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SOSYAL BiLGIiLER DERSIi OYUNLA OGRENMENIN ETKILILiGi UZERINE BiR
ARASTIRMA

A RESEARCH ON THE EFFECTIVENESS OF LEARNING THROUGH PLAY IN
SOCIAL SCIENCES LESSON

OZET

Bu calisma, smifta oyunla 6grenmeye yer vermenin dnemini vurgulayarak, 6grenimi kolaylastirip eglenceli hale getirecek bir
sosyal bilgiler materyalinin 6gretim etkililigini arastirmaktadir. Ogretmenin, ¢ocuklara oyunu yoneten kurallar ve siirec
hakkinda sorular sormasi ve ardindan ¢ocuklart kendi bilgi birikimleri araciligtyla baglant: kurmaya tesvik etmesi 6grenmeyi
kalic1 hale getirecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirma ortaokul 7. Smif 6grencileri ile sinirlandirilmistir. Caligma 3. farkli sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel yapiya sahip
ortaokul 6grencileri ile ger¢eklestirilmistir.

2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren farklt sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel yapiya sahip 30 6grenci 15°1i iki
gruba ayrilarak deney ve kontrol gruplari olugturulmustur. Arastirmada deney grubuna aktif 6grenmeye uygun materyallerle,
kontrol grubuna ise geleneksel yonteme bagl olarak diiz anlatim, soru-cevap teknigi ile etkinlikler yapilmigtir.

Calismanin Ogretme etkisinin arastirilmasi igin birbiriyle es deger 20’ser sorudan olusan, igerigi oyun kaynagindaki
bilgilerden olusan test hazirlanmistir. Deney ve kontrol grubuna bu testler uygulanarak dgretimin kaliciligi 6l¢iilmiistiir.
Aragtirma Ogrencilerin; sunum yoluyla 6grenme ve oyunla 6grenme ortaminda 6grencilerin gosterdigi basartyr 6lgmiistiir.
Elde edilen bulgular ile zamanla siirdiiriilen 6grenme kazanimlari, yeni problemlere beceri transferi, kazanilan bilginin daha
dogru hatirlanmasi, kavramlarin daha derin anlasilmasi ve kavramlar arasinda daha iyi baglantilar kurma sonuglarina
ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyunla Ogrenme, Sosyal Bilgiler, Materyal Gelistirme.

ABSTRACT

This study investigates the teaching effectiveness of social studies material that will make learning easier and fun by
emphasizing the importance of including play in the classroom. It is thought that if the teacher asks the children questions
about the rules and process governing the game, and then encourages the children to connect through their own knowledge, it
will make learning permanent.

The research was limited to secondary school 7th grade students. The study was carried out with secondary school students
with different socio-economic and socio-cultural structures.

Experimental and control groups were formed by dividing 30 students with different socio-economic and socio-cultural
backgrounds into two groups of 15 in the 2021-2022 academic year. In the research, activities were carried out with materials
suitable for active learning to the experimental group, and to the control group with the traditional method, using plain lecture
and question-answer technique.

In order to investigate the teaching effect of the study, a test consisting of 20 questions equivalent to each other and the
content of the information in the game source was prepared. The permanence of the teaching was measured by applying these
tests to the experimental and control groups.

Research students; It measured the success of the students in the learning by presentation and learning by the game
environment. With the findings obtained, learning gains sustained over time, skill transfer to new problems, more accurate
recall of acquired knowledge, deeper understanding of concepts, and better connections between concepts were achieved.
Keywords: Game Learning, Social Studies, Material Development.
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1. GIRIS

