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OZET

Bu galgmada, Sosyal Bilgiler Ggretiminde egitsel oyunlann etigiye
ve kaficthida etkisi incelenmistir. Bolu ilinde bulunan Atatiirk ilkégretim
Okulu ve Kog likégretim Okulunun 5. sinif. &grencilerinden iki grup
lzerinde ve Sosyal Bilgiler Dersinde yinitiilen aragtirmada; konirof
grubunda geleneksel G&gretim, deney grubunda Egitsel Oyun igse
kosulmugtur. Aragtirmada veriler, 8n test, son lest, Kahcihk lesti ile
toplanmugstir. Bu verilerin analizinde aritmelik ortalama, standart sapma ve
“t” testi kullandmigtr,

Anahtar Sézclkier: Oyun, Egitsel Oyuniar, Geleneksel Ogrerrm
Erigi, Kalciitk Puani.

ABSTRACT.

In this research siudy, the effects of educational games on
achievement and retention has been investigaled in teaching social
science subjects. During the research which has been carried out on two
different groups and social studies classes with pupils of grade 5 at Alatiirk
Elementary School and Kog Elementary School in Bolu, while the
experimental group was laught in educational games, the conirol groups
was laught in traditional method. Data have been coflected by applying
pre-test, post test, retention test This data are analyzed by using’
arithmetic means and standard deviation and 't” test,

Key Words: Game, Educational Games, Traditional Education,
Achievement, Retention Points.
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1. GIRIS

Dlnyada birgok Ulke egitim kalitesini ylkseltmek ve toplumu daha ileriye
gétirmek igin birgok ¢aligmalar yapmaktadir. Toplumlar gelismekte ve yeni
bilgiler ortaya ¢ikmaktadir. Bilim ve teknoloji gittikge ilerlemektedir ve
dgrenilecek yeni bilgilerin sayilan da gittikge artmaktadir. Bu artig, toplumsal ve
bireysel yasam da etkilemekte, yeni tutum ve davramsglar gerektirmektedir
(Kongar, 1984:79). Bu yeni geligmeler,yeni tutum davraniglar kazandirlacak
hedet davranis sayisim arthrmaktadir. Kazanmasi beklenilen davranig
degisikliginin gergeklesebilmesi de bireyin bilgiyi aynen tekrar edip, ezberlemesi
yerine edinilen bilgiyi de@isik yasantilarda uygulamay) &grenmesine baghdr.
Ogrenci bilgiyi kullanmayr dgrenmelidir. Bilgiyi kullanmay! &grenme ise; ancak
planh bir editim ile gergeklesir {Emir, 2001). Ogretmenler &§rencilerinin bilgiyi
degisik yasantilaria égrenmesine yardimer olmak igin rehberlik etmelidirler. Bu
¢alismanin konusu olan sosyal bilgiler ddretiminde &grencilere ezbere dayall
6gretim yerine sosyal bilgiler ders konularini &drenirken, &grenme 6gretme
sUrecine etkin kabhlimlann saglamak igin egditsel oyunlar kullanlarak egitim
yapitmigtir.

Sosyal Bilgiler dersi, birey i¢in énemli bir yer tegkil etmekte olan, birgok
yénden dgrencilere sorumluluk yiklemekte ve birgok alana hitap eden amaglara
sahiptir. Sosyal Bilgiler dersi, &grencilerin® vatandashk g&revlerini ve
sorumluluklanni, toplumda insanlarin birbirleri ile olan iligkilerini, gevreyi, yurdu
ve dilnyay! tanima yeteneklerini gelistirmeye y&nelik amaglara sahiptir (Erden,
1998:17).

Bu aragtirmada, Sosyal Bilgiler dersi adi altinda Tarih dersleri uzun yillar,

dnemli isimlerin, tarihlerin, yerlerin, savaslann ve diger olgularin ezberlenmesini
ve gereksiz bulmalarina neden olmustur (Erden, 1998:36). Caligmada bu
nedenlerin ortadan kaldinlmas igin Egitsel Oyunlann ise koguldugu 63renme-
dgretme etkinliklerine gdre egitim yapilarak, egitsel oyunlarnn basariya etkisi
ortaya konulmak istenmigtir,

Oyun, bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini geligtirici, yagantiy) zevkli
lahel, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi geligtirici etkinliklerdir (Bilen,
2002:203). Sutton & Ford (1933), Lieberman, Wallach ve Kogan (1965) ve
Smilansky (1986) gibi birgok bilim adami, oyun oynayarak yetisen g¢ocuklarin,
oyun oynamadan yetisen gocuklardan daha aktif, yaratma glglerinin daha fazla,
konugmalarinin daha dizgin, kelime hazinelerinin daha zengin olduklan
bilimsel olarak kanitlamiglardir (aktaran: Karabacak, 1996:21). Piaget'e gore
mantikh diiglinme sadece gocuklann nesnelerle ilgilenmeleriyle olmaz; diger
gocuklarla oynamalanyla gelisir. Cocuk gdrev olarak blyGk bir isteksizlikle
yapacadl seyi, oyun olarak igten gelen bir ¢aba g8stererek yapar
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(Altinképri,1999:56). Gundliz (2001:27), cocugun toplumsal ve duygusal
gelisimini saflayan en &nemli 6delerden bir tanesinin de oyun oldugunu
vurgulamaktadir. Beceren (2002), aragtirmasinda oyunun, ¢ok uzun zamandir
gocuklugun en dnemli faaliyeti olarak gdrildigini ve tek egitimsel tecriibe
olarak kabul gérmls oldugu lizerinde durarak, iyi segilmis bir oyunun, duygusal
zeka egitimi agisindan da ¢ocugun geligsiminde dnemli rol oynadigini belirtmistir.

Babyak, Luze ve Kamps (2000), “Aktif Sinif Yénetimi Buginin Sinif
Ofretmenlerine Yararlan” adl makalelerinde “lyi Ogrenci Oyunu” adli oyunun
uygulamasindan bahsetmekte ve bu oyunun hem &grenci hem de &gretmenler
acisindan etkilerini aragtirmiglardir. Onlara goére, iyi 6§renci oyunu, iyi davranig
oyunu ve d6grencinin kendini gdzlemlemesi bélimlerinden olusturmaktadir.
Hedef davramglar &grenciye kazandirarak pekigtiregler verilerek  bu
davraniglarin  kalicih§inin saglanabilecegini ve burada &grencinin  kendini
gbzlemlemesi bdéliminde ise, &grencilerin kendilerini degerlendirme firsati
bulduklarini ve bunun da dgrenciye faydall oldugunu belirtmektedirler.

