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SOSYAL BILGILER DERSINDE OYUNLARLA
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Arastirmanin amaci, Sosyal Bilgiler dersinde oyunlarla kavram &gretiminin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin olup olmadigini tespit etmektir.
Arastirmada deneysel yontemin kontrollii dntest sontest modeli kullanilmigtir. Veriler
“Kavram Basar1 Testi” ile toplanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Erzurum ili
Palandoken ilgesinde bulunan bir Ortaokulun 6-A ve 6-B smniflarinda 2012-2013
egitim-6gretim yilinda ogrenim goéren o6grenciler olusturmaktadir. Bu subelerden
hangisinin deney hangisinin kontrol grubu olacagina karar vermek icin yansiz atama
yontemi benimsenmistir. Bu amagla kura gekilerek 6-A sinifi deney, 6-B sinifi kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda oyunlarla destekli kavram 6gretimi
gergeklestirilirken, kontrol grubunda ise geleneksel yontemler kullanilmigtir.
Arastirmada, gruplarin Ontest sontest puan ortalamalari arasinda farkin olup
olmadigini tespit edebilmek icin istatistiksel islem olarak “t” testi kullanilmustir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgular, deney grubundaki 6grencilerin akademik
basarilarinin anlamlr bir sekilde farklilagtigini gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal bilgiler, oyun, kavram, kavram &gretimi

TEACHING CONCEPTS WITH GAMES IN
SOCIAL STUDIES LESSON

Abstract

Human who born as a biological entity with extremely limited behaviors learn
interacting its close environment and pursuing experience many concepts related
object, entity and phenomenon. Teaching concept in that planned way is carried out at
schools. It is known that we experience difficulties in learning and teaching of
concepts because they are abstract. Therefore, several methods and models have been
developed by field experts to facilitate embodying concepts and their teaching and
learning. This research is carried out with the idea that could contribute to concept
teaching. The purpose of this study is to determine the impact of the games in
teaching of concept in social studies lessons. In this research, controlled pre-and post-
test model of the experimental method was used. Required data was collected by
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"Concept Success Test" developed by researchers. The study group of research
consists two sixth grade classes from Erzurum Sabanci Primary School. One of them
(6A) selected as test and the other (6B) as a control group. Test group received game
based concept teaching while the control group learned concept with the help of
traditional methods. The results of the study shows statistically significant difference
between two groups favoring test group.

Keywords: Social studies, game, concept, teaching concept.
GIRIS

Yapilan literatiir taramasi sonucunda kavramimn farkli, fakat genel
anlamda ortak ¢ikarimlarmin yapilabildigi birgok taniminin oldugu
goriilmektedir. Tirk Dil Kurumu Soézliigii (2013)’ne gére kavramin
“(a) Bir nesnenin veya diisiincenin zihindeki soyut ve genel tasarimi.
(b) Nesnelerin veya olaylarin ortak ozelliklerini kapsayan ve bir ortak
ad altinda toplayan genel tasarim” (TDK) seklinde iki ayri tanimi
yapilmigtir. Ayrica kavram, somut bir nesne ya da bireylerin
cevrelerinde gelisen bir olay degil, diisiincelerde yasayan ve bir araya
gelerek bir takim gruplar altinda toplanan soyut diisiinceler olarak da
tamimlanabilir (Cayct vd., 2007:624). Ulgen ise kavrami; * insan
zihninde anlamlanan, farklt obje ve olgularm degisebilen ortak
ozelliklerini temsil eden bir bilgi formu/yvapisi”(Ulgen 2004: 107)
olarak tanimlamaktadir

Bireyler dogdugu andan itibaren ¢evreleriyle kurmus olduklar
etkilesimler sonucunda bir takim kavramlar1 6grenmeye baslarlar bu
siire¢ Oliinceye kadar da devam eder. Kavram 6grenim siirecinin en
yogun oldugu dénem ¢ocukluk donemidir. Okul ¢agina gelene kadar
cocuklarin 6grendikleri kavramlar plansiz ve tamamen g¢evrenin
etkisiyledir. Ancak ¢ocuklar okula basladiktan sonra kavram
ogrenmeleri daha planli bir sekilde devam etmektedir (Ulgen 2004;
119).

