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Tarih Derslerinin Oyun ve Yarisma Teknigi ile Islenmesi ile Tlgili Ogrenci Goriisleri
“Cevabi Bende Oyunu Ornegi”?

Student Feedback on the Process of History Lessons with Game and Competition
Technique' Example of the Game in Me”

Kamuran OZDEMIiR?

Ozet

Aragtirmact bu ¢alismayla, tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile iglenmesi ile ilgili 6grenci
goriislerini ortaya koymayr amag¢lamistir. Aragtirma 6grenci goriislerini incelemeye yonelik nitel bir ¢alismadir.
Arastirmanmin ¢alisma grubunu 2016-2017 égretim yilinda Yozgat Akdagmadeni Kazim Karabekir Fen Lisesinin
10/A-B-C simiflarinda ogrenim goren 22°si erkek 50’si kiz olmak iizere toplam 72 ogrenci olusturmugtur.
Arastirmaci calismada kullanmak iizere2016-2017 Egitim ve Ogretim yilinda okutulan ortadgretim tarih ders
kitaplart ve égretim programlarint incelemis, 10. sumf Tarih dersinin 5. Unitesi “En Uzun Yiizyll (1800-1922)”
tinitesini ve ilgili iinitenin kazamimlarimi kapsayacak sekilde Tombala oyununu temel alarak gelistirdigi ve
“Cevabi Bende” adimi verdigi oyunu uygulamigtir. Uygulama sonrasinda veri toplama araci olarak nitel
arastirma yontemlerinden yar: yapilandwrilmis goriisme teknigi kullanimistir. Nitel arastirma yaklagimi
dogrultusunda tasarlanan bu arastirmada “icerik analizi” yapilarak, kod ve tema seklinde ¢oziimlenmistir.
Gortisme teknigiyle elde edilen veriler sayisallagtirilarak frekans ve yiizde olarak ifade edilmistir. Sonug olarak
ogrenciler Tarih dersini oyun ve yarisma teknigi ile islemenin daha eglenceli oldugunu bu sekilde bilgilerin daha
kalict oldugunu, pekistirmeye ve tekrar etmeye yardimct oldugunu, sinifin tamamunin katildigini ifade etmislerdir.
Katilimcilar derslerin daha ¢ok ilgilerini ¢ektigini, basarilarimin artacagini sorumluluk ve risk alma yeteneklerinin
gelistigini, motive edici oldugunu, hatalarim telafi ederek dogrusunu ogrenmeye ¢alistiklarini belirtmislerdir.
Osretmenin uygulama swrasinda dgrencilere kizmasini, bir siive sonra 6grencinin dersi dinlememeye basladigi ve
derse katilimin olumsuz etkilenecegi yoniindeki cevaplar ise olumsuz goriisler olarak belirlenmistir. Ogretmenlere
verilmek tizere oyun egitimine yonelik hizmet i¢i egitim kurslar: diizenlenmelidir.

Anahtar kelimeler: Tarih Dersi Programi, Tarih Egitimi, Oyun, Ogretim Yontem ve Teknikleri.
Abstract

In this study, the researcher aims to present student views on the game and competition technique of
history courses. The research was not a qualitative study to examine student opinions. In 2016-2017 academic
year, the study group consisted of 72 students, 22 male and 50 female, who were educated in 10/A-B-C grades of
Yozgat Akdagmademeni Kazim Karabekir Science High School. The researcher in the study taught in secondary
school history text boks and instructional programs to use the 2016-2017 academic year examined, 10. Class
history lesson 5. He developed the “longest century (1800-1922)” unit of the unit and the game he called “I have
the answer” to cover the gains of the unit. After the application, semi-structured interview technique was used as
a data gathering tool. In this research, which was designed in line with qualitative research approach, “content
analysis” was made and resolved in the form of code and theme. The data obtained by interviewing technique
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were digitized and expressed as frequency and percentage. As a result, the students expressed that the course of
history is more fun to work with the game and the competition technique, that the information is more permanent,
that it help store inforce and repeat, and that the whole class is involved. In this case, they stated that the lessons
attracted more attention and that their success would increase, that the irresponsibility and risk taking skills
developed, that they were motivating, and that they were trying to make up for their mistakes and learn the truth.
However, the teacher should not be angry with the students during the application, and the student starts to listen
to the lesson after a while, and the negative opinion that the participation in the lesson will be negatively affected.
In-service training courses for game training should be arranged to be given to teachers. Courses for educational
games should be put in the Faculty of Education.

Keywords: History Course Curriculum, History Education, Games, Educational Method and Techniques.
Giris

Tiirk Egitim Sisteminin tiim basamaklarinda yer alan Tarih dersi kiiltiirel mirasin gliniimiizde
yasayan Ozelliklerini ve bunlarin yagsama etkilerini esas alan bir derstir. Tarih dersi 6grencileri hayata
hazirlar (Dénmez, 2003, s.91). Cocuklarin kendi diinyalarini algilamalari ile ilgili gelisme asamasi, etkin
tarih miifredatinin en 6nemli bolimlerinden biridir. Basarili bir tarih miifredati, hizla degisen bir toplum
yapisi igin gereken bilgi, beceri ve tutumlart kazandirarak, milli ve evrensel potada birbirlerine bagl
etkin vatandaglar yetistirme amacina hizmet etmektedir (Tertemiz, Ercan ve Kayabasi, 2001, s.21). Tarih
dersinin ana amaci, Milli Egitimin Genel Amaglari ¢er¢evesinde bireyin kendisini, yasadigi toplumu ve
diinyay1 kendi istek ve becerileriyle anlamasina ve katkida bulunmasina firsat ve ortam saglamak olarak
Ozetlenebilir (Safran, 2005, s.34). Bu 6zelliklerinden dolay1 yirminci yiizyilin son ¢eyreginde gelisen
yeni tarih 6gretimi anlayisinda bilgiden ziyade tarihsel diisiinme becerileri 6n plana ¢ikarilmig ve
ogrencilere kanit degerlendirme, elestirel diisiinme ve problem ¢dzme gibi becerilerin kazandirilmasi
hedeflenmistir (MEB, 2017, s.17). Miifredatta yer alan hedef ve amagclarin egitim ortaminda
gerceklesebilmesi Tarih dersinden azami bir sekilde faydalanilmasi ve dersin 6grenilmesini saglamak
pek cok degiskene baglidir. Bu degiskenlerden birisi de 6gretim yontem ve teknikleridir. Tarih dersinde
her konu i¢in gegerli olan uygun tek bir yontem yoktur. Yerine ve zamanina gore uygulanacak yontem
ve teknikler vardir. Tarih derslerinde 6grencinin 6grenme 6gretme siirecine etkin katilimini saglamak
icin kullanilabilecek oyunlar da bu yontem ve tekniklerdendir (Yildiz, 2003, s.185).