Gilinlimiiz 6grenme seklinin ezbere dayaniyor olusu 6grencilerin 6grenmesini zorlastirip, kalict bir
O0grenim saglamamaktadir. Pratige dayanan uygulamalarin yeterli olmayisi, 6grencilere zorluklar
¢ikarmaktadir. Akademik bir ortamda oyun, ¢ocuklarin 6grenmesine ve bilissel gelismesine yardimci
olabilir. Ogretmen tarafindan baslatilan oyun, sorgulamaya dayali 6grenme stratejilerinden biridir. Bu
caligma, sinifta oyuna yer vermenin Onemini vurgulayarak, 6grenimi kolaylastirip eglenceli hale
getirecek bir sosyal bilgiler materyalinin 6gretim etkililigini arastirmaktadir. Ogretmenin, ¢ocuklara
oyunu yoneten kurallar ve siire¢ hakkinda sorular sormasi ve ardindan ¢ocuklari kendi bilgi birikimleri
araciligryla baglanti kurmaya tesvik etmesinin 6grenmeyi kalici hale getirecegi diisiiniilmektedir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde pek ¢ok materyal kullanilmaktadir. Burada “materyal” terimi en genis
anlamiyla sosyal bilgiler 6gretimini desteklemek ve dgrencilerin dgrenimine yardimci olmak tizere,
sinif i¢i ve simf dist ¢alismalarda kullanilan tiim kaynaklar1 tanimlamaktadir. Insan ve dogal ortam
arasindaki etkilesimi konu alan ve ikisi arasindaki iligskiyi sentez olarak sunan sosyal bilgiler, ¢cok
genis bir arastirma alanina sahiptir. Dogal olarak bu kadar genis arastirma alani1 ve konusu olan bir
bilimin 6gretiminde de ¢ok c¢esitli materyal kullanimi séz konusu olacaktir. Ancak materyal
kullaniminda; materyalin se¢imi, kazanimlara uygun olarak iyi tasarlanmasi, yerinde ve etkili
sunulmasi 6grenmenin gergeklesmesi agisindan dnemlidir (Oztiirk, 2002). Sosyal bilgiler dgretiminde,
secilen materyallerin simif diizeyine uygunlugu, kalitesi, dgrenciler tarafindan kullanim bigimleri,
Ogretimin basarili olup olmamasini etkileyen unsurlardir (Demiralp, 2007).

Sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilan arag-gere¢ ve materyaller genel olarak; ders kitaplari, haritalar,
kiireler, modeller, tablo ve grafikler, fotograflar, dergiler, CD ve kasetler, televizyon programlari,
slaytlar, miizik gibi gorsel isitsel materyaller, sanat eserleri, dogal kaynaklar, ¢esitli maketler, calisma
kagitlar1 vb. olarak siralanabilir (Ulusoy ve Giiliim, 2009).

Oyun, insan hayatinin her evresinde vardir. Ozellikle ¢ocukluk yillarinda oyunun etkisi biiyiiktiir.
Oyun vyasamin ilk yillarinda c¢ocugun vyasadigi diinyayr Ogrenmesi, tanimasi, sevgilerini,
kiskang¢liklarini, mutluluklarii, diismanliklarini, i¢ c¢atismalarini, hayallerini, diisiincelerini ifade
edebilmesi i¢in en uygun dil olarak kabul edilmektedir. Ayrica oyun g¢ocuk i¢in isten kagcmak,
Ozgiirligli kazanmak, gelismek ve yaratma sevincini duymaktir. Bu yilizden yetiskinlere oranla
¢ocugun lizerinde oyunun etkisi daha fazladir.

Cocuklar, oyun sartlarin1 yoneten bir kurallar sistemiyle zengin, ayrintili, yaratici diinyalar yaratirken
zihinsel ve duygusal zekalar1 da gelisir (Giines, 2015).

Cocuklarin gelisimleri sirasinda olgunlagma ve sosyal gelisiminde oyun biiyiik 6neme sahiptir. Ayrica
icinde yasanilan kiiltiiriin 6nemli etkilerinden olan arastirma duygusunun ve kurallara uymanin
ogrenildigi, gelistirildigi yer de oyunlardir (Savas ve Giiliim, 2014).

Oyun yoluyla égrenmenin ii¢ temel zelligi vardir. ilk olarak ezbere hatirlamalar yerine fikir {iretme,
arastirma, inceleme, gozlem, katilim, denemeler siireci olusturur. Ikinci 6zellik ise oyunda siire¢ ve
eylem 6gretmen tarafindan degil de ¢ocuk tarafindan yonlendirilir. Son olarak oyunda egitim programi
dogrusal ve sirali degildir, esnek ve yaratici bir siirectir (Hazar, 2018).

