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OZET

Bu c¢aligmanin amact; gelencksel ¢ocuk oyunlarinin Sosyal Bilgiler
dersinde kullanilmasmin bagart kalicilik ve motivasyon tizerindeki etkisini
ortaya koymaktir. Calisma 2012-2013 o&gretim yili  iginde Bursa
Mustafakemalpasa Ortaokulunun 6.siniflarinda  yuritilmustir. Calisma
deneysel bir calismadir. Calismada A siniflart kontrol, B smiflart deney
gruplarin1  olusturmustur. A siniflarinda konu anlatim yontemiyle, B
smiflarinda ise oyunla gretim yontemiyle iglenmistir. Caligmanin sonunda
yapilan kalicilik testlerinde oyunla 6gretim yonteminin klasik yonteme gore
lehine bir durumun oldugu tespit edilmistir. Ayrica ders islenme sirasinda
ovunla ogretimde Ogrenci motivasyonunun daha yiksek oldugu ve
ogrencilerin dersi ¢ok eglenceli buldugu tespit edilmistir.
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THE EFFECTS OF TEACHING METHODS’
IMPLEMENTATION WiTH TRADITIONAL GAMES ON
ACHIEVEMENT AND PERMANENCE

ABSTRACT

The aim of this study is determined to impact on the motivation,
retention and success that  using traditional children's games in social
studies education. The study was carried out, Bursa Mustafakemalpasa
Middle School 6™ classroom, in the academic year 2012-2013. The research
is an experimental study. In this research, A classes controlled group, B
classes test groups are formed. In A classes using method of lectures, in B
classes processed in the game method. At the end of the study, there has
been found difference in favor of the method of education with the
traditional children games, according to the classical method of teaching. In
addition, during the course of processing the game the motivation of students
is higher than , the students in teaching the classical methods and the
students has been found the course a lot of fun.

Key Words: Education with game, Social Studies Education,
Achievement, Permanence.

1.GIRIS

Diinyada 20. yiizyilin ikinci yarist ve 21. yiizyilin baglarinda yaganan
siyasi ve ekonomik geligsmeler, enerji kaynaklarmin azalmasi ve hakimiyet
miicadeleleri gibi faktorler cografyanin o6nemini daha da arttirmigtir,
Ozellikle gelisimlerini tamamlamis olan iilkeler klasik cografya egitim ve
ogretimini birakarak oOgrencilere elestirel bakis agisi kazandirmaya, soru
sormaya, bilgiyi kullanmaya, problem ¢ézmeye, ilkesinin diger ilkeler
arasindaki konumunu, avantaj ve dezavantajlarmi okumaya dayanan, onlarin
cografi yetencklerini en iist diizeye ¢ikarmay1 hedefleyen, standart temelli ve
etkinliklere dayali  programlar  uygulamaya baglamiglardir
(Incekara,2007:113-144). Bu anlamda Tiirkiye’de 2005yilindan itibaren
Yapilandirmac: Ogretim yaklasimini benimsemis ve okullarda uygulamaya
baslamistir. Yapilandirmaci 6gretim vaklasimi vaparak vasayarak 6grenmeyi
temel alan bir yaklagim olup etkinlik temelli 6gretimi esas alir. Oyunla
ogretim yontemi bunlardan biridir.

Yagamin her evresinde 6nemli bir yere sahip olan oyun, genel sozlitk
tanimi olarak; eglenmek ya da bir tat almak amaci giiden fiziksel ve zihinsel
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etkinliklerin timii seklinde ifade edilse de (Buyuk Larousse, 1986:8994),
Yetigkinler agisindan oyun, yasam boyu hosga vakit gecirmek, bos zamanmn
degerlendirilmesi olarak gorillmektedir. Oysa oyun kavrami ve onun
egitimsel etkileri ¢esitli  bilim insanlann tarafindan farkli sekillerde
tanimlanmaktadir.  Sel (1974) Oyun, ¢ocugun bir gereksinimidir. Cocuk
kendini oyun yolu ile ig¢inden geldigi gibi ifade eder. Oyun sirasinda
ogrenilen her sey kalict hale gelir, bu yiizden ¢ocuga her sey oyun yolu ile
verilmelidir demektedir.

