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GELENEKSEL OYUNLARLA OGRETIM YONTEMI
UYGULAMASININ BASARI VE KALICILIK UZERINE ETKIiSi

Esra Savasl, Kamile Giiliim?

OZET

Bu caligmanin amact; geleneksel ¢ocuk oyunlarinin Sosyal Bilgiler
dersinde kullanilmasinin basari kalicilik ve motivasyon tizerindeki etkisini
ortaya koymaktir. Calisma 2012-2013 o6gretim  yili  i¢inde Bursa
Mustafakemalpasa Ortaokulunun 6.smiflarinda  yiiriitilmustir. Caligma
deneysel bir calismadir. Caligmada A siniflar1 kontrol, B siniflart deney
gruplarin1  olusturmustur. A siniflarinda konu anlatim yontemiyle, B
smiflarinda ise oyunla 6gretim yontemiyle islenmistir. Calismanin sonunda
yapilan kalicilik testlerinde oyunla 6gretim yonteminin klasik yonteme gore
lehine bir durumun oldugu tespit edilmistir. Ayrica ders islenme sirasinda
oyunla Ogretimde 0&grenci motivasyonunun daha yiiksek 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 yaris1 ve 21. yiizyilin baslarinda yasanan
siyasi ve ekonomik geligsmeler, enerji kaynaklariin azalmasi ve hakimiyet
miicadeleleri gibi faktorler cografyanin Onemini daha da arttirmistir.
Ozellikle gelisimlerini tamamlams olan iilkeler klasik cografya egitim ve
Ogretimini birakarak Ogrencilere elestirel bakis acist kazandirmaya, soru
sormaya, bilgiyi kullanmaya, problem ¢ozmeye, iilkesinin diger iilkeler
arasindaki konumunu, avantaj ve dezavantajlarin1 okumaya dayanan, onlarin
cografi yeteneklerini en iist diizeye ¢ikarmay1 hedefleyen, standart temelli ve
etkinliklere dayali programlar  uygulamaya baglamiglardir
(Incekara,2007:113-144). Bu anlamda Tiirkiye’de 2005yilindan itibaren
Yapilandirmaci Ogretim yaklasimini benimsemis ve okullarda uygulamaya
baslamistir. Yapilandirmaci 6gretim yaklasimi yaparak yasayarak 6grenmeyi
temel alan bir yaklagim olup etkinlik temelli 6gretimi esas alir. Oyunla
Ogretim yontemi bunlardan biridir.

Yagsamin her evresinde 6nemli bir yere sahip olan oyun, genel sozlitk
tanimi olarak; eglenmek ya da bir tat almak amaci gliden fiziksel ve zihinsel
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etkinliklerin tiimii seklinde ifade edilse de (Biiyiik Larousse, 1986:8994),
Yetiskinler acisindan oyun, yasam boyu hosga vakit ge¢irmek, bos zamanin
degerlendirilmesi olarak goriilmektedir. Oysa oyun kavrami ve onun
egitimsel etkileri ¢esitli bilim insanlar1 tarafindan farkli sekillerde
tanimlanmaktadir.  Sel (1974) Oyun, ¢ocugun bir gereksinimidir. Cocuk
kendini oyun yolu ile icinden geldigi gibi ifade eder. Oyun sirasinda
Ogrenilen her sey kalic1 hale gelir, bu yiizden ¢ocuga her sey oyun yolu ile
verilmelidir demektedir.

Oyun konusunda calisan arastirmacilar Rubin vd (1983) oyunun
ozellikleri konusunda farkli goriis One slirmelerine ragmen, genel olarak
oyunun belli karakteristik ozellikler gosteren insan davranist oldugu
konusunda goriis  birligine varmiglardir  (Isenberg and Jalongo,
2001).Saracho (1985) oyunun, 6ziimlemeden uyuma gegici simgeledigi
goriisiinii savunmaktadir (akt.Celen;1992,24-30). Yavuzer ise (1998:191)
oyunu, “Cocuga hi¢c kimsenin Ogretemeyecegi konulari, ¢ocugun kendi
deneyimleriyle 6grenmesi, yontemi ve sonucu diisiiniilmeden, eglenmek
amaciyla yapilan hareketlerdir” seklinde tanimlamistir.