Oyunun, egitim amaciyla kullaniimasinin tarihi oldukga eskidir. Okullarda
kullanilan egitici oyunlarin diger oyunlardan farki belli bir hedefe hizmet
etmesidir. Bu oyunlar programla paralel olmahdir. Aksi takdirde 6grencinin
dikkatini konudan uzaklagtinr. Oyunlarin segimi ve uygulanma gekli egitsel
oyunun etkiligini belirler. Demirel (1999:119), oyunlarin segimi ve gretmenin
rolini: Ogretmen, sinif igerisinde egitsel oyunlardan bagarih bir gekilde
yararlanabilmek igin dikkatli ve titiz hazirhk yapmali, oyunlar bitin 6grencilerin
rahatgca anlayip etkin katilimlarini saglayacak dizeyde basit, kolay ve ilgi gekici
olmal, 6gretmen, oyunu surekli kontrol stmeli ve ilgi géstermeli, oyuna her bir
ders saatinin beg ya da on dakikasini ayirmali ve genellikle bu etkinliklere dersin
ortasinda yada sonunda yer vermeli, en énemli hususlardan bir tanesi de, oyun
oynarken zayif ddrenciler hata yaptd zaman Gzerinde durulmamasl, oyun
digina gikanilmamas ve etkin bir gekilde oyuna katiimin saglamasidir, seklinde
aciklamaktacdir. Qyunlar, oyun havasl tagimamaldir (Bilen, 2002:203).
Ogretmenler, Egitsel Oyunlan, derslerinde bu hususlara dikkat ederek
uygularlar ise daha baganl bir egitim &gretim saglanabilir. Bu hususlar
gergevesinde derslerinde cesitli oyun etkinliklerine yer verebilirler.

Senemodlu, Geng (2001:35), etkinlikler ve editim durumlari b&lumiinde
oyunlara vyer verllebilecedini belirterek bunlara &rnek olarak: Egyalarn
Sepetlerine Koyallm Oyunu; Saclara Ne Takahm Oyunu; Eksik Olani Bul
Oyunu; vermiglerdir. Bu oyunlar Sosyal Bilgiler dersine uyarlandijinda,
dgrencilerin etkin bir gekilde derse katilimi saglanabilir,

Erden (1998:147), Sosyal Bilgilerde, Nesi Var?, Ben Kimim?, Cografya
Oyunu, Meslek Bulma Qyunu, Isikh Haritalar, Kulaktan Kulaga, Kart Oyunlarin
ise, Siz Olsaydiniz Ne Yapardiniz? Kavram Kontrolid gibi Egitsel Oyunlardan
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yararlanilabilecedini ifade etmistir. Sosyal Bilgiler égretiminde yukaridaki oyun
cesitlerini  kullanabilecedimiz gibi &gretmen ve &grenciler, yaraticiliklarini
kullanarak da gesitli oyunfar olusturabilirler. Bu oyunlar olusturulurken tiim
dgrencilerin bildigi geleneksel oyunlardan yararlanilabilir Editsel Oyunlardan
yararlanma teknigi uygulanirken; segilen teknigin dersin hedeflerine uygun
olmamasi, égretmenin ve &grencilerin oyununun kurallarini iyi bilmemesi sinifta
birgok olumsuz durumun ortaya ¢ikmasina neden olabilir (Erden, 1998:147). Bu
olumsuzluklarin ortaya ¢ikmasi da editim-6dretimi ters ydnde etkileyebilir.
Bunlarin ortaya ¢ikmamasi igin uygulanacak oyunlar, bir plan gergevesinde
yapilabilir ve editim programlarinda buna yer verilebilir ve oyunla &§retim
programlari yapilabilir.

Oztiirk, Dilek (2002:352), 6gretim amagl oyun programlarini, bir yada
birden fazla kigiyle oynanan programlar olarak tantmlamaktadirlar. Ayni
zamanda, Sgretim amagh oyunlarin hedefi aligtirma, uygulama, &grenilmis
bilgilerin  tekrarini  yapabilme ve hatta problem ¢b6zme stratejilerini
dgretebilmektir. Ogretimsel oyunlarin sadladigi avantajlar arasinda belki de en
dnemlisi kullanicinin édrenme ortaminda slrekli aktif olmasidir. Oyunlar, ayrica,
dgrencilerin yaraticilik, ilke ve stratejileri sorgulama ve yeni ilkeler aragtirma ve
olugturma yeteneklerini de gelistirebilir. Ogretimsel oyunlar vasitasi ile olgularin,
kavramlarin, ilkelerin Sgretilebilecedini, iletisim becerileri kazandirilabilecedini
ve dgretim amagh oyun programlarinin Sosyal Bilgiler konularinin 6gretiminde
etkili bir gekilde kullanilabilecedini vurgulamaktadirlar. Egitsel oyunlar ise
kogularak yapilan egitimin dgrenci bagsansinda etkili oldugu s&ylenilebilir.

Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci: 5. Sinif Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyun
yontemiyle dgretimin uygulandidi grubun erisi puanlari ile geleneksel 6gretimin
uygulandigi grubun erigi ve kalicilik puanlari arasinda anlamh bir farkin olup
olmadigini ortaya koymaktir.

Aragtirmanin, Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlarin derste
uygulanmasinin yayginlagtiriimasi agigindan dnemli olacagi ddstnGimustdr,
Ayni zamanda, Sosyal Bilgiler &gretiminde ezbere Ogrenmeden nasil
kaginilacadr ve O&grencilerin sinif ortaminda nasil aktif hale getirilecegi
konusunda &gretmenlere katki getirebilecedi ve egitim programlarinin
geligtiriimesinde 151k tutacagi diiglncesi ile planlanmigtir.

Problem Cimlesi: Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlar . temel
alinarak 8gretim yapilan grubun erigi ve kalicilik puani ortalamasi ile geleneksel
Odretim yapilan grubun erigi ve kalicilik puanlari ortalamasi arasinda anlamli bir
fark var midir? :
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Denenceler

1.

Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlari temele alarak égretim yapilan
grubun bilgi dizeyi erisi ortalama puanlar ile, geleneksel &gretimin
yapildifi grubun bilgi dizeyi erigi ortalama puanian arasinda deney
grubu lehine anlamh bir fark vardir.

