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OZ: Bu arastirma, dmek olay ve oyun yoluyla dgretimin
Sosyal Bilgiler dersinde 0grenme diizeyine etkisini
belirlemek amaciyla yapilmigtir. Bu amagla geleneksel
ogretim, Ornek olay yoluyla Ogretim ve oyun yoluyla
ogretimin yapildigt {i¢ grup iizerinde calisilmistir.
Aragtirmanin denekleri Ankara Gazi Mahallesi’nde bulunan
Gazi llkokulunda 1996-1997 Bahar déneminde 4. Sinifa
devam eden Ogrenciler arasindan se¢ilmistir. Denek
gruplarindan birinde “Insan Haklar1” ile ilgili 32, “Vatan ve
Millet” konusu ile ilgili 21 ilke i¢in yazilmis drnek olaylar
kullanilmigtir. Diger deney grubunda ise ayni konular kart
oyunlari, drama, rol yapma ile oyunlagtirilarak islenmistir.
Arastirmanin  bulgularina gore; toplam erisi, bilgi dizeyi
erigisi ve kavrama diizeyi erigiginde geleneksel yontem ile
ornek olay arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamistir. Oyun grubu ile geleneksel Ogretimin
yapildig1 grup arasinda ve oyun ile drnek olaym kullanildigi
grup arasinda oyun lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu
aragtirmanin sonuglar1 oyunun geleneksel 6gretim ile 6rnek
olay yoluyla Ogretimden daha etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu nedenle, 6zellikle de kavramlarin 6gretimi
ile ilkelerin Ogretiminde oyun yoluyla Ogretimden
yararlanilmalidir.

Anahtar sozciikler: Ornek olay, Drama, Rol yapma, Kart
oyunlart.

Bu makaleye atif vermek icin:

ABSTRACT: This study aims to determine the effects of
teaching through case study method and games on learning levels
in Social Studies courses. Therefore, the study focuses on three
groups which are taught in traditional method, through case study
method and through games. The participants were selected from
the fourth graders attending Gazi elementary school in Ankara in
the spring semester of 1996-1997 academic year. Cases prepared
for 32 principles about “Human Rights” and cases prepared for 21
principles about “homeland and Nation” were used in one of the
groups of subjects. The same subjects were taught in the other
experimental group through games by using card games, drama
and role plays. It was found that there were no statistically
significant differences between total gains, knowledge level gains
and comprehension level gains between groups which were taught
in traditional method and which were taught through case study
method. However, on comparing the game group with the group
of traditional method and with the group of case study, significant
differences were found in favour of the game group. The results
obtained in this study suggest that games are more influential than
traditional teaching and also more influential than teaching
through case study method. Therefore, teaching through games
should be employed especially in teaching concepts and in
teaching principles.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The concept of education should be clarified before clarifying the phenomenon of education. Education
means use of labour-intensive and technology-intensive sources to raise the behaviours of a person or
of more than one person to the targeted level. When it is necessary to make education more specific, the
most typical indicators of this are schools and classrooms in schools. Classrooms are the most special
and the most concrete places where teachers and students are in interaction. If we put the most effective
teachers in classrooms and if we provide them with opportunities to implement the most contemporary
techniques, we can have the chance to eliminate an important problem in education.

A contemporary teacher is the teacher who makes use of contemporary approaches. Bilen (1989) states
that there are a great number of teaching techniques teachers can use in the classroom. One of them is
not superior to another, and neither can we talk of one single successful technique for use in all cases.
In other words, a technique which is suitable in an educational situation may not be suitable in another
situation. For this reason, a teacher should choose from the existing techniques the one which is the most
suitable to his or her personality. Technique is an important element of a teaching method and is a basic
unit in organising the strategies and methods. In a sense, a technique is a special way used in teaching a
certain educational activity. The concept of technique is rather used in the sense of teaching technique
in education and it is stated as putting a teaching method into practice (Demirel and Un, 1989). This
study chooses two techniques to work on. One of them is case study- one of learning techniques by
doing and by practising- and the other is game which is composed of entertainment-dramatization and
game activities.

Purpose

Education is a cumulative process requiring and developing cognitive behaviours, affective properties
and/or psycho-motor skills present in individuals by using materials suiting to the purpose, to eliminate
and to control them. Efforts are made to instil in the desired behaviours systematically within the system
of education. As is commonly known, education aims to make learning-teaching processes influential
in classroom applications. This can be attained by competent teachers putting effective teaching
techniques into action in the classroom. It is possible by experienced teachers’ use of techniques
suitable to students’ age, intelligence and education level and motivation more actively. In this way,
activity and modernism, compatibility with students’ level and economy in learning will be achieved in
education. Therefore, this study tests the effectiveness of teaching through case study method and
through games on young children.

