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ÖZET 

SOSYAL BĠLGĠLER DERSĠ TARĠH  KONULARININ  ÖĞRETĠMĠNDE 

OYUNLA ÖĞRETĠM UYGULAMALARI 

(DENEYSEL BĠR ÇALIġMA) 

 

KORCU, Hande 

Yüksek Lisans, Türkçe ve Sosyal Bilimler Eğitimi Anabilim Dalı 

Tez DanıĢmanı : Prof. Dr. Kamile Gülüm  

2019, 130 Sayfa 

   Bu araĢtırmada ortaokul 5, 6 ve 7. sınıf Sosyal Bilgiler dersi „‟Kültür ve Miras‟‟ 

adlı ünitenin ilgili kazanımlarının oyunla öğretim yöntemi ile iĢlenmesinin, öğrenci 

baĢarısı ve kalıcılığına etkisini ortaya çıkarmak amaçlanmıĢtır. AraĢtırmanın, 

örneklemini 2018- 2019 eğitim öğretim yılında Balıkesir ili, Gömeç ilçesinde 

bulunan ġehit Mustafa Güvenç Aldemir Ortaokulu‟nda öğrenim gören 5,6 ve 7. sınıf 

öğrencileri oluĢturmaktadır.  

   AraĢtırmada 5/A ve 5/B sınıfı deney grubu, 5/C ve 5/D sınıfı kontrol grubu, 6/A ve 

6/B sınıfı deney grubu, 6/C ve 6/D sınıfı kontrol grubu, 7/B ve 7/D deney grubu, 7/C 

ve 7/D kontrol grubu olarak random rastlantısal olarak belirlenmiĢtir. 

   AraĢtırmanın öğretim sürecinde deney gruplarına konular oyunla öğretim yöntemi 

tekniği ile araĢtırmacının konulara uyarladığı eğitsel oyunlarla iĢlenmiĢtir. Kontrol 

gruplarına ise konular anlatım yöntemi ve müfredattaki öğretim yöntemlerine göre 

iĢlenmiĢtir. 

   ÇalıĢmada oyunla öğretim yönteminin baĢarı ve kalıcılık üzerindeki etkisini 

ölçmek amacıyla yarı deneysel yöntem kullanılmıĢtır.  
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   AraĢtırmada deneysel model olarak „‟Ön Test Son Test Kontrol Gruplu Model‟‟ 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmada veri toplama aracı olarak öğrencilerin akademik 

baĢarılarını ölçmek amacıyla, araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen baĢarı testi 

hazırlanmıĢtır. AraĢtırmaya katılan gruplara ön test- son test, uygulamanın 

bitiminden 30 gün sonra kalıcılık testi uygulanmıĢtır. Elde edilen veriler SPSS 21 

paket programı kullanılarak çözümlenmiĢtir. Gruplar arasında farklılığı tespit etmek 

amacıyla t testi, iliĢkili örneklem t testi ve iliĢkisiz örneklemler t testi kullanılmıĢtır. 

   AraĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre, deney ve kontrol gruplarının baĢarı ve 

kalıcılık testi puanları arasında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık görülmüĢtür. 

Bu durum, Sosyal Bilgilerde özellikle tarih konuları gibi soyut konuların öğretiminde 

oyunla öğretim yönteminin, öğrenci baĢarısı üzerinde olumlu bir etkisinin olduğu 

göstermesi bakımından anlamlıdır. Ayrıca öğrencilerin ders sonundaki görüĢlerine 

göre, derse eğlenerek katıldıklarını, derse ilgilerinin arttığını ve her dersi bu Ģekilde 

iĢlemek istedikleri belirlenmiĢtir. Öğretmenlerin oyunla öğretim konusuna daha fazla 

önem vermesi önerilmektedir. 

Anahtar Kelimeler : Sosyal Bilgiler Dersi, Oyunla Öğretim Yöntemi, BaĢarı, 

Kalıcılık 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

vi 



 
 

ABSTRACT 

APPLICATIONS OF TEACHING WITH THE GAME IN TEACHING OF 

HISTORY SUBJECTS   (AN EXPERIMENTAL STUDY) 

KORCU, Hande 

Master Thesis, Department of Turkish and Social Scienses Education 

Thesis Advisor : Prof. Dr. Kamile Gülüm 

2019, 130 pages 

 

   In this research, it is aimed to reveal the effect of the method of  teaching  with the 

game on  the achievement and permanence of the students. It is tested  in the unit  of  

''Culture and Heritage'' in the   middle school of  5
th, 

 6
th 

and 7
th 

grade.The  study 

groups   5
th
, 6

th
  and 7

th  
grades students who are  attending  ġehit Mustafa Güvenç 

Aldemir Middle School in Gömeç district of Balıkesir province in the 2018- 2019 

academic year. 

   In the research, the groups were  determined  randomly by lot  which are 5 / A and 

5 / B classes  experimental group, 5 / C and 5 / D class control group, 6 / A and 6 / B 

class experimental group, 6 / C and 6 / D class control group, 7 / B and 7 / D 

experimental group, 7 / C and 7 / D as the control groups. 

   In the teaching process of the research, the subjects of the experimental groups 

were taught with the activities  in the curriculum prepared by the Ministry of 

Education and educational games adapted by the researcher to the subjects. In the 

control group, the subjects were taught according to traditional teaching method in 

the curriculum. 

   In this study, experimental method was used to measure  the effect of the method 

of  teaching with the game on the achievement  and permanance. As an experimental 

model ''The model of  Pre-test, Final Test  Control group Model'' was used.  It is used 

the form of survey as  data collection tool which is prepared by the researcher.  The 

first, it was implemented  the pre test to  all groups, After 30 days,  the application of 

Pretest test, the permanance  test was applied   to all groups. Obtained data were 

analyzed by using SPSS 21 program and the differences between dependent and 

independent groups were analyzed by independent exampler t test. 
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   According to the obtained data there is a meaningful differerences on behalf of 

experimental group. It is understood that this method is been effected learning, 

achievement and permanance of learning. On the other hand it has been effected  

attending to the lessons and   increaced   interest to the lesson.  

Key Words: Social Studies Course, The Teaching Method with The Game, 

Achievement, Permanence 
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1.GĠRĠġ 

 

   Günümüzde Sosyal Bilgiler dersinin düz anlatım yöntemiyle konu ve bilgi 

aktarması görüĢü önemini giderek kaybetmektedir. Anlatım yöntemi yerine 

öğrencilerin sorgulayan, düĢünen, konulara eleĢtirel yaklaĢımla bakabilen değer, 

beceri, ahlak, vatandaĢlık görevlerini bilen ve kültürünün bilincinde olan sorumluluk 

sahibi bireyler yetiĢtirilmesi en temel amaçlardan olmuĢtur. 

   Dünyada yaĢanan geliĢmeler neticesinde bilgiyi üretip, kullanabilen bireylerin 

yetiĢmesi toplumlar için bir ihtiyaç halini almıĢtır. Bu sebeplerden dolayı öğretim 

programlarında da değiĢikliğe gidilmiĢtir. Öğretim programları merkezi bireyi 

koyarak yeniden yapılandırılmıĢtır. Öğretmen yerine öğrenciyi merkeze alan bir 

program anlayıĢıyla, davranıĢçı yaklaĢım yerini yapılandırmacı yaklaĢım 

almıĢtır(Öztürk, 2011). 

   Yeni neslin yeni ihtiyaçları da olacaktır. Eski öğretim yöntemleriyle yeni neslin 

ihtiyaçları yeterince karĢılanamamaktadır. Bu sebeple eğitim kurumları yeni neslin 

ihtiyaçlarını daha iyi karĢılayıp geliĢtirebilmek için kendilerini sürekli 

yenilemelidirler. Prensky‟e (2001a) göre öğrenme çaba ister. Bunu sağlayabilmek 

için, öğrencinin gönüllü olarak öğrenme aktivitesinde bulunması faydalı olmaktadır. 

Bir öğretmen öğrencisinin öğrenmesini istiyorsa onun ilgisini çekip, onların sürece 

aktif olarak katılmalarına yardımcı olmalıdırlar (Çankaya ve Karamete, 2008). 

   Çocuk yaklaĢık olarak doğumla birlikte oyun oynamaya baĢlar, ilk çocukluk yılları 

da dahil olmak üzere kendi özelliklerini, çevresini, dünyayı oyun oynayarak tanıyıp, 

keĢfetmesi bilinen bir gerçekliktir. Modern eğitim anlayıĢının temelini oyun yoluyla 

öğrenme oluĢturmaktadır. Oyunla öğretim okul yıllarında teĢvik edilirse, eğlenceli ve 

etkili bir öğretim anlayıĢı olabilmektedir(Sağlam, 1997). 

   Çocuk kültürle beslenip yetiĢkin bir çocuk olabilir. Çocuk kültürünü tanıyarak 

yalnız yetiĢkin değil, aynı zamanda kendini geliĢtirebilen bir insan da olur. Oyunun 

iĢlevi eğitim süreçlerinin temel sorunlarından biri haline gelmiĢtir. Çocuk eğitiminin 

en temel sorusu, çocuklarımızı nasıl eğitelim? sorusudur. Çocukları sorularla 

eğitmek, düĢünmeyi, sorgulamayı, yanıtlarla eğitmek ise ezberciliği öğretmektedir. 
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Çocuklar genelde tüm sorularını oyun yoluyla çözerler, bu nedenden dolayı oyun 

çocuğun zihinsel ve psikolojik geliĢmesine yardımcı olur(Güvenç, 1997). 

   Kültürel miras eğitiminde somut kültürel mirasın öğretilmesi kadar somut olmayan 

kültürel mirasın öğretilmesine de yer verilmesi önem taĢımaktadır. Ġlköğretimde 

somut olmayan kültürel miras eğitimine katkı sağlayacak derslerden biri de sosyal 

bilgiler dersidir(Çengelci, 2012). 

   Eğitsel oyunlar, gerek öğrenci gerekse öğretmen açısından öğretim sürecinin daha 

verimli geçmesi ve hedeflenen kazanımlara ulaĢmada önemli bir öğretim tekniğidir. 

Öğrenci açısından değerlendirilecek olursa eğitsel oyunlar, dersi monotonluktan 

kurtaran, öğrenci dikkat ve motivasyon düzeyini arttıran, öğrenciye yaparak-

yaĢayarak öğrenme imkanı sunmanın yanında kalıcı öğrenmeye katkı sağlayan, 

eğlenirken öğrenme - öğrenirken eğlenme gibi önemli fırsatlar sunan ve böylelikle 

ders iĢleme süresini arttıran önemli bir öğretim tekniğidir. Öğretmen açısından 

değerlendirilecek olursa eğitsel oyunlar, farklı oyun türleriyle öğrencilerin farklı zeka 

alanlarına kolayca hitap edebilme, bireysel farklılıkları değerlendirebilme, öğrenciyi 

derse aktif olarak katma ve öğretim sürecinde öğrencilerle birlikte eğlenerek öğretme 

gibi önemli fırsatlar sunmaktadır. 

   Tüm bu sebeplerden dolayı Sosyal Bilgiler dersinde özellikle tarih konuları gibi 

soyut derslerin öğrenciye akılda kalıcı bir Ģekilde öğretilebilmesi aynı zamanda 

öğrenilen bilgilerin hatırda tutulmasını kolaylaĢtırmak için, öğretimde oyun 

etkinliklerinden faydalanılmalıdır. GeliĢen teknoloji ile birlikte günümüz çocuklarını 

aktif olarak eğitime katmak, çocuğun doğasındaki oyunu kullanarak toplumsal 

yaĢama ayak uydurmasını sağlamak önemlidir, oyunla öğretim sayesinde öğrenciler 

oyunlarda kullandıkları davranıĢlarla günlük hayatta baĢlarına gelen problemleri 

çözebilir, aynı zamanda oyunla çocuklar davranıĢlarına nasıl yön vereceklerini 

çözümleyebilirler. Yapılandırmacı eğitim anlayıĢına uygun en önemli yöntemlerden 

olan oyunla öğretim yöntemi, her ders için geliĢtirilip uygulanırsa, eğitimdeki baĢarı 

çok daha yüksek seviyelere ulaĢabilir. Bu bölümde, problem durumu, araĢtırmanın 

amacı, araĢtırmanın önemi, varsayımlar, sınırlılıklar ve sık kullanılan tanımların 

açıklamaları yapılmıĢtır. 
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1.1 Problem Cümlesi 

ÇalıĢmanın problem cümlesini, Ortaokul Sosyal Bilgiler dersinin Kültür ve Miras 

ünitesi kapsamında 5.sınıf Sosyal Bilgiler dersinin Kültür ve Uygarlıkları 

Öğreniyorum ve Çevremizdeki Güzellikler, 6.sınıf Sosyal Bilgiler dersinin Destan ve 

Yazıtlarda Türkler ve Ġslamiyet ve Türkler 7.sınıf Sosyal Bilgiler dersinin Beylikten 

Cihan Devletine ve Ġnsanı YaĢat Ki Devlet YaĢasın konularının Sosyal Bilgiler 

dersinde Tarih konularının oyunla öğretim uygulamalarının baĢarı ve kalıcılığa etkisi 

nedir? ifadesi oluĢturmaktadır.  

Bu problem durumuna göre aĢağıda verilen alt problemlere cevaplar aranmıĢtır. 

1.1.1.Alt Problemler 

1. Deney grubunda ön test sonuçları ile son test sonuçları arasında anlamlı 

farklılık var mıdır? 

2. Kontrol grubunda ön test sonuçları ile son test sonuçları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır? 

3. Deney ve kontrol grupları arasında ön test sonuçları oranında cinsiyete göre 

anlamlı bir farklılık var mıdır? 

4. Deney grubunun son test sonuçları ile kalıcılık testi sonuçları arasında 

cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır? 

5. Kalıcılık testi sonuçları arasında cinsiyete göre anlamlı bir farklılık var mıdır? 

6. Deney grubunda uygulanmıĢ olan oyunla öğretim yönteminin, kontrol 

grubuna uygulanan düz anlatım yöntemine göre öğrenilen konuların kalıcılığı 

açısından anlamlı bir farklılık oluĢturmakta mıdır? 

 

 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

   Bu araĢtırmanın temel amacı, Sosyal Bilgiler dersinde tarih konularının 

öğretiminde, oyunla öğretim yönteminin beĢinci ve altıncı, yedinci sınıf 

öğrencilerinin, öğrenilen konuların baĢarı ve  kalıcılık üzerine etkisi 

araĢtırılmıĢtır. 
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1.3. AraĢtırmanın Önemi 

   Sosyal Bilgiler dersi öğrencileri bugünün ve yarının dünyasında haklarını bilen, 

sorumluluk sahibi olan vatandaĢlar olarak yetiĢtirildiği kabul edilmektedir. Bu 

nedenle Sosyal Bilgiler dersinde yeni ve kalıcılığı yüksek öğretim yöntemlerini 

uygulama her geçen gün artmaktadır. Hızlı geliĢen teknoloji ve buna çok çabuk 

ayak uyduran öğrenciler göz önüne alınırsa, düz anlatım yöntemi yerine 

çocukların tartıĢarak, yaĢayarak, problem durumlarına çözüm önerileri getirerek 

soyut konuları daha kalıcı ve anlamlı bir Ģekilde öğrenebildiği öğretim yöntemleri 

önemlidir. Bu yöntemlerden biri de oyunla öğretim yöntemi olarak kabul 

edilmektedir. Oyunla öğretim yöntemiyle çocuklar soyut olan konuları, oyunla 

eĢleĢtirip somut bir biçimde zihnine yerleĢtirip, daha kalıcı hale getirebilirken 

öğrenmeyi de kolaylaĢtırır. 

   Bu araĢtırma ortaokul 5. 6. ve 7. Sınıf Sosyal Bilgiler dersinin „„Kültür ve 

Miras‟‟ adlı ünitesi kapsamında 5. Sınıflarda „‟Kültür ve Uygarlıkları 

Öğreniyorum‟‟ ve „„Çevremizdeki Güzellikler‟‟ konusu ile, 6. Sınıflarda „„Destan 

ve Yazıtlarda Türkler‟‟ve „„Ġslamiyet ve Türkler‟‟ konusu ile, 7. Sınıflarda 

„„Beylikten Cihan Devletine‟‟ ve „„Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın‟‟ gibi kültür ve 

tarih konularının oyun yöntemi ile öğretimi konusunda yapılacak olan önemli bir 

çalıĢmadır. Ülkemiz genelinde özellikle Sosyal Bilgiler dersi içindeki Tarih 

konularının oyunla öğretim yöntemiyle ilgili çok fazla çalıĢma bulunmamaktadır. 

ÇalıĢma özellikle Sosyal Bilgiler dersindeki tarih konularının oyunla öğretim 

yöntemi olduğu için bu alanda yapılacak araĢtırmalar açısından önemli 

bulunmaktadır. 

1.4. Varsayımlar 

1. AraĢtırma esnasında bir takım kontrol altına alınamayan değiĢkenler deney ve 

kontrol gruplarını aynı oranda etkilemiĢtir. 

2. Öğrencilere konu öncesi uygulanan ön test ile konu sonunda uygulanan son 

test ve daha sonra kalıcılığı ölçmek amacıyla uygulanmıĢ kalıcılık testlerine 

öğrencilerin samimi ve doğru cevap verdikleri kabul edilmiĢtir. 

3. AraĢtırmacı tarafından hazırlanan oyunlar ortaokul Sosyal Bilgiler dersi 5, 6 

ve 7. Sınıflarda bulunan Kültür ve Miras adlı ünitenin tarih ile ilgili 

konularına kazanımlar doğrultusunda uyarlanmıĢtır. 
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1.5. Sınırlılıklar 

AraĢtırmanın kapsam ve denekler açısından sınırlılıkları aĢağıda belirtilmiĢtir. 

1. AraĢtırmanın deneysel aĢaması 2018-2019 eğitim öğretim yılı ile sınırlıdır. 

2. AraĢtırma denekler yönünden Balıkesir Ġli Gömeç Ġlçesi sınırları içerisinde 

bulunan ġehit Mustafa Güvenç Aldemir Ortaokulu beĢinci, altıncı ve yedinci 

sınıf öğrencileri ile sınırlıdır. 

3. AraĢtırma amaç açısından beĢinci, altıncı ve yedinci sınıflarda seçilen konular 

ile, belirlenen problem ve alt problem durumları ile sınırlıdır. 

4. AraĢtırma oyunla öğretim yönteminin düz konu anlatım yöntemine göre daha 

fazla çaba gerektirip, zaman alması ve sınıf yönetimi, ders düzeninin daha zor 

sağlanması yönünden sınırlıdır. 

 

1.6. Tanımlar 

Oyun: Oyun insanın özellikle çocukluk yıllarında bedensel ve zihinsel geliĢimine 

katkıda bulunan, duygu ve düĢüncelerini ifade edebildiği bir etkinliktir (Çoban, 

2006) . Oyun, çocuğu hayata hazırlayan en önemli pedagojik araçlardan biridir 

(Özdemir, 2006). 

Eğitici Oyunlar : Çocuğun ruh ve bedenen sağlıklı geliĢimini sağlayan, iyi davranıĢ 

ve alıĢkanlıklar kazandıran, oynayana haz ve neĢe veren etkinliklerdir (Akandere, 

2006). 

Eğitsel Oyun:Oyun çocuğun dil, sosyal, motor, duygusal ve zihinsel becerilerinin 

geliĢiminde önemli bir rol oynamaktadır. Ayrıca oyun esnasında çocuk araĢtırma, 

gözlem yapma, keĢfetme, yeni beceriler geliĢtirme ve farklı roller edinme imkanı 

bulur. Oyunun tüm bu özellikleri, akla eğitimde de oyundan faydalanma düĢüncesini 

getirmiĢtir. Böylelikle klasik eğitimin var olan yetersizlikleri oyunun sunduğu 

avantajlarla giderilebilecek ve eğitim daha eğlenceli ve cazip hale gelebilecektir. Bu 

düĢünceyle eğitsel oyun kavramı ortaya çıkmıĢtır(Malta, 2010). 

“Eğitsel oyunlar, öğrenilen bilgilerin pekiĢtirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar 

edilmesini sağlayan tekniklerdir”( Demirel, 1999)  (Koka, 2018). 
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Oyunla DesteklenmiĢ Öğretim :Özhan‟a (1997) göre oyunlar çocuğun eğitiminde 

önemli bir yer tutar. Bunun ayrımına varan eğitimciler çocukların oyuna karĢı olan 

ilgilerini göz önünde bulundurmuĢlardır. Konuları teorik olarak anlatmak yerine 

oyunlaĢtırıp somutlaĢtırarak, dramatize ederek anlatan yöntemler geliĢtirmiĢlerdir. 

Bu Ģekilde öğretilen bilgiler daha anlaĢılır ve  kalıcı olmaktadır(Altunay, 2004). 
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2. ĠLGĠLĠ ALAN YAZIN 

 

2.1. KURAMSAL ÇERÇEVE 

   Bu bölümde araĢtırmanın kuramsal çerçevesi üzerinde durulmuĢtur. Oyunun 

tanımı, tarihçesi, önemi, eğitim üzerine olan etkisi üzerinde durulmuĢtur. 

2.1.1. Oyun Nedir? 

   Oyun tanımı ile ilgili farklı alanlarda çalıĢmalar yapan araĢtırma insanları farklı 

tanımlar yapmıĢlardır. Oyun baĢlığı altındaki ilk kuramsal çalıĢmayı yapan 

Hollandalı tarihçi ve araĢtırmacı J. Huizinga onu baĢka türlü olma bilincinin alıĢılmıĢ 

hayatın yanında, ona eĢlik ederek bulunduğu, amacı, belirli sınırları olan ve gerilim 

sevinç duygularının eĢliğinde yaĢanan bir eylem olarak tanımlar. Bu tanım, oyun 

oynama eylemindeki temel duyguyu vurgulamaktadır (Kök, 2016). 

   Nasıl Darwin, insan-hayvan ayrımı, Freud ise usçul-usdıĢı ayrımı gibi ikilikleri 

bozmuĢlarsa, Ġkinci Dünya SavaĢı‟ndan sonra HollandalI tarihçi Johan Huizinga da 

(1872-1945) Homo Ludens1 adlı incelemesi ile önemli bir ikiliğin dengesini bozmuĢ, 

insan kültürüne yeni bir boyut getirmiĢtir. Homo Faber (yapımcı insan), Homo 

Sapiens (düĢünür insan) ikilisinin karĢısına üçüncü bir insan, Homo Ludens'ı 

(oyuncu insan) çıkarmıĢtır. Huizinga‟ya göre oyun, kültürden öncedir, çeĢitli 

kültürlerden çıkma ya da bir rastlantı sonucu değil, tersine çeĢitli kültür biçimlerinin 

doğuĢunda baĢlıca etkendir. Çocuk oyunları dıĢında eski Yunanca‟da üç kelime 

buluyoruz. Paidia, en yaygın olanıdır, “çocuksu” anlamındadır; ancak, bu sözcüğün 

türevleri oynamak, oyuncak anlamlarına gelir ve her türlü oyunu kapsayan geniĢ bir 

kullanımı vardır. Oyun anlamında ikinci sözcük adio, adirma, daha çok önemsiz, boĢ, 

yararsız anlamlarına yaklaĢıyor. Fakat oyunla ilgili önemli bir boyut, bu sözcüklerle 

karĢılanmıyor. Bu da oyunun yarıĢma, karĢılaĢma, çatıĢma, maç anlamlarıdır. Antik 

Yunan yaĢamında çok önemli olan bu kavram agon ile karĢılanıyor. Huizinga‟ya 

göre, yarıĢmayı, karĢılaĢmayı kültürel iĢlevi bakımından, oyun-Ģenlik-ritüel 

üçüzünden ayırma olanağı yoktur. Yunan toplumsal yaĢamında çok ciddî olan 

yarıĢma kavramı, çocuksu nitelikte paidia ile karĢılanamazdı, bu nedenle agoıı 

sözcüğü kullanılmaktadır. Agon, daha çok toplantı anlamındadır, pazar yeri anlamına 

agora ile iliĢkilidir. 
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Sanskrit dilinde oyun kavramı için en azından dört fiil kökü bulunmaktadır. Kridati 

hayvanların, çocukların ve yetiĢkinlerin oyunları için genel bir sözcüktür. Ayrıca 

rüzgârın ve dalgaların hareketi, hoplamak, sıçramak, dansetmek anlamlarına da gelir; 

r/eki bütün dans ve dramatik gösteriler için kullanılır. Divyati daha çok kumar, zarla 

oynama, ayrıca Ģaka, alay etmek anlamında oyunu karĢılar; las eki, parlamak, birden 

belirme, birden bir gürültü, oynamak anlamlarına gelir. lJla ve lilaya- tı fiili daha çok 

oyunun hafif, uçarı, önemsiz, kolay yönlerini belirtir. Ayrıca taklit, benzerlik 

anlamına gelir. Örneğin gajalilaya “fil gibi” demektir, ga- jendralila, bir fili taklit 

eden ya da fili oynayan anlamındadır.Çince‟ye gelince, en önemli sözcük olan 

wan‟‟da çocuk oyunları baĢta gelir; bunun yanısıra alay etmek, bir iĢle uğraĢmak, 

tadına varmak gibi anlamları vardır. YarıĢma için çeng, Yunanca agon'un karĢılığıdır, 

sat ise bir ödül için, örgütlenmiĢ yarıĢtır.Japonca‟da tek bir sözcük oyun iĢlevini 

karĢılamaktadır. Ġsim asobi ile fiil asobu, genel olarak oyun, oyalanma, dinlenme, 

eğlence, boĢ zamanı değerlendirme, gezinti, sefahat, boĢ gezmek, iĢsizlik güçsüzlük 

anlamlarındadır.Arapça‟da, Osmanlıca‟da çok kullanılan la'b kökü oyun ve ayrıca 

gülme ve alay etme anlamınadır. Latincede Lu- dus, çocuk oyunlarını, oyalanmayı, 

yarıĢı, tapınıĢa özgü veya tiyatro gösterileri ve rastlantı oyunlarını karĢılamaktadır. 

Germen dillerinde oyun olarak kullanılan „‟game‟‟ sözcüğünün üç yaygın anlamı 

Ģunlardır; 1. Oyun, eğlence, oyalanma, spor, gülüp oynama. 2. Ayağın durumu; 

özellikle biri ayağını incitip topallayınca. 3. Spor ve eti için yaban hayvanların, 

kuĢların ve balıkların avlanması.Türkçe “oyun” sözcüğü, bunun anlamları ve bu 

anlamların yöneldiği kavramın incelenmesi bir bakıma, baĢka dillere göre çok daha 

ilginçtir. Türkçe‟de oyun ve oynamak sözcüğünün pek çok anlamı vardır. Çocukların 

oyunu, dans, dramatik gösterim, kâğıt, zar gibi baht oyunları, sporla ilgili eylemler, 

hep oyun sözcüğüyle belirtilir. Tanzimat‟ta Batı Tiyatrosu‟nun Türkiye‟ye 

girmesiyle, Namık Kemal gibi yazarlar “oyun” sözcüğünü yazılı tiyatro metni 

anlamında kullandılar. Bunun yanısıra baĢka anlamları da vardır: Oyun almak, birine 

oyun etmek, oyun havası, oyun kâğıdı, oyun vermek, oyuna çıkmak, oyuna gelmek 

gibi(And, 2012). 

   Oyun ilk insandan beri, insanın bilgi edinmesinde doğayı anlamak ve 

yorumlamasında kullandığı bir etkinliktir. Çocuklarda ise oyun yemek, içmek, 

uyumak gibi, doğal bir gereksinmedir. Oyun çocuğu geleceğe hazırlayan bir 

etkinliktir. Sürüngenler hariç tüm canlılar için oyun vazgeçilmezdir. Köpek ve 
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kedilerin yavrularıyla, aslanların yavrularıyla oynamaları tipik örneklerdir(Arıkan, 

2007). 

   Oyun, çocukların ve daha az ölçüde de büyüklerin, günlük yaĢam uğraĢlarından 

ayırabildikleri boĢ zamanlarında, herhangi bir üretim çabası ya da baĢka çeĢit 

hizmetleri zorunlu kılmadan, sadece eğlenme yolu ile dinlenmelerini sağlayan 

eylemlerdir( Pertev, N.B Akt: Akandere ,2006). 

   Oyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunluğu 

geliĢtirmek amacıyla, gerçek hayattan farklı bir ortamda yapılan, sonunda maddi bir 

çıkar sağlamayan, kendine özgü belirli kurallara sahip, sınırlandırılmıĢ yer ve zaman 

içinde süren, gönüllü katılım yoluyla toplumsal grup oluĢturan ve katılanları tümüyle 

etkisi altında tutan eğlenceli bir etkinliktir ( Tamer Akt: Akandere, 2006). 

   Oyun, insanın özellikle çocukluk yıllarında bedensel ve zihinsel geliĢimine katkıda 

bulunan, duygu ve düĢüncelerini ifade edebildiği bir etkinliktir. Oyun, çocuğun 

yaĢamının doğal bir parçası olarak kabul edilir. Belli bir zaman süreci içinde ve 

belirli bir alanda yapılan, çocuğun yaratıcılığını ortaya çıkaran, beceri kazandıran ve 

aynı zamanda eğlendiren bir tür yarıĢmadır. Oyun, çocuğun hareket ihtiyacını 

karĢılar; organları oyun yoluyla yorulmadan güçlenir. Dikkati, cesareti, çevikliği 

arttırır. Ġyi davranıĢlar ve alıĢkanlıklar kazandırarak çocuğu toplumsal yaĢama 

hazırlar. Çocuğun hayatı, canlılığı, dünyayı tanıması, varlığı ve her Ģeyi oyundur. 

Çocuğun isteklerini, amaçlarını anlatan, onu isteklerine kavuĢturan ve hatta hayata 

hazırlayan en önemli araçlardan biridir. Genel olarak oyun tanımlandığında, oyun, 

belli bir amaca yönelik olarak, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir yer ve 

zaman içerisinde, kendine özgü kurallarla yapılan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi 

geliĢtiren, aynı zamanda eğlendiren etkinliklerdir(Çoban, 2006). 

   Oyun kelimesinin etimolojisine inildiğinde ise, (Eren, 1999) vakit geçirmeye 

yarayan belli kuralları olan eğlence, Tatarcada uin olarak da geçer, en eski yazılı 

kaynaklardan baĢlayarak oyun olarak geçer Ģeklinde ifade etmiĢtir. (Eyüboğlu, 1989) 

Türkçe Kökler Sözlüğü‟nde oy sözcüğünün anlam içeriğinin oymak çukurlaĢtırmak 

olduğu, eylem eki olan –mek, -mak ekleriyle anlamının oyun oynamak eğlenmek 

olarak değiĢtiğini ifade etmiĢtir. Kamus-i Türki‟de oyun kelimesinin yetiĢkin ve 

çocuk oyunu; kumar dans ve cambazlık gösterileri; hile; tiyatro oyunu anlamlarında 

kullanıldığı kaydedilmiĢtir. Ayrıca, oyunla ilgili olarak oyun almak (kumarda 
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kazanmak), oyun ebesi, oyun baĢı, oyun etmek, oyun çıkarmak, orta oyunu, kılıç 

oyunu, kağıt oyunu, oyunbaz, oyuncak, oyuncakçı ve oyuncu kelimelerine de yer 

verilmiĢtir. (SavaĢ, 2014) Hüseyin Namık Orkun‟un Eski Türk Yazıtları adlı 

kitabında Tun-huang‟ daki mabetlerde bulunan bir ırk bitiğe yer verilmiĢtir. Bu ırk 

bitiğ‟ de geçen oyun kelimesi „kumar‟ anlamında kullanılmıĢtır (Özdemir, 2006). 

Türkçede oyun isim kökünden, oyun kavramı ile ilgili yeni kelimeler ve kelime 

grupları yaratılmıĢtır (Özdemir, 2006). 

   Oyun, uzak bir maksada veya geleceğe ait bir tatmine dayanmaksızın maksadı 

içinde bulunan herhangi bir zevk verici faaliyet. Çocukluğun baĢlangıç yıllarında 

oynanan oyunlar düzenli veya kurallı olmaktan uzaktır. YaĢ ilerledikçe oyunun 

niteliği değiĢir. Oyunun amacı, sadece faaliyettir. Bunun dıĢında bir sonuç 

beklenemez(Özdemir, 2006). 

   Oyun, çocuklar arasında ortak bir anlaĢma yoludur. Oyun, çocuğun fiziksel ve 

zihinsel yapısını geliĢtiren, nesneler dünyasıyla iliĢki kurmasını, özgürlük ve 

bireysellik kazanmasını sağlayan ve sonrada toplumsallaĢmasına büyük ölçüde 

yardımcı olan çok önemli bir etkinliktir(Gürün, Akt :Özdemir, 2006). 

   Çocuğun hayatı, canlılığı, dünyayı tanıması, varlığı ve her Ģeyi oyundur. Oyun, 

çocuğun isteklerini, amaçlarını anlatan, toplumsal hayata hazırlayan en etkili 

araçlardandır(Turgut ve Yılmaz, 2010). 

   Piaget‟e göre oyun bir uyumdur. Oyunlar, çocukların kendi seçtikleri ya da 

gruptaki bazı öğrencilerin seçtikleri ve kendilerine göre sağlam kuralları olan 

eylemlerdir. ÇağdaĢ bir yaklaĢımla ise oyun, çocuğun kendi kendini ifade edebildiği, 

yeteneklerini fark ettiği, yaratıcı potansiyelini kullanabildiği, dil, zihin, sosyal, 

duygusal ve motor becerilerini geliĢtirebildiği önemli bir fırsattır. Çocuklarla iletiĢim 

kurmanın, onların dünyasını paylaĢmanın bir çok yolu vardır. Oyun bu yolların en 

doğal olanı, en sık kullanılanı ve en sağlıklı sonuç verenidir. Oyun, insanların 

bedensel ve zihinsel yeteneklerini geliĢtirme amacını güden, hesap, dikkat, rastlantı 

ve beceriye dayanan, aynı zamanda da tat veren bir tür yarıĢtır (Seyrek-Sun,Akt: 

Altunay 2004). 
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    Oyun, amaçlı veya amaçsız olan, kurallı veya kuralsız gerçekleĢen, çocuğun 

isteyerek ve hoĢlanarak yer aldığı, biliĢsel, fiziksel, dilsel, duygusal ve sosyal 

geliĢiminin temeli, yaĢamın bir parçası ve çocuğun en etkin öğrenme sürecidir 

(Çelenk, 2007 Akt : Babayiğit, 2016). 

   Oyunun sadece bir eğlence süreci değil, çocuğun kendi kendine bir Ģeyler 

öğrenmesini sağlayan ve zorlamadan becerilerini ortaya çıkarma fırsatını veren bir 

eğitim sürecini de kapsadığını ifade etmiĢ, ayrıca oyunun en önemli özelliğinin 

eğlenceli olması, kurallarının oynayanlar tarafından konulması ve gönüllü olarak 

katılımın sağlanması olduğunu belirterek matematik öğretiminin grup çalıĢmalarına 

dayalı, ezberden uzak ve öğrencilerin aktif olabildiği ortamlarda verimli 

olabileceğini vurgulamıĢtır((Köroğlu ve YeĢildere, 2002 Akt: BaĢün 2016). 

 Oyun, basit kurallara dayanan, sonunda kazanmanın ve kaybetmenin çok da önemli 

olmadığı, katılımcıların keyif ve neĢe içinde vakit geçirmek ya da bir etkinliğe dahil 

olmak adına içinde bulundukları, fiziksel ya da zihinsel bir eylem 

bütünlüğüdür(Onay, 2007). 

   Oyun çocuğun özgürlüğüdür. Oyun oynayan çocuk, büyüklerin sınırlamalarından 

uzak, özgür olmanın tadına varır. Çocuk tüm konuĢma, düĢünme ve ortaya koyma 

yeteneğini, tecrübe hazinesini, gözlem yeteneğini oyunlarla sergiler. Çocuk yalnız 

büyüklerden öğrendiğini ve gördüğünü oyunla aktarmakla kalmaz, kendi 

yeteneklerini de bunlara katarak yeni Ģeyler yaratır (Ömeroğlu vd. 2006). 

