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan

eglence” olarak tanimlanmustir (TUrk Dil Kurumu [TDK], 2022).



BOLUM lI
2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu bolim; Sosyal Bilgiler dersi, bu ders igerisinde cografyanmn yeri ve Onemi,
kavram Ogretimi, kavram ogretiminde kullanilan genel gecer yontemler, oyun, oyunun
biligsel gelisime etkisi, oyunun egitimdeki yeri, oyun 6grenme iligkisi, oyun ile kavram
ogretimi ve Sosyal Bilgiler dersinde oyunla 6gretim yonteminin kullanimi ile ilgili genel
bilgiler icermektedir. Sosyal Bilgiler dersindeki bazi cografi kavramlarin dgretilmesi ile
ilgili alan yazinda yer alan bilgilerden yola ¢ikarak genel bir gergeve ortaya koymak

amaciyla hazirlanmistir.

2.1. SOSYAL BIiLGIiLER DERSI

Sosyal Bilgiler; bireyi yasama hazirlayan, bireyin toplum igerisindeki yerinin ve
etkinliginin belirlenmesinde aktif rol oynayan, ihtiva ettigi disiplinler agisindan bireye

gecmis, bugiin ve gelecek baglaminda yasama dair farkli perspektifler sunan bir derstir.

Sosyal bilgiler 6gretimi bir ders ad1 veya bir konu alan1 olarak egitim kurumlarinda
sosyal, kiltirel ve ekonomik alanlarda ABD’nin 1800’lLi yillarin sonu ile 20. ylizyilin
baslarinda yasadigi biiyiik doniisiimiin yol agtig1 sorunlara ¢oziim tretmek ve ulusal toplum
anlayisini olusturmak i¢cin konulmustur. Bu gelisme “demokratik toplum ic¢in vatandas
yetistirme” goriisiiniin etkisiyle ilerlemecilik akimma bagl olarak olusmustur (Oztiirk ve

Otluoglu, 2002).

Alan yazinda Sosyal bilgiler dersine ait bircok tanima rastlanmistir. Bu tanimlardan
en ayrmtili olan1 2005 yilinda yaymmlanan Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programinda
(SBDOP) yer almaktadir.

“Sosyal bilgiler, bireyin toplumsal varolusunu gerceklestirmesine yardimci 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 gevresiyle etkilesiminin ge¢mis, bugiin ve gelecek
baglaminda incelendigi; toplu 6gretim anlayisindan hareketle olusturulmus bir ilkdgretim dersidir”

(MEB, 2005:51).

Ulkemizde zorunlu egitim kapsaminda yer alan ve ana derslerden biri olan sosyal
bilgiler dersi temel egitim igerisinde ilkogretim 4. smiftan baslamak ilizere 7. simf dahil
okutulmaktadir. Temel amaci iyi bir vatandas yetistirmek olan bu ders bu amacinin yani sira
“Ogrencilerin, yasadigi cevre ile diinyanmn genel cografi 6zelliklerini tantyarak insan ile

cevre arasindaki etkilesimi aciklamalarin1 ve mekani algilama becerilerini gelistirmelerini,



dogal cevrenin ve kaynaklarin smirliliginin farkina varip ¢evre duyarliligi icerisinde dogal
kaynaklar1 korumaya ¢alismalarin1 ve siirdiiriilebilir bir ¢evre anlayisina sahip olmalarini ”

amaglamaktadir (MEB, 2023a:8).

Bir toplumun diinyadaki diger toplumlar arasindaki yerini ve o toplumlarla olan
sosyal ekonomik ve kiiltiirel iliskilerini ayrica bir toplum igerisinde yasayan insanlarin
icinde yasadiklar1 toplumun yasayis tarzlarmi, kiltiir diizeylerini ve birbirleriyle olan
iliskilerini temel alan bilgilerin énemli bir boliimiinii “sosyal bilgiler” olusturmaktadir (Ozel
ve Basoglu, 2007:31). “Sosyal bilgiler yeni kavram ve bilgilerin hayatimiza girmesiyle bu
kavram ve bilgileri bize tanitan daha kolay uyum saglamamiza yarayan disiplindir”
(Tagyildiz, 2020:21). Bu sebeple sosyal bilgiler kiiresellesen bir diinyada sosyal bir varlik
olan insan ile ilgili diger bilimlerin yontemlerinden faydalanmak suretiyle insanimn sosyal ve
fiziksel cevresiyle etkilesimini disiplinlerarast bir yaklasimla zaman boyutu icerisinde
inceleyen yasamla ilgili temel demokratik degerlere sahip becerili ve diisiinen demokratik

vatandaslar yetistirmeyi amaglayan bir ¢alisma alanidir (Doganay, 2002: 17).

Sosyal bilgiler alanindaki gelismeler ile cografya Ogretiminin tarihsel siirecte
yasadig1r degisimlerin literatiir taramasinda, birlikte ele alindiklar1 goriilmektedir.
Cumhuriyet doneminde cografya O0gretiminin tarihsel gelisim stireci ilkokul ve ortaokul
diizeyinde bakildiginda: 1960 6ncesi donemde disipliner bir yaklagimla cografya ayr1 bir
ders olarak okutulurken 1960’l1 yillarda ise Milli Tarih, Yurttashk ve Milli Cografya
derslerinin birlestirilmesi suretiyle sosyal bilgiler dersi meydana gelmistir. Ancak farkl
disiplinler bir araya getirilse de yeterli entegrasyon gerceklesmemistir. 1980 ihtilali
sebebiyle 1985-1997 yillar1 arasinda sosyal bilgiler dersi programdan ihtilalin siyasi ve
sosyal sonuglarina bagli olarak kaldirilmistir. 1998 yilinda programa yeniden Vatandaslik
Bilgisi, Milli Tarih ve Milli Cografya dersleri eklenmesine ragmen yine yeterince
entegrasyon saglanamamistir. 2005 ve 2018 Ogretim programi degisikligi ile ortaokul
kademesinde cografya, giiniimiize kadar devam eden siirecte yapilandirmaci yaklasimin

etkisiyle disiplinler aras1 bir anlayisla sosyal bilgiler dersi kapsaminda karsimiza

¢ikmaktadir (Sagdig, 2020:398-399).

En son yapilan degisiklikle yiirlirlige giren Tiirkiye Yizyilt Maarif Modeli
kapsaminda; cografya konular1 yine ilkokul kademesinde hayat bilgisi, ortaokul
kademesinde sosyal bilgiler, sehrimiz dersleri ile lise kademesinde ise cografya dersleri
icerisinde karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle arastrmamiza konu olan kavramlarm 6. smif

Sosyal bilgiler dersi “Evimiz Diinya” temas1 altinda verildigini gormekteyiz. Bu tema



altinda verilen anahtar kelimeler ise; “beseri ¢evre, dogal ¢evre, go¢, goreceli konum, iklim,
kiltarel is birligi, mutlak konum, niifus, Tiirk Diinyas1” seklindedir (MEB, 2024).

Yapilan caligmalar gostermektedir ki etkili bir 6gretim icin ders kitaplarinin
iceriklerinin ¢esitlendirilmesi gerekmektedir. Sosyal bilgiler dersi bir¢ok disiplinle iligkili
oldugu i¢in bu ders icerisinde yer alan konularin siir ve hikdye gibi metin tiirleriyle
desteklenmesi etkili 6grenme iizerinde etkili olabilir (Oztlirk Demirbas ve Yildirim, 2021).
Bu ¢aligmada ise sosyal bilgiler dersinde yer alan bazi cografya kavramlarinin 6gretiminde

oyun yonteminin etkili olabilecegi fikrinden yola ¢ikarak 6gretim faaliyetleri planlanmistir.

2.2. SOSYAL BILGILER DERSINDE COGRAFYANIN YERi VE ONEMi

Sosyal bilgiler dersi ile sosyal bilimler arasinda su gotiirmez bir iligki bulunmaktadir.
Sosyal bilgiler dersi igerisindeki konular sosyal bilimler arasindan segilerek elde
edilmektedir. Bu sebeple sosyal bilimlerden biri olan cografya sosyal bilgiler dersi agisindan

onem arz etmektedir (Doganay, 1993).

Cografya, “yeryiizliniin sekillenmesinde etkili olan etkenleri ve yeryliziinde canli
hayat1 olusturan insan, bitki, hayvan topluluklar1 ile dogal ortam arasindaki iliskileri ve
unsurlarm dagilisini inceleyen bilim” dalhidir (Atalay, 2005:1). Cografya, eski Yunanca’da
yerin tasviri (jeo-yer, graphe- tasvir) anlamina gelmektedir. Bugiinkii modern cografya ise
diinya tizerinde olusan fiziki, beserl ve ekonomik olaylar1 tanimlayarak, bu olaylarin
meydana gelisini, yeryiiziine dagilisini ve bu dagilisin nedenlerini agiklayan bir bilim dah
olarak tanimlanmaktadir. Cografyanin tanimi yapilirken tabiat sartlar1 ve insan arasindaki
etkilesim de g6z oniinde bulundurulmalidir. Bu agidan bakildiginda cografya yeryiiziiniin
sekillenmesini ve bu sekillenmede etkili olan amilleri, yeryiiziindeki canlilar ile dogal ortam

arasmdaki iligkiyi inceleyen bir bilim olarak da tarif edilebilir (Kolukisa, 1993:1).

Cografya 6ziinde insan ile doga arasinda bir biitiinlesme sunarak insanin i¢inde
yasadig1 dogayr korumasi ve en verimli sekilde kullanmasi gerektigini Ogretir (Aktas,
2010:40). Hayata farkli bakis agilariyla bakmay1 bilen vatandaglar yetistirmenin yolu ancak
etkili bir cografya dgretimi ile miimkiindiir (Unlli, 2014). Haas’a (1989) gére cografya
egitimi bize; insanlarla ve diinyayla olan iligkilerimizin daha anlagilir ve anlamli hale
gelmesinde yardimcr olacak olan kavram, bilgi, beceri ve degerleri sunar. Ikdgretim
dizeyinde cografya 6gretimi Hayat bilgisi ve Sosyal bilgiler ve Fen bilimleri dersleri ile
yapilmaktadir. Sosyal bilgiler dersi, 6grencilerin toplumda meydana gelen sosyal ve
ekonomik olaylar veya ¢evresel konular hakkindaki bilgilerinin artmasina, problemlerin

mekansal boyut ve analizlerinin yapilmasina mekansal becerilerini gelistirmek suretiyle
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katki saglar (Memisoglu ve Oner, 2013:347). Ayrica, ilkdgretim diizeyinde cografya egitimi
ile diinya hakkinda genel bilgiler edinme, ¢evreye karst duyarli olma ve zihinsel beceri

gelistirme gibi birtakim becerilerin kazanilmasi da arzulanmaktadir (Winship, 2004).

Cografya insana lokasyon bilgisinden ¢ok daha fazlasini saglar (Karabag, 1998).
Cografya; okullarda o6grencilere cografi biling kazandirmak igin verilmelidir. Cunki
ogrencilere, herhangi bir iilkenin en yiiksek dagi veya en uzun akarsuyu, en derin vadisi
veya en kalabalik sehirlerinin ezberletilmesi 6grencilerde ilgi kaybi olusmasma ve derse
kars1 olumsuz tutum beslemelerine de neden olabilir. Cografi diisiince yapisina sahip bir
ogrencinin cevresi ile daha uyumlu bir yagam siirmesi muhtemeldir. Buradan hareketle
cografya insana yaratic1 diisiinme, edinilen bilgiyi giinliik yasama aktara bilme ve ileriyi

gorebilme gibi aliskanliklar kazandirir (Akbulut, 2004).

MEB (2005) ve MEB (2018) Sosyal bilgiler dersi 6gretim programlari birlikte
incelendiginde dogrudan ve dolayli olarak cografya disiplini ile ilgi olup kazandirilmak
istenen becerilerin; “cevre okuryazarligi, degisim ve siirekliligi algilama, gozlem, harita
okuryazarligi, kanit kullanma, konum analizi, mekan1 algilama ve tablo, grafik, diyagram

¢izme ve yorumlama, zaman ve kronolojiyi algilama becerisi” oldugu goriilmektedir (OK,

2023).

Insanlarin ge¢miste yasadiklar1 sosyal olaylar1 gegmis bugiin ve gelecek baglamimda
cografya disiplininden yararlanmadan agiklamaya kalkarsak insanlarin yeryiiziine dagilis
sebeplerini 6rnegin Tirklerin Orta Asya’dan go¢ ederek Anadolu’yu tercih etme nedenlerini
aciklayamayiz. Mezopotamya’da kurulan medeniyetlere ait mimari eserlerin neden
giinimiize kadar gelmediklerini veya iilkemize ait kiiltiirel degerleri, yeralt1 ve yerlstii
kaynaklarini, iklimini, dogal giizelliklerini, kars1 karsiya kaldig1 dogal afetleri anlatirken

biitlinciil bir bakis agisiyla cografya disiplininden faydalanmak zorundayiz (Karatekin,
2006:154).

Icerisinde soyut konu ve kavramlar1 yogun olarak bulunduran sosyal bilgiler dersinde
ozellikle cografya konu ve kavramlarmin yer aldigi boliimler 6grencilere ezberletilmekten
ziyade onlara ¢agdas egitim anlayisina uygun olarak oyun gibi 6grenci merkezli ve 6grenciyi

merkeze alan bir yontemle 6gretilmesi kalicilik ve basar1 lizerinde etkili olabilir.

2.3. KAVRAM OGRETIMi

Egitimin baslica hedeflerinden biri bireyin kendini gerceklestirmesidir. Kendini ve

cevresini tantyan bireyin kendini ger¢eklestirmesi daha kolaydir. Bu durumun gerceklesmesi
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ise kavramlar yardimiyla bireyin kendini ve ¢evresini anlamli kilmasiyla miimkiin olabilir.

Bu sebepledir ki bireyin hayatinda kavramlar ayr1 bir yer tutar (Koksal, 2006).

Zihinsel bir ara¢c olarak anlamli iletisim kurmada yardimci olan ve bireyin
diistinmesini saglayan kavramlar bireyin gevresini ve ¢evresinde olup biteni dogru anlamasi
iizerinde etkilidir. Bu sebeple kavramim ne oldugunu, nasil 6grenildigini bilmek gereklidir
(Mulhan, 2007). Kavram, bir sozciikle ifade edilebilen ve insan zihninde anlam bulmus
farkli obje ve olgulara ait degisebilen veya benzer Ozellikleri yansitan bir bilgi formudur

(Ulgen, 2004).

Kavrami, Ciiceloglu (1991:215), aralarinda benzer 6zellikleri ihtiva eden olay veya
nesnelere verilen sembol olarak tanimlamistir. Klausmeier (1992) ise kavrami objelerin,
olaylarin, diisiincelerin bezeyen Ozelliklerinin insan zihninde gruplandirilmasi ile olusan
zihinsel yapilar olarak tanimlamistir. Bireylerin daha etkili diistinmelerine olanak taniyan ve
cevrelerindeki nesneleri siniflandirmalarimi  saglayan kavramlar, Onceden edinilmis
deneyimler yoluyla sonradan yasam icerisinde elde edilen bilgilere, deneyimlere bagl olarak
degisime ugrar ve yeni yasantilarla daha anlamli hale gelir (Morris, 1996). Bilissel islevlerin
meydana gelmesinde yardimci olan birtakim kavramlar, daha karmasik becerilerin ortaya

¢ikmasinda yapi tas1 gorevi gérmektedir (Gelman, 1999).

Kurt (2018) ise kavrami, olay, olgu ve nesnelerin insan zihninde tasarlanarak anlamli

hale gelmesi olarak tanimlamaktadir.
Kavramlarla ilgili olarak sunlar sdylenebilir;

. Insan zihninde olgu ve objelere dair meydana gelen tasavvurlardir.

. Ontolojik ve dogal olaylar 15181nda insan zihnindeki siire¢ ve becerilere bagl
olarak ortaya c¢ikar.

. Insan zihninde anlam bulan bir takim farkli olgular ve objelerin ortak veya
degisebilen 6zelliklerini belirten bilgi formudur.

. Kisinin yagam seriiveni i¢inde kendi yasamma dair genel birtakim fikirler

olusturmasinda etkilidir (Oztiirk, 2011).

Kavramlar isim, sifat ya da fiil gibi farkli sekillerde temsil edilebilirler. Nasil temsil
edilirse edilsinler birtakim belirli 6zellikleri vardir. Bunlar; 6grenilebilirlik, kullanilabilirlik,
aciklik, genellik ve giigliiliik olarak sayilabilir. Buna gore somut, goézlenebilir olan
kavramlarin 0grenimi daha kolay iken soyut gozlenemeyen kavramlarin O6grenimi

(6grenilebilirlik) daha zordur. Ayrica kavramlarin herkes i¢in ayni anlama gelmesi ve
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kullanilabilir olmasi (agiklik), herkesi baglamasi (genellik) ve diger kavramlar1 veya ilkeleri
anlagilabilir kilarak problem ¢6zme konusunda yardimci olmasi (gligliiliik) olarak

aciklanabilir (Senemoglu, 2004).

Kavramlarin en 6nemli rollerinden biri de son derece karmasik olan diinyamizi
anlasilir kilmaktir. Yasadigimiz diinyay1 yorumlayarak diga vurmamiza imkan taniyarak
akile1 yollar gelistirmemiz kavramlar sayesindedir (Yilmaz ve Celtik¢i, 2013). Gunimuz
diinyasinda bir¢ok alanda oldugu gibi arastirma alanlarinda meydana gelen hizli degisim
bireyin hali hazirdaki kavramlar1 6grenmesi ve yaratici bir takim yeni fikirlerle yeni

kavramlari ortaya atmasi sonucunu dogurmaktadir (Ytkselir, 2006).

Kavram 6gretiminde bircok model ve kuramin bulunmasina ragmen temelde bunlari
iki goriis altinda toplamak miimkiin olabilir. Bunlardan birincisi dgretilecek olan kavramin
ogrencinin kafasinda nasil temsil edildigi goriisiine dayanan varsayimsal bir yaklasim iken
ikincisi ise egitsel siire¢ icerisinde kavram ve kavrama iligkin temsil bilesenlerinin hangi
sunum sirasini takip etmesi gerektigine dayanmaktadir. Temsil diizeyindeki yaklagimlar;
klasik, prototipci ve Ornekleyici yaklasim olmak iizere {ige ayrilmaktadir. Kavram
o0grenmede her kavramin ortak 6zelliklerinin bulundugunu, her kavramin kurallar sistemine
tabi oldugunu ve bu sebeple tanimlarin 6nemli oldugunu savunan goriis klasik yaklasima
aitken, prorotip¢i yaklasimda ise; bir kavrama ait olan drneklerin farkli degerlere sahip
olduklar1 baz1 6rneklerin daha merkezil olduklarini savunmustur. Ornekleyici yaklasim ise
bireyin, rastgele bir kavrami tipik bir 6rnekten ziyade ayirt edici bir 6zelligi sayesinde akilda

tuttugunu savunmaktadir (Simsek, 2006:41).

Kavram 6grenme, bireyin diinyaya gelisiyle baslayarak tiim yagsami boyunca devam
eden bir siliregtir. Yasm ilerlemesine paralel olarak daha karmasik kavramlar Ogrenilir.
Cocuklar genel manada, kavramlari rastlantisal 6rnekler lizerinden tecriibe ederek 6grenirler.
Ausubel kavram O6grenme siirecini; tiimden gelimsel bir yaklagimla ele alarak okullarda
Ogretmenlerin Ggretilecek olan kavramin tanimini yaparak siirece baslamasi ayrica
Ogrencilerin bu kavramu ¢esitli 6rneklere uygulamasi ve analiz etmesi gerektigi goriisiinii
savunmaktadir. Bruner ise; tiimevarimsal bir anlayisla Ogrencinin, 6gretmen tarafindan
sunulan orneklerden yola ¢ikarak sezgi yoluyla genellemeler yapmasmi ve kurallar
gelistirerek dgrenmelerinin daha etkili ve kalic1 olabilecegi goriisiinii savunmaktadir (Ulgen,

2001).

Yapilandirmaci yaklagim kurami ise 6nceden 6grenilenlerin iizerine yeni dgrenilecek

olanlarin eklenmesi {izerine tasarlandig1 fikrini tasimaktadir. Bu sebeple cagdas 6grenme
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yaklasimma gore etkili 6grenmenin, kavramsal oldugundan yola c¢ikarak planli egitim
icerisinde kavram Ogretimine daha fazla Onem verildigini soOyleyebiliriz. Kavram
ogretiminin etkili ve kalici olmasi temel bilgilerin 6grenimi iizerinde etkilidir (Ayas,

2019:201).

Kavramlar ilkogretim diizeyindeki ¢ocuklarin yeni bilgileri anlamli sekilde
ogrenerek zihinlerindeki temel biligsel yapilarin olugsmasina katki saglar. Kavramlar, insan
zihninde bilgilerin temelini atarken kavramsal iliskiler ise bilimsel ilkelerin olugsmasinda

aktif rol alir (Unal ve Er, 2017:6).

Ogrencinin zihninde bir anlam ifade edecek sekilde belirli 6grenme icerigi ve
ogrenme hedefleri cergevesinde segilen kavramlara yonelik 6gretim etkinlikleri kavram
Ogretimi olarak tanimlanabilir (Cayci, 2007). Ayrica sadece se¢ilmis olan kavramlarin
kazandirilmasindan ziyade ¢ok boyutlu olarak kavram 6gretimi; ilgili kavramlara yonelik 6n
ogrenmelerin, Ogrenme diizeyinin, kavram yanilgis1 ve kavram karmasasmin ve bilgi
eksikliklerinin saptanmasini da igeren bir Ogretim faaliyeti olarak goriilebilir. Kavram
ogretiminde farkli 6grenme ve Ogretim stratejisi gelistiren Mortorella, Merrill- Tennyson,
Klausmeir, Michaelis De Cecco, Garcia, Hilde Taba, Joyce ve Weil gibi kuramcilar 6gretim
stratejilerinde ‘“kavramm tanimlanmasi, kavramin O6zelliklerinin agiklanmasi, kavrama
yonelik olumlu ve olumsuz 6rneklerin verilmesi ve kavramin diger kavramlarla iliskisinin

kurulmas1” gibi bir takim degismeyen bilesenleri kullanmislardir (Tokcan, 2015).

Kavram 6gretimi Uzerinde etki eden birgok farkli faktér bulunmaktadir. Mesela
kavramlarin yapisi, 6grencilerin gelisim Ozellikleri, 6grencinin ailesinin sosyo-ekonomik
diizeyleri, 68retmenin 6zellikleri, okul ortami ve bu ortamin imkanlar1 gibi degiskenler
kavram Ogretimi lizerinde etkilidir. Bilindigi {izere kavramlar sozciiklerle ifade
edildiklerinden, sozciikler kavramlarin sembolleri konumundadir. Kavram 6gretimi iizerinde
etkili olan bir baska degisken ise 0grencinin sahip oldugu sézciik dagarcigidir. Aciklik,
soyut kavramlardan olusan konularm &gretiminde sozciik zenginligi ile saglanabilir.
Kullanilan s6zciiklerin ¢esitliligine bagl olarak imgesel alginin olusturulmasi, konunun iyi
anlagilmasi, verilen 6rneklerin anlasilabilir olmas1 ve goklugu ile saglanabilir. Ogrencilere
Ogretilmesi planlanan kavramlarin onlarin gelisimsel 6zelliklerine bagli olarak segilmesine
dikkat edilmeli ayrica Ogrenciye gorelik, somuttan soyuta, basitten karmasiga, yakimndan
uzaga gibi ilkelerde kavram ogretiminde dikkate almmalidir. Ornegin turuncgillerin
ilkemizde nerelerde yetistirildigi sorusuna 6grencilerin cevap verebilmeleri i¢in 6grencilerin

hem turuncgil kavrammni bilmeleri hem de iilkemizde gorilen iklimlere ait Ozellikleri
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bilmeleri gerekmektedir. Buna benzer sorular yoneltilecekse Ogrencilerin bu kavramlari

edinip edinmedikleri de gbz oniinde bulundurulmalidir (Alkis, 2014:73).

Kavramlarin 6gretilmesinde son derece dnemli olan bagka bir sey ise verilerin ortaya
cikarilmasi, diizenlenmesi ve yorumlanmasidir. Aksi halde kazanimlarin gergeklesmesi
sosyal bilgiler ve hayat bilgisi gibi derslerde zorlasacaktir. Hatirlama, verileri toplama,
yorumlama, karsilastrma ve smiflandirma gibi farkli diisiinme becerileri bu islemlerin
gergeklesmesinde kullanilabilir. Kavramlar arasindaki iliskiler agi1 genelleme olarak
isimlendirilmektedir. Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler derslerinde 6grenciler tarafindan
yasamin bir biitiin olarak algilanabilmesi i¢in, genellemeler gelistirmenin 6gretilmesi bir
gerekliliktir. Bahse konu olan genellemelerin gelistirilmesinde tliimevarim, tiimdengelim,
problem ¢dzme, arastirma inceleme yaklagimlar1 kullanilabilir. Ogrencilere bagimsiz olarak
yaparak ve yasayarak ogrenme imkani saglayan ve yapilandirmaci yaklasima uygun olan
ogretim yontemlerine 6rnek olarak kavram haritalar1 ve kavram bulmacalar1 vb. verilebilir.
Yeterli ve etkin bir 6gretmen yonetiminde is birlikli 6grenci gruplar: ile bu yontemler
kullanilarak yapilan ¢aligmalar 6grencilerde bir giiven ortami olusturacagindan onlarin daha

etkin ve daha ¢ok sorumluluk almalarinda etkili olacaktir (Yel, 2012:141).

Sosyal bilgiler dersi bircok farkli sosyal ve beseri bilimlerin igerik ve yontemlerini
kullanmanin yani sira igerisinde barindirdigi bu cesitliligi 6grenciye sunum asamasinda
pedagojik ozellikleri géz ardi etmemeli, 6grencilerin seviyelerine uygun ilgilerini ve
isteklerini canli tutacak sekilde 6grenme yasantilar1 sunmalidir (Zarrillo, 2008). Bu 6grenme
yasantilarii sunabilecek olan yontemlerden biri de oyun ile 6§retim yontemi olabilir. Ciinkii
oyun ile O0gretim yontemi oyun ¢aginda yer alan bir ¢ocufun ilgisini canli tutarak

o0grenmesine olumlu katk1 saglayabilir.

2.4. SOSYAL BiLGIiLER DERSINDE KAVRAM OGRETIMi VE ONEMi

Sosyal bilgilerle ilgili olarak 6grencilerin ilkeleri 6grenebilmeleri veya toplumla ilgili
sorunlara ¢0zim {iretebilmeleri igin temel kavramlari ¢ok iyi bilmeleri gerekir (Erden,
Tarihsiz:49). Kavramlarin 6gretilmesini sosyal bilgiler 6gretiminde 6gretimin odak noktasi
olarak kabul etmenin bir¢ok yarar1 vardir. Sosyal bilgiler dersinde kavram 6gretimi, dogru
ve yanlis algilamanimn ayirt edilmesi, 6gretimin kisisellestirilmesi, iletisimin kolaylasmas,
o0grenme ve hatirlamanin basitlesmesi ve Ogrencilerin akademik basarilarmin artmasi

noktalarmda olumlu katkilar saglar (Doganay, 2002:277).

Yukarida verilen sosyal bilgiler tanim1 ve yapilan aciklamalardan hareketle bireyin

“sosyal ve fiziki c¢evresiyle etkilesiminin ge¢mis bugiin ve gelecek baglaminda
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incelenmesinde” kavramlar biiyilik pay sahibidir.

Kavram ogretiminde takip edilmesi gereken asamalar Simsek’e (2006) gore

sunlardir:

e Kavrami tanimlama ve 6zelliklerini belirtme,

¢ Bir havuz olusturarak 6rnek olan ve olmayan durumlar1 belirtme,

e Kavramsal gii¢liik hakkinda tahminde bulunma ve tanilayici test hazirlama,

e Aciklama ve bulusa doniik stratejileri kullanma ve sunum bi¢imini belirleme,

e Ogrenmede transfer ve yayginlastirmay1 6zendirme ve smiflama hatalarmi ortaya
koyma,

e Ogretimi uygulamal yaparak performans degerlendirme,

e Dikkati odaklama araglarindan faydalanarak geri bildirimin ayrintili olarak

verilmesidir.

Kavram ogretimi yapilirken yukarida verilen agamalar dogrultusunda birgok farkl
ogretim tekniginden yararlanilabilir. Kavram haritalari, anlam ¢6ziimleme tablolari, kavram
bulmacasi, kavram agaci gibi teknikler bunlardan bazilaridir (Bender, 2008). Bu yontemlere

ek olarak oyun ile 6gretim yontemi de kavram 6gretimi lizerinde etkili olabilir.

Kavram o6grenmede bazi smirliliklar bulunur. Ogrenciler derste &grenecekleri
kavramlarla ilgili olarak zihinlerinde bir takim hazir kavramlar bulundururlar. Yeni
Ogrenilen kavramlar 6nceki 6grenilen halihazirdaki kavram baz alinarak yapilandirilir. Eger
onceki kavram yanlis 6grenilmisse yeni 6grenilen kavram yanlis, eksik veya iki farkli anlam
tasiyacak bigimde Ggrenilebilir. Bu harmanlama sirasinda meydana gelen yanlis 6grenmeler
kavram yanilgilarina neden olabilir (Zembat, 2010). Sosyal bilgiler dersi ezberlenecek bir
ders olarak goriilmemeli; ge¢misini bilerek ondan fayda saglayan, toplumun sorunlarini
taniyan ve c¢ozliimler lreten, kendisine ve c¢evresine faydali olan bireyler yetistirme
noktasinda bu ders igerisinde yer alan kavramlarin yeri ve onemi kuglimsenmemelidir

(Binbasioglu, 2003).

Doganay (2002), Sosyal bilgiler dgretiminde kavram Ogretimini olay ve olgu

bilgisinden ziyade merkeze almasinin faydalarini sdyle siralamaktadir:

e Sosyal bilgiler dersinde 6grenci basarisini iist diizeye ¢ikarmada yapilan kavram

temelli 6gretimin etkisi yiiksektir.
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e Benzer bilgi kirmtilarmin bir araya getirilerek organize edilmesi ve bunlarin
smiflandirilarak bellege yerlestirilmesi hatirlama ve yeni kavramlarmi gretimini
kolaylastirir.

e Sosyal bilgiler dersi kapsaminda yer alan, 6grenci ve 6gretmen zihnindeki kavram
veya kavramlarin ayni anlama gelecek sekilde tasarlanmasi iletigim siiresinin
kolaylasmasini saglamaktadir.

e Kavram kazandirma siirecinde oOgretimin kisisellestirilmesi, verilen Orneklerin
ogrencilerin yasamlarindan secilmesiyle olur.

e Dogru ve yanlisin algilanarak ayirt edilmesinde kavramsal karsilastirmalar 6nemli bir
yer tutar.

e Ogrenme siirecine birey, karmasik olanm anlasilir kilmmasma zihnindeki kavramlari
kullanarak veya yeni kavramlar iireterek katki saglar.

e Bireyin akil yiirlitme ve problem ¢dzme becerilerinin gelismesi lizerinde kavram

ogretimi etkilidir (Doganay, 2002).
2.5. KAVRAM YANILGILARI

Bilindigi {izere Ogrenme, Onceki Ogrenilenler ile yeni karsilasilan uyaricilar
arasindaki iliski kurma yoluyla gerceklesmektedir. Bu manada Ogrencilerin 6nceden ne
bildikleri ile simdi ne 6grendikleri 6nem arz etmektedir. Her 6grencinin ge¢mis yasantilari
ve egitim durumlar1 birbirinden farkli oldugu i¢in 6n bilgi diizeyleri birbirinden farklilik
gosterebilir. Bu durumda 6nceden 6grenilenler yeni konunun 6grenmesinde sayet yeterliyse
sonraki 6grenmeler daha hizli ve saglikli olarak gerceklesmektedir. Fakat 6n bilgiler hatali,
eksik veya celiskili ise yeni uyaricilar1 algilamak ve anlamlandirmak zorlasacaktir. Bu
sebeple bir konuyu dgrenmeye baslamadan dnce o konu ile ilgili 6n bilgilere sahip olmak
konunun dgrenilmesinde destekleyici bir unsur olarak karsimiza ¢ikar (Alkis, 2014). Kaldi
Ki birgok 6n 6grenme yeni 6grenmeler i¢in 6n kosul niteligindedir onlar1 tamamlamadan

yeni bir konuyu 6grenmek gii¢ olabilir (Simsek, 2004).

Bilimsel olarak kabul gérmiis olan kavramlarla, bireyin zihninde objeler veya olgular
ile ilgili olusturdugu kavramlar ¢elistigi takdirde bu kavramlara kavram yanilgilar1 adi verilir
(Buytikkasap, Diizgiin, Ertugrul ve Samanci, 1998; Demirkaya ve Karacan, 2016). Baska bir
ifade ile kavram yanilgilar1 bireylerin plansiz 6gretim donemi ve planli 6gretim siireci
icerisinde edinmis olduklar1 bilimsel gercekliklerle uyusmayan bilgiler olarak tanimlanabilir.
Kavram yanilgilari ile ilgili olarak bu konuya Aydogan, Giines ve Giilgicek (2003) gerek

ogrenciler gerekse de dgretmenler i¢cin ¢ozlilmesi gereken bir problem olarak bakmaktadir.
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Clnkd bireylerin zihinlerinde yanlis kavramlarin meydana gelmesi, sonradan 6grenilecek
olan yeni bilgiler ve kavramlar arasinda saglikli baglantilarin kurulmasini engellemek
suretiyle anlamli 6grenmelerin ger¢eklesmesi iizerinde olumsuz anlamda etkili olacaktir
(Atilboz, 2004). Tim bunlarin yan1 sira bireylerin tutucu davranarak sahip olduklar1 kavram
yanilgilarmin diizeltilmesine kars1 direng gostermeleri de bu meselenin baska bir boyutunu
olusturmaktadir (Ekiz ve Akbas, 2005). Bireylerin zihinlerinde meydana getirdikleri
kavramlar bir bitlinlik arz eder. Giinlikk hayattaki bazi deneyimlere bagli olarak bu
biitiinliik tesvik edilir. Bu durumun bireylerin kavram yanilgis1 yasadiklar1 kavramlarla
baglantili olan diger kavramlari 6grenmesi {izerinde olumsuz etkilerinden s6z edilebilir
(Kegeli ve Turanl, 2013). Burada 6gretmene diisen en Onemli gorev; Ogrencilerin
kavramlara iliskin on bilgilerinin neler oldugunun farkina vararak ilerleyen siire¢ icerisinde
bu kavramlarla ilgili kavram degisimlerini izlemesi, kazandirmay1 planladigi kavramlarin
icsellestirilmesi ve kalic1 olmasi i¢in tutarsizlik ve celiskilerin giderilmesini saglamaktir

(Akgiin, Gonen ve Yilmaz, 2005).

Kavram yanilgilarinin genel 6zellikleri Meseci, Tekin ve Karamustafaoglu (2013)

tarafindan su sekilde agiklanmustir;

e Ogrenciler, birgogu dogal olaylar olmak iizere ¢esitli konularda kavram yanilgilarma
sahip olarak derse gelebilirler. Ogrenciler tanik olduklar1 olaylar1 bilimsel bir
yaklasimdan ziyade farkli bir bicimde agiklama gayretinde olduklarindan kendi
aralarinda da bir konu veya kavram ile ilgili farkl goriislere sahip olabilirler.

e Ogrenciler icin vazgecilmez ve geleneksel Ogretim metotlar1 ile degistirilmesi
miimkiin géziikmeyen ve eski bilim adamlar1 ve filozoflar gorisleri ile benzerlikler
tastyan kavram yanilgilar1 cinsiyet, yas, yetenek ve kiiltiirel yasant1 gibi faktorlere
bagli olmaksizin ortaya cikabilir.

e Kavram yanilgisiin giderilmesi hususunda bircok kavram geleneksel Ogretim
metotlar1 karsisinda israrc1 davranmaktadir.

e Ogrencilere bilimsel bir kavram gretilmeye ¢alisilirken dgrencinin bu kavrami tam
olarak hizlica anladig1 diisliniiliir. Ancak o6grencilerin mevcut kavram yanilgilari
bunlarla etkilesime girerek daha farkli istenmeyen durumlarin ortaya ¢ikmasina
neden olabilir.

e Ogrenciler zihinlerinde bazi olgular ile ilgili icerisinde celiskiler barindiran bazi
kavramlar gelistirirler. Gelistirdikleri bu kavramlar1 fen bilimleri derslerinde sorulan
sorulara verdikleri cevaplar veya giinliik yasamlarinda karsilagtiklar1 olgular1

aciklamakta kullanabilirler.
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e Kavram O6gretiminde yasanan gelismelere ragmen Ogrenciler gibi 6gretmenler ve
bircok yetigkin kimselerde ayn1 kavram yanilgilarina sahip olabilirler.

e Her 6grenci bir digerinden farkl bir yasantiya sahip oldugu i¢in her 6grencinin farkl
kavram yanilgilar1 olabilir. Bu durum iizerinde; okulda aldig1 dersler, dis diinya ile
ilgili kendi gozlem ve deneyimleri, televizyon vb. basin ve yaym araglari, kisisel
kiilttir ve kullanilan dil etkili olabilir.

e Alternatif birtakim inanglarin ortaya c¢ikmasinda kavram yanilgilarinin etkisi

yadsmamaz bir ger¢ektir (Meseci, Tekin ve Karamustafaoglu, 2013).

2.6. KAVRAM OGRETIM TEKNIKLERIi

Soyut kavramlar1 somutlastirarak Ogretimini kolaylastrmak adma bazi grafik
materyaller olusturulmustur. Bunlar; kavram haritalari, kavram karikatirleri, kavram
bulmacalari, kavram aglari, anlam ¢6ziimleme tablolari, zihin haritalari, tanilayici dallanmig

agac ve analojiler olarak sayilabilir.

Arastirma kapsaminda yer alan kavramlarin soyut olmalar1 ve arastirma grubunun
Piaget’e gore somut islemler doneminde olmasi nedeniyle bu kavramlar1 somutlastirma
adina yukarida bahsi gegen 6gretim tekniklerinin yani sira bu ¢alismada oyun ile 6gretim

tekniginden faydalanilmstir.

Yukarida verilen 68retim tekniklerine sirasiyla bakacak olursak;

2.6.1. Kavram Haritalar:

Kavram haritalari, “anlamli 6grenmeyi kolaylastirict bir egitim aract” olarak 1974
yilinda Joseph Novak ve Cornell tarafindan iiniversite 6grencileriyle iki boyutlu sema
iizerinde kavramsal iligkileri gostermek lizere gelistirilmis bir 6gretim teknigidir (Kaya,
2003:266). Temel ¢ikis noktasi farkli 6grenme teorilerine dayanan kavram haritalari
esasinda Piaget’in “biligsel gelisim teorisi” ve Ausebel’in “anlamli 6grenme” teorisine
dayanir (Girgin, 2012:118). Kavramlarin genelden 6zele dogru bir siralama ile 6gretilmesi
anlamli ve kalici dgrenme iizerinde etkilidir. Ogrencilerin sayfalarca bilgiden, uzun ve
karmagik climleler arasindan zor bir kavrami 6grenmelerinden ziyade bunlari tek bir tablo
halinde Ogrenebilmelerine imkan taniyan kavram haritalar1 buna ek olarak 6grencilerin
ogrendigi kolay kavramlarla ogrenecekleri zor kavramlar arasinda baglanti kurmalarina
yardimct olur (Novak ve Gowin, 1984; akt. Kiling, 2007:29). Ausebel’e gore etkili bir
Ogretim i¢in belirli bir asamalilik igerisinde genel ve somut olan ilkelerden baglanarak 6zel

ve soyut ilkelere dogru bir yol izlenmelidir. Ana ve alt basliklar arasindaki iligkilerin fark
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edilerek kodlanmasinda benzetim, sema, grafik ve somut modeller etkilidir. Bu agidan
bakildiginda hiyerarsik bir yapi sunmasi agisindan kavram haritalar1 kavram o6gretimi
tizerinde son derece etkili bir materyali olarak kullanilabilir (Kurada, 2006). Kavram
haritalar1 baslangigta biyoloji alanindaki kavramlarin Ogretimini kolaylastirmak igin
tasarlansa da daha sonradan diger alanlarda da kullanilan yardimer bir teknik haline geldi
(Gencer Baymdir, 2006:40). Kavram haritalar1 ile ilgili yapilan aragtirmalarda, dgrencilerin
oOn bilgilerinin, eksik ya da hatali bilgilerinin ortaya ¢ikarilmasinda, degistirilmesinde ayrica
ogrenci basarisinin artirilmasinda  ve kavramsal degisimlerinin takip edilmesinde
kullanilabilecegi ortaya konmustur (Kilig ve Saglam, 2004:156). Kavram haritalarinin
kullanimmna iliskin yapilan bir¢ok arastirmada (Ault, 1985; Briscoe ve Lamaster, 1991;
Deniz Oztiirk, 2003; Kocalar, 2006; Okebukola, 1990 ve Sahin, 2003) kavram haritalarmin

ogrenci basaris1 ve anlamli 6grenmeler iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Genel anlamda Ogretim faaliyetleri kapsaminda egitim her kademesinde kalici
o0grenme saglamak amaciyla kullanilan kavram haritalarinin baglica 6zellikleri; kavramlarin
taninmasi1 ve hatirlanmasi arasindaki iliskinin farkina varilarak gelistirilmesine, kavramlarin
somutlastirilmasi yoluyla 6grenme giicliigii ¢eken 6grencilerin 6grenmelerine, 6grencilerin
karmasik yapilar1 biitiinliik i¢inde algilamalarna yardimcit olur (Sever, Budak ve
Yal¢inkaya, 2009:24).

2.6.2. Kavram Karikaturu

Bir sanat formu olan, insan duygularina hitap eden ve gorsel bir dil ile temsil edilen
karikatlrler genel manada aktarmak istedikleri mesajlar1 resim ve sembollerden
faydalanarak yaparlar (Evrekli, 2010). Egitimde kullanilan karikatiirler ile diger karikatiirler
birbirinden farklidir. Kavram karikatiirleri tipk: diger karikatiirler gibi gorseller ihtiva etseler
de mizahi iceriklerden ziyade ogrencilerin bir kavrami yorumlama ve anlamalari igin

kullanilmaktadir (Sexton, 2010).

Kavram karikatirleri, Long ve Marson (2003) tarafindan; “merak uyandiran, bilimsel
diislincenin ortaya ¢ikmasini saglayan, smif i¢i tartigmalara yol agan ve soru sormaya tesvik

eden karikatiirize edilmis ¢izimler” olarak tanimlanmaistir.

Kavram karikatiirleri ilk kez tarihsel baglamda 1990’1 yillarda Londra’da bir fizik
enstitiisii destegiyle yapilan “Metroda Fen: Ilk Degerlendirme” isimli bir calismada
metrolarda Brenda Keogh ve Stuart Naylor tarafindan kullanilmistir. Fen kavramlarma

yonelik yetiskinlerin diisiinmelerini saglamak maksadiyla hazirlanmistir (Zoroglu, 2015:35).
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Kavram karikatiirleri, biri bilimsel olarak dogru olan diisiince bi¢gimini digerleri ise
bilimsellikten uzak ama 6grencilerin kendilerine has diisiince bigimlerini temsil eden, en az
iki olmak Uzere genellikle U¢ ya da daha fazla karakter kullanmak suretiyle bu karakterlerin
kendi aralarinda yaptiklar1 tartismalar1 konu alan ¢izimlerdir (Morris, Merritt, Fairclough,
Birrell ve Howitt, 2007; akt. Tokcan ve Alkan, 2013).

Kavram Karikatirleri genellikle poster veya fon kartonlar (zerine herkesin
gorebilecegi biiyiik boyutlarla ve puntolarla hazirlandigr goriilmektedir. Bir fon karton
Uzerine insan figlrleri veya ¢izgi karakterler tartisma konumunda yerlestirilerek tizerinde yer

alan baloncuklarm igerisi biiyiik puntolardan olusan ifadelerle doldurulmaktadir (Kabapmar,
2005).

Kavram karikatiirleri, glinliik yasam igerisinde yer alan birtakim konular1 tartigmal
veya daha siipheli bir hale getirerek 6grencilerin bilimsel bir konu hakkinda birden fazla
fikir gelistirmelerini saglamaya yardimci olur. Mizah ve giildiirii 6geleri icermemelerine
karsm bir konunun derinlemesine diistiniilmesinde bilimsel diisiinceyi uyarma ve ilgi ¢ekme
amaglariyla tasarlanmislardir. Ogrencilerin zihinlerindekileri daha genis bir perspektifte
ortaya koyarak kavram yanilgilarinin ortaya c¢ikmasina da yardimci olur (Kandil Ingec,
2008).

Karakterlerin ortaya koymus olduklar1 fikirler arasinda statiisel bir fark
bulunmamasima ragmen akla uygun olarak ileri siirmiis olduklar1 fikirlerde ve olaylara bakis
acilarinda bir farklilik s6z konusudur. ilkeler, durumlar ya da fiziksel olgular baglamimda bu
fikir veya diisiinlis bi¢cimi bireylerin sahip olduklar1 kavram yanilgilarin1 ve hatali bakis
acilarmi da kapsamaktadir. Asil amacinin tartisma baslatarak 0grenciyi arastirmaya sevk
etmesi diger bir amacmin ise kavram yanilgilarini ortaya ¢ikarmak oldugunu bildigimiz
kavram karikattrleri bir kavram, durum ya da olayla ilgili goriis farkhiliklarinin ortaya

cikmasini saglayarak bu amaclarina ulagsmada etkili bir rol oynar (Ugurel ve Morali, 2006).

Kisa siirede kavram yanilgilarinin ortaya ¢ikarimasinda Ogretim Oncesinde
ogrencilerin  diisiince bigimlerini ¢izgi karakterler veya kavram KarikatUrleriyle
0zdeslestirmeleriyle miimkiin olur. Kavram karikatiirlerinin olumlu bir yani da yanls bir
fikri savunan Ogrencinin smif igerisinde karsilasacagi durum karsisindaki endisesinin
azalmasina yardimci olmasidir. Ciinkii dogrudan hatayr 6grencinin kendisi yapmamis olur.
Yanlis diisiince karikatiirde yer alan karakterin yani o fikri ilk kez ortaya atanin olacagmdan
dolayr yanlis diisiinceyi ifade eden kisinin 6grenci olmayip 6grencinin yanlhsa katilan kisi

olmasi1 da yasanmasi muhtemel endise durumunu azaltmaktadir (Keogh ve Naylor, 1999;
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akt. Alkan, 2010).

2.6.3. Kavram Bulmacalar

Her yastan insanin severek zevkle ugrastigi bulmacalar ¢ok farkli bigimlerde
diizenlenmektedir. Eglendirirken ayni zamanda insanmi diisiinmeye sevk eden bulmacalar;
akil ytiriitme, kolay 6grenme ve bilgilerin kaliciligmi arttirma yonleri agisindan egitimin bir
pargast olmustur (Aslan, 2012:46). Bulmacalar1 Tikbas (2011:15-22) sekil ve tiir
bakimindan ikiye ayrrmistir. Sekil agisindan bakildiginda klasik kare, Isveg tarz1 kare, ¢izgili
kare ve simetrik kare olmak tizere dort grup altinda toplamak miimkiindiir. Tiir agisindan
bakildiginda ise sayi-mantik ve sdzciik bulmacalar1 olmak tizere iki grup altindan toplandig:

gorulmektedir.

Kavram bulmacalari, 6gretim ortamlarinda ders materyali veya ek etkinlik olarak
kavramlara iliskin bilgilerin sunumuna zenginlik katan 6grenci merkezli olarak hazirlanmis
ve Ogretmen rehberliginde sunulan bir arag olarak kullanilabilir (Begun, 1996). Alt
smiflarda, 6gretim ortamlarinda kazanimlar icerisinde gegen kavramlara iligkin bilgileri
kullanarak yukaridan asagiya veya soldan saga olarak tasarlanmakla birlikte iist siniflarda
ise ¢engel veya capraz olarak tasarlanip bir ders veya etkinlik materyali olarak kullanilabilir

(Duindar, 2011:331-332).

Gilinlimiiz egitim meselelerinin biri de Ogrencileri derste aktif tutarak derse
katilimlarmi artirmaktir. Ciinkii 6grenciler derslerde ne kadar aktif olurlarsa derse katilim
oranlar1 ve Ogrenilen bilgilerin kalicilig1 artmakta, derste sikilma oranlar1 ise olabildigince
azalmaktadir (Tokcan, 2017:61). Derste 6grencileri aktif kilmada bir¢ok yontem ve teknik
kullanilmaktadir. Bunlardan biri olan kavram bulmacalar1 6gretim siirecinde 6grencilerin
eglenirken 6grenmelerini saglayan bir dgretim teknigi veya Olgme degerlendirme araci
olarak ise kosulmaktadir. “Konularin pekistirilmesi, 6grencinin merakiin canli tutulmast,
kavram oOgretimi, daha oOnceden Ogrenilmis olan kavramlarin gdézden gecirilmesi ve
Ogrencinin bagimsiz calismasma katki saglama” gibi amaclarla kullanilabilir (Bakla ve

Sarigoban, 2015:131).
Kavram Bulmacalari;

e Ogrencilerin bir konu veya kavranu dgrenmesine yardimci olur.
e Oziinde bireye bir mesaj verir.
e Ogrencileri derslere kars1 motive eder.

e Hem eglenmelerini hem de 6grenmelerini saglar.
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e Ogrencilerin merak duygularini diri tutar.

e Oleme degerlendirme ve pekistireg olarak kullanilabilir (Giirdal, Oztuna ve

Onen 2015, akt. Tokcan ve Yesari, 2019).

Crossman ve Crossman (1983)’e gore dgrencilerin galisma aligkanliklari, derse karsi
ilgi ve tutumlar tizerinde etkili olabilecek olan kavram bulmacalar1 okul ile bagi olmayan
bir dinlenme araci olarak da kullanilabilir. Kavram bulmacalarinin, &grencilerin ¢alisma
aliskanliklarina etki ederek onlara daha keyif verici ve derse karst olumlu tutum gelistirici

bir rol oynayacagi konular1 iizerinde durmustur.

Bulmacalar1 kelimelerle oyun oynama etkinligi olarak tanimlamak yanlis olmaz.
Karisik bir yap1 ve diizenleme igerisinde sunulan kavramlarin bulmacalar yoluyla oyun gibi
kullanilarak verilmesi 6grencilerin derse olan ilgilerini artirabilir (Korkmaz, 2004). Kavram
bulmacalarinin 6grencilerde kavram gelisimini sagladigi ve smif i¢inde toplu olarak
coziildiigiinde ise ig birligini artirarak dersin daha zevkli, anlasilir olmasinda etkili oldugu
konunun ozetlenmesi, degerlendirilmesi gibi konularda da katki sagladigi sOylenebilir

(Girdal ve Baysal, 1996).

2.6.4. Kavram Aglan

Kavram agi;, “ogrencilerin izlenimlerini diistincelerini yazili ogretim araglarindaki
(ders kitabi, ansiklopedi vb.) kavram ve ilkelerle uyumlu bir bi¢imde sergileyen bir grafik
aractir” (Diindar, 2011:326). iki boyutlu olarak tasarlanan kavram dgretim materyallerden
biri olan kavram aglar1 kavramlarin isimleri, nitelikleri ve aralarindaki iligkileri ortaya
koyar. Kavram aglarinda kavramlara iliskin kisa bilgiler ve gorsellerin yer almasi
kavramlarin akilda kalicilig1 ve hatirlanmalar1 konusunda etkili bir yontemdir (Inel Ekici,

2016:403).

Kavram aglarmi Gurlek (2002), 6grencilerin mevcut olan bilgilerinden hareketle
kavramlar arasindaki iligkileri tespit etme ve kavramlarin kapsamlarini gelistirme amaciyla
kullanilan bir grafik arag¢ olarak tanimlamistir. Kavram aglarmin kullanilmasindaki asil amag
Ogretilmesi planlanan kavram ve bu kavramla iliskili olan diger kavramlar1 ve bu
kavramlarin 6zelliklerini iki boyutlu olarak siniflandirarak sunmaktir (Akbas, 2019:248).
Kavram aglar1 bir konuya hazirlik sathasinda veya konu islendigi sirada ya da konu sonunda
kullanilabilir bir yontemdir. Bu arag kavramlari, O6grencinin zihninde gruplandirmak
suretiyle zihin yapilanmasina katki saglar ki bu da 0grencinin daha iist kavramlara veya

diistinme diizeylerine ulagsmalar1 iizerinde etkilidir (Kaptan, 1999).
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Smf igerisinde toplu olarak etkinlikler vasitasiyla bir kavram agmm gelistirilmesi
stireciyle ilgili olarak asagidaki 6rnek verilebilir;

e Ogretmen derste isleyecegi bir konu ile ilgili olarak o konunun 6ziinii veren bir
kavrami ya da ciimleyi merkeze yazar. (Ornegin: iklim Tipleri)

e Ogprencilerin merkeze alinan kavram ile ilgili olarak ders kitabndan kelimeler
bulmasi talep edilir.

e Ogrencilerin bulduklar1 kelimeler 6gretmen tarafindan tahtanin bir kenarma alt alta
yazilir. (Ornek: Bitki ortiisii makidir, yazlar sicak ve kurak kislar soguk ve kar
yagishdir, cay bitkisi yetistirilir)

e Her grubun en az bir sozciik barindirmasi gerektigi ogrencilere hatirlatilarak, bu

kelimeleri iligki ve anlam bakimindan gruplamalari talep edilir.

Bu islemler tamamlandiktan sonra 6nce sozciik gruplar1 belirlenir daha sonra belirlenen

bu gruplara bir “isim” vermeleri sOylenir.

Akdeniz iklimi: Bitki drtiisii makidir.

Karasal iklim: Yazlar1 sicak ve kurak kislar1 soguk ve kar yagishdir.
Karadeniz iklimi: Cay bitkisi yetistirilir (Tokcan, 2015).