Oyun genel itibariyle ¢ocugun gizil yeteneklerini gelistirmektedir.
Cocuk , arkadas edinebilme becerisini, insanlarla anlagma yollarini,
uzlagmayi, toplum kurallarini, kurallara uymanin veya uymamanin getirdigi
durumlari, davramis bi¢imlerinin sonuglarini farkina varmadan oyunla
ogrenmektedir. Cocugun diinyasinda oyun beslenme, nefes alip verme gibi
temel ihtiyaglardan biridir. Bir¢ok doktorun da vurguladigi gibi ¢ocugun
fiziksel, motor, dil, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimi i¢in oyuna ihtiyact
vardir (D6nmez ve Baykog 1992: 24-25).

Poyraz(2003) ‘a gore, oyun cocuklarin kiigiik ve biiyiik kas
gelisimlerinde de etkili olmaktadir. Oyun yolu ile yapilan etkinlikler
Ozellikle hem el-parmak gibi kiiciik kaslarin, hem de bacak-kol gibi kaslarin
hareketlerindeki gelisimi desteklemektedir. Cocuk, yasam igin gerekli olan,
davranis bilgi ve becerileri oyun icinde kendiliginden grenmektedir. Bu tiir
oyunlarla ¢ocuk, dokunmayi, bakmayi, gormeyi, dikkatli olmayi, hizli ve
dogru karar vermeyi ve oyun esnasinda ¢ikarttigi anlamsiz, diizensiz, belki
rahatsiz edici seslerle de viicut dilini kullanmay: 6grenmektedir. Cocuk
oyunlar1, ¢ocuklarin ve daha az Olclide biiyliklerin giinliik gecim
didinmelerinden ayirabildikleri bos zamanlarinda herhangi bir iiretim
cabasini ya da baska cesitten bir hizmeti zorunlu kilmadan, sadece eglenme
yolu ile dinlenmelerini saglayan eylemlerdir (Boratav, 1994: 232).

Oyun, c¢ocuklarin biligsel gelisimi i¢in ¢ok Onemli bir etkinliktir.
Cocuklar, 6grenmek igin, inceleme, deneme ve kesfetme yoluyla bilgi elde
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etmek zorundadirlar. Oyun yoluyla ¢ocuklar, diinyayla ilgili sorularina cevap
bulur, yeni fikir ve kavramlari test eder, problem ¢é6zme ve mantik yiiriitme
yeteneklerini uygulamaya gegirirler (Akman,2002: 2). Cocuklar ¢evrelerini
oyun yoluyla tamdiklar1 gibi gordiiklerini de oyunlarina aktarirlar (Uger
1985/2:119).

Cocuk psikolojisinde oyun biiyiik 6nem tasimaktadir.Cocugun temel
ilgilerini ve egilimlerini tanmimada, ruhsal sorunlarimi ortaya koymasina
yardim eder. Cocuk acikca dile getiremedigi kizginlik, diismanlik
duygularini, 6fkesini oyuna yansitabilir. Sevgisini, mutlulugunu yine oyunda
sergileyebilir. Farkinda olmadan i¢ diinyasini yetiskinlere bu yola acabilir
(Yalginkaya, 2002:17).

Oyunun egitim bilimi yéniinden énemi vardir. Oyun, ¢ocuklarin fazla
enerjilerini harcadiklari, yaramazlik yapmalarimi engelleyen ve taklit yapma
ihtiyacin1 gideren bir yol olarak diisiiniiliirken giiniimiizde bir¢ok uzman
tarafindan bir "6grenme sanat1" olarak degerlendirilmektedir (Biriktir, 2008:
56).