Ortaya ¢ikis1 ve gelisimi insanlik tarihi kadar eski olan oyun (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007,
5.325), bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistiren, yasantiy1 zevkli hale getiren, sanatsal ve
estetik nitelikleri ve beceriyi gelistiren etkinliklerdendir (Bilen, 2002, s.203). Oyun, 6grenme, yaratma,
tecriibe kazanma, iletisim kurma, yetiskinlige hazirlanma, duygular1 ifade etme, sikintilardan kurtulma,
cocugu gelistirip eglendirme gibi, cocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyen etkinliklerin tiimii olarak
Ozetlenebilir (Poyraz, 1999, s.136). Biitiin bunlarin yani sira, oyun yaratma, deneyim kazanma, iletigim
kurma ve yetiskinlige hazirlanma araci, yorgunluk ve sikintidan kurtulus, 6zgiirce ve kendiliginden
yapilan, haz veren, mutluluk kaynagi olan, ¢ocugu gelistiren ve eglendiren etkinlik bi¢imi olarak
algilanmaktadir (Doganay, 1998, s.3). Oyun, bireyi tamima teknigi ve tedavi yontemi olarak da
kullanilmaktadir (Akandere, 2003, s.2; Pehlivan, 2016, s.3282). Cocuk i¢in vazgecilmez bir yasam
bicimi olan oyun ayni1 zamanda en dogal 6grenme aracidir (Ag¢ikgdz, 2003, s.145). Bundan dolay1 da
cocugun egitiminde ve kisilik gelisiminde 6nemli bir yer tutmaktadir (Hazar, 2005, s.12).

Pehlivan (2016), “Oyunun gelisim ve 6grenmedeki rolii” baslikli ¢alismasinda oyunu, belli bir
amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen fakat her durumda ¢ocugun
isteyerek yer aldigi fiziksel, biligsel, sosyal, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gercek
hayatin bir pargasi olarak ifade etmistir. Calismasinda oyunu ¢ocugun i¢ diinyasinin bir aynasi ve
¢ocugun duygu ve coskularimi, liziintiilerini, iligkilerini anlamak i¢in onlarin yeniden yarattiklari bir diis
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ortami olarak belirtmistir. Oyunu bir deney alani olarak gérmiis ve gelecek i¢in kaynak olusturdugunu
belirtmistir. Caligmasinda ¢ocugun en 6nemli ugrasi olarak kabul géren oyunu, ¢ocuklar i¢in kesfetme,
O0grenme, yaratma, kendini ifade etme anlamina geldigini belirtmistir.

Oyunun, egitim amaciyla kullanilmasinin tarihi oldukg¢a eskidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007, s.325). Diger oyunlardan farkli olarak, okullarda kullanilan egitici oyunlarin miifredatlara bagl
olarak belli bir egitimsel amaglar1 bulunmaktadir. Aksi takdirde 6grencinin dikkatini konudan
uzaklastirirlar (Altinbulak, Emir ve Avci, 2006, s.37). Egitsel oyunlardan yararlanma teknigi
uygulanirken; secilen teknigin dersin hedeflerine uygun olmamasi, &gretmenin ve Ogrencilerin
oyununun kurallarini iyi bilmemesi sinifta birgok olumsuz durumun ortaya ¢ikmasina neden olabilir
(Erden, 1998, s.147). Egitsel oyunlar ¢ocuklar birgok yonden gelistirebilmektedir. Cocuklarin etkin
oldugu bu aktiviteler birbirleriyle ve grup igindeki arkadaslariyla etkilesime girdikleri, iletigim
becerilerini gelistirdikleri, kendileriyle barisik hale geldikleri, cesaretlendikleri, sinif i¢inde akranlarina
kars1 bir rahatlama ortam1 olusarak kendilerine daha ¢ok giiven duyduklar1 durumlari olugturmaktadir
(Pehlivan, 2016, s.3281-3282). Oyun ¢ocugun i¢ diinyasinin bir aynasidir (Boydas, 1999, s.4). Bu
anlamda oyun ¢ocugun duygu durumunu ortaya koymada etkili bir aragtir. Cocuklarin duygu durumuyla
ilgili ipuglar1 zamaninda tespit edilip dogru degerlendirilirse ¢ocugun iginde bulundugu durum ve
yapilabilecek yardimlar uygun bir sekilde belirlenebilir (Pehlivan, 2016, s.3281). Oyun ile eglenen
cocuklar bildiklerini hayata gecirebilmekte ve isbirligi yapma becerilerini gelistirebilmektedirler. Oyun,
Ogrencilere uygulama yapmalar i¢in firsatlar vererek, problem ¢6zme, kesfetme ve giicliiklerle basa
cikabilme becerilerini gelistirmeyi saglamaktadir. Ciinkii ¢ocuk, aktif oldugu ortamda daha iyi
ogrenmektedir (Hazar, 2005, s.12). Cocuklarin bir gruba dahil olmalari, onlarin toplumun da birer iiyesi
olduklarini diisiinmelerini dolayisiyla toplumdaki degerlerden haberdar olmalarini saglamaktadir
(Pehlivan, 2016, s.3282). Ogretmen ve dgrenciler arasindaki iliskilerin olumlu hale gelmesine neden
olur. Oyunun zaman sinirlart ve kurallart vardir bundan dolayr zamanin 6nemi gibi kavramlar
pekistirmektedir. Bu ve benzeri kazanimlardan dolay1 egitsel oyunlar programlari Tarih konularinin
ogretiminde de etkili bir sekilde kullanilabilir. Tarih dersinde Nesi Var?, Ben Kimim?, Cografya Oyunu,
Meslek Bulma Oyunu, Isikli Haritalar, Kulaktan Kulaga, Kart Oyunlarim ise, Siz Olsaydiniz Ne
Yapardimiz? Kavram Kontrolii gibi egitsel oyunlardan yararlanilabilmektedir (Ag¢ikgdz, 2003, s.145-
147; Erden,1998, s.147). Tarih 6gretiminde yukaridaki oyun cesitleri kullanilabildigi gibi, 6gretmen ve
ogrenciler, yaraticiliklarii kullanarak da ¢esitli oyunlar olusturabilirler. Oyunun amaclarma etkili ve
verimli sekilde ulagabilmek icin 6gretmenlerin de bu alanlarda yeterli bilgi ve beceri donanimina sahip
olmalar gerekmektedir. Cocugun biitiin gelisim alanlarina katki saglayan oyun etkinlikleri iyi organize
edilmis bir egitim ve Ogretim siirecinin de temel Ogrenme araglarindan biri konumunda olmasi
kacinilmazdir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s.328).

Tarihsel bilgiler, neden sonug iliskisi i¢inde devam eden tarihsel siireg, insanlig1 etkileyen
savaglar ya da 6nemli kisi ve olaylar oyun kurgusu i¢inde 6grenciye kazandirilmaya hazir bir igerik
olusturmaktadir. Tarihin oyuna uygun bu yapisi egitsel amaglar ile birlestirildiginde nitelikli bir tarih
Ogretimi saglanabilir (Karabag ve Aydogan, 2015, s.70). Zihinsel ve fiziksel olarak hareketli bir siirecin
icinde yer alan Ogrencilerde oyun oynamaktan biiyiikk keyif almaktadir. Diger bir ifade ile tarih
Ogretmenleri tarih egitimine hizmet eden oyun &rneklerini ya da tasarladiklar1 yeni oyun modellerini
sinif ortaminda uygulayabilir, eglence ve yarigma ile tarih 6gretimini ayni ortamda birlestirebilir
(Karabag ve Aydogan, 2015, s.70).