Method and Material

This study uses experimental design. Equal control group pre-test post-test model is employed in this
study. The groups were randomly assigned and all three groups were administered pre-test and post-test.
Three groups were formed randomly and one of them was taught in traditional method, one of the
remaining two groups was taught through case study method and the other was taught through games.
All of the three groups were given pre-test and post-test. A 45-question test battery developed by the
researcher was used as the tool of data collection in this study. The alpha reliability of the test was found
to be 0.90 following the application.

Findings
This study sought answers to the question “are there any differences between the total gains, knowledge
level gains and comprehension level gains of the group which is taught in traditional method, the group

which is taught through case study method and the group which is taught through games?” The results
showed that there were significant differences between the groups in total gains as well as knowledge
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level gains and comprehension level gains in favour of the group which was taught through educational
games.

Discussion and Conclusion

The results of study in parallel to the ones obtained previously by Bayazitoglu (1996) and Karabacak
(1996). Based on this finding, it can be concluded that teaching through games was influential in primary
school social studies teaching. However, no evidence was found apart from this study suggesting that
teaching through games is more influential than teaching through case study method. Thus, it may be
stated that case study method has yielded results similar to the results of traditional method. This might
have resulted from teachers’ inability to implement the technique or from the fact that case study was
not effective with children of young age; because Joyce, Weil and Showers (A¢ikgoz, 1996) suggest
that case study technique is not very influential with young children. Because of the fact that case study
technique mostly analyses a social phenomenon or a problem but that students at this age are not at
levels adequate to describe the relations between society and people in the society, teaching through
case study might not have been effective at this age. Teaching through games, on the other hand, was
effective probably because the students were at the age of playing games and the method had met their
needs of playing games.

GIRIS

Egitim olgusuna agiklik getirmeden dnce egitim kavramina agiklik getirmek gerekir. Egitim; bir
insanin bir veya birden fazla kisinin davraniglarini hedeflenen diizeye ulastirmak i¢in emek ve teknoloji
yogun kaynaklarin kullanilmasidir. Bu tanmim 6gretmen merkezlidir ve Senemoglu (1989)’nun 6grenci
davranislarinda degisme meydana getirmek amaciyla bir veya birden fazla 6grenciyle etkilesim halinde
bulunan 6gretmenin belli hedefler dogrultusunda, 6gretmenlik davranislarini kazanmig belli 6gretme
davraniglarini segebilen, sonuglari ve {iriinleri hedefe gore gbzden gecirip degerlendirebilen ve hedefleri
bu dogrultuda yeniden olusturabilen bir kisi olmas1 gerekmektedir bigiminde tanimladig1 6gretmenlik
davranislariyla paralellik gostermektedir.

Egitimi daha 6zel bir hale getirmek gerektiginde bunun en tipik gostergesi okullar ve okul
icindeki siniflardir. Egitim olgusunda okullarm can alic1 bir rolii vardir. Smif 6gretmen ile 6grencinin
etkilesim halinde oldugu en 6zel ve somut yerdir. Eger siniflara en etkili 68retmen ve en ¢agdas
teknikleri seger ve uygulatirsak egitimdeki 6nemli bir sorunu giderme sansimiz olabilir. Etkili bir
Ogretmen modern bir anlayisa sahip, alaniyla ilgili gelismeleri takip eden ve gelismeleri uygulamaya
acik bir 6gretmendir.

Cagdas bir 0gretmen ¢agdas yaklagimlari uygulayan 6gretmendir. Bilen (1989) basarili bir
Ogretmenin siifta uygulayabilecegi ¢ok sayida 6gretme tekniginin olduguna deginmektedir. Bunlardan
birinin digerine gore iistiin olmadig gibi her durumda basar1 ile uygulanacak tek bir teknikten s6z etmek
de olasi degildir. Diger bir ifadeyle, bir egitim durumu i¢in uygun olan teknik diger bir durum i¢in uygun
olmayabilir. Bu nedenle, 6gretmen var olan teknikler arasindan kendi kisiligine en uygun olani
secmelidir. Teknik, 6gretme yonteminin 6nemli bir 6gesi olup, strateji ve yontemlerin diizenlenmesinde
temel bir birim olusturmaktadir. Teknik, bir anlamda belirli bir egitsel etkinligin 6gretiminde basvurulan
0zel bir yol olarak tanimlanabilir. Egitimde teknik kavrami daha ¢ok Ogretme teknigi anlaminda
kullanilmakta ve bir 6gretme yontemini uygulamaya koyma bi¢iminde ifade edilmektedir (Demirel ve
Un, 1989). Bu ¢alismada iizerinde calisilmak iizere iki teknik secilmistir. Bunlardan birincisi yaparak-
uygulayarak 6grenme tekniklerinden drnek olay, digeri eglence-dramatizasyon ve oyun etkinliklerinden
olusan oyundur.