Egitim bilime goére oyun, gercek bir egitim araci olarak kabul
edilmekte ve gerek okul dncesi donemde, gerekse okul yillarinda kazanilan
bilgilerin sonraki kusaklara iletilmesini saglamaktadir.Oyun araciliiyla
kazanilan olumlu ozellikler pekistirilmekte ve gelistirilmektedir. Oyunla
egitime, aktif 6grenme, yasayarak Ogrenme de denir (Aral, 2000: 15).
Cocugun yas1 ve gelisim potansiyeli disiiniildiigiinde egitim hedefleri i¢in
ogrenmesine ve 6grendiklerini davraniga doniistiirmesine en uygun yontemin
oyunla &gretim oldugu ortaya cikacaktir. Egitim biliminin verileri de
yasayarak  Ogrenmenin  Ogrenmeyi ve  davranis  kazandirmayi
kolaylastirdigina isaret etmektedir (Maden, 2007:6).

Oyun yoluyla egitim; ¢ocuk igin, i¢inde bulundugu toplumun
geleneklerini  ogretme,  egitimciler igin ise yerel malzemenin
degerlendirilmesi ve oyun yoluyla ¢ocugu tanima olanag: sagladigindan,
cocuk oyunlart tizerinde durulmas: gereken énemli bir konu olarak kendini
gostermektedir (Saglam, 1997). Oyun ile 6grenme bireye dzgiirliik saglar ve
bireyin hayal giiclinii gelistirir (Génen ve Dalkilig, 1998). Oyunun, ¢ocuk
icin Ogreticiligi tartisma gotiirmez bir kavramdir. Oyun, ¢ocuk i¢in 6grenme
araci degildir, cocuk 6grenmek i¢in oynamaz ama oynarken &grenir; bunu,
yasama dair deneyimleyerek gerceklestirir (Yavasoglu, 2005).

Carrier (1985:6),oyunlarin  6grencileri resmi sinif ortamindan
uzaklastirtp, onlarin becerilerini  kullanmalarina firsat yarattigr igin
Ogretmenlerin kullanimi agisindan paha bigilemez degerde faaliyetler
oldugundan so6z etmektedir. Unutulmaya yiiz tutmus cocuk oyunlarinin
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tekrar hayata gegcirilmesi, egitimde kullanilabilirliginin olmast hem
ogrencilerin kendi gelisimleri hem de egitimin kalicig1 agisindan 6nem arz
etmektedir.Ciinkii giinimiiziin 6grencileri eskiye goére olduk¢a farkli bir
ortamda biiytimektedirler. Onlar teknolojinin ve dzellikle bilgisayarin yogun
olarak kullanildigi bir zamanda dogmuslardir. En Onemlisi glniimiiz
ogrencileri bilgisayarsiz, Internetsiz ve bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil
bir yer oldugunu bilmemektedirler. Ip atlamanmn, sek sek oynamanin
kendilerine katacaklar1 hazzi yasayamamakta ve oyunun sagladigi
sosyallesmeden mahrum kalmaktadirlar. (Prensky, 2001a). Eski o6gretim
yontemleri bu yeni neslin ihtiyaglarint yeterince karsilayamamaktadir.
Dolayisiyla egitim kurumlari, yeni neslin ihtiyaglarini daha iyi karsilama
konusunda kendilerini donatmali ve gelistirmelidirler
(Cankaya,Karamete,2008:118).

Ulkemizde oyunla 6gretim konusunda yapilan yapilan smirl sayida
calismalar bulunmakla beraber bu ¢aligmanin deneysel bir calisma olmasi ve
geleneksel ¢ocuk oyunlarmin derse  modifiye edilerek uygulanmasi
nedeniyle diger c¢alismalardan ayrilmaka olup bu konuda yapilan ilk
orneklerden biri olmasi nedeniyle dnemlidir

Konu il ilgili yapilan ¢aligmalardan bazilari ise sunlardir: Tural(2005),
matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretiminin, “ritmik saymalar,
dogal sayilar, toplama, ¢ikarma, carpma (kavrama ve uygulama) diizeyindeki
davraniglart kazandirmada geleneksel Ogretimden daha etkili oldugu
sonucuna ulagmigtir.

