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gercek deney ve gozlemler cergevesinde tarafimdan elde edildigini, ¢alismada
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belirttigimi beyan ederim.

Bilal BAYRAM






OZET

8. SINIF T.C. INKILAP TARIHI VE ATATURKCULUK DERSINDE
HARITA UZERINDE OYNANAN KUTU OYUNLARI
KULLANIMININ OGRENCi BASARISI VE HATIRDA TUTMAYA
ETKISi

Bilal BAYRAM

Yiiksek Lisans Tezi, [lkogretim Anabilim Dali
Tez Danismani: . Prof. Dr. Sultan BAYSAN
2015, 107 sayfa

Bu calismada, 8. smuf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiililk dersi
Ogretiminde, kutu oyunlart kullaniminin 6grenci ders basarisina ve hatirda tutma
diizeyine etkisi tizerinde durulmustur. Ayrica 6grencilerin kendi 6grenmelerinden
sorumlu oldugu bir 6grenme ortami olusturulmasinda kurallart Onceden
belirlenmis ve kazanimlar dogrultusunda hazirlanmis kutu oyunlarmin etkili ve
eglenceli bir materyal olabilecegine dikkat c¢ekilmistir. Calismayla, dgrencilerin
oyun esnasindaki yiliksek gilidilenmisglik seviyesinin Ogrenme yasantilarina
dontstiiriilmesinde  kutu  oyunlarinin ~ verimli  bir ders materyali olarak
kullanilabilirligi de test edilmistir. Caligmada Ontest-sontest kontrol gruplu
deneysel desen kullanilmigtir. Kontrol grubunda dersler yapilandirmact
yaklagimla, deney grubunda yapilandirmaci yaklagimla birlikte kutu oyunlari
oynatilarak islenmistir. Uygulama sonucunda gruplar arasinda ders basarisi
acisindan anlamli bir fark olup olmadigi basart testi ile degerlendirilmistir. Ayrica
deney grubu 6grencilerinin kutu oyunlar1 hakkindaki disiincelerini 6grenmek igin
hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme formu, ¢alismanin sonunda uygulanarak
igerik analizi ile yorumlanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin ontest-sontest ve
sontest-kalicilik testleri arasinda istatiksel a¢idan anlamli bir fark bulunmamustir.
Ancak 06grenci goriigleri, kutu oyunlarinin, O6grencilerin derse karsi ilgisini
artirdigin1 ve eglenceli bir 6grenme ortami sagladigini gostermektedir.

ANAHTAR SOZCUKLER: inkilap Tarihi, Tarih Ogretimi,
Egitici/Haritali Kutu Oyunlari, Masa Oyunlari.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF MAPPED BOARD GAMES USAGE ON THE
STUDENT SUCCESS AND RECALL iN THE TURKISH
REPUBLIC REVOLUTION HiSTORY AND KEMALIiSM

LECTURE OF 8TH GRADE

Bilal BAYRAM

Master Thesis , Department of Elementary Education
Advisor: Prof. Dr. Sultan BAYSAN

In this study, it was focused on the impact of board games on students’
academic achievement and retention levels in the education of Turkish Republic
Revolution History and Kemalism of the 8th grade lesson. In addition, a learning
environment in which students are responsible for their own learning outcomes
had predetermined rules and these board games were thought to be an effective
and entertaining material. With this study, students’ high motivation levels during
playing converted to the learning experiences. It was tested that board games were
productive course materials. In class A constructivist approach and board games
were used. In class B constructivist approach was only used. Groups were
evaluated if there was a significant difference of success between classes. In
addition, semi-contructivist interview forms for the experiment students were
prepared in order to learn the students’ thoughts about the board games and this
was also interpreted by the content analysis technique at the end of the study.
There was no statistically significant difference between the experimental and
control groups pretest-posttest and post-permanence testing. However, according
to the views of students, board games provided a fun learning environment and
increased the interest in the course.

KEYWORDS: Revolution History, History Teaching,
Educational/Mapped Board Games, Board Games.






ONSOZ

Bu calismayla T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi dgretiminde kutu
oyunlar1 kullanarak, 6grencilerin ders basarisinin artirilmasi ve kullanilabilecek
ders materyali cesitliligine katkida bulunulmasi amaglanmistir. Farkli yontem ve
teknikleri bir araya getirebilecek islevsellige sahip olan kutu oyunlari, oyun ve
Ogrenme kavramlarinin i¢ ige gectigi bir egitim ortam1 sunmaktadir. Arastirmada
kullanilan SOSTAR kutu oyunu farkli 0Ozellikteki Ogrencileri bir araya
getirebilecek alternatif egitim ortamlarina katkida bulunabilmek diisiincesiyle

hazirlanmustir.

Yapmis oldugum aragtirmanin her agamasinda ilgisini ve emegini
esirgemeyen, yoOnlendirmeleri ile &gretim hayatima yeni bir pencere acan
danisman hocam Saym Prof. Dr. Sultan BAYSAN’a; T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatlirkeiiliik dersi dgretimi ile ilgili bilgi birikimi ve tecriibelerinden her firsatta
faydalandigim, beni kendi 6grencilerinden ayirmayan degerli hocam Saym Yrd.
Dog. Dr. Adil Adnan OZTURK’e; veri analizleri konusundaki degerli
katkilarindan ve ydnlendirmelerinden dolayr Sayin Prof. Dr. Adem OZDEMIRe;
yiiksek lisans egitimim siiresince bircok konuda yardimlarini esirgemeyen Sayin
Ars. Gor. Liitfi BUDAK’a sonsuz tesekkiir ederim. Calismam boyunca en biiylik
destek¢im olan esim Burg¢in BAYRAM a; bilgi ve tecriibelerinden yararlandigim
degerli meslektasim Ozgiir ARSLAN’a; oyunun baski ve gorsel tasarimlari
konusundaki katkilarindan dolayr Mustafa BAYRAM, Ubeyt BAYAR ve Ozgiir
BAYRAM’a; ¢aligmanin ilham kaynagi ve en biiyiik emekgileri olduklari i¢in de
tiim Odemis Cayl1 Ortaokulu 6grencilerine tesekkiirlerimi bir borg biliyorum.

Bilal BAYRAM
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GIRIS

Yapilandirmaci egitim anlayisinda 6gretmene diisen gorev bilgiyi sunmak
degil, bilgiyi cazip hale getirerek 6grencinin kendi cabasiyla ona ulagsmasina
yardime1 olmaktir. Ogrencinin bilgiye ulasmak igin bdyle bir caba igerisne girmek
istemesi ise Oncelikle Ogrencinin 6grenmeye karsi giidiilenmesini gerektirir.
Selguk (2001:226)’a gore, ¢ocuklar neyi 6grenmek isterlerse, onu dgrenirler. Bu
nedenle giidiilendikleri konuya segici algi ve dikkat gosterirler. Ozellikle okul
ogrenmelerinde, dgrencinin 6grenme giidiisii cok Snemlidir. Ogrenme giidiisii
ogrencinin dikkatine ve ¢abasina komuta eder. Onun dikkatini Ogrenilecek
davranigin 6gelerine yoneltir. Kisacasi 6grenme giidiisii, bireyi 6grenme amaciyla
harekete gegiren giigtiir (Ozgelik, 1998: 107). Bircok dgretmen igin iyi dgrenci,
O0grenmeyi isteyen yani giidiilii olan 6grencidir. Bu anlayisin temelinde giidiilii
Ogrencilerin 0gretmenin igini kolaylastiriyor olmasi bulunmaktadir (Agikgoz,
2009: 204). Ancak siniflarimiza baktigimizda yiiksek motivasyona sahip bu tip
ogrencilerin sayisinin ¢ok az oldugunu gormekteyiz. Bu durum Ogrencilerin
ogrenme gldiilerini harekete gegirecek, onlari 6grenmeye istekli hale getirecek

¢esitli motivasyon saglama ¢alismalarina ihtiyag¢ duyuldugunu gostermektedir.

Ilkokul ve ortaokul ¢agindaki &grencilerinin iginde bulunduklar1 dénemi
disiindiglimiizde oyun, Ogrencinin dikkat ve algisinin ydnlendirilmesinde ve
O0grenme giidiisiiniin konuya cekilmesinde kullanilabilecek 6nemli bir aragtir.
Ciinkii oyun, ilkokul ve ortaokul ¢agindaki 6grenciler igin vazgecilmez bir 6neme
sahiptir. Oyuna duyulan bu hassasiyet, 6grencilerin 6grenme giidiilerini arttirmada
ve hedeflenen davranislarin gergeklestirmede kullanilabilecek bir koprii haline
getirilmelidir. Bu sayede simf ortamu ve dersler 6grenciler agisindan daha
eglenceli goriilebilirken 6grencilerin dikkati de kazanimlara ¢ekilebilir.

Bu arastirmada, oyun ile giidiilenme arasindaki iliskiden hareketle harita
iizerinde oynanan kutu oyunlari araciligiyla dgrencilerde Ogrenme yasantilari
olusturulmaya ¢alisilmistir. Ayrica kutu oyunlarinin, iilkemizde tarih 6gretiminde
kullanilan materyallere alternatif bir materyal olarak kullanilabilecegi
vurgulanmigtir. Hinebaugh (2009: 9), kutu oyunlarinin da iginde bulundugu masa
oyunlarmin amacinin sadece eglendirmek olmadigini, entelektiiel etkilesime ilham
kaynag1 olup 6grencilerinin stratejik ve taktik becerilerinin de gelismesine katki
sagladigini belirtmistir. Calismada 6grenme yasantilarina hizmet etmesi amaciyla
kutu oyunlarinin tercih edilmesinin nedenlerinden bir digeri de bu oyunlarin,



geribildirim, pekistireg, 6diil, ceza ve ipucu gibi Ggretim hizmetinin temel
Ogelerini kullanabilmemize olanak saglamasidir. Ayrica bu oyunlarda ¢ocuk oyun
icerisinde siirekli olarak oyunun kurallarini, rakip oyuncularin durumlarin ve
kendi yeteneklerini mukayese etme durumundadir (MEGEP, 2007: 32). Bu
nedenle cocuklar 6zellikle bu tiir oyunlar1 oynarlarken algilar1 ve motivasyonlari
farkli bircok uyarictya karst acik durumdadir. Ogrencinin algilama ve
giidiilenmislik seviyesini yiiksek tuttugu bu tip aktiviteler, egitim faaliyetleri
acisindan da zengin bir ¢alisma alan1 sunmaktadir.

1. ARASTIRMA HAKKINDA ACIKLAMALAR
1.1. Problem Durumu

Bilgi, insanlik tarihinin her doneminde 6nemini korumustur. Cagimizda
ise tartisilmaz istiinliik “bilgiyi tireten ve kullanan”larindir. Bilgiyi iireten ve
kullanan donamimli insan giiciiniin  yetistirilmesi de egitimin temel
amaglarindandir (MEB, 2012: 6). Bu temel amaca ulasmak igin farkli 6gretim
programlari olusturulmus olup bu programlarin en Onemlilerinden biri Tirk
Devriminin tarihi anlam ve Onemini Ogrencilere kazandirmayi hedefleyen T.C.
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersidir. 2000’li yillarin baslarindan itibaren
ogretim programlar1 degisiklikleri dogrultusunda T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkgiiliik dersi programi her acgidan yenilenmisir. Bu yenilenme siirecinde,
dersin 6gretiminde kullanilan yontem ve tekniklerle birlikte kullanilan materyaller
de yer almaktadir. Derslerde 6grenmeyi kolaylagtiran faktorlerden biri olan
materyal kullanimi dersi eglenceli hale getirmekte ve sikict bir simif ortamini
ortadan kaldirmaktadir. Ezber ve bilgi tiiketme iizerine kurulu kolayci
yaklasimlarsa ne yazik ki gecmisimizi ¢esitli savas ve tarihlerden olusan
kronolojik bir bilgi yigimina cevirmektedir. Amerika, Rusya, ingiltere, Almanya ve
Japonya gibi bir¢ok {ilke ¢esitli kutu oyunlarini tarihlerini anlatma ve halkin milli
duygularin1 giiglendirme amacli kullanmaktadir. Tiim diinyada oynanan bu tiir
isim yapmig oyunlarin ortak noktasi, ¢cogunun Osmanli Devleti’nin merkezinde
oldugu savaslar1 konu edinmeleridir. Bu oyunlar sayesinde kaybettikleri savaslar
bile destansi bir sekilde kendi kahramanliklariyla isleyebilen bu iilkelerle {ilkemizi
karsilastirdigimizda tarihimizi anlatma konusunda tarih ve savas isimlerinin
verilmesi ya da sadece yer-yon gosteren bir materyal olarak haritalarin
kullanilmasi disinda yeni yontem ve tekniklere ihtiyag duyuldugu anlasilmaktadir.



1.2. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada, 8. smuf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersi
ogretiminde harita lizerinde oynanan kutu oyunlar1 kullanimmin 6grenci ders
basarisina ve hatirda tutma diizeyine etkisi var midir?

1.3. Alt Problemler

1. Deney grubu o&grencileri ile kontrol grubu &grencilerinin ¢alisma
oncesinde ders basar1 seviyeleri arasinda, ontest sonuglarina gére anlaml
bir fark var midir?

2. Uygulama sonrasinda deney ve kontrol gruplarimin basar1 Seviyeleri
arasinda, sontest sonuglarina gére anlamli bir fark var midir?

3. Calismanin deney ve kontrol gruplarinin hatirda tutma diizeylerine etkisi
var midir?

4, 8. siuf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik dersinde kutu oyunlari
kullanimina yonelik deney grubu 6grencilerinin gortisleri nelerdir?

1.4. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin temel amaci 8. siif T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
dersi ogretiminde kutu oyunu kullaniminin, 6grenci ders basarisina ve hatirda
tutma diizeyine etkisini test etmektir. Ogrencilerin yaparak, yasayarak
Ogrenebilecegi ve kendilerinden beklenen kazanimlari kendilerinin insa
edebilecegi bir ortamin olusturulabilmesinde harita {izerinde oynanan Kutu
oyunlarmin etkili bir materyal olarak kullanilabilirligi degerlendirilmek

istenmistir.
1.5. Arastirmanin Onemi

Dilek (2007), Tirkiye’de tarih 6gretimi ve tarihsel 6grenme ile ilgili
arastirmalar ¢ok az olmakla birlikte, yapilan arastirmalarin ¢ogu tarih ve sosyal
bilgiler ders programlarmin ve ders kitaplarinin elestirisine yonelik oldugunu
belirtmistir. Bu calisma ile kutu oyunlarinin tarih &gretiminde alternatif bir
materyal olarak kullanilabilecegi gosterilmistir. Ulkemizde Matematik, Ingilizce,
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinin 6gretimine yonelik bir¢ok kutu oyunu
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tasarlanmis olup ne yazik ki tarih 6gretimi ile ilgili bazi strateji oyunlar1 disinda bu
alanla ilgili calisma yapilmamistir. Calismada kullanilan SOSTAR kutu oyunu,
tarih ve sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilabilecek kutu oyunlar ile ilgili
yapilacak olan caligmalarin ve yeni tasarlanacak olan oyunlarin g¢esitlenmesine
katkida bulunacaktir.

Arastirma, T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde, oyunla dersin
birlestirilebilecegi bir egitim materyali olarak haritali kutu oyunlarinin
kullanilmasimin 6grenmeler iizerinde olumlu etkide bulunacagini gostermektedir.
Bu nedenle bu tarz kutu oyunlari, 6grencilerin bu derslere karst olan tutumlarinin,
dikkat ve glidiilenmislik diizeylerinin gelistirilmesinde etkili bir ders materyali
olarak kullanilabilir. Ayrica kutu oyunlar1 gelistirilerek, atlas, duvar haritas1 ve
kiire benzeri belirli kaliplara sikismis ders materyallerine de zenginlik katabilir.

1.6. Varsayimlar

1- 8/A ve 8/B siniflar1 akademik, biligsel ve duyussal agidan benzer
ozelliklere sahip oldugu kabul edilmistir.

2- Ders kitaplar1 temel alinarak hazirlanan kutu oyununun yapilandirmaci
yaklasima uygun bir materyal oldugu varsayilmistir.

3- Ogrencilerin tutum ve basar1 testlerine verdikleri cevaplar dgrencilerin

gercgek diisiincelerini yansittigr diistiniilmiigtiir.

4- Deney ve kontrol gruplart arasinda kontrol edilemeyen biitiin
degiskenlerin benzer 6zellik gosterdigi kabul edilmistir.

1.7. Smirhliklar

1- Uygulama Izmir-Odemis Cayli Ortaokul 8. siuf &grencileri ile
siirhidir.

2- T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik 8 dersi 1. ve 2. iinite konularini
kapsamaktadir.

3- Calisma materyali olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan ve harita
tizerinde oynanan SOSTAR (Sosyal Bilgiler ve Tarih) kutu oyunu kullanilmustir.



1.8. Tanimlar

Kutu Oyunu: Masa oyunlari kategorisine alabilecegimiz, belirli bir amaca
ulasmanin hedeflendigi, islevsel bir zemin iizerinde, g¢esitli materyaller ve
kurallarla oynanan grup oyunu.

Egitsel Oyunlar: Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve
daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir (Demirel,
2015: 118).

Tarih Egitimi: Gecmisle ilgili bilgi, beceri, tutum ve degerlerin
ogrencilere kazandirilmasiyla ilgilenen bir egitim bilimleri alam1 (Demircioglu,
2014b: 11).

Alternatif Materyal: Alternatif materyaller, hazir materyaller yerine
O0gretmen ve Ogrenciler tarafindan ya da d6gretmen-6grenci igbirligi ile olusturulan
ders materyalleridir (Kaya, 2014: 225).

Yapilandirmacilik: Bilgiyi kisinin kendi zihinsel aktivitesine dayanarak
olusturmas: fikrine dayanan bir grenme yaklasimidir. Ogrenciler, bu yaklasimda
anlam olusturmada aktif rol oynamaktadir (Arslan, 2011: 8).

Beceri: Kisinin yatkinlik ve 6grenime bagl olarak bir isi basarma ve bir

islemi amaca uygun olarak sonuglandirma yetenegi, maharet (TDK).



2. KURAMSAL VE KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik Dersi Ogretiminde Kullamlan
Baslhica Stratejiler

T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik Dersinde kullanilabilecek birgok
strateji olmakla beraber, Ahmet Gog¢ (2009)° iin “Tiirkive Cumhuriyeti Inkilap
Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersinin  Igerigini  Ogretme  Stratejileri”, isimli

calismasinda belirttigi gibi genellikle anlatim yontemi kullanilmaktadir.

Tek bir strateji, yontem ve teknik etkili olmayabilir; ¢linkii egitim
ortaminda birden fazla strateji, yontem ve teknik asamali olarak ise kosulunca
O0grenme daha etkili ve kolay olmaktadir (Sonmez, 1999: 224). Asagida T.C.
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik dersinde kullanilan stratejilerden bazilarma
deginilecektir.

2.1.1. Sunus Yoluyla Ogretim

Ogretmen merkezli bu yaklasimda sézel yetenekler &n plandadir.
Ogretmen bilgileri diizenleyici ve aktarict konumdadir. Ogrenci dgretmen
tarafindan sunulan bilgilere hazir bir sekilde ulagarak bu bilgileri mevcut bilgileri
ile iligkilendirir. Tiimdengelim yontemi ile genel kavram ve ilkelerden hareketle

bilgiye ulasilir.

Asubel’e gore 6grenmenin ¢ogu sozel olarak ger¢eklesmektedir. Ona gore
onemli olan 6grenmenin anlamli olmasidir. Eger sézel 6§renme etkin yapilabilirse,
kisa siirede birgok bilgi anlamli bir sekilde 6grenciye kazandirilir (Yel, Tasdemir
ve Yildirim, 2011: 46). Boylelikle zaman etkili bir sekilde kullanilarak bilgi
diizeyindeki 6grenmeler hizl bir sekilde gergeklestirilir.

Sunus yoluyla 6gretimde sadece sunumla yetinilmemeli, konunun temel
kavramlar1 ¢esitli &rneklerle desteklenmelidir. Ogrencinin grenme siirecine
katilmas1 saglanmali, 0gretmen konuyu anlatirken konuyu dagitmamaya ve
ogrencilerin dikkatini dagitmamaya 6zen gostermelidir. Bir ders siiresi boyunca
konugma yapmak karsidaki kisilerin ilgisini cekmez (Ulusoy, 2014: 47).

Aydin (2005), sunus yoluyla Ogretimi, kisa zamanda Ogrenciye ¢ok
miktarda bilgi kazandirmak agisindan yararli goriirken, etkili bir 6gretimin



gerceklesmesini, genis Olciide uygun oOrgiitleyici bilgilerin kullanilmasina
baglamistir. Ogretim bigimine uygun orgiitleyici bilgilerin secilmesi ve
kullanilmasi, her zaman miimkiin olmayabilir. Orgiitleyici bilgilerden yoksun olan
ogrenciler ise anlamli bir bi¢imde 6grenmek yerine, ezberleyerek 6grenme yolunu
segebilirler (Aydin, 2005: 289).

Sunus yoluyla dgretimin temel 6zelliklerini asagidaki gibi siralayabiliriz:
e Ogretmen merkezlidir.

e Ogrenmede tiimdengelim vardir.

o Dersin hedefleri bastan sdylenir.

o Bilgi diizeyinde 6grenme saglanir.

e Anlatim, gosteri, konferans yontem ve teknikleri yoluyla ders
islenebilir.

o Bilgiler soyuttan somuta dogru kazandirilir.

o Bilgiler iliskili, siral1, tutarh olarak verilir.

e On diizenleyiciler vardir.

o Kavram haritalar1 kullanilir.

o Bilgiler 6rnekler ile kaynastirilir.

e Ogrencilerin soru sormalarma firsat verilir (Komisyon. 2014: 43)
2.1.2. Bulus Yoluyla Ogretim

Bruner O6grenmeyi aktif bir siire¢ olarak gormekte ve egitim-0gretim
faaliyetlerinin &grencinin aktif katilimi ile gergeklestirilmesini Onermektedir.
Bruner’in bu yaklagimi 6grenmenin tanimina da yeni bir boyut getirmistir (Yel
vd., 2011: 48). Bruner’e gore Ogrencilerin gelisim &zelliklerine uygun olarak
O0grenmenin saglanmasi i¢in yeni bilgilerin eylemselden, sembolige dogru
diizenlenmesi gerekir (Komisyon, 2014: 45). Ogrenci tiimevarim yontemi ile
bilinen bilgilerden genel kavramlara ve sonuca ulagir. Ogretmen bu yap1 igerisinde
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Ogrencinin 6grenme yasantisina 6grenme ortamini iyi bir sekilde organize ederek
katkida bulunur. Bu stratejide 6gretmenin temel gérevinin 6grenciyi yonlendirmek
ve cevabr ona buldurmak oldugunu soéyleyen Ulusoy (2014), bulus yoluyla
Ogretimde 6gretmenin bilgiye ulagsmadaki roliine dikkat ¢ekmektedir.

Aydin (2005)’a gore bulus yoluyla 6gretim, 6grencilerin 6grenme siirecine
aktif katilminit merkeze aldigi i¢in birgok yonden yararhdir. Fakat bulus yoluyla
Ogretim her tiir 6grenme etkinligi icin gegerli olmayabilir. Ayrica bu yaklagimin
uygulanmasi i¢in, 6gretmenin bu amacla egitilmis olmas1 gerekmektedir.

Bulus yoluyla 6gretimin temel 6zelliklerini su sekilde siralayabiliriz:
e Ogrenci merkezlidir.
e Ogrenmede tiimevarim vardir.
e Kavrama diizeyinde 6grenme saglar.
¢ Bilgiler somuttan soyuta dogru kazandirilir.
e Ogrenci pekistiregler ile giidiilenir.
e Ornekler kullanilir.

e Ornek olay, beyin firtinas1 yontem ve teknikleri yoluyla ders islenebilir
(Komisyon, 2014: 45).

2.1.3. Arastirma—inceleme Yoluyla Ogretim

Bu strateji yoluyla 6gretme faaliyetleri 6grencilerin etkinliklerine dayali
konulardaki problemlerin ¢0ziimii i¢in uygulanan bir nevi problem ¢6zme
yaklagimidir (Komisyon, 2014: 47). Bu yaklasimda 6grenci problemi tanimlar ve
problemin ¢dzlimii i¢in hipotezler kurar, hipotezlerin sinanmasi i¢in veriler toplar,
topladigi verileri diizenleyerek sonuca ulasir (Yel vd., 2011: 49). Ogretmen,
dgrencinin bu c¢abalarinda rehber konumundadir. Ogrencinin ulagmasi istenen
hedef dogrultusunda c¢aligma ortamimmi diizenleyerek 6grencinin  kendi
ogrenmelerinden sorumlu oldugu bir ortam olusturur.



