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ÖZET 

8. SINIF T.C. ĠNKILAP TARĠHĠ VE ATATÜRKÇÜLÜK DERSĠNDE 

HARĠTA ÜZERĠNDE OYNANAN KUTU OYUNLARI 

KULLANIMININ ÖĞRENCĠ BAġARISI VE HATIRDA TUTMAYA 

ETKĠSĠ 

Bilal BAYRAM 

Yüksek Lisans Tezi, Ġlköğretim Anabilim Dalı 

Tez DanıĢmanı: . Prof. Dr. Sultan BAYSAN 

2015, 107 sayfa 

Bu çalıĢmada, 8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi 

öğretiminde,  kutu oyunları kullanımının öğrenci ders baĢarısına ve hatırda tutma 

düzeyine etkisi üzerinde durulmuĢtur. Ayrıca öğrencilerin kendi öğrenmelerinden 

sorumlu olduğu bir öğrenme ortamı oluĢturulmasında kuralları önceden 

belirlenmiĢ ve kazanımlar doğrultusunda hazırlanmıĢ kutu oyunlarının etkili ve 

eğlenceli bir materyal olabileceğine dikkat çekilmiĢtir. ÇalıĢmayla, öğrencilerin 

oyun esnasındaki yüksek güdülenmiĢlik seviyesinin öğrenme yaĢantılarına 

dönüĢtürülmesinde kutu oyunlarının verimli bir ders materyali olarak 

kullanılabilirliği de test edilmiĢtir. ÇalıĢmada öntest-sontest kontrol gruplu 

deneysel desen kullanılmıĢtır. Kontrol grubunda dersler yapılandırmacı 

yaklaĢımla, deney grubunda yapılandırmacı yaklaĢımla birlikte kutu oyunları 

oynatılarak iĢlenmiĢtir. Uygulama sonucunda gruplar arasında ders baĢarısı 

açısından anlamlı bir fark olup olmadığı baĢarı testi ile değerlendirilmiĢtir. Ayrıca 

deney grubu öğrencilerinin kutu oyunları hakkındaki düĢüncelerini öğrenmek için 

hazırlanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu, çalıĢmanın sonunda uygulanarak 

içerik analizi ile yorumlanmıĢtır. Deney ve kontrol gruplarının öntest-sontest ve 

sontest-kalıcılık testleri arasında istatiksel açıdan anlamlı bir fark bulunmamıĢtır. 

Ancak öğrenci görüĢleri, kutu oyunlarının, öğrencilerin derse karĢı ilgisini 

artırdığını ve eğlenceli bir öğrenme ortamı sağladığını göstermektedir. 

ANAHTAR SÖZCÜKLER: Ġnkılap Tarihi, Tarih Öğretimi, 

Eğitici/Haritalı Kutu Oyunları, Masa Oyunları. 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF MAPPED BOARD GAMES USAGE ON THE 

STUDENT SUCCESS AND RECALL  ĠN THE TURKĠSH 

REPUBLĠC REVOLUTĠON HĠSTORY AND KEMALĠSM 

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. 

 

 



x 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



xi 

ÖNSÖZ 

Bu çalıĢmayla T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi öğretiminde kutu 

oyunları kullanarak, öğrencilerin ders baĢarısının artırılması ve kullanılabilecek 

ders materyali çeĢitliliğine katkıda bulunulması amaçlanmıĢtır. Farklı yöntem ve 

teknikleri bir araya getirebilecek iĢlevselliğe sahip olan kutu oyunları, oyun ve 

öğrenme kavramlarının iç içe geçtiği bir eğitim ortamı sunmaktadır. AraĢtırmada 

kullanılan SOSTAR kutu oyunu farklı özellikteki öğrencileri bir araya 

getirebilecek alternatif eğitim ortamlarına katkıda bulunabilmek düĢüncesiyle 

hazırlanmıĢtır.  

YapmıĢ olduğum araĢtırmanın her aĢamasında ilgisini ve emeğini 

esirgemeyen, yönlendirmeleri ile öğretim hayatıma yeni bir pencere açan 

danıĢman hocam Sayın Prof. Dr. Sultan BAYSAN‟a; T.C. Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük dersi öğretimi ile ilgili bilgi birikimi ve tecrübelerinden her fırsatta 

faydalandığım, beni kendi öğrencilerinden ayırmayan değerli hocam Sayın Yrd. 

Doç. Dr. Adil Adnan ÖZTÜRK‟e; veri analizleri konusundaki değerli 

katkılarından ve yönlendirmelerinden dolayı Sayın Prof. Dr. Adem ÖZDEMĠR‟e; 

yüksek lisans eğitimim süresince birçok konuda yardımlarını esirgemeyen Sayın 

ArĢ. Gör. Lütfi BUDAK‟a sonsuz teĢekkür ederim. ÇalıĢmam boyunca en büyük 

destekçim olan eĢim Burçin BAYRAM‟a; bilgi ve tecrübelerinden yararlandığım 

değerli meslektaĢım Özgür ARSLAN‟a; oyunun baskı ve görsel tasarımları 

konusundaki katkılarından dolayı Mustafa BAYRAM, Ubeyt BAYAR ve Özgür 

BAYRAM‟a;  çalıĢmanın ilham kaynağı ve en büyük emekçileri oldukları için de 

tüm ÖdemiĢ Çaylı Ortaokulu öğrencilerine teĢekkürlerimi bir borç biliyorum. 
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1 

GĠRĠġ 

Yapılandırmacı eğitim anlayıĢında öğretmene düĢen görev bilgiyi sunmak 

değil, bilgiyi cazip hale getirerek öğrencinin kendi çabasıyla ona ulaĢmasına 

yardımcı olmaktır. Öğrencinin bilgiye ulaĢmak için böyle bir çaba içerisne girmek 

istemesi ise öncelikle öğrencinin öğrenmeye karĢı güdülenmesini gerektirir. 

Selçuk (2001:226)‟a göre, çocuklar neyi öğrenmek isterlerse, onu öğrenirler. Bu 

nedenle güdülendikleri konuya seçici algı ve dikkat gösterirler. Özellikle okul 

öğrenmelerinde, öğrencinin öğrenme güdüsü çok önemlidir. Öğrenme güdüsü 

öğrencinin dikkatine ve çabasına komuta eder. Onun dikkatini öğrenilecek 

davranıĢın öğelerine yöneltir. Kısacası öğrenme güdüsü, bireyi öğrenme amacıyla 

harekete geçiren güçtür (Özçelik, 1998: 107). Birçok öğretmen için iyi öğrenci, 

öğrenmeyi isteyen yani güdülü olan öğrencidir. Bu anlayıĢın temelinde güdülü 

öğrencilerin öğretmenin iĢini kolaylaĢtırıyor olması bulunmaktadır (Açıkgöz, 

2009: 204). Ancak sınıflarımıza baktığımızda yüksek motivasyona sahip bu tip 

öğrencilerin sayısının çok az olduğunu görmekteyiz. Bu durum öğrencilerin 

öğrenme güdülerini harekete geçirecek, onları öğrenmeye istekli hale getirecek 

çeĢitli motivasyon sağlama çalıĢmalarına ihtiyaç duyulduğunu göstermektedir.  

Ġlkokul ve ortaokul çağındaki öğrencilerinin içinde bulundukları dönemi 

düĢündüğümüzde oyun, öğrencinin dikkat ve algısının yönlendirilmesinde ve 

öğrenme güdüsünün konuya çekilmesinde kullanılabilecek önemli bir araçtır. 

Çünkü oyun, ilkokul ve ortaokul çağındaki öğrenciler için vazgeçilmez bir öneme 

sahiptir. Oyuna duyulan bu hassasiyet, öğrencilerin öğrenme güdülerini arttırmada 

ve hedeflenen davranıĢların gerçekleĢtirmede kullanılabilecek bir köprü haline 

getirilmelidir. Bu sayede sınıf ortamı ve dersler öğrenciler açısından daha 

eğlenceli görülebilirken öğrencilerin dikkati de kazanımlara çekilebilir.  

Bu araĢtırmada, oyun ile güdülenme arasındaki iliĢkiden hareketle harita 

üzerinde oynanan kutu oyunları aracılığıyla öğrencilerde öğrenme yaĢantıları 

oluĢturulmaya çalıĢılmıĢtır. Ayrıca kutu oyunlarının, ülkemizde tarih öğretiminde 

kullanılan materyallere alternatif bir materyal  olarak kullanılabileceği 

vurgulanmıĢtır. Hinebaugh (2009: 9), kutu oyunlarının da içinde bulunduğu masa 

oyunlarının amacının sadece eğlendirmek olmadığını, entelektüel etkileĢime ilham 

kaynağı olup öğrencilerinin stratejik ve taktik becerilerinin de geliĢmesine katkı 

sağladığını belirtmiĢtir. ÇalıĢmada öğrenme yaĢantılarına hizmet etmesi amacıyla 

kutu oyunlarının tercih edilmesinin nedenlerinden bir diğeri de bu oyunların, 
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geribildirim, pekiĢtireç, ödül, ceza ve ipucu gibi öğretim hizmetinin temel 

öğelerini kullanabilmemize olanak sağlamasıdır. Ayrıca bu oyunlarda çocuk oyun 

içerisinde sürekli olarak oyunun kurallarını, rakip oyuncuların durumlarını ve 

kendi yeteneklerini mukayese etme durumundadır (MEGEP, 2007: 32). Bu 

nedenle çocuklar özellikle bu tür oyunları oynarlarken algıları ve motivasyonları 

farklı birçok uyarıcıya karĢı açık durumdadır. Öğrencinin algılama ve 

güdülenmiĢlik seviyesini yüksek tuttuğu bu tip aktiviteler, eğitim faaliyetleri 

açısından da zengin bir çalıĢma alanı sunmaktadır.  

1. ARAġTIRMA HAKKINDA AÇIKLAMALAR 

1.1. Problem Durumu 

Bilgi, insanlık tarihinin her döneminde önemini korumuĢtur. Çağımızda 

ise tartıĢılmaz üstünlük “bilgiyi üreten ve kullanan”larındır. Bilgiyi üreten ve 

kullanan donanımlı insan gücünün yetiĢtirilmesi de eğitimin temel 

amaçlarındandır (MEB, 2012: 6). Bu temel amaca ulaĢmak için farklı öğretim 

programları oluĢturulmuĢ olup bu programların en önemlilerinden biri Türk 

Devriminin tarihi anlam ve önemini öğrencilere kazandırmayı hedefleyen T.C. 

Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersidir. 2000‟li yılların baĢlarından itibaren 

öğretim programları değiĢiklikleri doğrultusunda T.C. Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük dersi programı her açıdan yenilenmiĢir. Bu yenilenme sürecinde, 

dersin öğretiminde kullanılan yöntem ve tekniklerle birlikte kullanılan materyaller 

de yer almaktadır. Derslerde öğrenmeyi kolaylaĢtıran faktörlerden biri olan 

materyal kullanımı dersi eğlenceli hale getirmekte ve sıkıcı bir sınıf ortamını 

ortadan kaldırmaktadır. Ezber ve bilgi tüketme üzerine kurulu kolaycı 

yaklaĢımlarsa ne yazık ki geçmiĢimizi çeĢitli savaĢ ve tarihlerden oluĢan 

kronolojik bir bilgi yığınına çevirmektedir. Amerika, Rusya, Ġngiltere, Almanya ve 

Japonya gibi birçok ülke çeĢitli kutu oyunlarını tarihlerini anlatma ve halkın milli 

duygularını güçlendirme amaçlı kullanmaktadır. Tüm dünyada oynanan bu tür 

isim yapmıĢ oyunların ortak noktası, çoğunun Osmanlı Devleti‟nin merkezinde 

olduğu savaĢları konu edinmeleridir. Bu oyunlar sayesinde kaybettikleri savaĢları 

bile destansı bir Ģekilde kendi kahramanlıklarıyla iĢleyebilen bu ülkelerle ülkemizi 

karĢılaĢtırdığımızda tarihimizi anlatma konusunda tarih ve savaĢ isimlerinin 

verilmesi ya da sadece yer-yön gösteren bir materyal olarak haritaların 

kullanılması dıĢında yeni yöntem ve tekniklere ihtiyaç duyulduğu anlaĢılmaktadır. 
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1.2. Problem Cümlesi 

Bu araĢtırmada, 8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi 

öğretiminde harita üzerinde oynanan kutu oyunları kullanımının öğrenci ders 

baĢarısına ve hatırda tutma düzeyine etkisi var mıdır? 

1.3. Alt Problemler 

1. Deney grubu öğrencileri ile kontrol grubu öğrencilerinin çalıĢma 

öncesinde ders baĢarı seviyeleri arasında, öntest sonuçlarına göre anlamlı 

bir fark var mıdır? 

2. Uygulama sonrasında deney ve kontrol gruplarının baĢarı seviyeleri 

arasında, sontest sonuçlarına göre anlamlı bir fark var mıdır? 

3. ÇalıĢmanın deney ve kontrol gruplarının hatırda tutma düzeylerine etkisi 

var mıdır? 

4. 8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kutu oyunları 

kullanımına yönelik deney grubu öğrencilerinin görüĢleri nelerdir? 

1.4. AraĢtırmanın Amacı  

AraĢtırmanın temel amacı 8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük 

dersi öğretiminde kutu oyunu kullanımının, öğrenci ders baĢarısına ve hatırda 

tutma düzeyine etkisini test etmektir. Öğrencilerin yaparak, yaĢayarak 

öğrenebileceği ve kendilerinden beklenen kazanımları kendilerinin inĢa 

edebileceği bir ortamın oluĢturulabilmesinde harita üzerinde oynanan kutu 

oyunlarının etkili bir materyal olarak kullanılabilirliği değerlendirilmek 

istenmiĢtir. 

1.5. AraĢtırmanın Önemi 

Dilek (2007), Türkiye‟de tarih öğretimi ve tarihsel öğrenme ile ilgili 

araĢtırmalar çok az olmakla birlikte, yapılan araĢtırmaların çoğu tarih ve sosyal 

bilgiler ders programlarının ve ders kitaplarının eleĢtirisine yönelik olduğunu 

belirtmiĢtir. Bu çalıĢma ile kutu oyunlarının tarih öğretiminde alternatif bir 

materyal olarak kullanılabileceği gösterilmiĢtir. Ülkemizde Matematik, Ġngilizce, 

Din Kültürü ve Ahlak Bilgisi derslerinin öğretimine yönelik birçok kutu oyunu 
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tasarlanmıĢ olup ne yazık ki tarih öğretimi ile ilgili bazı strateji oyunları dıĢında bu 

alanla ilgili çalıĢma yapılmamıĢtır.  ÇalıĢmada kullanılan SOSTAR kutu oyunu, 

tarih ve sosyal bilgiler öğretiminde kullanılabilecek kutu oyunları ile ilgili 

yapılacak olan çalıĢmaların ve yeni tasarlanacak olan oyunların çeĢitlenmesine 

katkıda bulunacaktır.  

AraĢtırma, T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde, oyunla dersin 

birleĢtirilebileceği bir eğitim materyali olarak haritalı kutu oyunlarının 

kullanılmasının öğrenmeler üzerinde olumlu etkide bulunacağını göstermektedir. 

Bu nedenle bu tarz kutu oyunları, öğrencilerin bu derslere karĢı olan tutumlarının, 

dikkat ve güdülenmiĢlik düzeylerinin geliĢtirilmesinde etkili bir ders materyali 

olarak kullanılabilir. Ayrıca kutu oyunları geliĢtirilerek, atlas, duvar haritası ve 

küre benzeri belirli kalıplara sıkıĢmıĢ ders materyallerine de zenginlik katabilir.  

1.6. Varsayımlar 

1- 8/A ve 8/B sınıfları akademik, biliĢsel ve duyuĢsal açıdan benzer 

özelliklere sahip olduğu kabul edilmiĢtir. 

2- Ders kitapları temel alınarak hazırlanan kutu oyununun yapılandırmacı 

yaklaĢıma uygun bir materyal olduğu varsayılmıĢtır. 

3- Öğrencilerin tutum ve baĢarı testlerine verdikleri cevaplar öğrencilerin 

gerçek düĢüncelerini yansıttığı düĢünülmüĢtür. 

4- Deney ve kontrol grupları arasında kontrol edilemeyen bütün 

değiĢkenlerin benzer özellik gösterdiği kabul edilmiĢtir.   

1.7. Sınırlılıklar 

1- Uygulama Ġzmir-ÖdemiĢ Çaylı Ortaokul 8. sınıf öğrencileri ile 

sınırlıdır. 

2- T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük 8 dersi 1. ve 2. ünite konularını 

kapsamaktadır. 

3- ÇalıĢma materyali olarak araĢtırmacı tarafından hazırlanan ve harita 

üzerinde oynanan SOSTAR (Sosyal Bilgiler ve Tarih) kutu oyunu kullanılmıĢtır. 
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1.8. Tanımlar   

Kutu Oyunu: Masa oyunları kategorisine alabileceğimiz, belirli bir amaca 

ulaĢmanın hedeflendiği, iĢlevsel bir zemin üzerinde, çeĢitli materyaller ve 

kurallarla oynanan grup oyunu. 

Eğitsel Oyunlar: Eğitsel oyunlar, öğrenilen bilgilerin pekiĢtirilmesini ve 

daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini sağlayan bir öğretim tekniğidir (Demirel, 

2015: 118). 

Tarih Eğitimi: GeçmiĢle ilgili bilgi, beceri, tutum ve değerlerin 

öğrencilere kazandırılmasıyla ilgilenen bir eğitim bilimleri alanı (Demircioğlu, 

2014b: 11). 

Alternatif Materyal: Alternatif materyaller, hazır materyaller yerine 

öğretmen ve öğrenciler tarafından ya da öğretmen-öğrenci iĢbirliği ile oluĢturulan 

ders materyalleridir (Kaya, 2014: 225). 

Yapılandırmacılık: Bilgiyi kiĢinin kendi zihinsel aktivitesine dayanarak 

oluĢturması fikrine dayanan bir öğrenme yaklaĢımıdır. Öğrenciler, bu yaklaĢımda 

anlam oluĢturmada aktif rol oynamaktadır (Arslan, 2011: 8). 

Beceri: KiĢinin yatkınlık ve öğrenime bağlı olarak bir iĢi baĢarma ve bir 

iĢlemi amaca uygun olarak sonuçlandırma yeteneği, maharet (TDK). 
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2. KURAMSAL VE KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

2.1. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi Öğretiminde Kullanılan 

BaĢlıca Stratejiler 

T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersinde kullanılabilecek birçok 

strateji olmakla beraber, Ahmet Göç (2009)‟ ün “Türkiye Cumhuriyeti İnkılap 

Tarihi ve Atatürkçülük Dersinin İçeriğini Öğretme Stratejileri”, isimli 

çalıĢmasında belirttiği gibi genellikle anlatım yöntemi kullanılmaktadır. 

 Tek bir strateji, yöntem ve teknik etkili olmayabilir; çünkü eğitim 

ortamında birden fazla strateji, yöntem ve teknik aĢamalı olarak iĢe koĢulunca 

öğrenme daha etkili ve kolay olmaktadır (Sönmez, 1999: 224). AĢağıda T.C. 

Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kullanılan stratejilerden bazılarına 

değinilecektir. 

2.1.1. SunuĢ Yoluyla Öğretim 

Öğretmen merkezli bu yaklaĢımda sözel yetenekler ön plandadır. 

Öğretmen bilgileri düzenleyici ve aktarıcı konumdadır. Öğrenci öğretmen 

tarafından sunulan bilgilere hazır bir Ģekilde ulaĢarak bu bilgileri mevcut bilgileri 

ile iliĢkilendirir. Tümdengelim yöntemi ile genel kavram ve ilkelerden hareketle 

bilgiye ulaĢılır. 

Asubel‟e göre öğrenmenin çoğu sözel olarak gerçekleĢmektedir. Ona göre 

önemli olan öğrenmenin anlamlı olmasıdır. Eğer sözel öğrenme etkin yapılabilirse, 

kısa sürede birçok bilgi anlamlı bir Ģekilde öğrenciye kazandırılır (Yel, TaĢdemir 

ve Yıldırım, 2011: 46). Böylelikle zaman etkili bir Ģekilde kullanılarak bilgi 

düzeyindeki öğrenmeler hızlı bir Ģekilde gerçekleĢtirilir.  

SunuĢ yoluyla öğretimde sadece sunumla yetinilmemeli, konunun temel 

kavramları çeĢitli örneklerle desteklenmelidir. Öğrencinin öğrenme sürecine 

katılması sağlanmalı, öğretmen konuyu anlatırken konuyu dağıtmamaya ve 

öğrencilerin dikkatini dağıtmamaya özen göstermelidir. Bir ders süresi boyunca 

konuĢma yapmak karĢıdaki kiĢilerin ilgisini çekmez (Ulusoy, 2014: 47).  

Aydın (2005), sunuĢ yoluyla öğretimi, kısa zamanda öğrenciye çok 

miktarda bilgi kazandırmak açısından yararlı görürken, etkili bir öğretimin 
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gerçekleĢmesini, geniĢ ölçüde uygun örgütleyici bilgilerin kullanılmasına 

bağlamıĢtır. Öğretim biçimine uygun örgütleyici bilgilerin seçilmesi ve 

kullanılması, her zaman mümkün olmayabilir. Örgütleyici bilgilerden yoksun olan 

öğrenciler ise anlamlı bir biçimde öğrenmek yerine, ezberleyerek öğrenme yolunu 

seçebilirler (Aydın, 2005: 289). 

SunuĢ yoluyla öğretimin temel özelliklerini aĢağıdaki gibi sıralayabiliriz:  

 Öğretmen merkezlidir. 

 Öğrenmede tümdengelim vardır. 

 Dersin hedefleri baĢtan söylenir. 

 Bilgi düzeyinde öğrenme sağlanır. 

 Anlatım, gösteri, konferans yöntem ve teknikleri yoluyla ders 

iĢlenebilir. 

 Bilgiler soyuttan somuta doğru kazandırılır. 

 Bilgiler iliĢkili, sıralı, tutarlı olarak verilir. 

 Ön düzenleyiciler vardır. 

 Kavram haritaları kullanılır. 

 Bilgiler örnekler ile kaynaĢtırılır. 

 Öğrencilerin soru sormalarına fırsat verilir (Komisyon. 2014: 43) 

2.1.2. BuluĢ Yoluyla Öğretim 

Bruner öğrenmeyi aktif bir süreç olarak görmekte ve eğitim-öğretim 

faaliyetlerinin öğrencinin aktif katılımı ile gerçekleĢtirilmesini önermektedir. 

Bruner‟in bu yaklaĢımı öğrenmenin tanımına da yeni bir boyut getirmiĢtir (Yel 

vd., 2011: 48). Bruner‟e göre öğrencilerin geliĢim özelliklerine uygun olarak 

öğrenmenin sağlanması için yeni bilgilerin eylemselden, semboliğe doğru 

düzenlenmesi gerekir (Komisyon, 2014: 45). Öğrenci tümevarım yöntemi ile 

bilinen bilgilerden genel kavramlara ve sonuca ulaĢır. Öğretmen bu yapı içerisinde 



8 

öğrencinin öğrenme yaĢantısına öğrenme ortamını iyi bir Ģekilde organize ederek 

katkıda bulunur. Bu stratejide öğretmenin temel görevinin öğrenciyi yönlendirmek 

ve cevabı ona buldurmak olduğunu söyleyen Ulusoy (2014), buluĢ yoluyla 

öğretimde öğretmenin bilgiye ulaĢmadaki rolüne dikkat çekmektedir. 

Aydın (2005)‟a göre buluĢ yoluyla öğretim, öğrencilerin öğrenme sürecine 

aktif katılımını merkeze aldığı için birçok yönden yararlıdır. Fakat buluĢ yoluyla 

öğretim her tür öğrenme etkinliği için geçerli olmayabilir. Ayrıca bu yaklaĢımın 

uygulanması için, öğretmenin bu amaçla eğitilmiĢ olması gerekmektedir.  

BuluĢ yoluyla öğretimin temel özelliklerini Ģu Ģekilde sıralayabiliriz:  

 Öğrenci merkezlidir. 

 Öğrenmede tümevarım vardır. 

 Kavrama düzeyinde öğrenme sağlar. 

 Bilgiler somuttan soyuta doğru kazandırılır. 

 Öğrenci pekiĢtireçler ile güdülenir. 

 Örnekler kullanılır. 

 Örnek olay, beyin fırtınası yöntem ve teknikleri yoluyla ders iĢlenebilir 

(Komisyon, 2014: 45). 

2.1.3. AraĢtırma–Ġnceleme Yoluyla Öğretim 

Bu strateji yoluyla öğretme faaliyetleri öğrencilerin etkinliklerine dayalı 

konulardaki problemlerin çözümü için uygulanan bir nevi problem çözme 

yaklaĢımıdır (Komisyon, 2014: 47). Bu yaklaĢımda öğrenci problemi tanımlar ve 

problemin çözümü için hipotezler kurar, hipotezlerin sınanması için veriler toplar, 

topladığı verileri düzenleyerek sonuca ulaĢır (Yel vd., 2011: 49). Öğretmen, 

öğrencinin bu çabalarında rehber konumundadır. Öğrencinin ulaĢması istenen 

hedef doğrultusunda çalıĢma ortamını düzenleyerek öğrencinin kendi 

öğrenmelerinden sorumlu olduğu bir ortam oluĢturur. 
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Sönmez (1999)‟e göre bu strateji kullanılırken, önce dersle ilgili temel 

kavramlar belirlenmelidir. Öğrencilerin bu kavramlarla ilgili önkoĢul olan 

bilgilerini ortaya koymaları sağlanmalıdır. Öğrenciler kazandırılacak hedef 

davranıĢlarla ilgili olumlu ve olumsuz örnekler oluĢturmalı ve bunlar üzerinde 

tartıĢmalıdır. Örneklerle ilgili değiĢik durumlar tümevarımsal bir sistematikle 

ortaya konulmalıdır. 

Bu stratejiye en uygun olan metot problem çözmedir. Bu stratejide 

problem çözme yönteminde olduğu gibi problemi çözebilmek ve sonuca 

ulaĢabilmek için altı temel basamak izlenir. 