Firat(2007), yabanct dil dgretiminde oyunla egitimde, siirekli olarak
ogrencileri O6n plana c¢ikardiklarini, onlarin aktif olmalarini, yaparak,
uygulayarak Ogrenmelerini saglamaya ¢alistiklarini, bu yontemle her
Ogrencinin severek isteyerek derse katilmasimi sagladiklarini, 6grencilerin
sozciikleri kolayca 6grenmelerini, unutmadan zihinlerinde tutabilmelerini ve
soruldugunda hi¢ zorluk c¢ekmeden soyleyebilmelerini sagladiklarimni
belirtmistir.

Er (2008), yabanci dil 6gretiminde oyun kullaniminin sinif igi bir
etkinlik olarak 6grenci giidiilenmesine olumlu etki yapan, katilimer ve aktif
ogrenmeyi destekleyen, gercek iletisim ortami olusturmada ve gercek dilin
kullanilmasinda énemli bir katki sagladigini belirtmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Oyun-tabanli ortamin kaygiy1 azalttigi,
bireysel oOgrenmeye yardimer oldugu ve Ogrenmeyi gorsel olarak
destekledigi tespit edilmigtir.

Ayan ve Diindar (2009), ¢ocugun oyun oynarken kendini daha kolay
ifade edebildigi ve oyun ortaminda g¢ocuklarin daha ozgiir ve yaratici
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olduklarini, bu nedenle egitim ortamlarinda &grencilerde yaraticilik
becerilerini gelistirebilmek amaciyla oyunun kullanimi vazgegilmez bir
zorunluluk oldugunu belirtmektedirler.

2.Calismanin Amaci:

Bu calismanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlari ile yapilan egitimin
Ogrenme, basar1 ve kalicilik lizerindeki etkisini ortaya koymaktir.

2.1. Calismanin Yontemi:

Bu calismada, oyunla egitimin Ogrenme ve basar1 iizerindeki
kaliciligini belirlemek amaciyla deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmada
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 tretildigi aragtirma alanidir (Buyiikoztiirk, 2000). Deneysel model
ile yapilan her arastirmada mutlaka bir karsilastirma vardir. Bu belli bir
seyin kendi icindeki degisimleri ya da bu “sey”ler arasi ayrimlarin
karsilastirilmasi anlaminda olabilir. Deneme, bagimsiz degiskenlerin bagimli
degiskeni etkilemesi, kontrollii kosullarda sistemli degisimlerin yapilmasi ve
sonuglarin izlenmesiyle olur (Karasar, 2005) s. Deney yontemi, 6grencilerin
Ogretim konularini laboratuvar yada 6zel dersliklerde, bireysel yada gruplar
halinde gozlem, deney, yaparak yasayarak Ogrenme ve gosteri gibi
tekniklerle arastirarak 6grenmelerinde izledikleri yoldur Campbell ve
Stanley, 1963; McMillan ,2004) Michale (1981) deneysel arastirmalarin
amacint “bir veya daha fazla deneysel grupta en az bir degiskenin neden
sonug iligkisinin incelendigi ve ortaya ¢ikan degisikliklerin en az bir kontrol
grubu ile kiyaslanmasimin incelemesi” seklinde tanimlamistir. Genelde bu
kryaslamalar yapilirken de dntest-sontest kontrol gruplu modeller kullanilip
ilk ve son test kiyaslamasi yapilmaktadir.

Arastirmada c¢alisma grubunu, 2012-2013 egitim-0gretim yilinda
Bursa Mustafakemalpasa Orta Okulu 6/A ve 6/B siniflarinda 6grenim géren
ogrenciler olusturmustur. Bursa yoresi geleneksel ¢ocuk oyunlarindan biri
olan “Himbil” oyunu, Sosyal Bilgiler Dersi 6. Simif miifredatindaki
“Ormanlar” konusuna, kazanimlar ¢ergevesinde uyarlandi.

2.2. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanmasi 2 asamada gergeklestirilmistir.