Oyun konusunda ¢aligan arastirmacilar Rubin vd (1983) oyunun
Ozellikleri konusunda farklt goriis 6ne siirmelerine ragmen, genel olarak
oyunun belli karakteristik 6zellikler gosteren insan davranist oldugu
konusunda goriis birligine varmiglardir (Isenberg and  Jalongo,
2001).Saracho (1985) oyunun, 6ziimlemeden uyuma gegici simgeledigi
gorisiinii savunmaktadir (akt.Celen;1992,24-30). Yavuzer ise (1998:191)
ovunu, “Cocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konular, ¢ocugun kendi
deneyimleriyle 6grenmesi, yontemi ve sonucu disinilmeden, eglenmek
amaciyla yapilan hareketlerdir” seklinde tanimlamistir.

Oyun genel itibariyle ¢ocugun gizil yeteneklerini gelistirmektedir.
Cocuk , arkadas edinebilme becerisini, insanlarla anlagma yollarmni,
uzlagmayi, toplum kurallarni, kurallara uymanin veya uymamanin getirdigi
durumlart, davranis bigimlerinin sonug¢larmi farkina varmadan oyunla
ogrenmektedir. Cocugun dinyasinda oyun beslenme, nefes alip verme gibi
temel ihtiyaglardan biridir. Bir¢ok doktorun da vurguladigr gibi ¢ocugun
fiziksel, motor, dil, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimi i¢cin oyuna ihtiyact
vardir (Dénmez ve Baykog 1992: 24-25).

Poyraz(2003) ‘a goére, oyun cocuklann kiigik ve biyik kas
gelisimlerinde de etkili olmaktadir. Oyun yolu ile yapilan etkinlikler
ozellikle hem el-parmak gibi kiigiik kaslarm, hem de bacak-kol gibi kaslarin
hareketlerindeki gelisimi desteklemektedir. Cocuk, yasam igin gerekli olan,
davranig bilgi ve becerileri oyun iginde kendiliginden 6grenmektedir. Bu tir
oyunlarla ¢ocuk, dokunmay1, bakmayi, gérmeyi, dikkatli olmayi, hizli ve
dogru karar vermeyi ve oyun esnasinda g¢ikarttig1 anlamsiz, diizensiz, belki
rahatsiz edici seslerle de viicut dilini kullanmay1 &grenmektedir. Cocuk
oyunlari, ¢ocuklarin ve daha az Olciide biuyiklerin ginlik gecim
didinmelerinden ayirabildikleri bos zamanlarinda herhangi bir tretim
¢abasini ya da bagka gesitten bir hizmeti zorunlu kilmadan, sadece eglenme
volu ile dinlenmelerini saglayan eylemlerdir (Boratav, 1994: 232).

Oyun, g¢ocuklarin biligsel gelisimi igin ¢ok oOnemli bir etkinliktir.
Cocuklar, 6grenmek i¢in, inceleme, deneme ve kesfetme yoluyla bilgi elde
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etmek zorundadirlar. Oyun yoluyla ¢ocuklar, diinyayla ilgili sorularina cevap
bulur, yeni fikir ve kavramlan test eder, problem ¢6zme ve mantik yiiriitme
yeteneklerini uygulamaya gegirirler (Akman,2002: 2). Cocuklar g¢evrelerini
oyun yoluyla tamidiklar1 gibi gordiiklerini de oyunlarina aktarirlar (Uger
1985/2:119).

Cocuk psikolojisinde oyun biiyikk énem tasimaktadir.Cocugun temel
ilgilerini ve egilimlerini tanimada, ruhsal sorunlarini ortaya koymasma
yvardim eder. Cocuk acgik¢a dile getiremedigi kizginlik, dismanlik
duygularini, 6fkesini oyuna yansitabilir. Sevgisini, mutlulugunu yine oyunda
sergileyebilir. Farkinda olmadan i¢ diinyasini yetigkinlere bu yola agabilir
(Yalginkaya, 2002:17).

Oyunun egitim bilimi yoniinden énemi vardir. Oyun, ¢ocuklarin fazla
enerjilerini harcadiklan, yaramazlik yapmalarim engelleyen ve taklit yapma
ihtivacin1 gideren bir yol olarak disiiniiliirken giiniimiizde bircok uzman
tarafindan bir "6grenme sanat1" olarak degerlendirilmektedir (Biriktir, 2008:
56).