Sonmez (1999)’e gore bu strateji kullanilirken, once dersle ilgili temel
kavramlar belirlenmelidir. Ogrencilerin bu kavramlarla ilgili &nkosul olan
bilgilerini ortaya koymalar1 saglanmalidir. Ogrenciler kazandirilacak hedef
davraniglarla ilgili olumlu ve olumsuz ornekler olusturmali ve bunlar {izerinde
tartigmalidir. Orneklerle ilgili degisik durumlar tiimevarimsal bir sistematikle
ortaya konulmalidir.

Bu stratejiye en uygun olan metot problem ¢ozmedir. Bu stratejide
problem ¢6zme yonteminde oldugu gibi problemi ¢ozebilmek ve sonuca
ulagabilmek i¢in alt1 temel basamak izlenir.

1. Problemin hissedilmesi ve belirlenmesi

2. Problemin tanimlanmasi ve siirlandirilmasi

3. Problemle ilgili bilgilerin toplanmasi

4. Problemin ¢oziimiiyle ilgili hipotezlerin ileri siiriilmesi

5. Belirlenen ¢6ziim yollarinin uygulanmasi

6. Problemin ¢oziilmesi ve sonuca varilmasi (Komisyon, 2014: 47).

Sénmez (1999: 227), bu siralamay1 bes basamakla su sekilde ele almigtir:

a. Baslangic asamasi: Problemin farkina varma
b. Veri toplama asamasi: Problemle ilgili veri toplar
c. Denence kurma asamasi: Problemin ¢oziimiiyle ilgili denenceler kurar.
d. Denenceyi dogrulama asamasi: Denenceler test edilir.

e. Sonuca gitme asamasi: Verilerle kanitlanmig denenceler elde tutulur,

kanitlanmamus olanlar ya atilir, ya da onarilir.
2.1.4. Isbirligine Dayah (Isbirlikli-Kubasik) Ogrenme

Isbirligine dayali 6grenme siirecinde dgrenciler, coklu dgrenme ortamlari
icerisinde kendi Ogrenmelerini yapilandirmaktadirlar (Ekinci, 2011: 95). Bu
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yaklasimda Ogrenciler kendi &grenmelerinin yaninda diger arkadaglarinin da
ogrenmelerinden sorumludurlar. Grup igerisindeki bir 6grencinin basarisizlig1 tim
grubun basarisizlig1 olabilmesi nedeniyle 6grenciler kendi basarilart igin ayrica bir
grup motivasyonuna sahiptir. Isbirligine dayali 6grenme, bireysel basari ve
basarisizliklarin yasandigi, 6gencilerin sadece kendi 6grenmelerinden sorumlu
oldugu geleneksel yaklagimlara gore dgrencilerin daha aktif oldugu yaklasimdir.
Kisaca geleneksel 6gretim yontemleri yarismact ve rekabet ilizerinde odaklanirken,

igbirligine dayali 6gretim, paylasma ve uzlasma ilkelerine dayanmaktadir. (Aydin,
2005: 289).

Genel olarak isbirlikli Ogrenme yonteminde Ogrenciler bir amag
dogrultusunda birlesirler ve ortak ¢ikarlar s6z konusudur. Olusturulan gruplarda
ogrencilerin yeterlilikleri, giigleri vb. yonlerden farklilik gdsterir. Bir 6grenci diger
ogrencilerin 6grenmesinden sorumludur. Yani bireysel degerlendirmenin yaninda,
bir grup degerlendirmesi de s6z konusudur (Yel vd., 2011: 53). Bu tip
degerlendirmeler farkli 6zellikteki 6grencileri birlikte is yapabilmeleri igin motive
etmektedir. Benzesik olmayan (heterojen) gruplar igerisinde farkliliklardan

yararlanmay1 ve hosgorii gostermeyi 6grenmektedirler (Ekinci, 2011: 95).
Isbirlikli 6grenmenin temel 6zelliklerini su sekilde siralayabiliriz:
e Ogrenci merkezlidir.
e  Uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme diizeyinde 6grenme saglanir.
e  Problem, proje ve deney yontem ve teknikleri yoluyla ders islenebilir.
e Ogrencilere bilimsel diisiinceyi kazandirir.
e  Uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme diizeyinde 6grenme saglanir.

e  Problem, proje ve duruma dayali 6grenme yontem ve teknikleri yoluyla
ders islenebilir.

e  Demokratik diisiince kazandirilir.

e Disiik yetenekli 6grenciler sorun ¢ézme ve diisiinme becerileri kazanirlar.
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2.2. T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgciiliik Dersi Ogretiminde Kullanilan
Baslica Yontem ve Teknikler

Yel vd. (2011: 62)’ne gore, okulda Ogrenilen konular teorik diizeyde
kalmakta ve giinliik yasamdan kopuk bir sekilde dersler islenmektedir. Pratikten
yoksun ve giinliik hayata katkisi olmayan bu tip 6grenmeler kisa siire sonra
unutulmak iizere zihinlerde yer isgal etmektedir. Bu nedenle derslerde 6grencilere
bilgiyi ezberletmek gibi kisa siireli bir ¢aba yerine, onlarin bilgiyi isleyebilecekleri
giinlik hayata aktarabilecekleri yontem ve teknikler kullanilmalidir. Yapilacak
etkinliklerde 6grenci seviyeleri de dikkate alinarak 6grencilerin konuyu 6grenip,
pekistirebilecegi uygulamalar yapilmalidir (Ulusoy, 2014: 52). Uygulamalar,
hedeflenen beceri ve kazanimlar dikkate alinarak secilmelidir. Daha ¢ok duyu
organina hitap eden yontemler kalici &grenmelerin gerceklesmesinde diger
yontemlere gore daha etkilidir. Asagida T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi
ogretiminde kullanilan baglica yontem ve tekniklere deginilecektir.

2.2.1. Anlatim

Mevcut bilgilerin, 6gretmen tarafindan dgrencilere aktarildigi yontemdir.
Ogretmen aktif olarak bilgiyi 6grencilere aktarir. Bu ydntemde &grenciler pasif
olarak O&gretmenini dinlemektedir (Arslan, 2011: 14). Bilgi diizeyinde
ogrenmelerin gerceklestigi bu ydntem, zaman ve uygulama agisindan ¢ok
ekonomik olmasi nedeniyle tercih edilmektedir. Geleneksel bir yontem olarak
tanimlanan (Ulusoy, 2014: 52) anlatim yontemi diger yontem ve tekniklerle
birlikte etkili bir bi¢cimde kullanildiginda &grenme faaliyetlerine katkida
bulunabilir.

2.2.2. Gosteri

Ogretmenin, Ogrencilerin  gdzii oniinde herhangi bir seyin nasil
yapilacagini, deneyin nasil uygulanacagini gostermesi sonra da gosterdigi sekliyle
ogrencilere yaptirmasi teknigidir. (Arslan, 2011: 15). Bir kisinin yaptigi ve
digerlerinin bu siirece soru-cevap ile katilimlarini sagladigi bu yontem sirasinda
Ogrenciler gozlem yaparak, verileri kaydederek, 6gretmene sorular yonelterek ve
Ogretmenin sorularina cevap vererek siirece katilirlar (Yel vd., 2011: 77). Yaparak
yastyarak O0grenme firsati sunan bu yontem &grencilerin el becerileri ile birlikte
zihinsel becerilerinin de gelismesine katkida bulunur.
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Uygulama siirecinde 0grencinin goérme ve isitme gibi duyu organlarina
hitap ettigi icin anlatim yontemine gére anlamli bilginin olusma siirecinde daha
etkilidir (el vd., 2011: 77). Ayrica gosteri yontemi, sinif igi iletisimi artirir; hem
gorme, hem de isitme duyularina hitap eder. Bir siireci, bilgiyi veya diislinceyi
incelemek i¢in gorsel bir sunum imkani saglar (Ulusoy, 2014: 70).

2.2.3. Soru-Cevap

Soru 6ncelikle fark edilmemis bilgiyi ortaya ¢ikaran, sonra bilgiye gotiiren
ve nihai kademede bilgiyi 6l¢en bir ifadedir (Basol, Yildirim, Koyuncu, Yildiz ve
Evirgen, 2008: 32). Ogretmenlerin sif ici etkinliklerinde biiyiik bir yer tutan
soru-cevap tekniginin istenilen basariyr vermesini, 0gretmenin konularla ilgili
yerinde ve etkili soru sormasina baglayan Demircioglu (2014a: 71), soru-cevap
tekniginin yararlarimi asagidaki gibi siralamistir.

e Ogrencilerin derse ilgilerini artirarak onlar1 giidiiler.

o Dersi monotonluktan kurtarir.

o Konular tekrar etme ve pekistirme olanagi sunar.

e Oprencilerin neyi dgrenip neyi dgrenemediklerini anlama firsat1 verir.
e Ogretilenleri farkli agilardan analitik olarak diisiinme olanag saglar.
e Oprencilere kendi diisiince ve fikirlerini agiklama sans1 verir.

e Ogrencilerin kendilerini rahatca ifadde etme yeteneklerini gelistirir.

e Ogretilenlerin uygulanma sansi tanir.

e Oprenciyi daha yakindan tanima firsat1 verir.

Ogretmenlerin smii¢i etkinliklerinde biiyiik bir yer tutan soru-cevap
tekniginin istenilen basariy1 vermesi, 6gretmenin ilgili konularla ilgili yerinde ve

etkili soru sormasina baglidir (Demircioglu, 2014a: 70).
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2.2.4. Tartisma

Birbirine karsit diislincelerin karsilikli savunmasi olarak tanimlanan
tartigma, Ogretim teknikleri igerisinde Onemli bir yere sahiptir (Demircioglu,
2014a: 74). Tartisma yonteminin temel amaci, dgrencileri belli bir konu ile ilgili
olarak diisiinmeye sevk etmek ve cesitli fikirler tiretmeleri igin onlar
cesaretlendirmektir. Dolayisiyla tartigma yontemi, Ogrencileri belli bir konu
iizerinde diistinmeye yoneltmek, konu ile ilgili anlagilmayan noktalar1 aydinliga
kavusturmak ve konuya iligkin bilgileri pekistirmek i¢in kullanilabilir (D6nmez ve
Yazici, 2008: 79). Ayrica tartisma yontemi 6grencilere, tarihsel bilginin dogasim
ve yapisini O6grenmek, gecmis hakkinda farkli bakis acilari veya gesitli tarih
teorileri ile yliz yiize gelmek, tarih metodolojisine dair siiregleri tanimak ve buna
bagl olarak cesitli arastirma becerileri edinmek, elestirel ve yaratici diisiinme
potansiyeli kazanmak ve problem ¢dzme becerisi gelistirmek i¢in yardimci olur
(Ding, 2014: 279).

Arslan (2011: 14), kullanmilan tartisma teknikleri asagidaki sekilde

siralamugtir:

a. Biiyilk Grup Tartismasi: Konunun tiim hatlar ile biitiin sinifa agilarak,

cesitli sorular vasitasiyla sinif ortaminda tartisilmasini ifade etmektedir.

b. Miinazara: Spesifik bir konun hem lehine hem aleyhine savunma

yapilmasi ile yapilan tartisma tiirtidiir.

c. Panel: Dinleyenlere bir konu ile ilgili bilgi verme amacgli yapilan
tekniktir.

d. Forum: Dinleyenlere bir konu ile ilgili bilgi verme amagli yapilan
tekniktir. Panelden farki dinleyen kisilerin her tiirlii soruyu sormada serbest

olmalaridir.

e. Seminer: Herhangi bir konunun sinif tarafindan veya segilecek bir grup
tarafindan art1 ve eksi yonleriyle tartigilmasidir.
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2.2.5. Problem Co6zme

Problem ¢6zme, 6grencilerin hayat boyu kullanabilecekleri karar verme ve
¢Oziim iiretme yeteneklerini gelistirmek i¢in kullanilan bir yontemdir (Basol, S.,
Unal, F., Azer, H., Yildiz, A. ve Evirgen, O. F., 2011: 47). Baska bir tanimla
problem ¢6zme yontemi, sinif ortaminda konularin 6grencilere problem olarak
hissettirilip, ihtiya¢ duyurulmasi ile baslayan, bulus ve arastirma-inceleme yoluyla
bilimsel diisiinerek, bireysel veya grup olarak ¢oziime ulasmayr amaglayan bir
yontemdir (Yel vd., 2011: 79). Bu yontem, bilgiyi aktarma yerine, yaratict bilgiyi
iiretmek igin gocuklara yaratici ve {iretici olmay1 neren bir yaklagim bi¢imi ortaya
koyar (Giiltekin, 2005: 107). Ogrenciler bu beceriyi kazandig1 oranda sorunlart
degil ¢oziim yollarin1 iiretmeye calisirlar. Tarih 6gretimi de konu basliklarinin
islenmesi ve zaman dizisinin ezberletilmesi yerine, 6grencilere problem olarak
sunulabilir (Ata, 2014: 132). Boylelikle yasanmus orneklerden hareketle
Ogrencilerin farkli durumlara verecebilecegi miihtemel tepkiler ortaya konularak
onlarin problem ¢6zme becerileri gelistirilebilir.

Donmez ve Yazict (2008: 81)’ya gore, Tiirkiye Cumhuriyeti inkilap Tarihi
ve Atatiirkciiliik konulariin 6gretiminde problem ¢dzme yontemi iki farkli tiirde
gercgeklestirilebilir. Bunlardan birincisinde, gegmiste karsilagilan bir problem
Ogrencilerin anlayabilecegi bir seviyeye indirgenir. Daha sonra problem ¢dzme
basamaklarmin takip edilmesi saglanarak problemin ¢oziimiine gidilebilir. ikinci
uygulamada ise giiniimiizde karsilagilan bir sorun, ge¢cmisle baglanti kurularak
Ogrencilere ¢oziim yolu buldurulabilir. Problemin ¢6zme ydnteminin asamalari

asagidaki gibidir.
e Problemin farkina varma,
e Problemi tanima
e Problemi ¢6zmek i¢in hipotezler ortaya koyma,
e Problemi ¢dzme i¢in veriler toplama,
e Verileri diizenleme, siniflama, organize etme, degerlendirme,

¢ Hipotezleri test etme,
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e Sonuca ve genellemelere ulagma,
¢ Sonucu uygulamaya koyma (Arslan, 2011: 15).
2.2.6. Drama

Drama, dogaglama, rol oynama ve tiyatro tekniklerinden yararlanarak
Ogrencilerin bir yasantiy1, bir fikri veya soyut bir kavrami oyunsu siireglerle
canlandirmasidir (Basol vd., 2008: 43). Ancak disardan bakildiginda yiizeysel bir
bilgiyle dramay1 oyun oynama ya da tiyatro yapma olarak algilamak oldukca
yanlistir. Ciinkii dramada oyun eger bir egitim/6gretim amacina hizmet ediyorsa
kullanilir. Amag kesinlikle eglenmek ya da vakit harcamak degildir. Drama
biinyesinde yapilan etkinliklerin egitsel bir amact vardir (Bircan, 2014: 290).

Bu etkinlik araciligryla ge¢misteki olay, insan ve durumlar temsili olarak
bugiine tagmabilir ve Ogrencilere, geleneksel Ogretim etkinlikleriyle
kazanamayacaklar1 pek deneyim, beceri ve tarihsel nitelik kazandirilabilir
(Demircioglu, 2014a: 197). Gegmisteki olaylarin giiniimiize taginmasiyla da st
diizey soyut diisiinme becerisi isteyen tarih konular1 6grencilerin gozleri oniinde
somutlastirilabilir. Ogrencinin tarihi olayr donemin sartlariyla degerlendirmesinde
drama etkili bir teknik olarak kullanilabilir.

Drama tekniginin kullanilabilecegi yerleri su sekilde siralayabiliriz:

e Ogrencinin baska bir karakteri canlandirmasi ya da taklit etmesi

istendiginde

e Ogrencinin yaratict diisiinme sonucu dogaglama becerisi gelistirilmek

istendiginde.
e Ogrencinin 6n bilgileri kullanmas1 ve pekistirmesi istendiginde

e Ogrencinin kendi sodzciiklerini kullanarak ifade becerisi gelistirilmek
istendiginde

e Ogrencinin yaparak ve yasayarak ogrenmesi istendiginde (Komisyon,
2014: 52).
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2.2.7. Beyin Firtinasi

Bu yontem bir probleme ¢oziim aramak i¢in 6gretmen ve Ogrencilerin
birlikte kullandiklar1 bir tekniktir. Ogretmen problemle ilgili olarak dgrencilere
cesitli sorular sorar, Ogrencilerin problemin ¢6ziimi ile ilgili goriis ve
diistincelerini alir (Basol vd., 2011: 43). Hi¢ kimsenin diisiincesine sinirlama,
elestirme veya engelleme yapilmadan, yiireklendirilerek orijinal fikirler ortaya
¢ikarilmaya calisilir.

Beyin firtinasi teknigini uygulamadan once dikkat edilmesi gereken en
onemli unsurlardan birisi grencilerin seviyesidir. Ogrenciler hakkinda fikir sahibi
olmadiklar1 problemlerle karsi karsiya birakilmamalidir. Segilecek konular,
Ogrencinin seviyesine uygun ve ilgisini ¢eken problemler arasindan secilmelidir
(Demircioglu, 2014a: 73).

Beyin firtinasi tekniginin uygulandigr siire boyunca, dgretmenin sinifta
stirekli motivasyon saglamasi, tartismayr akict ve canli tutmasi gerekir.
Ogretmenin bu rolii bagari ile yiiriitmesi, hem bu teknigin uygulama ilkelerini ¢ok
iyi bilmesine, hem de segilen problemin ilgi ¢ekme ve merak uyandirma

ozelliklerini tagimasina baglidir (Komisyon, 2014: 52).

Demirel (2015: 105), “Bulus Firtinasi” olarak da ifade ettigi bu teknigin
ozelliklerini asagidaki gibi siralamistir.

e Toplantinin amaci ya da sonucunun ne oldugu belirtilmeli,
e Bu teknik 10-15 kisilik kiigiik gruplarla uygulanmali,

e Zaman smirt belirlenmeli, bu siire i¢inde herkesin katki getirmesi

istenmeli ancak elestiriler i¢cin zaman ayrilmasi istenmeli,

o Tartigma siiresi bitince sdylenenlerin analiz edilmesi, degerlendirilmesi ve

yeniden orgiitlenmesi yapilmali,

e Toplant1 sonunda tartigmalara devam edilip edilmeyecegine karar
verilmelidir.
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2.2.8. Ornek Olay Incelemesi

Ornek olay yontemi, gercek hayatta karsilasilan problemlerin smif
ortaminda ¢oziilmesi yoluyla Ogrenmenin saglanmasidir (Demirel, 2015: 81).
Tarih Ggretiminde, Ornek olay c¢alismasi Ogrencileri, tamamen pasif olan
rollerinden ¢ikararak aktif 6grenenler haline gelmelerini saglayacak yollardan
birisidir. Bu etkinlikle, 6grencinin kitabin Gtesinde daha faal olarak 0grenmesi,
diistinme, muhakeme ve mukayese melekesinin gelistirilmesini saglar (Kostiikli,
2014: 48).

Ornek olay (gazete/dergi haberi, an1 vb.) 6gretmen tarafindan sinifa
getirebilecegi gibi Ogrencilerin ¢evrelerinde yaptiklart gézlemler sonucunda da
diizenlenebilir (Basol vd., 2011: 42). Olay ag¢iklandiktan sonra dgrencilere olay ve
olast ¢ozlimler iizerinde disiiniip tartisma firsatt verilir. Bu asamada bireysel
calisma yapilabilecegi gibi isbirlikli 6grenme gruplarinda da yararlanilabilir
(Agikgoz, 2009: 368).

Demirel (2015: 81), ornek olay yonteminin ozelliklerini su sekilde

siralamugtir:
e Ogrenci merkezlidir.

e Ogrenciler, bildiklerini ve kavradiklarim ger¢ek bir duruma uygulama

sansina sahip olurlar.
¢ Bir problemi ¢6zmeyi, analiz edip sonuca ulagsmay1 dgrenirler.
2.2.9. Egitsel Oyunlar

Ilkogretimdeki c¢ocuklar i¢in oyun en oOnemli &grenme ve Ogretme
etkinligidir; ¢linkii ¢cocuk pek ¢ok davranisi oynayarak, taklit ederek, model alarak
Ogrenir (Sonmez, 2010: 157). Oyunun bir 6gretme-Ogrenme etkinligi olarak
kullanilmasi egitsel oyun kavramini ortaya ¢ikarmistir. Egitsel oyunlar, 6grenilen
bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan bir
ogretim teknigidir (Demirel, 2015: 118). Bu teknigin uygulanmasinda 6zellikle
Ogrencilerin bildigi bazi oyunlar dersin igerigine gore diizenlenerek kullanilabilir
ya da ders oyunlastirilabilir. Oyunlagtirma agsamasinda dikkat edilmesi gereken en
o6nemli konu oyunun dgrenme yasantilarina hizmet etmesidir. Yani egitsel oyun,
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sadece bir eglence araci degil ayn1 zamanda istendik yonde davranis degistirebilen
bir teknik olarak kullanilmalidir.

Acikgo6z (2009: 363)’e gore:

"ogretimde insanlarin dogal egilimlerini dikkate
almanin, ogretimi 6grencilerin dogal egilimine uygun olarak
diizenlemenin gerekliligine inanilmaktadwr. Bundan dolay,
ogrenme Ogretme siireglerinde oyunlara yer vermenin
dersleri ilging hale getirecegi ve ogrencileri giidiileyecegi
diistintilmektedir.”

Inkilap Tarihi dersi konularin &gretiminde kullanilabilecek oyunlardan
bazilar1 sunlardir: Ben kimim, meslek bulma, kulaktan kulaga. Ayrica zaman
seridi hazirlama-tamamlama ile kinestetik alan oyunu da yine inkilap Tarihi ders
konularinin 6gretiminde kullanilabilecek oyunlardir (Emiroglu, 2006: 116).

2.2.10. Alt1 Sapkal Diisiinme Teknigi

Alt1 sapkali diisinme teknigi, diisiince ve Onerilerin belli bir diizen
igerisinde sunulmasi ve sistematiklestirilmesi i¢in kullanilan bir yontemdir.
Sapkalar disiincenin ayristirilmasi igin kullanilan bir semboldiir (Demirel, 2015:
119). Bu teknikte gesitli diistinceler farkli renklerdeki sapkalarla ifade edilir.
Sapkanin renginden hangi tiir diisiince oldugu anlasilir (Dogan, 2011: 187).

Arslan (2011: 15), sapkalarin renklerinin ifade ettigi diisiince gruplarini
asagidaki gibi agiklamustir :

e Beyaz Sapka: objektif olarak taraf tutmadan goriiglerini agiklamak {izere
kurulmus bir gruptur.

e  Kirmuz Sapka: Ofkeli duygulari ifade eden bir gruptur.
e Siyah Sapka: Olumsuz, sabit fikirli diisiinceleri i¢ceren bir gruptur.
e  Sari Sapka: lyimser 6zelliklerin savunuldugu bir gruptur.

o Yesil Sapka: Yaratici, hayat giicli yiiksek fikirlerin savunuldugu bir
gruptur.
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e  Mavi Sapka: Sogukkanli, rahat fikirleri savunan bir gruptur.

Bu teknik Inkilap tarihi dersinde birgok konunun igerigine uygun bir
sekilde kullamlmaktadir. Ozellikle farkli agilardan bakilmas: gereken, cok boyutlu
konularda 6grencilerin elestirel diistinme becerilerine de katki saglayacak bir
yontemdir. Ornegin Osmanli Devletinin sinirlarmin gelismesini sar1 sapkayla
degerlendirdigimizde, “birgok ticaret yoluna hakim olduk, vergi gelirlerimiz artt,
hakimiyet alammiz genisledi” gibi sonuglara ulasirken; siyah sapka ile
“diismanlarimiz  ¢ogaldi, merkeziyet¢ci devlet yapisi bozulmaya basladi,
Avrupalilart cografi kesifleri yapmaya zorladik™ gibi sonuglara ulasabiliriz. Yine
Inkilap Tarihi derslerinde, Osmanli Devleti’nin I. Diinya Savasi’na girmesi, Lozan
Baris Anlasmasi, Cok Partili hayat caligmalar1 gibi bir¢ok konuda bu yontem
kullanilarak olaylara farkli agidan bakilmasi saglanabilir.

23. T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik Dersi Konularinn
IIkogretimde Ogretimi ve Amaclari

Diinyayr anlama ve anlamlandirmada egitim programlarinin siirekli
gelistirilmesi, gelecek nesillere daha iyi imkanlar sunmak ve 6grencilerin bilingli
vatandaslar olarak yetistirilmelerini saglamak acisindan son derece onemlidir. Bu
bakimdan, tarihe duyarli ve tarih bilincine sahip insan yetistirmek, Tirkiye
Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik Dersi Ogretim Programmin temel
amagclar1 arasindadir (MEB, 2012: 6).