1. Problemin hissedilmesi ve belirlenmesi 

2. Problemin tanımlanması ve sınırlandırılması 

3. Problemle ilgili bilgilerin toplanması 

4. Problemin çözümüyle ilgili hipotezlerin ileri sürülmesi 

5. Belirlenen çözüm yollarının uygulanması 

6. Problemin çözülmesi ve sonuca varılması  (Komisyon, 2014: 47). 

Sönmez (1999: 227), bu sıralamayı beĢ basamakla Ģu Ģekilde ele almıĢtır:  

a. BaĢlangıç aĢaması:  Problemin farkına varma 

b. Veri toplama aĢaması:  Problemle ilgili veri toplar 

c. Denence kurma aĢaması:  Problemin çözümüyle ilgili denenceler kurar. 

d. Denenceyi doğrulama aĢaması:  Denenceler test edilir. 

e. Sonuca gitme aĢaması: Verilerle kanıtlanmıĢ denenceler elde tutulur, 

kanıtlanmamıĢ olanlar ya atılır, ya da onarılır. 

2.1.4. ĠĢbirliğine Dayalı (ĠĢbirlikli-KubaĢık) Öğrenme  

ĠĢbirliğine dayalı öğrenme sürecinde öğrenciler, çoklu öğrenme ortamları 

içerisinde kendi öğrenmelerini yapılandırmaktadırlar (Ekinci, 2011: 95). Bu 



10 

yaklaĢımda öğrenciler kendi öğrenmelerinin yanında diğer arkadaĢlarının da 

öğrenmelerinden sorumludurlar. Grup içerisindeki bir öğrencinin baĢarısızlığı tüm 

grubun baĢarısızlığı olabilmesi nedeniyle öğrenciler kendi baĢarıları için ayrıca bir 

grup motivasyonuna sahiptir. ĠĢbirliğine dayalı öğrenme, bireysel baĢarı ve 

baĢarısızlıkların yaĢandığı, öğencilerin sadece kendi öğrenmelerinden sorumlu 

olduğu geleneksel yaklaĢımlara göre öğrencilerin daha aktif olduğu yaklaĢımdır. 

Kısaca geleneksel öğretim yöntemleri yarıĢmacı ve rekabet üzerinde odaklanırken, 

iĢbirliğine dayalı öğretim, paylaĢma ve uzlaĢma ilkelerine dayanmaktadır. (Aydın, 

2005: 289). 

Genel olarak iĢbirlikli öğrenme yönteminde öğrenciler bir amaç 

doğrultusunda birleĢirler ve ortak çıkarlar söz konusudur. OluĢturulan gruplarda 

öğrencilerin yeterlilikleri, güçleri vb. yönlerden farklılık gösterir. Bir öğrenci diğer 

öğrencilerin öğrenmesinden sorumludur. Yani bireysel değerlendirmenin yanında, 

bir grup değerlendirmesi de söz konusudur (Yel vd., 2011: 53). Bu tip 

değerlendirmeler farklı özellikteki öğrencileri birlikte iĢ yapabilmeleri için motive 

etmektedir. BenzeĢik olmayan (heterojen) gruplar içerisinde farklılıklardan 

yararlanmayı ve hoĢgörü göstermeyi öğrenmektedirler (Ekinci, 2011: 95).  

ĠĢbirlikli öğrenmenin temel özelliklerini Ģu Ģekilde sıralayabiliriz:  

 Öğrenci merkezlidir. 

 Uygulama, analiz, sentez ve değerlendirme düzeyinde öğrenme sağlanır. 

 Problem, proje ve deney yöntem ve teknikleri yoluyla ders iĢlenebilir. 

 Öğrencilere bilimsel düĢünceyi kazandırır. 

 Uygulama, analiz, sentez ve değerlendirme düzeyinde öğrenme sağlanır. 

 Problem, proje ve duruma dayalı öğrenme yöntem ve teknikleri yoluyla 

ders iĢlenebilir. 

 Demokratik düĢünce kazandırılır. 

 DüĢük yetenekli öğrenciler sorun çözme ve düĢünme becerileri kazanırlar. 
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2.2. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi Öğretiminde Kullanılan 

BaĢlıca Yöntem ve Teknikler 

Yel vd. (2011: 62)‟ne göre, okulda öğrenilen konular teorik düzeyde 

kalmakta ve günlük yaĢamdan kopuk bir Ģekilde dersler iĢlenmektedir. Pratikten 

yoksun ve günlük hayata katkısı olmayan bu tip öğrenmeler kısa süre sonra 

unutulmak üzere zihinlerde yer iĢgal etmektedir. Bu nedenle derslerde öğrencilere 

bilgiyi ezberletmek gibi kısa süreli bir çaba yerine, onların bilgiyi iĢleyebilecekleri 

günlük hayata aktarabilecekleri yöntem ve teknikler kullanılmalıdır. Yapılacak 

etkinliklerde öğrenci seviyeleri de dikkate alınarak öğrencilerin konuyu öğrenip, 

pekiĢtirebileceği uygulamalar yapılmalıdır (Ulusoy, 2014: 52). Uygulamalar, 

hedeflenen beceri ve kazanımlar dikkate alınarak seçilmelidir. Daha çok duyu 

organına hitap eden yöntemler kalıcı öğrenmelerin gerçekleĢmesinde diğer 

yöntemlere göre daha etkilidir. AĢağıda T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi 

öğretiminde kullanılan baĢlıca yöntem ve tekniklere değinilecektir. 

2.2.1. Anlatım 

Mevcut bilgilerin, öğretmen tarafından öğrencilere aktarıldığı yöntemdir. 

Öğretmen aktif olarak bilgiyi öğrencilere aktarır. Bu yöntemde öğrenciler pasif 

olarak öğretmenini dinlemektedir (Arslan, 2011:  14). Bilgi düzeyinde 

öğrenmelerin gerçekleĢtiği bu yöntem, zaman ve uygulama açısından çok 

ekonomik olması nedeniyle tercih edilmektedir. Geleneksel bir yöntem olarak 

tanımlanan (Ulusoy, 2014: 52) anlatım yöntemi diğer yöntem ve tekniklerle 

birlikte etkili bir biçimde kullanıldığında öğrenme faaliyetlerine katkıda 

bulunabilir.  

2.2.2. Gösteri 

Öğretmenin, öğrencilerin gözü önünde herhangi bir Ģeyin nasıl 

yapılacağını, deneyin nasıl uygulanacağını göstermesi sonra da gösterdiği Ģekliyle 

öğrencilere yaptırması tekniğidir. (Arslan, 2011: 15). Bir kiĢinin yaptığı ve 

diğerlerinin bu sürece soru-cevap ile katılımlarını sağladığı bu yöntem sırasında 

öğrenciler gözlem yaparak, verileri kaydederek, öğretmene sorular yönelterek ve 

öğretmenin sorularına cevap vererek sürece katılırlar (Yel vd., 2011: 77). Yaparak 

yaĢıyarak öğrenme fırsatı sunan bu yöntem öğrencilerin el becerileri ile birlikte 

zihinsel becerilerinin de geliĢmesine katkıda bulunur.  
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Uygulama sürecinde öğrencinin görme ve iĢitme gibi duyu organlarına 

hitap ettiği için anlatım yöntemine göre anlamlı bilginin oluĢma sürecinde daha 

etkilidir (Yel vd., 2011: 77). Ayrıca gösteri yöntemi, sınıf içi iletiĢimi artırır; hem 

görme, hem de iĢitme duyularına hitap eder. Bir süreci, bilgiyi veya düĢünceyi 

incelemek için görsel bir sunum imkanı sağlar (Ulusoy, 2014: 70).  

2.2.3. Soru-Cevap 

Soru öncelikle fark edilmemiĢ bilgiyi ortaya çıkaran, sonra bilgiye götüren 

ve nihai kademede bilgiyi ölçen bir ifadedir (BaĢol, Yıldırım, Koyuncu, Yıldız ve 

Evirgen, 2008: 32). Öğretmenlerin sınıf içi etkinliklerinde büyük bir yer tutan 

soru-cevap tekniğinin istenilen baĢarıyı vermesini, öğretmenin konularla ilgili 

yerinde ve etkili soru sormasına bağlayan Demircioğlu (2014a: 71), soru-cevap 

tekniğinin yararlarını aĢağıdaki gibi sıralamıĢtır. 

 Öğrencilerin derse ilgilerini artırarak onları güdüler. 

 Dersi monotonluktan kurtarır. 

 Konuları tekrar etme ve pekiĢtirme olanağı sunar. 

 Öğrencilerin neyi öğrenip neyi öğrenemediklerini anlama fırsatı verir. 

 Öğretilenleri farklı açılardan analitik olarak düĢünme olanağı sağlar. 

 Öğrencilere kendi düĢünce ve fikirlerini açıklama Ģansı verir. 

 Öğrencilerin kendilerini rahatça ifadde etme yeteneklerini geliĢtirir. 

 Öğretilenlerin uygulanma Ģansı tanır. 

 Öğrenciyi daha yakından tanıma fırsatı verir. 

Öğretmenlerin sınıiçi etkinliklerinde büyük bir yer tutan soru-cevap 

tekniğinin istenilen baĢarıyı vermesi, öğretmenin ilgili konularla ilgili yerinde ve 

etkili soru sormasına bağlıdır (Demircioğlu, 2014a: 70).  
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2.2.4. TartıĢma 

Birbirine karĢıt düĢüncelerin karĢılıklı savunması olarak tanımlanan 

tartıĢma, öğretim teknikleri içerisinde önemli bir yere sahiptir (Demircioğlu, 

2014a: 74). TartıĢma yönteminin temel amacı, öğrencileri belli bir konu ile ilgili 

olarak düĢünmeye sevk etmek ve çeĢitli fikirler üretmeleri için onları 

cesaretlendirmektir. Dolayısıyla tartıĢma yöntemi, öğrencileri belli bir konu 

üzerinde düĢünmeye yöneltmek, konu ile ilgili anlaĢılmayan noktaları aydınlığa 

kavuĢturmak ve konuya iliĢkin bilgileri pekiĢtirmek için kullanılabilir (Dönmez ve 

Yazıcı, 2008: 79). Ayrıca tartıĢma yöntemi öğrencilere, tarihsel bilginin doğasını 

ve yapısını öğrenmek, geçmiĢ hakkında farklı bakıĢ açıları veya çeĢitli tarih 

teorileri ile yüz yüze gelmek, tarih metodolojisine dair süreçleri tanımak ve buna 

bağlı olarak çeĢitli araĢtırma becerileri edinmek, eleĢtirel ve yaratıcı düĢünme 

potansiyeli kazanmak ve problem çözme becerisi geliĢtirmek için yardımcı olur 

(Dinç, 2014: 279). 

Arslan (2011: 14), kullanılan tartıĢma teknikleri aĢağıdaki Ģekilde 

sıralamıĢtır:  

a. Büyük Grup TartıĢması:  Konunun tüm hatları ile bütün sınıfa açılarak, 

çeĢitli sorular vasıtasıyla sınıf ortamında tartıĢılmasını ifade etmektedir. 

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

yapılması ile yapılan tartıĢma türüdür. 

c. Panel:  Dinleyenlere bir konu ile ilgili bilgi verme amaçlı yapılan 

tekniktir. 

d. Forum:  Dinleyenlere bir konu ile ilgili bilgi verme amaçlı yapılan 

tekniktir. Panelden farkı dinleyen kiĢilerin her türlü soruyu sormada serbest 

olmalarıdır. 

e. Seminer:  Herhangi bir konunun sınıf tarafından veya seçilecek bir grup 

tarafından artı ve eksi yönleriyle tartıĢılmasıdır. 
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2.2.5. Problem Çözme 

Problem çözme, öğrencilerin hayat boyu kullanabilecekleri karar verme ve 

çözüm üretme yeteneklerini geliĢtirmek için kullanılan bir yöntemdir (BaĢol, S., 

Ünal, F., Azer, H., Yıldız, A. ve Evirgen, Ö. F., 2011: 47). BaĢka bir tanımla 

problem çözme yöntemi, sınıf ortamında konuların öğrencilere problem olarak 

hissettirilip, ihtiyaç duyurulması ile baĢlayan, buluĢ ve araĢtırma-inceleme yoluyla 

bilimsel düĢünerek, bireysel veya grup olarak çözüme ulaĢmayı amaçlayan bir 

yöntemdir (Yel vd., 2011: 79). Bu yöntem, bilgiyi aktarma yerine, yaratıcı bilgiyi 

üretmek için çocuklara yaratıcı ve üretici olmayı öneren bir yaklaĢım biçimi ortaya 

koyar (Gültekin, 2005: 107). Öğrenciler bu beceriyi kazandığı oranda sorunları 

değil çözüm yollarını üretmeye çalıĢırlar. Tarih öğretimi de konu baĢlıklarının 

iĢlenmesi ve zaman dizisinin ezberletilmesi yerine, öğrencilere problem olarak 

sunulabilir (Ata, 2014: 132). Böylelikle yaĢanmıĢ örneklerden hareketle 

öğrencilerin farklı durumlara verecebileceği mühtemel tepkiler ortaya konularak 

onların problem çözme becerileri geliĢtirilebilir. 

Dönmez ve Yazıcı (2008: 81)‟ya göre, Türkiye Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi 

ve Atatürkçülük konularının öğretiminde problem çözme yöntemi iki farklı türde 

gerçekleĢtirilebilir. Bunlardan birincisinde, geçmiĢte karĢılaĢılan bir problem 

öğrencilerin anlayabileceği bir seviyeye indirgenir. Daha sonra problem çözme 

basamaklarının takip edilmesi sağlanarak problemin çözümüne gidilebilir. Ġkinci 

uygulamada ise günümüzde karĢılaĢılan bir sorun, geçmiĢle bağlantı kurularak 

öğrencilere çözüm yolu buldurulabilir. Problemin çözme yönteminin aĢamaları 

aĢağıdaki gibidir. 

 Problemin farkına varma, 

 Problemi tanıma 

 Problemi çözmek için hipotezler ortaya koyma, 

 Problemi çözme için veriler toplama, 

 Verileri düzenleme, sınıflama, organize etme, değerlendirme, 

 Hipotezleri test etme, 
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 Sonuca ve genellemelere ulaĢma,  

 Sonucu uygulamaya koyma (Arslan, 2011: 15). 

2.2.6. Drama 

Drama, doğaçlama, rol oynama ve tiyatro tekniklerinden yararlanarak 

öğrencilerin bir yaĢantıyı, bir fikri veya soyut bir kavramı oyunsu süreçlerle 

canlandırmasıdır (BaĢol vd., 2008: 43). Ancak dıĢardan bakıldığında yüzeysel bir 

bilgiyle dramayı oyun oynama ya da tiyatro yapma olarak algılamak oldukça 

yanlıĢtır. Çünkü dramada oyun eğer bir eğitim/öğretim amacına hizmet ediyorsa 

kullanılır. Amaç kesinlikle eğlenmek ya da vakit harcamak değildir. Drama 

bünyesinde yapılan etkinliklerin eğitsel bir amacı vardır (Bircan, 2014: 290).   

Bu etkinlik aracılığıyla geçmiĢteki olay, insan ve durumlar temsili olarak 

bugüne taĢınabilir ve öğrencilere, geleneksel öğretim etkinlikleriyle 

kazanamayacakları pek deneyim, beceri ve tarihsel nitelik kazandırılabilir 

(Demircioğlu, 2014a: 197). GeçmiĢteki olayların günümüze taĢınmasıyla da üst 

düzey soyut düĢünme becerisi isteyen tarih konuları öğrencilerin gözleri önünde 

somutlaĢtırılabilir. Öğrencinin tarihi olayı dönemin Ģartlarıyla değerlendirmesinde 

drama etkili bir teknik olarak kullanılabilir. 

Drama tekniğinin kullanılabileceği yerleri Ģu Ģekilde sıralayabiliriz:  

 Öğrencinin baĢka bir karakteri canlandırması ya da taklit etmesi 

istendiğinde 

 Öğrencinin yaratıcı düĢünme sonucu doğaçlama becerisi geliĢtirilmek 

istendiğinde. 

 Öğrencinin ön bilgileri kullanması ve pekiĢtirmesi istendiğinde 

 Öğrencinin kendi sözcüklerini kullanarak ifade becerisi geliĢtirilmek 

istendiğinde 

 Öğrencinin yaparak ve yaĢayarak öğrenmesi istendiğinde (Komisyon, 

2014: 52). 
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2.2.7. Beyin Fırtınası 

Bu yöntem bir probleme çözüm aramak için öğretmen ve öğrencilerin 

birlikte kullandıkları bir tekniktir. Öğretmen problemle ilgili olarak öğrencilere 

çeĢitli sorular sorar, öğrencilerin problemin çözümü ile ilgili görüĢ ve 

düĢüncelerini alır (BaĢol vd., 2011: 43). Hiç kimsenin düĢüncesine sınırlama, 

eleĢtirme veya engelleme yapılmadan, yüreklendirilerek orijinal fikirler ortaya 

çıkarılmaya çalıĢılır. 

Beyin fırtınası tekniğini uygulamadan önce dikkat edilmesi gereken en 

önemli unsurlardan birisi öğrencilerin seviyesidir. Öğrenciler hakkında fikir sahibi 

olmadıkları problemlerle karĢı karĢıya bırakılmamalıdır. Seçilecek konular, 

öğrencinin seviyesine uygun ve ilgisini çeken problemler arasından seçilmelidir 

(Demircioğlu, 2014a: 73).  

Beyin fırtınası tekniğinin uygulandığı süre boyunca, öğretmenin sınıfta 

sürekli motivasyon sağlaması, tartıĢmayı akıcı ve canlı tutması gerekir. 

Öğretmenin bu rolü baĢarı ile yürütmesi, hem bu tekniğin uygulama ilkelerini çok 

iyi bilmesine, hem de seçilen problemin ilgi çekme ve merak uyandırma 

özelliklerini taĢımasına bağlıdır (Komisyon, 2014: 52). 

Demirel (2015: 105), “BuluĢ Fırtınası” olarak da ifade ettiği bu tekniğin 

özelliklerini aĢağıdaki gibi sıralamıĢtır. 

 Toplantının amacı ya da sonucunun ne olduğu belirtilmeli, 

 Bu teknik 10-15 kiĢilik küçük gruplarla uygulanmalı, 

 Zaman sınırı belirlenmeli, bu süre içinde herkesin katkı getirmesi 

istenmeli ancak eleĢtiriler için zaman ayrılması istenmeli, 

 TartıĢma süresi bitince söylenenlerin analiz edilmesi, değerlendirilmesi ve 

yeniden örgütlenmesi yapılmalı, 

 Toplantı sonunda tartıĢmalara devam edilip edilmeyeceğine karar 

verilmelidir. 
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2.2.8. Örnek Olay Ġncelemesi 

Örnek olay yöntemi, gerçek hayatta karĢılaĢılan problemlerin sınıf 

ortamında çözülmesi yoluyla öğrenmenin sağlanmasıdır (Demirel, 2015: 81). 

Tarih öğretiminde, örnek olay çalıĢması öğrencileri, tamamen pasif olan 

rollerinden çıkararak aktif öğrenenler haline gelmelerini sağlayacak yollardan 

birisidir. Bu etkinlikle, öğrencinin kitabın ötesinde daha faal olarak öğrenmesi, 

düĢünme, muhakeme ve mukayese melekesinin geliĢtirilmesini sağlar (Köstüklü, 

2014: 48). 

Örnek olay (gazete/dergi haberi, anı vb.) öğretmen tarafından sınıfa 

getirebileceği gibi öğrencilerin çevrelerinde yaptıkları gözlemler sonucunda da 

düzenlenebilir (BaĢol vd., 2011: 42). Olay açıklandıktan sonra öğrencilere olay ve 

olası çözümler üzerinde düĢünüp tartıĢma fırsatı verilir. Bu aĢamada bireysel 

çalıĢma yapılabileceği gibi iĢbirlikli öğrenme gruplarında da yararlanılabilir 

(Açıkgöz, 2009: 368). 

Demirel (2015: 81), örnek olay yönteminin özelliklerini Ģu Ģekilde 

sıralamıĢtır:  

 Öğrenci merkezlidir. 

 Öğrenciler, bildiklerini ve kavradıklarını gerçek bir duruma uygulama 

Ģansına sahip olurlar. 

 Bir problemi çözmeyi, analiz edip sonuca ulaĢmayı öğrenirler. 

2.2.9. Eğitsel Oyunlar 

Ġlköğretimdeki çocuklar için oyun en önemli öğrenme ve öğretme 

etkinliğidir; çünkü çocuk pek çok davranıĢı oynayarak, taklit ederek, model alarak 

öğrenir (Sönmez, 2010: 157). Oyunun bir öğretme-öğrenme etkinliği olarak 

kullanılması eğitsel oyun kavramını ortaya çıkarmıĢtır. Eğitsel oyunlar, öğrenilen 

bilgilerin pekiĢtirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini sağlayan bir 

öğretim tekniğidir (Demirel, 2015: 118). Bu tekniğin uygulanmasında özellikle 

öğrencilerin bildiği bazı oyunlar dersin içeriğine göre düzenlenerek kullanılabilir 

ya da ders oyunlaĢtırılabilir. OyunlaĢtırma aĢamasında dikkat edilmesi gereken en 

önemli konu oyunun öğrenme yaĢantılarına hizmet etmesidir. Yani eğitsel oyun, 
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sadece bir eğlence aracı değil aynı zamanda istendik yönde davranıĢ değiĢtirebilen 

bir teknik olarak kullanılmalıdır.  

Açıkgöz (2009: 363)‟e göre: 

"öğretimde insanların doğal eğilimlerini dikkate 

almanın, öğretimi öğrencilerin doğal eğilimine uygun olarak 

düzenlemenin gerekliliğine inanılmaktadır. Bundan dolayı, 

öğrenme öğretme süreçlerinde oyunlara yer vermenin 

dersleri ilginç hale getireceği ve öğrencileri güdüleyeceği 

düşünülmektedir.”  

Ġnkılap Tarihi dersi konularının öğretiminde kullanılabilecek oyunlardan 

bazıları Ģunlardır:  Ben kimim, meslek bulma, kulaktan kulağa. Ayrıca zaman 

Ģeridi hazırlama-tamamlama ile kinestetik alan oyunu da yine Ġnkılap Tarihi ders 

konularının öğretiminde kullanılabilecek oyunlardır (Emiroğlu, 2006: 116).  

2.2.10. Altı ġapkalı DüĢünme Tekniği 

Altı Ģapkalı düĢünme tekniği, düĢünce ve önerilerin belli bir düzen 

içerisinde sunulması ve sistematikleĢtirilmesi için kullanılan bir yöntemdir. 

ġapkalar düĢüncenin ayrıĢtırılması için kullanılan bir semboldür (Demirel, 2015: 

119). Bu teknikte çeĢitli düĢünceler farklı renklerdeki Ģapkalarla ifade edilir. 

ġapkanın renginden hangi tür düĢünce olduğu anlaĢılır (Doğan, 2011: 187).  

Arslan (2011: 15), Ģapkaların renklerinin ifade ettiği düĢünce gruplarını 

aĢağıdaki gibi açıklamıĢtır :   

 Beyaz ġapka:  objektif olarak taraf tutmadan görüĢlerini açıklamak üzere 

kurulmuĢ bir gruptur.  

 Kırmızı ġapka:  Öfkeli duyguları ifade eden bir gruptur. 

 Siyah ġapka:  Olumsuz, sabit fikirli düĢünceleri içeren bir gruptur. 

 Sarı ġapka:  Ġyimser özelliklerin savunulduğu bir gruptur. 

 YeĢil ġapka:  Yaratıcı, hayat gücü yüksek fikirlerin savunulduğu bir 

gruptur. 
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 Mavi ġapka:  Soğukkanlı, rahat fikirleri savunan bir gruptur. 

Bu teknik Ġnkılap tarihi dersinde birçok konunun içeriğine uygun bir 

Ģekilde kullanılmaktadır. Özellikle farklı açılardan bakılması gereken, çok boyutlu 

konularda öğrencilerin eleĢtirel düĢünme becerilerine de katkı sağlayacak bir 

yöntemdir. Örneğin Osmanlı Devletinin sınırlarının geliĢmesini sarı Ģapkayla 

değerlendirdiğimizde, “birçok ticaret yoluna hakim olduk, vergi gelirlerimiz arttı, 

hakimiyet alanımız geniĢledi” gibi sonuçlara ulaĢırken; siyah Ģapka ile 

“düĢmanlarımız çoğaldı, merkeziyetçi devlet yapısı bozulmaya baĢladı, 

Avrupalıları coğrafi keĢifleri yapmaya zorladık” gibi sonuçlara ulaĢabiliriz. Yine 

Ġnkılap Tarihi derslerinde, Osmanlı Devleti‟nin I. Dünya SavaĢı‟na girmesi, Lozan 

BarıĢ AnlaĢması, Çok Partili hayat çalıĢmaları gibi birçok konuda bu yöntem 

kullanılarak olaylara farklı açıdan bakılması sağlanabilir.  

2.3. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi Konularının 

Ġlköğretimde Öğretimi ve Amaçları 

Dünyayı anlama ve anlamlandırmada eğitim programlarının sürekli 

geliĢtirilmesi, gelecek nesillere daha iyi imkânlar sunmak ve öğrencilerin bilinçli 

vatandaĢlar olarak yetiĢtirilmelerini sağlamak açısından son derece önemlidir. Bu 

bakımdan, tarihe duyarlı ve tarih bilincine sahip insan yetiĢtirmek, Türkiye 

Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi Öğretim Programının temel 

amaçları arasındadır (MEB, 2012: 6).  

Bu derste öğrencilerden sadece tarih bilgisi edinmeleri 

beklenilmemektedir. Türkiye Cumhuriyeti Devleti‟nin temelini teĢkil eden Atatürk 

ilke ve inkılaplarını, bunların oluĢum sürecinde tarihi olayları kavrayan, onu 

benimseyen ve devamını sağlama bilincinde olan öğrenciler yetiĢtirmeye 

çalıĢılmaktadır (Akbaba, 2008: 178). 

Atatürk‟ü bilmeyen, onun gerçekleĢtirdiği ilke ve inkılapları 

özümsemeyen, Atatürkçü düĢünce sistemine sahip olmayan bireylerin, geçmiĢi, 

bugünü ve geleceği doğru anlamalarını ve yorumlamalarını beklemek, çok 

iyimserce bir beklenti olmaktan öteye gidemez (Dönmez ve Yazıcı, 2008: 11).  