Egitim bilime gore oyun, gercek bir egitim araci olarak kabul
edilmekte ve gerek okul dncesi donemde, gerekse okul yillarinda kazanilan
bilgilerin sonraki kusaklara iletilmesini saglamaktadir.Oyun araciligiyla
kazanilan olumlu ozellikler pekistirilmekte ve gelistirilmektedir. Oyunla
egitime, aktifi 6grenme, yasayarak Ogrenme de denir (Aral, 2000: 15).
Cocugun yasgt ve gelisim potansiyeli dusintldiginde egitim hedefleri i¢in
ogrenmesine ve ogrendiklerini davraniga doniistiirmesine en uygun yontemin
ovunla Ogretim oldugu ortaya ¢ikacaktir. Egitim biliminin verileri de
yasayarak  Ogrenmenin  Ogrenmeyi  ve  davramis  kazandirmayi
kolaylastirdigina isaret etmektedir (Maden, 2007:6).

Oyun vyoluyla egitim; c¢ocuk igin, iginde bulundugu toplumun
gelencklerini Ogretme,  egitimciler  igin  ise  yerel malzemenin
degerlendirilmesi ve oyun yoluyla ¢ocugu tanima olanagi sagladigindan,
¢ocuk oyunlar iizerinde durulmast gereken énemli bir konu olarak kendini
gostermektedir (Saglam, 1997). Oyun ile 6grenme bireve 6zgiirlitk saglar ve
bireyin hayal giicinii gelistirir (Génen ve Dalkilig, 1998). Oyunun, ¢ocuk
igin 6greticiligi tartisma gotiirmez bir kavramdir. Oyun, ¢ocuk i¢in 6grenme
aract degildir, ¢ocuk 6grenmek i¢in oynamaz ama oynarken Ggrenir; bunu,
yasama dair deneyimleyerek gergeklestirir (Yavasoglu, 2005).

Carrier (1985:6),oyunlarin  ogrencileri  resmi  simifi  ortamindan
uzaklagtirip, onlarin becerilerini  kullanmalarma firsat yarattifi  igin
ogretmenlerin  kullammi agisindan paha bicilemez degerde faaliyetler
oldugundan s6z etmektedir. Unutulmaya yiiz tutmus ¢ocuk oyunlarmin
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tekrar hayata gecirilmesi, egitimde kullanilabilirliginin olmast hem
ogrencilerin kendi gelisimleri hem de egitimin kalicig1 agisindan 6nem arz
etmektedir. Cinkii giiniimiiziin 6grencileri eskiye gore oldukga farkli bir
ortamda biiyiimektedirler. Onlar teknolojinin ve 6zellikle bilgisayarin yogun
olarak kullanildigi bir zamanda dogmuslardir. En onemlisi giiniimiiz
ogrencileri bilgisayarsiz, Internetsiz ve bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil
bir yer oldugunu bilmemektedirler. Ip atlamanmn, sek sek oynamanin
kendilerine katacaklann hazzi yasayamamakta ve oyunun sagladig:
sosyallesmeden mahrum kalmaktadirlar. (Prensky, 2001a). Eski 6gretim
yontemleri bu yeni neslin ihtiyaglarini yeterince karsilayamamaktadir.
Dolayisiyla egitim kurumlar, yeni neslin ihtiyaglarini daha iyi karsilama
konusunda kendilerini donatmali ve gelistirmelidirler
(Cankaya, Karamete,2008:118).

Ulkemizde oyunla 6gretim konusunda yapilan yapilan smirli sayida
galigmalar bulunmakla beraber bu ¢aligmanin deneysel bir ¢alisma olmasi ve
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin derse  modifiye edilerek uygulanmast
nedeniyle diger caligmalardan aynlmaka olup bu konuda yapilan ilk
omeklerden biri olmasi nedeniyle 6nemlidir

Konu il ilgili yapilan ¢alismalardan bazilan ise sunlardir: Tural(2005),
matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretiminin, “ritmik saymalar,
dogal sayilar, toplama, ¢ikarma, carpma (kavrama ve uygulama) diizeyindeki
davramiglann kazandirmada gelencksel o6gretimden daha etkili oldugu
sonucuna ulasmustir.