2.6.6. Anlam C6ztimleme Tablosu

Amerikan literatiriinde semantic feature analysis terimi ile yer bulan anlam
cozimleme tablosu (Fredericks ve Cheesebrough, 1993), 06gretim yOntemi olarak
ogrencilerin bir konunun tanimlayict ve ayirt edici 6zelliklerini 6grenmelerinde, konu
icerisinde gecen kavramlar arasindaki iliskileri ortaya koymada etkili bir rol oynar (Tuncel,
2012:128; Turgut, Baker, Cunningham ve Piburn, 1997). Ogrencilerle birlikte iki boyutlu bir
grafik olarak tasarlanan (Celtikci, 2013:34), anlam ¢6zimleme tablosunun bir boyutunda
ozellikleri ¢coziimlenecek olan konular veya cesitli kategoriler yer alirken diger boyutunda
ise ¢Oziimlenecek olan konunun veya kategorilerin hangi tema agisindan ¢oziimlenecegine
yer verilir. Bilgilerin yapilandirilmas1 baglaminda, sinifta bir etkinlik araci olarak
kullanilabilecek olan anlam ¢éziimleme tablolari, 6grencilerin daha 6nceden sahip olduklar1
bilgileri ve yeni Ogrenmis olduklar1 bilgiler arasinda bir koprii kurma imkéani verir

(Caglayan, 2006: 29).

Bir konunun veya o konuya ait ilgili bir boliminin analiz edilmesinde, konuya

iliskin benzer veya farkli 6zelliklerinin ortaya konulmasinda anlam ¢6ziimleme tablolar1
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Ogrencileri sistematik digiinmeye sevk ederek Ogrencinin mevcut bilgileri ile yeni
karsilastig1 bilgileri kiyaslamasima, konuya iliskin anahtar kavramlar1 ve terimleri zihninde
organize etmesine ve Ogrencilerin 6grendiklerini kendi pencerelerinden yorumlamalarina

imkan tanimaktadir (Karsl, 2017:17; Johnson ve Pearson, 1984).

2.6.7. Tanilayici Dallanmis Agac

“Bu teknik; bir aga¢ diyagramma yerlestirilen birbiriyle iligkili &nermelere,
ogrencilerin dogru veya yanlis yanitlar vererek bir sonuca ulagsmalarini saglayan ve bu
sayede Ogrencilerin zihin yapilarindaki bilgi oriintiileri ile kavram yanilgilarini tespit etmeyi
amaglayan bir 6lgme ve degerlendirme aracidir.” (Kocaarslan, 2012:272). Tanilayict
Dallanmis Aga¢ (TDA), 6grencinin zihnindeki yanls bilgi, baglant1 ve stratejinin ortaya
¢ikarilmasinda Ogrencilerin bir konu hakkinda neyi bilip neyi bilmediklerinin ve hangi
kavram yanilgilarma sahip olduklarmin tespitinde kullanilan tekniktir (Bahar, Nartgun,
Durmus ve Bigak, 2009:61).

Sorularin kolaydan zora, genelden 6zele, somuttan soyuta seklinde hazirlandig1 bu
teknikte O6grenci tarafindan verilen kararlar sonug¢ {iizerinde etkilidir. Soyle ki sorular
birbirleriyle baglantili ve birbirinin devami niteliginde hazirlandigindan 6grencinin sorulara
dogru veya yanlis seklinde vermis oldugu yanit sonuca dogrudan etki eder. Uygulama
esnasinda eger Ogrenci isterse vermis oldugu kararindan vazgecerek yanlis kararini
diizeltmek tizere basa donebilir. Bu teknik sayesinde 6grencinin izledigi yol incelendiginde
nerede hata yaptigi1 ya da kavram yanilgis1 yasadigina iligkin bulgulara ulasilabilir (Caligkan
ve Yigittir, 2015:281).

Tanilayic1 Dallanmis Aga¢ (TDA) hazirlama asamalari;

e Hangi ders ile ilgili bir TDA hazirlanacaksa ilk olarak o dersin Ogretim
programinda yer alan kazanimlar incelenerek ise kosulur.

e Belirlenen bu konu ve kazanimlarda yer alan kavramlardan hangilerinde
ogrenciler kavramsal yanilgiya diisiiyorlarsa bunlar tespit edilir.

e Bu yanilgilarla ilgili olarak O6grencilerin kolayca anlayabilecekleri dogru ve
yanlig ifadelerden olusturulur. Bu ifadelerin hazirlanmasi1 asamasinda dikkat
edilmesi gereken en Onemli husus ise ifadelerin birbirleri ile baglantili bir bilgi
ag1 olusturacak sekilde dizayn edilmesidir. Ciinkii diger tiirlii bu teknik, dogru

yanlis testleri ile karisabilir.
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e Dogru ve yanlig olmak iizere bir¢ok dnerme hazirlanir ve bu 6nermeler arasindan
7 veya 15 adet dogru yanlis tipinde sorular secilerek 8 veya 16 ¢ikis iceren bir
TDA hazirlanmis olur.

e Secilen bu sorular diyagram lzerine uygun olarak yerlestirilir

e Sorular uygun sekilde yerlestirildikten sonra ¢ikiglar yazilarak diyagram

tamamlanir (Kocaarslan, 2012:272).

Bir degerlendirme araci olarak, sekiz veya on alt1 tane segilebilecek ifadeden olusan
ogrencilerin neleri bilip neleri bilmediklerinin ortaya c¢ikarilmasi anlamindan temelden
ayrmtiya dogru belirli bir siray1 takip eden bir tekniktir. Ayni1 zamanda, dgrencilerin dogru
ve yanlig ifadelerden dogru olan1 se¢melerine, konu veya kavramin anlasilmasina katki

saglayan bir arag olarak kullanilmaktadir (MEB, 2006:38).

TDA puanlanmasit asamasinda ¢ikis noktasma ulasildiktan sonra verilen dogru
yanitlar 1 puan yanlis cevaplar ise 0 puan degerleri ile puanlanarak toplam puan elde edilir.
Biitiin ¢ikiglar bu sekilde puanlanarak her bir ¢ikisin puansal degeri ve en dogru cikis
belirlenmis olur. Eger bir 6grenci biitiin sorulara dogru yanit verirse tam puan alirken eksik
puan alan Ogrencilerin siire¢ igerisinde nerede hata yaptigina bakilarak hata yaptigi

kavramlarla ilgili olarak dgretim ortamu yeniden diizenlenebilir (Ozturrk, 2011).

2.6.8. Analoji

Kavram o6gretiminin bir¢ok boyutu vardir. Ders icerigi diizenlenirken kavram
O0gretimi ve Ogreniminde bilginin yapisi, ilgili disiplinin yapis1 6gretmenin 6zellikleri ve
ogrencinin gelisim Ozellikleri gibi hususlara dikkat edilmelidir (Y1lmaz ve Celtik¢i, 2013).
Ogretim faaliyetleri srrasinda soyut kavramlarin somutlastirilarak dgretiminde kullanilan
yontemlerden biri de analojidir. Analoji, 6grenciye tanidik gelmeyen soyut bir kavramin ya
da durumun bilinen bir duruma benzetilerek agiklanmasi ve idrak edilmesini kolaylastiran

etkili bir yontemdir (Heywood, 2002).

Bilginin aktarimi iizerinde kolaylastirict bir etkiye sahip olan analoji, geg¢mis
deneyimler sonucu 6grencinin biligsel yapisinda yer alan dgrenmeleri kullanarak yabanci
oldugu yeni kavramlarla iliskilendirmeler yapar (Tezcan ve Seyitoglu, 2007). Bu yontemle
kelimeler arasinda benzerlik kuruldugu takdirde ilgili kavram daha kolay 6grenilir (Gabel ve
Samuel, 1986). Burada tanidik olan yani bilinen kavramlardan “kaynak (arag)” olarak,
bilinmeyen kavramlardan ise “hedef (konu)” olarak bahsedilmektedir (Sasmaz Oren,

Ormanci, Babacan, Cigek ve Koparan, 2010).
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Bir 0gretmenin analoji olusturturken takip etmesi gereken basamaklar su sekilde
aciklamistir;

e Ogrencilere hedef kavram tanitilmals,

e Ogrenci zihninde bulunan kaynak kavramlar hedef kavramlarla diizenlenmeli,

e Hedefkavramlar ile kaynak kavramlar arasindaki benzer 6zellikler ortaya konulmali,
e Benzer olan yonlerin iizerinde ayrintili olarak durulmall,

e Benzetisimin ayrildig1 noktalar mevcutsa bunlar belirlenmeli,

e Sonuglar bir ¢izelge kullanilarak belirtilmelidir (Duit, 1991).

Ogrenme iizerinde olumlu etkisi olan ve soyut kavramlarim daha kolay
algilanmasmda benzetmeler kullanarak 6grenimini kolaylastiran analojiler (Glynn, 2007),
kavramlar arasi iliskiler kurarak basariy1 artirmaktadir (Newby, Peggy ve Stepich, 1995).
Somut iglemler doneminde yer alan ¢ocuklar somut problemlere somut kavramlar kullanarak
¢ozliimler fretebilirken soyut problemler karsisinda somutlastirma yaparak 0 problemi
asmaya caligmaktadir. Ancak somut islemler doneminde yer alan ¢ocuklar bir konuya soyut
kavramlarla agiklik getirirken ¢evresindekileri model alarak ilgili soyut kavramlar1 yerinde
kullansalar dahi anlamlarini acgiklayamazlar. Soyut deyimlerin veya kavramlarin
somutlastirilmasina gerek duyarlar. Bu sebeple benzetisimler kurmalar1 6grenmeler iizerinde

etkili olabilir (Senemoglu, 2011:47-48).
Kiglkturan (2003) analojinin faydalarini;

e Ogrencilerin degisik alanlarda problemler iiretmelerine yardimec1 olmasi agismdan
kendi olusturduklar1 analojiler etkilidir.

e Ogrenciler mevcut bilgilerini kullanarak benzetmelerde bulunduklarmmdan konuyu
derinlemesine anlamaya c¢aligmaktadirlar. Bu sebeple sorduklar1 ilging sorulara
cevaplar verilmeli ve tesvik edilmelidirler.

e Ogrencilerin sorduklar1 sorulardan hareketle bilgi diizeylerinin ne 6lgiide oldugu
bilgisinin 6grenilmesini miimkiin kilar.

e Ogrenciler analojiler sayesinde smif i¢indeki diger 6grencilerin goriislerine de tanik
olduklar1 i¢in beyin firtinas1 yapmalarma imkan saglar.

e Benzetisim kurmalar1 6grencilerin dnceki bilgilerini hatirlamalarmma yardime1 olur.

e Ogrencileri 6grenmeye istekli hale getirerek onlar1 motive eder.

e Problem ¢dzme becerilerini ve hayal giiclerini gelistirir.

e Ogprencilerin kiyaslama becerilerinin geligmesi icin olay, olgu, kavram ve nesneler

arasinda bir takim mantiksal kopriiler kurmalarina yardim eder, seklinde agiklamistir.
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Sonu¢ olarak Ogretim faaliyetleri swrasinda ya da Ogretim faaliyetleri sonrasinda
Ogrencinin algilamakta zorlandig1 karmasik kavramlarla karsilasildiginda analojilerden

faydalanilabilir (Curtis ve Reigeluth, 1984).

2.7. OYUNUN TANIMI VE OYUN ILE ILGILi GORUSLER

Yasadiklar1 cografyalar farklilik gosterse de diinyadaki tiim ¢ocuklar sahip olduklari
kiltarel 6zelliklerine, cinsiyetlerine, dillerine ve sosyo-ekonomik durumlarina gére oyun
oynarlar. Bu oyunlar birbirinden farkli olsa da oyun, tiim cocuklarm dogal ve ortak

davranisidir (Karsli, 2019:4).

Yasamin vazgecilmez bir unsuru olan oyun, cocugun Ozgiirce ve kendi i¢inden
gelerek yaptigi zaman zaman bir ama¢ dogrultusunda zaman zamansa amagsiz olarak
gerceklestirdigi “6zgiin ve esnek” bir eylem olarak tanimlanabilir (Tugrul, 2013). Oyun,
cocugun bagkalarmin yardimina ihtiyag duymadan kendi istegi dogrultusunda kendince

birtakim denemeler yaparak 6grenmesidir (Yavuzer, 2012).

Oyun, bebeklik doneminde baslayan bir slire¢ ve bebegin etrafindaki nesnelerle
girmis oldugu etkilesimlerdir. insan yasami boyunca bebeklik, ¢ocukluk, genclik gibi farkl
donemlerde farkli tiir ve diizeylerde oyunlar iireterek oynamistir. Oyun sayesinde
sosyallesen, kesfeden, eglenen kisaca kendini gerceklestiren birey yetiskinlik donemine daha

saglikli bir adim atma yolunda 6nemli bir agamay1 basariyla atlatmistir (Deger, 2012).

Cocukluk déonemi yani oyun ¢agi déonemi bireyin tiim yasami igerisinde yer alan en
kritik ve en kiymetli donem olarak nitelendirilmekle birlikte alt1 yasindan baslayan ergenlik
donemi de dahil olmak {izere ¢ocuklugun ikinci dénemi olarak adlandirilmaktadir. Oyun
¢ag1 donemi insan yasaminin en kiymetli donemlerinden birini olusturmakta ve bu donemde
cocuklar oynadiklar1 oyunlar sayesinde gelisimlerine ve yaraticiliklarina donemli katkilar
saglamaktadir. Her ne kadar okul ¢agi doneminde olsalar bile her daim akillarinin bir

kosesinde oyun mutlaka yer alir (Simsek, 2013).

Oyunun, tarihsel siire¢ icerisindeki yer ve dnemi giinlimiize kadar artarak gelmistir.
Gegmisten giliniimiize dek oyun kavramu ile ilgili olarak bir¢ok arastirmaci veya bilim insani
calismalar yapmislardir. Bu nedenledir ki oyun kavramma iligkin bir¢ok tanim karsimiza
cikmakta ve oyuna iliskin tek bir tanim iizerinde durmak olduk¢a giic bir durum haline

gelmektedir (Koka, 2018).

Alanyazin incelendiginde oyun kavramina iligkin tarihsel siirecte Gazali, Montaigne,

Johann Amas Comenius, Friedrich Froebel, John Dewey, Maria Montessori, Jean Piaget,
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Lev Vygotsky, Huizinga gibi bir¢ok diisiliniiriin tanimina rastlanmigtir. Her arastirmaci oyun
kavramina iliskin goriislerini kendi pencerelerinden dile getirmislerdir (Durakoglu, 2011;
Ergiin, 1980; Gonil, 2019; Onder, 2017; Poyraz, 2012; Senemoglu, 2013; Seving, 2004;
Seyrek ve Sun, 2005; Simsek ve Kaymake1, 2015).

Gazali (1058-1111), Teneffiislerin 6neminden bahsederek ¢ocugun bu sayede
dinlendigini, zinde kaldigini oyunun ¢ocuk i¢in 6énemli bir ihtiyag oldugunu, motivasyon,
hayal giicli ve 6grenme giiclinlin artmasi konular1 iizerinde etkili oldugunu dile getirmistir

Seyrek ve Sun, 2005).

Montaigne (1533- 1592), teorik 6gretim ile pratik dgretim arasinda fark olduguna,
teorik 0gretim ile 68renciye aktarilan bilgilerin zamanla unutulacagma fakat pratik 6gretim
ile aktarilan bilgilerin daha uzun siire kalic1 olacagina ayrica oyunla 6gretimin bilgilerin

ogrenilmesi ve kaliciliginin artmas: lizerindeki faydalarindan bahsetmistir (Poyraz, 2012).

Johann Amas Comenius (1592-1671), Cocugun yaraticiliginin gelismesi, ahlaki
gelisimi ve kisilik gelisimi {izerinde oyunun etkili oldugunu savunmustur. Cocugun disiplini
oyun sayesinde dgrenecegini savunmus ayrica sosyallesmesi ve enerjisini atarak bir diizen

icerisinde hareket etmesinde oyunun énemli oldugunu savunmustur (Seving, 2004).

Friedrich Froebel (1782-1852), oyunu, ¢ocugun kendi i¢ diinyasinin disa vurumu ve
bir anlatim dili olarak tanimlayan Froebel, ¢ocuk olanlar1 olusturmus ve bir egitim araci
olarak bu alanlarda ¢cocuklarm oyunlar esnasinda gostermis olduklar1 davraniglar1 izlemistir.

Bu yolla insanin 6ziinde yatan yetenekleri ortaya ¢ikarmaya ¢alismistir (Ergiin, 1980).

John Dewey (1859-1952), 6grencilerin okulda 6gretilen bilgileri ezber yoluyla degil
de bizzat yaparak yasayarak O0grenmelerinin onemi iizerinde durmus bu hususta ¢ocugun
okulda, dis diinyada karsilasabilecegi problem durumlar1 ile kars1 karsiya birakilarak
deneyim kazanmalarinin yararli olabilecegine savunmustur. Ayrica “oyunu yasamin kendisi
olarak” tanimlayarak hayatin anlamlandirilmasinda etkili bir yontem oldugunu belirtmistir

(Simsek ve Kaymakgi, 2015).

Maria Montessori (1870-1952), oyunu “cocugun isidir.” Ifadesi ile tanimlamis
cocugun dogal ortaminda gozlenmesi gerektiginin belirterek c¢ocukluk ddéneminin
Oneminden bahsetmistir. Bu donemin kendine has o6zelliklerinin oldugunu ve birtakim

gizemleri barindirdigini dile getirmistir (Durakoglu, 2011).

Jean Piaget (1896-1980), Oyunu ¢ocugun hayata uyum saglama bi¢imi ve kendini

ifade ettigi dil olarak nitelendirmis ve ¢cocugun bilissel geligsimi iizerindeki olumlu etkileri
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iizerinde durmustur (Onder, 2017).

Lev Vygotsky (1896-1934), cevre ile olan etkilesimin Oneminden bahsederek
cocugun cevresi ile girdigi iletisim oraninca gelisime agik oldugu ve gelistigi goriistini
savunmustur. Cocugun i¢ diinyasinda yapmak istedigi veya yapamadigi istek ve arzularini

oyun vasitastyla yapiyormus gibi yaparak doyuma ulagsmaktadir (Senemoglu, 2013).

Johan Huizinga (1872-1945), oyunla ilgili olarak “kiiltiirden oncedir; hayvanlarda
oyun oynar ve kiiltiir liriinii olan her sey oyundur” diyerek bu konudaki diigiincesini ortaya

koymustur (Goniil, 2019).

TDK (2023) ise oyunu “vakit gecirmeye yarayan ve belirli kurallar1 olan eglence”
olarak tanimlamaktadir. En genis manada oyun “belirli bir amaca yonelik ya da degil, kurall
ya da kuralsiz, aragli ya da aragsiz olarak yapilan ¢ocugun tiim gelisimsel alanlarina etki
eden istemli olarak katildig1 ve bu yolla farkinda olmaksizin birgok seyi 6grendigi, hosca
vakit gecirmek niyetiyle yaptigi eglenceli bir is ve 6grenme siireci” olarak tanimlanabilir

(Bayhan ve Artan, 2004).

Yasamin bir parcasi olan oyun sayesinde cocuk kendisinin ve ¢evresinin farkina
vararak kendini tanima ve kendini gergeklestirme ilizerinde 6dnemli bir yol kat eder. Oyun
sayesinde bircok sosyal becerisini de gelistirir. Paylasma, sorumluluk alma, karar verme ve
verdigi kararlarm sonuglarma katlanma gibi bircok durumu 6grenir. Oyun yasamin kendisi
degildir ancak yasamda karsilagilan veya karsilagilmast muhtemel olan durumlarin birer

provasi niteligindedir (Aral, Kandir ve Can Yasar, 2001).

2.8. OYUNUN BILISSEL GELISIME ETKISi

Oyun, insanin farkl agilardan kendini gelistirmesi tizerinde destekleyici bir eylemdir.
Cocugun kendinden bagimsiz olarak var olan dig diinya ile iletisime ge¢me noktasinda

oynadigi oyunlar kendisi ile diinya arasinda bir koprii gorevi goriir.

Yapilan aragtrmalar gostermektedir ki ¢ocuklarin duyu organlarini kullanarak dis
diinya ile iletisime gegmeleri, yani oyunlar oynayarak birtakim deneyimler elde etmeleri;
cocuklarin beyinlerinde sinapslarin olugmasma ve bu eylemin devam etmesi durumu ise
sinaps sayilarinda artiglara ve sinapslarin gliglenmesine imkan tanimaktadir. Cocugun birden
fazla zekd alaninda kendini gelistirebilmesinin yolu farkli zeka tiirlerine hitap eden
aktivelerin 6grenme ortamlarina entegrasyonu ile saglanabilir (Uzundz, 2008). Yine yapilan
aragtirmalarda oyun oynayan ¢ocuklarda beyin igerisindeki duyu merkezi olarak bilinen

“amigdala” ve diislince merkezi olarak bilinen “neokorteks” arasinda etkilesimin arttigi
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sonucuna varilmigtir (Johnson, Christie ve Wardle, 2005). Bireyin zihinsel potansiyelini
kullanmas1 ya da bu potansiyelin kalic1 hale gelmesi iizerinde 6zellikle erken ¢ocukluk

doneminde oynanan oyunlarin etkisi biiyiiktiir (Sutton Smith, 1997).

Cocuk sorular sorarak, dogaya ve yasadigi ¢evreye dair bilgilere oyun yoluyla ulasir.
Ulagtigi bu bilgileri bagkalarina aktarir. Ayrica g¢ocuklar oynadiklari oyunlarla birgok
kavram hakkinda bilgi ve bilimsel deyim elde ederler (Kadim, 2012). Oyun g¢ocugun
cevresindekileri kesfetmesine, nesneleri tanimasimna, smiflandirmasma ve Kkarsilastigi
problemlere ¢ozumler getirmesine imkén tanir (Engindeniz, 2006). Cocuk zihinsel islem
gerektiren swralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme ve problem ¢ozme gibi
islemleri oyun yoluyla 6grenir ve gelistirir. Ayrica nesneleri; sekil, renk, hacim agirlik,
boyut vb. olarak smiflandirir. Oyun oynayan ¢ocugun merak duygusu ve mantik yiiriitme
becerisi gelisir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyun oynamak her ne kadar fiziksel veya
sosyal bir faaliyet gibi goziikse de zihinsel agidan birgok fayda saglayan bir etkinliktir
(Poyraz, 2012).

2.9. OYUNUN EGITIiMDEKI YERI

Egitimde oyun, bir eglence araci olarak kullanilmasinin yani sira “gocugu egiten ve
hayata hazirlayan” (MEB, 2023b), fiziksel, duygusal, bilissel ve sosyal ydnlerden
destekleyen ve gelistiren egitimciler tarafindan siklikla tercih edilen bir 6gretim yontemi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Henniger, 2002; Xu, 2010). Oyun, duyu motor, lokomotor
(hareket) ve bilissel becerilerin gelismesinde etkilidir. Cocugun oyunla kazandigi bir¢ok
beceri bulunmaktadir. Bunlar; karar verme, gézlem yapma, problem ¢ézme, akilda tutma,
mekani algilama ve yaratici diisiinme becerileri olarak sayabiliriz. Yaratic1 diisiinme ve
problem ¢dzme becerisini gelistiren oyunlar ¢ocuklarin bir problem karsisinda bir¢ok farkl
orijinal yollar {retmesine katki saglar. Tiim bunlarin yani sira cocugun kavram
ogrenmesinde de etkili bir yontemdir. Oyun sayesinde ¢ocuk karsilastigi bir¢ok duruma
kars1 ilgisiz kalmayarak katilim saglar. Kisaca belirtmek gerekirse ¢ocugun Ogrenmesi
tizerinde oyunun katkis1 yadsinamayacak kadar ¢oktur (Dansky, 1980; Fink Robert, 1976;
Russ, 2003; Sener ve Yildiz, 2003; Ozyiirek ve Cavus, 2016; Zabelina ve Robinson, 2010).

Giliniimiiz egitim sisteminde geleneksel egitim anlayisindan ziyade 6grenci merkezli
bir egitim anlayigina gegis vardir. Cocugun 68renci olmasinin yani sira onun hala bir cocuk
oldugunun unutulmamasi gerekir. Nitekim yapilan ¢alismalarda gostermektedir ki “gocugun
isinin oyun” oldugu gergeginden hareketle egitim sistemi icerisinde dgretilecek olan konu ve

kavramlarin oyun ile Ogretilmesi, 6gretimi kolaylastiracagi gibi bilgilerin kaliciligint da
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artirabilir (Durakoglu, 2011).

Oyun, Ogrenmenin {ist diizeyde gerceklesmesine olanak saglayan cocugu
isteklendiren ve ¢ocugun yaraticilik becerilerini gelistiren eylemler olarak tanimlanabilir
(Bayrak, 2008). Oyun, ¢ocugun taklit etme ihtiyacini gideren, fazla enerjisini harcadigi ve
yaramazlik yapmasma engel olan bir unsur olarak goriilmesinin yani sira gliniimiizde
egitimciler tarafindan “6grenme sanat” admi verdikleri bir yontem olarak karsimiza
cikmaktadir. Ayrica oyun ¢ocugun kendisini tanimasina ve duygularini kontrol etmesine
yardimc1 olan bir aragtir (Kogyigit, vd., 2007). Cocugun hayatinin dogal bir parcasi olan
oyun onun temel ilgi alanidir; 6grenme agisindan degerlendirildiginde son derece etkin bir
ogrenme ortamu sunan etkili bir 6grenme aracidir (Tiifekcioglu, 2013). Ozellikle temel
egitim basta olmak iizere tim diinyada egitimin vazgecilmez bir unsuru olarak kullanilan
oyunla egitim yontemi 6gretmenler tarafindan egitim hedeflerine ulasmada kullanilir. Dogru
kullanildig1 takdirde ise en etkili 6gretim yontemlerinin basinda yer alir (Kadim, 2012).
Ogrencilerin dikkatleri geleneksel dgretim yontemlerinde gabucak dagilabilir bu durumda
ogrencinin dikkatini toplayarak derse yonlendirmek zorlasabilir. Tam da bu noktada devreye
giren oyunla 6gretim yontemi 6grencinin dikkat siiresini artirarak dgrenciyi pasif durumdan
aktif duruma gegirir (Given, 2006). Oyunda amag sadece egitim olmamali oyundan zevk de
almmalidir (Ulutas, 2011a). Cocuklarin siirekli oyun oynadiklarini diisiiniirsek oyunla egitim
cok kolay gerceklestirilebilir. Oyunla 6grenme ayni zamanda aktif 6grenme olarak
adlandirilmakta cocuk bu yolla duyularini kullanmakta ve bu sayede kalici 6grenmeler
gergeklesmektedir (Aral, vd., 2001). Cocugun en dogal oldugu ortam olan oyunda, egitim
daha kalic1 ve ¢ok daha kolay yapilabilir (Akyel, 2011). Tim bunlardan hareketle mademki
cocuk oyun ile Ogrenebiliyor o halde ona 6zgii oyun haline getirilen egitim durumlari
hazirlanmalidir. Bu sayede ¢ocugu zorlamadan, siiregten zevk almasini saglayacak bir

Ogretim yapmak miimkiin olabilir (Ulutas, 2011b).

2.10. OYUN OGRENME iLiSKiSi

Oyun, gecmisten gilinimiize kadar hem egitim hem de eglence araci olarak
kullanilmistir. Oyun, Maslow tarafindan gelistirilen ihtiyaclar hiyerarsisi basamaklarindan
olan sevgi ve ait olma basamaginda 6nemli bir yere sahiptir. Bu agidan bakildiginda oyun,
cocugun Ogrenmesini destekleyen, etkili ve kalici1 6grenmeler gerceklestirmesine yardimcei
olan ve ¢ocuk i¢in biiyiikk énem tasiyan bir yol olarak kullanilabilir. Ogrenme iizerinde
onemli etkenlerden biri de motivasyondur. Giinlimiiz diinyasinda cocuklarda en c¢ok

rastlanan durumlardan biri olan dikkat ve motivasyon eksikligi karsisinda egitim

32



ortamlarmda farkli uyaricilar kullanilmas: bir gereklilik haline déniismiistiir. Ogrencilerin
motivasyonlarini artirmada i¢inde bolca motivasyon unsuru barindiran oyunlar tercih

edilebilir (Senemoglu, 2004).

Cocuklara bir¢ok faydasi bulunan oyun kendiliginden ortaya ¢ikan bir 6grenme aract
olarak tanimlanmasinin yani sira bir donem ¢ocuklarin fazla enerjilerini atarak yaramazlik
yapmalarinin dniine gegmede kullaniliyordu. Giiniimiizde ise artik oyun bir 6gretim yontemi
olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Yavuzer, 2003). Yapilan arastrmalardan yola c¢ikarak
sOyleyebiliriz ki oyun yoluyla ¢ocugun dogal ortaminda yapilan 6gretim faaliyetlerinde
bilgilerin kalicihigi bir hayli yiiksek ve yapilan gretim faaliyetleri ise bir hayli etkilidir
(Kiligaslan, 2021; Ok, 2023; Pehlivan, 2011; Sahin Unat, 2023).

Oyun, c¢ocuklar1 fiziksel ve psikolojik yonlerden rahatlatarak 6grenmeye hazir hale
getirir (MEB, 2013:47). Oyunun ¢ocuga sundugu rahat ortam sayesinde ¢ocuk, 6gretim
faaliyetinde dikkatini toplayabilmekte ve edindigi bilgileri zihninde yapilandirabilmektedir
(Babayigit, 2016:78-79). Ogrencinin igsel kontroliiniin ve motivasyon seviyesinin artmasina
yardimc1 olan oyun giiclii 6grenmelerin gerceklesmesine Onayak olur. Motivasyonun
artmasia bagl olarak artan kalic1 bilgi ve 6grenme istegi 0grenci basarigini iist bir noktaya
tasir. Ogrenci bir isi severek yaptig1 takdirde gercek kapasitesini ortaya koyar. Bir isin
ogrenci tarafindan severek yapilmasmin yolu da oyun ile 6gretim yonteminden gegmektedir.
Ogrencinin oyun esnasinda biitiin duyularmin acik olmas1 ve kendisinin siirece aktif olarak
katilim saglamasi da yine 6grenme lizerinde etkilidir. Sonug olarak dgretmenlerin 6§renme
ortamlarin1 6g8rencilerin ilgilerini ¢ekecek sekilde planlamalari, derslerinde Ogretim araci

olarak oyunlar1 kullanmalar1 6grenme iizerinde etkili olacaktir (Pehlivan, 2011).

2.11. OYUNLA KAVRAM OGRETIMi

Kavram 0gretimini kolaylastirmak adina bir¢ok yontem kullanilmaktadir. Bunlardan
biri ve belki de en 6nemlisi oyun yéntemi olabilir (Akkus ve Aslan, 2013:63). Clnk{ oyun
“cocugun dogal bir par¢asidir” (Yolageldi ve Arikan, 2011:221). Ayrica birgok uzman
oyunla ilgili olarak bos zaman dolduran bir aktivite olmasimdan ziyade egitim araci olarak

egitsel degere sahip oldugunu vurgulamistir (Uberman, 1998:21).

Oyun oynarken ¢ocugun zihni aktiftir. Farkinda olmadan ¢evresindeki esyalari tanir,
yeni kavramlar 6grenir ve bu 6grendigi yeni kavramlar1 eskileriyle karsilastirarak islevlerini
anlama gayretinde bulunur. Buradan hareketle kavram 6greniminin 6nemli bir kisminin
cocukluk yillarma denk geldigini sdylemek yanlis olmaz. Cevreyle iletisim kurabilmek icin

cocugun birtakim kavramlar1 bilmesi sarttir. Cocugun hayatinda 6nemli bir yere sahip olan
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oyun bu kavramlarin 6grenilmesine uygun ortamlar olusturabilir (Atasoy, 2019).

Sosyal bilimler igerisinde yer alan konu ve kavramlarin kazanilmasi yasant1 ve
olgunlagma faktorleri ile dogrudan ilgili bir durumdur. Ciinkii zorlu bir siire¢ olan kavram
O0grenme Tlzerinde, egitim Ogretim faaliyetleri sirasinda islenilen konu ve igeriklerin
asamaliligi, somut veya soyut Ogeler icermesi, konu alant ve yasantilar arasinda
benzerliklerin olup olmamasi ayrica Ogrencinin olgunlagma diizeyine de bagl olarak
farklilik gosterebilir (Akyirek, 2004). Bu agidan bakildiginda 6gretmenin 6gretilecek olan
kavramla O6grenciyi karsi karsiya getirmesi ilgili kavramin 6grencinin hayatinda anlam

bulmasi o kavramin 6grenilmesi lizerinde etkilidir denilebilir.

Kavram 6gretimini kolaylastiran yontemlerden biri de oyundur. Oyun sayesinde
ogrenci i¢in gerekli olan bircok kavram oOgretilmektedir. Kalict 6grenmelerin
ger¢eklesmesinde oyun 6nemli bir yer tutar. Ders ortaminda ¢ekingen davranan veya korkan
ogrencilerin derse aktif olarak katilmalari, korkularin1 yenmeleri girisimci bir tavir sahibi

olmalarinda oyun 6nemli bir yere sahiptir (Savas, 2014).

Sonug olarak sdyleyebiliriz ki motivasyonu ve giidiilenmeyi artirarak smif ortaminin
resmiyetini yumusatip ortami daha eglenceli bir hale getiren oyun yontemi kavram
yanilgilarindan uzak, ezberin olmadigi, aktif katilimin artti§1 bir 6grenme ortami sunarak

kavram 6gretimine katki saglayabilir.

2.12. OYUNLA OGRETIM YONTEMININ SOSYAL BIiLGIiLER DERSINDE
KULLANIMI

Sosyal bilgiler, 6grencinin hayatinin hemen hemen her noktasinda Kkarsisina
cikabilecek bir derstir. Bireyin hayal diinyasinda olup bitenin yansimasi olan oyun, temelde
biligsel yetileri harekete geciren insani diisiinmeye zorlayan ve giinlilk hayatta kullanilan

pratikleri gelistirmeyi hedefleyen bir etkinliktir (Karadeniz ve Er, 2022:28).

Oyunu egitim faaliyetlerinin i¢ine katmak ve siireci 6grenciler i¢in daha zevkli bir
hale doniistiirmek egitici oyunlarla miimkiin olabilmektedir (Isilak ve Durmus, 2008:71).
Oyunun egitim faaliyetleri igerisinde kullanildig1 bilinen bir gercektir bu sayede 6gretim
faaliyetleri daha verimli bir hal almaktadir (Pehlivan, 2011:67). Sosyal bilgiler dersi, dogast
geregi sozel iceriklere sahip bir ders olmasi ve 6zellikle icerisindeki konularin, olgularin ve
kavramlarin ¢ogunun soyut olmasindan dolayr bu ders kapsammda yer alan konu ve
kavramlarin 6gretilmesinde 6grencilerin aktif katilimlarinin 6nemi yadsinamaz bir gergektir.

Ogrencinin derste aktif olamadig1 durumlarda ise yine bu ders kapsaminda 6 gretilecek olan
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konu ve kavramlarm Ogrenci agisindan bakildiginda O6grenilmesi, kaliciligmin yiiksek
olmasi, anlagilabilirligi hususlarinda birtakim eksiklikler yasanabilir. Bu durumda sosyal
bilgiler derslerinde oyun yonteminin kullanilmasi bu eksikliklerin giderilmesinde aktif rol
oynayabilir (Korcu, 2019:40). Ayrica oyunla 6gretim bir yontem olarak 6gretmenin isini de
kolaylastirabilir. Burada dikkat edilmesi gereken en 6nemli husus ise 0gretimi yapilacak
olan konu veya kavrama iligkin zaman kaybmi Onleyerek Ogretmenin hedefe ulasmasini

saglayacak kazanimlara uygun oyunlarin tercih edilmesidir (Kog, 2020).

2.13. KONU ILE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu baslik altinda oyun ile 6gretim yonteminin kullanildigi yurt i¢i ve yurt disinda
yapilan ¢alismalara ve bunlara ek olarak oyun ve cografya baglaminda yapilan ¢aligsmalara

yer verilmistir.

2.13.1. Konuyla Ilgili Yurt i¢cinde Yapilan Calismalar

Karabacak (1996). “Egitsel Oyunlarin Sosyal Bilgiler Dersinde Ogrencilerin Erisi
Diizeyine FEtkisi” bashkli yiiksek lisans tezinde 46 Ogrenci ile deneysel bir c¢aligma
yliriitmiistiir. Deney ve kontrol grubu olmak iki grupla yiiriitiilen bu calismada deney
grubuna egitsel oyunlar kullanilarak 6gretim uygulanmis, kontrol grubuna ise bir
miidahalede bulunmamistir. Arastrma kapsaminda c¢alisma grubundaki Ogrencilere
calismaya baslamadan once bir 0n test ve calisma sonrasinda bir son test uygulamasi
yapmustir. Arastirmanin sonuglarina gore egitsel oyunlarin kullanildigr deney grubu ile

kontrol grubu arasinda erisi diizeyinde anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Pehlivan (1997), “Sosyal Bilgiler Dersinde Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin
Ogrenme Diizeylerine Etkisi” baslikli doktora tezinde arastrma grubu 4. smifta 6grenim
gbren 0grenciler arasindan belirlenmistir. Calisma; geleneksel 6gretim, 6rnek olay yoluyla
Ogretim ve oyunla dgretim yontemi olmak tizere farkli 6gretim yontemlerinin kullanildig: ti¢
grupla silirdiiriilmiis ¢alisma sonunda oyun yoluyla &gretimin geleneksel ve 6rnek oyun

yoluyla yapilan 6gretime gore daha etkili oldugu sonuclarina ulagilmastir.

Demirci (2004), “Ilkokul 1. Kademede Ogretmen Gériisleri Cercevesinde Oyunla
Egitimin Onemi” bashkli yiiksek lisans tezinin arastrma grubu ilkokulda gorev yapan 157
ogretmen olusturmaktadir. Bu calismada ilkokulda oyunun 6nemi belirlenmeye ¢alisilmistir.
Uygulanan anket sonrasi veriler SPSS ile analiz edilmistir. Arastrma sonucunda
Ogretmenlerin oyunla Ogretim konusunda yeterli kaynaklarinin olmadigi, bireysel

gelisimlerine yonelik olan kaynaklar1 takip etmedikleri ve bu konuyla ilgili olarak yeterince
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ders almadiklar1 sonuglarma ulasilmistir. Ayrica oyunla egitim noktasinda oyunun
ogrenmeyi ve igbirligini gelistirdigi, oyunla 6gretimin 6grenciyi tanimada en iyi yol oldugu

ve basariy1 olumlu etkiledigi sonuglarina varilmistir.

Altinbulak, Emir ve Avci (2006), “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyunlarin
Erisiye ve Kaliciliga Etkisi” isimli ¢aligmasinda arastrma grubu 5. sinifta 6grenim goren
ogrencilerinden olusmaktadir. Sosyal bilgiler dersi kapsaminda deneysel bir ¢aligma olan bu
calismada deney grubunda dersler egitsel oyunlar kullanilarak anlatilirken kontrol grubunda
ise geleneksel ogretim yontemi tercih edilmistir. iki grup arasindaki sonuglar
kiyaslandiginda egitsel oyun kullanarak 6gretim yapilan grupta yer alan 6grencilerin derslere

daha aktif olarak katildiklar1 ve derse karsi olan ilgilerinin arttig1 gibi sonuclara ulagiimistir.

Hanbaba (2011), “Oyunia Ogretim Yonteminin Ilkogretim 3. Simif Ogrencilerinin
Hayat Bilgisi Dersi Basarist ve Tutumuna Etkisi” baghkli yiiksek lisans g¢alismasinda
arastirma grubu 3. Sinifta 6grenim goren 62 6grenciden olugsmaktadir. Deneysel bir ¢alisma
olan bu caligmada 6grencilerin bir kismi1 deney grubu bir kismi ise kontrol grubu olarak
ikiye ayrilmistir. Bu ¢caligmada 3. Smif hayat bilgisi derslerinde oyun kullanimmin basar1 ve
tutum Gzerindeki etkisini incelemek amaglanmistir. Deney grubunda oyunla &6gretim
yontemi kullanilirken kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi kullanilmis ve
calisma sonucunda gruplardan elde edilen veriler kiyaslanmistir. Deney grubunun kontrol
grubuna nazaran anlaml derecede daha basarili oldugu ve derse katilim diizeylerinin anlamli

derecede yiiksek ¢iktig1 sonuglarina ulasilmistir.

Akkus ve Aslan (2013), “Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Ogretimin Kavram
Ogretimine Etkisi” isimli ¢alismasinda calisma grubu; deney grubu 27, kontrol grubu ise 30
kisi olmak toplam 57 6grenciden olugmaktadir. Deneysel desenin kullanildig1 bu ¢alismada
on test ve son test modeli uygulanmistir. Deney grubu 6grencilerine oyunla &gretim
yapilirken kontrol grubu oOgrencilerine geleneksel O6gretim yontemleri uygulanmistir.
Calismada “t- testi” kullanilmis ve deney grubu ile kontrol grubu arasi anlamli bir farkliligin
olup olmadigina bakilmistir. Arastirma sonunda test sonuglari karsilastirildiginda deney
grubunda yer alan grenciler ile kontrol grubunda yer alan 6grenciler arasinda deney grubu

ogrencileri lehine anlamli bir basar1 farki oldugu sonucuna varilmistir.

Yesilkaya (2013), “7. Sumif Sosyal Bilgiler Dersi Zaman Iginde Bilim Unitesinin
Egitsel Oyun Yontemi ile Ogretimi” isimli yiksek lisans tez ¢alismasinda ¢alisma grubu 7.
Smif 8grencilerinden olusmaktadir. Calismada deneysel desen kullanilmustir. On test ve son

test sonuclar1 karsilastirildiginda sosyal bilgiler dersinde egitsel oyun kullanimmin bagar1 ve
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kalicilik iizerinde ve Ogrencilerin derse karsi tutumlarmi olumlu yonde etkiledigi ve
motivasyonlarini artirdig1 gibi sonuglara ulagilmistir. Bu ¢alismada egitsel oyun yonteminin;
bilgileri somutlastirarak kalici hale getirebilecegi, 6grenilen bilgilerin hatirda tutabilme

siresini uzatabilecegi ve dgrencilerin derse karsi ilgilerini artirabilecegi belirtilmistir.

Savas (2014), “Oyunla Ogretim Yénteminin Basart ve Kalicilik Uzerindeki Etkisi”
isimli yiiksek lisans tez caligmasinda g¢aligma grubu 5. ve 6. smif Ogrencilerinden
olusmaktadir. On test- son test ve kontrol gruplu deneysel desenin kullanildig1 bu ¢alismada
deney grubunda oyunla 6gretim yontemi kullanilirken kontrol grubuna ise geleneksel
ogretim yontemi kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunla Ogretim yOnteminin
kullanildig1 deney grubu ile kontrol grubu arasinda deney grubu lehine basar1 ve bilgilerin
kaliciligi yoniinden olumlu anlamda bir sonu¢ c¢iktig1 gorilmiistiir. Ayrica calismada
kullanilan O6grenci giinliikleri analizlerinden hareketle Ogrencilerin oyunla 6gretim
faaliyetleri sirasinda siirecte eglendikleri heyecanlandiklari, sevindikleri gibi sonuglara
ulagilmistir. Oyun 6gretim faaliyetleri ile sosyal bilgiler dersine karsi ilgi ve isteklerinin
arttig1, dersi yiriiten 6gretmene karsi sevgilerinin arttigi ve bu faaliyetlerde yeni bilgiler

ogrendikleri ortaya konmustur.

Karabag ve Aydogan (2015), “Oyun Yontemiyle Tarih Ogretiminin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciligina Etkisi” isimli arastirmanmn c¢alisma grubu 57 Ogrenciden
olugmaktadir. Yar1 deneysel yontemin kullanildigi bu calismada 6n test son test kalicilik
testi kontrol gruplu model kullanilmistir. Deney grubuna oyunla 6gretim yapilmis kontrol
grubuna ise geleneksel yontemle 6gretim yapilmistir. Arastirma sonucunda deney grubu
lehine 6grenilen bilgilerin erisi ve kalicilik diizeyinin daha yiiksek oldugu sonuglarma

ulasilmustir.

Yildirim (2018), “Oyunlastrmamin 5. Sumif Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersi
Osgrenme Basarilart Uzerindeki Etkisinin Oyunlagtirilmis Testlerle Sinanmast” isimli
yiiksek lisans tez caligmasinda arastirma grubu 5. Smf 6grencilerinden olusmaktadir.
Deneysel desenin kullanildigi bu ¢alismada deney grubunda 33, kontrol grubunda ise 35
ogrenci olmak iizere toplam 68 6grenci bulunmaktadir. Aragtirmanin amact 5. Smif sosyal
bilgiler dersinde oyunlastrmanin 6grenci basarisina etkisi olarak belirtilmistir. “Bdlgeleri
Taniyalim” {initesi “Iklimin insan Faaliyetlerine Etkisi” konusu ile ilgili basar1 testi, dlgek
ve ders plan1 oyunlastirilarak hazirlanmis ve uygulanmistir. Arastirma sonucunda kontrol
grubunda anlamli bir farkliligin olmadig: farklarin ise d6grencilerin zaman yonetimlerinden

kaynaklanan tutum degisikliginden ileri geldigi ifade edilmistir.
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Korcu (2019), “Sosyal Bilgiler Dersi Tarih Konularimin Ogretiminde Oyunla
Osretim Uygulamalar:” isimli yiiksek lisans tez calismasinda arastirma grubu 6. ve 7. smif
ogrencilerinden olugmaktadr. “Kiiltlir ve Miras” {initesinde oyunla Ogretim ydntemi
uygulanmis, bu yontemin 6grenciler tizerindeki basar1 ve kalicilik etkisi incelenmistir. Yar1
deneysel yontemin kullanildigi bu ¢alismada On test-son test ve kontrol gruplu model
kullanilmis ve arastirma sonucunda deney grubu verilerinin kontrol grubu verine gore pozitif
anlamda yiiksek ¢iktigi; oyunla 6gretimin basari ve kalicilik tizerinde olumlu katk1 sagladigi

sonuglarma ulagilmistir.

Erkan (2019), “Ilkokul 4. Simif Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyun ve Dijital Oyun
Osretiminin Ogrencilerinin Basari ve Tutumlarina Etkisi” isimli yiiksek lisans tez
caligmasinda arastirma grubu 4. Smif 6grencisi olan 36 kisiden olusmaktadir. Arastirmada
deneysel desen kullanilmistir. Deney grubunda dersler oyun yontemi ile kontrol grubunda
ise diiz anlatim yOntemiyle islenmistir. Arastirma sonucunda deney grubu ve kontrol
grubunun ilk-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik ortaya g¢ikarken ikKi
grubun son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir.
Ogrenci tutumlar1 agisindan bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark
olmadig1 sonucuna ulasilirken tutum 6l¢egi son-testinde deney grubuna yonelik pozitif bir

farklilik tespit edilmistir.

Caliskan ve Biter (2019), “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarla
Degerler Egitimi: Bir Eylem Arastirmasi” isimli yiliksek lisans tez calismasinda ¢alisma
grubu 7. Smifta 6grenim goren 26 6grenciden olugmaktadir. Eylem arastirmasi yonteminin
kullanildig1 bu calismada degerlerle ilgili egitsel oyunlar tasarlanarak uygulanmustir.
Calisma kapsaminda egitsel oyunlarin degerler 6gretimi iizerindeki etkisi incelenmistir.
Arastirma sonucunda egitsel oyunlarla yapilan O6gretim faaliyetlerinin 6grenme siireci
iizerinde pozitif yonde bir etki ettigi sonucuna varimustir. Sosyal bilgiler dersi kapsaminda
egitsel oyunlarla yapilan egitim siirecinde O6zgiirliikk, farkliliklara saygi, sorumluluk gibi
degerlerin gelismesinin yani sira dgrencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirmeleri ve

bilgilerin kalic1 olmas1 hususlarinda da destekleyici bir unsur oldugu sonuglarina varilmistur.

Kiligaslan (2021), Ilkokul 4. Swmf Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Kavram
Osretimine Yénelik Bir Eylem Aragtirmas:” isimli yiiksek lisans tez calismasinda arastirma
grubu 4. Smf Ogrencilerinden olugmaktadir. Nitel arastirma yontemlerinden eylem
aragtirmas1 yonteminin kullanildig1 bu ¢aliymada 6gretilmek istenen konu ve kavramlarin

Ogretilmesi siirecinde oyunlar kullanilmistir. Oyunla 6gretim yontemi ile ilgili olarak
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Ogrenci goriigleri saptanmaya ¢alisilmis bu dogrultuda yar1 yapilandirilmis goriime
formundan yararlanilmigtir. Ayrica arastrma siirecinde tutulan arastirmaci notlari,
arastirmacinin tutmus oldugu giinliilk notlar, arastirma siirecinde 6grencilerin olusturdugu
dokiimanlar, ¢calismada kullanilan testler ve zihin haritalarindan da elde edilen veriler analiz
edilmek suretiyle istifade edilmistir. Calisma sonucunda oyunla yapilan 6gretim siirecinin
etkili oldugu ve kalic1 6grenmeler sagladigi ve diger derslerde de kullanilabilecegi gibi

sonuglara ulasilmistir.

Karatas (2021), “Ilkégretim Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyun Kullammina
Yonelik Ogretmen Gériisleri” isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda arastirma grubu Millf
Egitim Bakanligina bagh okullarda gorev yapan 30 sosyal bilgiler Ogretmeninden
olugsmaktadir. Katilimcilara goriisme formu kullanarak verilerin toplandigi calisma
sonucunda katilimcilarin oyun kavramini anlamsal olarak bildikleri ancak smif ortaminda
miifredatin yogun olmasindan kaynakli zaman yetersizligi nedeniyle bu durumun derslerde
egitsel oyun kullanimimi zorlastirdig1 gibi sonucglara ulasilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin
Ogrenen ve Ogreten acgisindan faydalari oldugu gibi sinirliliklar: ve zorluklarmin da oldugu

sonuglarma varilmaistir.

Sarioglu ve Coban (2021), “Birlestirilmis Siniflarda Oyunla Cografya Ogretimi
Hakkinda Ogretmen Gériisleri” isimli arastirmasinda ¢alisma grubu birlestirilmis siniflarda
gorev yapan 40 6gretmenden olugsmaktadir. Nitel arastirma yontemlerinden faydalanilan bu
calismada fenomenolojik (olgubilim) deseni kullanilmistir. Arastirma kapsaminda sosyal
bilgiler dersinde birlestirilmis smif Ogretmenleri tarafindan egitsel oyun kullanimi
incelenmistir. Verilerin toplanmasi siirecinde yapilandirilmis miilakat formlarindan
yararlanilmig, elde edilen veriler incelendiginde egitsel oyunlarin Ogrencilerin gelisim

alanlarma ve derslerine olumlu etki ettigi sonuglarina ulasilmistir.

Nigar (2022), Oyun Temelli Cografya Ogretiminde Minecraftedu” isimli yiiksek
lisans tez calismasinda arastirma grubu 9. sinifta 6grenim goren 32 dgrenciden olugsmaktadir.
Arastirma kapsaminda nitel ve nicel verilerden yararlanilmistir. Arastirmanin amaci
dogrultusunda ilgili yas grubunda poptler bir oyun olan minecraftedu isimli oyunun
cografya kavramlarmin 6gretimi {lizerindeki etkisinin incelenmesidir. Arastirma sonucunda
minecraftedu isimli oyunun cografya kavramlarinin 6gretiminde Ogrenciyi aktif kilarak
olumlu bir etki ettigi sonucuna varilmistir.

Sahin Unat (2023), “4. Sunif Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Ogretim Etkinliklerinin

’

Osrenci Acisindan Incelenmesi: Bir Eylem Arastirmasi” isimli yiksek lisans tez
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calismasinda aragtrma grubu 4. sSmifta O6grenim goren 30 Ogrenciden olusmaktadir.
Arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden eylem arastirmasi deseninden faydalanilmistir.
Arastirma kapsaminda veriler tutum 6lgegi, basari testi, 6grenci glinliigii, calisma yapragi ve
egitsel oyunlar kullanilarak elde edilmistir. Arastirma sonuglarina gore akademik basar1 testi
ve tutum Slgegi On test ve son test uygulamalari arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit
edilmistir.

Altunel ve Karasu Avci (2024), “Egitsel Oyunlar Yoluyla Sosyal Bilgiler Dersinde
Kok Degerlerin Kazandwrilmasi: Bir Eylem Arastirmasi” isimli calismasinda arastirma
grubu 7. siif 6grencilerinden olugmaktadir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden
eylem arastirmasi deseni kullanilmistir. Arastirma kapsaminda veriler; gézlem, video kaydi,
arastirmact giinliigii, 6grenci giinliigli, odak grup goriismeleri ve calisma Oncesinde ve
sonrasinda kullanilan algi metinlerinden faydalanilmistir. Arastrma sonucunda kok

degerlerin taninmasinda egitsel oyunlarin olumlu katkilarinin oldugu ortaya konulmustur.

Yukarida konu ile ilgili yapilan ulusal ¢alismalar incelendiginde hayat bilgisi, sosyal
bilgiler ve cografya derslerinde yer alan bazi konu ve kavramlarin 6gretiminde egitsel oyun
ve dijital oyunlar kullanilarak basar1 ve kalicilik {izerindeki etkisi incelenmistir. Cogunlukla
egitsel oyun kullanilarak yapilan ¢alismalarda nitel arastirma yontemlerinden biri olan eylem
arastirmasi deseninin kullanildigi goriilmektedir. Yapilan ¢alismalardan yola ¢ikarak oyun
ile 0gretim yonteminin basar1 ve kalicilik {izerinde olumlu katkilar sagladigi sonucuna

varilmistir.