Yapilan literatiir taramasinda 6rnek olay teknigi ile ilgili ¢alismalarin yok denecek kadar az
oldugu belirlenmistir. Elde edilen 6rnek olaylar incelendiginde baz1 yazarlarin 6rnek olay1 bir 6gretim
teknigi olarak degil bir veya birkag kisinin iizerinde arastirma yapmay1 gerektiren bir aragtirma teknigi
olarak ele aldiklar1 anlagilmistir (Gay ve William, 1993; Arizpe, ). Percival ve Ellington (1984) ise son
on yilda oyun, benzetim ve etkilesimli 6rnek olay tekniklerinin kullaniminda énemli bir artis oldugunu
belirtmektedir. Bu tiir calismalar askeri ve is yoneticisi yetistirme sektoriinde onemli Olglide
kullanilmaktadir. Kreps ve Lederman (1985)’mn calismasinda da Ornek olay yoOntemi sistematik
analizlere yonelik gercekei Orgiitsel sorunlarin ¢éziimiinde kullanilan bir teknik olarak gdsterilmistir.
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Adi gecen yazarlar 6rnek olayr bir oOrgiitte karsilasilabilecek olasi durumlarin ortaya konmasi,
tartisilmasi ve sonuca varilmasi seklinde ele almiglardir.

Ornek olay tekniginin yapilandirilmasina gegmeden dnce &rnek olay tekniginin alanin otoriteleri

tarafindan nasil ele alindiginin incelenmesi gerekmektedir. Demirel (1994) 6rek olay teknigini gercek
hayatta karsilasilan problemlerin simif ortaminda ¢o6ziilmesi yoluyla 6grenmenin gergeklesmesi
bigiminde tanimlarken, Jonhson ve Purvis (1987) ise 6rnek olay teknigini yazili bir benzetim olarak
gormektedir. Wheatley (1986) ise 6rnek olayin gergek yasam kosullarini yansitan bir durum iizerinde
calismak ya da giincel bir olguyu incelemek oldugu goriisiinii savunmaktadir. Bu goriisten yola ¢ikarak
ornek olaymn kisi veya toplum icin sorun teskil eden bir kisi, durum veya olgunun senarize edilerek
metne dokiilmesi ve bu metinde yer alan sorunun sinifca tartisilarak ¢oziime ulagtirilmasidir bigiminde
bir goriise ulasabiliriz. Iyi bir 6rnek olay dgretmen ve simif tarafindan iizerinde calisilabilecek konulart
sinifa getiren gercegin kisa ama derinligi olan bir parcasidir. Iyi bir 6rnek olay gercek yasam
kosullarinda karsilagilabilen tam olarak belirginlesmemis olgularin sinifca tartigilarak sonuca
baglanmasini saglar (Jonhson ve Purvis 1987).
1994) ve odgrenciler iizerinde dnemli katkilara sahiptir. Ornegin, daha &nce 6grenilmis kavram ve
ilkelerin uygulanmaya kosulmasiyla, 6grenme-6gretme ortaminda kuram ve boslugun doldurulmasina
yardimei olur. Ornek olay tekniginin ikinci bir belirgin iistiinliigii de 6grencileri problem ¢dzme ve karar
verme yasantilartyla kars1 karsiya getirmesidir. Ogrencilerin pek ¢ogu soyutlanmis olgu ve ilkelerin
sozlii ya da yazili olarak tekrar tekrar ifade edebilirler. Ornek olay yontemi dgrencilere karar verme ve
degisik kisilerle calisma firsat1 verir. Degisik problem ¢o6zme tekniklerini sinifta dgrendikleri igin,
Ogrencilerin yapacaklar1 hatalar sinifta kalir ve boylece gercek olaylardan daha pahaliya mal olabilecek
hatalarin ve tehlikelerin ortaya ¢ikmasi 6nlenebilir.