Bu ogrenmelerin planli bir sekilde siirdiiriilebilmesini saglayan
program ders igeriklerinin belirlendigi iinitelerdir. Uniteler igerisinde
yer alan konularm ise daha kolay oOgrenilmesi ve kaliciliginin
saglanabilmesi i¢in bir takim kavramlar yer almaktadir. Bu
kavramlarin kalict bir sekilde 6grenilmesi de ¢ok onemlidir. Ciinkii
kavramlar, egitim ortamlarinda 6grenme diizeylerinin gelisimini
gosteren 6nemli ipuglarindan birisidir (Girgin 2006: 30).

Ancak kavram 6gretimini etkileyen bir takim faktorler bulunmaktadir.

Bunlar arasinda “kavramlarin yapisi (somut/soyut, basit/karmagsik
vb.), ogrencilerin gelisim ozellikleri (ozellikle biligsel
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kapasitesi ve zekd Yyasy, Oogrencinin ailesinin sosyo-ekonomik
ozellikleri, okul ortammin ozellikleri ve imkdnlari, ogretmen
ozellikleri ve ogrencilerin sahip olduklar: sézciik dagarciklar:” (Alkis
2009: 71) olarak gosterilebilir.

Kavram o6gretimini kolaylastirmak ve kaliciligini saglamak igin
kavram karikatiirleri, kavram haritas1 stratejisi, kavram aglari, anlam
c¢oziimleme tablolari, kavramsal degisim metinleri ve kavram
bulmacalar1 gibi teknikler ve materyaller kullanilmaktadir. Kavram
ogretimine katkida bulunabilecek tekniklerden bir tanesi de oyunlarla
kavram Ogretimi yaklagimi olabilir.

Oyunun, dgrenciler icin en uygun 6gretim faaliyeti oldugu bilinen bir
gercektir. Ciinkii oyun onlarin dogal bir pargasidir (Yolageldili ve
Arikan, 2011:221).Egitim-6gretimde oyunlar1 kullanmanm birgok
avantaj1 vardir. Bu yiizden uzmanlar oyunlar1 sadece zaman doldurma
faaliyeti degil, egitsel degere sahip unsurlar olarak gérmektedirler
(Uberman, 1998:21).

Oyun oynama, grencilerin iletisim becerilerini gelistirmede etkili ve
dinamik bir siiregtir (Zhu, 2012:802). Oyunlar, son derece motive
edici, eglencelidir ve ¢ekingen ogrencilerin duygu ve diistincelerini
ifade etmesine firsat verir (Hansen, 1994:118, Akt: Uberman,
1998:21), kaygiyr azaltir ( Richard ve Amato, 1988:147), 6grencilerin
derse olan ilgisini tegvik etmede yardimci olur (Zhu, 2012:802) ve
ogrencilerin 6zgiivenlerini yiikseltir (Langran ve Purcell,1994: 12).

Oyunlar, 6gretimin biitiin asamalarinda birgok 6grenme ve iletigim
becerilerini uygulayabilmeye de imkén tanir (Wright, Betteridge ve
Buckby, 2006, Akt: Zhu, 2012:802). Cok katilimci ile oynanan
oyunlarda g¢ocuklar birbirleri ile iletisim kurmak zorunda kalirlar.
Oyun esnasinda iletisime duyulan ihtiya¢ konugsmaktan korkan
ogrencileri cesaretlendirir (Sigurdardéttir, 2010:6).

Diger taraftan 6grencilerin bir konuya dikkatini 10-20 dakikadan daha
fazla yogunlastirmalart miimkiin degildir. Bu siireden sonra onlar,
yorulur ve sikilirlar (Nedomova, 2007: 17). Halkbu ki oyunlar
kullanilarak olusturulan rahat bir ortamda, 6grenciler isleri daha hizlh
ve daha iyi yapabilirler (Wierus ve Wierus, 1994:218, Akt: Uberman,
1998:21). Ogrenciler, oyun oynarken farkinda olmadan 6grenirler. Bu
yiizden oyunlar egitim-6gretimin bir parcasi haline getirilebilir.

Bu aragtirma, kavram 6gretiminde oyunlarin etkisinin olup olmadigini
tespit etmeyi amacglamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda “Sosyal
Bilgiler dersinde, oyunlarla kavram ogretiminin gergeklestirildigi
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deney grubu ile geleneksel yontemle kavram Ggretiminin
gerceklestirildigi kontrol grubu o6grencilerinin akademik bagarilar
arasinda anlamli bir farklilasma var midir?” sorusunun cevabi
aranmistir.

Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, Sosyal Bilgiler dersinde oyunlarla kavram
Ogretiminin  Ogrencilerin akademik basarilarma etkisinin olup
olmadigini tespit etmektir.

YONTEM

Bu aragtirmada deneysel desenlerden 6ntest sontest kontrol gruplu
desen kullanilmustir. “Deneme modelleri, neden-sonug iliskilerini
belirlemek amaciyla, dogrudan arastrmacinin kontrolii altinda,
gozlenmek istenen verilerin iretildigi arastirma modelleridir”
(Karasar, 2010, : 87).

Calisma Grubu

Bu aragtirmanin ¢alisma grubunu, Erzurum ili, Paland6ken ilgesinde
bulunan bir ortaokulda 2012-2013 egitim-6gretim yilinda 6grenim
goren 6-A ve 6-B siiflarindaki 6grenciler olusturmustur. Deney ve
kontrol grubunun belirlenmesinde yansiz atama yontemi benimsenmis
ve bu amagla kura ¢ekilerek 6-A sifi deney grubu, 6-B smift kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Deney grubu olan 6-A smifinda 27,
kontrol grubu olan 6-B sinifinda ise 30 6grenci bulunmaktadir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan &grencilerin say1 agisindan
denklestirilebilmesi i¢in kontrol grubundan 3 &grenci sans yoluyla
secilerek arastirma disinda birakilmigtir. Kontrol grubundaki bu 3
ogrenci kendi siniflarindaki etkinliklere arkadaslariyla birlikte katilmis
ve basari testini cevaplandirmis olmalarina ragmen bu 6grencilerin
cevaplar1 degerlendirme digi tutulmustur. Arastirma kapsaminda yer
alan 6grencilerin dagilimi Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1.Uygulamaya Katilan Ogrencilerin Gruplara Gére Dagilimi

Siif Grup Ontest Sontest
6-A Deney 27 27
6-B Kontrol 27 27
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Tablo 1°de goriildiigii gibi deney grubu olan 6-A simifinda 27, kontrol
grubu olan 6-B sinifinda ise 27 olmak iizere toplam 54 Ogrenci
bulunmaktadir.

Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplama araci olarak “Kavram Basar1 Testi”
kullanilmigtir. Kavram basar1 testi hazirlanirken su islemler
yapilmigtir:

*Basar1  testinin  kapsam  gecerliligini  saglamak amaciyla
“Demokrasinin  Seriiveni” {initesinin kavramlar1 dogrultusunda
belirtke tablosu hazirlanmistir.

*Dergiler, ders kitaplari, 6gretmen kilavuz kitaplar1 ve ¢esitli soru
bankalar1 incelenerek soru havuzu olusturulmustur.

*Sorularin bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme
basamaklarina uygun olup olmadigini belirlemek amaciyla Slgme ve
degerlendirme uzmanlarinin goriigleri alinmstir.

*Basar1 testinin arasgtirmanin amacina hizmet edip etmeyeceginin,
maddelerin gii¢liik ve ayirt edicilik derecesinin tespit edilebilmesi i¢in
pilot uygulama yapilmistir.

*Pilot uygulama sonrasinda maddelerin giicliik ve ayirt edicilik
derecesine bakilmistir.

*Madde analizi islemleri sonucunda 41 soruluk basari testinden 6 soru
cikarilmis ve uygulamada kullanilacak basart testi 35 soruya
diistiriilmiistiir.

*Testin giivenirlik derecesini belirlemek icin KR 20 hesaplamasi
yapilmistir. Giivenirlik katsayisi1 .93 olarak tespit edilen testin
gitvenilir oldugu sonucuna ulasilmistir. “Giivenirlik katsayisinin .70
ve daha yiiksek olmasi, test puanlarmin giivenirligi icin genel olarak
yeterli goziikmektedir” (Blyiikoztiirk, 2010:171).

Basar1 testinde bosluk doldurma, dogru yanlis, eslestirme ve ¢oktan
secmeli sorular yer almaktadir.