Sosyal Bilgiler dersinde Editsel Oyunlari temele alarak 6gdretim yapilan
grubun kavrama dilzeyi erigi ortalama puanlari ile, geleneksel
Sgretimin yapildigi grubun kavrama dizeyi erigi ortalama puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlari temele alarak 6gretim yapilan
grubun uygulama dizeyi erigi ortalama puanlan ile, geleneksel
&gretimin yapildigi grubun uygulama diizeyi erigi ortalama puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Sosyal Bilgiler dersinde Egditsel Oyunlari temele alarak 6gretim yapilan
grubun sentez diizeyi erigi ortalama puanlari ile, geleneksel égretimin
yapildidr grubun sentez diizeyi erigi ortalama puanlari arasinda deney
grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlari temele alarak &dretim yapilan
grubun toplam erigi diizeyi ortalama puanlari ile, geleneksel 6dretimin
yapildigi grubun toplam erigi dlizeyi ortalama puanlan arasinda deney
grubu lehine anlamli bir fark vardir,

. Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlar temele alarak 6dretim yapilan

grubun kalicilik ortalama puanlar ile Geleneksel Ogretimin yapildidi
grubun kalicilik ortalama puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli
bir fark vardir.

Arastirmanin Yéntemi

Bu arastirma, deneysel bir calisma olup, aragtirmada, “Kontrol Gruplu On
Test-Son Test Deney Deseni” kullanilmigtir. Aragtirma iki grup (izerinde
gergeklegtiriimistir. Gruplar random yoluyla deney ve kontrol grubu olarak
atanmigtir. Deney grubunda Egitsel Oyunlar 6gretimine gére hazirlanilan
&dretim programi ve ders materyalleri kullanilarak Sosyal Bilgiler &gretimi
yapilirken, kontrol grubunda ise gelenekse! 6gretim sirdiriimugtir. Aragtirma
Bolu il merkezinde bulunan Kog ilkdgretim ve Atatirk ilkdgretim Okullarinda
surdiriiimisgtir. Aragtirmanin denekleri, 2003-2004 6dretim yilinda, Bolu il
merkezinde bulunan Kog imkdgretim Okulu'na ve Atatiirk llkégretim Okuluna
devam eden 5. sinif subeleri arasindan se¢ilmigtir.



40

Demet Alimbulak, Serap Emir, Cemal Aver

Veri Toplama Araglari

Aragtirma verileri 8grencilerin akademik basarilarini belirlemek amaciyla
hazirlanan g¢oktan segmeli testten elde edilmis. Ogrencilerin akademik
bagarilarini belirlemek icin 81 sorudan olusan taslak test hazirlanmig olup
uzman gérigleri ahnmigtir. Bu testte bilgi (45), kavrama (30) ve uygulama (6)
dizeyinde soru yer almigtir. Bunun yanmda essey tipi 5 sorudan clugan bir test
hazirlanmigtir.

1.

Hazirlanan testin 6n deneme uygulamasi (81 maddelik test), bu dersi
alip gegmis olan 6. sinif 6@rencileri ve bu dersi heniz almamis olan 4.
sinif 6grencilerinden olusan "242” §grenci Gzerinde yapilmistir.

Elde edilen sonuglara gére madde ve test puani analizleri yapilarak
her maddenin giglik indisi (p) ve ayincihk gici (rb) bulunmustur. Bu
testin én deneme uygulamasi sonucunda ayinciik Gicl 20° nin
altinda bulunan 54 soru ve 2 essey tipi soru testin kapsam gegerliligini
bozmamak kaydiyla elenmis ve teste son sekli verilmigtir. Bu yolla
olusturulan testte 27 maddeden olugan bir test ve 3 essey tipi olmak
iizere 30 soru yer almigtir. Bagar testinin Cronbach Alfa glvenirlik kat
sayis! .87 olarak hesaplanmigtir.

Hazirlanan bu test deney ve kontrol grubuna uygulama baslamadan
dnce, uygulama bittikten sonra ve uygulamanin bitisinden 21 gun
sonra tekrar verilmigtir.

. Essey tipi sorular Gg ayn kisi tarafindan degerlendirilmigtir. Her bir

detjerlendirmecinin verdigi puanlar ayri ayn de§erlendirilip, daha sonra
her Gglnln ortalamas) alinarak, 6Jrencilerin sentez dizeyi puan

olarak istatistiki analize katilmistir. Ug deQerlendirmecinin yapmig

oldugu degerlendirmenin tutarilik ve giivenirligini befirlemek igin Grup-
igi Korelasyon givenirlik katsayisi hesaplanmistir. Bunu igin énce
varyans analizi yaplmig olup, daha sonra bu sonuglardan Gg
degerlendirmecinin puanlannin Spearman Brown giivenirlik katsayisi
hesaplanmigtir. Bu hesaplama sonucunda (¢ dederlendirmecinin
verdigi puanlarnin tutarhilik katsayisi .96 clarak hesaplanmigtir.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin hazir bulunugluk dizeyleri
én testten, erigi ortalamalar son-testten ve kalicihik puanlar 21 gin
sonra uygulanmis olan son-testten elde edilmistir.

Sentez diizeyi puanlari essey tipi lgme aracindan elde edilmigtir.



Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Erigiye ve Kalicthda Etkisi 41

Veri Analizi

Aragtirmada, elde edilen verilerin analizinde ortalama, standart sapma, “t”
testi hesaplamalan kullaniimigtir.

BULGULAR VE YORUM

Bu aragtirmada, Sosyal Bilgiler dersinin hedef ve davraniglarin
kazandirmada Egitsel Oyun tekniklerinin, 6grenci erisi diizeylerine etkisinin
anlam!i olup clmadigi aragtinimistir. Bulgular aragtirmanin denencelerine gére
agagida verilmistir.

Birinci Denenceye iliskin Bulgular

Birinci denece; “Sosyal Bilgiler dersinde Egitsel Oyunlari temele alarak
6gretim yapilan grubun bilgi diizeyi erisi ortalama puanlariyla, geleneksel
Ogretimin yapildiyl grubun erigi ortalama puanlan (bilgi, kavrama, uygulama,
sentez, toplam erigi diizeyi) arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.”
Bu denenceyi test etmek igin dnce deney ve kontrol gruplannin 4n test ve son
test puanlar farkinin (erigi) ortalama ve standart sapmalar hesaplanmigtir.
Deney ve kontrol gruplar arasindaki farka “t” testi ile bakilmigtir. Bu veriler,
Tablo 1'da sunulmusgtur.