2.13.2. Konuyla flgili Yurtdisinda Yapilan Cahsmalar

Magnacca (2013), “Sosyal Bilgiler Dersinde Oyun Temelli Ogrenme” isimli
calismada geleneksek Ogretim yontemlerine kiyasla sosyal bilgiler dersinde bilgisayar
destekli oyun temelli bir 6gretimin 6grenci basarisi tizerindeki etkisi incelenmistir. Aragtirma
da oOrneklem olarak 6. Smif 6grencileri kullanilirken arastirmaci deney grubunun igsel
motivasyonunu belirlemek i¢in basar1 testinin yani sira I¢sel Motivasyon Anketi’ni de
uygulamistir. Arastirma sonucunda bilgisayar tabanli 6gretim yontemi kullanarak dis diinya
ile ilgili dersleri planlarken egitimciler tarafindan rehberlik etmesi amaciyla

kullanilabilecegi sonucuna varilmaistir.

Mahdavi Nasab (2017), “Besinci Sinif Sosyal Bilgiler Dersine Dayali Bir Egitici
Oyun tasarimi ve Denemesi” isimli ¢aligmada deneysel yontem kullanilmustir. 5. Simif
diizeyinde 50 kisiden olusan arastirma grubuna arastrmaci tarafindan gelistirilen oyun

oynatilmustir. 5. Smuf Sosyal Bilgiler ders kitabinda yer alan “Iran’m Komsular1” konusu ile

40



ilgili hazirlanan oyunda deney grubunun kontrol grubuna gore daha iyi 6grendigi sonucuna

ulagilmistir.

Jan¢i¢ ve Hus (2018), “Oyunlarla Sosyal Bilgiler Ogretimi” isimli ¢alismasinda
ilkokul diizeyinde oyun kullanilarak yapilan 6gretim faaliyetlerinin etkilerini belirlemek i¢in
anket ile verileri toplamistir. Yapilan arastirmanin sonucuna gore sosyal bilgiler derslerinde
Ogretmenlerin oyun temelli 6grenme ve didaktik oyunlar1 nadiren kullandiklari, 6grenciler
tarafindan oyun temelli 6grenmenin sevildigi ancak dgretmenler tarafindan sosyal bilgiler

derslerinde ¢ok az tercih edildigi sonuglarma ulasilmistir.

Staftel, Pass ve Schabel (2016), “Ergenler Icin Matematik Oyunlari” isimli
calismalarin1 Carlos isimli bir 6grenci iizerinden calismalarmi ylriitmiis okul kiltliri
gelismemis olan Carlos okula uyum ve akranlariyla iyi gecinme noktasinda sorunlar yasayan
bir 6grenci profiline sahiptir. Carlos’ta bulunan sorunlarin giderilmesi noktasinda oyun ile

ogretim yonteminin etkili oldugu ve onun okul kiiltiiriine uyum sagladig1 gézlemlenmistir.

Brezovszky, vd. (2019), “Oyun Tabanli Ogrenme Ortamimn Ogrencilerin
Matematik Dersindeki Sayr Bilgisine Etkisi” isimli ¢alismasinda matematik dersinde egitsel
oyunlarin say1 (rakam) bilgisi edinimine olan etkisi arastirilmistir. Yapilan calismanin
sonucuna gore oyunla 6gretim faaliyetlerinin kullanildig1 deney grubunda sayi bilgisi edinim

diizeyinin anlamli diizeyde yliksek oldugu verisine ulagilmistir.

Partovi ve Razavi (2019), “Oyun Tabanli Ogrenmenin Ilkokul Ogrencilerinin
Akademik Basari ve Motivasyonuna Etkisi” isimli ¢calismasinda oyun tabanli 6grenmenin
akademik basar1 ve motivasyon Uzerine olan etkisini arastirmis ve c¢alisma sonucunda
ilkokul 6grencileri iizerinde oyun tabanli 6gretim uygulamalarmin akademik basar1 ve

motivasyonlari lizerinde olumlu katki sagladigi sonucuna varilmistir.

Yukarida konu ile ilgili yapilan uluslararasi ¢aligmalar incelendiginde sosyal bilgiler
ve matematik derslerinde oyun ile 6gretim faaliyetlerinin etkileri iizerinde duruldugu
gorilmektedir. Arastrma sonuglarma gore oyun ile Ogretim faaliyetlerinin Ggrenme,
motivasyon, uyum ve akademik basari lizerinde olumlu katkilar sagladigi sonuglarma

varilmistir.

2.13.3. Cografya ve Oyun iliskisi Baglaminda Yapilan Cahsmalar
Bu baslik altinda asagida verilen Tiirkiye’de cografya ve oyun iliskisi kapsaminda

yapilan; 15 yiksek lisans tezi, 2 doktora tezi, 8 makale, 14 bildiri, 6 Kitap ve 2 kitap bolimi
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olmak iizere toplam 47 adet calisma incelendiginde, caligmalarin biiyilk ¢ogunlugunun
yuksek lisans ve bildiri tlirlinde oldugu doktora tezi ve kitap boliimil tiirlinde yapilan
calismalarin ise en az oldugu goriilmektedir. Burada bu ¢aligmalara yer verilmesinin asil
amact; Tirkiye’de cografya 6gretiminde oyun kullanimima yonelik farkli tiirlerde ve farkli
ders icerikleri kapsaminda yapilan ¢aligmalar1 okuyucuya sunarak ozellikle sosyal bilgiler
dersinde cografya kavramlarinin 6gretiminde oyun ile 6gretim yonteminin ne derece tercih

edildigini ortaya koymak ve bu ¢alismanin ilgili literatiirdeki yerini gostermektir.
A. Yuksek Lisans Tezi

e Avci, M. (2013). Cografyva dersinde oryantiring uygulamasina yonelik ogrenci
goriisleri. (Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi). Gazi Universitesi/Egitim Bilimleri

Enstitiist, Ankara.

e Ayuldes, M. (2020). Sosyal bilgiler ogretiminde oryantiring uygulamalarinin
ilkégretim 6. sinif 6grencilerinin akademik basar: ve harita okuryazarlik diizeylerine
etkisi. (Ylksek Lisans Tezi). Trabzon Universitesi/Lisansiistii Egitim Enstitiisii,

Trabzon.

e Cakmak, C. (2023) Oyunlastirilmis kisa sinav uygulamasindaki telafi etme oyun
elementinin 3.sinif 6grencilerinin hayat bilgisi dersi akademik basarisina etkisi ve
ogrenci goriislerinin incelenmesi. (Yuksek Lisans Tezi). Bahgesehir Universitesi/

Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Istanbul.

e Ercanli, D. (1997). Ilkégretim okullarimin 4. simiflarinda diinyamiz ve gékyiizii
tinitesinin ogretilmesinde oyun ve modellerin basariya etkisi. (Yayimlanmamis

Yiiksek Lisans Tezi). Marmara Universitesi/ Egitim Bilimleri Enstitiisii, Istanbul.

e Erkan, A. (2019). Ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve
dijital oyun égretiminin ogrencilerin basart ve tutumlarina etkisi. (Yuksek Lisans

Tezi). Firat Universitesi/Egitim Bilimleri Enstitiisii. Elaz1g.

e Hanbaba, B. (2011). Oyunla égretim yonteminin ilkogretim 3. sinif 6grencilerinin
hayat bilgisi dersi basarisi ve tutumuna etkisi. (YUksek Lisans Tezi). Sakarya

Universitesi/ Egitim Bilimleri Enstitiisii, Sakarya.

e Karabacak, N. (1996). Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarin ogrencilerin erigi
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duzeyine etkisi. (Yuksek Lisans Tezi). Hacettepe Universitesi/ Sosyal Bilimler

Enstitiisu.

Kiligarslan, H. (2021). Ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde oyunla kavram
ogretimine yonelik bir eylem arastirmasi. (YUksek Lisans Tezi). Eskisehir

Osmangazi Universitesi/ Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.

Koka, V. (2018). Sosyal bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin Ogrencilerin ders basarisina olan etkisi. (Yuksek Lisans Tezi). Inonii

Universitesi/ Egitim Bilimleri Enstitiisii, Malatya.

Nigar, O. (2022). Oyun temelli cografya ogretiminde minecraftedu. (YUksek Lisans
Tezi). Dokuz Eylul Universitesi/ Egitim Bilimleri Enstitiisii, [zmir.

Ok, M.B. (2023). 6. swunif sosyal bilgiler dersindeki bazi cografya kavramlarinin
ogretilmesinde egitici oyunlarin etkisi. (Ylksek Lisans Tezi). Tokat Gazi Osman

Pasa Universitesi/ Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Tokat.

Yilmaz, S., E. (2022). Hayat bilgisi dersinde egitsel oyun temelli etkinliklerin
ogrencilerin  akademik bagsari, tutum ve motivasyon diizeylerine etkisinin
incelenmesi. (Yiksek Lisans Tezi). Atatlirk Universitesi/ Egitim Bilimleri Enstitiisii,

Erzurum.

Yigit, T. (2020). Sosyal bilgiler dersinde o&grencilerin mekdnsal diisiinme
becerilerine oryantiring uygulamalarmmin etkisi. (Yiksek Lisans Tezi). Kastamonu

Universitesi, Kastamonu.

Yurt, E. (2007). Egitsel oyun teknigi ile fen ogretimi Ve yeni ilkogretim
miifredatindaki yeri ve onemi. (Yuksek Lisans Tezi). Mugla Universitesi/ Fen

Bilimleri Enstitlist, Mugla.

Kayhan, E. (2024). Hayat bilgisi dersinde egitsel oyun kullamnmuinmn dgrencilerin
akademik basari Ve tutumlarina etkisi. (Yiksek Lisans Tezi). Kirsehir Ahi Evran

Universitesi/Sosyal Bilimler Enstitiisii, Kirsehir.
B. Doktora Tezi

Adanali, R. (2018). Geocaching oyunu ile desteklenmis probleme dayali 6grenmenin
dogal afetler  konusunun  Ogretimine  etkisi. (Doktora Tezi). Amasya

Universitesi/Egitim Bilimleri Enstitiisii, Amasya.

Coban, M. (2017). Ug boyutlu oyunla yapilan deprem egitiminin ilkokul
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ogrencilerinin akademik basarilari ile motivasyonlarina etkisi Ve o6grencilerin

goriisleri. (Doktora tezi). Atatiirk Universitesi/Egitim Bilimleri Enstitiisii, Erzurum.
C. Makale

Adanali, R. (2019). Konum tabanli bir cografya oyunu: yer-kutu-kesfet (instructional
geocaching). Eskisehir Osmangazi Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 20, 339-361.

Candan, G. (2019). Cografya egitiminde oryantiring etkinliklerinin kullanilmasi.
Cografya Egitim Dernegi, 2, 19-26.

Dogan, E. ve Kog, H. (2017). Sosyal bilgiler dersinde deprem konusunun dijital
oyunla Ogretiminin akademik basariya etkisi. Uluslararas: Tiirk Egitim Bilimleri

Dergisi, 2017(8), 90-100.

Imamoglu, M. ve imamoglu, A. (2018). Oryantiring sporunun ortadgretim cografya
ve beden egitimi Ve spor derslerinin kazanimlarma etkisi. Kesit Akademi Dergisi, 16,
198-207.

Kaya, S. ve Elgin, A. (2015). Egitsel oyunlar ile desteklenmis fen Ogretiminin
ilkokul 6grencilerinin akademik basarisina etkisi. Kastamonu Egitim Dergisi, 23(1),

329-342.

Oren Sasmaz, F. ve Avci Erduran, D. (2004). Egitimsel oyunla 6gretimin fen bilgisi
dersi "glines sistemi ve gezegenler" konusunda akademik basar1 {izerine
etkisi. Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, (18), 67-76.

Sarioglu, C. ve Coban, A. (2021). Birlestirilmis smiflarda oyunla cografya 6gretimi
hakkinda dgretmen goriisleri. Amasya Universitesi Egitim Fakiltesi Dergisi, 10(1),
147-168.

Ursavas, N. ve Geng, O. (2021). “Inanilmaz yolculuk” egitsel oyunu ile ortaokul
ogrencilerinin su dongiisii ile ilgili bilgi diizeylerinin gelistirilmesi. Fen Bilimleri

Osretimi Dergisi, 9 (1), 38-57.
D. Bildiri

Adanali, R. ve Alm, M., (2017). Geocaching oyunu ile desteklenmis probleme
dayali 6gretim yontemine yonelik 6gretmen adaylarimin goriisleri. Tiirk Cografya

Kurumu 75. Y1l Uluslararas1 Kongresi, Ankara.

Adanali, R. ve Gogen Kabaran, G., (2019). Sinif disinda cografya egitimi: karekod
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destekli scavenger hunt oyunu. Uluslararasi Cografya Egitimi Kongresi (UCEK
2019), Eskisehir.

Adanali, R., (2019). Earthcaching oyununun yer bilimleri ve cografya egitimindeki
potansiyelleri. II. Uluslararas1 Cografya Egitimi Kongresi (UCEK 2019), Eskisehir.

Adanali, R., (2019). Karekod destekli sinif disi mobil oyunlarla harita becerilerinin

gelistirilmesi. Ders tasarim atOlyesi, Uluslararas1 Cografya Egitimi Kongresi (UCEK
2019), Eskisehir.

Adanali, R., (2020). Muze ve kituphanelerde konum tabanli mobil oyunlar:
geocaching, scavenger hunt, actionbound. Uluslararasi1 Pegem Egitim Kongresi
(2020 Ipcedu E-Conference), Diyarbakir.

Adanali, R., (2020). Sinif disi egitimde alternatif yaklasimlar: letterboxing oyunu.
VII th International Eurasianeducational Research Congress (Ejer 2020), Mugla.

Adanali, R., (2021). Afetler ve siirdiiriilebilir kalkinma egitiminde ciddi oyunlar.
Ucgiincii Uluslararast Cografya Egitimi Kongresi (UCEK 2021- 14-17 Ekim 2021),

Sivas.

Akdogan, E. M., Ocak, S. E. ve Ciydem, E. (2014). 6. sinif iilkemizin kaynaklar
tinitesindeki kavramlarin égretiminde tabu oyununun etkililigi tizerine bir ¢alisma.
[Ozet]. C. Oztiirk (Ed.). Uluslararas1 Sosyal Bilgiler Egitimi Sempozyumu: 28-30
Nisan 2014 — Ankara: Bildiriler (s. 6). Ankara: Gazi Universitesi

Cavus, R., Kulak, B., Berk, H. ve Oztuna Kaplan, A. (2011). Fen ve teknoloji
ogretiminde  oyun  etkinlikleri ve  giinliik  hayattaki  oyunlarin  derse
uyarlanmasi. IGEDER Fen ve Teknoloji Ogretmenleri Zirvesi'nde sunulmus bildiri,

Istanbul, Tiirkiye.

GoOcen Kabaran, G. ve Adanali, R., (2019). Sinif disinda cografya egitimi: karekod

destekli scavenger hunt oyunu. II. Uluslararas1 Cografya Egitimi Kongresi, Eskisehir.

Irmak Demir, S. (2014). Sosyal bilgiler ve girsel sanatlar dersi disiplinler arast is
birligi ile depremle miicadele etmede oyunlarin kullanimi. [Ozet]. C. Oztirk (Ed.).
Uluslararast Sosyal Bilgiler Egitimi Sempozyumu: 28-30 Nisan 2014 — Ankara:
Bildiriler (s. 247). Ankara: Gazi Universitesi.

Kocak, Y. ve Demirbas Oztiirk, C. (2023). Tiirkiye'de cografya égretiminde oyun
kullamimina yonelik bibliyografya. [Ozet]. V. Uluslararas1 Cografya Egitimi

45



Kongresi (UCEK), Antalya.

Ozsevgeg, L. C., Tayfur, A., Erdogan, A., Turan, B., Kurtulus, N. ve Yayla, R. G.
(2014). 7. Sinif’ “Insan ve Cevre” Unitesine Yonelik Bir Egitsel Oyun Gelistirilmesi
ve Uygqulanabilirliginin Arastirilmasi. 1cemst 2014, 1052, Konya.

Yenice, N., Tung, G. A. ve Yavasoglu, N. (2019). Egitsel oyun uygulamasinin 5. sinif
ogrencilerinin  fen oOgrenmeye yonelik motivasyonlart iizerindeki  etkisinin

incelenmesi. E-Uluslararas1 Egitim Arastirmalar1 Dergisi, 10(1), 87-100.
E. Kitap

Akdogan, E. M. ve Bilgili, A. S. (2018). Egitsel oyunlarla sosyal bilgiler

ogretimi. Pegem Yayincilik.

Coban, B. (2006). Ortadgretimde ve iiniversitelerde egitsel oyunlar. Ankara: Nobel

Yayincilik.

Coban, B. ve Nacar, E. (2008). Ilkégretim 2. kademe egitsel oyunlar. Ankara: Nobel
Yayin Dagitim.

Guliim, K. ve Torun, F. (2009). Oyun ve etkinliklerle cografya ogretimi. Ankara: Ani
Yaymcilik.

Karadeniz, O. ve Er, H. (2021). Egitsel oyunlarla sosyal bilgiler égretimi. Pegem
Akademi.

Karadeniz, O. ve Faiz, M. (2022). Egitsel oyunlarla hayat bilgisi ogretimi. Pegem
Akademi.

F. Kitap B6lumu

Adanali, R., (2021). Uygulama 6rnekleriyle cografya egitiminde yeni yaklagimlar-1,
Artvinli, E. ve Degirmenci Y. (Ed.). Cografya Egitiminde Ciddi Oyunlar ve
Kullanimi. Nobel Yaynlar1.

Uysal, A. ve Degirmenci, Y. (2021). Uygulama o6rnekleriyle cografya egitiminde
yeni yaklagimlar 1, Artvinli, E. ve Degirmenci Y. (Ed.). Cografya Egitiminde Konum
Tabanli Mobil Oyunlar ve Kullanimi. Nobel Yaylart.

46



BOLUM III
3. YONTEM

Bu caligmada, Sosyal Bilgiler dersinde oyunla cografya kavramlarmm &gretiminin
basar1 ve kaliciliga etkisinin nasil oldugunu ortaya ¢ikarmak amaciyla nicel arastirma
yontemlerinden zayif deneysel desen yontemi kullanilmistir. Bu boliimde arastirma deseni,
calismanin yapilacagi ortam, arastirmanin c¢alisma grubu, veri toplama araglarmin neler
oldugu ve nasil gelistirildikleri, verilerin toplanmasi ve analizi, arastirma etigi ve
arastrmanin gecerliligi ve giivenirligi gibi konular hakkinda bilgiler ilgili basliklar altinda

srastyla verilmistir.

3.1. ARASTIRMANIN DESENI

Bu arastirmada nicel aragtirma desenlerinden biri olan zayif deneysel desen tercih
edilmistir. Esasinda arastirma c¢aligmalarmin temelinde bakis agisi olarak nitel ve nicel
aragtirma yaklasimi bulunur (Buytikoztirk, 2016:12). Bir arastirmada yontemin belirlenmesi
stirecinde yer alan faktorlerin basinda calismani amaci ve bu amaca bagl olarak belirlenen
alt problemler gelmektedir. Deneysel arastirmalarda asil amag degiskenler arasindaki neden
sonug iliskisinin test edilmesidir (Biytlikoztirk, 2007). Sosyal bilgiler dersinde oyunla
cografya kavramlarinin 6gretiminin basar1 ve kalicilik iizerindeki etkisi arastirmanin temel
amacini olusturmaktadir. Bu ama¢ ve buna bagh alt amacglar dogrultusunda verilerin
toplanmasi, analizi ve yorumlanmasinda nicel arastirma modellerinden biri olan zayif
deneysel desen kullanilmistir. Bu desene dayali olarak elde edilen verilerin daha kapsamli ve
derinlemesine incelenerek degerlendirilebilmesi maksadiyla nicel yontemle elde edilen

veriler, nitel veriler ile desteklenmistir.

I¢ gecerlige kars1 olan tehditlerin ¢ok azinm kontrol altinda tutulabildigi durumlarda
tercih edilen yontemlerden biri de zayif deneysel desendir (Christensen, Johnson ve Turner,
2015). Deneysel arastirmalar kendi aralarinda eslestirme ve segkisiz atama ozelliklerini
bulundurup bulundurmama 6zelliklerine gore gruplandirilir. Bu ¢alismada oyun ile 6gretim
yonteminin sosyal bilgiler dersindeki cografya kavramlarinin 6gretimi iizerindeki etkisini
belirlemek temel ama¢ oldugundan, bu amaca ulasmak ic¢in Ssadece deney grubu
bulundugundan ve segkisiz atama yapilmadigindan zayif deneysel desenlerden tek grup 6n
test, son test deseni kullanilmistir. Deneysel islemler bu desende tek grup iizerinde yapilan
caligmalarla test edilir. Bu ¢aliymada, ¢aligmanin bagimli degiskenini olusturan oyun ile
Ogretim yontemi Oncesinde deneklere On test olarak basar1 testi uygulanmistir. Daha sonra

uygulama asamasinda ilgili kazanimlar igerisinde miifredata uygun olarak kavramlar sirayla
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verilmis, her oyun sonunda 6grenci giinliikleri tutturulmus, arastirmaci ise siirece iligkin
gbézlemlerini arastirmact giinliigline yazmistir. Oyunlar tamamlandiktan sonra yari
yapilandirilmis goriigme formu uygulanmis ve ¢alismanin sonunda da ayni gruba son test

olarak basar1 testi tekrar uygulanarak ¢aligma sonlandirilmistir.

i - Literatir Tararmas _

; |

Euramesal Cergevenin Hazirlanmas

Y |
Aragtirmaciun aktif olarak beden sgitimi
Sgretmenligi yaprmag ve daha ncesinde soayal |

1 bilgiler Agretmeanlifi mezunu almag aynea !
\ agratrmentik deneyimi ve gidlemler / |
" lIl
'\. - zl'II |
Y Kurameal gercavanin slinan egitim, mesleki

W deneyimve alan yaznda yepilan galsimalada |
iligkilendirilerek santedenmesi

* |

Oyun gelistinme soreei; uygulama sdrecinde [

kullanilacak olan eyunlann tasadanmas, uzman
girigiine bagvurulmas, pilat uygulamalannin

L
Cabgma grubuwnun belirlsnmeasi
¥
Aragtirmarin Problarmi
O Tast —_— Akademik Bagan Tasti
Oy Termedli Ogretinn Ogranci ginligo, Aragtrmac
Uygulamalan _ GOmldgh ve Yan Yapilandinlmig
Garagme Farmunun
l Wygulanrmas
Akadermnik Bagan Tasti | BT
! %
Mical fnaliz Mitel &naliz
Bulgular ve Bulgular ve
Sonug Sanug
Yorumlarma Agarmasi

Sekil 3. 1. Arastirma akis semasi
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Aragtirmanin akis semasi sekli 3.1 dogrultusunda tasarlanan bu ¢alismada ilk olarak
literatiir taramas1 yapilmis daha sonra dersi yiiriiten sosyal bilgiler 6gretmenleri ve bu alanda
uzman olan akademisyenlerle goriisiildiikten sonra konu belirlenmistir. Daha sonra,
belirlenen konu ile ilgili olarak uzman goriislerine bagvurularak basari testi, oyunlar ve yar1
yapilandirilmis goriisme formu gelistirilerek bir arastirma plani hazirlanmistir (Bkz. Tablo
3.8). ilk etapta calisma grubuna On test olarak basar1 testi uygulanmis daha sonra
arastrmanin alt problemlerine bagli olarak nitel Olce araglart kullanilarak veriler
toplanmistir. Uygulama asamasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlar ile kavram
Ogretimi yapilmis, her oyunun ardindan Ggrencilere giinliikler tutturulmus ve oyun ile
ogretim faaliyetleri tamamlandiktan sonra yar1 yapilandirilmig goriisme formu
uygulanmistir. Arastirmaci ise her oyun ile 6gretim faaliyeti sonunda kendisi de gunlikler
tutmustur. Arastirmada oyun ile 6gretim faaliyetleri tamamlandiktan sonra tamamlandiktan
sonra son asama olarak basar1 testi son test olarak tekrar uygulanmis elde edilen verilerin

sonuglar1 aragtirmaci tarafindan rapor haline getirilmistir.

Tablo 3.1°de oyunla 6gretim yonteminin etkililiginin incelendigi bu g¢alisma tek
gruplu bir ¢calismadir. Arastirma kapsaminda on test ve son test olarak uygulamasi yapilan
basar1 testinin amaci arastirmanin bagimsiz degiskeninin degerlendirilmesidir. Tek grup
iizerinde uygulanan On test ve son test verilerinin analizinde kullanilan t- testi yapilan

testlerin ortalama farkinin anlamlilik diizeyi hakkinda bilgi vermektedir (Balc1, 2016:245).

Tablo 3. 1. On Test- Son Test Tek Grup Desen Uygulama Semasi

Grup On Test Uygulama Son Test
G T(1) X(1) T2
6 Erkek Akademik e Bilirsen Adim At Oyunu Akademik
9K Basari Basar1 Testi
1z Testi T(1) e Farki Fark Et Oyunu T(2)

e Bil Bul Eglen Oyunu

e Istasyon Oyunu

e Kimim Ben Oyunu

e Yol Ver Daglar Oyunu

e  Farki Bul Oyunu

e  Tiirkiye nin Iklimi Oyunu
e Aragtirmaci Giinliikleri

e Ogrenci Giinliikleri

e Yar Yapilandirilmig
Goriisme Formu
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On test ve son test uygulamasmin yapildigi tek gruplu bu desende ¢alisma grubuna
arastrma plan1 dogrultusunda 1. hafta oyunla O6gretim yapilmadan Once basar1 testi
uygulanmustir. {leriki dért hafta boyunca ilgili kazanimlar (SB.6.3.1. ve SB.6.3.2.)
kapsaminda belirlenen cografi kavramlar oyunlar kullanilarak verilmistir. Oyunla 6gretim
faaliyetleri sonunda calismanin 6. haftasinda yar1 yapilandirilmis goriisme formu
uygulanmis, 7. haftasinda ise son test olarak basari testi tekrar uygulanmistir. Caligma
yaklagik 7 hafta ve 20 saat siirmiistiir. Calisma kapsaminda nicel ve nitel verilerden
yararlanilmistir. Tek durum deseninde, daha dnceden ¢alisilmamis bir konunun nicel ve nitel
yonleriyle arastirmaci tarafindan ele alinmasi daha sonrasinda yapilacak olan ¢aligmalara
151k tutmasi1 bakimindan énemlidir (Yildirim ve Simsek, 2016:301). Bu amag dogrultusunda
calisma grubuna nicel 6lgme araci olarak basari testinin kullanilmasinin yani sira nitel 6lgme
arac1 olarak 6grenci gilinliikleri ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir.
Uygulama siirecinde ¢alisma grubuna her hafta iki oyun oynatilmis ve oyunlar sonunda her
oyun i¢in ayr1 ayr1 giinliikler tutturulmustur. Arastirmact da gin sonunda her oyunla ilgili
giinliik tutmustur. Oyunla kavram 6gretimi siireci tamamlandiktan sonra ¢alisma grubuna
yart yapilandirilmis goriisme formu ve sonraki hafta son test olarak basar1 testi

uygulanmistir. Sekil 3.1°de arastirma akig semasina yer verilmistir.

3.1.1.Sorunun Tespit Edilmesi

Bu asamada arastrmacinin halihazirda dersi yurltiyor olmast ve mesleki
deneyimine bagl olarak karsilastigi sorun veya sorunlar1 ayni sekilde dersleri ylrlten diger
sosyal bilgiler 6gretmeni meslektaslar1 ve alan uzmanlarinin gériislerine basvurmasi ¢calisma
yapmay1 planladigi konunun belirlenmesinde temel dayanak olmustur. Bu surecte
arastirmact konu ile ilgili alan yazinda yer alan birgok c¢alismay1 incelemistir.
Arastirmacinin, ¢alismayi planladigi konu ile ilgili dogrudan daha 6nce bir ¢alismanin

yapilmamis olmasi bu ¢aligmanin ana probleminin belirlenmesinde etkili olmustur.

3.1.2. Sorunun Tanimlanmasi

Arastirmact bu boliimde sosyal bilgiler 6gretim programi ile sosyal bilgiler ders
kitabini inceleyerek arastirmaya konu olabilecek kavramlari tespit etmek ve bir basari testi

gelistirmek amaciyla asagidaki konu basliklarina deginerek sorunu tanimlamaya g¢aligmastir.

3.1.2.1. Arastirma Kavramlarinin Tespiti

6. smif “Insanlar Yerler ve Cevreler” égrenme alam ¢aligma alani olarak secilmistir.

Bu 6grenme alaninin segilmesinde ilgili sinif diizeyi derslerini yiriten sosyal bilgiler
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Ogretmenleri ile yapilan goriismeler ve bu goriismeler neticesinde ilgili 6grenme alanina
yonelik alan yazinda yayimlanan ¢aligmalarin incelenmesi etkili olmustur. Bu incelemelerde
cok sayida cografi kavrama dair kavram yanilgilarin tespit edildigi ¢caligmalara rastlanmistir.
Ilgili 6grenme alam igerisinde yer alan kavramlar 6gretim programlar1 ve ders kitaplari

incelenerek kazanim bazinda asagidaki tablo 3.2°de gosterilmektedir.

Tablo 3. 2. 6. Sinif Insanlar, Yerler ve Cevreler Ogrenme Alani Kazamm ve Kavramlart

Kaf\la;nm Kazanim Kazamim Kavramlar
Baslangi¢ Meridyeni Jeopolitik Konum  Okyanus
“Konum ile ilgili kavramlar1 _Cografi Konum Kita Olgek
SB.6.3.1 kullanarak kitalarin, Ekvator Koordinat Sistemi  Ozel Konum
T okyanuslarin ve lilkemizin Geoid Kroki Yer Ekseni
konumunu tanimlar.” . Matematik .
Harita Yon
Konum
Konum Paralel Meridyen
Akdeniz iklimi Hava Olay1 Plato
“Tirkiye’nin temel fiziki Baki iklim Riizgar
cografya ozelliklerinden yer - ST I X
SB.6.3.2. sekillerini iklim ozelliklerini Bagh“l‘ll_ I‘(Jza“‘s‘ Karadeniz IKlimi__ Yeryiizii Sekli
ve bitki ortlstnu ilgili Kemzelllk ve Karasal Tklimi Yikselti
haritalar tizerinde inceler.” arasa’li
Hava Durumu Ova
“Tiirkiye'nin temel beseri ve _Nufus Niifus Artis Hiz1
SB.6.3.3.  cografya ozelliklerini ilgili Niifus Yogunlugu Ikamet
haritalar tizerinden agiklar.”  Niifus Sayim1
“Diinyanin farkli dogal Ekvatoral Iklim Bitki Ortisi Teak
ortamlarmdaki insan Kutup iklimi Buzul iglo
SB.6.3.4.  yasantilarindan yola ¢ikarak
iklim 6zellikleri hakkinda Muson fklimi Eskimo Maki

cikarimlarda bulunur.”

Tablo 3.2 incelendiginde 6.smif Insanlar Yerler ve Cevreler Ogrenme Alani’nda dort
kazanimin yer aldigi goriilmektedir (MEB, 2023a). Kazanimlarda verilecek kavramlarin
tespitinde 2005 ve 2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programlari incelenmis, ders kitaplar1
kontrol edilmis ve ilgili smif diizeyi dersini yiirliten sosyal bilgiler 6gretmenleri ile
goriisiilerek kazanim-kavram listesi olusturulmus ve alan uzmanina sunularak listenin son
haline ulasilmistir. Oyun odakli bir ¢aligma yliriitiilece§inden her kavramin kullanilmasi
hem zaman hem de yillik planin aksamamasi adina miimkiin olmayacagindan kavram
yanilgis1 yasanan kavramlarin yogunlukta oldugu ilk iki kazanim (SB.6.3.1. ve SB.6.3.2)
calismanin ana kazamimlar1 olarak belirlenmistir. ikinci etapta ise ilk iki kazanim igerisinde
yer alan kavramlarla ilgili kavram yanilgisi ¢alismalarina, Google Akademik, YOK Tez,
Dergipark gibi veri tabanlar1 taranarak ulasilmis ve bu yaymlar incelenerek kavram
yanilgisinin en ¢ok goriildiigii kavramlar arastirma kavramlar1 olarak belirlenmistir.

Oyunlarin gelistirildigi, kavram yanilgilarmin var oldugu arastirma kavramlar1 tablo 3.3’te
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verilmistir.

Tablo 3. 3. Arastirma Kavramlar

Kazamm Kazanim Kazamim Kavramlari Arastirma
No Kavramlari
Baslangi¢c Meridyeni  Kroki Cografi Konum
o Cografi Konum Matematik Konum  Harita
kKonunlw 'Iek”%'“ . Ekvator Okyanus Koordinat Sistemi
avramiar Kullanara Geoid Olgek Matematik Konum
SB.6.3.1. kitalarin, okyanuslarin Harit Bzel K Merid
ve iilkemizin arita__ zel Konum Meridyen
konumunu tanimlar.” Jeopolitik Konum Yer Ekseni Ozel Konum
Kita Yon Paralel
Koordinat Sistemi Konum Yon
Paralel Meridyen
Akdeniz Iklimi Iklim Hava Durumu
“T}'ir.kiyev’nin temel Baki Karadeniz iklimi Hava Olay1
lelkl. cog_rafya Daglarm Uzanisi Karasal iklimi Iklim
Ozelliklerinden yer Denizellik ve
SB.6.3.2.  sekillerini iklim Ova
A o Karasallik
oOzelliklerini ve bitki
ortiistni ilgili haritalar —Hava Olayr Flato
iizerinde inceler.” Rizgar Yeryiizii Sekli
Hava Durumu Yukselti

Tablo 3.3’te goriildiigii gibi 6.smnif Insanlar Yerler ve Cevreler 6grenme alani ilk iki
kazaniminda (SB.6.3.1. ve SB.6.3.2) toplam otuz iki (32) kavram yer almaktadir. Bu
kavramlardan “cografi konum, harita, koordinat sistemi, matematik konum, meridyen, 6zel
konum, paralel, yon, hava durumu, hava olayi ve iklim” olmak tizere on bir (11) tanesi
aragtirma kavrami olarak seg¢ilmistir. Arastirma kavramlarinin belirlenmesinde belirleyici
olan kavram yanilgilarmin tespit edildigi arastirma makalelerinin kiinyeleri tablo 3.4’ te
verilmistir. Tablo 3.4 incelendiginde arastirma kavramlarmin belirlenmesinde kullanilmak
Uzere cesitli veri tabanlarindan ulagilan bazi yayimlarin yer aldigi goriilmektedir. Asagida

yer alan dokuz ¢alisma incelenerek arastirma kavramlari belirlenmistir.

3.1.3. Coziimlerin Gelistirilmesi

Arastirmaci bu asamada ise literatiir taramas1 yapmak suretiyle ¢aligmaya konu olan
kavramlara yonelik hazirlanmis basar1 testi ve oyunlarin olup olmadigini kontrol etmistir.
Literatiir taramasinda ilgili kavramlara yonelik basar1 testi ve oyunlara rastlamadigi i¢in
uzman gorilislerine basvurarak ¢aligmada kullanmak iizere Olgekleri kendisi gelistirmistir.
Oyunlar ve basari testi 6. sinif sosyal bilgiler dersi igerigi baz alinarak ve uzman goriislerine
basvurularak hazirlanmistir. Veri toplama araglarinin gelistirilmesi basliginda bu konuya

detaylica yer verilmistir.
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Tablo 3. 4. Arastirma Kavramlarimn Belirlenmesinde Kullanilan Arastirma Makaleleri

£
g § I?;:f;ll:;ll::l Arastirma Kavramlarinin Se¢ciminde Kullanilan Yayinlar Aciklamalar
-
Demirkaya, H. ve Karacan, H. (2016). Ortaokul 6. Sinif
< Ogrencilerinin  Sosyal Bilgiler Dersindeki Bazi  Cografi
Cografi Konum Kavramlart  Anlama  Diizeyleri ve Kavram Yanilgilari.
International journal of field education, 2 (2),38-57.
Harita Boz, E. ve Coban, A. (2019). Ortaokul Oégrencilerinin Harita ve
Cografi Koordinatlarla Ilgili Kavramlar: Anlama Diizeyleri ve
Kavram Yanilgilar:. 11. Uluslararas1 Cografya Egitimi Kongresi
(UCEK-2019). Eskisehir.
K_oordl_nat Boz, E. (2019). Ortaokul Ogrencilerinin Temel Cografi
Sistemi Kavramlar Anlama Diizeyleri ve Kavram Yanilgilar: (Amasya
Ili Ornegi) (Yiksek Lisans Tezi). Amasya Universitesi/Egitim
Bilimleri Enstituisti, Amasya.
Matematik
—  Konum Cal Pektas, U. T. (2021). Sosyal Bilgiler Ogretmenlerinin Google
g Literatiirdeki Sosyal Bilgiler Dersi Kavram Yamilgilarina Iliskin Akademik, YOK
D Meridyen Goriisleri. Journal of mmnovative research in social studies, 4 (2), Tez, Dergi Park
102-120. ) gibi veri
. Dolanbay, H. (2022). Ortaokul 6. Smif Ogrencilerinin Sosyal tabanlari
Ozel Konum Bilgiler Dersindeki Bazi Cografya Kavramlarim Anlama  taranarak 6. Sinif
Diizeyleri ve Kavram Yanigilar.. Yeryiiziinde
Paralel ) Yasam Unitesi
Kuzey, M. ve Degirmenci, Y. (2019) Sosyal Bllgllel" Ogretmen Insan]ar Yerler
Adaylarimn Harita ve Yon Okuryazarligina Iliskin Kavramlar ve Cevreler
Anlama Duzeyleri ve Kavram Yamigilari. Milli egitim dergisi, ~ (Ogrenme Alani
48 (223), 207-230. ile ilgili kavram
B . yanilgist
Yon Ozdogan, G (2019). Sosyal Bilgiler Ogretmenlerinin 6. Smif calismalari
Ogrencilerinin Harita Bilgisi ve Cografi Koordinatlara Iliskin incelenerek
Kavram Yamligilarina Yonelik Goriisleri (Yuksek Lisans Tezi).  cesitli yayinlara
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3.1.4. Coziimlerin Uygulanmasi ve Sonuc¢larin Degerlendirilmesi

Calismanin bu kisminda arastirma ana problemi ve alt problemleri ile c¢aligma
arasindaki iliski incelenmistir. Calismada elde edilen verilere bagl olarak bu problemlerin
coziimiine iligkin konular ele almistir. Bu baglamda ¢alismanm geneli ile ilgili bir eylem
plant hazirlanmgtur.

Tablo 3. 5. Deneysel Desen Plan:

Arastirma Sureci

1. Calisma konusun netlik kazanmasi

2. Konuya iligkin literatiir taramasinin yapilmasi

3. Ogretim programini incelenmesi 6grenme alani ve kavramlarin belirlenmesi

4. Calisma yapilacak olan grubun belirlenmesi

5. Uzman goriigiine bagvurulmasi

6. Segilen kavramlara uygun oyunlarin tasarlanip gelistirilmesi

7. Yar1 yapilandirilmig gériigme formu ve akademik basari testi gelistirme siireci

8. Gorligme formu ve bagari testi icin uzman goriislerine bagvurularak son halinin verilmesi

9. Test gelistirme siireci igerisinde pilot uygulamalar yaparak teste dair gecerlik ve giivenirlik ¢caligsmalar
10. iklim kosullar1 ve okullarm fiziki durumlar1 géz 6niine alinarak uygulama yapilacak olan okulun segimi
11. MEB ve Etik Kurul izin iglemleri

12. Uygulamanin yapilacagi okul idaresi ve 6grencilerle tanigma

13. Calisma grubunda yer alan 6grencilere ve okul idaresine ¢aligma hakkinda bilgilendirme yapilmasi
14. Arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basar1 testinin 6n test olarak uygulanmasi

15. 4 hafta boyunca arastirmaci tarafindan gelistirilen oyunlarin uygulanmasi

16. Uygulama esnasinda 6grenci giinliiklerinin ve arastirmaci giinliiklerinin tutulmasi

17. Yar1 yapilandirilmig gériisme formunun uygulanmasi

18. Akademik basari testinin son test olarak uygulanmasi

19. Arastirma kapsaminda toplanan verilerin analize hazir hale getirilmesi

20. Toplanan tiim verilerin uzman goriisii alinarak analizlerinin yapilmasi

21. Calisma sonuglarinin raporlagtiriimasi

Arastirmaya dair yapilan 6n hazirlik calismalarinin ardindan gerekli izin belgeleri
alimmustr (Bkz. Ek 1,2,3 ve 4). Calismanin yapilacagi okulda 6/B siifi 6grencilerine (15
kisi) oyunla Ogretim uygulamasi Oncesinde ©On test olarak akademik basar1 testi
uygulanmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen veriler analiz edilmis ve sonuglar uzman

goriisti alinarak degerlendirilmistir.

Daha sonra 6/B smif dgretmeni olan sosyal bilgiler 6gretmeni E. KURTUL ile
aragtirma uygulamasmin yapilacagi giin ve saatler ogrencilerin de ders programlar1 goz
oniinde bulundurularak kararlastirilmistir. Calisma 04 Aralik 2023 ile 05 Ocak 2024 tarihleri
arasinda 5 hafta olarak gergeklestirilmistir. Bu siire araligimna ek olarak okul idaresi ve
ogrencilerle taniyma, On test- son test uygulamasi ve goriisme formunun uygulanmas: gibi
islemlerde eklenerek 2 hafta daha uzamis ve ¢alismanin siiresi 7 haftaya ¢ikmistir. 25-29

Aralik tarihleri arasi smav haftasina denk geldigi i¢in tablo 3.8’de 5. hafta olarak yer alan
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kisimda 6grencilere herhangi bir uygulama yapilmamustir.

Uygulama siirecinin basinda ogrencilerle bir tanisma gergeklestirilmis, siire¢
hakkinda bilgilendirmelerde bulunulmus ve uygulamalara katilimm goniilliiliik esasma
dayandig1 vurgusu yapilmustir. Ik hafta 6n test olarak basar1 testi uygulanms daha sonraki
dort hafta boyunca her ders saati 40 dakika olacak sekilde okulun spor salonunda 2 saat
oyunla 6gretim faaliyeti yapilmistir. Haftalik bu siireye ek olarak 1 ders saati siiresince spor
salonundan smifa gecilerek dgrencilere giinliik tutturulmustur. Ogrenci giinliigii taslag: ekte
sunulmustur (Bkz. Ek 7). Calisma, okulun spor salonunda 6/B smifinin beden egitimi
derslerinin oldugu esnada okulun beden egitimi 6gretmeni E. ATIK gozetiminde arastirmact

tarafindan gergeklestirilmistir.

Oyun ile 6gretim siireci tamamlandiktan sonra ¢alisma gurubuna, okul idaresi
tarafindan belirlenen bir odada her bir 6grenciyle yaklasik 20 ila 30 dakika kadar slren yari
yapilandirilmig gériisme formu uygulanmis ¢alismanin sonunda ise son test olarak basari
testi tekrar uygulanmistir. Boylece arastirmanin veri toplama siireci tamamlanmistir.
Akademik basar1 testi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu ekte sunulmustur (Bkz. Ek 5
ve Ek 9). Arastirma siiresince elde edilen veriler ve bu verilerin nitel ve nicel durumlari
dikkate almarak yapilan analizlerine dair bilgilere aragtrmanm bulgular boliimiinde yer
verilmistir. Arastirmanin son asamasi ise zayif deneysel desenin degerlendirilmesine ve alt

problemlerin ¢éziimiine iligskin bilgilerin yer aldig1 sonu¢ kismidir.

3.2. ARASTIRMANIN CALISMA GRUBU

Arastirmanin ¢alisma grubu Ardahan ili Gole ilgesinde egitim faaliyetlerini stirdiiren
Borsa Istanbul Yatili Bolge Ortaokulu 6/B smifi dgrencileri olarak belirlenmistir. Bu
orneklemin belirlenmesinde olasiliga dayali olmayan 6rnekleme ydntemlerinden biri olan
“Uygun Ornekleme Tekniginden” faydalanilmistir. Bu 6rnekleme ydnteminin sundugu en
Oonemli fayda katilimcilara arastirmaci tarafindan erisebilmenin kolay olmasi kolay
ulasilabilir olmasidir. (Basaran, 2019). Bu 6rneklemin belirlenmesinde zaman, emek ve
maliyet gibi durumlar g6z 6ninde bulundurularak ekonomiklik ilkesi ¢ercevesinde hareket
edilmistir (Ural ve Kilig, 2011:38).

Aragtirmanm ¢aligma grubunu 2023-2024 egitim ve Ogretim yilinda Milli Egitim
Bakanligina bagli Ardahan ili Géle ilgesinde egitim faaliyetlerini siirdiiren Borsa Istanbul
Yatil1 Bolge Ortaokulu’nda 6/B smifinda 6grenim goren 9 kiz ve 6 erkek 6grenci olmak
lizere 15 0grenci olusturmaktadir. Calismanin yapildigi okulda 6/A ve 6/B olmak tizere iki

sube bulunmaktadir. Yapilan 6n test sonuglari, 6grencilerin devam devamsizlik ve tasima
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durumlarindan 6tiirii 6/B subesi ¢alisma grubu olarak belirlemistir.

Arastirma i¢in veli izinlerine basvurulmus ve toplam mevcudu 18 kisi olan bu
smiftan 15 6grenci velisinin izni alinmig ancak 3 Ogrenci velisinin izni olmadig1 i¢in o
ogrenciler ¢alisma kapsamina dahil edilmemiglerdir. Arastirma etigi kapsaminda ¢aligmaya
dahil olan 6grencilere gercek isimleri yerine birer kod (K.1, K.2..., E.1, E.2...) verilmistir.
Veli izin dilekgesi ekte sunulmustur (Bkz. Ek 1). Ogrencilerin yani sira arastirmaci da
arastirma grubunun bir boliimiinii olusturmaktadir. Calisma grubuna ait bilgiler tablo 3.6’da
yer verilmistir.

Tablo 3. 6. Ogrenci Demografik Bilgileri

Kisisel Bilgiler Frekans (f) Y Uzde (%)
Cinsiyet Kiz 9 60
Erkek 6 40
Yas 10-11 15 100

Tablo 3.6’da goriildiigii iizere ¢alismaya 9 (%60) kiz, 6 (%40) erkek 6grenci olmak
tizere toplam 15 6grenci katilmistir. Calismaya katilan 6grencilerin tamami 10-11 (%2100)

yas araliginda oldugu goriilmektedir.
Arastirmaci

Calisma kapsaminda kullanilan o6lg¢eklerin hazirlanmasi, gelistirilmesi, verilerin
toplanmasi ve analiz edilmesi gibi islem basamaklarinda arastirmaci aktif rol oynamistir.

Asagida arastirmacinin ¢alisma boyunca {istlendigi gorevler tablolastirilarak verilmistir.

Tablo 3. 7. Arastirmacinin Gorevleri

Arastirmacimin Yaptign Is ve islemler

Arastirmaci ¢alismanin biitiin asamalarida bizatihi bulunmus;

Veri toplama araglarinin (oyunlar, basari testi ve gériisme formu) hazirlanmasinda,

Veri toplama araglarinin gelistirilmesi, gecerlik ve giivenirlik analizlerinin yapilmasinda,

Oyun malzemelerinin hazirlanmasinda,

Yapilacak olan uygulama i¢in ilgili kurum ya da kisilerden izinlerin alinmasinda,

Siirece 6gretmen olarak katilim saglamasi noktasinda,

Calisma siiresince uzman goriisiine bagh olarak verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi hususlarinda,
Caligmada elde edilen verilerin raporlagtirilmasi gibi konularin tamaminda aktif olarak rol almigtir.

N~ WNE

3.3. VERI TOPLAMA ARACI

Veri toplama siirecine baslamadan dnce okulun bagli bulundugu Ardahan i1 Milli
Egitim miidiirliigii, Gole Ilce Milli Egitim Miidiirliigii ve Ahi Evran Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etik Kurulu’ndan gerekli izinler (Bkz Ek 1,2
ve 3) alindiktan sonra g¢alisma grubunu olusturan dgrenciler ile egitim siireci paylagilmistir.

Ogrencilerin ¢alismada kullanilmak {izere oyunla dgretim faaliyetleri sirasinda cekilecek
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fotograflar1 i¢in velilere izin belgesi gonderilerek gerekli izinler alinmistir.

Tablo 3. 8. Deney Asamalari

Hafta Uygulama Haftalar: Ogretilecek Uygulanacak Veri Toplama
Sayisi Kavram Oyun Araci
1. Hafta 11. Hafta (27 Kasim-1 Arahk) - - Okul Idaresi ile
Gorlisme
Ogrencilerle
Tanigma
Akademik Basar1
Testi
(On Test)
2. Hafta 12. Hafta (4- 8 Aralik) Cografi Bilirsen Adim At
“SB.6.3.1. Konum ile ilgili Konum Ogrenci Giinliigii
kavramlar1 kullanarak kitalarin, Arastirmaci
okyanuslarin ~ ve  iilkemizin Harita Farki Fark Et Gilnligi
cografya konumunu
tanimlar”.
3. Hafta 13. Hafta (11- 15 Aralik) Koordinat Bil Bul Eglen
“SB.6.3.2. Tirkiye’nin temel Sistemi Ogrenci Giinliigii
fiziki cografya Ozelliklerinden Arastirmaci
yer sekillerini, iklim 6zelliklerini Matematik Istasyon Gunligi
ve bitki ortlsund ilgili haritalar Konum
Uzerinde inceler.”
4. Hafta 14. Hafta (18-22 Aralik) Paralel ve Kimim Ben?
“SB.6.3.2. Tiirkiye’nin  temel Meridyen Ogrenci Giinliigii
fiziki cografya ozelliklerinden Arastirmaci
yer sekillerini, iklim 6zelliklerini Yoén Yol Ver Daglar Gunligi
ve bitki ortlsund ilgili haritalar
Uzerinde inceler.”
5. Hafta 15. Hafta (25-29 Aralik) SINAV = =
“SB.6.3.3. Tirkiye’'nin  temel HAFTASI
beseri cografya ozelliklerini ilgili
haritalar (izerinde gdsterir.”
6. Hafta 16. Hafta (1-5 Ocak) Hava Durumu Farki Bul
“SB.6.3.4. Diinyanm farkli dogal Hava Olay1 Ogrenci Giinliigii
ortamlarmdaki insan Aragstirmact
yasantilarmdan  yola  cikarak Iklim Tiirkiye’nin Giinliigii
iklim 6zellikleri hakkinda Iklimi
¢ikarimlarda bulunur.”
7. Hafta 17. Hafta (8-12 Ocak) - - Yar1
Yapilandirilmis
Goriigme Formu
8. Hafta 18. Hafta (15-19 Ocak) - - Akademik Basari
Testi
(Son Test)

Aragtirmada Sosyal bilgiler dersi

Ogretim programinda yer alan Ogrenme

alanlarindan yola ¢ikarak cografya kavramlari tespit edilmis bu kavramlara yonelik

yayimlanmis kavram yanilgis1 ¢aligmalar1 kontrol edilmis kavram yanilgisi yasanan 11

kavramla ilgili oyunlar tasarlanmistir. Verilerin toplanma siirecine dair deney asamalar1

plan1 hazirlanmig ve tablo 3.8’de sunulmustur. Calismalarda hem nitel hem de nicel veri

toplama araglar1 birlikte kullanilabilir. Bu durum altinda yatan en dnemli sebebi Creswell
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(2013), arastrmacimin tek bir bilgi kaynagina giiven duymamasi ve bilginin ¢ok yonlii
olarak arastirilarak elde edilmesi seklinde agiklamistir (s.45). Yildirim ve Simsek’e (2016)
gore de ¢aligmada nitel ve nicel olarak farkli yontemlerin kullanilmasi; bu yontemlere bagl
tekniklerden elde edilen verilere iliskin eksik yonlerin bulunmasi ihtimaline karsin, farkl
Olgme yontem ve tekniklerinin ise kosulmasi, ¢aligmada ulasilan verilerin gegerliligini
artirarak sonuglarin daha zengin olmasinda etkili olabilir.

Bu arastirmada 0n test-son test olarak kullanilacak olan basari testi nicel veri toplama
araci olarak, 6grenci gilinliigii, 6gretmen giinliigii ve goriisme formu ise nitel veri toplama
araglar1 olarak kullanilmistir. Veri toplama araglar1 arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve her
asamasinda uzman gorlisii alinarak gelistirilmigtir. Tablo 3.9°da alt problemlere iliskin

hazirlanmis olan nitel ve nicel 6lgcme araglarina yer verilmistir.

Tablo 3. 9. Alt Problemlerin Coziimiine Yonelik Hazirlanan Olgme Araclar

Alt Problemler Nicel Nitel

Birinci Alt Problem:

[Ikdgretim 6. Smif Sosyal Bilgiler
Dersindeki Cografya Kavramlarma Aragtirmaci Gilinliigi
Yonelik Oyunla Kavram Ogretimi
Nasil Gergeklesmistir?

ikinci Alt Problem:

Oyun Yontern}v .Ku.llam!.aralf Akademik -
Yapilan Kavram Ogretimi  Siireci Basar: Testi
Ogrencilerin Kavram Ogrenme 3
Diizeylerini Nasil Etkilemistir?

Ugiincii Alt Problem:

Oyun  Yontemi  Kullanilarak

Ogrenilen Kavramlar Ogrenci ) Oirene Gl
Urlnlerine Nasil Yansimaktadir?
Dordincu Alt Problem:

Yar1 Yapilandirilmis

Oyunla Kavram Ogretimi Siireci -

Hakkinda Ogrenci Gériisleri nedir? SEHIGIHl]

Tablo 3.9’da goriildigii gibi bu ¢aligmada akademik basari testi, goriisme formu,
aragtirmact giinligii ve Ogrenci gilinligii olmak Ttizere 4 farkli veri toplama araci
kullanilmistir. Caligmanin baslangicinda 6grencilere on test olarak akademik basari testi
uygulanmis, devaminda ise oyunla 6gretim faaliyetlerine yer verilmis, her oynatilan oyun
sonunda Ogrenci ve arastirmaci giinliik tutmustur. Calismanin sonunda ise son test olarak
tekrar akademik basar1 testi ve 68renci goriislerini almak ve siirecin 0grenci tlizerinde nasil

bir etki ettigini anlamak adma yar1 yapilandirilmis goriisme formu uygulanmistir. Calisma
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kapsaminda arastirmanin alt problemlerine bir yanit bulmak amaciyla kullanilan nitel ve
nicel yukarida bahsi gecen dlgme araglarinin hazirlanmasi ve gelistirilmesi ile ilgili bilgilere

asagida yer verilmistir.