Birinci asamada oOgrencilerin konu ile ilgili bilgilerini 6lgmek
amaciyla aragtirici tarafindan derse yonelik bilgi 6l¢egi hazirlanmis,konu
ile ilgili 2 uzman goriisii alinarak 10 adet ormanlar konusu ile ilgili soru
coktan secmeli ve dort secenekten olusan sorular hazirlanmigtir. Coktan
se¢meli testler, puanlamanin farkli kisiler tarafindan yapilmasiyla sonuglarin
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degismedigi testlerdir. Ogrenciler, verilen segeneklerden dogru cevabi veya
verilen secenekler arasindan en dogru olan1 bulup isaretlemektedirler.

Veri toplanmasimin ikinci agsamasinda, “Ormanlar” konusuna uygun
uyarlanabilecek dersin amaglarina hizmet edecek oyunlar tespit edildi.
Dersin kazanimlarina uygun olarak oyunlar modifiye edildi. 6/A sinifi
kontrol grubu, 6/B smifi deney grubu olarak belirlendi.

On test- son test kontrol gruplu modelde, yansiz atama ile
olusturulmus iki grup bulunur. Bunlardan biri deney, oteki kontrol grubu
olarak kullanilir. Her iki gruba da deney oncesi ve sonrasi dlgmeler yapilir
(Karasar,2007:97). Kontrol grubu, sartlarinda higbir degisiklik yapilmayan,
deney grubuyla karsilastirllmak istenen gruptur . Kontrol grubu, giinliik
yasam kosullarinin 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 yontemi uygulandi ve
ardindan her iki gruba da basarty1 6lgmek amaciyla ders sonunda ayni test
tekrarlanadi. Kaliciligi kontrol etmek amaciyla subat 2013 te  ayni test
tekrar uygulandi. Sonuglar sinav analiz programinda degerlendirilerek
sonucglar tablolastirildi. Tablolagtirilan 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)
H Kiz (6)

Tablo 1:6/A Sinifi Ogrencilerinin Cinsiyete gore Dagilimi
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Tablo 1 goriildiigii gibi Arastirmaya katilan 6/A smifi (kontrol grubu)
Ogrencilerinin cinsiyete gore dagiliminda %80’ ni erkek Ogrencilerin %
20’sini ise kiz ogrencilerin olusturdugu ve erkeklerin lehine bir dagilimin
oldugu goriilmektedir. Tablo 2 6/b smifi &grencilerinin cinsiyete gore
dagilimini gostermektedir.

M Erkek (14)
HKiz (14)

Tablo 2 :6/B Stnifi(Deney Grubu) Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimi

Tablo 2 incelendiginde 6/B smifinin Ogrencilerinin  kiz ve erkek
Ogrenci ylizdesinin esit oldugu %50 kiz %50 erkek Ogrencilerden
olusturdugu goriilmektedir. Bu tiir caligmalarda siniflarin homojen dagilimda
olmasi istenen bir ozelliktir. Ancak bu durum ozellikle se¢ilmis olmayip
okullun fiziksel durumu ile ilgili olup siniflarin dagilim ile ilgilidir. Tablo 3,
6/A Smifi dgrencilerinin Ontest sonuclar1 gériilmektedir.
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Tablo 3. 6/A Sinifi Ogrencilerinin Ontest sonuclart

6/A smifi kontrol grubu dgrencilerinin hazirbulunusluk seviyelerini
Olemek amaciyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda 2 6grencinin “0”
dogru yanitinin oldugu, %10 basar1 gosteren bir Ogrencinin olmadigi, 2
ogrencinin %20 lik bir basar1 yiizdesiyle 2 soruyu dogru yamtladigi, 4
Ogrencinin 3 soruyu dogru yanitlayarak %30 basar1 gosterdikleri, 4
Ogrencinin 4 soruyu yanitlayarak % 40 basar1 gosterdigi, 4 6grencinin 5
soruyu yanitlayarak %50 basari gosterdigi, S5 Ogrencinin 6 soruyu
yanitlayarak %60 basar1 gosterdigi, 2 Ogrencinin 7 soruyu dogru
yanitlayarak %70 basar1 gosterdigi, 2 Ogrencinin 8 soruyu dogru
yanitlayarak %80 basar1 gosterdigi, 1 6grencinin 9 soruyu yanitlayarak % 90
basar1 gosterdigi, 10 sorunun tamamini yanitlayarak %100 basarili olan hig
bir grencinin olmadig1 goriilmektedir. Tablo 4 6/B Smifi Ogrencileri Ontest
sonuglarini gostermektedir.
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Tablo 4. 6/B Sunifi Ogrencileri Ontest sonuclari