Tablo 1: Gruplann Bilgi Diizeyi Ontest Sontest ve Erigi puanlarn

Soru Gntest Sontest Erigl sd |t D
Sayisi n x Ss x Ss sd t x S8s
Deney 15 25 6,24 186 1212} 226} 24 | 944} 588 3,11 52 | 5,25 | 0,000
Kortrol 15 29 6,48 1,92 8,41 3,17 28 14331 1,93 2,40

Tablo 1'de gérildigi gibi deney grubunun bilgi diizeyi 6n test ve son test
puanlarina ait ortalamalar sirasiyla 6,24 ve 12,12 olarak bulunmusgtur. Bu iki
deder arasindaki fark “t" testi ile yoklanmig, gbzlenen 9,44 “t" deQeri “24"
serbestlik derecesi 0,01 diizeyinde manidar bulunmusgtur. Kontrol grubunun bilgi
diizeyi 6n test ve son test puanlarina ait ortalamalar ise sirasiyla 6,48 ve 8,41
olarak bulunmusgtur. Bu iki deder arasindaki fark “t” testi ile yoklanmig, gézlenen
4,33 “t" deferi “28” serbestlik derecesi 0,01 diizeyinde manidar bulunmusgtur.
Gruplarin bilgi dlizeyi erigi ortalamalari arasinda anlamh bir farkin olup clmadig
“1” testi ile yoklanrmig, gdzlenen 5,25 “t” deferi 52 serbestlik ve 0,01 dlizeyinde
manidar bulunmusgtur. Bu verilere dayanarak Sosyal Bilgiler dersinin
ogretiminde  “Egitsel Oyun” etkinlikleri ile yapilan Ogretimin  bilgi dizeyi
davraniglan kazandirmada Geleneksel Ogretime gbre daha etkili oldudu ve
bagany! arttrdii soylenebilir. Bu g¢aligmada da ogrencilerin temel bilgileri
kazanmalarina ve &6grencilerin daha gok duyu crganlarnna hitap eden arag
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geregler de kullanilarak bilgileri daha kolay hatirlamalan saglanmaya
caligiimigtir. Egitsel Oyunlar, &drencilerin 6drendikleri bilgileri eglenceli bir
bigimde tekrarlamalarina olanak saglamaktadir {Bilen, 2002: 203). Bu amagla
deney grubunda tekrarlara ver verilmis bilgi dlzeyi davraniglann
kazandinlmasina katki getirecek, ayni zamanda ipucu saflayacak ara¢ gere¢
kullanilmig, ddn(t-diizeltme islemleri gergeklestiriimis, &drenci katilganhi@
saglanmaya c¢alisiimis ve gerektiginde pekistireg¢ verilmistir. Béylece 6grencilerin
bilgiyi tanima ve hatirlamalan saglanmaya c¢aligsiimigtir. Bu aragtirmanin
bulgularnt  da  &grencilerin  bilgi  dizeyi davraniglanni  kazandiklarini
gbstermektedir. Senemoglu, Gdmleksiz, Ustlindag (2001: 75) Kart oyunlarinin
olgu, olay, ya da kavramlarin hatirlanmasini kolaylastirmak igin kullanildigini ve
ddrenme igin kolay ve edlenceli bir etkinlik oldugunu belirtmektedirler,

Elde edilen bulgulara gbre de “Editsel Oyunlarla &gretimin geleneksel
ogretimden bilgi dizeyi erigisi bakimindan daha basariidir.” bulgulan ile
gelismemektedir (Bayazit, 1996; Karabacak, 1996; Pehlivan, 1997). Daha &nce
yapllmig olan arastirmalar! destekler niteliktedir.

ikinct Denenceye iliskin Bulgular

) ikinci denence; “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyun Yoéntemi ile
Ogretim Yapilan Grubun Kavrama Dizeyi Erigi puanlan lle Geleneksel
QOdretimin Yapildigr Grubun Kavrama Dlzeyi Erigi Puanlar Arasinda Anlamli Bir
Fark Vardir."Bu denenceyi test etmek igin dnce deney ve kontrol gruplaninin én
test ve son test puanlar farkinin {erigi) ortalama ve standart sapmalan
hesaplanmisgtir. Deney ve kontrol gruplan arasindaki farka “t” testi ile bakilmistir.
- Bu veriler, Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. Gruptann kavrama Dizeyi Ontest Santest ve Erigi Puaniari

Ontest Sontest Erigi
Soup om0 s | x ss |sa| t | ss || P
Sayist

Deney 10 |25} 416 | 1,093 | 7,38 | 182 | 24 | 741 | 320 { 2,18
Kontrol | 10 ] 20 [ 300 [ 202 | 413 | 201 | 28 | 045 | 024 | 288

52 [a22] op0

Tablo 2'de gérildigl gibi deney grubunun kavrama dizeyi 6n test ve son
test puanlarina ait ortalamalar sirasiyla 4,16 ve 7,36 olarak bulunmustur. Bu iki
deger arasindaki fark “t" testi ile yoklanmig, gézlenen 7,41 “t" dederi “24"
serbestlik derecesi 0,01 dizeyinde manidar bulunmustur. Kontrol grubunun
kavrama dlzeyi &n test ve son test puanlarina ait ortalamalar ise sirasiyla 3,90
ve 4,13 olarak bulunmustur. Bu iki deer arasindaki fark "t” testi ile yoklanms,
gézlenen 0,45 “t” degeri “28" serbestlik derecesi ve 0,05 dilzeyinde manidar
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bulunmamigtir. Gruplarin kavrama dlzeyi erigi ortalamalan arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigi “ t” testi ile yoklanmig, gézlenen 4,22 “t" degeri “52”
serbestlik ve 0,01 dlzeyinde manidar bulunmustur. Bu verilere dayanarak
Sosyal Bilgiler dersinin 6gretiminde “Egitsel Oyun” etkinlikleri ile yapilan egitimin
kavrama dlzeyi davraniglarini kazandirmada geleneksel dgretime gére daha
etkili oldufu ve bagary arttirdigi sdylenebilir. Bu aragtirmanin bulgulan da
6grencilerin kavrama dlzeyi davraniglan kazandiklarini géstermektedir. Degisik
ve uygun strateji, yéntem ve teknigin kullaniimas) kavrama dizeyindeki erigiyi
anlaml derecede etkileyebilecegi ydnindeki ¢alisma bulgulan ile paralellik
gbstermektedir (Bayazitoglu, 1996; Karabacak, 1996; Pehlivan, 1997; Emir,
2001, Pag, 2004; Getin, 2003; Memigoglu, 2003; Kaya, 2004).