   Saban (2002), oyunu çocukların duygusal çatıĢmalarını çözmelerine, dünya 

hakkında çeĢitli hipotezler geliĢtirip onları test etmelerine, toplumdaki çeĢitli sosyal 

rolleri ve statüleri keĢfetmelerine ve akranları ile iyi iliĢkiler kurmaya yarayacak 

sosyal becerileri geliĢtirmelerine yardımcı olan etkinlikler olarak 

tanımlamaktadır.Dönmez (1992) ise oyunu kurallı ya da kuralsız ama mutlaka isteğe 

bağlı olarak yer alınan geliĢimin temeli ve etkin bir öğrenme süreci olarak 

tanımlamıĢtır. Oyunu günlük uğraĢlarının dıĢında kalan zamanda, sınırlandırılmıĢ yer 

ve zaman içerisinde, belli bir amaca yönelik kendine özgü kuralları olan ve gönüllü 

katılım ile gerçekleĢtirilen, sonuçta maddi çıkar sağlamayan, zevk veren etkinlikler 

olarak tanımlamaktadır(Hazar, 1997 Akt:Ural, 2009). 
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   Genel tanımıyla oyun, belirli bir amaca yönelik olan ya da olmayan kurallı ya da 

kuralsız gerçekleĢtirilebilen fakat her durumda çocuğun isteyerek ve hoĢlanarak yer 

aldığı fiziksel, biliĢsel, dil, duygusal ve sosyal geliĢiminin temeli olan gerçek hayatın 

bir parçası ve çocuk için en etkin öğrenme sürecidir(Aydın, 2012). 

2.1.2. Oyunun Tarihçesi 

   Oyun ve oyuncağın tarihsel geçmiĢi, insanlık tarihi kadar eski olduğunu 

araĢtırmacılar yaptıkları çalıĢmalar ile ortaya koymuĢlardır. Bu konu ile ilgili birçok 

belge ve bulgu mevcuttur. Ġnsanlar yaptıkları hareketlerle, gördüklerinin taklidini 

yaparak, birbirlerinin farkında olmadan oyunu ortaya çıkarmıĢlardır. Ġnsanlar 

bilinçsiz hareketlerini doğal olaylar karĢısında da ( yağmur, kasırga, gök gürültüsü 

vb. ) göstermiĢlerdir. Yaptıkları hareketler, zaman içerisinde büyüsel törenlerde 

bilinçle yapılan eylemlere dönüĢerek, oyuna kültürel bir yapı kazandırmıĢtır. 

Büyüklerini avlarını nasıl avladıklarını anlatırlarken, izlemiĢ olan çocuklar onların 

avlanıĢ biçimlerini günlük yaĢamda taklit ederek büyüklerinin yaptıkları hareketlere 

benzer hareketler yapmıĢlar ve çocuklar tarafından gelecek nesillere aktarılan bu 

hareketler günümüzdeki oyunları ortaya çıkarmıĢtır(Yücel ve Gündoğdu, 2012). 

   Günümüzde oynanan birçok oyunun eski çağlarda da bilinip oynandığı 

araĢtırmalarla ortaya çıkmaktadır. YapılmıĢ olan kazılar sonucunda Mısır ve Ġran‟da 

oyuncaklar bulunmuĢtur. Çocuklar Mısır‟da tahta bebekleriyle, Roma‟da araba ve 

top oyunlarıyla, Ortaçağda Avrupalı çocuklarda askerlik oyunları oynamıĢlardır. 

Ġnsanların oynadıkları en eski oyun araçları taĢlar olmuĢtur. Günümüzde hala 

oynanan taĢ oyunlarının en eskisi „‟beĢ taĢ‟‟ oyunudur(Akandere, 2006). 

   Arkeologların buluntu sonuçları, günümüzde oynanan ve yaygın olan oyunların en 

eski çağlara dayandığını gösterir. Örnek olarak British Museum‟da M.Ö 800 

yıllarındaki topraktan yapılmıĢ bir heykel iki kızı aĢıkla oynarken gösterir. Bu oyun 

beĢ taĢ türünde bir oyundur, ama aĢıkların düĢtüğünde aldığı duruma göre zar gibi de 

kullanılmıĢtır(And, 2012). 

   Eski Yunan ve Mısırlılarda 300 yıldan fazla geçmiĢi olan oyuncaklardan biri de 

çıngıraklardır. Dünyanın en eski oyun araçlarından biri de „‟Top‟‟tur(Akandere, 

2006). Top; tarih boyunca çeĢitli türden malzemelerle toprak, deri ve kumaĢ gibi 

yapılmıĢ ve günümüze gelmiĢtir. Yapılan araĢtırmalar milattan önceki dönemlerde 
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bile, futbola benzeyen ayakla oynanan oyunların varlığını ortaya koymuĢtur. Antik 

Yunan, Roma, Çin ve Amerikan yerlilerinin bile topla oynanan oyunlarının olduğu 

söylenmektedir. Topla ve ayakla oynanan oyunlardan eski Türklerde‟ de bahsedilir. 

Türkçe‟ nin 11. Yüzyıldaki bilinen en eski sözlüğü olan Divan-ı Lugatı Türk‟te 

„‟Tepük‟‟ adında bir oyundan bahsedilmiĢtir. Türkçe‟de tepmek, tekmelemek 

anlamına gelir. Bu sebepten dolayı bu oyun ayakla oynandığı için „‟Tepük‟‟ ismi 

verilmiĢ olabilir(BaĢal, 2017). 

   Avrupalılarla karĢılaĢılmadan önce dünyada yaygın olarak bilinen oynanan 

oyunlardan biri de ip oyunudur. Uçurtma oyununun geçmiĢinin üç bin yıldan fazla 

olduğu Çin kaynaklarında belirtilmiĢtir (Akandere, 2006). 

   Türk ve genellikle Ġslâm dünyasında oyunların eskiliği resim ve minyatürlerle 

belirlenmiĢtir. Resimlerin yanında Türk oyunları için bulunan yazılı kaynaklar da 

örneğin Dedem Korkud‟un Kitabında toy, av, hayvan güreĢi, ok yarıĢı ve niĢan atma, 

düello, aĢık oyunu üzerine bilgi bulabiliriz.Oyunların yeryüzüne dağılıĢı da eskiliği 

kadar ilginçtir. Birbirine benzer oyunlar çok uzak olan iki toplumda bulunabilir. 

Örneğin; Mankala adındaki oyun yaygın ve değiĢik adlarla birçok toplumda 

görülmüĢtür(And, 2012). 

   Bugün özellikle 1960‟lı yıllardan sonra görülen ĢehirleĢme çocukların 

oynayabileceği doğal alanları giderek azaltmakla birlikte, aynı apartmanda yaĢayan 

insanların birbirlerini tanımaması kiĢilerin, birbirine yabancılaĢması güven 

duygusunu azaltmıĢtır. Teknolojik araçların da geliĢmesi ve yaygınlaĢması sonucu 

çocuk evden, bahçe ve doğal alanlara çıkmamaktadır(BaĢal, 2017). 

   Netice olarak oyunun tarihçesine baktığımızda, insanın ortaya çıkmasıyla birlikte 

oyunun da ortaya çıktığını söylersek yanlıĢ bir yorum yapmıĢ olmayız. Bir toplumun 

tarihine ve kültürüne baktığımızda o toplumun oynadığı oyunları da görüp inceleme 

fırsatı yakalarız. Teknoloji ile birlikte oyunların oynanma biçimi değiĢmiĢ artık eskisi 

gibi kalabalık oyunlar yerine çocukların daha bireysel oyunları tercih ettiği görülse 

de önemli olan çocuğun oyun oynamaktan asla vazgeçmeyeceğidir. Öğretmenler ve 

anne babalar geçmiĢ yıllardan bu yana oyunun hayatımızın içinde gerçekleri 

yansıttığını bilmeleri ve çocukların oyunla daha etkili ve kalıcı öğrenebildiklerini 

kabul edip oyuna gereken önemi vermelidirler. 
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2.1.3. Oyun Alanları 

   Oyun alanları tasarlanırken tasarımcı ve eğitimcinin hitap ettiği kesimi çok iyi 

tanıyıp bu kesimin ihtiyaçlarına göre, oyun alanı tasarlaması gerekir. 

Hughes F., (2009)‟a göre bir oyun mekânında olması beklenen kriterler temel olarak 

Ģu Ģekilde sıralanabilir:  

• Çocuklara enerji-güç kullanabilecekleri oyun imkânları sağlayarak fiziksel 

aktivitelerine katkıda bulunmalıdır.   

• Fiziksel öğeler beĢ duyu organını uyarmalıdır.   

• Çocukların doğal ve yapay malzemeleri dokunma duyusuyla deneyimlemesine, 

çeĢitli alet ve ekipmanları kullanarak her türlü malzeme  eriĢimine imkân tanımalıdır.   

• Çocuklara zorluklar, yeteneklerinin sınırlarını görebilecekleri fiziksel etkinlik ve 

oyunlar sunmalıdır Akt : (Kök, 2016) 

Genel olarak oyun alanlarının kalitesi ve niteliğine etki eden faktörler aĢağıda kısaca 

özetlenmiĢtir: 

KarmaĢık: Oyun mekanı birbirinden olabildiğince farklı oyun deneyimleri 

içermelidir. 

Bağlantılı: Oyunlar, oyun aktivitesine doğal bir akıĢ yaratacak Ģekilde bağlanmalıdır. 

Sosyal: Bütün oyun mekanı çocuklar ve oyun arasında iliĢkiyi sağlayacak Ģekilde 

grup oyunları için tasarımlanmalıdır. 

Esneklik: Oyun alanı esnekliği hem mekanik anlamda (modüler oyun elemanları 

gibi) hem de fonksiyonel anlamda (oyun elemanlarının birçok farklı Ģekilde 

kullanılabileceği gibi) olmalıdır. 

Zorlayıcı: Yaratıcı oyun alanları, denge kabiliyeti, esneklik gibi dinamik 

koordinasyonunu sağlayan oyun elemanlarını da içermelidir. 

GeliĢtirilebilen: Oyun elemanları geniĢ bir yelpazeye yayılan yetenek ve yaĢ 

gruplarına hitap edebilmelidir. 
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Güvenli: Modern oyun alanları güvenlik standartlarına uymalıdır. Böylece hem daha 

az kaza olacaktır hem de çocuklar incinme Ģansları daha az olacağı için daha büyük 

riskler altına girebilecekler ve böylece yaratıcı oyun alanlarının iĢlevselliği daha da 

artacaktır. Bu altı prensip çocuk oyun alanı tasarımına uygulandığı zaman, 

çocukların daha uzun zaman oynadığı, bireysel geliĢimlerini arttırdıkları mekanlar 

yaratılmıĢ olacaktır(Beckwith 1995 Akt:Önder ve Çiftçi, 2017). 

   Çocuk oyun alanları kapalı ve açık mekanlar olmak üzere ikiye ayrılmaktadır. 

Kapalı mekan oyun alanları için çocukların yaĢlarına uygun, ergonomik ve 

eriĢilebilir olması önemliyken; açık mekan oyun alanlarının daha az yapılandırılmıĢ 

olması çocuklar için daha fazla keĢif imkanı sağlar (Pehlivan, Köksal, Akyol  

Aksoy,2016 Akt: Önder ;Çiftçi 2017). DıĢarıda oynamak, fiziksel becerilerin yanında 

matematik, dil, fen becerilerini de geliĢtirir. Soru sorarak keĢfetmesini sağlar (Napier 

ve Sharkey, 2004). 

2.1.4. Oyun Türleri 

   Eğitim ve öğretim amaçlarına uygun bir Ģekilde dönüĢtürülen her türlü oyun ve 

etkinlik sınıfta kullanılabilir. Okulun maddi imkanları doğrultusunda seçilebilecek 

oyun türleri de değiĢiklik gösterir. Oyunlar, zeka ve beceri alanlarına, oynandığı yere 

göre, hangi zamanda ortaya çıktığı, oynandığı yaĢ grubu vb. pek çok ölçüte göre 

gruplanabilir. Ölçütlere göre gruplara ayrılmıĢ oyun türlerinden bazıları aĢağıdaki 

gibidir(Tural, 2005). 

Taklit Oyunları ve Dramatik Oyun  

Temel olarak, öykünmeye taklide dayanan, dramatik oyunlarda çocuklar, bir yetiĢkin 

ya da öğretmenin müdahalesi olmaksızın istedikleri gibi canlandırdıkları rollerle 

oyunu sürdürebilirler. Çocuklar dramatik oyunlar ile empati kurmayı, sosyal olayları 

anlamlandırmayı, grup içinde iĢ birliği yaparak sosyalleĢmeyi öğrenirler. Dramatik 

oyunlara örnek olarak çocukların sıklıkla oynadıkları evcilik oyunu verilebilir (Kolcu 

Akt: Önder ve Çiftçi, 2017). 

Oyunlar uzmanlar tarafından farklı farklı sınıflandırılmıĢtır. Avedon ve Smith 

oyunları üç grupta ele almıĢlardır (Akt: Akandere, 2006). 
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Fiziksel beceri oyunları : Bu oyunlarda fiziksel yetenekler söz konusudur. Oyun 

içindeki değiĢimler, rakip takımın avantaj ve dezavantajları, ani ve karar verebilme 

oyununu sonucunu etkiler( koĢu oyunları, stafet yarıĢları vs.) 

Strateji oyunları : Oyunun sonucu, oyunun oyun içerisindeki becerisine, zeka 

gücüne ve doğru karar verebilmesine bağlıdır (satranç, dama vs.). 

ġans Oyunları : Oyunun gidiĢatı oluruna bırakılır. Talihe ve tesadüflere dayanır. 

Çocukların geliĢim özellikleri göz önünde bulundurulduğunda oyunlar Ģu Ģekilde 

sınıflandırılmaktadır (Belka,1994; Poppen,2002; Akt: Solmaz, 2016). 

 Taklit oyunları 

 Yaratıcı oyunlar 

 Macera oyunları 

 Açık hava oyunları 

 Yıkıcı – yapıcı oyunlar 

 Hayali oyunlar 

 Beceri oyunları 

 Müzikli oyunlar  

 Sportif oyunlar 

 Zeka oyunları 

 Dinlendirici oyunlar 

 Dayanıklılık oyunları 

 Kuvvet oyunları 

 Stafet oyunları 

 Dikkat oyunları 

 

(Akandere, 2006) Oyunları Ģöyle sınıflandırır: 

Çocuk Oyunları : Bunlar nesilden nesile aktırılarak gelen, kültürel izler taĢıyan 

eğlenceli geleneksel oyunlardır. 

Eğitsel Oyunlar: Eğitim amacı ile oynanan oyunlardır Ģeklinde sınıflandırılabilir. 
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(Çoban ve Nacar 2015), oyunları hayali oyun ve grup oyunları olarak 

sınıflandırmıĢlardır. 

Hayali Oyun:Bu tür oyunlar 3 yaĢlarına kadar kendi baĢına, daha sonra da arkadaĢ 

grupları içinde oynanan oyunlardır. Çocuklar hayali oyunlarda istedikleri kiĢiliğe 

kolayca girebilir ve oyunu gerçekmiĢ gibi oynarlar. Bazen gerçek hayattaki 

kiĢiliklerin tam tersi kiĢiliklere de bürünebilirler. Örneğin, çok sakin bir çocuk, 

hayali oyun sırasında vahĢi bir hayvan olabilir. Oyun sırasında annenin, babanın, 

öğretmenin yerine geçip, onların duygularını, düĢüncelerini kendi oyunlarında 

yansıtırlar. Bazen de kendi duygu ve düĢüncelerini bu yolla dıĢa vururlar. Hayali 

oyun sınırsız hayal gücüne dayanır. Böylece kendilerini daha kolay ifade edebilirler. 

Grup Oyunları: Grup oyunları sınıf veya salonda ya da açık havada oynanabilir. 

Öğretmenin önderliğinde topluca oynanan, genellikle Ģarkılı veya yarıĢmalı 

oyunlardır. Grup oyunları kendi içinde Ģöyle ikiye ayrılır: 

a) Sınıf Salon Oyunları : Sınıf veya salon gibi kapalı yerlerde oynanan oyunlara 

„‟Sınıf- Salon Oyunları‟‟ denir. Kurallı oyunlardır. 

Sınıf- salon oyunları iki gruba ayrılır; 

- Sakin ve dinlendirici oyunlar, 

- Hareketli oyunlar. 

b) Açıkhava Oyunlar : Bahçede, piknikte, orman veya kır gibi açık yerlerde oynanan 

oyunlara „‟ Açıkhava Oyunları‟‟ denir. 

Açıkhava oyunları üç gruba ayrılır: 

- Araçla oynanan oyunlar, 

- Araçsız oynanan oyunlar, 

- Araçta oynanan oyunlar. 

 

   BaĢal, (2017) Türkiye‟de çocuk oyunlarını Tekerlemeli ve Türkülü Oyunlar, 

Çalgılı Oyunlar, Çalgısız Oyunlar olarak gruplandırmıĢtır. 
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Tekerlemeli ve Türkülü Oyunlar : Genellikle tekerlemeler bir ya da birkaç 

motiften oluĢan kısa parçalardır. Örneğin; Yağ satarım Bal satarım oyunu gibi. 

Türkülü oyunlar ise ikiĢer ya da üçer müzik cümlesinden oluĢmaktadır. Genellikle 

türkülü oyunlar kız çocuğu tarafından oynanmaktadır. Örneğin; Aç Kapıyı 

BezirganbaĢı oyunu gibi. 

Çalgılı Oyunlar : Halk oyunları Ģeklinde oynanan oyunlar çalgılı oyunlardır. 

Örneğin ; horon oyunu gibi. 

Çalgısız Oyunlar : Bir Ģarkı ya da müzik aracı olmadan oynanan oyunlardır. 

Örneğin ; evcilik, saklambaç ve çelik çomak oyunları gibi. 

(Baran 1993 Akt: Özdemir, 2006) çocuk oyunları „‟oyunun iĢlevi‟‟ ölçütüne göre 

Ģöyle sınıflanmıĢtır: 

A) Gönlü HoĢ Eden Duygusal Oyunlar 

1) GeliĢigüzel Oyunlar: Salıncak, Tahtaravelli, Kardan adam, 

2) Taklit Oyunları : TavĢan kaç, evcilik, deve güreĢi, 

3) Donatım Oyunları : Gelin donatmaca, çelenk yapmaca, kına vurmaca 

4) Tekerlemeli Oyunlar : MenekĢe menekĢe, El El Epelek, Ön Dö Truva, 

5) Türkülü Oyunlar: Aç kapıyı bezirgan baĢı, uzun urgan, Arabistan buğdayları, 

6) Orta Oyunları : Sınır taĢı, kadı oyunu, yüz akı, 

7) Falımsı Oyunlar : Uğur böceği, gelincik falı, papatya falı 

8) VuruĢmalı Oyunlar : AteĢ kes, Tura vurmaca, Göz bağlamaca 

 

B) Usu GeliĢtiren Oyunlar 

1) ġaĢırtmalı Oyunlar : Saklambaç, uçtu uçtu, yutturmam, 

2) Bilmeceli Oyunlar : Nesi var? Ali baba saat kaç? Kim vurdu? 

3) Resimli Oyunlar : Nokta nokta vurgül hat, yolamak, amiral battı 

4) Dilsiz Oyunlar : Ġsim bulmaca, Deli dilsiz, 

5) Ütümlü Oyunlar : AĢık Oyunları, Boncuk oyunları, beĢtaĢ 

 

C) Bedeni Eğiten Oyunlar 

1) Sportif oyunlar : KoĢmaca, birdirbir, esir almaca  

2) Avla ilgili oyunlar : Sapan, serpme, kapan 
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Özhan „ın (1997) oyunlarla ilgili sınıflaması aĢağıdaki gibidir: 

A ) Oynama Zamanlarına Göre 

1) Gündüz oynanan oyunlar. 

2) Gece oynanan oyunlar 

3) Hem gündüz hem gece oynanan oyunlar 

4) Belirli mevsimlerde aylarda günlerde oynanan oyunlar 

B)Oynanma Yerlerine Göre 

      1) Açık alanlarda oynanan oyunlar 

      2) Kapalı alanlarda oynanan oyunlar 

      3) Hem açık hem kapalı alanlarda oynanan oyunlar 

C ) Oynayanların Cinsiyetine Göre 

1) Erkekler tarafından oynanan oyunlar. 

2) Kızlar tarafından oynanan oyunlar 

3) KarıĢık oynanan oyunlar 

D)Oyun Ġçinde Kullanılan Araçların Türüne Göre 

1) TaĢla oynanan oyunlar. 

2) Topla oynanan oyunlar 

3) Değnekle oynanan oyunlar 

4) Ġple oynanan oyunlar 

5) AĢık, bilye, ceviz, badem vb. Ģeylerle oynanan oyunlar 

6) Oyuncaklarla oynanan oyunlar 

7) Hiçbir araç kullanılmadan oynanan oyunlar 

Hazar oyunları karakter ve uygulanıĢ özelliklerine göre iki baĢlık altında alt sınıflara 

ayırarak gruplandırmıĢtır. 

1) Oyun Karakterine Göre Sınıflandırma 

a. Taklit Oyunları: Bu tür oyunlar oynanırken oyuncular, bir hayvan yürüyüĢü 

sesi veya bir mesleği taklit ederek oynarlar (ördek yürüyüĢü, itfaiyeci vs.) 
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b. Mücadele Oyunları: Bu tür oyunlarda fiziki yetenekler ön plandadır (stafet 

yarıĢları, mendil kapmaca vs.) 

c. Sportif Oyunlara Hazırlayıcı Basit Oyunlar: Bu tür oyunlarda herhangi bir spor 

dalından alıntılar vardır (yakan top, 10 sayı oyunu vs.) 

2 ) Oyunun UygulanıĢ Özelliklerine Göre Sınıflandırma 

a. YaĢ gruplarına göre: 

 -Okul öncesi dönemi (0-6 yaĢ)  

-Temel eğitim dönemi(6-14 yaĢ) 

 -Lise dönemi (14-18 yaĢ)  

-YetiĢkinlik dönemi (18 yaĢ ve üzeri) – 

YaĢlılık dönemi  

b. Oynanan alana göre:  

-Sınıf oyunları  

-Salon oyunları  

-Bahçe ve açık alan oyunları  

-KıĢ oyunları  

-Su oyunları  

c. Oyuncu sayısına göre:  

-Ferdi oynanan oyunlar  

-Ġkili oynanan oyunlar  

-Grup halinde oynanan oyunlar  

d. Oyun düzenine göre:  

-Çizgide oynanan oyunlar  

-Daire formunda oynanan oyunlar 
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-Dağınık halde oynanan oyunlar  

e. Kullanılan araç ve gereçlere göre  

-Bir araç ya da alet yardımı ile oynanan oyunlar  

-Bir araç yardımı olmadan oynanan oyunlar  

f. Amaca göre:  

-Eğlence ve boĢ zaman faaliyeti amacıyla oynanan oyunlar  

-Bir eğitim amacı ile oynanan oyunlar (Akandere, 2006). 

Özdemir, (2006) Türkiye‟de oyun konusunda yapılan tasnif denemelerini ve 

ölçütlerini esas alarak aĢağıdaki gibi özetlemiĢtir: 

a) Oyunun ĠĢlevi : Aklı (usu), bedeni geliĢtiren-eğiten oyunlar; gönül 

eğlendiren, gönlü hoĢ eden oyunlar; geleneği yaĢatan oyunlar vb. 

b) Oyundaki Hareket : Atlama, koĢma, sıçrama oyunları; kovalama kapma 

oyunları; saklama ve saklanma oyunları vb. 

c) Oyunun Niteliği : Ustalığa, zekaya dayanan oyunlar; eğlendirici 

oyunlar;kuvvet gösterisi Ģeklinde ve tamamen spor faaliyeti sayılabilecek 

beceri isteyen oyunlar; taklit oyunları vb. 

d) Oyun Aracı : Araçlı ve araçsız oyunlar; aĢık, değnek, taĢ, top, ip, çiçek, 

bebek, misket, topaç, gazoz kapağı, çöp, kemer, yüzük vb. ile oynanan 

oyunlar. 

e) Oyuncular : Bebekler (0-7) veya büyük çocukların ( 7 yaĢ ve üstündekiler) 

oyunları; kız ve erkek çocukların oyunları; kız ve erkek çocukların birlikte 

oynadıkları oyunlar vb. 

f) Oyun Tekerlemesi :  Tekerlemeli veya tekerlemesiz çocuk oyunları. 

g) Oyun Yeri : Açık hava veya kapalı mekanda oynanan oyunlar; bahçe, ev içi, 

sokak, kır oyunları. 

h) Cemiyet Seviyeleri ve YerleĢim Birimlerine : ġehir ve kasabalardaki çocuk 

oyunları ; köylerdeki çocuk oyunları; dağlıların ve oymakların çocuk 

oyunları; Ģehir, gece kondu veya köy çocuklarının oyunları(Kars, Konya, 

Erzincan, Sivas çocuk oyunları vb.). 

i) Ezgi : Ezgili veya ezgisiz çocuk oyunları 
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j) Oyun Zamanı : KıĢ oyunları veya yaz oyunları vb; akĢam veya gündüz 

oynanan çocuk oyunları; Ramazan‟ da, yılbaĢında, düğünlerde, kandillerde, 

çiğdem çıktığında oynanan çocuk oyunları. 

k) Oyun Çizimi : Çizgili veya çizgisiz oyunlar. 

l) Oyuncuların Düzeni : Daire düzeninde, sıra düzeninde veya dağınık 

düzende oyunlar; toplu, tek kiĢilik oyunlar; ikili veya iki takım halinde 

oynanan oyunlar. 

2.1.5 Oyunun Özellikleri 

   Oyunda bazı kurallar ve özellikler bulunur. Oyunu ilginç ve önemli yapan bu 

kurallar ve özelliklerdir. Oyunun özellikleri Ģöyle sıralanabilir:  

 Oyun, yapılandırılmamıĢ, katı kurallara bağlı olmayan bir süreçtir.  

 Oyun, deney ve araĢtırma içerir.  

 Çocuk oyunda büyükleriyle birlikte çalıĢmaya  

 Oyun, göründüğünden çok daha karmaĢık bir olgudur.  

 Oyun, içten güdümlü bir olgudur.  

 Oyunda süreç amaçtan daha önemlidir. Çocuğun ne yaptığı, nasıl yaptığı 

hakkında bilgi verir. Çocuğun bu süreçte kazandıkları önemlidir.  

 Oyun, çok dinamik, yaratıcı ve esnek bir ortam teĢkil eder.  

 Oyunda her Ģey mümkündür. Gerçek ya da gerçek dıĢı diye bir ayrım 

yapılamaz. Çocuğun içinde bulunduğu ruh hali önemlidir.  

 Oyunda olaylar her zaman mantıki bir sıra izlemez, geri dönüĢler olabilir.  

 Oyun, dıĢarıdan yönlendirilen bir etkinlik değildir.  

 Oyunun önceden belirlenmiĢ kuralları ve zaman sınırları vardır.  

 Oyun içinde kurallar değiĢtirilebilir fakat bunu oyunu oynayanların kabul 

etmesi ve bunlara uyma gerekliliği vardır.  

 Oyunda (fiziksel, biliĢsel ve duygusal) aktif katılım Ģartttır.  

 Oyunun, oyunu oynayanlar üzerinde olumlu bir etkisi vardır.  

 Oyun oynanan ortam (mekan), oyunun kalitesini ve seviyesini belirler.  

 Oyunda kullanılan araç-gereçler, oyuna katılanlar ve davranıĢları oyunda 

etkilidir.  

 Oyun, bazı hallerde çok yoğun dikkat gerektirir. Oyuna dıĢarıdan herhangi bir 

müdahale geldiğinde doğaçlama süreç kesintiye uğrar.  
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 Oyun, organize (düzenlenmiĢ etkinlikler dizisi) değildir.  

 Oyun, çatıĢmadan özgür bir ortam teĢkil eder.  

 Oyun, doğaçlama (kendiliğinden) geliĢme gösterir.  

 ve süreci paylaĢmaya açıktır.  

 Oyun, farklı iliĢkilerle sosyal kaynaĢmayı sağlar.  

 Çocuk oyunda güvendedir. Bu durum onun motivasyonunu ve oyun üzerinde 

odaklaĢmasını sağlar.  

 Oyun, çok boyutlu soyutlama gerektirir.  

 Oyun, her zaman beynin ilgisini çeken ve iĢlevini uyaran bir araçtır. Çocuklar 

oyuna fiziksel olarak katıldıklarında hem zihinsel hem de duygusal olarak 

kendilerini kaptırırlar ve tüm yaĢamsal mekanizmalarını harekete geçirirler.  

 Çocuğun oyunda yer alması için herhangi bir zorunluluğu yoktur. Oyun bu 

özelliğini kaybettiği anda çekici ve keyif vermekten çıkar.  

 Oyun, eğlencelidir ve haz verir. Çocuk yaptığı iĢten, etkinlikten haz alır ve 

bunu sıkça tekrar eder.  

 Oyunda çocuk kendi kendini yönetir. Çocuklar oyun aktivitelerine kendi 

bildiklerini, anladıklarını katarlar ve aktiviteleri kendileri kontrol ederler.  

 Oyunun nasıl geliĢeceği ve nasıl sonuçlanacağı önceden belli değildir.  

 Oyun, çocuğun iç dünyasını dıĢtaki sosyal dünya ile birleĢtirmesine yardım 

eder ve düzenli geliĢim aĢamaları gösterir.  

 Oyun, grubun kontrolden çıkmasına sebep olmaktan çok, onları oyalayıcı ve 

eğlendirici özellikler taĢır(Kadim, 2012). 

   Karadağ ve ÇalıĢkan, (2005) oyun ile ilgili kaynaklara bakıldığında oyun 

etkinliklerin özelliklerini aĢağıdaki gibi belirlemiĢlerdir; 

 Oyun, kendi yararı için gerçekleĢtirilen bir etkinliktir. 

 Oyunda ilgi odağı, neye ulaĢacağından çok nasıl ulaĢacağıdır. Çocuk davranıĢ 

sonuçlarından çok davranıĢın ortaya konmasıyla ilgilenir. 

 Oyun araĢtırma etkinliklerinden farklıdır. AraĢtırma etkinliklerinde „‟Bu 

nesne nedir? Ve ne iĢe yarar ? soruları eylemlere yön verirken, oyunda „‟Ben 

bu nesne ile ne yapabilirim?‟‟ sorusuna yol göstericidir. 
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 Oyun yalan yapma taklit etme ve gerçeğe uygun olmama ile karakterize 

etmektedir. Oyun etkinlikleri ciddi olarak yürütülmekte, fakat mıĢ gibi yapma 

özelliği taĢımaktadır. 

 Oyun dıĢarıdan yüklenmiĢ kurallardan bağımsızdır. 

 Hayal kurma ile karĢılaĢtırıldığında oyunda çocuğun aktif katılımı söz 

konusudur. 

 Krosnar ve Pepplmer‟e göre de ; oyunda davranıĢlar esneklik göstermektedir. 

DavranıĢın gerek yapısında gerek bağlamında değiĢiklikler söz konusudur. 

 Oyun çocuk için zevkli ve eğlencelidir. 

 Oyun çocuğun etkinlik tarzı olarak kabul edilir. Oyun çocuğun serbest 

etkinlik alanıdır. Oyunun belli baĢlı amacı yoktur ancak belli geliĢim 

amaçlarına hizmet eder. Merak güdüsü kendini araĢtırmak yeni çevreyi 

araĢtırmak gibi. 

 Oyundaki nitelik ve konular, çocuğun geliĢimine bağlı olarak zaman içinde 

farklılık gösterir. 

 Her çocuğa göre oyunun teknikleri değiĢir, bireyseldir. 

 Oyun çocuğun duygularını doğal olarak ifade etmesini sağlar. 

 Bazı oyunlarda bir çeĢit alıĢtırma geliĢimi görülür. Sözgelimi bir hareketin 

tekrarlanması veya günlük yaĢamın canlandırılması vb. 

 Oyunlar, çoğunlukla bilinen yaĢantıların yeniden yaratılması veya 

yaĢantıların devam ettirilmesi olarak görülür. Büyük ölçüde imgeleme vardır. 

 Oyun kendiliğinden ortaya çıkar, mutluluk ve rahatlık oyuna eĢlik eder. 

 Oyun duyu organlarında, sinir ve kaslarda, zihinsel düzeyde oluĢur ve üç 

düzeyde birlikte iĢler. 

 Oyunda deneyimler tekrarlanır, çevreye taklit görülür, yeni iĢler denenir, 

keĢfedilir. 

 Oyun zaman ve mekanı kendi sınırlar. 

 Oyun çocuğun iç dünyasını dıĢtaki sosyal dünya ile birleĢtirmesine yardım 

eder. 

 Oyun düzenli geliĢim aĢamaları gösterir. 
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2.1.6. Eğitsel Oyun 

   Yaratıcılığa imkan vermeyen teknoloji, betonlaĢma, her yere arabayla gitme, 

uzaktan kumandalı ev eĢyaları, çağımızın insanlarının yaĢam koĢullarını 

kolaylaĢtırmıĢ ve bu yaĢam koĢulları insanları hareketsizliğe yöneltmiĢtir. Her konu 

da olduğu gibi bu durumdan da en çok etkilenen gençler ve çocuklardır. Günümüzde 

apartmanlarda oturup, kalabalık okullarda, kapalı alanlarda çocuklar zamanlarının 

büyük bir kısmını geçirir. Bu nedenlerden dolayı çocuğun oynayabileceği yeterli 

oyun alanı bulunamamakta ve çocuklar oyuna özlem duymaktadırlar. Teknolojinin 

de geliĢmesi çocuğu hareketsizliğe itmekle birlikte çocukta fiziksel ve psikomotor 

geliĢimi olumsuz etkileyip obezite, kalp, solunum yolları vb. birçok sağlık sorununu 

da beraberinde getirir. Bu noktada bireylerin her açıdan çok yönlü geliĢimi için 

eğitsel oyunların önemi bir kez daha artar (Önder ve Çiftçi, 2017). 

Bireyin geliĢmesi amacıyla eğitsel oyunları kullanan kiĢiler açısından eğitsel 

oyunların önemi Ģu Ģekilde belirtilebilir : 

Öğretmen eğitsel oyun ile; 

 Öğrencinin hayal kurmasını sağlar, 

 Öğrenciye baĢkasının düĢüncesine saygı duymayı ve hakkına razı olmayı 

öğretir, 

 Öğrencinin daha kolay öğrenmesini sağlar, 

 Öğrenciye aktif öğrenme ortamı hazırlar, 

 Öğrenciyi fiziksel, ruhsal ve zihinsel olarak çalıĢmaya hazırlar, 

 Öğrenciye kuralları ve kurallara uymayı öğretir, 

 Öğrenciler arasındaki farklılıkları ortadan kaldırır. 

   Eğitim ve öğretimi keyifli hale getirerek, klasik eğitimin yetersizliği eğitsel 

oyunlarla ortadan kaldırılmaya çalıĢılmaktadır. Genelde ilköğretim çağındaki 

öğrenciler için eğitsel oyunlar hazırlanmaktadır. Bu durumun nedeni ise, bu yaĢtaki 

öğrencilerin soyut kavramları somut hale getirmekte zorlanmasıdır. Örneğin; hacim 

gibi soyut kavram eğitsel oyun ve çeĢitli Ģekillerle anlatılırsa öğrenciler sürece aktif 

olarak katılır, ayrıca bu durum kalıcılığı da olumlu yönde etkiler(Çangır, 2008). 

   Eğitsel oyunlar seçilirken, hedef kazanımları kazandırabilecek nitelikte, öğrencinin 

sınıf düzeyine ve ortamına, cinsiyetine, yaĢına, kolaylıkla anlaĢılabilir ve 
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uygulanabilirliğine, öğrencileri motive ederek öğrenirken eğlenmesine, öğrencilerde 

istenilen davranıĢların kazandırılmasına, zamanı çok almamasına dikkat edilmelidir. 

Eğitsel oyun tekniği öğretimde kalıcılığı artırır, aktif olarak katılımı sağlamakta, 

öğrenmeyi kolaylaĢtırır, merak uyandırır aynı zamanda öğrenciyi güdüler, bilgilerin 

pekiĢtirilmesini ve öğrenilenlerin rahat bir ortamda tekrarını sağlamaktadır (Erçetin, 

2007 Akt: Hazar ve Altun, 2018). 

 

2.1.7. Oyunun  Çocuğun GeliĢim Alanlarına Etkisi ve Bu Etkinin Öğrenme Ġle 

ĠliĢkisi 

   Oyun çocuğun öğrenmesini diğer geliĢim alanları ile bütün olduğu için etkiler. 

Eğitimde kullanılabilen oyunlar çocukların tüm geliĢim alanlarına büyük oranda 

fayda sağlar. BiliĢsel beceri olarak hızla geliĢen çocuk, hem daha kolay öğrenir hem 

de daha kolay hatırlayabilir. Bu baĢlık altında oyunun çocuğun fiziksel, biliĢsel, dil, 

sosyal ve psikolojik geliĢim alanları ve bunu nasıl kullanabileceğimiz üzerinde 

durulmuĢtur(Torun, 2011). 