6/B smifi deney grubu oOgrencilerinin hazirbulunusluk seviyelerini
Olemek amaciyla yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda 1 6grencinin hig
dogru yanitinin olmadigi ve %10 basar1 gosteren higbir bir 6grencinin
olmadigi, 3 6grencinin %20 lik bir basar1 yiizdesiyle 2 soruyu dogru
yanitladigi, 2 6grencinin %30 basar1 gosterdikleri, 1 6grencinin % 40 basari
gosterdigi, 3 Ogrencinin 5 soruyu yanitlayarak %350 basar1 gosterdigi, 3
Ogrencinin %60 basar1 gosterdigi, 8 0grencinin %70 basar1 gosterdigi, 5
6grencinin 8 soruyu dogru yanitlayarak %80 basar1 gdsterdigi, 1 6grencinin
9 soruyu yanitlayarak % 90 basari gosterdigi, 1 6grencinin 10 sorunun
tamamini yanitlayarak %100 basarili oldugu goriilmektedir. Tablo 5 6/B
sinif 6grencilerinin son test sonuglarimi gostermektedir.
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Tablo 5: 6/A Swnifi Ogrencilerinin Son Test Sonuclar

Klasik anlatim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuglarina bakildiginda, 6/A smift —kontrol grubu- 6grencilerinden
higbirinin “0” dogrusu olmadigi, 1 dgrencinin “1” dogru yanitinin olup,%10
basar1 gosterdigi , “2” dogru yamiti olan higbir 6grencinin olmadigi, 2
Ogrencinin 3 soruyu dogru yanitlayarak %30 basar1 gosterdikleri, %40 basar1
gosteren ve 4 dogru yanitt olan hic¢bir 6grencinin olmadigi, 2 dgrencinin 5
soruyu yanitlayarak %50 basar1 gosterdigi, 9 Ogrencinin 6 soruyu
yanitlayarak %60 basar1 gosterdigi, 2 &grencinin 7 soruyu dogru
yanitlayarak %70 basar1 gosterdigi, 7 Ogrencinin 8 soruyu dogru
yanitlayarak %80 basar1 gosterdigi, 1 6grencinin 9 soruyu yanitlayarak % 90
basar1 gosterdigi, 2 O0grencinin 10 sorunun tamamini yanitlayarak %100
basarili oldugu goriilmektedir. Tablo 6: 6/B Sinifi Ogrencilerinin Son Test
Sonuglarini géstermektedir.
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Tablo 6: 6/B Sinifi Ogrencilerinin Son Test Sonuclari

Oyunla 6gretim yontemi ile yapilan dersin sonunda uygulanan son test
sonuglarina bakildiginda, 6/B sinifi deney grubu 6grencilerinden higbirinin
“0” ve “1” dogrusu olmadigi, “2” dogru yaniti olan 1 6grencinin oldugu,%20
basar1 gosterdigi, 1 O6grencinin 3 soruyu dogru yanitlayarak %30 basari
gosterdigi, 1 Ogrencinin 4 soruyu yanitlayarak %40 basar1 gosterdigi, 2
6grencinin 5 soruyu yanitlayarak %50 basar1 gosterdigi, 36grencinin %60
basar1 gosterdigi, 1 6grencinin %70, 3 dgrencinin %80, 8 6grencinin % 90,
8 ogrencinin 10 sorunun tamamini yanitlayarak %100 basarili oldugu
gorlilmektedir. Bu durum oyunla 6gretim yonteminin 6grenme iizerindeki
etkisini gostermesi bakimindan olduk¢a anlamlidir.Tablo 7. 6/A Smifi
Ogrencilerinin Kalicilik Testi Sonuglarin1 gdstermektedir.
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Tablo 7: 6/A Sinifi Ogrencilerinin Kaliciik Testi Sonuclart