Bu görüĢlerden hareketle öğrencilerin milli ve manevi duygularının 

oluĢturulmaya baĢlandığı ilköğretim kademesinde Atatürk‟ü rol model alan bir 
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yaklaĢımla, Cumhuriyet tarihinin öğretiminde Atatürk ilke ve Ġnkılapları önemli 

bir yer teĢkil etmektedir.  

Ġlköğretim düzeyinde planlı Ġnkılap Tarihi öğretimi, programlar ve okul içi 

etkinlikler yoluyla Ģu baĢlıklar altında gerçekleĢmektedir. Belirli gün ve haftalar 

sebebiyle yapılan kutlama ve etkinlikler. Bu etkinliklere paralel olarak hayat 

bilgisi ve sosyal bilgiler derslerinde yer alan ünite konular. Ġlköğretim sekizinci 

sınıfta “Türkiye Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük” adı altında 

verilmekte olan ders (Yılmaz, 2006: 23). Bu baĢlıklar içerisinde ilköğretim 

düzende T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi en geniĢ anlamda 8. Sınıfta 

haftada üçer ders saati olmak üzere yıl boyunca toplam 108 saatlik bir ders süresi 

öngörülerek hazırlanmıĢtır. Ancak Talim ve Terbiye Kurulu BaĢkanlığının 

20.07.2010 tarih ve 75 sayılı Kurul Kararı ile birlikte ders saati haftada ikiye 

düĢürülerek yıl boyunca toplam 72 saat iĢlenmesi kararlaĢtırılmıĢtır.  

Milli Eğitim Bakanlığı Talim ve Terbiye Kurulu BaĢkanlığı Türkiye 

Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi 8. Sınıf Programında dersin 

amaçlarını aĢağıdaki gibi sıralamıĢtır:  

1- Atatürk‟ün üstün askerlik, devlet adamlığı ve inkılapçı niteliklerini 

öğrenerek onun kiĢilik özelliklerini örnek alır. 

2- Milli Mücadele‟den hareketle, Türk milletinin özgürlük, bağımsızlık, 

vatanseverlik, milli birlik ve beraberlik anlayıĢı ile her türlü zorluğun 

üstesinden gelebileceğini kavrar. 

3- Atatürk‟ün önderliğinde gerçekleĢtirilen Türk inkılabının anlamını ve 

önemini kavrar. 

4- Dönemin ağır Ģartları dikkate alınmak suretiyle, Türk inkılaplarının büyük 

güçlüklere rağmen gerçekleĢtirildiğini kavrar. 

5- Türk Milli Mücadelesi ve inkılabının, milli ve milletler arası özelliklerini 

kavrayarak baĢka milletlerce de örnek alındığını fark eder. 

6- Ġnsan hakları, ulusal egemenlik, milliyetçilik, demokrasi, çağdaĢlık, laiklik 

ve cumhuriyet kavramlarının Türk milleti için ifade ettiği anlamı ve 
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bunların önemini kavrayarak yaĢamını demokratik kurallara göre 

düzenler. 

7- Atatürk ilke ve inkılaplarının Türkiye Cumhuriyeti‟nin sosyal, kültürel ve 

ekonomik kalkınmasındaki yerini kavrar; laik, demokratik, ulusal ve  

çağdaĢ değerleri yaĢatmaya istekli olur. 

8- Atatürk‟ün dünya görüĢünü ve düĢüncelerini benimseyerek Atatürkçü 

düĢünce sisteminin bir savunucusu olur. 

9- Türkiye Cumhuriyeti vatandaĢı olarak vatanını ve milletini seven, 

haklarını bilen ve kullanan, sorumluluklarını yerine getiren, ulusal 

bilince sahip bir vatandaĢ olarak yetiĢir. 

10- Ülkesi ve milleti ile bölünmez bir bütün olan Türkiye Cumhuriyeti‟nin 

dinamik temelini Atatürk Ġlke ve Ġnkılaplarının oluĢturduğunun 

bilincine varır. 

11- Türkiye‟nin jeopolitik önemini bölgesel ve küresel etkileri açısından 

değerlendirerek iç ve dıĢ tehditlere karĢı duyarlı olur. 

12- Kanıta dayalı akıl yürütme yeteneklerini geliĢtirerek geçmiĢle günümüz 

arasında bağlantılar kurar ve bu bağlamda benzetmeler yapar. 

13- Türk milletinin bir mensubu ve insanlığın bir parçası olduğu bilincini 

taĢıyarak ülkesini ve dünyayı ilgilendiren konulara duyarlılık gösterir. 

14- Günümüzün ve geleceğin sorunlarına Atatürkçü bir yaklaĢımla çözümler 

getirebilecek tutum, davranıĢ ve beceriler kazanır (MEB, 2006). 

Dersin amaçlarına bakıldığında ulaĢılması gereken birçok beceri, tutum ve 

kazanım içermektedir. Bu nedenle derse ayrılan süre verimli bir Ģekilde 

kullanılmalıdır. Dersler amaçlara uygun yöntem ve teknikler seçilerek 

planlanmalıdır. 

2.4. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük 8 Dersinde Beceriler 

Beceri, öğrencilerde, öğrenme süreci içerisinde kazanılması, geliĢtirilmesi 

ve yaĢama aktarılması tasarlanan kabiliyetlerdir (Bulut ve TaĢkıran, 2014: 2). 
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Öğrenciler, eğitim yaĢamları süresince pek çok beceriye sahip olma ihtiyacı 

duyarlar. Bu becerilerden bazıları ilköğretimin ilk kademesinden itibaren 

öğrencilere kazandırılmaya, var olan beceriler ise geliĢtirilmeye çalıĢılır (Dönmez 

ve Yazıcı, 2008: 147).  

Türkiye Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi Öğretim 

Programı içerdiği kazanımlarla temel ve tarihsel düĢünme becerilerinin 

geliĢtirilmesini hedeflemektedir. Program ile ulaĢılması beklenen temel beceriler 

Ģunlardır (Ülker, 2014):  

Tablo 2.1. Türkiye Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersinde 

Doğrudan Verilecek Beceriler 

2.4.1. Zaman ve Kronolojiyi Algılama Becerisi  

Tarihin birçok öğesi vardır. Bunlardan biri, belki de en önemlisi tarihsel 

zamandır. Tarihsel zaman, toplumu derinden etkileyen iz bırakmıĢ olayların 

tanımlanmasında kullanılan, geçmiĢ zamanın bir parçasıdır. Kronoloji ise tarihsel 

zaman kavramı içinde tanımlanan olayların öncelik-sonralıklarına göre belli bir 

zamansal sıraya dizilmedir (ġimĢek, 2014: 98). Kronoloji, tarihlerin ve olayların 

ortaya çıkıĢlarına göre düzenlenmelerini kapsamaktadır. Öğrencilerin zamanı 

anlamalarında gerekli olan önemli unsurlardan biridir, çünkü tarih öğretiminde 

düzenliliği ve tutarlılığı sağlayan bir temel çerçeve sunmaktadır (Güven, 2014: 

236). 

Öğrencilerin kronoloji becerisi olmadan olaylar arasındaki iliĢkileri 

incelemesi veya tarihte sebep sonuç iliĢkilerini açıklaması imkânsızdır. Kronoloji, 

ÜNĠTE 

NO 
ÜNĠTE ADI BECERĠLER 

1 Bir Kahraman Doğuyor Zaman ve Kronolojiyi Algılama 

2 
Milli UyanıĢ:  

Yurdumuzun ĠĢgaline Tepkiler 
ĠletiĢim 

3 “Ya Ġstiklal Ya ölüm” Karar Verme 

4 ÇağdaĢ Türkiye Yolunda Adımlar DeğiĢim ve Sürekliliği Algılama 

5 Atatürkçülük Sosyal Katılım 

6 
Atatürk Dönemi Türk DıĢ Politikası 

ve Atatürk‟ün Ölümü 
Çıkarımda Bulunma 

7 
Atatürk‟ten Sonra Türkiye:  Ġkinci 

Dünya SavaĢı ve Sonrası 
Bilgi Teknolojilerini Kullanma 



23 

tarihsel düĢünmeyi düzenleyen zihinsel bir yapı iĢlevi görür (MEB, 2007). 

Kronoloji algılandığı taktirde öğrencilerin konular arasında neden-sonuç 

bağlantısının kurması da kolaylaĢır. Böylelikle öğrenmeler birbirinin üzerine 

rahatlıkla inĢa edilebilir. Kronolojik düĢünme aracılığıyla geçmiĢ, bugün ve 

gelecek arasındaki fark sağlıklı bir biçimde ayırt edilebilmekte ve geçmiĢ daha 

anlamlı hale gelmektedir (Demircioğlu, 2014a: 36). Kronolojik düĢünme becerisi, 

olaylar arasındaki iliĢkilerin incelenmesi veya tarihte sebep sonuç iliĢkilerinin 

açıklanması açısından önemlidir (MEB, 2007: 5). 

Kronolojik düĢünme becerisini geliĢtirirken öğrenciler, 

 GeçmiĢ, bugün ve gelecek arasında ayrım yapar. 

 Bir tarihsel metindeki zaman akıĢını (baĢı, ortası ve sonu) belirler. 

 Belirli bir zaman akıĢına göre tarihsel bir metin oluĢturur. 

 Takvim zamanını günler, haftalar, aylar, yıllar, yüzyıllar, binyıllar olarak 

ölçer.  

 Takvim çeĢitleri ve bunlara ait temel kavramlar (MÖ, MS, yüzyıl vb.) 

üzerinden zamanı hesaplamalar ve diğer takvim sistemlerine (hicri ve rumi 

takvimi miladi takvime vb.) dönüĢtürür. 

 Tarih Ģeritlerinde sunulan bilgileri yorumlar. 

 Tarihsel süreklilik ve değiĢimi açıklamak amacıyla bir tarihsel akıĢ Ģeması 

oluĢturur. 

 Tarihi, dönemlere ayırmaya yönelik yaklaĢımları karĢılaĢtırır ve farklı 

yaklaĢımlar önerir (MEB, 2012: 9).  

Safran ve ġimĢek (2009: 542), zaman algısının oluĢmasının önemini Ģu 

Ģekilde ifade etmiĢtir:  

“Toplumda işlerin etkili bir şekilde yürütülebilmesi için 

kişilerde bireysel olarak kazanılmış ortak bir zaman algısına ihtiyaç 

vardır. Çünkü insanlar, zamana bağlı olarak günlük yaşantılarını 
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düzenlerler. Bireylerde ilişkileri ve işleri düzenleyen zaman yönetimi 

becerisi, sahip oldukları zaman algıları çerçevesinde gelişir”. 

2.4.2. ĠletiĢim Becerisi 

ĠletiĢim becerisi; konuĢma, dinleme, okuma, yazma gibi sözel ve vücut dili 

iĢaret dili gibi sözel olmayan iletiĢim becerilerini etkili ve bulunduğu ortama 

uygun olarak kullanmayı kapsar (OGM, 2006: 5). Bu becerinin geliĢtirilmesinde 

öğrencilere kendilerini ifade edebilecekleri fırsatlar verilmelidir. Grup etkinlikleri 

öğrencilerin iletiĢim becerilerinin geliĢtirilmesinde kullanılabilir. Ders 

kitaplarından metinler seçilerek öğrencilerin kendi fikirlerini ifade etmesi 

sağlanabilir. TartıĢmalı konular münazara çalıĢması Ģeklinde sunulabilir. 

2.4.3. Karar Verme Becerisi 

“Tarihi öğrenebilmek için, geçmiĢte meydana gelen olaylar, nedenleri, 

sonuçları ve farklı bakıĢ açıları incelenmelidir. Bu çerçevede geçmiĢteki insanların 

problemleri, aldıkları kararlar, bu kararları etkileyen faktörler, alınan kararların 

sonuçları da değerlendirilmelidir. (Demircioğlu, 2014a: 38). 

Demirkaya (2011: 413)‟ya göre, Ġnsanlar sosyal ve özel yaĢantılarında sık 

sık karar verme durumlarıyla karĢı karĢıya kalırlar ve yaĢamlarını kaçınılmaz bir 

Ģekilde kendilerinin ya da baĢkalarının verdikleri kararlarla Ģekillendirirler. 

AlınmıĢ kararların oluĢturduğu tarih bilimi de insanların karar verme süreçlerine 

iliĢkin doğrularını ve yanlıĢlarını örnekleyerek tarihten ders çıkarmamızı sağlar.  

Önemli tarihsel sorunlar genellikle değer yüklü olduğu için, 

alınan sosyal önlemlere ahlaki değerlerin etkisini düşünmek için 

fırsatlar yaratır. Geçmişteki iyi uygulamaların (darüşşifa, darülaceze, 

vakıflar vb.) arkasındaki ahlaki düşünce öğrencilere sezdirilmelidir. 

Öğrencilerden tarihi şahsiyetlerin davranışlarını ahlaki yönden 

yargılamaları istendiğinde bu yargılamayı dayandırdıkları değerleri 

açıklamaları istenmelidir. Geçmiş bir olay hakkında öğrencinin ahlaki 

yargıya varma girişimi, değerleri açıklama konusunda daha sağlıklı bir 

öğrenci olarak yetişmelerini sağlayacaktır. Bazı durumlarda da belirli 

bir ahlaki değerin tarihsel olarak nasıl şekillendiğini anlamasına 

yardımcı olacaktır (MEB, 2012: 14).  
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Bireyler, etkili karar verme becerilerini doğuĢtan getiremezler, bu 

becerileri geliĢtirmek zorundadırlar (Demirkaya, 2011: 414). Karar verme 

becerisinin kazandırılmadığı durumlarda bireyler çatıĢma ve kaygı 

yaĢayabilmektedir. Sonuçta hatalı karar verme oranları artabilir. Alınan yanlıĢ 

kararlar, bireyin amaçlarına ulaĢabilmesine engel olabileceği gibi, onun istemediği 

bir hayatı yaĢamasına da neden olabilir (Komisyon, 2014: 28). 

2.4.4. DeğiĢim ve Sürekliliği Algılama Becerisi 

Tarih dersinin hem genel hem de özel  amaçları arasında yer alan bu 

beceri, öğrencilerin tarih dersini somutlaĢtırmalarına yardımcı olur. Bu beceriyi 

geliĢtirebilmek için, tarihsel olaylar ya da kiĢiliklere yönelik benzerlik ve 

farklılıkları bulmaya yönelik etkinliklerden yararlanabilir (Güven, 2014: 78). 

Öğrenciler sadece zamanın nasıl ölçüldüğünü anlamak ihtiyacında 

değildirler. Aynı zamanda, zamanın nasıl geçtiğini ve değiĢimin nasıl meydana 

geldiğini, değiĢimin sebeplerini de anlamaya ihtiyaç duyarlar (Özen ve Sağlam, 

2010: 3). Öğrenciler bu soruların cevabını ararken de yoğun bir zihinsel etkinlik 

içerisine girerler.  

DeğiĢim ve sürekliliği algılama becerisi; benzerlik ve farklılıkları bulma, 

zamanla oluĢan süreklilik ve değiĢimi algılama, tarihsel olguları ve yorumları ayırt 

etme, geçmiĢteki problemlerin neden- sonuç iliĢkisini tanıma, tarihsel problemin 

çözümüne alternatif çözümler bulma alt becerileri içerir (OGM:  2006: 7). 

2.4.5. Sosyal Katılım Becerisi 

Sosyal katılım becerisi öğrencinin tarih dersinde kendisini ve yakın 

çevresini etkileyen konu ve olaylar hakkında bilgi sahibi olmasıyla baĢlar. Grup 

halinde çalıĢma, yaĢadığı toplum ya da gruplar içinde ortaya çıkmıĢ olan bağların 

tarihsel kökenlerini belirleyip, günümüze iliĢkin yorumlar çıkarma sosyal katılım 

becerilerinin bir baĢka sonucudur (Güven, 2014: 79).  

Demokratik, modern toplumlarda eğitimin en önemli amaçlarından biri de 

kendine, çevresindeki kiĢilere ve doğaya değer veren, yaĢadığı toplumun ve 

dünyanın bir parçası olarak kendine güvenen ve topluma katkıda bulunma 

bilincine sahip bireyler yetiĢtirmektir (Komisyon, 2014: 32). Bu amaca ulaĢmak 

için öncelikle sosyal bir varlık olan insanın diğer insanlarla etkileĢim içinde olması 
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gerekir. Bu konuyu öğrencilerimiz açısından düĢündüğümüzde, onlara 

sunduğumuz eğitim hizmetlerinin öğrenme yaĢantıları ile birlikte sosyal becerileri 

de kazanabileceği ortamlar olabilmesine dikkat edilmelidir. Kutu oyunları ve 

benzeri sosyal oyunlar, öğrencilerin bu amaçlara ulaĢmasında etkili bir Ģekilde 

kullanılabilir. 

2.4.6. Çıkarımda Bulunma Becerisi 

Çıkarımda bulunma, anlamı yapılandırmak için kullanılan biliĢsel bir 

süreçtir. Okuyucu anlamı daha açık hâle getirmek için, metnin içeriğine yönelik 

varsayımları değerlendirir ve varsayımlarına yönelik çözüm önerileri öne sürerek 

bilgisini geliĢtirir. Her birey okuduğu metinlerle iletiĢim kurarak çok zengin ve 

çok yönlü yapıya sahip olan metinlerden çıkarımlar yapabilmelidir (Özbay ve 

Özdemir, 2012: 21). 

Bir olgu hakkında çıkarım yapılmaya baĢlandığında genellikle olgunun, 

kavramın anlamına ve kavramlaĢtırılan olgunun doğasının uygun olup olmadığı 

önemsenmemektedir. Çıkarım yapan kiĢi eğer kendi akıl yürütme süreci üzerinde 

düĢünmüyorsa, abartılı ve ilgisiz çıkarımlarda bulunabilir (Komisyon 2014: 31). 

Öğretmene düĢen görev bu çıkarımlara değer vererek amaca yönlendirmek 

olmalıdır. 

Tarihte çıkarım yapılabilecek veriler sınırsızdır. Öğrenciler baĢlı baĢına bir 

olgudan yola çıkarak çıkarım yapabilecekleri gibi, bir genellemeden, bir karardan 

ya da değerlendirmeden yola çıkarak da bir çıkarımda bulunabilirler. Öğrenciler 

ham verilerden, kanıtlardan ya da örneklerden de çıkarım yapma konusunda 

yararlanabilirler (Komisyon 2014: 31). 

2.4.7. Bilgi ve Teknolojileri Kullanma Becerisi 

Bilgi çağında öğretmen ve öğrencilerin bilgi ve iletiĢim teknolojilerini 

kullanarak daha etkin bir Ġnkılap tarihi öğretimi gerçekleĢtirebilmeleri 

mümkündür. Yeterli seviyede Ġnkılap tarihi öğretme ve araĢtırma metodu edinmiĢ, 

bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kendi öğretim ve eğitim sürecinde nasıl 

kullanabileceğinin farkında olan ve bunları kullanma yeterliliğine sahip öğrenci ve 

öğretmenler için bu teknolojilerin potansiyeli oldukça fazladır (Doğaner, 2006: 

156). 
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Bilgi teknolojilerini kullanma ya da medya okuryazarlığı gibi alanlar tarih 

öğretiminin temel amaçları arasında sayılmıĢtır. Bu açıdan özellikle tarih öğretimi 

programlarında, bilgisayardan yararlanma ve bilgisayar üzerinden veri toplama, 

verileri tekrar kullanma ve bilgisayar ortamında sunma gibi uygulamalar, bilgi 

teknolojilerine iliĢkin becerilerin geliĢtirilmesinde ilk örnektir (Güven, 2014: 77). 

Bilgi teknolojilerinin sunduğu bu imkanlar eğitim hizmetleri açısından da 

öğretmenlere ve öğrencilere birçok kolaylık sağlamaktadır.  

Soyut bir ders olan Ġnkılap tarihi dersinin bütün öğrenciler için verimli 

olabilmesi için farklı baskın öğrenme stilleri kullanan öğrencilere yönelik öğrenme 

ortamları, materyalleri ve etkinlikleri düzenlenmesinde internet çok etkin bir araç 

olabilir (Doğaner, 2006: 156). 

2.5. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersinde Kazandırabilecek 

Diğer Beceriler 

2.5.1. Harita Okuma Becerisi 

Haritalar hayatımızın hemen her alanında geniĢ bir kullanım ağına 

sahiptir. GeniĢ bir kullanım alanına sahip olan haritaların sağladığı yararlar ve 

kullanıldıkları alanlar sayılamayacak kadar çoktur (Aksoy ve Koç, 2015: 362). 

Harita kullanımı birçok alanda olduğu gibi tarih derslerinde de mekana dair 

bilgiler edinilmesi, iĢlenen konunun gerçek hayatla iliĢkilendirilmesi ve 

öğrenmede  görsel destek sağlaması açısından önemlidir (Öztürk, 2014b: 231). 

Haritalar, tarihle ilgili yorumlarda bize yardımcı olduğu gibi, bazı soyut 

kavramları anlamada oldukça faydalıdır. Bu yüzden tarih sınıflarında belli baĢlı 

haritalar, mesela bir dünya haritası, Türkiye haritası, Türk dünyası haritası vb. 

haritalar sürekli bulundurulmalıdır (Köstüklü, 2014: 130). 

Özellikle erken sınıflarda zaman ve mekan kavramları arasındaki iliĢkinin 

öğretilmesinde öğrencilerin harita ve dünya kavramları ile ilgili deneyimler elde 

edebileceği çeĢitli etkinlikler sınıfa getirilip öğrencilerin yakın çevresi ile 

iliĢkilendirilmelidir (Garcia ve Michaelis, 2001: 297). Okul öncesinden baĢlayarak 

çocukların, harita ile tanıĢtırılması, semboller kullanarak basit haritalar 

çizdirilmesi, oyun ve etkinliklerle harita bilgi becerilerinin içselleĢtirilmesi 

sağlanmalıdır (Aksoy ve Sönmez, 2012: 1923). 
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2.5.2. Mekanı Algılama (Mekansal BiliĢ) Becerisi 

Mekansal algı kiĢilerin kendi yaĢadıkları ve diğer uzak-mekanlarla ilgili 

sahip oldukları bilgi ve imgeleri (hayalleri) ile bunların yaĢantılarında aldıkları 

kararları nasıl etkilediği ile ilgilidir. Mekanı algılama becerisinin geliĢtirilmesi 

mekânsal kararları doğru alabilmek için önemlidir (Öztürk, 2014a: 104). Her ne 

kadar coğrafi düĢünme becerileriyle doğrudan iliĢkili olduğu düĢünülse bile her 

tarihsel olay ya da olgunun belirli mekan ya da coğrafyada ortaya çıktığı 

düĢünüldüğünde, mekanı algılama becerisinin öğrencilere kazandırılması 

gerekliliği kendiliğinden ortaya çıkar (Güven, 2014: 79). 

Ġnsanlar yaĢadıkları mekanı tanıyabildikleri ölçüde bilirler (Aksoy ve Koç, 

2015: 362). Bu nedenle tarih öğretiminde olaylar mekanlardan bağımsız olarak ele 

alınamaz. Olayın geçtiği yer, olayın kendisi kadar önemlidir. Örneğin Fatih‟in 

Ġstanbul‟u fethini anlatırken öncelikle Ġstanbul‟un coğrafi konumunu, surlarını, 

halici ve boğazı tanıtmalıyız. Böylelikle öğrenci mekanı tasfir edebildiği ölçüde 

savaĢın seyrini ve fethin önemini daha iyi kavrayacaktır. Aynı Ģekilde Çanakkale 

SavaĢları, Kavimler Göçü, Malazgirt SavaĢı ve benzeri bir çok savaĢ mekandan 

bağımsız düĢünülemez.  

Mekanı algılama becerisinin geliĢtirilmesinde en etkili olabilecek yöntem  

gezi olmakla birlikte her konu ile ilgili yapılabilecek bir etkinlik değildir. Sınıf 

içerisinde ve daha ekonomik olarak kullanılabilecek yöntemler ise  harita, resim, 

video gibi materyallerden yararlanarak iĢe koĢtuğumuz etkinliklerdir. Ancak 

mekanın bir harita ve resimle gösterilmesi öğrencilerinin dikkatini belli bir süre 

için konuya çekebilir. Harita üzerinde oynanan kutu oyunları ile bu mekanları 

öğrencilerinin gözleri önüne sererek öğrencinin dikkatini uzun süre mekana ya da 

konuya çekip oyun süresince mekanla etkileĢim içerisinde olması sağlanabilir. 

2.6. Tarih Öğretiminde Materyal Kullanımı 

Öğretim materyali, öğretimin amaç, yöntem ve içeriklerini uygulamaya 

taĢıyan en önemli araçlardan biridir (Öztürk, 2014: 13). BaĢka bir ifade ile 

“Öğretim materyalleri veya araç-gereçler, öğretim faaliyetlerinin etkinliğini 

arttırarak, daha üst düzeyde bir öğrenmenin gerçekleĢmesine yardımcı olmak için 

kullanılan her türlü malzeme olarak tanımlanabilir” (Bircan, 2013: 28).  
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Tarih dersi konusu itibariyle günümüzden uzun zaman önce meydana 

gelmiĢ olaylarla ilgilenmektedir. Tarih programında yer alan konular, genelde 

öğrencilerin günlük yaĢam ve deneyimlerinden uzaktır (Demircioğlu, 2014b: 5). 

Bu nedenle dersin iĢlenmesinde öğrencilerin yaĢam ve deneyim 

gerçekleĢtirebilecekleri çeĢitli araç-gereçlere ihtiyaç duyulmaktadır. Bu araçların 

kullanılmadığı durumlarda ders, okuma ve dinleme etkinliği Ģeklinde sıkıcı bir hal 

almaktadır. Tarih derslerinin öğrenciler tarafından sıkıcı ve ezber dersi olarak 

algılanmasında en önemli etkenlerden biri de yöntem çeĢitliliğinin dersin 

öğretiminde uygulanmamasıdır. Yöntem çeĢitliliği dersin yapısına göre aynı 

zamanda ilgili araç ve gereçlerin kullanımını da gerektirmektedir (Arslan, 2008: 

39). 