3.3.1. Nicel Veri Toplama Araci ve Gelistirilmesi

Calisma kapsaminda nicel veri araci olarak akademik basari testi kullanilmustir.

3.3.1.1. Basan Testi

Egitimin hedefi 6grencide istendik davraniglarin 6grenciye kazandirilmasi ve ortaya
¢ikariimasidir (Oztirk, 2008:115). Bir ders kapsaminda &grencilerden beklenen akademik
basarinin temel 6l¢iitii 6grencinin o dersin hedeflerine ne derece haiz oldugu ve o hedeflere
uygun davranislar1 ne derecede sergiledigiyle ilgilidir. Ogrenciden beklenen bu &zellikler
egitim ogretim siirecinde kazandirilir. Ogrencinin bu &zellikleri kazanma diizeyleri ise

akademik basari testi ile 0l¢ilur (Tan, 2005).

Olgme degerlendirme igerisinde goktan segmeli testler kapsam gegerliliginin fazla
olmasi, objektif olmasi, kalabalik gruplara uygulanabilmesi ve kolay puanlanmasi gibi
nedenlerden dolay1 bir konunun ne derece 6grenilip 6grenilmedigi hakkinda bilgi vermesi
yoniiyle 6nemli bir yer tuttugu bilinen bir gercektir. Bu tarz arastirmalarda kullanilmak
lizere hazirlanan bir basar1 testinin olusturulmasinda standart bir basari testi hazirlama

yontemine gore hareket edilmesi 6nemlidir (Cardak ve Selvi, 2018).

3.3.1.2. Basar Testinin Gelistirilmesi

Bu asamada daha onceden belirlenen sinif diizeyi, 6grenme alani ve kazanimlar
icerisinde yer alan arastirma kavramlarina yonelik coktan se¢meli sorular hazirlanmistir. Bu
sorularin hazirlanmasinda MEB 6. sinif Sosyal bilgiler ders kitab1 yine MEB tarafindan
hazirlanip yayimlanan ¢alisma sorular1 ve bu sinif diizeyinde yayimlanmis bir¢ok yayima ait
test kitaplarmdan yararlanilmistir. Tarama sonucunda elde edilen sorular temel alinarak bir
coktan segmeli test gelistirilmistir. Arastirmaci tarafindan, Bloom taksonomisine gore her
bir arastirma kavrami icin farkli 6grenme basamaklarini yoklayan en az {ii¢ soru
hazirlanmigtir. Her soru igin smif diizeyi goz oOniinde bulundurularak dort segenek
hazirlanmigtir. Bagari testi 6n uygulama sorularinin kazanim ve kavramlara gére dagilimlar:

tablo 3.10’da yer almaktadur.

Tablo 3.10 incelendiginde oOnceden belirledigimiz iki kazanim (SB.6.3.1 ve

SB.6.3.2.) igerisinde yer alan ve arastrmamiza konu olan on bir (11) kavrama iligkin
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hazirlanmis toplam kirk iki (42) tane ¢coktan se¢gmeli sorunun yer aldigi goriilmektedir.

Tablo 3. 10. Basar: Testi On Uygulamada Sorularimin Kazamm ve Kavramlara Gére Dagilimlan

Kazamm Arastirma

NoO Kazamm Kavramlar: Sorular
Cografi Konum 1,2,3,4
Harita 56,7,8

) o Koordinat Sistemi 9,10,11,12

“Konum ile ilgili kavramlart 7o 0ok Konum 13,14,15,16,17

6.3.1. lfullan'firjak kitalarin, okyanuslarin ve Merid 18192021
tilkemizin konumunu tanimlar.” _ endyen 1= e

Ozel Konum 22,23,24
Paralel 25,26,27

Yon 28,29,30,31

Hava Durumu 32,33,34

“Tirkiye’nin temel fiziki cografya

ozelliklerinden yer sekillerini iklim
. .. s A H 1 36,37
Ozelliklerini ve bitki ortasund ilgili ava Olayr 35,36,3

6.3 haritalar Gzerinde inceler.

fklim 38,39,40,41,42

On uygulama testi i¢in hazirlanan sorularla ilgili olarak uzman goriisiine
basvurulmustur. Uzman goriisiine bagh olarak 42 soru i¢in gerekli diizeltmeler yapilarak 9
soru testten cikarilarak soru sayisit 33’e¢ indirilmis ve 6n uygulama testinin son hali elde
edilmistir. Basar1 testi 6n uygulama sorularinin Bloom taksonomisine gore dagilimina ait

veriler tablo 3.11°de yer almaktadir.

On uygula testi Ardahan, Istanbul, Izmir, Karaman, Sivas ve Yozgat illerinde yer
alan Milli Egitim Bakanligi’'na bagli okullarda 6grenim goren toplam 400 Ogrenciye
uygulanmis ve uygulama sonuglarina iliskin veriler analiz edilerek tablolastiriimistir. On
uygulama testinde yer alan 33 maddeye iliskin korelasyon degeri, madde giigliik indeksi (P)
ve madde ayirt edicilik giiciine (D) ait veriler tablo 3.12’de yer verilmistir. Cronbach alfa
degeri testte yer alan maddelerin i¢ tutarliligina dair bir 6l¢li ve bu maddelerin homojen
yapist hakkimda bilgi verici olarak kullanilir. Cronbach alfa katsayisi yiliksek olan testin
maddeleri birbirleriyle tutarhidir (Uzunsakal ve Yildiz, 2018:19). Yapilan 6n uygulama
testine iligkin Cronbach alfa degeri (.835) gibi oldukga yiiksek bir deger olarak bulunmustur.

Ayirt edicilik indeksi bir maddeye cevap veren basar1 diizeyi yiiksek ve diisiik
cevaplayicilar birbirinden ayirt etme diizeyidir. Yani bir maddenin bilenle bilmeyeni ayirt
edebilmesidir. Bu indeks maddenin gecerliligi ile ilgilidir. Ayirt edicilik indeksi, -1 ile +1
arasinda bir deger alir. Ayt edicilik indeksinin 0’a yaklasmasi ilgili maddenin alt ve iist

grubu birbirinden ayirt edebilme diizeyinin diisiik, 1’e yaklagmasi ise yiiksek oldugu
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seklinde yorumlanir. indeksin pozitif olmasi iist grupta yer alan cevaplayicilarin dogru cevap
verme oraninin yiiksek oldugu negatif olmasi ise alt grupta yer alan cevaplayicilarm dogru

cevap verme oranlarmin yiiksek oldugu anlamina gelir (Hasancebi, Terzi ve Kigik, 2020).

Tablo 3. 11. On Uygulama Test Sorularinin Bloom Taksonomisine Gére Dagilimi

Kavram Soru Numarasi Soru Duzeyleri
Cografi Konum 1 Analiz Basamag1

2 Bilme Basamagi

3 Bilme Basamagi
Harita 4 Sentez Basamagi

5 Bilme Basamagi

6 Kavrama Basamagi
Koordinat Sistemi 7 Analiz Basamag1

8 Bilme Basamag1

9 Analiz Basamag
Matematik Konum 10 Uygulama Basamagi

11 Bilme Basamagi

12 Analiz Basamag1
Meridyen 13 Bilme Basamag1

14 Kavrama Basamagi

15 Uygulama Basamag
Ozel Konum 16 Kavrama Basamag1

17 Kavrama Basamagi

18 Bilme Basamag:
Paralel 19 Bilme Basamagi

20 Kavrama Basamagi

21 Kavrama Basamagi
Yon 22 Uygulama Basamagi

23 Kavrama Basamagi

24 Uygulama Basamagi
Hava Durumu 25 Bilme Basamagi

26 Kavrama Basamagi

27 Analiz Basamagi
Hava Olay1 28 Bilme Basamagi

29 Uygulama Basamagi

30 Kavrama Basamagi
Iklim 31 Bilme Basamagi

32 Kavrama Basamagi

33 Kavrama Basamagi

Ayirt edicilik indeksi (0.20) nin altinda kalan maddelerin testten atilmasi glivenilirlik
katsayinin artmasina onemli 6l¢iide katki saglarken testin gelistirilmesi asamasinda madde
giicliigiiniin (0.50) civarinda oldugu maddeler hem aymrma giicii hem de madde giivenirligi
yiiksek oldugu i¢in tercih sebebi olmalidir (Tan, 2005). Tablo 3.12’de 1,16 ve 23 numarali
maddeler incelendiginde madde giicliikk indekslerinin (P=0.72) oldugu goriilmektedir. Bu
sorular basit olduklarindan testten ¢ikarilmistir. 9 numarali soru ise madde gii¢lik indeksi
(0.40) altinda kaldig1 i¢in uzman goriisiine basvurularak testten ¢ikarilmistir. Testten
cikarilan maddeler Tablo 3.12’de eklenen (*) simgesi ile belirtilmistir. Bilme, kavrama,

uygulama, analiz ve sentez basamaklar1 olmak iizere farkli basamak diizeylerinden geriye
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kalan toplam 29 madde harmanlanarak nihai basari testi olusturulmustur (Bkz. Ek 5).

Tablo 3. 12. On Uygulama Testi Analiz Sonuclar:

Maddeler Korelasyon Degeri Madde Giigliik indeksi (P) Ayirt Edicilik Giicii (D)

S1* ,293 0,72 0,33

S2 ,164 0,61 0,78

S3 ,406 0,61 0,78

S4 ,375 0,50 0,78

S5 ,457 0,50 1,00

S6 ,350 0,56 0,89

S7 ,369 0,61 0,78

S8 ,380 0,50 1,00
S9* ,122 0,39 0,78
S10 ,403 0,50 1,00
S11 423 0,61 0,78
S12 ,408 0,61 0,78
S13 ,349 0,61 0,78
S14 ,372 0,61 0,78
S15 ,217 0,56 0,89
S16* 412 0,72 0,56
S17 432 0,56 0,89
S18 ,268 0,56 0,89
S19 ,185 0,50 0,78
S20 ,308 0,78 0,44
S21 ,372 0,56 0,89
S22 ,393 0,61 0,78
S23* ,261 0,72 0,56
S24 ,375 0,61 0,78
S25 ,356 0,50 0,56
S26 ,372 0,50 1,00
S27 ,314 0,56 0,89
S28 ,313 0,56 0,89
S29 ,372 0,67 0,67
S30 ,349 0,50 1,00
S31 ,222 0,67 0,67
S32 ,262 0,56 0,67
S33 ,343 0,61 0,78

* isareti ile belirtilen maddeler testten ¢ikarilmistir.

Nihai testte bulunan sorularm; kazanim, kavram ve Bloom taksonomisine gére
dagilimlarina iligkin hazirlanan basar1 testi belirtke tablosuna tablo 3.13’te yer verilmistir.
Tablo 3.13’te gorlldiigii iizere nihai test; “6. sif Sosyal bilgiler dersi Insanlar Yerler ve
Cevreler” 6grenme alani igerisinden belirlenen 11 kavrama yonelik Bloom taksonomisinin
farkli basamaklarinda yer alan toplam 29 sorudan olugsmaktadir.

Bu kavramlardan “cografi konum” ile ilgili 1 soru, “harita” ve “6zel konum” kavrami
ile ilgili 2’ser soru ve diger kavramlardan ise 3’er soru bulunmaktadir. Basar1 testi gelistirme
stirecinde alan uzmani olan Diizce, Sinop ve Kirsehir Ahi Evran iiniversitelerinde gorev
yapan 4 profesor ve 3 dogent unvanli akademisyenden goriis alinmistir. Bunun yani sira

Milli Egitim Bakanligi’na bagli devlet okullarinda gérev yapan en az 5 yilm1 doldurmus

62



yiiksek lisans ve doktora egitimini tamamlayan 4 farkli sosyal bilgiler 6gretmeni, 1 cografya

Ogretmeni ve yazim, imla hatalarinin diizeltilmesi maksadiyla da yiiksek lisansini

tamamlamig 2 Tiirkge 6gretmeninin goriislerine bagvurulmustur.

Tablo 3. 13. Nihai Basari Testi Belirtke Tablosu

Kazamm Kazanm Arastirma Sorular Bloom Taksorjomisi
No Kavramlar Basamag
Cografi Konum 4 Bilme Basamagi
. 11 Analiz Basamag
Harita 16 Kavrama Basamagi
19 Analiz Basamagi
Koordinat Sistemi 21 Bilme Basamagi
24 Analiz Basamag
1 Bilme Basamagi
“Konum ile ilgili Matematik Konum 5 Analiz Basamagi
kavramlar 28 Uygulama Basamagi
kullanarak kitalarin, - =
6.3.1. okyanuslarin ve . 8 Bilme Basamaglv
iilkemizin Meridyen 12 Kavrama Basamag1
konumunu 15 Uygulama Basamagi
tanmimlar.” Azel Konum 17 Ka\'/rama Basamlagl
22 Bilme Basamagi
2 Bilme Basamag
Paralel 25 Bilme Basamagi
27 Kavrama Basamagi
6 Uygulama Basamagi
Yoén 9 Kavrama Basamagi
13 Uygulama Basamagi
14 Bilme Basamagi
Hava Durumu 18 Kavrama basamagi
20 Analiz Basamagi
“Tirkiye’nin temel
fiziki cografya 23 Bilme Basamag1
Ozelliklerinden yer
sekillerini  iklim  Hay, Olays 26 Uygulama Basamagi
632 ozelliklerini ve bitki .
ortiistini ilgili 29 Kavrama Basamagi
haritalar ~ lzerinde
inceler.” 3 Bilme Basamag1
o Kavrama Basamagi
Iklim 7
Kavrama Basamagi
10

3.3.2. Nitel Veri Toplama Araclan ve Gelistirilmesi

Calisma kapsaminda nitel veri toplama araci olarak arastirmaci giinligii, 6grenci

giinliigii ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir.
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3.3.2.1. Arastirmaci Giinligii

Nitel arastirmalarda 6nemli bir yere sahip olan aragtirmaci giinliigii ¢alismanin tiim
kisimlarina iliskin aragtirmacinin gézlemlerini, diisiincelerini kayit altina almak i¢in tuttugu
bir defter olarak nitelendirilebilir. Caligma kapsaminda yapilan is ve islemleri kronolojik
olarak ortaya koymak, birbirini takip eden sirali notlar tutmak, aragtirmacty1 her daim analiz
slireci i¢inde tutar bu sayede arastirmacmin, hangi sorularin veya yonergelerin pesinden
gitmesi gerektigi hakkindaki diigiincelerinin netlesmesine yardime1 olabilecek bilgiler verir
(Celik, Baser Baykal ve Kilic Memur, 2020). Arastirmaci giinliik yazarken yeni fikirler ve
bakis agilart gelistirebilir, oncesinde fark ettigi o6nemli noktalari somut hale getirebilir

(Lawrence ve Tar, 2013).

Arastirmacinin goziinden oyunla 6gretim etkinlikleri siirecinin nasil goriindiigiini
tasvir etmek amaciyla arastirmaci tarafindan arastirmaci glinliigii tutulmustur. Giinliik tutma
islemi swrasinda herhangi bir O6grenci degerlendirmeye tabi tutulmamis, Ogrencilerin
genelinin etkinliklere karsi gelistirdikleri tutumlari, davranislar1 ve etkinlikler esnasinda
gozlemlenen olaylar bire bir kayit altina alinmistir. Arastirmact giinliigii 6rnegi ¢calismanin

sonuna eklenmistir. (Bkz. Ek 8)

3.3.2.2. Ogrenci Giinliigii

Arastirma siirecinde katilimcilara belirli deneyimler i¢in belirli bir siire zarfinda
giinliik tutturularak zaman igerisinde durum ve diisiincelerinde meydana gelen degisimler
hakkinda bilgi edinilebilir (Blylkdzturk, vd., 2016). Deneyimler sonrasinda giinliik olarak
tutulan notlar katilimcmin kisisel aciklamalarina, yorumlarma, gozlemlerine, tepkilerine,
duygularina ulasabilmek i¢in kullanilan bir yontemdir (Yildirim ve Simsek, 2016). Buradan
hareketle 4 hafta siiren oyunla 6gretim faaliyetleri sirasinda her oyun sonunda 6grencilere
arastirmact tarafindan Onceden hazirlanan 6grenci giinliikleri dagitilmig, arastirmacinin
yonergesi dogrultusunda 6grencilerden oyunda 6grendikleri bilgiler ve oyun hakkindaki

diistincelerini yazmalar1 istenmistir (Bkz. Ek 7).

3.3.2.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Oyunla 6gretim siireci sonunda 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla arastirmaci
tarafindan yar1 yapilandirilmis bir gériigme formu gelistirilmistir (Bkz. Ek 9). Arastrmanin
problem ve alt problem climleleri baz alinarak agik uglu sorulardan olusan ve 6grencileri

yonlendirmeyen bir soru havuzu olusturulmustur. Hazirlanan sorular uzman goriisiine
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sunulmug gelen doniitler neticesinde bir taslak goriisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan
taslak formdaki sorularin 6grenci seviyesine uygun olup olmadigini ve anlasilabilirligini
tespit etmek admna hazirlanan sorular arastirma kapsami disinda kalan 6. sinif diizeyindeki
bes Ogrenciye sesli olarak okutulmus ve gelen doniitlere gore form tizerinde gerekli
degisiklikler yapilmistir. GOriigme formunun son hali aragtirma kapsami disinda kalan 3
farkli 6. siif 6grencisine uygulanmis formun arastrmanin alt problemlerine yonelik bilgi
toplamaya uygun oldugu sonucuna varilmistir. Hazirlanan yari yapilandirilmis goriisme

formu 6grencilere uygulanmistir.

3.3.3. Oyunlarin Hazirlanmasi, Gelistirilmesi ve Pilot Uygulama Asamasi

Arastirmada kavram Ogretiminde kullanilacak olan oyunlarn hazirlanmasi,
gelistirilmesi ve pilot uygulama asamasima iliskin bilgiler asagidaki basliklar altinda

aciklanmustir.

3.3.3.1. Oyunlarin Hazirlanmasi

Arastirmact bu asamada daha oOnceden bu alan veya konuya yonelik yapilmig
calismalar1 incelemek adma ilgili alan yazini kontrol etmis ulastig1 kaynaklar1 referans
alarak ise koyulmustur. Sosyal bilgiler ders kitabi, oyunla sosyal bilgiler 6gretimine yonelik
yayimlanmig kitap, tez ve makale gibi yaymmlar1 incelemek suretiyle daha 6nceden
belirlenen her bir kavrama yonelik 3 farkli oyun tasarlamistir. Oyunlar yas grubu dikkate
almarak seviyelerine uygun, takim ruhu ve miicadele igerikli, agcik havada oynanabilecek

tarzda tasarlanmustir.

3.3.3.2. Oyunlarin Gelistirilmesi

Oyunlarin gelistirilmesi agamasinda sosyal bilgiler ve cografya derslerinde kavram
Ogretiminde oyun kullanimina yonelik basilmis kitaplarin yani sira tez ve makalelerden
yararlanilmistir. Her bir kavram igin hazirlanmis olan 3 oyun yani toplamda 33 oyun igin ilk
olarak uzman goriisiine bagvurulmustur. Oyunlar, bakanlik biinyesindeki devlet okullarinda
calisan 2 beden egitimi Ogretmeni tarafindan teknik agidan, ylksek lisans ve doktora
egitimini tamamlamis 3 Sosyal bilgiler 6gretmeni ve 1 cografya 6gretmeni tarafindan sosyal
bilgiler ders igerigine uygunlugu acgisindan ve yiiksek lisansini tamamlamis 2 Tiirkge
Ogretmeni tarafindan da yazim ve imla kurallar1 agisindan incelenmistir. Ayrica oyun ile
ogretim konusunda caligmalar1 bulunan iilkemizin farkli Universitelerinde gorev yapan g

akademisyenden de goriis alinarak oyunlara son hali verilmistir. Deney desenin streci,
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kazanimlarin miifredat icerisindeki verilme zaman araligi ve kavram sayismin g¢oklugu
nedenlerinden otiirli oyun sayisinda azaltmaya gidilmisti. Uzman goriisii ve pilot
uygulamalar sonrasinda Ogrencilerden gelen doniitler de g6z 6ninde bulundurularak

arastirmada 8 oyunun kullanilmasi kararlagtirilmustur.

3.3.3.3. Pilot Uygulama Asamasi

Arastirmact oyunlarin  diizgiin ¢alisip ¢alismadigini  kontrol etmek, oyunda
kullanilmas1 gereken materyallerin uygunlugunu, yeterliligini ve 6grencilerin oyunlara
verdikleri tepkileri gormek adma pilot uygulama gergeklestirmistir. Pilot uygulama
aragtirmact tarafindan kendi okulunda gerceklestirilmistir. (Koyunlu Ortaokulu/ Gole/
Ardahan). Uygulamaya katilan &grenciler 7. smif 6grencilerinden olusmaktadir. 7. smif
ogrencilerinin pilot uygulamada kullanilmasindaki amag¢ Ogrencilerin 6gretilmek istenen
kavramlar1 daha oOnceki yillarda 6grenmis olmalaridir. Pilot uygulama neticesinde oyun
materyallerinin uygun ve yeterli oldugu, oyunlarin 6grenciler tarafindan begenildigi gibi
durumlar gozlemlenmistir. Oyun gelistirme siirecinde arastirmacinin izledigi yol tablo 3.

14’te sunulmustur.

Tablo 3. 14. Oyun Gelistirme Siireci

Kazanimlarin belirlenmesi

Oyunla 6gretimi yapilacak olan kavramlarm belirlenmesi

Bu kavramlara yonelik daha 6nceden hazirlanmig oyunlarin olup olmadiginin kontrol edilmesi

Oyunlarin oynanacagi yerin ve oyunlarin tiiriiniin belirlenmesi

SEESIEI N L

Ilgili kavramlara yonelik literatiirde yer alan kitap, tez ve makalelerden faydalanarak her kavram igin
ilk asamada ii¢ oyunun tasarlanmasi

6. Uzman goriisiine basvurarak tasarlanan oyunlarm ilgili kavramin 6gretilmesinde kullanilip
kullanilamayacag1 hakkinda bilgi alinmasi ve uygun olmadig diigiiniilen oyunlarin elenmesi

7. Eleme islemi sonrasinda geriye kalan oyunlarin farkli tiniversitelerde bulunan ve bu alanda ¢alisma
yapmis olan {i¢ akademisyene gonderilerek goriis istenmesi

8. Akademisyenlerden gelen doniislere dayanarak oyunlara son hallerinin verilmesi

9. Oyun materyallerinin hazirlanmasi

10. Pilot uygulamanin yapilmasi

Oyun gelistirme siireci sonunda arastrma kavramlarma yonelik gelistirilen 8 oyun

asagidaki kavram ve oyun eslestirmesi baslikli tablo 3.15’te verilmistir.

Tablo 3. 15. Kavram ve Oyun Eslestirmesi

Kazanim No Kazanim Kavramlar Oyun Ad1
Cografi Konum Bilirsen Adim At
Konum ile ilgili kavramlan Harita Farki Farket
kullanarak kitalarin, okyanuslarin ve  Koordinat Sistemi Bil Bul Eglen
SB.6.3.1. Ulkemizin konumunu tanimlar. Matematik Konum Istasyon
Meridyen Kimim Ben ?
Ozel Konum Istasyon
Paralel Kimim Ben ?
Yon Yol Ver Daglar
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Tiirkiye’nin temel fiziki cografya Farki Bul
ozelliklerinden yer sekillerini iklim Hava Durumu

ozelliklerini ve bitki ortusund ilgili Farki Bul
SB.6.3.2. haritalar Uizerinde inceler. Hava Olay1

) Tiirkiye nin Iklimi
Iklim

3.4. VERILERIN ANALIZi

Nicel ve nitel verilerin toplandigi bu arastirma da nitel veri toplama araci olarak
arastirmact ginliigii, 6grenci giinligli ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir.
Nicel veri toplama araci olarak da akademik basar1 testinden faydalanilmistir. Wolcott
(1994), veri analizinde; (i) toplanan verilerin degistirilmeden oldugu gibi sunulmasi, (ii) bu
verilerden hareketle birtakim nedensel ve aciklayici sonuclar icin sistematik analizlerin
yapilmasi (iii) Arastrmacinin ise siire¢te kendi yorumlarini da katarak birinci ve ikinci
yaklagimlardan da hareketle siirece dahil olmasi {igiincii bir yol olarak dnerilmektedir. Bu
yaklagimlardan arastirmacinin siirece kendi yorumlarini da katarak dahil oldugu
aragtirmacmin 6znel yoniiniin 6n plana ¢iktig1 arastirmalarda arastrmaci aktif bir rol
oynamaktadir (Yidrim ve Simsek, 2016:237-238). Bu arastrmada Wolcott’un 6nerdigi
liclincli yaklagim benimsenmistir. Arastirmacinin yorumlari, analizler ve siirecte tutmus

oldugu giinliiklerden elde edilen bulgular veri analizi siirecine dahil edilecektir.

3.4.1.Nicel Verilerin Analizi

Calismanin bu kisminda akademik basar: testinden elde edilen verilerin analizine

dair bilgiler yer almaktadir.

3.4.1.1. Akademik Basar Testi Verilerinin Analizi

“Oyun yontemi kullanilarak yapilan kavram 6gretimi silireci 6grencilerin kavram
Ogrenme diizeylerini nasil etkilemistir?” alt problemine cevap bulabilmek amaciyla toplanan
veriler analiz edilmistir. Analiz asamasinda SPSS 25.00 (Statistical Package for Social
Sciences) programi kullanilmistir. On test- son test olarak akademik basari testinden
toplanan veriler programa yiiklenerek veriler analiz edilmistir. Veriler, yiizde, frekans, t-
testi, aritmetik ortalama ve tek yonlii varyans analizine tabi tutulmustur. Bulgular tablo

haline doniistiiriilmiis ve aragtirma alt problemine gore yorumlanarak sunulmustur.

3.4.2. Nitel Verilerin Analizi

Calismanin bu kisminda ise arastrmaci giinligli, Ogrenci giinligli ve yar1
yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen verilerin analizine dair bilgilere yer

verilmistir.
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3.4.2.1. Arastirmaci Giinliigii ve Ogrenci Giinliigii Analizi

“IIkdgretim 6. smif sosyal bilgiler dersindeki cografya kavramlarma yonelik oyunla
kavram 0gretimi nasil gergeklesmistir?” ve “Oyun yontemi kullanilarak 6grenilen kavramlar
ogrenci Urunlerine nasil yansimaktadir?” alt problemlerine cevap bulabilmek i¢in aragtirmaci
ve katilimcilar tarafindan arastirma siireci boyunca tutulan giinliikkler nitel arastirma
yontemlerine gore analiz edilmistir. Analiz siirecinde veriler ilk etapta kronolojik sirali
olarak dijital ortama aktarilmis daha sonra kod, temalar olusturulmus, bu kod ve temalar

diizenlenerek okuyucunun anlayabilecegi tablolar haline doniistiiriilmiistiir.

3.4.2.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu Analizi

“Oyunla kavram Ogretimi siireci hakkinda 6grenci goriisleri nedir?” alt problem
climlesine cevap bulabilmek i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanip gelistirilen yar1
yapilandirilmig gériisme formu uygulama siireci sonunda katilimcilara uygulanarak veriler
toplanmistir. Toplanan veriler nitel arastirma yontemlerine gore analiz edilmistir. Analiz
stirecinde tiim katilimcilara ait veriler ilk etapta dijital ortama aktarilmis daha sonra kod,
tema ve alt temalar olusturulmus ve okuyucunun anlayabilecegi tablolar haline
dontstiiriilmistiir. Yildirom ve Simsek’e (2016) gore nitel arastirma yontemi kapsaminda
elde edilen veriler; verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, verilerin kod ve temalara

gore diizenlenmesi, bulgularin yorumlanmasi agsamalarindan olusmaktadir.
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BOLUM IV
4. BULGULAR

Arastirmanin bu asamasi, ¢aligmanin alt problemlerine yonelik, nitel ve nicel farkl
Olgme yontemleri kullanilarak elde edilen verilerden olusmaktadir. Arastirma kapsaminda

toplanan veriler analiz edilmis ve tablolastirilarak sunulmustur.

4.1. BIRINCI ALT PROBLEME iLiSKIiN BULGULAR

“IIkdgretim 6. smif sosyal bilgiler dersindeki cografya kavramlarina yonelik oyunla
kavram Ogretimi nasil gergceklesmistir?” alt problemine yonelik verilerin toplanmasi i¢in
nitel arastirma yOntemleri kapsaminda arastirmaci tarafindan tutulan gilinliiklerden
faydalanilmistir. Arastirmaci oyunla oOgretim uygulamalarinin yapildigi zaman zarfinda
ogretim faaliyetleri ve 6grenciler ile ilgili gdzlemlerini bir deftere kaydetmis ve daha sonra
bu verileri dijital ortama aktararak kronolojik sirali bigimde dosyalamistir. Uygulama
slirecinde arastirmaci tarafindan tutulan giinliikklere dair bazi boliimler deneysel desen

asamalarinda yer alan kronolojik akisa uygun olarak asagida sunulmustur.
Birinci Hafta (27 Kasim -1 Arahk)

Okul idaresi ile Goriisme, Ogrencilerle Tanisma ve Akademik Basar1 Testinin

Uygulanmasi;

Okul miidiirt ile tanisma gergeklestirildikten sonra kendisine arastirma ile ilgili genel
bilgiler aktarildi. Arastrmanin deney sureci ger¢evesinde 4 Aralik-5 Ocak 2023 tarihleri
arasinda oyunla dgretim faaliyetleri gergeklestirilmesinin planlandig1 sdylendi. Ilgenin iklim
kosullarinin belirlenen zaman araliginda bir hayli zor olacagi bu nedenle kapali spor
salonunda oyunla 6gretim faaliyetlerinin yapilmasmin bir gereklilik oldugu dile getirildi.
Spor salonunda bu faaliyetlerin okul idaresi tarafindan belirlenen giin ve saatlerde okul
derslerini aksatmayacak sekilde bir planlama yapilmasi talep edildi. Ayrica okula ait bazi
malzemelerin de; masa, sandalye, sira, takim yelegi, duba vb. kullanilmasi i¢in izin istendi.
Bu taleplere binaen Okul miidiirii; “Uzerimize diisen ne olursa yapmaya haziriz.” diyerek
aragtirma i¢in gerekli kolaylig1 saglayacagini dile getirdi (Arastirmact Glinliigi 27 Kasim
2023).

Okulun Sosyal bilgiler 6gretmeni ve Beden egitimi Ogretmenleri ile bir tanigma
gerceklestirildi. Arastrma hakkinda cesitli bilgiler aktardim. Arastirma siireci icerisinde
kendileri ile iletisim kurabilmek i¢in irtibat numaralarint aldim. Okulda 6. smiflarin sosyal

bilgiler ve beden egitimi derslerinin hangi giin ve saatlerde oldugunu ayrica spor salonunun
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miisait olup olmama durumunu sordum. Gelen doniitler iizerine oyunla Ogretim
faaliyetlerinin yapilmasi i¢in en uygun giiniin persembe giinii olacagi sonucuna vardik. 30
Kasim 2023 Persembe giinii okula gelerek hem 6grencilerle tanigmak hem de akademik
basar1 testi uygulamak istedigimi belirttikten sonra arastirmanin saglikli bir sekilde

sonu¢lanmast dilek ve temennileriyle goriigme sonlandi. (Arastirmaci Giinliigi 28 Kasim
2023).

Okulun Sosyal bilgiler 6gretmeniyle birlikte 6grencilerle bir tanigsma gergeklestirdim.
Sosyal bilgiler 6gretmeni dncelikle beni 6/A ve 6/B 6grencilerine tanitarak soyleyeceklerimi
dikkatle dinlemelerini istedi. Ogrencileri selamlayarak kisaca kendimden bahsettim. Daha
sonra her iki sinifta da arastirma konusu ve siireci hakkinda detayl bilgiler paylastim. Siire¢
boyunca onlarla neler yapacaklarimizi, hangi oyunlar1 ne zaman oynayacagimizla ilgili
bilgileri aktardim. S6z alan bir 6grenci (E.6) “hocam bu oyunlar1 oynadiktan sonra bir not
alacak miy1z?” diye sordu. Bu konuyla ilgili olarak “yapilan basar1 testi, oynanan oyunlar
veya yapilan goriisme formu sonunda kesinlikle not/puan almayacaksmiz arkadaslar. Bu
uygulamalarin hepsi bir arastirma/galisma icin yapilacak” seklinde bir agiklamada
bulundum. Ogrencilerden K.1, K.3, E.1 ve K.7 heyecanlanarak hep bir agizdan ne zaman
baslayacagimizi sordular. Oyunla 6gretim faaliyetlerine dniimiizdeki hafta persembe giinii
baslayacagimizi ve bu faaliyetlerin yaklasik 4 hafta silirecegini, her hafta persembe giinii
gelecegimi ayrica her oyun sonunda giinliikler tutacaklarmi bu ¢aligmalar bittikten sonra da
onlarla tek tek goriisecegimi her iki sinif 6grencilerine de ifade ettim. “Simdi sizlere bir test
dagitacagim bu testi dikkatle ¢6zmenizi istiyorum bu testten kesinlikle not/puan
almayacaksmiz” diyerek basari testini 6grencilere dagitarak ¢dzmelerini istedim. Ogrenciler
testi tamamladiktan sonra tek tek toplayarak dosyaladim. Ogrenciler ve sosyal bilgiler

ogretmeniyle vedalastiktan sonra okuldan ayrildim (Arastirmact Giinliigii 30 Kasim 2023).

Uyguladigim basari testi (6n test) sonuclarmi analiz ettim. Veri analizleri sonucunda
her iki smifinda basar1 diizeyleri birbirine yakin ¢iktig1 i¢cin, okul miidiiriiniin de “hocam 6/A
smifi cok daha fazla devamsizlik yapabiliyor ¢calismanizda herhangi bir aksaklik olmamasi
adma 6/B smifi ile ¢alismanizi tavsiye ederim” tavsiyesi dogrultusunda danigman goriisii de
alinarak 6/B smifiyla ¢alisma yapilmasina karar verildi (Arastirmaci Giinliigi 02 Aralik
2023).

Ikinci Hafta (4-8 Arahk 2023)
Bilirsen Adim At Oyunu (Bkz. Ek 10) (7 Aralik 2023 Arastirmaci Giinliigii)

07.12.2023 Persembe giinii saat 17.00°da Borsa Istanbul Yatili Bolge Ortaokulu’na
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gittim. Ogrenciler yatili olduklar1 icin etiit saatlerinde ¢alismalarimizi yapmaya karar
vermistik. Okul idaresine bilgi verdikten sonra 6/B siifina gectim. Ogrencilerle ve dersin
ogretmeni E. KURTUL (Sosyal Bilgiler Ogretmeni) ile selamlastiktan sonra dgrencilere

hazirsaniz bugiin sizlerle iki oyun oynayacagiz dedim.

Ogrencilerden K.7 “hocam nasil bir oyun oynayacagiz” diye sordu. Oyunun adin1
tahtaya yazarak bugiin sizlerle oynayacagimiz ilk oyunun adi Bilirsen Adim At oyunu
olacak dedim. Daha sonra oyunun kurallarin1 &grencilerle paylastim. Sinif iki takima
ayrilacak dedikten sonra smifta bir ugultu olustu. E. KURTUL sinifi uyararak sessizligi
sagladi. Ardindan oyunun diger kurallarini1 anlattim. Daha sonra 6grencilere hadi bakalim
spor salonuna gegiyoruz simdi dedim. Ogrenciler smif icerisinde kapmm &niinde arka arkaya
boy sirasina girdiler. Ben, Beden Egitimi Ogretmeni E. ATIK ve E. KURTUL ile spor
salonuna gectik. Salonda 6grenciler arasmndan biri kiz biri erkek olmak tizere iki kaptan
belirlendi. Kaptan belirlemede siniftaki baskin tipler oldugunu diisiindiiglim E.6 ve K.1
isimli 6grenciler kaptan olmak istediklerini belirttiler. Kimsenin bu duruma itiraz1 olmadig1
icin bu isimler kaptan oldular. Kaptanlar tarafindan takimlar olusturuldu. Oyun diizeni
alindiktan sonra komutum ile oyun basladi. Ogrencilere cografi konum kavramu ile ilgili
kolay, orta ve zor olmak {izere farkli seviyelerde hazirlanan ve cevabi sdzel olarak dogru
veya yanlis seklinde ifade edilebilecek ciimleleri okudum. Ogrenciler komutum ile
ellerindeki D ve Y yazili olan kagitlar1 kaldirdilar cevabi dogru bilen 6grenciye bir adim
atmasini sdyledim. Yine komutumla cevabi yanlis olan 6grenci kendi takim sirasinin en

arkasina gecti. Oyun bu sekilde 5 tur boyunca devam etti.

Oyun esnasinda E.6, E.1, E.4, E.5 ve E.3 isimli 6grenciler daha hareketlilerdi. Oyun
boyunca bu 6grencilerin dikkatini oyuna vermeleri i¢in stirekli sdzel uyarilarda bulundum.
K.6 isimli 6grenci oyun boyunca sadece 2 adet dogru yanit verdi. En ¢ok dogru yanit1 ise
K.7 isimli 6grenci verdi. Oyun iki takim arasinda rekabetle gecti. K.1 isimli 6grencinin
kaptanliginda olan B takim1 oyunu 5-2 kazandi. Oyun yaklasik 40 dakika siirdii. Oyunun 5
tur olmasindan dolay1 Ogrenciler kendi takim arkadaslarina sorulan sorular1 dikkatle
dinleyerek sira kendilerine geldiginde benzer ifadelerle karsilastiklarmda dogru yanitlar
vererek oyunda daha hizli yol katettiler. Oyun sonunda takimlar birbirlerini tebrik edip
alkisladilar.

Farki Fark Et Oyunu (Bkz. Ek 11) (7 Aralik 2023 Arastirmaci Giinliigii)

Spor salonunda E. ATIK Hocanin da yardimiyla dgrencileri siraya sokup uslu

olmalarini tembihledik. O sirada malzeme odasindan 2 adet masa ve 2 adet sandalyeyi oyun
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alanina tasidik. Oyun ile ilgili olarak daha 6nceden hazirlamis oldugum ve iizerinde harita ve
kroki kelimelerinin yazili oldugu ayakkabi kutularini masalarin iizerine yerlestirdim. Sonra
Ogrencilere donerek 2 adet kaptana ihtiyacim var dedim. Kaptanlar1 belirledikten sonra
ogrenciler kendi takimlarint kurdular. Her takim oyun alaninda belirttigim noktada arka
arkaya gegerek tek sira olusturdular. Sonrasinda “beni dikkatlice dinleyin” seklinde bir
uyarida bulunarak cantamda yer alan daha onceden oyunla ilgili hazirlanmis igerisinde
ifadelerin yer aldig1 katlanmis vaziyetteki kartlar1 ¢ikarttim. Arkadaslar bu elimde
gordiigiiniiz kartlar igerisinde harita ve kroki kavramina iligkin bazi ifadeler bulunmaktadir.
Simdi bunlarin kendi takiminiza ait olan sandalye tizerindeki kutularin igerisine birakiyorum
dedim. Daha sonra 6grencilere donerek ¢antamda yer alan yedek katlar1 ¢ikarttim ve 6rnek
ifadeler okuyarak “bu ifade harita ile mi yoksa kroki ile mi iliskidir?” seklinde sordum.
Okudugum ifade rastgele secilmisti. Ifadede “fiziki, siyasi ve beseri gibi tiirleri
bulunmaktadir.” yaziyordu. Ogrencilerin ¢cogunlugu hep bir agizdan “harita kavrami ile
iliskili” diye bagirdilar. Daha sonra bir 6rnek ifade daha okuduktan sonra oyunun anlatimina
gectim. Evet arkadaglar her takimm kendi kutusunda 10 adet ifade bulunmaktadir.
Komutumla birlikte ilk sirada yer alan arkadaslar kosarak kendi kutularindan bir adet kapali
kagit alacak daha sonra hizla ikinci masaya yonelecek ikinci masanin 6niinde durup kagidi
acacak, kagit ilizerinde yazan ifadeyi okuyarak ifadenin hangi kavramla ilgili oldugunu
diisiiniiyorsa o kutunun igerisine birakacak dedim. Anladiniz mi1? Arkadaslar diye sorduktan

sonra hep bir agizdan “evet” cevabi geldi.

Oyun komutumla bagladi. Oyuncular kurallara uyarak biitiin kagitlar1 yerlestirdiler
ilk turun sonunda biitiin 6grencileri masalara davet ederek dogru ve yanlislarini analiz ettik
ve toplam sayilar1 belirledik. K.1 6nderliginde yarisan takim oyunu 2-0 kazandi. Bu kez K.7
onderliginde kurulu olan takimdan takim kaptani1 K.7 hirslanarak ve birazda aglayarak bir
“kez daha oynayacagiz ben saymiyorum takimlar gii¢siiz oldu” dedi. Bu durum karsisinda
once Ogrenciye telkinlerde bulunarak sakinlestirdim. Sonrasinda K.7’nin teklifini kars1
takima ilettim. Onlarda yeniden takim olusturulmasina miisaade ettiler. Bu iki kaptan
yeniden takimlarini olusturdular. Bir kez daha oynayacagimizi ve bu oyunu kazanan takimin
tim oyunu kazanacagini soyledim. Her iki takim da kabul ettiler. Oyun sonunda K.7
kaptanligindaki takim 10 ifadeden 9 unu dogru yerlestirdi. K.1 dnderligindeki takim ise 8
tanesini dogru yerlestirdigi i¢in K.7 kaptanligindaki takim oyunu kazanda.

Oyun sonunda ogrenciler birbirlerini tebrik ettiler. Bazi 6grenciler biz sizi 2-0
yendik diyerek rakip takim oyuncularini kizdirdilar. E. ATIK Hoca ile tiim grencileri siraya

gecirdik ve okula dondiik. Sinifta, oynadigimiz oyunlarla ilgili 6grencilere 6grenci giinliigii
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formu dagitarak onlara giinlik tutturdum. Yaklasik bu calisma 15+15 toplam 30 dakika
strdd. Oyun ise 40 toplam dakika kadar strdu.

Ogrencilerle vedalastiktan sonra persembe giinii goriismek iizere dedim. K.9 ve K.8
isimli 6grenciler hocam persembe giinii hangi oyunlar1 oynayacagiz diye sordular. Yeni
kavram ve yeni oyunlarla karsmizda olacagim dedim. Ogrencilerden cogunlugu oyunlari ¢ok
sevdiklerini soylediler. E.1 isimli 6grenci koluma girerek “bugiin hi¢ yaramazlik yapmadim
cok iyi yarigtim ¢ok da iyi anladim konuyu” dedi. E.1 ve K.6 isimli 6grenciler koridorun
sonuna kadar bana eslik ettiler onlarla vedalasarak okuldan ayrildim (Arastirmaci Gilinliigii

07 Aralik 2023).
Uciincii Hafta (11-15 Aralik 2023)
Bil Bul Eglen Oyunu (Bkz. Ek 12) (14 Arahk 2023 Arastirmaci Giinliigii)

14.12.2023 Persembe giinii saat:16:10’da Borsa Istanbul YIBO’ya gittim. Yemek
saati 6ncesi okul idaresine buglin koordinat sistemi, matematik konum ve 6zel konum
kavramlar1 ile ilgili iki tane oyun oynatacagimin bilgisini verdim. Cay icip sohbet ettikten
sonra birlikte yemege gectik. Cocuklar sira olup yemeklerini aldilar. Yemek sirasinda benim
de geldigimi goren K.5, K.3 isimli 6grenciler hemen yanima gelerek simdi ne oynayacagiz
diye sordular. Onlara koordinat sistemi, matematik konum ve 6zel konum kavramlari ile
ilgili oyunlar oynayacagimizi oyunlar ile ilgili birazdan detayl bilgi verecegimi sdyledim.
Yemek esnasinda 7. smiflardan tanimadigim bir grup 6grenci gelerek “hocam siz ne
hocasisiniz? Altilarla oyun oynuyormussunuz bizimle de oynayacak misiniz?”’ diye sordular.
Onlara sosyal bilgiler 6gretmeni oldugumu bir ¢alisma yaptigimi ve bu ¢alisma kapsaminda
altinct smiflarla calistigimi belirttim. Yemegin sonlaria dogru K.1 isimli 6grenci yanima
gelerek hocam yemekhaneyi kastederek “burada m1 bekleyelim yoksa spor salonuna gegelim
mi?” diye sordu. “Burada bekleyelim E. ATIK Hoca’mizda gelsin birlikte salona gegeriz”
seklinde bir cevap verdim. “Tamam” diyerek “o zaman ben arkadaslara haber vereyim dedi”
ve uzaklastl. E. ATIK Hoca’nin da yemekhaneye gelmesiyle tiim dgrencileri siraya sokup

spor salonuna gotirduk.

Oyunun gorseli dogrultusunda 6grenciler salonda oyun diizeni aldilar. Sinifi yeniden
iki takima ayirdim. Oglenciler takimlarma gére yesil ve turuncu yelekler giydiler. Bu kez
onlar1 daha hirsli goérdiim. Ortalarina gecerek oyunun kurallarmi anlattim. Daha sonra
isaretimle oyun basladi. Ogrenciler hizla ilerleyip sandalyeler iizerinde bulunan kutulardan
birer kart alarak masalara yoneldiler. Masalar iizerinde daha onceden hazirlamis oldugum

lizerinde seffaf cilt bulunan Tiirkiye Koordinat Sistemi Haritas1 bulunuyordu. Ogrenciler
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ellerindeki kart1 ac1p kartta verilen meridyen ve paralel dereceleri igerisinde yer alan ili tahta
kalemi ile harita {izerinde isaretlediler. Takimlar ilk bes isaretlemeyi yaptiktan sonra oyunu
durdurdum. Her iki takimi da etrafimda toplayarak sirasiyla masalar1 gezdim. Masa tizerinde
isaretleme sonrasi birakilan kagitlar1 tek tek yiliksek sesle okuyarak ve elimle harita
iizerinden verilen koordinat degerlerinin kesisim noktalarini isaretleyerek ilgili ilin dogru
isaretlenip isaretlenmedigini gosterdim. Ogrencilerle her iki masay1 da gezerek bu islemi
tekrarladim. {1k bes isaretlemelerin kontroliinii yaptiktan sonra dgrencilerden birgogu “simdi
daha iyi anladik” dediler. 1- 1’lik esitligin ardindan son oyun kiyastya miicadele ile gecti. Ug
set iizerinden oynattiim oyun 2-1 genel skorla yesillerin oldu (Arastirmacit Glnligi 14

Aralik 2023).
Istasyon Oyunu (Bkz. Ek 13) (14 Arahk 2023 Arastirmaci Giinliigii)

Verilen aranin ardindan istasyon oyunu i¢in oyun diizenini ayarladim. Daha 6nceden
oyun ile ilgili olarak hazirlamis oldugum materyalleri oyun alanma yerlestirdim. Bu kez
takimlarda Ogrencilerin de istegi iizerine degisiklik yaptim. Oyunla ilgili olarak genel
bilgileri verdikten sonra oyuna gegtik. Rekabet dolu bir oyun oldu. Matematik konum ve
0zel konum ile ilgili her iki takimda oyunun ikinci turunda daha ¢ok dogru yaptilar.
Takimlar arasindaki fark sadece bir dogru kadardi. Konunun anlasildigmi diisiinliyorum.
Yaklasik 40 dakika siiren bu calisma sonrasinda, takimlar birbirlerini tebrik ettiler. Daha
sonra okula dondiik ve 6grenci giinliiklerini doldurduk. Yaklasik 15+15 toplam 30 dakika
siiren bu calismadan sonra kagitlar1 toplayarak dosyama yerlestirdim. Ogrencilere haftaya
persembe giinii yeniden gelecegimi ve iki oyun daha oynayacagimizi soyleyerek vedalasarak

okuldan ayrildim (Arastirmaci Giinliigii 14 Aralik 2023).
Dordinci Hafta (18-22 Arahk 2023)
Kimim Ben? Oyunu (Bkz. Ek 14) (21 Aralik 2023 Arastirmaci Giinliigii)

21.12.2023 Persembe giinii Borsa Istanbul YIBO’ya gittim. Oyunlar i¢in énceden
hazirlamis oldugum materyalleri dgretmenler odasma biraktim. Ogrenciler hangi giin hangi
saatte gelecegimi bildiklerinden 6gretmenler odasina gelerek selam verdiler. Ogrencilerden
K.5, K.9, K.4 ve E.2 “oyun malzemelerini spor salonuna goétirelim mi? diye sordular. E.2
isimli 6grenciden tiim smifi toplamasini istedim. O arada K.4 isimli 6grenci “bu hafta ne
oynayacagiz 6gretmenim?” diye sordu. Bende onlara paralel ve meridyenlerin 6zellikleri ile
ilgili olan Kimim Ben? isimli oyunu oynayacagimizi sdyledim. O esnada Ogretmenler
odasinda bulunan sekizinci smiftan oldugunu sdyleyen bir 6grenci “hocam bizim smifla da

oyun oynayacak misiniz? diye sordu. Uygulamanmn sadece 6. Siniflara yonelik oldugunu
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sOyledim. E.2 isimli 6grenci kosarak dgretmenler odasina geri geldi “haber verdim hocam
geliyorlar” dedi. Ogrencilerle birlikte spor salonuna gectik. E. ATIK Hoca dersini bitirmis
ogrencileri salondan c¢ikariyordu. E. ATIK hoca ile selamlastik. Oyun igin gerekli
malzemeleri oyun alanina yerlestirdik. Sonra smifi iki takima ayirarak oyunun kurallarini
anlattim. Takimlarin olusturulmasi ile ilgili her zaman oldugu gibi yine ufak piiriizler
yasandi. Gerek sevdigi arkadasi ile ayni takimda olamadiklarindan gerekse takim
arkadaglarinin gii¢siiz oldugu diistincesinden dolay1 ufak gerginlikler yasandi. Ancak oyun
esnasinda oyuncu degisikligi yapilabilecegini sdyleyerek bu krizi ¢ozdiikk. Oyunu 5 tur
iizerinden oynattim. Bes turun Ggunu alan takim oyunu kazanacakti. Oyun daha ¢ekismeli
gecti. K.1 isimli 6grenci bu durumla ilgili olarak “hocam smif bu konuyu ¢ok iyi bildigi i¢in
daha hirsli oynuyorlar” dedi. Ilk etapta paralel ve meridyenlerin dzellikleri ile ilgili yanls
cevap vererek siranin arkasma gecen Ogrenciler ikinci veya li¢iincli defa kendilerine sira
geldiginde takim arkadaslarini dinledikleri i¢in daha az hata yaptiklarini1 gézlemledim. Oyun
yaklagik 40 dakika kadar siirdii. Oyunun ardindan kisa bir mola vererek Yol Ver Daglar
oyuna gectik. (Arastirmaci Giinliigii 21 Aralik 2023).