Tiirkiye’de tarih egitiminde oyun yonteminin kullanimina dair 6gretmenlere rehberlik edecek
caligsmalar yeterli diizeyde degildir. Kavakli, Ak¢a ve Thorne, (2004) tarafindan yapilan ¢alismada
bilgisayar oyunu ile desteklenen tarihi metni cevaplamada &grencilerin diger metne gore daha basarili
olduklarm tespit etmislerdir. Karabacak (1996) ve Pehlivan (1997) sinif ortaminda gerceklestirdikleri
deneysel ¢aligmalartyla oyunun ¢ocugun dgrenmesini kolaylastirdigini, 6grencilerin motivasyonunu
arttirip derse kars1 ilgi ve tutumlarini olumlu yonde gelistirdigini ortaya koymuslardir.
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Altinbulak, Emir ve Avci (2006), “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin erisiye ve
kaliciliga etkisi” adli ¢aligmalarinda ezbere dayali 0gretim yerine, Ogrencilerin 6grenme Ggretme
siirecine etkin katilimlarini saglamak i¢in egitsel oyunlar1 kullanmislardir. Sosyal Bilgiler dersi adi
altinda Tarih dersleri uzun yillar, 6nemli isimlerin, tarihlerin, yerlerin, savaslarin ve diger olgularin
ezberlenmesini gerektiren bir ders olarak goriilmiistiir. Bu durum 6grencilerin tarih dersini sikici ve
gereksiz bulmalarina neden olmustur. Bundan dolayr Altinbulak, Emir ve Avei (2006) tarafindan
yapilan calismada bu nedenlerin ortadan kaldirilmasi i¢in egitsel oyunlarin ise kosuldugu 6grenme-
ogretme etkinliklerine gore egitim yapilarak, egitsel oyunlarin basariya etkisi ortaya konulmak
istenmistir. Ilkogretim seviyesinde, Sosyal Bilgiler ve diger derslerde ezbere dgretimden kaginmak,
ogrencinin aktif katilimin1 saglamak ve 6grencinin derslerden zevk alir hale gelmesi icin Egitsel
Oyunlara genis yer verilmesinin 6nemli oldugunu belitmislerdir.

Ulkemizde Tarih 6gretimi ile oyunu dogrudan iliskilendiren en 6nemli calismalardan biri
Doganay (2007) tarafindan yapilan yiiksek lisans calismasidir (Karabag ve Aydogan, 2015, s.70-71,;
Pehlivan, 2016, s.3288). Ancak bu ¢aligma deneysel bir ¢alisma olmayip sadece Birt ve Nichol (1975)
tarafindan yazilan “games and simulations in history” adli ¢alismada yer alan oyun O6rneklerinin
tercimesi ile siirli kalmis, uygulanabilir yeni oyun ornekleri sunmamistir. Bu nedenle bir yontem
olarak oyun, tarih ogretiminde uygulama alani bulamamustir. Karabag ve Aydogan (2015, s. 71)
tarafindan yapilan ¢aligmada ise hem tarih 6gretimine yonelik yeni oyunlarin tasarlanmasini saglamislar
hem de bunlarin deneysel anlamda 6grenci erisisine etkilerini bilimsel olarak ortaya koymuslardir.

Giindiiz ve Yazic1 (2012) tarafindan okul yonetimlerince, ilkogretim okullarinda gesitli adlar
altinda yapilan yarigsmalara iligkin 6grenci goriislerinin neler oldugunu ortaya koymak amaciyla yapilan
arastirmanin elde edilen sonuglarina goére 6grencilerin biiyiik cogunlugunun yarigmalarin yapilmasindan
yana olduklar1 gorilmiistiir. Ancak, katilan 6grencilerin azimsanamayacak énemli bir kismi, yarismay1
kaybedince tiziileceklerini ve yarigmalara katilma diisiincesinin strese neden oldugunu belirtmislerdir.
Ogrencilerin sinif ve cinsiyet degiskenine gore yarismalara karsi goriisleri arasinda anlamli sonuglar
bulunmustur.

Aragtirmanin Amaci ve Onemi

Egitimde uygulanan pek c¢ok yontem ve teknik bulunmaktadir. Her konunun ve dersin
ogretiminde kullanilan yontem ve teknikler 6gretmenin uygulamaya yatkinligina, 6grencinin tutumuna
ve stmif ortamina gore farklilik gdstermektedir. Ogretim igin en iyi teknik ve ydntem budur denilebilecek
kesin bir hiikiim yoktur. Tarih derslerinde uygulanabilecek yontem ve tekniklerle ilgili alan yazinda pek
¢ok calismaya rastlanmistir. Oyun ve yarigma teknigi de Tarih derslerinde uygulanabilecek yéntem ve
tekniklerden biridir. Oyunla ilgili birgok tanim yapilmig, kuramlar olusturulmus olmasina ragmen
oyunun bir 6grenme araci olarak iizerinde diisiiniilmesi ve bilimsel olarak arastirma yapilmasi gereken
bir alan olma durumunu devam ettirmektedir. Konuya iligkin arastirmalar incelendiginde, Tarih dersinin
oyun ve yarigma teknigi ile islenmesiyle ilgili 6grenci goriis ve diisiincelerinin paylasiimadigi goze
carpmaktadir. Bu ¢aligmada, 6grencilerin oyun ve yarisma teknigine iligskin duygu ve diisiincelerini
ortaya koymay1 amaglanmistir. Bu amaglarla asagidaki sorulara cevap aranacaktir.

1. Tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesiyle ilgili 6grencilerin duygu ve
diisiinceleri nelerdir?

2. Tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesiyle ilgili 6grencilerin olumlu
gortsleri nelerdir?

3. Tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesiyle ilgili dgrencilerin olumsuz
gortisleri nelerdir?

131



Q (;YBD Cagdas Yonetim Bilimleri Dergisi ~
‘ Sayl/ Number:2

".1 J CAS Cilt/Volume:5 \J

Yontem
Arastirma Deseni

Arastirma, Tarih derslerinin oyun ve yarigsma teknigi ile islenmesi ile ilgili 6grenci goriislerini
incelemeye yonelik nitel bir calismadir. Nitel arastirmalar, kisilerin deneyimlerini, duygu ve
diistincelerini daha iyi anlayabilmek igin tercih edilen arastirmalardir (Ekiz, 2009, s.29). Nitel
arastirmayi, “gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi,
algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve biitiinciil bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir
stirecin izlendigi arastirma” tiirii olarak tamimlamak miimkiindiir (Yildinm ve Simsek, 2008, s.39).
Aragtirmada nitel veri toplama tekniklerinden yar1 yapilandirilmig gériisme teknigi kullanilmisgtir. Yari
yapilandirilmig goériisme tekniginde, arastirmaci sorulart dnceden hazirlar; ancak goriisme sirasinda
arastirillan  kisilere kismi esneklik saglayarak olusturulan sorularin yeniden diizenlenmesine,
tartisilmasina izin verir. Bu goriisme tekniginde, arastirilan kisilerin de aragtirma iizerine kontrolleri s6z
konusudur (Ekiz, 2009, s.63). Bu yontem ne tam yapilandirilmis gériismeler kadar kat1 ne de
yapilandirilmamig goriismeler kadar esnektir; iki u¢ arasinda yer almaktadir (Karasar, 2004,
5.165).