Tiim metin, kisaltilmig 6rnek olay, diizensiz 6rnek olay, eksik metin, etkilesim durumu ve
birbirini izleyen olaylar biciminde diizenlenebilen ornek olaylar, sinifa getirilirken asagidaki
incelemelere tabi tutulmalidir (Demirel, 1994):

e Sinifa getirilecek 6rnek olayda temel ayrintilar iyi belirlenmis olmalidir.

e Ornek olayda temel sorun bulunmalidir.

e Bir sorunun analiz edilmesi istenmelidir.

e Ornek olay, hedefler, iliskiler ve degerler agisindan degerlendirilmelidir.

e Ornek olayda beklenen ¢dziim igin 6grencilere 6n bilgiler verilmelidir.

e Tartigma sonunda ortaya ¢ikan ilke ve sonuglar ile en ¢ok goriig birligine varilan 6neriler
belirlenip bir yere kaydedilmelidir.

e Ornek olayda elde edilen sonuglardan ve deneyimlerden kurumdaki calismalarin ne sekilde
yararlanilacagi konusu lizerinde durulmalidir.

Ornek olay tekniginin {istiin yonleri:

e Olaylarin derinlemesine incelenmesini saglar.

e Aragtirma ve problem ¢ézme giicii kazandirir.

e Kisisel sorunlarin kisisel olmayan bir yaklagimla ¢6zme olanagi saglar.
e sckilde yararlanmilacagi konusu iizerinde durulmalidir.

Ornek olay tekniginin sinirl yonleri:

e Olay sinifi ilgilendiren nitelikte degilse ilgi ve dikkati saglayamaz.

e lyi formiile edilmezse olaylar ve kisiler arasinda kolayca bag kurulursa, bu dgrencilerin
kirilmasina yol agabilir.

Oyun ¢ocuklarin dogduklar1 andan itibaren baslayan ve giderek bunda uzmanlastiklar1 bir
siiregtir. Oyun ¢ocuklar i¢in ¢ok dogal bir ara¢ ya da yetenektir. Her cocuk oyun oynar. Yaglarinin
ilerlemesi ile yeni oyunlar bulabilir veya bildikleri oyunlarda uzmanlasabilirler. Cocukta dogustan var
olan bu siirecin egitim ortamina yansitilmasi yoluyla egitimin sikici ve bunaltici olmasinin Oniine
gegcilebilir. Oyun aymi zamanda c¢ocuklarin bireysel ve sosyal gelisim ihtiyaglarimi karsilayici
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niteliktedir. Bu nedenle, 6zellikle alt siniflarda oyun agirlikli tekniklere agirlik verilmesinde yarar
vardir.

Bilen (1989) oyunu bireylerin fiziksel, zihinsel yetenekleri gelistirici, yasantiyr zevkli kilici,
sanatsal ve estetik nitelikleri ile beceriyi gelistirici etkinlikler seklinde tanimlamaktadir. Demirel (1994)
ise siif icinde kullanilan egitsel oyunlari, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda
tekrarlamasini saglayan bir etkinlik olarak gdrmektedir. Sinifta oyun oynama, ders materyallerini en iyi
ve hos bir yasant1 sunacak sekilde organize edilmesini saglar. Sinifta bir oyun diizenlenecegi zaman; a)
bilginin dogrulugu, b) kapsamin genisligi, c) oyun materyallerini anlamli bir sekilde orgiitleme, d) oyun
materyallerinin temizligi ve orjinalligi gibi hususlarin gozoéniinde bulundurulmasi gerekmektedir
(Berrenberg ve Prosser, 1991). Schmithz ve digerleri (Pehlivan, 1997)’ne gore oyunlar, kuramsal
ogrenme ile uygulama arasinda 6nemli bir bag kurar. Bu bag soyut yasantilar1 somuta indirgemede etkili
olur. Soyut yasantilar1 somuta indirgemede oyunun en iyi niteliklere sahip olmasi, oyunun niteligini
etkileyerek smifta daha etkin bir 6grenme saglayacaktir. Orlich ve diger (1985)’ne gore, siifta egitim
oyunlarina yer vermenin on temel isgoriisii vardir. Bunlar: tutum degistirme, 6zel davraniglar
degistirme, gelecekte yeni roller almak i¢in bireylere yardim etme, rol degisimlerini kavramada bireylere
yardim etme, uygulanan ilkelerle 6grencilerin yetenegini gelistirme, karmasik durum ve problemleri
basite indirgeme, kisilerin yagamlarini etkileyen fakat farkinda olmadiklar1 rolleri gosterme, motivasyon
gelistirme, analitik siiregler gelistirme ve diger insanlar1 yasam rolleri i¢in duyarli bireyler haline
getirmedir.