2.1.8. Oyunun Fiziksel ve Psiko-Motor GeliĢimine Etkisi 

   Çocukların geliĢimleri üzerinde oyunun olumlu etkileri bilim insanları tarafından 

kabul edilmiĢtir. Oyun oynamak çocuğun tüm geliĢim alanlarıyla birlikte fiziki ve 

motor geliĢimini de olumlu yönde etkiler. Fiziksel becerilerin geliĢmesine oyun çok 

büyük bir oranda katkı sağlar. Çocuğun doğası oyun oynayıp, bedenini aktif 

kullanma üzerinedir. Çocuğun sadece koĢma becerisi bile zeminin özelliğine dikkat 

edip, zemine göre (taĢ, toprak, çimen vb.) hızını ayarlamasını, önüne çıkabilecek 

engelleri nasıl aĢacağına karar verip uygulaması, denge beceri ve engelle olan 

mesafesini ayarlayabilmeyi sağlayacaktır. Biz yetiĢkinlere basit gelen koĢma 

becerisi, birden fazla hareketi içermektedir, diğer becerilerini geliĢtirebilen çocuk 

koĢma becerisini de geliĢtirebilir (Önder ve Çiftçi, 2017). 

   Çocukların oyun oynarken bazı hareketleri sürekli tekrar etmesi, onların kas 

geliĢimini olumlu yönde etkiler. Çocukların yürüme, koĢma, atlama, zıplama, 

tırmanma, inme, çıkma vb. etkinlikleri onları sürekli hareket halinde aktif olmaya 

sürüklemekte ve bu durum çocukların büyük kas geliĢimini desteklemektedir.    

Günlük yaĢamda kullanılan pek çok becerinin kazanılmasında, çocuğun büyük kas 

hareketlerine, el ve parmak becerilerinin geliĢtirmesini sağlar. Küçük kasların 
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geliĢimi ise delme, koparma, kesme, bağlama, boyama, dikme vb. ile 

sağlanabilmektedir. Bu tür faaliyetlerden en azından bir tanesi çocukların oynadıkları 

oyunları içerir. (Anılan Girmen-Öztürk-Koçkar, 2004 Akt: Esen,2008). 

   Özelikle ilköğretim çağındaki çocuklar çok fazla hareket ederler. Çoğu zaman 

onların bu tükenmeyen enerjileri, saldırganlık dürtüsünü de beraberinde getirebilir. 

Bu noktada oyun çocuğa hem enerjisini, saldırganlık dürtüsünü boĢaltma imkanı 

verirken, aynı zamanda oyun oynadığı sırada sergiledikleri eylemler kas geliĢimini 

de destekler (Yavuzer, 1984). Çocuk oyun yoluyla, oyunun içerisindeki kazalara 

karĢı daha dikkatli olup, önlem alabilmesinin gerekliliğini de öğrenir (Tural, 2005). 

   Çocuk el ve göz koordinasyonu sağlamayı, dikkatini toplamayı, tepki hızını 

ayarlamayı oyun oynarken öğrenir. El ve göz koordinasyonlarını geliĢtiren oyunlar, 

kesme, yapıĢtırma, çizme, boyama vb. küçük kas geliĢimlerini de büyük oranda 

destekler(Koçyiğit vd. 2006). 

   Çocuklardan bazıları, yapamayacağım korkusuyla, en kolay hareket ve oyunlardan 

ürküp çekinebilir. Ġradesini gerektiği gibi kullanamayan bu çocukların herhangi bir 

sinir, kas ya da yürüme bozukluğu yoktur. Hiç denemediği bir çalıĢma çocuğu 

zorlamaktadır. Bu sebeple iradesinin zayıflaması sonucu hareket bozukluğuna 

uğramıĢ bu çocukları belirli oyunlarla normale döndürebiliriz. Çocukların 

psikomotor becerileri oyun oynarken daha sağlıklı geliĢmektedir. Özetlemek 

gerekirse; oyunun, çocuğun psiko-motor geliĢimine olan etkileri Ģöyledir (Çoban ve 

Nacar, 2015) : 

1) Gücünü artırır. 

2) Tepki yeteneğini geliĢtirir. 

3) Büyük ve küçük kasları denetim altına almayı ve gerekli hızda 

kullanmayı öğrenir. 

4) Durgun dikkate ve dinamik dikkate sahip olur, bunları 

geliĢtirir. 

5) Organlar arasında eĢgüdüm ve denge sağlar. 

6) Devinimlerinde çeviklik kazanır. 

7) Bedensel esneklik kazanır. 
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2.1.9. Oyunun BiliĢsel GeliĢime Etkisi 

   Toplumun niteliklerini ve gerçeklerini çocuklar oyun yolu ile kazanır. Oyun 

yoluyla çocuğun, zeka, mantık yürütme, merak, anlama, dinleme ve hareket 

becerileri iyi çalıĢır. Oynayan çocuk diğer çocuklarla sözel iletiĢim sağlar ve bu 

durum biliĢsel geliĢimine katkıda bulunur (Özdoğan 1997 Akt: Karadağ ve ÇalıĢkan, 

2005). 

Dönmez (1999) oyunun zihinsel geliĢime olan etkilerini Ģu Ģekilde belirtmiĢtir:  

 Büyüklük, Ģekil, renk, boyut, ağırlık, hacim, ölçme, sayma, tartma, zaman, 

mekan, uzaklık, uzay ile ilgili kavramların kazanımı,  

 Erime, buharlaĢma, kuruma, soğuma gibi doğa olaylarını öğrenme,  

 EĢleĢtirme, sıralama, sınıflama, analiz, sentez, değerlendirme, problem 

çözme gibi zihinsel süreçlerin iĢleyiĢini hızlandırma (Akt: Bilgin 2010). 

   Oyun oynamaya çocuk kendi karar verdiği için oyunlar çocukların düĢünme 

becerilerini geliĢtirir. Oyun ortamına dıĢarıdan herhangi bir müdahale olmaz, 

çocuklar arasında yaĢanan problemler, yine çocuklar arasında çözümlenir. Bu 

sebepten dolayı oyun içerisinde çocuklar kurallara uyarak duygu ve düĢüncelerini 

rahatlıkla söyleyebilirler. Oyun sırasında oluĢan bu özgür ortam çocuğun kendisine 

güvenmesini sağlamanın yanında düĢüncelerini diğer insanları kırmadan söyleyen bir 

birey olmasını sağlamaktadır(Biriktir, 2008). 

   Oyun, çocukların, objeleri tanıma ve problem çözmelerine de imkan sağlamaktadır 

(Adler, 1996). Çocuğun oyunla, algılama, kavrama, analiz, sentez, eleĢtirel düĢünme 

becerilerini geliĢtirdiği gibi yaratıcı düĢünce, problem çözme, probleme pratik 

çözümler üretme, olaylar arasında sebep-sonuç iliĢkisi kurma gibi zihinsel beceri 

alanları da geliĢmektedir(Altunay, 2004). 

2.1.10. Oyunun Dil GeliĢimine Etkisi 

   Çocuklarda dilin bilinçli kullanılabilmesi için, öncelikle düĢünmeye baĢlaması ve 

çevresinde gördüğü nesne ve olayları algılayabilmesi, adlandırabilmesi gerekir. Bu 

nedenlerden dolayı, dil geliĢimi aslında çocuğun doğuĢtan sahip olduğu bir yeti ve 

zihinsel geliĢimin de bir parçasıdır. BiliĢsel ve dil geliĢimlerinde, düĢünebilme, 

kavram oluĢturabilme, olaylar arasında iliĢki kurup, problem çözüp, bilginin 
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aktarılması konularında sürekli bir etkileĢim içindedir. Bu etkileĢimin sonucunda 

çocuk;  

• Ġhtiyaç ve isteklerini karĢılamak  

• BaĢkalarıyla iliĢki kurmak  

• Kendisinin ve baĢkalarının davranıĢlarını yönlendirmek  

• Kendi varlığını ve özelliklerini ortaya koymak  

• Kendi dıĢındaki dünyayı tanımak, bilgi almak ve öğrenmek  

• BaĢkalarını bilgilendirmek ve fikirlerini açıklamak  

• Hayal kurmak, varsayımlar oluĢturmak için dili kullanır (Gözalan, 2013). 

   Oyun çocuğun yaptığı en önemli faaliyetlerden biridir ve oyunun dil geliĢimine de 

büyük katkıları vardır. Çocuklar oyun sırasında dili, arkadaĢlarıyla iletiĢime geçme, 

kendini ifade etme, iletiĢim kurup, duygu düĢünce ve hayallerini anlatma, 

problemleri çözüp, yeni öneriler sunma ve bilgi aktarma gibi amaçlarda kullanılır. 

Oyun oynarken kendini ifade etme ihtiyacı duyan çocuk kendine has bir anlatımla 

bunu yapar. Kurduğu cümleler ise ona kurallı cümle kurmayı öğretir. Çocukların 

oyun sırasında arkadaĢlarıyla ve çevresiyle kurduğu iletiĢim anadil incelikleri 

yanında onun kelime hazinesini de geliĢtirmektedir(Arslan, 2017). 

   Oyun sırasında çocuğun duyduğu kelimeler hem kendinin hem de arkadaĢlarının 

kelime hazinelerinin geliĢmesini sağlar. Sembolik oyunlarla çocuklar nesneleri, 

hareketleri ve duyguları öğrenirlerken, deney yaparak biliĢsel problemleri, sosyal 

oyunda doğaçlama, kafiye yapma, sözcük kullanmayı dramatik oyunla sözcük 

sayısının artmasına bağlı daha uzun cümleler kurmayı öğrenir(ġirin, 2011 Akt: 

Gözalan, 2013). 

   Oyun çocuğun sadece dil değil, fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal geliĢimini de 

sağlamaktadır. Çocukların diğer yaĢıtları ile birlikte oyun grupları ve eğitim 

ortamlarına girmesi, çocukların kendilerini ifade edip, daha düzgün konuĢmasını 

sağlar ( Sürmen, 2008 Akt: Kol, 2011). 
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   Oyunların baĢında eĢ ya da ebe seçimi için kullanılan tekerlemeler çocukların 

diksiyonlarının geliĢimi açısından büyük bir öneme sahiptir. Çocuk oyun içinde 

hakkını ararken, kendini savunurken, duygu ve düĢüncelerini karĢı tarafa anlatmaya 

çalıĢırken dilini kullanır. Çocuk tüm bu düĢünceleri anlatırken aynı zamanda vücut 

dilini de kullanır. Oyun sayesinde çocuk, nerede nasıl konuĢulması gerektiğini de 

öğrenir(GökĢen, 2014). 

   AraĢtırmacılar yaptıkları çalıĢmalarda dil geliĢim süreçlerinin değiĢmediğini, 

ancak dili kazandırmada süreci hızlandırmanın mümkün olduğunu 

göstermektedirler. Çocukların en önemli iĢlerinden biri oyundur. Çocuk annesi ile 

eğlenceli oyunlar oynayarak dilin yapısını kolaylıkla öğrenebilir. Oyunun türü ne 

olursa olsun dil geliĢimine katkı sağlar, ancak sosyal etkileĢimin üst düzeyde olduğu 

oyun türlerinin dil geliĢimine etkisi daha fazladır (Önder ve Çiftçi, 2017). 

2.1.11.Oyunun Sosyal GeliĢime Etkisi 

   Sosyal geliĢimin temelleri çocukluk döneminde atılır. Oyunlar; yapısı gereği 

sosyal ve duygusal geliĢimin sağlandığı ortamlardır. Sosyal geliĢimin en hızlı 

olduğu çocukluk döneminde, sosyalleĢmeye yönelik eğitim, en etkili araç olan 

oyunla verilir(MEB, 2018). 

   Çocuk oyun yoluyla cinsel kimliğini, aile bireylerinin rollerini alarak 

sorumluluklarını, meslek grupları ve onların rollerini kavrayıp, problem çözmeyi 

öğrenirler. YaĢadığı çevrede çocuk sürekli baĢka insanlarla etkileĢim halindedir. 

Çocuğun oynadığı oyunların çoğunda sosyal yapı vardır. Çocuk hak ve 

özgürlüklerini sorumluluklarını korumayı, baĢkalarının hak ve özgürlüklerine saygı 

duymayı, kazanma, kaybetme, lider olmayı oyun yoluyla öğrenmektedir (Akandere, 

2006). 

   DavranıĢların geliĢiminde oyundaki kurallar etkilidir. Oyunda kurallar yoluyla 

kazanılan davranıĢlar toplumsal hayatta kullanılır. Oyun içerisinde, oyuncunun 

aldığı roller onun hayata hazırlanmasında yardımcı olur. Oyun içerisinde kararlar 

alan ve uygulayan oyuncular, sosyal yaĢamlarında da nerde ne karar alması 

gerektiğini oyun yoluyla öğrenmektedirler. Oyun, dürüst olmayı, dayanıĢmayı, 

saygıyı, güçsüzü korumayı, görgü kurallarını, aldığı sorumlulukları yerine getirmeyi 

öğretir. Bireyler öğrendikleri tüm bu davranıĢları gerçekte hayatlarına da yansıtırlar. 
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Grup olarak birlikte hareket etmeyi, uyumu, yönlendirmeyi, oyun yoluyla 

öğrenmektedirler(MEB, 2018). 

   Çocuk kendi iradesiyle oyun oynar ya da kendi isteğiyle oyun oynamaktan 

vazgeçer. Böylece çocuk akranları ile iletiĢime girer. Özellikle iki ve üç yaĢlarından 

sonra çocuğun oyun arkadaĢı edinmesi, çevreyi tanımasına katkı sağlar. Çocuk 

oyunda kendi kararları kendisi verdiği gibi, arkadaĢlarının da oyun oynamayı 

istememeleri durumunda onlara saygı duymayı öğrenir(Biriktir, 2008). 

   Oyunun, çocuğun sosyal geliĢimine etkileri özetle Ģöyle sıralanabilir (Çoban ve 

Ünveren 2007) Beden Eğitimi ve Oyun Öğretimi; 

1) ToplumsallaĢmayı öğrenir (ArkadaĢlık kurma, saygılı davranma gibi), 

2) Toplumsal ortamdaki cinsel rolünü kavrar, 

3) BaĢkalarının hak ve özgürlüklerine saygı göstermeyi öğrenir, 

4) Kendi hak ve özgürlüklerini korur. 

5) YardımlaĢmayı, paylaĢmayı, dayanıĢmayı, birlikte çalıĢmayı öğrenir, 

6) Görgü kurallarını öğrenir ve uygular, 

7) Çevresindeki nesne ve canlıları korumayı, onlara zarar vermemeyi öğrenir, 

8) Önder ya da üye olmayı, kazanıp kaybetmeyi öğrenir. 

2.1.12 Oyunun Duygusal GeliĢime Etkisi 

   Psikoanalitik kuramcılar  oyunun duygusal geliĢimi ile ilgili çeĢitli araĢtırmalarda 

bulunmuĢlardır. Psikoanalitik kuramcılara göre oyun çocuğun duygusal iliĢkilerinin 

baĢlamasını sağlayan en önemli ortamdır. Kuramcılar oyunlarda yaĢanan korku, kin, 

öç alma, aĢağılık duygusunun nasıl yaĢanıldığını araĢtırmıĢlardır. Sigmund Freud 

“Çocuk oyunlarında bilinç dıĢı istek ve zorlukları yaĢar.” demiĢtir. Biz yetiĢkinler 

bizi rahatsız eden davranıĢların üstünde durur, düĢünür, sonuca bağlayana kadar bu 

süreci devam ettiririz. Çocuklar ise oyunlar yoluyla davranıĢları anlamak için tekrar 

edip çaba gösterirler (Özdoğan, 2000 Akt: Akınbay, 2014). 

   Çocuk gerçekte kendini ifade edemediği durumları sembolik oyunlar aracılığıyla 

ifade edebilir. Oyun oynarken çocuklar sadece etkilendiklerini değil, aynı zamanda 

korkularını kaygılarını dile getirip somutlaĢtırarak çözüm yolu bulmaya çalıĢır. 

Çocuk oyunlar sırasında anne, baba, abla, kardeĢ ve öğretmen gibi rollerle, insanların 

sergiledikleri tepkileri ve kiĢiler arasındaki duygusal iliĢkileri de öğrenir. Sosyal 
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oyunlarla çocukların kendilerine olan güveni artar. Bu durum onların sorumluluk 

alarak kurallara uymalarına yön verir (Mangır ve AktaĢ, 1993 Akt: Karadağ ve 

ÇalıĢkan, 2005). 

   Oyun bireylere iç ve dıĢ dünyada duygu ve düĢüncelerle baĢ etmesini 

öğretmektedir. Kısa süreliğine bile olsa çocuk oyun sırasında kardeĢine yönelik 

saldırganlığını ya da annesine kızgınlığını oyuncağına yönlendirir. Bu durum 

çocuğun yetiĢkin baskısı, sıkıntı, üzüntü, gibi olumsuzluklardan kurtulmasını sağlar. 

Oyun yoluyla çocuk kısa bir sürede öfke, korku, endiĢe, kıskançlık duygularından 

kurtulabilir (Artar, 1999  Akt: SavaĢ,2014). 

Oyunun, çocuğun duygusal geliĢimine etkileri Ģöyle sıralanabilir: 

1) Duygusal tepkileri denetim altına almayı öğrenir, 

2) Çevredeki büyüklerin sürekli ilgisini beklemekten kurtulur 

(Ben merkezcilikten ayrılır), 

3) Sorunlarından uzaklaĢır, oyun yoluyla duygusal sorunlarını 

ortaya koyar, 

4) Sevinç ve hoĢlanma duyar, 

5) Kendine güveni geliĢir, 

6) Güzel- duyu (estetik) beğenisi geliĢir, 

7) Sevgi gereksinmesi sağlar(Çoban ve Nacar,2015). 

2.1.13 Oyunun Çocuk Psikolojisine Etkisi 

   Oyun yoluyla çocuk kendini tanır ve baĢkalarından farklı özelliklerinin olduğunu 

fark eder. Oyunun çocuğun sosyal geliĢimine katkı sağladığı bilinen bir gerçektir. 

Özellikle evcilik, hayal ve taklit oyunları, çeĢitli meslekleri dramatize etme oyunları 

sosyal geliĢimi büyük oranda etkiler. Oyun çocuğa beklemeyi, birbirlerinin haklarına 

saygı göstermeyi, problem çözmeyi, yardımlaĢmayı, iletiĢim kurmayı, haklı haksız, 

doğru yanlıĢ gibi değerlerin öğrenilmesini sağlamaktadır. Çocuk diğer çocuklarla 

oynamayı istiyorsa, onlara uyum sağlaması gerektiğini öğrenir. Ayrıca oyun 

sayesinde çocuğun deneyimleri ve öğrendiklerinde kalıcılığı artar (Cirhinlioğlu,2011 

Akt: SavaĢ, 2014). 

   Psikolojik açıdan çocuk oyunlarının en önemli iĢlevi, çocuğun gelecekteki hayatına 

hazırlık yapmasına katkıda bulunur. Oyun oynayan bir çocuğun çevresi, oyundaki 
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arkadaĢlarıyla iliĢkisi ve onlara karĢı sergilediği tavırlar oyun sırasında rahatlıkla 

gözlenebilir. Oyun yoluyla çocuğun yaĢama karĢı tutumunu öğrenebiliriz. Pedagojik 

yönden konuyu araĢtıranlar oyun oynamaktan kaçan çocukların ruhsal geliĢimlerinde 

problemler olduğunu ortaya koymuĢlardır, toplumsal duygusunu sağlayabilecek en 

önemli eylem oyundur. (Adler, 1996 Akt: Sol, 2005). 

2.1.14 Oyunun Eğitimdeki Yeri 

   Eğitim ve öğretim sürecinde dikkatin uzun süre dağılmaması zordur. Bu durum ise 

algılamaya ve öğrenmeye engel olabilmektedir. Oyunla öğretim yönteminin 

yararlarından biri de öğrencinin dikkatini yoğunlaĢtırabilmesidir. Oyunla öğretim 

yöntemi öğrencinin pasif durumdan aktif duruma geçmesini sağladığı için, diğer 

öğretim tekniklerine göre dikkati daha fazla sağlayabilmektedir(Göktepe, 2017). 

   Soyut, zor konu veya kavramların öğretimi sırasında eğitimciler oyunla öğretim 

yönteminden yardım alabilirler. Bunun nedeni oyunla öğretimin üst düzeyde bir 

öğretim sağlamasıdır. Oyunla öğretimde çocuk yetiĢkin yönlendirilmesi, dıĢarıdan 

bir müdahaleyi hissettiği an o etkinlik iĢlevini kaybeder(Özenç, 2007). 

   Oyun kavramı evrenseldir, çocuğun olduğu her yerde oyun vardır. Oyunlarda 

kullanılan araçlar gereçler kültürden kültüre değiĢiklik gösterse de oyun geçmiĢten 

günümüze vardır ve var olmaya devam edecektir. Özellikle erken çocukluk 

döneminde önemli bir öğretim aracı oyundur. Oyun oynanması engellenen 

çocuklarda psikolojik, sosyal vb. konularda sorunların ortaya çıktığı yapılan 

araĢtırmalarla ortaya çıkmıĢtır(Koçyiğit vd. 2006). 

   Oyun oynayan çocuklar kendi deneyimleriyle kimsenin öğretemeyeceği bilgileri 

öğrenirler. Oyun çocuğun yeteneklerini ortaya çıkarırken, aynı zamanda toplumdaki 

örf, adet ve ahlak kurallarına uyum sağlanmasında önemli bir yerinin olduğu 

belirtilmiĢtir(Dindar, 2009). 

   Ġlköğretim çağındaki çocuklarda dikkatin eğitim ve öğretim sırasında uzun süre 

sağlanması zordur. Bu durum algılamayı ve öğrenmeyi olumsuz etkilemektedir. 

Oyunla öğretim yöntemiyle çocuklar sürece aktif olarak katılırlar, dikkat diğer 

öğretim yöntemlerine göre oyunla öğretimde daha fazla sağlanır. Öğretmenlerin 

oyunla öğretim sırasında baĢarıya ulaĢabilmesi için öğrencinin zayıf yanlarını, 
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hatalarını ve yeteneklerini bilmelidirler, böylelikle oyunla öğretim çocuğun iç 

dünyasını da gözlemleme fırsatı verir(Bilgin, 2010). 

   Oyunlar, çocukların dünyayı yeniden keĢfetmelerine yardımcı olan etkinliklerdir. 

Oyunlar sayesinde çocuklar ilgi ve meraklarını sergilerler. Toplumdaki sosyal yapıyı 

içselleĢtirip, tarihsel olay ve hareketleri oyuna yansıtırlar. Oyun çocukların, sosyal 

becerilerini geliĢtirmelerine, dünya hakkında çeĢitli hipotezler kurmalarına ve 

kurdukları hipotezleri test etmelerine fırsat verir (Saban, 2000 Akt: Kadim, 2012). 

   Eğitim öğretim faaliyetleri için oyunlar önemli bir destekleyicidir. Bu sebeple, 

yetiĢkinler özellikle eğitimciler, çocukların oynayarak büyümeleri konusunda 

gereken önemi vermelidirler. Bu konuda araĢtırma yapan ve durumun farkına varan 

eğitimciler çocukların oynayabileceği mekanları arttırma çalıĢmaları yapmakta 

oyunlarının unutulmamasını sağlamak ve yaygınlaĢtırmak için çeĢitli yarıĢmalar 

düzenlenmektedir (GökĢen, 2014). 

   Oyunla öğretim yöntemi çocuklar için pek çok açıdan önemlidir. Öğreneceği 

konular çocuğa bilgi düzeyinde verildiğinde, dikkat çekmeyebilir. Dersin ilk 

dakikasından itibaren sıkıcı bir ders olacağını düĢünerek alıcılarını kapatır. Bu 

Ģekilde öğrendiği bilgileri ise gerçek hayatla bağlantısını bulamayabilir. Oyun 

yöntemi çocuğu, hayatta karĢılaĢacağı problemleri karĢısına getirmekte ve dikkat 

çekmektedir (Biriktir, 2008). 

   Oyunla öğretim, öğrencilerin derse olan ilgilerini arttırır. Ancak bunun için oyunla 

öğretim eğitimciler tarafından planlanmalıdır. Doğru bir Ģekilde planlanmamıĢ 

oyunlar derse katkı sağlamaz. Bu Ģekilde zaman kaybından öteye gidilmez. 

Eğitimciler derste oyun yöntemini kullanırken oynatılan oyunlar genel amaçlar 

çerçevesinde olmalıdır. Bu genel amaçlar Ģunlardır: 

 Çocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustalığı ortaya çıkarmak,   

 Bunların farklı bağlamlarda kullanılması ve uygulanmasını 

teĢvik etmek,  

 Öğrendiklerinden anlam çıkarıp iliĢki kurabilmek,  

 Öğrenme ve deneyim alanlarını birleĢtirmek,  

 BiliĢüstü beceriler ve stratejiler geliĢtirmek,  
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 Öğrenmeye karĢı olumlu tutumlar geliĢtirmek (Sevinç, 2004: 

Akt: Torun, 2011). 

   Eğitim amacıyla kullanılan oyunlar dersin verimli geçmesine katkıda bulunup, 

öğretim sürecinde öğrencinin aktif yer almasını sağlar(Habgood vd. 2005). Oyunla 

öğretim modern öğretim yöntemlerinden biri olarak adlandırılmaktadır. Bir öğretim 

yöntemi olarak oyunlar, alıĢtırmaları zevkli kılmada, öğrencilerin bireysel ve gruplar 

halinde çalıĢmalarında, bilginin pekiĢtirilmesinde katkı sağlar. Oyunların 

öğretimdeki gücü yeni öğrenme yaklaĢımları olan aktif öğrenme ve çoklu zeka 

teorisine dayalı öğrenme anlayıĢlarında da vurgulanmaktadır (Uğurel, 2003). 

   Oyunla öğretimin sınırlılıkları ise; oyunlar rekabet ortamına dönüĢebilir. Oyunla 

birlikte ortaya çıkan yarıĢma ortamı yavaĢ öğrenen öğrenciyi etkileyebilir. Oyunun 

öğrencinin ilgisini çekmemesi, oyuna istenen katılımı düĢürebilir. Öğrenci sayısının 

fazla olduğu sınıflarda oyunla öğretimi gerçekleĢtirmek zor olabilir. Oyunla öğretim 

zaman aldığı için ders saatini dikkatli kullanmayı gerektirebilir (Dönmez, 1999). 

2.1.15 Sosyal Bilgiler Öğretimi ve Oyun Sosyal Bilgiler Öğretim 

Programının Temel YaklaĢımları ve Amaçları 

   Bu bölümde Sosyal Bilgiler programında yer alan beceriler, değerler kültür ve 

miras ünitesinin konu kazanımları ve Sosyal Bilgiler dersinde tarih konularının 

öğretiminde neden oyunla öğretim yönteminin gerekli olduğu üzerinde durulacaktır. 

   Sosyal Bilgiler, değiĢen dünya koĢullarında, bilgiye dayalı olarak kararlar alan ve 

problem çözebilen aktif vatandaĢların yetiĢtirilmesinin amaçlandığı, sosyal ve beĢeri 

bilim yöntemleriyle kaynaĢtırılmıĢ bir öğretim programı olarak ifade edilir (Öztürk, 

2006). 

   Sosyal bilgiler eğitimiyle ilgili bilgi üreten ve bu alanda uluslararası en büyük 

kuruluĢlardan biri olan Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyi (NCSS) ise, Sosyal Bilgileri 

Ģu Ģekilde tanımlamıĢtır. Sosyal Bilgiler vatandaĢlık yeterlilikleri kazandırmak için 

sanat, edebiyat ve sosyal bilimlerin disiplinler arası bir yaklaĢımla birleĢtirilmesinden 

oluĢan bir çalıĢma alanıdır. Okul programı içinde Sosyal Bilgiler, antropoloji, 

arkeoloji, ekonomi, coğrafya, tarih, hukuk, felsefe, siyasi bilimler, psikoloji, din, 

sosyoloji ve sanat, edebiyat, matematik ve doğa bilimlerinden uygun ve ilgili 

içeriklerden süzülen sistematik ve eĢ güdümlü bir çalıĢma alanı sağlar. Sosyal 
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Bilgilerin temel amacı, birbirlerine bağımlı, global bir dünyada, kültürel farklılıkları 

olan demokratik bir toplumun vatandaĢları olarak, kamu yararına bilgiye dayalı, 

mantıklı kararlar verebilme yeteneği geliĢtirmek için genç insanlara yardımcı 

olmaktır (Akt: Torun,2011). 

   Sosyal Bilgiler alanında, araĢtırma yapan birçok araĢtırmacı, çeĢitli çalıĢmalarda 

bulunarak, Sosyal Bilgilerin temel doğasını oluĢturan yaklaĢımları öne 

çıkartmıĢlardır. Bu araĢtırmalardan bazıları eğitimciler tarafından benimsenerek bir 

süreliğine kullanılmıĢ, bazıları ise pek kullanılmamıĢ ve içeriğe yönelik birtakım 

eleĢtirilerde bulunmuĢlardır. Böylelikle Sosyal Bilgiler tanımı pek çok araĢtırmacı 

tarafından araĢtırmalarla geliĢtirilerek yapılan düzenlemelerle günümüze gelmiĢtir 

(Yalçın, 2016). 

   Sosyal Bilgiler dersi, bireylere birikim ve tecrübe veren, insanların yüzyıllardır 

ortaya koyduğu kültürel deneyimlerle, sosyo-kültürel tecrübeler sağlamalarına yararlı 

olan bir ders olmuĢtur (Öztürk, Otluoğlu 2002 Akt: Sözen ve Ada, 2018). 

   Eğitimin her alanında yeni öğretim yaklaĢımları için gerekli çalıĢmalar yapılmıĢtır. 

Geleneksel öğretim anlayıĢlarının yerini çağdaĢ öğretim anlayıĢları almıĢ ve yeni 

öğretim yaklaĢımlarından doğan yeni öğretim programları MEB müfredat 

programlarında görülmüĢtür. AĢağıda sosyal bilgiler ders programındaki eski ve yeni 

farklar gösterilmiĢtir. 

Sosyal Bilgiler Ders Programının Amaçları 

2005 Programı, MEB genel amaçlarına uygun17 amaç belirlenmiĢtir.   

Sosyal bilgileri oluĢturan sosyal bilimlerle ilgili amaçlar yazılmıĢtır(MEB, 2018). 

2015 Programı, 

MEB Genel amaçlarına uygun 8 amaç belirlenmiĢtir.Yakından uzağa ilkesi 

çerçevesinde Birey, toplum, çevre, kültür, küreselleĢme bağlamında amaçlar 

yazılmıĢtır. Bu tanım ıĢığında Sosyal Bilgiler Dersi Öğretim Programı‟nın 

geliĢtirilmesi sürecinde Ģu üç temel kaynak esas alınmıĢtır (MEB, 2018). 

1. Toplumun ihtiyaçları  

2. Öğrencilerin yaĢantıları  
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3. Sosyal bilim disiplinleri 

2018 Programı, 

2005 programında yer alan amaçlar yer almıĢtır. 

Sosyal bilgiler gelenekleriyle ilgili bir bilgi yoktur.  

2005 programındaki genel amaçlara karĢılık gelebilecek 18 özel amaç 

belirlenmiĢtir(MEB, 2018). 

Sosyal Bilgiler Programında Yer Alan ve Eklenen Beceriler 

2005 Programında yer alan beceriler, 

EleĢtirel düĢünme becerisi, yaratıcı düĢünme becerisi, araĢtırma becerisi, problem 

çözme becerisi, karar verme becerisi, bilgi teknolojilerini kullanma becerisi, 

giriĢimcilik becerisi, Türkçeyi doğru, güzel ve etkili kullanma becerisi, gözlem 

becerisi, mekanı algılama becerisi, zaman ve kronolojiyi algılama becerisi, değiĢim 

ve sürekliliği algılama becerisi, sosyal katılım becerisi, empati becerisi. 

2017 ve 2018 „de eklenen beceriler, 

Dijital okuryazarlık, finansal okuryazarlık, kalıp yargı ve ön yargıyı fark etme, 

konum analizi, medya okuryazarlığı, tablo,grafik ve diyagram çizme ve yorumlama, 

yenilikçi düĢünme, iĢbirliği, çevre okuryazarlığı, değiĢim ve sürekliliği algılama, 

harita ve hukuk okuryazarlığı, kanıt kullanma, karar verme, özdenetim, politik 

okuryazarlığı, kanıt kullanma, karar verme, özdenetim, politik okuryazarlık. 

2005 programında yer alan değerler, 

Aile birliğine önem verme,adil olma, bağımsızlık, barıĢ, özgürlük, bilimsellik, 

çalıĢkanlık, dayanıĢma, duyarlılık, dürüstlük, estetik, hoĢgörü, misafirperverlik, 

sağlıklı olmaya önem verme, saygı, sevgi, sorumluluk, temizlik, vatanseverlik, 

yardımseverlik. 

2017 ve 2018 programına eklenen değerler, 

Demokratik tutumu benimseme, doğa sevgisi, doğal çevreye duyarlılık, eĢitlik, etik  

farklılıklara saygı, özgüven, özsaygı, tarih bilinci, tasarruf, kültürel mirasa duyarlılık, 

öz kontrol, iĢ birliği(MEB,2018). 
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   Bir program olarak Sosyal Bilgiler, bilginin taĢıdığı değeri ve bireyin var olan 

deneyimlerini dikkate alarak, yaĢama etkin katılımını, doğru karar vermesini, sorun 

çözmesini destekleyici ve geliĢtirici bir yaklaĢımı öngörmektedir. Bu yaklaĢımla 

öğrenci merkezli, sosyal bilgiler açısından bilgi ve beceriyi dengeleyen, öğrencinin 

kendi yaĢantılarını ve bireysel farklılıklarını dikkate alarak çevreyle etkileĢimine 

olanak sağlayan yeni bir anlayıĢ yaĢama geçirilmeye çalıĢılmaktadır. Bu yaklaĢımla, 

temel amaç kiĢinin bilgiyi özümsemede aktif rol oynayarak onu kendi zihinsel 

Ģemalarında yerli yerine koyabilmesi yani bilgiyi kendisinin yapılandırması 

hedeflenir (Özden 2003; Safran, 2004; Yurdakul, 2004; MEB, 2005c; Önal ve 

Güngördü, 2008; Mengi, 2011 Akt: Kamber vd. 2011). 

2.1.16 Sosyal Bilgiler Öğretim Programının Özel Amaçları 

   1739 sayılı Millî Eğitim Temel Kanunu‟nda ifade edilen Türk Millî Eğitimi‟nin 

Genel Amaçları ve Temel Ġlkelerine uygun olarak Ģöyle ifade edilmektedir 

(MEB,2018) .Sosyal Bilgiler Dersi Öğretim Programı ile öğrencilerin;  

1. Türkiye Cumhuriyeti vatandaĢı olarak vatanını ve milletini seven, haklarını bilen 

ve kullanan, sorumluluklarını yerine getiren, millî bilince sahip birer vatandaĢ olarak 

yetiĢmeleri,  

2. Atatürk ilke ve inkılaplarının, Türkiye Cumhuriyeti‟nin sosyal, kültürel ve 

ekonomik kalkınmasındaki yerini kavrayıp demokratik, laik, millî ve çağdaĢ 

değerleri yaĢatmaya istekli olmaları,  

3. Hukuk kurallarının herkes için bağlayıcı olduğunu, tüm kiĢi ve kuruluĢların 

yasalar önünde eĢit olduğunu gerekçeleriyle bilmeleri,  

4. Türk kültürünü ve tarihini oluĢturan temel öge ve süreçleri kavrayarak millî 

bilincin oluĢmasını sağlayan kültürel mirasın korunması ve geliĢtirilmesi gerektiğini 

kabul etmeleri,  

5. YaĢadığı çevre ile dünyanın genel coğrafi özelliklerini tanıyarak insan ile çevre 

arasındaki etkileĢimi açıklamaları ve mekânı algılama becerilerini geliĢtirmeleri,  

6. Doğal çevrenin ve kaynakların sınırlılığının farkına varıp çevre duyarlılığı 

içerisinde doğal kaynakları korumaya çalıĢmaları ve sürdürülebilir bir çevre 

anlayıĢına sahip olmaları,  
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7. Doğru ve güvenilir bilgiye ulaĢma yollarını bilen bireyler olarak eleĢtirel düĢünme 

becerisine sahip olmaları,  

8. Ekonominin temel kavramlarını anlayarak kalkınmada ve uluslararası ekonomik 

iliĢkilerde millî ekonominin yerini kavramaları,  

9. ÇalıĢmanın toplumsal yaĢamdaki önemine ve her mesleğin gerekli ve saygın 

olduğuna inanmaları,  

10. Farklı dönem ve mekânlara ait tarihsel kanıtları sorgulayarak insanlar, nesneler, 

olaylar ve olgular arasındaki benzerlik ve farklılıkları belirlemeleri, değiĢim ve 

sürekliliği algılamaları, 

11. Bilim ve teknolojinin geliĢim sürecini ve toplumsal yaĢam üzerindeki etkilerini 

kavrayarak bilgi ve iletiĢim teknolojilerini bilinçli kullanmaları,  

12. Bilimsel düĢünmeyi temel alarak bilgiye ulaĢma, bilgiyi kullanma ve üretmede 

bilimsel ahlakı gözetmeleri,  

13. Toplumsal iliĢkileri düzenlemek ve karĢılaĢtığı sorunları çözmek için temel 

iletiĢim becerileri ile sosyal bilimlerin temel kavram ve yöntemlerini 

kullanabilmeleri,  

14. Katılımın önemine inanmaları, kiĢisel ve toplumsal sorunların çözümü için 

görüĢler belirtmeleri,  

15. Ġnsan hakları, ulusal egemenlik, demokrasi, laiklik, cumhuriyet kavramlarının 

tarihsel süreçlerini ve günümüz Türkiye‟si üzerindeki etkilerini kavrayarak yaĢamını 

demokratik kurallara göre düzenlemeleri,  

16. Millî, manevi değerleri ile evrensel değerleri benimseyerek erdemli insan 

olmanın önemini ve yollarını bilmeleri,  

17. Ülkesini ve dünyayı ilgilendiren konulara duyarlılık göstermeleri,  

18. Özgür birer birey olarak fiziksel, duygusal özelliklerinin; ilgi, istek ve 

yeteneklerinin farkına varması amaçlanmaktadır(MEB, 2018). 
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2.1.17 Sosyal Bilgiler Öğretiminde Oyunun Kullanılması 

   Ġnsanlar, doğdukları andan itibaren çevresinde bulunan insanlarla etkileĢime 

girerler. Kurdukları bu etkileĢim ile beslenme, korunma vb. temel ihtiyaçları 

karĢılanır. Fakat birey büyüdükçe, ihtiyaçları da farklılaĢır ve değiĢir. Belirli bir 

grubun üyesi olmak, sevmek ve sevilmek ister. Tüm bunlar yaĢadıkları toplumun 

kurallarına uyum sağlayarak, toplumun kurallarını öğrenerek mümkün olabilir. Bu 

kurallar birey tarafından önce ailede ve sosyal çevresinde öğrenilirken, okullaĢma ile 

birlikte, eğitim kurumları da bireyi iyi bir vatandaĢ olarak yetiĢtirmeyi hedefler. 