Bu  derste  Ogrencilerden  sadece tarih  bilgisi  edinmeleri
beklenilmemektedir. Tiirkiye Cumhuriyeti Devleti’nin temelini teskil eden Atatiirk
ilke ve inkilaplarini, bunlarin olusum siirecinde tarihi olaylar1 kavrayan, onu
benimseyen ve devammi saglama bilincinde olan O6grenciler yetistirmeye
calisilmaktadir (Akbaba, 2008: 178).

Atatiirk’ti  bilmeyen, onun gergeklestirdigi ilke ve inkilaplar
Oziimsemeyen, Atatiirk¢ii diisiince sistemine sahip olmayan bireylerin, ge¢misi,
bugiinii ve gelecegi dogru anlamalarini ve yorumlamalarimi beklemek, ¢ok
iyimserce bir beklenti olmaktan Steye gidemez (Donmez ve Yazici, 2008: 11).

Bu goriislerden hareketle 6grencilerin milli ve manevi duygularinin
olusturulmaya baslandig1 ilk6gretim kademesinde Atatiirk’ii rol model alan bir
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yaklasimla, Cumhuriyet tarihinin 6gretiminde Atatiirk ilke ve Inkilaplar1 énemli
bir yer teskil etmektedir.

[kdgretim diizeyinde planli Inkilap Tarihi 6gretimi, programlar ve okul igi
etkinlikler yoluyla su basliklar altinda gerceklesmektedir. Belirli giin ve haftalar
sebebiyle yapilan kutlama ve etkinlikler. Bu etkinliklere paralel olarak hayat
bilgisi ve sosyal bilgiler derslerinde yer alan iinite konular. Ilkgretim sekizinci
siifta “Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik” adi altinda
verilmekte olan ders (Yilmaz, 2006: 23). Bu bagliklar igerisinde ilkogretim
diizende T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi en genis anlamda 8. Sinifta
haftada tiger ders saati olmak iizere yi1l boyunca toplam 108 saatlik bir ders siiresi
ongoriilerek hazirlanmistir. Ancak Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin
20.07.2010 tarih ve 75 sayili Kurul Karan ile birlikte ders saati haftada ikiye
disiiriilerek yil boyunca toplam 72 saat islenmesi kararlastirilmigtir.

Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanhigi Tiirkiye
Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik Dersi 8. Sinif Programinda dersin
amaglarini asagidaki gibi siralamgtir:

1- Atatiirk’iin {stlin askerlik, devlet adamligt ve inkilap¢i niteliklerini

ogrenerek onun kisilik 6zelliklerini 6rnek alir.

2-  Milli Miicadele’den hareketle, Tiirk milletinin 6zglrliik, bagimsizlik,
vatanseverlik, milli birlik ve beraberlik anlayisi ile her tiirli zorlugun

istesinden gelebilecegini kavrar.

3- Atatiirk’tin Onderliginde gerceklestirilen Tirk inkilabimnin anlamini ve

Onemini kavrar.

4-  Donemin agir sartlar dikkate alinmak suretiyle, Tiirk inkilaplarinin biiyiik
giicliiklere ragmen gerceklestirildigini kavrar.

5-  Tirk Milli Miicadelesi ve inkilabinin, milli ve milletler aras1 6zelliklerini
kavrayarak bagka milletlerce de 6rnek alindigini fark eder.

6- Insan haklari, ulusal egemenlik, milliyetcilik, demokrasi, cagdaslik, laiklik

ve cumhuriyet kavramlarinin Tiirk milleti i¢in ifade ettigi anlami ve
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bunlarin 6nemini kavrayarak yasamimi demokratik kurallara gore
diizenler.

7-  Atatiirk ilke ve inkilaplarinin Tiirkiye Cumhuriyeti’nin sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik kalkinmasindaki yerini kavrar; laik, demokratik, ulusal ve
cagdas degerleri yasatmaya istekli olur.

8- Atatiirk’iin diinya goriisiinii ve diisiincelerini benimseyerek Atatiirkcii

diisiince sisteminin bir savunucusu olur.

9- Tirkiye Cumhuriyeti vatandasi olarak vatanini ve milletini seven,
haklarmi bilen ve kullanan, sorumluluklarini yerine getiren, ulusal

bilince sahip bir vatandas olarak yetisir.

10- Ulkesi ve milleti ile boliinmez bir biitiin olan Tiirkiye Cumhuriyeti’nin
dinamik temelini Atatiirk ilke ve Inkilaplarinin olusturdugunun

bilincine varir.

11- Tiirkiye’nin jeopolitik onemini bdolgesel ve kiiresel etkileri agisindan

degerlendirerek i¢ ve dis tehditlere kars1 duyarli olur.

12- Kanita dayali akil yiiriitme yeteneklerini gelistirerek geg¢misle giiniimiiz

arasinda baglantilar kurar ve bu baglamda benzetmeler yapar.

13- Tiirk milletinin bir mensubu ve insanligin bir parcasi oldugu bilincini

tagiyarak tilkesini ve diinyayi ilgilendiren konulara duyarlilik gosterir.

14- Giinlimiiziin ve gelecegin sorunlarina Atatiirk¢li bir yaklasimla ¢oziimler
getirebilecek tutum, davranis ve beceriler kazanir (MEB, 2006).

Dersin amaglarina bakildiginda ulasilmasi gereken bir¢ok beceri, tutum ve

kazanim icermektedir. Bu nedenle derse ayrilan siire verimli bir sekilde

kullanilmalidir. Dersler amaglara uygun yontem ve teknikler secilerek
planlanmalidir.

2.4. T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik 8 Dersinde Beceriler

Beceri, 6grencilerde, 6grenme siireci igerisinde kazanilmasi, gelistirilmesi

ve yasama aktarilmasi tasarlanan kabiliyetlerdir (Bulut ve Taskiran, 2014: 2).
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Ogrenciler, egitim yasamlar1 siiresince pek ¢ok beceriye sahip olma ihtiyaci
duyarlar. Bu becerilerden bazilar1 ilkdgretimin ilk kademesinden itibaren
Ogrencilere kazandirilmaya, var olan beceriler ise gelistirilmeye ¢aligilir (Donmez
ve Yazici, 2008: 147).

Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik Dersi Ogretim
Programi igerdigi kazanimlarla temel ve tarihsel diisiinme becerilerinin
gelistirilmesini hedeflemektedir. Program ile ulasilmasi beklenen temel beceriler
sunlardir (Ulker, 2014):

Tablo 2.1. Tiirkiye Cumhuriyeti inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersinde
Dogrudan Verilecek Beceriler

[NHC\)HTE UNITE ADI BECERILER

1 Bir Kahraman Doguyor Zaman ve Kronolojiyi Algilama
Milli Uyanis: o

2 Yurdumuzun Isgaline Tepkiler lletisim

3 “Ya Istiklal Ya 8lim” Karar Verme

4 Cagdas Tiirkiye Yolunda Adimlar Degisim ve Siirekliligi Algilama

5 Atatiirkgiiliik Sosyal Katilim
Atatlirk Donemi Tiirk Dig Politikasi

6 ve Atatiirk’iin Oliimii Cikarimda Bulunma

7 Ataturk ten Sonra Tiirkiye: Ikinci Bilgi Teknolojilerini Kullanma
Diinya Savas1 ve Sonrasi

2.4.1. Zaman ve Kronolojiyi Algilama Becerisi

Tarihin bircok 6gesi vardir. Bunlardan biri, belki de en 6nemlisi tarihsel
zamandir. Tarihsel zaman, toplumu derinden etkileyen iz birakmis olaylarin
tanimlanmasinda kullanilan, ge¢mis zamanin bir pargasidir. Kronoloji ise tarihsel
zaman kavrami i¢inde tanimlanan olaylarin Oncelik-sonraliklarma gore belli bir
zamansal siraya dizilmedir (Simsek, 2014: 98). Kronoloji, tarihlerin ve olaylarin
ortaya ¢ikiglarina goére diizenlenmelerini kapsamaktadir. Ogrencilerin zamam
anlamalarinda gerekli olan 6nemli unsurlardan biridir, ¢iinkii tarih 6gretiminde
diizenliligi ve tutarliligi saglayan bir temel gerceve sunmaktadir (Giiven, 2014:
236).

Ogrencilerin kronoloji becerisi olmadan olaylar arasindaki iligkileri

incelemesi veya tarihte sebep sonug iliskilerini agiklamasi imkansizdir. Kronoloji,
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tarihsel diislinmeyi diizenleyen zihinsel bir yapi islevi gorir (MEB, 2007).
Kronoloji algilandig1 taktirde &grencilerin  konular arasinda neden-sonug
baglantisinin kurmasi1 da kolaylasir. Bdoylelikle 6grenmeler birbirinin {izerine
rahatlikla inga edilebilir. Kronolojik diisiinme araciligiyla ge¢mis, bugiin ve
gelecek arasindaki fark saglikli bir bicimde ayirt edilebilmekte ve gegmis daha
anlamli hale gelmektedir (Demircioglu, 2014a: 36). Kronolojik diisiinme becerisi,
olaylar arasindaki iligkilerin incelenmesi veya tarihte sebep sonug iligkilerinin
aciklanmasi agisindan énemlidir (MEB, 2007: 5).

Kronolojik diisiinme becerisini gelistirirken 6grenciler,
e Gecmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar.
¢ Bir tarihsel metindeki zaman akisini (basi, ortast ve sonu) belirler.
e Belirli bir zaman akigina gore tarihsel bir metin olusturur.

e Takvim zamanini giinler, haftalar, aylar, yillar, yiizyillar, binyillar olarak

Olger.

e Takvim cesitleri ve bunlara ait temel kavramlar (MO, MS, yiizyil vb.)
iizerinden zamani hesaplamalar ve diger takvim sistemlerine (hicri ve rumi

takvimi miladi takvime vb.) doniistiirtir.
e Tarih seritlerinde sunulan bilgileri yorumlar.

o Tarihsel siireklilik ve degisimi agiklamak amaciyla bir tarihsel akis semasi
olusturur.

e Tarihi, dénemlere ayirmaya yonelik yaklagimlar1 karsilastirir ve farkli
yaklagimlar 6nerir (MEB, 2012: 9).

Safran ve Simgek (2009: 542), zaman algisinin olugmasinin énemini su

sekilde ifade etmistir:

“Toplumda iglerin etkili bir sekilde vyiiriitiilebilmesi igin
kisilerde bireysel olarak kazanilmig ortak bir zaman algisina ihtiyag

vardir. Ciinkii insanlar, zamana bagh olarak giinliik yasantilarin
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diizenlerler. Bireylerde iliskileri ve isleri diizenleyen zaman yonetimi

becerisi, sahip olduklar: zaman algilar: cercevesinde gelisir”.
2.4.2. Iletisim Becerisi

Iletisim becerisi; konusma, dinleme, okuma, yazma gibi sézel ve viicut dili
isaret dili gibi sozel olmayan iletisim becerilerini etkili ve bulundugu ortama
uygun olarak kullanmayi kapsar (OGM, 2006: 5). Bu becerinin gelistirilmesinde
ogrencilere kendilerini ifade edebilecekleri firsatlar verilmelidir. Grup etkinlikleri
Ogrencilerin  iletisim  becerilerinin  gelistirilmesinde  kullanilabilir.  Ders
kitaplarindan metinler secilerek Ogrencilerin kendi fikirlerini ifade etmesi
saglanabilir. Tartigmali konular miinazara ¢aligmasi seklinde sunulabilir.

2.4.3. Karar Verme Becerisi

“Tarihi 6grenebilmek igin, gecmiste meydana gelen olaylar, nedenleri,
sonugclar1 ve farkli bakis agilari incelenmelidir. Bu ¢ergevede gegmisteki insanlarin
problemleri, aldiklar1 kararlar, bu kararlan etkileyen faktorler, alinan kararlarin

sonuglari da degerlendirilmelidir. (Demircioglu, 2014a: 38).

Demirkaya (2011: 413)’ya gore, Insanlar sosyal ve 6zel yasantilarinda sik
sik karar verme durumlariyla kars1 karsiya kalirlar ve yasamlarini kaginilmaz bir
sekilde kendilerinin ya da baskalarinin verdikleri kararlarla sekillendirirler.
Alinmig kararlari olusturdugu tarih bilimi de insanlarin karar verme siireglerine

iliskin dogrularini ve yanliglarin1 6rnekleyerek tarihten ders ¢ikarmamizi saglar.

Onemli tarihsel sorunlar genellikle deger yiiklii oldugu icin,
alinan sosyal onlemlere ahlaki degerlerin etkisini diisiinmek igin
firsatlar yaratir. Gegmisteki iyi uygulamalarin (dariissifa, dariilaceze,
vakiflar vb.) arkasindaki ahlaki diisiince 6grencilere sezdirilmelidir.
Ogrencilerden tarihi  sahsiyetlerin  davramislarim  ahlaki  yonden
yargilamalart istendiginde bu yargilamayr dayandirdiklar: degerleri
agtklamalart istenmelidir. Gegmis bir olay hakkinda égrencinin ahlaki
yargiya varma girisimi, degerleri a¢tklama konusunda daha saglikl bir
ogrenci olarak yetismelerini saglayacaktir. Bazi durumlarda da belirli
bir ahlaki degerin tarihsel olarak nasil sekillendigini anlamasina
yardimet olacaktir (MEB, 2012: 14).
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Bireyler, etkili karar verme becerilerini dogustan getiremezler, bu
becerileri gelistirmek zorundadirlar (Demirkaya, 2011: 414). Karar verme
becerisinin  kazandirilmadigi  durumlarda  bireyler g¢atisma ve kaygi
yasayabilmektedir. Sonugta hatali karar verme oranlari artabilir. Alinan yanlis
kararlar, bireyin amagclarina ulagabilmesine engel olabilecegi gibi, onun istemedigi
bir hayat1 yasamasina da neden olabilir (Komisyon, 2014: 28).

2.4.4. Degisim ve Siirekliligi Algilama Becerisi

Tarih dersinin hem genel hem de 6zel amaclar1 arasinda yer alan bu
beceri, O6grencilerin tarih dersini somutlastirmalarina yardimer olur. Bu beceriyi
gelisgtirebilmek icin, tarihsel olaylar ya da kisiliklere yonelik benzerlik ve
farkliliklart bulmaya yonelik etkinliklerden yararlanabilir (Giiven, 2014: 78).

Ogrenciler sadece zamamin nasil 6lgiildiigiinii anlamak ihtiyacinda
degildirler. Ayn1 zamanda, zamanin nasil gegtigini ve degisimin nasil meydana
geldigini, degisimin sebeplerini de anlamaya ihtiya¢ duyarlar (Ozen ve Saglam,
2010: 3). Ogrenciler bu sorularin cevabini ararken de yogun bir zihinsel etkinlik

igerisine girerler.

Degisim ve siirekliligi algilama becerisi; benzerlik ve farkliliklar1 bulma,
zamanla olusan siireklilik ve degisimi algilama, tarihsel olgular ve yorumlar1 ayirt
etme, gecmisteki problemlerin neden- sonug iliskisini tanima, tarihsel problemin

¢Ozlimiine alternatif ¢oziimler bulma alt becerileri icerir (OGM: 2006: 7).
2.4.5. Sosyal Katihm Becerisi

Sosyal katilim becerisi 6grencinin tarih dersinde kendisini ve yakin
cevresini etkileyen konu ve olaylar hakkinda bilgi sahibi olmasiyla baslar. Grup
halinde ¢alisma, yasadigi toplum ya da gruplar i¢inde ortaya ¢ikmis olan baglarin
tarihsel kokenlerini belirleyip, giiniimiize iligkin yorumlar ¢ikarma sosyal katilim
becerilerinin bir bagka sonucudur (Giiven, 2014: 79).

Demokratik, modern toplumlarda egitimin en 6énemli amaglarindan biri de
kendine, g¢evresindeki kisilere ve dogaya deger veren, yasadigi toplumun ve
diinyanin bir parcasi1 olarak kendine giivenen ve topluma katkida bulunma
bilincine sahip bireyler yetistirmektir (Komisyon, 2014: 32). Bu amaca ulasmak
i¢in 6ncelikle sosyal bir varlik olan insanin diger insanlarla etkilesim i¢inde olmasi
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gerekir. Bu konuyu Ogrencilerimiz agisindan disiindiiglimiizde, onlara
sundugumuz egitim hizmetlerinin 6grenme yasantilari ile birlikte sosyal becerileri
de kazanabilecegi ortamlar olabilmesine dikkat edilmelidir. Kutu oyunlar1 ve
benzeri sosyal oyunlar, 6grencilerin bu amaglara ulasmasinda etkili bir sekilde
kullanilabilir.

2.4.6. Cikarimda Bulunma Becerisi

Cikarimda bulunma, anlami yapilandirmak ic¢in kullanilan biligsel bir
stirectir. Okuyucu anlami daha agik héle getirmek i¢in, metnin icerigine yonelik
varsayimlari degerlendirir ve varsayimlarina yonelik ¢6ziim Onerileri 6ne siirerek
bilgisini gelistirir. Her birey okudugu metinlerle iletisim kurarak ¢ok zengin ve
cok yonlii yapiya sahip olan metinlerden cikarimlar yapabilmelidir (Ozbay ve
Ozdemir, 2012: 21).

Bir olgu hakkinda ¢ikarim yapilmaya baslandiginda genellikle olgunun,
kavramin anlamina ve kavramlastirilan olgunun dogasinin uygun olup olmadigi
onemsenmemektedir. Cikarim yapan kisi eger kendi akil yiiritme siireci iizerinde
diistinmiiyorsa, abartili ve ilgisiz ¢ikarimlarda bulunabilir (Komisyon 2014: 31).
Ogretmene diisen gérev bu cikarimlara deger vererek amaca ydnlendirmek

olmalidir.

Tarihte ¢ikarim yapilabilecek veriler smirsizdir. Ogrenciler basl basina bir
olgudan yola ¢ikarak ¢ikarim yapabilecekleri gibi, bir genellemeden, bir karardan
ya da degerlendirmeden yola ¢ikarak da bir ¢ikarimda bulunabilirler. Ogrenciler
ham verilerden, kanitlardan ya da Orneklerden de ¢ikarim yapma konusunda
yararlanabilirler (Komisyon 2014: 31).

2.4.7. Bilgi ve Teknolojileri Kullanma Becerisi

Bilgi caginda 6gretmen ve Ogrencilerin bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanarak daha etkin bir Inkilap tarihi 6gretimi gergeklestirebilmeleri
miimkiindiir. Yeterli seviyede Inkilap tarihi 6gretme ve arastirma metodu edinmis,
bilgi ve iletisim teknolojilerini kendi Ogretim ve egitim siirecinde nasil
kullanabileceginin farkinda olan ve bunlar1 kullanma yeterliligine sahip 6grenci ve
Ogretmenler i¢in bu teknolojilerin potansiyeli oldukca fazladir (Doganer, 2006:
156).
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Bilgi teknolojilerini kullanma ya da medya okuryazarlig: gibi alanlar tarih
Ogretiminin temel amagclar1 arasinda sayilmistir. Bu acidan 6zellikle tarih 6gretimi
programlarinda, bilgisayardan yararlanma ve bilgisayar iizerinden veri toplama,
verileri tekrar kullanma ve bilgisayar ortaminda sunma gibi uygulamalar, bilgi
teknolojilerine iligkin becerilerin gelistirilmesinde ilk 6rnektir (Giiven, 2014: 77).
Bilgi teknolojilerinin sundugu bu imkanlar egitim hizmetleri agisindan da
Ogretmenlere ve 6grencilere bir¢ok kolaylik saglamaktadir.

Soyut bir ders olan Inkilap tarihi dersinin biitiin 6grenciler igin verimli
olabilmesi i¢in farkli baskin 6grenme stilleri kullanan 6grencilere yonelik 6grenme
ortamlari, materyalleri ve etkinlikleri diizenlenmesinde internet ¢ok etkin bir arag
olabilir (Doganer, 2006: 156).

2.5. T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik Dersinde Kazandirabilecek
Diger Beceriler

2.5.1. Harita Okuma Becerisi

Haritalar hayatimizin hemen her alaninda genis bir kullanim agina
sahiptir. Genis bir kullanim alanina sahip olan haritalarin sagladigi yararlar ve
kullanildiklar: alanlar sayilamayacak kadar ¢oktur (Aksoy ve Kog, 2015: 362).
Harita kullanimi birgok alanda oldugu gibi tarih derslerinde de mekana dair
bilgiler edinilmesi, islenen konunun gergek hayatla iligkilendirilmesi ve

ogrenmede gorsel destek saglamasi agisindan dnemlidir (Oztiirk, 2014b: 231).

Haritalar, tarihle ilgili yorumlarda bize yardimer oldugu gibi, bazi soyut
kavramlar1 anlamada oldukga faydalidir. Bu ylizden tarih siniflarinda belli bagh
haritalar, mesela bir diinya haritasi, Tiirkiye haritasi, Tiirk diinyast haritas1 vb.
haritalar siirekli bulundurulmalidir (K6stiiklii, 2014: 130).

Ozellikle erken siiflarda zaman ve mekan kavramlar arasindaki iliskinin
Ogretilmesinde 0grencilerin harita ve diinya kavramlar ile ilgili deneyimler elde
edebilecegi cesitli etkinlikler sinifa getirilip Ogrencilerin yakin ¢evresi ile
iliskilendirilmelidir (Garcia ve Michaelis, 2001: 297). Okul 6ncesinden baslayarak
cocuklarin, harita ile tanigtirllmasi, semboller kullanarak basit haritalar
¢izdirilmesi, oyun ve etkinliklerle harita bilgi becerilerinin igsellestirilmesi
saglanmalidir (Aksoy ve S6nmez, 2012: 1923).
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2.5.2. Mekam Algilama (Mekansal Bilis) Becerisi

Mekansal algi kisilerin kendi yasadiklar1 ve diger uzak-mekanlarla ilgili
sahip olduklan bilgi ve imgeleri (hayalleri) ile bunlarin yasantilarinda aldiklar
kararlar1 nasil etkiledigi ile ilgilidir. Mekam algilama becerisinin gelistirilmesi
mekansal kararlar1 dogru alabilmek i¢in 6nemlidir (Oztiirk, 2014a: 104). Her ne
kadar cografi diisiinme becerileriyle dogrudan iligkili oldugu diisiiniilse bile her
tarihsel olay ya da olgunun belirli mekan ya da cografyada ortaya ciktigi
disiiniildiigiinde, mekan1 algilama becerisinin 6grencilere kazandirilmasi
gerekliligi kendiliginden ortaya ¢ikar (Giiven, 2014: 79).

Insanlar yasadiklari mekani taniyabildikleri dlciide bilirler (Aksoy ve Kog,
2015: 362). Bu nedenle tarih d6gretiminde olaylar mekanlardan bagimsiz olarak ele
almamaz. Olaymn gectigi yer, olayin kendisi kadar énemlidir. Ornegin Fatih’in
Istanbul’u fethini anlatirken oncelikle Istanbul’un cografi konumunu, surlarin,
halici ve bogazi tanitmaliy1z. Boylelikle 6grenci mekani tasfir edebildigi dl¢iide
savagin seyrini ve fethin dnemini daha iyi kavrayacaktir. Aymi sekilde Canakkale
Savaglari, Kavimler Gogii, Malazgirt Savas1 ve benzeri bir ¢ok savas mekandan

bagimsiz diisliniilemez.

Mekani algilama becerisinin gelistirilmesinde en etkili olabilecek yontem
gezi olmakla birlikte her konu ile ilgili yapilabilecek bir etkinlik degildir. Simif
icerisinde ve daha ekonomik olarak kullanilabilecek yontemler ise harita, resim,
video gibi materyallerden yararlanarak ise kostugumuz etkinliklerdir. Ancak
mekanin bir harita ve resimle gosterilmesi 6grencilerinin dikkatini belli bir siire
icin konuya ¢ekebilir. Harita {izerinde oynanan kutu oyunlar1 ile bu mekanlar
ogrencilerinin gozleri oniine sererek 6grencinin dikkatini uzun siire mekana ya da

konuya ¢ekip oyun siiresince mekanla etkilesim igerisinde olmasi saglanabilir.
2.6. Tarih Ogretiminde Materyal Kullanimi

Ogretim materyali, 6gretimin amag, yontem ve iceriklerini uygulamaya
tastyan en Onemli araglardan biridir (Oztiirk, 2014: 13). Baska bir ifade ile
“Ogretim materyalleri veya arag-geregler, Ogretim faaliyetlerinin etkinligini
arttirarak, daha st diizeyde bir 6grenmenin gerg¢eklesmesine yardimci olmak igin
kullanilan her tiirlii malzeme olarak tanimlanabilir” (Bircan, 2013: 28).
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Tarih dersi konusu itibariyle giiniimiizden uzun zaman once meydana
gelmis olaylarla ilgilenmektedir. Tarih programinda yer alan konular, genelde
ogrencilerin giinliik yasam ve deneyimlerinden uzaktir (Demircioglu, 2014b: 5).
Bu nedenle dersin islenmesinde Ogrencilerin yasam ve deneyim
gerceklestirebilecekleri cesitli arag-gereclere ihtiyag duyulmaktadir. Bu araglarin
kullanilmadigi durumlarda ders, okuma ve dinleme etkinligi seklinde sikici bir hal
almaktadir. Tarih derslerinin 6grenciler tarafindan sikici ve ezber dersi olarak
algilanmasinda en Onemli etkenlerden biri de yoOntem g¢esitliliginin dersin
ogretiminde uygulanmamasidir. Yontem ¢esitliligi dersin yapisina gore ayni
zamanda ilgili ara¢ ve gereglerin kullanimini da gerektirmektedir (Arslan, 2008:
39).