Firat(2007), yabanci dil 6gretiminde oyunla egitimde, siirekli olarak
ogrencileri 6n plana ¢ikardiklarini, onlarn aktif olmalarini, yaparak,
uygulayarak 6grenmelerini  saglamaya ¢alistiklarmi, bu yontemle her
ogrencinin severek isteyerek derse katilmasimi sagladiklarmi, 6grencilerin
sozciikleri kolayca ¢6grenmelerini, unutmadan zihinlerinde tutabilmelerini ve
soruldugunda hi¢ zorluk c¢ekmeden soylevebilmelerini sagladiklarini
belirtmigtir.

Er (2008), yabanci dil 6gretiminde oyun kullaniminmn smfi igi bir
etkinlik olarak 6grenci giidillenmesine olumlu etki yapan, katilimer ve aktif
ogrenmeyi destekleyen, gercek iletisim ortami olusturmada ve gergek dilin
kullanilmasinda énemli bir katki sagladigim belirtmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Oyun-tabanl ortamin kaygiy1 azalttigi,
bireysel 6grenmeye vyardimcr oldugu ve Ggrenmeyi  gorsel olarak
destekledigi tespit edilmistir.

Ayan ve Diindar (2009), ¢ocugun oyun oynarken kendini daha kolay
ifade edebildigi ve oyun ortaminda g¢ocuklarin daha 6zgir ve yaratict



188 Trakya Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi
Haziran 2014 Cilt 16 Say1 1 (183-202)

olduklarmi, bu nedenle egitim ortamlarinda o6grencilerde vyaraticilik
becerilerini  gelistirebilmek amaciyla oyunun kullanimi vazgecilmez bir
zorunluluk oldugunu belirtmektedirler.

2.Calisgmanin Amac:

Bu caligmanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlan ile yapilan egitimin
ogrenme, bagar1 ve kalicilik tizerindeki etkisini ortaya koymaktir.

2.1. Caligmanin Yéntemi:

Bu c¢alismada, oyunla egitimin &grenme ve basarnt iizerindeki
kaliciligini belirlemek amaciyla deneysel yontem kullanilmigtir. Aragtirmada
deneysel modellerden “On  test-Son test Kontrol Gruplu Model”
kullanilmistir. Deneysel yontem, arastirmacinin kontrolii altinda degiskenler
arasindaki neden-sonug¢ iligkilerini kesfetmek i¢in gozlenmek istenen
verilerin tiretildigi aragtirma alanidir (Buyukoztiirk, 2000). Deneysel model
ile yapilan her arastirmada mutlaka bir karsilastirma vardir. Bu belli bir
seyin kendi igindeki degisimleri ya da bu “sey’ler arast ayrimlarn
karsilagtirilmasi anlaminda olabilir. Deneme, bagimsiz degiskenlerin bagimh
degiskeni etkilemesi, kontrollii kosullarda sistemli degisimlerin yapilmasi ve
sonuglarin izlenmesiyle olur (Karasar, 2005) s. Deney yontemi, ¢grencilerin
ogretim konularmi laboratuvar vada 6zel dersliklerde, bireysel yada gruplar
halinde gézlem, deney, yaparak yasayarak Ogrenme ve gosteri gibi
tekniklerle arastirarak ogrenmelerinde izledikleri yoldur Campbell ve
Stanley, 1963; McMillan ,2004) Michale (1981) deneysel arastirmalarm
amacini “bir veya daha fazla deneysel grupta en az bir degiskenin neden
sonug iligkisinin incelendigi ve ortaya ¢ikan degisikliklerin en az bir kontrol
grubu ile kiyaslanmasmin incelemesi” seklinde tanimlamistir. Genelde bu
kiyaslamalar yapilirken de ontest-sontest kontrol gruplu modeller kullanilip
ilk ve son test kiyaslamasi yapilmaktadir.

Aragtirmada g¢aligma grubunu, 2012-2013 egitim-6gretim yilinda
Bursa Mustafakemalpasa Orta Okulu 6/A ve 6/B siniflarinda 6grenim géren
ogrenciler olusturmustur. Bursa yoresi geleneksel ¢cocuk oyunlarindan biri
olan “Hmmbil” oyunu, Sosyal Bilgiler Dersi 6. Smifi miifredatindaki
“Ormanlar” konusuna, kazanimlar ¢ergevesinde uyarlandi.