Bu ¢alismada, egitsel oyunlar baglig altinda “Rol Yapma” ve “ Drama” teknigi ele alinmustir:

Ogretimde rol yapma ya da sosyo-drama adi verilen teknigin uygulanmasi giin gectikce
artmaktadir. Bu teknikte 6grenciler kendi duygu, diisiince ve hayallerini bir bagska meslege ya da
yasantiya sahip olan ya da kendini yasantiya sahip olan kisinin yerine koyarak ifade eder (Bilen, 1982).
Rol yapma O&grencilerin sozel becerilerini, kendine saygilarini, liderlik yeteneklerini ve kiiltiirel
degerlendirmeleri gelistirmede etkili bir ara¢ olarak hizmet eder. Rol yapmada baskalar1 gibi duyma,
diisiinme ve hareket etme yoluyla 6grenciler ¢esitli kisileri gercek yasam kosullari iginde anlama olanag:
bulur. Ogrenciler, bdylece, problem, diisiince ve sikintilarini baskalarimin kisiliginde dile getirme ve bu
yolla rahatlama olanagi bulur (Bilen, 1982; Pehlivan, 1997). Bennett (1987) ve Purcell (1993)’¢ gore
rol yapma Ispanya’daki okullarda uzun zamanlardan beri uygulanan bir tekniktir. Hatta isteksiz
ogrencilerin bu isteksizliklerini yenmeleri i¢in maskeli rol yapma etkinlikleri kullanilmaktadir. Bennett
(1987) maske takilarak oynanan roller yoluyla isteksiz bazi dgrencilerin korku, kaygi, endise gibi
duygulardan biiyiik 6l¢iide ariabilecekleri belirtilmektedir. Ispanya’da rol yapmanin uzun yillardan bu
yana kullanilmasinin nedenleri asagidaki gibi agiklanabilir (Purcell, 1993): 6grencilerin taklit etmeye
yatkin olmasi, 6grencilerin bagkalariyla 6zdeslesmekten hoglanmalari, 6grencilerin sergileyecekleri yeni
karakterlerin tasarimlarindan hoslanmalari, 6grencilerin nasil etkilesime gireceklerini bilmesi ve sahip
olduklari inanglarla oynayacaklari rol arasinda uzlasma saglayabilecek konumda olmalari.

Ozcan (1997)’a gére, rol yapma ile ilgili calismalar; hazirhik, tanitim, alistirmalarin yiiriitiimii
ve degerlendirme olmak iizere dort asamada gergeklestirilir. Gerber (1990) ise; 6gretmenin dogrudan
miidahalesinin olmasi, rahat bir atmosferinin olmasi, 6grenciler arasinda gergek bir etkilesiminin olmasi
ve Ogrenci katilmimin yiiksek olmasi sebebiyle bu teknikten daha fazla yararlanilmasi gerektigini
belirtmektedir. Bilen (1982) ve Dilek (1996) rol yapma tekniginin asamalarini durumun segilmesi,
uygulanacak konunun sec¢ilmesi, sahnenin hazirlanmasi, durumun oynanmasi ve degerlendirme
biciminde siralamaktadirlar. Her teknigin oldugu gibi bu teknigin de kullanimindan kaynaklanan
istlinliikleri ve sinirliliklart vardir. Dilek (1996)’e gore teknigin iistiin yonleri; 6grenciler cezalandirilma
korkusu yagamadan 6zel sorunlarmi ve bunalimlarii algiladiklar1 bigimde ifade edebilirler. Teknik
Ogrencilerin insan davramiglarii degerlendirmede, insanin dogasimi anlamalarina ve iliskilerdeki
sorunlar1 tanimalarina yardimec1 olabilecek niteliktedir. Ogrenciler yaraticilik  yeteneklerini
gelistirebilirler. Iliskilerde yiiz yiize gelinebilecek sorunlar icin giiclenecekler ve sorunlarin ¢dziim
yollarin1 bulmada daha basarili olacaklardir. Teknigin simirliliklart; kiiglik gruplarda daha ¢ok calisma
imkan1 ortaya ¢ikabilir. Cok zamana ihtiya¢ duyulur. Rol oynama yetenekli 6grencilerin tekelinde
kalabilir. Teknigin uygulanmasinda amaglarin ¢ok iyi belirlenmis olmas1 gerekir.