Evren Orneklem

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 dgretim yilinda Yozgat ili Akdagmadeni ilgesi
Kazim Karabekir Fen Lisesinin 10-A (24 kisi), 10-B (24 kisi) ve 10-C (24 kisi) siniflarinda 6grenim
goren 22 erkek 50 kiz olmak {izere toplam 72 &grenci olusturmustur. Calisma grubundaki 6grencilere
iligkin veriler Tablo 1’de goriilmektedir.

Tablo 1. Cahsma Grubuna Alnan Ogrencilere iliskin Bilgiler
Sumiflar Kiz % Erkek % Toplam %
10 A-B-C 50 69,4 22 30,6 72 100

Tablo 1’de goriildiigii gibi arastirmanin calisma grubunu 72 6grenci olusturmaktadir.
Smiflardaki katilimeilarin %69,4 kiz ve %30,6 erkektir.

Veri Toplama Araglart

Aragtirmaciya esneklik sagladigi i¢in veri toplama araci olarak nitel arastirma yontemlerinden
yari yapilandirilmig gériisme teknigi kullanilmugtir.

Goriligme sorular1 hazirlanmadan 6nce, arastirma konusu ile ilgili ulusal ve uluslararasi alan
yazin taramast yapilmistir. Konu tasarlandiktan sonra formda yer almasi diisiiniilen maddeler
belirlenmistir. Bu maddelerin amag, anlam ve kapsam ag¢isindan degerlendirmesini yapmak amaciyla ti¢
Ogretim tiyesi ve li¢ tarih 0gretmeniyle goriisiilmiistiir. Bu agsamalardan sonra elde edilen bilgilerden
yararlanilarak forma son hali verilmis, olusturulan tarih derslerinin oyun ve yarigsma teknigi ile
islenmesiyle ilgili 6grencilerin duygu ve diisiinceleri nelerdir, tarih derslerinin oyun ve yarigsma teknigi
ile islenmesiyle ilgili 6grencilerin olumlu ve olumsuz goriisleri nelerdir seklindeki goriisme sorulari
aragtirma kapsamindaki katilimcilara yoneltilmistir. Arastirmanin verileri katilimecilarin  gériisme
esnasinda verdikleri cevaplardan elde edilmistir.

Oncelikle aragtirmaci, 2016-2017 dgretim yilinda okutulan Tarih ders kitaplarii ve 6gretim
programlarini incelemis, bu arastirmada kullanmak i¢in Sami Tiiysiiz tarafindan yazilan 10.simif Tarih
ders kitabmni belirlemistir. 10. sinif Tarih dersinin 5. Unitesi olan “En Uzun Yiizy1l (1800-1922)”
{initesini ve ilgili tinitenin kazanimlarini kapsayacak sekilde Tombala benzeri bir oyun olarak gelistirdigi
ve “Cevabrt Bende” adimi verdigi bir oyun uygulamigtir. Oyun 90 sorudan olusmustur. Sorularin
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cevaplar1 her sirada 5, toplam 15 cevaba denk gelecek sekilde kartlara dagitilmistir. Toplam 25 kart
hazir edilmistir. Ancak smnif mevcudu kadar da kart kullamilabilir. Sorular kiigiik kartlara yazilip
numaralandirilmigtir. Torbadan kart ¢ekilerek soru okunmus, cevabi bulanin cevap kartindan ilgili
cevab1 kapatmasiyla oyuna devam edilmistir. Cikan soru numaralarinin da kapatilacagi bir karton
olusturularak cevaplarmn kontrolii saglanmstir.

Veri Analizi

Nitel aragtirma yaklasimi dogrultusunda tasarlanan bu arastirmada “igerik analizi” yapilmistir.
Veriler dort asamada analiz edilmistir: 1. Verilerin kodlanmasi, 2. Kodlanan verilerin temalariin
belirlenmesi, 3. Kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, 4. Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi
(Yildinm ve Simsek, 2008, s.228). Analiz siirecinde oOncelikle, yazili formlar desifre edilip
¢oziimlemeler yapilmistir. Ogrencilerin  goriislerinin  analizinde, ifadelerin benzerligine gore
gruplamalar yapilmistir. Céziimlemelerde goriisiine basvurulan 6grencilere birer kod numarasi verilerek
(KO1,EO51..) agiklamalar yapilmstir. Goriisme teknigi ile elde edilen veriler sayisallastirilarak frekans
ve yiizde olarak ifade edilmistir. ifadelerdeki benzer ifadeler gruplandirilmis ve gruba uygun olarak
temalandirilmustir.

Bulgular

Bu boliim alt problemlerde ve 6grencilere yoneltilen goriisme formunda yer alan sorulara gore
ii¢ baslik halinde sunulmustur.

1. Tarih Derslerinin Oyun ve Yarisma Teknigi Ile Islenmesiyle Ilgili Ogrencilerin Duygu ve
Diigiincelerine Iligkin Bulgular

Gorligmelerden elde edilen veriler analiz edildiginde Tarih derslerinin oyun ve yarigma teknigi
ile islenmesiyle ilgili 6grencilerin duygu ve diisiincelerine dair verilen cevaplarin asagidaki gibi
temalandirilabilecegi goriilmistiir.

Tablo 2.0yun Teknigi ile ilgili Ogrencilerin Duygu ve Diisiinceleri
SN TEMALAR KODLAR f %

1 Dersler eglenceli ve neseli gegiyor. K0O2,K03,K016,K024 K026, KO29.KO30.EOS3.E 14 194
057,E059, E061,E062,E065,E072
2 Ogrenilen bilgiler daha kalic1 oluyor. K0O4,KO5 K012 KO17.KO25K032.KO42. EO55.E 10 14
063,E068

3 Pekistirmeye ve tekrar etmeye yardimer KO06,KO7,KO18,K020K021,K045EO060,E069 8 113
olur.

4 Smifin tamamu katilabiliyor. K022, K027, K033,K043,K045,E058,EO64 7 10

5 Rekabet ortami olusturur. KO1,K034,K035,K046,KO50,E054,E067, 7 10

6 Dersler sikict gegmez. KO08,K09.K036,KO37,KO47,KO49 6 8,3

7 Konularin dgrenilmesi daha etkili ve KO10,KO15K038,EO51, 4 6
anlagilir oluyor.

8 Dersler daha ¢ok ilgimi gekiyor. KO13,K040,K048 3 4

9 Ogreticidir. KO14,K039 2 3

10 Ogretmenin kizmamasi gerekir. KO41,E070, 2 3

11 Giizel bir sey degildir. Bir siire sonra stkiyor.  KO11,EOQ52 2 3

12 Dersin dgretmeniyle olumlu bir etkilesime KO28,E066 2 3
neden olur.

13 iki ders saatinin bir saati oyun teknigi ile K023 1 1
islenmelidir.