2.2. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanmasi 2 agamada gergeklestirilmistir.

Birinci asamada oOgrencilerin konu ile ilgili bilgilerini 6lgmek
amaciyla aragtiric1 tarafindan derse yonelik bilgi 6l¢egi hazirlanmig,konu
ile ilgili 2 uzman goriigii alimarak 10 adet ormanlar konusu ile ilgili soru
coktan secmeli ve dort secenckten olusan sorular hazirlanmistir. Coktan
secmeli testler, puanlamanin farkli kisiler tarafindan yapilmasiyla sonuglarin
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degismedigi testlerdir. Ogrenciler, verilen segeneklerden dogru cevabi veya
verilen se¢enckler arasindan en dogru olani bulup isaretlemektedirler.

Veri toplanmasmin ikinei agsamasinda, “Ormanlar” konusuna uygun
uyarlanabilecek dersin amaglarina hizmet edecek oyunlar tespit edildi.
Dersin kazanimlarina uygun olarak oyunlar modifive edildi. 6/A smifi
kontrol grubu, 6/B sinift deney grubu olarak belirlendi.

On test- son test kontrol gruplu modelde, yansiz atama ile
olusturulmus iki grup bulunur. Bunlardan biri deney, &teki kontrol grubu
olarak kullanilir. Her iki gruba da deney o6ncesi ve sonrasi 6lgmeler vapilir
(Karasar,2007:97). Kontrol grubu, sartlarinda hicbir degisiklik yapilmayan,
deney grubuyla karsilagtinlmak istenen gruptur . Kontrol grubu, ginlik
vasam kosullarmin degistirilmedigi, bagimsiz degiskenin uygulanmadig:
gruptur.

Aralik 2012 de her iki sinifa da 6n test uygulanarak sonuglari alindi
ardindan,deney grubuna oyunla Ogretim yontemi  uygulandi. Kontrol
grubuna ise klasik yontemde kullanilan olan anlatim yéntemi uygulandi ve
ardindan her iki gruba da basariy1 6lgmek amaciyla ders sonunda ayni test
tekrarlanadi. Kaliciligr kontrol etmek amaciyla subat 2013 te  ayni test
tekrar uygulandi. Sonuglar smav analiz programinda degerlendirilerek
sonuglar tablolastirildi. Tablolastinilan sonuglar yorumlanarak sonuca
ulasildi.

3.Bulgular ve Yorum

Caligmanin sonucunda elde edilen bulgular agagidaki gibidir. Tablo 1
6/A smifi 6grencilerinin cinsiyete gore dagilimini gostermektedir.

M Erkek (20)
M Kiz (6)

Tablo 1:6/A Sinifi Ogrencilerinin Cinsiyete gére Dagiim
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Tablo 1 gorilldiigii gibi Aragtirmaya katilan 6/A sinifi (kontrol grubu)
ogrencilerinin cinsiyete gore dagiliminda %80° ni erkek ogrencilerin %
20°sini ise kiz 6grencilerin olusturdugu ve erkeklerin lehine bir dagilimin
oldugu gorilmektedir. Tablo 2 6/b sinifi 6grencilerinin cinsiyete gore
dagilimini gostermektedir.

B Erkek (14)
W Kiz (14)

Tablo 2 :6/B Sinifi(Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gire Dagilimi

Tablo 2 incelendiginde 6/B smifinin 6grencilerinin - kiz ve erkek
ogrenci yiizdesinin esit oldugu %50 kiz %50 erkek o&grencilerden
olusturdugu goriilmektedir. Bu tiir caligmalarda siniflarin homojen dagilimda
olmasi istenen bir Ozelliktir. Ancak bu durum o6zellikle secilmis olmayip
okullun fiziksel durumu ile ilgili olup siniflarmn dagilimu ile ilgilidir. Tablo 3,
6/A Sinifi 6grencilerinin Ontest sonuglan gériilmektedir.
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Tablo 3. 6/A Sunifi Ogrencilerinin Ontest sonuclar