Öğrencilere eğitim kurumlarındaki bu beceriler, ilköğretim bir, iki ve üçüncü sınıfta 

Hayat Bilgisi, dört ve beĢinci sınıfta Sosyal Bilgiler yoluyla 

kazandırılmaktadır(Karadağ ve ÇalıĢkan, 2005). 

   Sosyal bilgiler öğretim programında, sunulan etkinlikler öğrenciyi merkeze alan ve 

öğrencinin aktif olarak katılımını isteyen konulardır. Öğretim programlarının da 

nitelikli bir Ģekilde uygulanabilmesi için, süreklilik göstermesi ve çağın gereklerine 

uygun olarak yenilenmesi gerekir. 

   Eğitim ve öğretim programlarında yer alan değerler, programların felsefi 

yaklaĢımlarına yön verir. Eğitim programında yer alan yaklaĢım ve değerlerle 

birlikte, öğrencilerin kazanması gereken sorumluluk, beceri, değerler belirlenir. 

   Sosyal bilgiler dersi öğrencilerin karĢısına, hayatlarının her anında çıkabilecek bir 

ders olarak görülür. Özellikle soyut konuların yoğun olduğu, tarihi bilgilerin ağırlıkta 

olduğu konularda öğrenciyi ezbere itmek yerine, yapılandırmacı yaklaĢıma uygun, 

öğrencinin aktif bir Ģekilde öğretimin merkezinde bulunduğu oyunla öğretim 

uygulamaları soyut konuların somutlaĢmasını ve akılda kalmasını sağlarken, aynı 

zamanda öğrenciyi geleneksel yaklaĢımın öğretim yöntemi olan ezber öğretimden 

kurtarır. 

   Sosyal bilgiler dersi, sadece bir alanı değil, birçok geniĢ alanı (Tarih, Coğrafya, 

VatandaĢlık) gibi konuları da içine almaktadır. Dolayısıyla bu durum Sosyal bilgiler 

dersindeki sözel bilgileri ve terimleri de beraberinde getirir. Bu durum Sosyal bilgiler 

dersinin kalıcılığını etkileyebilir, iĢte bu yüzden sosyal bilgilerde oyunla öğretimin 

kullanılması öğrenciyi derslerde aktif hale getirir. 
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   Eğitsel oyunlardaki kuralların ve tekniklerin öğretiminde, ilk olarak tekniğin 

kuralları ve özellikleri anlatılmalı; sonrasında, bir örnek uygulama ile gösterip-

yaptırma yöntemine dayalı olarak hem uygulama hem de sözel olarak öğrenciye 

sunulmalıdır. Oyun kurallarının ve teknik detayların, oyunlarda kazanmaya yönelik 

avantaj sağlayan hususların öğrenciler tarafından bulunması sağlanmalıdır (MEB, 

2018). 

   Sosyal bilgiler dersi dahil olmak üzere tüm derslerde baĢarıyı arttırmak ve 

öğrenilenlerin kalıcı olmasını sağlamak amacıyla oyunla öğretim yönteminden 

yararlanılabilir. Özellikle Sosyal Bilgiler dersi alan öğrencilerin yaĢları göz önüne 

alındığında (9-13) bu yaĢtaki çocukların soyut olan olayları somuta çevirebilmesinde 

oyunla öğretim gibi öğrencinin aktif olarak katılıp, yaparak yaĢayarak öğrenmesi 

sağlanmalıdır. 

2.1.18 Sosyal Bilgilerde Kültür ve Miras Ünitesinin Oyun Yoluyla Öğretmenin 

Amacı 

   Kültür toplumların sürekliliğinin sağlanması açısından son derece önemlidir. 

Formal ve informal değerler toplumsal yaĢamda bireylerin kültürel ögelerine ve 

değerlerine karĢı duyarlılık geliĢtirmesini sağlarlar. Eğitimde özellikle kültürel miras 

eğitiminde somut kültürel mirasa karĢı, somut olmayan kültürel mirasın 

öğretilmesine önem verilmelidir. Somut olmayan kültürel miras eğitimine, özellikle 

ilköğretimde katkı sağlayan, en önemli derslerden biri Sosyal Bilgiler dersinin 

olduğu ifade edilir(Çengelci, 2012). 

   Sosyal Bilgiler dersi değiĢen dünya koĢullarına uyum sağlayacak etkili vatandaĢ 

yetiĢtirme amacı ile birlikte öğrencilere içinde yaĢadıkları toplumun kültürü 

konusunda da bilgi ve deneyim sağlamaktadır. Sosyal Bilgiler dersinde kültürden 

yararlanma Sosyal Bilgilerin bireyin toplumsallaĢmasını sağlayarak çevreye 

uyumunu kolaylaĢtırma, düĢünme becerilerini, sevgi, saygı, hoĢgörü gibi değerleri 

kazandırma amaçlarına ulaĢmasını kolaylaĢtırmaktadır (Deveci, 2009). 

   Sosyal bilgiler dersi öğretim programı 7 öğrenme alanı çerçevesinde 

yapılandırılmıĢtır. Bunlardan biri de Kültür ve Miras adlı öğrenme alanıdır. (MEB, 

2018) ,öğrenme alanının yapısı hakkında Ģu açıklamayı yapmıĢtır: Temelde tarih 

odaklı olan bu öğrenme alanı kültür ve kültürel mirası ön plana çıkaran bir yapıya 

sahiptir. Türk kültürünü oluĢturan temel ögelerden hareketle kültürün korunması ve 
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geliĢtirilmesini sağlayacak bir millî bilincin oluĢturulmasını amaçlamaktadır. 

Böylece öğrenciler kültürel ögelerin, bir toplumu diğer toplumlardan ayıran 

özellikler olduğunu kavrayacaktır. Bunun yanında kültürümüzün dünya kültürel 

mirasının renklenmesine ve zenginleĢmesine katkı sağladığı kavratılır. 

   Kültür ve Miras ünitesinin önemi yenilenen 2018 Sosyal Bilgiler ders programında 

kapsamlı bir Ģekilde ele alınmıĢtır. Ayrıca sosyal bilgiler programının amaçları 

arasında da temelde kültürünü bilen ve milli bilincin oluĢmasında kültürel ögelerin 

önemi özellikle vurgulanmıĢtır. 

 Türkiye Cumhuriyeti vatandaĢı olarak vatanını ve milletini seven, haklarını 

bilen ve kullanan, sorumluluklarını yerine getiren, millî bilince sahip birer 

vatandaĢ olarak yetiĢmeleri, 

 Atatürk ilke ve inkılaplarının, Türkiye Cumhuriyeti‟nin sosyal, kültürel ve 

ekonomik kalkınmasındaki yerini kavrayıp demokratik, laik, millî ve çağdaĢ 

değerleri yaĢatmaya istekli olmaları, 

 Türk kültürünü ve tarihini oluĢturan temel öge ve süreçleri kavrayarak millî 

bilincin oluĢmasını sağlayan kültürel mirasın korunması ve geliĢtirilmesi 

gerektiğini kabul etmeleri, 

 Farklı dönem ve mekânlara ait tarihsel kanıtları sorgulayarak insanlar, 

nesneler, olaylar ve olgular arasındaki benzerlik ve farklılıkları belirlemeleri, 

değiĢim ve sürekliliği algılamaları, 

   Oyun yoluyla öğretim, çocuğun birden fazla duyu organını harekete geçirir. Oyun 

yöntemi, Sosyal bilgiler dersi Kültür ve Miras ünitesi içindeki kültür ve milli bilinç, 

tarihi soyut konuları somut hale getirerek, ders kazanımlarının vurguladığı konuları 

kalıcı hale getirir. Tarihsel olayların, savaĢların, önemli Türk- Ġslam bilginlerinin 

hayatı, yaptığı faaliyetler kurgulanarak, öğrenciye verilmesiyle nitelikli ve kalıcı bir 

sosyal bilgiler öğretimi yapılabilir. 

   Sosyal bilgiler programında belirlenen öğrenme alanlarındaki hedeflerin 

öğrencilere kazandırılmasında belirlenen öğretim yöntemleri yanında, öğretmenlerin 

kullandığı aktif oyunla öğretim yöntemi, hem öğrencilerin derse ilgiyle 

motivasyonları yüksek bir Ģekilde katılmalarını sağlarken, hem de öğrenilen 

bilgilerin daha kalıcı olmasını sağlayacaktır. 
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2.2. ALANLA ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 

   Karabacak (1996) „„Sosyal Bilgiler Dersinde Eğitsel Oyunların Öğrencilerin EriĢi 

Düzeyine Etkisi‟‟ baĢlıklı tezinde araĢtırmasını deney ve kontrol grubunda toplam 46 

öğrenci ile yürütmüĢtür. Deney grubunda ders için belirlenen konular eğitsel 

oyunlarla iĢlenirken, kontrol grubunda eğitsel oyunlara yer verilmemiĢtir. 

AraĢtırmada öğrencileri test etmek amacıyla ön test son test kullanılmıĢtır. Deney ve 

kontrol grubu eriĢi puan ortalamalarını ortaya koymak açısından t testi kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmadan elde ettiği sonuçlara göre eğitsel oyunların kullanıldığı deney 

grubundaki öğrencilerin eriĢileri ile, eğitsel oyun kullanılmayan kontrol grubundaki 

öğrenci eriĢileri arasında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık bulunmuĢtur. 

   Pehlivan (1997) „„ Örnek Olay ve Oyun Yoluyla Öğretimin Sosyal Bilgiler 

Dersinde Öğrenme Düzeyine Etkisi‟‟ baĢlıklı doktora tezinde, oyunla öğretim 

yoluyla, örnek olay yoluyla öğretim, geleneksel öğretim olmak üzere üç grup 

üzerinde çalıĢmıĢtır. AraĢtırmanın denekleri dördüncü sınıf öğrencileri arasından 

seçilmiĢtir. AraĢtırmada bulgulardan elde edilen sonuçlara göre oyun yoluyla 

öğretimin, geleneksel öğretim ve örnek olay yoluyla öğretimden daha etkili sonuçlar 

gösterdiğini belirtmiĢtir. 

   Altunay (2004) „„Oyunla DesteklenmiĢ Matematik Öğretiminin Öğrenci EriĢisine 

ve Kalıcılığına Etkisi‟‟ baĢlıklı tez araĢtırması deney grubunda 36, kontrol grubunda 

31 olmak üzere toplam 67 öğrenci ile yürütmüĢtür. Deney grubunda konular 

öğretmen tarafından açıklanırken kontrol grubuna ise konular öğretmenin planları 

çerçevesinde verilmiĢtir. AraĢtırmada ön test son test deneme modeli kullanılmıĢ, 

uygulama bittikten üç hafta sonra ise kalıcılık testi uygulanmıĢtır. AraĢtırmadan elde 

edilen bulgular neticesinde oyunla öğretimin öğrenci eriĢi ve kalıcılığına olumlu 

etkisinin olduğu belirtilmiĢtir. 

   Tural  (2005) „„Ġlköğretim Matematik Öğretiminde Oyun ve Etkinliklerle 

Öğretimin EriĢi ve Tutuma Etkisi‟‟ adlı tez çalıĢmasında, oyunla öğretim ve 

geleneksel öğretimi karĢılaĢtırmıĢtır. AraĢtırmada kontrol gruplu ön test son test 

modeli kullanılmıĢtır. Denencelerin sınanması için eriĢi testi ve matematik dersi 

tutum ölçeği kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda oyunla öğretimin uygulandığı 
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deney grubunda eriĢi ve matematik dersine karĢı tutumlarında, geleneksel öğretimin 

yapıldığı gruba göre anlamlı bir farklılık olduğunu belirtmiĢtir. 

   Kaya (2007) „„Ġlköğretim I. Kademede Ġngilizce Derslerinde Oyun Tekniğinin 

EriĢiye Etkisi‟‟ baĢlıklı çalıĢmasında, oyun tekniği ile öğretimin geleneksel yönteme 

karĢı eriĢiye etkisi incelenmiĢtir. AraĢtırmada yarı deneysel model ön test son test 

deneme modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın örneklemini 30 erkek 30 kız toplam 60 

öğrenci oluĢturmaktadır. Veriler Spss programı ile analiz edilmiĢtir. Elde edilen 

bulgulara göre, oyunla öğretim tekniğinin uygulandığı deney grubunun, geleneksel 

öğretim yönteminin uygulandığı gruba göre eriĢi açısından baĢarısının daha yüksek 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ancak cinsiyetin eriĢiye bir etkisinin olmadığı ifade 

edilmiĢtir. 

   ġahhüseyinoğlu (2007) „„Educational Games For Developing Critical Thinking 

Skills: Pre- Service English Language Teachers „ Views‟‟ adlı çalıĢmasında amacını 

eğitsel oyun yoluyla eleĢtirel düĢünme becerilerinin geliĢimini amaçlayan örnek bir 

ders olanı ortaya koymak olarak ifade etmiĢtir. Nitel araĢtırma ile yapılan 

araĢtırmanın örneklemini 46 Ġngiliz Dili öğretmen adayı oluĢturmaktadır. ÇalıĢmada 

„‟Compad‟‟ adında eğitsel bir oyun kullanılmıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre 

öğretmen adaylarının süreci eğlenceli buldukları ve bu tip etkinliklerin gerçek 

hayatta tartıĢma ve konuĢma becerilerinin geliĢtirilmesinde katkısı olduğunu ifade 

ettikleri görülmüĢtür. 

   Yurt (2007) „„Eğitsel Oyun Tekniği Ġle Fen Öğretimi ve Yeni Ġlköğretim 

Müfredatındaki Yeri ve Önemi‟‟ baĢlıklı tezinde araĢtırmasının amacını oyun 

tekniklerinin fen öğretimi üzerindeki etkisi ve yeni Fen ve Teknoloji müfredatındaki 

yerini belirlemek Ģeklinde ifade etmiĢtir. ÇalıĢmada oyun etkinliğinin baĢarıya etkisi 

deney ve kontrol gruplarına uygulanan ön test son test kontrollü grup modeliyle 

belirlenmiĢtir. ÇalıĢmaya deney grubunda 102, kontrol grubunda 102 öğrenci olmak 

üzere toplam 204 öğrenci katılmıĢtır. Deney grubuna oyunla öğretim tekniği, kontrol 

grubuna ise düz anlatım ve soru cevap tekniği öğretim yapılmıĢtır. ÇalıĢmada 20 

sorudan oluĢan baĢarı testi uygulanmıĢtır. Fen ve Teknoloji ünitesinin eski ve yeni 

müfredattaki durumunu kıyaslamak için betimsel tarama modeli kullanılmıĢtır. Elde 

edilen sonuçlar açısından oyun tekniği ile yapılan öğretimde anlamlı bir farklılık 

tespit edilmiĢ ve öğrencilerin ilgiyle, büyük bir zevkle derse katıldıkları tespit 
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edilmiĢtir. ÇalıĢma ile öğretmenlerin yeni müfredattaki kazanımlara ulaĢmak için 

etkinlik seçimi yaparken oyun etkinliklerini de ele almaları gerektiğinin önemini 

vurgulamaktadır. 

    Çankaya ve Karamete (2008) „„Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Öğrencilerin 

Matematik Dersine ve Eğitsel Bilgisayar Oyunlarına Yönelik Tutumlarına Etkisi‟‟ 

araĢtırmanın amacı, ilköğretim öğrencilerine yönelik matematik dersinin oran- orantı 

konusuyla ilgili eğitsel bilgisayar oyunları geliĢtirerek, bu oyunların öğrencilerin 

matematik dersi ve eğitsel bilgisayar oyunları hakkındaki tutumlarına etkisi 

incelenmektedir. ÇalıĢmanın sonucunda öğrencilerin matematik dersi ve eğitsel 

bilgisayar oyunlarına tutumları pozitif çıkmıĢtır. Ancak geliĢtirilen orantılı tetris ve 

orantılı palyaço oyunlarını oynayan öğrencilerin tutumlarında anlamlı bir değiĢim 

olmadığı görülmüĢtür. 

   Bakar, Tüzün ve Çağıltay (2008) „„Öğrencilerin Eğitsel Bilgisayar Oyunu 

Kullanımına ĠliĢkin GörüĢleri Sosyal Bilgiler Ders Örneği‟‟ adlı çalıĢmalarında 

amacın örgün eğitimdeki derslerde eğitsel bilgisayar oyunu kullanımına iliĢkin 

öğrenci görüĢlerini ortaya çıkartmak olarak belirtmiĢtir. ÇalıĢma 6. Sınıf Sosyal 

Bilgiler dersi alan 24 öğrenci ile 9 hafta boyunca gerçekleĢmiĢ, nitel yöntemlerin 

kullanıldığı bir araĢtırmadır. AraĢtırma sonucunda çocukların eğitsel oyun ortamını 

belirttikleri ve Sosyal Bilgiler dersindeki derse olan motivasyonlarında arttığını ifade 

ettikleri belirtilmiĢtir. 

   Esen (2008) „‟Geleneksel Çocuk Oyunlarının Eğitimsel Değeri ve Unutulmaya 

Yüz TutmuĢ Ahıska Oyunları‟‟ adlı araĢtırmasında, amacı geleneksel çocuk 

oyunlarının eğitimsel değerini göz önünde bulundurarak Ahıska Türklerinde 

unutulmaya yüz tutmuĢ çocuk oyunlarının sosyal ve fiziksel geliĢimlerine etkisini 

belirlemek olarak ifade etmiĢtir. AraĢtırmacı tarafından bir grup çocuğa Ahıska 

yöresine ait dört oyun oynatılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda oyunların çocukların fiziki 

ve sosyal geliĢimlerine olumlu etkide bulunduğu belirtilmiĢtir. Bu sebepten dolayı da 

hem anne ve babaların hem de eğitimcilerin çocukların oyun oynamaları için olanak 

sağlamaları gerektiği ifade edilmiĢtir. 

   Bilgin (2010) „„Ġlköğretim 6. Sınıf Öğrencilerine Basketbol Oyun Kuralları 

Öğretiminde Oyunla Öğretim Tekniği Kullanılmasının Öğrenmeye Olan Etkisinin 

Ġncelenmesi‟‟ adlı çalıĢmasında oyunla öğretim tekniğinin beden eğitimi dersindeki 
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basketbol oyun kurallarının öğrenilmesi üzerindeki etkisi araĢtırılmıĢtır. Deney ve 

kontrol grupları rastgele belirlenmiĢ her iki grupta 10 kız, 10 erkek toplamda 40 

öğrenciden oluĢan örneklem grubu mevcuttur. Deney grubuna her basketbol oyun 

kuralı için daha önceden hazırlanmıĢ oyunla öğretim yöntemi uygulanırken, kontrol 

grubuna ise sınıf içerisinde klasik yöntemle basketbol oyun kuralları anlatılmıĢtır. 

Deney ve kontrol gruplarına değerlendirme formu baĢka faktörlerin etki etmemesi 

açısından aynı gün içinde ön test- son test olarak uygulanmıĢtır. Elde edilen 

bulgulara göre, oyunla öğretim yönteminin uygulandığı deney grubunda kontrol 

grubuna göre olumlu etkiler gözlenmiĢtir. Oyunla öğretimin öğrenciler için verimli 

ve eğlenceli bir öğrenme ortamı oluĢturduğunu belirtmiĢtir. 

   Kılıç (2010) „„Ġlköğretim 1. Sınıf Matematik Dersindeki ĠĢlem Becerilerinin 

Kazandırılmasında Oyunla Öğretimin BaĢarıya Etkisi‟‟ adlı çalıĢmasında ön test son 

test deneysel desen kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada deney grubu 23, kontrol grubu 23 

olmak üzere toplam 46 öğrenci yer almaktadır. Deney grubu öğrencilerine oyunla 

öğretim, kontrol grubu öğrencilerine geleneksel öğretim yaklaĢımı uygulanmıĢtır. 

ÇalıĢmadan elde edilen bulgulara göre deney grubundaki öğrencilerin kontrol 

grubundaki öğrencilere göre baĢarı testi puanlarında anlamlı bir farklılık olduğunu 

gözlemlemiĢtir. Ayrıca öğrencilerin matematik dersi için istekli hale geldiklerini ve 

matematik derslerini merakla beklediklerini belirtmiĢtir. 

   Özbal (2010) „„Ġlköğretim Okullarındaki Yabancı Dil Öğretiminde Eğitsel 

Oyunların Yeri ve Önemi‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında, 6. sınıf Almanca dersinde 

eğitsel oyunlarla yapılan yabancı dil öğretiminin etkisini incelemek amacıyla toplam 

37 öğrenci ile yapılmıĢtır. Kontrol grubunda geleneksel dil öğretim metodu, deney 

grubunda ise oyun tekniği kullanılmıĢtır. Veriler araĢtırmacı tarafından hazırlanan 

baĢarı testleriyle toplanmıĢ, verilerin analizinde bağımsız t testi kullanılmıĢtır. Bu 

araĢtırmanın sonucunda oyun yoluyla öğretimin, geleneksel öğretimden daha etkili 

olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

   UlutaĢ (2011) „„Okul Öncesi Dönemde Drama ve Oyunun Önemi‟‟ adlı çalıĢması 

tarama modelinde betimsel bir çalıĢmadır. ÇalıĢmasında alan yazın taranmıĢ, drama, 

dramanın önemi, oyun, oyunun önemi ve okul öncesi eğitimde drama-oyun iliĢkisi 

ele alınmıĢtır.  
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   Torun (2011) „„Çocuk Hakları Öğretiminde Oyun Yönteminin BaĢarıya, Kalıcılığa 

ve Tutuma Etkisi‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında çalıĢma grubunu Adıyaman merkez 

ilçede bulunan 50. Yıl ilköğretim okulunda öğrenim gören beĢinci sınıf öğrencileri 

arasından seçmiĢtir. AraĢtırmaya deney grubunda 27 ve kontrol grubunda 29 

toplamda 56 öğrenci ile yürütmüĢtür. Öğretim sürecinde deney grubuna ünite 

kazanımlarına uygun eğitsel oyunlarla, kontrol grubuna ise öğretmen kılavuz kitabı 

doğrultusunda öğretim gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada ön test son test kontrol 

gruplu deneme modeli kullanılmıĢtır. Veri toplama aracı olarak araĢtırmacı 

tarafından hazırlanan baĢarı testi kullanılmıĢtır. Uygulama bitiminden 30 gün sonra 

kalıcılık testi uygulanmıĢtır. Uygulama öncesi ve sonrası çocuk haklarına yönelik 

öğrenci tutumlarındaki değiĢimi belirlemek için çocuk hakları tutum ölçeği 

kullanılmıĢtır. Elde edilen nicel veriler Spps programı kullanılarak bağımsız gruplar t 

testi ile analiz edilmiĢtir. Nitel veriler ise içerik analizine göre çözümlenmiĢtir. 

AraĢtırmadan elde edilen istatistiksel verilere göre deney iĢlem sonrası akademik 

baĢarı ve çocuk haklarına yönelik tutumları arasında deney grubu lehine anlamlı bir 

farklılık gözlenmiĢtir. AraĢtırmanın, nitel kısmını oluĢturan günlükler incelendiğinde 

öğrencilerin oyun oynarken çok eğlendikleri mutlu oldukları gözlenmiĢtir. 

   Hanbaba (2011) „„Oyunla Öğretim Yönteminin Ġlköğretim 3. Sınıf Öğrencilerinin 

Hayat Bilgisi Dersi BaĢarısı ve Tutumuna Etkisi‟‟ baĢlıklı tezinde, amacını oyunla 

öğretimin 3. Sınıf öğrencilerinin Hayat Bilgisi dersine karĢı baĢarı ve tutumlarına 

olan etkiyi belirlemek olduğunu ifade etmiĢtir. AraĢtırmaya gerçek deneysel 

modellerden ön test son test kontrol gruplu seçkisiz model Ģeklinde yürütmüĢtür. 

ÇalıĢma grubunda deney 31 ve kontrol 31 olmak üzere toplam 62 öğrenci vardır. 

Ders kazanımları deney grubuna oyunla öğretim yöntemi ile kontrol grubuna ise 

programda belirtildiği Ģekilde verilmiĢtir. AraĢtırma sonucunda seçilen kazanımların 

deney grubunda kontrol grubuna göre yüksek olduğu, tutum açısından ise anlamlı bir 

farkın olmadığı ifade edilmiĢtir. 

   YeĢilkaya (2013) „„7.Sınıf Sosyal Bilgiler Dersi Zaman Ġçinde Bilim Ünitesinin 

Eğitsel Oyun Yöntemi Ġle Öğretimi‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında, Sosyal Bilgiler 

dersindeki Zaman Ġçinde Bilim ünitesinin öğretiminde eğitsel oyun yönteminin 

öğrenci baĢarısına ve derse karĢı olan tutumuna etkisini incelemiĢtir. AraĢtırmanın 

çalıĢma grubunu Elazığ‟ da bir devlet okulundaki 7. Sınıf öğrencileri oluĢturmuĢtur. 

AraĢtırmanın deney grubuna eğitsel oyun yöntemi, kontrol grubuna ise geleneksel 
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öğretim yöntemi uygulanmıĢtır. AraĢtırma için ön test son test deney ve kontrol 

gruplu deneysel model kullanılmıĢtır. Veri toplama aracı olarak çoktan seçmeli 

sorulardan oluĢan baĢarı testi ve 21 maddeden oluĢan tutum ölçeği kullanılmıĢtır. 

Bulgulara göre deney grubunun baĢarı puanının kontrol grubundan fazla olduğu 

görülmüĢtür. Sosyal bilgiler dersinde eğitsel oyunlar kullanılarak öğrencilerin baĢarı 

düzeyleri ve derse karĢı tutumları olumlu yönde değiĢtirilerek motivasyonları 

arttırabilir. Aynı zamanda bu yöntemle öğrenilenler kalıcı hale getirilerek ve öğretim 

etkinlikleri somutlaĢtırarak öğrencilerin öğrenilen bilgileri uzun süre hatırda 

tutmalarını ve dersi sevmelerinin sağlanabileceğini belirtmiĢtir. 

   SavaĢ (2014) „„Oyunla Öğretim Yöntemi Uygulamasının BaĢarı ve Kalıcılık 

Üzerindeki Etkisi‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında oyunla öğretimin baĢarı ve kalıcılık 

üzerine etkisi incelenmiĢtir. ÇalıĢmasında 5 ve 6. Sınıf öğrencilerine coğrafi konular 

kazanımlar doğrultusunda derse uyarlanmıĢtır. Deney grubuna kazanımlar oyunla 

öğretim yöntemiyle, kontrol grubuna ise düz anlatım yoluyla verilmiĢtir. AraĢtırmada 

deneysel modellerden ön test son test kontrol gruplu model kullanılmıĢtır. Son testten 

30 gün sonra kalıcılık testi yapılmıĢtır. AraĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre 

oyunla öğretim yönteminin baĢarı ve kalıcılığı olumlu etkilediği, ayrıca öğrencilerin 

mutlu oldukları çok eğlendikleri belirtilmiĢtir. 

   Karabağ ve Aydoğan (2015) „„Oyun Yöntemiyle Tarih Öğretiminin Öğrenci 

EriĢisine ve Kalıcılığına Etkisi‟‟ adlı araĢtırmanın çalıĢma grubunu toplamda 57 

öğrenci oluĢturmaktadır. AraĢtırmada yarı deneysel yöntem kullanılmıĢ, ön test son 

test kalıcılık testi kontrol gruplu model uygulanmıĢtır. Öğretim süreci deney 

grubunda oyun yöntemi ile kontrol grubunda ise konular geleneksel yöntemle 

iĢlenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda ise oyun yöntemi ile kazanılan bilgilerin eriĢi ve 

kalıcılık düzeyinin daha yüksek olduğuna varılmıĢtır. 

   Alıcı (2016) „„Fen ve Teknoloji Dersinde Eğitsel Oyunların Öğrencilerin 

Akademik BaĢarısına ve Bilginin Kalıcılığına Etkisinin Ġncelenmesi‟‟ baĢlıklı yüksek 

lisans tezinde, araĢtırmanın amacını Ortaokul 8. Sınıf Fen ve Teknoloji dersinde 

Eğitsel oyunların öğrencilerin akademik baĢarılarına ve bilgilerin kalıcılığına 

etkisinin incelenmesi olarak belirtmiĢtir. Deney grubunda 30 kontrol grubunda 30 

olmak üzere toplam da 60 öğrenci çalıĢma grubunu oluĢturmuĢtur. AraĢtırmada ön 

test son test kontrol gruplu desen kullanılmıĢtır. Belirlenen deney grubunda ders 
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ünitesi eğitsel oyunla, kontrol grubunda ise mevcut program kazanımlarına göre ders 

iĢlenmiĢtir. AraĢtırmada akademik baĢarının test edilmesi amacıyla „‟Fen ve 

Teknoloji Akademik BaĢarı Testi‟‟ kullanılmıĢtır. Veriler Spss istatistik programı 

kullanılarak yapılmıĢtır. Bulgulara göre, eğitsel oyunların akademik baĢarıların ve 

bilgilerin kalıcılığını arttırdığını belirtmiĢtir. 

   BaĢün (2016) „„Oyunla Öğretimin Çarpanlar ve Katlar Alt Öğrenme Alanında 

BaĢarı ve Kalıcılığa Etkisi‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında 21 deney ve 21 kontrol 

grubunda olmak üzere toplam 42 altıncı sınıf üzerinde çalıĢmasını yürütmüĢtür. 

Deney grubunda dersler oyunla öğretim yöntemi ile kontrol grubunda ise mevcut 

programda yer alan öğretim yöntemleri doğrultusunda iĢlenmiĢtir. ÇalıĢmada ön test 

son test ve 8 hafta sonra kalıcılık testi uygulanmıĢtır. AraĢtırma bulgularına göre 

oyunla öğretim yönteminin yapıldığı deney grubunun baĢarısı ve kalıcılığı, mevcut 

programdaki öğretim yöntemlerinin uygulandığı kontrol grubundan anlamlı bir 

Ģekilde farklı çıkmıĢtır. Deney grubundaki öğrencilerin derse karĢı olumlu tutumlar 

ve ilgili tavırlar sergiledikleri ifade edilmiĢtir. 

   Babayiğit (2016) „„Ġlk Okuma Yazma Öğretiminde Oyunla Öğretim Yöntemi 

Uygulamaları‟‟ baĢlıklı doktora tezinde amacını ilk okuma yazma öğretiminde 

oyunla öğretimin etkililiğini belirtmek olarak ifade etmiĢtir. AraĢtırmada karma 

araĢtırma deseni kullanılmıĢ, karma desen kapsamda nicel araĢtırma yöntemlerinden 

deneysel desen ile nitel araĢtırma yöntemlerinden durum çalıĢması deseni 

belirlenmiĢtir. AraĢtırmada basit seçkisiz örnekleme ile deney ve kontrol grupları 

belirlenmiĢtir. Deney grubuna ilk okuma yazma öğretimi oyunla öğretim yöntemiyle 

gerçekleĢtirilirken, kontrol grubunda böyle bir yöntem uygulanmamıĢtır. 

AraĢtırmanın verileri ise okuduğunu anlama testi, sesli okuma hızı formu, yazma hızı 

formu, gözlem ve görüĢme ile toplanmıĢtır. Nicel veriler betimsel istatistiksel 

yöntemlerle nitel veriler ise içerik analizine göre çözümlenmiĢtir. Sonuçlara göre 

oyunla öğretimde bilgilerin daha kısa zamanda verildiği ve kalıcılığı sağlandığı ifade 

etmiĢtir. 

   IĢık (2016) „„ Ġlkokul 3.Sınıf Öğrencilerine Eğitsel Oyunlar Ġle Ġngilizce Kelime 

Öğretiminin Akademik BaĢarıya Etkisi‟‟ baĢlıklı tez araĢtırmasında deneysel 

yöntemlerden ön test son test kontrol gruplu modelle yürütülmüĢtür. AraĢtırma deney 

ve kontrol gruplarında 35 olmak üzere toplamda 70 öğrenci ile yapılmıĢtır. Deney 
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grubunda Ġngilizce kelime öğretimi eğitsel oyun ile yapılırken kontrol grubunda 

üçüncü sınıf Ġngilizce ders kitabında yer alan eğitsel oyun dıĢı etkinlikler ile 

yapılmıĢtır. AraĢtırmada veri toplama aracı olarak araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 

çoktan seçmeli kelime baĢarı testi kullanılmıĢtır. Bulgulara dayalı olarak Ġngilizce 

derslerinde çocuklara kelime öğretimi amacıyla eğitsel oyunların kullanılabileceği 

ifade edilmiĢtir. 

   Arslan (2017) „„4. Sınıf Din Kültürü ve Ahlak Bilgisi Dersinde Eğitsel Oyun 

Yöntemi Ġle Öğretim‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında amaç olarak 4. Sınıf Din Kültürü ve 

Ahlak Bilgisi dersinde eğitsel oyun yönteminin öğrenci baĢarısı ve derse olan 

tutumuna etkisi olarak belirlemiĢtir. AraĢtırmanın çalıĢma evrenini Ġstanbul „da bir 

devlet okulundaki 4. Sınıf öğrencileri oluĢturmuĢtur. AraĢtırmada deney grubuna 

eğitsel oyun yöntemi, kontrol grubuna ise öğretmen merkezli yöntem kullanılmıĢtır. 

Veri toplama aracı olarak baĢarı testi, tutum ölçeği, öğrenci öz değerlendirme formu 

ve veli gözlem formu kullanılmıĢtır. AraĢtırmadan elde edilen bulgulara göre, eğitsel 

oyunların öğrencilerin baĢarı düzeyi ve motivasyonlarını artırırken, öğrenilenlerin 

kalıcı olduğunu ve öğrencilerin derse karĢı olumlu yönde tutumlar sergilediklerini 

belirtmiĢtir. 

   Varan (2017) „„ Ġlkokul 4. Sınıf Öğrencilerinin Zihinsel Sözlüğünü GeliĢtirmede 

Eğitsel Oyunların Etkisi‟‟ baĢlıklı tez çalıĢması amacında, Ġlkokul 4. sınıf 

öğrencilerinin zihinsel sözlüğünü geliĢtirmede eğitsel oyunların etkisini incelemiĢtir. 

Yapılan araĢtırma sonucunda eğitsel oyunlarla yürütülen kelime öğrenme 

çalıĢmalarının, öğrencilerin zihinsel sözlüklerinin geliĢtirilmesinde etkili olduğu 

vurgulanmıĢtır. 

   Yıldırım (2018) „„OyunlaĢtırmanın 5. Sınıf Öğrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersi 

Öğrenme BaĢarıları Üzerindeki Etkisinin OyunlaĢtırılmıĢ Testlerle Sınanması‟‟ 

baĢlıklı tez çalıĢmasında araĢtırmanın amacını, oyunlaĢtırmanın 5. Sınıf 

öğrencilerinin Sosyal Bilgiler dersindeki baĢarısına etkisi olarak belirtmiĢtir. 