Uygulama Asamasi

Deneysel isleme gegilmeden 6nce “Demokrasinin Seriiveni” iinitesi
kavramlarmin 6gretiminde kullanilacak oyunlar, materyaller ve ders
planlari hazirlandi.Deney ve kontrol gruplarina eszamanli bir sekilde
“Kavram Basar1 Testi” ontest olarak verildi. Ontest ile gruplarin
uygulama 6ncesi bilgi diizeyleri tespit edildi. Elde edilen veriler kayit
altma alindi. Deney grubunda kavram &gretimi oyunlarla
desteklenerek gergeklestirilirken, kontrol grubunda ise geleneksel
yontemler kullanildi. Deney grubunda kavram bulmacasi etkinligi,
yildiz oyunu, kelime oyunu ve passaparola oyunlari tizerinden haftada
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2 saat olmak iizere 4 hafta boyunca kavram 6gretimi gerceklestirildi.
Etkinlik ve oyunlar ile ilgili bilgi ve gorseller ekler kisminda
verilmistir.

Stireg sonunda her iki gruba da es zamanlh olarak sontest uygulandi.
Sontest ile elde edilen veriler kayit altina alindi. Kavram 6gretiminde
deneysel islemin etkisinin olup olmadigini tespit edebilmek igin “t
testi” analizi yapildi. Deneyel islemin gerceklestirildigi siiregte biitiin
ogrencilerin derse aktif katilimina 6zen gosterildi, sinif ortami oyun ve
etkinliklerin kullanimina uygun sekilde diizenlendi ve yapilan
etkinlikler video ve fotograflarla kayit altina alindi.Deneysel islem
sirasinda kullanilan etkinlik ve oyunlar islenen iinitenin bir pargasini
olusturmustur.

Verilerin Analizi

“Kavram Basar1 Testi” ile elde edilen verilerin analizi, bilgisayar
ortaminda SPSS 20.0 paket programiyla yapilmistir. Manidarhk
diizeyi .05 olarak kabul edilmistir. Arastirmada, gruplarin Ontest
sontest puan ortalamalar1 arasinda farkin olup olmadigini tespit
edebilmek icin istatistiksel islem olarak “t” testi kullanilmistir.
Bulgularin daha iyi anlagilmasi i¢in tablolar yapilmis ve bunlarla ilgili
yorumlara gidilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde aragtirmadan elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Bulgular tablolar halinde verilerek yorumlar yapilmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin Ontest Puan Ortalamalar
Oyunlarla destekli kavram oOgretiminin yapildigi deney grubu ile
geleneksel yontemlerle kavram Ogretiminin  yapildigt  kontrol

grubunun Ontest puan ortalamalar1 Tablo 2°de sunulmustur.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Gruplarimin Ontest Puan Ortalamalari

Gruplar N X ss t p

Kontrol 27 13.52 5,501

Ontest 0,215 .830
Deney 27 1322 4,577

Tablo 2’de goriildiigii gibi deney grubunun Ontest puan ortalamasi
Xbeney=13,22 iken, kontrol grubun ise Xxonwo=13,52dir. Gruplarin
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Ontest puan ortalamasi arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 “t”
testiyle yoklanmis, gozlenen 0,215 “t” degeri ile deney ve kontrol
gruplarmin Ontest puan ortalamalari arasindaki fark .05 manidarlik
diizeyinde anlamli bulunmamistir (p=0,830; p>0,05).

Bu bulgulara gore her iki grubun Ontest puanlari agisindan denk
olduklar1 sGylenebilir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin Sontest Puan Ortalamalari
Oyunlarla destekli kavram o6gretiminin yapildigi deney grubu ile
geleneksel yontemlerle kavram Ogretiminin  yapildigr  kontrol

grubunun sontest puan ortalamalar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Sontest Puan Ortalamalart

Gruplar N X ss t p

Kontrol 27 18,33 6,415 -

001
Deney 27 24,07 5068 3,649

Sontest

Tablo 3°de goriildugii gibi deney grubunun sontest puan ortalamasi
(Xpeney=24,07), kontrol grubunun sontest puan ortalamasi ise
(Xkontro=18,33)’tlir. Deney ve kontrol gruplarinin sontest puan
ortalamalar1 arasinda fark olup olmadigi “t” testiyle yoklanmis,
gozlenen -3,649 “t” degeri ile oyunlarla destekli kavram Ggretimi
yapilan deney grubunun ve geleneksel yontemlerle kavram 6gretimi
yapilan kontrol grubunun sontest puan ortalamalar1 arasindaki fark .05
manidarlik diizeyinde deney grubu lehine anlamli bulunmustur
(p=0,001 ; p<0,05).