Okulda oyun yoluyla 6grenme, biligsel, sosyal, duygusal, yaratici ve fiziksel becerileri gelistirmeye
odaklanan, neseli, anlamli, yinelemeli, sosyal olarak etkilesimli ve aktif olarak ilgi ¢ekici etkinlikler
olarak da tanimlanmaktadir (Parker ve Thomsen, 2019).

Parker ve Thomsen (2019), oyunun her bir 6zelligi ve biitiinsel beceri gelisimine odaklanmasi, aktif
o0grenme, isbirlik¢i ve isbirlikli 6grenme, deneyimsel 6grenme, rehberli kesif 6grenme, sorgulamaya
dayali 6grenme, probleme dayali 6grenme yaklagimlariin her birinin oyun yoluyla 6grenme tanimiyla
uyumlu oldugunu belirtmektedirler.

Ogretmenler simifta oyunla dgrenmeyi etkin bir sekilde planlamalidirlar. Ozenle tasarlanmis 6grenme
deneyiminin bile amaglanan sonuglar1 elde etmede basarisiz olabilecegi bilinmelidir (Uskan ve
Bozkus, 2019). Oyun yoluyla &grenme etkinligi; 6grenci hazirbulunusluguna uygun, 6gretmen
kilavuzlugunda, 6grenci liderliginde ve Ogretmen tarafindan yonlendirilen sorularin bir karigimini
gerektiren karmagik bir siiregtir (Weisberg, Hirsh-Pasek, Golinkoff, Kittredge ve Klahr, 2016).

Oyunla 6grenme tasarimi; miifredattaki kavram ve becerileri cocuklarin ilgi alanlar1 ve deneyimleriyle
biitiinlestirdikleri i¢in ¢ocuklara anlamli olan etkinlikler ve sorulardan olugmalidir (Bardak, 2018).

Bir ¢ocugun oyunla 6grenme etkinligini nasil deneyimledigi, etkinlik tasariminda dikkate alinabilir,
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bigimlendirici ve ozetleyici yollarla 6lgiilebilir. Ogretmenler; dgrencilerin isbirlik¢i yaklasimlarim
kullanarak 6grenmeye devam etmelerini isteyip istemediklerini gbézlemleyerek ogrenci deneyimini
incelemelidirler. Cocuklarin hem olumlu hem de olumsuz hissettikleri duygularla ilgili deneyimleri ve
bu zorlugu nasil degerlendirdikleri hakkinda veri toplamak, ¢ocuklarin oyun yoluyla 6grenmeyi nasil
anlamlandirdiklarin1 anlamak i¢in 6nemlidir (Fitch & Hulgin, 2008).

1.1. Amag

Arastirmanin konusu sosyal bilgiler dersinin 6grenci merkezli, aktif 6grenme anlayisi gergevesinde,
cografyanin farkli konularini i¢ine alan, oyunla 6grenme materyali olusturarak 6grenme iizerindeki
etkisini aragtirmaktir.

Bu c¢alisma da amag; iilkemizde bir kente ait karakteristik 6zellikleri (ilin isminin anlami, fiziki yapisi,
iklim ve bitki ortiisii, ekonomik faaliyetleri, niifus ve turizm) ezberden pratige gegmek suretiyle kolay
ve anlagilir bir sekilde dgretmektir. Bundan hareket ederek 6zellikle ezbere dayanan sosyal bilgiler
dersini ezberden kurtarip, 6grenmeyi eglenceli ve kalic1 hale getirmek amaglanmustir.

2.  YONTEM

Bu béliimde sosyal bilgiler dersi oyunu i¢in hazirlanan malzemeler, oyunun kurallart ve 6gretme
etkisinin aragtirilmasina yer verilmistir.

2.1. Egitim Materyalinin Hazirlanmis1

Illerin; isimlerinin anlamu, fiziki yapisi, iklim ve bitki ortiisii, ekonomik faaliyetleri, niifus ve turizm
Ozelliklerini igeren bilgilerin toplanmasiyla ¢alismaya baslanmustir. Bilgi taramasinda Milli Egitim
Bakanlhigi’nin  hazirladign ortaokul ders kitaplarma oncelik taninmustir. 11 valiliklerinin resmi
sitelerindeki bilgilerden de yararlanilan veri taramasi sonucunda elde edilen bilgiler, her bir 6zellik bir
karta gelecek sekilde 6 X 14 cm uzunlugunda kagitlara kopyalanmis ve pvc baskl ile
saglamlastirtlmistir. Her bir il i¢in alti 6zellik ve alti karttan olusan kaynaklar sol iist kosesinden
delgeg ile delinerek metal halka takilarak son halini almistir (Fotograf 1).