Okul çağındaki öğrencilerin soyut konular üzerinde gerçekleĢen olayları 

algılamaları, öncelikle o konuların somutlaĢtırılabilmesi ile yakından iliĢkilidir. 

Bir öğretme etkinliği ne kadar çok duyu organına hitap ederse öğrenme de o kadar 

kalıcı, buna bağlı olarak da unutma o kadar geç olur (Demirel, 2015: 60). Bu 

konuda eğitimcilerin belki de en büyük yardımcısı amacına uygun Ģekilde 

hazırlanmıĢ birçok duyu organına hitap edebilecek ders materyalleridir. 

Dönmez ve Yazıcı (2008: 246), Türkiye Cumhuriyeti Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük konularının öğretim sürecinde kullanılabilecek araç-gereçleri 3 ana 

baĢlık altında aĢağıdaki gibi sıralamıĢlardır:  

1. Görsel Araç-Gereçler 

A. Basılı Gereçler 

a. Kitaplar 

 Ders Kitapları 

 Kaynak Kitaplar 

 Hatıratlar, Kitapçıklar, Ansiklopediler 

b. Sözlükler 

c. Dergiler 
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d. Gazeteler 

e. BroĢürler 

f. Poster ve AfiĢler 

B. Soyut Görsel ve Semboller 

a. Haritalar 

b. Resimler 

c. Karikatürler 

d. Tablolar 

e. Grafikler 

f. Zaman ġeritleri vd. 

C. Üç Boyulu Araç-Gereçler 

a. Gerçek EĢyalar (Numuneler) 

b. Modeller 

2. ĠĢitsel Araç-Gereçler 

a. Radyo 

b. Kasetçalar-Ses Kasetleri 

3. Görsel-ĠĢitsel Araç-Gereçler 

a. Televizyon 

b. Video-Video Kasetler 

c. Bilgisayar 
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Öğretim ortamında öğrencinin dikkatini çekmek ve aktif öğrenmenin 

gerçekleĢmesini sağlamak amacıyla etkinlikler tasarlanmalı ve materyal kullanıma 

özen gösterilmelidir (KiriĢ, 2014: 29). Öğrenme-öğretme sürecinde öğretim 

materyallerinin kullanımı, etkili bir öğrenme ortamı hazırlayarak farklı öğrenme 

hız ve isteklerine sahip öğrencilerin öngörülen hedeflere daha kolay ulaĢmasını 

sağlar (YeĢiltaĢ, 2015: 226). 

Öğretme-öğrenme sürecinde materyal kullanımı kadar önemli bir diğer 

husus da materyal seçimi ve geliĢtirilmesidir. Bu bağlamda materyal seçimi ve 

geliĢtirilmesi; 

1. Dersin hedef ve davranıĢlarına uygun olmalıdır. 

2. Öğrenciye alıĢtırma ve uygulama imkanı vermelidir. 

3. Materyaller, konuları en iyi Ģekilde somutlaĢtırmalı ve kolaydan zora 

doğru sıralanmıĢ olmalıdır. 

4. GüncelleĢtirilmiĢ veriler sunmalıdır ve gerçek hayatı yansıtmalıdır. 

5. Öğrencilerin geliĢim özelliklerine uygun tasarlanmıĢ olmalıdır. 

6. Görsel materyaller konuların önemli bölümlerine vurgu yapacak Ģekilde 

kullanılmalıdır (Akdağ ve Meydan 2011: 157). 

Derslerde etkili bir Ģekilde materyal kullanmanın diğer bir boyutu da 

materyali uygulayan öğreticinin donanımıdır. Gülüm ve Ulusoy (2009), 

araĢtırmalarında anket uyguladıkları öğretmenlerin önemli bir kısmının bilgisayar 

ve tepegöz kullanmayı bilmedikleri ve bu konularla ilgili hizmet içi eğitime 

katılma oranının da çok düĢük olduğu sonucuna varmıĢlardır. Paralel bir çalıĢmada 

da Güven ve TaĢyürek (2013), öğretmenlerin üniversitelerde tarih öğretmeni 

adaylarının öğretim materyalleri hazırlama ve kullanma notasında yeterlilik 

düzeylerini artırabilmek için ders çeĢitleri ve saatleri konusunda değiĢikliklere 

gidilmesi gerektiği sonucuna ulaĢmıĢtır. Demircioğlu (2014b: 1), yine bu konuda 

üniversitelerde verilen “Öğretim Teknolojileri ve Materyal Tasarımı” isimli dersin 

eğitiminin genel bilgiler verilmesi çerçevesi içerisinde geçtiğini, bunun sonucunda 

da tarih öğretmen adaylarının öğretim teknolojisi ve materyal tasarımıyla ilgili 

bilgilerini kendi alanlarına uygulamakta sıkıntı çektiklerini belirtmiĢtir.  
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Kaya (2014)‟ya göre tarih derslerinde kullanılan ders kitabı, harita, küre, 

bilgisayar vb. “hazır materyallerin” yanın da öğrenci öğretmen iĢbirliği ile yapılan 

alternatif materyallere de ihtiyaç duyulmaktadır. Alternatif materyal kategorisine 

alabileceğimiz harita üzerinde oynanan kutu oyunları, öğrencilerle birlikte 

hazırlanabilecek bir yapıya sahiptir. Bu süreç, haritanın çizimi-boyanması, soru 

kartlarının ve ders kitaplarından alınan Ģans metinlerinin hazırlanması, yer 

adlarının ve güzergah oklarının yapıĢtırılması, oyun kutusunun tasarımı gibi birçok 

konuda kalabalık bir iĢ birliği içerisinde, öğretmen rehberliğinde öğrencilerin 

yaparak-yaĢayarak öğrenebilecekleri bir etkinliğe dönüĢebilmektedir. Bu ve 

benzeri materyallerin hazırlanması sırasında farklı özellikteki öğrencilerin “birlikte 

iĢ yapabilme becerisi” baĢta olmak üzere birçok beceriyi de geliĢtirilebilir. 

Alternatif materyallere gereksinim duyulmasının üç önemli nedeni vardır; 

1. Öğretim ortamında yeterli sayıda araç-gerecin olmaması ya da hiçbir araç-

gerecin bulunmaması 

2. Var olan öğretim materyallerinin eğitsel ölçülere uygun olmaması 

3. Öğretim ortamını zenginleĢtirme ihtiyacı (Kaya, 2014: 226). 

2.7. Eğitimde Oyun Kullanımı 

Öğrenciler tarafından oyun ortamı olarak algılanabilecek bir mekanın aynı 

zamanda öğrenme üzerindeki etkisini anlayabilmek için oyunun tanımı ve bazı 

bilim adamlarının oyun ile ilgili görüĢlerini değerlendirebiliriz. Huizinga‟ya göre, 

“Oyun belirli bir zaman ve belirli bir ortam içerisinde isteyerek ve kurallara 

uyarak yapılan faaliyetlerdir.” John Dewey‟e göre, “Bireyin kendilerinin dıĢında 

herhangi bir sonuç elde etmeye yönelmeden yerine getirdikleri bilinçsiz 

eylemlerdir” (Onay, 2007:  13). Oyun, çocuğun ruh ve bedenen sağlıklı geliĢimini 

sağlayan, iyi davranıĢ ve alıĢkanlıklar kazandıran, oynayana haz ve neĢe veren 

etkinliklerdir (Akandere, 2006:  2). 

Oyun, çocuğun kendi içinde olduğu kadar dıĢ dünya ile iletiĢim kurmasına 

yardımcı olan önemli bir etkinliktir. Oyun yoluyla dünyayı algılayan, tanıyan, 

deneyim kazanan çocuk, gelecekteki yaĢamına da oyun yoluyla hazırlanır. Oyuna 

duyguları ve bedeni ile katılan çocuk oluĢturduğu kendine özgü dil ile yine oyun 

sayesinde dıĢ dünya ile iletiĢim kurar (Kuyumcu, 2007:  17). Oyunlar her 

toplumun vazgeçilmez bir parçasıdır. Toplumların yaratıcılıklarının da bir 
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göstergesi olan bir oyun gereksiz bir eğlence değil, kiĢilerin toplumsal ve kültürel 

geliĢimi için gerekli bir eylemdir (Özdemir, 2006:  18). Tanımlara bakıldığında 

oyunun çocuğun yaĢamında hayati öneme sahip olduğu ve çocukların dünyayı 

algılayıĢ biçimlerinin oyunlarla Ģekillendiği görülmektedir.  

Eğitimin birincil hedef kitlesi olan çocukların, en önemli uğraĢısı ve temel 

ilgi alanı olarak nitelendirebileceğimiz oyunla ilgili bazı filozof ve eğitimcilerin 

görüĢleri, oyunların eğitsel iĢlevi ve çocukların yetiĢtirilmesindeki önemini ortaya 

koymaktadır. Bunlardan Gazali “öğrencinin eski dinçliğini kazanması, 

çalıĢmalardan bıkmaması için belleğini tazelemek, enerjini yenilemek açısında 

oyun gereklidir” der. Eflatun ise Devlet ve Protogaras adlı yapıtlarında “Çocuk 

oyunla büyümelidir” diyerek oyunun eğitsel değerini belirtir. Okul öncesi eğitim 

alanında uzman olan ve ilk defa çocuk bahçelerini kuran Froebel‟e göre yetiĢkinler 

için iĢ, çocuklar içinse oyun önemlidir.  

Frobel‟e göre: 

 “oyun çocuğun en içten, en gerçek davranış ve kendini 

anlatma biçimi olarak kabul edilir. Çocuk eğlenirken öğrenir; fizik, 

duyu motor, dil, zihin, duygusal, sosyal yönden gelişir. Yetişkinlerle 

oyun yolu ile iletişim kurar, iç dünyasını duygularını onlara oyun yolu 

ile yansıtır…” (Akandere, 2006:  8).  

Eğitimci Lombroso ise “oyun çocuk için, yetiĢkinlerin çalıĢmaları kadar 

ciddi, o denli önemli bir uğraĢtır; çocuk için geliĢimin bir yoludur ve onun oyun 

oynamak gereksinimi vardır” der (Adıgüzel, 2010:  384).  

Huizinga (2006: 17)‟ya göre de, oyun anlam bakımından zengin bir 

iĢlevdir. Oyunda, yaĢamın doğrudan gereksinimlerini aĢan ve eyleme anlam katan 

bağımsız bir unsur “oynamaktır”. http://www.idefix.com/kitap/homo-ludens-

johan-huizinga/kitap_oku.asp. a.t.: 18/06/2015 

Oyunla ilgili bazı özdeyiĢler de oyunun öğrenci üzerindeki iĢlevini 

yansıtması açısından değer taĢır. Örneğin:  

- “Ben öyle çocuklar gördüm ki okumayı oyunla öğrenmiĢlerdir.” F. 

Fewelaw. 

http://www.idefix.com/kitap/homo-ludens-johan-huizinga/kitap_oku.asp
http://www.idefix.com/kitap/homo-ludens-johan-huizinga/kitap_oku.asp
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- “Çocuklarla oynamayı bilmeyen, onların eğlencelerine katılmayı 

onursuzluk sayan kiĢi eğitimci olmamalıdır.” Y.B. Basepow. 

- “Oyunlar yalın ama önemli etkinliklerdir. Bunlar salt gençlik için değil, 

uluslar için bir eğitim aracıdır.” Y.C.F. Gustinuths. 

- “Çocuğun oyunu, düĢler ve sinirsel belirtiler gibi anlamı olan 

davranıĢlardır.” S. Freud (Akandere, 2006:  9). 

Oyunun tanımına ve bazı düĢünürlerin oyunla ilgili bu görüĢlerine 

bakıldığında eğitimde oyunun bir materyal ya da yöntem olarak kullanılması, 

eğitimin amaçlarına ulaĢılmasında etkili olacaktır. Oyunun bir yöntem ya da 

materyal olarak kullanılmasını T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük ile sosyal 

bilgiler dersleri açısından değerlendirdiğimizde bu derslerde oyun kullanımına 

iliĢkin geniĢ bir alan karĢımıza çıkmaktadır. Ders konularının çeĢitliliği sınıf 

ortamında oyunların dahil edilebileceği birçok yöntem ve tekniğin 

kullanılabilmesine olanak sağlamaktadır.  

“Çocukların oyunu, oyun değil onların en gerçek uğraĢıdır” diyen 

Montaigne (Akandere, 2006: 9), çocukların oyunlara bakıĢ açısını ortaya koyarken 

oyunun çocuğun eğitilmesinde kullanılabilecek, onların ilgilerini canlı tutabilecek 

önemli bir eylem olduğuna iĢaret etmektedir.  

2.8. Kutu Oyunları ile Ġlgili Yapılan ÇalıĢmalar 

Ülkemizde kutu oyunlarının inkılap tarihi ya da sosyal bilgiler dersi 

öğretiminde kullanımı ile ilgili herhangi bir çalıĢma bulunmamaktadır. Ancak 

farklı derslerle ilgili kutu ya da masa oyunları kategorisine alabileceğimiz bazı 

çalıĢmalar bulunmaktadır. 

Ülkemizde bu konuyla ilgili yapılan çalıĢmalar arasında, Sazak (2011) 

“İlköğretim İkinci Kademe 7. sınıf Müzik Dersi Öğretiminde Kullanılmak Üzere 

Geliştirilen “Müzik Yolu Masa Oyunu”nun Uzman Görüşleri Açısından 

Değerlendirilmesi” konulu tezinde, masa oyunlarının müzik dersinde eğitici bir 

materyal olarak kullanılabilirliği üzerinde durmuĢtur.  

Cengiz (2008) “Masa oyunlarında görsel-içerik ilişkisi ve uygulama 

çalışması” isimli yüksek lisans tezinde geçmiĢten günümüze kullanılan masa 

http://asosindex.com/journal-article-abstract?id=22014
http://asosindex.com/journal-article-abstract?id=22014
http://asosindex.com/journal-article-abstract?id=22014
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oyunları üzerinde durmuĢtur. Bu çalıĢma masa oyunlarının tarihi geliĢimine dikkat 

çekmiĢtir. Masa oyunları ile ilgili birçok teorik bilginin yer aldığı çalıĢmada 

Amerika‟da kullanılan bazı öğretici masa oyunlarına değinilmiĢtir.  

Cengiz (2008: 98), Amerika‟da kullanılan öğretici masa oyunları ile ilgili 

Ģunları belirtmiĢtir: 

Aile içinde oynanan pek çok oyun, okulda öğretilmekte olan 

konuları pekiştirici nitelikteydi:  edebiyat, tarih ve coğrafya bunlardan 

bazılarıydı. Söz konusu 19.yy. Amerikası olduğunda, masa oyunları, 

ülkede zorunlu kamu okullarının yeni yayılmaya başladığı ve 

şehirlerdeki okulların yeni göçmen öğrencilerle dolup taştığı bir 

dönemde gelişip güçlenmişlerdir. Oyun üreticileri, 1870 ile 1900lerin 

başı arasında çok sayıda eğitici oyun satmış ve bunu da, iyi eğitimli 

çocukların, ahlaki, demokratik bir refah toplumu için temel alt yapı 

olduğu söylemi ile gerçekleştirmişlerdir. 

Elizabeth ve Treher (2011), “Learning with Board Games” isimli 

çalıĢmalarında, masa oyunlarının yaygın olarak on yıldır aile ortamlarında 

kullanılmasına rağmen eğitim hizmetlerinde bu oyunlara yeterince yer verilmediği 

belirtilmiĢtir. Ġnteraktif eğitim yöntemlerinin yanında masa oyunlarının da 

yaygınlaĢtırılması gerektiğinin altını çizen çalıĢmalarında masa oyunlarının 

eğitimde kullanılması ile ilgili çeĢitli örnekler bulunmaktadır. 

Hinebaugh (2009), “A Board Game Education” isimli çalıĢmasında masa 

oyunlarının eğitimde kullanmasının öğrencilerin sosyal geliĢimlerine, iletiĢim 

becerilerine, dil geliĢimlerine ve akademik baĢarılarına değerli katkılarda 

bulunacağını belirtmiĢtir. Dünyada isim yapmıĢ belli baĢlı kutu oyunlarının da 

incelendiği bu çalıĢmada, bu oyunlarının derslerde kullanılmasının öğrencilerin 

müzakere, dikkat ve motivasyon gibi çeĢitli becerilerini de geliĢtirebileceği 

üzerinde durulmuĢtur. Ayrıca eserde belli baĢlı masa oyunları tanıtırken bu 

oyunlar aracılığıyla geliĢtirilebilecek beceriler üzerinde durulmuĢtur. Eğitici masa 

oyunlarının yaygınlaĢmasında hazırlanacak oyunlarının, “popüler konular 

içermesi, oyunun kolay oynanması ve çeĢitli becerileri geliĢtirebilmesi” gibi 

özelliklere sahip olması gerektiğini vurgulamıĢtır (Hinebaugh, 2009: 7). 
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Çulhaoğlu (2011), “Kaynaştırma Uygulanan Okulöncesi Sınıflarında 

Akran İlişkilerinin İncelenmesi” isimli çalıĢmasında, normal geliĢim gösteren 

çocukların, Dawn Sendromlu öğrencileri oyuna çağırma olarak nitelendirilen 

“Sosyal Davet” çağrısına Dawn sendromlu öğrencilerin en çok manipülatif 

oyunlar ve “masa oyunları” oynanırken cevap verdiğini gözlemlemiĢtir. 

ġaĢmaz ve Erduran (2004), “Eğitimsel Oyunla Öğretimin Fen Bilgisi 

Dersi “Güneş Sistemi ve Gezegenler” Konusunda Akademik Başarı Üzerine 

Etkisi” isimi çalıĢmalarında kullandıkları oyunlar kutu oyunları kategorisine 

alabileceğimiz çeĢitli kart ve masa oyunlarından oluĢmaktadır. AraĢtırmada öntest- 

sontest deneysel desen modeli kullanılmıĢtır. ÇalıĢma verilerine göre oyunlarla 

öğretimin yapıldığı deney gurubunun akademik baĢarısı kontrol gurubundan daha 

yüksek çıkmıĢtır. 

Rosenfeld (2006), “The Benefits of Board Games “ isimli çalıĢmasında 

masa oyunlarının faydalarına değinirken çocuklarımız ile birlikte iyi vakit 

geçirmek ve onları dinlemek için bu oyunların kolay ve mükemmel bir yol 

olduğunu belirtmiĢtir. Ayrıca masa oyunlarının öğrenme fırsatları bakımından 

zengin, rekabetçi dürtüleri harekete geçiren, birçok beceriyi kazandırabilecek 

keyifli ve telaĢsız bir zaman geçirme aracı olduğunu vurgulamıĢtır.   

Voogt (1998)‟ın editörlüğünü yaptığı “Board Game Studies” isimli 

çalıĢmada, masa oyunlarının tarihsel geliĢimi, toplumların kimliklerinin masa 

oyunlarına yansımaları, masa oyunları ile ilgili yapılan araĢtırmalar ve unutulmaya 

yüz tutmuĢ masa oyunları incelenmiĢtir.  

 

 

 

 

 

 



37 

2.9. Ülkemizde ve Dünyada Harita Üzerinde Oynanan ÇeĢitli Kutu 

Oyunları 

 

Resim 2.1. SOSBU (Sosyal Bilimler Uzmanı) 

(http: //sosbu.com/sosbu-oyunu-) 

Ortaokul sosyal bilgiler derslerinin içeriğine göre hazırlanmıĢ olan oyun 4 

kiĢi ile oynanmaktadır. Öğrenciler ikiĢerli eĢleĢerek karĢılıklı otururlar. Belirli bir 

güzergah üzerinde, resim, kavram ve soru kartlarının iĢaretlerinin olduğu 

basamaklardan ilerleyerek bitiĢe ulaĢılmaya çalıĢılır. Kartlar sınıf ve ünite 

içeriğine göre hazırlanmıĢtır. Sosyal bilgiler dersine yönelik eğlenceli ve eğitici bir 

kutu oyunudur (Resim 2.1).  

 

 

Resim 2.2. CEO (Coğrafya ve Ekonomi Oyunu) 

(http: //www.kusakoyunlar.com/nicin.html) 

6 kiĢi ile oynanabilen oyunun amacı, çocuklara giriĢimcilik bilinci 

aĢılamak ve Türkiye ekonomisine yönelik çıkarımlarda bulunmasını sağlamaktır. 

Öğrencilerin tarım, turizm, sanayi gibi sektörlerin hangi illerde ne kadar 

http://www.kusakoyunlar.com/nicin.html
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yapıldığını öğrenmesinde ve ülkemizi tanımalarında kullanılabilecek bir materyal 

olarak sunulmaktadır (Resim 2.2).  

 

Resim 2.3. UYANIġ (Çanakkale Destanı) 

(http: //kahramanlar.org/urunler.) 

4-6 kiĢi arasında oynanan oyunda temel amaç çeĢitli zorluk 

derecelerindeki sorulara cevap vererek Çanakkale haritası çevresindeki güzergah 

üzerinden bitiĢe ulaĢmaktır. Gidilen basamaklarda Monopoli tarzı yönergeler takip 

edilmektedir. Ayrıca oyunda haritasında Çanakkale SavaĢlarıyla ilgili birçok bilgi 

ve görsel öğrencilere sunulmaktadır (Resim 2.3).  

 

Resim 2.4. ATATÜRK ve YOL ARKADAġI (KurtuluĢ SavaĢı Oyunu) 

4-6 kiĢi ile oynanabilen Atatürk ve Yol ArkadaĢı oyunu (Resim 2.4), 

Samsun‟dan baĢlayarak Ġzmir‟de sona eren bir güzergahta oynanmaktadır. 

Oyuncular zorluk derecelerine göre soru cevaplayarak zar atarlar. Gelen sayı kadar 

basamak ilerlenir. Gittikleri basamakta yönerge yerine varsa yerine getirilip bitiĢe 

http://kahramanlar.org/urunler
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ulaĢılmaya çalıĢılıyor. Oyun Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi içeriğine uygun 

bir Ģekilde hazırlanmıĢtır. 

  

Resim 2.5. KURTULUġ SAVAġI VE MĠLLĠ MÜCADELE 

(http: //www.sosyalbilgiler.biz/) 

Kurutulu SavaĢı ve Milli Mücadele oyunu (Resim 2.5), 2-6 kiĢi ile 

oynanabilmektedir. Oyun, Ġstanbul‟dan baĢlayarak Ġzmir‟de sona eren Musul ve 

Kerkük‟ün de sınırlarımız içerisinde gösterildiği bir harita üzerinde 

oynanmaktadır. Oyuncular topacı çevirerek gelen sayı doğrultusunda karelere 

ilerler. Ġlerlediği basamaktaki bilgiler doğrultusunda kart çekiyor ya da kutudaki 

uygulamayı yerine getirir. Ġzmir‟e ilk ulaĢan oyunu kazanır. 

 

Resim 2.6. TAMGA  (http://www.tamgaoyun.com/) 

Strateji kutu oyunu olarak tanımlanan Tamga (Resim 2.6), Osmanlı 

Devleti‟nin Beylik Döneminden baĢlayıp yükselme döneminin sonuna kadar geçen 

zamanı konu almaktadır. Tamga‟nın Beylik SavaĢları ve Büyük Osmanlı 

Ġmparatorluğu olmak üzere iki farklı oynama Ģekli vardır. OynanıĢ Ģekilleri 
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arasında çok büyük bir farklılık yoktur. Temelde beylik savaĢında oyuncular 

birbiriyle savaĢabilirken Büyük Osmanlı Ġmparatorluğu oyununda birbiriyle 

savaĢmayıp sadece boĢ bölgelere sahip olmaya çalıĢırlar. Kartlar ve oyun 

materyalleri görsel anlamda oyuna zenginlik katıyor (http: 

//www.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/tamga-oyunu). 

 

Resim 2.7. OTTOMAN SUNSET (Osmanlı Günbatımı) (https: 

//boardgamegeek.com/images/boardgame/84465/ottoman-sunset) 

I. Dünya SavaĢı‟nda Osmanlı Devleti‟nin cephelerini konu alan Ottoman 

Sunset (Resim 2.7)‟de hedef yıkılmak üzere olan Osmanlı Devletini ayakta 

tutmaya çalıĢmaktır. Strateji oyunu kategorisine alabileceğimiz bu oyunun 

kılavuzunda ve kartlar üzerinde Osmanlı Devleti ile ilgili birçok bilgiye 

ulaĢılabilmektedir. Oyunda, Çanakkale Cephesine ayrıca dikkat çekilerek 

cephedeki mücadelelerin önemi belirtilmektedir. 

http://www.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/tamga-oyunu
http://www.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/tamga-oyunu
http://www.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/tamga-oyunu
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Resim 2.8. THE OTTOMAN FRONTS (Osmanlı Harbi) 

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

Ottoman Sunset gibi The Ottoman Fronts oyunu (Resim 2.8) da I.Dünya 

SavaĢı‟nda Osmanlı Devleti‟ni konu alan bir oyun serisidir. Bu oyunda temel 

amaç Ġstanbul‟a ulaĢarak Osmanlı Devletini savaĢ dıĢı bırakmak. Ortadoğu 

petrollerini ele geçirmek, Hint Deniz yollarının güvenliğini sağlamak ve kutsal 

topraklara hakim olmak da oyun seyri içerisindeki diğer hedeflerdir. Oyunda 

çeĢitli görüĢmelere yazıĢmalara da değinilirken savaĢ ile ilgili bilgiler veriliyor. 

Oyunda Avusturalya ve Yeni Zelanda ülkelerinin milli kimliklerinin Çanakkale 

SavaĢlarında oluĢmaya baĢladığı belirtilmektedir. Ayrıca Ġngilizlerin güney 

cephelerindeki hakimiyetine de dikkat çekilirken, Çanakkale‟deki mücadeleyi 

“Ġnatçı Türk direniĢi” olarak nitelendirilmiĢtir.  

 

 

https://boardgamegeek.com/boardgame/41624/osmanli-harbi-ottoman-fronts
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Resim 2.9. OTTOMANS: RISE OF THE TURKISH EMPIRE (Osmanlılar: Türk 

Ġmparatorluğunun YükseliĢi) 

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

Osmanlı Devleti‟nin yükseliĢ dönemini konu alan Ottomans kutu 

oyununda (Resim 2.9) yarıĢmacılar dört farklı gruptan birini seçerek oyuna 

baĢlarlar. Bu gruplar, Türkler, Katolikler, Ortodokslar ve Ġslam Devletleridir. 