Bu bulgulara gore, oyunlarla destekli kavram 6gretiminin daha etkili
oldugu soylenebilir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Oyunlarla destekli kavram 6gretiminin 6grencilerin  akademik
basarilar tizerindeki etkisinin incelendigi bu arastirmada asagidaki
sonuglara ulagilmistir:

Ontest puan ortalamalari bakimindan aralarinda anlamli bir fark
bulunmayan deney ve kontrol gruplariin sontest puan ortalamalari
karsilastirildiginda; oyunlarla destekli kavram ogretiminin yapildig:
grubun (deney) ortalama puaninin, geleneksel yontemlerle kavram
Ogretimi yapilan grubun (kontrol) ortalama puanindan anlamli bir
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sekilde farklilagtigi goriilmektedir. Bu bulgular 1s1ginda, oyunlarin
kavram ogretiminde etkili oldugu sdylenebilir.

Costu, Karatas ve Ayas (2003)’in yapmis oldugu “Kavram
Ogretiminde Calisma Yapraklarmin Kullanilmasi” isimli ¢alismada
caligma yapraklarinin etkili kavram ogretimini saglama ve kavram
yanilgilarini giderme agisindan uygun oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.
Ancak arastirmacilar uygulama esnasinda grup calismalarinin ve
Ogrenci tartismalarinin istenilen diizeyde gerceklestirilemedigini, bu
durumun 6gretmen merkezli 5gretim stratejilerine aligkin dgrencilerin,
kendilerinin aktif olarak katilimin1 gerektiren calismalara aligkin
olmamalarindan kaynaklandigin1 ifade etmislerdir. Yapmig
oldugumuz c¢alismada da benzer bir sorunla karsilagilmistir. Siire¢
ilerledik¢e Ggrencilerin etkinlik ve uygulamalara uyum sagladiklar
gozlemlenmistir. Ogrencilerin aktif &grenme yontemlerine aliskin
olmamalar1 bu sorunun kaynagi olabilir.

Cayci, Demir, Basaran ve Demir (2007) tarafindan yapilan “ Sosyal
Bilgiler Dersinde isbirligine Dayali Ogrenme ile Kavram Ogretimi”
isimli ¢aligmada ise isbirlikli 6grenme yonteminin kavram basarisini
artirmada etkili oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirmacilarin elde
etmis olduklar1 sonuglar, bu arastirmanin sonuglari ile paralellik
gostermektedir. Bu bulgular, kavram 6gretiminde 6grenci merkezli
yontemlere daha fazla yer verilmesinin dogru bir yaklasim
olabilecegini gostermektedir.

Inel, Balim ve Evrekli (2009) tarafindan yapilan “Fen Ogretiminde
Kavram Karikatiirii Kullanimmna Iliskin Ogrenci Goriisleri” isimli
calisgmada ise kavram Kkarikatiirlerinin 6grencilerin derse karsi
ilgilerini ve dikkatlerini artiran, dersi daha iyi anlamalarin1 saglayan
gorsel bir ara¢ oldugu, kavram karikatiirleri ile 6gretimin 6grencilerin
hosuna gittigi sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde oyun ve
etkinliklerle kavram 6gretimi siirecinde deney grubundaki 6grencilerin
sinif i¢i uygulamalardan hoslandiklar1 gdzlemlenmistir. Dolayisiyla
ogrenciyi merkeze alan, onlarin derse katilmimi saglayan, ilgisini
ceken, hosuna giden oyun, etkinlik, karikatiir ve c¢esitli Ogretim
materyallerinin kavram &gretiminde etkili oldugu s6ylenebilir.

Sonug olarak, egitici ve eglendirici 6zelligi olan oyunlara egitimde yer
verilmelidir. Ciinkii ¢ocuklar bu sirada oynamakla 6grenmek arasinda
ayrim yapmazlar, oynarken dgrenirler. Egitsel oyunlar, 6grencilerin
kendilerini ifade etmelerine imkan tanir, pasif 6grencileri aktif kilar,
ogrencilerin sosyallesmesine katki saglar, 6grenme ortamimi zevkli ve
eglenceli hale getirir, dersi sikiciliktan kurtarir ve kalict 6grenmelerin
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gergeklesmesine yardimer olur (Akkus, Aslan ve Mindivanli,
2013:203).

Sosyal Bilgiler 6gretim alanina katkilar saglayacagi, egitimcilere
faydali olacagi ve arastirmacilara yeni arastirma zemini olusturacagi
diigiincesi ile asagidaki oOneriler sunulmustur. Kavram o6gretiminde
kullanilabilecek farkli tiirde oyunlar, arastirmacilar tarafindan
gelistirilerek alana kazandirilabilir.