AraĢtırmada 5. Sınıf Sosyal Bilgiler dersi „‟Bölgemizi Tanıyalım‟‟ ünitesi „‟Ġklimin 

Ġnsan Faaliyetlerine Etkisi‟‟ konusunun baĢarı testi, ölçeği ve ders planı 

oyunlaĢtırılmıĢ olarak hazırlanmıĢ ve uygulanmıĢtır. Deney grubunda 33, kontrol 

grubunda 35 toplamda 68 öğrenci üzerinde uygulanmıĢtır. AraĢtırmada solomon 

dörtlü modeline göre eĢleĢtirilen ve kontrol grubunda genel olarak anlamlı farklılığın 
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olmadığı anlamlı farkların ise öğrencilerin zaman yönetimine bağlı tutum değiĢikliği 

sebebiyle oluĢtuğu belirtilmiĢtir. 

   Inuwa (2018) „„Essential English Vocabulary: Maıntaınıng Entertaınment In 

Educatıonal Game Wıth Kınect Xbox 360‟‟ baĢlıklı tezinde, amaç olarak dil 

öğrenmede oyunların eğlenceli doğasının sürekliliğini sağlamada Kinect Xbox 360 

kullanılmasının etkililiğini incelemek olarak belirtmiĢtir. Verilerin toplamında ise 

baĢarı testi, motivasyon testi ve açık uçlu soruları içeren bir anket uygulanmıĢtır. 

ÇalıĢma kapsamında temel Ġngilizce kelimeler, Kınect Xbox 360‟ uyarlanmıĢtır. 

Uygulama sonucunda öğrencilerin baĢarı ve motivasyonlarının yükseldiği ifade 

edilmiĢtir. 

   Zangana (2018) „„The Impact Of Educatıonal Games and Gender On Five year old 

efl learners Vocabulary Learning‟‟ baĢlıklı tez çalıĢmasında, eğitsel oyun tekniğinin 

beĢ yaĢ okul öncesi öğrencilerin Ġngilizce kelime öğrenimi üzerindeki tesirini 

araĢtırmıĢtır. ÇalıĢmada 16 kız, 16 erkek olmak üzere toplam 32 anaokulu öğrencisi 

bulunmaktadır. Veri toplama aracı olarak hazırlanan 36 maddelik yabancı dil olarak 

Ġngilizce kelime performans Kontrol Listesi kullanılmıĢtır. Deney grubuna eğitsel 

oyunlarla öğretim yöntemi kullanılmıĢ, kontrol grubuna ise oyunla öğretim yöntemi 

kullanılmamıĢtır. Elde edilen sonuçlara göre iki grup arasında Ġngilizce kelime 

baĢarısı deney grubuna göre kontrol grubundan fazla olduğu ifade edilmiĢtir. 
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3.YÖNTEM 

 

   ÇalıĢmanın bu bölümünde araĢtırmanın uygulanması sırasında izlenmiĢ olan 

yöntem (araĢtırmanın modeli) araĢtırmadaki çalıĢma grubu, veri toplama araçlarının 

geliĢtirilmesi özellikleri uygulanması,verilerin toplanması ve verilerin çözümlenme 

analizinde kullanılan teknikler açıklanmıĢtır. 

3.1 AraĢtırmanın Modeli 

   Model; gerçek veya düĢünsel bir varlığın amaç doğrultusunda en önemli 

değiĢkenleri dikkate alarak söz, simge veya matematiksel ifadelerle gösterilen, 

üzerinde düĢünme, değiĢiklik ve deney yapmaya yarayan, varlığın kendisi değil, 

onun özetlenmiĢ ve soyutlanmıĢ bir halidir. Örneğin; bina, köprü veya uçak 

maketi,bir problemin matematiksel formülasyonu birer modeldir. AraĢtırma sürecinin 

en önemli ve en zor aĢaması, model kurmaktır. Amaç, sadece veriyi kullanan değil, 

aynı zamanda var olan bilgi ve varsayımlarla veri üreten bir model oluĢturmaktır. 

AraĢtırma modeli sayesinde verilerin toplanması ve çözümlenmesi kolaylaĢır, nesne 

ve olaylar bir bütün olarak kavranır ve araĢtırma amacına en uygun yoldan 

ulaĢılır(DaĢdemir, 2019). 

   Model kurmada değiĢik yaklaĢımlardan yararlanılır. Bunlar temel olarak tarama, 

deneme ve karĢılaĢtırma yaklaĢımlarıdır ( Karasar, 2005). 

   Deneysel bir çalıĢmada, araĢtırmacılar bir örneklem tanımlayıp sonuçları bir evrene 

genelleyebilir, fakat deneysel desenin temel amacı, sonuç üzerinde etkisi olabilecek 

tüm dıĢsal faktörleri kontrol ederek, bir deneysel iĢlemin sonuç üzerindeki etkisinin 

test edilmesidir (Creswell, 2016). 

    Birçok deneysel çalıĢmada, kendiliğinden oluĢmuĢ gruplar veya gönüllüler 

kullanılmak zorunda olduğundan sadece uygun örnekleme yapılması mümkündür. 

Bireyler rastgele olarak atanmadığında bu iĢlem yarı deneysel olarak adlandırılır. 

   DenkleĢtirilmemiĢ kontrol gruplu ön test son test deseni yarı deneysel desenin 

yaygın bir uygulamasıdır(Creswell,2016). EĢleĢtirilmiĢ grupların seçkisiz bir Ģekilde 

deney grupları olarak atandığı çalıĢmalar yarı deneysel desenler olarak kabul 

edilir(BüyükÖztürk, 2012). 
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   Deneysel araĢtırma bilimsel yöntemlerin içinde en kesin sonuçları elde edildiği 

araĢtırmadır. Çünkü araĢtırmacı karĢılaĢtırılabilir iĢlemler uygular ve daha sonra 

onların etkilerini inceler, bu tür bir araĢtırmanın sonuçlarının araĢtırmacıya en kesin 

yorumlara götürmesi beklenir. En basit deney türünde karĢılaĢtırılması gereken iki 

farklı yöntem bulunmaktadır. Bu yöntemlerde öğrencinin yetenek düzeyi, yaĢı, not 

düzeyi, materyaller ve öğretmenin özellikleri gibi değiĢkenler incelenir ve sonucu 

etkileyebilecek diğer (dıĢarıdan gelen) tüm değiĢkenlerde kontrol edilmeye çalıĢılır. 

Bu tür kontrol yöntemleri dersleri aynı ya da yakın iliĢkili zaman dilimlerinde devam 

ettirmeyi, her iki grupta da aynı materyalleri kullanmayı, aynı yaĢ ve aynı sınıf 

düzeyindeki öğrencileri karĢılaĢtırmayı içerebilir(Büyüköztürk, 2012). 

   Deneysel araĢtırmalar, kısaca araĢtırmacı tarafından oluĢturulan farkların bağımlı 

değiĢken üzerindeki etkisini test etmeye yönelik çalıĢmalardır. Deneysel desenlerde 

temel amaç değiĢkenler arasında oluĢturulan farkların bağımlı değiĢken üzerindeki 

etkisini test etmeye yönelik çalıĢmalardır. Deneysel desenlerde temel amaç 

değiĢkenler arasında oluĢturulan neden-sonuç iliĢkisini test etmektir. AraĢtırmacı bu 

amacını gerçekleĢtirmek için bağımsız değiĢkenin düzeyleri olan iĢlem gruplarına 

seçkisiz atama yapmak, bağımsız değiĢkeni manipüle etmek (değiĢilmeme), dıĢsal 

değiĢkenleri kontrol altına almak durumundadır (Büyüköztürk, 2012). 

(Çepni, 2009) bu yöntemin aĢamalarını aĢağıdaki gibi açıklamaktadır: 

1) Daha önceden rastgele atama dıĢında bir yolla oluĢturulmuĢ gruplar rastgele 

deney ve kontrol grubu olarak belirlenir. 

2) Uygulama öncesinde gruplara ön test uygulanır. 

3) Deney grubu deneysel çalıĢmaya katılıp özel bir müdahaleye uğrarken, 

kontrol grubuna herhangi bir deneysel müdahalede bulunulmaz. 

4) Uygulama sonunda gruplara son test uygulanır. 

   AraĢtırmada denekler, yani deney ve kontrol grupları rastgele yansız olarak 

araĢtırma öncesi belirlenmiĢtir. Deney ve kontrol gruplarında bulunan ortaokul 

beĢinci, altıncı ve yedinci sınıfların „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesindeki kazanımları ve 

konuları kapsayan, öğrencilerin ön bilgilerini belirlemek amacıyla ön test 

uygulanmıĢtır. 
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   Deney gruplarına „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesindeki belirlenen konu ve kazanımlar 

oyun yoluyla, kontrol gruplarına ise, müfredatta geçen, ders planına uygun öğretim 

yöntemiyle (anlatım yöntemi) konular verilmiĢtir. Konu anlatımlarından ve oyunla 

öğretim uygulamalarından sonra yapılan son test uygulamasından yaklaĢık 30 gün 

sonra iki gruba da kalıcılık testi uygulanmıĢtır. Ayrıca deney grubunda oyunla 

öğretim yöntemi uygulanan öğrencilerin derse yönelik düĢüncelerini öğrenmek 

amacıyla oyun sonunda düĢüncelerini anlatan yazılar yazdırılmıĢtır. 

3.2.AraĢtırmanın Evreni ve Örneklemi 

   AraĢtırmanın evreni ortaokul öğrencileri, örneklemi ise  Balıkesir Ġli Gömeç 

ilçesinde bulunan ġehit Mustafa Güvenç Aldemir Ortaokulu‟nda 2018-2019 Eğitim-

Öğretim yılında öğrenim gören 5, 6, 7. Sınıf öğrencileri oluĢturmaktadır. 6 farklı 

oyun kazanımlar doğrultusunda Sosyal Bilgiler Dersine uyarlanmıĢtır. 

   Uygulama Sosyal Bilgiler dersi öğretim programındaki Temel Öğrenme 

alanlarından biri olan ve 5,6,7. Sınıflarda bulunan „„Kültür ve Miras‟‟ adlı Öğrenme 

ünitesi çerçevesinde bulunan konular kazanımlar doğrultusunda derslere uyarlanarak 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

   5 sınıflarda „„Kültür ve Miras‟‟ öğrenme alanındaki konular iki farklı oyun ile 

derse uyarlanmıĢtır. ÇalıĢma grubunu „„Uygarlıkları Öğreniyorum‟‟ konusunda 

deney ve kontrol gruplarını 5 A sınıfından 16 5 D sınıfından 14 olmak üzere toplam 

30 öğrenci, „„Çevremizdeki Güzellikler ve Kültürel Zenginliğimiz‟‟ adlı deney ve 

kontrol gruplarını 5 B sınıfından 16, 5 C sınıfından 15 olmak üzere toplam 31 

öğrenci oluĢturmaktadır. 

   6.sınıf „„Kültür ve Miras‟‟ öğrenme alanındaki konular iki farklı oyun ile derse 

uyarlanmıĢtır. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu „„Destan ve Yazıtlarda Türkler‟‟ adlı 

konuda oluĢturulan deney ve kontrol gruplarını 6B sınıfından 22, 6 C sınıfından 21 

olmak üzere toplamda 43 öğrenci, „„Ġslamiyet ve Türkler‟‟ adlı konuda oluĢturulan 

deney ve kontrol gruplarını 6 A sınıfından 21, 6 D sınıfından 25 olmak üzere 

toplamda 46 öğrenci oluĢturmaktadır. 

   7.Sınıf „„Kültür ve Miras‟‟ öğrenme alanındaki konular iki farklı oyun ile derse 

uyarlanmıĢtır. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu „„Beylikten Cihan Devletine‟‟ 

konusunda oluĢturulan deney ve kontrol gruplarını 7 B sınıfından 22 öğrenci, 7C 
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sınıfından 21 öğrenci olmak üzere toplam 43 öğrenci, „„Ġnsanı YaĢat ki Devlet 

YaĢasın‟‟ konusunda oluĢturulan deney ve kontrol gruplarını 7 D sınıfından 27 

öğrenci, 7 E sınıfından 21 öğrenci olmak üzere toplamda 48 öğrenci oluĢturmaktadır. 

   ÇalıĢma grubunun öğrenim gördüğü ġehit Mustafa Güvenç Aldemir Ortaokulu, bir 

devlet okuludur. Okulda öğrenim gören öğrencilerin sosyo-ekonomik yapıları büyük 

oranda birbirlerine yakındır. Okulun kendi yaptığı düzenli deneme sınavlarında 

okulun ortalamasının iyi bir seviyede olduğu görülmektedir. 

   AraĢtırmacı çalıĢma grubunu belirlemeden önce ġehit Mustafa Güvenç Aldemir 

Ortaokulunda 2018-2019 Eğitim-Öğretim yılında 5. Sınıflarda 4 Ģube, 6. Sınıflarda 4 

Ģube, 7. Sınıflarda mevcut 5 Ģube bulunmaktadır. Sınıflarda bulunan öğrenci 

seviyeleri birbirlerine yakın olduğu için deney ve kontrol grupları seçilirken kura 

yöntemine gidilmiĢtir. 5A ve 5B sınıfları deney grubunu, 5C ve 5D sınıfları kontrol 

grubu olarak seçilmiĢtir. 

   6A ve 6B sınıfları deney grubu seçilirken 6C ve 6D sınıfları kontrol grubu olarak 

seçilmiĢtir. 

   7B ve 7D sınıfları deney grubu olarak seçilirken, 7C ve 7E sınıfları kontrol grubu 

olarak seçilmiĢtir. 

   Öğrenciler arasında belirgin bir baĢarı farkı olmadığından grupların deney ya da 

kontrol grubu olması kura ile belirlenmiĢtir. 

3.3. Veri Toplama Araçlarının GeliĢtirilmesi 

   AraĢtırmada öğrencilerin sınanması için gerekli olan veriler; araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢ olan dört seçenekli, çoktan seçmeli „„Sosyal Bilgiler Dersi Kazanım 

Testi‟‟ ve öğrencilere ders sonu yazdırılan görüĢlerinin yazılı olduğu günlüklerden 

elde edilmiĢtir. 

3.3.1 Konu BaĢarı Testinin OluĢturulma Süreci 

   Hazırlanan konu baĢarı testi, öğrencilere deneysel iĢlemin baĢında ön test ve 

deneysel iĢlemin sonunda son test biçiminde uygulanmıĢtır. Deneysel uygulamadan 

otuz gün sonra da öğrenciler üzerinde kalıcılığı ölçme amaçlı üç kez kullanılmıĢtır. 
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   Konu baĢarı testinin hazırlanma sürecinde dikkat edilen kurallar ve uygulanan 

iĢlemler aĢağıdaki gibidir. 

1. Oyunla öğretim uygulaması öncesinde iĢlenecek konular belirlenmiĢtir. Buna 

göre Milli Eğitim Bakanlığı Ortaokul Sosyal Bilgiler Öğretim Programının 

5,6 ve 7. sınıflarda ortak ünitesi olan Kültür ve Miras ünitesindeki konuların 

kazanımlarını oluĢturan liste hazırlanmıĢtır.  

2. Hazırlanan konu kazanım listesine göre araĢtırmada kullanılacak ölçme aracı 

için, her kazanıma iliĢkin en az dört soru araĢtırmacı tarafından 

geliĢtirilmiĢtir. 

3. Konu baĢarı testinin geliĢtirildiği aĢamada uzman görüĢlerine de 

baĢvurulmuĢtur. Uzman görüĢlerine göre eksik olan düzeltmeler 

tamamlanmıĢtır. OluĢturulan 5,6 ve 7. Sınıf Konu BaĢarı Testinin kapsam 

geçerliliği Balıkesir Üniversitesi Necatibey Eğitim Fakültesinde görev yapan 

öğretim üyelerinin görüĢleri dikkate alınarak hazırlanmıĢtır. 

4. Konu baĢarı testinde gerekli düzeltmeler yapıldıktan sonra, testte belirlenen 

kazanımlara göre, iĢlenecek konuya uygun olarak, araĢtırmada kullanılacak 

geleneksel çocuk oyunları belirlenmiĢtir. Oyunlar esnasında kullanılacak olan 

oyun materyallerinin önce araĢtırmacı tarafından belirlenmiĢ, daha sonra da 

araĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢ ve oyuna hazır hale getirilmiĢtir. 

5. HazırlanmıĢ olan konu baĢarı testinin analizi yapılırken öğrencilerin doğru 

cevapladığı her soruya 1 puan, yanlıĢ cevap verilen sorulara ise 0 puan 

verilmiĢtir. 

3.4 AraĢtırmanın Uygulama Süreci 

   AraĢtırmacı tarafından Balıkesir ili Gömeç ilçesinde bulunan ve araĢtırmanın 

yapılacağı okul olan ġehit Mustafa Güvenç Aldemir Ortaokul Müdürlüğüne ve 

Gömeç Ġlçe Milli Eğitim Müdürlüğüne bilgilendirme araĢtırmadan üç hafta önce 

yapılıp, gerekli izinler alınmıĢtır. AraĢtırmaya herhangi bir dıĢsal müdahalenin 

olmaması için, araĢtırmanın her aĢamasında deney ve kontrol grubu çalıĢmaları 

araĢtırmacı tarafından yürütülmüĢtür. 

   AraĢtırmada kullanılacak verileri toplama aracı olan konu baĢarı testleri, ön test, 

son test ve konunun kalıcılığını ölçme amaçlı yaklaĢık 30 gün sonra kullanılan 
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kalıcılık testi, araĢtırmacı tarafından mevcut sınıf sayılarına göre çoğaltılmıĢ ve hazır 

hale getirilmiĢtir. 

   AraĢtırmada deney ve kontrol gruplarına ön test uygulaması oyunla öğretim 

uygulaması ve konu anlatımından hemen önce ve aynı gün içerisinde uygulanmıĢtır. 

Bu süreçte öğrencilere sorularla ilgili bilgi veren açıklama araĢtırmacı tarafından 

yapılmıĢ ve bu testin herhangi bir not verme ya da sınıf değiĢtirmek amaçlı bir test 

olmadığı, sadece bilgilerini ölçmek amacıyla yapıldığı araĢtırmacı tarafından ifade 

edilmiĢ ve öğrencilerin rahat olması sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. 

   AraĢtırmada kullanılan ve öğrencilerin bilgi seviyelerini ölçen ön testin 

uygulanması esnasında testin güvenirliliğine etki edebilecek herhangi dıĢ etkenler 

araĢtırmacı tarafından kontrol altına alınmıĢtır. 

   Yukarıdaki belirtilen süreçlerden sonra, araĢtırmacı tarafından Sosyal Bilgiler dersi 

deney ve kontrol gruplarında iĢlenmiĢtir. BelirlenmiĢ olan kontrol gruplarına dersler 

düz anlatım yöntemiyle iĢlenirken, deney gruplarında ise ders kitaplarında yer alan 

konu kazanımları öğrencilere özet olarak aktarılmıĢ daha sonra ise konu 

kazanımlarına uygun olarak hazırlanmıĢ oyunlar, deney grubundaki öğrencilere 

oynattırılmıĢtır. Aynı uygulamalar konuların kazanımları için tekrarlanmıĢtır. 

   AraĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢ tüm oyunlar konu kazanımlarına uygun 

uyarlanmıĢtır. Oyunlar hazırlanırken öğrencilerin yaĢları göz önüne alınarak tehlike 

yaratan oyunlar, öğrencilere göre hazırlanmıĢtır. Örneğin dart oyunu hazırlanırken 

oklar mıknatıslı ve dart tahtası manyetik alanlı hazırlanmıĢtır. Aynı zamanda 

ortaokul çocuklarının dikkatini çekecek ve ilgisini arttırabilecek çeĢitli, renkli 

kartonlar ve konu kazanımlarına uygun renkli resimler kullanılmıĢtır. 

   Oyunla öğretim uygulamaları Milli Eğitim Bakanlığının Sosyal Bilgiler Öğretim 

Programı ve Sosyal Bilgiler 5,6 ve 7. Sınıflar için derslere ayrılan süreye, yani ders 

saatine bağlı kalınarak yapılmıĢtır. Deney grubuna, oyunlar araĢtırmacı tarafından 

konu özetleri yapıldıktan sonra uygulanmıĢtır. Deney grubunda uygulama öncesinde 

öğrencilere, yapılacak oyunlar ve oyunların kuralları araĢtırmacı tarafından 

belirtilerek, öğrencilerin oyunları kavramaları sağlanmıĢtır. Oyunlara tüm 

öğrencilerin katılımlarının sağlanması için oyun grupları kazanımlara uygun olarak 

düzenlenmiĢ ve oyunlar, oyunun yapısına göre bahçede ya da sınıfta oynanmıĢtır.  
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   Oyunla öğretim uygulaması yapılırken öğrencilerin eğlendikleri ve bu 

uygulamaların tüm derslerde yapılmasını istedikleri gözlenmiĢtir. 

   Düz anlatım yönteminin uygulandığı kontrol grubuna da oyunla öğretim 

yöntemiyle iĢlenen aynı konular kazanımlar doğrultusunda iĢlenmiĢtir. 

   AraĢtırmada yapılan tüm bu uygulamalardan hemen sonra hem deney hem de 

kontrol gruplarına son test uygulanmıĢtır. 

   Hazırlanan her test için doğru cevaplar 1, yanlıĢ cevaplar 0 olarak kodlanıp, 

bilgisayarda tablolaĢtırılmıĢtır. 

   Ön test ve son test sonuçlarından elde edilen veriler doğrultusundan yapılan 

araĢtırmadan 30 gün sonra konu baĢarı, kalıcılık testi uygulanmıĢ ve bu testten de 

alınan veriler bilgisayarda tablolaĢtırılmıĢtır. 

   AraĢtırmanın son aĢamasında deney grubu öğrencilerine derslerin oyunla öğretim 

yöntemi ile iĢlenmesinin nasıl olduğuna dair fikirleri sorulmuĢ ve düĢünceleri yazılı 

olarak alınmıĢtır. 

ÇalıĢmada Kullanılan Oyunlar 

   Ortaokul Sosyal Bilgiler öğretim programı incelenmiĢ ve beĢinci,altıncı,yedinci 

sınıf Sosyal Bilgiler derslerinin ikinci ünitesi olan „‟Kültür ve Miras‟‟ ünitesindeki 

çeĢitli konu ve kazanımlar bulunmuĢtur. Bu kazanımları öğrencilere verebilmek 

amacıyla öğretim yapılan deney grubundaki öğrencilere, kazanımlar oyuna 

uyarlanarak, kontrol grubundaki öğrencilere ise düz anlatım yöntemi kullanılarak 

verilmiĢtir. Deney ve kontrol grubundaki konular ders saatine uygun olarak 

uyarlanmıĢtır. AĢağıda hem program ile ilgili kazanımlar hem de kazanımlara uygun 

oluĢturulan oyunlar verilmiĢtir. 

 

5.Sınıf Körebe Oyunu 

Birinci Kazanım: Somut kalıntılardan yola çıkarak kadim uygarlıkların, insanlık 

tarihine katkılarını fark eder. 
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Sosyal Bilgiler 5.Sınıf „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesi kapsamında yer alan „„Uygarlıkları 

Öğreniyorum‟‟ adlı konu kazanımları Körebe Oyununa uyarlanmıĢ ve konuyla ilgili 

kazanım öğrencilere kapsamlı olarak öğretilmeye çalıĢılmıĢtır. 

Oyunun uyarlanmıĢ hali Ģöyledir: 

Oyuncu Sayısı : 14 kiĢi  

Oyunun Yeri : Okulun Bahçesi 

Oyunun Süresi : Bir ders saati veya istenildiği kadar. 

Materyal : -Göze bağlamak için kumaĢ parçası. 

                  -Ebe seçmek amacıyla kullanılan kibrit çöpleri. 

Oyuna Hazırlık:  

1. Oyun alanı için, sınıf mevcudu sayısı da göz önünde bulundurularak, bahçeye 

büyük bir daire çizilir. Oyuncular bu daire içinde olmalıdır. 

2. Oyun öncesinde ebeyi belirlemek amaçlı olarak,oyuncu sayısına göre kibrit 

çöpleri hazırlanır. Kibrit çöplerinden biri kısadır ve kısa çöpü çeken öğrenci 

ebe olur. 

3. Öğrencilerden her birine Anadolu ve Mezopotamya uygarlıklarının 

özelliklerinin yazılı olduğu renkli kartondan yapılmıĢ kartlar verilir ve her bir 

öğrenciye Anadolu ve Mezopotamya‟da kurulan uygarlıklardan birinin ismi 

verilir. 

4. Ebe olarak seçilen yani kısa kibrit çöpünü çeken öğrencinin gözleri kumaĢla 

bağlanır. 

Körebe Oyununun OynanıĢı 

   Gözleri kumaĢla bağlanan ebe, dairenin içindeki oyuncuları yakalamaya çalıĢır. 

Ebe bir oyuncuyu yakaladığı zaman yakalanan oyuncu kendini tanıtır, uygarlık 

olarak belirgin özelliklerini dile getirir. Yakalanan oyuncu, uygarlık özelliklerini 

belirttikten sonra ebeye bil bakalım ben hangi uygarlığım ve nerede kuruldum? Gibi 

sorular yöneltir. Ebe, yakalanan oyuncunun özelliğini bilip, nerede kurulduğunu ve 

hangi uygarlık olduğunu doğru cevaplarsa (örneğin; Lidya, Anadolu‟da kurulan bir 
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uygarlıktır) ebelikten kurtulur, yakalanan oyuncu ebe olur. Doğru cevaplayamazsa 

ebeliğe devam eder. 

   Oyunun sonunda ise her bir uygarlık grubunu temsil eden öğrenciler (Örneğin ; 

Anadolu ve Mezopotamya) yarım daire Ģeklinde el ele tutuĢurlar. Kendilerinin en 

belirgin özelliğini söyleyip, tanıtırlar. En iyi kendini tanıtan grup birinci ilan edilir ve 

alkıĢlanır. 

Körebe Oyununun Uygulama Süreci 

   Bu çalıĢmada „„Uygarlıkları Öğreniyorum‟‟ konusu ile ilgili kazanım „„Körebe 

Oyununa‟‟ uyarlanmıĢtır. AraĢtırmacı tarafından oyunu uygulamadan hemen önce, 

oyunun nasıl oynanması gerektiği ve oyunun kuralları hakkındaki bilgiler öğrencilere 

açıklanmıĢtır. Deney grubunda bulunan 14 kiĢiye, oyun ile ilgili hazırlanmıĢ, 

üzerinde Anadolu ve Mezopotamya uygarlıklarının çeĢitli özelliklerinin yazılı olduğu 

renkli oyun kartları verilmiĢtir. Oyunun uygulama sürecinde tüm sınıfın oyuna aktif 

katılımına da dikkat edilmiĢtir. Oyunun oynanıĢ biçimi dolayısıyla ebe tarafından 

yakalanan öğrenci temsil ettiği uygarlığın özelliğini saymıĢ ve ebeye nerede 

kurulduğunu, hangi uygarlık olduğu sorularını yöneltmiĢtir. Bu sayede oyun 

tekrarlanmıĢ ve öğrenciler tarafından konunun pekiĢtirilmesi sağlanmıĢtır. 

5.Sınıf Topu Tutan Söylesin Oyunu 

Ġkinci Kazanım : Çevresindeki doğal varlıklar ile tarihi mekanları, nesneleri ve 

eserleri tanıtır. 

„„Çevremizdeki Güzellikler‟‟ adlı konu kazanımlar doğrultusunda „„Topu Tutan 

Söylesin‟‟ oyununa uyarlanmıĢtır. 

Oyunun uyarlanmıĢ hali Ģöyledir: 

Oyuncu Sayısı : 15 kiĢi. 

Oyunun Yeri : Okul bahçesi. 

Oyunun Süresi : Bir ders saati (40 dakika) 

Materyal : Top 
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Oyuna Hazırlık : 

1. Öğrenciler bahçede daire Ģeklinde dizilirler. 

2. Daire Ģeklinde dizilmiĢ öğrencilere, araĢtırmacı tarafından konu 

kazanımlarına uygun ve oyunun kuralları ile ilgili gerekli açıklamalar yapılır. 

Oyunun OynanıĢı 

   Öğrenciler bahçede daire Ģeklinde dizildikten sonra, öğretmen eline bir top alır, 

öğrencilerden birinin adını söyledikten sonra, ülkemizde bulunan doğal varlıklardan 

ya da tarihi mekanlardan birinin adını söyler. Topu tutan öğrenci, top havaya 

atılırken söylenen doğal varlığın ya da tarihi mekanın hangi Ģehirde olduğunu, 

belirgin özelliğini söyler ve topu aynı Ģekilde baĢka bir arkadaĢına atar. Bu Ģekilde 

öğrencilerin hepsine top atılmasına ve tüm öğrencilerin oyuna katılmasına dikkat 

edilir. Topu tuttuğu halde ülkemizde bulunan doğal varlığın ya da tarihi mekanın, 

hangi Ģehirde bulunduğunu ve özelliğini söyleyemeyen öğrenci oyundan elenir. 

Topu Tutan Söylesin Oyununun Uygulama Süreci 

   Bu çalıĢmada „„Çevremizdeki Güzellikler‟‟ konusu ile ilgili kazanım „„Topu Tutan 

Söylesin‟‟ oyununa uyarlanmıĢtır. AraĢtırmacı tarafından uygulama öncesinde, 

oyunun nasıl oynanması gerektiği ve kuralları açıklanmıĢtır. Uygulama sürecinde 

tüm öğrencilerin oyuna aktif katılımları sağlanmıĢtır. Oyunun oynanıĢ biçimi 

dolayısıyla tüm sınıf bahçede daire Ģeklinde dizilmiĢtir, ismi söylenip topu tutan her 

öğrenci, top havada iken kendisine yöneltilen doğal varlığın ya da tarihi mekanın 

ülkemizin neresinde olduğunu ve belirgin özelliğini söyler. Bu sayede ülkemizin 

çeĢitli bölgelerinde bulunan doğal varlıkların ve tarihi mekanların özellikleri bir ders 

saati boyunca oyunla tekrarlanmıĢ olur ve konunun daha iyi anlaĢılması sağlanır. 

6.Sınıf Kulaktan Kulağa Oyunu 

Birinci Kazanım : Orta Asya‟da kurulan ilk Türk Devletlerinin coğrafi, siyasal, 

ekonomik ve kültürel özelliklerine iliĢkin çıkarımlarda bulunur. 

6.Sınıf Sosyal Bilgiler dersi „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesinin konusu olan „„Destan ve 

Yazıtlarda Türkler‟‟ konusuna ait kazanımlar doğrultusunda derse uyarlanmıĢtır. 

Kulaktan kulağa oyununun derse uyarlanmıĢ Ģekli Ģöyledir: 
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Oyuncu Sayısı : En fazla ikiĢer gruplar halinde 11 Öğrenci 

Oyunun Yeri : Sınıf 

Oyunun Süresi : Bir ders süresi (40 dakika) veya istenildiği kadar. 

Oyunun Materyalleri : - Orta Asya‟da ilk Türk Devletlerinin 

özelliklerini anlatan bilgi kartları  -Tahta kalemi 

Oyuna Hazırlık :  

1. Oyunun oynanacağı sınıfa öğrenciler iki grup biçiminde yüzleri birbirine 

dönük bir Ģekilde dizilirler. 

2. Tahtaya dizilen öğrencilerden en sonuncusunun eline tahta kalemi verilir ve 

arkadaĢından duyduğu Ģeyi tahtaya yazması istenir. 

Oyunun OynanıĢı 

   Öğretmen öncelikle Türklerin bilinen ilk yurdu olan Orta Asya‟nın coğrafi konum 

olarak nerede bulunduğunun açıklamasını yapar. Daha sonra sınıftaki öğrenciler 

farklı iki gruba ayrılır. Gruplara ayrılan öğrenciler kendilerine Hunlar ve Göktürkler 

gibi Orta Asya‟da kurulan ilk Türk devletlerinin isimlerini verirler. Ġlk oyuncuların 

ellerine bilgiyi söyleyecekleri kartlar verilir. Oyun aynı anda baĢlatılır.  

Tahtaya ikiye ayrılarak Hun Devleti ve Göktürk Devleti grupları isimleri yazılır. 

Grubun sonundaki öğrenci duyduğu cümleyi tahtaya yazar. Öğretmen cümleleri 

tahtaya yazıldıktan sonra kontrol eder. Cümleler doğru yazılmıĢ ise, oyunun 

baĢındaki kiĢi sona geçer, cümleler doğru yazılmamıĢ ise geriye doğru cümleler 

tekrar öğrencilere söyletilir, böylece kimin yanlıĢ söylemiĢ olduğu fark edilir ve o 

öğrenci sona geçer. Cümleler tamamlandıktan sonra grup isimleri değiĢtirilerek oyun 

tamamlanır. 

Kulaktan Kulağa Oyununun Uygulama Süreci 

   ÇalıĢmada 6. Sınıf Sosyal Bilgiler dersi „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesi kapsamında 

„„Destan ve Yazıtlarda Türkler‟‟ konusu ile ilgili kazanımlar „„Kulaktan 

Kulağa‟‟oyununa uyarlanmıĢtır. Öğretmen tarafından uygulamanın hemen öncesinde 

oyunun nasıl oynanması gerektiği ve oyun esnasında uyulması gereken kurallar 

öğrencilere aktarılmıĢtır. Oyunun uygulama sürecinde tüm sınıfın oyuna katılımı ve 
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birbirlerini dinlemelerine önem verilmiĢtir. Oyunun oynanma biçimi dolayısıyla sınıf 

iki gruba ayrılmıĢ, birine Hun diğerine Göktürk Devleti ismi verilmiĢtir. Öğrencilere 

verilen bilgi kartlarındaki cümleyi yanlarında bulunan arkadaĢlarına söylemeleri 

istenmiĢtir. Örneğin orduda onlu sistemi kuran Mete Han‟dır gibi. En son öğrenci 

duyduğu cümleyi tahtaya yazar eğer cümle doğru ise baĢtaki öğrenci sona geçer, eğer 

cümle yanlıĢ ise geriye dönülür ve hatalı cümleyi kimin kullandığı bulunur, böylece 

yanlıĢ cümleyi kuran öğrenci oyundan elenir. Kulaktan kulağa oyununu oynayan 

öğrencilerin oyun sürecinde çok eğlendikleri, konuları iyi pekiĢtirdikleri ve ders 

sonuna kadar bu oyunu sürdürmek istedikleri araĢtırmacı tarafından gözlenmiĢtir. 

6.Sınıf Dart Oyunu 

Üçüncü Kazanım : Türklerin Ġslamiyet‟i kabulleri ile birlikte siyasi, sosyal ve 

kültürel alanlarda meydana gelen değiĢimleri fark eder. 

6.Sınıf Sosyal Bilgiler dersinin „„Kültür ve Miras‟‟ adlı ünitesindeki „„Ġslamiyet ve 

Türkler‟‟ adındaki konu kazanımlar doğrultusunda derslere uyarlanmıĢtır. 

Oyunun uyarlanmıĢ Ģekli Ģöyledir : 

Oyuncu Sayısı : Tüm sınıf. 

Oyun Yeri : Sınıf 

Oyun Süresi : Bir ders saati veya istenildiği kadar. 

Oyunun Materyali : - Manyetik alanla hazırlanmıĢ dart tahtası. 

-Mıknatıs uçlu dart okları. 

-Renkli kartonlar ve renkli küçük zarflar. 

-Konu kazanımlarına uygun olarak Türk- Ġslam Hükümdarları ve 

bilginlerinin renkli resimleri. 

Oyuna Hazırlık :  

1. Manyetik alanlı kartondan ve mukavvadan dart tahtası hazırlanır. 

2. Hazırlanan dartın üzerine renkli kartonlar Ģeritler halinde kesilerek 

yapıĢtırılır. 
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3. Her Ģeridin üzerine Türk-Ġslam Devletlerinin önemli hükümdarları ve 

bilginlerinin ismi puanlarla birlikte yapıĢtırılır. Örneğin Gazneli Mahmut 10, 

Alparslan 15 puan gibi. 

4. Dartın üzerinde yer alan Türk-Ġslam hükümdarları ve bilginlerinin 

resimlerinden oluĢturulan ayrı bilgi kartları küçük zarfların üzerine 

yapıĢtırılarak, panoya asılır. 