Her iki gruba da bir ay sonra bilgilerin kaliciligini kontrol etmek
amaciyla yapilan kalicilik testinin sonuglarina gore, 6/A sinifi kontrol grubu
ogrencilerinden higbirinin “0” ve “1” dogrusu olmadigi, “2” dogru yanitt
olan 1 ogrencinin oldugu,%20 basar1 goésterdigi, 3 o6grencinin 3 soruyu
dogru yanitlayarak %30 basar1 gosterdigi, 3 Ogrencinin %40 basari
gosterdigi, 5 soruyu dogru yanitlayarak %50 basari gosteren bir 0grenci
olmadigi, 8 Ogrencinin 6 soruyu yanitlayarak %60 basar1 gosterdigi, 8
Ogrencinin %70 basar1 gosterdigi, 3 6grencinin %80 basar1 gosterdigi, 9
soruyu yanitlayarak % 90 basar1 gosteren, 10 sorunun tamamini yanitlayarak
%100 basarili olan Ogrencilerin olmadigi goriilmektedir. Klasik anlatim
yontemi ile yapilan dersin igeriginin 6grenciler tarafindan hatirlanma oranina
bakildiginda, 10 ve 9 dogru yaniti olan bir dgrencinin olmayisi dikkat
cekicidir. Bilgilerin hatirlanma oran1 %60 ve % 70lerde yogunlagmustir.
Tablo 8 6/B Sinifi Ogrencilerinin Kalicilik Testi Sonuglarmi gostermektedir.
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Tablo 8. 6/B Swnifi Ogrencilerinin Kalicilik Testi Sonuclart

Kalicilik  testinin  sonuglarina goére, 6/B smifi deney grubu
ogrencilerinden higbirinin “0” ve “1” dogrusu olmadigi, “1” ve “2” dogru
yaniti olan bir O6grencinin olmadigi, 3 o&grencinin 3 soruyu dogru
yanitlayarak %30 basar1 gosterdigi, 4 6grencinin 4 soruyu yanitlayarak %40
basar1 gosterdigi, 5 soruyu dogru yanitlayarak %50 basari gosteren bir
Ogrenci olmadigi, 2 6grencinin 6 soruyu yanitlayarak %60 basar1 gosterdigi,
2 Ogrencinin 7 soruyu dogru yanitlayarak %70 basar1 gosterdigi, 4
Ogrencinin 8 soruyu dogru yanitlayarak %80 basar1 gosterdigi, 5 6grencinin
9 soruyu yanitlayarak % 90 basar1 gosterdigi, 7 0grencinin %100 basari

gostererek 10 sorunun tamamini yanitlayarak %100 basarili oldugu
goriilmektedir.

Oyunla egitim yontemi ile yapilan dersin igeriginin hatirlanma
oranlar1 incelendiginde, 7 Ogrencinin konuyu tiim hatlariyla hatirladig1 ve
ylizde yliz basarili olduklari, 5 6grencinin yilizde 90 basar1 gosterdigi, 10
sorudan dokuzunu dogru yanitladigi goriilmektedir. Oysa kontrol grubunun
kalicilik testi sonuglarina bakildiginda her iki dilimde de konuyu tam
hatirlayan ya da yilizde doksan basariya ulasan bir 6grencinin olmadigi
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gorlilmektedir ki bu oyunla 6gretim yoOnteminin Ogrenmenin kaliciligi
tizerindeki etkisini gostermesi bakimindan anlamlidir.