Arastirmada uygulamasi yapilan veya benzeri oyunlar i¢in bilgisayar
destekli  uygun  yazilimlar  gelistirilerek,  §grenme-gretme
ortamlarinda kullanilmak {izere egitimcilerin hizmetine sunulabilir.
Egitimciler 6grenme-6gretme ortaminda bu tiirden oyunlari
kullanmalar1 yoniinde tesvik edilebilir. Gorev bagindaki 6gretmenlerin
bu tiir oyunlar1 hazirlaylp kullanabilmeleri i¢in gerekli egitimler,
hizmet igi egitim seminerleri ile verilebilir. Ogretmen adaylarmin
lisans egitimleri sirasinda oyunla dgretime yonelik egitim almalar1 ve
bu yonde 6rnek uygulama yapmalar1 saglanabilir
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EK-1:

+ Siire bitiminde gruplardan kavramlarin anlamlarin1 sdylemeleri ve
kurduklar1 ~ ciimleleri ~ paylagmalar1  istenildi. Bu  etkinlik
gerceklestirilirken alinan doniitler dogrultusunda gerekli diizeltmeler
yapildi.

* En ¢ok kavrami bulup ciimle igerisinde kullanan grup belirlenip
odiillendirilerek etkinlik tamamlandi. (40+40 dakika).
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Fotograf 1. “Kavram Bulmacasi” Etkinligi ile Ilgili Gorseller
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EK-2: Yildiz Oyunu Etkinligi
* Bu etkinligin uygulama asamalari:
* Kartonlar yildiz seklinde kesildi.

* Yildiz seklinde kesilen her bir kartona demokrasinin seriiveni
tinitesinin kavramlar1 yazildu.

* Her yildizin bes kosesine de tutturgag yapistirildi ve her bir kavramla
ilgi 3 adet bilgi fisi hazirland1.

* Bilgi fislerinin arkasina da tutturgag yapistirildi. Sinif gruplara
ayrildi. Her gruba bir isim verildi.

* Oyuna geg¢ilmeden Once Ogrencilere oyunun nasil oynanacagi
hakkinda bilgi verildi.

» Kavram kartonlar1 (yildiz seklinde) masaya ters bir sekilde serildi.
Gruplardan birer 6grencinin kavram kartonlarindan birisini segmeleri
saglandi.

* Daha sonra kavram kartonlarinin (yildiz seklinde) iizerine yazili olan
kavramlar ile ilgili 6nceden hazirlamis olan bilgi fisleri masaya ters
bir gekilde serildi. Gruplardan sira ile bir 6grencinin gelip bir tane
kavram figini alip masasina ge¢mesi istenildi.

» Ogrencinin ¢ekmis oldugu bilgi fisinin kendi yildiz kartonlarindaki
kavramla ilgili bir bilgi olup olmadigin1 grupga tartismalari istenildi.

* Bilgi fisi kendi gruplarina ait y1ldiz kartonundaki kavram ile ilgili ise
bu fisi yildizin iizerinde bulunan bir yere yapistirmalari istenildi. Bilgi
fisi kendi kavramlarina ait degil ise diger gruplardaki uygun yildiz
kartonunun {izerine yapistirmalar1 istenildi.

* Dogru bilgi fisini dogru yildiz kartonuna yapistiran gruba on puan
verildi. Yanlig yapan grup puan kazanamadi. Boylece y1ldiz oyununda
bulunan kavramlar ile ilgili biitiin bilgi fisleri tamamlanana kadar
oyun siireci devam ettirildi.

* Etkinligin sonunda birinci olan grup tespit edilerek odiillendirildi.
(40+40 dakika).
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Fotograf 2. “Yildiz Oyunu” Etkinligi ile Tlgili Gorseller
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EK-3: Kelime Oyunu Etkinligi
Bu etkinligin uygulama asamalari:

* Power Point’te demokrasinin seriiveni iinitesinin her kavrami ile
ilgili ayr1 bir animasyon hazirlandi.

» Power Pointin iist kisminda kavramin harf sayisinca bos kutucuklar
yapildi.

* Power Pointin alt boliimiinde ise kavramla ilgili ipucu niteliginde bir
bilgi verildi.

» Ogrencilerden bu bilgiye dayanarak kutucuklarda sakli olan kavrami
bulmalar1 istenildi. Ogrenciler kavrami bulamadiklarinda harf
istediler.