Drama bir yasama sanati, dramatizasyon ise yasamin bir par¢asini oyunlagtirma anlamini ifade
etmektedir (Dilek, 1996). Drama 6grencilerin bildiklerini sdzel olarak gostermek i¢in o anda akillarina
gelen fikir, problem ¢6zme, hissetme ve dil cergevesinde gergeklesir. Bu teknikte ogrenciler
anladiklarinmi iletmenin bir yolu olarak seslerini ve kullanirlar (Hoyt, 1982). Egitimde drama ise bir
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sOzciigii, bir kavrami, bir davranisi, bir tiimceyi, bir yasantiyr veya bir olay1 tiyatro tekniklerinde
yararlanarak oyun ve oyunlar gelistirerek canlandirmaktir (Ustiindag, 1994). Dramanin onu sanat yapan
bes 6zelligi vardir. Drama hayal edilen bir diinyada gergekle ilgili tiim araglar1 kullandigindan etkilidir,
katilanlar arasinda yardimlagsmay1 gerektirdiginden igbirligine dayalidir, olay veya durum belli bir
zaman igerisinde sergilendiginden ve hig bir gdsterim digerine benzemediginden zamansaldir, katilanlar
olup biteni birbirleriyle ve gerekirse izleyicilerle paylastigi i¢in etkilesimlidir ve edebiyat, gorsel
sanatlar, miizik ve dans gibi cesitli sanat bicimleriyle baglantili oldugundan bir bilesimdir (Ustiindag,
1995). Beehner (1990) dramatik bi¢imi, 6grencileri daha fazla 6grenmeye giidiileyen, calismalarda
iligkili bakmaya yonelten, konu alanina ilgi duymay:1 saglayan, katilan 6grencilerin §grenmesini
bicimlendiren bir gii¢ olarak tanimlamaktadir. Butler (1989) ise, drama olayin1 hedeflenen bir noktay1
gerceklestirme, bir yasanti olusturma, bilgi verme ya da inandirmay1 gerektiren bir siire¢ olarak ele
almaktadir.

Demirel (1994)’e gore, drama teknigi ile Ogrenciler hangi durumlarda nasil davranmalari
gerektigini yasayarak ogrenirler. Cok kullanigh ve yararli oldugundan giiniimiiz okullarinda yaygin
olarak kullanilmaktadir. Drama tekniginin yararlar1 sdyledir: etkili ve dikkatli dinleme yetenegi
kazandirir, kisinin kendine gilivenini arttirir, anlama yetenegi ve yaraticiligi arttirir, akiler konusmay1
gelistirir, dile hakimiyeti ve iyi ifade etme yetenegini gelistirir ve bilgilerin etkin kullanimini saglayarak
onlar1 pekistirir. Butler (1989)’e gore ise drama, bilgi elde etmek icin ilgi olusturma, biiyiik grup
yasantist saglama, d6gretmenin roliinii degistirme ve dgrencilerin yardimlarina deger verme gibi dort
asamay1 i¢inde barindirir. Dramanin egitimde yararlanilan bir bagka boyutu ise yaratici dramadir.

Yaratic1 drama g¢ocuklara etkilesime girme, yasanti gecirme, gergegi ortaya c¢ikarincaya kadar
yaratma olanagi tanir. Yaratici drama imgeler, durumlar, yerler veya rolleri ve bunlara bagl yasanilan
duygular1 ortaya koymada yardimci olur. Yaratici drama ¢ocuklarin karsilikli konugsmasini gelistirme,
degisik rollerini belirleme, problem ¢dzme ve karar verme becerilerini kullanmay1 gerektirir (Gerfer ve
Perkins 1992). Ayrica yaratict drama 6grencilere yeni duygu ile fikirleri denemek ve agiklamak igin
firsat saglar. Yaratici dramaya katilan her ¢ocuk degerini dinlemek ve tepki vermek zorundadir (Gerfer
ve Perkins, 1992). Bagkalari ile etkilesime giren ¢ocuk baskalarin duygu ve diisiincelerini daha iyi
anlayabilir. Onlarin kurdugu 6zdesim sonucu, kisi kendini daha iyi ifade etme yetenegi kazanir. Yeni
sozciikler 6grenir ve bu sdzciiklere hakimiyet kazanir.

Bu ¢alismada 6gretim amaciyla asagida 6zellikleri belirtilen kart oyunlart uygulanmigtir.
ve yaklasimlarini; aile, arkadas ve okul iliskileri, sosyal tavirlar gibi konular1 tartisarak belirlemede
kullanilir. Bu kartlara giinliik yasamla ilgili durumlar yazilir ve “Siz olsaydiniz ne yapardiniz” sorusuyla
yanitlayicinin goriisii ya da duruma iliskin tepkisi istenir.