Oyunun OynanıĢı : Hazırlanan dartın üzeri farklı renklerle bölümlendirilerek Sosyal 

Bilgiler dersi 6. Sınıf Kültür ve Miras ünitesi çerçevesinde Ġslamiyet ve Türkler adlı 

konunun kazanımlarından faydalanılarak Türk – Ġslam Devletlerinin en önemli 

hükümdarları ve Türk – Ġslam Devletlerine önemli katkıları olan bilginlerin isimleri 

dart tahtasının üzerine yapıĢtırılır. Örneğin ; Alparslan 15, Gazneli Mahmut 10 gibi, 

daha sonra öğrenciler tek tek dart oyunu oynarlar. Öğrenciler isabet ettirdikleri 

hükümdarın ya da Türk – Ġslam bilgininin hakkında 3 önemli özellik söylerler ve 

panoda asılı olan Türk- Ġslam hükümdarı veya bilgininin fotoğrafını tüm sınıfa 

gösterirler. 3 önemli özelliği söyleyen öğrenci (örneğin ; Alparslan Malazgirt savaĢı 

bu dönemde yapılmıĢtır, Anadolu‟ nun kapıları Türklere açılmıĢtır, Anadolu‟ da ilk 

Türk beylikleri kurulmaya baĢlanmıĢtır.) hükümdarın ya da bilginin üzerindeki puanı 

alır. Söyleyemeyen öğrenci oyundan elenir. 

Dart Oyununun Uygulama Süreci : 

   ÇalıĢmada 6. Sınıf „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesinin konusu olan „„Ġslamiyet ve 

Türkler‟‟ adındaki konu kazanımlar doğrultusunda „„Dart Oyununa‟‟ uyarlanmıĢtır. 

Öğretmen tarafından oyunun nasıl oynanacağı ve kuralları öğrencilere açıklanmıĢtır. 

Uygulama esnasında sınıftaki tüm öğrencilerin birbirlerini dinlemeleri ve oyuna 

katılımları öğretmen tarafından sağlanmıĢtır. Oyunun oynanıĢ biçimi dolayısıyla 

öğrenci tarafından isabet ettirilen, Türk – Ġslam hükümdarı veya bilgininin 3 

özelliğini söyleyemeyen öğrenci oyundan elenir. Dart oyununda kullanılan okların 

mıknatıslı olmasına ve dart tahtasının manyetik alanlı olmasına çocukların yaĢı 

itibariyle dikkat edilmiĢtir. Böylece oyun tehlikeli olmaktan çıkmıĢtır. Öğrencilerin 

konuyu pekiĢtirdiği ve öğrenirken eğlendikleri gözlemlenmiĢtir. 
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7.Sınıf Sen Söyle Oyunu 

Birinci Kazanım : Osmanlı Devleti‟nin siyasi güç olarak ortaya çıkıĢ sürecini ve bu 

süreci etkileyen faktörleri açıklar.  

7.Sınıf Sosyal Bilgiler dersi „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesinin konusu olan „„Beylikten 

Cihan Devletine‟‟ adlı konu kazanımlar doğrultusunda „„Sen Söyle Oyununa‟‟ 

uyarlanmıĢtır. 

Oyunun uyarlanmıĢ biçimi aĢağıdaki gibidir: 

Oyuncu Sayısı : Tüm sınıf. 

Oyunun Yeri : Sınıf 

Oyunun Süresi : Bir ders saati veya istenildiği kadar. 

Oyunun Materyali : Kavanoz ve kartondan hazırlanmıĢ kartlar. 

Oyuna Hazırlık : 

1. Oyuncu sayısı kadar karton kesilerek konu ile ilgili terimlerin yazılı olduğu 

kartlar hazırlanır. 

2. Kesilen kartonlara Osmanlı Devleti‟nin siyasi güç olarak ortaya çıkıĢ 

süreciyle ilgili terimler yazılır.  

3. SayıĢma yoluyla sınıf ikiye ayrılır.  

4. SayıĢmada tekerlemeler kullanılır. 

5. SayıĢmanın ardından kura ile bir yönetici seçilir. 

Oyunun OynanıĢı :Sınıf sayıĢma yoluyla iki gruba ayrıldıktan sonra kura yoluyla 

seçilen yönetici tahtaya kalkar. Kartonların olduğu kavanozun içinden Osmanlı 

Devleti‟ nin siyasi güç olarak ortaya çıkıĢ sürecinin yazılı olduğu kartonlardan bir 

tane çekerek, kartonda yazılı olan terimi gruplara sırasıyla sorar. Terimleri 

bilemeyip, doğruyu bulamayan gruptaki öğrencilerden bir hayvanın sesini taklit 

etmesi istenir. 

Sen Söyle Oyununun Uygulama Süreci : Bu çalıĢmada 7. Sınıf Sosyal Bilgiler 

dersi „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesinin konusu olan „„Beylikten Cihan Devletine‟‟ adlı 

konu kazanımlar doğrultusunda „„Sen Söyle Oyununa‟‟ uyarlanmıĢtır. Öğretmen 
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tarafından oyunun nasıl oynanması gerektiği ve oyunun kuralları öğrencilere 

açıklanmıĢtır. Oyunun oynanıĢ biçimi dolayısıyla yönetici tarafından çekilen karttaki 

terimi bilemeyen gruptan bir hayvan sesini taklit etmesi istenmiĢtir. Oyun sırasında 

tüm sınıfın aktif katılımı ve birbirlerini dinlemeleri, öğretmen tarafından 

sağlanmıĢtır. Öğrencilerin oyunu sevdiği ve eğlenerek ders sonuna kadar devam 

ettiği araĢtırmacı öğretmen tarafından gözlenmiĢtir. 

7.Sınıf Evet Hayır YarıĢması 

Ġkinci Kazanım : Osmanlı Devleti‟nin fetih sürecini örnekler üzerinden analiz eder. 

7.Sınıf Sosyal Bilgiler dersi „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesinin konusu olan „„Ġnsanı 

YaĢat ki Devlet YaĢasın‟‟ konusuna „„Evet – Hayır‟‟ yarıĢması oyunu kazanımlar 

doğrultusunda uyarlanmıĢtır. 

Evet – Hayır yarıĢması oyununun uyarlanmıĢ Ģekli Ģöyledir : 

Oyuncu Sayısı : Tüm sınıf. 

Oyunun Yeri : Sınıf. 

Oyunun Süresi : Ġstenildiği kadar veya bir ders saati.  

Oyuna Hazırlık : 

1. Evet – Hayır yarıĢması oyunu için araĢtırmacı tarafından oyunda sorulacak 

sorular konu kazanımları Ģeklinde hazırlanmıĢtır.  

2. Hazırlanan sorular renkli kartonlara yazılmıĢtır. 

3. Kartlar öğrencilere seçtirilerek kartın üzerinde soru ile oyuna 

baĢlanmıĢtır. 

Oyunun OynanıĢı : Öğretmen sınıf listesinden herhangi bir öğrenciyi rast gele seçer 

ve seçilen öğrenciyi tahtaya kaldırır. Tahtaya kaldırılan öğrenciye Ġnsanı YaĢat ki 

Devlet YaĢasın adlı konuyla ilgili soruların olduğu renkli kartlar verilir ve seçilen 

kartlar ile oyun baĢlar. Öğrenciler sorulara cevap verirken Evet ve Hayır kelimelerini 

kullanamaz. Kullandığı takdirde oyunu kaybeder. Oyunu kaybeden öğrenci yerine, 

listeden baĢka bir öğrenci seçilerek oyuna devam edilir. Hiç ĢaĢırmayan öğrenci 

oyunu kazanır. 
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Öğrencilere Ģu örnek sorular sorulur : 

-Fatih Sultan Mehmet Rodos adasını mı fethetmiĢtir? 

- Tahtta en uzun süre kalan padiĢah Kanuni Sultan Süleyman mıdır? 

-Yavuz Sultan Selim Memlük Devleti‟ ne mi son vermiĢtir? 

Evet Hayır YarıĢması Oyununun Uygulama Süreci : 

   ÇalıĢmada 7. Sınıf Sosyal Bilgiler dersi „„Kültür ve Miras‟‟ ünitesinin konusu olan 

„„Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın‟‟ adlı konu kazanımlar doğrultusunda „„Evet Hayır 

YarıĢması‟‟ oyununa uyarlanmıĢtır. Öğretmen tarafından oyun kuralları ve oyunun 

nasıl oynanması gerektiği öğrencilere açıklanmıĢtır. Uygulama sırasında sınıftaki 

tüm öğrencilerin hem aktif katılımları, hem de birbirlerini dinlemeleri sağlanmıĢtır. 

Oyunun oynanıĢ biçimi dolayısıyla sorulan sorular hızlı sorulup yanıtlarında 

öğrenciler tarafından hızlı verilmesi sağlanmıĢtır. Öğretmenin sorduğu sorulara Evet 

– Hayır Ģeklinde cevaplar veren öğrenci oyundan elenir. Tüm öğrencilerin bu oyuna 

eğlenerek katıldığını ve önemli bir konunun bu sayede öğrenciler tarafından 

pekiĢtirildiği, araĢtırmacı tarafından gözlenmiĢtir. 

 

3.5 Verilerin Analizi 

3.5.1 Nicel Verilerin Çözümlenmesi 

AraĢtırmada verilerin çözümlenmesi için baĢarı testi, ön test son test Ģeklinde ve 

araĢtırmanın bitiminden 30 gün sonra kalıcılık testi uygulanmıĢtır. Gruplar arasında 

cinsiyete dayalı baĢarıda anlamlı bir farklılık olup olmadığına t testi ile bakılmıĢtır. 

Verilerin  SPPS  paket programı kullanılarak istatistiksel analizleri çözümlenmiĢtir. 

Her iki grupta da ön test son test ve kalıcılık testleri arasında anlamlı bir farklılık 

olup olmadığına bakılmıĢtır. 
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4. BULGULAR VE YORUMLAR 

 

   Bu bölümde, araĢtırmanın problemleri analiz edilerek tablolaĢtırılmıĢ ve 

yorumlanmıĢtır. 

4.1 5.Sınıf Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna ĠliĢkin Bulgular 

Çizelge 1. BeĢinci Sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna Ait Ön Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (5A) 

(N=16) 

S1 14 2 12,5 

6,50±4,15 40,6 

S2 5 11 68,8 

S3 4 12 75,0 

S4 7 9 56,3 

S5 11 5 31,3 

S6 9 7 43,8 

S7 7 9 56,3 

S8 16 0 0,0 

S9 15 1 6,3 

S10 13 3 18,8 

S11 7 9 56,3 

S12 6 10 62,5 

Kontrol grubu-2 (5D) 

(N=14) 

S1 14 0 0,0 

3,42±2,07 24,4 

S2 10 4 28,6 

S3 6 8 57,1 

S4 9 5 35,7 

S5 13 1 7,1 

S6 10 4 28,6 

S7 12 2 14,3 

S8 10 4 28,6 

S9 12 2 14,3 

S10 11 3 21,4 

S11 10 4 28,6 

S12 10 4 28,6 

Deney+Kontrol (5A+5D) 

(N=30) 

S1 28 2 6,7 

9,92±5,63 33,1 

S2 15 15 50,0 

S3 10 20 66,7 

S4 16 14 46,7 

S5 24 6 20,0 

S6 19 11 36,7 

S7 19 11 36,7 

S8 26 4 13,3 

S9 27 3 10,0 

S10 24 6 20,0 

S11 17 13 43,3 

S12 16 14 46,7 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   BeĢinci sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum konusu deney öncesine ait baĢarı testinin 

ilk uygulamasında 12soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney 

grubunda 6,50±4,15; kontrol grubunda 3,42±2,07 ve grup ayrımı olmaksızın 
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9,92±5,63olarak tespit edilmiĢtir. Testte yer alan 12 soruya verilen doğru cevaplar 

deney grubunda %40,6; kontrol grubunda %24,4; tüm öğrencilerde %33,1 

düzeyindedir. Ön test puanlarına göre iki sınıfın aynı düzeyde baĢlamadığı, ancak 

sınıfların baĢarı seviyelerinin birbirine yakın olmasından dolayı bu durumun bir dıĢ 

etkenden kaynaklandığı gözlemlenmiĢtir. 

Çizelge 2. BeĢinci Sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna Ait Son Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (5A) 

 (N=16) 

S1 3 13 81,3 

12,00±2,09 75,0 

S2 2 14 87,5 

S3 3 13 81,3 

S4 1 15 93,8 

S5 7 9 56,3 

S6 7 9 56,3 

S7 5 11 68,8 

S8 4 12 75,0 

S9 7 9 56,3 

S10 4 12 75,0 

S11 2 14 87,5 

S12 3 13 81,3 

Kontrol grubu-2 (5D) 

 (N=14) 

S1 2 12 85,7 

8,00±2,59 57,1 

S2 3 11 78,6 

S3 6 8 57,1 

S4 6 8 57,1 

S5 3 11 78,6 

S6 7 7 50,0 

S7 5 9 64,3 

S8 11 3 21,4 

S9 8 6 42,9 

S10 9 5 35,7 

S11 6 8 57,1 

S12 6 8 57,1 

Deney+Kontrol (5A+5D) 

(N=30) 

S1 5 25 83,3 

20,00±3,57 66,7 

S2 5 25 83,3 

S3 9 21 70,0 

S4 7 23 76,7 

S5 10 20 66,7 

S6 14 16 53,3 

S7 10 20 66,7 

S8 15 15 50,0 

S9 15 15 50,0 

S10 13 17 56,7 

S11 8 22 73,3 

S12 9 21 70,0 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   BeĢinci sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum konusu ikinci baĢarı testinde 12 soruya 

doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 12,00±2,09; kontrol 

grubunda 8,00±2,59 olarak tespit edilmiĢtir. Ġkinci testte 12 soruya verilen doğru 



70 
 

cevaplar deney grubunda %75; kontrol grubunda %57,1; tüm öğrencilerde %66,7 

düzeyindedir. 

Çizelge 3. BeĢinci Sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna Ait Kalıcılık 

Testi Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (5A) 
 (N=16) 

S1 6 10 62,5 

11,33±3,17 70,8 

S2 3 13 81,3 

S3 1 15 93,8 

S4 2 14 87,5 

S5 10 6 37,5 

S6 6 10 62,5 

S7 8 8 50,0 

S8 7 9 56,3 

S9 8 8 50,0 

S10 1 15 93,8 

S11 2 14 87,5 

S12 2 14 87,5 

Kontrol grubu-2 (5D) 
 (N=14) 

S1 5 9 64,3 

6,42±3,12 45,8 

S2 3 11 78,6 

S3 3 11 78,6 

S4 6 8 57,1 

S5 12 2 14,3 

S6 5 9 64,3 

S7 10 4 28,6 

S8 10 4 28,6 

S9 11 3 21,4 

S10 8 6 42,9 

S11 10 4 28,6 

S12 8 6 42,9 

Deney+Kontrol (5A+5D) 

(N=30) 

S1 11 19 63,3 

17,75±5,56 59,2 

S2 6 24 80,0 

S3 4 26 86,7 

S4 8 22 73,3 

S5 22 8 26,7 

S6 11 19 63,3 

S7 18 12 40,0 

S8 17 13 43,3 

S9 19 11 36,7 

S10 9 21 70,0 

S11 12 18 60,0 

S12 10 20 66,7 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   BeĢinci sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum konusu kalıcılık testinde 12 soruya 

doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 11,33±3,17; kontrol 

grubunda 6,42±3,12 olarak tespit edilmiĢtir. Kalıcılık testinde 12 soruya verilen 

doğru cevaplar deney grubunda %70,8; kontrol grubunda %45,8; tüm öğrencilerde 

%59,2 düzeyindedir. 
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Çizelge4. BeĢinci Sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna Ait Test 

Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına Ait EĢleĢtirilmiĢ t Testi Sonuçları 

Gruplar Test n 𝐗 SS t p 

Deney Grubu 

Ġlk test 16 4,87 1,02 

-6,10 0,000 

Ġkinci test 16 9,00 2,22 

Deney Grubu 

Ġlk test 16 4,87 1,02 

-5,99 0,000 

Kalıcılık testi 16 8,50 2,00 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 14 2,93 1,07 

-5,68 0,000 

Ġkinci test 14 6,85 2,03 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 14 2,93 1,07 

-4,36 0,001 

Kalıcılık testi 14 5,50 1,99 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-6,10; p<0,05). 

Uygarlıkları Öğreniyorum konusunun körebe oyunu etkinliği ile iĢlendiği beĢinci 

sınıf deney grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde 

daha yüksektir. Körebe oyunu etkinliğiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde 

artmıĢtır. 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-5,99; p<0,05). Uygarlıkları 

Öğreniyorum konusunun körebe oyunu etkinliği ile iĢlendiği beĢinci sınıf deney 

grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Körebe oyunu etkinliğiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-5,68; p<0,05). 

Uygarlıkları Öğreniyorum konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği beĢinci sınıf 

kontrol grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,36; p<0,05). Uygarlıkları 

Öğreniyorum konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği beĢinci sınıf kontrol 
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grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

 

Çizelge5. BeĢinci Sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna Ait Test 

Puanlarının Gruplara Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Test Gruplar n 𝐗 SS t p 

Ġlk test 

Deney 16 4,87 1,02 

5,08 0,000 

Kontrol 14 2,93 1,07 

Ġkinci test 

Deney 16 9,00 2,22 

2,74 0,011 

Kontrol 14 6,85 2,03 

Kalıcılık 

testi 

Deney 16 8,50 2,00 

4,11 0,000 

Kontrol 14 5,50 1,99 

   Etkinlik öncesi ilk test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=5,08; p<0,05). Deney grubunda Uygarlıkları Öğreniyorum konusuna ait 

ilk test puanları, kontrol grubu ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=2,74; p<0,05). Deney grubunda Uygarlıkları Öğreniyorum konusuna ait 

ikinci test puanları, kontrol grubu ikinci test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  

   Kalıcılık testi puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir 

(t=4,11; p<0,05). Deney grubunda Uygarlıkları Öğreniyorum konusuna ait kalıcılık 

testi puanları, kontrol grubu kalıcılık testi puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  
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Çizelge6. BeĢinci Sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum Konusuna Ait Test 

Puanlarının Cinsiyete Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Grup/Test Cinsiyet n 𝐗 SS t p 

Deney ilk test 

Erkek 9 4,78 1,09 

-0,42 0,682 

Kız 7 5,00 1,00 

Deney ikinci test 

Erkek 9 8,88 2,97 

-0,22 0,829 

Kız 7 9,14 0,69 

Deney kalıcılık 

testi 

Erkek 9 8,67 2,45 

0,37 0,719 

Kız 7 8,28 1,38 

Kontrol ilk test 

Erkek 5 3,20 1,30 

0,69 0,502 

Kız 9 2,78 0,97 

Kontrol ikinci test 

Erkek 5 7,40 0,55 

0,73 0,479 

Kız 9 6,55 2,50 

Kontrol kalıcılık 

testi 

Erkek 5 5,20 2,17 

-0,41 0,691 

Kız 9 5,67 2,00 

   BeĢinci sınıflar Uygarlıkları Öğreniyorum konusuna ait test puanlarının cinsiyete 

göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir. BaĢka bir ifadeyle 

deney ve kontrol gruplarının cinsiyet özelliklerinin baĢarı ve kalıcılık üzerine etkili 

olmadığı söylenebilir. 
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4.2 5. Sınıf Çevremizdeki Güzellikler Konusuna ĠliĢkin Bulgular 

Çizelge 7. BeĢinci Sınıflar Çevremizdeki Güzellikler Konusuna Ait Ön Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (5B) 

(N=16) 

S1 8 8 50,0 

6,92±3,96 43,2 

S2 2 14 87,5 

S3 14 2 12,5 

S4 12 4 25,0 

S5 6 10 62,5 

S6 14 2 12,5 

S7 4 12 75,0 

S8 10 6 37,5 

S9 13 3 18,8 

S10 11 5 31,3 

S11 9 7 43,8 

S12 6 10 62,5 

Kontrol grubu-2 (5C) 

(N=15) 

S1 12 3 20,0 

4,67±3,89 31,1 

S2 9 6 40,0 

S3 10 5 33,3 

S4 15 0 0,0 

S5 7 8 53,3 

S6 13 2 13,3 

S7 7 8 53,3 

S8 14 1 6,7 

S9 13 2 13,3 

S10 15 0 0,0 

S11 4 11 73,3 

S12 5 10 66,7 

Deney+Kontrol (5B+5C) 

(N=31) 

S1 20 11 35,5 

11,58±7,00 37,4 

S2 11 20 64,5 

S3 24 7 22,6 

S4 27 4 12,9 

S5 13 18 58,1 

S6 27 4 12,9 

S7 11 20 64,5 

S8 24 7 22,6 

S9 26 5 16,1 

S10 26 5 16,1 

S11 13 18 58,1 

S12 11 20 64,5 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   BeĢinci sınıflar Çevremizdeki Güzellikler konusu deney öncesine ait baĢarı testinin 

ilk uygulamasında 12soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney 

grubunda 6,92±3,96; kontrol grubunda 4,67±3,87 ve grup ayrımı olmaksızın 

11,58±7,00olarak tespit edilmiĢtir. Testte yer alan 12 soruya verilen doğru cevaplar 

deney grubunda %43,2; kontrol grubunda %31,1; tüm öğrencilerde %37,4 

düzeyindedir. 
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Çizelge 8. BeĢinci Sınıflar Çevremizdeki Güzellikler Konusuna Ait Son Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (5B) 

 (N=16) 

S1 1 15 93,8 

13,42±1,68 83,8 

S2 0 16 100,0 

S3 5 11 68,8 

S4 2 14 87,5 

S5 4 12 75,0 

S6 4 12 75,0 

S7 0 16 100,0 

S8 3 13 81,3 

S9 2 14 87,5 

S10 2 14 87,5 

S11 4 12 75,0 

S12 4 12 75,0 

Kontrol grubu-2 (5C) 

 (N=15) 

S1 5 10 66,7 

8,83±2,48 58,9 

S2 5 10 66,7 

S3 8 7 46,7 

S4 7 8 53,3 

S5 8 7 46,7 

S6 10 5 33,3 

S7 1 14 93,3 

S8 4 11 73,3 

S9 5 10 66,7 

S10 9 6 40,0 

S11 5 10 66,7 

S12 7 8 53,3 

Deney+Kontrol (5B+5C) 

(N=31) 

S1 6 25 80,6 

22,25±3,74 71,8 

S2 5 26 83,9 

S3 13 18 58,1 

S4 9 22 71,0 

S5 12 19 61,3 

S6 14 17 54,8 

S7 1 30 96,8 

S8 7 24 77,4 

S9 7 24 77,4 

S10 11 20 64,5 

S11 9 22 71,0 

S12 11 20 64,5 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   BeĢinci sınıflar Çevremizdeki Güzellikler konusu ikinci baĢarı testinde 12 soruya 

doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 13,42±1,68; kontrol 

grubunda 8,83±2,48 olarak tespit edilmiĢtir. Ġkinci testte 12 soruya verilen doğru 

cevaplar deney grubunda %83,8; kontrol grubunda %58,9; tüm öğrencilerde %71,8 

düzeyindedir. 
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Çizelge 9. BeĢinci Sınıflar Çevremizdeki Güzellikler Konusuna Ait Kalıcılık 

Testi Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (5B) 

 (N=16) 

S1 7 9 56,3 

11,50±3,21 71,9 

S2 3 13 81,3 

S3 8 8 50,0 

S4 8 8 50,0 

S5 1 15 93,8 

S6 6 10 62,5 

S7 2 14 87,5 

S8 3 13 81,3 

S9 10 6 37,5 

S10 4 12 75,0 

S11 2 14 87,5 

S12 0 16 100,0 

Kontrol grubu-2 (5C) 

 (N=15) 

S1 3 12 80,0 

7,42±3,60 49,4 

S2 2 13 86,7 

S3 7 8 53,3 

S4 9 6 40,0 

S5 12 3 20,0 

S6 10 5 33,3 

S7 3 12 80,0 

S8 6 9 60,0 

S9 12 3 20,0 

S10 7 8 53,3 

S11 12 3 20,0 

S12 8 7 46,7 

Deney+Kontrol (5B+5C) 

(N=31) 

S1 10 21 67,7 

18,92±5,07 61,0 

S2 5 26 83,9 

S3 15 16 51,6 

S4 17 14 45,2 

S5 13 18 58,1 

S6 16 15 48,4 

S7 5 26 83,9 

S8 9 22 71,0 

S9 22 9 29,0 

S10 11 20 64,5 

S11 14 17 54,8 

S12 8 23 74,2 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   BeĢinci sınıflar Çevremizdeki Güzellikler konusu kalıcılık testinde 12 soruya doğru 

cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 11,50±3,21; kontrol grubunda 

7,42±3,60 olarak tespit edilmiĢtir. Kalıcılık testinde 12 soruya verilen doğru cevaplar 

deney grubunda %71,9; kontrol grubunda %49,4; tüm öğrencilerde %61,0 

düzeyindedir. 
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Çizelge10. BeĢinci Sınıflar Çevremizdeki Güzellikler Konusuna Ait Test 

Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına Ait EĢleĢtirilmiĢ t Testi Sonuçları 

Gruplar Test n 𝐗 SS t p 

Deney Grubu 

Ġlk test 16 5,18 1,22 

-8,16 0,000 

Ġkinci test 16 10,06 1,56 

Deney Grubu 

Ġlk test 16 5,18 1,22 

-5,74 0,000 

Kalıcılık testi 16 8,62 2,33 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 15 3,73 1,27 

-6,64 0,000 

Ġkinci test 15 7,06 1,75 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 15 3,73 1,27 

-4,24 0,001 

Kalıcılık testi 15 5,93 1,57 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-8,16; p<0,05). 

Çevremizdeki Güzellikler konusunun topu tutan söylesin oyunu etkinliği ile iĢlendiği 

beĢinci sınıf deney grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı 

düzeyde daha yüksektir. Topu tutan söylesin oyunu etkinliğiyle öğrencilerin baĢarısı 

anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-5,74; p<0,05). Çevremizdeki 

Güzellikler konusunun topu tutan söylesin oyunu etkinliği ile iĢlendiği beĢinci sınıf 

deney grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Topu tutan söylesin oyunu etkinliğiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı 

olmuĢtur. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-6,64; p<0,05). 

Çevremizdeki Güzellikler konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği beĢinci sınıf 

kontrol grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,24; p<0,05). Çevremizdeki 
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Güzellikler konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği beĢinci sınıf kontrol 

grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

 

Çizelge11. BeĢinci Sınıflar Çevremizdeki Güzellikler Konusuna Ait Test 

Puanlarının Gruplara Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Test Gruplar n 𝐗 SS t p 

Ġlk test 

Deney 16 5,18 1,22 

3,23 0,003 

Kontrol 15 3,73 1,27 

Ġkinci test 

Deney 16 10,06 1,56 

5,02 0,000 

Kontrol 15 7,06 1,75 

Kalıcılık 

testi 

Deney 16 8,62 2,33 

3,73 0,001 

Kontrol 15 5,93 1,57 

   Etkinlik öncesi ilk test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=3,23; p<0,05). Deney grubunda Çevremizdeki Güzellikler konusuna ait 

ilk test puanları, kontrol grubu ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=5,02; p<0,05). Deney grubunda Çevremizdeki Güzellikler konusuna ait 

ikinci test puanları, kontrol grubu ikinci test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  

   Kalıcılık testi puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir 

(t=3,73; p<0,05). Deney grubunda Çevremizdeki Güzellikler konusuna ait kalıcılık 

testi puanları, kontrol grubu kalıcılık testi puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  
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Çizelge12. BeĢinci Sınıflar Çevremizdeki Güzellikler Konusuna Ait Test 

Puanlarının Cinsiyete Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Grup/Test Cinsiyet n 𝐗 SS t p 

Deney ilk test 

Erkek 10 5,30 1,49 

0,46 0,651 

Kız 6 5,00 0,63 

Deney ikinci test 

Erkek 10 10,10 1,79 

0,12 0,907 

Kız 6 10,00 1,26 

Deney kalıcılık 

testi 

Erkek 10 7,90 2,23 

-1,70 0,111 

Kız 6 9,83 2,13 

Kontrol ilk test 

Erkek 7 3,71 1,70 

-0,05 0,959 

Kız 8 3,75 0,88 

Kontrol ikinci test 

Erkek 7 7,00 1,82 

-0,13 0,896 

Kız 8 7,12 1,80 

Kontrol kalıcılık 

testi 

Erkek 7 6,14 1,67 

0,47 0,648 

Kız 8 5,75 1,58 

   BeĢinci sınıflar Çevremizdeki Güzellikler konusuna ait test puanlarının cinsiyete 

göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  
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4.3 6.Sınıf Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna ĠliĢkin Bulgular 

Çizelge 13. Altıncı Sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna Ait Ön 

Test Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (6A) 

(N=22) 

S1 5 16 76,2 

8,38±4,89 39,9 

S2 11 10 47,6 

S3 9 12 57,1 

S4 14 7 33,3 

S5 5 16 76,2 

S6 14 7 33,3 

S7 17 4 19,0 

S8 18 3 14,3 

S9 18 3 14,3 

S10 15 6 28,6 

S11 17 4 19,0 

S12 15 6 28,6 

S13 6 15 71,4 

Kontrol grubu-2 (6D) 

 (N=21) 

S1 11 14 56,0 

9,00±4,49 36,0 

S2 18 7 28,0 

S3 14 11 44,0 

S4 14 11 44,0 

S5 5 20 80,0 

S6 19 6 24,0 

S7 15 10 40,0 

S8 20 5 20,0 

S9 20 5 20,0 

S10 14 11 44,0 

S11 18 7 28,0 

S12 21 4 16,0 

S13 19 6 24,0 

Deney+Kontrol (6A+6D) 

(N=43) 

S1 16 30 65,2 

17,38±8,43 37,8 

S2 29 17 37,0 

S3 23 23 50,0 

S4 28 18 39,1 

S5 10 36 78,3 

S6 33 13 28,3 

S7 32 14 30,4 

S8 38 8 17,4 

S9 38 8 17,4 

S10 29 17 37,0 

S11 35 11 23,9 

S12 36 10 21,7 

S13 25 21 45,7 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusu deney öncesine ait baĢarı 

testinin ilk uygulamasında 13 soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması 

deney grubunda 8,38±4,89; kontrol grubunda 9,00±4,49 ve grup ayrımı olmaksızın 

17,38±8,43olarak tespit edilmiĢtir. Testte yer alan 13 soruya verilen doğru cevaplar 

deney grubunda %39,9; kontrol grubunda %36,0; tüm öğrencilerde %37,8 

düzeyindedir. 
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Çizelge 14. Altıncı Sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna Ait Son 

Test Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (6A) 

 (N=22) 

S1 0 21 100,0 

17,23±4,09 82,1 

S2 0 21 100,0 

S3 4 17 81,0 

S4 6 15 71,4 

S5 0 21 100,0 

S6 3 18 85,7 

S7 15 6 28,6 

S8 7 14 66,7 

S9 5 16 76,2 

S10 1 20 95,2 

S11 2 19 90,5 

S12 4 17 81,0 

S13 2 19 90,5 

Kontrol grubu-2 (6D) 

 (N=21) 

S1 5 20 80,0 

15,08±5,20 60,3 

S2 7 18 72,0 

S3 5 20 80,0 

S4 10 15 60,0 

S5 5 20 80,0 

S6 8 17 68,0 

S7 16 9 36,0 

S8 11 14 56,0 

S9 20 5 20,0 

S10 10 15 60,0 

S11 10 15 60,0 

S12 18 7 28,0 

S13 4 21 84,0 

Deney+Kontrol (6A+6D) 

(N=43) 

S1 5 41 89,1 

32,31±8,24 70,2 

S2 7 39 84,8 

S3 9 37 80,4 

S4 16 30 65,2 

S5 5 41 89,1 

S6 11 35 76,1 

S7 31 15 32,6 

S8 18 28 60,9 

S9 25 21 45,7 

S10 11 35 76,1 

S11 12 34 73,9 

S12 22 24 52,2 

S13 6 40 87,0 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusu ikinci baĢarı testinde 13 

soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 17,23±4,09; 

kontrol grubunda 15,08±5,20 olarak tespit edilmiĢtir. Ġkinci testte 13 soruya verilen 

doğru cevaplar deney grubunda %82,1; kontrol grubunda %60,3; tüm öğrencilerde 

%70,2 düzeyindedir. 
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Çizelge 15. Altıncı Sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna Ait 

Kalıcılık Testi Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (6A) 

 (N=22) 

S1 2 19 90,5 

15,38±4,09 73,3 

S2 5 16 76,2 

S3 3 18 85,7 

S4 7 14 66,7 

S5 3 18 85,7 

S6 0 21 100,0 

S7 14 7 33,3 

S8 11 10 47,6 

S9 10 11 52,4 

S10 4 17 81,0 

S11 3 18 85,7 

S12 8 13 61,9 

S13 3 18 85,7 

Kontrol grubu-2 (6D) 

 (N=21) 

S1 4 21 84,0 

11,23±5,18 44,9 

S2 13 12 48,0 

S3 10 15 60,0 

S4 15 10 40,0 

S5 13 12 48,0 

S6 7 18 72,0 

S7 17 8 32,0 

S8 21 4 16,0 

S9 22 3 12,0 

S10 16 9 36,0 

S11 11 14 56,0 

S12 18 7 28,0 

S13 12 13 52,0 

Deney+Kontrol (6A+6D) 

(N=43) 

S1 6 40 87,0 

26,62±8,85 57,9 

S2 18 28 60,9 

S3 13 33 71,7 

S4 22 24 52,2 

S5 16 30 65,2 

S6 7 39 84,8 

S7 31 15 32,6 

S8 32 14 30,4 

S9 32 14 30,4 

S10 20 26 56,5 

S11 14 32 69,6 

S12 26 20 43,5 

S13 15 31 67,4 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusu kalıcılık testinde 13soruya 

doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 15,38±4,09; kontrol 

grubunda 11,23±5,18 olarak tespit edilmiĢtir. Kalıcılık testinde 13 soruya verilen 

doğru cevaplar deney grubunda %73,3; kontrol grubunda %44,9; tüm öğrencilerde 

%57,9 düzeyindedir. 
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Çizelge16. Altıncı Sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna Ait Test 

Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına Ait EĢleĢtirilmiĢ t Testi Sonuçları 

Gruplar Test n 𝐗 SS t p 

Deney Grubu 

Ġlk test 21 5,19 1,03 

-12,77 0,000 

Ġkinci test 21 10,67 1,79 

Deney Grubu 

Ġlk test 21 5,19 1,03 

-10,28 0,000 

Kalıcılık testi 21 9,52 1,63 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 25 4,68 1,31 

-5,72 0,000 

Ġkinci test 25 7,84 1,86 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 25 4,68 1,31 

-2,41 0,024 

Kalıcılık testi 25 5,84 1,70 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-12,77; p<0,05). 

Destan ve Yazıtlarda Türkler konusunun kulaktan kulağa oyunu etkinliği ile iĢlendiği 

altıncı sınıf deney grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı 

düzeyde daha yüksektir. Kulaktan kulağa oyunu etkinliğiyle öğrencilerin baĢarısı 

anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-10,28; p<0,05). Destan ve 

Yazıtlarda Türkler konusunun kulaktan kulağa oyunu etkinliği ile iĢlendiği altıncı 

sınıf deney grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde 

daha yüksektir. Kulaktan kulağa oyunu etkinliğiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı 

olmuĢtur. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-5,72; p<0,05). Destan 

ve Yazıtlarda Türkler konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği altıncı sınıf 

kontrol grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-2,41; p<0,05). Destan ve 
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Yazıtlarda Türkler konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği altıncı sınıf kontrol 

grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

 

Çizelge 17. Altıncı Sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna Ait Test 

Puanlarının Gruplara Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Test Gruplar n 𝐗 SS t p 

Ġlk test 

Deney 21 5,19 1,03 

1,44 0,156 

Kontrol 25 4,68 1,31 

Ġkinci test 

Deney 21 10,67 1,79 

5,21 0,000 

Kontrol 25 7,87 1,86 

Kalıcılık 

testi 

Deney 21 9,52 1,63 

7,46 0,000 

Kontrol 25 5,84 1,70 

   Etkinlik öncesi ilk test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık 

göstermediği(p>0,05). 

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=5,21; p<0,05). Deney grubunda Destan ve Yazıtlarda Türkler konusuna 

ait ikinci test puanları, kontrol grubu ikinci test puanlarına göre anlamlı düzeyde 

daha yüksektir.  

   Kalıcılık testi puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir 

(t=7,46; p<0,05). Deney grubunda Destan ve Yazıtlarda Türkler konusuna ait 

kalıcılık testi puanları, kontrol grubu kalıcılık testi puanlarına göre anlamlı düzeyde 

daha yüksektir.  
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Çizelge 18. Altıncı Sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler Konusuna Ait Test 

Puanlarının Cinsiyete Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Grup/Test Cinsiyet n 𝐗 SS t p 

Deney ilk test 

Erkek 11 5,54 0,93 

1,74 0,099 

Kız 10 4,80 1,03 

Deney ikinci test 

Erkek 11 10,54 1,36 

-0,32 0,755 

Kız 10 10,80 2,25 

Deney kalıcılık 

testi 

Erkek 11 9,45 1,96 

-0,20 0,844 

Kız 10 9,60 1,26 

Kontrol ilk test 

Erkek 13 4,15 1,21 

-2,25 0,034 

Kız 12 5,25 1,21 

Kontrol ikinci test 

Erkek 13 8,38 2,14 

1,57 0,131 

Kız 12 7,25 1,35 

Kontrol kalıcılık 

testi 

Erkek 13 6,15 1,99 

0,96 0,347 

Kız 12 5,50 1,31 

   Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusuna ait deney grubu ilk, ikinci 

ve kalıcılık test puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) 

tespit edilmiĢtir.  

   Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusuna ait kontrol grubu ikinci ve 

kalıcılık test puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit 

edilmiĢtir.  

   Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusuna ait kontrol grubu ilk test 

puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir (t=-2,25; 

p<0,05).  Altıncı sınıflar Destan ve Yazıtlarda Türkler konusuna ait kontrol 

grubundaki kız öğrencilerin ilk test puanları, erkek öğrencilerin puanlarına göre 

anlamlı düzeyde daha yüksektir. 
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4.4 6.Sınıf Ġslamiyet Ve Türkler Konusuna ĠliĢkin Bulgular 

Çizelge 19. Altıncı Sınıflar Ġslamiyet ve Türkler Konusuna Ait Ön Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (6B) 

(N=22) 

S1 10 12 54,5 

8,62±2,69 39,2 

S2 14 8 36,4 

S3 10 12 54,5 

S4 10 12 54,5 

S5 17 5 22,7 

S6 13 9 40,9 

S7 11 11 50,0 

S8 14 8 36,4 

S9 12 10 45,5 

S10 18 4 18,2 

S11 15 7 31,8 

S12 16 6 27,3 

S13 14 8 36,4 

Kontrol grubu-2 (6C) 

 (N=21) 

S1 14 7 33,3 

6,62±3,95 31,5 

S2 15 6 28,6 

S3 14 7 33,3 

S4 18 3 14,3 

S5 20 1 4,8 

S6 8 13 61,9 

S7 12 9 42,9 

S8 19 2 9,5 

S9 8 13 61,9 

S10 19 2 9,5 

S11 14 7 33,3 

S12 11 10 47,6 

S13 15 6 28,6 

Deney+Kontrol (6B+6C) 

(N=43) 

S1 24 19 44,2 

15,23±5,48 35,4 

S2 29 14 32,6 

S3 24 19 44,2 

S4 28 15 34,9 

S5 37 6 14,0 

S6 21 22 51,2 

S7 23 20 46,5 

S8 33 10 23,3 

S9 20 23 53,5 

S10 37 6 14,0 

S11 29 14 32,6 

S12 27 16 37,2 

S13 29 14 32,6 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Altıncı sınıflar Ġslamiyet ve Türkler konusu deney öncesine ait baĢarı testinin ilk 

uygulamasında 13soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 

8,62±2,69; kontrol grubunda 6,62±3,95 ve grup ayrımı olmaksızın 15,23±5,48 olarak 

tespit edilmiĢtir. Testte yer alan13 soruya verilen doğru cevaplar deney grubunda 

%39,2; kontrol grubunda %31,5; tüm öğrencilerde %35,4 düzeyindedir. 
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Çizelge 20. Altıncı Sınıflar Ġslamiyet ve Türkler Konusuna Ait Son Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (6B) 

 (N=22) 

S1 5 17 77,3 

17,69±2,39 80,4 

S2 5 17 77,3 

S3 1 21 95,5 

S4 2 20 90,9 

S5 4 18 81,8 

S6 2 20 90,9 

S7 8 14 63,6 

S8 5 17 77,3 

S9 1 21 95,5 

S10 8 14 63,6 

S11 6 16 72,7 

S12 3 19 86,4 

S13 6 16 72,7 

Kontrol grubu-2 (6C) 

 (N=21) 

S1 6 15 71,4 

10,62±3,99 50,5 

S2 3 18 85,7 

S3 8 13 61,9 

S4 12 9 42,9 

S5 6 15 71,4 

S6 7 14 66,7 

S7 16 5 23,8 

S8 13 8 38,1 

S9 12 9 42,9 

S10 14 7 33,3 

S11 11 10 47,6 

S12 12 9 42,9 

S13 15 6 28,6 

Deney+Kontrol (6B+6C) 

(N=43) 

S1 11 32 74,4 

28,31±5,36 65,8 

S2 8 35 81,4 

S3 9 34 79,1 

S4 14 29 67,4 

S5 10 33 76,7 

S6 9 34 79,1 

S7 24 19 44,2 

S8 18 25 58,1 

S9 13 30 69,8 

S10 22 21 48,8 

S11 17 26 60,5 

S12 15 28 65,1 

S13 21 22 51,2 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Altıncı sınıflar Ġslamiyet ve Türkler konusu ikinci baĢarı testinde 13 soruya doğru 

cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 17,69±2,39; kontrol grubunda 

10,62±3,99 olarak tespit edilmiĢtir. Ġkinci testte 13 soruya verilen doğru cevaplar 

deney grubunda %80,4; kontrol grubunda %50,5; tüm öğrencilerde %65,8 

düzeyindedir. 
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Çizelge 21. Altıncı Sınıflar Ġslamiyet ve Türkler Konusuna Ait Kalıcılık Testi 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (6B) 

 (N=22) 

S1 3 19 86,4 

15,15±4,22 68,9 

S2 12 10 45,5 

S3 3 19 86,4 

S4 5 17 77,3 

S5 10 12 54,5 

S6 2 20 90,9 

S7 12 10 45,5 

S8 7 15 68,2 

S9 6 16 72,7 

S10 15 7 31,8 

S11 5 17 77,3 

S12 7 15 68,2 

S13 2 20 90,9 

Kontrol grubu-2 (6C) 

 (N=21) 

S1 7 14 66,7 

10,15±5,32 48,3 

S2 4 17 81,0 

S3 3 18 85,7 

S4 4 17 81,0 

S5 15 6 28,6 

S6 9 12 57,1 

S7 19 2 9,5 

S8 16 5 23,8 

S9 17 4 19,0 

S10 15 6 28,6 

S11 10 11 52,4 

S12 11 10 47,6 

S13 11 10 47,6 

Deney+Kontrol (6B+6C) 

(N=43) 

S1 10 33 76,7 

25,31±8,10 58,9 

S2 16 27 62,8 

S3 6 37 86,0 

S4 9 34 79,1 

S5 25 18 41,9 

S6 11 32 74,4 

S7 31 12 27,9 

S8 23 20 46,5 

S9 23 20 46,5 

S10 30 13 30,2 

S11 15 28 65,1 

S12 18 25 58,1 

S13 13 30 69,8 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Altıncı sınıflar Ġslamiyet ve Türkler konusu kalıcılık testinde 13soruya doğru cevap 

veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 15,15±4,22; kontrol grubunda 

10,15±5,22 olarak tespit edilmiĢtir. Kalıcılık testinde 13 soruya verilen doğru 

cevaplar deney grubunda %68,9; kontrol grubunda %48,3; tüm öğrencilerde %58,9 

düzeyindedir. 
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Çizelge22. Altıncı Sınıflar Ġslamiyet ve Türkler Konusuna Ait Test Puanlarının 

KarĢılaĢtırılmasına Ait EĢleĢtirilmiĢ t Testi Sonuçları 

Gruplar Test n 𝐗 SS t p 

Deney Grubu 

Ġlk test 22 4,72 0,93 

-13,87 0,000 

Ġkinci test 22 9,72 1,38 

Deney Grubu 

Ġlk test 22 4,72 0,93 

-6,96 0,000 

Kalıcılık testi 22 8,04 1,91 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 21 3,80 1,24 

-4,81 0,000 

Ġkinci test 21 6,28 2,28 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 21 3,80 1,24 

-4,97 0,000 

Kalıcılık testi 21 5,80 1,66 

 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-13,87; p<0,05). 

Ġslamiyet ve Türkler konusunun dart oyunu etkinliği ile iĢlendiği altıncı sınıf deney 

grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Dart oyunu etkinliğiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-6,96; p<0,05). Ġslamiyet ve 

Türkler konusunun dart oyunu etkinliği ile iĢlendiği altıncı sınıf deney grubunda 

kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha yüksektir. Dart 

oyunu etkinliğiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,81; p<0,05). 

Ġslamiyet ve Türkler konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği altıncı sınıf kontrol 

grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,97; p<0,05). Ġslamiyet ve 

Türkler konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği altıncı sınıf kontrol grubunda 
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kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha yüksektir. Düz 

anlatım yöntemiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

 

Çizelge 23. Altıncı Sınıflar Ġslamiyet ve Türkler Konusuna Ait Test Puanlarının 

Gruplara Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t Testi 

Sonuçları 

Test Gruplar n 𝐗 SS t p 

Ġlk test 

Deney 22 4,72 0,93 

2,73 0,009 

Kontrol 21 3,80 1,24 

Ġkinci test 

Deney 22 9,72 1,38 

6,01 0,000 

Kontrol 21 6,28 2,28 

Kalıcılık 

testi 

Deney 22 8,04 1,91 

4,08 0,000 

Kontrol 21 5,80 1,66 

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=2,73; p<0,05). Deney grubunda Ġslamiyet ve Türkler konusuna ait ilk 

test puanları, kontrol grubu ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha yüksektir.  

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=6,01; p<0,05). Deney grubunda Ġslamiyet ve Türkler konusuna ait ikinci 

test puanları, kontrol grubu ikinci test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  

   Kalıcılık testi puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir 

(t=4,08; p<0,05). Deney grubunda Ġslamiyet ve Türkler konusuna ait kalıcılık testi 

puanları, kontrol grubu kalıcılık testi puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  
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Çizelge24. Altıncı Sınıflar Ġslamiyet ve Türkler Konusuna Ait Test Puanlarının 

Cinsiyete Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t Testi Sonuçları 

Grup/Test Cinsiyet n 𝐗 SS t p 

Deney ilk test 

Erkek 12 4,66 0,88 

-0,33 0,748 

Kız 10 4,80 1,03 

Deney ikinci test 

Erkek 12 10,25 1,35 

2,09 0,050 

Kız 10 9,10 1,19 

Deney kalıcılık 

testi 

Erkek 12 8,33 2,01 

0,76 0,453 

Kız 10 7,70 1,82 

Kontrol ilk test 

Erkek 11 3,72 1,27 

-0,31 0,761 

Kız 10 3,90 1,28 

Kontrol ikinci test 

Erkek 11 6,00 2,89 

-0,59 0,561 

Kız 10 6,60 1,42 

Kontrol kalıcılık 

testi 

Erkek 11 5,82 153 

0,02 0,981 

Kız 10 5,80 1,87 

   Altıncı sınıflar Ġslamiyet ve Türkler konusuna ait deney grubu test puanlarının 

cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  

   Altıncı sınıflar Ġslamiyet ve Türkler konusuna ait kontrol grubu test puanlarının 

cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



92 
 

4.5 7. Sınıf Beylikten Cihan Devletine Ait Bulgular 

Çizelge 25. Yedinci Sınıflar Beylikten Cihan Devletine Konusuna Ait Ön Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (7B) 

(N=22) 

S1 13 9 40,9 

7,07±4,03 32,1 

S2 14 8 36,4 

S3 16 6 27,3 

S4 10 12 54,5 

S5 13 9 40,9 

S6 20 2 9,1 

S7 13 9 40,9 

S8 21 1 4,5 

S9 18 4 18,2 

S10 6 16 72,7 

S11 14 8 36,4 

S12 19 3 13,6 

S13 17 5 22,7 

S14 15 7 31,8 

Kontrol grubu-2 (7C) 

 (N=21) 

S1 9 12 57,1 

6,07±4,36 28,9 

S2 11 10 47,6 

S3 18 3 14,3 

S4 7 14 66,7 

S5 14 7 33,3 

S6 17 4 19,0 

S7 17 4 19,0 

S8 18 3 14,3 

S9 15 6 28,6 

S10 9 12 57,1 

S11 15 6 28,6 

S12 19 2 9,5 

S13 19 2 9,5 

S14 21 0 0,0 

Deney+Kontrol (7B+7C) 

(N=43) 

S1 22 21 48,8 

13,14±7,76 30,6 

S2 25 18 41,9 

S3 34 9 20,9 

S4 17 26 60,5 

S5 27 16 37,2 

S6 37 6 14,0 

S7 30 13 30,2 

S8 39 4 9,3 

S9 33 10 23,3 

S10 15 28 65,1 

S11 29 14 32,6 

S12 38 5 11,6 

S13 36 7 16,3 

S14 38 5 11,6 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Yedinci sınıflar Beylikten Cihan Devletine konusu deney öncesine ait baĢarı 

testinin ilk uygulamasında 14soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması 

deney grubunda 7,07±4,03; kontrol grubunda 6,07±4,36 ve grup ayrımı olmaksızın 

13,14±7,76olarak tespit edilmiĢtir. Testte yer alan14 soruya verilen doğru cevaplar 
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deney grubunda %32,1; kontrol grubunda %28,9; tüm öğrencilerde %30,6 

düzeyindedir. 

Çizelge 26. Yedinci Sınıflar Beylikten Cihan Devletine Konusuna Ait Son Test 

Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (7B) 
 (N=22) 

S1 9 13 59,1 

16,43±2,50 74,7 

S2 5 17 77,3 

S3 2 20 90,9 

S4 7 15 68,2 

S5 2 20 90,9 

S6 7 15 68,2 

S7 6 16 72,7 

S8 8 14 63,6 

S9 3 19 86,4 

S10 5 17 77,3 

S11 2 20 90,9 

S12 9 13 59,1 

S13 7 15 68,2 

S14 6 16 72,7 

Kontrol grubu-2 (7C) 

 (N=21) 

S1 2 19 90,5 

11,29±4,81 53,7 

S2 3 18 85,7 

S3 5 16 76,2 

S4 9 12 57,1 

S5 11 10 47,6 

S6 17 4 19,0 

S7 12 9 42,9 

S8 10 11 52,4 

S9 7 14 66,7 

S10 13 8 38,1 

S11 6 15 71,4 

S12 17 4 19,0 

S13 15 6 28,6 

S14 9 12 57,1 

Deney+Kontrol (7B+7C) 

(N=43) 

S1 11 32 74,4 

27,71±6,11 64,4 

S2 8 35 81,4 

S3 7 36 83,7 

S4 16 27 62,8 

S5 13 30 69,8 

S6 24 19 44,2 

S7 18 25 58,1 

S8 18 25 58,1 

S9 10 33 76,7 

S10 18 25 58,1 

S11 8 35 81,4 

S12 26 17 39,5 

S13 22 21 48,8 

S14 15 28 65,1 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Yedinci sınıflar Beylikten Cihan Devletine konusu ikinci baĢarı testinde 14soruya 

doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 16,43±2,50; kontrol 

grubunda 11,29±4,81 olarak tespit edilmiĢtir. Ġkinci testte 14soruya verilen doğru 
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cevaplar deney grubunda %74,7; kontrol grubunda %53,7; tüm öğrencilerde %64,4 

düzeyindedir. 

Çizelge 27. Yedinci Sınıflar Beylikten Cihan Devletine Konusuna Ait Kalıcılık 

Testi Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (7B) 
 (N=22) 

S1 12 10 45,5 

14,00±3,28 63,6 

S2 8 14 63,6 

S3 6 16 72,7 

S4 13 9 40,9 

S5 9 13 59,1 

S6 10 12 54,5 

S7 6 16 72,7 

S8 4 18 81,8 

S9 2 20 90,9 

S10 7 15 68,2 

S11 4 18 81,8 

S12 11 11 50,0 

S13 10 12 54,5 

S14 10 12 54,5 

Kontrol grubu-2 (7C) 

 (N=21) 

S1 4 17 81,0 

9,50±4,97 45,2 

S2 4 17 81,0 

S3 6 15 71,4 

S4 9 12 57,1 

S5 15 6 28,6 

S6 16 5 23,8 

S7 15 6 28,6 

S8 10 11 52,4 

S9 6 15 71,4 

S10 13 8 38,1 

S11 12 9 42,9 

S12 18 3 14,3 

S13 16 5 23,8 

S14 17 4 19,0 

Deney+Kontrol (7B+7C) 

(N=43) 

S1 16 27 6,8 

23,50±6,56 54,6 

S2 12 31 72,1 

S3 12 31 72,1 

S4 22 21 48,8 

S5 24 19 44,2 

S6 26 17 39,5 

S7 21 22 51,2 

S8 14 29 67,4 

S9 8 35 81,4 

S10 20 23 53,5 

S11 16 27 62,8 

S12 29 14 32,6 

S13 26 17 39,5 

S14 27 16 37,2 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Yedinci sınıflar Beylikten Cihan devletine konusu kalıcılık testinde 14soruya doğru 

cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 14,00±3,28; kontrol grubunda 

9,50±4,97 olarak tespit edilmiĢtir. Kalıcılık testinde14soruya verilen doğru cevaplar 
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deney grubunda %63,6; kontrol grubunda %45,2; tüm öğrencilerde %54,6 

düzeyindedir. 

 

Çizelge28. Yedinci Sınıflar Beylikten Cihan Devletine Konusuna Ait Test 

Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına Ait EĢleĢtirilmiĢ t Testi Sonuçları 

Gruplar Test n 𝐗 SS t p 

Deney Grubu 

Ġlk test 22 4,50 0,91 

-11,10 0,000 

Ġkinci test 22 10,45 1,99 

Deney Grubu 

Ġlk test 22 4,50 0,91 

-9,41 0,000 

Kalıcılık testi 22 8,90 1,77 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 21 4,04 0,86 

-6,17 0,000 

Ġkinci test 21 7,52 2,20 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 21 4,04 0,86 

-4,46 0,000 

Kalıcılık testi 21 6,33 2,26 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-11,10; p<0,05). 

Beylikten Cihan Devletine konusunun sen söyle oyunu etkinliği ile iĢlendiği yedinci 

sınıf deney grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde 

daha yüksektir. Sen söyle oyunu etkinliğiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde 

artmıĢtır. 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-9,41; p<0,05). Beylikten 

Cihan Devletine konusunun sen söyle oyunu etkinliği ile iĢlendiği yedinci sınıf deney 

grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Sen söyle oyunu etkinliğiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-6,17; p<0,05). 

Beylikten Cihan Devletine konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği yedinci sınıf 

kontrol grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 
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   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,46; p<0,05). Beylikten 

Cihan Devletine konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği yedinci sınıf kontrol 

grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

 

Çizelge29. Yedinci Sınıflar Beylikten Cihan Devletine Konusuna Ait Test 

Puanlarının Gruplara Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Test Gruplar n 𝐗 SS t p 

Ġlk test 

Deney 22 4,50 0,91 

1,67 0,103 

Kontrol 21 4,04 0,86 

Ġkinci test 

Deney 22 10,45 1,99 

4,58 0,000 

Kontrol 21 7,52 2,20 

Kalıcılık 

testi 

Deney 22 8,90 1,77 

4,16 0,000 

Kontrol 21 6,33 2,26 

   Etkinlik öncesi ilk test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık 

göstermediği(p>0,05). 

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=4,58; p<0,05). Deney grubunda Beylikten Cihan Devletine konusuna ait 

ikinci test puanları, kontrol grubu ikinci test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  

   Kalıcılık testi puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir 

(t=4,16; p<0,05). Deney grubunda Beylikten Cihan Devletine konusuna ait kalıcılık 

testi puanları, kontrol grubu kalıcılık testi puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir.  
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Çizelge30. Yedinci Sınıflar Beylikten Cihan Devletine Konusuna Ait Test 

Puanlarının Cinsiyete Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Grup/Test Cinsiyet n 𝐗 SS t p 

Deney ilk test 

Erkek 7 4,42 0,97 

-0,24 0,809 

Kız 15 4,53 0,91 

Deney ikinci test 

Erkek 7 10,57 2,57 

0,18 0,856 

Kız 15 10,40 1,76 

Deney kalıcılık 

testi 

Erkek 7 8,14 1,34 

-1,42 0,171 

Kız 15 9,26 1,86 

Kontrol ilk test 

Erkek 12 3,83 0,93 

-1,33 0,197 

Kız 9 4,33 0,70 

Kontrol ikinci test 

Erkek 12 7,75 2,76 

0,53 0,600 

Kız 9 7,22 1,20 

Kontrol kalıcılık 

testi 

Erkek 12 6,25 2,30 

-0,19 0,851 

Kız 9 6,44 2,35 

   Yedinci sınıflar Beylikten Cihan Devletine konusuna ait deney grubu test 

puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  

   Yedinci sınıflar Beylikten Cihan Devletine konusuna ait kontrol grubu test 

puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  
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4.6 7. Sınıf Ġnsanı YaĢat Ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait Bulgular 

Çizelge 31. Yedinci Sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait Ön 

Test Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (7D) 

(N=27) 

S1 19 8 29,6 

7,79±3,96 28,8 

S2 18 9 33,3 

S3 13 14 51,9 

S4 15 12 44,4 

S5 14 13 48,1 

S6 24 3 11,1 

S7 23 4 14,8 

S8 21 6 22,2 

S9 26 1 3,7 

S10 15 12 44,4 

S11 23 4 17,8 

S12 19 8 29,6 

S13 19 8 29,6 

S14 20 7 25,9 

Kontrol grubu-2 (7E) 

 (N=21) 

S1 17 4 19,0 

6,43±3,92 30,6 

S2 21 0 0,0 

S3 12 9 42,9 

S4 16 5 23,8 

S5 16 5 23,8 

S6 17 4 19,0 

S7 14 7 33,3 

S8 16 5 23,8 

S9 14 7 33,3 

S10 18 3 14,3 

S11 17 4 19,0 

S12 10 11 52,4 

S13 6 15 71,4 

S14 10 11 52,4 

Deney+Kontrol (7D+7E) 

(N=48) 

S1 36 12 25,0 

14,21±5,52 29,6 

S2 39 9 18,8 

S3 25 23 47,9 

S4 31 17 35,4 

S5 30 18 37,5 

S6 41 7 14,6 

S7 37 11 22,9 

S8 37 11 22,9 

S9 40 8 16,7 

S10 33 15 31,3 

S11 40 8 16,7 

S12 29 19 39,6 

S13 25 23 47,9 

S14 30 18 37,5 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Yedinci sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın konusu deney öncesine ait baĢarı 

testinin ilk uygulamasında 14soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması 

deney grubunda 7,79±3,96; kontrol grubunda 6,43±3,92 ve grup ayrımı olmaksızın 

14,21±5,52olarak tespit edilmiĢtir. Testte yer alan14 soruya verilen doğru cevaplar 
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deney grubunda %28,8; kontrol grubunda %30,6; tüm öğrencilerde %29,6 

düzeyindedir. 

Çizelge 32. Yedinci Sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait Son 

Test Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (7D) 
 (N=27) 

S1 6 21 77,8 

21,64±3,73 80,2 

S2 9 18 66,7 

S3 3 24 88,9 

S4 2 25 92,6 

S5 3 24 88,9 

S6 14 13 48,1 

S7 5 22 81,5 

S8 7 20 74,1 

S9 9 18 66,7 

S10 0 27 100,0 

S11 4 23 85,2 

S12 3 24 88,9 

S13 2 25 92,6 

S14 8 19 70,4 

Kontrol grubu-2 (7E) 

 (N=21) 

S1 9 12 57,1 

10,14±3,80 48,3 

S2 12 9 42,9 

S3 3 18 85,7 

S4 10 11 52,4 

S5 12 9 42,9 

S6 10 11 52,4 

S7 14 7 33,3 

S8 9 12 57,1 

S9 8 13 61,9 

S10 18 3 14,3 

S11 15 6 28,6 

S12 9 12 57,1 

S13 15 6 28,6 

S14 8 13 61,9 

Deney+Kontrol (7D+7E) 

(N=48) 

S1 15 33 68,8 

31,79±4,35 66,2 

S2 21 27 56,3 

S3 6 42 87,5 

S4 12 36 75,0 

S5 15 33 68,8 

S6 24 24 50,0 

S7 19 29 60,4 

S8 16 32 66,7 

S9 17 31 64,6 

S10 18 30 62,5 

S11 19 29 60,4 

S12 12 36 75,0 

S13 17 31 64,6 

S14 16 32 66,7 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Yedinci sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın konusu ikinci baĢarı testinde 

14soruya doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 21,64±3,73; 

kontrol grubunda 10,14±3,80 olarak tespit edilmiĢtir. Ġkinci testte 14soruya verilen 
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doğru cevaplar deney grubunda %80,2; kontrol grubunda %48,3; tüm öğrencilerde 

%66,2 düzeyindedir. 

Çizelge 33. Yedinci Sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait 

Kalıcılık Testi Betimsel Ġstatistikleri 

 

Soru 

No YC DC % 

DC 

𝐗±SS 

DC 

% 

Deney grubu-1 (7D) 
 (N=27) 

S1 14 13 48,1 

18,36±4,31 68,0 

S2 16 11 40,7 

S3 7 20 74,1 

S4 5 22 81,5 

S5 10 17 63,0 

S6 7 20 74,1 

S7 10 17 63,0 

S8 9 18 66,7 

S9 14 13 48,1 

S10 10 17 63,0 

S11 9 18 66,7 

S12 7 20 74,1 

S13 1 26 96,3 

S14 2 25 92,6 

Kontrol grubu-2 (7E) 

 (N=21) 

S1 14 7 33,3 

9,71±4,48 46,3 

S2 12 9 42,9 

S3 9 12 57,1 

S4 4 17 81,0 

S5 15 6 28,6 

S6 12 9 42,9 

S7 18 3 14,3 

S8 9 12 57,1 

S9 9 12 57,1 

S10 19 2 9,5 

S11 11 10 47,6 

S12 14 7 33,3 

S13 7 14 66,7 

S14 5 16 76,2 

Deney+Kontrol (7D+7E) 

(N=48) 

S1 28 20 41,7 

28,07±7,66 58,5 

S2 28 20 41,7 

S3 16 32 66,7 

S4 9 39 81,3 

S5 25 23 47,9 

S6 19 29 60,4 

S7 28 20 41,7 

S8 18 30 62,5 

S9 23 25 52,1 

S10 29 19 39,6 

S11 20 28 58,3 

S12 21 27 56,3 

S13 8 40 83,3 

S14 7 41 85,4 

YC: YanlıĢ cevap sayısı    DC: Doğru cevap sayısı %: Doğru cevap yüzdesi 

   Yedinci sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın konusu kalıcılık testinde 14soruya 

doğru cevap veren öğrenci sayı ortalaması deney grubunda 18,36±4,31; kontrol 

grubunda 9,71±4,48 olarak tespit edilmiĢtir. Kalıcılık testinde14soruya verilen doğru 
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cevaplar deney grubunda %68,0; kontrol grubunda %46,3; tüm öğrencilerde %58,5 

düzeyindedir. 

Çizelge34. Yedinci Sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait Test 

Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına Ait EĢleĢtirilmiĢ t Testi Sonuçları 

Gruplar Test n 𝐗 SS t p 

Deney Grubu 

Ġlk test 27 4,03 1,37 

-21,01 0,000 

Ġkinci test 27 11,22 1,55 

Deney Grubu 

Ġlk test 27 4,03 1,37 

-10,74 0,000 

Kalıcılık testi 27 9,51 2,11 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 21 4,28 1,76 

-4,61 0,000 

Ġkinci test 21 6,76 1,94 

Kontrol Grubu 

Ġlk test 21 4,28 1,76 

-4,86 0,000 

Kalıcılık testi 21 6,47 1,77 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-21,01; p<0,05). Ġnsanı 

YaĢat ki Devlet YaĢasın konusunun evet-hayır yarıĢması etkinliği ile iĢlendiği 

yedinci sınıf deney grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı 

düzeyde daha yüksektir. Evet-hayır yarıĢması etkinliğiyle öğrencilerin baĢarısı 

anlamlı düzeyde artmıĢtır. 

   Deney grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-10,74; p<0,05). Ġnsanı YaĢat 

ki Devlet YaĢasın konusunun evet-hayır yarıĢması etkinliği ile iĢlendiği yedinci sınıf 

deney grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Evet-hayır yarıĢması etkinliğiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı 

olmuĢtur. 

   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile etkinlik sonrası ölçülen 

puanlar arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,61; p<0,05). Ġnsanı 

YaĢat ki Devlet YaĢasın konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği yedinci sınıf 

kontrol grubunda ikinci test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin baĢarısı anlamlı düzeyde artmıĢtır. 
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   Kontrol grubunda etkinlik öncesi ölçülen test puanları ile kalıcılık test puanları 

arasında anlamlı düzeyde farklılık tespit edilmiĢtir (t=-4,86; p<0,05). Ġnsanı YaĢat ki 

Devlet YaĢasın konusunun düz anlatım yöntemiyle iĢlendiği yedinci sınıf kontrol 

grubunda kalıcılık test puanları, ilk test puanlarına göre anlamlı düzeyde daha 

yüksektir. Düz anlatım yöntemiyle öğrencilerin artan baĢarısı kalıcı olmuĢtur. 

 

Çizelge35. Yedinci Sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait Test 

Puanlarının Gruplara Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Test Gruplar n 𝐗 SS t p 

Ġlk test 

Deney 27 4,03 1,37 

-0,55 0,585 

Kontrol 21 4,28 1,76 

Ġkinci test 

Deney 27 11,22 1,55 

8,83 0,000 

Kontrol 21 6,76 1,94 

Kalıcılık 

testi 

Deney 27 9,51 2,11 

5,29 0,000 

Kontrol 21 6,47 1,77 

   Etkinlik öncesi ilk test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık 

göstermediği(p>0,05). 

   Etkinlik sonrası test puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit 

edilmiĢtir (t=8,83; p<0,05). Deney grubunda Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın 

konusuna ait ikinci test puanları, kontrol grubu ikinci test puanlarına göre anlamlı 

düzeyde daha yüksektir.  

   Kalıcılık testi puanlarının gruplara göre anlamlı farklılık gösterdiği tespit edilmiĢtir 

(t=5,29; p<0,05). Deney grubunda Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın konusuna ait 

kalıcılık testi puanları, kontrol grubu kalıcılık testi puanlarına göre anlamlı düzeyde 

daha yüksektir.  
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Çizelge36. Yedinci Sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın Konusuna Ait Test 

Puanlarının Cinsiyete Göre KarĢılaĢtırılmasına Ait Bağımsız Ġki Örneklem t 

Testi Sonuçları 

Grup/Test Cinsiyet n 𝐗 SS t p 

Deney ilk test 

Erkek 13 3,84 1,46 

-0,70 0,467 

Kız 14 4,21 1,31 

Deney ikinci test 

Erkek 13 11,51 1,50 

1,02 0,317 

Kız 14 10,92 1,59 

Deney kalıcılık 

testi 

Erkek 13 10,00 1,77 

1,14 0,263 

Kız 14 9,07 2,36 

Kontrol ilk test 

Erkek 10 4,40 2,11 

0,28 0,785 

Kız 11 4,18 1,47 

Kontrol ikinci test 

Erkek 10 5,90 2,33 

-2,09 0,050 

Kız 11 7,54 1,12 

Kontrol kalıcılık 

testi 

Erkek 10 6,40 1,57 

-0,18 0,857 

Kız 11 6,54 2,01 

   Yedinci sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın konusuna ait deney grubu test 

puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  

   Yedinci sınıflar Ġnsanı YaĢat ki Devlet YaĢasın konusuna ait kontrol grubu test 

puanlarının cinsiyete göre anlamlı farklılık göstermediği (p>0,05) tespit edilmiĢtir.  
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4.7. TartıĢma ve Yorumlar 

   Oyun çocuğun, birçok alanda geliĢimi üzerine etki eder. Sosyal Bilgiler dersinde 

ise, oyunla desteklenmiĢ öğretimin, öğrenci baĢarılarını arttırdığını (Karabacak, 

1996) (Pehlivan, 1997);(Torun, 2011);(YeĢilkaya, 2013);(SavaĢ, 2014) yaptıkları 

çalıĢmalar da ortaya koymuĢlardır. 

   Ayrıca matematik öğretiminde, (Altunay, 2004) Oyunla DesteklenmiĢ Matematik 

Öğretiminin Öğrenci EriĢisine ve Kalıcılığa Etkisi, (Biriktir, 2008); (BaĢün,2016); 

Ġngilizce öğretiminde (Kaya, 2007) ; Fen Bilgisi öğretiminde (Yurt, 2007) yaptıkları 

çalıĢmalar da oyun yönteminin akademik baĢarı üzerine etkisini inceleyen benzer 

çalıĢmalardandır. 

   Yapılan tüm bu çalıĢmalarda oyun yönteminin deney grupları üzerinde ne derece 

etkili olduğu incelenmiĢ, deney gruplarının ön test puanları, son test puanlarından 

yüksek çıkmıĢtır. Cinsiyete göre yapılan değerlendirmede ise anlamlı bir farkın 

olmadığı görülmüĢtür. Ayrıca çalıĢmalar sırasında oyunla öğretim yönteminin 

uygulandığı deney gruplarında çocukların daha mutlu, aktif oldukları belirtilmiĢtir. 

Tüm bunlar oyunla öğretim yönteminin akademik baĢarıyı etkilediğini ortaya 

çıkarmıĢtır. Oyunla öğretim yoluyla yapılan çalıĢmaların öğrenci baĢarısını etkilediği 

görülmüĢtür. Özellikle çocuklara konuların hangi yöntemle anlatılırsa daha baĢarılı 

sonuçlar elde edeceğine, yani öğretim yöntemine vurgu yapılmıĢtır. 

   Oyunla öğretim yapılan tüm bu araĢtırmalarda göstermektedir ki bilginin kalıcılığı 

da bu Ģekilde olumlu yönde etkilenir. Oyunla öğretim yöntemi ile çocuk derse 

yaparak yaĢayarak katıldığı için bilgilerin akılda kalıcılığı da yüksek olmuĢtur.  

   Tüm bu sonuçların dıĢında Yıldırım (2018), yaptığı çalıĢmada deney ve kontrol 

gruplarında anlamlı farklılığın olmadığını bazı sınıflarda çıkan anlamlı farklılığın 

öğretmenin etkisi ve öğrencilerin tutum değiĢtirmesi sebebiyle oluĢtuğunu, ancak 

görüĢme sonuçlarında oyunla öğretimin, çocukların dikkatini çeken bir yöntem 

olduğunu belirtmiĢtir. 

   Tüm bu çalıĢmalar göz önüne alınarak oyunla öğretim ile eğitimde baĢarı ve 

kalıcılık seviyesi olumlu bir Ģekilde arttırılabilir. 

 



105 
 

5.SONUÇ VE ÖNERĠLER 

 

   AraĢtırmanın bu bölümünde, elde edilen bulgulara dayalı olarak varılan sonuçlar 

ifade edilmiĢtir. 

 

5.1 Sonuç 

1. Deney ve Kontrol grupları arasında son test puan ortalamaları arasında anlamlı bir 

fark vardır.  Deney grubundaki son test puan ortalaması, kontrol grubunun son test 

puan ortalamasından daha yüksektir. Bu sonuca göre deney grubunda oyunla öğretim 

sonrası puan ortalamaları, anlatım yönteminin uygulandığı kontrol grubundan daha 

fazla bulunmuĢtur. Deney grubunun puan ortalamalarının daha yüksek olması 

anlamlı bulunmuĢtur. Bu sonuç (SavaĢ, 2014) çalıĢmasını da destekler, yaptığı 

çalıĢma da aynı sonuca ulaĢmıĢtır. 

2. Kontrol grubunun ön test puan ortalaması ve son test puan ortalaması arasında 

anlamlı bir farklılık vardır. Oyunla öğretimin yapılmadığı müfredata uygun öğretim 

yöntemleri kullanılarak anlatılan kontrol grubundaki öğrenciler de ders kazanımlarını 

öğrenmiĢlerdir. Ancak deney grubundaki öğrencilere göre gösterilen baĢarı daha 

düĢük olmuĢtur. 

3. Deney grubundaki öğrencilerin ön test ve son test puan ortalamaları arasında 

anlamlı bir farklılık vardır. Deney grubundaki öğrenciler ders konusuna ait 

kazanımları oyunla öğretim yöntemiyle öğrenmiĢlerdir. Deney grubundaki baĢarı 

kontrol grubu baĢarısından yüksek seviyededir. 

4. Deney grubundaki öğrencilerin baĢarı puan ortalamaları ile kontrol grubunun 

baĢarı puanlarının ortalamaları arasında deney grubu lehine anlamlı bir farklılık 

görülmüĢtür. Oyunla desteklenmiĢ Sosyal Bilgiler dersinde Tarih konularının 

öğretiminin uygulandığı deney grubu öğrencileri, müfredata uygun öğretim 

yöntemiyle kazanımların verildiği kontrol grubu öğrencilerinden daha baĢarılıdır. 