Fotograf 1: illerin; Isimlerinin Anlanm, Fiziki Yapisi, Iklim Ve Bitki Ortiisii, Ekonomik Faaliyetleri, Niifus Ve
Turizm Ozelliklerini Igeren Kaynak Kartlar

144 X 84 cm uzunlugunda yaklasik 1 / 270000 oSlgekli Tiirkiye iller haritasi, tasinabilir olmasi
acisindan her biri 50 X 50 cm 0lgiilerine sahip 10 mm kalinliginda 6 parcadan olusan mika malzeme
iizerine digital baski yaptirilmistir. Haritada iller iizerine kaynak kartlar1 eklemek icin 6 X 0.4 cm
uzunlugunda oyuklar agilmistir (Fotograf 2).

Fotograf 2: Kartlarin Eklenecegi, Oyuna Kaynak Tiirkiye Iller Haritast

Oyuncunun siras1 geldiginde bir il belirleyebilmesi i¢in il plakalarini temsilen 81 say1 pulu (Fotograf
3) 3B yaziciyla basilmig ve bu pullari segebilmesi icin bir kese (Fotograf 4) dikilmistir.
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Fotograf 3: il Se¢imi Yapabilmek i¢in Plakalar1 Temsilen Say1 Pullari

Fotograf 4: Say1 Pullar1 Segimi Igin Kese

Oyun siirecinde il secimi yapan oyuncu ilin hangi 6zelligini sdyleyecegini atacagi 6 yiizlii zar
(Fotograf 6) ile belirleyecektir.

Fotograf 5: ilin Ozelligini Belirleyecek 6 Yiizlii Zar

Sehirlerin plakalarmi ve 6zelliklerin numaralar1 A4 kagidina ¢ikarilmis ve pvce ile saglamlagtirilmistir
(Fotograf 7).
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Fotograf 6: il Plaka Kodlar1 Ve il Ozellikleri Numaralari

2, 3, 4 ve 5 oyuncu ile oynanabilen oyun i¢in her oyuncunun kendi rengini secebilecegi bes farkli
renkte (sar1, yesil, kirmizi, mor ve mavi) ahsap malzemeden 81 parcadan olusan Tiirkiye illeri yapbozu
(Fotograf 8) hazirlanmustir.

Fotograf 7: Bes Farkli Renkte Hazirlanns i Yapboz Parcalart

2.2.  Oyun Kurallar:
v En az iki en fazla bes oyuncu ile oynanir.

v' 2, 4 ve 5 kisilik oyunlarda oyun biitin sehirler bitene kadar oynanacaksa oyunun oynandig: il
oyundan ¢ikarilarak esit il dagilimi olusturulur.

v Oyun baglamadan sayisarak ebe belirlenir.

v Oyuncu sira ilerleyisinin masadaki yonii saat yoniindedir.

v" Bir sonraki el igin saat yoniinde ebe yer degistirir.

v" Oyuncunun ili ve 6zelligini belirledikten sonra cevap verme siiresi bir dakikadir.

v' Oyuncu ili ve ozelligini belirledikten sonra belirledigi 6zelligin maddesi 3 ve 3’ten az ise
maddelerin tamamini, 3 maddeden fazla ise 3’tinii dogru sdylemesi halinde oynanan eli kazanmig
sayilir.