» Ogrenci harf alayim dediginde kutucuklardan herhangi birinin harfi
belirecek sekilde animasyonlar hazirlandi.

o Sinif gruplara ayrildi. Puanlari kayit altina alacak bir 6grenci segildi.

» Uygulamaya geg¢ilmeden &nce dgrencilere oyunun nasil oynanacagi
konusunda bilgi verildi.

* Daha sonra her gruptan sira ile birer 6grenciden bilgisayar ve
projeksiyon cihazi yardimi ile tahtaya yansitilan kavramlar: bulmalari
istenildi.

» Ogrenci hi¢ harf almadan tahtaya yansitilan kavram ile ilgili ipucunu
okuyup dogru cevap verebildi ise kavramdaki harf sayist kadar puani
grubuna kazandirdi. « Eger 6grenci ipucundan hareketle kavram1 tespit
edemedi ise harf istedi. Aldig1 her harf kadar puan kaybetti.

+ Ornegin sekiz harfli kavram perdeye yansitilmis olsun. Ogrenci ilk
etapta kavramm ne oldugunu bilebilir ise grubuna sekiz puan
kazandirir. Eger ogrenci harf almadan kavrami bulamaz ise harf
alayim der. Kutucuklardaki harflerden birisi yanar. Ogrenci aldig1 harf
sayist kadar puan kaybeder. Sozgelimi sekiz harfli bir kavrami
bulabilmek i¢in 6grenci li¢ harf istemis ve kavrami bulmus olsun. Bu
Ogrenci grubuna bes puan kazandirmistir.
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* Biitiin 6grenciler etkinlige katilana kadar siire¢ devam ettirildi.
Siirecin sonunda birinci olan grup ilan edildi. (40+40 dakika).

90000000

Fgemenlsjiee  tanmye it oldugju,
yonetenlerin  tammy  Kerg  sorumi
olfuklar, yineticilerm segiminde halRpn ve
demoksatik kurallann etkismin olnadi

yonetim bicimidir.

Fotograf 3. “Kelime Oyunu” Etkinligi ile ilgili Gorseller
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EK-4: Passaparola Oyunu Etkinligi
Bu etkinligin uygulama asamalari:

* Demokrasinin seriiveni {initesinin kavramlar1 bilgisayar ortaminda
passaparola diizeneginde hazirlandi.

* Sinif gruplara ayrildi.
* Oyunun nasil oynanacagi hakkinda dgrencilere bilgi verildi.

* Bilgisayar ve projeksiyon cihazi yardimi ile pasaparola oyunu
tahtaya yansitildi.

» Sirast ile her gruptan bir 6grenci etkinlige katildi.

* Bu oyunda grubu adina gelen 6grenciden oyun igerisinde yer alan
kavramlar ile ilgili verilen bilgiden ve kavramin ilk harfinden
hareketle kavrami bulmasi istenildi.

» Ogrenci kavram1 buldugunda oyun paneli igerisinde otomatik olarak
kavramin ilk harfi yesil yanmis ve agagida bulunan dogru cevap yerine
1 eklenmistir. Ogrenci yanlis cevap vermisse kavramin ilk harfi
kirmizi renkte yanmis ve yanlig cevap yerine 1 eklenmistir. Eger
Ogrenci cevap vermemis pas deme hakkini kullanmig ise kavramin ilk
harfi yesil renkte yanmis ve pas kutucuguna 1 eklemistir. Siire
dogrultusunda biitiin sorular bir dongii igerisinde cevaplanmistir.
Oyuna katilan 6grencinin siiresi var ise pas dedigi sorulara sirasi ile
tekrar cevap verme hakki taninmis ve boylece siiresi bitene kadar
oyuna devam etmistir. Siiresi bittiginde ka¢ dogru cevap vermis ise
grubuna o kadar puan kazandirmigtir.

* Gruplardaki biitiin 6grencilerin katilim1 saglanana kadar oyun devam
ettirildi.

* Siirecin sonunda birinci olan grup tespit edilerek odiillendirildi.
(40+40 dakika).
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Bir dwletin yorvetim bigimini belirten, yasana, yiritme, yarglama guclerinin
nacl klandaragini gactansn yumtsglarin kamu hakiarini hildirn yacs

Fotograf 4. “Passaparola Oyunu” Etkinligi ile Ilgili Gorseller
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