5.  Deney grubunun son test ve kalıcılık puanları arasında anlamlı bir farklılık vardır. 

Oyunla öğretim, öğrenilenlerin kalıcılığında etkili olmuĢtur. 
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6. Kontrol grubunun da son test ve kalıcılık puanı ortalamaları arasında anlamlı bir 

farklılık vardır yani anlatım yöntemiyle iĢlenen konuları da öğrenciler öğrenmiĢler ve 

kalıcılık göstermiĢlerdir ancak, bu durum deney grubu ile karĢılaĢtırıldığında, deney 

grubundan düĢük seviyede baĢarı göstermiĢlerdir. 

7. Deney ve Kontrol gruplarının kalıcılık testi puanları arasında anlamlı bir farklılık 

vardır. Kalıcılık testinin verilerine göre deney grubundaki öğrenciler kontrol 

grubunda olan öğrencilerden daha baĢarılı olmuĢlardır. Deney grubunda oyunla 

öğretim uygulamasının yapıldığı öğrenciler kontrol grubunda düz konu anlatımının 

yapıldığı öğrencilerden daha çok öğrendikleri bilgileri hatırlamıĢlardır. Oyunla 

öğretim öğrenilenlerin kalıcılığı üzerinde etkili olmuĢtur. 

8. Deney grubundaki öğrencilere uygulanan oyunlara yönelik ders sonu görüĢleri 

alınmıĢtır. Buna göre öğrencilerin eğlenerek öğrendikleri, oyun oynarken çok mutlu 

oldukları, motive olup Sosyal Bilgiler dersini daha çok sevdikleri ve dersin daha 

kolay akıllarında kaldığı görülmüĢtür. Bu sonucu (Torun, 2011) çalıĢması destekler. 

9. Deney ve Kontrol grubunun baĢarı puanlarında cinsiyete göre anlamlı bir fark 

bulunmamıĢtır. 

10. Kalıcılık puanlarında cinsiyete göre anlamlı bir fark bulunmamıĢtır. 

 

5.2 Öneriler 

1. Bulgular neticesinde, elde edilen sonuçlara göre, oyunla desteklenmiĢ öğretim 

yapılan sınıfın, düz konu anlatımın yapıldığı sınıfa göre daha baĢarılı olduğu 

gözlemlenmiĢtir. Bu sebeple öğretmenler oyunla desteklenmiĢ öğretime daha fazla 

önem verebilir. 

2. Bir çocuk oyun ortamında kendini özgür hisseder ve içinden geldiği gibi, doğal 

davranıĢlar sergiler. Çocuklar ancak kendini özgür hissettikleri ortamda herhangi bir 

baskı altında kalmadan kendini ifade edebilirler. Bu sebeple öğrencilerin öğrenimini 

kolaylaĢtırmak için okulun çeĢitli alanları eğitimciler tarafından bir oyun alanına 

dönüĢtürülebilir. 
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3. Oyunun derslerde daha yaygın olarak kullanılmasını sağlamak için oyunlarda 

kullanılabilecek materyaller ve araç gereçler ders kazanımlarına uygun olarak 

öğretmenler tarafından geliĢtirilebilir. 

4. Sosyal Bilgiler müfredat konularında özellikle tarih gibi soyut konuların yer aldığı 

ünitelerde oyunla öğretim yöntemine daha fazla önem verilebilir. Bu sebeple MEB 

öğretmenlere oyunla öğretim konusunda seminerler, kurslar verebilir. Hazırlanan 

müfredat programlarında öğretim yöntemleri kısmına oyunla öğretim yöntemi 

kazanımlara uygun olarak eklenebilir. 

5. Sosyal Bilgiler bölümünde okuyan öğrencilere oyunla öğretim yöntemini aktif 

olarak derslerde kullanma ve ders kazanımlarına uygun olarak uyarlayıp oyunla ilgili 

araç gereç geliĢtirme eğitimi verilebilir. 

6. Öğretmenler belirli zamanlarda özellikle konu kazanımlarına göre derslerde 

oyunla öğretim yöntemi uygulayıp, tüm sınıfın sürece aktif katılıp eğlenerek 

öğrenmelerini sağlayabilirler. 

7. Oyunla öğretim yöntemiyle öğrenmenin bir sınırı olmadığı gibi hayatın her anında 

ve her yerinde olabileceği öğrenciye öğretmen tarafından aĢılanmalıdır.  

8. Sosyal Bilgiler dersi toplumsal kültürün aktarılmasında, öğrencinin kültür, değer 

sorumluluk ve becerilerini öğrenmesinde önemli bir derstir. Kazandırılması 

gerekenler oyun yoluyla öğretimle daha kalıcı bir Ģekilde verilebilir. 

9. Sadece Sosyal Bilgiler dersindeki soyut kazanımlar için değil, diğer derslerde de 

oyunla öğretim yönteminin kullanılması baĢarı ve kalıcılığı arttırabilir. 

10. Oyunla öğretim yöntemiyle Sosyal Bilgiler dersinin aksatılmadan devam 

edebilmesi için ders saati ve program oyunla öğretim yöntemine uyarlanabilir. 

11. Sosyal Bilgiler dersinde benzer çalıĢma 8. Sınıf öğrencileri üzerinde de 

yapılabilir. 

12. ÇalıĢmadan elde edilen sonuçların daha geçerli hale getirilebilmesi için, daha 

geniĢ örneklem ve daha farklı oyunlar Sosyal Bilgiler dersine uyarlanabilir. 
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13. Oyunla öğretim konusunda teknolojiden yararlanılabilir, bu sayede yeni oyunlar 

tasarlanabilir. 
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EK : 1 

5.SINIF 

Kültür ve Miras 

Uygarlıkları Öğreniyorum 

 

Cinsiyetiniz     Kız(     )   Erkek (      ) 

 

ġubeniz:  A (  )  B (  )  C (  )  D (  ) 

 

1.Tarihte bilinen ilk yazılı antlaĢma 

olan KadeĢ AntlaĢması aĢağıda 

verilen hangi devletler arasında 

yapılmıĢtır? 

 

A)  Hitit-Mısır 

B)  Lidya-Hitit 

C)  Sümer-Mısır 

D)Hitit-Ġyon 

 

2.-Tapetes adı verilen halı ve kilim 

dokumuĢlardır. 

    -Tümülüs adı verilen mezarları inĢa 

etmiĢlerdir. 

    -Fibula adı verilen çengelli iğneleri 

kullanmıĢlardır. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

Anadolu Uygarlığı aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Hititler 

B)  Ġyonlar 

C)  Frigler 

D)  Lidyalılar 

 

3.Parayı icat ederek takas usulüne 

son veren uygarlık aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Hitiler 

B)  Lidyalılar 

C)  Frigler 

D)  Ġyonlar 

 

 

 

 

 

 

4. -BaĢkenti TuĢpa‟dır. 

    -Mezarları oda Ģeklindedir. 

    -ġamran adı verilen su kanalları 

yapmıĢlardır. 

    -Maden ve taĢ iĢçiliğinde ustadırlar. 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

uygarlık aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Ġyonlar 

B)  Frigler 

C)  Lidyalılar 

D)  Urartular 

 

 

 

5.AĢağıdakilerden hangisi Ġyonların 

ünlü Ģehir devletlerinden biri 

değildir? 

 

A)  Ankara 

B)  Efes 

C)  Milet 

D)  Ġzmir 

 

 

6.-Mezopotamya‟da kurulan ilk 

uygarlık olarak bilinir. 

   -Site adı verilen Ģehir devletleri 

halinde yaĢamıĢlardır. 

   -Ziggurat adı verilen tapınaklar inĢa 

etmiĢlerdir.  

   -Çivi yazısını icat ederek insanlık 

tarihine önemli katkılar sağladılar. 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

uygarlık aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Sümerler 

B)  Asurlular 

C)  Babiller 

D)  Hititler 
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7.Dünya’nın ilk kütüphanesini 

kuran uygarlık aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Sümerler 

B)  Hititler 

C)  Asurlar 

D)  Babiller 

 

 

8.-BaĢkenti Ninova‟dır. 

 - Karum adı verilen ticaret merkezleri 

kurmuĢlardır. 

   -Kültepe tabletleri Anadolu‟da yazılı 

dönemin ilk örnekleridir. 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

uygarlık aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Asurlular 

B)  Babiller 

C)  Hititler 

D)  Frigler 

 

9.Astronomi ve geometri alanında 

önemli çalıĢmalar yapan ve Ay yılı 

esaslı takvimi hazırlayan medeniyet 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Hititler 

B)  Sümerler 

C)  Lidyalılar 

D)  Uratular 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10.  –Devlet iĢlerinin karara 

bağlandığı PankuĢ meclisi 

bulunmaktadır. 

       -Krallar tanrılara hesap vermek 

amacıyla anal adı verilen yıllıklar 

tutmuĢlardır. 

       -Kralın en önemli yardımcısı 

Tavananna adı verilen kraliçedir. 

 

Yukarıda özelikleri verilen 

medeniyet aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Sümerler 

B)  Babiller 

C)  Urartular 

D)  Hititler 

 

11. AĢağıdakilerden hangisi 

Ġlkçağ’da Anadolu’da 

uygarlıklardan biri değildir? 

 

A)Lidyalılar 

B)Ġyonlar 

C)Frigler 

D)Sümerler 

 

12. I.Sümerler 

II.Lidyalılar 

III.Frigler 

 

Yukarıda verilen uygarlıklardan 

hangileri Mezopotamya’da 

kurulmuĢtur? 

 

A)Yalnız I 

B)Yalnız II 

C)I ve II 

D)II ve III 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



118 
 

5.SINIF 

Çevremizdeki Güzellikler 

 

Cinsiyetiniz    Kız(      )      Erkek (      

) 

 

ġubeniz:  A (  )   B (  )  C (  )  D (  ) 

 

1.AĢağıdakilerden hangisi tarihi 

mekanlara bir örnek olarak 

gösterilemez? 

A)  Uzungöl 

B)  Çatalhöyük 

C)  Malabadi Köprüsü 

D)  Galata Kulesi 

 

2.  –Balıkesir ilinde yer alır. 

     - Doğal bir varlıktır. 

      -Milli park olarak sayısız kuĢa ev 

sahipliği yapar. 

 

Yukarıda özellikleri verilen doğal 

varlık aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Peri Bacaları 

B)  Uzungöl 

C)  Manyas KuĢ Cenneti 

D)  Balıklı Göl 

 

3.Tarihin ilk taĢ kemerli köprüsü 

kabul edilen ve Anadolu Türk 

Beyliklerinden Artuklular 

tarafından inĢa edilip Diyarbakır il 

sınırları içinde olan köprümüz 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Malabadi Köprüsü 

B)  Uzun Köprüsü 

C)  TaĢ Köprüsü 

D)  Mostar Köprüsü 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  –Trabzon ili Çaykara ilçesi sınırları 

içerisindedir. 

      -Bol yağıĢ alması ve ılıman iklime 

sahip olması nedeniyle her mevsim 

yeĢildir. 

     - Heyelan sonucunda oluĢmuĢtır. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen doğal 

varlık aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  Manyas KuĢ Cenneti 

B)   Van Gölü 

C)   Uzungöl 

D)   BeyĢehir Gölü 

 

 

5.GeçmiĢten bizlere kalan ve tarihi 

değer taĢıyan eĢyalara verilen isim 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)Tarihi mekan 

B)  Tarihi eser 

C)  Tarihi nesne 

D)  Doğal varlık 

 

 

 

 

 

6. –Konya ilinde yer alan tarihi bir 

mekandır. 

    -2012 Yılında UNESCO dünya 

kültür miras listesine alınmıĢtır. 

     -Anadolu‟da en eski yerleĢim 

merkezlerinden biri olarak kabul 

edilir. 

Yukarıdaki özellikleri verilen tarihi 

mekan aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Çatalhöyük 

B)  Ani Harabeleri 

C)  Karain Mağarası 

D)   Göbeklitepe 
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7. Galata Kulesi aĢağıda verilen 

hangi il sınırlarımızda yer alan bir 

tarihi eserdir? 

A)  Balıkesir 

B)  Ġstanbul 

C)  Ġzmir 

D)  Ankara 

 

8. –NevĢehir ilinde yer alan doğal bir 

varlıktır. 

     -Yağmur ve sel sularının volkanik 

araziyi Ģekillendirmesiyle meydana 

gelmiĢtir. 

Yukarıda özellikleri verilen doğal 

varlık aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Peri Bacaları 

B)  Nemrut Dağı 

C)  Çatalhöyük 

D)  Uludağ 

 

9. Osmanlı Devleti’nin Bursa’da ilk 

yerleĢtiği yerlerden biri olan ve 

Osmanlı dönemi konut dokusunun 

korunduğu tarihi mekan 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Cumalı Kızık Köyü 

B)   Mardin TaĢevler 

C)   Safran Bolu Evleri 

D)   Ġshak PaĢa Sarayı 

 

 10. Van Kalesi aĢağıda verilen 

hangi medeniyet tarafından 

yapılmıĢtır? 

A)  Hititler 

B)  Lidyalılar 

C)  Urartular 

D)  Sümerler 

 

11.AĢağıdakilerden hangisi ülke 

olarak sahip olduğumuz tarihi 

eserlerden biri değildir? 

 

A)Topkapı Sarayı 

B)Selimiye Camii 

C)Mevlana Müzesi 

D)Pamukkale Travertenleri 

 

12. GeçmiĢ devletlerden kalan 

eserlere tarihi eser denir. Buna göre 

aĢağıdakilerden hangisi tarihi 

eserlere örnek olarak gösterilebilir? 

A)Mağara 

B)Göl 

C)Kale 

D)Nehir 
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EK :2 

6.SINIF  

Cinsiyetiniz  Kız(     )     Erkek(     ) 

ġUBE  A (  )   B (  )   C (  )   D (  ) 

DESTAN VE YAZITLARDA 

TÜRKLER 

1.AĢağıda verilen hükümdarlardan 

hangisi Asya Hun Devleti’ne en 

parlak zamanını yaĢatmıĢtır? 

A)   Mete Han 

B)   Mukan Kağan 

C)   Ġstemi Yabgu 

D)  Bögü Kağan 
 

2.AĢağıda verilen Türk 

Hükümdarlarından hangisi orduda 

onlu sistemi kurmuĢtur? 

A)    Bilge Kağan 

B)    Mete Han 

C)    Ġstemi Yabgu 

D)    Bumin Kağan 

 

3.AĢağıda verilen ifadelerden 

hangisi Uygurların yerleĢik hayata 

geçtiğinin kanıtıdır? 
 

A)   Hükümdarlığın babadan oğula 

geçmesi 

B)   Hayvancılıkla uğraĢmaları 

C)   Sözlü edebiyatı devam ettirmeleri 

D)  Saraylar ve tapınaklar inĢa 

etmeleri 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.AĢağıdakilerden hangisi Asya Hun 

Devleti Hükümdarı Mete Han’ın 

Türkler arasında birlik ve 

beraberliği sağladığını gösterir? 

 

A)   Hun ordusunu onluk sisteme göre 

düzenlemesi 

B)   Çin‟i baskı altında tutup vergiye 

bağlaması 

C)   Türk boylarını bir bayrak altında 

toplaması 

D)   Ġpek Yolu‟nu kontrol altına alması 

 

5.Eski Türklerde ölüler ‘’Kurgan’’ 

adı verilen mezarlara değerli 

eĢyalarıyla birlikte gömülürlerdi.Bu 

durum aĢağıdaki verilen hangi 

özelliği kanıtlar niteliktedir? 

 

A)  Türklerde konar-göçer yaĢamın 

olduğuna 

B)   Bozkır kültürünün varlığına 

C)   Ölümden sonra yaĢam inancına 

D)   Geçim kaynağının hayvancılık 

olmasına 

 

6.Tahta oyma kalıplı matbaa 

tekniğini uygulayan ilk Türk Devleti 

aĢağıdakilerden hangisidir? 
 

A)  Uygurlar 

B)   I.Köktürler 

C)   Hunlar 

D)  II.Köktürkler 
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7. I.  Ülkenin, hanedanın ortak malı 

sayılması 

    II. Ülkenin doğu-batı Ģeklinde ikiye 

bölünerek yönetilmesi  

   III. Hükümdarın törelere uymak 

zorunda olması  

   IV. Otlak ve tarım alanlarının 

azalması  

Yukarıda verilenlerden hangileri 

Türk devletlerinin kısa sürede 

parçalanmasına yol açmıĢtır?  

      A) Yalnız I                  B) I ve II        

       C) II ve III                   D) I ve III 

8. Tarihte Türk adı ile anılan ilk 

Türk Devleti olan I. Kök Türk 

Devleti’nin kurucusu 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Ġstemi Yabgu 

B)  Bumin Kağan 

C)  Mukan Kağan 

D)  Bilge Kağan 

9.  II. Kök Türk Devleti’nin 

kurucusu aĢağıdakilerden 

hangisidir? 
 

A)  Kutluk(ĠlteriĢ) Kağan 

B)  Ġstemi Yabgu 

C)  Bilge Kağan 

D)  Mukan Kağan 

10. - Türkler, ölen kahramanlarının 

mezarları baĢına hayattayken yendiği 

ve öldürdüğü düĢmanlarının 

heykellerini dikerlerdi.  

       - Öldürdükleri kiĢilerin diğer 

dünyada kendilerine hizmet edeceği 

inancındaydılar. 

 

Yukarıda özelliği verilen heykellerin 

adı aĢağıdaki hangi seçenekte doğru 

verilmiĢtir? 

 

A)  Kurgan 

B)  Balbal 

C)  Bengü TaĢ 

D)  Kurultay 

 

11. –Mani dinini kabul etmiĢlerdir. 

      - Mani dininde hayvansal gıdaların 

tüketilmesi yasaktır. 

      -Bitkisel gıda tüketmek amacıyla 

toprağı ekip biçmiĢlerdir. 

 

Yukarıda özellikleri verilen Türk 

Devleti aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A) I. Kök Türk Devleti 

B) II. Kök Türk Devleti 

C)  Uygur Devleti 

D)  Asya Hun Devleti 

 

12. I.Oğuz Kağan Destanı – Hunlar 

     II. Göç Destanı – Köktürkler 

     III. Ergenekon Destanı – 

Köktürkler 

Yukarıdaki verilen destan – devlet 

eĢleĢtirmelerinde hangileri 

yanlıĢtır? 

 

A)Yalnız I 

B)Yalnız II 

C)I ve II 

D)I, II ve III 

 

 

13. Ġlk Türk devletlerinde Tanrı’nın 

hükümdar olacak kiĢiye verdiğine 

inanılan yetkiye ne ad verilir? 

 

A)Kurgan 

B)Budun 

C)Kut 

D)Balbal 
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6.Sınıf 

Ġslamiyet ve Türkler 

Cinsiyetiniz  Kız(      )     Erkek (      ) 

ġubeniz  A (  )  B (  )  C (  )  D (  ) 

1.Orta Asya’da kurulan ilk 

Müslüman Türk Devleti’nin bilinen 

ilk hükümdarı aĢağıdakilerden 

hangisidir? 
 

A)  Bilge Kül Kadir Han 

B)  Satuk Buğra Han 

C)  Gazneli Mahmud 

D)  Tuğrul Bey 

 

2.- Hindistan‟a on yedi sefer 

düzenlemiĢtir. 

    -  Sultan ünvanını alan ilk Türk 

Hükümdarıdır. 

    - Sarayı bir bilim akademisi haline 

getirmiĢtir, Firdevsi ve Biruni gibi pek 

çok bilgini himayesi altına almıĢtır. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen Türk-

Ġslam hükümdarı aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Mete Han 

B)  Gazneli Mahmut 

C)  Tuğrul Bey 

D)  Bumin Kağan 
 

3.Karahanlı Devleti’nde yaĢayan 

‘’mutluluk veren bilgi’’anlamına 

gelen Kutadgu Bilig adlı eserin 

yazarı aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Yusuf Has Hacib 

B)  KaĢgarlı Mahmut 

C)  Gazneli  Mahmut 

D)  Tuğrul Bey 

 

4.-  11. Yüzyılda Karahanlı 

Devleti‟nde yaĢayan bir Türk 

Bilginidir. 

-  Araplara Türkçe öğretmek amacıyla 

Divan-ı Lugat-ı Türk isimli ilk Türkçe 

sözlük ve dil bilgisi kitabını yazmıĢtır. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen Türk 

Bilgini aĢağıdakilerden hangisidir? 
 

A)  KaĢgarlı Mahmut 

B)  Tuğrul Bey 

C)  Yusuf Has Hacib 

D)  Gazneli Mahmut 

 

5.AĢağıda verilen hükümdarlardan 

hangisi zamanında Büyük Selçuklu 

Devleti en geniĢ sınırlarına 

ulaĢmıĢtır? 
 

A)  MelikĢah 

B)  Alp Arslan 

C)  Selçuk Bey 

D)  Tuğrul Bey 

 

6.   -  Büyük Selçuklu Sultanlarına 29 

yıllık vezirlik yapmıĢtır. 

      -  Devlete idari,askeri,mali alanda 

pek çok yenilik getirmiĢtir. 

      -  MelikĢah‟ın isteği doğrultusunda 

Siyasetname adlı eseri yazdı. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen Türk 

Ġslam Devleti veziri aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Nizamülmülk 

B)  Biruni 

C)  Alparslan 

D)  Firdevsi 
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7.Dandanakan savaĢı ile; 

I.  Büyük Selçuklu Devleti kurulma 

sürecine girmiĢtir. 

II.  Gazneli Devleti yıkılıĢ sürecine 

girmiĢtir. 

III.  Büyük Selçuklu Devleti ve 

Gazneli Devleti arasında olan bu savaĢ 

1040 yılında yaĢanmıĢtır. 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

dönemde Büyük Selçuklu Devleti 

Hükümdarı aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

A)  Selçuk Bey 

B)  Tuğrul Bey 

C)  Alparslan 

D)  MelikĢah 

 

8. Karahanlı Devletinde hükümdar 

olan ve Müslüman olduktan sonra 

Abdülkerim adını alan hükümdar 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  Gazneli Mahmud 

B)   Satuk Buğra Han 

C)   Bilge Kül Kadir Han 

D)   Sultan Mesud 

9. Malazgirt SavaĢı ile; 

     I.  Anadolu‟nun kapıları Türklere 

açımıĢtır. 

     II.  Anadolu‟da Ġslamiyet hızla 

yayılmaya baĢladı. 

     III.  Anadolu‟da ilk Türk beylikleri 

kurulmuĢtur. 

Yukarıdaki özellikleri verilen savaĢ 

aĢağıda verilen hangi hükümdar 

döneminde yapılmıĢtır? 

 

A)  MelikĢah 

B)  Tuğrul Bey 

C)  Çağrı Bey 

D)  Alparslan 

 

10. AĢağıda  verilen hangi 

hükümdar zamanında Gazneli 

Devleti  yıkılıĢ sürecine girmiĢtir? 

A)  Sultan Mahmud 

B)  Sultan Mesud 

C)  Tuğrul Bey 

D)  Çağrı Bey 

 

 

11. -Karahanlılar Devletinde yaĢamıĢ 

bir Ģairdir. 

      -Atabetü‟l Hakayık eseri 

günümüze ulaĢmıĢtır. 

     -Eseri nasihatname ve siyasetname 

özellği taĢır. 

 

Yukarıda özellikleri verilen Türk-

Ġslam Ģairi aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  Edip Ahmet Yükneki 

B)  KaĢgarlı Mahmut 

C)  Yusuf Has Hacib 

D)  Biruni 

 

12. –Pir‟i Türkistan lakabıyla tanınır. 

      -Divan-ı Hikmet en önemli 

eseridir. 

      -Bütün Türk coğrafyasında çok 

derin etkisi olmuĢtur. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen Türk-

Ġslam bilgini aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)   Hoca Ahmet Yesevi 

B)   KaĢgarlı Mahmud 

C)   Biruni 

D)  Edip Ahmet Yükneki 

 

13.  –Gazneli Sultan Mahmud 

tarafından çalıĢmalrına katkı 

sağlanmıĢtır. 

       -Tarih, tıp, coğrafya, 

astronomi,matematik, fizik  gibi çeĢitli 

bilim dallarıyla ilgilenmiĢtir. 

 

Yukarıda özellikleri verilen Türk-

Ġslam bilgini aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)  KaĢgarlı Mahmut 

B)  Edip Ahmet Yükneki 

C)  Biruni 

D)  Yusuf Has Hacib 
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EK : 3 

7.SINIF 

 

Beylikten Cihan Devletine 

 

Cinsiyetiniz Kız(    )      Erkek(     ) 

 

ġubeniz: A (  ) B (  ) C (  )  D (  ) E ( ) 

 

1.Anadolu’da ikinci beylikler 

dönemi hangi olayla baĢlamıĢtır? 

 

A)  Kösedağ SavaĢı 

B)  Çirmen SavaĢı 

C)  Sırpsındığı SavaĢı 

D)  Koyunhisar SavaĢı 

 

2.-   Osmanlı Devleti‟nin aldığı ilk 

beyliktir. 

    -  Orhan Bey zamanında alınmıĢtır. 

    -  Bu beylik sayesinde Osmanlı 

Devleti‟nde denizcilik faaliyetleri 

baĢlamıĢtır. 

 

Yukarıda özellikleri verilen beylik 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  Germiyanoğulları 

B)  Hamitoğulları 

C)  Karamanoğulları 

D)  Karesioğulları 

 

3.Orhan Bey zamanında kurulan ve 

Osmanlı Devleti’nin ilk düzenli 

ordusu aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Kapıkulu Süvarileri 

B)  Yeniçeri Ocağı 

C)  Tımarlı Sipahiler 

D)  Yaya ve Müsellem 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.I.  Ġlk Divan TeĢkilatının 

oluĢturulmuĢtur. 

   II. Karesioğulları Beyliği alınmıĢtır. 

   III. Ġznik‟te Osmanlı medresesi 

açılmıĢtır. 

 

Yukarıdakilerden hangisi Orhan 

bey döneminde gerçekleĢmiĢtir? 

 

A)  I,II                   B) I,II,III    

C)  Yalnız I           D)  Yalnız II 

 

5.- Fetret Devri‟ne son vererek 

devlette düzeni sağladı.   

- Osmanlı Devleti‟nin ikinci kurucusu 

olarak da kabul edilir.  

- Bu dönemde Osmanlı tarihinin ilk 

deniz savaĢı Venediklilerle yapıldı. 

- Amcası tarafından çıkartılan 

Düzmece Mustafa Ġsyanı‟nı bastırdı. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

Osmanlı Devleti padiĢahı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  I.Murat 

B)  Mehmet Çelebi 

C)  I.Bayezid 

D)  Orhan Bey 

 

6.1448 yılında II.Kosava SavaĢında 

intikam isteyen Haçlıları 

Balkanlarda tekrar yenilgiye 

uğratan ve bu savaĢ ile 

Avrupalıların Türkleri 

Balkanlardan atma ümidini 

sonlandıran Osmanlı PadiĢahı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  Orhan Bey 

B)  Osman Bey 

C)  II.Murat 

D)  Fatih Sultan Mehmet 
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7.AĢağıda verilen ifadelerden 

hangisi Osman Bey tarafından 

gerçekleĢtirilmemiĢtir? 

 

A)   Söğüt‟te 1299 yılında 

bağımsızlığını ilan etti. 

B)   Bursa‟yı fethederek baĢkent yaptı. 

C)   Bizans ile ilk savaĢ olan 

Koyunhisar SavaĢı‟nı kazandı (1302). 

D)   Ġlk Osmanlı parasını bastırdı 

 

8.Devlet iĢlerinin görüĢülüp karara 

bağlandığı en önemli yönetim organı 

olan Divan TeĢkilatı aĢağıda verilen 

hangi padiĢah döneminde 

kurulmuĢtur? 
A)  Orhan Bey 

B)  I.Murat 

C)  Osman Bey 

D)  Yıldırım Bayezit 

 

9.Osmanlı Devleti’nin Balkanlarda 

ele geçirdiği topraklarda kalıcı 

olabilmek adına uyguladığı 

politikaya verilen isim 

aĢağıdakilerden hangisidir? 
 

A)  Ġskan Politikası 

B)  Ġstimalet Politikası 

C)  Gaza AnlayıĢı 

D)  Cihat AnlayıĢı 

 

10. Osmanlı Devleti Rumeli‟de bir 

yandan fetihler gerçekleĢtirirken bir 

yandan da fethettiği yerlere 

Anadolu‟dan Türk halkı getirerek 

iskan etti. 

AĢağıdakilerden hangisi iskan 

siyasetinin devlete sağladığı 

faydalardan biri değildir? 
 

A)   Osmanlı idaresi kalıcı hale 

gelmiĢtir.  

B)Issız, harap topraklar iĢlenmeye 

baĢlanmıĢtır.  

C)   Taht kavgaları önlenmiĢtir.  

D)   Bölgenin TürkleĢmesi 

sağlanmıĢtır. 
 

11.- Ġstanbul‟u kurtarmak için gelen 

Haçlıları Niğbolu SavaĢı‟nda (1396) 

yendi.  

-  Timur ile 1402 yılında yaptığı 

Ankara SavaĢı‟nı kaybetti ve esir 

düĢtü. 

-  Osmanlı Devleti‟nde 11 yıl süren 

Fetret (duraklama) Devri 

baĢladı.Yukarıda verilen olaylar 

aĢağıda verilen hangi Osmanlı 

PadiĢahı döneminde yaĢanmıĢtır? 

A)  Yıldırım Bayezid 

B)  Mehmet Çelebi 

C)  Fatih Sultan Mehmet 

D)  Osman bey 

 

12.Haçlılar ile yapılan ilk savaĢ 

olma özellğini taĢıyan Sırpsındığı 

SavaĢı hangi Osmanlı padiĢahı 

döneminde yaĢanmıĢtır? 
 

A)  I.Murat 

B)  Yıldırım Bayezid 

C)  Orhan Bey 

D)  Mehmet Çelebi 

 

13.AĢağıda verilen ifadelerden 

hangisi II.Murat tarafından 

gerçekleĢtirilmemiĢtir? 

 

A) Haçlıları II.Kosova savaĢında 

yenilgiye uğrattı. 

B)Timur ile yaptığı Ankara SavaĢı‟nı 

kaybetti. 

C)Ġstanbul‟u kuĢattı, fakat alamadı.  

D) Haçlıları Varna savaĢında bozguna 

uğrattı. 
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14. .-  Germiyanoğullarından çeyiz 

yoluyla Kütahya‟yı, 

Hamitoğullarından parayla Isparta ve 

çevresini aldı. 

     -  Ġlk defa “sultan” unvanını 

kullandı. 

     -  Ġlk defa Tımar Sistemi‟ni 

uyguladı.  

     -  DevĢirme Sistemi‟ni ve Yeniçeri 

Ocağı‟nı kurdu. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

Osmanlı Devleti padiĢahı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

A)  I.Murat 

B)  Osman Bey 

C)  Orhan Bey 

D)  Mehmet Çelebi 
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7. SINIF 

 

ĠNSANI YAġAT KĠ DEVLET 

YAġASIN 

 

Cinsiyetiniz  Kız(    )   Erkek (      ) 

 

ġubeniz: A (  ) B (  ) C (  )  D (  ) E ( ) 

 

1. -  Çaldıran SavaĢı‟nda (1514) Safevî 

Devleti‟nin hükümdarı ġah Ġsmail‟i 

yenerek Safevilerin Anadolu 

üzerindeki baskısını ortadan 

kaldırmıĢtır.  

      -  Mercidabık (1516) ve Ridaniye 

SavaĢları (1517) ile Memluk 

Devleti‟ni ortadan kaldırmıĢtır. 

      -  8 yıllık kısa saltanat süresinde 

Osmanlı topraklarını yaklaĢık 3 kat 

büyütmeyi baĢarmıĢtır. 

 

Yukarıda yaptığı faaliyetler verilen 

Osmanlı Devleti PadiĢahı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  Kanuni Sultan Süleyman 

B)  Yavuz Sultan Selim 

C)  Yıldırım Bayezid 

D)  Fatih Sultan Mehmet 

2. Orta Avrupa’nın kilidi 

konumundaki Belgrad hangi 

Osmanlı PadiĢahı döneminde 

alınmıĢtır? 
 

A)  Fatih Sultan Mehmet 

B)  Kanuni Sultan Süleyman 

C)  Yavuz Sultan Selim 

D)  II.Bayezid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. -   Osmanlı Devleti‟nde 46 yıl ile en 

uzun süre tahtta kalan padiĢahtır. 

      - Döneminde Osmanlı Devleti hem 

doğuda hem de batıda güçlü bir 

konuma geldi. 

      -Ömrünün çoğu seferlerde geçti ve 

Zigetvar Seferi sırasında vefat etti. 

 

Yukarıdaki özellikleri verilen 

Osmanlı Devleti PadiĢahı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  Fatih Sultan Mehmet 

B)  Yavuz Sultan Selim 

C)  Kanuni Sultan Süleyman 

D)  II.Bayezid 

 

4.AĢağıdaki Osmanlı 

padiĢahlarından hangisi 

Karadeniz’i Türk Gölü 

halinegetirmiĢtir? 

 

A)  II.Bayezid 

B)  Yavuz Sultan Selim 

C)  Kanuni Sultan Süleyman 

D)  Fatih Sultan Mehmet 

 

5.-Akdeniz‟de Osmanlı Devleti 

hakimiyeti kuruldu. 

   - Barbaros Hayrettin PaĢa 

komutasında gerçekleĢmiĢtir. 

   - Osmanlı Devleti‟nin karalarda 

olduğu gibi denizlerde de güçlendiği 

savaĢtır.  

 

Yukarıdaki özellikleri verilen savaĢ 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

 

A)  Otronto Seferi 

B)  Ġnebahtı Deniz SavaĢı 

C)  Preveze Deniz SavaĢı 

D)  Ġmroz adasının alınması 

 

6. AĢağıda verilen adalardan hangisi 

Fatih Sultan Mehmet zamanından 

fethedilmemiĢtir? 

A)  Ġmroz 

B)  Rodos 

C)  Bozcaada 

D)  Limni 
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7.Kıbrıs’ın fethi sonrasında 

Haçlıların Papanın çağrısı ile bir 

araya gelip Osmanlı Devleti’ne 

saldırdıkları savaĢ aĢağıdakilerden 

hangisidir? 
 

A)  Ġnebahtı Deniz SavaĢı 

B)  Cerbe Deniz SavaĢı 

C)  Preveze Deniz SavaĢı  

D)  Hint Deniz Seferleri 

 

8. –Avni lakabıyla Ģiirler yazmıĢtır. 

    -Topların tasarımını yapacak kadar 

matematik ve mühendislik bilgisine 

sahiptir. 

    - Farsça, Arapça, Yunanca, Sırpça, 

Slavca ve Ġtalyancayı öğrendiği 

bilinmektedir. 

 

Yukarıda özellikleri verilen Osmanlı 

padiĢahı aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)Fatih Sultan Mehmet 

B)Kanuni Sultan Süleyman 

C)Yavuz Sultan Selim 

D)Yıldırım Bayezıt 

 

9.AĢağıdakilerden hangisi 

Ġstanbul’un fethi için yapılan 

hazırlıklardan biri değildir? 

 

A)Anadolu Hisarı‟nın yapılması 

B)ġahi toplarının dökülmesi 

C)Mancınıkların hazırlanması 

D)Rumeli Hisarı‟nın yapılması 

 

10.Kanuni Sultan Süleyman 

zamanında hangi ülkeye (ayrıcalık) 

verilmiĢtir? 

 

A)Venedik 

B)Ġran 

C)Avusturya 

D)Fransa 

 

 

 

11.AĢağıdaki hangi Ģehir Fatih 

Sultan Mehmet döneminde Osmanlı 

topraklarına katılmamıĢtır? 

 

A)Sinop 

B)Mısır 

C)Sırbistan 

D)Trabzon 

 

12. Anadolu’da ticari ve sosyal 

yapının geliĢmesine katkısı olan 

esnaf örgütü aĢağıdakilerden 

hangisidir? 

 

A)Acemioğlanlar Ocağı 

B)Tımar Sistemi 

C)Ahi TeĢkilatı 

D)Ġskan Politikası 

 

13.AĢağıdakilerden hangisi 

Ġstanbul’un fethinin Türk tarihi 

açısından sonuçlarından biri 

değildir? 

 

A)Osmanlı Devleti‟nin toprak 

bütünlüğü sağlandı. 

B)Ġstanbul Osmanlı Devleti‟nin 

baĢkenti olmuĢtur. 

C)Osmanlı Devleti‟nde yükselme 

dönemi baĢladı. 

D)Orta Çağ sona erdi Yeni Çağ 

baĢladı. 

 

14. Osmanlı Devleti ile ilgili aĢağıda 

verilen bilgilerden hangisi yanlıĢtır? 

 

A)Sınırları içinde birçok millet 

yaĢamıĢtır. 

B)Farklı dinden insanlar birlikte 

yaĢamıĢtır. 

D)Halka din hürriyeti tanınmamıĢtır. 

D)Osmanlı Devleti hoĢgörü politikası 

uygulamıĢtır. 
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EK:4  
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