Yol Ver Daglar Oyunu (Bkz. Ek 15) (21 Aralik 2023 Arastirmaci Giinliigii)

Verilen aranin ardindan “simdi sizlerle Yol Ver Daglar isimli oyunu oynayacagiz”
dedim. Oyunun kurallar1 ve amac1 hakkinda bilgi verdim. Daha sonra 6grencileri genis kolda
4’erli srraya soktum. Ilk olarak 6grencilere saga don, sola don, rahat, hazir ol gibi bazi
komutlar verdim. Ayrica simdi sag elinizi kaldirin simdide sol elinizi kaldirin seklinde
komutlar vererek oyun icerisinde ¢ikabilecek karisikliklar1 dnlemeye ¢alistim. Ogrencilere
giines hangi yonden dogar? sorusunu pesine de bulundugumuz yerde “dogu neresi isaret
edebilir misiniz?” diye sordum. Ogrencilerden ¢ogu dogru yonii gdsterirken bazilar1 da
icerisinde bulundugumuz kapali spor salonunda saga sola donerek bir arayis icerisine
girdiler daha sonra ¢ogunluga uyarak dogu yoniinii isaret ettiler. “Arazi igerisinde yon
bulurken giinesin dogus yOniine bagli olarak yoniimiizii tayin edebiliriz” dedim. Sonra
Ogrencilere gosterip anlatarak salonun ortasina gecip sag kolumu giinese dogru dogu yoniine
dogru, sol kolumu ise bat1 yoniine dogru uzattim. “Arkadaglar bu pozisyonda 6niim kuzeyi,
arkam ise guneyi gosteriyor” diyerek “hadi bakalim arkadaslar simdi sizlerde sag kolunuzu
doguya dogru uzatin” dedim. Ogrenciler sag kollar1 doguyu sol kollar1 batiy1 énleri kuzeyi
arkalari ise giineyi gosterecek sekilde kollarmni agarak hizalandilar. Ogrenciler arasindan E.3
ile E.1°1 sectim. Kendi aralarinda kimin ebe olacagma karar verdiler. Daha sonra isaretimle
oyun basladi. Verdigim komutlarla birlikte swrali dgrenciler saat yoniinde donerek tiim

yonleri tamamladilar. Kagan oyuncu yakalaninca diger ikililere sans vererek herkesin oyuna
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katilmasini sagladim. Bazen oyunu durdurarak sag kolunuz hangi yonii gosteriyor simdi
diye sordum. Cogunlukla dogru cevabi verdiler. Ogrencilerden bircogu oyunun bitmesini
istemediler tekrar tekrar yeni ikililerle oyunu devam ettirdim. Oyun yaklagik 40 dakika
sirdii. Oyunlar tamamlandiktan sonra okula gecerek her iki oyunla ilgili olarak 15+15
toplam 30 dakika siiren giinliik tutma ¢aligmasmin ardindan “haftaya smavlariniz oldugu
icin bir ¢alisma yapmayacagiz ondan sonraki hafta tekrar gorlismek tlizere hepinize
smavlarmizda basarilar diliyorum.” diyerek okuldan ayrildim (Arastirmact Giinligi 21

Aralik 2023).
Besinci Hafta (25-29 Arahk 2023)

Bu hafta O6grencilerin sinav haftasina denk geldigi icin herhangi bir faaliyet

gerceklestirilmemistir.
Altinc1 Hafta (01-05 Ocak 2024)
Farki Bul Oyunu (Bkz. Ek 16) (Arastirmaci Giinliigii 04 Ocak 2024)

04.01.2024 Persembe giinii YIBO’ya gittim. Ogretmenler odasina girerken E.6 isimli
ogrenci ile karsilastim. Selamlastiktan sonra sinavlarinm nasil gegtigini sordum. “Iyi gegti
hocam Sosyal Bilgiler simavim da iyiydi.” dedi. Daha sonra elimdeki malzemeleri elimden
alarak “hocam birakin ben gotiireyim” dedi. “Hocam bugiin ne oynayacagiz arkadaslara
haber vereyim mi gelsinler mi diye sordu?”’” Bende bugiin hava durumu ve hava olay1
arasindaki farki 6grenecegimizi bu iki kavramim ne oldugunu 6grenecegimizi sdyledim.
“Hava burada ¢ok soguk hocam gerc¢i Gole hep soguk” diyerek giildii. “Aynen oyunumuz
bunlarla ilgili iste” dedim. “Hadi arkadaslarini ¢agir sen, ben de malzemeleri hazirlaymm.”
dedim “tamam hocam” diyerek odadan firladi. Biraz sonra parga parca Ogrenciler
ogretmenler odasina geldiler tiim 68renciler geldikten sonra spor salonuna gegtik. Sag olsun
E. ATIK Hoca gelecegimizi bildiginden erkenden spor salonunu isitmist1. Sinifi iki takima
ayirdim. Daha sonra oyunla ilgili bilgileri verdim. K.3 isimli 6grenci bu konuyu iyi bildigini
sOyleyerek takim arkadaslarini cesaretlendirmeye calisti. “Ben size yardimei olacagim ilk
turu kaybetsek bile sonrasinda 6ne gecebiliriz” diyerek gruba liderlik ettigini gézlemledim.
Oyun esnasinda bazi 6grencilerin ilk turda cevaplama da kararsiz kaldiklarmi ancak ikinci
ve liglincii turda daha seri ve daha dogru cevaplar verdiklerini gozlemledim. Oyunda turlar
arasinda kaptan etrafinda kenetlenmis ve onun “su su ifadeler hava durumu ile ilgili su su
ifadeler ise hava olayr ile ilgili sakin hata yapmayin kazanabiliriz.” seklindeki
konusmalarma tanik oldum. Kaptanlar ve konuyu bilen 6grenciler heyecanla birbirlerine

ifadeleri soyleyip “bakin bu ¢ikarsa su, su ¢ikarsa da bu diyecegiz tamam m1?” diye telkinde
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bulunduklarimi gézlemledim (Arastirmaci Giinliigii 04 Ocak 2024).
Tirkiye’nin iklimi Oyunu (Bkz. Ek 17) (Arastirmaci Giinliigii 04 Ocak 2024)

Verilen aranin ardindan Tiirkiye 'nin Iklimi oyununu oynamak igin gotiirdiigiim
malzemeleri oyun alanma yerlestirdim. Ogrencileri etrafima toplayarak onlara oyunu
anlattim. Daha sonra, once kendim bir uygulama yaptim ardindan rastgele iki &grenci
secerek bir uygulama yaptirdim. Ogrencileri iki takima ayimarak ise basladim. Sonra
isaretimle birlikte oyun basladi. Ogrenciler hizla yanima geliyorlardi. Ben ise 6niimde duran
kutudan bir ifade segip onlara sesli bir sekilde okuyordum. Onlarda ifadeyi dinler dinlemez
hizla masalara kosup bu ifade Tirkiye’de goriilen hangi iklim ile ilgiliyse masada yer alan
ilgili haritayr havaya kaldiriyorlardi. Eger yanlis harita kaldwrmiglarsa puan alamiyorlar
ancak dogru haritay1 kaldirdiklarinda bir puan aliyorlardi. Oyun benim 6niimde duran
ifadeler bitince son buluyordu. Oyunda iklimin tanimina iliskin genel bilgiler ve iilkemizde
goriilen iklimlerin 6zellikleri, bu iklim tiplerinde yetistirilen tarim {irtinleri ve bitki turleri ile
ilgili ifadeler bulunuyordu. Ogrencilerin ¢ogunun bu ifadeleri dogru bildiklerini
gozlemledim. Bu oyun son oyunumuz oldugu i¢in okula gecerek dgrencilerle giinliiklerini
yazdiktan sonra sohbet ettik. Haftaya tekrar gelecegimi bir basari testi uygulayacagimi
sonrasinda ise oturup biraz sohbet edebileceg§imizi sOyleyerek okuldan ayrildim.
Ogrencilerin iizgiin olduklarim1 gordiim. “Size ¢ok alismistik.” “lyi ki geldiniz.”
“Ogrettikleriniz i¢in tesekkiirler.” “Siz gelmeseydiniz dersleri hep sinifta isleyecektik sikici

olacakt1.” gibi cimleler kurdular. Okulun kapisina kadar beni yolcu ettiler.
Yedinci Hafta (08-12 Ocak 2024)
Basan Testinin Uygulanmasi (Son Test)

11 Ocak 2024 Persembe. Bugiin Borsa Istanbul Bolge Yatili Ortaokulu’na giderek
6/B smifi dgrencilerine akademik basar1 testini (son test) uyguladim. Ogrencilerin testi
dikkatle ¢cozdiiklerini gozlemledim. Testi cevaplama siiresi yaklasik 40 dakika siirdii. Testin
tamamlanmasinin ardindan evraklar1 dosyalayarak okuldan ayrildim. Test bittikten sonra E.6
isimli 68renci “hocam haftaya yine gelecek misiniz? Yoksa bugiin son muydu?” diye sordu.
Haftaya goériisme formunu uygulamak icin gelecegimi belirttim. Daha sonra 6grenciler ve
dersin dgretmeni E. KURTUL ile vedalasarak okuldan ayrildim (Arastirmaci Giinliigii 11
Ocak 2024)

Sekizinci Hafta (15-19 Ocak 2024)

Yan Yapilandirilmis Goriisme Formunun Uygulanmasi
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16 Ocak 2024 Sali saat 16.30°da Borsa Istanbul Yatili Bélge Ortaokulu’na giderek
ogrencilere; “bu hafta sizlerle son haftamiz her birinizle gériigmeler yapacagim. Ancak her
birinizle yapacagim goriismenin ne kadar siirecegini bilemedigim i¢in bugiin kiz
ogrencilerden baglayarak sirayla K.1, K.2, K.3, K4 ve K.5 isimli 5 6grenci ile okul
idaresinin belirledigi bir odada tek tek goriisme gerceklestirecegim.” dedim. Her bir
ogrenciyle yaklagik olarak 20-25 dakika kadar yaptigim goriismeler toplamda molalarla
birlikte 5 6grenci i¢in li¢ saat kadar siirdii (Arastirmact Gilinliigii 16 Ocak 2024).

17 Ocak 2024 Carsamba saat 16.45°te okula giderek bu kez K.6, K.7, K.8, K.9 ve
E.1 isimli Ogrencilerle goriismelerimi gerceklestirdim. Yine 5 ogrenci ile yaptigim
goriismeler verdigim molalarla birlikte {i¢c saat kadar siirdii (Arastirmact Giinligii 17 Ocak

2024).

18 Ocak Persembe saat 16.10°da okula giderek geriye kalan E.2, E.3, E.4, E.5 ve E.6
isimli  Ogrencilerle goriismelerimi  gergeklestirdim. Ardindan okul idaresinin bilgisi
dogrultusunda smifa ¢ikarak o6grencilerle kisa bir tesekkiir ve veda konugsmasinin ardindan
okul idaresine ve siiregte calismaya destek olan Ogretmenlere tesekkiir ederek okuldan

ayrildim (Arastirmaci Giinliigii 18 Ocak 2024).

4.2. IKINCI ALT PROBLEME ILiSKiN BULGULAR

“Oyun yontemi kullanilarak yapilan kavram 6gretimi siireci 6grencilerin kavram
o0grenme diizeylerini nasil etkilemistir?” alt problemine yonelik verilerin toplanmasi igin
nicel arastirma yontemlerinden biri olan akademik basari testi kullanilmistir. Akademik
basar1 testi calisma Oncesinde On test, oyunla 6gretim faaliyetleri sonrasinda ise son test
olmak iizere iki kez uygulanmistir. Toplanan veriler SPSS 25 programu ile analiz edilmis ve
sonuglar tablolastirilarak sunulmustur. Tablo 4.1°de bu testlerin sonuglarina gére anlamli bir

farkin olup olmadigina dair yapilan bagimli grup t- testi analiz sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 4. 1. Calisma Grubunun On Test Son Test Basarilarina Iliskin Bagimli Gruplar Igin t Testi Sonucu

X Ortalama

Grup n Sx Farki T sd P
On test 15 10,3 3,94003 -8,7 -8,81 14 .000
Son test 15 19,0 4,32600

p<0.5*

Tablo 4.1 incelendiginde ¢alisma grubunun On test ve son test ortalamalarinin
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anlamli olarak farklilastig1 goriilmektedir (t(14)=-8,81; p<.05). Grubun 6n test basari
ortalamalar1 (X =10,3) ve son test basar1 ortalamalar1 (X =19,0) olarak saptanmistir. Yine
tablo 4.1. incelendiginde farkin son test lehine anlamli oldugu goriilmektedir. Caligma
grubunun On test ve son test olmak iizere her iki testte isaretledigi siklarin dagilimini gosterir

bilgiler tablo 4.2 ve tablo 4.3’te yer almaktadir.

On test sonuglaria bagli olarak siklarm dagilimi tablo 4.2 incelendiginde ¢alisma
grubu tarafindan en fazla dogru yanit verilen sorularin 6. ve 20. sorular (11 kisi) oldugu,
bununla birlikte en az dogru yanit verilen sorularin ise 1., 4., 5. ve 8. sorular (1 kisi) oldugu

ve hi¢ dogru yanit verilemeyen sorunun ise 2. soru oldugu goriilmektedir.

On test sonuglarma gére en ¢ok dogru yanit verilen sorulardan 6. sorunun “yén”
kavrami ile ilgili bir soru oldugu ve uygulama basamaginda yer aldigi, 20. sorunun ise
“hava durumu” ile ilgili bir soru oldugu ve analiz basamaginda yer aldig1 anlasilmaktadir.
En az dogru yanit verilen sorulardan 1. sorunun “matematik konum” 4. sorunun “cografi
konum” ve 8. sorunun ise “meridyen” kavramlari ile ilgili sorular olduklar1 ve bilme
basamaginda yer aldiklari, 5. sorunun ise “matematik konum” kavram ile ilgili bir soru
oldugu ve analiz basamaginda bulundugu sonuglarmma ulasilmistir. Hi¢ dogru yanit
verilmeyen 2. sorunun da “paralel” kavram ile ilgili oldugu ve bilme basamaginda yer

aldig1 anlagilmaktadir.

Son test sonuglarina baglh olarak siklarin dagilimi tablo 4.3 incelendiginde ¢aligma
grubu tarafindan en fazla dogru yanit verilen sorularm 14., 20. ve 21. sorular (14 kisi)
oldugu, bununla birlikte en az dogru yanit verilen sorularin ise 7., 13., 18. ve 29. sorular (6

kisi) oldugu goriilmektedir.

Son test sonuglarma gore en ¢cok dogru yanit verilen sorulardan 14. sorunun “hava
durumu” kavramu ile ilgili bir soru oldugu ve bilme basamaginda yer aldigi, 20. sorunun
“hava durumu” ile ilgili bir soru oldugu ve analiz basamaginda yer aldigi1 21. sorunun ise
“koordinat sistemi” ile 1ilgili bir soru oldugu ve bilme basamaginda yer aldigi
anlasilmaktadir. En az dogru yanit verilen sorulardan 7. sorunun “iklim” kavramu ile ilgili
oldugu ve kavrama basamaginda yer aldigi, 13. sorunun “yon” kavramyla ilgili oldugu ve
uygulama basamaginda yer aldigi, 18. sorunun “hava durumu” kavramiyla ilgili oldugu ve
kavrama basamaginda yer aldigi, 29. sorunun ise “hava olayi” kavramiyla ilgili oldugu ve

kavrama basamaginda bulundugu sonuclarma ulagilmistir.
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Tablo 4. 2. On Test Uygulamasinda Isaretlenen Segeneklerin Dagilim

Soru Numarasi n/% Secenekler

A B C D

1 N 4 1 3 7
% 26,6 6,66 20,00 46,6

2 N 4 3 - 8
% 26,66 20,00 0 53,33

3 N 3 4 7 1
% 20,00 26,66 46,66 6,66

4 N 2 4 8 1
% 13,33 26,66 53,33 6,66

5 n 3 6 1 5
% 20,00 40,00 6,66 33,3

6 n - 2 2 11
% 0 13,33 13,33 73,33

7 n 2 1 4 8
% 13,33 6,66 26,66 53,33

8 n 1 4 7 3
% 6,66 26,6 46,6 20,00

9 n 8 2 4 1
% 53,33 13,33 26,6 6,66

10 n 3 2 1 9
% 20,00 13,33 6,66 60,00

11 n 5 1 6 3
% 33,3 6,66 40,00 20,00

12 n - 2 3 10
% 0 13,33 20,00 66,6

13 n 3 5 5 2
% 20,00 33,3 33,3 13,33

14 n 5 - 9 1
% 33,3 0 60,00 6,66

15 n 4 5 4 2
% 26,6 33,3 26,6 13,33

16 n 7 2 6 -

% 46,6 13,33 40,00 0

17 n 7 3 1 4
% 46,6 20,00 6,66 26,6

18 n 3 8 2 2
% 20,00 53,33 13,33 13,33

19 n 5 4 3 3
% 33,3 26,6 20,00 20,00

20 n 11 1 - 3
% 73,33 6,66 0 20,00

21 n 6 4 2 3
% 40,00 26,6 13,33 20,00

22 n 3 4 2 6
% 20,00 26,6 13,33 40,00

23 n 1 8 3 3
% 6,66 53,33 20,00 20,00

24 n 2 2 7 4
% 13,33 13,33 46,6 26,6

25 n 3 4 3 5
% 20,00 26,6 20,00 33,3

26 n 1 4 10 -

% 6,66 26,6 66,6 0

27 n 3 4 5 3
% 20,00 26,6 33,3 20,00

28 n 1 5 4 5
% 6,66 33,3 26,6 33,3

29 n 5 4 1 5
% 33,3 26,6 6,66 33,3

Dogru segcenek Koyu renkle gosterilmistir.
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Tablo 4. 3. Son Test Uygulamasinda Isaretlenen Seceneklerin Dagilimi

Soru Numarasi n/% Secenekler

A B C D

1 n 2 11 1 1
% 13,33 73,33 6,66 6,66

2 n 1 - 8 6
% 6,66 0 53,33 40,00

3 n - 13 1 1
% 0 86,66 6,66 6,66

4 n - 5 2 8
% 0 33,33 13,33 53,33

5 n - 3 11 1
% 0 20,00 73,33 6,66

6 n 1 1 1 12
% 6,66 6,66 6,66 80,00

7 n 5 2 2 6
% 33,33 13,33 13,33 40,00

8 n 9 1 4 1
% 60,00 6,66 26,66 6,66

9 n 12 2 1 -

% 80,00 13,33 6,66 0

10 n 3 - 1 11
% 20,00 0 6,66 73,33

11 n 8 1 6 -

% 53,33 6,66 40,00 0

12 n 2 1 10 2
% 13,33 6,66 66,66 13,33

13 n 6 4 5 -

% 40,00 26,66 33,33 0

14 n 3 - 11 1
% 20,00 0 73,33 6,66

15 n - 2 12 1
% 0 13,33 80,00 6,66

16 n 3 1 10 1
% 20,00 6,66 66,66 6,66

17 n 11 1 - 3
% 73,33 6,66 0 20,00

18 n 2 6 3 4
% 13,33 40,00 20,00 26,66

19 n - 2 10 3
% 0 13,33 66,66 20,00

20 n 14 1 - -

% 93,33 6,66 0 0

21 n 14 - 1 -

% 93,33 0 6,66 0

22 n 3 9 3 -

% 20,00 60,00 20,00 0

23 n - 8 6 1
% 0 53,33 40,00 6,66

24 n 5 2 8 -

% 33,33 13,33 53,33 0

25 n 2 7 6 -

% 13,33 46,66 40,00 0

26 n - 1 14 -

% 0 6,66 93,33 0

27 n 2 6 7 -

% 13,33 40,00 46,66 0

28 n 1 1 12 1
% 6,66 6,66 80,00 6,66

29 n 6 4 3 2
% 40,00 26,66 20,00 13,33

Dogru segenek koyu renkle gosterilmistir.
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Tablo 4.2 ve tablo 4.3’te yer alan veriler SPSS 25 programinda analiz edilerek 6n
test- son test maddeleri arasinda nasil bir ilerleme kaydedildigine dair fark analizleri tablo

4.4’te sunulmustur.

Tablo 4. 4. Son Test- [lk Test Ortalama ve Toplam Fark Analizi

Ortalama Fark Toplam Fark

Sorular Son Test ilk Test Son- ilk Son Test i1k Test Son- ilk
Fark Fark

o

7

0,466 0 0,466

[

7

0,533 0,066 0,466

[N
[N
N

0,866 0,733 0,133

[
0]

0,6 0,066 0,533

©
N

0,6 0,133

0,733

w
~

0,666 0,2 0,46

©
N

0,733 0,6 0,133

o
~

0,666 04 0,266

[ee]
1
N

04 0,533 -0,133

0,933 0,733 0,2

=
[N
w

w
o))

0,6 0,2 04

0,466

~
[N

0,666

[EEN
o
N

0,266

o
o

Tablo 4.4 incelendiginde (*) ile isaretli 7. ve 18. sorularda Ogrencilerin gerileme
yasadiklar1 23. soruda ise herhangi bir gelisme kaydetmedikleri anlasilmaktadir. Geriye
kalan sorularda ise genel anlamda bir ilerleme kaydedildigi goriilmektedir. En fazla ilerleme

ise 5. soruda, en az ilerleme ise 24 ve 29. sorularda meydana gelmistir.

Kavram bazinda akademik basar1 testi sorular1 analiz edildiginde asagidaki sonuglara

ulagilmistir:

Calisma grubuna “Cografi konum” kavramma yonelik akademik basar1 testinin 4.

sorusu yoneltilmistir. Buna gore;

4. soruya On testte 1 Ogrenci (%6,66) dogru yanit verirken son testte 8 Ogrenci
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(%53,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%46,67 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

Calisma grubuna “Harita” kavramma yonelik akademik basari testinin 11. ve 16.

sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

11. soruya On testte 5 6grenci (%33,33) dogru yanit verirken son testte 8 Ogrenci
(%53,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%20,00 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

16. soruya on testte 6 0grenci (%40,00) dogru yanit verirken son testte 10 d6grenci
(%66,66) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%26,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

Calisma grubuna “Koordinat Sistemi” kavramina yonelik akademik basari testinin

19., 21. ve 24. sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

19. soruya on testte 3 68renci (%20,00) dogru yanit verirken son testte 10 6grenci
(%66,66) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%46,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmaistir.

21. soruya On testte 6 6grenci (%40,00) dogru yanit verirken son testte 14 6grenci
(%93,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%53,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

24. soruya On testte 7 6grenci (%46,66) dogru yanit verirken son testte 8 dgrenci
(%53,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%6,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmaistir.

Calisma grubuna “Matematik Konum” kavramina yonelik akademik basar1 testinin

1., 5. ve 28. sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

1. soruya On testte 1 68renci (%6,66) dogru yanit verirken son testte 11 dgrenci
(%73,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%66,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmigtir.

5. soruya On testte 1 68renci (%6,66) dogru yanit verirken son testte 11 &grenci
(%73,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%66,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmigtir.

28. soruya On testte 4 6grenci (%26,66) dogru yanit verirken son testte 12 §grenci

(%80,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde
yanilg g
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%353,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

Calisma grubuna “Meridyen” kavramimna yonelik akademik bagar1 testinin 8., 12. ve

15. sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

8. soruya On testte 1 6grenci (%6,66) dogru yanit verirken son testte 9 &grenci
(%60,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%353,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

12. soruya on testte 3 6grenci (%20,00) dogru yanit verirken son testte 10 6grenci
(%66,66) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%46,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmstir.

15. soruya 0On testte 4 6grenci (%26,66) dogru yanit verirken son testte 12 §grenci
(%80,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%53,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

Calisma grubuna “Ozel Konum” kavramma yonelik akademik basar1 testinin 17. ve

22. sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

17. soruya on testte 7 6grenci (%46,66) dogru yanit verirken son testte 11 6grenci
(%73,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%26,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

22. soruya On testte 4 6grenci (%26,66) dogru yanit verirken son testte 9 6grenci
(%60,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%33,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

Calisma grubuna “Paralel” kavramma yonelik akademik basari testinin 2., 25. ve 27.

sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

2. soruya On testte hicbir 6grenci dogru yanit vermezken son testte 8 Ogrenci
(%53,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%53,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmigtir.

25. soruya On testte 4 6grenci (%26,66) dogru yanit verirken son testte 7 Ogrenci
(%46,66) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgismnin giderilmesinde

%20,00 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmigtir.

27. soruya On testte 5 6grenci (%33,33) dogru yanit verirken son testte 7 O6grenci
(%46,66) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%13,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmigtir.
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Calisma grubuna “¥Yén” kavramina yonelik akademik basari testinin 6., 9. ve 13.

sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

6. soruya On testte 11 6grenci (%73,33) dogru yanit verirken son testte 12 dgrenci
(%80,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%06,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

9. soruya On testte 8 6grenci (%53,33) dogru yanit verirken son testte 12 6grenci
(%80,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%26,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmstir.

13. soruya On testte 3 6grenci (%20,00) dogru yanit verirken son testte 6 6grenci
(%40,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%20,00 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

Calisma grubuna “Hava Durumu” kavramina yonelik akademik basari testinin 14.,

18. ve 20. sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

14. soruya 0On testte 9 6grenci (%60,00) dogru yanit verirken son testte 11 6grenci
(%73,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%13,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

18. soruya On testte 8 dgrenci (%53,33) dogru yanit verirken son testte 6 6grenci
(%40,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%-13,33 oraninda bir gerileme oldugu sonucuna varilmistir.

20. soruya On testte 11 6grenci (%73,33) dogru yanit verirken son testte 14 grenci
(%93,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%13,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

Calisma grubuna “Hava Olay1” kavramma ydnelik akademik basar1 testinin 23., 26.

ve 29. sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

23. soruya On testte 8 6grenci (%53,33) dogru yanit verirken son testte de 8 dgrenci
(%53,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

herhangi bir ilerleme kaydedilmedigi sonucuna varilmastir.

26. soruya On testte 10 6grenci (%66,66) dogru yanit verirken son testte 14 6grenci
(%93,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%26,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmigtir.

29. soruya On testte 5 6grenci (%33,33) dogru yanit verirken son testte 6 0grenci
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(%40,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%06,66 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

Calisma grubuna “fklim” kavramma yonelik akademik basar1 testinin 3., 7. ve 10.

sorular1 yoneltilmistir. Buna gore;

3. soruya On testte 4 6grenci (%26,66) dogru yanit verirken son testte 13 Ogrenci
(%86,66) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%60,00 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmistir.

7. soruya On testte 8 dgrenci (%53,33) dogru yanit verirken son testte 6 0grenci
(%40,00) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%-13,33 oraninda bir gerileme oldugu sonucuna varilmastir.

10. soruya on testte 9 6grenci (%60,00) dogru yanit verirken son testte 11 6grenci
(%73,33) dogru yanit vermistir. Bu soru 6zelinde kavram yanilgisinin giderilmesinde

%13,33 oraninda bir ilerleme kaydedildigi sonucuna varilmastir.

4.3. UCUNCU ALT PROBLEME iLISKIN BULGULAR

“IIkdgretim 6. smif sosyal bilgiler dersinde oyun ydntemi kullanilarak 6gretilen
kavramlar 6grenci giinliiklerine nasil yansimaktadir?” alt problemine yonelik verilerin
toplanmas1 i¢in nitel arastrma yoOntemleri kapsaminda O6grenci tarafindan tutulan
giinliiklerden faydalanilmistir. Ogrencilere, oyunla dgretim uygulamalarinm yapildig1 zaman
zarfinda her oyunla 6gretim faaliyeti sonunda kendi gozlem ve disilincelerini igeren
ginliikler tutturulmustur. Daha sonra arastrmaci bu verileri dijital ortama aktararak
kronolojik sirali bir bigimde dosyalamistir. Dosyalanan bu veriler nitel arastirma
yontemlerinden icerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmis, kod ve temalar
belirlendikten sonra elde edilen toplam frekans degerleri ve yilizdeleri her oyun bazinda

tablolastirilarak sunulmustur.

4.3.1. Bilirsen Adim At Oyunu

Cografi Konum kavramimin 6gretildigi bu oyun sonunda 6grenciler tarafindan tutulan

gunliklerden elde edilen veriler tablo 4.5°te yer almaktadir.

Tablo 4.5 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin
yer aldig1 temalarin; 8 (%88,88) eglenme kodu ile eglenme temasi, 8 (%88,88) ogrenme
kodu ile ogreticilik temasi, 6 (%66,66) begenme kodu ile duygusallik temasi, 5 (%55,55)

performans sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar ilerleme kodu ile takim olma temasi

86



oldugu goriilmektedir. Ayrica konuyu anlama kodu ile dgreticilik temasmin, sinirlenme ve
tedirgin olma kodu duygusallik temasmin ise 1 (%11,11) ile en az frekans degerine sahip
oldugu goriilmektedir. Kendine given duyma kodu ile duygusallik temasinin ise frekans

degerinin olmadig1 goriilmektedir.

Tablo 4. 5. Bilirsen Adim At Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bicimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Ylzde
Eglenme Eglenme 8 88,88 5 83,33 13 86,66
Ogrenme 8 88,88 6 100
Ogreticilik Konuyu anlama 1 11,11 2 33,33 29 64,44
Yeni bilgiler 6grenme 6 66,66 1 16,66
Heyecanlanma 2 22,22 - 33,33
Begenme 6 66,66 3 50,00
Sinirlenme 1 11,11 - -
Kendine giiven duyma - - 1 16,66
Duygusallik Mutlu ] 44,44 1 16.6 19 21,11
olma/sevinme/giizel
hissetme
Tedirgin olma 1 11,11 - -
Kazanma 4 44 44 1 16,66
Kaybetme 3 33,33 5 83,33
Tebrik etme 2 22,22 1 16,66
Performans 5 55,55 3 50,00
sergileme/Oyunda
Takim Bilinci belirli bir agamaya 40 38,09
kadar ilerleme
Rekabet 3 33,33 3 50,00
Aidiyet hissetme/Sevgi 4 44,44 4 66,66
bagi
Aidiyet hissedememe 2 22,22 - -

Erkek Ogrencilerde ise en fazla frekans degerine sahip temalarin; 5 (%55,55)
eglenme kodu ile eglenme temasi, 6 (%66,66) ogrenme kodu ile ogreticilik temasi, 3
(%33,33) begenme kodu ile duygusallik temasi, 5 (%55,55) kaybetme kodu ile takim bilinci
temast oldugu goriilmektedir. Yine erkek Ogrencilerde yeni bilgiler dgrenme kodu ile
ogreticilik temasinin, kendine gliven duyma, mutlu olma/sevinme/giizel hissetme kodlar ile
duygusallik temasinin, kazanma, tebrik etme kodlari ile de takim bilinci temasmin 1
(%]11,11) frekans degerine sahip oldugu, heyecanlanma, sinirlenme, tedirgin olma kodlar1
ile duygusallik temasinm, aidiyet hissedememe kodu ile takim bilinci temalarinin ise frekans

degerlerinin olmadig1 goriilmektedir.

4.3.2. Farki Fark Et Oyunu

Harita kavraminin &gretildigi bu oyun sonunda Ogrenciler tarafindan tutulan

gunluklerden elde edilen veriler tablo 4.6°da yer almaktadir.
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Tablo 4. 6. Farki Fark Et Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bicimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Ylzde
Eglenme Eglenme 8 88,88 6 100 14 93,33
Ogrenme 7 77,77 6 100
Konuyu anlama 1 11,11 - -
Ty Yanlis1 giderme 1 11,11 - -
Ogreticilik Ayirt edgebilme 4 4444 1 16,66 25 20,177
Farkindalik - - 1 16,66
Yeni bilgiler 6grenme 3 33,33 1 16,66
Heyecanlanma 2 22,22 - -
Begenme 8 88,88 6 100
Begenmeme 1 11,11 - -
Sinirlenme 1 11,11 - -
Zevk alma 2 22,22 - -
Duygusallik Mutlu 2 22,22 2 33,33 26 24,76
olma/sevinme/giizel
hissetme/iyi vakit
gecirme
Oyun sayesinde dersi 1 11,11 1 16,66
sevme
Kazanma 2 22,22 1 16,66
Kaybetme 2 22,22 - -
Performans 2 22,22 1 16,66
sergileme/Oyunda
Takim Bilinci  0cirh bir asamaya 25 27,77

kadar ilerleme
Rekabet 5 55,55 1 16,66

Aidiyet hissetme/Sevgi 7 77,77 2 33,33
bagi
Aidiyet hissedememe 2 22,22 - -

Tablo 4.6 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin
yer aldig1 temalarin; 8 (%88,88) eglenme kodu ile eglenme temasi, 7 (%77,77) ogrenme
kodu ile dgreticilik temasi, 8 (%88,88) begenme kodu ile duygusallik temasi, 7 (%77,77)
aidiyet hissetme/sevgi bagi kodu ile takim bilinci temast oldugu goriilmektedir. Yine kiz
ogrencilerde konuyu anlama, yanhsi giderme kodlar ile dgreticilik temasmin, Sinirlenme,
begenmeme, oyun sayesinde dersi sevme kodlar1 ile duygusallik temasinin 1 (%6,66) frekans
degerine sahip oldugu, farkindalik kodu ile greticilik temasinmn ise hi¢ frekans degerine

sahip olmadig1 goriilmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldig1 temalarin;
6 (%100) eglenme kodu ile eglenme temasi, 6 (%100) ogrenme kodu ile 6greticilik temast, 6
(%100) begenme kodu ile duygusallik temast oldugu goriilmektedir. Yine erkek 6grencilerde
ayirt edebilme, farkindalik, yeni bilgiler 6grenme kodlar1 ile ogreticilik temasmin, oyun
sayesinde dersi sevme kodu ile duygusallik temasinm, kazanma, performans

sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar ilerleme ve rekabet kodlar1 ile de takim bilinci
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temasinin 1 (%6,66) frekans degerine sahip oldugu, konuyu anlama, yanhsi giderme,
kodlar1 ile ogreticilik temasmnin, begenmeme, heyecanlanma, sinirlenme ve zevk alma
kodlar1 ile duygusallik temalarmin ise hi¢ frekans degerine sahip olmadiklar1 goriilmektedir.

4.3.3. Bil Bul Eglen Oyunu

Koordinat Sistemi kavraminin 6gretildigi bu oyun sonunda &grenciler tarafindan

tutulan gunliiklerden elde edilen veriler tablo 4.7°de yer almaktadir.

Tablo 4. 7. Bil Bul Eglen Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bicimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans YUzde
Eglenme Eglenme 7 77,77 4 66,66 11 73,33
Ogrenme 9 100 5 83,33
Konuyu anlama 4 44,44 5 83,33
Ogreticilik Ayirt edebilme 1 11,11 - - 32 42,66
Oyun sayesinde anlama 2 22,22 1 16,66
Yeni bilgiler 6grenme 4 44,44 1 16,66
Zevk alma 1 11,11 - -
Begenme 7 77,77 5 83,33
Begenmeme - - 1 16,66
Mutlu 6 66,66 2 33,33
Duygusallik olma/sevinme/glizel 24 32,00
hissetme/iyi vakit
gecirme
Oyun sayesinde dersi 1 11,11 1 16,66
sevme
Kazanma - - 1 16,66
Kaybetme - - 1 16,66
Tebrik etme 3 33,33 2 33,33
Performans 3 33,33 1 16,66
sergileme/Oyunda
Takim Bilinci belirli bir agamaya 19 18,09
kadar ilerleme
Rekabet 2 22,22 2 33,33
Aidiyet hissetme/Sevgi 2 22,22 1 16,66
bagi
Aidiyet hissedememe 1 11,11 - -

Tablo 4.7 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin
yer aldigi temalarmn; 7 (%77,77) eglenme kodu ile eglenme temasi, 9 (%100) 6grenme kodu
ile ogreticilik temasi, 7 (%77,77) begenme kodu ile duygusallik temasi, 3 (%33,33) tebrik
etme ve performans sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar ilerleme kodlar1 ile takim
bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Ayrica en az frekans degerine sahip kodlarin yer aldig:
temalarm ise; 1 (%11,11) aywt edebilme kodu ile dgreticilik temasi, zevk alma ve oyun
sayesinde dersi sevme kodu duygusallik temasi, aidiyet hissetme kodu ile takim bilinci

temasi oldugu goriilmektedir. Begenmeme Kkodu ile duygusallik temasmin, kazanma ve
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kaybetme kodlar1 ile takim bilinci temasmin ise hi¢ frekans degerine sahip olmadigi
gorulmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldig:1 temalarin;
4 (%66,66) eglenme kodu ile eglenme temasi, 5 (%83,33) ogrenme ve konuyu anlama
kodlar1 ile ggreticilik temasi, 5 (%83,33) begenme kodu ile duygusalltk temasi, 2 (%33,33)
tebrik etme ve rekabet kodlar1 ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Yine erkek
ogrencilerde en az frekans degerine sahip kodlarm yer aldig1 temalarm ise; 1 (%16,66) oyun
sayesinde dersi anlama ve yeni bilgiler 6grenme kodlari ile 6greticilik temasi, kendine giiven
duyma, mutlu olma/sevinme/glzel hissetme kodlar1 ile duygusallik temasi, kazanma, tebrik
etme kodlar ile takim bilinci temas1 oldugu goriilmektedir. Heyecanlanma, sinirlenme,
tedirgin olma kodlar1 ile duygusallik temasmin, aidiyet hissedememe kodu ile takim bilinci

temalarmin ise hi¢ frekans degerine sahip olmadiklar1 goriilmektedir.

4.3.4. Istasyon Oyunu

Matematik Konum ve Ozel Konum kavramlarinm 6gretildigi bu oyun sonunda

ogrenciler tarafindan tutulan giinliiklerden elde edilen veriler tablo 4.8.’de yer almaktadir.

Tablo 4.8 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarm
yer aldigi temalarin; 8 (%88,88) eglenme kodu ile eglenme temasi, 9 (%100) 6grenme kodu
ile ggreticilik temasi, 9 (%100) mutlu olma/sevinme/giizel hissetme/iyi vakit gecirme kodu
ile duygusallik temasi, 7 (%77,77) rekabet ve aidiyet hissetme/sevgi bag: kodlar1 ile takim
bilinci temasi1 oldugu goriilmektedir. Ayrica en az frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi
temalarin ise; 1 (%11,11) yanlsi giderme ve farkindalik kodlar ile ogreticilik temasi,
sinirlenme, ozgiiven duyma, hirslanma ve oyun sayesinde dersi sevme kodlari ile duygusallik

temast oldugu goriilmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi temalarin;
6 (%100) eglenme kodu ile eglenme temast, 6 (%100) 6grenme kodu ile 6greticilik temast, 4
(%66,66) mutlu olma/sevinme/guzel hissetme/iyi vakit gecirme kodu ile duygusallik temasi,
4 (%66,66) rekabet ve aidiyet hissetme/sevgi bagi kodlar ile takim bilinci temasi oldugu
goriilmektedir. Yine erkek Ogrencilerde en az frekans degerine sahip kodlarm yer aldigi
temalarin; 1 (%16,66) pekistirme, konuyu anlama Ve ayirt edebilme kodlar ile ogreticilik
temasi, heyecanlanma kodu ile duygusallik temasi oldugu gorillmektedir. Farkindalik ve
vanlist giderme kodlar1 ile d&greticilik temasinin, 0zguiven ve hirslanma kodlart ile

duygusallik temasinin ise frekans degerlerinin olmadig: goriilmektedir.
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Tablo 4. 8. Istasyon Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bi¢imine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Ylzde
Eglenme Eglenme 8 88,88 6 100 14 93,33
Ogrenme 9 100 6 100
Pekistirme 4 44,44 1 16,66
Egitici bulma 2 22,22 2 33,33
Konuyu anlama 4 44,44 1 16,66
Ogreticilik Yanlist giderme 1 11,11 - - 56 41,48
Ayirt edebilme 5 55,55 1 16,66
Farkindalik 1 11,11 - -
Oyun sayesinde anlama 6 66,66 3 50,00
Yeni bilgiler 6grenme 5 55,55 5 83,33
Sinirlenme 1 11,11 2 33,33
Oz giiven duyma 1 11,11 - -
Begenme 8 88,88 3 50,00
Heyecanlanma 4 44,44 1 16,66
Hirslanma 1 11,11 - -
Duygusallik Mutlu 9 100 4 66,66 27 25,71
olma/sevinme/giizel
hissetme/iyi vakit
gecirme
Oyun sayesinde dersi 1 11,11 3 50,00
sevme
Performans 2 22,22 2 33,33
sergileme/Oyunda
belirli bir asamaya
kadar ilerleme
o Rekabet 7 77,77 4 66,66
Takim Bilinci Kazanma 6 66,66 3 50,00 46 51,11
Kaybetme 3 33,33 3 50,00
Tebrik etme (Fair Play) 2 22,22 3 50,00
Aidiyet hissetme/Sevgi 7 71,77 4 66,66

bagi

4.3.5. Kimim Ben? Oyunu

Paralel ve Meridyen kavramlarinin 6gretildigi bu oyun sonunda 6grenciler tarafindan

tutulan gunliklerden elde edilen veriler tablo 4.9°da yer almaktadir.

Tablo 4.9 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin

yer aldig1 temalarin; 9 (%100) eglenme kodu ile eglenme temasi, 8 (%88,88) yeni bilgiler

ogrenme kodu ile ogreticilik temasi, 5 (%55,55) begenme kodu ile duygusallik temasi, 4

(%44,44) kodu ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Ayrica en az frekans degerine

sahip kodlarin yer aldigi temalarm ise; 1 (%11,11) pekistirme, yanhsi giderme ve ayirt

edebilme ve oyun sayesinde anlama kodlar1 ile dgreticilik temasi, mutlu olma/sevinme/glizel

hissetme/iyi vakit gecirme ve oyun sayesinde dersi sevme kodlar1 ile duygusallik temasi,

performans sergileme/oyunda belirli bir asamaya gelme, kazanma ve aidiyet hissetme/sevgi

bagi kodlar1 ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Konuyu anlama kodu ile
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ogreticilik temasmin, Uzilme kodu ile duygusallik temasinin ve kaybetme kodu ile de takim

bilinci temasinin frekans degerinin olmadigi goriilmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldig1 temalarin;
6 (%100) eglenme kodu ile eglenme temasi, 2 (%33,33) 6grenme kodu ile 6greticilik temasi,
4 (%66,66) kazanma kodu ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Yine erkek
ogrencilerde en az frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi temalarin; 1 (%16,66) konuyu
anlama kodu ile odgreticilik temasi, Uzllme ve begenme kodlari ile duygusallik temas,
kaybetme kodu ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Pekistirme, egitici bulma,
yanlisi giderme, ayrt edebilme, farkindalik, oyun sayesinde anlama ve yeni bilgiler 6grenme
kodlar1 ile dgreticilik temasmin, mutlu olma/sevinme/glizel hissetme/iyi vakit gecirme ve
oyun sayesinde dersi sevme kodlar1 ile duygusallik temasinin, performans sergileme/oyunda
belirli bir asamaya kadar ilerleme kodu ile de takim bilinci temasinin frekans degerlerinin

olmadig1 gorilmektedir.

Tablo 4. 9. Kimim Ben? Oyunun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bigimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Ylzde
Eglenme Eglenme 9 100 6 100 15 100
Ogrenme 8 88,88 2 33,33
Pekistirme 1 11,11 - -
Egitici bulma 2 22,22 - -
Konuyu anlama - - 1 16,66
Ogreticilik Yanlist giderme 1 11,11 - - 24 17,77
Ayirt edebilme 1 11,11 - -
Farkindalik 2 22,22 - -
Oyun sayesinde anlama 1 11,11 - -
Yeni bilgiler 6grenme 5 55,55 - -
Uziilme - - 1 16,66
Begenme 4 44,44 1 16,66
Mutlu 1 11,11 - -
olma/sevinme/giizel
Duygusallik hissetme/iyi va?dt 8 13,33
gecirme
Oyun sayesinde dersi 1 11,11 - -
sevme
Performans 1 11,11 - -
sergileme/Oyunda
belirli bir agamaya
kadar ilerleme
Takim Bilinci Rekabet 4 44,44 3 50,00 18 24
Kazanma 1 1,11 4 66,66
Kaybetme - - 1 16,66
Aidiyet hissetme/Sevgi 1 11,11 3 50,00
bagi

4.3.6. Yol Ver Daglar Oyunu

Yon kavraminmn ogretildigi bu oyun sonunda Ogrenciler tarafindan tutulan
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glinluklerden elde edilen veriler tablo 4.10°da yer almaktadur.

Tablo 4. 10. Yol Ver Daglar Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bicimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Yizde
Eglenme Eglenme 9 100 4 66,66 13 86,66
Ogrenme 9 100 4 66,66
Pekistirme 8 88,88 4 66,66
Egitici bulma 1 11,11 - -
a Konuyu anlama 9 100 3 50,00
Ogreticilik Ayirt edebilme 6 66,66 3 50,00 62 59,04
Oyun sayesinde 5 55,55 4 66,66
O0grenme
Yeni bilgiler 6grenme 2 22,22 4 66,66
Mutlu 9 100 4 66,66
olma/sevinme/gizel
hissetme/iyi vakit
gecirme
Oyun sayesinde dersi 3 33,33 1 16,66
Duygusallik sevme 31 29,52
Sinirlenme 1 11,11 - -
Begenme 7 77,77 3 50,00
Uziilme 1 11,11 - -
Sikilma - - 1 16,66
Heyecanlanma 1 11,11 - -
Performans 4 44,44 2 33,33
sergileme/Oyunda
belirli bir asamaya
kadar ilerleme
. Rekabet 5 55,55 2 33,33
Takim Bilinci Kazanma 7 7777 2 33,33 34 37,77
Kaybetme 3 33,33 3 50,00
Tebrik etme 2 22,22 - -
Aidiyet hissetme/Sevgi 1 11,11 3 50,00
bagi

Tablo 4.10 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin
yer aldig1 temalarm; 9 (%100) eglenme kodu ile eglenme temasi, 9 (%100) dgrenme ve
konuyu anlama kodlar1 ile dgreticilik temasi, 9 (%100) mutlu olma/sevinme/guzel
hissetme/iyi vakit gecirme kodu ile duygusallik temasi, 7 (%77,77) kazanma kodu ile takim
bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Ayrica en az frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi
temalarm ise; 1 (%11,11) egitici bulma kodu ile dgreticilik temasi, sinirlenme, Gzilme ve
heyecanlanma kodlar1 ile duygusallik temasi, aidiyet hissetme/sevgi bagi kodu ile takim
bilinci temast oldugu gorilmektedir. Sikilma kodu ile duygusallik temasmm frekans

degerinin olmadig1 goriilmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldig1 temalarin;

4 (%66,66) eglenme kodu ile eglenme temasi, 4 (%66,66) d6grenme, pekistirme, oyun
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sayesinde dgrenme Ve yeni bilgiler ogrenme kodlart ile dgreticilik temasi, 4 (%66,66) mutlu
olma/sevinme/glizel hissetme/iyi vakit gecirme kodu ile duygusallik temasi, 3 (%50,00)
kaybetme ve aidiyet hissetme/sevgi bag: kodu ile takim bilinci temasi oldugu gorulmektedir.
Yine erkek Ogrencilerde en az frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi temalarin; 1
(%16,66) oyun sayesinde dersi sevme ve sikilma kodlar ile duygusallik temasi oldugu
gorulmektedir. Egitici bulma kodu ile égreticilik temasi, sinirlenme, Uziilme, heyecanlanma
kodlar1 ile duygusallik temasi, tebrik etme kodu ile de takim bilinci temasmin frekans

degerlerinin olmadig1 goriilmektedir.

4.3.7. Farki Bul Oyunu

Hava Durumu ve Hava Olay: kavramlarinin 6gretildigi bu oyun sonunda &grenciler

tarafindan tutulan ginliklerden elde edilen veriler tablo 4.11°de yer almaktadir.

Tablo 4. 11. Farki Bul Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bigimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Ylzde
Eglenme Eglenme 9 100 6 100 15 100
Ogrenme 9 100 6 100
Pekistirme 1 11,11 1 16,66
Egitici bulma 3 33,33 1 16,66
Ogreticilik Konuyu anlama 7 77,77 6 100 54 51,42
Ayirt edebilme 2 22,22 4 66,66
Oyun sayesinde anlama 3 33,33 4 66,66
Yeni bilgiler 6grenme 4 44 44 3 50,00
Mutlu 5 55,55 3 50,00
olma/sevinme/glizel
hissetmel/iyi vakit
Duygusallik gecirme 27 60,00
Begenme 9 100 4 66,66
Oyun sayesinde dersi 4 44,44 2 33,33
sevme
Performans 1 11,11 4 66,66
sergileme/Oyunda
belirli bir asamaya
kadar ilerleme
L Rekabet 2 22,22 1 16,66
Takim Bilinci Kazanma 1 11,11 2 33,33 17 18,88
Kaybetme - - 1 16,66
Tebrik etme 1 11,11 2 33,33
Aidiyet hissetme/Sevgi - - 2 33,33
bag1

Tablo 4.11 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin
yer aldig1 temalarm; 9 (%100) eglenme kodu ile eglenme temasi, 9 (%100) ogrenme kodu ile
ogreticilik temasi, 9 (%100) begenme kodu ile duygusallik temasi, 2 (%22,22) rekabet kodu

ile takim bilinci temas1 oldugu goriilmektedir. Ayrica en az frekans degerine sahip kodlarin
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yer aldigi temalarm ise; 1 (%11,11) pekistirme Kodu ile ogreticilik temasi, performans
sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar ilerleme, kazanma ve tebrik etme kodlar1 ile
takim bilinci temasi oldugu gorilmektedir. Kaybetme ve aidiyet hissetme/sevgi bagi kodlari

ile de takim bilinci temasmin frekans degerinin olmadigi goriilmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldig:1 temalarn;
6 (%100) eglenme kodu ile eglenme temasi, 6 (%100) 6grenme ve konuyu anlama kodlar ile
ogreticilik temasi, 4 (%66,66) begenme kodu ile duygusallik temasi, 4 (%66,66) performans
sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar ilerleme kKodu ile takim bilinci temas1 oldugu
gOrulmektedir. Yine erkek ogrencilerde en az frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi
temalarm; 1 (%16,66) pekistirme ve egitici bulma kodlar ile ogreticilik temasi, rekabet ve

kaybetme kodlar1 ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir.

4.3.8. Tiirkiye’nin iklimi Oyunu

Iklim  kavranminm dgretildigi bu oyun sonunda &grenciler tarafindan tutulan

glinluklerden elde edilen veriler tablo 4.12°de yer almaktadir.

Tablo 4.12 incelendiginde kiz 6grencilerde en fazla frekans degerine sahip kodlarin
yer aldigi temalarin; 8 (%88,88) eglenme kodu ile eglenme temasi, 8 (%88,88) konuyu
anlama kodu ile dgreticilik temasi, 9 (%100) mutlu olma/sevinme/guizel hissetme/iyi vakit
gecirme ve begenme kodlart ile duygusallik temasi, 2 (%22,22) rekabet, kazanma ve
aidiyet/sevgi bagi kodlar1 ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Ayrica en az frekans
degerine sahip kodlarmn yer aldigi temalarm ise; 1 (%11,11) egitici bulma, ayirt edebilme ve
oyun sayesinde anlama kodlar1 ile dgreticilik temasi, iiziilme, hatira olarak kalma ve 6zleme
kodlar1 ile duygusallik temasi, performans sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar

ilerleme, kaybetme ve tebrik etme kodlar1 ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir.

Erkek 6grencilerde ise en fazla frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi temalarin;
2 (%33,33) eglenme kodu ile eglenme temasi, 5 (%83,33) ogrenme kodu ile ogreticilik
temast, 2 (%33,33) performans sergileme/oyunda belirli bir asamaya kadar ilerleme ve
kazanma kodlari ile takim bilinci temasi oldugu goriilmektedir. Yine erkek 6grencilerde en
az frekans degerine sahip kodlarin yer aldigi temalarin; 1 (%16,66) egitici bulma ve yeni
bilgiler égrenme kodlar ile 6greticilik temasi, mutlu olma/sevinme/glizel hissetme/iyi vakit
gecirme ve begenme kodlari ile duygusallik temasi, rekabet, kaybetme tebrik etme ve tekrar
oynama istegi kodlar1 ile takim bilinci temas1 oldugu gériilmektedir. Uziilme, hatira olarak
kalma ve Ozleme kodlar ile duygusallik temasi, tekrar oynama istegi kodu ile de takim

bilinci temasinin hi¢ frekans degerinin olmadig1 goriilmektedir.
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Tablo 4. 12. Tiirkiye nin Iklimi Oyununun Ogrenci Giinliiklerine Yansima Bigimine Dair Veriler

Kiz Erkek Toplam Toplam
Tema Kod N % n % Frekans Ylzde
Eglenme Eglenme 8 88,88 2 33,33 10 66,66
Ogrenme 5 55,55 5 83,33
Pekistirme 2 22,22 2 33,33
Egitici bulma 1 11,11 1 16,66
Ogreticilik Konuyu anlama 8 88,88 4 66,66 37 35,23
Ayirt edebilme 1 11,11 2 33,33
Oyun sayesinde anlama 1 11,11 2 33,33
Yeni bilgiler 6grenme 2 22,22 1 16,66
Mutlu 9 100 1 16,66
olma/sevinme/giizel
hissetme/iyi vakit
gecirme
Duygusallik . 23 30,66
Uziilme 1 11,11 - -
Begenme 9 100 1 16,66
Hatira olarak kalma 1 11,11 - -
Ozleme 1 11,11 - -
Performans 1 11,11 2 33,33
sergileme/Oyunda
belirli bir agamaya
kadar ilerleme
Rekabet 2 22,22 1 16,66
Takim Bilinci Kazanma 2 22,22 2 33,33 18 17,14
Kaybetme 1 11,11 1 16,66
Tebrik etme 1 11,11 1 16,66
Tekrar oynama istegi 1 11,11 - -
Aidiyet hissetme/Sevgi 2 22,22 1 16,66

bagi

Ogrenci giinliiklerinden elde edilen bulgular birlestirilerek tablo 4.13’te sunulmustur.
Ogrenci giinliiklerinden elde edilen veriler 1s183mnda dort tema (eglenme, ogreticilik,
duygusallik ve takim bilinci) ortaya ¢ikmistir. Bu temalarin frekans degerlerine dair bilgiler
tablo 4.13’te verilmistir. Tablo 4.13’te uygulama siirecinde oynatilan oyunlar sonunda
tutulan 6grenci giinliiklerinden elde edilen temalar agisindan incelendiginde; %87,50 ile
eglenme temasinin ilk sirada, %40,12 ile 6greticilik temasinin ikinci sirada, %28,93 ile takim
bilinci temasmin {i¢ilincii sirada ve %28,03 ile duygusallik temasinin dordiincii sirada yer
aldig1 goriilmektedir. Yine tablo 4.13 incelendiginde 319 frekans degeri ile ogreticilik
temasinin ilk sirada, 217 frekans degeri ile takim bilinci temasinin ikinci sirada, 185 frekans
degeri ile duygusallik temasinin liclincii sirada ve 105 frekans degeri ile eglenme temasinin
dordiincii sirada yer aldigi goriilmektedir. Genel olarak bakildiginda 6grencilerin oyunlar
esnasinda eglendikleri, 6grendikleri, farkli duygu durumlarina kapildiklar1 ve takim bilincine

sahip olduklar1 bulgularna rastlanmustir.
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Tablo 4. 13. Ogrenci Giinliikleri Analizi

Oyunlar Temalar
Toplam Toplam
Eglenme Ogreticilik Duygusallik Takim Bilinci ~ Frekans Yuzde
()] (%)
f % f % f % F %
Bilirsen Adim At 13 86,66 29 64,44 19 21,11 40 38,09 101 39,40
Farki Fark Et 14 93,33 25 27,77 26 24,76 25 27,77 90 30,00
Bil Bul Eglen 11 73,33 32 42,66 24 32,00 19 18,09 86 31,85
Istasyon 14 93,33 56 41,48 27 25,71 46 51,11 143 41,44
Kimim Ben? 15 100 24 17,77 8 13,33 18 24,00 65 22,80
Yol Ver Daglar 13 86,66 62 59,04 31 29,52 34 37,77 140 44,44
Farki Bul 15 100 54 51,42 27 60,00 17 18,88 113 44,31
Tirkiye'nin 10 6666 37 3523 23 3066 18 17,14 88 29,33
Iklimi
TOPLAM 105 87,50 319 40,12 185 28,03 217 28,93 826 35,52

4.3.9. Temalarin Ogrenci Giinliiklerine Yansima Durumu

Asagida 6grenci giinliikleri analiz sonuglarina gore ortaya ¢ikan eglenme, dgreticilik,
duygusallik ve takim bilinci temalarmin 6grenci glinliiklerine yansima durumlarma yer

verilmistir.