ÇeĢitli çatıĢma, mücadele, strateji, anlaĢma ve kurnazlıkla en çok toprağa sahip 

olan oyuncu yarıĢmayı kazanır. Osmanlı Devleti‟ni süper güç olarak nitelendiren 

oyunda, Viyana KuĢatmalarına da ayrıca değinilerek, Osmanlı Devleti‟nin Bizans 

mirasına sahip olduğu ve Ġslam dünyasını tek çatı altında topladığı belirtilmiĢtir. 

  

Resim 2.10. TWILIGHT OF THE OTTOMANS: WORLD WAR I IN THE 

MIDDLE EAST (Osmanlı‟nın Alacakaranlığı:  Ortadoğu‟da I.Dünya SavaĢı) 

(http: //boardgamegeek.com/boardgame/22406/twilight-ottomans-world-war-i-

middle-east) 

http://boardgamegeek.com/boardgame/12059/ottomans-rise-turkish-empire)
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Twilight Of The Ottomans (Resim 2.10) I.Dünya SavaĢı‟nda Osmanlı 

Devletini konu alan bir strateji oyunudur. Stratejik hedeflere ulaĢan oyuncular 

puan kazanırlar. Birbirleri ile karĢı karĢıya geldikleri hedeflerde puan üstünlüğüne 

göre karar verilir. En çok stratejik noktayı ele geçiren oyunu kazanır. 

  

Resim 2.11. SUEZ 1916 (The Ottoman Strike) 

(http: //boardgamegeek.com/boardgame/170994/suez-1916-ottomans-strike) 

Suez, Osmanlı Devleti‟nin I.Dünya SavaĢı‟ndaki kanal harekatını konu 

alan bir strateji oyunudur (Resim 2.11). Oyundaki temel amaç Ġngiltere için 

stratejik önemi büyük olan SüveyĢ Kanalı‟nı, Almanya‟nın da desteklediği 

Osmanlı Devleti‟ne karĢı korumak. 

 

Resim 2.12. SOVIET DAWN (Sovyet ġafağı) 

(http: //www.victorypointgames.com/soviet-dawn.html) 

http://boardgamegeek.com/boardgame/170994/suez-1916-ottomans-strike)
http://www.victorypointgames.com/soviet-dawn.html


44 

Soviet Dawn (Resim 2.12), 1918-1921 yılları BolĢevikler ile Çarlık Rusya 

arasındaki iç savaĢı konu alan bir strateji oyunudur. Oyuncular çeĢitli taktiklerle iç 

savaĢı yönlendirirken bir yandan da dıĢ tehditlere karĢı önlem alırlar.   

  

Resim 2.13. NAPOLYON 20 (Eflak) 

(http: //www.victorypointgames.com/games/wallachia-20.html) 

Napolyon kutu oyunu (Resim 2.13), 1811 yılında Eflak‟taki Osmanlı, 

Rusya ve Fransa iliĢkilerini konu alan bir strateji oyunudur. Osmanlı devleti‟nin 

Eflak Beyini değiĢtirmesinden rahatsızlık duyan Fransa ve Rusya‟nın ittifakı ile 

geliĢen oyunda, Eflak üzerinde hakimiyet kurma mücadelesi vardır. 

  

Resim 2.14. GREAT STATES (Büyük Devletler) 

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

ABD haritası üzerinde oynanan Great States (Resim 2.14)‟in amacı her 

yaĢtan çocuğa vatandaĢlık ve coğrafya bilgisi kazandırmaktır. 2-4 oyuncu arasında 

http://www.victorypointgames.com/games/wallachia-20.html
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oynanabilmektedir. ABD‟deki 50 eyaletin de tanıtıldığı oyunda toplam 150 soru 

kartı vardır. Çocuklara erken yaĢlarda Amerika sevgisi aĢılamayı amaçlamaktadır. 

 

Resim 2.15. Presıdentıal Electıon Game (CumhurbaĢkanlığı Seçimi Oyunu) 

(http: //www.educationaltoysplanet.com/hail-to-the-chief-presidential-election-

game.htm) 

Presıdentıal Electıon Game (Resim 2.15)‟da her oyuncu potansiyel bir 

ABD baĢkan adayıdır. Oyuncular coğrafya, ABD tarihi ve anayasasıyla ilgili 

sorulara cevap vererek en iyi adayın kendisinin olduğunu kanıtlamaya çalıĢırlar. 

Soruları bildikçe eyaletten eyalete geçilir. Soru bilinen eyaletlerde oy toplanır. En 

çok oyu toplayan oyuncu ABD‟nin yeni baĢkanı 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/) 

Wıldcatters (Resim 2.16), 19. yüzyıl petrol endüstrisi ile ilgili sekiz 

bölüme ayrılmıĢ dünya haritası üzerinde 4 kiĢiyle oynanan bir strateji oyunudur. 

Oyuncular ele geçirdikleri bölgelere yatırım yaparak rafineler kurar. Oyuncular 

düĢük maliyetli petrol üretmek için birlikte çalıĢabilirler, bölge ve petrol alıĢveriĢi 

yapabilirler. Oyunun sonuna kadar en fazla petrol üreten oyuncu oyunu kazanır. 

  

Resim 2.17. SAMURAI SWORDS (Samuray Kılıçları) 

(http: //boardgametable.blogspot.com.tr/2011/08/samurai-swords.html) 

Japon iç savaĢını konu alan ve Japonya haritası üzerinde oynanan Samurai 

Swords (Resim 2.17) oyunun temel amacı rakip ordularını yenerek en fazla 

bölgeyi ele geçirmek. Oyunda ele geçirilen illerde istenilen miktarda asker 

bulundurulur. Ordular aynı ilde karĢılaĢtıklarında asker sayısı fazla olan ili ve 

askerleri ele geçirir. AnlaĢma yoluyla da savaĢmadan bölgeler ve askerler takas 

edilebilir. Bütün illeri ele geçirerek iç savaĢa son veren oyuncu oyunu kazanır. 

http://blog.boardgamecafe.net/2014/03/09/bgc-meetup-report-otk-cheras-1012014-first-play-of-wildcatters/
http://blog.boardgamecafe.net/2014/03/09/bgc-meetup-report-otk-cheras-1012014-first-play-of-wildcatters/
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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 dünyanın 7 harikası temalı. Strateji 

kategorisindeki oyun, 2-7 kiĢi arasında oynanabilen oyunda dünyanın yedi 

harikasından birini seçiyor ve inĢa ediyorsunuz. Her oyuncuya yedi harikadan 

birini simgeleyen bir oyun tablası veriliyor. Tablanın üzerinde tamamlandığında 

para, puan ya da özel ödüller kazandıran üç bölüm var. Her bölüm bir katı 

simgeliyor; üçünü de tamamlarsanız yedi harikadan size ait olanın inĢaatını 

tamamlamıĢ oluyorsunuz. 7 harikadan hangisiyle oynayacağınız da oyun 

stratejinizi belirlemenizde önemli bir rol oynuyor. 

 

Resim 2.19. EMPIRE (Ġmparatorluk) 

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

Roma sınırlarını gösteren büyük bir dünya haritası üzerinde en fazla 6 kiĢi 

ile oynanan Empire (Resim 2.19) da amaç rakiplerini saf dıĢı bırakarak 

imparatorluğu kurmaktır. Her oyuncu daha önce belirlenmiĢ olan belli bölgelerden 

birini seçer. Her oyuncunun Sezar denilen lideri vardır. Oyuncu Sezar‟ını 

kaybederse oyun dıĢı kalmıĢ olur. Oyuncuların ele geçirdikleri bölgelerde Ģehirler 

kurup yol yaparak askerlerinin daha fazla ilerlemesiyle yeni bölgeler ele geçirmeyi 

http://www.kutuoyunlari.com/strateji-oyunlari/analiz-7-wonders
https://boardgamegeek.com/image/1318605/rise-empires?size=large
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amaçlayan bu oyunda kaleler kurularak savunma gücü de artırılabilir. Strateji 

kategorisindeki oyunda, savaĢ sistemi zar ve ordu gücüne göre hesaplanmaktadır 

(Aksoy, 2011). 

 

Resim 2.20. RĠSK 

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

Risk (Resim 2.20), strateji oyunları içerisinde en yaygın olan kutu 

oyunlarından biridir. Birçok strateji oyununa ilham vermiĢtir. Oyunda amaç 

dünyayı fethetmektir. Oyuncular oyun baĢında hedeflerini rastgele seçer ve diğer 

oyunculardan gizler. Oyunun ismi de buradan gelir. Hedefine ilk ulaĢan oyuncu 

oyunu kazanır. Oyuncular zar atarak birbirleri ile karĢılaĢırlar. Galip gelen oyuncu 

iĢgal ettiği toprakları ve bonus kart alarak yoluna devam eder. Hinebaugh (2009: 

140)‟a göre bu oyunda, strateji, planlama ve müzakere becerilerinin büyük önemi 

vardır.  

 

Resim 2.20. DĠPLOMASĠ 

(http: //minyaturdunya.blogspot.com.tr.diplomacy.html) 

http://teresay.com/the-benefits-of-playing-board-games/risk-board-game/
http://minyaturdunya.blogspot.com.tr.diplomacy.html/
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Diplomasi (Resim 2.20), Birinci Dünya SavaĢı‟nı konu alan, Avrupa 

haritası üzerinde oynanan bir strateji oyunudur. KiĢiler kura ile Almanya, 

Avusturya, Fransa, Ġngiltere, Ġtalya, Rusya ve Osmanlı‟yı seçerek oyuna baĢlar. 

Oyunun isminden de anlaĢılacağı gibi oyuncular arasındaki diplomatik iliĢkiler ve 

iletiĢim becerilerine dayanıyor. Oyuncular rakiplerine ya da müttefiklerine çeĢitli 

vaatler sunarak kazanım elde etmeye çalıĢırlar. Risk benzeri bir oyun gibi görünse 

de ikna kabiliyeti yüksek olan oyuncular daha Ģanslıdır (https: 

//tr.wikipedia.org/wiki/Diplomasi_oyunu). 

2.10. AraĢtırmacı Tarafından Hazırlanan Kutu Oyunları 

AraĢtırmacı tarafından, SOSTAR kutu oyunu kuralları ile (Ek 1) harita 

üzerinde oynanan 4. sınıftan baĢlayarak 8. sınıfa kadar Sosyal Bilgiler dersi 

konularını kapsayan, birbirinin devamı niteliğinde 11 adet oyun tasarlanmıĢtır. 

Sosyal Bilgiler dersinin öğretimine yönelik olan bu oyunların hazırlanma 

aĢamasında tüm öğrenciler aktif rol almıĢtır. Aynı anda tüm sınıfın oyunu 

oynayabilmesi için kutu oyunları sınıf mevcuduna göre her oyundan üçer tane 

olacak Ģekilde çoğaltılmıĢtır. Oyunların hepsinde de sorular ve Ģans metinleri ünite 

ünite hazırlanmıĢtır. Her ünitenin sonunda iĢlenen ünite ile ilgili soru ve Ģans 

metinleri oyuna eklenmiĢtir. Her haritanın üzerinde oyun kurallarının ve harita 

açıklamalarının yer aldığı lejant bulunmaktadır. Genellikle ünite sonlarında ve 

ünite değerlendirmesi Ģeklinde oynatılan bu oyunlardan bazıları aĢağıda 

tanıtılacaktır. 

 

Resim 2.21. GEZELĠM GÖRELĠM 4 (Türkiye Turu) 

4. sınıf öğrencilerine yönelik olan oyun, araĢtırmanın yapıldığı Ġzmir‟in 

ÖdemiĢ ilçesinde bulunan Çaylı Kasabasından baĢlamaktadır (Resim 2.21). 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Diplomasi_oyunu
https://tr.wikipedia.org/wiki/Diplomasi_oyunu
https://tr.wikipedia.org/wiki/Diplomasi_oyunu


50 

Öğrenciler, oyun sırasında Türkiye‟nin bütün bölgelerinden geçerek Ġzmir Efes 

Antik Kenti‟ne ulaĢmaya çalıĢırlar. Geçtikleri bölgelerde o yörenin ürünlerini, 

oyunlarını, tarihi mekanlarını tanıma fırsatı bulurlar. Sorular ve Ģans metinleri 

Sosyal Bilgiler 4 ders kitabının ilk üç ünitesi ile ilgilidir. Bu oyunu konularının 

benzerliği nedeniyle 5. sınıf öğrencileri de oynayabilmektedir. 

 

Resim 2.22. GEZELĠM GÖRELĠM 5 (Türkiye Turu) 

5. sınıf öğrencilerine yönelik olan oyun, 4. sınıfta oynanan Gezelim 

Görelim oyununun haritasına benzer bir harita üzerinde oynanmaktadır (Resim 

2.22.). Soru kartları ve Ģans metinleri ünite ünite hazırlanmıĢtır. Oyuna ilk iki ünite 

bitirilince baĢlanmaktadır. Her ünite bittikten sonra iĢlenen ünitelerle ilgili sorular 

ve Ģans metinleri oyuna dahil edilir. Oyun zemini olarak tarihi ve doğal 

güzelliklerin yer aldığı haritalarla birlikte, yeryüzü Ģekillerini gösteren harita da 

kullanılmaktadır. 

 

Resim 2.23. ĠLKÇAĞ‟DA ANADOLU ve MEZOPOTAMYA 6 
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6. sınıf öğrencilerine yönelik olan bu oyun Anadolu ve Mezopotamya 

harita üzerinde oynanmaktadır (2.23). Sorular ve Ģans metinleri sosyal bilgiler 6 

dersinin ilk iki ünitesine yöneliktir. Oyun Basra Körfezi yakınlarındaki 

Persapolis‟ten baĢlayarak Lidya devletinin baĢkenti Sardes‟te sona erer. Oyun 

zemini, kuruluĢ tarihlerine göre Sümerliler‟den baĢlayarak Anadolu ve 

Mezopotamya‟da kurulan ilkçağ uygarlıklarının gösterildiği haritadır. Oyun 

güzergahı Kral Yolu ile paralellik göstermektedir. Oyun haritasına diğer oyunlarda 

bulunmayan paralel ve meridyenler de eklenmiĢtir (Resim.2.24). 

 

Resim 2.24. Harita Üzerinde Meridyen ve Paraleller 

Sosyal Bilgiler 6 dersi ilk iki ünitesinin kazanımları ile ilgili olan soru 

kartlarında, öğrencilerden harita üzerinde konum bulmalarının istendiği sorular da 

bulunmaktadır. Harita üzerine eklenen belirli koordinatlara sahip korsan gemileri 

harflerle simgelenmiĢtir. Soru kartlarında korsan gemilerinin koordinatları 

sorularak öğrencilerden verilen koordinatların hangi gemiye ait olduğunu 

bulmaları istenir (29-30 Doğu meridyeni ile 32-33 Kuzey paralellerine ait korsan 

gemisini bularak batırın). Ya da soru kartında korsan gemisinin simgesi verilerek 

hangi koordinatlara sahip olduğu sorulur (“A gemisinin koordinatlarını vererek 

gemiyi batırın”). 
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Resim 2.25. BOZKIRLARIN EFENDĠSĠ (Ötüken‟den Malazgirt‟e) 

6. sınıf öğrencilerine yönelik olan bu oyun, sosyal bilgiler 6 dersinin 

üçüncü ünitesinde yer alan Ġlk Türk Devletlerini konu almaktadır. Asya haritası 

üzerinde oynanan oyun Ötüken‟den baĢlayarak Malazgirt‟te sona erer (Resim 

2.25). Oyun güzergahında kuruluĢ tarihlerine göre kronolojik olarak Asya Hun 

Devleti‟nden baĢlayarak Ġslamiyet Öncesi Türk Devletleri geçilir. Talas 

SavaĢı‟ndan itibaren Ġlk Türk Ġslam Devletleri Karahanlılar, Gazneliler ve Büyük 

Selçukluların topraklarından  geçerek Malazgirt Ovası‟na ulaĢılır. Anadolu‟nun 

kapılarını ilk açan öğrenci oyunu kazanır.  

 

Resim 2.26. ANADOLU ĠLK TÜRK DEVLETLERĠ (Malazgirt‟ten Söğüt‟e) 

7. sınıf öğrencilerine yönelik olan bu oyun, Malazgirt‟ten baĢlayarak 

Söğüt‟te sona erer (Resim 2.26). Anadolu‟da kurulan Ġlk Türk Devletleri haritası 

üzerinde oynanan oyunda Söğüt‟e ulaĢarak Osmanlı Devleti‟ni kuran ilk öğrenci 

oyunu kazanır. Soru kartları ve Ģans metinleri ilk iki ünite ve üçüncü ünitenin 

“KuruluĢ” konusuna kadar olan kazanımları kapsamaktadır.  
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Resim 2.27. ÜÇ KITA‟NIN HAKĠMĠ (Söğüt‟ten Viyana‟ya) 

7. sınıf öğrencilerine yönelik olarak hazırlanan oyun, Osmanlı Devleti‟nin 

kuruluĢu ile Sokullu Mehmet PaĢa‟nın ölümü arasında elde edilen sınırları 

gösteren Osmanlı haritası üzerinde oynanmaktadır (Resim 2.27). Yükselme 

dönemi padiĢahlarının elde ettiği sınırlar aynı harita üzerinde farklı renklerle 

gösterilmiĢtir. Sorular ve Ģans metinleri ilk üç ünitenin kazanımlarına yönelik 

hazırlanmıĢtır. Söğüt‟ten baĢlayarak Viyana kapılarına ilk ulaĢan öğrenci oyunu 

kazanır.  

 

Resim 2.28. MACELLAN‟LA DÜNYA TURU (Coğrafi KeĢifler) 

7. sınıf öğrencilerine yönelik hazırlanan oyun, Sosyal Bilgiler 7 dersinin 

dört ve beĢinci ünitelerini kapsamaktadır. Sorular ve Ģans metinleri bu ünitelerin 

kazanımları doğrultusunda hazırlanmıĢtır. Macellan‟ın dünya turunu gösteren, 

Dünya Siyasi Haritası üzerinde oynanan oyun,  Ġspanya‟dan baĢlayarak Atlas 

Okyanusu, Güney Amerika, Macellan Boğazı, Büyük Okyanus, Filipinler, Ümit 
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Burnu üzerinden dünya turu yapıp yine Ġspanya‟da bitmektedir (Resim 2.28.). 

Oyun piyonu olarak farklı renklerdeki gemiler kullanılmaktadır. 

 

Resim 2.29. SELANĠK‟TEN SAMSUN‟A MUSTAFA 

AraĢtırmada çalıĢma materyali olarak kullanılan oyun 8. sınıf 

öğrencilerine yönelik hazırlanmıĢtır. Sorular ve Ģans metinleri T.C. Ġnkılap Tarihi 

ve Atatürkçülük 8 dersinin ilk iki ünitesinin kazanımlarını kapsamaktadır. Gazi 

Mustafa Kemal‟in doğumu ile Selanik‟ten baĢlayan oyun Samsun‟da sona 

ermektedir (Resim 2.29). Tezin yöntem kısmında oyunla ilgili daha ayrıntılı 

bilgilere değinilecektir. 

 

Resim 2.30. KURTULUġ (Samsun‟dan Ġzmir‟e) 

8. sınıf öğrencilerine yönelik hazırlanan oyun T.C. Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük 8 dersinin üçüncü, dördüncü ve beĢinci ünitelerini kapsamaktadır. 

Samsun‟a çıkıĢla baĢlayan oyun Ġzmir‟de düĢmanın denize dökülmesi ile sona 

ermektedir. Oyun zemini olarak KurtuluĢ SavaĢı hazırlık dönemi ve silahlı 
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mücadele dönemini gösteren Türkiye haritası kullanılmıĢtır (Resim 2.30). Sorular 

ve Ģans metinleri ilgili ünitelerin kazanımlarına yöneliktir. 

 

Resim 2.31. ATATÜRK DÖNEMĠ TÜRK DIġ POLĠTĠKASI 

8. sınıf öğrencilerine yönelik hazırlanan oyun T.C. Ġnkılap Tarihi ve 

Atatürkçülük 8 dersinin altıncı ünitesini kapsamaktadır. Ankara‟dan baĢlayarak 

Atatürk döneminde dıĢ politikada meydana gelen geliĢmeleri takip edip 

Dolmabahçe Sarayı‟na ilk ulaĢan oyunu kazanır. Oyun zemini olarak Türkiye, 

Ortadoğu, Kuzey Afrika ve Avrupa topraklarını gösteren bir harita kullanılmıĢtır 

(Resim 2.31). Atatürk dönemi dıĢ politikamızdaki, önemli diplomatik 

görüĢmelerin yaĢandığı ülkeler ve Ģehirler oyun güzergahı olarak seçilmiĢtir.  
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3. YÖNTEM 

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinin öğretiminde kutu oyunları 

kullanımın öğrenci ders baĢarısına ve derse karĢı tutumuna etkisinin araĢtırıldığı 

çalıĢmada, ön test- son test kontrol gruplu, yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmanın deseni Tablo 3.1‟de gösterilmiĢtir. 

Tablo 3.1. AraĢtırmanın Deseni 

Gruplar 

Ön 

Test 

Denel ĠĢlem 

Son 

Test 

Kalıcılık Testi 

(Son Testten 

21 gün Sonra) 

Deney  

Grubu 

Yapılandırmacı 

YaklaĢımla 

Birlikte Kutu 

Oyunları 

Kullanımı 

Kontrol  

Grubu 

Yapılandırmacı 

YaklaĢım 

3.2. ÇalıĢma Grubu 

ÇalıĢma grubu olarak araĢtırmacının  görev yaptığı Çaylı Ortaokulu 8. 

sınıf öğrencileri seçilmiĢtir. Okuldaki iki Ģubeden A sınıfı deney, B sınıfı kontrol 

grubu olarak belirlenmiĢtir. Öntest sonuçlarına göre deney ve kontrol gruplarının 

baĢarı testi puanları arasında anlamlı bir fark bulunmamaktadır. Bu durum, 

çalıĢma öncesinde iki grubun ders baĢarısı açısından benzer özellikte olduğunu 

göstermektedir. 

3.3. AraĢtırmada Kullanılan Kutu Oyunu Materyali ve GeliĢtirilme 

Süreci 

ÇalıĢmamızda, 8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinin 1. ve 

2. Ünitelerini kapsayacak Ģekilde Selanik‟ten baĢlayıp Atatürk‟ün Samsun‟a 

çıkıĢına kadar gerçekleĢen olayları konu alan SOSTAR kutu oyunu kullanılmıĢtır. 

Sözü edilen kutu oyunu öğrenilen bilgiyi pekiĢtirme ve yeni bilgilerle 

yapılandırma amaçlı olup satranç, dama vb. zeka oyunları bu çalıĢmanın kapsamı 

dıĢında tutulmuĢtur. 
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Harita üzerinde çeĢitli kurallarla oynanan oyun, ders kitapları ve 

kazanımlar doğrultusunda 2011-2012 eğitim öğretim yılından itibaren iki yıl süren 

bir çalıĢmanın ürünüdür. AraĢtırmacı tarafından birçok kutu oyunu incelenmiĢ ve 

bu oyunların tarih öğretimine hizmet edebilecek özellikleri dersin içeriğine uygun 

hale getirilmiĢtir. Materyalin hazırlanmasında ve oyun kurallarının 

Ģekillenmesinde öğrenciler de sürece dahil edilmiĢtir.  

AraĢtırmacının gözlemleri ve öğrencilerden alınan dönütler doğrultusunda, 

oyunların hazırlanması ve oynanması aĢamalarında oyun kurallarında değiĢiklikler 

yapılmıĢtır. Soru hazırlama, ders kitaplarından metinler seçip bilgisayar ortamına 

aktarma, harita çizme-boyama, harita üzerine güzergah oklarını, resimleri ve yer 

isimlerini yapıĢtırma, oyun kutusu hazırlama gibi birçok görev öğrencilere proje 

ve performans ödevi olarak verilmiĢtir. Öğrencilerin çalıĢmaları araĢtırmacı 

tarafından düzenlenerek ünite kazanımlarına uygun bir Ģekilde oyun ortamına 

aktarılmıĢtır. Özellikle harita çizme ve boyama aĢaması sınıf ortamında iĢbirliği 

içerisinde gerçekleĢtirilmiĢtir (Resim 3.1).  

 

Resim 3.1. Yer Ġsimleri ve Güzergah Oklarının YapıĢtırılması 

Oyun materyali son halini alana kadar sınıfın genelinin çalıĢmaya katkı 

sunması sağlanmıĢtır. Ayrıca araĢtırmacı tarafından oyunla ilgili özgün uygulama 

ve kurallarla da materyal zenginleĢtirilmiĢtir. Oyunda kullanılan soru, çalıĢma 

metinleri, harita ve güzergah, uzman görüĢleri ve uygulamalar sonucunda son 

halini almıĢtır (Resim 3.2). 
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Resim 3.2. Öğrenciler Tarafından Hazırlanan Oyun Zemini 

Öğrencilerle birlikte yapılan oyun zemini profesyonel yardım alınırak 

bilgisayar ortamında yeniden çizilmiĢtir. Milli Eğitim Bakanlığı tarafından 

okullarda ders materyali olarak kullanılan  “Birinci Dünya SavaĢı‟nda Osmanlı 

Devleti ve Avrupa” baĢlıklı harita temel alınarak, bu harita üzerine Osmanlı 

Devleti‟nin 1881 yıllındaki sınırları eklenmiĢtir. Bu sınırlar  kırmızı çizgiyle 

gösterilmiĢtir. Böylelikle öğrenciler oyuna baĢladıklarında yani Mustafa Kemal 

Atatürk‟ün doğduğu yıldaki Osmanlı Devleti sınırı ile Birinci Dünya SavaĢı 

sonucundaki Osmanlı Devleti sınırını aynı harita üzerinde görebilmiĢtir. Bu 

değiĢikle birlikte haritaya ait tüm renklendirmeler ve oyun kurallarının yazılı 

olduğu oyun kılavuzu, haritanın sağ alt köĢesine çizilen lejantta belirtilmiĢtir.  