14 Basarili olma durumu artmaktadir. EO56 1 1

15 Sorumluluk ve risk alma yetenegi gelisiyor. K044 1 1

16 Motive edicidir. KO31 1 1

17 Hata telafi edilerek dogrusu 6grenmeye KO19 1 1
caligilir.
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Ogrencilerin Tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesiyle ilgili duygu ve
diisiincelerine ait cevaplar 17 madde olarak temalandirilmustir. Ogrenciler neseli, zevkli, eglenceli gibi
duygu belirten kelimelerle goriis ve diisiincelerini ifade etmislerdir. Bu kavramlar birbirine yakin oldugu
icin genel olarak eglenceli ifadesi kullanilmustir. Ogrencilerin Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile
islenmesi ile ilgili verdikleri cevaplar arasinda bu sekilde ders islemenin daha eglenceli oldugu, derslerin
daha neseli gectigi cevabi 14 6grenci tarafindan %19,4°1iik bir oranla en ¢ok verilen cevap olmustur.
Bilgilerin daha kalic1 oldugu cevabi 10 6grenci tarafindan %14 liik bir paya sahip olurken; pekistirmeye
ve tekrar etmeye yardimci olmasi cevabi da 8 dgrenci ve %11,3’liik bir payla en ¢ok verilen cevaplar
arasinda yer almistir. 7°ser 6grenci %10’luk bir payla sinifin tamaminin katildigi, boylece de bir rekabet
ortaminin olustugunu ifade etmislerdir. Bu durumunda sikicilik sorununu ortadan kaldirdigini belirten
6 Ogrenciye ilaveten, konularin 6grenilmesinin daha etkili ve anlasilir oldugu da 4 6grenci tarafindan
belirtilmistir. Geri kalan 6grenciler ise en ¢ok verilen cevaplara gore sirastyla; derslerin daha ¢ok ilgisini
cektigi, 6gretici oldugu, iki ders saatinin birinin bu sekilde gegmesi gerektigi, boylelikle basarili olma
durumu artacagi, sorumluluk ve risk alma yeteneginin gelistigi, motive edici oldugu, hatalarin telafi
edilerek dogrusunun 6grenmeye ¢aligildigi cevaplari olumlu cevap olarak degerlendirilmistir. 68 6grenci
tarafindan verilen bu olumlu cevaplardaki oran hayli yiiksek oldugu igin, 6grencinin genel kanaati
derslerin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesi yoniindedir. 2’ser 6grenci tarafindan verilen cevaplarda
Ogretmenin uygulama sirasinda kizmamasi gerektigi, bu tiir uygulamalarin giizel bir sey olmadigi, bir
siire sonra siktig1 ve 0grencinin dersi dinlememeye bagladigi yoniindeki cevaplar ise olumsuz goriis
olarak belirtilmistir. Ogrencilerin, Tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesiyle ilgili
ogrencilerin duygu ve diigiinceleri nelerdir? sorusuna iliskin kendi ifadelerinden birka¢1 su sekildedir:

KO1: Rekabet ortami olusturur.

KO11: Bence dersin oyun ve yarisma seklinde islenmesi giizel bir sey degil.

KO15: Gérsel ve isitsel algilarimizi kullanacagimiz i¢in daha etkili olacagini belirtmislerdir.

KO19: Oyunda hata yaptigin an nerede hata yaptrysan o hatayi asla unutmazsin. Dogrusunu dgrenmeye
caligirsin.

K023: Iki ders saatinin bir saati oyun teknigi ile islenmelidir.

KO28: Arkadaslar ve 6gretmenle gecirilen bu zaman giizel bir an1 olarak kalabilir.

KO31: Daha iyi motive oluyorum. Bana gére olumlu yénii daha fazla. Bu yiizden bu ydntem
kullanilmalidir.

KO44: Sorumluluk ve risk alma yetenegimiz gelisiyor.

EO51: Hem gorsel hem de isitsel algimiz1 kullanacagimiz igin bizde daha etkili olur.

EOS52: Derslerin sadece anlatilmast 6grenciyi bir siire sonra sikiyor ve 8grenci dinlememeye basliyor.
EO58: Smiftaki herkesin bir sekilde katilimei olmasini saglar.

EO65: Hem 6gretmen hem de dgrenci zevkli bir ders gegirmis olur.

E066: Ogretmenlerle daha iyi anlasmis oluruz.

EO70: Yarisma yapilirken veya oyun oynanirken dgretmenin kimseye kizmamasi gerekir. Kizarsa
eglencesiz bir hal alabilir.

2. Tarih Dersinin Oyun ve Yarisma Teknigi Ile Islenmesiyle Tlgili Ogrencilerin Olumlu
Goriiglerine Iligkin Bulgular

Gorligmelerden elde edilen veriler analiz edildiginde Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile
islenmesiyle ilgili 6grencilerin olumlu goriisleri Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3.0yun Tekniginin Ogrencilerin Hosuna Giden Yonleri

S. TEMALAR KODLAR f %

N

1 Eglenerek égrenme  K0O2,KO7,KO10,KO13,KO17,KO18 KO19,K021,KO22,KO27KO32K 20 28
meydana gelir. 038,K039,K041,KO44,KO47,EO58, EO59,EO6LEO64

2 Kalicilig: saglar. KO14,K015,K0O16,K020,K023,K030,KO31,KO35,K036,KO40,KO42 15 21

KOSKOEOOEO

3 Derslerin sikict gegmesini  K026,K033,K034,K046,K049,KO50,EO065,EO068,EO70,EOQ71 10 14
Onler.

4 Konular daha iyi KO1,KO3,KO08K09,KO24,E051,E063 7 10

Ogrenildigi i¢in basarmin
artmasini saglar.

5  Ogrencinin ilgisini  KO5,K012,K045,E052,E067 5 7
cekerek dersi sevdirir.

6  Opgrenci derste daha aktif KO4,K0O6,E053 3 4
oldugu igin dersler daha
verimli olur.

7 Hirs yaptirarak rekabetin  KO11,K037,EOQ54 3 4
artmasina neden olur.

8  Dersleri tekrar etme firsati  K025,E069 2 3
saglar.

9  Kazanma cabasmi  KO28,K029 2 3

attirmas1 ile daha ¢ok
katilimin ~ saglanmasina

neden olur.