Ugiinct Denenceye iligkin Bulgular

Ugiincii denece; “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlar ile Ogretim
Yapilan Grubun Uygulama Dazeyi Erisi puanlan lle Geleneksel Ogretimin
Yapildigi Grubun Uygulama Dulzeyi Erigi Puanlan Arasinda Anlamli Bir Fark
Vardir."Bu denenceyi test etmek igin dnce deney ve kontrol gruplarinin én test
son test puanlar farkinin (erigi} ortalama ve standart sapmalar hesaplanmigtir.
Deney ve kontrol gruplar arasindaki farka ‘t" testi ile bakilmigtir. Bu veriler,
Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3. Gruplarin Uygulama Diizeyi Ontest Sontest Ve Erigi Puantar

Soru N Ontest Sontest Erigi
Sayist X Ss X Ss | Sd T X Ss

Deney 2 25 | 080 0,65 1,60 | 0,50 | 24 | 566 | 0,800 ] 0,71
Kontrol 2 29 § 0,93 0,70 | 093|070} 28 0,00 0,00 | 0,76

Sd t P

52 | 3,99 | 0,00

Tablo 3te gbraldiga gibi deney grubunun uygulama dlzeyi 6n test ve
son test puanlarina ait ortalamalar sirasiyla 0,80 ve 1,60 olarak bulunmustur, Bu
iki deder arasindaki fark “t" testi ile yoklanmig, gbzlenen 5,66 “t™ degeri “24”
serbestlik derecesi 0,01 diizeyinde manidar bulunmustur. Kontrol grubunun
uygulama dizeyi 6n test ve son test puanlanna ait ortalamalar ise sirasiyla 0,93
ve 0,93 olarak bulunmustur. Bu iki deger arasindaki fark “t” testi ile yoklanmisg,
gbzlenen 0,00 “t" degeri “28” serbestlik derecesi 0,05 dizeyinde manidar
bulunmamigtir. Gruplann uygulama dlizeyi erigi ortalamalan arasinda anlamli
bir farkin olup olmadigi “t” testi ile yoklanmig, gbzlenen 3,99 “t" degeri “52"
serbestlik ve 0,01 dizeyinde manidar bulunmustur. Bu verilere dayanarak
Sosyal Bilgiler dersinin 6gretiminde “Egitsel Oyun* etkinlikleri ile yapilan egitimin
uygulama dlzeyi davraniglarinl kazandirmada geleneksel 8gretime gére daha
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otkili oldugu ve bagariy! arttirdidi séylenebilir. Bu arastirmada, uygulama dlzeyi
davraniglan kazandirmak igcin dgrencilere Editsel Oyunlarla ilkeler verilip, yeni
olan ilkeler verilip yeni olan sorunu ¢dzmeleri istenmigtir. Kullanilan ydntem
teknikler &grencilerin  bilgileri  kullanmalar ve uygulamalarimi  saglamalar
agisindan dnem arz etmektedir. Bu g¢alismada &grencilerin, &grendiklerini-yeni
durumlarda uygulamalarini, kullanmalarini sadlamak ve &grenilen davranisin
6grenci tarafindan yapilmasina firsat vermek igin, bu ¢alismada dramatizasyon,
drmek olay, editsel oyun ybntemleri, resim yansitma teknigi kullanildr. Konuya
uygun olarak, egitsel oyunlar ise kosularak 6rnek olaylar dramatize edilerek
ilkeler kullarnilmigtir. Bu yéntem tekniklerin &grencilerin ilkeleri kullanmayi
égrenmelerine katkida bulundudu soéylenehbilir. :

Sonug olarak diyebiliriz ki, uygulama dizeyi davraniglarin kazaniimasi
igin her 6grenmede oldugu gibi uygulama diizeyi 8grenmelerde de dersin
isleniginde kullanilacak y&ntem ve teknikler dnemlidir. Karabacak (1996:13),
oyunun gocuklarin yeni kazandiklar becerileri uygulamalarnna firsat sagladigin
belirmektedir. Daha énce yapiimis arastirmalan destekler niteliktedir (Cetin,
2003; Memigoglu, 2003; Altun, 2004); Pag, 2004'in yaptidl arastirma sonuglar
ile gelismektedir.

Dordincil Denenceye fliskin Bulgular

Dordinci denece; “ Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlar ile Ogretim
Yapilan Grubun Sentez Diizeyi Erigi puanlari ile Geleneksel Qgretimin Yapildidi
Grubun Sentez Dlzeyi Erigi Puanlar Arasinda Anlamli Bir Fark Vardir."Bu
denenceyi test etmek igin dnce deney ve kontrol gruplarinin 6n test son test
~ puanlar-farkinin -(-erigi ) ortalama ve standart sapmalari-hesaplanmigtir,; Deney
ve kontrol gruplan arasindaki farka “t” testi ile bakilmistir. Bu veriler, Tablo 14'de
sunulmustur.

Tablo 4. Gruptarin Sentez Diizeyi Ontest Sontest ve Erisi Puanlan

Soru Ortest Sontest Erigh
n sd t p
Sayisl X 88 X Ss sd t X Ss
Deney 3 25 | 268 | 2,16 1244 | 697 | 24 6,65 976 | 7,33
- 52 | 3,563 { 0,00
Kontrol 3 20 | 1,14 | 196 | 383 | 644 | 28 | 1,98 | 2,89 | 7,31