Ġtilaf Devletlerinin yeĢil, Ġttifak Devletlerinin turuncu renkle gösterildiği haritada 

Ġtalya, taraf değiĢtiren devlet olarak her iki renkle gösterilmiĢtir (Resim 3.3).  
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Resim 3.3. SOSTAR Oyun Güzergahı 

Mustafa Kemal‟in 1881 ile 1919 yılları arasında bulunduğu ya da görev 

aldığı yerlerden oluĢan güzergah sarı renkteki oklarla gösterilmiĢtir. Güzergah 

oklarının bazılarının üzerine kırmızı ve beyaz noktalar konulmuĢtur. Beyaz nokta 

bulunduğu basamakta Ģans metni alınmasını, sarı nokta sürpriz yumurta 

çekilmesini ifade etmektedir.  

BaĢlangıçta zar ile oynanan bu oyun daha sonra zar yerine renk 

basamakları kullanılarak oynanmaya baĢlanmıĢtır. Öğrenci çizimi olan 

haritalardaki basamaklar 6 renkten oluĢan basamaklarla değiĢtirilmiĢtir. Soru 

kartlarının arkasına renk yazılmıĢtır. Öğrenciler, zar atmak yerine doğru 

cevapladıkları soru kartının üzerinde yazan renkteki basamağa ilerleyerek oyuna 

devam etmiĢlerdir. Oyunun yapısında herhangi bir değiĢiklik meydana getirmeyen 

bu düzenleme ile hem zar atılarak kaybedilen zamandan tasarruf edilmiĢ hem de 

birçok Ģans oyununun önemli bir materyali olan zar olmadan ilerlemenin imkanı 

bulumuĢtur. Oyuncular kırmızı basamağa gelince sürpriz yumurta, sarı basamağa 

gelince de Ģans metinleri çekmiĢlerdir (Resim 3.4.). 



60 

 

Resim 3.4. Öğrenci Çizimi Haritada Renk Okları 

Sorular ve Ģans metinlerinin hazırlanmasında, MEB yayınları, T.C. Ġnkılap 

Tarihi ve Atatürkçülük 8 ders kitabı kullanılmıĢtır. Oyun bu dersin 1. ve 2. ünite 

konularını kapsamaktadır. Sorular, “Bilgi”, “Çoktan Seçmeli”, “Azdan Seçmeli” 

olmak üzere üç zorluk derecesinden hazırlanmıĢtır. Öğrenciler istedikleri güçlük 

aralığından soru isteyebilmektedir. Bu durum farklı özellikteki öğrencilerin aynı 

oyunu oynayabilmesini sağlamıĢtır. Ayrıca Ģans faktörü de oyunun galibinin her 

zaman aynı kiĢiler olmasını engelleyerek heyecanı canlı tutmaktadır. 

Öğrencilerin ders kitaplarının ilgili ünitelerinden hazırladıkları çeĢitli 

türdeki sorular araĢtırmacı tarafından düzenlenmiĢtir. Bu sorulara ek olarak 

kazanımlara hizmet edebilecek birçok soru, des kitaplarından hazırlanarak bir soru 

havuzu oluĢturulmuĢtur. Hazırlanan sorular, uzman görüĢleri de dikkate alınarak 

üç zorluk derecesine ayrılmıĢtır. Zorluk dereceleri yıldız simgesi ile gösterilmiĢtir 

(Resim 3.5). 
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Resim 3.5. SOSTAR Soru Kartları 

Bir yıldızlı sorular, baĢarı seviyesi daha düĢük olan öğrencilerin de oyunda 

kendilerine yer bulabilmesini sağlamak amacıyla hazırlanmıĢtır. Bu nedenle bir 

yıldızlı sorular, birçok öğrencinin cevaplayabileceği doğru-yanlıĢ, iki Ģıkklı ve 

ipucu verilen sorulardan seçilmiĢtir. Ġki yıldızlı sorular, uygun çoktan seçmeli ve 

dört Ģıklı sorulardan seçilmiĢtir. Üç yıldızlı sorular daha zor cevaplanabilecek bilgi 

ağırlıklı sorulardan seçilmiĢtir. Öğrenciler cevapladıkları soru kartlarını 

biriktirerek üzerindeki yıldızları basamak satın alıp ilerlemek için kullanabilirler. 

Biriktirilen her beĢ yıldızla iki basamak fazladan ilerlenebilir. 

ġans Metinleri, ders kitaplarından alınarak öğrenciler tarafından bilgisayar 

ortamına aktarılmıĢtır. YaklaĢık yarım sayfa olan her metinle ilgili altı soru 

hazırlanmıĢtır. Öğrenciler, kırmızı basamağa gelmeleri sonucunda aldıkları Ģans 

metinlerine sıra kendilerine tekrar gelinceye kadar çalıĢırlar. Sıra kendilerine 

gelince metinle ilgili bir soru sorulur. Öğrenci oyuna kaçıncı sırada baĢlamıĢsa o 

numaralı soruya cevap verir. Doğru cevap veren öğrenci fazladan üç basamak 

daha ilerler. ġans metinleri ders kitaplarının etkili kullanımını sağlarken öğrenciler 

kısa süre içerisinde metinde anlatılanları anlamak için yoğun çaba içerisine 

girmektedirler. 

Sürpriz yumurta kapsülleri atıl malzemelerden temin edilmiĢtir. Ġçerisine 

çeĢitli yönergeler ve Ģeker benzeri pekiĢtireçler konulmuĢtur. Yönergeler 

içerisinde öğrencilerin en çok beğendikleri görevler “Hadi Anlat Bakalım” ve 

“Sessiz Sinema” kartlarıdır. Hadi Anlat Bakalım kartları içerisinde ilgili ünitelerin 

kavramları yazmaktadır. Sessiz Sinema kartlarında ise konularla ilgili öğrencilerin 

konuĢmadan anlatabilecekleri kavramlar yer almaktadır. Her iki kart da üç yıldız 
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değerindedir. Kavramı anlatanın ödülü iki basamak ilerlemek, kavramı bulanın 

ödülü ise üç yıldıza sahip olmaktır. Oyunun bu materyalleri öğrenciler arasındaki 

etkileĢimi artırmakla birlikte öğrencilerin “birbirlerinin öğrenmelerinden sorumlu 

olmalarını” sağlamıĢtır. Sessiz Sinema ya da Hadi Anlat Bakalım kartlarını anlatan 

öğrenciler söz hakkı verirken, ilk sıradaki öğrencilere yıldız kazandırmamak için 

arka sıralardaki öğrencilere kavramları buldurmaya çalıĢmaktadır (Resim 3.6). 

 

Resim 3.6. Hadi Anlat Bakalım ve Sessiz Sinema Kartları Söz Hakkı 

Bununla birlikte sürpriz yumurtalardan çıkan “son sıradaki arkadaĢın üç 

basamak ilerlesin”, “ilk sıradaki arkadaĢın iki basamak gerilesin” gibi komutlarla 

bütün öğrenciler oyuna dahil olurken sıralamalar arasındaki farkın açılması da 

kontrol altında tutulmaktadır. Bu durum farklı özellikteki öğrencilerin bu oyunu 

birlikte oynayabilmesini sağlamaktadır. 

Kart, metin ve kutu tasarımları ve Gazi Mustafa Kemal‟e ait resimler 

öğrencilerin ilgisini çekebilecek çizimlerle zenginleĢtirilmiĢtir. Oyun kutusunun 

kapak resmi olarak, baĢkanlığını Aydın Erkmen‟in yaptığı Azeri bir komiyon 

tarafından çizilen “Türk Ordusu‟nun Ġzmir‟e GiriĢi” isimli tablo kullanılmıĢtır 

(Resim 3.7). 
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Resim 3.7. SOSTAR Oyun Kutusu 

Oyunun diğer materyalleri kum saati, piyonlar ve oyun kutusudur. Bu 

materyaller de öğrencilerin ilgisin çekebilecek malzemelerden seçilmeye 

çalıĢılmıĢtır (Resim 3.8). Sürpriz yumurta kapsüllerinin bazılarının içerisine Ģeker, 

oyuncak gibi hediyeler de koyulmuĢtur 

 

Resim 3.8. Kutu Oyunu Materyalleri 

Oyunlar, deney grubu öğrencilerinin kullanımına her zaman açık 

olabilecek bir Ģekilde Sosyal bilgiler dersliğinde bulundurulmuĢtur. AraĢtırma 

kapsamı dıĢında olarak alt sınıflarda da bu materyallere benzer kutu oyunları 

öğrencilerle birlikte yapılmıĢtır. Materyalin taĢınabilirliği, okul bahçesinde de 

öğrencilerin bu oyunları oynamalarına imkan sağlamıĢtır. Sene sonunda kutu 
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oyunları turnuvası düzenlenerek finale kalan öğrenciler ödüllendirilmiĢtir (Resim 

3.9.). 

 

Resim 3.9. Kutu Oyunları Turnuva Finali 

3.4. SOSTAR Kutu Oyunun OynanıĢ ġekli 

Gazi Mustafa Kemal‟in çocukluk yıllarının geçtiği Selanik‟ten baĢlayan 

oyun, KurtuluĢ SavaĢı‟nın baĢlangıcını teĢkil eden Samsun‟a çıkıĢla sona 

ermektedir.  Harita üzerinde 1881 ile 1919 yılları arasında gerçekleĢen olayları 

kronolojik bir güzergah üzerinde öğrencilere yaĢamaya çalıĢan oyunun kuralları 

birçok uygulama sonucunda son halini almıĢtır. Oyunun oynanması sırasında 

yaĢanan problemeler, mantık hataları, çeliĢkiler ve belirsizlikler sorunlar ortaya 

çıktıkça çeĢitli kurallar eklenerek çözülmüĢtür. Öğrencilerin oyunla ilgili her 

sorusuna cevap verebilecek basit ve anlaĢılır kurallardan oluĢan oyun kılavuzu 

hazırlanmıĢtır (Ek 1). Bu kılavuza göre SOSTAR kutu oyununun oynanıĢ Ģekli 

aĢağıdaki gibidir.  

Öğrenciler oyuna hangi sırada baĢlayacaklarını belirlemek için altı rengin 

yazılı olduğu soru kartı çekerler. Çektikleri renk oyunun baĢlangıcının kaçıncı 

basamağında ise öğrenci o sırada oyuna baĢlar. Sırası gelen öğrenci istediği zorluk 

derecesinden soru seçerek cevaplar. Doğru cevap verirse soru kartının üzerinde 

belirtilen renkteki basamağa ilerler. Eğer gittiği basamak sarı ise sürpriz yumurta 

çeker ve çıkan komutu izler. Yumurtadan "Sessiz Sinema" ya da "Hadi Anlat 

Bakalım" kartı çıkarsa öğrenci bir dakika içinde Sessiz Sinema kartında 

hareketlerle; Hadi Anlat Bakalım kartında ise konuĢarak kelimeyi buldurmaya 
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çalıĢır. Kelimeyi bulan öğrenci üç yıldız değerindeki kavram kartını alır, bulduran 

ise iki basamak daha ilerler. Sürpriz yumurtadan “Ġki Basamak Ġlerle”, “Bir Tur 

Bekle”, “Son Sıradaki ArkadaĢın Üç Basamak Ġlerlesin”, “Ġlk Sıradaki ArkadaĢın 

Ġki Basamak Gerilesin” “Fazladan Bir Soru Al” vb. baĢka bir görev çıkarsa 

öğrenci bu görevi yerine getirir. Eğer gittiği basamak kırmızı ise ders kitaplarından 

seçilen, bir tur boyunca çalıĢacağı ve sonrasında sıra tekrar kendine geldiğinde 

soru sorulacak olan Ģans metnine çalıĢır. Eğer soruyu bilirse 3 basamak fazladan 

ilerleyerek oyuna devam eder. Öğrenciler sadece kırmızı ya da sarı basamak 

gelirse bu görevleri yerine getirirler. BaĢka renkler gelirse sıra diğer öğrenciye 

geçer. Sorulara doğru yanıt verildikçe kartların üzerindeki yıldızlar biriktirilir. 

Öğrenci topladığı her 5 yıldızla 2 basamak daha ilerleyebilir. Basamak alma iĢlemi 

soruya cevap vermeden sıra gelir gelmez yapılabilir. Bu Ģekilde basamakları 

geçerek Samsun'a ilk ulaĢan oyunu kazanır. Oyunların nasıl ve hangi kurallarla 

oynandığını gösteren oyun kılavuzu, öğrencilerin bu materyalleri sorun yaĢamadan 

kullanmalarını sağlamıĢtır. 

3.5. Verilerin Toplanması 

Akademik baĢarının ölçülmesi amacıyla araĢtırmacı tarafından hazırlanan 

25 soruluk 8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinin birinci ve ikinci 

ünite konularını kapsayan baĢarı testi kullanılmıĢtır (Ek 2). Öğrencilerin T.C. 

Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kutu oyunları kullanımına yönelik 

görüĢlerinin belirlenmesi için altı sorudan oluĢan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

formu geliĢtirilmiĢtir (Ek 3). BaĢarı testinin kapsayacağı kazanımların belirlenmesi 

için 8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinin ilk iki ünitesinin 

kazanımlarına ait belirtke tablosu hazırlanmıĢtır (Ek 4). Belirtke tablosuna göre, 

birinci ünite dört ders saatinde altı kazanım, ikinci ünite ise sekiz ders saatinde 

sekiz kazanımı gerçekleĢtirecek Ģekilde iĢlenecektir.  

Akademik baĢarıyı ölçmek amacıyla çoktan seçmeli baĢarı testi 

hazırlanmıĢtır. Teog-sbs gibi çeĢitli sınavlarda çıkmıĢ sorulardan, araĢtırmacının 

hazırladığı sorulardan ve çeĢitli yayınlardan seçilmiĢ sorulardan 44 soruluk taslak 

bir test oluĢturulmuĢtur. Pilot testin uygulamasında yaĢanacak zaman sınırlıkları 

nedeniyle uzman kiĢilerin görüĢleri alınarak her kazanımdan bir adet soru testten 

çıkarılmıĢ böylelikle uygulama 30 soru üzerinden gerçekleĢmiĢtir. Test 109 lise 

birinci sınıf öğrencisine uygulanmıĢtır. 9 öğrencinin cevap kağıdı çalıĢma dıĢı 

bırakılarak uygulama 100 öğrenci üzerinden gerçekleĢtirilmiĢtir. Testin madde 
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zorluk dereceleri ve ayırt edicilik indeksi Tablo 3.1.‟de verilmiĢtir. Ayrıca Testin 

Skewness değeri 0.174±0.241, Kurtosis değeri ise -1.213±0.478‟dir. 

Tablo 3.2. 8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi 1. ve 2. 

Ünite BaĢarı Testi Madde Zorluk Dereceleri ve Ayırt Edicilik 

Ġndeksi 

Madde 

No 

 

Standart 

Sapma (Ss) 

Madde Güçlüğü 

(p) 

Madde 

Ayırtedicilik 

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 

Geçerlik ve Güvenirlik çalıĢmaları kapsamında SPSS 18 istatistik 

programıyla yapılan madde analizi ile 30 sorunun güçlük dereceleri ve ayırt 

edicilik indeksleri hesaplanmıĢtır. 30. madde soru kökünün yanlıĢ yazılması 

nedeniyle testten çıkarılarak diğer soruların ayırt edicilik indeksi hesaplanmıĢtır. 

Ayırt edicilik indeks değeri 0,30‟un altında olan 5., 10., 23., 27. sorular testten 

çıkarılmıĢtır. Testin puan ortalaması 14.4, testin güçlüğü ise 0.58 olarak 
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hesaplanmıĢtır. Çıkarılan 5 soru ile birlikte madde zorluk dereceleri, standart 

sapmaları ve  madde ayırt edicilik indeksi yukardaki  değerlere sahip 25 soruluk 

baĢarı testinin  iç tutarlık katsayısı olan KR-20 değeri de 0.86‟dır. Bu bilgiler 

ıĢığında testin geçerliliğinin ve güvenirliliğinin yüksek olduğu ifade edilebilir. 

25 maddeye indirgenen baĢarı testi eğitimin 2. haftasında ön test olarak 

konular iĢlenmeden her iki sınıfa da uygulanmıĢtır. 1. ve 2. üniteler iĢlendikten 

sonra son test olarak uygulanan baĢarı testi, 21 gün sonra tekrar uygulanarak 

öğrencilerin hatırda tutma düzeyi ölçülmüĢtür. 
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4. ARAġTIRMA BULGULARI 

Bu bölümde, 8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde harita 

üzerinde oynanan kutu oyunlarının öğrenci baĢarısına ve hatırda tutma düzeyine 

etkisini ölçmek amacıyla uygulanan baĢarı testinin, ön test, son test ve kalıcılık 

testi verileri analiz edilecektir. Ayrıca bu derste kutu oyunları kullanımına yönelik 

öğrenci görüĢleri içerik analizi yöntemiyle incelenecektir. 

4.1. Birinci alt probleme iliĢkin bulgular 

“Deney grubu öğrencileri ile kontrol grubu öğrencilerinin çalıĢma 

öncesinde derse hazırbulunuĢluk seviyeleri arasında anlamlı bir fark var mıdır?” 

alt problemini yanıtlamak amacıyla öntest sonuçlarının standart sapması, 

ortalaması ve t testi değerleri bulunmuĢtur (Tablo 4.1).  

Tablo 4.1. BaĢarı Testi Öntest Puanlarına ĠliĢkin Bulgular 

Öğrenci 

Grupları 
n Mean 

Std. 

Deviation 
t df Sig. 

Deney  

Grubu 
15 45,06 21,19 

0,115 27 >0,05 
Kontrol 

Grubu 
14 44,28 14,50 

Tablo 4.1.‟deki verilere bakıldığında deney ve kontrol grupları baĢarı testi 

ortalamalarında deney grubu lehine 0,78 puanlık bir fark bulunmaktadır. Gruplar 

arasındaki bu fark t testi değerlerine göre anlamsızdır (t(27): 0,115, p > 0,05). Sonuç 

olarak uygulama öncesi grupların baĢarı durumları arasında fark bulunmamıĢtır. 

Elde edilen bilgiler ıĢığında, deney ve kontrol gruplarının çalıĢma öncesinde 

akademik açıdan benzer özelliklere sahip olduğunu söyleyebiliriz. 

4.2. Ġkinci alt probleme iliĢkin bulgular 

“Uygulama sonrasında deney ve kontrol gruplarının baĢarı seviyeleri 

arasında anlamlı bir fark oluĢmuĢ mudur?” alt problemini yanıtlamak amacıyla 

sontest sonuçlarının standart sapması, ortalaması ve t testi değerleri, Tablo 4.2‟de 

verilmiĢtir. 
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Tablo 4.2. BaĢarı Testi Sontest Puanlarına ĠliĢkin Bulgular 

Öğrenci 

Grupları 
n Mean Std. Deviation t df Sig. 

Deney  

Grubu 
15 61,33 24,91 

,094 27 >0,05 
Kontrol 

Grubu 
14 60,57 17,60 

Tablo 4.2.‟deki verilere göre deney ve kontrol grupları baĢarı testi 

ortalamalarında deney grubu lehine 0,76 puanlık bir fark bulunmaktadır. Gruplar 

arasındaki bu fark t testi değerlerine göre anlamsızdır (t(27): 0,094, p > 0,05). 

Uygulama sonrasında iki grubun da ders ortalamalarındaki artıĢ birbirine yakındır. 

BaĢka bir ifade ile yapılandırmacı yaklaĢımla birlikte kutu oyunları kullanılan 

deney grubu ile yapılandırmacı yaklaĢımla ders iĢlenen kontrol grubunun 

uygulama sonucunda ders baĢarısı ve bilgi düzeyleri açısından benzer özellik 

göstermeye devam ettiğine iĢaret etmektedir. 

4.3. Üçüncü alt probleme iliĢkin bulgular 

“ÇalıĢmanın öğrencilerin hatırda tutma düzeylerine etkisi var mıdır?” alt 

problemini yanıtlamak amacıyla sontest sonuçlarının standart sapması, ortalaması 

ve t testi değerleri, Tablo 4.3‟te verilmiĢtir. 

Tablo 4.3. BaĢarı Testi Hatırda Tutma Düzeylerine ĠliĢkin Bulgular 

Öğrenci 

Grupları 
n Mean 

Std. 

Deviation 
t df Sig. 

Deney  

Grubu 
15 64,26 30,74 

,270 27 >0,05 
Kontrol 

Grubu 
14 61,71 17,93 

Tablo 4.3‟deki verilere bakıldığında sontestten 21 gün sonra tekrar 

uygulanan baĢarı testi ortalamaları her iki grupta da artmıĢtır. Ancak ortalamalarda 

deney grubu lehine 2,55 puanlık bir fark bulunmaktadır. Gruplar arasındaki bu 

fark t testi değerlerine göre anlamsızdır (t(27):  ,207 p > 0,05). Elde edilen bulgulara 

göre T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersinde kutu oyunları kullanılan deney 

grubu ile kontrol grubunun hatırda tutma testi sonuçları arasında istatiksel açıdan 

anlamlı bir fark bulunamamıĢtır. 



70 

ÇalıĢma sonucunda her iki grubun da ders baĢarıları artmıĢtır. Bu durum 

her iki sınıfta da uygulanan yöntemin baĢarıya etkisi olduğunu göstermektedir. 

Deney grubunun ders baĢarısındaki artıĢı kontrol grubundan fazla olmakla birlikte 

aradaki fark istatiksel açıdan herhangi bir anlam ifade etmemektedir. Grupların 

test sonuçlarının kendi içerisinde değerlendirildiği bağımlı t testi sonuçları 

aĢağıdaki tablolarda verilmiĢtir. 

Tablo 4.4. Deney Grubu Öntest–Sontest Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin 

Bulgular 

Deney 

Grubu 
n Mean 

Std. 

Deviation 
t df Sig. 

Öntest 15 45,06 21,19 
-4,561 14 ,000 

Sontest 15 61,33 24,91 

Tablo 4.4‟e göre kutu oyunlarının uygulandığı deney grubunun, öntest ve 

sontestten aldıkları puanlara bakıldığında, ders baĢarısının 15,67 puan arttığı 

görülmektedir. Bu artıĢın anlamlı olup olmadığını yordama amacıyla yapılan 

bağımlı t testi verilerine göre artıĢ anlamlıdır (t(14): -4,561 p < 0,05). Bu durum, 

T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kutu oyunları kullanılan deney grubu 

öğrencilerin ders baĢarılarının arttığını göstermektedir. 

Tablo 4.5. Deney Grubu Sontest–Hatırda Tutma Puanlarnını KarĢılaĢtırılmasına 

ĠliĢkin Bulgular 

Deney 

Grubu 
n Mean 

Std. 

Deviation 
t Df Sig. 

Sontest 15 61,33 24,91 
-1,000 14 ,334 

Kalıcılık 15 64,26 30,74 

Tablo 4.5 incelendiğinde, derslerinde kutu oyunları kullanılan deney 

grubunun hatırda tutma testi ortalamalarının sontest ortalamalarından 2,93 puan 

fazla olduğu görülmektedir. Bu farkın istatiksel açıdan bir anlam taĢıyıp 

taĢımadığına bakmak amacıyla uygulanan bağımlı t testi sonucunda deney 

grubunun sontest ve hatırda tutma testi puanları arasında istatiksel açıdan anlamlı 

bir fark oluĢmadığı görülmüĢtür (t(14):  ,-1,000 p > 0,05). Kısacası deney grubunun 

hatırda tutma testi puanları, sontest puanlarına göre artıĢ göstermiĢtir ancak bu 

artıĢ istatiksel açıdan anlam ifade etmemektedir. 
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Tablo 4.6. Kontrol Grubu Öntest-Sontest Puanları KarĢılaĢtırılmasına ĠliĢkin 

Bulgular 

Kontrol 

Grubu 
n Mean 

Std. 

Deviation 
t Df Sig. 

Öntest 14 44,28 14,50 
-5,312 13 ,000 

Sontest 14 60,75 17,60 

Tablo 4.6‟e göre geleneksel yöntemin uygulandığı kontrol grubunun, 

öntest ve sontestten aldıkları puanlara bakıldığında, ders baĢarısının 16,46 puan 

arttığı görülmektedir. Bu artıĢın istatiksel olarak anlamlı olup olmadığını yordama 

amacıyla yapılan bağımlı t testi sonucunda ders baĢarısındaki artıĢ anlamlı 

bulunmuĢtur (t(14):  ,-5,312 p < 0,05). Kısacası derste kullanılan yöntem, kontrol 

grubu öğrencilerinin ders baĢarılarını artırmıĢtır. 

Tablo 4.7. Kontrol Grubu Sontest–Hatırda Tutma Puanlarının KarĢılaĢtırılmasına 

ĠliĢkin Bulgular 

Kontrol 

Grubu 
n Mean 

Std. 

Deviation 
t df Sig. 

Sontest 14 60,57 17,60 
-,452 13 ,659 

Kalıcılık 14 61,71 17,93 

Tablo 4.7‟de, kontrol grubunun hatırda tutma testi ortalamalarının sontest 

ortalamalarından 1,15 puan fazla olduğu görülmektedir. Bu farkın istatiksel açıdan 

bir anlam taĢıyıp taĢımadığına bakmak amacıyla uygulanan bağımlı t testi 

sonucunda artıĢın istatiksel açıdan anlam taĢımadığı sonucuna varılmıĢtır (t(14):  ,-

5,312 p > 0,05). Kısacası kontrol grubunun hatırda tutma testi puanları, sontest 

puanlarına göre artıĢ göstermiĢtir ancak bu artıĢ istatiksel açıdan bir anlam ifade 

etmemektedir. 

Ġlk üç alt problemin açıklanmasına iliĢkin yapılan analizler sonucunda 

gruplarda uygulanan yöntemlerle ilgili aĢağıdaki bulgulara ulaĢılmıĢtır: 

1- Öntest uygulaması sonucunda deney ve kontrol grupları arasında öğrenci 

baĢarıları farksız bulundu.  

2- Deney grubuna uygulanan sontest-öntest arasında, sontest lehine fark 

bulundu. 



72 

3- Deney grubuna uygulanan sontest-kalıcılık testi arasında fark bulunmadığı 

için yöntemin baĢarıya kalıcı etkisi vardır. 

4- Kontrol grubuna uygulanan sontest-öntest arasında, sontest lehine fark 

bulundu. 

5- Kontrol grubuna uygulanan sontest-kalıcılık testi arasında fark 

bulunmadığı için yöntemin baĢarıya kalıcı etkisi vardır. 