10  Heyecan artirir. E056,E066 2 3

11 Dersi ve derse katilimi EQ57 1 1
olumsuz etkiyebilir.

12 Grup calismasi igin kendi EOS55 1 1
sorumlulugunu fark ettirir.

13 Giizel bir tekniktir. EO72 1 1

Tablo 3’te de izlenebilecegi gibi 6grencilerin Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile
derslerin islenmesiyle ilgili olumlu goriisleri 13 madde olarak temalandirilmistir. 20 Ogrenci %28 bir
oranla bu soruya en ¢ok eglenerek 6grenmenin meydana geldigi seklinde cevap vermislerdir. %21 ile
derslerin hafizada kalici olmasini sagladigi ve %14 ile derslerin sikict gecmesini 6nledigi seklinde
yorumlarda bulunmuglardir. Bu yorumlart %10 ile basarinin artmasini saglar, konular daha iyi
ogrenilir ve %7 ile dgrencilerin ilgisini gekerek dersi sevdirir gibi ifadeler takip etmistir. Ogrenci derste
daha aktif oldugu i¢in dersler daha verimli olur ve hirs yaptirarak rekabetin artmasina neden olur
cevaplar1 3’er 6grenci tarafindan verilen cevaplardir. 2°ser 6grencinin verdigi dersleri tekrar etme
firsat1 saglar, kazanma g¢abasini attirmasi ile daha ¢ok katilimin saglanmasina neden olur, heyecani
artirir cevaplar en az verilen cevaplardandir. 1’er 6grenci tarafindan en az verilen cevaplar ise; dersi
ve derse katilimin olumsuz etkilenecegi yoniinde ancak giizel bir teknik oldugu ve grup ¢alismasi igin
kendi sorumlulugunu fark ettirecegi seklindedir.

Heyecani artirir ve dersi ve derse katilimi olumsuz etkiyebilir cevaplart olumsuz olarak
degerlendirilmistir. 69 6grenci tarafindan %96 oraninda verilen cevaplar olumlu bir nitelik tagirken;
%4’liik 3 6grencinin cevabinin olumsuz oldugu belirlenmistir. Bu soruya gelen cevaplar olumlu oldugu
icin 6grencinin genel kanaati Tarih derslerinin oyun ve yarigsma teknigi ile islenmesinin hoglarina gittigi
ve dersi bu sekilde daha ¢ok begendikleri yoniindedir. Ogrencilerin Tarih derslerinin oyun ve yarisma
teknigi ile islenmesiyle ilgili 6grencilerin hosuna giden yonler nelerdir? sorusuna iliskin kendi
ifadelerinden birkag1 su sekildedir:

KO1. Derse katilimimuizin ve derslerde basarimizin artmasini saglar.

KO5: Ilgimizi ¢eker ve dersleri daha iyi anlariz.

KO11: Hosuma giden yonleri yok. Dersi ve derse katilimi olumsuz etkileyecegini, bagariy: azaltacagin,
hirs ve rekabeti artiracagini diistiniiyorum.
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KO23: Ogrenebildigimi fark ediyorum. Tarihten bir konu oldugu zaman biz bunu bdyle yapmistik diye
aklima geliyor.

K026: Higbir yarisma ve oyunun sikici oldugunu gérmedim.

KO028: Hirs yaptirarak, bunda kaybettiysek digerinde kazaniriz deyip bu amag¢ dogrultunda caba
gbstermesine neden olur.

KO37: Derslerin yarisma seklinde yapilmasi rekabeti artirdigindan hirs olusturur.

KO 52: Bu sayede ¢alisma arzumuzda dnemli bir artis gdzlemleniyor.

EO55: Grupga ¢alismalara alistyoruz boylece kendi sorumlulugumuzu fark edebiliyoruz.

EO65: Derste uykum geldi sikildim durumu olamayacak. Bu ¢ok iyi bir sey. Ciinkii dgrenci sikilinca
dersi dinlemiyor.

EO67: Dersler ve okul dgrenci i¢in daha cekici bir hale gelmis olur.

E069: Dersi tekrar etme firsati bulurum.

3. Tarih Dersinin Oyun ve Yarisma Teknigi Ile Islenmesiyle Tlgili Ogrencilerin Olumsuz
Goriiglerine Iligkin Bulgular

Goriismelerden elde edilen veriler analiz edildiginde Tarih dersinin oyun ve yarigma teknigi ile
islenmesiyle ilgili 6grencilerin olumsuz goriisleri Tablo 4°te verilmistir.

Tablo 4.0yun Tekniginin Ogrencilerin Hosuna Gitmeyen Yénleri

S.N TEMALAR KODLAR f %
1 Giiriiltiilii bir ortam olusur. KO5,K07,KO10,KO16,K022,KO28 KO46,KO47, 18 25
KO50,E053,E054,E056,E059,E060,E062,E063,
EO64,EO71
2 Hosa gitmeyen bir yonii yoktur. KO1,K03,K04,K015,K018,K0O29,.K034,KO42,K 10 14
045,E052
3 Oyun sirasinda meydana gelen hirs olumsuz ~ KO8,K017,K021,K033,K035,K036,E061, EO66, 10 14
durumlarin ortaya ¢ikmasina neden olur. EO68,E069
4 Dersin  kaynamasi ya da zaman KO09,K012,K013,K020,K025K030,K039,EO57 10 14
kaybettirmeye neden olur. ,E058,E067
5 Rekabet ortami olusmasi iliskilerde sorun KO19,K024,K026,K031,K032.K040,KO41,EO6 8 11
yaratabilir. 5
6 Dikkat daginikligi olur. K023,K037,K044,EO51,EO55 5 7
7 Ogretmen smifi iyi yonetmezse dgretmenin - KO6,K014,K043 3 4

otoritesi diisecektir.

8 Kaybedene kizilmamas: gerekir. KO27,KO38,E070, 3 4
9 Biraz yorucu olabilir. KO02,E072 2 3
10 Bagsar1y1 azaltir. KO048,K049 2 3
11 Kiiciik cocuklar icin uygundur. KO11 1 1

Tablo 4’te de goriildigi gibi 6grencilerin Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile derslerin
islenmesiyle ilgili &grencilerin olumsuz gorislerine dair verdikleri cevaplar 11 madde olarak
temalandirilmistir. Genel olarak 6grencilerin %25’inde giiriiltiilii bir ortamin olustugu fikri yaygindir.
Ancak yine de 6grencilerin %14’ii hosa gitmeyen bir yonii yoktur seklinde goriis belirtmislerdir. Bu
cevap olumlu olarak nitelendirilebilir. Oyun sirasinda meydana gelen hirsin olumsuz durumlarin ortaya
cikmasina neden oldugu yoniindeki fikirleri ile dersin kaynamasi ya da zaman kaybettirmeye neden
oldugu disiinceleri %14 ile yine en ¢ok belirttikleri goriislerdendir. Rekabet ortaminin olusmasi fikrini
%11 6grenci olumsuz goriis olarak belirtmislerdir. Dikkat daginikligi olmast %7 &grencinin cevabi
olurken, Ogretmenin otoritesiyle ilgili belirtilen %4’lik kaygilar da olumsuz olarak belirtilen
fikirlerdendir. Bir diger %4 6grenci ise kaybedene kizilmamasi gerektigini ifade etmislerdir. %3’lik
yorucu olmasi ve basariy1 azaltmasi fikride hosa gitmeyen bir yon olarak belirtilmigtir. Sinif i¢inde
yapilan bu uygulamalan kii¢iik ¢ocuklar i¢in uygun goren olumsuz bir fikirde belirtilmistir. %14’liik
olumlu cevabin aksine %86 gibi yliksek bir oranda olumsuz goriis belirtilmistir. Derslerde oyun ve
yarigma teknigi kullanilmasiyla ilgili hosa gitmeyen hususlar noktasinda 6grenciler olumsuz nitelikteki
cevaplar1 vermislerdir. Ogrencilerin; Tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesiyle ilgili
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Ogrencilerin hosuna gitmeyen yonler nelerdir? Sorusuna iligkin kendi ifadelerinden birkagi asagidaki
gibidir:

OK 1. Hosuma gitmeyen yonii yok.