Okul ¢agindaki 6grencilerin soyut konular {izerinde gergeklesen olaylari
algilamalari, oncelikle o konularin somutlastirilabilmesi ile yakindan iligkilidir.
Bir 6gretme etkinligi ne kadar ¢ok duyu organina hitap ederse 6grenme de o kadar
kalici, buna bagl olarak da unutma o kadar ge¢ olur (Demirel, 2015: 60). Bu
konuda egitimcilerin belki de en biiyilk yardimcisi amacina uygun sekilde
hazirlanmig birgok duyu organina hitap edebilecek ders materyalleridir.

Donmez ve Yazici (2008: 246), Tiirkiye Cumhuriyeti inkilap Tarihi ve
Atatiirk¢iiliik konularmin 6gretim siirecinde kullanilabilecek arag-geregleri 3 ana
baslik altinda asagidaki gibi siralamiglardir:

1. Gorsel Arac-Gerecler

A. Basih Gerecler

a. Kitaplar

= Ders Kitaplari

= Kaynak Kitaplar

e Hatiratlar, Kitapgiklar, Ansiklopediler
b. Sozlikler

c. Dergiler
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. Gazeteler

. Brogstirler

. Poster ve Afisler

. Soyut Gorsel ve Semboller
. Haritalar

. Resimler

. Karikatiirler

. Tablolar

. Grafikler

. Zaman Seritleri vd.

. Ue Boyulu Ara¢-Gerecler

. Gergek Egyalar (Numuneler)
. Modeller

. Isitsel Arac-Geregler

. Radyo

. Kasetcalar-Ses Kasetleri

. Gorsel-Isitsel Arac-Gerecler
. Televizyon

. Video-Video Kasetler

. Bilgisayar



Ogretim ortaminda &grencinin dikkatini ¢ekmek ve aktif 6grenmenin
gerceklesmesini saglamak amaciyla etkinlikler tasarlanmali ve materyal kullanima
ozen gosterilmelidir (Kiris, 2014: 29). Ogrenme-dgretme siirecinde Ogretim
materyallerinin kullanimi, etkili bir 6grenme ortamu hazirlayarak farkli 6grenme
hiz ve isteklerine sahip 6grencilerin ongoriilen hedeflere daha kolay ulasmasini
saglar (Yesiltas, 2015: 226).

Ogretme-6grenme siirecinde materyal kullanimi kadar 6nemli bir diger
husus da materyal se¢imi ve gelistirilmesidir. Bu baglamda materyal secimi ve
gelistirilmesi;

1. Dersin hedef ve davranislarina uygun olmalidir.
2. Ogrenciye alistirma ve uygulama imkan1 vermelidir.

3. Materyaller, konular1 en iyi sekilde somutlastirmali ve kolaydan zora
dogru siralanmig olmalidir.

4. Giincellestirilmis veriler sunmalidir ve gergek hayati yansitmalidir.
5. Ogrencilerin gelisim 6zelliklerine uygun tasarlanmis olmalidir.

6. Gorsel materyaller konularin 6nemli boéliimlerine vurgu yapacak sekilde
kullanilmalidir (Akdag ve Meydan 2011: 157).

Derslerde etkili bir sekilde materyal kullanmanin diger bir boyutu da
materyali uygulayan Ogreticinin donamimmidir. Giilim ve Ulusoy (2009),
aragtirmalarinda anket uyguladiklar1 6gretmenlerin 6nemli bir kisminin bilgisayar
ve tepegdz kullanmayi bilmedikleri ve bu konularla ilgili hizmet i¢i egitime
katilma oraninin da ¢ok diisiik oldugu sonucuna varmislardir. Paralel bir ¢alismada
da Giiven ve Tagylirek (2013), 6gretmenlerin tiniversitelerde tarih 6gretmeni
adaylarinin  6gretim materyalleri hazirlama ve kullanma notasinda yeterlilik
diizeylerini artirabilmek igin ders cesitleri ve saatleri konusunda degisikliklere
gidilmesi gerektigi sonucuna ulagsmistir. Demircioglu (2014b: 1), yine bu konuda
iiniversitelerde verilen “Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarin” isimli dersin
egitiminin genel bilgiler verilmesi ¢ergevesi igerisinde gegtigini, bunun sonucunda
da tarih 6gretmen adaylarmin 6gretim teknolojisi ve materyal tasarimiyla ilgili

bilgilerini kendi alanlarina uygulamakta sikint1 ¢ektiklerini belirtmistir.
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Kaya (2014)’ya gore tarih derslerinde kullanilan ders kitabi, harita, kiire,
bilgisayar vb. “hazir materyallerin” yanin da 6grenci 6gretmen isbirligi ile yapilan
alternatif materyallere de ihtiya¢ duyulmaktadir. Alternatif materyal kategorisine
alabilecegimiz harita {izerinde oynanan kutu oyunlari, Ogrencilerle birlikte
hazirlanabilecek bir yapiya sahiptir. Bu siire¢, haritanin ¢izimi-boyanmasi, soru
kartlarinin ve ders kitaplarindan alman sans metinlerinin hazirlanmasi, yer
adlarinin ve giizergah oklarinin yapistirilmasi, oyun kutusunun tasarimi gibi birgok
konuda kalabalik bir is birligi igerisinde, dgretmen rehberliginde Ogrencilerin
yaparak-yasayarak ogrenebilecekleri bir etkinlige doniisebilmektedir. Bu ve
benzeri materyallerin hazirlanmasi sirasinda farkli 6zellikteki 6grencilerin “birlikte
is yapabilme becerisi” basta olmak tizere bircok beceriyi de gelistirilebilir.

Alternatif materyallere gereksinim duyulmasinin ii¢ 6nemli nedeni vardir;

1. Ogretim ortaminda yeterli sayida arac-gerecin olmamasi ya da higbir arag-
gerecin bulunmamasi

2. Var olan 6gretim materyallerinin egitsel Ol¢iilere uygun olmamast
3. Ogretim ortamini zenginlestirme ihtiyaci (Kaya, 2014: 226).
2.7. Egitimde Oyun Kullanimi

Ogrenciler tarafindan oyun ortami olarak algilanabilecek bir mekanin ayni
zamanda O0grenme iizerindeki etkisini anlayabilmek i¢in oyunun tanimi ve bazi
bilim adamlarinin oyun ile ilgili goriislerini degerlendirebiliriz. Huizinga’ya gore,
“Oyun belirli bir zaman ve belirli bir ortam igerisinde isteyerek ve kurallara
uyarak yapilan faaliyetlerdir.” John Dewey’e gore, “Bireyin kendilerinin disinda
herhangi bir sonu¢ elde etmeye yonelmeden yerine getirdikleri bilingsiz
eylemlerdir” (Onay, 2007: 13). Oyun, ¢ocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini
saglayan, iyi davramis ve aligkanliklar kazandiran, oynayana haz ve nese veren
etkinliklerdir (Akandere, 2006: 2).

Oyun, ¢ocugun kendi i¢inde oldugu kadar dis diinya ile iletisim kurmasina
yardimc1 olan 6nemli bir etkinliktir. Oyun yoluyla diinyay: algilayan, taniyan,
deneyim kazanan ¢ocuk, gelecekteki yasamina da oyun yoluyla hazirlanir. Oyuna
duygular1 ve bedeni ile katilan ¢ocuk olusturdugu kendine 6zgi dil ile yine oyun
sayesinde dis dinya ile iletisim kurar (Kuyumcu, 2007: 17). Oyunlar her

toplumun vazgecilmez bir pargasidir. Toplumlarin yaraticiliklariin da  bir
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gostergesi olan bir oyun gereksiz bir eglence degil, kisilerin toplumsal ve kiiltiirel
gelisimi igin gerekli bir eylemdir (Ozdemir, 2006: 18). Tamimlara bakildiginda
oyunun ¢ocugun yasaminda hayati éneme sahip oldugu ve ¢ocuklarin diinyay:
algilayis bicimlerinin oyunlarla sekillendigi goriilmektedir.

Egitimin birincil hedef kitlesi olan ¢cocuklarin, en 6nemli ugrasisi ve temel
ilgi alam olarak nitelendirebilecegimiz oyunla ilgili baz1 filozof ve egitimcilerin
goriisleri, oyunlarin egitsel islevi ve ¢ocuklarin yetistirilmesindeki 6nemini ortaya
koymaktadir. Bunlardan Gazali “6grencinin eski ding¢ligini kazanmasi,
calismalardan bikmamasi i¢in bellegini tazelemek, enerjini yenilemek agisinda
oyun gereklidir” der. Eflatun ise Devlet ve Protogaras adli yapitlarinda “Cocuk
oyunla biiyiimelidir” diyerek oyunun egitsel degerini belirtir. Okul dncesi egitim
alaninda uzman olan ve ilk defa ¢cocuk bahgelerini kuran Froebel’e gore yetiskinler

i¢in is, gocuklar iginse oyun onemlidir.
Frobel’e gore:

“oyun ¢ocugun en igten, en ger¢ek davrams ve kendini
anlatma bigimi olarak kabul edilir. Cocuk eglenirken dgrenir; fizik,
duyu motor, dil, zihin, duygusal, sosyal yonden gelisir. Yetiskinlerle
oyun yolu ile iletisim kurar, i¢ diinyasim duygularini onlara oyun yolu
ile yansitir...” (Akandere, 2006: 8).

Egitimci Lombroso ise “oyun g¢ocuk i¢in, yetiskinlerin ¢aligmalar1 kadar
ciddi, o denli 6nemli bir ugrastir; ¢ocuk i¢in gelisimin bir yoludur ve onun oyun
oynamak gereksinimi vardir” der (Adigiizel, 2010: 384).

Huizinga (2006: 17)’ya gore de, oyun anlam bakimindan zengin bir
islevdir. Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini agan ve eyleme anlam katan
bagimsiz bir unsur “oynamaktir”. http://www.idefix.com/kitap/homo-ludens-
johan-huizinga/kitap_oku.asp. a.t.: 18/06/2015

Oyunla ilgili baz1 6zdeyisler de oyunun Ogrenci tizerindeki islevini
yansitmasi acisindan deger tagir. Ornegin:

- “Ben 0Oyle c¢ocuklar gordiim ki okumayi oyunla 6grenmislerdir.” F.
Fewelaw.
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- “Cocuklarla oynamayr bilmeyen, onlarin eglencelerine katilmay1
onursuzluk sayan kisi egitimci olmamalidir.” Y.B. Basepow.

- “Oyunlar yalin ama 6nemli etkinliklerdir. Bunlar salt genglik i¢in degil,
uluslar i¢in bir egitim aracidir.” Y.C.F. Gustinuths.

- “Cocugun oyunu, diisler ve sinirsel belirtiler gibi anlami olan
davranislardir.” S. Freud (Akandere, 2006: 9).

Oyunun tamimina ve bazi disiiniirlerin oyunla ilgili bu goriislerine
bakildiginda egitimde oyunun bir materyal ya da ydntem olarak kullanilmasi,
egitimin amaclarma ulagilmasinda etkili olacaktir. Oyunun bir yontem ya da
materyal olarak kullamlmasini T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik ile sosyal
bilgiler dersleri agisindan degerlendirdigimizde bu derslerde oyun kullanimina
iligkin genig bir alan karsimiza c¢ikmaktadir. Ders konularinin gesitliligi sinif
ortaminda oyunlarin  dahil edilebilecegi birgok yontem ve teknigin
kullanilabilmesine olanak saglamaktadir.

“Cocuklarin oyunu, oyun degil onlarin en gergek ugrasidir” diyen
Montaigne (Akandere, 2006: 9), ¢ocuklarin oyunlara bakis a¢isin1 ortaya koyarken
oyunun ¢ocugun egitilmesinde kullanilabilecek, onlarin ilgilerini canli tutabilecek
onemli bir eylem olduguna isaret etmektedir.

2.8. Kutu Oyunlart ile Tlgili Yapilan Cahsmalar

Ulkemizde kutu oyunlarmin inkilap tarihi ya da sosyal bilgiler dersi
ogretiminde kullanimu ile ilgili herhangi bir ¢alisma bulunmamaktadir. Ancak
farkli derslerle ilgili kutu ya da masa oyunlar1 kategorisine alabilecegimiz bazi

caligsmalar bulunmaktadir.

Ulkemizde bu konuyla ilgili yapilan calismalar arasinda, Sazak (2011)
“Ilkégretim Ikinci Kademe 7. sumif Miizik Dersi Ogretiminde Kullanilmak Uzere
Gelistirilen “Miizik Yolu Masa Oyunu’nun Uzman Goriigleri Agisindan
Degerlendirilmesi” konulu tezinde, masa oyunlarinin miizik dersinde egitici bir
materyal olarak kullanilabilirligi lizerinde durmustur.

Cengiz (2008) “Masa oyunlarinda gorsel-igerik iligkisi ve uygulama
calismast” isimli yiiksek lisans tezinde gegmisten giliniimiize kullanilan masa
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oyunlar1 lizerinde durmustur. Bu ¢aligma masa oyunlarinin tarihi gelisimine dikkat
cekmistir. Masa oyunlart ile ilgili bir¢cok teorik bilginin yer aldigi calismada
Amerika’da kullanilan baz1 6gretici masa oyunlarina deginilmistir.

Cengiz (2008: 98), Amerika’da kullanilan 6gretici masa oyunlari ile ilgili
sunlar1 belirtmistir:

Aile icinde oynanan pek ¢ok oyun, okulda o6gretilmekte olan
konular pekistirici nitelikteydi: edebiyat, tarih ve cografya bunlardan
bazilariydr. S6z konusu 19.yy. Amerikast oldugunda, masa oyunlari,
tilkede zorunlu kamu okullarimin  yeni yayilmaya basladigi ve
sehirlerdeki okullarin yeni go¢men d&8rencilerle dolup tastigi bir
donemde gelisip giiclenmislerdir. Oyun iireticileri, 1870 ile 1900lerin
basi arasinda ¢ok sayida egitici oyun satmis ve bunu da, iyi egitimli
cocuklarin, ahlaki, demokratik bir refah toplumu igin temel alt yap
oldugu soylemi ile gergeklestirmislerdir.

Elizabeth ve Treher (2011), “Learning with Board Games” isimli
caligmalarinda, masa oyunlarinin yaygin olarak on yildir aile ortamlarinda
kullanilmasina ragmen egitim hizmetlerinde bu oyunlara yeterince yer verilmedigi
belirtilmistir. Interaktif egitim yontemlerinin yaninda masa oyunlarmin da
yayginlagtirllmas: gerektiginin altin1 ¢izen c¢alismalarinda masa oyunlariin

egitimde kullanilmasi ile ilgili ¢esitli 6rnekler bulunmaktadir.

Hinebaugh (2009), “4 Board Game Education” isimli ¢alismasinda masa
oyunlarmin egitimde kullanmasimin o6grencilerin sosyal gelisimlerine, iletisim
becerilerine, dil gelisimlerine ve akademik basarilarma degerli katkilarda
bulunacagini belirtmistir. Diinyada isim yapmus belli basli kutu oyunlarinin da
incelendigi bu c¢alismada, bu oyunlarinin derslerde kullanilmasinin &grencilerin
miizakere, dikkat ve motivasyon gibi cesitli becerilerini de gelistirebilecegi
tizerinde durulmustur. Ayrica eserde belli bagli masa oyunlar1 tanitirken bu
oyunlar aracilifiyla gelistirilebilecek beceriler iizerinde durulmustur. Egitici masa
oyunlarmin yayginlasmasinda hazirlanacak oyunlarimin, “popiiler konular
igermesi, oyunun kolay oynanmasi ve g¢esitli becerileri gelistirebilmesi” gibi
Ozelliklere sahip olmasi gerektigini vurgulamustir (Hinebaugh, 2009: 7).
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Culhaoglu (2011), “Kaynastirma Uygulanan Okuloncesi Siniflarinda
Akran Iliskilerinin Incelenmesi” isimli ¢alismasinda, normal gelisim gdsteren
cocuklarin, Dawn Sendromlu &grencileri oyuna ¢agirma olarak nitelendirilen
“Sosyal Davet” cagrisina Dawn Sendromlu Ogrencilerin en ¢ok manipiilatif
oyunlar ve “masa oyunlar1” oynanirken cevap verdigini gdzlemlemistir.

Sasmaz ve Erduran (2004), “Egitimsel Oyunla Ogretimin Fen Bilgisi
Dersi “Giines Sistemi ve Gezegenler” Konusunda Akademik Basar: Uzerine
Etkisi” isimi calismalarinda kullandiklar1 oyunlar kutu oyunlari kategorisine
alabilecegimiz cesitli kart ve masa oyunlarindan olugsmaktadir. Arastirmada Ontest-
sontest deneysel desen modeli kullanilmistir. Caligma verilerine gére oyunlarla
Ogretimin yapildig1 deney gurubunun akademik basaris1 kontrol gurubundan daha
yiiksek ¢ikmustir.

Rosenfeld (2006), “The Benefits of Board Games “ isimli galigmasinda
masa oyunlarinin faydalarima deginirken cocuklarimiz ile birlikte iyi wvakit
gecirmek ve onlarn dinlemek i¢in bu oyunlarin kolay ve miikemmel bir yol
oldugunu belirtmistir. Ayrica masa oyunlarimin 6grenme firsatlar1 bakimindan
zengin, rekabetci diirtiileri harekete geciren, bir¢ok beceriyi kazandirabilecek

keyifli ve telagsiz bir zaman gegirme araci oldugunu vurgulamustir.

Voogt (1998)’in editorliigiinii yaptigt “Board Game Studies” isimli
caligmada, masa oyunlarimin tarihsel gelisimi, toplumlarin Kimliklerinin masa
oyunlarina yansimalari, masa oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalar ve unutulmaya

yiiz tutmus masa oyunlari incelenmistir.
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2.9. Ulkemizde ve Diinyada Harita Uzerinde Oynanan Cesitli Kutu
Oyunlan

Resim 2.1. SOSBU (Sosyal Bilimler Uzmani)
(http: //sosbu.com/sosbu-oyunu-)

Ortaokul sosyal bilgiler derslerinin igerigine gore hazirlanmig olan oyun 4
kisi ile oynanmaktadir. Ogrenciler ikiserli esleserek karsilikli otururlar. Belirli bir
giizergah iizerinde, resim, kavram ve soru Kkartlarmin isaretlerinin oldugu
basamaklardan ilerleyerek bitise ulasilmaya calisilir. Kartlar smif ve {inite
icerigine gore hazirlanmistir. Sosyal bilgiler dersine yonelik eglenceli ve egitici bir
kutu oyunudur (Resim 2.1).

Resim 2.2. CEO (Cografya ve Ekonomi Oyunu)
(http: //www.kusakoyunlar.com/nicin.html)

6 kisi ile oynanabilen oyunun amaci, g¢ocuklara girisimcilik bilinci
agilamak ve Tirkiye ekonomisine yonelik ¢ikarimlarda bulunmasini saglamaktir.
Ogrencilerin tarim, turizm, sanayi gibi sektorlerin hangi illerde ne kadar
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yapildigin1 6grenmesinde ve iilkemizi tanimalarinda kullanilabilecek bir materyal
olarak sunulmaktadir (Resim 2.2).

o . .

ANAKKALE DESTANI
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Resim 2.3. UYANIS (Canakkale Destani)
(http: //kahramanlar.org/urunler.)

4-6 kisi arasinda oynanan oyunda temel amag¢ ¢esitli zorluk
derecelerindeki sorulara cevap vererek Canakkale haritasi ¢evresindeki gilizergah
iizerinden bitige ulagmaktir. Gidilen basamaklarda Monopoli tarz1 yonergeler takip
edilmektedir. Ayrica oyunda haritasinda Canakkale Savaslariyla ilgili birgok bilgi
ve gorsel 6grencilere sunulmaktadir (Resim 2.3).

Resim 2.4. ATATURK ve YOL ARKADASI (Kurtulus Savas1 Oyunu)

4-6 kisi ile oynanabilen Atatiirk ve Yol Arkadasi oyunu (Resim 2.4),
Samsun’dan baslayarak Izmir’de sona eren bir giizergahta oynanmaktadir.
Oyuncular zorluk derecelerine gére soru cevaplayarak zar atarlar. Gelen say1 kadar
basamak ilerlenir. Gittikleri basamakta yonerge yerine varsa yerine getirilip bitise
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ulasilmaya calisiliyor. Oyun Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi icerigine uygun
bir sekilde hazirlanmustir.

Resim 2.5. KURTULUS SAVASI VE MILLI MUCADELE
(http: //lwww.sosyalbilgiler.biz/)

Kurutulu Savasi ve Milli Miicadele oyunu (Resim 2.5), 2-6 kisi ile
oynanabilmektedir. Oyun, istanbul’dan baslayarak Izmir’de sona eren Musul ve
Kerkiik’iin  de sinirlarimiz  igerisinde  gosterildigi  bir harita  iizerinde
oynanmaktadir. Oyuncular topaci g¢evirerek gelen sayr dogrultusunda karelere
ilerler. Tlerledigi basamaktaki bilgiler dogrultusunda kart cekiyor ya da kutudaki
uygulamay yerine getirir. Izmir’e ilk ulasan oyunu kazanr.
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Resim 2.6. TAMGA (http://www.tamgaoyun.com/)

Strateji kutu oyunu olarak tanimlanan Tamga (Resim 2.6), Osmanli
Devleti’nin Beylik Doneminden baslayip yiikselme doneminin sonuna kadar gecen
zaman1 konu almaktadir. Tamga’nin Beylik Savaslarnn ve Biiyiik Osmanlh
Imparatorlugu olmak iizere iki farkli oynama sekli vardir. Oynanis sekilleri
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arasinda c¢ok biiyiikk bir farklilik yoktur. Temelde beylik savasinda oyuncular
birbiriyle savasabilirken Biiyilk Osmanli Imparatorlugu oyununda birbiriyle
savagmaylp sadece bos bolgelere sahip olmaya caligirlar. Kartlar ve oyun
materyalleri gorsel anlamda oyuna zenginlik katiyor (http:
/lwww.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/tamga-oyunu).

Resim 2.7. OTTOMAN SUNSET (Osmanli Gilinbatimi) (https:
//boardgamegeek.com/images/boardgame/84465/ottoman-sunset)

I. Diinya Savasi’nda Osmanli Devleti’nin cephelerini konu alan Ottoman
Sunset (Resim 2.7)’de hedef yikilmak iizere olan Osmanli Devletini ayakta
tutmaya caligmaktir. Strateji oyunu kategorisine alabilecegimiz bu oyunun
kilavuzunda ve kartlar tizerinde Osmanli Devleti ile ilgili bir¢ok bilgiye
ulasilabilmektedir. Oyunda, Canakkale Cephesine ayrica dikkat c¢ekilerek
cephedeki miicadelelerin 6nemi belirtilmektedir.
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Resim 2.8. THE OTTOMAN FRONTS (Osmanli Harbi)

(https: //boardgamegeek.com/boardgame/41624/osmanli-harbi-ottoman-fronts)

Ottoman Sunset gibi The Ottoman Fronts oyunu (Resim 2.8) da I.Diinya
Savagi’'nda Osmanli Devleti’ni konu alan bir oyun serisidir. Bu oyunda temel
amac Istanbul’a ulasarak Osmanli Devletini savas dis1 birakmak. Ortadogu
petrollerini ele gecirmek, Hint Deniz yollarinin giivenligini saglamak ve kutsal
topraklara hakim olmak da oyun seyri igerisindeki diger hedeflerdir. Oyunda
cesitli goriismelere yazigmalara da deginilirken savas ile ilgili bilgiler veriliyor.
Oyunda Avusturalya ve Yeni Zelanda iilkelerinin milli kimliklerinin Canakkale
Savaslarinda olusmaya basladig1 belirtilmektedir. Ayrica Ingilizlerin giiney
cephelerindeki hakimiyetine de dikkat cekilirken, Canakkale’deki miicadeleyi

“Inatc1 Tiirk direnisi” olarak nitelendirilmistir.
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Resim 2.9. OTTOMANS: RISE OF THE TURKISH EMPIRE (Osmanlilar: Tiirk
Imparatorlugunun Yiikselisi)

(http: //boardgamegeek.com/boardgame/12059/ottomans-rise-turkish-empire)

Osmanlt Devleti’nin yiikselis donemini konu alan Ottomans kutu
oyununda (Resim 2.9) yarismacilar dort farkli gruptan birini segerek oyuna
baslarlar. Bu gruplar, Tiirkler, Katolikler, Ortodokslar ve Islam Devletleridir.
Cesitli ¢atigma, miicadele, strateji, anlagsma ve kurnazlikla en ¢ok topraga sahip
olan oyuncu yarigmay1 kazanir. Osmanli Devleti’ni siiper gii¢ olarak nitelendiren
oyunda, Viyana Kusatmalarina da ayrica deginilerek, Osmanli Devleti’nin Bizans
mirasina sahip oldugu ve Islam diinyasini tek cat1 altinda topladig1 belirtilmistir.

sraeli Air Raid 1981 + Marshal Suvarov 1799

Straloly.