v' Saat yoniinde ebeden sonraki oyuncu keseden bir il ¢ektikten sonra zar ile il ozelligi belirleyerek
oyuna baslar bu sirada ebe kaynak haritanin oniinde bekler ve il o6zelliklerinin dogru sdylenip
soylenmedigini kontrol eder. Oyuncu ili ve 6zelligi bilirse kendisine ait renkteki yapbozu haritada o
ilin yerine koyar bu sirada ebe diger biitiin 6zellikleri de sirasiyla yiiksek sesle okur. Sectigi 6zelligi
bilemezse saat yoniinde bir sonraki oyuncu ardigik siradaki 6zelligi bilmekle sorumludur. Siradaki
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oyuncu bilirse kendi rengindeki yapbozu haritaya ekler. Ozellikler bu sirayla bilen ¢ikana kadar ilerler.
Eger ozellikleri ebeye gelinceye kadar bilen olmazsa ebe yiiksek sesle o ile ait tiim ozellikleri
okuyarak kendi rengindeki yapbozu haritaya ekler.

v" Oyuncu ilin haritadaki yerini hatirlayamadiysa ana kaynak haritadan o ilin yerine bakabilir.

v/ Oyun belirli bir sehir sayisina ilk ulasanin (6rnegin 10 sehri ilk bulan) kazanacagi sekilde
oynanabilir. Herkese belirli sayida sehir (her bir oyuncu her bir turda bir toplamda bes sehir
secebilmesi) segme hakki ya da tiim sehirler bitene kadar da oynanabilir bu durumda en ¢ok renkte
yapbozu haritaya ekleyen oyunu kazanir.

Fotograf 8: Oyuncularin Yapbozlarimi Ekledigi Ahsap Tiirkiye Haritasi

2.3.  Oyununun Ogretme Etkisinin Arastirilmasi

Arastirma ortaokul 7. Simif 6grencileri ile siirlandirilmistir. Calisma 3. farkli sosyo-ekonomik ve
sosyo-kiiltiirel yapiya sahip ortaokul dgrencileri ile gerceklestirilmistir. Her ii¢ ortaokuldan 2021-2022
egitim 6gretim yilinda egitimine devam eden 7. sinif 5 kiz 5 erkek rastgele secilerek toplam 30 6grenci
ile arastirma gerceklestirilmistir.

2021-2022 egitim O6gretim yilinda 6grenim goren farkli sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel yapiya
sahip 30 Ogrenci 15°1i iki gruba ayrilarak deney ve kontrol gruplart olusturulmustur. Arastirmada
deney grubuna aktif 6grenmeye uygun materyallerle, kontrol grubuna ise geleneksel yonteme bagh
olarak diiz anlatim, soru-cevap teknigi ile etkinlikler yapilmistir. Calismanin Ogretme etkisinin
arastirilmasi i¢in birbiriyle es deger 20’ser sorudan olusan, icerigi oyun kaynagindaki bilgilerden
olusan test hazirlanmistir. Deney ve kontrol grubuna bu testler uygulanarak o6gretimin kaliciligi
Olctlilmiistiir.

3. BULGULAR

Kontrol grubundaki 15 6grenciye konu geleneksel yontemle anlatilmistir ve materyal kullanilmamustir.
Deney grubunda bulunan 15 6grenciye ise ayni konu yapilandirmaci egitime uygun, 6grencinin aktif
katilmin1 saglayacak, tasarlanan materyallerin kullanimiyla ders yapilmistir. Bu kapsamda dlgme
degerlendirme ilkelerine uygun yapilan sinav degerlendirmesi asagidaki gibidir;

Tablo.1: Kontrol Grubu Basar1 Tablosu

Ogrenci Grubu Toplam 6grenci Basarili 6grenci Basarisiz 6grenci Bagarn yiizdesi
Kontrol Grubu 15 9 6 %60
Kontrol Grubu

W Bagarili ® Basarisiz

Grafik.1: Kontrol Grubu Bagar1 Grafigi
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Ders gecme notu 50 puan oldugu igin basari kriterini 50 puan olarak almmuistir. Kontrol grubunda
yapilan degerlendirme sonucunda geleneksel yontemlerle yapilan derste 15 6grenci igerisinden 50
puan ve iizeri not alan basarili 6grenci sayis1 9 kisiyle basar1 %60, 50 puanin altinda alan basarisiz
Ogrenci sayis1 6 6grenciyle basarisiz %40’dir.