Tablo 4'te g&riildiga gibi deney grubunun sentez diizeyi 6n test ve son
test puanlarina ait ortalamalar sirasiyla 2,68 ve 12,44 olarak bulunmustur. Bu iki
defer arasindaki fark “t’ testi ile yoklanmig, gézlenen 10,65 “t” de{eri “24”
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serbestlik derecesi 0,01 diizeyinde manidar bulunmustur,Kontrol grubunun
sentez diizeyi 6n test ve son test puanlarina ait ortalamalar ise sirasiyla 1,14 ve
3,83 olarak bulunmustur. Bu iki deder arasindaki fark “t” testi ile yoklanmisg,
g6zlenen 1,98 “t' deferi “28" serbestlk derecesi 0,05 dizeyinde manidar
bulunmamigtir. Gruplarin sentez dizeyi erisi ortalamalari arasinda anlamh bir
farkin olup olmadi§i “t” testi ile yoklanmig, go6zlenen 3,53 “t° dederi “52”
serbestlik ve 0,05 dizeyinde manidar bulunmugtur. Bu verilere dayanarak
Sosyal Bilgiler dersinin 6gretiminde “Egitsel Oyun® etkinlikleri ile yapilan egditimin
sentez dizeyi davraniglarini kazandirmada geleneksel 6gretime gére daha etkili
oldudu ve bagariyl arttirchdi sdylenebilir. Bu aragtirmada 6drencilerin sentez
diizeyi davraniglan kazanmalari i¢in &rnek olay ve dramatizasyon yéntemi;
kukla oyunlari, kart oyunlari, bulmacalar, bilmeceler kullaniimigtir. Beyin firtinasi
ve yansitma tekniklerinden resim yansitma sinif igerisinde Kkullanilmigtir,
Ogrencilerin yeni, orijinal, benzersiz bilgiler Gretmeleri istenmistir. Oyrenciler ilk
zamanlarda orijinal bilgiler Uretmemiglerdir. Ogrencilere orijinal  bilgiler
Uretemedikleri durumlarda onlari cesaretlendirmek ve yeni fikirler lUretmelerini
saglayabilmek icin pekistirecler, ddnttler verilmistir. Davis, Davis (2001: 72-73),
pekistirec ile geri bildirimi aym anlamda kullanmiglar ve pekistirecin 6grenmede
¢ok onemli oldugunu, pekigtirecin gug¢ll olmasi ve zamaninda yapiimasi
gerektigini vurgulamaktadirlar. Ogrencilere, pekistire¢, ipuglar, doénltler
verilerek gosterilen resimlerden bilgiyi bulmalari, bulduklan bilgiyi kullanmalan
ve sonugta da o bilgiden orijinal, benzersiz bilgiler Uretmeleri istenmistir,
Ogrenci bu agamada resimlerden, ipuglarindan yararlanarak mantigini
kullanarak bilgiye ulasabilir. Yeni bilgi bulunduktan sonra 8grencilerin bu bilgileri
kullanabilecedi bir durum verilerek burada bu bilgileri nasil kullanacaklar beyin
firtinasi yolu ile buldurulmaya calisilmigtir. Benzersiz ve orijinal ¢6zim yollan
tretmeleri istenmigtir. Konuya uygun olarak segilen gélge oyunlarl, yarim
birakilmig hikayeler ve érnek olayla ilgili beyin firtinasi yapilmigtir.

Bu aragtirmada ilk uygulamalar sirasinda &grencilerin  sentez
basamaginda ileri strdikleri fikirlerin benzeri fikirlerin benzer oldudu, fikirlerini
sdylemekte ¢ekingenlik gdsterdikleri gdézlenmis; fakat ders islemeler ilerledikge
6grencilerin zgiin, orijinal fikirlerini s6ylemeye bagladiklar gdzlenmistir. Bu
davraniglann ortaya gikmasinda ders islemede, dikkati gekme, glidileme,
gelistirme, bazi verlerde Ozetlerde, de@erlendirme basamaginda, Egitsel
Oyunlann (kukla oyunlari, sarkili oyunlar, bilmece ve bulmacalar) kullanilarak
acik uglu sorularla dgrencilerin derse katiimi ve &grenmenin kalici olmasi
saglanmaya calisilmmigtir,. Resim setleri ile beyin firtinasi teknikleri ile
6grencilerin orijinal fikirlerini rahatca séyleyebilecekleri fiziki, duygusal ve sosyal
ortam hazirflanmaya c¢alisilmistir. Cocuk, oyun iginde cevresiyle fiziki ve
duygusal iliski kurar, sosyal yéniinl gelistirme olanad bulur. Bedence, ruhga,
zekaca, oyunla geligir (Altink&prid, 1999: 56). Bu oyun ve etkinliklerden sonra
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ofrencilerden gok sayida ve yeni orijinal fikirler gelmeye baglamigtir. Bltin
6frenciler s6z almak konugmak istediler. Bunun nedeninin &grencilerin sinif
ortaminda kesinlikle kisitlanmarnalari, istedikleri sekilde konusma ve
davranmalarina firsatlarin veriimesi olabilir. Agikgdz (2002: 145-1486), 6gretmen
ve o6grencilerin kendi yaraticiliklarini kullanarak gelistirdikleri ya da ginlik
yasamdan sinifa uyarladiklari oyunlann &grencinin  égrenmesine yardimei
olacagint ve &grenme-6dretme sireglerinde oyunlara yer vermenin dersleri
ilging duruma getirecegini ve Sgrencilerin giidilenecedini belirtmektedir. Beyin
firtinasinin, etkili olmasi ve dncelikli amaci olan yaraticiidl ézendirmesi igin;
énerilere gillmek, alay etmek vb. davraniglarin gésteriimemesine, ayrica sessiz,
gekingen égrencilere konusma firsatl veriimesine ézen gésteriimelidir (Agikgéz,
2003: 158). Babyak, Luze, Kamps (2000), yapmis olduklarn “Aktif Sinif Yénetimi
Bugiinin Sinif Ogdretmenlerine Yardimci Olur” adh aragtirmalannda oyunlarla
ders iglenen siniftaki égrenciterin, sinifta huzurlu, rahat bir ortam oldudu igin bir
gok isi bagardiklarini, sinif igerisinde konusamazken béyle bir ortamda rahatga
s6z alip séyleyeceklerini séylediklerini, artik arkadaglari ile daha kolay iletisime
gectiklerini  ve basanlannin  artidim bunun  da onlan mutlu  ettiini
belirtmektedirler. Egitsel Oyunlarla ders islenirken &drencilerin dikkatlerinin
daima canh tutulmasi ve motive edilmeleri igin hayal glglerini geligtirmeleri
saflanmaya galisiimistir. Oyun ile akademik &grenme ve motivasyon arasinda
glgld bir bag vardir. Bu arastirmanin bulgulan 6grencilerin sentez diizeyi
davraniglarl kazandiklarini géstermektedir ve daha ¢énce yapilms aragtirmalarn
destekler niteliktedir (Emir, 2001; Kaya, 2004; Altun, 2004).