Kutuplasma: Kartlara sinif ¢alismalariyla ilgili durumlar yazilir. Bu kartlar uygun yerlerinde
iki ya da iice kesilerek kutuplara ayrilir. Kesilen kartlarin ilk yarilarina 1-2-3-4-5... gibi numaralar
verilir. Ikinci yarilarda herhangi bir numara ya da isaret yoktur. Uzerinde numara bulunan Kartlarla,
obiirleri karistirilarak iskambil oyununa benzer sekilde deste yapilir. Ogrenciler bu desteden bir kagit
cekip okur veya dramatize eder.

Kavram kontrolii: Sinif galismalarinda veya bir konuya, iiniteye temel olusturan kavram, ilke,
terim, genelleme, kural, kuram ve tekniklerin dogru anlasilip anlasilmadigini saptamak amaciyla
uygulanan oldukca 1ilgi cekici bir tekniktir. Bu teknikte bir grup kavramlar diger grupta yer alan
kavramlar1 agiklayici tamimlamalarla eslestirilir. Bunlarda da ya kavramlart iceren kartlara ta da
tanimlamalara birer numara verilir. Numarali kartlar sira ile okunur. Buna uyan tanimlar bulunur ve ikisi
birlestirilerek kavram tanimlanir.

Aragtirmanin odak noktasi olan egitimde aktivite ve modernlik, 6grenci diizeyine uygunluk,
ogrenmede ekonomiklik ilkelerinden yola ¢ikilarak arastirmada asagida belirtilen alt problemler ele
almmustir:

e ilkokul sosyal bilgiler dersi 6gretiminde geleneksel 6gretim yapan gruplar ile 6rnek olay ve

oyun yoluyla 6gretim yapan gruplarin toplam erisileri arasinda anlamli bir fark var midir?

e {lkokul sosyal bilgiler dersi dgretiminde geleneksel 6gretim yapan gruplar ile drnek olay ve

oyun yoluyla 6gretim yapan gruplarin bilgi diizeyi erisileri arasinda anlamli bir fark var

midir?
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e ilkokul sosyal bilgiler dersi dgretiminde geleneksel 6gretim yapan gruplar ile 6rnek olay ve
oyun yoluyla 6gretim yapan gruplarin kavrama diizeyi erisileri arasinda anlamli bir fark var
midir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada “denk kontrol gruplu 6n test-son test modeli” kullanilmistir. Gruplar random
olarak atanmis ve her {i¢ gruba on test ve son test kullanilmistir. Kerlinger (1973) bu deseni kisaca
deney ve kontrol gruplarina yansiz (rastgele) olarak atanan deneklerin deneysel manipiilasyondan 6nce
ve sonra Olciildiigii desen olarak tanimlamaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2018).

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan katilimeilar bir devlet okulunda 6grenim goren 49
ilkokul 6grencisinden olugmaktadir.

Tablo 1.

Calisma grubu
Gruplar Kiz Erkek Toplam
Geleneksel Ogretim 8 8 16
Ornek Olay Yoluyla Ogretim 8 8 16
Oyun Yoluyla Ogretim 9 8 17
Toplam 49

Arastirmaya baglamadan 6nce ¢aligma grubunda bulunan katilimeilar; bir y1l 6nceki basari notlari,
aylik gelir diizeyine bagli sosyo-ekonomik statiileri bakimindan test edilmis ve Tablo 1’de belirtilen
nitelikler bakimindan denk bulunmuslardir.

Veri Toplama Araci

Bu arastirmada; veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmig olan basari testi
uygulanmigtir. Uzman kanisina bagvurularak hazirlanan testte; 18 adet kavramlarin bilgisi, 6 adet
ilkelerin bilgisi, 6 adet kavramlar1 kavrayabilme, 12 adet ilkeleri kavrayabilme, 3 adet ilkelerin 6nemini
aciklayabilme olmak suretiyle toplam 45 maddelik bir test bataryas: kullanilmistir. Yapilan uygulama
sonucunda testin KR-20 giivenirligi 0.90’dr.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen test bataryasi on test ve son test olarak deney ve kontrol
grubunu olusturan toplam 48 denege 10 giin arayla on-test ve son test olarak iki kez uygulanmustir.
Testin uygulama siiresi 45 dakikadir.

Arastirmanin verileri Hacettepe Universitesi Bilgi Islem Merkezi’'nde ¢dziimlenmistir.
Arastirmada asagidaki veri ¢oziimleme tekniklerine bagvurulmustur;
e Her bir 6grenci igin cevap kagidindaki her bir dogru i¢in 1 puan verilmis ve bu puanlara
gore gruplarin test puan ortalamalari bulunmustur.
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o Bilisgsel alanin bilgi, kavrama ve toplam erisi ortalamalar1 arasindaki farka bakabilmek i¢in
ontest ile sontest puanlar1 arasindaki fark anlamma gelen erisi puanlar1 tizerinde
calisilmustir.

e Gruplar birbirinden bagimsiz oldugu i¢in her {i¢ grupta da biligsel alanin iki diizeyi ve
toplam erisi tizerindeki etkisinin ¢oziimlenmesi igin tek yonlil varyans analizi yapilmistir.

e F degerinin anlamli bulundugu durumlarda Scheffe testi kullanilmistir.