Tablo.2: Deney Grubu Basar1 Tablosu

P . L . . . . . Bagart
Ogrenci Grubu Toplam 6grenci Basarili 6grenci Basarisiz 6grenci yilzdesi
Deney Grubu 15 13 2 %87

Kontrol Grubu

M Basani = basarnsiz

Grafik.2: Deney Grubu Basar1 Grafigi

Deney grubunda yapilan degerlendirme sonucunda ise yapilandirmact egitim ile materyallerle yapilan
egitimin sonucunda 15 6grenciden 50 puan ve {stii alan 13 6grenci %87,50 basarili, 50 puanin altinda
not alan dgrenci sayist ise 2 kisi ile basart %13’tiir.

4. SONUC

Bu ¢alisma ile sosyal bilgiler derslerinde kazanimlarla ilgili bir egitim materyali tasarlanip, oyunla
Ogretim anlayis1 igerisinde, aktif Ogrenme ilkesine uygun bir egitim yapilmasinin 6grencilerin
Ogrenmesi lizerindeki etkisi arastirilmistir. Elde edilen bulgulara gore; geleneksel yontemlerin
kullanildig1 kontrol grubu ile aktif 6grenme yonteminin materyallerle saglandigi deney grubu
arasindaki degerlendirme sonucunda deney grubunda biiylik bir basar1 artisi oldugu sonucuna
ulagilmustir.

Ayrica sosyal bilgiler derslerinde materyal tasarlanmasi ve kullanilmasi 0grenme ortamini daha
dikkatle takip ettikleri, 0grenmenin daha kolay oldugu ve ezberden uzak kalici &grenmelerin
gergeklestigi tespit edilmistir.

Sosyal bilgiler derslerinde materyal kullanilmadigi kontrol grubunda &grenci aktif olmadigi igin
Ogrenme aktivitesi ogretenle sinirh kalmaktadir. Bu baglamda kazanimlarin tamaminin 6grenciye
aktarilmasinin kisitlandigi goriilmiistiir. Ayrica diiz anlatim tekniginin siirekli kullanilmast 6grencinin
belirli bir seviyeden sonra algi diizeyinin diistiigii tespit edilmistir.

Arastirma 6grencilerin; sunum yoluyla 6grenme ve oyunla 6grenme ortaminda 6grencilerin gosterdigi
basartyr Olgmiistiir. Elde edilen bulgular ile zamanla siirdiiriilen 6grenme kazanimlari, yeni
problemlere beceri transferi, kazanilan bilginin daha dogru hatirlanmasi, kavramlarin daha derin
anlagilmasi ve kavramlar arasinda daha iyi baglantilar kurma sonuglarina ulagilmistir.

5. TARTISMA

Ogrenme anlayisi, son birkac yilda yaratic1 diisiinme, problem ¢6zme ve sosyo-duygusal dgrenmeyi
temel beceriler olarak igerecek sekilde biiyiik 6lglide geniglemistir. Bu arastirma, oyunla 6grenme ve
etkileri iizerine kanitlar sunmaktadir. Oyun yoluyla 6grenme; eglenceli pedagojiler yoluyla 6grenmeyi
gergeklestirmek, anlamak, uygulamak ve degerlendirmek icin temel bir yapi sunar. Oyunla 6grenme
Ogrencinin 6grenme deneyimini, 6grencilerin yasam boyu kendi 6grenmelerini siirdiirecek giiven ve
eylemlilik ile donatmay1 amaglar. Egitim paydaslar1 genellikle oyun, 6grenme ve her ikisinin degeri
hakkinda gerekli bir anlayistan hareket eder. Yine de oyun ve 6grenmeye iliskin inanglar ve anlayislar,
bu inanglarin dayandigi deneyimler kadar ¢esitlidir.

Oyunla 6grenme, etki ve kolaylastirma etrafinda ortak bir anlayis olusturarak 6gretmenleri degisimin
aracilari olarak giiclendirme potansiyeline de sahiptir.
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Okul paydaslarinin, oyunla 6grenmeyi desteklemesi i¢in oyun ve 0grenmenin ne anlama geldigini,
¢ocuk ve Ogretmenin rol ve sorumluluklarini ve 6grenmenin faydalarini anlamalar1 gerekir. Oyunla
ogrenme, dgrenme kaniti ve 6gretmenin kolaylastiric rolii konusundaki beklentiyle uyumlu, oyun ve
Ogrenme etrafinda net ve tutarli bir anlayis sunar.
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