6/A smifi kontrol grubu 6grencilerinin hazirbulunusluk seviyelerini
O0lgmek amaciyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda 2 6grencinin “0”
dogru vanitinin oldugu, %10 basart gosteren bir 6grencinin olmadigi, 2
ogrencinin %20 lik bir basan yiizdesiyle 2 soruyu dogru vanitladigi, 4
ogrencinin 3 soruyu dogru yanitlayarak %30 basart gosterdikleri, 4
ogrencinin 4 soruyu yanitlayarak % 40 basan gosterdigi, 4 6grencinin 5
soruyu yanitlayarak %350 basart gosterdigi, 5 o6grencinin 6 soruyu
yanitlayarak %60 basan gosterdigi, 2 o6grencinin 7 soruyu dogru
yanitlayarak %70 basan gosterdigi, 2 o6grencinin 8 soruyu dogru
yanitlayarak %80 basar1 gosterdigi, 1 6grencinin 9 soruyu yanitlayarak % 90
basan gosterdigi, 10 sorunun tamamimi yanitlayarak %100 basarili olan hig
bir 6grencinin olmadig1 goriilmektedir. Tablo 4 6/B Sinifi Ogrencileri Ontest
sonuglarmi gostermektedir.
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Tablo 4. 6/B Sunifi Ogrencileri Ontest sonuglari

6/B smifi deney grubu o6grencilerinin hazirbulunugluk seviyelerini
O0lgmek amaciyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda 1 ¢grencinin hig
dogru yanmitinin olmadigi ve %10 basart gosteren higbir bir 6grencinin
olmadig1, 3 ¢grencinin %20 lik bir basart yizdesiyle 2 soruyu dogru
vanitladigi, 2 6grencinin %30 bagar1 gosterdikleri, 1 6grencinin % 40 basari
gosterdigi, 3 6grencinin 5 soruyu yanitlayarak %50 basarnt gosterdigi, 3
ogrencinin %60 basar1 gosterdigi, 8 6grencinin %70 basar1 gosterdigi, 5
ogrencinin 8 soruyu dogru yanitlayarak %80 basart gosterdigi, 1 ¢grencinin
9 soruyu yanitlayarak % 90 basann gosterdigi, 1 6grencinin 10 sorunun
tamamint yamtlayarak %100 basarili oldugu gorilmektedir. Tablo 5 6/B
smif 6grencilerinin son test sonuglarini gostermektedir.
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Tablo 5: 6/A Swifi Ogrencilerinin Son Test Sonuclar

Klasik anlatim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuclarina bakildigmmda, 6/A smifi —kontrol grubu- 6grencilerinden
hicbirinin “0” dogrusu olmadigi, 1 6grencinin “1” dogru vanitinin olup,%10
basan gosterdigi , “2” dogru yanitt olan higbir 6grencinin olmadigi, 2
ogrencinin 3 soruyu dogru yanitlayarak %30 basan gosterdikleri, %40 basart
gosteren ve 4 dogru yaniti olan hicbir 6grencinin olmadigi, 2 6grencinin 5
soruyu yanitlayarak %350 basan gosterdigi, 9 ¢grencinin 6 soruyu
yanitlayarak %60 basan gosterdigi, 2 &grencinin 7 soruyu dogru
yanitlayarak %70 basan gosterdigi, 7 &grencinin 8 soruyu dogru
yanitlayarak %80 basar1 gosterdigi, 1 6grencinin 9 soruyu yanitlayarak % 90
basant gosterdigi, 2 6grencinin 10 sorunun tamamini yanitlayarak %100
basarili oldugu goriilmektedir. Tablo 6: 6/B Smufi Ogrencilerinin Son Test
Sonuglanm gostermektedir.
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Tablo 6: 6/B Sinifi Ogrencilerinin Son Test Sonuglart

Oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuclarina bakildiginda, 6/B smifi deney grubu 6grencilerinden hicbirinin
“0” ve “1” dogrusu olmadigi, “2” dogru yaniti olan 1 6grencinin oldugu, %20
basant gosterdigi, 1 6grencinin 3 soruyu dogru yanitlayarak %30 basar
gosterdigi, 1 ogrencinin 4 soruyu yanitlayarak %40 basan gosterdigi, 2
ogrencinin 5 soruyu yanitlayarak %350 basart gosterdigi, 36grencinin = %60
basan gosterdigi, 1 6grencinin %70, 3 6grencinin %80, 8 6grencinin % 90,
8 ogrencinin 10 sorunun tamamini yanmitlayarak %100 basarili oldugu
gorilmektedir. Bu durum oyunla 6gretim yonteminin 6grenme {izerindeki
etkisini gostermesi bakimindan oldukg¢a anlamlidir. Tablo 7. 6/A Sinifi
Ogrencilerinin Kalicilik Testi Sonuglarii géstermektedir.
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Tablo 7: 6/A Sinifi Ogrencilerinin Kalciik Testi Sonuclart

Her iki gruba da bir ay sonra bilgilerin kaliciligim kontrol etmek
amaciyla yapilan kalicilik testinin sonuglarma gére, 6/A sinifi kontrol grubu
ogrencilerinden higbirinin “0” ve “1” dogrusu olmadigi, “2” dogru yaniti
olan 1 6grencinin oldugu,%20 basar1 gosterdigi, 3 Ggrencinin 3 soruyu
dogru vyanitlayarak %30 bagarn gosterdigi, 3 ogrencinin %40 basar
gosterdigi, 5 soruyu dogru yanitlayarak %350 basan gosteren bir 6grenci
olmadigi, 8 Ogrencinin 6 soruyu yanitlayarak %60 basart gosterdigi, 8
ogrencinin %70 basar1 gosterdigi, 3 6grencinin %80 basart gosterdigi, 9
soruyu yanitlayarak % 90 basar gosteren, 10 sorunun tamamint yanitlayarak
%100 bagarili olan 6grencilerin olmadigr goriilmektedir. Klasik anlatim
yontemi ile yapilan dersin igeriginin ¢égrenciler tarafindan hatirlanma oranina
bakildiginda, 10 ve 9 dogru yaniti olan bir &grencinin olmayist dikkat
¢ekicidir. Bilgilerin hatirlanma orant %60 ve % 70lerde yogunlasmustir.
Tablo 8 6/B Siifi Ogrencilerinin Kalicilik Testi Sonuglarini gostermektedir.
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Tablo 8. 6/B Sinifi Ogrencilerinin Kalicilik Testi Sonuclar

Kalicilik  testinin  sonuglarma goére, 6/B  simifi deney grubu
ogrencilerinden higbirinin “0” ve “1” dogrusu olmadigi, “1” ve “2” dogru
vaniti olan bir 6grencinin olmadigi, 3 Ogrencinin 3 soruyu dogru
yanitlayarak %30 basar gosterdigi, 4 6grencinin 4 soruyu yanitlayarak %40
basart gosterdigi, 5 soruyu dogru yanitlayarak %350 basart gosteren bir
ogrenci olmadigl, 2 6grencinin 6 soruyu yanitlayarak %60 basar gosterdigi,
2 ogrencinin 7 soruyu dogru yanitlayarak %70 basan gosterdigi, 4
ogrencinin 8 soruyu dogru yanitlayarak %80 basart gosterdigi, 5 6grencinin
9 soruyu yanitlayarak % 90 basart gosterdigi, 7 o6grencinin %100 basar
gostererek 10 sorunun tamamint yanitlayarak %100 basarih oldugu
gorilmektedir.

Oyunla egitim yontemi ile yapilan dersin igeriginin hatirlanma
oranlar incelendiginde, 7 6grencinin konuyu tim hatlariyla hatirladigt ve
yiizde yuz basarili olduklar, 5 6grencinin yiizde 90 basan gosterdigi, 10
sorudan dokuzunu dogru yanitladigi gorilmektedir. Oysa kontrol grubunun
kalicilik testi sonuglarina bakildiginda her iki dilimde de konuyu tam
hatirlayan ya da yiizde doksan basariya ulagan bir ¢grencinin olmadigi
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goriilmektedir ki bu oyunla 6gretim yonteminin Ogrenmenin kalicilig
tizerindeki etkisini gostermesi bakimindan anlamlidir.