OK11: Bence oyunla ders islemek kii¢iik cocuklar i¢in daha uygundur. Bu sebeple sikilabiliriz.

OK19: Rekabet duygusu iliskilerde sorun olusturabilir.

OK 28: Cok ses ¢ikabilir ya da baska smiflari rahatsiz edebilir.

OK36: Aramizda hala ¢ocuk olanlar var. Bazilar1 da oyunun amacinin disina gikiyor. Hirs yapiyor ya
da haddini asiyor. Amacm ne oldugunun farkinda olmadan bilingsizce davraniyor. Insanlarin bu
ozelliginden dolay1 oyun ve yarismanin amact suiistimal ediliyor.

OE 43: Eger 6gretmen smifi ydnetemeyen bir dgretmen ise hicbir ise yaramaz.

OE48: Dersi bilmiyorsam ya da 6grenmemissek oyun teknigi biraz eksik kalabilir. Bu eksiklikte konuyu
kavrayamama neden olur.

OE 72: Beyin kasilacagindan biraz yorucu olabilir.

OE 70: Hangi takim kaybettiyse hocanin ona kizmasi hosuma gitmez.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Ogrencilerin Tarih derslerinin oyun ve yarigma teknigi ile derslerin islenmesiyle ilgili duygu ve
diisiincelerine ait cevaplari 17 madde olarak temalandirilmistir. Ogrencilerin Tarih dersinin oyun ve
yarisma teknigi ile islenmesi ile ilgili verdikleri cevaplar arasinda bu sekilde ders islemenin daha
eglenceli oldugu, derslerin daha neseli gegtigi cevabi en ¢ok verilen cevap olmustur. Bilgilerin daha
kalic1 oldugu cevabi, pekistirmeye ve tekrar etmeye yardimci olmasi cevabi da en ¢ok verilen cevaplar
arasinda yer almistir. Altinbulak, Emir ve Avci (2006) tarafindan yapilan ¢alismada, egitsel oyunlarin
kullanildig1 grubun basari ve kalicilik puanlari ortalamasi ile geleneksel 6gretimin uygulandigi grubun
basar1 ve kalicilik puanlan ortalamasi anlamli diizeyde farklilik gostermistir. Karabag ve Aydogan
(2015) tarafindan yapilan ¢alismada, oyun yontemiyle tarih 6gretiminin geleneksel yontemden sadece
erigi diizeyini degil, kalicilik diizeyini de artirmak agisindan daha etkili oldugu sonucuna ulagsmiglardir.
Bu bulgu aragtirmanin kaliciligr artirdigi sonucuyla ortiismektedir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplarda oyun ve yarisma teknigi sayesinde sinifin tamaminin
katilabildigi, bdylece de bir rekabet ortaminin olustugunu ifade etmiglerdir. Demirel (1999,
s.119),oyunlar biitiin 6grencilerin rahatga anlayip etkin katilimlarini saglayacak diizeyde basit, kolay ve
ilgi ¢ekici olmali seklindeki ifadesi sinifin tamaminin katilabilmesi fikriyle ortiismektedir.

Oyun ve yarisma teknigi ile yapilan dersin sikicilik sorununu ortadan kaldirdigimi belirten
Ogrenci cevaplarina ilaveten, konularin 6grenilmesinin daha etkili ve anlasilir oldugu da belirtilmistir.
Bu Cevaplar Hazar (2005) tarafmdan yapllan gahsmada g:ocuk aktif oldugu ortamda daha iyi
(2013) tarafindan yapllan calismada oyun yontemi ile konularl Ogrencilere sevdlrecek eglenceli bir
sekilde ele alinmasi Tarih dersine olan ilgiyi artiracaktir sonucuyla rtiismektedir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplara gore belirlenen oyunla islenen bir ders sonucunda basaril
olma durumunun artacagi sonucu, Kavakli, Ak¢a ve Thorne (2004) tarafindan yapilan bilgisayar oyunu
ile desteklenen tarihi metni cevaplamada 6grencilerin diger metne gore daha basarili olduklari sonucuyla
ortismektedir. Pehlivan (2016, s.3281), cocugun oyun baglaminda yeni deneyimler kazandigi, hayata
ve yasama dair yeni seyler 6grendigi ve kendini sekillendirdigi bir siireci ifade eder. Bu siire¢, cocugun
o giinkii ruh hali, gegmisteki bilgileri, oyun ortam ve oyun materyallerinin 6zelliklerinden etkilenir.
Agik uglu bir 6grenme siirecini gerektiren oyun aktiviteleri, cocugun bildiklerinin iizerine yeni bilgiler
eklemesi, yanls bildigini diizeltmesi, hi¢ bilmedigi bir bilgiyi edinmesi bi¢iminde olabilecegi gibi,
kiyaslama yapma, problem ¢6zme ve hatta yeni bir bilgi ya da arag iiretme gibi iist diizey beceriler
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sergilemesine sebep olabilir, seklindeki ifadesiyle 6grencilerin verdikleri sorumluluk ve risk alma
yeteneginin gelistigi, motive edici oldugu, hatalarn telafi edilerek dogrusunun 6grenmeye ¢aligildigi
cevaplar1 ortismektedir. Ayrica bu cevaplar, Hazar’in (2005, s.12) oyun, Ogrencilere uygulama
yapmalar1 i¢in firsatlar vererek, problem ¢6zme, kesfetme ve giicliiklerle basa ¢ikabilme becerilerini
gelistirmeyi saglamaktadir ifadesiyle de desteklenebilir. 68 Ogrenci tarafindan verilen bu olumlu
cevaplardaki oran hayli yiiksek oldugu i¢in, 6grencinin genel kanaati derslerin oyun ve yarisma teknigi
ile islenmesi yoniindedir. 2’ser 6grenci tarafindan verilen cevaplarda 6gretmenin uygulamasi gerektigi,
bir siire sonra siktig1 ve 6grencinin dersi dinlememeye basladigi yoniindeki cevaplar ise olumsuz goriis
olarak belirtilmistir. Bu sonu¢ Erden’in (1998, s. 147) egitsel oyunlardan yararlanma teknigi
uygulanirken; secilen teknigin dersin hedeflerine uygun olmamasi, &gretmenin ve Ogrencilerin
oyununun kurallarini iyi bilmemesi sinifta birgok olumsuz durumun ortaya ¢ikmasina neden olabilir
ifadesiyle desteklenebilir. Ayrica bu durumu Demirel (1999, s.119), 6gretmen, oyunu siirekli kontrol
etmeli ve ilgi gostermeli seklinde ifade ederek desteklemektedir. Bu ifadeler, 6gretmen smifi iyi
yonetemezse otoritesi diisecektir ve giiriiltiilii bir ortam olusur seklindeki 6grencilerden gelen olumsuz
gorislerle ortiismektedir. Bu galismada da arastirmaci uygulama esnasinda katilimcilarin heyecaniyla
karsilagmistir. Ancak arastirmacinin tasarladigi oyun bireysel bir uygulama seklinde oldugu ve siirekli
takip etmeyi gerektirdigi icin bastaki o heyecan yerini merak ve ilgiye birakmustir.