Eglenme Temasinin Ogrenci Giinliiklerine Yansimasi

Eglenme temasinin 6grenci giinliiklerine yansimalarma dair bazi1 6rnekler asagida yer

almaktadir.

Ogrenci Giinliigii No: 1 Bilirsen Adim At Oyunu (07.12.2023)

Ogrenci (E.5) “Arkadaslarimizia ¢ok giizel eglendik.”

Ogrenci (E6) “Cok eglendim ve amacimin kazanmak degil 6grenmek oldugunu ogrendim.”

Ogrenci (K.6) “Biz bugiin sinif¢a bir oyun oynadik ama ben ¢ok eglenemedim ¢iinkii karst
taraf ¢ok giicliiydii.”

Ogrenci (K.7) “Cografi konum ile ilgili oyun oynadik. Hem grendik hem de ¢ok eglendik.

2

Bende ¢ok eglendim ve oyun ¢ok rekabetli gecti.
Ogrenci (K.3) “Bu oyunda ¢ok eglendim.”
Ogrenci Giinliigii No: 2 Farki Fark Et Oyunu (07.12.2023)

Ogrenci (K.1) “Bugiin oyunda ¢ok eglendik, oyunu cok begendim.”
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Ogrenci (E.1) “Bugiin diine gore daha giizeldi ve eSlenceliydi her gecen giin daha da

eglenceli olur umarim.”

Ogrenci (K.6) “Ben cok eglendim ki bu da Yunus Hoca sayesinde hem grubumdan da ¢ok
memnundum.”

Ogrenci (K.5) “Ben oyunu ¢ok begendim oyun ¢ok eglenceli bir oyundu...”

Ogrenci (K.2) “Eglenceli bir giindii eglenceli bir oyundu ¢cok mutluyum.”
Ogrenci Giinliigii No: 3 Bil Bul Eglen Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (E.1) “Dersimiz ¢ok eglenceli geciyor hoca orada oyunlar oynattig icin daha iyi

anlyoruz.”

Ogrenci (E.5) “Bu oyunda haritalarin iistiinde koordinat sistemini 6grendik harita istiinden

¢ok daha eglenceliydi, eglendik.”

Ogrenci (E.2) “...cok iyi kavradim ve ¢ok eglendim ve ¢ok sevdim.”
Ogrenci (K.6) “Biz bugiin yine bir oyun oynadik ve bende cok eglendim.”
Ogrenci (K.4) “Bu oyun benim icin ¢ok eglenceli gecti.”

Ogrenci Giinliigii No: 4 Istasyon Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (E.6) “Eglenceli giizel bir oyundu. Bayag: eglendik.”

Ogrenci (E.1) “Ben cok eglendim.”

Ogrenci (E.3) “Oyun eglenceli ve giizel bir oyundu.”

Ogrenci (K.8) “Oyunu sevdim. Eglenceliydi.”

Ogrenci (K.5) “Oyun ¢ok giizeldi. Begendim. Eglenceliydi.”

Ogrenci Giinliigii No: 5 Kimim Ben? Oyunu (21.12.2023)

Ogrenci (E.5) “Oyun iyi gecti eglenceliydi.”

Ogrenci (E.4) “Seksek gibi atlamali bir oyundu ve ¢ok eglenceliydi.”
Ogrenci (E.2) “Oyunda bir kere oynadim ama oyun giizeldi bayag da eglenceliydi.”
Ogrenci (K.2) “Bu oyunda birincisi gibi eglenceli ve egiticiydi.”

Ogrenci (K.9) “Bu oyunda ¢ok eglendik.”

Ogrenci Giinliigii No: 6 Yol Ver Daglar Oyunu (21.12.2023)

)

Ogrenci (E.5) “Cok eglenceliydi, bunlar ¢ok lazim gerekli bilgiler.’
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Ogrenci (E.6) “Eglenceli bir oyundu ben yonleri biliyordum.’
Ogrenci (K.8) “Giizel ve eglenceli bir oyundu.”
Ogrenci (K.5) “Ben bugiinkii oyunu ¢ok begendim, eglenceliydi.”

Ogrenci (K.2) “Cok giizel bir oyun mu dersem evet ¢ok giizel bir oyundu sevdim, bayagi
eglenceliydi.”
Ogrenci Giinliigii No: 7 Farki Bul Oyunu (04.01.2024)

)

Ogrenci (E.2) “Cok sevdim, eglenceli bir oyundu cok eglendim.’
Ogrenci (E.3) “Eglenceli ve egitici bir oyundu.”

Ogrenci (E.4) “Ben oyunda digerleri gibi ¢ok giizeldi eglendim ve cok zevkliydi.”
Ogrenci (K.3) “Bu oyunu oynarken ¢ok eglendim dersler boyle daha giizel.”
Ogrenci (K.9) “Bugiin cok eglendik ¢ok giizel bir oyundu.”

Ogrenci Giinliigii No: 8 Tiirkiye’nin iklimi Oyunu (04.01.2024)

Ogrenci (K.9) “Oyunda cok eglendik ve sonra iklimleri égrendik ve bu oyun digerlerinden
250 kat daha iyiydi.”

Ogrenci (K.5) “Bugiin ¢ok giizeldi ve ¢ok eglendim.”
Ogrenci (E.2) “Oyun ¢ok giizeldi ve asir1 eSlenceliydi.”
Ogrenci (K.6) “Biz bugiin yine bir oyun oynadik ve bu son oyunumuzdu ben ¢ok eglendim.”
Ogrenci (E.1) “Eglendim ¢iinkii eglenceli bir oyundu.”
Ogreticilik Temasmin Ogrenci Giinliiklerine Yansimasi

Ogreticilik temasinin 6grenci giinliiklerine yansimalarma dair bazi érnekler asagida

yer almaktadir.
Ogrenci Giinliigii No: 1 Bilirsen Adim At Oyunu (07.12.2023)
Ogrenci (E.4) “Cografi konum kavramini 6grendik...”

Ogrenci (K.2) “Tiirkiye 'nin yarimada oldugunu &grendim. Tam kazamirken son soruyu

yanlis bildim ama ¢ok giizel seyler 6grendim.”
Ogrenci (E.5) “...bu oyunda sosyal bilgiler dersinde biitiin isledigimiz konuyu anladim.”

Ogrenci (E.6) “Oyunda yaptigim hatayr bir daha yapmamayr égrendim. Sosyal bilgiler

’

dersim gelisti. Amacimin kazanmak degil ogrenmek oldugunu ogrendim.’
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Ogrenci (K.1) “Cografi konum hakkinda bilgiler edindim. Bilemedigim her seyi égrendim.’
Ogrenci Giinliigii No: 2 Farki Fark Et Oyunu (07.12.2023)

Ogrenci (K.2) “Harita ile kroki hakkinda cok sey ogrendim. Aymi sey olmadiklarin
ogrendim. Olgegi bulunan sey harita, bulunmayan ise kroki. “Bu oyunlar ¢ok giizel
kazanmak onemli degil kaybetmekte var kazanmakta ¢ok giizel bir oyun konuyu daha iyi

)y

anladim.’
Ogrenci (E.3) “Arkadaslarla bugiin haritay 6grendik.”

Ogrenci (E.5) “Oyunda harita ile kroki arasindaki farki 6grendik. Kagitlarda bana gelen
kagitta ol¢ek bulunmaz yaziyordu. Bu krokinin ozelligi haritanin degil onun igin kroki
kutusuna koydum. Biz bu farklar: 6grendik. Ama sadece bu farklari degil. Digerleri de vardi

ama aklima gelmedi su anda.”

Ogrenci (E.1) “Artik béyle sosyal bilgiler dersimizde gelisiyor. Hepsine dogru cevap verdim.
Harita ve krokiyi 6grendik.”

Ogrenci (K.5) “Benim bu oyunda 6rendigim seyler harita ve kroki.”
Ogrenci Giinliigii No: 3 Bil Bul Eglen Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (K.4) “Haritada ¢ok giizel seyler égrendik. Haritada illerin hangi enlemlerde ve

meridyenlerde oldugunu ogrendim.”

Ogrenci (K.6) “Ashinda biz buna benzer bir oyunu derslerde de oynamistik. Alistirma
yapryorduk. Bu yiizden ¢ogu kisi ogrendikleri icin yapabiliyorduk. Ama bilmeyenlerde o
zaman 6grendiler ve artik yapabiliyorlar. Bu onlar i¢inde ¢ok iyi oldu ve santyorum ki bizim
swif artik bu seyi ¢ok iyi yapryorlar.”

Ogrenci (E.5) “Bu oyunda haritalarin iistiinde koordinat sistemini égrendik.

Ogrenci (K.2) “Cok kolay ve egitici ¢ok giizel bu giizel bilgilerin oyuna gecirilmesi ¢ok
guzel ve eglenceli. Sosyal bilgiler hakkinda ¢ok giizel seyler 6grendim. Paraleller “-” (sekil
¢izilmig) yan meridyenler ise “I” (sekil ¢izilmis) dik. Baktigimizda zor gibi ama bence ¢ok
kolay egitici ve 6gretici bir oyundu.”

Ogrenci (E.2) “Ben o oyunda ¢ok sey 6grendim ve koordinat sistemini ¢ok iyi kavradim.”

Ogrenci Giinliigii No: 4 istasyon Oyunu (14.12.2023)
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Ogrenci (E.6) “Ogretmenimiz bize 6zel konum ve matematik konumu égretti. Cok da
ogreticiydi. Yeni bilgiler ogrendim. Bazi seyleri sinifta ogrenmistik onlart da tekrar etmis

gibi olduk.”

Ogrenci (E.1) “Biz dersimizde matematik konum ve 6zel konumu grendik. Mesela bana

’

tilkemiz ii¢ tarafi denizlerle ¢evrili bir yarimadadir ¢ikti. Bu 6zel konum dogru yaptim.’

Ogrenci (K.7) “Bazi yanhslarimiz karistirdiklarimiz oldu. Ama sonra oyun icerisinde

1

oynarken ogrendik oyunun sonuna dogru daha fazla dogrularimiz oldu.’

Ogrenci (E.2) “Matematik konum ve ézel konumu hi¢ anlamamistim. Ama bu oyunda daha

’

iyi anladim. Ogretici ve giizel bir oyundu.’

Ogrenci (K.4) “Bu oyunda biz matematik konum ve ézel konumu Ogrendik. Derste

’

anlamamistim. Simdi daha iyi anladim.’
Ogrenci Giinliigii No: 5 Kimim Ben? Oyunu (21.12.2023)
Ogrenci (E.5) “Meridyenleri 6grendik. Paralelleri 6grendik.”
Ogrenci (K.5) “Hem eglendim hem de bir siirii yeni sey 6grendim.”

Ogrenci (K.3) “Meridyen ve paralellerin ozelliklerini karistiriyordum ama  simdi
karistirmiyorum. Bu oyunu oynadiktan sonra artik paraleller ve meridyenler arasindaki
farki gordiim. Neleri mi égrendim? Iste bunlari. Toplam 180 tanedir paralel, ben bunu
merdiven olarak bilirdim. Ama simdi daha iyi ogrendim. Toplam 360 tanedir. Bu ozellik ise
meridyene ait bir ozellik. Ben ise paralele ait bir ozellik sanirdim ama yanilmigim neyse iste

’

bu oyunlar sayesinde bu kavramlari 6grendim.’

Ogrenci (K.1) “Bugiin tas kagit makas yaparak matematik konun ve ézel konumu 6grendik.

Oyun sayesinde bir¢ok yeni sey 6greniyoruz.”
Ogrenci Giinliigii No: 6 Yol Ver Daglar Oyunu (21.12.2023)

Ogrenci (E.3) “Bu oyunda yénleri égrendik. Yonleri biliyorum ama bazen karistiriyorum.
Simdi daha iyi anladim benim i¢in tekrar gibi oldu. Bu oyunda mesela disarida kaybolduk

diyelim yoniimiizii bulabiliriz bunu bilmiyordum bu bilgi iyi oldu.”

Ogrenci (E.4) “...bizlere yonleri égretmek icin bir oyun oynatti. Sag kolumuzu doguya

’

koyunca 6nimiiziin kuzey oldugunu égrendim bunu bilmiyordum.’

Ogrenci (E.1) “Giizel bir bilgiyi yoniimiizii nasil bulacagimizi 6grendik.”
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Ogrenci (K.7) “Oyunda yonleri érendik. Eskiden karistirtyordum simdi daha ivi aklimda
kaldi. Okula islemistik ama benim igin tekrar gibi oldu iyice pekistirdim.”

Ogrenci (K.8) “Yonleri arada bir karistiriyordum. Ama artik karistirmiyorum. Daha iyi
ogrendim. Bu oyunda ogrendiklerim sayesinde mesela arazide kaybolsam yoniimii

1

bulabilirim.’
Ogrenci Giinliigii No: 7 Farki Bul Oyunu (04.01.2024)

Ogrenci (K.1) “Oyunda hava durumu ile hava olayim égrendik. Hava olayr kaswrga, hortum,

yildirim gibi seyler hava durumu ise havanin sisli, yagmurlu olmasi gibi seylerdi.”

Ogrenci (K.6) “Ben bu oyunu oynamadan énce fazla bir sey bilmiyordum ama sonradan o
kadar ¢ok sey ogrendim ki mesela bir ornek vereyim,; Adana’da yarin hava par¢ali bulutlu
olacak bu hava durumudur. Bir de hava olayina ornek vereyim. Kasirga sonrasi bir¢ok evin
catist u¢tu. Bu da bir hava olayidw: Mesela hava durumuyla ilgili birka¢ tane daha 6rnek
vereyim. Mesela Ardahan/Géle pazar giinii kar yagishidir. Mesela Hortum sonucunda biitiin

)

her yer parampar¢a oldu bu da hava olayidwr:’

Ogrenci (K.3) “Artik bu oyunun sayesinde hava durumu ve hava olay1 arasindaki fark:
ogrendim. Ogrendigim bilgiler sunlardi. Disart ¢cikarken yamimiza semsive almaliyiz. Bu
hava durumuna aittir. Misal Amerika’da kasirga yiiziinden evin ¢atist uctu. Iste bu da bir
hava olayi. Oncesinde bu bilgileri ¢ok karistirtyordum. Ama bu oyun sayesinde artik
karistirmiyorum.”

Ogrenci (K.8) “Hava durumu ile hava olay: arasindaki farki Ogendik. Ikisini cok

’

karistiriyordum. Hava durumunda kar, yagmur gibi seyler var.’

Ogrenci (E.1) “Oyun sayesinde hava durumu ve hava olayinin ne oldugunu égrendim. Zor

’

degildi hepsini anladim. Arkadaglarim da beni destekledikleri i¢in hepsini dogru yaptim.’
Ogrenci Giinliigii No: 8 Tiirkiye’nin iklimi Oyunu (04.01.2024)

Ogrenci (E.2) “Iklimleri daha iyi 6grendim. Turuncgiller, pamuk, misir gibi tarim iiriinleri
vetisir Akdeniz iklimi dedim ve dogru yaptim. Sonra yazlar sicak ve kurak kiglar: ilik ve kar
vagislhidir Akdeniz iklimi dedim ve dogru yaptim.”

Ogrenci (E.6) “Bildiklerimi sinava hazirlanirken 6grenmistim. Bilmediklerimi ise bana

)

bugiin 6gretti. Ornegin bozkir karasal iklimin bitki Ortiisiidiir.”

Ogrenci (K.3) “Bu oyunu oynadigim icin yeni yeni bilgiler 6grendim. Her mevsim yagishdir:

Mesela bu Karadeniz bolgesine ait.”
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Ogrenci (K.1) “Oyunda Akdeniz, Karadeniz ve Karasal iklimi 6grendik. Mesela yazlari
sicak ve kurak kislart soguk ve kar yagishidir. Bu Karasal iklim.”

Ogrenci (K.7) “Iklimleri daha iyi anladik yazlar: sicak ve kurak kiglar ilik ve yagisl gecen

Akdeniz iklimini, Karasal iklimi ve Karadeniz iklimini 6grendik.”
Duygusallik Temasimin Ogrenci Giinliiklerine Yansimasi

Duygusallik temasmin 6grenci giinliiklerine yansimalarina dair baz1 6rnekler asagida

yer almaktadur.
Ogrenci Giinliigii No: 1 Bilirsen Adim At Oyunu (07.12.2023)
Ogrenci (E.3) “Karsi takim oyunu kaybettigi zaman ¢ok sevindim.”

Ogrenci (K.2) “Cook heyecanliydim strese girdim. Hoca oyunu anlatti ¢ok gizeldi.
Begenmedigim yer yok ¢ok giizel ve heyecanliydi.”

Ogrenci (E.5) “Giizel bir giindii oynadik eglendik. Yunus Hocam ve arkadaslarimizla

samimiligimiz artti ve sevgi bagi oldu.”

Ogrenci (K.1) “Cografi konum hakkinda bilgiler edindim. Tabi yan taraf bilince

sinirlendim.”

Ogrenci (K.3) “Bu oyunu oynarken kendimi iyi hissettim. Ama orada yanls bilgi verecegim

diye tedirgin oldum.”
Ogrenci Giinliigii No: 2 Farki Fark Et Oyunu (07.12.2023)

Ogrenci (E.4) “Yunus Hoca ile iyi bir vakit gecirdik. Iyi bir oyundu ve bazi kisiler bizim
takimda olsa daha iyi olurdu herkes mutlu bir sekilde oynadi, harika bir giindii.”

Ogrenci (E.6) “Cok sevinmistik, fakat sonradan kazanmamn hichir énemi olmadigini asil
amacin ogrenmek oldugunu ogrendim.”

Ogrenci (K.8) “Takimimiz ¢ok giigsiizdii. Ondan dolay: sinirlendim.”

Ogrenci (E.1) “Diine gére daha iyiydi. Hi¢ stkilmadim.”

Ogrenci (K.6) “Birde ¢ok iyi zaman gegirdim. Cok eglendim yani anlatamam.”

Ogrenci Giinliigii No: 3 Bil Bul Eglen Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (E.6) “Biz sevinmistik ama kazanminca veya kaybedince sevinen ve iiziilen

)

arkadaslarimiza ve bize 6gretmenimiz kazanmanin énemli olmadigini...’

Ogrenci (K.4) “Oyunu herkes sevmisti bizde. Bu oyun ¢ok giizeldi.”
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Ogrenci (K.6) “Keske bir kez daha oynasak ciinkii ben bundan ¢ok begendim ve cok iyi

anladim.”

Ogrenci (K.2) “Oyun cok giizeldi.”

Ogrenci (K.3) “Bu oyunlar ¢ok zevkliydi.”

Ogrenci Giinliigii No: 4 Istasyon Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (E.6) “Derste camimiz sikilabiliyor siirekli oturup dinlemekten ama burada siirekli

)

kosuyoruz hareket ediyoruz. Boylece canimiz hi¢ sikilmiyor. Mutlu oluyoruz.’

Ogrenci (K.4) “Sosyal bilgiler dersini siz oyunlar oynatinca daha ¢ok sevdim.’

Ogrenci (E.2) “Eglendik giildiik bazen birbirimize sinirlendik ama ma¢ yapinca da bunlar

oluyor normal yani bence.”
Ogrenci (K.5) “Hirslandim bayag.”

Ogrenci (E.3) “Bu sekil oyun oynayarak ogrenmek daha giizel bazen dersler sikici oluyor

¢ok sikilyyorum o zaman.”

Ogrenci Giinliigii No: 5 Kimim Ben Oyunu (21.12.2023)

Ogrenci (K.9) “...oyunlar ¢cok giizel geciyor mutlu oluyoruz.”

Ogrenci (K.2) “Oyunlar sayesinde bu dersi daha cok sevmeye basladim.”

Ogrenci (K.5) “Ben bugiinkii kimim ben oyununu ¢ok begendim.”

Ogrenci (E.6) “Lakin bir tek iiziicii kissm vard oda haftaya son oyunlarimizi oynayacaktik.”
Ogrenci Giinliigii No: 6 Yol Ver Daglar Oyunu (21.12.2023)

Ogrenci (E.4) “Giizel zaman gegirdik eglendik. Oyunu cok begendim.”

Ogrenci (E.1) “...yonleri bildigim icin biraz stkildim.”

Ogrenci (E.5) “Arkadaslarimla eglenceli giizel bir vakit gecirdim. Hi¢ camim sikilmadi.”

Ogrenci (K.6) “Biz bugiin yol ver daglar oyununu oynadik. Oncelikle hissettiklerim ¢ok
begendim.”

Ogrenci (K.4) “Dersi bu oyun sayesinde sevdim ogrendim. Zevkli gecti.”
Ogrenci Giinliigii No: 7 Farki Bul Oyunu (04.01.2024)
Ogrenci (K.1) “Oyun egiticiydi, giizeldi. Begendim.”

)

Ogrenci (K.3) “Sosyal bilgiler dersini daha ¢ok sevmeye basladim.’
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Ogrenci (K.8) “Giizel oyundu, begendim.’
Ogrenci (E.3) “Dersler oyunlarla daha eglenceli gegiyor, hi¢ sikilmiyorum.”
Ogrenci (E.6) “Zamanin nasil gectigini anlamadim bile.”’

Ogrenci Giinliigii No: 8 Tiirkiye’nin Iklimi Oyunu (04.01.2024)

Ogrenci (K.3) “Cok giizel bir oyundu. Ben bu oyunu oynarken ¢ok zevk aldim.’

Ogrenci (K.5) “Baska bir zaman oynamaya vaktim olduk¢a bir daha oynamak isterdim. Ben

’

cok sevdim.’
Ogrenci (K.1) “Bugiin oyunda iklimleri 6grendik. Cok giizeldi.”
Ogrenci (E.2) “Oyun ¢ok giizeldi ve asir1 elenceliydi.”

Takim Bilinci Temasinin Ogrenci Giinliiklerine Yansimasi

Takim bilinci temasinin 6grenci giinliiklerine yansimalarina dair bazi Ornekler

asagida yer almaktadir.
Ogrenci Giinliigii No: 1 Bilirsen Adim At Oyunu (07.12.2023)

Ogrenci (E.3) “Karsi takima kasi biz kazandik. Oyunun devam etmesini istedik ¢ok giizel bir

ekipteydik ve biz kazandik.”
Ogrenci (E.5) “Bir takim ruhu kurduk. Kendimize ¢ok giivendik...”

Ogrenci (E.6) “Cok rekabetli iyi bir oyundu. Arkadaslarimi tebrik etmem gerektigini
kazansak da kaybetsek de etmem tebrik etmem gerektigini ogrendim. Oyun 5-2 Dbitti.
Kaybettik.”

Ogrenci (K.1) “5 kutuyu da tamamlayamadim ama yine de 4’e kadar geldim. Bizim

puanmimiz 5 onlarinki 0 biz yendik.”

Ogrenci (K.3) “Takimimiz giizel bir takimdi rekabet vardi, takim ruhuyla calistik oyunu

kazandiktan sonra ¢cok sevindim.”

Ogrenci Giinliigii No: 2 Farki Fark Et Oyunu (07.12.2023)

Ogrenci (E.4) “Iyi bir oyundu ve bazi kisiler bizim takimda olsa daha iyi olurdu herkes
mutlu bir sekilde oynadi harika bir giindii.”

Ogrenci (E.6) “Oyunu kazandik. Cok sevinmistik...”

Ogrenci (E.5) “Iyi bir takimdik.”
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Ogrenci (K.4) “Takimimla ilk turda iki kere kazandik. Sonra bizim yammizdaki takim sifirds.
Sonra bizden bir sayt alarak kazandilar. Sadece bir say: ile kazandilar.”

Ogrenci (K.8) “Takimimiz ¢ok giicsiizdii.”

Ogrenci Giinliigii No: 3 Bil Bul Eglen Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (E.6) “Biz sevinmistik ama kazaninca veya kaybedince sevinen ve iiziilen

arkadaslarimiz oldu.”

Ogrenci (E.1) “Oyun cok iyi gitti. Karsi takim ilk ma¢i yenmisti. Fakat sonra bizi tebrik

ettiler bizde ayni sekilde 2 turu yenince onlari tebrik ettik.”
Ogrenci (E.5) “Arkadaslarim iyi bir performanstaydi.”
Ogrenci (K.3) “Takimimdan memnundum.”’

Ogrenci Giinliigii No: 4 Istasyon Oyunu (14.12.2023)

Ogrenci (E.6) “Oyuna gelecek olursak iki takim vard: her iki takimda giiclii idi bu sefer ama
ben takimima giiveniyordum. Sonra oyuna bagsladik. Bizim takimdan bazi arkadaslarim bazi
sorulart yanlis yapinca yenildik. Ama diger tur i¢in aramizda konustuk ve biz kazandik. Ama

tictincii turda tekrar son anda yenilince oyunu kaybettik. Oyunun her ani rekabetli gegti.”

Ogrenci (E.1) “Oyunu bizim takim kaybetti iyi miicadele ettik ama canlari sag olsun. Baska

seferde biz kazaniriz.”

Ogrenci (E.5) “Yeni yeni seyler 6grendim ama biz kaybettik. Kazanan arkadaslarimizi tebrik

ettik.”

Ogrenci (K.5) “Oyunu kazanmak icin oynadim. Hirslandim bayagi. Giizel bir takim olduk.
Oyunu biz kazandik. Kaybeden arkadaslarimizi tebrik ettik”

Ogrenci (K.2) “Karst takimda iyiydi. Bizim takimda iviydi. Oyun kavgasiz bir sekilde gecti.

Bu oyun hem hiz hem de zekd istiyor. Rekabetli bir oyun oldu.”
Ogrenci Giinliigii No: 5 Kimim Ben? Oyunu (21.12.2023)

Ogrenci (E.1) “Bitince sampiyon oluyoruz. Sonra bazi arkadaslarimiz pes etti. Ama ben hep

kazanmayt hedefliyorum ¢ok eglenceliydi goriisiiriiz.”
Ogrenci (E.3) “Onlar yendik.”
Ogrenci (K.1) “Oyun ¢cok rekabetli gecti.”

Ogrenci (E.5) “Karsimizdaki rakibimiz bizi 5-2 yendi.”
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Ogrenci Giinliigii No: 6 Yol Ver Daglar (21.12.2023)

’

Ogrenci (E.6) “Rekabetli giizel oldu. Arkadaslarimla giizel zaman gecirdim.’

Ogrenci (E.5) “Iki kere oynadim ikisini de kaybettim ama olsun.”’

Ogrenci (E.4) “Oyunda ilkini kaybettim ikinciyi kazandim. Aym arkadasimla yaristik giildiik
eglendik.”

Ogrenci (K.8) “Arkadaslarimla giizel vakit gegirdim. Salonda birka¢ kez daha oynamak

1

istedik. Rekabetli gecti bayagi.’

Ogrenci (K.4) “Rekabetli bir oyundu. Ben okulun kosu takiminda oldugum icin hemen

yvakaltyordum. Benim i¢in oyunu kazanmak kolay oldu.”
Ogrenci Giinliigii No: 7 Farki Bul Oyunu (04.01.2024)

Ogrenci (K.3) “Oyun adil ve diiriist bir sekilde bitti. Oyun sonu arkadaslarimizla el sikistik.

Birbirimizi tebrik ettik. Her iki takimda da kazanma hirsi vardi.”
Ogrenci (K.2) “Normalde 3 setti. 2 seti de yendigimiz icin 3. seti oynamadik.”’

Ogrenci (E.3) “Arkadaslarimizla giizel takimlar kuruyoruz bazen kazaniyoruz bazen de

kaybediyoruz. Onemli olan seyin éSrenmek oldugunu gérdiim.”’

Ogrenci (E.1) “Arkadaslarim da beni destekledikleri icin hepsini dogru yaptim.”
Ogrenci (E.6) “Arkadaslarimizi tebrik ettik.”

Ogrenci Giinliigii No: 8 Tiirkiye’nin Iklimi Oyunu (04.01.2024)

Ogrenci (K.1) “Bizim takim iyiydi. 12-7 kazandik.”

Ogrenci (E.8) “Karsi takim bizi yendi sonunda da bizi tebrik ettiler.”

Ogrenci (K.4) “Birinci turda biz kazandik. Ikinci turda da yesil takim kazandi. Ben dért defa
bildim.”

Ogrenci (K.7) “Arkadasimizla rekabetli bir oyun oldu.”

4.4. DORDUNCU ALT PROBLEME iLiSKIN BULGULAR

“Oyunla kavram ogretimi siireci hakkinda ogrenci goriigleri nedir?” alt problemine
yonelik verilerin toplanmasi i¢in nitel arastirma yOntemleri kapsaminda arastirmaci
tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formundan faydalanilmistir. Bu form
Ogrencilere, oyunla 6gretim faaliyetleri tamamlandiktan sonra uygulanmistir. Yoneltilen

sorulara iligkin 6grenci goriislerinin neler oldugunu tespit edebilmek i¢in her bir 6grenci ile
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uygulamanin yapildig1 okulda okul idaresi tarafindan belirlenen bir odada goriismeler
gerceklestirilmis ayrica veli izinleri dogrultusunda bu goriismeler kayit altina alinmistir.
Daha sonra arastirmaci bu verileri dijital ortama aktararak her bir 6grenci i¢in ayr1 ayri
dosyalamistir. Dosyalanan bu veriler nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi yontemi
kullanilarak analiz edilmis, kod, tema ve kategoriler belirlendikten sonra elde edilen toplam

frekans degerleri ve yiizdeleri her soru bazinda tablolastirilarak sunulmustur.

“Soru 1. Oyun ile 6gretim yontemini faydali buldunuz mu? Nedenini agiklar

misiniz?” sorusuna iliskin elde edilen bulgular asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4. 14. Oyun ile Ogretim Yéontemini Faydali Olup Olmama Durumu

Kiz Erkek Toplam Frekans Toplam Y Uzde
Faydah 9 6 15 100
Faydal degil. 0 0 0 )

Tablo 4.14’te gorildiigi gibi 9 (%100) kiz 6grenci ve 6 (%100) erkek 6grenci olmak
uzere toplam 15 (%100) 6grencinin oyunla 6gretim yontemini faydali bulduklar1 verisine

ulasilmustir.

Tablo 4. 15. Oyun ile Ogretim Yontemini Faydali Olup Olmama Durumu Gerekgesi

Toplam Toplam

Tema Kategori Kod Frekans Erekans Yiizde
Eglenceli 8
) Kolay Ogrenmeyi
Ogrenme Bicimi Saglama 4 16 35,55
Geleneksel Ogretimi 4
Sikici Bulma
Konuyu
7
.. ) Anlayamama
Ogreticilik Ogrenme Eksiklerini Kavramlari 12 26.66
Giderme Karistirma 1 ’
Akilda Kalicilik 4
Pekistirme 2
Pekistirme 3 10,00
Konuyu Tekrar Etme 1
Olgme Degerlendirme  Yiiksek Smav Ciktist 1 1 6,66

Tablo 4.15 incelendiginde uygulanan goriisme formunda yer alan birinci soruya
yonelik 6grencilerin oyunla 6gretim faaliyetlerinin faydali olup olmamasi durumuna gerekge
olarak verdikleri cevaplar neticesinde elde edilen kodlardan 0grenme bicimi kategorisi
toplam 16 (%35,55) frekans degeri ile ilk sirada yer alirken, 0grenme eksikliklerini giderme
kategorisi 12 (%26,66) frekans degeri ile ikinci sirada, pekistirme kategorisi ise 3 (%10,00)
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frekans degeri ile tglincii sirada ve dlgme degerlendirme kategorisi ise 1 (%6,66) frekans

degeri ile dordiincii sirada yer almaktadir. Bu kodlar ogreticilik temasi altinda toplanmustir.

“Soru 2. Sosyal bilgiler 6gretmeni olsaydiniz siz de derslerinizde oyunlart kullanir

miydiniz? Nedenini agiklar misiniz?” sorusuna iligkin elde edilen bulgular asagidaki tabloda

verilmistir.
Tablo 4. 16. Oyun ile Ogretim Yéonteminin Kullamlp Kullanilmama Durumu
Kiz Erkek Toplam Toplam Y zde
Kullanirdim. 8 6 14 93,33
Kullanmazdim. 0 0 0 -
Bazen
Kullanirdim. ! 0 1 6,66

Tablo 4.16°da goriildiigii izere oyun ile 6gretim yonteminin kullanilmasi durumu ile
ilgili olarak 8 (%88,88) kiz 6grenci ve 6 (%100) erkek 6grenci kullanirdim yanitini vermis 1

(%11,11) kiz 6grenci ise bazen kullanirdim yanitini vermistir.

Tablo 4. 17. Oyun ile Ogretim Yontemini Kullamp Kullanmama Durumu Gerekgesi

. Toplam Toplam
Kategori Tema Kod Frekans Erekans Yiizde
Eglenceli 7
Kolay Ogrenmeyi 1
- S Saglama
Ogrenme Bigimi Derse Katlm 18 30.00
3
Artirma
Sikict Olmama 7
Dikkat Daginikligini
N Azaltma !
Ogreticilik =
i . Ogretimi
Ogrenme Eksiklerini  golaylagtirma 2 9 00
Giderme Naret 15
Ogretim Amacit 5
Tasimast
Akilda Kalicilik 1
Pekistirme Ka}m Ogrenme 4 4 26,66
Saglama
Olgme Degerlendirme  Basar1 Saglama 4 4 26,66
Empati Keqdlnl Ogrencinin 4 4 26,66
Yerine Koyma
Duygusallik Oyunu Oynatan
Duygu Durumu Y Y 2 2 13,33

Ogretmeni Sevme

Tablo 4.17 incelendiginde uygulanan goriisme formunda ikinci soruya yonelik
ogrencilerin oyunla 6gretim faaliyetlerini kullanip kullanmama durumuna gerekce olarak

verdikleri cevaplar neticesinde elde edilen kodlardan é&greticilik temas: altinda; ogrenme
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bicimi kategorisi toplam 18 (%30,00) frekans degeri ile ilk sirada yer alirken, dgrenme
eksiklerini giderme kategorisi toplam 9 (%15,00) frekans degeri ile ikinci sirada, pekistirme
ve ol¢me degerlendirme kategorileri ise toplam 4 (%26,66) frekans degerleri ile ligiincii
sirada yer almaktadir. Yine tablo 4.17 incelendiginde duygusallik temasi altinda; empati
kategorisi toplam 4 (%26,66) frekans degeri ile birinci sirada, duygu durumu kategorisi ise

toplam 2 (%13,33) frekans degeri ile ikinci sirada yer almaktadir.

“Soru 3. Oyun ile cografya kavramlarmmin 6gretimi sirasinda oynanan oyunlarda ne
tiir zorluklarla karsilastiniz?” sorusuna iliskin elde edilen bulgular asagidaki tabloda

verilmistir.

Tablo 4. 18. Oyun ile Ogretim Yonteminin Kullamimasinda Karsilasilan Zorluk Durumu

Kiz Erkek Toplam Toplam Y Uzde
Zorlandim 6 2 8 53,33
Zorlanmadim 2 4 6 40,00
Bazen Zorlandim. 1 0 1 6,66

Tablo 4.18’de gorildigii lizere oyun ile dgretim etkinlikleri sirasinda karsilasilan
zorluk durumu ile ilgili olarak kiz 6grencilerden 6 kisi zorlandim, erkek 6grencilerden ise 2
kisi zorlandim (%53,33) yanitin1 vermistir. Diger yandan kiz 6grencilerden 2 kisi ve erkek
ogrencilerden de 4 kisi zorlanmadim (%40,00) yanitin1 verirken kiz 6grencilerden 1 kisi ise

bazen zorlandim (%6,66) yanitin1 vermistir.

Tablo 4. 19. Oyun ile Ogretim Yonteminin Kullamlmasinda Karsilasilan Cesitli Zorluk Durumu Gerekgesi

Toplam  Toplam

Tema Kategori Kod Frekans Frekans  Yiizde

Sorularin Zor Gelmesi

Bilmedigi Seylerin Bulunmasi

Bilgi Eksikligi 10 16,66

Bilgileri Karigtirma

Zorlanma Unutma

Yoruldugum i¢in

Faaliyetlere Katilim  Tek ayak sigramak 8,88

Kosmak

Sinirlenme

Gergin Hissetme

Duygusallik Hissetme 4 6,66

Oyuna Kendini Verme

Takimim Giigsiiz Oldugu i¢in

RlRr|RPr|Rr|RP|INDNRP|RP|INMN ||
o

Ogrenme Ogrenme Bigimi  Gayret Etme 6 13,33

110



Arkadaslarini Izleyerek
Ogrenme

Oynayarak Ogrenme 3

Tablo 4.19 incelendiginde uygulanan goriisme formunda ii¢lincli soruya yonelik
Ogrencilerin oyun ile 0gretim etkinlikleri sirasinda karsilagilan gesitli zorluk durumuna
gerekce olarak verdikleri cevaplar neticesinde elde edilen kodlardan zorlanma temasi
altinda; bilgi eksikligi kategorisi toplam 10 (%16,66) frekans degeri ile ilk sirada yer alirken,
ayni tema altinda faaliyetlere katilim kategorisi toplam 4 (%8,88) frekans degeri ile ikinci
sirada yer almaktadir. Duygusallik temasi altinda hissetme kategorisi toplam 4 (%6,66)
frekans degerine sahipken, dgrenme temasi altinda 6grenme bicimi Kategorisi ise toplam 6
(%13,33) frekans degerine sahiptir.

“Soru 4. Sosyal bilgiler dersinde oyunla cografya kavramlarimin ogretimi
uygulamalarinda neler 6grendiniz? Oyunlar ozelinde agiklar misiniz?” sorusuna iliskin elde

edilen bulgular asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 4. 20. Bilirsen Adim At Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair A¢iklamalar

Ogrenciler Aciklamalar
E.l “Cografi konum; bir yerin diinya iizerindeki adresidir. Bunu égrendik.”
E.2 “Biz bu oyunda cografi konumu égrendik. Ulkemiz Yengeg donencesinin kuzeyinde

yer alir. Ya da Ekvator’un kuzeyinde yer alir. Bunlar Cografi konum ile ilgili. Cografi
konum Matematik Konum ve Ozel Konum olarak ikiye ayrilir.”

E.3 “Ulkemiz orta kusakta yer alir diyordunuz mesela bu dogru mu yanlis mi? Bu bilgi
dogru. Dogru diyen kigi bir adum atyyor. Mesela Ulkemiz Ekvatoral kusakta yer alir bu
bilgi yanly. Eger arkadasimiz dogru derse arkaya gegiyor.”

E.4 Cografi konumu dégrendim. Yani Bir yerin dinya Uzerindeki adresini. Tipki bizim
evimizin adresi oldugu gibi iilkelerinde adresleri var. Ulkemizin orta kusakta yer
aldigimi égrendim. Biz Ekvator’un kuzeyindeyiz yani kuzey yarim kiiredeyiz onu
ogrendim. Bir de Baslangic meridyeninin dogusunda oldugumuzu ogrendim.
Bagskada bir sey ogrenmedim.”

E.5 “Cografi konumu ogrendik. Cografi Konum; bir yerin diinya iizerindeki adresidir.
Bunu égrendim. Ulkemizgin ekvatorun kuzeyinde oldugunu égrendim. ”
E.6 “Biz bu oyunda Tiirkiye 'nin cografi konumunu 6grendik. Cografi konumun matematik

konum ve éozel konum olarak ikiye ayrildigin ogrendik. Cografi konumun bir yerin
diinya iizerindeki adresi oldugunu égrendik. Bir de iilkemizin orta kusakta oldugunu
ogrendik.”

K.1 “Biz bu oyunda cografi konumu oOgrendik. Cografi konumun bir yerin adresi
oldugunu ogrendik. Ulkemizin orta kusakta oldugunu égrendik. Ulkemizin gok
petrol cikaran iilkelere komsu oldugunu ogrendik.”

K.2 “Cografi konumumuzu ogrendim. Cografi konum bir yerin diinya iizerindeki
adresidir. Ulkemizin orta kusakta oldugunu, énemli enerji kaynaklarina sahip olan
iilkelere komsu oldugumuzu ogrendim.”

K.3 “Cografi Konumu 6grendik. Herhangi bir yerin diinya iizerindeki konumuna cografi
konum denildigini 6grendik.”
K.4 “Cografi konum kavramin ogrendik. Dogru yanls oyunuydu bu. Mesela Ulkemiz orta

kusakta yer alwr diyordunuz bu dogru mu yanlhs mi diye soruyordunuz mesela bu bilgi
dogru. Onun igin D yazili kagidr kaldiriyorduk. Sonra bildigimiz i¢in bir adim
atwyorduk. Mesela iste Tiirkiye ekvatorun kuzeyinde yer alir diyordunuz bu da dogru.
Hangi takim bilirse o kisi bir adim atiyordu.”
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K.5 “Hocam iilkemiz kuzey yarim kiirededir. Bunu ogrendim.”

K.6 “Hocam mesela cografi konum ile ilgili olarak sunu égrendim. Turkiye iki tane 6nemli
bogaza sahiptir. Bunlar Istanbul ve Canakkale Bogazi’dir.”

K.7 “Ben bu oyunda iilkemizin orta kugakta yer aldigimi ogrendim. Mesela bunu sizden
ogrendim. Yoksa bilmiyordum.

K.8 “Cografi konumu oOgrendik. Ulkemizde bor madeni ¢ikar bu ozel konum. Bir de

Tiirkiye ekvatorun kuzeyinde yer alir bu da matematik konum. Bunlari ogrendim.
Bagka bir sey hatirlamwyorum.”

K.9 “Cografi konumu ogrendim. Cografi konum bir yerin diinya iizerindeki adresidir.
Mesela Tiirkiye’nin  adresini  soyleyeyim. Ekvatorun kuzeyinde baslangic
meridyeninin dogusundadr.”

Tablo 4.20’de Ogrencilerin yaptiklar1 agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek
ogrencilerin tamaminin cografi konum kavramini kavradiklari bulgularina rastlanmistir.

Tablo 4. 21. Bil Bul Eglen Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair A¢iklamalart

Ogrenciler Aciklamalar
E.l “Koordinatlar: 6grendik hocam. Tiirkiye deki illeri bulduk bulmaca gibiydi.”
E.2 “Koordinat sistemini 6grendik. Masalar vardi. Uzerlerinde de haritalar vardi. Hemen

haritadan dedigi yeri bulup kalemle isaretliyorduk. Dogru bilirsek 1 puan alryorduk.
Mesela 36 derece kuzey paraleli, 45 derece dogu meridyeni dedi ya onu gidiyorsun
haritadan 36 derece kuzeyi buluyorsun sonra bir de 45 derece doguyu buluyorsun bu
ikisinin kesistigi yerde hangi il varsa o dogru cevap oluyor. Bu kadar.”

E.3 “Biz bu oyunda koordinat sistemini 6grendik hocam.”

E.4 “Masa da haritalar vardi. Kagitta yazana bakarak uygun olani isaretlivorduk. Ilerin
koordinatlarini buluyorduk. Bulmaca gibi eglenceli bir oyundu.”

E.5 “Biz bu oyunda hocam koordinatlar: 6grendik. Haritada illeri bulup carpt atiyorduk.

Siz bize koordinatlar yazili kagitlart veriyordunuz. Koordinatlar: bulurken paralel ve
meridyenlerden kullandik. Kagitta dereceler vardy onlar ortada bitigiyorlardi orada
hangi il varsa cevap o oluyordu.”

E.6 “Koordinat sistemini 6grendik. Mesela siz Sivasin ya da baska bir sehrin koordinat
sistemini soruyordunuz. Bizde onu harita tizerinde bulup isaretliyorduk.”
K.1 “Koordinat sistemini ogrendik. Mesela topraklarimn biiyiik bir boliimii iste su paralel

ile su meridyen arasindadir bu ilimiz hangisidir diye soruyordu bizde haritadan o ili
buluyorduk. Bulurken paralellere ve meridyenlere bakip kesisim noktalarini
isaretliyorduk orda hangi il varsa cevap o oluyordu. Mesela hocam 35- 36 derece dogu
meridyeni olsun énce bunlart buluyorduk dikey olanlar meridyenler parmagimizi oraya
koyuyorduk. Sonra yatay olanlarda paraleller ya hocam 39-40 derece kuzey paralelleri
arasinda bulunur diyordu ona da parmagimizi koyup bu ikisinin birlestigi yerde hangi
il varsa cevap o oluyordu.”

K.2 “Koordinat sistemini ogrendik. Paralellere ve meridyenlere bakmamiz gerekiyor. Ilk
once elimizdeki kagitlarda yazan koordinatlardan meridyenleri buluyorduk Sonrada
paralelleri buluyorduk sonra onlarin kesisim noktalarinda hangi ilimiz varsa onu
isaretliyorduk.”

K.3 “Biz bu oyunda koordinat sistemi kavramini ogrenmistik. Yani hangi ilin
koordinatlarini vermisse o ili buluyorduk. Bu oyunda meridyenleri ve paralelleri
bilmek ¢cok 6nemli hocam. Meridyen dikey paralel ise yatay olan ¢izgilerdir. Misal
soyle hocam verilen koordinatlardan séoylenilen meridyenleri buluyoruz hocam sonra
soylenilen paralelleri bulup bu iki bilgiyi birlestirerek hangi ilimiz ¢ikiyorsa orayi
isaretliyoruz. Yani kesigim noktasini buluyoruz.”

K.4 “Koordinat sistemini 6grenmistik. Haritalarla ilgili bir oyundu. Topraklarimin biiyiik
boliimii su meridyenlerle su paraleller arasinda yaziyordu. Kosuyordum kdgidi
sandalyeden alyyordum hemen masaya gidiyordum. Orada kagittaki bilgiye gére masa
tizerindeki haritadan hangi il oldugunu buluyordum. So6yle mesela hani su paralel
diyordu ya 6nce yan gizgilerden o paraleli sonra dik cizgilerden o meridyeni bulup
ortada bulustuklar: yere bakiyorduk mesela Yozgat ¢ikiyordu Van ¢ikiyordu, Ardahan
¢tkiyordu boyle iste hocam.”

K.5 “Sonra harita iizerinden bulup isaretliyorduk. Hangisi paralel hangisi meridyen bunu
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bildikten sonra geri kalan sey onlarin keSigim noktasint bulmak. Ben hepsini yaptim.”

K.6 “Koordinat sistemini 6grenmistik hocam. Masaya gidip harita tizerinden kdgitta yazan
bilgiye gore hangi il oldugunu buluyorduk. Yani kesisim noktalarimi buluyorduk orda
hangi il varsa o ilin iizerine ¢arpi atiyorduk.”

K.7 “Koordinat sistemini 6grendik. Hocam harita koymustunuz. Biz bu harita iizerinde
Tiirkiye 'deki illerin koordinatlarim buluyorduk. Yani siz koordinatlar yazili bir kagit
veriyordunuz bizde o koordinatlarda hangi il varsa onu bulup isaretliyorduk. Soyle
buluyoruz ilk olarak dogu meridyenlerine bakip oradan parmagimizia asagi dogru
iniyorduk sonra paralellere bakiyorduk oradan parmagimizi  getiriyorduk. Iki
parmagumizin kesistigi yerde hangi il varsa onu igaretliyorduk.”

K.8 “Koordinat Sistemini 6grendik. Bir harita vardi masa da biz kdgidi alip masadaki
haritada illeri bulduk.”
K.9 “Koordinat sistemini ogrendik. Siz bize bir harita getirmistiniz biz bu haritada bazi

sehirlerin koordinatlarimi buluyorduk. Kutudan bir kagit alyorduk. Hemen masaya
kosup kagidi agryorduk. Kagitta yazan koordinatlara gére haritadan bakip hangi il
oldugunu buluyorduk.”

Tablo 4.21°de ogrencilerin yaptiklar1 agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek

ogrencilerin tamamiin koordinat sistemi kavramini kavradiklar1 bulgularina rastlanmustir.

Tablo 4. 22. Istasyon Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair A¢iklamalar:

Ogrenciler Aciklamalar
E.l “Tiirkiye ii¢ tarafi denizlerle cevrili bir yarimadadir. Bunu 6grendim.”
E.2 “Mesela diyordu ki Turkiye 36-42 kuzey paralelleri ve 26- 45 dogu meridyenleri

arasinda bulunur. Bunu matematik konuma atiyorduk. Bir de 6zel konum yani goreceli
konumdan 6rnek vereyim mesela hocam Tiirkiye Istanbul ve Canakkale bogazlarina
sahiptir. Bunu da ozel konum kutusuna atiyorduk. Mesela yine derse ki Tiirkiye’nin en
biiyiik gélii Van Golii’diir bu da ozel konum olur. Ciinkii daha baska biiyiik gél yok bir
de Van Gélii sadece Tiirkiye 'de var baska bir iilkede yok.”

E.3 “Mesela kagitta Tiirkiye ii¢ tarafi denizlerle cevrili bir yarumada iilkesidir yaziyordu
bunu ozel konum yazan kutuya atiyorduk. Tiirkiye’nin en biiyiik gélii Van Golii’diir
derse yine ozel konum yazan kutuya atiyoruz. Ama derse ki Tiirkiye Orta kusakta yer
alrr bu matematik konum olur. Turkiye 36-42 kuzey enlemleri ile 26- 45 dogu
meridyenleri arasinda yer alir derse yine matematik konum olur.”

E4 “Bu kagitlarda mesela Tiirkiye kuzey yarum kiirede yer alir yaziyordu. Bu matematik
konum ile ilgili ama Tiirkiye ’nin ii¢ tarafi denizlerle cevrilidir derse bu 6zel konum ile
ilgili bunlar: 6grendim.”

E.5 “Ornek vereyim mesela hocam Tiirkiye kuzey yarim kiirededir. Bu matematik konum
ile ilgili Tiirkiye’nin en yiiksek dagi Agri Dagv’dwr. Bu da 6zel konum ile ilgilidir.”
E.6 “Bu oyunda en ¢ok aklimda kalan Tiirkiye kuzey yarim kiirede yer alir. Bu mesela

matematik konum ile ilgili. Tiirkiye’de dért mevsim belirgin olarak yasanir. Bu da
matematik konum. Ama mesela derse ki Tiirkiye Istanbul ve Canakkale bogazina
sahiptir. Bu 6zel konum ile ilgilidir. Ciinkii baska iilkelerde Istanbul ve Canakkale
Bogazi yok sadece Tiirkiye 'de var.”

K.1 “Matematik konum ve ozel konumu ogrendik. Mesela Tiirkiye’nin matematik konumu
36-42 derece kuzey paralelleri, 26-45 derece dogu meridyenleri arasinda bulunur. Bir
yerin matematik konumunu bulmak i¢in hocam paralellerden ve meridyenlerden
yararlamriz. Simdi hocam kisaca biz bu oyunda matematik konumun ne oldugunu ozel
konumun ne oldugunu ogrendik. Mesela Tiirkiye 'nin ozel konumuna bir ornek vereyim.
Tiirkiye’nin ortalama yukseltisi 1132 metredir bu 6zel konum olur. Ciinki her llke bu
kadar yiiksek olmayabilir. Baska mesela Agrt dagi en yiiksek dagimizdir bu da Ozel
konum olur.”

K.2 “Matematik konum ve ozel konumu ogrendik. Eger bir yer paralel ve meridyenlerle
tarif ediliyorsa bu matematik konumdur. Yani o yerin matematik konumunu buluruz.
Mesela Tiirkiye orta kusakta yer alir bu matematik konum ile ilgili ya da Turkiye 36-
42 derece kuzey paralelleri ile 26 -45 derece dogu meridyenleri arasinda yer alir
derse bu da TUrkiye ‘nin matematik konumu olur. Ozel konum da ise mesela TUrkiye
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Asya, Avrupa ve Afrika kitalarimin birbirine en yakin oldugu yerde yer alir dersek bu
sefer ozel konum olur. Mesela Istanbul ve Canakkale bogazlar: var bizde ama baska
bir ulkede yok onun igin ézel konum olur.”

K.3 “Mesela matematik konumla ilgili bir érnek vereyim. Ulkemiz baslangic meridyeninin
dogusunda yer alir. Ozel konuma 6rnek vereyim bir tanede Tiirkiye Istanbul ve
Canakkale bogazlarina sahiptir. Tiirkiye’nin ortalama yiikseltisi 1132 metredir bu da
ozel konum ile ilgili bir baska ornek. Tiirkiye’nin en bityiik golii Van golii, en biiyiik
dag1 Agri Dagi’dwr. Bunlarda yine 6zel konumuyla ilgili 6rnekler. Mesela Turkiye
ekvatorun kuzeyindedir dersek bu matematik konum ile ilgili bir 6rnek olur.”

K.4 “Ne ogrendigime drnek vereyim hocam. Tiirkiye’nin dogusu ile batist arasinda 76
dakikalik zaman farki bulunur. Bu bilgi matematik konumla ilgili. Tiirkiye baslangic
meridyeninin dogusunda bulunur bu da matematik konum. Tiirkiye ii¢ tarafi
denizlerle cevrili bir yarimada iilkesidir bu ozel konum olur.”

K.5 “Hocam ézel konum ve matematik konumu ogrendim. Ornek vereyim mi? Mesela
Tiirkiye ii¢ tarafi denizlerle gevrilidir. Bu 6zel konum ¢iinkii baska tilkelerin etrafinda
deniz yoktur belki. Bir de biz kuzey yarim kiredeyiz bu da matematik konum olur.”

K.6 “Diyelim ki Turkiye 36-42 derece kuzey paralelleri ile 26-45 derece dogu
meridyenleri arasinda yer alir yazili bir kagit var bu matematik konum ile ilgili oldugu
icin bunu matematik konum yazili kutunun icerisine atryoruz. Ama mesela TUrkKiye bir
yartmadadr diye bir kagit ¢cikarsa bu da dzel konum ile ilgili oldugu igin bunu da ézel
konum yazan kutunun icerisine atmamiz gerekiyor. Oyun sonunda en ¢ok dogru yapan
takim kazanwyor.”

K.7 “Matematik konum ve ozel konumu ogrendik. Hocam matematik konum ile ilgili
Tiirkiye kuzey yarum kiirede yer alir. TUrkiye 36-42 derece kuzey paraleli ile 26-45
derece dogu meridyenleri arasinda bulunur. Ozelden de 6rnek vereyim hocam
Tiirkiye ii¢ tarafi denizlerle kapl bir yarimadadir. Canakkale ve Istanbul
bogazlarina sahiptir bu da 6zel konuma érnek bu kadar.”