4.SONUC VE ONERILER

Bu calismanin amaci, geleneksel cocuk oyunlan ile yapilan egitimin
klasik egitime gore 6grenme, basant ve kalicilik iizerindeki etkisini ortaya
koymaktir. Bu dogrultuda yapilan ¢calismadan elde edilen sonuglar asagidaki
gibidir.

Oyunla egitim yapan 6grenciler kontrol grubu ¢grencilerine nazaran
son test sonuglarina bakildiginda daha basarili olmuslardir. Oyunla egitim
yapan deney grubu o¢grencileri, dersin iglenisinin  ardindan g¢ok
eglendiklerini, oyunlarn siklikla derslerde uygulanmasini istediklerini ifade
etmiglerdir. Klasik yontemle yapilan ders sonunda o6grencilerin deney
grubuna gore daha az basanli olduklarn, dogru vyanitlarmin cevaplanma
oranlarinin daha dusiik oldugu gériilmektedir.

Oyunla egitim yapan 6grenciler kontrol grubu ¢grencilerine nazaran
kalicilik test sonuglarina bakildiginda daha basarili olmuslardir. Basar
oranlart incelendiginde sorulara dogru yanit verme oranlarma bakildiginda
deney grubu 6grencilerinin daha bagsarili olduklar, bilgiyi kontrol grubuna
gore daha fazla hatirladiklan goriilmektedir.

Bu sonuglara gore, oyunla yapilan egitim yaparak yagsayarak
ogrencilerin  6grenmesini saglamakta, bilgilerin kalict olmasimna vardim
etmektedir. Yine o6grenciler severek isteyerek derse katilmakta ve
ogrencilerin giidillenmiglik diizeylerini arttirmaktadir.

Ogrenciler oynadiklart oyunlart ve igeriklerini daha fazla
hatirlamakta ve unutmamaktadir. Ayni zamanda 6grencilerin arkadaglarnyla
oyunun kurallarina uyarak oynamasi onlarin toplumsallagmasini, kendilerini
gelistirmelerini de saglamaktadir. Oyunla 6grenen 6grenciler daha derse
daha ilgili, mutlu ve merakli gelmektedir.

Ortaokul besinci ve altinci simiflarda oyunla ogretim yonteminin
basariya ve kaliciliga etkisinin aragtinldigi bu arastirma sonucunda elde
edilen verilere dayanarak asagidaki onerilerde bulunulabilir. Bu 6nerilerin
egitimci ve arastirmacilara yararh olacagi digiiniilmektedir.
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1. Elde edilen sonuclara gore, oyunla 6gretim vapilan sinifin, klasik
ogretim yapilan sinifa oranla daha basarili oldugu goériilmistiir. Bu nedenle
ogretmenler derslerinde oyunla 6gretime agirlik verilebilir.

2. Cocuklarin 6grenmelerini kolaylagtirmak igin oyun bir yontem
olarak kullanildig: takdirde 6gretmenlerin siniflar da bu yéntem dogrultunda
hazirlamalart gerekmektedir.

3. Oyunlar dersin kazanimlarina uyarlanabilir ve gerekli olan arag-
gerecler sinifa kazandirilabilir ya da gelistirilebilir.

4. MEB, o6gretmenlere ¢esitli seminerler diizenleyerek oyun
yonteminin derslerde kullanimi yayginlagtirabilir, sosyal bilgiler programima
vontem teknikler kismina ve ders planlarma oyunla 6gretim yontemi
konulabilir.

5. Universitelerde sosyal bilgiler ve sinif 6gretmenligi boliimlerinde
okuyan ve okuyacak olan G6gretmen adaylarma ozellikle sosyal bilgiler
ogretimi dersinde oyun yontemiyle ilgili bilgi verilerek, uygulama firsatlar
verilebilir.

6. Ogretmenler derslerde oyunlara zaman ayrrabilir, 6grencilerin
oyuna katilmalarin1  saglayarak vaparak vyasayarak ¢6grenmelerini
saglayabilir.

7. Ogretmenler zaman zaman dersi agik havada oyunla &égretim
yontemini kullanarak egitim ortamini smifi digina tagiyarak 6grenmeyi daha
eglenceli kilabilir.

8. Sosyal Bilgiler dersinin hayatin kendisi oldugu gergegini oyunla
dersi isleyerek toplum kurallarint 6gretmede kullanabilir.
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