BULGULAR, TARTISMA VE SONUC

Aragtirmanin temel sorunu “Ilkokul sosyal bilgiler dersi 6gretiminde geleneksel dgretim yapan
gruplar ile 6rnek olay ve oyun yoluyla 6gretim yapan gruplarin toplam erisileri, bilgi diizeyi erisileri ve
kavrama diizeyi erisileri arasinda fark var midir” sorusuna yanit aranmaktir. Elde edilen sonuglara gore,
gerek toplam erisi, gerek bilgi diizeyi erisisi ve gerekse kavrama diizeyindeki eriginde egitsel oyunlarin
kullanildig1 grup lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Arastirmanin sonuglar1 daha 6nce Bayazitoglu
(1996), Karabacak (1996), Tagh (2003), Akinsola (2007), Gokgen (2009), Alemi (2010), Yesilkaya
(2013) ve Yildirim (2015) ve Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz (2017) tarafindan gerceklestirilen
arastirma bulgulartyla benzerdir. Oyunlar 6grenmeyi kolaylastirmanin yani sira etkili ve kalici
O0grenmenin yolunu da agmaktadir (Pehlivan, 2014). Egitsel oyunlar yoluyla ise 6grenciler olumlu
baglilik, yiiz yiize etkilesim, iletisim ve sosyal becerilerinin geligsmesi, bireysel sorumluluk gibi degerleri
kazanir (Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017). Verilen bu bilgiler oyunun sosyal bilgiler
dersinde de benzer bir etkiyle yol agmistir. Bu bulgulardan yola ¢ikarak oyun yoluyla 6gretimin ilkokul
sosyal bilgiler 6gretiminde de etkili oldugu bulgusuna ulasilmistir. Ancak, bu ¢alisma diginda, oyunun
ornek olayla 6gretimden daha etkili bir yontem oldugunu gosteren kanitlara rastlanamamigtir. Her ne
kadar 6rnek olay yontemi; bilgi kazandirma, beceri gelistirme ile tutum ve farkindalik olusturma (Sahin,
Atasoy ve Somylirek (2010) gibi bir 6zelligine sahip olsa kii¢iik 6grenciler iizerinde etkili olamamustir.
Bu durum O6gretmenin teknigi uygulamadaki yetersizliginden kaynaklanabilecegi gibi ornek olay
tekniginin kiiciik yastaki ogrenciler iizerinde etkili olmamasindan ve kii¢iik 6grencilerin deneyim
eksikliginden kaynaklanabilir. Ciinkii, Joyce, Weil ve Showers (A¢ikgdz, 1996) tarafindan yapilan
caligmalar 6rnek olay tekniginin kiigiik ¢ocuklar tizerinde ¢ok etkili olmadigini ortaya koymaktadir.
Ornek olay tekniginin daha ¢ok toplumsal bir olgu ya da sorunu inceleyici 6zellige sahip olmast,
Ogrencilerin ise bu yaslarda toplum ile insanlar1 ve aralarindaki iliskiyi yeterince tanimlayacak diizeyde
yasantiya sahip olmamalar1 nedeniyle bu yaslarda 6rnek olay yoluyla 6gretim etkili gikmamus olabilir.
Oyun yoluyla 6gretim ise Ogrencilerin oyun c¢aginda bulunmalar1 ve yontemin de 6grencilerin bu
ihtiyaclarini karsilamasi sonucu etkili ¢ikmis olabilir.

ONERILER

Aragtirmanin sonuglarindan yola ¢ikilarak asagidaki oneriler ele alinmistir:

e ilkokul diizeyinde oyun yoluyla 6gretimin yapildig etkinliklere siklikla yer verilmelidir.

e kavramlarin kazandirilmasinda kavram kontrolii tekniginden yararlanilmalidir.

e ilkokul programlarinda oyunla ogretimin yapildigi 6rnek ders programlarina yer
verilmelidir.

e ilkokul diizeyinde dgretmenleri oyunla 6gretim yapmaya 6zendirici tedbirler alinmalidir.

e ilkokul 6gretmeni yetistiren kurumlarin programlarinda oyun yoluyla dgretim etkinliklerine
yer verilmelidir.
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