Uygulama sonucunda “kutu oyunlarıyla zenginleĢtirilen” yapılandırmacı 

yaklaĢımla ders iĢlenen deney grubu ile yapılandırmacı yaklaĢımla ders iĢlenen 

kontrol grubunun, akademik baĢarılarında artıĢ görülmüĢtür. Bu durum her iki 

grupta uygulanan yöntemlerin öğrencilerin akademik baĢarılarını olumlu yönde 

etkilediğini göstermektedir. Kısacası gruplara uygulanan baĢarı testi sonucuna 

göre grupların akademik baĢarıları ve hatırda tutma düzeyleri benzer özellik 

göstermeye devam etmiĢtir.  

4.4. Dördüncü alt probleme iliĢkin bulgular 

“8. sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kutu oyunu 

kullanımına yönelik öğrenci görüĢleri nelerdir?” alt problemini yanıtlamak 

amacıyla, altı açık uçlu sorudan oluĢan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu beĢ 

öğrenciden oluĢan deney grubuna uygulanmıĢtır. Öğrencilerin yanıtları içerik 

analizi sonucunda çözümlenerek örnek cümle ve kelimeler olarak 

sınıflandırılmıĢtır. Öğrencilerin sorulara verdiği cevaplar Tablo 4.8‟de 

belirtilmiĢtir. 

Tablo 4.8. Deney Grubu Öğrencilerinin Kutu Oyunu Kullanımına Yönelik Öğrenci 

GörüĢleri 

1. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde oynadığınız kutu oyunları 

hakkında neler düĢünüyorsunuz? 

Ġfadeler (Örnek Cümleler) f 

Eğlenceli  

Yeni bilgiler öğrendim 

Dersleri daha iyi anlıyorum 

Eğitici 

Konuları tekrar edici  

Çok yararlı 

Çok zevkli 

Dersleri daha hızlı kavrıyorum 

10 

9 

4 

3 

3 

2 

2 

1 
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Öğrencilere sorulan “T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde 

oynadığınız kutu oyunları hakkında neler düĢünüyorsunuz?” sorusuna verilen 

yanıtlarda, 15 öğrenciden 10‟u oyunun “eğlenceli” olduğunu, 9‟u “yeni bilgiler 

öğrendiğini”, 4‟ü ise oyunlar sayesinde “dersleri daha iyi anladığını” ifade 

etmiĢtir. Ayrıca 3‟er öğrenci “oyunların konuları tekrar edici ve eğitici olduğunu” 

belirtmiĢtir. Deney grubunun kutu oyunları ile ilgili genel düĢüncelerini öğrenmek 

amacıyla sorulan bu soruya verilen yanıtlara baktığımızda öğrencilerin oyunlarla 

ilgili olumlu bir izlenime sahip olduğu anlaĢılmaktadır. 

Tablo 4.9. Deney Grubu Öğrencilerinin Kutu Oyunu  Kullanımına Yönelik 

Öğrenci GörüĢleri 

1. Kutu oyunları ders baĢarınızı nasıl etkilemiĢtir? 

Ġfadeler (Örnek Cümleler) f 

BaĢarım arttı 

Konuları daha kolay öğreniyorum 

Bilmediklerimi öğreniyorum 

Oyundaki bilgileri unutmuyorum 

Soru çözerken çok yardımcı oluyor 

Ders çalıĢmıĢ gibi oluyorum 

7 

5 

3 

3 

1 

1 

Kutu oyunlarının öğrencilerin ders baĢarılarını nasıl etkilediği konusunda 

kendi düĢüncelerini öğrenmek amacıyla öğrencilere ikinci olarak “Kutu oyunları 

ders baĢarınızı nasıl etkilemiĢtir?” sorusu yöneltilmiĢtir (Tablo 4.9). Soruya, 7 

öğrenci oyunların “baĢarısını arttığı”, 5 öğrenci “konuları daha kolay 

öğrenmelerine yardımcı olduğu”, 3‟er öğrenci “bilmediği bazı bilgileri bu oyun 

sayesinde öğrendiği ve oyunda öğrendiği bilgilerin kalıcı olduğu” Ģeklinde ifade 

etmiĢtir. 1 öğrenci “oyun esnasında ders çalıĢmıĢ gibi oluyorum” demiĢtir. Verilen 

yanıtlara baktığımızda oyunların öğrencilerin ders baĢarılarını artırdığını, oyun 

esnasındaki öğrenmelerin kalıcı olduğunu ve diğer konuları öğrenmesi için gerekli 

olan hazır bulunuĢluk seviyelerini artırdığı sonucuna ulaĢabiliriz. 
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Tablo 4.10. Deney Grubu Öğrencilerinin Kutu Oyunu  Kullanımına Yönelik 

Öğrenci GörüĢleri 

1. Kutu oyunlarının oynanması sırasında neler 

hissediyorsunuz? 

Ġfadeler (Örnek Cümleler) F 

Kendimi mutlu hissediyorum 

Heyecanlanıyorum 

Sonucu merak ediyorum 

Kazanma hırsı yaĢıyorum 

Yenilme korkusu yaĢıyorum 

Kendime güvenim artıyor 

9 

7 

5 

5 

3 

1 

Öğrencilerin oyun esnasındaki duygularını anlamak amacıyla üçüncü 

olarak “Kutu oyunlarının oynanması sırasında neler hissediyorsunuz?” sorusu 

sorulmuĢtur (Tablo 4.10). Öğrencilerden 9‟u oyun sırasında “kendini mutlu 

hissettiğini”, 7‟si “heyecanlandığını”, 5 öğrenci “kazanma hırsı yaĢadığını”, 5 

öğrenci “oyunu kimin kazanacağını merak ettiğini”, 3 öğrenci “yenilmekten 

korktuğunu”, 1 öğrenci oyun sırasında “kendine olan güvenin arttığını” ifade 

etmiĢtir. Öğrencilerin oyun sırasındaki duygu durumuna baktığımızda öğrenciler, 

merak, heyecan, hırs ve mutlu olmak gibi öğrencinin güdülenmiĢlik seviyesini, 

dikkatini ve algılama düzeylerini olumlu yönde etkileyebilecek bir durum 

içerisindedirler. 

Tablo 4.11. Deney Grubu Öğrencilerinin Kutu Oyunu  Kullanımına Yönelik 

Öğrenci GörüĢleri 

4. Kutu oyunları ile iĢlenen dersin diğer yöntemlerle iĢlenen derse göre ne gibi 

farklılıkları var? 

Ġfadeler (Örnek Cümleler) f 

Daha fazla bilgi öğreniyorum 

Daha eğlenceli 

Diğer yöntemler sıkıcı olabiliyor  

Kutu oyunlarında sıkılmıyorum  

Derse karĢı daha istekli oluyorum 

Daha çok etkinlik var  

Daha çok çaba harcıyorum 

8 

7 

6 

4 

3 

2 

2 

Öğrencilere dördüncü olarak “Kutu oyunları ile iĢlenen dersin diğer 

yöntemlerle iĢlenen derse göre ne gibi farklılıkları var?” sorusu sorulmuĢtur 

(Tablo 4.11). 8 öğrenci diğer yöntemlere göre kısa zamanda “daha fazla bilgi 

öğrendiğini”, 7 öğrenci diğer yöntemlerden “daha eğlenceli” olduğunu, 6 öğrenci 
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“diğer yöntemlerin sıkıcı olabildiğini”, 4 öğrenci kutu oyunu oynarken “hiç 

sıkılmadığını”, 3 öğrenci kutu oyunlarının kullanıldığı derste “daha istekli 

olduğunu”, 2 öğrenci kutu oyunlarında “daha fazla çaba harcadığını”, 2 öğrenci 

“daha çok etkinlik olduğunu” vurgulamıĢtır. Verilen yanıtlara baktığımızda diğer 

öğrenciler kutu oyunları kullanılan dersi diğer yöntemlere göre hem daha eğlenceli 

hem de daha öğretici olarak görmektedirler. Ayrıca diğer yöntemlerin bazen sıkıcı 

olabildiği ancak kutu oyunlarında sıkılmadıklarını ve daha aktif olduklarını ifade 

etmiĢlerdir. 

Tablo 4.12. Deney Grubu Öğrencilerinin Kutu Oyunu  Kullanımına Yönelik 

Öğrenci GörüĢleri 

5.Sizce kutu oyunlarının olumlu ve olumsuz özellikleri nelerdir? 

Ġfadeler (Örnek Cümleler) f 

Olumlu 

Eğitici 

Bilgiler kalıcı oluyor 

Eğlenceli  

Konuları daha kolay kavrıyorum 

Çok fazla bilgi öğreniyorum 

Birlik ve beraberlik sağlıyor 

Dostluklar oluĢturuyor 

ĠletiĢim sağlıyor 

Olumsuz 

Olumsuz yönü yok 

Soruları bilemediğimde ve 

yenildiğimde 

üzülüyorum/sıkılıyorum 

Zaman yetmiyor  

Gürültü fazla olabiliyor 

Bazen haksızlık oluyor 

TartıĢma çıkabiliyor 

 

6 

6 

5 

4 

1 

1 

1 

1 

 

6 

5 

 

4 

1 

1 

1 

Kutu oyununun öğrenciler tarafından eksik ya da kusurlu bulunabilecek 

özelliklerinin belirlenmesi için öğrencilere beĢinci olarak “Sizce kutu oyunlarının 
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olumlu ve olumsuz özellikleri nelerdir?” sorusu yöneltilmiĢtir (Tablo 4.12). 

Oyunun olumlu yanı olarak öğrencilerden 6‟sı “eğitici”, 6‟sı “bilgilerin kalıcı 

olması”, 5‟i “eğlenceli” cevaplarının yanında; 1‟er öğrenci “dostluklar 

oluĢturuyor”, “birlik ve beraberlik sağlıyor”, “iletiĢim sağlıyor” cevaplarını 

vermiĢtir. Özellikle beraberlik, dostluk ve iletiĢim sağlıyor yanıtları oyunun sosyal 

yönüne dikkat çekmektedir. Öğrencilerin bu cevaplarından hareketle, 8. Sınıf T.C. 

Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersi programında yer alan “sosyal katılım”, 

”özgüven”, dayanıĢma”,  “duyarlılık”, “iletiĢim” gibi doğrudan verilecek 

becerilerin kazandırlmasında kutu oyunlarının etkili bir materyal olabileceğini 

söyleyebiliriz.   

Öğrencilerin oyunla ilgili olumsuz düĢüncelerine baktığımızda (Tablo 

4.12) öğrencilerden 6‟sı oyunun herhangi bir olumsuz yönünün bulunmadığını 

belirtirken 5 öğrenci “soruları yanlıĢ cevaplamaktan” ve “oyunu 

kazanamamaktan” dolayı üzüntü ve kaygı duyduğunu belirtmiĢtir. 4 öğrenci 

oyunun “zamanının yeterli olmadığını”, 1 öğrenci “gürültünün fazla olabildiğini”, 

1 öğrenci “haksızlık çıkabildiğini”, 1 öğrenci “tartıĢma çıktığını” belirtmiĢtir. 

Öğrencilerin verdiği olumsuz yanıtlardan “zaman yetmiyor” ifadesi oyunun 

finaline ulaĢılmasının bir ders saatine yetiĢememesinden kaynaklanmaktadır. 

AraĢtırmacı tarafından oyunun basamaklarının 40‟a indirilmesiyle bu sorun 

çözülmüĢ, oyunun bir ders saatinde bitirilebilmesi sağlanmıĢtır. “Gürültü 

olabiliyor” cevabı gürültünün soru cevaplama, kendini ifade etme, eğlenme ve 

kazanma hırsı gibi eylemlerden kaynaklandığı için bir problem ya da olumsuz bir 

durum olarak görülmemiĢtir. John Dewey (2012: 113)‟e göre tarih, ne sebep veya 

sonuçların bir yığını ve ne de olmuĢ olanın sade bir ifadesi olarak değil; kuvvetli 

ve hareket halinde bir Ģey olarak sunulmalıdır. Harekete geçirici dürtüler, yani 

motorlar meydana çıkarılmalıdır.  Bu görüĢten yola çıkarak, kullanılan kutu 

oyununda öğrencileri harekete geçirici dürtülerin oluĢmaya baĢladığını oyun 

esnasındaki gürültüden ve kazanma arzusundan anlayabiliriz. Santranç, mangala, 

dama vb. oyunlardan ayrı tuttuğumuz ve kutu oyunları olarak adlandırdığımız bu 

tip oyunları, doğası gereği sessiz bir Ģekilde oynamak mümkün değildir. 

 “Haksızlık çıkabilmesi” ve “TartıĢma olabiliyor” cevapları oyun 

kılavuzunun açık, net ve kolay anlaĢır bir Ģekilde, oyun esnasında yaĢanabilecek 

problemlere cevap verebilecek bir nitelikte hazırlanması nedeniyle oyundan 

kaynaklı olumsuzluklar olarak görülmemiĢtir. 
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Tablo 4.13. Deney Grubu Öğrencilerinin Kutu Oyunu  Kullanımına Yönelik 

Öğrenci GörüĢleri 

6-Kutu oyunları ile ilgili söylemek istediğiniz baĢka bir Ģey var mı? 

Ġfadeler (Örnek Cümleler) f 

Tüm derslerde bu gibi oyunlar olmalı 

Sürpriz yumurtalar çok eğlenceli 

ġans metinlerinden birçok bilgi öğrendim 

Çok baĢarılı ve çok sevilen bir oyun 

Gerçekten çok baĢarılı bir fikir 

Hep oynayabilirim 

4 

1 

1 

1 

1 

1 

Son olarak öğrencilerimize sorduğumuz “Kutu oyunları ile ilgili söylemek 

istediğiniz baĢka bir Ģey var mı?” sorusuna öğrencilerden 4‟ü bu ve benzeri 

oyunların tüm derslerde olması gerektiği cevabını vermiĢtir (Tablo 4.13). 1‟er 

öğrenci Ģans metinlerinden birçok bilgi öğrendiğine ve sürpriz yumurtaların çok 

eğlenceli bir materyal olduğuna dikkat çekmiĢtir.  “Çok baĢarılı-sevilen bir oyun”, 

“Gerçekten çok baĢarılı bir fikir”, ”Hep oynayabilirim” gibi cevaplar da birer defa 

tekrarlanmıĢtır. 
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TARTIġMA VE SONUÇ 

Bu bölümde, “8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersinde Harita 

Üzerinde Oynanan Kutu Oyunları Kullanımının Öğrenci BaĢarısı ve Hatırda 

Tutmaya Etkisi” konulu araĢtırmanın sonuçları değerlendirilecektir. Ayrıca eğitici 

kutu oyunlarına yönelik araĢtırmacı ve öğretmenlere çeĢitli önerilerde 

bulunulacaktır. 

ÇalıĢmada, akademik baĢarının ölçülmesinin amaçlandığı ön test, son test 

ve kalıcılık testleri arasında deney ve kontrol grupları arasında anlamlı bir farklılık 

bulunmamıĢtır. Ancak öğrenci görüĢleri, oyunların oynanması sırasındaki 

davranıĢları ve araĢtırmacının gözlemleri, harita üzerinde oynanan kutu 

oyunlarının hedef kazanımların gerçekleĢmesine katkı sağladığını göstermektedir. 

Kutu oyunları ile son derece eğlenceli bir sınıf ortamı oluĢurken öğrencilerin derse 

olan bakıĢ açısı önemli ölçüde değiĢmiĢtir. Öğrenciler oyunu hazırlarken ve 

oynarken hedeflenen kazanımların yanında, birlikte iĢ yapabilme, iletiĢim kurma, 

sorumluluk alma gibi davranıĢları da göstermiĢlerdir. Bu durum sınıf ortamına 

olumlu bir Ģekilde yansımıĢtır.  

AraĢtırmacı tarafından öğrencilerle birlikte, sosyal bilgiler ve inkılap tarihi 

derslerine yönelik birçok eğitici kutu oyunu tasarlanmıĢtır. Kutu oyunu 

materyalinin ilk örneğinin hazırlanıĢı öğretmen açısından yorucu bir çalıĢma  ve 

deneme sürecini beraberinde getirmiĢtir. Oyun güzergahının seçimi, soru 

kartlarının hazırlanması, haritanın çizimi, Ģans metinlerinin ve sorularının 

hazırlanması, kuralların Ģekillenmesi, piyon, sürpriz yumurta kapsülü gibi 

materyallerin temini  vb. birçok konuda öğrencilerle birlikte eğlenceli ve yoğun bir 

hazırlık aĢaması geçirilmiĢtir. Ancak ilk örnek oluĢturulduktan sonra diğer 

oyunların yapımı çok hızlı bir Ģekilde gerçekleĢmiĢtir. Zamanla kutu oyunu yapımı 

ile ilgili dereceli puanlama anahtarı da hazırlanıp bu oyunlar öğrencilere 

performans, proje ödevi olarak verilmiĢtir. Kartların ve okların kesimi, harita 

çizme-boyama, yer adı yapıĢtırma gibi aĢamalar öğrencilerin el becerilerinin 

geliĢmesini sağlamıĢtır. 

Öğrencilerle birlikte hazırlanan kutu oyunlarının ilk defa oynatılması 

sırasında kargaĢa, gürültü, itiraz, eleĢtiri gibi bazı problemler yaĢanmıĢtır. Bunun 

temel nedeninin,  oyunu ve kuralları tam olarak kavrayamayan öğrencilerin oyunu 

yanlıĢ oynamaları, oyun sırasında anlaĢılmayan kurallarla ilgili birçok soru 
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sormaları, bazen de kendilerine göre yeni kurallar oluĢturmaları olduğu 

gözlemlenmiĢtir. Ancak oyun kılavuzu öğrenciler tarafından incelendikçe ve oyun 

tekrar tekrar oynandıkça oyun kuralları benimsenmiĢ, öğrenciler bu konularla ilgili 

herhangi bir problem yaĢamamıĢtır.  

Piaget‟in, “eğitimin görevi bireyin sosyal çevresiyle uyumunu 

sağlamaktır” (Sönmez, 2009:  136) sözünden hareketle oyun aracılığıyla, normal 

Ģartlarda bir araya gelemeyecek öğrenciler arasında belki de  “oyundaşlık” 

diyebileceğimiz bir sosyal birliktelik meydana gelmiĢtir. Öğrenciler oyunun 

kurallarını yönergeyi izleyerek kendileri öğrenmiĢ olup öğretmenin 

yönlendirmesine gerek duymamıĢlardır. Hinebaugh (2009: 16), masa oyunları 

katagorisine aldığı bu tip oyunların çocuklarda dil, okuma, iletiĢim, sosyalleĢme, 

dikkat, mantık yürütme, strateji geliĢtirme gibi birçok becerinin geliĢimine katkıda 

bulunduğunu vurgularken müfredatımızda olmayan “kaybetmeyi öğrenme 

becerisi” „nin de bu oyunlarla kazanılabileceğini belirtmiĢtir. Hinebaugh‟ın bu 

görüĢü ile paralellik gösterecek bir Ģekilde bu çalıĢmada kullanılan kutu oyununun 

oynanması sırasında öğrenciler arasında kurallara uyma, rakibine saygı gösterme 

ve oyunu kaybedebilme konularında da demokratik bir ortam oluĢmuĢtur. Bu 

durum öğrencilerin hoĢgörü ve saygı gibi kavramların içine alabileceğimiz 

“kaybetmeyi öğrenme becerisini” de kazandıklarını göstermektedir. 

Sonuç olarak farklı birçok yöntem ve tekniğin uygulanabileceği bir içeriğe 

sahip olan T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde eğitici kutu oyunları 

çeĢitlendirilerek etkili öğrenme ve dersi daha eğlenceli hale getirme için 

kullanılabilecek bir materyaldir. Bu çalıĢma, sosyal bilgiler ve inkılap tarihi 

derslerinde harita kullanımına yönelik farklı bir bakıĢ açısı getirerek bu 

materyallerin iĢlevselliğinin artırılabileceğini göstermiĢtir. Ancak bu derslerde 

haritaların birer kutu oyunu olarak kullanılabilmesi ilgili en büyük sıkıntı 

yapılandırmacı yaklaĢıma göre hazırlanmıĢ oyunların yok denecek kadar az 

olmasıdır. Sayıları az olmakla birlikte mevcut oyunlar sadece bilgi üzerine 

kurulmuĢ, öğrencilere bir Ģeyler öğretmekten çok onların bildiklerini sınamaya 

yönelik oyunlardır. Bu alanda baĢta biz eğitimciler olmak üzere kutu oyunlarını 

yapılandırmacı yaklaĢımla tasarlayıp üretecek kuruluĢlara büyük görev 

düĢmektedir. 
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Öneriler 

1. T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kutu oyunları ile 

geliĢtirilebilecek, “harita okuma, mekânsal biliĢ, iletiĢim, sosyal katılım, zaman ve 

kronoloji algılama, değiĢim ve sürekliliği algılama” gibi becerilere yönelik kutu 

oyunları tasarlanabilir.  

2. Milli Eğitim Bakanlığı bünyesindeki Yenilik ve Eğitim Teknolojileri 

Genel Müdürlüğü ile Talim ve Terbiye Kurulu BaĢkanlığı bünyesinde bulunan 

öğretim materyalleri bölümü, alternatif materyallerle ilgili Ar-Ge çalıĢmaları 

yaparak bu materyalleri öğrencilerin hizmetine sunabilir. Yine bu kurumlar 

aracılığıyla öğretmenler tarafından tasarlanan özgün materyallerin 

değerlendirildiği bir inceleme komisyonu kurularak, amaçlar doğrultusunda 

seçilen materyallerin üretimi ve okullarda kullanımı sağlanabilir. 

3. Öğretmenler ve öğrenciler tarafından hazırlanan birçok eğitici materyal 

kiĢisel olarak sınıflarda kullanılmaktadır. Bu gibi çalıĢmaların kullanımı, materyali 

tasarlayan öğretmen ve öğrencileriyle sınırlı kalmaktadır. Öğretmenlerin özgün 

materyallerini paylaĢabilecekleri ve bu konudaki çalıĢmalarının desteklenebileceği 

yarıĢma, sergi, tanıtım gibi organizasyonlar çoğaltılmalıdır. 

4. Üniversitelerde okutulan Öğretim Teknolojileri ve Materyal GeliĢtirme 

dersinde eğitici kutu oyunlarına yönelik çalıĢmalar yaptırılabilir.  

AraĢtırmacılara Öneriler 

1. Öğrenci görüĢleri ve oyunların oynanması sırasında oluĢan sınıf ortamı 

dikkate alındığında, harita üzerinde oynanan kutu oyunlarının öğrencilerin T.C. 

Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersine karĢı tutumuna etkisi araĢtırılabilir.  

2. Harita üzerinde oynanan kutu oyunu materyallerini hazırlama sürecinde 

görev alan öğrencilerle materyali hazır olarak kullanan öğrencilerin beceri 

düzeyleri ya da akademik baĢarıları karĢılaĢtırılabilir.  

3. OluĢturmacı yaklaĢım, öğrencilerin öğrenmeler karĢısında aktif ve 

sorumlu olduğu bir sınıf ortamını öngörür. Bu anlayıĢ öğrencilerde birlikte 

yaĢama, hoĢgörü, farklılıklara saygı duyma, özgüven gibi becerilerin de 
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geliĢtirilmesi gerektiğini savunur. Kutu oyunlarının bu hedeflere ulaĢılmasında ne 

derece etkili olabileceği araĢtırılabilir. 

Öğretmenlere Öneriler 

1. Kutu oyunları ve benzeri alternatif materyaller öğrencilerle birlikte 

hazırlanarak öğrenciler sürece dahil edilmesi sağlanabilir. Bu oyunların 

hazırlanması aĢamasında öğrencilerin içinde bulundukları çaba eğitim faaliyetine 

dönüĢtürülebilir. Özellikle öğrenciler hazırlanmasında kendilerinin de katkı 

sunduğu materyallerin kullanımına karĢı daha istekli olup materyalin 

muhafazasına özen gösterebilmektedirler.  

2. 8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde kazandırılması 

istenilen becerilerilere harita okuma becerisi ve mekânsal biliĢ becerileri de 

eklenerek T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde bu becerilerin 

geliĢtirilmesine yönelik etkinlikler yapılabilir. Ayrıca bu beceriler harita üzerinde 

oynanan kutu oyunları aracılığıyla geliĢtirilebilir. 

3. Ünite sonlarında ders kazanımlara uygun olarak hazırlanmıĢ kutu oyunları 

aracılıyla ünite değerlendirmeleri yapılabilir. Öğrencilerin sorulara verdiği yanıtlar 

ve oyun içerisindeki durumları kazanımların ne ölçüde gerçekleĢtiği ile ilgili 

öğretmenlere dönütler verebilir. 

4. Kutu oyunları gibi öğrencilerin birbirleri ile devamlı etkileĢim halinde 

oldukları eğitim materyalleri kullanılırken sınıf içerisinde gürültü meydana 

gelmesi kaçınılmazdır. Bu durum bir bakıma öğrencilerin güdülenmiĢlik 

seviyelerinin yüksek olduğunu göstermektedir. Öğrenme faaliyetlerini aksatmadığı 

sürece öğretmen tarafından bu “çok sesli sınıf ortamı” na müdehale edilmemesi, 

öğrencilerin öğrenmelerinin yanında eğlenmelerini sağlayabilmektedir. 

5. Kutu oyunlarının içereceği materyaller öğrencilerin kolay ulaĢabileceği 

ucuz ve farklı amaçlar için kullanabilecekleri atıl malzemelerden seçilebilir. 

Böylelikle öğrencilerde tasarruf bilinci ve yaratıcı düĢünme gücü geliĢtirilebilir. 
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EKLER 

Ek 1: T.C. Selanikten Samsun‟a Mustafa Oyunu Kilavuzu 

 

 

ġANS METNĠ: ġans metnine bir tur boyunca çalıĢın sıra size tekrar 

geldiğinde Ģans sorusunu doğru yanıtlarsanız 3 basamak ilerleyin. 

Daha sonra kendi soru hakkınızı da kullanıp oyuna devam edin. 

 

 

  

SÜPRĠZ: Sürpriz kutusundan yumurta çekin. Yumurtadan çıkan 

görevi yerine getirin. 