Resim 2.10. TWILIGHT OF THE OTTOMANS: WORLD WAR | IN THE
MIDDLE EAST (Osmanli’nin Alacakaranligi: Ortadogu’da I.Diinya Savasi)
(http: //boardgamegeek.com/boardgame/22406/twilight-ottomans-world-war-i-
middle-east)
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Twilight Of The Ottomans (Resim 2.10) I.Diinya Savasi’nda Osmanlt
Devletini konu alan bir strateji oyunudur. Stratejik hedeflere ulasan oyuncular
puan kazanirlar. Birbirleri ile kars1 karsiya geldikleri hedeflerde puan iistiinliigiine
gore karar verilir. En ¢ok stratejik noktay1 ele gegiren oyunu kazanir.

Resim 2.11. SUEZ 1916 (The Ottoman Strike)
(http: //boardgamegeek.com/boardgame/170994/suez-1916-ottomans-strike)

Suez, Osmanli Devleti’nin [.Diinya Savasi’ndaki kanal harekatin1 konu
alan bir strateji oyunudur (Resim 2.11). Oyundaki temel amag Ingiltere igin
stratejik Onemi biiylik olan Siiveys Kanali’ni, Almanya’nin da destekledigi
Osmanli Devleti’ne kars1 korumak.

Sviet Dawu

shan Civil War: 1918-1921
—

Resim 2.12. SOVIET DAWN (Sovyet Safagi)

(http: //www.victorypointgames.com/soviet-dawn.html)
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Soviet Dawn (Resim 2.12), 1918-1921 yillar1 Bolsevikler ile Carlik Rusya
arasindaki i¢ savagi konu alan bir strateji oyunudur. Oyuncular ¢esitli taktiklerle i¢
savas1 yonlendirirken bir yandan da dis tehditlere kars1 6nlem alirlar.

Resim 2.13. NAPOLYON 20 (Eflak)
(http: /lwww.victorypointgames.com/games/wallachia-20.html)

Napolyon kutu oyunu (Resim 2.13), 1811 yilinda Eflak’taki Osmanli,
Rusya ve Fransa iliskilerini konu alan bir strateji oyunudur. Osmanli devleti’nin
Eflak Beyini degistirmesinden rahatsizlik duyan Fransa ve Rusya’nin ittifaki ile
gelisen oyunda, Eflak iizerinde hakimiyet kurma miicadelesi vardir.

Resim 2.14. GREAT STATES (Biiyiik Devletler)

(http: /www.educationaltoysplanet.com/p20033.html)

ABD haritasi iizerinde oynanan Great States (Resim 2.14)’in amaci her
yastan ¢ocuga vatandaslik ve cografya bilgisi kazandirmaktir. 2-4 oyuncu arasinda
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oynanabilmektedir. ABD’deki 50 eyaletin de tanitildig1 oyunda toplam 150 soru
kart1 vardir. Cocuklara erken yaslarda Amerika sevgisi asilamay1 amaglamaktadir.

Resim 2.15. Presidential Election Game (Cumhurbagkanligi Se¢imi Oyunu)
(http: //www.educationaltoysplanet.com/hail-to-the-chief-presidential-election-
game.htm)

Presidential Election Game (Resim 2.15)’da her oyuncu potansiyel bir
ABD baskan adayidir. Oyuncular cografya, ABD tarihi ve anayasasiyla ilgili
sorulara cevap vererek en iyi adayin kendisinin oldugunu kanitlamaya calisirlar.
Sorular1 bildikge eyaletten eyalete gegilir. Soru bilinen eyaletlerde oy toplanir. En
cok oyu toplayan oyuncu ABD’nin yeni baskani olur.
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Resim 2.16. WILDCATTERS (Yaban Kedisi)

(http: //blog.boardgamecafe.net/2014/03/09/bgc-meetup-report-otk-cheras-
1012014-first-play-of-wildcatters/)

Wildcatters (Resim 2.16), 19. yiizyil petrol endiistrisi ile ilgili sekiz
boliime ayrilmig diinya haritasi iizerinde 4 kisiyle oynanan bir strateji oyunudur.
Oyuncular ele gecirdikleri bdlgelere yatirim yaparak rafineler kurar. Oyuncular
diisiik maliyetli petrol iiretmek icin birlikte calisabilirler, bolge ve petrol aligverisi
yapabilirler. Oyunun sonuna kadar en fazla petrol iireten oyuncu oyunu kazanir.

Resim 2.17. SAMURAI SWORDS (Samuray Kiliglar1)
(http: //boardgametable.blogspot.com.tr/2011/08/samurai-swords.html)

Japon i¢ savagini konu alan ve Japonya haritasi iizerinde oynanan Samurai
Swords (Resim 2.17) oyunun temel amaci rakip ordularini yenerek en fazla
bolgeyi ele gegirmek. Oyunda ele gegirilen illerde istenilen miktarda asker
bulundurulur. Ordular aynmi ilde kargilastiklarinda asker sayisi fazla olan ili ve
askerleri ele gecirir. Anlasma yoluyla da savagsmadan bolgeler ve askerler takas
edilebilir. Biitiin illeri ele gecirerek i¢ savasa son veren oyuncu oyunu kazanir.
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Resim 2.18. 7 WONDERS
(http: //www.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/analiz-7-wonders)

7 Wonders (Resim 2.18) oyunu, antik diinyanin 7 harikasi temali. Strateji
kategorisindeki oyun, 2-7 kisi arasinda oynanabilen oyunda diinyanin yedi
harikasindan birini segiyor ve insa ediyorsunuz. Her oyuncuya yedi harikadan
birini simgeleyen bir oyun tablas1 veriliyor. Tablanin iizerinde tamamlandiginda
para, puan ya da Ozel odiller kazandiran ii¢ boliim var. Her bolim bir kati
simgeliyor; iglinii de tamamlarsaniz yedi harikadan size ait olanin insaatini
tamamlamis oluyorsunuz. 7 harikadan hangisiyle oynayacaginiz da oyun
stratejinizi belirlemenizde 6nemli bir rol oynuyor.

Resim 2.19. EMPIRE (imparatorluk)
(https: //boardgamegeek.com/image/1318605/rise-empires?size=large)

Roma sinirlarini gosteren biiyiik bir diinya haritasi tizerinde en fazla 6 kisi
ile oynanan Empire (Resim 2.19) da amag rakiplerini saf disi birakarak
imparatorlugu kurmaktir. Her oyuncu daha dnce belirlenmis olan belli bolgelerden
birini seger. Her oyuncunun Sezar denilen lideri vardir. Oyuncu Sezar’mi
kaybederse oyun disi kalmig olur. Oyuncularin ele gegirdikleri bolgelerde sehirler
kurup yol yaparak askerlerinin daha fazla ilerlemesiyle yeni bdlgeler ele gegirmeyi
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amaglayan bu oyunda kaleler kurularak savunma giicii de artirilabilir. Strateji
kategorisindeki oyunda, savas sistemi zar ve ordu giiciine gore hesaplanmaktadir
(Aksoy, 2011).

teresay.com

Resim 2.20. RISK

(http: //teresay.com/the-benefits-of-playing-board-games/risk-board-game/)

Risk (Resim 2.20), strateji oyunlar1 igerisinde en yaygmn olan kutu
oyunlarindan biridir. Bir¢ok strateji oyununa ilham vermistir. Oyunda amag
diinyay1 fethetmektir. Oyuncular oyun basinda hedeflerini rastgele secer ve diger
oyunculardan gizler. Oyunun ismi de buradan gelir. Hedefine ilk ulasan oyuncu
oyunu kazanir. Oyuncular zar atarak birbirleri ile karsilasirlar. Galip gelen oyuncu
isgal ettigi topraklari ve bonus kart alarak yoluna devam eder. Hinebaugh (2009:
140)’a gore bu oyunda, strateji, planlama ve miizakere becerilerinin biiyiikk 6nemi
vardir.

Resim 2.20. DIPLOMASI

(http: //minyaturdunya.blogspot.com.tr.diplomacy.html)
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Diplomasi (Resim 2.20), Birinci Diinya Savasi’ni konu alan, Avrupa
haritas1 iizerinde oynanan bir strateji oyunudur. Kisiler kura ile Almanya,
Avusturya, Fransa, Ingiltere, Italya, Rusya ve Osmanli’y1 secerek oyuna baslar.
Oyunun isminden de anlasilacagi gibi oyuncular arasindaki diplomatik iligkiler ve
iletisim becerilerine dayaniyor. Oyuncular rakiplerine ya da miittefiklerine g¢esitli
vaatler sunarak kazanim elde etmeye caligirlar. Risk benzeri bir oyun gibi gériinse
de ikna kabiliyeti yiiksek olan oyuncular daha sanshidir (https:
Itr.wikipedia.org/wiki/Diplomasi_oyunu).

2.10. Arastirmaci Tarafindan Hazirlanan Kutu Oyunlan

Aragtirmaci tarafindan, SOSTAR kutu oyunu kurallar1 ile (Ek 1) harita
tizerinde oynanan 4. smiftan baslayarak 8. sinifa kadar Sosyal Bilgiler dersi
konularin1 kapsayan, birbirinin devami niteliginde 11 adet oyun tasarlanmistir.
Sosyal Bilgiler dersinin Ogretimine yonelik olan bu oyunlarin hazirlanma
asamasinda tiim o&grenciler aktif rol almistir. Aynm1 anda tiim smifin oyunu
oynayabilmesi igin kutu oyunlari siif mevcuduna gore her oyundan iiger tane
olacak sekilde ¢ogaltilmigtir. Oyunlarin hepsinde de sorular ve sans metinleri {inite
iinite hazirlanmistir. Her iinitenin sonunda islenen tinite ile ilgili soru ve sans
metinleri oyuna eklenmistir. Her haritanin {izerinde oyun kurallarinin ve harita
aciklamalarinin yer aldigi lejant bulunmaktadir. Genellikle iinite sonlarinda ve
iinite degerlendirmesi seklinde oynatilan bu oyunlardan bazilar1 asagida

tanitilacaktir.

Resim 2.21. GEZELIM GORELIM 4 (Tiirkiye Turu)

4. simf grencilerine yonelik olan oyun, arastirmanin yapildigi Izmir’in
Odemis ilgesinde bulunan Cayli Kasabasindan baslamaktadir (Resim 2.21).
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Ogrenciler, oyun sirasinda Tiirkiye’nin biitiin bolgelerinden gegerek Izmir Efes
Antik Kenti’ne ulasmaya caligirlar. Gegtikleri bolgelerde o yorenin iiriinlerini,
oyunlarini, tarihi mekanlarini tanima firsati bulurlar. Sorular ve sans metinleri
Sosyal Bilgiler 4 ders kitabinin ilk ii¢ {initesi ile ilgilidir. Bu oyunu konularinin
benzerligi nedeniyle 5. sinif 6grencileri de oynayabilmektedir.

Resim 2.22. GEZELIM GORELIM 5 (Tiirkiye Turu)

5. smuf grencilerine yonelik olan oyun, 4. smifta oynanan Gezelim
Gorelim oyununun haritasina benzer bir harita lizerinde oynanmaktadir (Resim
2.22.). Soru kartlar1 ve sans metinleri {inite tinite hazirlanmistir. Oyuna ilk iki {inite
bitirilince baslanmaktadir. Her {inite bittikten sonra islenen iinitelerle ilgili sorular
ve sans metinleri oyuna dahil edilir. Oyun zemini olarak tarihi ve dogal
giizelliklerin yer aldig1 haritalarla birlikte, yeryiizii sekillerini gosteren harita da
kullanilmaktadir.

Resim 2.23. [LKCAG DA ANADOLU ve MEZOPOTAMYA 6
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6. smif dgrencilerine yonelik olan bu oyun Anadolu ve Mezopotamya
harita tizerinde oynanmaktadir (2.23). Sorular ve sans metinleri sosyal bilgiler 6
dersinin ilk iki {nitesine yoneliktir. Oyun Basra Korfezi yakinlarindaki
Persapolis’ten baglayarak Lidya devletinin baskenti Sardes’te sona erer. Oyun
zemini, kurulus tarihlerine goére Silimerliler’den baslayarak Anadolu ve
Mezopotamya’da kurulan ilkcag uygarliklarinin gosterildigi haritadir. Oyun
giizergahi Kral Yolu ile paralellik gostermektedir. Oyun haritasina diger oyunlarda
bulunmayan paralel ve meridyenler de eklenmistir (Resim.2.24).

T L =t
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Resim 2.24. Harita Uzerinde Meridyen ve Paraleller

Sosyal Bilgiler 6 dersi ilk iki {initeSinin kazanimlar ile ilgili olan soru
kartlarinda, 6grencilerden harita tizerinde konum bulmalarinin istendigi sorular da
bulunmaktadir. Harita iizerine eklenen belirli koordinatlara sahip korsan gemileri
harflerle simgelenmistir. Soru Kartlarinda korsan gemilerinin koordinatlari
sorularak ogrencilerden verilen koordinatlarin hangi gemiye ait oldugunu
bulmalar istenir (29-30 Dogu meridyeni ile 32-33 Kuzey paralellerine ait korsan
gemisini bularak batirin). Ya da soru kartinda korsan gemisinin simgesi verilerek
hangi koordinatlara sahip oldugu sorulur (“A gemisinin koordinatlarini vererek

gemiyi batirin”).
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Resim 2.25. BOZKIRLARIN EFENDISI (Otiiken’den Malazgirt’e)

6. sinif 6grencilerine yonelik olan bu oyun, sosyal bilgiler 6 dersinin
liciincii {initesinde yer alan ilk Tiirk Devletlerini konu almaktadir. Asya haritasi
lizerinde oynanan oyun Otiiken’den baslayarak Malazgirt’te sona erer (Resim
2.25). Oyun giizergahinda kurulus tarihlerine gore kronolojik olarak Asya Hun
Devleti’nden baslayarak Islamiyet Oncesi Tiirk Devletleri gecilir. Talas
Savasi’ndan itibaren ilk Tiirk Islam Devletleri Karahanlilar, Gazneliler ve Biiyiik
Selguklularin topraklarindan gegerek Malazgirt Ovasi’na ulagilir. Anadolu’nun
kapilarini ilk agan 6grenci oyunu kazanir.

Resim 2.26. ANADOLU iLK TURK DEVLETLERI (Malazgirt’ten Sogiit’e)

7. simf Ogrencilerine yonelik olan bu oyun, Malazgirt’ten baslayarak
Ségiit’te sona erer (Resim 2.26). Anadolu’da kurulan Ik Tiirk Devletleri haritast
iizerinde oynanan oyunda Sogiit’e ulagarak Osmanli Devleti’ni kuran ilk 6grenci
oyunu kazanir. Soru kartlar1 ve sans metinleri ilk iki {inite ve li¢lincii {initenin

“Kurulus” konusuna kadar olan kazanimlar1 kapsamaktadir.
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Resim 2.27. UC KITA’NIN HAKIMI (Ségiit’ten Viyana’ya)

7. smiuf 6grencilerine yonelik olarak hazirlanan oyun, Osmanli Devleti’nin
kurulusu ile Sokullu Mehmet Pasa’nin Oliimii arasinda elde edilen sinirlari
gosteren Osmanli haritas1 iizerinde oynanmaktadir (Resim 2.27). Yiikselme
donemi padisahlarinin elde ettigi siirlar aym harita {izerinde farkli renklerle
gosterilmistir. Sorular ve sans metinleri ilk ii¢ iinitenin kazanimlarina yonelik
hazirlanmistir. S6giit’ten baslayarak Viyana kapilarina ilk ulagsan 6grenci oyunu

kazanir.

Resim 2.28. MACELLAN’LA DUNYA TURU (Cografi Kesifler)

7. smuf 6grencilerine yonelik hazirlanan oyun, Sosyal Bilgiler 7 dersinin
dort ve besinci tinitelerini kapsamaktadir. Sorular ve sans metinleri bu iinitelerin
kazanimlar1 dogrultusunda hazirlanmistir. Macellan’in diinya turunu gdsteren,
Diinya Siyasi Haritas1 {izerinde oynanan oyun, Ispanya’dan baslayarak Atlas
Okyanusu, Giiney Amerika, Macellan Bogazi, Biiyiikk Okyanus, Filipinler, Umit
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Burnu iizerinden diinya turu yapip yine Ispanya’da bitmektedir (Resim 2.28.).
Oyun piyonu olarak farkli renklerdeki gemiler kullanilmaktadir.

Resim 2.29. SELANIK’TEN SAMSUN’A MUSTAFA

Aragtirmada calisma materyali olarak kullanilan oyun 8. smif
ogrencilerine yonelik hazirlanmistir. Sorular ve sans metinleri T.C. inkilap Tarihi
ve Atatiirkciiliik 8 dersinin ilk iki iinitesinin kazanimlarim kapsamaktadir. Gazi
Mustafa Kemal’in dogumu ile Selanik’ten baslayan oyun Samsun’da sona
ermektedir (Resim 2.29). Tezin yontem kisminda oyunla ilgili daha ayrintili

bilgilere deginilecektir.

04/10/2008

Resim 2.30. KURTULUS (Samsun’dan izmir’e)

8. smif dgrencilerine yonelik hazirlanan oyun T.C. inkilap Tarihi ve
Atatiirkgiiliik 8 dersinin {i¢iincii, dordiincii ve besinci iinitelerini kapsamaktadir.
Samsun’a cikisla baslayan oyun Izmir’de diigmanin denize dokiilmesi ile sona
ermektedir. Oyun zemini olarak Kurtulus Savasi hazirlik donemi ve silahli
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miicadele donemini gosteren Tiirkiye haritas1 kullanilmigtir (Resim 2.30). Sorular
ve sans metinleri ilgili initelerin kazanimlarma yoneliktir.

Resim 2.31. ATATURK DONEMI TURK DIS POLITIKASI

8. sif dgrencilerine ydnelik hazirlanan oyun T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatlirkeiiliik 8 dersinin altinci {initesini kapsamaktadir. Ankara’dan baglayarak
Atatliirk doneminde dis politikada meydana gelen gelismeleri takip edip
Dolmabahge Sarayi’na ilk ulasan oyunu kazanir. Oyun zemini olarak Tiirkiye,
Ortadogu, Kuzey Afrika ve Avrupa topraklarini gdsteren bir harita kullanilmistir
(Resim 2.31). Atatirk donemi dis politikamizdaki, o6nemli diplomatik
goriigmelerin yagandigi iilkeler ve sehirler oyun gilizergahi olarak segilmistir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin &gretiminde kutu oyunlart
kullanimin 6grenci ders basarisina ve derse karsi tutumuna etkisinin arastirildigi
caligmada, On test- son test kontrol gruplu, yari deneysel desen kullanilmistir.
Aragtirmanin deseni Tablo 3.1°de gosterilmistir.

Tablo 3.1. Arastirmanin Deseni

Gruplar Denel Islem
Yapilandirmaci
Deney = Y.ak.l asimla Kalicilik Testi
On | Birlikte Kutu Son
Grubu (Son Testten
Test | Oyunlari Test 21 giin Sonra)
Kullanimi gl
Kontrol Yapilandirmaci
Grubu Yaklasim

3.2. Calisma Grubu

Calisma grubu olarak arastirmacinin  gorev yaptigi Cayli Ortaokulu 8.
siif 6grencileri secilmistir. Okuldaki iki subeden A sinifi deney, B sinifi kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Ontest sonuglarma gére deney ve kontrol gruplarinin
basar1 testi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir. Bu durum,
calisma oncesinde iki grubun ders basarisi acgisindan benzer 6zellikte oldugunu
gostermektedir.

3.3. Arastirmada Kullamlan Kutu Oyunu Materyali ve Gelistirilme
Siireci

Calismamizda, 8. simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin 1. ve
2. Unitelerini kapsayacak sekilde Selanik’ten baglayip Atatiirk’iin Samsun’a
¢ikisina kadar gergeklesen olaylart konu alan SOSTAR kutu oyunu kullanilmustir.
So6zii edilen kutu oyunu Ogrenilen bilgiyi pekistirme ve yeni bilgilerle
yapilandirma amagh olup satrang, dama vb. zeka oyunlar1 bu ¢aligmanin kapsami

disinda tutulmustur.
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Harita iizerinde c¢esitli kurallarla oynanan oyun, ders kitaplar ve
kazanimlar dogrultusunda 2011-2012 egitim 6gretim yilindan itibaren iki yil siiren
bir ¢aligmanin iirliniidiir. Arastirmaci tarafindan bir¢ok kutu oyunu incelenmis ve
bu oyunlarin tarih 6gretimine hizmet edebilecek 6zellikleri dersin igerigine uygun
hale getirilmistir. Materyalin  hazirlanmasinda ve oyun kurallarinin
sekillenmesinde 6grenciler de siirece dahil edilmistir.

Arastirmacinin gozlemleri ve dgrencilerden alinan doniitler dogrultusunda,
oyunlarin hazirlanmasi ve oynanmasi asamalarinda oyun kurallarinda degisiklikler
yapilmigtir. Soru hazirlama, ders kitaplarindan metinler se¢ip bilgisayar ortamina
aktarma, harita ¢izme-boyama, harita lizerine gilizergah oklarini, resimleri ve yer
isimlerini yapistirma, oyun kutusu hazirlama gibi bir¢ok gorev dgrencilere proje
ve performans Odevi olarak verilmistir. Ogrencilerin c¢alismalar1 arastirmaci
tarafindan diizenlenerek {inite kazanimlarina uygun bir sekilde oyun ortamina
aktarilmustir. Ozellikle harita ¢izme ve boyama asamasi simf ortaminda isbirligi
igerisinde gergeklestirilmistir (Resim 3.1).
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Resim 3.1. Yer Isimleri ve Giizergah Oklarinin Yapistiriimasi

Oyun materyali son halini alana kadar sinifin genelinin ¢aligmaya katki
sunmasi saglanmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan oyunla ilgili 6zgiin uygulama
ve kurallarla da materyal zenginlestirilmistir. Oyunda kullanilan soru, ¢alisma
metinleri, harita ve giizergah, uzman gériisleri ve uygulamalar sonucunda son
halini almigtir (Resim 3.2).
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Resim 3.2. Ogrenciler Tarafindan Hazirlanan Oyun Zemini

Ogrencilerle birlikte yapilan oyun zemini profesyonel yardim alinirak
bilgisayar ortaminda yeniden ¢izilmistir. Milli Egitim Bakanligi tarafindan
okullarda ders materyali olarak kullanilan “Birinci Diinya Savagi’nda Osmanh
Devleti ve Avrupa” baslikli harita temel alinarak, bu harita iizerine Osmanli
Devleti’nin 1881 yillindaki smirlart eklenmistir. Bu sinirlar  kirmizi gizgiyle
gosterilmistir. Boylelikle 6grenciler oyuna bagladiklarinda yani Mustafa Kemal
Atatiirk’tin dogdugu yildaki Osmanli Devleti st ile Birinci Diinya Savasi
sonucundaki Osmanli Devleti smirmi ayni harita {izerinde gorebilmistir. Bu
degisikle birlikte haritaya ait tiim renklendirmeler ve oyun kurallarmin yazil
oldugu oyun kilavuzu, haritanin sag alt kosesine c¢izilen lejantta belirtilmistir.
Itilaf Devletlerinin yesil, ittifak Devletlerinin turuncu renkle gosterildigi haritada
Italya, taraf degistiren devlet olarak her iki renkle gosterilmistir (Resim 3.3).
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Resim 3.3. SOSTAR Oyun Giizergahi

Mustafa Kemal’in 1881 ile 1919 yillar1 arasinda bulundugu ya da gorev
aldig1 yerlerden olusan giizergah sari renkteki oklarla gosterilmistir. Giizergah
oklarinin bazilarinin {izerine kirmizi ve beyaz noktalar konulmustur. Beyaz nokta
bulundugu basamakta sans metni alinmasmi, sari nokta siirpriz yumurta
¢ekilmesini ifade etmektedir.