K.8 “Matematik konum ve ozel konum bunu d&grendik. Turkiye 36-42 derece kuzey
paralelleri ve 26-45 derece dogu meridyenleri arasinda yer yer alir. Bu matematik
konum. Tiirkiye’nin en yiiksek dagt Agri Dagv’dir. Bu da ozel konum. Bunlar kaldi
aklimda.”

K.9 “Matematik konum ve ozel konumu dgrendik bu oyunda. TUrkiye 26-45 derece dogu
meridyenleri ile 36-42 derece kuzey enlemleri arasinda yer alir. Bu Tiirkiye nin
matematik konumu. Turkiye Asya, Avrupa ve Afrika kitalarimin birbirine en yakin
oldugu yerde yer alir. Bu Tiirkiye 'nin ozel konumuyla ilgilidir.”

Tablo 4.22°de Ogrencilerin yaptiklar1 agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek
ogrencilerin tamaminmn matematik konum ve 6zel konum kavramlarmi kavradiklari

bulgularma rastlanmistir.

Tablo 4. 23. Kimim Ben? Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair A¢iklamalar:

(")grenciler Aciklamalar
E.l “Ben ekvatorun en biiyiik paralel oldugunu bir de baslangi¢c meridyenini 6grendim.
Boyle karpuz dilimi gibi olanlar iste. O Ingiltere den gegiyor. Bunlari 6grendim.”
E.2 “Mesela sorularda diyordu ki kutuplarda birlesirler bu meridyen bilemezse arkaya

gegecek bilirse o ziplamaya devam edecek. Sorularda iste aralarinda 111 km mesafe
bulunur paralel, dogu bati yonlii uzanwrlar paralel boyle seylerdi iste.”

E.3 “Sorular paralel ve meridyenlerle ilgiliydi mesela toplam 360 tanedir diyordu bu
meridyen, en biiyiigii ekvatordur diyordu bu da mesela paralelin 6zelligi. Oyunda
arkadasimiz en son gembere gelince bitiyordu.”

E.4 “Biz bu oyunda paralel ve meridyenleri ogrendik. Mesela en buyUk paralel
ekvatordur. Bir de paraleller dogu bati yoniinde uzamwr. Meridyenler toplam 360
tanedir. Baslangic meridyeni Greenwich’tir. Bir de meridyenler arasinda 4 dk zaman
farki vardir.”

E.5 “Paralellerin en biiyiigii ekvatordur hocam. Hocam 180 tane paralel 360 tanede
meridyen vardir. Meridyenler Greenwich’ten baslar.”
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E.6 “Bu oyunda paralelleri ve meridyenleri 6grendik. Ben daha ¢ok paralellerle ilgili
seyleri hatirliyorum. Mesela paralellerin en biiyiigii ekvatordur. Bir sey daha
hatirliyorum mesela bunu E. KURTUL hocamizda séylemisti paraleller toplam 180
tanedir demisti. Bir de paraleller dogu bati yéniinde uzamirlar bunu ogrendim.
Aralarinda 111 km mesafe bulundugunu ogrendim. Meridyenlerle ilgilide aralarinda
4 dk zaman farki bulunur. Kuzey giiney ydniinde uzamirlar. Mesela bunlar
hatirlyyorum. Bir de hocam bunlarin boylar: birbirine egittir.”

K.1 “Mesela hocam toplam 180 tanedir bu paralellerin 6zelligi baslangic noktast
Greenwich’tir bu meridyen, aralarinda 111 km wuzaklik bulunur bu paralel,
ekvatordan kutuplara dogru gidildikce dereceleri bityiir. Bu da paralel hocam.
Ekvatora daha yakin paraleller daha biiyiik yani genistir hocam ama kutuplarda nokta
halini alirlar.”

K.2 “Ben bu oyunda arkadagima toplam 180 tanedir kimim ben? diye sordum oda paralel
dedi bildi ben en arkaya gectim. Bana (K.3) arkadasim baglangic noktast
Greenwich’tir kimim ben? diye sordu bende meridyen dedim bildim. Ogrendiklerim
arasinda mesela aralarninda 111 km wuzakhk vardwr. Bu paralellerin ozelligidir.
Aralarinda dort dakika zaman farki vardir bu da meridyenleri bir ozelligidir.”

K.3 “Paralel ve meridyenlerin ozelliklerine drnekler vereyim. Baslangic noktast
Greenwich’tir bu meridyenin bir ozelligi. Toplam 180 tane bulunur bu paralellerin bir
ozelligi Ekvatordan kutuplara dogru gidildikce dereceleri artar. Bu paralellerin bir
ozelligi yine. Boylart birbirine esit olmast bu meridyenlerin bir ézelligi, Aralarindan 4
dakikalik zaman farki vardir bu da meridyenin bir ozelligidir. Boyle hocam bunlar
o6grendim.”

K.4 “Simdi hocam bu oyunda paralel ve meridyenlerin ézelliklerini grendik. En biiyiigii
ekvatordur paralel, toplam 180 tanedir paralel. Ama toplam 360 tanedir diye
sormustunuz bu meridyenin ozelligi, Baglangi¢ noktast Greenwich’tir meridyen. Bir de
hocamiz séylemisti eskiden Istanbul’dan gegiyormus sonra degismis baskada
aralarinda dort dakika zaman farki bulunur saatlerimizi ayarlariz meridyen bu kadar

ogrendim.”

K.5 “Meridyenlerin boylarinin esit oldugunu 6grendim. Ama paraleller esit degil onlar
kutuplarda nokta gibi olurlar. ”

K.6 “Mesela soyle sorular ¢ikiyor kagitlarda; En biiyiigii ekvatordur. Bu paralelin bir

ozelligi hocam. Mesela hocam toplam 180 tanedir. Bu da paralelin ézelligi hocam ama
derse ki toplam 360 tanedir bu sefer meridyenin ézelligi olmus olur. Baglangi¢
noktasi1 Greenwich’tir bu da yine meridyenlerin bir 6zelligi olur.”

K.7 “Paralellerin ézelliklerinden hatirladiklarim mesela en biiyiigii ekvatordur. Dereceleri
kutuplara dogru biiyiir. Kutuplarda nokta halini alirlar. Aralarindaki mesafe 111
km?dir. Meridyenlerin ozelliklerinden hatwrladiklarimda hocam toplam 360 tane
olmasi, baslangic meridyeni Greenwich’ten gecer, aralarindaki mesafe kutuplara
dogru azalir. Boylari birbirine esittir. Bunlar hocam.”

K.8 “Paralel ve meridyenleri ogrendik. Baslangic meridyeni Greenwich'tir. Baslangi¢
paraleli de Ekvator’dur. Paraleller kutuplarda nokta halini alirlar. Iste kuzey kutup
noktast ve giiney kutup noktasi gibi. Paraleller arasi 111 kilometredir.”

K.9 “Paralel deyince aklima ekvator geliyor. En biiyiik paralel ekvatordur. Toplam 180
tanedir. Baska mesela aralarinda 111 km wuzaklik vardir. Dogu bati yéniinde
uzamwrlar. Meridyenler toplam 360 tanedir. Baslangic meridyeni Greenwich tir.
Ingiltere’den gegiyor. Aralarinda 4 dakikalik zaman farka vardir. Bunlar
hatirlyyorum. Bu konularin hepsini karigtirtyordum simdi hepsini ogrendim.”

Tablo 4.23’te Ogrencilerin yaptiklart agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek
ogrencilerin tamammm paralel ve meridyen kavramlarin1 kavradiklari bulgularina

rastlanmistir.

Tablo 4. 24. Farki Fark Et Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair Agiklamalar:

Ogrenciler Aciklamalar

E.l “Haritada 6lgek bulunur hocam ama krokide bulunmaz. fkisi de kusbakis ¢izilir. Bu
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kadar.”

E.2 “Haritayr ogrendik. Haritada élgcek bulunur, daha genis alanlar ¢izilir. Bashk, élcek,
lejant ve yonler bulunur. Kroki kabataslak ¢izimdir. Harita ile krokinin ortak ozelligi
ikisi de kus bakist olarak cizilmistir. ”

E.3 “Harita kavramim ogrendik hocam. Harita da 6lgek bulunuyordu ama krokide 6lgek
bulunmuyordu. Ikisi de kdgida ¢iziliyordu kus bakist olarak bu kadar 6grendim.”
E.4 “Biz bu oyunda kroki ve haritay: 6grendik. Haritada 6lgek var krokide yok bunu bir de

kroki kabataslak cizimdir bunu 6grendim. Haritada lejant var mesela bunu bir de ikisi
de yukaridan (kugbakigy) ¢izilir.”

E.5 “Haritayr ogrendik. Bir de krokiyi 6grendik kroki kabataslak ¢izimdir. Haritada dlcek
bulunur krokide bulunmaz. ”

E.6 “Bu oyunda mesela krokinin kabataslak ¢izim oldugunu égrendim. Ama haritalarda
6lcek bulunur. Krokide daha dar alanlar ¢izilir havitada genis alanlar ¢izilir. ”

K.1 “Harita ve kroki kavramlarini égrendik. Kroki bir yerin kabataslak ¢izimi oldugunu

ogrendik. Harita da élcek oldugunu ogrendik. Krokide dlgek yoktur. Az bir.yeri
cizeceksek krokiyle ama c¢ok genis bir yeri cizeceksek harita kullamriz. Ikide
kusbakist olarak cizilebilir. Ikisi de diizleme aktarilir.”

K.2 “Haritay1 6grendik. Haritada daha genis alanlar ¢iziliyor, fiziki siyasi, ekonomik gibi
tarleri bulunuyor, krokide &lgek bulunmuyor ve daha dar alanlar ciziliyor,
kabataslak ciziliyor. Ama her ikisi de kugbakis: ¢iziliyor. ”

K.3 “Bu oyunda harita ve kroki arasindaki farki égrenmigtik. Misal drnek vereyim Daha
genis alanlar cizilir bu haritamin bir ozelligidir. Daha dar alanlarin ciziminde
kullanilir bu da krokinin bir ozelligidir. Kagidr okuyorduk mesela bize ne ¢ikarsa artik
ornek kabataslak cizimdir. Bu bilgi hangisine ait ise o kutunun igine atiyorduk.
Krokiye ait oldugu icin kroki yazan kutuya atiyorduk. Daha baska 0Olgek bulunur
bilgisi haritanin dzelligi 6lgek bulunmaz bilgisi ise krokinin ozelligidir.”

K.4 “Harita ve kroki kavramini ogrendik. Mesela krokiye ornek vereyim. Kroki kabataslak
cizimlerdir. Olgek bulunmaz. Haritalarda ise olgek bulunur. En ¢ok bunlar
hatirlyyorum.”

K.5 “Haritada 6lcek var ama krokide 6lcek yok bunu ogrendim.”

K.6 “Haritayi 6grendik hocam. Ilk basta krokiyi ile ilgili bir sey séyleyeyim hocam. Kroki

daha dar alanlari gésterir hocam ama harita daha genis alanlart gésterir. Mesela
oyunda sdyle yaprorduk. Kagitlarr aliyorduk agiyorduk, bakiyorduk. Harita ile
ilgiliyse harita kutusuna krokiyle ilgiliyse kroki kutusuna atryorduk. Mesela kabataslak
cizimlere kroki denir ama 6lcek bulunan ¢izimlere harita denir. ”

K.7 “Harita ve kroki ile ilgili ozellikleri ogrendik hocam. Hocam haritada 0lgek
bulunurdu. Krokide bulunmazdi. Kroki dar alanlart gosterirdi ama harita genis
alanlart gosterirdi. Bir de hocam ikisinin ortak ozellikleri vardi mesela ikisi de
kusbakgt cizilirdi. Ikisi de kdgida diizleme aktariirdl.”

K.8 “Harita kavramini  ogrendik. Haritada ol¢ek bulundugunu krokide délcek
bulunmadigini égrendik.”
K.9 “Harita kavramum ogrendim. Haritada Olcek bulunur. Krokide 6lcek bulunmaz.

”

Kroki kabataslak cizimdir. Haritalarin fiziki, siyasi, ekonomik gibi tiirleri bulunur.

Tablo 4.24’te ogrencilerin yaptiklart agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek

ogrencilerin tamaminin harita ve kroki kavramlarini kavradiklar1 bulgularina rastlanmustir.

Tablo 4. 25. Yol Ver Daglar Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair A¢iklamalart

Ogrenciler Aciklamalar
E.l “En ¢ok karistirdigim seyi yani yonleri ogrendik. Artik karistirmiyorum.”
E.2 “Biz bu oyunda ydnleri égrendik hocam. Sag kol doguyu gisteriyordu. Ondan sonra

hocam siz don diyordunuz. Onlarda saat yoninde doéniyordu. Mesela kuzeye don
diyordunuz ya da iste batiya don diyordunuz.”

E.3 “Yonleri ogrendik hocam. Boyle kare olusturuyorduk hocam siz iki tane arkadasimiz
se¢iyordunuz hocam. Kollarimizi a¢iyorduk hocam siz dogu bati kuzey giiney diye bizi
ceviriyordunuz.”’

EA4 “Bu oyunda yonleri ogrendik. Oyunda bir ebe vardil. Biz sahada dizilmistik OnUmUz
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kuzeye arkamuz giineye sag kolumuz doguya sol kolumuzda batiya bakiyordu.”

E.5 “Oyunda yonleri ogrendik iste kuzey giiney dogu ve ban diye. Sag elimizi doguya son
elimizi batiya koyuyorduk hocam oniimiiz kuzey oluyordu arkamizda giiney oluyordu
hocam. Mesela hocam Ankara baskent ya ortada o bizde Ankara’ya giore kuzeydogu
yer aliyoruz. Biz yani Ardahan hocam.”

E.6 “En ¢ok hatirladigim ve sevdigim oyun buydu. Sag kolumuz oyunun basinda doguyu
gaosteriyordu. Sol kolumuz baty1 oniimiiz giineyi arkanuz ise kuzeyi gosteriyordu. Siz
komut verdikce biz saat yoniinde doniiyorduk. Sonra bize sag kolumuz hangi yonii
gasteriyor ya da arkamiz hangi yonii gosteriyor diye sorular soruyordunuz. Oyunun
amact zaten yonleri ogrenmekti dogu bati kuzey ve giiney olmak iizere bizde bunu
ogrendik. Ben bu yonleri ¢ok karistirirdim fakat hocam simdi karistirmiyorum benim
icin faydali bayag: faydalr oldu. Mesela sdyle sdyleyeyim hocam Ankara ve Sinop diye
illerimiz var. Ankara Sinop ilinin giineyinde kalir gibi. Yani karistitrmiyorum artik.”

K.1 “Yonleri 6grendik dogu, bat, giiney ve kuzey bunlari 6grendik.”

K.2 “Yonleri ogrendik. Ana yonlerimiz dogu bati kuzey ve giiney ara yonlerimizde kuzey
dogu, kuzey bati, giineydogu ve giiney bati. Ardahan’a giére Mugla ilimiz giiney
batida bulunur mesela. Mesela arazideyiz yéniimiizii séyle bulabiliriz. Sag kolumuzu
giinege dogru doguya koyarsak sol kolumuz batiy1 oniimiiz kuzeyi arkamizda giineyi
gosterir. Bu sekilde yolumuzu bulabiliriz.”

K.3 “Yon Kavramim ogrenmistik bu oyunda. Bu oyunda baslangicta sag elimiz doguyu
sol elimizde batiy1 gosteriyor. SOnra saat yoniinde doniiyoruz. Siz bizi durdurup simdi
sag eliniz hangi yonii gésteriyor diye soruyordunuz. Bizde boylece yonleri
ogreniyorduk.”

K.4 “Bu oyunun amact bence biz yonleri biliyor muyuz diye baktiniz. Giizel bir oyundu
daha kalabalik olsak daha giizel olurdu. Simdi hocam kollarimizi agmuistik. Herkes
dizilmisti. Sonra siz don dediginizde biz doniiyorduk. Arkadaslarimizda aralarimizdan
kosuyorlardl. Siz bize sag kolumuz simdi hangi yénii gosteriyor gibi sorular
soruyordunuz bizde yonleri sdyluyorduk. Oyun boyleydi.”

K.5 “Hocam kuzey, giiney, dogu ve bat diye yonleri égrendik. ”

K.6 “Hocam yon kavranun égrendik mesela doguyu, batiyr, kuzeyi ve giineyi. Hocam sag
kolumuz dogu sol kolumuz bati oniimiiz kuzey arkamizg giiney hocam.”

K.7 “Yonleri ogrendik hocam. Herkes kollarini agiyordu. Saat yoniinde doniiyorduk

hocam orda da biz kuzeyi, giineyi, doguyu ve batiyr karistrmayalim diye siz bize bu
oyunu oynatmistiniz. Mesela Ankara iline gore Sinop kuzeydedir. Ardahan ise
dogusundadir. Béyle bir oyundu bu da hocam.”

K.8 “Oyunda bir kagan bir de kovalayan vardi. Digerleri ise donerek onlarin yonlerini
saswrtryorlardr. Kaganin yakalanmasini zorlastiriyorlardi. Yani biz yonleri ogrendik bu
oyunda. Oyun giizel bir oyundu.”

K.9 “Yonleri 6grendik. Kuzey, giiney, dogu ve batiy1.”

Tablo 4.25’te ogrencilerin yaptiklart agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek

Ogrencilerin tamaminin yon kavramini kavradiklar1 bulgularina rastlanmistir.

Tablo 4. 26. Farki Bul Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair Aciklamalar

Ogrenciler Aciklamalar
E.l “Hava durumuna ornek vereyim. Simdi disar1 buz gibi kar yagiwyor. Bu boyle bir sey.
Ama hava olay1 bagka onda firtina, simsek, hortum gibi seyler olur.”
E.2 “Mesela bir tane sey ¢ikmisti bana Galatasaray ve Fenerbahge arasinda yapilacak

olan derbi magi saganak yagmurdan dolayi ertelendi. Bu hava durumu. Hava olayi da
bir evin ¢atisina yldwm diistii dersek hava olayr olur. Hava sisli mesela bu da hava
durumu olur.”

E.3 “Mesela hortumdan dolayr evlerin catist uctu derse bu hava olayt olur. Ama Sis
ylzuinden arabalar ilerleyemediler derse bu hava durumu olur. Yarin Ankara’da hava
giinegli derse yine hava durumu olur.”

E.4 “Hava durumu ile hava olayimi égrendik. Mesela derse ki Ardahan’da bir evin
catisina yildirim diistii. Bu hava olayi olur ama yarin okullar kar yagisi nedeniyle tatil
edildi derse bu sefer hava durumu olur.”
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E.5 “Hocam hava durumu ve hava olayim ogrendik hocam. Yani hocam mesela iste
Amerika’da kasirga ¢ikmast hava olayr ama Gole’de kar yagdig icin okullarin tatil
olmast hava durumuyla ilgili hocam. Yani hocam mesela kar yagmur sis dolu diye bir
sey varsa bunlar hava durumu kasirga firtina hocam iste hortum hocam simsek
varsa bunlarda hava olayt oluyor hocam”

E.6 “Bugiin Ankara’da kar yagryor dersem bu ciimlem hava durumu ile ilgili olmus olur.
Ama bugiin Ankara’da ¢ikan firtina da bir¢ok evin ¢atist ugtu dersem bu sefer hava
olayr olmusg olur. Simgek yidirim derse hava olayt olur. Kar yagmur sis derse hocam
hava durumu olur.”

K.1 “Hava durumu ve hava olayimin ne oldugunu ogrendik. ITkisi birbirinden farkl
seylerdir. Ornegin hava olayinda firtina, simsek olmasi lazizm ama hava durumunda
yagmurlu, sisli olmasi gerekir.”

K.2 “Hava durumu ve hava olayinmt égrendik. Atmosferde gerceklesen kisa siire hava
olaylarina hava durumu denir. Bunu égrenmistik. Hava olayr da yildirim simsek
kasirga hortum gibi seylerdi. Mesela yagmur yagmast havamn sisli olmast ya da
karli olmast hava durumu ama bir yerde yildirim diigserse hortum ¢ikarsa bu sefer
hava olayr olur. Mesela hocam okullar ¢ok kar yagdigi icin burada tatil olmustu.
Iste bu da hava durumu olur.”

K.3 “Hocam biz bu oyunda hava durumu ile hava olayi arasindaki farki ogrendik.
Ardahan’da gectigimiz sene bir evin catisina yildirim diismiistii yangin ¢ikti sonra
Mesela bu olay hava olayidir. Mesela valilik aciklamisti gecen hafta okullar yogun kar
yagist nedeniyle ii¢ giin tatil edilmisti. Bu da hava durumu olur.”

K.4 “Ardahan’da ¢ok kar yagdigr icin okullar tatil oldu dersek bu hava durumu olur.
Ama Géle’de evin catistna yuldurim diistii dersek bu hava olayt olur. Yani derse ki bize
yildirim, firtina, kasirga bunlar hava olayr olur. Ama bize derse ki hocam Kar,
yagmur, dolu, bulutlu bunlar hava durumu olur.”

K.5 “Hava durumu ve hava olayr vardi bunlar birbirinden farkl seylerdir hocam. Hava
yagmurlu ise bu hava durumu olur. Ama hortum g¢ikarsa hava olayt oluyor.”
K.6 “Hava durumu ve hava olayimi égrendik. Mugla’da etkili olan siddetli firtina bircok

evin catisint ucurdu gibi bir sey yaziyordu. Burada firtina dedi ya hocam iste bu hava
olayt oluyor. Ama mesela kar yagisi nedeniyle okullar bir giin tatil edildi deseydi bu
sefer hava durumu olurdu.”

K.7 “Hava durumu ve hava olaylarimt égrendik hocam. Hocam hava durumu kar
yagmur, sisli olmast riizgdrl olmasi gibi seyler, hava olay: da firtina, simsek, kasirga,
yddirim gibi seyler. Hocam Gole’de firtina ¢ikti dersem mesela bu hava olayt olur.
Ama Gole’de okullar kar yagdig icin tatil edildi dersem hava durumu olur. Gole’de
hava sabahlar sisli olur dersem yine hava durumu olur.”

K.8 “Hava olayt ve hava durumunu ogrendik. Ardahan’da bir evin ¢atisina yildirim
diistii bu hava olayt ama Ardahan’da bugiin hava 20 derece dersem mesela bu da
hava durumu olur.”

K.9 “Hava olayi ve hava durumunu ogrenmistik. Hava durumu; havamn karl,
yagmurlu ya da sisli oldugu hakkinda bilgi verir. Ama furtina, kasirga, hortum,
simsek gibi seyler hava olayr olur. Mesela Géle’de okullar kar yagisi nedeniyle tatil
edildi. Bu climle hava durumu olur. Ciinkii hava kar yagish dedigi igin.”

Tablo 4.26’da ogrencilerin yaptiklar1 agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek
ogrencilerin tamaminin hava durumu ve hava olayt kavramlarini kavradiklar1 bulgularina

rastlanmaistir.

Tablo 4. 27. Tiirkiye 'nin Iklimi Oyununda Ogrencilerin Neler Ogrendiklerine Dair A¢iklamalar

Ogrenciler Aciklamalar
E.l “Iklimleri 6grendim hocam. Ardahan’da karasal iklim Qorilir. Antalya’da Akdeniz
iklimi gorulur. Portakal yetisir. Halam var orda tatile gitmistik. Karadeniz ikliminde
de cay yetigir.”
E.2 “Bu son oyundu. Sinif yine iki gruba ayrilyyordu. Siz ortaya gecmistiniz bir tane kagit

¢ekiyordunuz onu soruyordunuz ornegin bir tane soruyum. Yazglar sicak ve kurak
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kiglar ik ve yagishdir. Bu Akdeniz iklimi. Gidiyorduk masadaki haritalardan dogru
olant kaldirtyorduk. Dogu olami iki kiside kaldirdiysa ilk kaldiran puan kazaniyordu.
Tiirkiye’de ii¢ iklim tipi var. Sonra karasala bir érnek vereyim bitki ortiisii bozkirdir.
Ama Karadeniz ikliminin bitki ortiisii ormandir. Bir de mesela derse maki hangi
iklimin bitki orttsti diye o zaman da Akdeniz iklimi olur. Ornek vereyim hocam
Akdeniz ikliminde pamuk, turunggiller, zeytin gibi seyler yetisir. Karadeniz ikliminde
genelde findik ve ¢ay. Karasal iklimde hava soguk oldugundan arpa, bugday, nohut
gibi seyler yetisir.”

E.3

“Bitki ortiisii bozkwr derse kdgitta bu karasal iklim olur. Maki derse Akdeniz iklimi
olur. Orman derse Karadeniz ikimi olur. Cay yetisir derse Karadeniz iklimi olur,
Pamuck yetisir, portakal yetisir derse Akdeniz iklimi olur.”

E.4

“Iklim kavramimi égrendik bu oyunda Mesela Tiirkiye 'de ii¢ iklim goriiliir. Karasal,
Akdeniz bir de Karadeniz iklimi. Akdeniz ikliminde yazlar sicak ve kurak kiglar ik
ve yagish gecer. Karasal iklimin bitki ortiisii bozkirdir. Karadeniz ikliminin bitki
ortiisii ormandir.”

E.5

“Siz bize bir kdgut secip okuyordunuz hocam bizde hangi iklimle ilgiliyse o kdgid:
havaya kaldirryorduk hocam. Biz Ardahan’dayiz simdi buranin iklimi karasal iklim
mesela boyle boyle seyler dégrendik.”

E.6

“Kagitta mesela yazlar sicak ve kurak kislar kar yagishdir yaziyordu bu Karasal
iklimle ilgili oldugu icin hemen kosup karasal iklim haritasin kaldiriyorduk. BitKi
ortust makidir derseniz mesela bu Akdeniz iklimi ile ilgili bunu ¢ok iyi hatirlyyorum
sormustunuz hocam. Bitki értiisii ormandwr demistiniz bu Karadeniz iklimi olacaktt
baoyle seyler hatirliyorum iste hocam.”

K.1

“Hocam Tiirkiye 'de Akdeniz iklimi, Karadeniz iklimi ve karasal iklim gorulur. Yani
Uc tane. Biz karasal iklimdeyiz. Bizde yani karasal iklimde arpa, bugday yetisir.
Akdeniz ikliminde bitki 6rtust makiydi, Karadeniz ikliminin bitki ortiisi de orman
bunlart hatirlyyorum.

K.2

“Iklimin ne oldugunu ogrendik. Bir de Tiirkive deki iklimleri 6grendik. Mesela karasal
iklim yazlari sicak ve kurak kiglar soguk ve kar yagighdir. Bitki ortiisii bozkurdir.
Bugday, nohut, arpa iiretimi fazladir. Karadeniz iklimi bitki ortiisii giir ormandir.
Findik cay, nuswr ¢ay iiretimi fazladwr. En fazla yagisi sonbaharda alir. Akdeniz
iklimi bitki ortiisit makidir. Yazlari sicak ve kurak kislari ilik ve yagishdir. Pamuk,
turuncgiller, zeytin gibi tarum iiriinleri yetisir.”

K.3

“En fazla yags ilkbahar mevsiminde gerceklesir bu karasal iklimin bir ézelligi, sonra
baska hocam ne desem findik, cay, muswr gibi tarum iiriinleri yetistivilir bu da
Karadeniz iklimine ait, yine en fazla yagis sonbahar mevsiminde goriiliir bu da
Karadeniz iklimi ile ilgilidir. Akdeniz ikliminde en ¢cok pamuk, turuncgil, zeytin gibi
tarum iiriinleri yetigir.”

K.4

“Karadeniz, Akdeniz, Karasal U¢ tane iklim var. Mesela hocam biz Ardahan’dayiz
karasal iklim var burada bunu 6grendim. Siz mesela bana yazlar sicak ve kurak kiglar
soguk ve kar yagish derseniz bu karasal iklim olur. Her mevsim yagish derseniz
Karadeniz iklimi olur. Cay da var Karadeniz’de. Zeytin, portakal yetistirilir derse
Akdeniz iklimi olur. Bugday derse karasal iklim olur. Bu kadar.”

K.5

“Yazlar sicak kurak kiglar soguk olursa bu karasal iklim. Ama yazlar sicak kurak
kiglar ilik ve yagish olursa bu sefer Akdeniz iklimi olur. Her mevsim yagish olursa da
Karadeniz iklimi olur. ”

K.6

“Iklimleri 6grendik hocam, Karadeniz, karasal bir de Akdeniz hocam. Hocam mesela
yazlari sicak ve kurak kiglart soguk ve kar yagishdr bu karasal iklim. Ama yazlar
sicak ve kurak kiglart ik ve yagishdwr bu da Akdeniz iklimidir. Karadeniz iklimine
ornek vereyim hocam bitki ortiisii ormandwr hocam. Bitki ortiisii bozkir deseydi
karasal, maki deseydi Akdeniz olurdu. Mandalina filan gibi seyler yetigir. ”

K.7

“Iklimin ne oldugunu égrendik. Tiirkive'de Akdeniz, Karadeniz ve Karasal iklim
gorulir hocam. Yazlar sicak ve kurak kiglart soguk ve kar yagishidir bu karasal iklim
hocam. Akdeniz’de hocam yazlari sicak ve kurak kislary ilk ve yagishdr. Bitki ortUsi
bozkir olan karasal iklim olur, maki derse Akdeniz giir orman derse de hocam
Karadeniz iklimi olur. Karasal iklimde bugday arpa, seker pancart gibi seyler,
Akdeniz ikliminde portakal, zeytin gibi seyler karasalda da hocam c¢ay findik yetisir. ”

K.8

“Iklim kavranum ogrendik. Tiirkiye’de Akdeniz iklimi, Karadeniz iklimi, Karasal
iklim goriiliir. Yazlart sicak ve kurak kislart soguk ve yagish bu karasal iklim. Bitki
ortiisii bozkwrdwr. Bugday, arpa yetisir.”

K.9

“Iklimleri égrendik bu oyunda. Tiirkiye’de karasal iklim, Akdeniz Iklimi ve
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Karadeniz iklimi gortlur. Mesela bizim burada (Ardahan/Géle) karasal iklim var.
Kislart ¢ok soguk oluyor. Mesela bugiin hava -29 C derece gisteriyor. Yazlan kisa
surtyor serin oluyor aksamlar kazak giyiyoruz. Akdeniz ikliminde yazlar sicak ve
kurak kislart ik ve yagishdir. Ondan sonra bitki ortiisii makidir. Turuncgiller gibi
iiriinler yetistirilir. Turizm gelismistir. Karasal iklimde bugday, nohut yetisir. Bitki
ortiisii  karasal iklimde bozkirdir. Karadeniz’in bitki ortiisii giir ormanlardir.
Karadeniz’de ¢ay ve findik yetisir bir de misir. ”

Tablo 4.27°de ogrencilerin yaptiklar1 agiklamalar incelendiginde kiz ve erkek

ogrencilerin tamamnin iklim kavramimi kavradiklari bulgularma rastlanmistir.

“Soru 5. Oyunlari oynamak size nasil hissettirdi? sorusuna iliskin elde edilen

bulgular asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4. 28. Oyun ile Ogretim Faaliyetlerinin Ogrencilere Hissettirdikleri ve Gerekgeleri

Frekans Yizde Toplam Toplam

Tema Kategori Kod o Frekans Ylzde
%
W " (%)
Degerli Hissettirdi. 1 6,66
Iyi Hissettirdi. 8 53,33
Mutlu Hissettirdi. 1 6,66
Glizel Hissettirdi. 1 6,66
Duygusalhik Duygu Durumu ~_ Heyecanlandim. 2 13,33 19 15,83
Eglenceli 4 26,66
Y?p.a}mayacagml 1 6,66
Diisiinme
Yar1 Mutlu, Yar1
Uziintiili, Yari 1 6,66
Kizgi Hissettirdi.
o Ogrenemedigim
Ye_nl Bilgiler Bazi Konular: 1 6,66
Edinme o .
Ogrendim.
Pekistirme Pekistirme 2 13,33
Ogreticilik - 6 10,00
& Yitksek Smav Sinav Katkisi 2 13,33
Ciktisi
Ogrenme
Eksikligini Tam Ogrenme 1 6,66
Giderme
Oyun Oynamayr  Oyun ) . 2 13.33
Sevme Oynayacagimiz igin.
Oyunlart 3 20,00
Ovun Kural Kazandigim i¢in
Takim Bilinci yun Buralt Oyunlart 8 13,33
e 2 13,33
Kaybettigim i¢in
Arkadaglarim
Takim Katkisi sorulart 1 6,66

bilemedikleri igin

Tablo 4.28 incelendiginde uygulanan goriisme formunda besinci soruya ydnelik

ogrencilerin oyun ile Ogretim faaliyetlerinin kendilerine hissettirdikleri duygular ve

120



gerekcelerine yonelik verdikleri cevaplar neticesinde elde edilen kodlardan duygusallik
temasi altinda; duygu durumu kategorisi toplam 19 (%15,83) frekans degeri ile ilk sirada yer
alirken, fakim bilinci temasi toplam 8 (%13,33) frekans degeri ile ikinci sirada, ogreticilik

temasi ise toplam 6 (%10,00) frekans degerleri ile {iglincii sirada yer almaktadir.

Tablo 4.28°da yer alan veriler temalar ve kategoriler altinda yer alan kodlar agisindan
ele alindiginda en fazla frekans degerine sahip kodlarin; toplam 8 (%53,33) kisi ile iyi
hissettirdi kodu, 2 (%13,33) kisi ile pekistirme ve sinav katkist kodlar1 ve 3 (%20,00) kisi ile

de oyunlart kazandigim i¢in kodu oldugu goriilmektedir.

“Soru 6. Onem sirasina gore begendiginiz ilk ii¢c oyunu gerekceleriyle yaziniz?”

sorusuna iligkin elde edilen bulgular asagidaki tablolarda verilmistir.

Asagida yer alan tablo 4.29’da arastirma grubundaki 6grencilerin begendikleri ilk ti¢

oyuna dair veriler yer almaktadir.

Tablo 4. 29. En Cok Begenilen Ilk Ug Oyun

Kiz Erkek Toplam F;ﬁgfsr?f)
1 2 3 1 2 3 1 2 3
Bilirsen Adim At X X X X XX 2 3 1 6
Bil Bul Eglen X XX X 1 1 3 5
Istasyon X X X X X 1 2 2 5
Kimim Ben? X X X X 1 2 2 5
Farki Fark Et XX X X X 3 1 1 5
Yol Ver Daglar XXX X XX X 3 1 3 7
Farki Bul XX X X X 1 3 1 5
Turkiye'nin X XX X X XX 2 2 2 6

Iklimi

Tablo 4.29 incelendiginde en fazla frekans degerine sahip ilk ti¢c oyun yol ver daglar,
bilirsen adim at ve Tiirkiye nin iklimi oyunlaridir. Yine tablo 4.29 incelendiginde kizlarda en
fazla begenilen oyun toplam 6 frekans degeri ile yol ver daglar oyunu olurken erkeklerde ise
3 frekans degeri ile bilirsen adim at, farki fark et ve Tiirkiye nin iklimi oyunlaridir. Kiz
ogrencilerde en az begenilen oyun 2 frekans degeri ile fark: fark et oyunu olurken erkeklerde

en az begenilen oyun 1 frekans degeri ile yol ver daglar oyunu olmustur.

Tablo 4.30 incelendiginde en ¢ok begenilen ilk {i¢ oyunun gerekgelerinin 6greticilik

(%22,66) temasi altinda, kategoriler agisindan incelendiginde ise dgrenme bicimi, 6grenme
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eksikliklerini giderme ve dl¢me degerlendirme Kategorileri altinda toplandigi goriilmektedir.
Ogrenme bicimi Kategorisi altinda en fazla frekans degerinin eglenceli (11) kodu, dgrenme
eksikliklerini giderme kategorisi altinda en fazla frekans degerinin kavramlar: karistirma (8)
kodu altinda yer aldig1 goriilmektedir. Ogrenme bicimi Kategorisi altinda yer alan dgretici
bulma ve matematik dersine benzeme kodlarinin ayrica Ol¢me degerlendirme kategorisi
altinda yer alan smmav katkist kodunun (1) ise en az frekans degerlerine sahip olduklari

gorulmektedir.

Tablo 4. 30. En Cok Begenilen Ilk Ug Oyunun Gerekgesi

Toplam Toplam

Tema Kategori Kod Frekans Frekans Yiizde
Eglenceli 11
Begenme 2
Ogrenme Bigimi Faydali Bulma 2 17 %22,66
Ogretici Bulma 1
Matematik Dersine 1
Ogreticilik Benzeme
Daha Iyi Anlama 6
Ogrenme Eksiklerini ~~ Kavramlari
& Giderme Karigtirma 8 18 %40,00
Yeni Bilgiler 4
Ogrenme
Olg:me Degerlendirme Sinav Katkisi 1 1 %6,66

“Soru 7. Siz olsaydiniz nasil oyunlar oynatirdiniz?” sorusuna iliskin elde edilen

bulgular ve gerekgeleri asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 4. 31. Ogrencilerin Oynatmak Istedikleri Oyunlar

Kiz Erkek Toplam
Geleneksel Cocuk 3 2 5
Oyunlari

Takim Oyunlari 0 2 2
Acik Havada

Oynanan Oyunlar ! ? °
Dijital Oyun 2 0 2
Soru Cevap 1 0 1
Ovyunlar1

Kosmali Oyunlar 1 0 1
Sinifta/Salonda 1 0 1

Oynanan Oyunlar

Tablo 4.31 incelendiginde  arastrma  grubuna  katilan  &grencilerin,

Ogretmenin/arastirmacinin yerinde olsalar nasil oyunlar oynatacaklar: ile ilgili veriler yer
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almaktadir. Yine tablo 4.31 incelendiginde Ogrencilerin en ¢ok geleneksel oyunlar
oynatacaklar1 bulgusuna rastlanirken, en az oynatacaklar1 oyunlarin ise soru cevap, kosmali

oyunlar ve sinifta/salonda oynanan oyunlar oldugu bulgularina rastlanmistir.

Tablo 4. 32. Ogrencilerin Oynatmak Istedikleri Oyunlarin Gerekgeleri

Toplam Toplam

Tema Kategori Kod Frekans Frekans Yiizde

Kavramlar1 Birbirine

Karigtirma !

Yanliglart Diizeltme

Ogreticilik Ogretme Bigimi 5 %8,33

Daha Iyi Anlama

Hizli Ogrenme

Saghk Saglikli Yagam Saglikli Olmak i¢in 1 %6,66

O I IS I N

Eglenceli oyunlar

Geleneksel Oyunlar1
Oyun Turi Begeni Tiirii Begenme 9 %30,00
Akilli Tahtadan
Oynanan Oyunlar1 1
Begenme

Tablo 4.32 incelendiginde 6grencilerin oynatmak istedikleri oyunlarin gerekgeleri
ogreticilik (%8,33), saghk (%6,66) ve oyun tird (%30,00) temalar1 altinda toplanmistir.
Tablo 4.32 kategoriler agisindan incelendiginde en fazla frekans degerlerine sahip temanin
oyun turl temasi altinda yer alan begeni tirii Kategorisi ilk sirada, dgreticilik temasi altinda
yer alan dgretme bicimi Kategorisi ikinci sirada ve saglik temasi altinda yer alan saglikli
yasam Kategorisi ise son sirada yer almaktadir. Yine ayni tablo incelendiginde en fazla
frekans degerine sahip kodun oyun tlrd temas: altinda yer alan eglenceli oyunlar (7) kodu

oldugu goriilmektedir.

“Soru 8. Siz sosyal bilgiler ogretmeni olsaydiniz cografya kavramlarinin
ogretiminde oyun yerine ne tiir bir etkinlik uygulardiniz?” sorusuna iligkin elde edilen

bulgular ve gerekceleri asagidaki tablolarda verilmistir.

Asagidaki tablo 4.33’te arastirma grubunda yer alan 6grencilerin oyun yerine ne tiir

etkinlikleri tercih ettikleri ile ilgili yer almaktadir.

Tablo 4.33 incelendiginde oOgrencilerin 1 kategoride (akilli tahtadan soru cevap
oyunlarr) oyun kavrami igerisinde yer alan dijital oyun kullanimi tizerinde durduklari, geriye
kalan 11 farkli kategoride ise oyun yerine kullanmay1 tercih ettikleri etkinlikler ile ilgili
goriis belirttikleri bulgularma rastlanmistir. En fazla frekans degerine sahip kategorilerin

akilli tahtadan soru cevap oyunlari ve resim gizdirme etkinliklerinin oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4. 33. Oyun Yerine Ne Tiir Etkinlikler Kullanirdiniz Durumu

Kiz Erkek Toplam Frekans

Proje Yaptirarak 0 1 1
Akill Tahtadan Slaytlar ile 1 1 2
Film izleterek 1 1 2
Akilli Tahtadan Soru Cevap

2 1 3
Oyunlart
Muzik Dinleterek 1 1 2
Sinifta Bir Top Yardimi ile 0 1 1
Soru Cevap Yapma
Resim Cizdirerek 2 1 3
Boyama Yaptirma 1 0 1
Bir seyler Tasarlatirdim. 1 0 1
Ahsap Tahta Gibi Seylerle 1 0 1
Teknolojik Aletlerle 2 0 2

Tablo 4.34 incelendiginde Ogrencilerin oyun Yyerine kullanmay: diistindiikleri
etkinliklerin gerekceleri dgreticilik temas1 altinda dgrenme bicimi, eglenme ve pekistirme
kategorileri altinda ayrica teknolojiden faydalanma temasi ise teknolojiye olan ilgi kategorisi
altinda toplanmustir. Ogreticilik temas1 toplam 17 (%22,66) frekans degerine sahipken,
teknolojiden faydalanma temasi ise 2 (%13,33) frekans degerine sahiptir. Kodlar ve frekans
degeri agisindan bakildiginda en fazla frekans degeri; 6grenme bicimi Kategorisi altinda yer
alan akilda kalicilik kodu (6) olmustur.

Tablo 4. 34. Oyun Yerine Ne Tiir Etkinliklier Kullamrdiniz Durumunun Gerekgesi

Toplam Toplam

Tema Kategori Kod Frekans Erekans Yiizde
Akilda Kalieilik 6
Ogrenme Bicimi Kolay Ogrenme 2

Ogreticilik Ilgi Cekici 2 17 %22,66
Eglenme Eglenceli 4
Pekistirme Pekistirme 3

Teknolojiden 1.\ 1 (loiiye Olan Tlgi TeElsel:%lnsggr? rc;liun 2 2 913,33

Faydalanma Oynamay! Sevme
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BOLUM V
5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
Calismanin bu boliimiinde arastirma neticesinde elde edilen bulgulardan hareketle

arastirmaci tarafindan ulasilan sonug, tartigma ve Onerilere yer verilmistir.

5.1. SONUC VE TARTISMA

Bu calismada ilk etapta arastirmaya konu olan kavramlar arastirma konusu
belirlendikten sonra 1ilgili alanyazin taramasinda wulasilan ¢alismalar incelenerek
belirlenmistir (Bkz. Tablo 3.3. ve Tablo 3.4.). Yapilan ¢alismalardan belirlenen kavramlarin
6. smif Sosyal bilgiler dersi “Insanlar Yerler ve Cevreler” 6grenme alani igerisinde yer aldig1
ve bu kavramlarla ilgili olarak O6grencilerin kavram yanilgilar1 yasadiklar1 anlagilmistir.
Kavram yanilgis1 yasandigi tespit edilen 11 adet cografya kavrami (Bkz. Tablo 3.3.) nicel
arastrma yontemlerinden biri olan zayif deneysel desen yontemi ve oyunla dgretim teknigi

ile 6gretilmeye ¢alisilmistir.

Deneysel desen slre¢ plani kapsaminda oyunla Ogretimin yapildigi haftalarda
Ogretimi yapilmaya calisilan kavramlarla ilgili 6grencilerin kavram yanilgilarinin oldugu
ancak oyunlardaki tur sayisi arttikca ve Ogrenciler siirece aktif olarak katildikga bu
yanilgilarin azaldig1 goézlemlenmistir. 11 kavram igerisinde yer alan bir¢cok soyut kavrama
nispeten yon kavrammin daha kolay ve anlasilir olmas1 6grencilerin bu kavrama yonelik 6n

bilgilere sahip olmalar1 6grenimini kolaylastirmistir.

Cografya kavramlarinin 6gretiminde 6gretmen rehberliginde oynatilan oyunlar sayet
dogru ve planh bir sekilde uygulanirsa geleneksel 6gretim yontemlerine nazaran daha etkili
olabilecegine dair birgok calismaya rastlanmistir. Bu g¢alismanin sonuglariyla benzerlik
tastyan; Adanali (2018), Coban (2017), Ercanh (1997), Erkan (2019), Hanbaba (2011),
Karabacak (1996), Kilicarslan (2021), Koka (2018), Nigar (2022), Ok (2023), Yilmaz
(2022), Yurt (2007) gibi birgok ¢alismaya rastlanmistir.

Bu caligmada soyut bircok cografi kavramin 6gretimini kolaylastirmas: noktasinda
oyunlarin etkili oldugu sonucuna varilmistir. Uygulanan akademik basari testi sonuglar1 ile
alan yazinda yer alan benzer caligma sonuclar1 kiyaslandiginda ogrencilerin akademik
basarilarindaki artis durumunun paralellik gosterdigi sdylenebilir. Atasoy (2019), tarafindan
yapilan bir ¢aligmada egitsel oyunlarla yapilan uygulamalarmm kavram o6gretimini birgok

farkli yonden olumlu anlamda etkiledigi ayrica ¢ok sayidaki soyut ve dgrenilmesi gii¢ olan
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kavram1 somutlastirarak 6grenilmesini kolaylastirdigi, dersi eglenceli kildigi, sikiciliktan
uzaklastirdigi ve kalict 6grenmeleri gerceklestirdigi vurgusu yapilmistir. Aygiin (2019)
tarafindan yapilan ‘“‘fen 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin akademik basart ve kavram
vanilgilarimin  giderilmesine etkisini” ortaya koymaya caligan bir diger calismada da
bilgisayar destekli oyun etkinlikleri sayesinde 6grencilerin “eglenerek ogrendikleri” ve bu
durumun kavram yanilgilarinin giderilmesi noktasinda olumlu katkilar sagladigi sonucuna
varilmistir. Yapilan c¢aligmalarin sonuglart ile bu c¢alismanin sonuglart benzer nitelikler

tasimaktadir.

Oynanan oyunlar 6grencilerin zevk almalarmna, yliksek bir enerji seviyesiyle
oyunlara katilmalarina, derse karsit olumlu tutumlar beslemelerine katki saglamistir. Her
oyun sonunda Ogrenciler tarafindan yazilan giinliikler ise Ogrencilerin duygu diisiince
durumlar1 hakkinda ¢esitli fikirler edinmemizi saglamistir. Ogrenci giinliiklerinden elde
edilen bulgularla ilgili olarak derslerin oyunlarla islenmesinin 6grenciler iizerinde olumlu
hava yarattig1 sonucuna varilabilir. Oyunlarda karsilasilan kazanma veya kaybetme gibi
durumlarda 6grencilerin birbirlerine kenetlendikleri, is birlikli olarak hareket ettikleri ve
birbirlerinin 6grenmelerini hizlandirdiklar1 goriilmistiir. Alan yazinda yer alan (Stakanova
ve Tolstikhina, 2014) tarafindan yapilan bir ¢alismada oyun ile Ogretim yonteminin
ogrencilerin merak duygularin1 canli tutarak onlarin iletisim becerilerini gelistirdigi
bulgusuna rastlanmistir. Sinif icinde yer alan kiz ve erkek Ogrencilerden pasif
diyebilecegimiz birka¢ Ogrencinin bile oyunlar esnasinda neselendikleri ve siirece aktif
katilarak kabuklarini kirdiklarmi gérmek memnuniyet verici bir durumdur. Bu agidan
bakildiginda oyunla 6gretim faaliyetlerinin Ogreticilik yOniiniin yanm1 sira Ogrencileri

sosyallestirmesi de sagladig: katkilar arasindadir.

Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli kapsaminda degerler egitimine biiylikk Onem
verilmektedir. Bu ac¢idan bakildiginda 6grencilere; diiriistliik, sabir, sevgi, saygi, is birligi,
arkadaglik vb. degerlerin kazandirmada oyunla O6gretim etkinliklerinin 6nemli bir rol
oynadig1 sodylenebilir. Oyunla 6gretim etkinliklerinin degerler egitimine olan katkilarini

inceleyen Atasoy (2019) tarafindan yapilan ¢alisma bu durumu kanitlar niteliktedir.

Genel manada ilgili alan yazmn incelemesi sonucunda ulagilan bir¢cok caligmadan
hareketle oyunla Ogretim yonteminin kavram yanilgilarmin giderilmesi ve cografya
kavramlarmin 6gretiminde geleneksel egitim yontemine nazaran daha etkili bir yontem
oldugu ispatlanmistir. Ancak her oyunun Ogrencinin hazir bulunusluk seviyesine uygun

olamayacagi ya da 6grenciye Ogretilmek istenen bilgi veya kazandirilmak istenen beceriyi
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vermesi noktasinda noksan kalabilecegi veyahut Ogrencinin ilgisini ¢ekmekte yetersiz
kalabilecegi goz Oniinde bulundurulmalidir. Tiim bunlara uyulmadan gelistirilen oyunlar
amaca hizmet etmeyecegi i¢in istenilen sonuglarin elde edilmesine katki saglamayacagi gibi
zaman kayiplaria da neden olacaktir. Unutulmamalidir ki insan ne kadar ¢ok duyu organini
ise kosarsa 6grenme o kadar kalic1 olmaktadir. Bu ¢alisma 9’u kiz 6’s1 erkek 6grenci olmak
lizere toplam 15 6grenci ile gerceklestirilmistir. Daha kalabalik siniflarda oyunun amaca
hizmet etmesi zorlasabilecegi gibi islevsel olmasi noktasinda da birtakim problemlerle karsi
karsiya kalmabilir. Ayrica dnemli bagka bir husus da hazirlanan oyunlarin smif igerisindeki
farkl fiziksel engel gruplarina sahip olan 6grencilerinde bulunabilecegi géz oniine alinarak
daha kapsayici bicimde hazirlanmasi olacaktir. Ogrencilerin goz, kalp ve bdbrek
rahatsizliklarmin olup olmadigi uygulama 6ncesinde mutlaka 6grenilmeli ve etkinlikler bu
hususlar g6z Oniine alinarak planlanmalidir. Ayrica hazirlanan oyunlarin kavram ve
kazanimlara uygun olarak dogru zamanda ve dogru yerde uygulanmasi da ogreticilik

acisindan 6nem arz etmektedir.

Asagida calismanin alt problemleri tek tek ele alinmis ve bulgular kisminda elde

edilen verilere dair sonuclar okuyucuyla paylasilmistir.
Birinci Alt Probleme Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Aragtrmanm  birinci alt problemine yanit bulmak amaciyla arastirmaci
giinliiklerinden faydalanilmistir. Arastirmact uygulama siirecinde 6grencileri gdzlemleyerek
gbzlemlerini kayit altina almistir. Bu gézlemlerde 6grencilerin oyunlar1 oynamaktan “keyif
aldiklar1, yoneltilen sorulara c¢ogunlukla dogru cevap verdikleri, bir sonraki haftanin
oyununu merak ettikleri” kisacas1 “eglenirken 6grendikleri” sonucuna varilmistir (Sayfa, 70-

77).
Ikinci Alt Probleme iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmanin ikinei alt problemine yanit bulmak amaciyla arastirmaci tarafindan
gelistirilen akademik basar1 testi uygulanmistir. Siirecin basinda 6n-test olarak uygulanan
akademik basar1 testi sonuglari Ogrencilerin verdikleri yanitlar ve yizdeler olarak
tablolastirilarak okuyucuya sunulmustur. Yapilan oyunla 6gretim faaliyetleri sonunda bu test
stirecin sonunda son test olarak tekrar uygulanmis ve iki test arasinda son test lehine anlaml
bir farklilik oldugu sonucuna varilmistir. Tablo 4.4 incelendiginde (*) ile isaretli 7. ve 18.
sorularda ogrencilerin gerileme yasadiklar1 23. soruda ise herhangi bir gelisme
kaydetmedikleri anlagilmaktadir. Geriye kalan sorularda ise genel anlamda bir ilerleme

kaydedildigi goriilmektedir. En fazla ilerleme ise 5. soruda, en az ilerleme ise 24 ve 29.
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sorularda meydana gelmistir. Her ikisinin de Bloom taksonomisine gore kavrama
basamaginda yer aldigi 7. ve 18. sorularin yokladiklari kavramlara bakacak olursak 7.
sorunun “iklim” kavramini 18. sorunun ise ‘“hava durumu” kavraminit yokladigi
goriilmektedir. On uygulama testinde 8 6grenci %53,33’liikk bir oranla dogru yanit olan “D”
secenegi yanitini verirken son test uygulamasinda 5 6grenci %33,33’liikk bir oranla ¢eldirici
olan “A” secenegine yonelmislerdir. Bu duruma neden olarak 6grencilerin ilk testte bu
soruya verdikleri yanitlarin samimi ve gergegi yansitan yanitlar olmadiklar1 ya da yapilan
uygulamalar neticesinde son testte Ogrencilerde yeni kavram yanilgilarinin olustugu
sonucuna varilabilir. Benzer bir durum “hava durumu” kavraminm yoklandig: 18. soru i¢in
de gegerli olabilir. Bagar1 testinde yer alan 23. sorunun “hava olayr” kavramimi yokladig1
gerek On-test gerekse son-test ¢alismasimda bu soruya yanit verenlerin sayisinda degisiklik
olmadig1 6grencilerin bilgilerinde bir ilerleme ya da gerileme kaydedilmedigi goriilmektedir.
Bu durum ile ilgili olarak 6grencilerin mevcut 6n bilgilerinin yapilan oyunla 6gretim
faaliyetleri sonucunda degismedigi sabit kaldig1 ya da oyunla 6gretim faaliyetleri sirasinda
kullanilan “Farki Bul” isimli oyunun ilgili kavramin 6gretilmesinde etkin bir rol oynamadigi
sonucuna varilabilir. On-test ve son-test sonuglar1 kiyaslandiginda “matematik konum”
kavraminin yoklandigi analiz diizeyindeki bu sorunun yanitlana bilirlik ylizdesinin oyunla
O0gretim faaliyetleri sonucunda en iist noktaya ulagsmasinda oynatilan oyunun etkisinin
yiiksek oldugu sonucuna varilabilir. Bu durumun tam tersi bir sdylem veya sonug ise “hava
olay1” kavrammim o&gretilmeye c¢alisildigr 29. soru ve “koordinat sistemi” kavraminin
ogretilmeye c¢alisildigr 24. soru icin sdylenebilir. Bunlarin yanmi sira yanitlayicinin
kendisinden, ortamdan, Olgme aracindan veya Ogretim yonteminden kaynaklanan
nedenlerden 6tiirli bu sorulara verilen yanitlarin testin geri kalanindan olumsuz anlamda
ayristigi sonucuna varilabilir. Genel manada testin geriye kalan sorularma verilen
yanitlardan hareketle 6grencilerin oyunla 6gretim faaliyetleri neticesinde bu kavramlara dair

bilgilerinin arttig1 yani bu kavramlar1 6grendikleri sonucuna varilmistir.
Uclincii Alt Probleme iliskin Sonuc ve Tartisma

Aragtirmanin tigiincii alt problemine yonelik verilerin toplanmasi i¢in hazirlanan nitel
Olgme araci kapsaminda Ogrenci tarafindan tutulan giinliiklerden faydalanilmigtir.
Ogrencilere, oyunla dgretim uygulamalarmin yapildig1 zaman zarfinda her oyunla 6gretim
faaliyeti sonunda kendi gozlem ve diisiincelerini iceren giinliikler tutturulmustur. Daha sonra
arastirmaci bu verileri dijital ortama aktararak kronolojik sirali bir bicimde dosyalamustir.
Dosyalanan bu veriler nitel aragtirma yontemlerinden icerik analizi yontemi kullanilarak

analiz edilmis, kod ve temalar belirlendikten sonra elde edilen toplam frekans degerleri ve
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yiizdeleri her oyun bazinda tablolastirilarak sunulmustur.