_Besinci Denenceye iligkin Bulgular

Besinci denence; “Sosyal Bilgiler Dersinde Egltsel Oyunlar ile Ogretlm
Yapilan Grubun Toplam Erisi puanlari ile Geleneksel Ogretlmm Yapildigi
Grubun Toplam Erigi Puanlan Arasinda Anlamli Bir Fark Vardir.” Bu denenceyi
test etmek igin &nce deney ve kontrol gruplaninin 6n test son test puaniar
farkinin {erigi) ortalama ve standart sapmalar hesaplanmisgtir. Deney ve kontrol
gruplarl arasindaki farka “t” testi ile bakimustir. Bu veriler, Tablo 5'de
sunulmustur.,

Tablo 5. Gruplann Toplam Ontest Sontest ve Erigi Puanlan

Soru Ontest Sontest Erigi
Sayis| x Ss x Ss sd t X Ss

Derey | 30 | 25| 11,20 | 367 | 2096 | 359 | 24 { 1003 | 9,76 | 487
Kontrof | 30 [ 20 ] 1097 | 392 | 1348 | 463 | 28 | 2,72 | 252 | 498

s2 | 538 | 0,00
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Tablo 5'te gérildGgu gibi deney grubunun toplam erisi dizeyi 6n test ve
son test puanlarina ait ortalamalar sirasiyla 11,20 ve 20,96 olarak bulunmusgtur.
Bu iki deger arasindaki fark *t” testi ile yoklanmig, gbzlenen 10,026 “t" dederi
“24” serbestlik derecesi ve 0,01 dlzeyinde manidar bulunmugtur.Kontrol
grubuna ait toplam erigi diizeyi 6n test ve son test puanlarina ait ortalamalar ise
sirasiyla 10,97 ve 13,48 olarak bulunmustur. Bu iki deder arasindaki fark “t” testi
ile yoklanmig, gbézlenen 2,72 “t” degeri “28" serbestlik derecesi 0,05 dlzeyinde
manidar bulunmusgtir.

Gruplann toplam erigi diizeyi ortalamalar arasinda anlamh bir farkin olup
olmadig) “” testi ile yoklanmisg, gbzlenen 5,38 “t" degeri “52” serbestlik ve 0,01
dizeyinde manidar bulunmustur. Bu verilere dayanarak Sosyal Bilgiler dersinin
Sgretiminde “Egitsel Oyun™ etkinlikleri ile yapilan egitimin gruplann toplam erigi
puanlan ortalamalanni arttirmada geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugu
ve basany! artirdid) sdéyienebilir.Arastirma sonucunda elde edilen bulgular
deney ve kontrol grubunun toplam erigi puanlan arasinda anlamh bir farkin
bulundugunu géstermektedir. Deney grubunun toplam erigisi kontrol grubunun
toplam erigisinden .01 dlzeyinde anlamh bulunmugtur. Bu sonuglar kontrol
grubu ve deney grubu arasinda toplam erigi bakimindan deney grubu lehine
beklenen 6n gbriyl destekler niteliktedir.

Egitsel oyunlarla ders islenirken, begs duyu organina hitap eden
etkinliklere yer verilmigtir. Ogrencilerin derse dikkatleri egitsel oyunlarla,
sarkilarla 6rnek olaylarla, bilmeceler, bulmacalarla, ve dramatizasyonlarla , agik
uglu sorularla ve beyin firtinasi ile cekilmistir, daha sonra 6grenci katiimi
sadlanmaya cabsiimistr. Yapillan arastirmalar dramatizasyon ve editici
oyunlarin  6grencilerin  6grenmeye kars gldilendidini  gdstermektedir.Bu
nedenle bu ydntem ve teknikler, dersin baginda 6grencilerin dikkatini gekmek ve
6gretimi monotonluktan kurtarmak i¢in kullanilabilir (Bilen, 2002: 203). Bu
arastirmada ogrenciler dedisik etkinliklerle derse gldllenerek ve dersin hedef
davraniglan agiklanmigtir. Derse dersin hedef davraniglarina uygun olarak
hazirlanmig renkli resim setlerinin kullaniimasi ile gegilmistir. Renkli resim setleri
Gzerinde 6grencilerin  agiklamalan abnmighr. Editim ortaminda  istendik
davraniglann  kazandirimasinda pekistireg, donlt, dlzeltme ve Onemli
degiskenlerdir. Bunlar yeri ve zamani gelince uygun olarak sunulmalidir
(S6nmez, 1994: 99). Bu arashrmada renkli resim setleri Uzerinde 63rencilerin
agiklamalar akndiktan sonra bu agiklamalardan dogru olanlar tekrar ettiriimis
yanhglar ve eksiklikler tamamlanmigtir. Bunlar tekrar, déniit, dlizelime, ipucu,
pekistireg, etkinlikler uygulanarak gideriimeye galisilmigtir. Ogdrencilere neden,
nigin, nasil, niye sorulan yd&neltiimis, gerekceleriyle agiklamalan istenmigtir.
Verilen yanitlar sinifta tartigilarak bir sonuca badlamistir. Beyin firtinasi
yapllarak &grencilerin yeni, orijinal fikirler Uretmeleri saglanmistir. Konuyu
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neflegtirmek igin ve égrencilerin katiimini saglamak, onlarin konu ile ilgili orijinal
fikirlerini séylemeleti igin beyin firtinasi uygulanabilir (Emir, 2001: 93).

Ogrenciler Gnitelerin sonunda derste verilen ve kendi hazirladikiar kukla
oyuniarini, hem &gretmen tarafindan hazirlanmig olan igftenen konu ite ilgili
siirteri  sarkilastinr, hem de kendileri yazdiklarn siirlerini oyunlagtirarak
sunmusgtardir. Konu icerikli resimlerini sergilemislerdir. Béyle etkinliklerle diger
derslerle baglantilar da kurulmustur. Anlatilan bir &rnek olayl dramatize
etmisierdir. Dramatize edilen drnek olayla ilgili olarak beyin firtinasi yapilmisttr.
Bu yolla 6grencilerin yeni, orijinal fikirler Uretmeleri saglanmaya galisiimistir.
Ogrenciler égrendikleri sarkil oyunlari, Unite ile ilgili kendi yazdiklan oyunlari
sergitemigter. Bu etkinliklerin erigiyi etkiledigine iligkin arastirmalar bu
caligmanin sonucunu desteklemektedir (Acikgsz,2003, Bilen,2002, Oztlrk,Dilek
2002, Pehlivan, 1997; Bayazitodlu, 1996, Séinmez,1994, Karabacak,1996: 34).
Ders iglenirken degisik, yéntem, teknik, taktiklerin ve cesitli arag gereclerin
kullaniimasi, égretim hizmeti niteliklerinin etkin bir sekilde ise kosulmasl! toplam
eriginin anlamh gikmasina katki saglayabilir (Emir, 2001: 94).