Baslangigta zar ile oynanan bu oyun daha sonra zar yerine renk
basamaklar1  kullanilarak oynanmaya baglanmistir. Ogrenci ¢izimi olan
haritalardaki basamaklar 6 renkten olusan basamaklarla degistirilmistir. Soru
kartlarrmn arkasma renk yazilmustir. Ogrenciler, zar atmak yerine dogru
cevapladiklart soru kartinin ilizerinde yazan renkteki basamaga ilerleyerek oyuna
devam etmislerdir. Oyunun yapisinda herhangi bir degisiklik meydana getirmeyen
bu diizenleme ile hem zar atilarak kaybedilen zamandan tasarruf edilmis hem de
bir¢ok sans oyununun 6nemli bir materyali olan zar olmadan ilerlemenin imkant
bulumustur. Oyuncular kirmiz1 basamaga gelince silirpriz yumurta, sar1 basamaga
gelince de sans metinleri ¢gekmislerdir (Resim 3.4.).

59



Resim 3.4. Ogrenci Cizimi Haritada Renk Oklar1

Sorular ve sans metinlerinin hazirlanmasinda, MEB yaynlari, T.C. inkilap
Tarihi ve Atatiirkgiiliik 8 ders kitab1 kullanilmistir. Oyun bu dersin 1. ve 2. {inite
konularmi kapsamaktadir. Sorular, “Bilgi”, “Coktan Se¢meli”, “Azdan Se¢meli”
olmak iizere ii¢ zorluk derecesinden hazirlannustir. Ogrenciler istedikleri giicliik
araligindan soru isteyebilmektedir. Bu durum farkli 6zellikteki dgrencilerin ayn
oyunu oynayabilmesini saglamistir. Ayrica sans faktorii de oyunun galibinin her

zaman ayni1 kisiler olmasini engelleyerek heyecani canli tutmaktadir.

Ogrencilerin ders kitaplarmin ilgili iinitelerinden hazirladiklar1 cesitli
tirdeki sorular arastirmaci tarafindan diizenlenmistir. Bu sorulara ek olarak
kazanimlara hizmet edebilecek birgok soru, des kitaplarindan hazirlanarak bir soru
havuzu olusturulmustur. Hazirlanan sorular, uzman goriisleri de dikkate alinarak
ti¢ zorluk derecesine ayrilmustir. Zorluk dereceleri yildiz simgesi ile gosterilmistir
(Resim 3.5).
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Resim 3.5. SOSTAR Soru Kartlar1

Bir yildizli sorular, basar1 seviyesi daha diisiik olan 6grencilerin de oyunda
kendilerine yer bulabilmesini saglamak amaciyla hazirlanmistir. Bu nedenle bir
yildizli sorular, bircok &grencinin cevaplayabilecegi dogru-yanls, iki sikkli ve
ipucu verilen sorulardan secilmistir. iki yildizli sorular, uygun goktan se¢meli ve
dort sikli sorulardan secilmistir. Ug yildizli sorular daha zor cevaplanabilecek bilgi
agirlikli  sorulardan  secilmistir. Ogrenciler cevapladiklart soru kartlarmi
biriktirerek tlizerindeki yildizlar1 basamak satin alip ilerlemek i¢in kullanabilirler.
Biriktirilen her bes yildizla iki basamak fazladan ilerlenebilir.

Sans Metinleri, ders kitaplarindan alinarak 6grenciler tarafindan bilgisayar
ortamina aktarilmistir. Yaklasik yarim sayfa olan her metinle ilgili alt1 soru
hazirlanmistir. Ogrenciler, kirnizi basamaga gelmeleri sonucunda aldiklar1 sans
metinlerine sira kendilerine tekrar gelinceye kadar caligirlar. Sira kendilerine
gelince metinle ilgili bir soru sorulur. Ogrenci oyuna kaginci sirada baslamissa o
numarali soruya cevap verir. Dogru cevap veren 6grenci fazladan ii¢ basamak
daha ilerler. Sans metinleri ders kitaplarinin etkili kullanimini saglarken 6grenciler
kisa siire icerisinde metinde anlatilanlar1 anlamak i¢in yogun c¢aba igerisine
girmektedirler.

Siirpriz yumurta kapsiilleri atil malzemelerden temin edilmistir. Igerisine
cesitli yoOnergeler ve seker benzeri pekistirecler konulmustur. Yonergeler
icerisinde Ogrencilerin en ¢ok begendikleri gorevler “Hadi Anlat Bakalim” ve
“Sessiz Sinema” kartlaridir. Hadi Anlat Bakalim kartlar1 icerisinde ilgili iinitelerin
kavramlar1 yazmaktadir. Sessiz Sinema kartlarinda ise konularla ilgili 6grencilerin
konugmadan anlatabilecekleri kavramlar yer almaktadir. Her iki kart da ti¢ yildiz
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degerindedir. Kavrami anlatanin 6diilii iki basamak ilerlemek, kavrami bulanin
odiilii ise ti¢ yildiza sahip olmaktir. Oyunun bu materyalleri 6grenciler arasindaki
etkilesimi artirmakla birlikte 6grencilerin “birbirlerinin 6grenmelerinden sorumlu
olmalarin1” saglamigtir. Sessiz Sinema ya da Hadi Anlat Bakalim kartlarini anlatan
ogrenciler soz hakki verirken, ilk siradaki 6grencilere yildiz kazandirmamak igin
arka siralardaki 6grencilere kavramlari buldurmaya ¢aligmaktadir (Resim 3.6).

Resim 3.6. Hadi Anlat Bakalim ve Sessiz Sinema Kartlar1 S6z Hakk:

Bununla birlikte siirpriz yumurtalardan ¢ikan “son siradaki arkadasin ii¢
basamak ilerlesin”, “ilk siradaki arkadasin iki basamak gerilesin” gibi komutlarla
biitiin 6grenciler oyuna dahil olurken siralamalar arasindaki farkin agilmasi da
kontrol altinda tutulmaktadir. Bu durum farkli 6zellikteki 6grencilerin bu oyunu

birlikte oynayabilmesini saglamaktadir.

Kart, metin ve kutu tasarimlar1 ve Gazi Mustafa Kemal’e ait resimler
ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek ¢izimlerle zenginlestirilmistir. Oyun kutusunun
kapak resmi olarak, bagkanligint Aydin Erkmen’in yaptigi Azeri bir komiyon
tarafindan cizilen “Tiirk Ordusu’nun izmir’e Girisi” isimli tablo kullamlmistir
(Resim 3.7).
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Selanik'ten baglayarak, Mustafa Kemal'in gdrev aldigi Samsun'a Bol sans...

Resim 3.7. SOSTAR Oyun Kutusu

Oyunun diger materyalleri kum saati, piyonlar ve oyun kutusudur. Bu
materyaller de Ogrencilerin ilgisin ¢ekebilecek malzemelerden secilmeye
caligilmigtir (Resim 3.8). Siirpriz yumurta kapsiillerinin bazilarinin igerisine seker,
oyuncak gibi hediyeler de koyulmustur

Resim 3.8. Kutu Oyunu Materyalleri

Oyunlar, deney grubu oOgrencilerinin kullanimina her zaman agik
olabilecek bir sekilde Sosyal bilgiler dersliginde bulundurulmustur. Arastirma
kapsami disinda olarak alt simiflarda da bu materyallere benzer kutu oyunlar
ogrencilerle birlikte yapilmistir. Materyalin tasmabilirligi, okul bahgesinde de
Ogrencilerin bu oyunlart oynamalarina imkan saglamigtir. Sene sonunda kutu
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oyunlar1 turnuvasi diizenlenerek finale kalan 6grenciler ddiillendirilmistir (Resim
3.9).

Resim 3.9. Kutu Oyunlart Turnuva Finali

3.4. SOSTAR Kutu Oyunun Oynanis Sekli

Gazi Mustafa Kemal’in ¢ocukluk yillarmin gectigi Selanik’ten baslayan
oyun, Kurtulus Savasi’nin baslangicin1 teskil eden Samsun’a c¢ikigla sona
ermektedir. Harita lizerinde 1881 ile 1919 yillar1 arasinda gerceklesen olaylar
kronolojik bir gilizergah iizerinde 6grencilere yasamaya calisan oyunun Kurallar
birgok uygulama sonucunda son halini almistir. Oyunun oynanmasi sirasinda
yasanan problemeler, mantik hatalari, celiskiler ve belirsizlikler sorunlar ortaya
ciktikca cesitli kurallar eklenerek ¢oziilmiistiir. Ogrencilerin oyunla ilgili her
sorusuna cevap verebilecek basit ve anlagilir kurallardan olusan oyun kilavuzu
hazirlanmigtir (Ek 1). Bu kilavuza gére SOSTAR kutu oyununun oynanig sekli
asagidaki gibidir.

Ogrenciler oyuna hangi sirada baslayacaklarini belirlemek icin alt1 rengin
yazili oldugu soru karti ¢ekerler. Cektikleri renk oyunun baslangicinin kaginci
basamaginda ise dgrenci o sirada oyuna baglar. Siras1 gelen 6grenci istedigi zorluk
derecesinden soru secerek cevaplar. Dogru cevap verirse soru kartinin iizerinde
belirtilen renkteki basamaga ilerler. Eger gittigi basamak sar1 ise siirpriz yumurta
ceker ve cikan komutu izler. Yumurtadan "Sessiz Sinema" ya da "Hadi Anlat
Bakalim" kart1 c¢ikarsa Ogrenci bir dakika icinde Sessiz Sinema kartinda
hareketlerle; Hadi Anlat Bakalim kartinda ise konusarak kelimeyi buldurmaya
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caligir. Kelimeyi bulan 6grenci li¢ yildiz degerindeki kavram kartini alir, bulduran
ise iki basamak daha ilerler. Siirpriz yumurtadan “iki Basamak Ilerle”, “Bir Tur
Bekle”, “Son Siradaki Arkadasin Ug Basamak ilerlesin”, “ilk Siradaki Arkadasin
Iki Basamak Gerilesin” “Fazladan Bir Soru Al” vb. baska bir gorev cikarsa
Ogrenci bu gorevi yerine getirir. Eger gittigi basamak kirmizi ise ders kitaplarindan
secilen, bir tur boyunca c¢alisacagi ve sonrasinda sira tekrar kendine geldiginde
soru sorulacak olan sans metnine ¢alisir. Eger soruyu bilirse 3 basamak fazladan
ilerleyerek oyuna devam eder. Ogrenciler sadece kirmizi ya da sar1 basamak
gelirse bu gorevleri yerine getirirler. Bagka renkler gelirse sira diger 6grenciye
geger. Sorulara dogru yanit verildikce kartlarin tizerindeki yildizlar biriktirilir.
Ogrenci topladig1 her 5 yildizla 2 basamak daha ilerleyebilir. Basamak alma islemi
soruya cevap vermeden sira gelir gelmez yapilabilir. Bu sekilde basamaklari
gecerek Samsun'a ilk ulagan oyunu kazanir. Oyunlarin nasil ve hangi kurallarla
oynandigini gosteren oyun kilavuzu, 6grencilerin bu materyalleri sorun yagamadan

kullanmalarini saglamistir.
3.5. Verilerin Toplanmasi

Akademik basarimin 6lgiilmesi amaciyla aragtirmaci tarafindan hazirlanan
25 soruluk 8. Simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin birinci ve ikinci
iinite konularini kapsayan basar1 testi kullamlmistir (EK 2). Ogrencilerin T.C.
Inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik dersinde kutu oyunlari kullammma yonelik
goriislerinin belirlenmesi icin alt1 sorudan olusan yar1 yapilandirilmig goriigme
formu gelistirilmistir (Ek 3). Basari testinin kapsayacagi kazanimlarin belirlenmesi
icin 8. Simf T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iilik dersinin ilk iki iinitesinin
kazanimlarina ait belirtke tablosu hazirlanmistir (EK 4). Belirtke tablosuna gore,
birinci Unite dort ders saatinde alt1 kazanim, ikinci iinite ise sekiz ders saatinde

sekiz kazanimi gergeklestirecek sekilde islenecektir.

Akademik Dbasarity1 Olgmek amaciyla coktan segmeli basarr testi
hazirlanmigtir. Teog-sbs gibi ¢esitli sinavlarda ¢ikmis sorulardan, arastirmacinin
hazirladig1 sorulardan ve gesitli yayilardan secilmis sorulardan 44 soruluk taslak
bir test olusturulmustur. Pilot testin uygulamasinda yasanacak zaman sinirliklari
nedeniyle uzman kisilerin gorisleri alinarak her kazanimdan bir adet soru testten
cikarilmis boylelikle uygulama 30 soru {izerinden gerceklesmistir. Test 109 lise
birinci siif 6grencisine uygulanmustir. 9 6grencinin cevap kagidi ¢alisma disi
birakilarak uygulama 100 6grenci tizerinden gergeklestirilmistir. Testin madde
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zorluk dereceleri ve ayirt edicilik indeksi Tablo 3.1.°de verilmistir. Ayrica Testin
Skewness degeri 0.174+0.241, Kurtosis degeri ise -1.213+0.478"dir.

Tablo 3.2. 8. Siif T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersi 1. ve 2.
Unite Basar1 Testi Madde Zorluk Dereceleri ve Ayirt Edicilik

Indeksi
h/'adde Standart | Madde Giigligii | 299
0 sapma (Ss) | (p) _Ayll’te(_illClllk
indeksi (r)
1 0,37 0,84 0,32
2 0,34 0,87 0,32
3 0,45 0,28 0,46
4 0,40 0,8 0,33
6 0,50 0,56 0,38
7 0,44 0,75 0,35
8 0,40 0,8 0,59
9 0,50 0,49 0,55
11 0,46 0,69 0,50
12 0,49 0,41 0,41
13 0,48 0,66 0,64
14 0,50 0,57 0,44
15 0,50 0,52 0,52
16 0,49 0,39 0,33
17 0,50 0,51 0,51
18 0,48 0,66 0,39
19 0,50 0,54 0,63
20 0,50 0,57 0,65
21 0,50 0,48 0,52
22 0,49 0,41 0,38
24 0,50 0,55 0,50
25 0,50 0,51 0,52
26 0,50 0,47 0,55
28 0,50 0,53 0,55
29 0,50 0,58 0,62

Gegerlik ve Giivenirlik c¢alismalart kapsaminda SPSS 18 istatistik
programiyla yapilan madde analizi ile 30 sorunun giicliik dereceleri ve ayirt
edicilik indeksleri hesaplanmistir. 30. madde soru kokiinlin yanlis yazilmasi
nedeniyle testten ¢ikarilarak diger sorularin ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir.
Ayirt edicilik indeks degeri 0,30’un altinda olan 5., 10., 23., 27. sorular testten
cikarilmistir. Testin puan ortalamas1 14.4, testin giligligii ise 0.58 olarak
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hesaplanmistir. Cikarilan 5 soru ile birlikte madde zorluk dereceleri, standart
sapmalari ve madde ayirt edicilik indeksi yukardaki degerlere sahip 25 soruluk
basar1 testinin i¢ tutarlik katsayisi olan KR-20 degeri de 0.86’dir. Bu bilgiler
1s18inda testin gecerliliginin ve giivenirliliginin yiiksek oldugu ifade edilebilir.

25 maddeye indirgenen basari testi egitimin 2. haftasinda 6n test olarak
konular islenmeden her iki sinifa da uygulanmistir. 1. ve 2. initeler islendikten
sonra son test olarak uygulanan basar1 testi, 21 gilin sonra tekrar uygulanarak
Ogrencilerin hatirda tutma diizeyi 6l¢tilmiistiir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI

Bu béliimde, 8. simif T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde harita
tizerinde oynanan kutu oyunlarinin 6grenci basarisina ve hatirda tutma diizeyine
etkisini 6lgmek amaciyla uygulanan basari testinin, On test, son test ve kalicilik
testi verileri analiz edilecektir. Ayrica bu derste kutu oyunlar1 kullanimina yonelik

Ogrenci goriisleri igerik analizi yontemiyle incelenecektir.
4.1. Birinci alt probleme iliskin bulgular

“Deney grubu oOgrencileri ile kontrol grubu 0Ogrencilerinin ¢aligma
oncesinde derse hazirbulunusluk seviyeleri arasinda anlamli bir fark var midir?”
alt problemini yanitlamak amaciyla Ontest sonuglarinin standart sapmasi,
ortalamasi ve t testi degerleri bulunmustur (Tablo 4.1).

Tablo 4.1. Basar1 Testi Ontest Puanlarina Iliskin Bulgular

Ogrenci Std. .
Gruplari i Mean Deviation t df | Sig.
Deney

Grubu 15 | 45,06 | 21,19

Kontrol 0,115 | 27 | >0,05

Grubu 14 | 44,28 | 14,50

Tablo 4.1.’deki verilere bakildiginda deney ve kontrol gruplari basar testi
ortalamalarinda deney grubu lehine 0,78 puanlik bir fark bulunmaktadir. Gruplar
arasindaki bu fark t testi degerlerine gore anlamsizdir (t27): 0,115, p > 0,05). Sonug
olarak uygulama Oncesi gruplarin basar1 durumlar1 arasinda fark bulunmamustir.
Elde edilen bilgiler 1s183inda, deney ve kontrol gruplarmin caligma 6ncesinde
akademik agidan benzer 6zelliklere sahip oldugunu soyleyebiliriz.

4.2. Ikinci alt probleme iliskin bulgular

“Uygulama sonrasinda deney ve kontrol gruplarmin basari seviyeleri
arasinda anlamli bir fark olusmus mudur?” alt problemini yanitlamak amaciyla
sontest sonuglarinin standart sapmasi, ortalamasi ve t testi degerleri, Tablo 4.2°de
verilmistir.
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Tablo 4.2. Bagar1 Testi Sontest Puanlarina iliskin Bulgular

Ogrenci n | Mean | Std. Deviation |t df | Sig.

Gruplar1

gfgsz 15 | 61,33 | 24,91

Kontrol ,094 | 27 | >0,05
14 | 60,57 | 17,60

Grubu

Tablo 4.2.deki verilere gore deney ve kontrol gruplari basari testi
ortalamalarinda deney grubu lehine 0,76 puanlik bir fark bulunmaktadir. Gruplar
arasindaki bu fark t testi degerlerine gore anlamsizdir (tp7: 0,094, p > 0,05).
Uygulama sonrasinda iki grubun da ders ortalamalarindaki artig birbirine yakindir.
Baska bir ifade ile yapilandirmaci yaklagimla birlikte kutu oyunlar1 kullanilan
deney grubu ile yapilandirmaci yaklasimla ders islenen kontrol grubunun
uygulama sonucunda ders basarist ve bilgi diizeyleri agisindan benzer 6zellik
gostermeye devam ettigine isaret etmektedir.

4.3. Uciincii alt probleme iliskin bulgular

“Caligmanin Ogrencilerin hatirda tutma diizeylerine etkisi var muidir?” alt
problemini yanitlamak amaciyla sontest sonuglarinin standart sapmasi, ortalamasi
ve t testi degerleri, Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Basar1 Testi Hatirda Tutma Diizeylerine Iliskin Bulgular

Ogrenci Std. .
Gruplari 3 Mean Deviation t df | Sig.
Deney

Grubu 15 | 64,26 | 30,74

Kontrol ,270 | 27 | >0,05

Grubu 14 | 61,71 | 17,93

Tablo 4.3’deki verilere bakildiginda sontestten 21 giin sonra tekrar
uygulanan bagar testi ortalamalar1 her iki grupta da artmistir. Ancak ortalamalarda
deney grubu lehine 2,55 puanlik bir fark bulunmaktadir. Gruplar arasindaki bu
fark t testi degerlerine gore anlamsizdir (t;7): ,207 p > 0,05). Elde edilen bulgulara
gore T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik Dersinde kutu oyunlar1 kullanilan deney
grubu ile kontrol grubunun hatirda tutma testi sonuglari arasinda istatiksel agidan
anlamli bir fark bulunamamustir.
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Caligma sonucunda her iki grubun da ders basarilar1 artmistir. Bu durum
her iki smifta da uygulanan ydntemin basariya etkisi oldugunu gdstermektedir.
Deney grubunun ders basarisindaki artigi kontrol grubundan fazla olmakla birlikte
aradaki fark istatiksel acidan herhangi bir anlam ifade etmemektedir. Gruplarin
test sonuclarinin kendi icerisinde degerlendirildigi bagimli t testi sonuclar
asagidaki tablolarda verilmistir.

Tablo 4.4. Deney Grubu Ontest-Sontest Puanlarmin Karsilastirilmasina Iliskin

Bulgular
Deney Std. .
Grubu : Mean Deviation t df | Sig.

Ontest 15 45,06 21,19
Sontest 15 61,33 24,91

-4,561 14 | ,000

Tablo 4.4’¢ gore kutu oyunlariin uygulandigi deney grubunun, ontest ve
sontestten aldiklar1 puanlara bakildiginda, ders basarisinin 15,67 puan arttigi
goriilmektedir. Bu artigin anlamli olup olmadigini yordama amaciyla yapilan
bagimli t testi verilerine gore artig anlamlidir (tps): -4,561 p < 0,05). Bu durum,
T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kutu oyunlar1 kullanilan deney grubu
ogrencilerin ders basarilarinin arttigini1 géstermektedir.

Tablo 4.5. Deney Grubu Sontest-Hatirda Tutma Puanlarnimi Karsilastirilmasina

[liskin Bulgular
Deney Std. .
Grubu n Mean Deviation t DT | Sig.

Sontest 15 | 61,33 | 24,91
Kalieiik | 15 | 64,26 | 30,74

-1,000 | 14 | ,334

Tablo 4.5 incelendiginde, derslerinde kutu oyunlart kullanilan deney
grubunun hatirda tutma testi ortalamalarinin sontest ortalamalarindan 2,93 puan
fazla oldugu goriilmektedir. Bu farkin istatiksel acidan bir anlam tasiyip
tasimadigina bakmak amaciyla uygulanan bagimli t testi sonucunda deney
grubunun sontest ve hatirda tutma testi puanlar1 arasinda istatiksel agidan anlamli
bir fark olusmadig1 goriilmistiir (t4: ,-1,000 p > 0,05). Kisacas1 deney grubunun
hatirda tutma testi puanlari, sontest puanlarina gore artis gostermistir ancak bu
artis istatiksel a¢idan anlam ifade etmemektedir.
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Tablo 4.6. Kontrol Grubu Ontest-Sontest Puanlari Karsilastirilmasma Iligkin

Bulgular
Kontrol Std. .
Grubu n Mean Deviation t Df | Sig.

Ontest | 14 | 44,28 | 14,50
Sontest | 14 | 60,75 | 17,60

-5,312 | 13 | ,000

Tablo 4.6’¢ gore geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun,
ontest ve sontestten aldiklar1 puanlara bakildiginda, ders basarisinin 16,46 puan
arttig1 goriilmektedir. Bu artisin istatiksel olarak anlamli olup olmadigin1 yordama
amaciyla yapilan bagimli t testi sonucunda ders basarisindaki artis anlaml
bulunmustur (tqs: ,-5,312 p < 0,05). Kisacasi derste kullanilan yontem, kontrol
grubu 6grencilerinin ders basarilarini artirmigtir.

Tablo 4.7. Kontrol Grubu Sontest-Hatirda Tutma Puanlarinin Karsilastirilmasina

[liskin Bulgular
Kontrol Std. .
Grubu n Mean Deviation t df | Sig.

Sontest | 14 | 60,57 | 17,60
Kalieihk | 14 | 61,71 | 17,93

-452 | 13 | ,659

Tablo 4.7°de, kontrol grubunun hatirda tutma testi ortalamalarinin sontest
ortalamalarindan 1,15 puan fazla oldugu goriilmektedir. Bu farkin istatiksel agidan
bir anlam tasiyip tasimadigina bakmak amaciyla uygulanan bagimli t testi
sonucunda artigin istatiksel agidan anlam tagimadigi sonucuna varilmistir (taa): -
5,312 p > 0,05). Kisacas1 kontrol grubunun hatirda tutma testi puanlari, sontest
puanlarina gore artig gostermistir ancak bu artis istatiksel agidan bir anlam ifade
etmemektedir.

Ik ii¢ alt problemin agiklanmasina iliskin yapilan analizler sonucunda
gruplarda uygulanan yontemlerle ilgili asagidaki bulgulara ulagilmistir:

1-  Ontest uygulamas1 sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda dgrenci
basarilar1 farksiz bulundu.

2- Deney grubuna uygulanan sontest-Ontest arasinda, sontest lehine fark
bulundu.
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3- Deney grubuna uygulanan sontest-kalicilik testi arasinda fark bulunmadigi
icin yontemin basariya kalic1 etkisi vardir.

4-  Kontrol grubuna uygulanan sontest-ontest arasinda, sontest lehine fark
bulundu.

5- Kontrol grubuna uygulanan sontest-kalicilik testi arasinda fark
bulunmadig i¢in yontemin basariya kalict etkisi vardir.