4.SONUC VE ONERILER

Bu c¢aligmanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlari ile yapilan egitimin
Klasik egitime gore 6grenme, basar1 ve kalicilik iizerindeki etkisini ortaya
koymaktir. Bu dogrultuda yapilan ¢caligmadan elde edilen sonuglar asagidaki
gibidir.

Oyunla egitim yapan 6grenciler kontrol grubu 6grencilerine nazaran
son test sonuglarina bakildiginda daha basarili olmuslardir. Oyunla egitim
yapan deney grubu Ogrencileri, dersin islenisinin ardindan c¢ok
eglendiklerini, oyunlarin siklikla derslerde uygulanmasini istediklerini ifade
etmisglerdir. Klasik yontemle yapilan ders sonunda oOgrencilerin deney
grubuna gore daha az basarili olduklari, dogru yanitlarinin cevaplanma
oranlarinin daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Oyunla egitim yapan 6grenciler kontrol grubu 6grencilerine nazaran
kalicilik test sonuglarma bakildiginda daha basarili olmuslardir. Basari
oranlari incelendiginde sorulara dogru yanit verme oranlarina bakildiginda
deney grubu 6grencilerinin daha basarili olduklari, bilgiyi kontrol grubuna
gore daha fazla hatirladiklar1 goriilmektedir.

Bu sonuglara gore, oyunla yapilan egitim yaparak yasayarak
Ogrencilerin 6grenmesini saglamakta, bilgilerin kalic1 olmasma yardim
etmektedir. Yine O&grenciler severek isteyerek derse katilmakta ve
ogrencilerin giidiilenmislik diizeylerini arttirmaktadir.

Ogrenciler oynadiklari oyunlar1 ve iceriklerini daha fazla
hatirlamakta ve unutmamaktadir. Ayn1 zamanda 6grencilerin arkadaslariyla
oyunun kurallarina uyarak oynamasi onlarin toplumsallasmasini, kendilerini
gelistirmelerini de saglamaktadir. Oyunla 6grenen G6grenciler daha derse
daha ilgili, mutlu ve merakli gelmektedir.

Ortaokul besinci ve altinct siniflarda oyunla 6gretim yonteminin
basartya ve kalicihiga etkisinin arastirildigi bu arastirma sonucunda elde
edilen verilere dayanarak asagidaki onerilerde bulunulabilir. Bu 6nerilerin
egitimci ve arastirmacilara yararl olacagi disiiniilmektedir.
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1. Elde edilen sonuglara gore, oyunla 6gretim yapilan sinifin, klasik
O0gretim yapilan sinifa oranla daha basarili oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle
ogretmenler derslerinde oyunla dgretime agirlik verilebilir.

2. Cocuklarin 6grenmelerini kolaylastirmak i¢in oyun bir ydntem
olarak kullanildig1 takdirde 6gretmenlerin siniflar1 da bu yontem dogrultunda
hazirlamalar1 gerekmektedir.

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

4. MEB, oOgretmenlere ¢esitli seminerler diizenleyerek oyun
yonteminin derslerde kullanimi yayginlastirabilir, sosyal bilgiler programina
yontem teknikler kismina ve ders planlarina oyunla Ogretim yontemi
konulabilir.

5. Universitelerde sosyal bilgiler ve smnif gretmenligi béliimlerinde
okuyan ve okuyacak olan Ogretmen adaylarina ozellikle sosyal bilgiler
Ogretimi dersinde oyun ydntemiyle ilgili bilgi verilerek, uygulama firsatlar
verilebilir.

6. Ogretmenler derslerde oyunlara zaman ayirabilir, dgrencilerin
oyuna katilmalarimi1  saglayarak yaparak yasayarak Ogrenmelerini
saglayabilir.

7. Ogretmenler zaman zaman dersi agik havada oyunla &gretim
yontemini kullanarak egitim ortamini smif digina tasiyarak 6grenmeyi daha
eglenceli kilabilir.

8. Sosyal Bilgiler dersinin hayatin kendisi oldugu gercegini oyunla
dersi igleyerek toplum kurallarini 6gretmede kullanabilir.
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