Ogrencilerin Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile derslerin islenmesiyle ilgili 6grencilerin
olumlu goriislerine dair verdikleri cevaplar 13 madde olarak temalandirilmistir. Bu soruya verilen
cevaplar eglenerek Ogrenmenin meydana geldigi, derslerin hafizada kalic1 olmasii sagladigir ve
derslerin sikict gegmesini onledigi, 6grencinin derste daha aktif oldugu igin derslerin daha verimli
oldugu, hirs yaptirarak rekabetin artmasina neden oldugu, dersleri tekrar etme firsati sagladigi, kazanma
cabasini attirmasi ile daha ¢ok katilmin saglanmasina neden olur, heyecani artirdigi seklinde
yorumlarda bulunmusglardir. Bu yorumlar1 basarinin artmasimi saglar, konular daha iyi 6grenilir ve
Ogrencilerin ilgisini ¢ekerek dersi sevdirir gibi ifadeler takip etmistir. Bu sonuglar yukarida ortaya ¢ikan
arastirmanin birinci sorusu olan Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesine dair ne
diisiiniiyorsunuz sorunun cevaplarindan ortaya ¢ikan sonuglarla ortiismektedir.

1’er 6grenci tarafindan en az verilen cevaplar ise; dersi ve derse katilimin olumsuz etkilenecegi
yoniinde ancak giizel bir teknik oldugu ve grup c¢aligmasi i¢in kendi sorumlulugunu fark ettirecegi
seklindedir. Heyecani artirir ve dersi ve derse katilimi olumsuz etkiyebilir cevaplart olumsuz olarak
degerlendirilmistir. 69 6grenci tarafindan %96 oraninda verilen cevaplar olumlu bir nitelik tasirken;
%4’liikk 3 6grencinin cevabinin olumsuz oldugu belirlenmistir. Giindiiz ve Yazict (2012) tarafindan
yapilan arastirmanin elde edilen sonuglarma gore, 6grencilerin biiyilk ¢cogunlugunun yarismalarin
yapilmasindan yana olduklar1 goriilmiistiir. Ancak, katilan 6grencilerin azimsanamayacak onemli bir
kismi, yarigmayi1 kaybedince iiziileceklerini ve yarigmalara katilma diiglincesinin strese neden oldugunu
belirtmiglerdir. Bu ifadeler arastirmanin ilgili sonuglariyla ortiismektedir. Bu soruya gelen cevaplar
olumlu oldugu i¢in 6grencinin genel kanaati Tarih derslerinin oyun ve yarigma teknigi ile islenmesinin
hoslarma gittigi ve de dersi bu sekilde daha ¢ok begendikleri yoniindedir.

Ogrencilerin Tarih dersinin oyun ve yarisma teknigi ile derslerin islenmesiyle ilgili 6grencilerin
goriislerine dair verdikleri cevaplar 11 madde olarak temalandirilmigtir. Genel olarak 6grencilerin
%?25’inde giiriiltilii bir ortamin olustugu fikri yaygindir. Ancak yine de &grencilerin %14l hosa
gitmeyen bir yonii yoktur seklinde goriis belirtmislerdir. Bu cevap olumlu olarak nitelendirilebilir. Oyun
sirasinda meydana gelen hirsin olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasina neden oldugu yoniindeki fikirleri
ile dersin kaynamasi ya da zaman kaybettirmeye neden oldugu diisiinceleri yine en ¢ok belirttikleri
goriislerdendir. Rekabet ortaminin olusmasi fikrini de 6grenciler olumsuz goriis olarak belirtmislerdir.
Dikkat dagimikligi olmasi, 6gretmenin otoritesiyle ilgili belirtilen kaygilar da olumsuz olarak belirtilen
fikirlerdendir. Bir diger sonug ise kaybedene kizilmamas1 gerektigi seklinde belirlenmistir. Bu sonug
Demirel (1999) tarafindan yapilan ¢alismada oyun oynarken zayif 6grenciler hata yaptigi zaman
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tizerinde durulmamasi, oyun digina ¢ikarilmamasi ve etkin bir sekilde oyuna katilimin saglamasi
gerektigi seklindeki ifadesiyle ortligmektedir.

Yorucu olmasi ve basarty1 azaltmasi fikride hosa gitmeyen bir yon olarak belirtilmistir. Sinif
icinde yapilan bu uygulamalar1 kiigiik ¢ocuklar i¢in uygun goren olumsuz bir fikirde belirtilmistir.
%14’liik olumlu cevabin aksine %86 gibi yliksek bir oranda olumsuz goriis belirtilmistir. Derslerde oyun
ve yarigsma teknigi kullanilmastyla ilgili hosa gitmeyen hususlar noktasinda &grenciler olumsuz
nitelikteki cevaplar1 vermislerdir.

Sonug olarak oyunlarla motivasyonu artan 6grenciden en yiiksek verimin saglanacagi, 6grencide
kaliciligin ~ artacagi, genel kiiltlir birikimi saglayacagi, Ogrencinin Ozgilivenini artirarak
toplumsallagsmasina yardim edecegi, kendisini toplum karsisinda ifade edebilecek ortamin saglanmasina
yardimc1 olacag ifade edilmeye ¢alisilmistir. Bu sonuglarin 1s181nda asagidaki oneriler getirilebilir.

e Uygulamaya yonelik 6rnekleri ¢ogaltiimalidir.

e Diizenlenme bigimlerinin 6grencilerde stres yaratmayacak sekilde olmas1 gerekir. Ogrencilere,
oyunda kaybedince iiziilmeyecekleri, 6gretmen ve arkadaglarimdan utanmayacaklari bir ortam
saglanmalidir. Oyunlan kazanmanin ve kaybetmenin dogal oldugu bilincinin gelistirilmesi
gerekir.

e Ogrenciler oyunlara genel olarak grup halinde katilmali bireysel oyunlardan miimkiin
oldugunca kaginilmalidir.

e Ogretmenlere verilmek iizere oyun egitimine yonelik hizmet ici egitim kurslar1 diizenlenmelidir.
Egitim fakiiltelerinde egitsel oyunlara yonelik dersler konmalidir.
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