Uygulama sonucunda “kutu oyunlariyla zenginlestirilen” yapilandirmaci
yaklasimla ders islenen deney grubu ile yapilandirmaci yaklasimla ders islenen
kontrol grubunun, akademik basarilarinda artis goriilmiistiir. Bu durum her iki
grupta uygulanan yontemlerin 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde
etkiledigini gdstermektedir. Kisacasi gruplara uygulanan basari testi sonucuna
gore gruplarin akademik basarilart ve hatirda tutma diizeyleri benzer o6zellik

gostermeye devam etmistir.
4.4. Dordiincii alt probleme iliskin bulgular

“8. simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kutu oyunu
kullanimina yonelik o6grenci goriisleri nelerdir?” alt problemini yanitlamak
amaciyla, alt1 acik uglu sorudan olusan yari yapilandirilmis goriisme formu bes
ogrenciden olusan deney grubuna uygulanmustir. Ogrencilerin yanitlar1 icerik
analizi  sonucunda ¢oziimlenerek oOrnek climle ve kelimeler olarak
simiflandirilmistir.  Ogrencilerin ~ sorulara  verdigi cevaplar Tablo 4.8’de

belirtilmistir.

Tablo 4.8. Deney Grubu Ogrencilerinin Kutu Oyunu Kullanimina Yénelik Ogrenci
Goriisleri

1. T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde oynadiginiz kutu oyunlari
hakkinda neler diigliniiyorsunuz?
ifadeler (Ornek Ciimleler)
Eglenceli

Yeni bilgiler 6grendim

Dersleri daha iyi anliyorum
Egitici

Konulari tekrar edici

Cok yararl

Cok zevkli

Dersleri daha hizli kavriyorum

o

P NDNWWPA ORI
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Ogrencilere sorulan “T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde
oynadiginiz kutu oyunlari hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?” sorusuna verilen
yantlarda, 15 6grenciden 10’u oyunun “eglenceli” oldugunu, 9’u “yeni bilgiler
ogrendigini”, 4’ ise oyunlar sayesinde “dersleri daha iyi anladigii” ifade
etmistir. Ayrica 3’er 6grenci “oyunlarin konular1 tekrar edici ve egitici oldugunu”
belirtmistir. Deney grubunun kutu oyunlar ile ilgili genel diislincelerini 6grenmek
amaciyla sorulan bu soruya verilen yanitlara baktigimizda dgrencilerin oyunlarla
ilgili olumlu bir izlenime sahip oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 4.9. Deney Grubu Ogrencilerinin Kutu Oyunu Kullanimina Y énelik
Ogrenci Gériisleri

1. Kutu oyunlari ders basarinizi nasil etkilemistir?
ifadeler (Ornek Ciimleler)

Basarim artti

Konular1 daha kolay 6greniyorum

Bilmediklerimi 6greniyorum

Oyundaki bilgileri unutmuyorum

Soru ¢dzerken ¢ok yardimei oluyor

Ders ¢aligmig gibi oluyorum

=W w ok

Kutu oyunlarinin 6grencilerin ders basarilarini nasil etkiledigi konusunda
kendi diisiincelerini 6grenmek amaciyla 6grencilere ikinci olarak “Kutu oyunlari
ders basarmnizi nasil etkilemistir?” sorusu yoneltilmistir (Tablo 4.9). Soruya, 7
Ogrenci oyunlarin  “basarisimi  arttigi”, 5 Ogrenci “konular1 daha kolay
Ogrenmelerine yardimei oldugu”, 3’er 6grenci “bilmedigi baz1 bilgileri bu oyun
sayesinde 6grendigi ve oyunda 6grendigi bilgilerin kalict oldugu” seklinde ifade
etmistir. 1 6grenci “oyun esnasinda ders ¢alismis gibi oluyorum” demistir. Verilen
yanitlara baktigimizda oyunlarin &grencilerin ders basarilarini artirdigini, oyun
esnasindaki 6grenmelerin kalict oldugunu ve diger konular1 6grenmesi igin gerekli

olan hazir bulunusluk seviyelerini artirdigi sonucuna ulasabiliriz.
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Tablo 4.10. Deney Grubu Ogrencilerinin Kutu Oyunu Kullanimma Yénelik
Ogrenci Goriisleri

1. Kutu oyunlarinin oynanmasi sirasinda neler

hissediyorsunuz?
ifadeler (Ornek Ciimleler)
Kendimi mutlu hissediyorum
Heyecanlaniyorum
Sonucu merak ediyorum
Kazanma hirs1 yastyorum
Yenilme korkusu yagiyorum
Kendime giivenim artiyor

R wolo~N ©m

Ogrencilerin oyun esnasindaki duygularim1 anlamak amaciyla iigiincii
olarak “Kutu oyunlarinin oynanmasi sirasinda neler hissediyorsunuz?” sorusu
sorulmustur (Tablo 4.10). Ogrencilerden 9’u oyun sirasinda “kendini mutlu
hissettigini”, 7’si “heyecanlandigini”, 5 6grenci “kazanma hirst yasadigini”, 5
ogrenci “oyunu kimin kazanacagini merak ettigini”, 3 Ogrenci “yenilmekten
korktugunu”, 1 Ogrenci oyun sirasinda “kendine olan giivenin arttigini” ifade
etmistir. Ogrencilerin oyun sirasindaki duygu durumuna baktigimizda &grenciler,
merak, heyecan, hirs ve mutlu olmak gibi 6grencinin giidiilenmislik seviyesini,
dikkatini ve algilama diizeylerini olumlu yo6nde etkileyebilecek bir durum

igerisindedirler.

Tablo 4.11. Deney Grubu Ogrencilerinin Kutu Oyunu Kullanimma Yonelik
Ogrenci Gériisleri

4. Kutu oyunlari ile islenen dersin diger yontemlerle iglenen derse gore ne gibi
farkliliklar1 var?

ifadeler (Ornek Ciimleler)
Daha fazla bilgi 6greniyorum
Daha eglenceli

Diger yontemler sikici olabiliyor
Kutu oyunlarinda sikilmiyorum
Derse kars1 daha istekli oluyorum
Daha cok etkinlik var

Daha cok ¢aba harciyorum

NN WSO

Ogrencilere dérdiincii olarak “Kutu oyunlari ile islenen dersin diger
yontemlerle islenen derse gore ne gibi farkliliklar1 var?” sorusu sorulmustur
(Tablo 4.11). 8 6grenci diger yontemlere gore kisa zamanda “daha fazla bilgi
6grendigini”, 7 6grenci diger yontemlerden “daha eglenceli” oldugunu, 6 6grenci
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“diger yontemlerin sikici olabildigini”, 4 &grenci kutu oyunu oynarken ‘“hig
sikilmadigin1”, 3 o6grenci kutu oyunlarmin kullanildigi derste “daha istekli
oldugunu”, 2 6grenci kutu oyunlarinda “daha fazla ¢aba harcadigini”, 2 6grenci
“daha cok etkinlik oldugunu” vurgulamistir. Verilen yanitlara baktigimizda diger
ogrenciler kutu oyunlari kullanilan dersi diger yontemlere gore hem daha eglenceli
hem de daha Ggretici olarak gormektedirler. Ayrica diger yontemlerin bazen sikici
olabildigi ancak kutu oyunlarinda sikilmadiklarini ve daha aktif olduklarini ifade
etmislerdir.

Tablo 4.12. Deney Grubu Ogrencilerinin Kutu Oyunu Kullanimma Yonelik
Ogrenci Gériisleri

5.Sizce kutu oyunlarinin olumlu ve olumsuz 6zellikleri nelerdir?

ifadeler (Ornek Ciimleler) f

Olumlu

Egitici

Bilgiler kalic1 oluyor

Eglenceli

Konular1 daha kolay kavriyorum
Cok fazla bilgi 6greniyorum
Birlik ve beraberlik sagliyor
Dostluklar olusturuyor

fletisim sagliyor

e = S 1 = =

Olumsuz
Olumsuz yonii yok

Sorular1 bilemedigimde ve

(6, ]

yenildigimde
tiziililyorum/sikiliyorum
Zaman yetmiyor
Giliriiltii fazla olabiliyor

Bazen haksizlik oluyor

S e

Tartigma ¢ikabiliyor

Kutu oyununun 6grenciler tarafindan eksik ya da kusurlu bulunabilecek
Ozelliklerinin belirlenmesi i¢in 6grencilere besinci olarak “Sizce kutu oyunlarimin
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olumlu ve olumsuz o&zellikleri nelerdir?” sorusu yoneltilmistir (Tablo 4.12).

[P

Oyunun olumlu yani1 olarak 6grencilerden 6’s1 “egitici”, 6’s1 “bilgilerin kalict
olmas1”, 5’1 “eglenceli” cevaplarinin yaninda; 1’er Ogrenci “dostluklar
oOlusturuyor”, “birlik ve beraberlik sagliyor”, “iletisim sagliyor” cevaplarini
vermistir. Ozellikle beraberlik, dostluk ve iletisim sagliyor yanitlar1 oyunun sosyal
yoniine dikkat cekmektedir. Ogrencilerin bu cevaplarindan hareketle, 8. Sinif T.C.
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi programinda yer alan “sosyal katilim”,
7ozgliven”, dayamisma”,  “duyarlilik”, “iletisim” gibi dogrudan verilecek
becerilerin kazandirlmasinda kutu oyunlarimimn etkili bir materyal olabilecegini
sOyleyebiliriz.

Ogrencilerin oyunla ilgili olumsuz diisiincelerine baktigimizda (Tablo
4.12) ogrencilerden 6’s1 oyunun herhangi bir olumsuz yoniiniin bulunmadigin
belirtirken 5 Ogrenci “sorular1  yanlis cevaplamaktan” ve “oyunu
kazanamamaktan” dolay1 iiziinti ve kaygi duydugunu belirtmistir. 4 6grenci
oyunun “zamaninin yeterli olmadigimi”, 1 6grenci “giiriiltiiniin fazla olabildigini”,
1 6grenci “haksizlik ¢ikabildigini”, 1 &grenci “tartisma c¢iktigini” belirtmistir.
Ogrencilerin verdigi olumsuz yanitlardan “zaman yetmiyor” ifadesi oyunun
finaline ulagilmasinin bir ders saatine yetisememesinden kaynaklanmaktadir.
Aragtirmaci tarafindan oyunun basamaklarinin 40’a indirilmesiyle bu sorun
¢Oziilmiis, oyunun bir ders saatinde bitirilebilmesi saglanmistir. “Giiriltii
olabiliyor” cevabi giriiltiiniin soru cevaplama, kendini ifade etme, eglenme ve
kazanma hirst gibi eylemlerden kaynaklandigi i¢in bir problem ya da olumsuz bir
durum olarak goriilmemistir. John Dewey (2012: 113)’e gore tarih, ne sebep veya
sonuglarin bir yigmni1 ve ne de olmus olanin sade bir ifadesi olarak degil; kuvvetli
ve hareket halinde bir sey olarak sunulmalidir. Harekete gecirici diirtiiler, yani
motorlar meydana c¢ikarilmalidir. Bu gorlisten yola c¢ikarak, kullanilan kutu
oyununda O&grencileri harekete gegirici diirtiilerin olugmaya basladigini oyun
esnasindaki giiriiltiiden ve kazanma arzusundan anlayabiliriz. Santrang, mangala,
dama vb. oyunlardan ayr1 tuttugumuz ve kutu oyunlari olarak adlandirdigimiz bu
tip oyunlari, dogas1 geregi sessiz bir sekilde oynamak miimkiin degildir.

“Haksizlik ¢ikabilmesi” ve “Tartisma olabiliyor” cevaplari oyun
kilavuzunun agik, net ve kolay anlasir bir sekilde, oyun esnasinda yasanabilecek
problemlere cevap verebilecek bir nitelikte hazirlanmasi nedeniyle oyundan
kaynakli olumsuzluklar olarak gériilmemistir.
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Tablo 4.13. Deney Grubu Ogrencilerinin Kutu Oyunu Kullanimma Yénelik
Ogrenci Goriisleri

6-Kutu oyunlari ile ilgili sdylemek istediginiz baska bir sey var m1?

ifadeler (Ornek Ciimleler)

Tiim derslerde bu gibi oyunlar olmali
Siirpriz yumurtalar ¢ok eglenceli

Sans metinlerinden birgok bilgi 6grendim
Cok basaril1 ve ¢ok sevilen bir oyun
Gergekten ¢ok basarili bir fikir

N = = = N Y

Hep oynayabilirim

Son olarak dgrencilerimize sordugumuz “Kutu oyunlart ile ilgili sdylemek
istediginiz bagka bir sey var m1?” sorusuna Ogrencilerden 4’ bu ve benzeri
oyunlarin tim derslerde olmasi gerektigi cevabini vermistir (Tablo 4.13). 1’er
Ogrenci sans metinlerinden birgok bilgi d6grendigine ve siirpriz yumurtalarin ¢ok
eglenceli bir materyal olduguna dikkat ¢ekmistir. “Cok basarili-sevilen bir oyun”,
“Gergekten ¢ok basarili bir fikir”, ”Hep oynayabilirim” gibi cevaplar da birer defa
tekrarlanmustir.

77



TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde, “8. Simif T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliilk Dersinde Harita
Uzerinde Oynanan Kutu Oyunlart Kullanimmin Ogrenci Basarist ve Hatirda
Tutmaya Etkisi” konulu arastirmanin sonuglart degerlendirilecektir. Ayrica egitici
kutu oyunlarina yonelik arastirmact ve Ogretmenlere cesitli Onerilerde
bulunulacaktir.

Caligmada, akademik basarinin 6lgiilmesinin amaglandigi on test, son test
ve kalicilik testleri arasinda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Ancak O6grenci goriisleri, oyunlarin oynanmasi sirasindaki
davraniglar1 ve arasgtirmacimin gozlemleri, harita {izerinde oynanan kutu
oyunlarinin hedef kazanimlarin gergeklesmesine katki sagladigini gostermektedir.
Kutu oyunlar ile son derece eglenceli bir sinif ortami olugurken 6grencilerin derse
olan bakis acist onemli Olciide degismistir. Ogrenciler oyunu hazirlarken ve
oynarken hedeflenen kazanimlarin yaninda, birlikte is yapabilme, iletisim kurma,
sorumluluk alma gibi davraniglar1 da gostermislerdir. Bu durum simif ortamina
olumlu bir sekilde yansimustir.

Arastirmaci tarafindan 6grencilerle birlikte, sosyal bilgiler ve inkilap tarihi
derslerine yonelik birgok egitici kutu oyunu tasarlanmistir. Kutu oyunu
materyalinin ilk 6rneginin hazirlanis1 6gretmen agisindan yorucu bir calisma ve
deneme siirecini beraberinde getirmistir. Oyun gilizergahimnin se¢imi, soru
kartlarinin hazirlanmasi, haritanin ¢izimi, sans metinlerinin ve sorulariin
hazirlanmasi, kurallarin sekillenmesi, piyon, sirpriz yumurta kapsili gibi
materyallerin temini vb. birgok konuda 6grencilerle birlikte eglenceli ve yogun bir
hazirlik asamasi gecirilmistir. Ancak ilk ornek olusturulduktan sonra diger
oyunlarin yapimi ¢ok hizli bir sekilde gergeklesmistir. Zamanla kutu oyunu yapimi
ile ilgili dereceli puanlama anahtar1i da hazirlanip bu oyunlar 6grencilere
performans, proje ddevi olarak verilmistir. Kartlarin ve oklarin kesimi, harita
¢izme-boyama, yer adi yapistirma gibi asamalar O&grencilerin el becerilerinin

gelismesini saglamstir.

Ogrencilerle birlikte hazirlanan kutu oyunlarinm ilk defa oynatilmasi
sirasinda kargasa, giiriilti, itiraz, elestiri gibi bazi problemler yasanmistir. Bunun
temel nedeninin, oyunu ve kurallar1 tam olarak kavrayamayan 6grencilerin oyunu
yanlis oynamalari, oyun sirasinda anlagilmayan kurallarla ilgili bircok soru

78



sormalari, bazen de kendilerine gore yeni kurallar olusturmalari oldugu
gbzlemlenmistir. Ancak oyun kilavuzu 6grenciler tarafindan incelendik¢e ve oyun
tekrar tekrar oynandik¢a oyun kurallart benimsenmis, 6grenciler bu konularla ilgili
herhangi bir problem yasamamaistir.

Piaget’in, “egitimin goérevi bireyin sosyal ¢evresiyle uyumunu
saglamaktir” (S6nmez, 2009: 136) soziinden hareketle oyun araciligiyla, normal
sartlarda bir araya gelemeyecek Ogrenciler arasinda belki de “oyundasiik”
diyebilecegimiz bir sosyal birliktelik meydana gelmistir. Ogrenciler oyunun
kurallarmi1  yonergeyi izleyerek  kendileri  6grenmis olup  &gretmenin
yonlendirmesine gerek duymamuslardir. Hinebaugh (2009: 16), masa oyunlari
katagorisine aldig1 bu tip oyunlarin ¢ocuklarda dil, okuma, iletisim, sosyallesme,
dikkat, mantik yiirlitme, strateji gelistirme gibi birgok becerinin gelisimine katkida
bulundugunu vurgularken miifredatimizda olmayan “kaybetmeyi ogrenme
becerisi” ‘nin de bu oyunlarla kazanilabilecegini belirtmistir. Hinebaugh’in bu
goriisii ile paralellik gosterecek bir sekilde bu ¢alismada kullanilan kutu oyununun
oynanmasi sirasinda 6grenciler arasinda kurallara uyma, rakibine saygi gosterme
ve oyunu kaybedebilme konularinda da demokratik bir ortam olusmustur. Bu
durum Ogrencilerin hosgérii ve saygi gibi kavramlarin igine alabilecegimiz
“kaybetmeyi 6grenme becerisini” de kazandiklarini gostermektedir.

Sonug olarak farkli birgok yontem ve teknigin uygulanabilecegi bir icerige
sahip olan T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iiliik dersinde egitici kutu oyunlari
cesitlendirilerek etkili 6grenme ve dersi daha eglenceli hale getirme igin
kullanilabilecek bir materyaldir. Bu c¢alisma, sosyal bilgiler ve inkilap tarihi
derslerinde harita kullanimina yonelik farkli bir bakis acis1 getirerek bu
materyallerin iglevselliginin artirilabilecegini gostermistir. Ancak bu derslerde
haritalarin birer kutu oyunu olarak kullanilabilmesi ilgili en biiyiik sikinti
yapilandirmaci yaklasima goére hazirlanmis oyunlarin yok denecek kadar az
olmasidir. Sayilart az olmakla birlikte mevcut oyunlar sadece bilgi {izerine
kurulmus, 6grencilere bir seyler 6gretmekten ¢ok onlarin bildiklerini sinamaya
yonelik oyunlardir. Bu alanda basta biz egitimciler olmak {izere kutu oyunlarini
yapilandirmaci  yaklasimla tasarlayip tiretecek kuruluslara biiyik gorev
diismektedir.
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Oneriler

1. T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iilik dersinde kutu oyunlar1 ile
gelistirilebilecek, “harita okuma, mekansal bilis, iletisim, sosyal katilim, zaman ve
kronoloji algilama, degisim ve siirekliligi algilama” gibi becerilere yonelik kutu
oyunlar1 tasarlanabilir.

2. Milli Egitim Bakanligi biinyesindeki Yenilik ve Egitim Teknolojileri
Genel Midiirliigii ile Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi biinyesinde bulunan
Ogretim materyalleri boliimii, alternatif materyallerle ilgili Ar-Ge c¢alismalari
yaparak bu materyalleri Ogrencilerin hizmetine sunabilir. Yine bu kurumlar
araciliglyla  Ogretmenler  tarafindan  tasarlanan  Ozgiin  materyallerin
degerlendirildigi bir inceleme komisyonu kurularak, amaclar dogrultusunda

secilen materyallerin tiretimi ve okullarda kullanim saglanabilir.

3. Ogretmenler ve dgrenciler tarafindan hazirlanan birgok egitici materyal
kisisel olarak siniflarda kullanilmaktadir. Bu gibi ¢aligsmalarin kullanimi, materyali
tasarlayan 6gretmen ve &grencileriyle smirli kalmaktadir. Ogretmenlerin 6zgiin
materyallerini paylasabilecekleri ve bu konudaki ¢alismalarinin desteklenebilecegi

yarigma, sergi, tanitim gibi organizasyonlar ¢ogaltilmalidir.

4.  Universitelerde okutulan Ogretim Teknolojileri ve Materyal Gelistirme
dersinde egitici kutu oyunlarina yonelik ¢alismalar yaptirilabilir.

Arastirmacilara Oneriler

1. Ogrenci goriisleri ve oyunlarin oynanmasi sirasinda olusan smif ortami
dikkate alindiginda, harita iizerinde oynanan kutu oyunlarinin 6grencilerin T.C.
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersine karsi tutumuna etkisi arastirilabilir.

2. Harita iizerinde oynanan kutu oyunu materyallerini hazirlama siirecinde
gbrev alan Ogrencilerle materyali hazir olarak kullanan ogrencilerin beceri
diizeyleri ya da akademik basarilar1 karsilastirilabilir.

3. Olusturmact yaklasim, O&grencilerin 6grenmeler karsisinda aktif ve
sorumlu oldugu bir simif ortamini 6ngoriir. Bu anlayis ogrencilerde birlikte
yasama, hosgorii, farkliliklara saygi duyma, Ozgiiven gibi becerilerin de
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gelistirilmesi gerektigini savunur. Kutu oyunlarimin bu hedeflere ulagilmasinda ne
derece etkili olabilecegi arastirilabilir.

Ogretmenlere Oneriler

1. Kutu oyunlart ve benzeri alternatif materyaller o6grencilerle birlikte
hazirlanarak Ogrenciler siirece dahil edilmesi saglanabilir. Bu oyunlarin
hazirlanmasi asamasinda ogrencilerin iginde bulunduklari ¢aba egitim faaliyetine
doniistiiriilebilir. Ozellikle grenciler hazirlanmasinda kendilerinin de katki
sundugu materyallerin kullanimma karsti daha istekli olup materyalin

muhafazasina 6zen gosterebilmektedirler.

2. 8. Smuf T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde kazandirilmasi
istenilen becerilerilere harita okuma becerisi ve mekansal bilis becerileri de
eklenereck T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde bu becerilerin
gelistirilmesine yonelik etkinlikler yapilabilir. Ayrica bu beceriler harita iizerinde
oynanan kutu oyunlar1 araciligiyla gelistirilebilir.

3. Unite sonlarinda ders kazanimlara uygun olarak hazirlanmis kutu oyunlari
araciliyla iinite degerlendirmeleri yapilabilir. Ogrencilerin sorulara verdigi yanitlar
ve oyun icerisindeki durumlar1 kazanimlarin ne olgiide gerceklestigi ile ilgili
6gretmenlere donttler verebilir.

4.  Kutu oyunlar1 gibi 6grencilerin birbirleri ile devamli etkilesim halinde
olduklar egitim materyalleri kullanilirken simif icerisinde giiriilti meydana
gelmesi kacgimilmazdir. Bu durum bir bakima O6grencilerin gilidiilenmislik
seviyelerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Ogrenme faaliyetlerini aksatmadig
slirece 6gretmen tarafindan bu “cok sesli sinif ortami” na miidehale edilmemesi,

ogrencilerin 6grenmelerinin yaninda eglenmelerini saglayabilmektedir.

5. Kutu oyunlarmin icerecegi materyaller 6grencilerin kolay ulasabilecegi
ucuz ve farkli amaglar igin kullanabilecekleri atil malzemelerden secilebilir.
Boylelikle 6grencilerde tasarruf bilinci ve yaratici diisiinme giicii gelistirilebilir.
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EKLER

Ek 1: T.C. Selanikten Samsun’a Mustafa Oyunu Kilavuzu

— N

SARI
i|

SANS METNI: Sans metnine bir tur boyunca calisin sira size tekrar
geldiginde sans sorusunu dogru yanitlarsamiz 3 basamak ilerleyin.
Daha sonra kendi soru hakkinizi da kullanip oyuna devam edin.

KIRMIZI

—

SUPRIZ: Siirpriz kutusundan yumurta g¢ekin. Yumurtadan ¢ikan
gOrevi yerine getirin.

HADi ANLAT

HADI ANLAT BAKALIM: Siirpriz yumurtadan hadi anlat bakalim
kart:i c¢ikinca segtigin karttaki kelimeyi, o kelimeyi kullanmadan

BAKALIM arkadaglarina anlatarak 1 dakika icerisinde buldurmaya calisacaksin.

KARTI Arkadaslarinin birer séz hakki var istedigine s6z hakk: verebilirsin.
Soruyu dogru cevaplayan arkadasina karti ver, sen ise 2 basamak
ilerle.
SESSIiZ SINEMA: Siirpriz yumurtadan sessiz sinema kart: ¢ikinca

SESSiZ sectigin karttaki kelimeyi, sadece el ve viicut hareketleriyle hig

SINEMA konusmadan arkadaslarina anlatarak 1 dakika icerisinde buldurmaya

KARTI calisacaksin. Dogru cevabi ilk veren karti alir, sen ise 2 basamak
ilerlersin. Cevap verirken s6z hakki almaya gerek yok istediginiz
kadar cevap verebilirsiniz.