Altinci Denenceye iliskin Bulgular

Altinci denence; “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlar ile Ogretim
Yapilan Grubun Toplam kalicilik puanlan ile Geleneksel Ofretimin Yapildig
Grubun Toplam kalicihk Puanlari Arasinda Anlamh Bir Fark Vardir,” Bu
denenceyi test etmek igin Deney ve kontrol gruplan arasindaki farka “t” testi ile
bakilmistir. Bu veriler, Tablo 6'da sunulmustur.

Tablo 6. Gruplann Toplarm Kalictik Puanlar

Soru Ontest Sontest Erigi
Sayisi x Ss x Ss sd t x Ss

Deney 30 25 | 20,96 | 3,59 § 1868 | 427 | 24 | 212 | 228 | 5,38
Kontrot 30 29 | 1348 | 463 | 1286 | 515 | 28 | 339 | 062 § 8,62

52 | 0,84 | 041

Tablo 6'da goérildigl gibi, Gruplarin toplam kaliciik erisi puani
ortalamalar arasinda anlamli bir farkin olup alamadigl “t” testi ile yoklanmig
gdzlenen 0,84 't" dederi “52” serbestlik derecesi 0,05 dizeyinde manidar
bulunmamigtir.

Gruplarin toplam kalicithk puanlari ile ilgili bulgular deney ve Kkontrol
grubunun toplam kalicilk puani ortalamasl arasinda anlamh bir fark
bulundugunu gdstermektedir (Bkz Tablo 24). Animlilik derecelerine
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baktgimizda iki grupta da bilgi kaybi olmamig gibi gdriilmekte; fakat sonuglari
6n test-son test ve kalicllk puanlan ortalamalarini géz 6nilne alarak
defjerlendirdigimizde denesy grubu lehine beklenen is go6riyl destekler
niteliktedir. Bu bulgular deney grubu ile kontrol grubu arasinda toplam kalicilik
puani agisindan deney grubu lehine beklenen is gbriyill destekler niteliktedir.
Hem kontrolde hem de deney grubunda &drencilerin kazanmig olduklar
davraniglara sahip olduklari yani bilgi kaybinin olmadigi séylenebilir.Egitsel
oyunlarla ders iglenirken ddrencilerin devamli olarak derse katihimlari
safjlanmaya calsilmigtir. En etkili ve en kalici dgrenme &¢rencilerin bizzat
G¢retim siirecine katiimlarn ile gergeklesir (Cetinkaya, Guimez, 2002).

Sosyal Bilgilerin &gretiminde editsel oyunu temele alan &{retim
uygulamasiyla yapilan égretimin &grencilerin bilgi, kavrama, sentez ve toplam
olarak kazanmig olduklarl davraniglarin kalhcihgi saglamada etkili oldugu
stylenebilir. Egitsel oyunlar &gretimin geleneksel dgretimden toplam kaliciliklan
bakimindan daha bagarill oldugu sdylenebilir (Bayazitoglu, 1996, Pehlivan,
1997:79-80). Oyununun égrenciler igin ilging ve gldileyici bir yéntem oldugunu,
6grenmeyi  kolaylagtiner  ve  kalicih@im  arttinier  bir  etmen  oldudunu
vurgulamaktadir. Daha 6nce yapiimig aragtirma sonuglarini desteklemektedlr)
Pag 2004, Kaya 2004, Altun 2004, Memigsoglu 2003).

iV. SONUC VE ONERILER

Egitsel oyunlar etkili bir yontem olarak gériiimektedir. Ilkdgretim
seviyesinde, Sosyal Bilgiler ve diger derslerde ezbere dgretimden kaginmak,
o6grencinin aktif katiimin sadlamak ve &grencinin derslerden zevk alir hale
gelmesi icin Egitsel Oyunlara genis yer verilmesinin 6nemli oldugju sdylenilebilir.
Bu galigmada, egitsel oyunlarin kullanildii grubun basari ve kalicilik puanlari
ortalamasi ile geleneksel &gretimin uygulandidi grubun basan ve kalicilik
puanlan ortalamasi anlaml dizeyde farkliik gdstermigtir. Bu bulgulardan yola
clkilarak O¢retmen yetigtiren kurumlarda, Egitsel Oyunlara dayal &gretim ve
degerlendirme bigimleriyle ilgili teorik ve pratik konulara genis yer verilmelidir.
Ogretmenler egitim arag ve gereglerinin sinif ortaminda devreye girmesiyle etkili
bir &gretimin sagdlanabilecedi konusunda bilinglenmelidir. Bunun igin de arag-
gerecin sinif ortaminda nasil kullanildigi  hakkinda hem teorik hem de
uygulamali olarak &gretmenlere kurslar verilmelidir. Egitsel Oyun ydnteminin
egditimde farkh alanlardaki uygulamalar ile ilgili bilgiler verilmelidir. Fen Bilgisi,
Matematik, Turkge gibi birgok alani da igerisine alan yeni aragtirmalar
yapiimaldir. Egitsel Oyunlann farkh sinif dizeylerinde bilgi, kavrama,
uygulama, analiz, sentez gibi basamaklarda diger yéntem tekniklerle aralarinda
anlaml farkin olup olmadig ve derse karg! tutumlar izerindeki etkisi ile ilgili yeni
aragtirmalar yapilmalidir. Ogretmenlere Egitsel Oyun becerileri konusunda
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uygulamali hizmet igi egitim kurslan dizenlenmelidir. Egitim Fakdltelerinde
okuyan &gretmen adaylarina; Egitsel Oyun yéntemi ile ilgili tecrik ve pratik
olarak bilgi ve beceriler kazandinimahdir.
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