Ogrenci giinliiklerinden elde edilen bulgular birlestirilerek tablo 4.13.’te
sunulmustur. Ogrenci giinliiklerinden elde edilen veriler 15131nda dort tema (eglenme,
ogreticilik, duygusallik ve takim bilinci) ortaya ¢ikmustir. Tablo 4.13.’te uygulama siirecinde
oynatilan oyunlar sonunda tutulan 6grenci giinliiklerinden elde edilen temalar agisindan
incelendiginde; %87,50 ile eglenme temasinin ilk sirada, %40,12 ile ogreticilik temasmin
ikinci swrada, %28,93 ile takim bilinci temasinin {iciincii sirada ve %28,03 ile duygusallik
temasinin dordiincli sirada yer aldigi goriilmektedir. Yine tablo 4.13. incelendiginde 319
frekans degeri ile dgreticilik temasinin ilk sirada, 217 frekans degeri ile takim bilinci
temasinin ikinci sirada, 185 frekans degeri ile duygusallik temasinin tigiincii sirada ve 105
frekans degeri ile eglenme temasmin dordiincii sirada yer aldigi goriilmektedir. Genel olarak
bakildiginda 6grencilerin oyunlar esnasinda eglendikleri, Ogrendikleri, farkli duygu

durumlarma kapildiklar1 ve takim bilincine sahip olduklar1 gibi sonuglara ulasilmastir.
Dordiinci Alt Probleme iliskin Sonug ve Tartisma

Aragtirmanim dordiincii alt problemine yonelik verilerin toplanmasi i¢in nitel 6lgme
araclar1 kapsaminda arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme
formundan faydalanmilmistir. Bu form 6grencilere, oyunla ogretim faaliyetleri
tamamlandiktan sonra uygulanmistir. Yoneltilen sorulara iliskin 6grenci goriislerinin neler
oldugunu tespit edebilmek i¢in her bir 6grenci ile uygulamanin yapildigi okulda okul idaresi
tarafindan Dbelirlenen bir odada gorlismeler gergeklestirilmis ayrica veli izinleri
dogrultusunda bu goriismeler kayit altina alinmistir. Daha sonra arastirmaci bu verileri dijital
ortama aktararak her bir 6grenci i¢in ayr1 ayr1 dosyalamistir. Dosyalanan bu veriler nitel
arastirma yontemlerinden igerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmis, kod, tema ve
kategoriler belirlendikten sonra elde edilen toplam frekans degerleri ve yiizdeleri her soru
bazinda tablolastirilarak sunulmustur. Arastirmanin ana probleminden hareketle siirecin en
sonunda uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme formunun 6zellikle dordiincii sorusuna
verilen yanitlar incelendiginde 6grencilerin tamaminin 6gretilmek istenen kavramlar1 dogru
olarak algiladiklar1 ve 6grendikleri yani oyunla dgretim uygulamalar1 esnasinda kullanilan
oyunlarm bu kavramlar1 6gretmede yetkin ve etkili oldugu sonuglarma ulagilmaktadir.
Ayrica ayn1 formun birinci sorusu olan “oyunla 6gretim etkinliklerini faydali buldunuz mu?”
soruna ogrencilerin tamaminin “faydali buldum” cevabini vermesi ve gerekge olarak ortaya
koyduklar1 cevaplardan elde edilen sonug neticesinde “6greticilik” temasinin ortaya ¢ikmasi

da yine cografya kavramlarinin 6gretiminde oyun tekniginin kullanilmasmin 6greticilik
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izerinde etkili oldugu sonucunu gostermektedir.

Konu ile ilgili olarak oyun ve cografya Ogretimi iliskisi baglaminda yapilan
caligmalar ile (sayfa 41-45) incelendiginde oyun ile 6gretim yonteminin cografya 6gretimi
tizerinde olumlu katkilar sagladigi sonucuna varilmistir. Yapilan bu calismada da benzer
sekilde cografya kavramlarmin 6gretiminde oyun yonteminin etkili oldugu ve kavram
yanilgilarmi giderdigi sonucuna varilmistir. Alanyazin incelendiginde sosyal bilgiler,
cografya ve oyun baglaminda yapilan giincel ¢alismalara 6rnek olarak (Adanali, 2019;
Adanali, 2020; Karatas, 2021, Kiligaslan, 2021; Nigar, 2022; Ok, 2023; Sahin Unat, 2023)
gibi caligmalarin sonuglari ile yapilan bu ¢aligmanin sonuglar1 da benzerlik gostermektedir.
Tiim bunlardan anlasilacag: iizere sosyal bilgiler dersinde oyunla cografya kavramlarinin

ogretiminde oyun yonteminin etkili oldugu sonucuna varilmastir.

5.2. ONERILER

Arastirma sonuglar1 géz Oniine alindiginda uygulamaya ve arastirmacilara yonelik

asagida yer verilen bazi dnerilerde bulunulmustur.
Uygulamaya dair 6neriler;

e Sosyal bilgiler derslerinin daha eglenceli bir hal almasinda oyun yonteminden

faydalanilabilir.

e Sosyal bilgiler dersi kapsaminda bir egitim 6gretim doneminde Ogrencilere
verilen proje 6devi konusu olarak, ¢esitli cografya kavramlarinin 6gretiminde

kullanilmak tizere ¢esitli oyunlar hazirlamalar1 ve uygulamalar1 istenebilir.
Arastirmacilara yonelik oneriler;

e Farkli smif diizeylerinde ve hayat bilgisi, sosyal bilgiler, fen bilimleri ve
cografya gibi dersler igerisinde yer alan cografya kavramlarinin 6gretiminde

oyun yénteminin etkisi incelenebilir.

e (Cok sayida cografya konu ve kavramlarinin Ogretiminde oyunlarin
kullanilmasmnin ~ saglik cografyast veya spor cografyast agisindan

degerlendirilmesini inceleyen ¢aligmalar yapilabilir.
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EK 1. fice MEM izin Yazis1

~a # T.C.
A e o GOLE KAYMAKAMLIGI o 300
i i flge Milli Egitim Mudiirligii e TV s
N * g X _. €
Sayl  :E-14243856-605.99-94001845 10.01.2024

Konu : Arastirma Uygulama izin Talebi

.......... MUDURLUGUNE

[lgi: a) Milli Egitim Bakanligina Bagli Okul Ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma Ve Arastirma
Destegine Yonelik izin Ve Uygulama Y®nergesi.
b)Milli Egitim Bakanhg Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligtiniin 21.01.2020 tarihli ve
81576613-10.06.02-E.1563890 sayili yazisi. (GENELGE 2020/2)
C) Gole Tlge Milli Egitim Miidiirliigii'ntin 20.11.2023 tarihli ve 605.99-89996971 sayil yazisi.
d)Ardahan i1 Milli Egitim Miidiirliigii Aragtirma Degerlendirme Komisyonunun 29.12.2023 tarihli
karari.

D)Ardahan il Milli Egitim Midiirliigiiniin 04.01.2023 tarihli ve e-83736611-605.99-93624853
say1l1 yazisi

Gole Ilge Milli Egitim Miudiirltigi'niin ilgi (c) yazisinda, Ahi Evran Universitesi Sosyal Bilimleri
Enstitiisii Tiirkge ve Sosyal Bilimler Ana Bilim Dali Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans
Ogrencisi Yunus KOCAK'in ilimizde Midiirliigiimiize bagh Ortaokullardaki ogrencilere "Sosyal
Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya Kavramlarinin Ogretimi  (Eylem Arastirmasy)”’  anketi
uygulamasini yapabilmesi igin gerekli izinin verilmesi talep edilmektedir.

ilgi (a) Yonerge kapsaminda Miidiirliigiimiizce olusturulan komisyon tarafindan s6z konusu anket
uygulamasmin yapilmasinin ilgi (d) komisyon karariyla uygun olduguna karar verilmistir.

Bu nedenle; Ahi Evran Universitesi Rektorliigii Sosyal Bilimleri Enstitiisti Tiirkge ve Sosyal
Bilimler Ana Bilim Dali Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans Ogrencisi Yunus KOCAK in
ilimizdeki Ortaokullarda Sgrenim goren ogrencilere’’Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya
Kavramlarinin Ogretimi (Eylem Arastrmast)’” anketi uygulamasinin yapilmasina Miidiirliigiimiizce ilgi
(b) Genelge dogrultusunda izin verilmistir.

Bilgilerinize rica ederim.

Siileyman BEDIR
[lge Mili Egitim Miidiirt

Dagitim: Tiim Okul ve Kurum Miidiirliiklerine

Bubelge gavenli elektronik imza ile imzalanmustir

Adres : HUKUMET KONAGI KAT:3 GOLE Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-cbys

Bilgi igin: BAHATTIN KARADAG =
Telefon No : 0 (478) 411 25 87 Unvan: Memur [
E-Posta: Internet Adresi Faks:4784112032
Van Adeani - mah@hel Lan tr
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EK 2. Valilik izin Yazsi

R TG
£ 00N ARDAHAN VALILIGI 1
Dt {1 Milli Egitim Miidiirliigii : A 1C£
* xS €
Sayr :E-83736611-605.99-93624853 04/01/2024

Konu : Arastirma Uygulama Izin Talebi

VALILIK MAKAMINA

flgi: a) Milli Egitim Bakanhgmna Bagli Okul Ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma Ve Arastirma
Destegine Yonelik izin Ve Uygulama Yonergesi. )
b)Milli Egitim Bakanhgi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.01.2020 tarihli ve
81576613-10.06.02-E.1563890 sayili yazisi. (GENELGE 2020/2)
C) Gole Ilge Milli Egitim Miidiirltigii'niin 20.11.2023 tarihli ve 605.99-89996971 sayili yazisi.
d)Ardahan i1 Milli Egitim Miidiirligti Arastirma Degerlendirme Komisyonunun 29.12.2023 tarihli
karari.

Gole Ilge Milli Egitim Midiirligi'niin ilgi (c) yazisinda, Ahi Evran Universitesi Sosyal Bilimleri
Enstitiisii Tiirkge ve Sosyal Bilimler Ana Bilim Dali Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans
Ogrencisi  Yunus KOCAK’in Ilimizde Miidiirliigiimiize bagh Ortaokullardaki &grencilere "Sosyal
Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya Kavramlaruun Ogretimi (Eylem Arastirmast)’’  anketi
uygulamasini yapabilmesi i¢in gerekli izinin verilmesi talep edilmektedir.

{lgi (a) Yénerge kapsaminda Miidiirliigiimiizce olusturulan komisyon tarafindan sz konusu anket
uygulamasinin yaptlmasinin ilgi (d) komisyon karariyla uygun olduguna karar verilmisgtir.

Bu nedenle; Ahi Evran Universitesi Rektorligii Sosyal Bilimleri Enstitiisii Tiirkge ve Sosyal
Bilimler Ana Bilim Dal Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans Ogrencisi Yunus KOCAK in
[limizdeki Ortaokullarda ©grenim goren Ogrencilere’’Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya
Kavramlarimin Ogretimi (Eylem Aragtirmast)®® anketi uygulamasinin yapilmasina Miidiirliigiimiizee ilgi
(b) Genelge dogrultusunda izin verilmistir.

Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.
Atanur SARICAM
Milli Egitim Miidiir V.
OLUR
Sahin DEMIR

Vali a.
Vali Yardimeisi

Bubelge gavenli elektronik imza ile imzalanmigtir.

Adres : Belge Dogrulama Adresi : https:/Avww.turkiye. gov.tr/meb-ebys
Bilgi i¢in: Kabranur TERZI
Telefon No: 0(__) Unvan : Memur

E-Posta Internet Adresi: Faks:
Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr
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EK 3. Etik Kurul izin Belgesi

KIRSEHIR AHi EVRAN UNIiVERSITESI

2 . K-Q
ETiK KURUL DEGERLENDIRME VE TSE-ISO-EN

KARAR FORMU 2000
Degerlendirme Talebinde Bulunan : Yunus KOCAK
Kisi/Kurum
.02.2024
Degerlendirme Basvuru Tarihi SO,
Degerlendirilmesi Talep Edilen Sesyal Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya
Eserin/Arastirmanin Adi Kavramlarimn Ogretimi (Eylem Arastirmas:)

Degerlendirilmesi Talep Edilen
Arastirma/Ol¢ek/Anket/Goriisme Formu

KIRSEHIR AHI EVRAN UNIVERSITESI

Degerlendirmeyi Yapan Etik Kurul SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL
ARASTIRMA VE YAYIN ETiK KURULU
Yeri Tarihi Saati
Degerlendirme Toplant1 Bilgileri IIBF 21.03.2024 11:00
Toplant: Salonu
Eaier No Karar Tarthi 21.03.2024
Karar No 2024/03/11
(X) Kabul (X) Oyblrli(gll i
Karar Sonucu ( )0y (.Jo‘ixgu
( )Ret () Oybirligi :
( ) Oy Coklugu

Etik Kurulumuz, yukanda bagvuru bilgileri yer alan eser/arastirma i¢in toplanarak bilimsel aragtirmalar ve
yayn etigi agisindan degerlendirme yapmis ve asagida gerekgesi agiklanan karar(lar)1 almistir:

Karar ve Gerekgesi

Yunus KOCAK’a ait “Sesyal Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya Kavramlarimin Ogretimi (Eylem
Arastirmasi)” bashikli aragtirmanin, bilimsel arastirmalar etigi agisindan yapilan degerlendirme sonucunda
kabuliinc

oy birligiyle karar verildi.

Etik Kurul Baskalgl
Prof. Dr. Nur CETIN

(Form No: FR- 586 ; Revizyon Tarihi:..../.../........; Revizyon No: ........)
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EK 4. Veli Onam Formu

Ek-1
Sayin Veli;
Cocugunuzun katilacag bu gahgma, “Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya Kavramlarinin

Ogretimi (Eylem Aragtirmasi) adiyla, 27 Kasim 2023 — 19 Ocak 2024 tarihleri arasinda yapilacak bir

aragtirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Milli Egitim Bakanlig1 devlet okullarinda 6grenim goren 6. Simf
Ogrencileridir.
Aragtirma Uygulamasi: Bagari testi/ Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu/ Oyunlar.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhgi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Arastirma uygulamasmna katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz galismaya katilip katilmamakta Ozgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim: tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumu 6grencilerin akademik basarilari, okul ve
dgretmenleriyle olan iligkilerini etkilemeyecektir.

Calismada dgrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Basar1 testine
verilen cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastrmacilar tarafindan
degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse uygulama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizhgin
giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz galiymaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, calismayi
tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Basar1 testi ve oyunlardan olusan calismalara
katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden dnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla.

Arastirmaci
iletisim bilgileri
Tel :
ﬂsi bulundugum sinifi numaralt égrencisi \

.................................. ’in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

9 B SRR

isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyad :

\Telefon Numarasi : j
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EK 5. Akademik Basan Testi

6. SINIF YERYUZUNDE YASAM UNITESI i
“SOSYAL BILGILER DERSINDE OYUNLA COGRAFYA KAVRAMLARININ OGRETIMI”
KONULU TEZ CALISMASINDA KULLANILMAK UZERE HAZIRLANMIS BASARI TESTi

Bu veri toplama arac1 6. Simif Yeryiiziinde Yasam Unitesi'nde yer alan ilk iki kazanima (SB.6.3.1. ve
$B.6.3.2.) yonelik hazirlanms ¢oktan segmeli sorulardan olugmaktadir. Cevaplarinizi en son sayfada
bulunan cevaplama anahtarina (X) isareti ile igaretleyebilirsiniz. Bu teste vermis oldugunuz yamtlardan
dolay1 herhangi bir puan almayacaksimiz. Bu nedenle biitiin sorulara igtenlikle cevap vermeniz aragtirma
sonucunda saglikh veriler elde edebilmemiz agisindan 6nem arz etmektedir.

Caligma siireniz 40 dakikadir. Katiliminiz i¢in tegekkiir ederim.

Yunus KOCAK
Sosyal Bijgiley Qffretmeni

\_

Ogrencinin:
Ady/ Soyadi:
Cinsiyeti: Kiz( ) Erkek( )

Okulu:
Sorul. Diinya iizerinde bir yerin enlem ve boylam bakimindan konumuna ne ad verilir?

A) Ozel Konumu

B) Matematik Konumu
C) Goreceli Konumu
D) Jeopolitik Konumu

Soru2. Asagida verilen paralel gemberlerinden hangisinin boyu digerlerinden daha uzundur?

A) 13kuzey paraleli
B) 13 giiney paraleli
C) 8kuzey paraleli

D) 20 giiney paraleli

Soru3. Ulkemizde goriilen, yazlar sicak ve kurak kiglar ik ve yagish gegen iklim agagidakilerden hangisidir?

A) Karadeniz iklimi
B) Akdeniz iklimi
(C) Karasal iklim
D) Sert karasal iklim

Sorud. Asagidakilerin hangisinde baslangi¢ paraleli ve baslangi¢ meridyeni birlikte verilmistir?

A) Ekvator- Giiney Kutbu

B) Oglak Dénencesi- Yengeg Dnencesi
C) Ekvator- Kuzey Kutbu

D) Ekvator- Greenwich

Soru5. Bir yerin mutlak (matematik) konum &zellikleri enlem ve boylam dereceleri dikkate alinarak belirlenir,
Buna gore Tiirkiye’nin asagidaki ozelliklerinden hangisi mutlak konumu ile ilgilidir?

A) Asya ve Avrupa kitalan arasinda kprii konumundadir.

B) Ug tarafi denizlerle cevrili bir yarim adadir.

C) Dogusu ve baus arasinda 76 dakikalik zaman farki bulunur.
D) Tiirkiye'nin ortalama yiikseltisi 1132 metredir.
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GAVIRALAN
SOrAx

YAVUZ ALP SOXAK

X
SOSYAL BILGILER SCKAK

BUGRA

i COCUK PARKI

GOKRADAN SOKAK

'

COGRAFYA SOKAK

Soru6. Yukaridaki krokiye gore eczanenin bulundugu yer ile ilgili agagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?

A) Cocuk parkinin kuzeyindedir.

B) Hastanenin kuzey dogusundadir.

C) Siipermarketin dogusundadir.

D) Yavuz Apartmani’min giiney batisindadir.

Soru7. Ulkemizde aym anda farkh yerlerde farkli iklim kosullari yasanabilmektedir. Ardahan’a Sibirya
soguklarinin geldigi sicaklik degerlerinin -10 derecelere kadar diistiigii bir donemde Bodrum’da sicaklik degerleri
20 dereceye kadar ¢ikabilmektedir. Genel agda yaymlanan bu habere gore aym anda farkh iklim ézelliklerinin
yasanmasinda asagidaki unsurlardan hangilerinin etkili oldugu séylenebilir?

I- Yiikselti
11- Baki
I11- Denizellik ve karasallik
A) Ivell
B) Ivelll
C) Yalmzl
D) Ivelll

Soru8. Bir kutup noktasindan diger kutup noktasina dogru uzanan hayali ¢izgiye ne ad verilir?

A) Meridyen Yay1

B) Paralel

C) Ekvator

D) Aydinlanma Cizgisi

Soru9. Yozgat'tan yola ¢ikan ve kasasi ¢ocuklar igin oyuncak dolu olan bir kamyon siirekli kuzeye dogru giderse
agagidaki verilen illerden hangisine oyuncaklar gotiirmiis olabilir?

A) Sinop
B) Antalya
C) Manisa
D) Bingol

Sorul0. Asagida verilenlerden hangisinin iizerinde iklimin etkisi yoktur?

A) Bitki ortiisiiniin dagihisi
B) Turizm faaliyetleri

C) Hayvancilik

D) Madencilik
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Sorull. Yukarida verilenin harita olabilmesi i¢in hangi eksik unsurun tamamlanmasi gerekir?

A) Olgek
B) Baghk
C) Lejant
D) Yén Oku

Sorul2. Meridyenlerle ilgili verilen bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Meridyen yaylarinin boylari birbirine esittir.

B) Meridyen yaylan kutuplarda birlegirler.

C) Meridyenler arasi mesafe kutuplara dogru gidildikge artar.

D) Baslangi¢ meridyeni Ingiltere’nin Greenwich Kasabasi’ndan geger.

Sorul3. Ingiltere’den iilkemize gelen bir turist Ankara Esenboga havalimanina inig yaptiktan sonra bir gece
Ankara’da konaklayarak sirasiyla Kastamonu, Konya, Bursa, Erzurum’u gezip gormiis ve Erzurum
havalimanindan tekrar iilkesine doniis yapmugtir. Turistin iilkemizde gezmis oldugu illerimiz diigiiniildiigiinde
bu illerimizin sirasiyla Ankara’ya giére konumlar1 agagidaki segeneklerin hangisinde dogru olarak
verilmigtir?

A) Kuzey- giiney- bati- dogu
B) Kuzey- giiney- dogu — bati
C) Giiney- kuzey- bati- dogu
D) Giiney — kuzey- dogu — bati

Sorul4. Atmosferde gergeklesen ve dar alanlarda kisa mesafede degiskenlik gosteren hava olaylarina ne ad
verilir?

A) Iklim
B) Giineglenme
C) Hava durumu
D) Firtina
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Sorul5. Yukaridaki verilen haritada Van [limizin biiyiik boliimii hangi meridyenler arasinda yer alir?
A) 26'dogu - 30°dogu
B) 30dogu - 36 dogu
C) 43 dogu - 44’ dogu
D) 38dogu - 42 dogu

Sorul6. Asagida verilen ifadelerden hangisi harita ve kroki arasindaki farki agiklar?

A) Harita ve kroki kug bakisi olarak gizilir.

B) Harita ve krokilerde yon oku bulunur.

C) Haritada dlgek zorunlu iken krokide degildir.

D) Harita ve lgeklerde baghk bulunmasi zorunlu degildir.

Sorul7. Arkadaslar giinaydin! Derse baglamadan dnce sizlere bir ciimle sdyleyecegim ve sizlerden bugiinkii
dersin konusunu tahmin etmenizi isteyecegim. “Giizel iilkemiz i tarafi denizlerle gevrili bir yarimadadir.”

Ayse dgretmenin derse baglamadan dnce kurmus oldugu ciimleden hareketle dersin ana konusu
asagidakilerden hangisi olabilir?

A) Ozel Konum

B) Matematik Konum
C) Giinese gore Konum
D) Mutlak Konum

Sorul8. Yavuz Alp: Ardahan’da bugiin hava kar yagish.
Aybiike: Antalya’da yazlar hep sicak ve kurak.
Yunus: Karabiik'te bugiin hava sisli.

Bugra: Trabzon yil boyunca nemli.

Yukarida yapilan agiklamalar dogrultusunda bulundugu ilin hava durumu hakkinda bilgi verenler
asagidakilerden hangisidir?

A) Yunus- Aybiike
B) Yunus — Yavuz Alp
C) Aybiike- Bugra
D) Aybiike- Yavuz Alp
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Sorul9. Kirgehir {l merkezinde yer alan Erdem Bey Kirsehir’in giineydogu yéniinde seyahat edecektir. Kirsehir
34 dogu meridyeni ve 39 kuzey paralelinde yer aldigina gére Erdem Bey’in bu seyahatinde asagida verilen
koordinatlarin hangisinden ge¢mesi beklenmez?

A) 38 kuzey paraleli - 36 dogu meridyeni
B) 38kuzey paraleli - 35 dogu meridyeni
C) 41'kuzey paraleli - 29 dogu meridyeni
D) 37 kuzey paraleli - 38 dogu meridyeni

Soru20. Yukarida verilen gorselde yer alan kutucuga asagidaki ifadelerden hangisi getirilmelidir?

A) Hava durumu
B) Hava olayt
C) Iklim

D) Atmosfer

Soru2l. Asagidakilerden hangisi diinya iizerinde bulundugumuz bir yeri belirlemede kullanilir? *

A) Koordinat sistemi
B) Dijital Sistem
C) Sonar Sistem
D) Jeopolitik sistem

Soru22. Bir yerin kitalara, okyanuslara, denizlere, bogazlara gore olan konumuna ne ad verilir?

A) Matematik Konum
B) Ozel Konum

C) Mutlak Konum
D) Jeopolitik Konum

Soru23. Yasam ve insan aktiviteleri iizerindeki etkisi g6z oniine alinmak kaydiyla atmosferin kisa siireli belirli
bir bdlgedeki durumuna ne ad verilir?

A) Iklim

B) Hava olay1
C) Hava durumu
D) Sis
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Soru24. Yukarida verilen koordinat sistemine gore asagidakilerden hangisi sdylenemez?

A) Kalp sekli ekvatorun giineyindedir.

B) Yildiz sekli baglangi¢ meridyeninin dogusundadir.
C) Dikdortgen sekli ekvatorun giineyindedir.

D) Uggen sekli baslangi¢ meridyeninin batisindadir.

Soru25. Ekvatorun kuzeyinde ve giineyinde olmak iizere birer derece aralikli agilarla ¢izilen hayali ¢izgilere ne
ad verilir?

A) Ekvator

B) Paralel

C) Meridyen

D) Tarih Degistirme Cizgisi

Soru26. Yukaridaki gorselde verilen hava olaylarimin isimleri hangi sikta sirasi ile dogru verilmigtir?

A) Kasirga - Hortum - Yildirim
B) Yildirim - Hortum - Kasirga
C) Yildinm - Kasirga - Hortum
D) Hortum - Yildinm — Kasirga

Soru27. Asagidakilerden hangisi paralellerin dzelliklerinden biri degildir?

A) Toplam 180 tanedir.

B) Ekvatordan kutuplara dogru gidildik¢e dereceleri biiyiir.
C) Boylar birbirine esittir.

D) Dogu bati yoniinde uzamrlar.
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Soru28. Yukaridaki harita tizerinde verilen kutucuklara Tiirkiye’nin paralel ve meridyen derecelerini yazimz?

A)
B)
&)
D)

1

2

3

4

26 Dogu Meridyeni
45 Dogu Meridyeni
26 Dogu Meridyeni

36 Dogu Meridyeni

45 Dogu Meridyeni
26 Dogu Meridyeni
45 Dogu Meridyeni
42 Dogu Meridyeni

45 Kuzey Paraleli
47 Kuzey Paraleli
36 Kuzey Paraleli
26 Kuzey Paraleli

Soru29. Asagidakilerden hangisi iklim ve hava olaylar i¢in ortaktir?

A) Iklim ve hava olaylar atmosferde gerceklesir.

B) iklim ve hava olaylarmin verdigi bilgiler tahminidir.
C) Iklim ve hava olaylarin gergeklesme siiresi aynidir.
D) iklim ve hava olaylarinin goriildiigii alanlarin biyiikliigii aynidur.
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Cevap Anahtari (Sectiginiz sikkin iizerine (X) isareti koyunuz.)
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EK 6. Oyunlar;

6. SINIF YERYUZUNDE YASAM UNITESI “SOSYAL BILGILER DERSINDE OYUNLA
COGRAFYAKAVRAMLARININ OGRETIMI (EYLEM ARASTIRMASI)” KONULU TEZ CALISMASINDA
UYGULANMAK UZERE HAZIRLANMIS OYUNLAR

Bu 6gretim materyali 6. siuf Sosyal bilgiler dersi Yeryiiziinde Yagam Unitesi’ ndekl ilk iki kazamm
(SB.6.3.1 ve $B.6.3.2) igerisinde yer alan ve arastirmaya konu olan 11 adet cografi kavr
8 adet oyunlardan olusmaktadir.

Y
Kirgehir Ahif
Yiikspk Ligans Ogrencisi
Unite: Yeryiiziinde Yagam Kazanim: Konum ile ilgili kavramlart ~ Kav#am: Cografi Konum

kullanarak kitalarin, okyanuslarin
ve iilkemizin konumunu tanimlar.

Oyun No: 1

Oyunun Adi: BILIRSEN ADIM AT

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Tebesir, kagit, kalem

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amac ve Egitsel Degeri: Cografi konum kavramim &gretmek.

Oyunun Agiklamasi: Ogretmen smufi iki gruba ayirr ve okul bahgesine 5 bolmeden olusan iki adet sekil ¢izer.
Ogretmenin komutuyla iki rakip oyuncu basla kutusuna gelir gift ayak bekler. Ogretmen cografi konum kavrami ile
ilgili kolay, orta ve zor olmak iizere farkli zorluk derecelerine sahip sozel olarak yamtlanabilecek bir ciimle
soyler. Ogrenciler ellerinde bulunan ve dogru igin D ve yanhs igin Y yazih kartlardan birini dgretmenin kaldir
komutu ile aym anda havaya kaldirirlar. Cevabi dogru olan 6grenci §gretmenin komutu ile bir sonraki kutuya
gegerken cevabi yanlis olan 6grenci ise kendi takiminin en arka sirasina geger ve yeniden kendisine sira gelmesini
bekler. Tiim kutulari tamamlayan takim 1 puan kazamir. Sorularin karigik olarak sorulmasi kosuluyla oyun 5 set
iizerinden oynanir. Oyun sonunda bireysel puanlarin toplamu grup puanini olugturur ve kazanan takim alkiglanir.
Oyunun Gorseli:

meael 1 1 1 ] 1

mmme @)

ifadeler:

1- |
2- ( Wik
3 ste T

4- | I wglangiy me
5 Ulkemiz baglangsg
6- on ta Kusaki
7- I langi fveninin ba i ve baglangig parale 1 glineym, 1 (y)
8-

9.

10-

11-

12-

13-

14- )

15- Ulkemiz yengeg dénencesinin kuzeyinde yer alir. (D)

16- Ulkemiz oglak donencesinin giineyinde yer alir. (Y)

17-  Ulkemizde kuzeye dogru gidildi ve giindiiz siiresi artar. (D)

18-  Ulkemizde giineye dogru gidildi e ve giindiiz siiresi artar. (Y)
19-  Ulkemizde kuzeye dogru gidildikge \u ¢ekimi artar. (D)
20- Ulkemizde giineye dogru gidildikge ver ¢ekimi artar. (Y)
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Unite: Yeryiiziinde Yasam Kazamm: Konum ile ilgili kavramlarn Kavram: Harita
kullanarak kitalarin, okyanuslarin  ve
iilkemizin konumunu tanimlar.

Oyun No: 2

Oyunun Adi: FARKI FARKET

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Agiklama kartlari, 4 masa, 4 ayakkabi kutusu, tebegir, kalem, kagit.

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amaci ve Egitsel Degeri: Harita kavramim &gretmek

Oyunun Agiklamasi: Sinif iki gruba ayrilir. Bahgenin ortasina iki masa ve bu masalara esit mesafe uzaklikta
olacak sekilde daha uzaga iki masa daha yerlestirilir. Uzakta olan masalarin her birinin {izerine harita ve kroki
isimlerinin yer aldig: iki adet ayakkabi kutusu yerlestirilir. Ortada yer alan her iki masanin {izerine ise harita ve
kroki ile ilgili aym agiklamalarin yer aldigi kagitlar ayakkabi kutusu igerisinde yerlestirilir. Ogrenci gruplari
belirli bir mesafede hazir beklerler ve Ggretmenin komutu ile oyun baglar. Ogrenciler kendi gruplart igin
belirlenen masada yer alan kutunun igerisinden 1 adet agiklama bulunan kagid: alirlar. Daha sonra kendilerine ait
olan daha uzaktaki masaya kadar kosar ve ellerinde bulunan kagidi okuyarak harita veya kroki kavramlarindan
hangisi ile iligkili ise o kutunun igerisine birakir. Sonra 6grenci hizla grup arkadaglarinin oldugu alana yonelerek
siradaki arkadasinin eline vurur. Bu dongii ortadaki masalarda yer alan ayakkabi kutusu igerisindeki tiim
agiklamalar bitene kadar devam eder. Oyun sonunda dgretmen egliginde her iki grubun iiyeleri ile uzakta yer alan
masalar dolagilir ve hangi takimin kag tane dogrusu olduguna bakilir. Eger dogru sayisinda esitlik olursa hangi
takimin oyunu daha erken bitirdigine bakilarak o grup kazanan olarak ilan edilir ve alkiglanir.

Oyunun Gorseli:

5 & d 48
[

N
: OGRETMEN -

P saes
| G ) Tl e |

ifadeler:
1-  Kabataslak gizimlerdir. (Kroki)
2-  Olgek bulunur. (Harita)
3-  Olgek bulunmaz. (Kroki)
4-  Daha genis alanlar gizilir.
5-  Daha dar alanlar gizilir. (Kroki)
6-  Renklendirmeler bulunur ve renkler yiikselti ile derinlik hakkinda bilgi verir. (Harita)
7-  Fiziki, siyasi, ekonomik gibi tiirleri bulunur. (Harita)
8- Okul ile evimiz arasim kabataslak gizebiliriz. (Kroki)
9-  Cizim iizerindeki herhangi iki nokta arasinin gergekte kag kilometre uzunluga sahip oldugunu bulabiliriz. (Harita)

10- _ Bu gizim iizerindeki bir yerin gergek alamm hesaplayabiliriz. (Harita)
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Unite: Yeryiiziinde Yagam Kazanim: Konum ile ilgili kavramlar1 Kavram: Koordinat Sitemi
kullanarak kitalarin, okyanuslarin ve

iilkemizin konumunu tanimlar.

Oyun No: 3

Oyunun Adui: BiL BUL EGLEN

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Soru kartlari, 4 masa, 2 ayakkabi kutusu, 2 Tiirkiye koordinat sistemi haritasi, kalem
Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amaci ve Egitsel Degeri: Koordinat sistemi kavramini 6gretmek

Oyunun Aciklamasi: Simf iki takima ayrihr. Takimlar bahgenin bir kdgesinde arka arkaya siralamirlar.
Takimlara esit mesafede olacak sekilde 2 masa yerlestirilir. Bu masalarin {izerine birer tane ayakkabi kutusu
yerlestirilir. Bu kutularin igine kiigiik kagitlara Tiirkiye’de yer alan illerin koordinatlar1 bir yonerge bigiminde
yazilir ve katlanarak konulur. ilk yerlestirilen masalarla hizali olacak sekilde daha uzaga iki masa daha
yerlestirilir. Bu masalarin iizerinde ise Tiirkiye koordinat sistemi haritasi yerlestirilir. Ogrenciler dgretmenin
diidiigiiyle birlikte oyuna baslarlar. Her takimdan bir 6grenci 6gretmenin diidiigiiyle birlikte ilk masaya kosarak
bir yonerge alir. Daha sonra hizlica 2. masaya ulagir yonergeyi agar. Harita iizerinde ilgili koordinat arahginda
bulunan ili igaretler ve hizlica takim arkadaglarimin bulundugu alana dénerek siradaki arkadaginin eline vurur,
Bu sayede kendinden sonraki oyuncu oyuna dahil olmus olur. Ilk 5 isaretlemeden sonra oyun Ggretmen
tarafindan durdurulur ve sonuglar kontrol edilerek takimlara puan verilir. Her dogru isaretleme igin 1 puan
verilirken yanlis isaretleme igin puan verilmez. Puanlamanin ardindan oyun kaldig: yerden aym sekilde kutu
icerisindeki tiim ydnergeler bitene kadar devam eder. Oyun sonunda kazanan takim ilan edilir ve alkiglanir.

Oyunun Gorseli:
Birinci masada kullamlacak yonerge drnekleri:

1- Topraklarinin biiyiik boliimii 35- 36 dogu meridyeni ile 39-40' kuzey paraleli arasinda bulunan ilimiz
hangisidir? (Yozgat)

2-  Topraklarinin biiyiik boliimii 42-43 dogu meridyeni ile 37-38 kuzey paraleli arasinda bulunan ilimiz
hangisidir? (Sirnak)

3- Topraklarinin biiyiik béliimii 32-33" dogu meridyeni ile 38-39 kuzey paraleli arasinda bulunan ilimiz
hangisidir? (Konya)

4- Topraklarimn biiyiik boliimii 29-30°dogu meridyeni ile 39-40 kuzey paraleli arasinda bulunan ilimiz
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Unite: Yeryiiziinde Yagam Kazanm: Konum ile ilgili kavramlari ~ Kavram: Matematik konum-
kullanarak kitalarin, okyanuslarin ve 6zel konum
iilkemizin konumunu tanimlar.

Oyun No: 4

Oyunun Adi: ISTASYON

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Tebesir. kagit, kalem, ayakkabi kutusu

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amaci ve Egitsel Degeri: Matematik konum ve 6zel konum kavramini 6gretmek.

Oyunun Agiklamasi: Okul bahgesinin ortasina bir masa yerlestirilir. Simf iki takima ayrihr. Takimlari
temsilen tizerinde matematik konum ve 6zel konum yazih 2 adet kirmizi ve 2 adet mavi renkli ayakkabi kutusu
yerlestirilir. Bahgenin ¢apraz kogelerine ise 6 adet istasyon olusturacak sekilde ayakkabi kutusu yerlestirilir.
Takimlar kendileri igin belirlenen istasyonlarm oldugu koselere gore belirli bir mesafede konumlandirihr.
Ogrenciler istasyonlart sirayla tamamlamak zorundadirlar. Ogretmen oyun baslamadan énce 6 istasyonun her
birine igerisinde Tiirkiye'nin matematik ve 6zel konum ile ilgili ciimlelerin yer aldig1 kagitlardan birer tane
birakir. Oyun 6gretmenin komutu ile baglar. Oyuncular istasyona ulagarak kagidi okur. Kagitta yazan bilgi
matematik konum ile ilgiliyse kendi takim renginde matematik konum yazih kutunun igerisine birakir ve
hizlica diger istasyona doner. Tiim istasyonlar tamamlaminca 6gretmen tarafindan takimlarin cevaplari kontrol
edilir. Dogru sayisi fazla olan takim 1 puan alirken dogru cevap sayisi rakip takimin altinda bulunan takimdan 1
puan silinir. Dngii tiim 6grenciler biitiin istasyonlari tamamlayincaya kadar devam eder. Oyun sonunda kazanan
takim alkiglamir.

Oyunun Gorseli:

o
o
W

&

2. TAKIM
1

HE E E B 4

ifadeler:

Matematik Konum:
1-  Tirkiye 36-42"kuzey paraleli ile 26-45 dogu meridyenleri arasinda bulunur.
2-  Tirkiye kuzey yarim kiirede yer alir.
3-  Tirkiye'nin dogusu ile batist arasinda 76 dakikalik zaman farki bulunur.
4-  Tirkiye'nin kuzeyi ile giineyi arasindaki kus ugusu mesafe 666 kilometredir.
5-  Tiirkiye’de dort mevsim belirgin olarak yasanir.
6- Tirkiye baslangig meridyeninin dogusunda yer alir.

Ozel Konum:

1-  Tirkiye Asya, Avrupa ve Afrika kitalarinin birbirine en yakin oldugu yerde yer alir.
2-  Tirkiye {i¢ tarafi denizlerle gevrili bir yanimada iilkesidir.

3-  Tiirkiye'nin ortalama yiikseltisi 1132 metredir.

4- Tirkiye'de deprem riski ve sicak su kaynaklari fazladir.

5-  Tiirkiye Istanbul ve Canakkale bogazina sahiptir.

6-  Tiirkiye’de aymi anda farkh turizm etkinlikleri yapilabilir.
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Unite: Yeryiiziinde Yagam Kazanim: Konum ile ilgilikavramlarn Kavram: Paralel- Meridyen
kullanarak kitalarin, okyanuslarin ve
{ilkemizin konumunu tammlar.

Oyun No: 5

Oyunun Adi: KiMiM BEN?

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Yelek, Koordinasyon ¢emberi (tebesir ile gizim de olabilir), kutu

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amac: ve Egitsel Degeri: Paralel ve Meridyen kavramlarimi 6gretmek

Oyunun Agiklamasi: Sif iki takima aynhr. Okul bahgesine koordinasyon gemberleri S yeklinde dizilir.
Oyuncular baslangig konumunda yanlarinda bulunan kutunun iginden daha 6nceden hazirlanmis olan paralel
veya meridyene ait bir 6zelligi igeren kagidi alarak ¢emberlerin iizerinde 6gretmenin komutuyla birbirlerine
dogru sigrayarak yaklagmaya cahgirlar. Karsilagtiklar yerde oyun oncesinde yapilan kura atigini kazanan
takimun oyuncusu ilk soracak sekilde meridyen veya paralellerin bir 6zelliginin yer aldigi kagidi okur ve kimim
ben? diye sorar. Rakip takim oyuncusu yanlis cevap verirse gemberden ¢ikar ve kendi takiminin en arkasina
tekrar yarigmak tizere siraya girer. Ayni takimdan diger oyuncu kendi takimlarina ait olan baslangig ¢izgisinden
oyuna dahil olur. Rakip takimin bulunduu alana tiim gemberleri gegerek gelen oyuncu ve takimi oyunu kazanir.
Oyunun Gorseli:

@ @
@ ( ) ( N | -
@\ |-
@& T |-
@ @
ifadeler:

1-  En biiyiigii Ekvator’dur. (Paralel)

2- T n 180 & (Paralel)

1= 1 1 360 wnedir. (Meridyen)

4- Baslangig noktasy Greenwich'tir, (Meridyen)

5- Aralarinda 4 dakikalik zaman farki vardir. (Meridyen)

6- Aralarinda 111 km’lik uzaklik vardir. (Paralel)

7- Dogu- bati yoniinde uzanirlar. (Paralel)

8- Kuzey-giiney yoniinde uzanirlar. (Meridyen)

9- Boylar birbirine esit degildir. (Paralel)

10- Boylar birbirine esittir. (Meridyen)

11- Kutuplarda birlegirler. (Meridyen)

12- Ekvator’dan kutuplara dogru gidildikge dereceleri biiyiir. (Paralel)
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Unite: Yeryiiziinde Yasam Kazamm: Konum ile ilgili kavramlari Kavram: Yon
kullanarak kitalarin, okyanuslarin ve
iilkemizin konumunu tammlar.

Oyun No: 6

Oyunun Adi: YOL VER DAGLAR

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Diidiik, tebesir, yelek

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amaci ve Egitsel Degeri: Yon kavramlarim 8gretmek

Oyunun Agiklamasi: Ogrenciler okul bahgesinde 3.4 ve 5 kigiden olugan 4 grup halinde genis kol araliginda
arka arkaya siraya gegirilir. Siranin en solundaki 4 dgrenciye sari yelek siranin en 6niindeki ve en arakasindaki
4 dgrenciye ise turuncu yelek giydirilir. Sar1 yelekliler ve turuncu yelekliler kollarim dogu bati yéniinde sag
kollar1 dogu yoniinii gosterir sekilde agarlar. Parmak uglar1 birbirine degecek gekilde hizalanirlar. Diidiikle
birlikte tiim yelekli ve yeleksiz oyuncular aym anda saat yoniinde 6gretmenin diidiigiiyle birlikte giiney, bati ve
kuzey olmak {izere donerler. Her diidiikte donme iglemi devam eder. Bu sirada ebe ve oyuncu oyuna g¢apraz
koselerden giris yapar. Oyun dgretmenin bagla komutu ile baglar. Oyuncu kagar ebe kovalar. Kagan oyuncu
sadece koridorlart kullanabilir. Onii kapah ise gegemez. Yelekli ve yeleksiz sahadaki oyunculara temas yasakur.
Oyunun Gorseli:
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Unite: Yeryiiziinde Yagam Kazamum: Tirkiye'nin temel fiziki Kavram: Hava durumu-Hava olay:

cografya ozelliklerindenyer sekillerini,
iklim 6zelliklerini ve bitki ortiistint
ilgili haritalar iizerinden inceler.

Oyun No: 7

Oyunun Adi: FARKI BUL

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: 2 sandalye. 2 masa, tebegir. zaman 6lger (saat, kronometre)

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken

Oyunun Amaci ve Egitsel Degeri: Hava durumu ve hava olay1 kavramlarim 6gretmek

Oyunun A¢iklamasy: Sinif iki gruba ayrnlir. Bahgenin ortasina iki sandalye bu sandalyelere esit mesafe uzaklikta
olacak sekilde iki masa yerlegtirilir. Masalarin birine hava durumu, digerine ise hava olay1 ismi verilir. Ortadaki
her iki sandalyede ise hava durumu ve hava olay: ile ilgili sozel ifadeler bulunmalidir. Ogrenci gruplari belirli bir
mesafede hazir beklerler ve gretmenin komutu ile oyun baslar. Ogrenciler kendi gruplan igin belirlenen
sandalyede yer alan kutunun igerisinden 1 adet ifade bulunan kagidi alirlar. Daha sonra hava durumu veya hava
olay1 isimli masaya kadar kosar ve kagitta yazili olan ifadeyi okuyarak masalardan hangisi ile iligkili ise 0 masada
kendi takim rengi olan kutunun igerisine birakir. Sonra 6grenci hizla grup arkadaglarmin oldugu alana y6nelerek
diger arkadaginin eline vurur. Bu déngii tiim ifadeler bitene kadar devam eder. Oyun sonunda §gretmen esliginde
her iki grubun iiyeleri ile masalar dolagilir ve hangi takimin kag¢ tane dogrusu olduguna bakilir. Eger dogru
sayisinda esitlik olursa hangi takimin oyunu daha erken bitirdigine bakilarak o grup kazanan olarak ilan edilir ve
alkiglamir.

Oyunun Gorseli:

ifadeler

2-
3.
4

§-
6-
7-
8-
9.

Atmosferde ger¢eklesen ve dar alanlarda kisa mesafede degiskenlik gsteren hava olaylarina denir. (Hava
Durumu)

Havanin karli, yagmurlu veya sisli oldugu hakkinda bilgi verir. (Hava Durumu)

Evden digari gikarken yanimiza semsiye alip almamamiza karar verirken bize yardimei olur. (Hava Durumu)
Galatasaray ve Fenerbahge arasinda yapilacak olan derbi saganak yagmur nedeniyle baska bir tarihe ertelendi.
(Hava Durumu)

Yogun kar yagist nedeniyle egitim — 8gretime {i¢ giin ara verildi. (Hava Durumu)

Ardahan’da bir evin ¢atisina yildinm diigtii. (Hava Olayi)

Amerika’da, Katrina Kasirgasi bircok can ve mal kaybina neden oldu. (Hava Olayr)

Agik deniz balik¢ilig yapan bir gemi miirettebati gordiigii hortum kargisinda dehgete kapildi. (Hava Olayr)
Mugla“da etkili olan siddetli riizgér birgok evin ¢atisinin ugmasina neden oldu. (Hava Olay)

10- Yasam ve insan aktiviteleri iizerindeki etkisi gz oniine ahnmak kaydiyla atmosferin kisa siireli belirli bir

bolgedeki durumuna denir. (Hava Olayi)
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Unite: Yeryiiziinde Yasam Kazamm: Tirkiye'nin temel fiziki Kavram: Iklim
cografya 6zelliklerinden yer sekillerini,
iklim ozelliklerini ve bitki ortiisiini
ilgili haritalar iizerinden inceler.

Oyun No: 8

Oyunun Adi: TURKIYE’NIN iKLiMi

Oyunun Yeri: Okul Bahgesi

Oyunun Arag ve Gereci: Tebesir, kagit, kalem, masa, 6 adet harita

Oyunun Siiresi: Degisken

Oyunun Seviyesi: 6. Simf

Oyuncu Sayisi: Degisken ‘

Oyunun Amaci ve Egitsel Degeri: Iklim kavramini 6gretmek.

Oyunun Agiklamasi: Sinif iki gruba ayrilir. Ogretmen sahanin ortasina geger karasal, akdeniz veya karadeniz
ikliminin bir 6zelligini sdyler. Sahanin sonunda bu {i¢ iklimin goriildiigii yerleri gdsteren 6grenciler tarafindan
oyun dncesinde hazirlanmig olan haritalar bulunur. A ve B takimindan birer 6grenci haritalarin oldugu alana
yonelir ve ilgili haritay1 8gretmenin ve tiim smifin gorecegi sekilde kaldirir. Haritaya ilk ulagan ve dogru haritay1
kaldiran 6grencinin takimina 1 puan yazihr. Ogretmen tiim sorularim sorunca oyun biter ve takim puanlari
hesaplanir en ¢ok puan alan takim oyunu kazamr ve alkislanir.

Oyunun Gorseli:

(5 B 5

soruLAR RS 1‘ otsEtn

B

Ozellikler:
1- Yazlar sicak ve kurak kiglar soguk ve kar yagishdir. (Karasal iklim)
2- Yazlar sicak ve kurak kislak 1lik ve yagighidir. (Akdeniz iklimi)
3- Her mevsim yagishdir. (Karadeniz iklimi)
4-  Bitki ortiisii bozkirdir. (Karasal iklim)
5-  Bitki ortiisii makidir. (Akdeniz iklimi)
6- Bitki 6rtiisii ormandir. (Karadeniz iklimi)
7- En fazla yags ilkbahar mevsiminde goriiliir. (Karasal iklim)
8- En fazla yagis kig mevsiminde goriiliir. (Akdeniz iklimi)
9-  En fazla yagis sonbahar mevsiminde goriiliir. (Karadeniz iklimi)
10- Bu iklim tiiriinde bugday, arpa ve nohut iiretimi fazladir. (Karasal iklim)
11- Bu iklim tiiriinde pamuk, turunggil ve zeytin iiretimi fazladir. (Akdeniz iklimi)
12- Bu iklim tiirtinde findik, musir ve ¢ay iiretimi fazladir. (Karadeniz iklimi)
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EK 7. Ogrenci Giinliigii

OGRENCI GUNLUGU

Ogrenci Kodu:

Tarih:

Oyun No:

Oyun Adi:

Ogretilecek Olan Kavram:
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EK 8. Arastirmaci Giinliigii

ARASTIRMACI GUNLUGU

Tarih:

Oyun No:

Oyun Ad:i:

Ogretilecek Olan Kavram:
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EK 9. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunla Cografya Kavramlarinin Ogretimi (Eylem Aragtirmast)

Goriisme Formu

Okulun Ad:

| Ogrenci Kodu:

Cinsiyeti:

Sinifi:

No:

GORUSME SORULARI

Oyun ile 6gretim yontemini faydali buldunuz mu? Nedenini agiklar misiniz?

Sosyal bilgiler 3gretmeni olsaydiniz siz de derslerinizde oyunlar kullanir miydimiz? Nedenini

agiklar misiniz?

Oyun ile cografya kavramlarinin 6gretimi sirasinda oynanan oyunlarda ne tiir zorluklarla

karsilastiniz?

Sosyal bilgiler dersinde oyunla cografya kavramlarinin 6gretimi uygulamalarinda neler

dgrendiniz? Oyunlar 6zelinde agiklar misiniz?

4.1. Farki Farket:

4.2. Bilirsen Adim At:

4.3. Bil Bul Eglen:

4.4, Istasyon:

4.5. Kimim Ben? :

4.6. Yol Ver Daglar:

4.7. Farki Bul:

4.8. Tiirkiye’nin [klimi:
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Oyunlari oynamak size nasil hissettirdi?

Onem sirasina gore begendiginiz ilk ii¢ oyunu gerekgeleriyle yaziniz?

Siz olsaydiniz nasil oyunlar oynatirdiniz?

Siz sosyal bilgiler 6gretmeni olsaydiniz cografya kavramlarinin 6gretiminde oyun yerine ne tiir

bir etkinlik uygulardiniz?

Yunus KOCAK
Ahi Evran Universitesi
Yiiksek Lisans Ogrencisi
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EK 10. Bilirsen Adim At Oyunu Gorselleri
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EK 11. Farki Fark Et Oyunu Gorselleri
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EK 12. Bil Bul Eglen Oyunu Gorselleri
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EK 13. istasyon Oyunu Gorselleri
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EK 14. Kimim Ben? Oyunu Gorselleri
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EK 15. Yol Ver Daglar Oyunu Gorselleri
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EK 16. Farki Bul Oyunu Gorselleri
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EK 17. Tiirkiye’nin Iklimi Oyunu Gérselleri
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EK 18. Ogrenci Giinliigii Ornegi

OGRENCI GUNLUGU
Kod: "
Tarih: O4. 7 2090
Oyun No: 5
Oyun Adr: TubkiYenn NIEN
Ogretilecek Olan Kavram:
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EK 19. Aragtirmaci Giinliigii Ornegi
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