S-S GOREV: SAM ya da SOFYA’da gorevlendirildiniz sira size gelince
kaldiginiz yerden yolunuza devam edin.

5YILDIZ 5 YILDIZ vererek 2 basamak ilerleyebilirsiniz. (Basamak alma

islemi sira gelir gelmez yani soruya yanit vermeden yapilabilir).

SELANIKTEN BASLAYARAK MUSTAFA KEMAL’IN GOREV ALDIGI
YERLERI GECiP SAMSUN’A iLK ULASAN OYUNU KAZANIR BOL SANS...

Oynams Sekli: Once istenilen puan arahiginda soru segcilerek cevaplanir. Dogru
cevaplanmasi sonucunda soru kartinin iizerindeki renge goére oka gidilir. Oklar kirmizi ya
da sar1 ise okla ilgili gorev yerine getirilir. Yoksa sira diger oyuncuya geger.

Not: -Oyun en az 2 en fazla 8 kisi ile oynanabilir. 4-6 aras1 oyuncu sayisi en idealidir.
-Sira kendinde olmadigi halde ilerleyen ya da gerileyen oyuncular ulastiklar1 basamakta
herhangi bir gorev yerine getirmezler.
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Ek 2: T.C. Inklap Tarihi Ve Atatiirkciiliik Dersi Basar1 Testi

1-Osmanli Devleti’nin sinirlar1 i¢inde Tiirklerle beraber ¢ok farkli milletler
bulunuyordu. Atatiirk’tin ¢ocukluk donemini gecirdigi Selanik sehrinde de
Tiirklerle birlikte Rum, Bulgar, Sirp, Yahudi ve Ermeniler yasamaktaydi. Bu
nedenle dil, inanclar, gelenek ve gorenekler de farklilik gosteriyordu. Yiiz yilarca
uyum icinde yasayan bu farkli kiiltiirler, Fransiz ihtilalinin etkisiyle ¢atigma

ortaminin i¢ine stiriiklenmisglerdir.

Bu bilgilere gore Atatiirk’iin cocuklugunun gectigi donemde Selanik sehrinin
sosyal ve Kkiiltiirel yapisina iliskin olarak asagidakilerden hangisi soylenemez?

A)Cok uluslu bir yapiya sahiptir.
B)Zengin bir kiiltiire sahiptir.
C)Milliyetcilik diisiincesi etkili olmustur.
D)Ticari hayata gayrimiislimler hakimdir.

2- Cocukluguma dair ilk hatirladigim sey, mektebe gitmek meselesine aittir.
Annem, mahalle mektebine gitmemi istiyordu. Babam yeni acilan Semsi Efendi
Mektebine devam etmemi ve yeni yontemlerle egitim almami istiyordu. Nihayet
babam bu meseleyi ustaca halletti. Once mahalle mektebine basladim. Boylece
annemin gonlii oldu. Birka¢ gilin sonra da mahalle mektebinden alimip Semsi
Efendi Mektebine kaydedildim.

Atatiirk’iin ¢ocukluk yillar1 hakkinda verdigi bilgilere bakarak ailesi
hakkinda asagidakilerden hangisi soylenemez?

A) Egitime 6nem vermektedirler.

B) Demokratik bir anlayis hakimdir.

C) Annesi geleneklere daha baghdir.

D) Babasi baskici bir diistinceye sahiptir.

3-13 Nisan 1908’de meydana gelen 31 Mart Vakasi, mesrutiyet karsit1 kisiler
tarafindan ¢ikarilmistir. Bu ayaklanmayi, Kurmay Baskanligin1t Mustafa Kemal’in
yaptig1, Hareket Ordusu bastirmustir.

Buna giore Mustafa Kemal ile ilgili asagidakilerden hangisi soylenebilir?

A) Gorev aldigr tim cephelerde basarili oldugu
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B) Ilk askeri gorevini Hareket Ordusunda iistlendigi
C) II. Mesrutiyet’in ilan edilmesi i¢in ¢alismalarda bulundugu
D) Mesrutiyet yanlist bir tutum sergiledigi

4- Istanbul Hiikiimeti ile itilaf Devletleri arasinda 10 Agustos 1920'de imzalanan
Sevr Antlasmasit TBMM tarafindan kabul edilmedi. TBMM, bu antlagsmay1

imzalayanlarin ve onaylayanlarin vatan haini sayilmasina karar verdi.
Bu bilgilere bakilarak asagidaki yargilardan hangisine ulasilabilir?
A) TBMM istanbul hiikiimetinin istifasina neden olmustur.

B) TBMM, Sevr anlagmasini kabul etmemistir

C) Sevr Antlagmasi'nda Osmanli Devleti'nin ¢ikarlari korunmustur.

D) Sevr Antlagsmasi, TBMM onayladiktan sonra yiiriirliige girmistir

5- “Tirkiye umumi harbe girmeye mecburdu ve mevcut diinya dengesine gore bu
giris sekilde olandan ve goriinenden bagka tiirli olamazdi. Ciinkii sartlar
dolayisiyla taraf segmek zorundaydi. Belki harbe giris zamani, belki kuvvetlerin

tarzlar1 gibi bir ¢ok teferruat tenkit olunabilir. Fakat esasa diyecek yoktur.”

Yukarida M. Kemal’in Osmanli Devleti’nin I. Diinya savasina girmesine iligskin

goriigleri verilmistir.

M. Kemal Atatiirk’iin bu sozlerine gore, Osmanh Devleti’nin I.Diinya
Savasr’na katilmasinin nedenlerinden biri asagidakilerden hangisidir?

A) Almanya’nin istegini yerine getirmek

B) Ekonomik ve askeri sikintilardan kurtulmak
C) Siyasi yalnizliktan kurtulmak

D) Somiirgecilik yarigina katilmak

6- 20. yy. baginda Osmanli’nin kurtulusunu Mesrutiyet yonetimine baglayan
aydmlar oOzellikle Selanik’te orgiitlenmislerdi. Burada c¢ikardiklar1 gazete ve
dergilerle genis halk kitlesine ulagmislar ve yatiklar1 c¢alismalar sonucu II.
Abdiilhamit’e Mesrutiyeti ilan ettirmiglerdi.

Bu bilgilere gore M. Kemal’in asagidaki faaliyetlerinden hangisi, yetistigi
cevrenin izlerini tasidigim gostermez?

95



A) Canakkale Cephesinde bagarili olmasi

B) TBMM’yi agmast

C) Saltanati kaldirarak Cumhuriyeti ilan etmesi
D) Vatan ve Hiirriyet Cemiyetini kurmasi

7- Osmanli’nin yetismis bir cok kahraman subayi1 olmasina ragmen M. Kemal
bunlarin arasindan siyirilip Kurtulus Savasi’nda Milli Miicadelenin lideri

olmustur.

Asagidakilerden hangisi M. Kemal’im Milli Miicadelenin lideri olmasinda
etkili olan nedenler arasinda gosterilemez?

A) lyi bir egitim almis olmasi

B) Liderlik vasiflarina sahip olmasi

C) Canakkale Savasi’nda kazandigi basarilart
D) istanbul hiikiimetinin destegini almis olmas1

8- Atatiirk Canakkale Savaglari'nda on bir tlimen bir siivari tugay1 gibi biiyiik bir
kuvveti kumanda ederken ilk basarilardan sonra Ariburnu ve Anafartalar

kumandanligini da istemistir.
Bu bilgiler asagidakilerden hangisinin gostergesidir?
A) Atatiirk'iin kendine giivenini ve lider kisiliginin
B) Osmanl1 Devleti'nin I. Diinya Savagini kazandiginin
C) Canakkale Savaslari'nin I. Diinya Savasini sonlandirdiginin
D) Canakkale Savasi'nda Almanya ile miicadele edildiginin
9- Canakkale Savasi’nin sonucunda;
I. Bogazlari alamayan itilaf Devletleri geri gekildi.
II. Rusya’ya yardim ulastirilamadi.
II1. Mustafa Kemal kazandig1 basarilarla iin kazandi

Bu gelismelerin etkisiyle asagidakilerden hangisinin  gerceklestigi
soylenemez?
A) Ingiltere, itibar kaybetti.

96



B) Mustafa Kemal, Kurtulus Savagi’nin milli lideri olma yolunda ilerledi.
C) Ingiltere’nin sémiirge yollari kontrol altina alindi.
D) Rusya savastan ¢ekilmek zorunda kaldi.

10- Samet: Dede, Osmanli Devleti, I. Diinya Savasi’nda sinirlar1 diginda bulunan
Galigya diye bir yerde savagmis dogru mu ?

Seyit Dede: Evet Samet dogru. Galigya giliniimiizde Polonya ve Ukrayna
arasinda bir yerde. Yil 1916 ve 20 bin kisilik bir kuvvetle miittefiklerimize
yardima gittik. Ruslar zehirli gaz kullandi. 7000 askerimizi kaybettik. 20 bin
kisiden 8 bin kisi donebildi. Bu cephede vatan topraklari disinda miittefiklerimize
yardim amaciyla savagmistik.

Samet ve Dedesi arasinda gecen bu konusma ile ilgili asagidakilerden hangisi
soylenemez?

A) Osmanli Devleti Galigya Cephesi’nde biiyiik kayiplara ugramustir.
B) Galigya Cephesinde Osmanli Devleti miittefiklerine yardim etmistir.
C) Bu cephe Rusya’nin savastan ¢ekilmesine neden olmustur.

D) Galigya Cephesi’nde Ruslarla miicadele edilmistir.

11- Mustafa Kemal'in IX. Ordu Miifettigligi gorevini kabul ettikten sonra 19
Mayis 1919'da Samsun'a gittigi goriiliir. Yaptig ilk incelemelerle ilgili Istanbul'a
gonderdigi raporlarda, isgalcilere karsi olan direnisi ne kendisinin ne de bagka bir

giiclin 6nleyemeyecegini belirtir.

Bu durum, asagidakilerden hangisinin gostergesi degildir?
A) Isgallere kars1 ulusal bilincin yiikseldiginin

B) Isgallere kars1 koyma diisiincesinin gelistiginin

Q) Itilaf Devletleriyle yakin iliskilerin kurulmasi gerektiginin
D) Isgal karsit1 hareketlerin dnemsenmesi gerektiginin

12- “...Suriye smirmi, Suriye vilayetimizin kuzey sinir1 saymakla beraber bu

konuda bagkaca bir goriis ve karar var ise bildirilmesi gerekir.”

“Kilikya dolaylarinin “Adana” ilinin énemli bir boliimiinii kapsadig: biliniyor ise

de smir1 bilinmemektedir. Bunun agiklanmasi gerekir.”
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M. Kemal’in Mondros Ateskes Anlagmasi ile ilgili degerlendirmelerinden bir
boliim okudunuz. M. Kemal’in bu degerlendirmeleri ile asagidakilerden
hangisini dile getirdigi savunulabilir?

A) 1. Diinya Savasi’nin sona erdigini

B) Ateskes maddelerinin agik olmamasi konusundaki endiselerini
C) Osmanli Devleti’nin yerine yeni bir devletin kurulmasini

D) Adana ve Suriye’nin sinir oldugunu

13- Misak -i Milli kararlarindan bazilar1 sunlardir;

-Mondros Ateskes Antlagsmasinin imzalandigi sirada Tiirk askerlerinin korudugu
Tiirk vataninin tiimii, ayrilik kabul etmez bir biitlindiir

-Kendi istekleriyle anavatana katilmis olan Kars, Ardahan ve Batum’da gerekirse
halkin oyuna bagvurulabilir.

Misak -i Millide alinan bu Kkararlar oncelikle asagidakilerden hangisiyle
ilgilidir?

A) Milli Miicadele'nin gerekgesiyle ~ B) Milli Miicadele'nin sekliyle

C) Tiirk yurdunun sinirlariyla D) Halkin segimlere katilmasiyla

14- Paris Baris Konferansi’'nda Bati Anadolu’nun Yunanlilara verilmesi

kararlastirilmigtir.

Asagidakilerden hangisinin isgali, bu Kkararin eyleme gecirildiginin
gostergesidir?

A) Musul’un B) izmir’in  C) Samsun’un D) Istanbul’un

15- Birinci Diinya Savasi'ndan sonra Anadolu'nun diismanlar tarafindan isgaline
tepki olarak, ulusal direnis orgiitleri kurulmustur.

Bu orgiitlerin kurulmasinda asagidaki gelismelerinden hangisi digerlerinden
daha cok etkili olmustur?

A) Saltanatin kaldirilmak istenmesi
B) Yeni bir devlet kurma diisiincesi
C) Devlet ekonomisinin kotiiye gitmesi

D) Osmanli yonetiminin iggallere kayitsiz kalmasi
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16- Mondros Ateskes Anlasmasi'ndan sonra Istanbul Hiikiimeti isgalci devletlerin

etkisi altina girmis ve millete karst sorumluluklarini yerine getirememistir.
Bu durumun;

L. Istanbul Hiikiimeti'nin halkin giivenini kaybetmesi

II. Bolgesel savunma amacli ¢esitli derneklerin kurulmasi

[II.Merkezi otoritenin giiclenmesi

sonuclarindan hangisine/hangilerine yol actig1 sdylenebilir?

A) YalmzI B) Yalniz II1

C)lvell D) Il ve 1l

17- Birinci Diinya Savasi'ndan yenilmis olarak ¢ikan Osmanli Devleti yapilan
isgallere karsi koymak durumunda degildi. Bu yiizden halk, kendi kendini
savunmak ve teskilatlanmak geregini duymustu.

Asagidakilerden hangisi bu gereksinimden yola ¢ikilarak yapilan bir gelisme
degildir?

A) Bolgesel mitinglerin yapilmasi

B) Kuvay-1 Milliye'nin kurulmasi

C) Yeni bir anayasanin yliriirliige girmesi

D) Direnis cemiyetlerinin kurulmasi

Amaci
diinyada
Amaci Tiirkler hakkinda
Samsun merkez |yap)jan haksiz ve
olmak lizere Dogu yalan propagan-
Karadeniz'de bir dalara yayin
deviet kurmakti. | yojuyia cevap

18-

Kiirt Teali Cemiyeti =4 vermekti.
\ Dodu illerimizi Adana ve gevresin-
ka s:g:;a:n:l;z'llde deki iggale kars
Kilikyahlar Cemiyeti psay bi d$ | It balge halkinin
M | ' I‘f, awll-mlr:'na? € direnisini teskilat-

amacindayd landirmak
Milli Kongre Cemiyeti ' amacindaydi.

e taria }}andakl hede ¢u ¢ocugun, asagidakilerin
hangisiyle isabetli atig yaptig1 sdylenebilir?

K L MN
A)3 1 42 B2 314C13 42 D1432
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19- Mondros'un imzalanmasindan sonra,

— Dogu Trakya'nin Yunanistan'a katilmasim1i Onlemek icin Trakya Pasaeli
Cemiyeti,

— Adana ile ¢evresindeki Ermeni ve Fransiz isgallerine kars1 Kilikyalilar Cemiyeti,

— Dogu Anadolu'da Ermeni Devleti kurulmasini engellemek amaciyla Dogu illeri
Miidafaa-i Hukuk Cemiyeti kurulmustur.

Buna gore ulusal cemiyetler ile ilgili asagidaki yargilardan hangisine
ulasilamaz?

A) Bolgesel kurtulus yollar1 aramiglardir.

B) Anadolu'nun tamaminin diismandan temizlenmesini saglamiglardir.
C) Anadolu'daki azinliklarin faaliyetlerine karst ¢ikmislardir.

D) Kurulduklar bolgedeki isgallere kars1 direnmislerdir

20- M. Kemal, Havza Genelgesi ile isgalci gii¢lere protesto telgraflari ¢ekilmesini,

isgallere kars1 her yerde mitingler ve protestolar yapilmasini istemistir.

Bu konusmaya gore Mustafa Kemal’in amaci asagidakilerden hangisi
olabilir?

A) Saltanati kaldirmak B) Kalic1 baris saglamak
C) Cumbhuriyeti ilan etmek D) Milli bilinci uyandirmak

21- Mustafa Kemal Pasa 28 Mayis 1919'da Havza'dan ordu komutanlari ve
valilere bir genelge gondererek "Ordunun dagitilmamasini ve silahlarin teslim

edilmemesini" istemistir.
Mustafa Kemal Pasanin bu genelge ile hangisine karsi ciktigi ileri siiriilebilir?

A) Ulusal miicadelenin gerekliligine, B) Miting ve protestolar
yapilmasina

C) Mondros ateskes anlasmasinin hiikiimlerine D) Halkin direnisine

22- Mondros Ateskes Antlasmasi’ndan sonra itilaf Devletleri yurdu-muzu isgal
etmeye basladilar. Isgaller karsisinda higbir harekette bulunmayan Istanbul
Hiikmeti, iilkeyi i¢inde bulundugu koti durum-dan kurtarmaya yonelik
calismalarda da bulunmuyordu. Istanbul Hiikiimeti, Anadolu’ya sadece nasihat
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heyetleri gdndererek halki, isgaller karsisinda siikiinete davet ediyor, Itilaf
Devletleri’ne silahla kars1 konulmamasini istiyordu.

Buna gore, istanbul Hiikiimetinin isgaller karsisinda izledigi politika;
I- Miicadelecidir.  II- Duyarsizdir.

I11- Cekingendir.  IV- Teslimiyet¢idir. V- Milliyet¢idir.

yargilarindan hangileriyle aciklanabilir?

A)L-11-111 B)II-1I-1V

C)I-1-v D)I-ll-1V-V

23 -M. Kemal: Osmanli Mebuslar Meclisi'ne Erzurum milletvekili olarak
secildim. Ancak Istanbul'a gidemiyordum. Buna ragmen meclis iiyelerinden beni

baskan se¢melerini istedim

Mustafa Kemal'in katilmayacagi bir meclise baskan secilmek istemesinin
amaci asagidakilerden hangisidir?

A) Dagitilmasi durumunda meclisi yeniden toplayabilmek
B) isgal kuvvetlerine gdzdag: vermek

C) Cumhuriyeti ilan etmek

D) Saltanati kaldirmak

24- Osmanli Devletimin Sevr Antlagmasi'ni imzalamasi {izerine TBMM
antlagmay1 imzalayanlari vatan haini ilan etmistir. TBMM ayrica antlagsmanin
kendisini baglamadigini da belirtmistir.

TBMM bu tutumu ile asagidakilerden hangisini gostermistir?
A) Saltanat ve halifelige karsi olmadigini

B) Diizenli orduya gecmek istedigini
C) Milli Miicadeleyi sonuna kadar siirdirmede kararli  oldugunu
D) Yeni bir savasa girmeyecegini

25- M. Kemal Pasa ve arkadaglar1 Sivas Kongresi’ne katilmak i¢in yolculuga
¢iktiklari sirada kendilerine pusu kuruldugu haberini almislardi. Mustafa Kemal bu
olay1 Istanbul Hiikiimeti taraftarlarinin kendisini geri dénmeye zorlamak icin
yaptiklarin1 diiginmiistiir. Fakat diger ihtimalleri de g6z onlinde bulundurarak
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yolculuguna devam etmistir. Clinkii Sivas’a zamaninda ulasmazsa hem korktuguna
dair soylentiler ¢ikabilir hem de kongrenin yapilmasi zorlasabilirdi.

Verilen bilgilere gore asagidakilerden hangisine ulasilamaz?
A) Anadolu’da giiven ve asayis bozulmustur.
B) istanbul Hiikiimeti, Milli Miicadele’ye karsidr.

C) Mustafa Kemal kendi aleyhine ¢ikabilecek sOylentilerin Oniine gegmeye
calisilmustir.

D) Kongrenin toplanmasimi basta Ingiltere olmak iizere itilaf Devletleri
desteklemektedir.
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EK 3: T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciilik Dersinde Kutu Oyunlar
Kullanimina Yé6nelik Ogrenci Goriisme Formu
Degerli 6grencim,

Asagidaki form, Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik dersinde
oynadiginiz kutu oyunlarina yonelik goriislerinizi 68renmek amaciyla
hazirlanmistir. Degerlendirmelerinizi tarafsiz bir sekilde ve oyunlar
hakkindaki ger¢ek diisiincelerinizle yapacaginiz icin simdiden tesekkiir
ederim.

Bilal Bayram
Sosyal Bilgiler Ogretmeni

1-Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde oynadigimiz kutu oyunlari
hakkinda neler diistiniiyorsunuz?

2-Oyunlar ders basarilariniza nasil etki etmistir?
3-Kutu oyunlarinin oynanmasi sirasinda neler hissediyorsunuz?

4-Kutu oyunlar: ile iglenen dersin diger yontemlerle islenen derse
gore ne gibi farkhiliklar: var?

5-Sizce kutu oyunlarinin olumlu ve olumsuz 6zellikleri nelerdir?

6-Kutu oyunlan ile ilgili yukarida yazdiklariniz diginda sdylemek
istediginiz bir sey var mi1?
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EK 4: 8. Siif T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersi 1. ve 2. Unite

Konularma Iliskin Belirtke Tablosu

BiR KAHRAMAN DOGUYOR

1.UNITE
Dogrudan Verilecek Beceri: Zaman ve Kronolojiyi Algilama
Dogrudan Verilecek Deger: Sorumluluk
Ders
KONU KAZANIMLAR .
Saati
1.Atatiirk iin ¢ocukluk donemini ve bu donemde i¢inde
MUSTAFA’NIN bulundugu toplumun sosyal ve kiiltiirel yapisini analiz
COCUKLUGU VE | eder. .
EGITIM HAYATI | 2. Atatiirk’iin 6grenim hayati ile ilgili olay ve olgulart
kavrar.
3. Atatlirk’lin askerlik hayati ile ilgili olay ve olgular
kavrar.
MUSTAFA . i
. 4.0rnek olaylardan yola ¢ikarak Atatiirk’iin ¢esitli
KEMAL’IN i o
. cephelerdeki basarilariyla askeri yeteneklerini
ASKERLIK e .
iligkilendirir.
HAYATI VE 1
6.Atatiirk'iin 1919'a kadar bulundugu gorevler ve
19 MAYIS 1919
yaptigi hizmetleri tstlendigi milli miicadele liderligi
acisindan yorumlar.
MUSTAFA . o
. 5.Atatiirk’{in fikir hayatinin olusumuna ve gelisimine
KEMAL’IN . . i
. etki eden Selanik, Manastir, Sofya ve Istanbul
HAYATINDAKI R
.\ . sehirlerindeki ortamin roliinii fark eder. 1
DORT SEHIR
UNITE
DEGERLENDIR- Unitenin tiim kazanimlar1 L
MESI
. MILLI UYANIS: YURDUMUZUN iSGALINE
2. UNITE

TEPKILER

Dogrudan Verilecek Beceri: Iletisim
Dogrudan Verilecek Deger: Vatanseverlik
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KONU KAZANIMLAR Ders Saati
1. I. Diinya Savasi'nda Osmanli Devleti'nin
. durumunu, topraklarinin paylasilmasi ve isgali
1.DUNYA P . payias ¥
acisindan degerlendirir
SAVASI’NDA ]
2. Mondros Ateskes Anlagsmasi'nin imzalanmas1 | 3
OSMANLI
. ve uygulanmasi karsisinda Osmanli
DEVLETI o .
yonetiminin, Mustafa Kemal'in ve halkin
tutumunu degerlendirir.
KUVAYI 3.Kuvay1 milliye ruhunun olusumunu, milli
MILLIYE RUHU cemiyetleri ve milli varliga diisman cemiyetlerin
VE CEMIYETLER | faaliyetlerini analiz eder. 2
4. Mustafa Kemal’in Milli Miicadelenin hazirlik
doneminde yaptig1 caligmalari milli bilincin
uyandirilmasi, milli birlik ve beraberligin
MILLi saglanmasi agisindan degerlendirir.
MUCADELE 5. Misak-1 milli'nin kabuliinii ve Tiirkiye Biyiik
BASLIYOR Millet Meclisi'nin agiligin1 "ulusal egemenlik",
"tam bagimsizlik" ilkeleri ve vatanin biitiinliigii
esasl ile iligkilendirir.
6. Hiyanet-i Vataniye Kanunu'nun ¢ikarilma
MILLI gerekgelerini ve uygulama siirecini
MUCADELE degerlendirir. 3
BASLIYOR 8. Mustafa Kemal'in Milli Miicadele'yi
orgiitlerken karsilastigi sorunlara buldugu
Co6ziim yollarini, onun liderlik yetenegi ile
iligkilendirir.
7. Istanbul ydnetimince imzalanan Sevr
SEVR .
Antlagmasi'na karg1 Mustafa Kemal'in ve Tiirk
ANTLASMASI T - 1
milletinin tutumunu degerlendirir.
UNITE
DEGERLENDIR- Unitenin tiim kazanimlari 1
MESI
14 Kazanim 14
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