 

HADĠ ANLAT 

BAKALIM 

KARTI 

HADĠ ANLAT BAKALIM: Sürpriz yumurtadan hadi anlat bakalım 

kartı çıkınca seçtiğin karttaki kelimeyi, o kelimeyi kullanmadan 

arkadaĢlarına anlatarak 1 dakika içerisinde buldurmaya çalıĢacaksın. 

ArkadaĢlarının birer söz hakkı var istediğine söz hakkı verebilirsin. 

Soruyu doğru cevaplayan arkadaĢına kartı ver, sen ise 2 basamak 

ilerle.  

 

SESSĠZ 

SĠNEMA 

KARTI 

SESSĠZ SĠNEMA: Sürpriz yumurtadan sessiz sinema kartı çıkınca 

seçtiğin karttaki kelimeyi, sadece el ve vücut hareketleriyle hiç 

konuĢmadan arkadaĢlarına anlatarak 1 dakika içerisinde buldurmaya 

çalıĢacaksın. Doğru cevabı ilk veren kartı alır, sen ise 2 basamak 

ilerlersin. Cevap verirken söz hakkı almaya gerek yok istediğiniz 

kadar cevap verebilirsiniz. 

ġ-S GÖREV: ġAM ya da SOFYA‟da görevlendirildiniz sıra size gelince 

kaldığınız yerden yolunuza devam edin. 

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

iĢlemi sıra gelir gelmez yani soruya yanıt vermeden yapılabilir). 

SELANĠKTEN BAġLAYARAK MUSTAFA KEMAL’ĠN GÖREV ALDIĞI 

YERLERĠ GEÇĠP SAMSUN’A ĠLK ULAġAN OYUNU KAZANIR BOL ġANS... 

OynanıĢ ġekli: Önce istenilen puan aralığında soru seçilerek cevaplanır. Doğru 

cevaplanması sonucunda soru kartının üzerindeki renge göre oka gidilir. Oklar  kırmızı ya 

da sarı ise okla ilgili görev yerine getirilir. Yoksa sıra diğer oyuncuya geçer.  

Not: -Oyun en az 2 en fazla 8 kiĢi ile oynanabilir. 4-6 arası oyuncu sayısı en idealidir.  

-Sıra kendinde olmadığı halde ilerleyen ya da gerileyen oyuncular ulaĢtıkları basamakta 

herhangi bir görev yerine getirmezler. 

 

 

SARI 

KIRMIZI 
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Ek 2: T.C. Ġnklap Tarihi Ve Atatürkçülük Dersi BaĢarı Testi 

1-Osmanlı Devleti‟nin sınırları içinde Türklerle beraber çok farklı milletler 

bulunuyordu. Atatürk‟ün çocukluk dönemini geçirdiği Selanik Ģehrinde de 

Türklerle birlikte Rum, Bulgar, Sırp, Yahudi ve Ermeniler yaĢamaktaydı. Bu 

nedenle dil, inançlar, gelenek ve görenekler de farklılık gösteriyordu. Yüz yılarca 

uyum içinde yaĢayan bu farklı kültürler, Fransız ihtilalinin etkisiyle çatıĢma 

ortamının içine sürüklenmiĢlerdir. 

Bu bilgilere göre Atatürk’ün çocukluğunun geçtiği dönemde Selanik Ģehrinin 

sosyal ve kültürel yapısına iliĢkin olarak aĢağıdakilerden hangisi söylenemez? 

A)Çok uluslu bir yapıya sahiptir.                            

B)Zengin bir kültüre sahiptir. 

C)Milliyetçilik düĢüncesi etkili olmuĢtur. 

D)Ticari hayata gayrimüslimler hakimdir. 

2- Çocukluğuma dair ilk hatırladığım Ģey, mektebe gitmek meselesine aittir. 

Annem, mahalle mektebine gitmemi istiyordu. Babam yeni açılan ġemsi Efendi 

Mektebine devam etmemi ve yeni yöntemlerle eğitim almamı istiyordu. Nihayet 

babam bu meseleyi ustaca halletti. Önce mahalle mektebine baĢladım. Böylece 

annemin gönlü oldu. Birkaç gün sonra da mahalle mektebinden alınıp ġemsi 

Efendi Mektebine kaydedildim. 

Atatürk’ün çocukluk yılları hakkında verdiği bilgilere bakarak ailesi 

hakkında aĢağıdakilerden hangisi söylenemez? 

A) Eğitime önem vermektedirler.                                    

B) Demokratik bir anlayıĢ hakimdir. 

C) Annesi geleneklere daha bağlıdır. 

D) Babası baskıcı bir düĢünceye sahiptir. 

3-13 Nisan 1908‟de meydana gelen 31 Mart Vakası, meĢrutiyet karĢıtı kiĢiler 

tarafından çıkarılmıĢtır. Bu ayaklanmayı, Kurmay BaĢkanlığını Mustafa Kemal‟in 

yaptığı, Hareket Ordusu bastırmıĢtır. 

Buna göre Mustafa Kemal ile ilgili aĢağıdakilerden hangisi söylenebilir?  

A) Görev aldığı tüm cephelerde baĢarılı olduğu  



95 

B) Ġlk askeri görevini Hareket Ordusunda üstlendiği  

C) II. MeĢrutiyet‟in ilan edilmesi için çalıĢmalarda bulunduğu  

D) MeĢrutiyet yanlısı bir tutum sergilediği 

4- Ġstanbul Hükümeti ile Ġtilaf Devletleri arasında 10 Ağustos 1920'de imzalanan 

Sevr AntlaĢması TBMM tarafından kabul edilmedi. TBMM, bu antlaĢmayı 

imzalayanların ve onaylayanların vatan haini sayılmasına karar verdi. 

Bu bilgilere bakılarak aĢağıdaki yargılardan hangisine ulaĢılabilir? 

A) TBMM istanbul hükümetinin istifasına neden olmuĢtur. 

B) TBMM, Sevr anlaĢmasını kabul etmemiĢtir 

C) Sevr AntlaĢması'nda Osmanlı Devleti'nin çıkarları korunmuĢtur. 

D) Sevr AntlaĢması, TBMM onayladıktan sonra yürürlüğe girmiĢtir 

5-  “Türkiye umumi harbe girmeye mecburdu ve mevcut dünya dengesine göre bu 

giriĢ Ģekilde olandan ve görünenden baĢka türlü olamazdı. Çünkü Ģartlar 

dolayısıyla taraf seçmek zorundaydı. Belki harbe giriĢ zamanı, belki kuvvetlerin 

tarzları gibi bir çok teferruat tenkit olunabilir. Fakat esasa diyecek yoktur.” 

Yukarıda M. Kemal‟in Osmanlı Devleti‟nin I. Dünya savaĢına girmesine iliĢkin 

görüĢleri verilmiĢtir. 

M. Kemal Atatürk’ün bu sözlerine göre, Osmanlı Devleti’nin I.Dünya 

SavaĢı’na katılmasının nedenlerinden biri aĢağıdakilerden hangisidir? 

A) Almanya‟nın isteğini yerine getirmek 

B) Ekonomik ve askeri sıkıntılardan kurtulmak 

C) Siyasi yalnızlıktan kurtulmak 

D) Sömürgecilik yarıĢına katılmak  

6- 20. yy. baĢında Osmanlı‟nın kurtuluĢunu MeĢrutiyet yönetimine bağlayan 

aydınlar özellikle Selanik‟te örgütlenmiĢlerdi. Burada çıkardıkları gazete ve 

dergilerle geniĢ halk kitlesine ulaĢmıĢlar ve yatıkları çalıĢmalar sonucu II. 

Abdülhamit‟e MeĢrutiyeti ilan ettirmiĢlerdi. 

Bu bilgilere göre M. Kemal’in  aĢağıdaki faaliyetlerinden hangisi, yetiĢtiği 

çevrenin izlerini taĢıdığını göstermez? 
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A) Çanakkale Cephesinde baĢarılı olması 

B) TBMM‟yi açması 

C) Saltanatı kaldırarak Cumhuriyeti ilan etmesi 

D) Vatan ve Hürriyet Cemiyetini kurması 

7- Osmanlı‟nın yetiĢmiĢ bir çok kahraman subayı olmasına rağmen M. Kemal 

bunların arasından sıyırılıp KurtuluĢ SavaĢı‟nda Milli Mücadelenin lideri 

olmuĢtur. 

AĢağıdakilerden hangisi M. Kemal’im Milli Mücadelenin lideri olmasında 

etkili olan nedenler arasında gösterilemez? 

A) Ġyi bir eğitim almıĢ olması 

B) Liderlik vasıflarına sahip olması 

C) Çanakkale SavaĢı‟nda kazandığı baĢarıları 

D) Ġstanbul hükümetinin desteğini almıĢ olması 

8- Atatürk Çanakkale SavaĢları'nda on bir tümen bir süvari tugayı gibi büyük bir 

kuvveti kumanda ederken ilk baĢarılardan sonra Arıburnu ve Anafartalar 

kumandanlığını da istemiĢtir. 

Bu bilgiler aĢağıdakilerden hangisinin göstergesidir? 

A) Atatürk'ün kendine güvenini ve lider kiĢiliğinin 

B) Osmanlı Devleti'nin I. Dünya SavaĢını kazandığının 

C) Çanakkale SavaĢları'nın I. Dünya SavaĢını sonlandırdığının 

D) Çanakkale SavaĢı'nda Almanya ile mücadele edildiğinin 

9- Çanakkale SavaĢı’nın sonucunda; 

  I. Boğazları alamayan Ġtilaf Devletleri geri çekildi. 

 II. Rusya‟ya yardım ulaĢtırılamadı. 

III. Mustafa Kemal kazandığı baĢarılarla ün kazandı 

Bu geliĢmelerin etkisiyle aĢağıdakilerden hangisinin gerçekleĢtiği 

söylenemez? 

A) Ġngiltere, itibar kaybetti. 
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B) Mustafa Kemal, KurtuluĢ SavaĢı‟nın milli lideri olma yolunda ilerledi. 

C) Ġngiltere‟nin sömürge yolları kontrol altına alındı. 

D) Rusya savaĢtan çekilmek zorunda kaldı. 

10- Samet:  Dede, Osmanlı Devleti, I. Dünya SavaĢı‟nda sınırları dıĢında bulunan 

Galiçya diye bir yerde savaĢmıĢ doğru mu ? 

      Seyit Dede:  Evet Samet doğru. Galiçya günümüzde Polonya ve Ukrayna 

arasında bir yerde. Yıl 1916 ve 20 bin kiĢilik bir kuvvetle müttefiklerimize 

yardıma gittik. Ruslar zehirli gaz kullandı. 7000 askerimizi kaybettik. 20 bin 

kiĢiden 8 bin kiĢi dönebildi. Bu cephede vatan toprakları dıĢında müttefiklerimize 

yardım amacıyla savaĢmıĢtık. 

Samet ve Dedesi arasında geçen bu konuĢma ile ilgili aĢağıdakilerden hangisi 

söylenemez? 

A) Osmanlı Devleti Galiçya Cephesi‟nde büyük kayıplara uğramıĢtır. 

B) Galiçya Cephesinde Osmanlı Devleti müttefiklerine yardım etmiĢtir. 

C) Bu cephe Rusya‟nın savaĢtan çekilmesine neden olmuĢtur. 

D) Galiçya Cephesi‟nde Ruslarla mücadele edilmiĢtir. 

11- Mustafa Kemal'in IX. Ordu MüfettiĢliği görevini kabul ettikten sonra 19 

Mayıs 1919'da Samsun'a gittiği görülür. Yaptığı ilk incelemelerle ilgili Ġstanbul'a 

gönderdiği raporlarda, iĢgalcilere karĢı olan direniĢi ne kendisinin ne de baĢka bir 

gücün önleyemeyeceğini belirtir.  

Bu durum, aĢağıdakilerden hangisinin göstergesi değildir? 

A) ĠĢgallere karĢı ulusal bilincin yükseldiğinin 

B) ĠĢgallere karĢı koyma düĢüncesinin geliĢtiğinin 

C) Ġtilâf Devletleriyle yakın iliĢkilerin kurulması gerektiğinin 

D) ĠĢgal karĢıtı hareketlerin önemsenmesi gerektiğinin  

12- “…Suriye sınırını, Suriye vilayetimizin kuzey sınırı saymakla beraber bu 

konuda baĢkaca bir görüĢ ve karar var ise bildirilmesi gerekir.” 

“Kilikya dolaylarının “Adana” ilinin önemli bir bölümünü kapsadığı biliniyor ise 

de sınırı bilinmemektedir. Bunun açıklanması gerekir.” 
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M. Kemal’in Mondros AteĢkes AnlaĢması ile ilgili değerlendirmelerinden bir 

bölüm okudunuz. M. Kemal’in bu değerlendirmeleri ile aĢağıdakilerden 

hangisini dile getirdiği savunulabilir? 

A) I. Dünya SavaĢı‟nın sona erdiğini 

B) AteĢkes maddelerinin açık olmaması konusundaki endiĢelerini 

C) Osmanlı Devleti‟nin yerine yeni bir devletin kurulmasını 

D) Adana ve Suriye‟nin sınır olduğunu 

13- Misak -i Milli kararlarından bazıları Ģunlardır; 

-Mondros AteĢkes AntlaĢmasının imzalandığı sırada Türk askerlerinin koruduğu 

Türk vatanının tümü, ayrılık kabul etmez bir bütündür 

-Kendi istekleriyle anavatana katılmıĢ olan Kars, Ardahan ve Batum‟da gerekirse 

halkın oyuna baĢvurulabilir. 

Misak -i Millide alınan bu kararlar öncelikle aĢağıdakilerden hangisiyle 

ilgilidir? 

A) Milli Mücadele'nin gerekçesiyle       B) Milli Mücadele'nin Ģekliyle 

C) Türk yurdunun sınırlarıyla                D) Halkın seçimlere katılmasıyla 

14- Paris BarıĢ Konferansı‟nda Batı Anadolu‟nun Yunanlılara verilmesi 

kararlaĢtırılmıĢtır.  

AĢağıdakilerden hangisinin iĢgali, bu kararın eyleme geçirildiğinin 

göstergesidir? 

A) Musul‟un          B) Ġzmir‟in    C) Samsun‟un        D) Ġstanbul‟un 

15- Birinci Dünya SavaĢı'ndan sonra Anadolu'nun düĢmanlar tarafından iĢgaline 

tepki olarak, ulusal direniĢ örgütleri kurulmuĢtur. 

Bu örgütlerin kurulmasında aĢağıdaki geliĢmelerinden hangisi diğerlerinden 

daha çok etkili olmuĢtur? 

 A) Saltanatın kaldırılmak istenmesi 

 B) Yeni bir devlet kurma düĢüncesi 

 C) Devlet ekonomisinin kötüye gitmesi 

 D) Osmanlı yönetiminin iĢgallere kayıtsız kalması 
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16- Mondros AteĢkes AnlaĢması'ndan sonra Ġstanbul Hükümeti iĢgalci devletlerin 

etkisi altına girmiĢ ve millete karĢı sorumluluklarını yerine getirememiĢtir.  

Bu durumun;  

I.  Ġstanbul Hükümeti'nin halkın güvenini kaybetmesi  

II. Bölgesel savunma amaçlı çeĢitli derneklerin kurulması 

III.Merkezi otoritenin güçlenmesi  

sonuçlarından hangisine/hangilerine yol açtığı söylenebilir? 

A) Yalnız I                     B) Yalnız III  

C) I ve II                        D) II ve III 

17- Birinci Dünya SavaĢı'ndan yenilmiĢ olarak çıkan Osmanlı Devleti yapılan 

iĢgallere karĢı koymak durumunda değildi. Bu yüzden halk, kendi kendini 

savunmak ve teĢkilatlanmak gereğini duymuĢtu.  

AĢağıdakilerden hangisi bu gereksinimden yola çıkılarak yapılan bir geliĢme 

değildir? 

A) Bölgesel mitinglerin yapılması 

B) Kuvay-ı Milliye'nin kurulması 

C) Yeni bir anayasanın yürürlüğe girmesi 

D) DireniĢ cemiyetlerinin kurulması 

 

18- 

 

 

 

 

Yukarıdaki oklarla yandaki hedefleri vurmak isteyen okçu çocuğun, aĢağıdakilerin 

hangisiyle isabetli atıĢ yaptığı söylenebilir? 

     K    L   M   N 

A)  3    1    4    2     B)  2    3    1    4    C)  1    3    4    2      D)  1    4    3    2                                                                                                                      
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19- Mondros'un imzalanmasından sonra, 

– Doğu Trakya'nın Yunanistan'a katılmasını önlemek için Trakya PaĢaeli 

Cemiyeti, 

– Adana ile çevresindeki Ermeni ve Fransız iĢgallerine karĢı Kilikyalılar Cemiyeti, 

– Doğu Anadolu'da Ermeni Devleti kurulmasını engellemek amacıyla Doğu illeri 

Müdafaa-i Hukuk Cemiyeti kurulmuĢtur. 

Buna göre ulusal cemiyetler ile ilgili aĢağıdaki yargılardan hangisine 

ulaĢılamaz? 

A) Bölgesel kurtuluĢ yolları aramıĢlardır. 

B) Anadolu'nun tamamının düĢmandan temizlenmesini sağlamıĢlardır. 

C) Anadolu'daki azınlıkların faaliyetlerine karĢı çıkmıĢlardır. 

D) Kuruldukları bölgedeki iĢgallere karĢı direnmiĢlerdir 

20- M. Kemal, Havza Genelgesi ile iĢgalci güçlere protesto telgrafları çekilmesini, 

iĢgallere karĢı her yerde mitingler ve protestolar yapılmasını istemiĢtir.  

Bu konuĢmaya göre Mustafa Kemal’in amacı aĢağıdakilerden hangisi 

olabilir? 

A) Saltanatı kaldırmak              B) Kalıcı barıĢ sağlamak 

C) Cumhuriyeti ilan etmek       D) Millî bilinci uyandırmak 

21- Mustafa Kemal PaĢa 28 Mayıs 1919'da Havza'dan ordu komutanları ve 

valilere bir genelge göndererek "Ordunun dağıtılmamasını ve silahların teslim 

edilmemesini" istemiĢtir. 

Mustafa Kemal PaĢanın bu genelge ile hangisine karĢı çıktığı ileri sürülebilir? 

 A) Ulusal mücadelenin gerekliliğine,                     B) Miting ve protestolar 

yapılmasına  

 C) Mondros ateĢkes anlaĢmasının hükümlerine  D) Halkın direniĢine 

22- Mondros AteĢkes AntlaĢması‟ndan sonra Ġtilaf Devletleri yurdu-muzu iĢgal 

etmeye baĢladılar. ĠĢgaller karĢısında hiçbir harekette bulunmayan Ġstanbul 

Hükûmeti, ülkeyi içinde bulunduğu kötü durum-dan kurtarmaya yönelik 

çalıĢmalarda da bulunmuyordu. Ġstanbul Hükûmeti, Anadolu‟ya sadece nasihat 
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heyetleri göndererek halkı, iĢgaller karĢısında sükûnete davet ediyor, Ġtilaf 

Devletleri‟ne silahla karĢı konulmamasını istiyordu. 

Buna göre, Ġstanbul Hükûmetinin iĢgaller karĢısında izlediği politika;  

 I- Mücadelecidir.     II- Duyarsızdır.   

III- Çekingendir.      IV- Teslimiyetçidir.  V- Milliyetçidir. 

yargılarından hangileriyle açıklanabilir? 

A) I - II – III                     B) II - III - IV    

C) I - III - V                      D) I - II - IV- V                                               

23 -M. Kemal:  Osmanlı Mebuslar Meclisi'ne Erzurum milletvekili olarak 

seçildim. Ancak Ġstanbul'a gidemiyordum. Buna rağmen meclis üyelerinden beni 

baĢkan seçmelerini istedim 

Mustafa Kemal'in katılmayacağı bir meclise baĢkan seçilmek istemesinin 

amacı aĢağıdakilerden hangisidir? 

A) Dağıtılması durumunda meclisi yeniden toplayabilmek 

B) ĠĢgal kuvvetlerine gözdağı vermek 

C) Cumhuriyeti ilan etmek  

D) Saltanatı kaldırmak 

24- Osmanlı Devleti'nin Sevr AntlaĢması'nı imzalaması üzerine TBMM 

antlaĢmayı imzalayanları vatan haini ilan etmiĢtir. TBMM ayrıca antlaĢmanın 

kendisini bağlamadığını da belirtmiĢtir. 

TBMM bu tutumu ile aĢağıdakilerden hangisini göstermiĢtir? 

A) Saltanat ve halifeliğe karĢı olmadığını  

B) Düzenli orduya geçmek istediğini 

C) Milli Mücadeleyi sonuna kadar sürdürmede kararlı olduğunu  

D) Yeni bir savaĢa girmeyeceğini 

25- M. Kemal PaĢa ve arkadaĢları Sivas Kongresi‟ne katılmak için yolculuğa 

çıktıkları sırada kendilerine pusu kurulduğu haberini almıĢlardı. Mustafa Kemal bu 

olayı Ġstanbul Hükümeti taraftarlarının kendisini geri dönmeye zorlamak için 

yaptıklarını düĢünmüĢtür. Fakat diğer ihtimalleri de göz önünde bulundurarak 
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yolculuğuna devam etmiĢtir. Çünkü Sivas‟a zamanında ulaĢmazsa hem korktuğuna 

dair söylentiler çıkabilir hem de kongrenin yapılması zorlaĢabilirdi. 

Verilen bilgilere göre aĢağıdakilerden hangisine ulaĢılamaz?                               

A) Anadolu‟da güven ve asayiĢ bozulmuĢtur.                                                                      

B) Ġstanbul Hükümeti, Milli Mücadele‟ye karĢıdır. 

C) Mustafa Kemal kendi aleyhine çıkabilecek söylentilerin önüne geçmeye 

çalıĢılmıĢtır. 

D) Kongrenin toplanmasını baĢta Ġngiltere olmak üzere Ġtilaf Devletleri 

desteklemektedir. 
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EK 3: T.C. Ġnkılap Tarihi  ve Atatürkçülük Dersinde Kutu Oyunları 

Kullanımına Yönelik Öğrenci GörüĢme Formu 

Değerli öğrencim,  

AĢağıdaki form, Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde 

oynadığınız kutu oyunlarına yönelik görüĢlerinizi öğrenmek amacıyla 

hazırlanmıĢtır. Değerlendirmelerinizi tarafsız bir Ģekilde ve oyunlar 

hakkındaki gerçek düĢüncelerinizle yapacağınız için Ģimdiden teĢekkür 

ederim. 

Bilal Bayram 

Sosyal Bilgiler Öğretmeni 

1-Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük dersinde oynadığınız kutu oyunları 

hakkında neler düĢünüyorsunuz? 

2-Oyunlar ders baĢarılarınıza nasıl etki etmiĢtir? 

3-Kutu oyunlarının oynanması sırasında neler hissediyorsunuz?  

4-Kutu oyunları ile iĢlenen dersin diğer yöntemlerle iĢlenen derse 

göre ne gibi farklılıkları var? 

5-Sizce kutu oyunlarının olumlu ve olumsuz özellikleri nelerdir? 

6-Kutu oyunları ile ilgili yukarıda yazdıklarınız dıĢında söylemek 

istediğiniz bir Ģey var mı? 
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EK 4: 8. Sınıf T.C. Ġnkılap Tarihi ve Atatürkçülük Dersi 1. ve 2. Ünite 

Konularına ĠliĢkin Belirtke Tablosu   

1.ÜNĠTE 
BĠR KAHRAMAN DOĞUYOR 

 

 
Doğrudan Verilecek Beceri:  Zaman ve Kronolojiyi Algılama 

Doğrudan Verilecek Değer:  Sorumluluk 

KONU KAZANIMLAR 
Ders 

Saati 

MUSTAFA’NIN 

ÇOCUKLUĞU VE 

EĞĠTĠM HAYATI 

1.Atatürk‟ün çocukluk dönemini ve bu dönemde içinde 

bulunduğu toplumun sosyal ve kültürel yapısını analiz 

eder. 

 

 

1 

 
2.Atatürk‟ün öğrenim hayatı ile ilgili olay ve olguları 

kavrar. 

MUSTAFA 

KEMAL’ĠN 

ASKERLĠK 

HAYATI VE 

19 MAYIS 1919 

3. Atatürk‟ün askerlik hayatı ile ilgili olay ve olguları 

kavrar. 
 

 

 

 

1 

 

 

4.Örnek olaylardan yola çıkarak Atatürk‟ün çeĢitli 

cephelerdeki baĢarılarıyla askerî yeteneklerini 

iliĢkilendirir. 

6.Atatürk'ün 1919'a kadar bulunduğu görevler ve 

yaptığı hizmetleri üstlendiği milli mücadele liderliği 

açısından yorumlar. 

MUSTAFA 

KEMAL’ĠN 

HAYATINDAKĠ 

DÖRT ġEHĠR 

5.Atatürk‟ün fikir hayatının oluĢumuna ve geliĢimine 

etki eden Selanik, Manastır, Sofya ve Ġstanbul 

Ģehirlerindeki ortamın rolünü fark eder. 

 

 

1 

ÜNĠTE 

DEĞERLENDĠR-

MESĠ 

Ünitenin tüm kazanımları 
 

1 

2. ÜNĠTE 
MĠLLĠ UYANIġ:  YURDUMUZUN ĠġGALĠNE 

TEPKĠLER 

 
Doğrudan Verilecek Beceri:  ĠletiĢim 

Doğrudan Verilecek Değer:  Vatanseverlik 
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KONU KAZANIMLAR Ders Saati 

1.DÜNYA 

SAVAġI’NDA 

OSMANLI 

DEVLETĠ 

1. I. Dünya SavaĢı'nda Osmanlı Devleti'nin 

durumunu, topraklarının paylaĢılması ve iĢgali 

açısından değerlendirir 

 

 

 

3 

 

 

 

2. Mondros AteĢkes AnlaĢması'nın imzalanması 

ve uygulanması karĢısında Osmanlı 

yönetiminin, Mustafa Kemal'in ve halkın 

tutumunu değerlendirir. 

KUVAYI 

MĠLLĠYE RUHU 

VE CEMĠYETLER 

3.Kuvâyı millîye ruhunun oluĢumunu, millî 

cemiyetleri ve millî varlığa düĢman cemiyetlerin 

faaliyetlerini analiz eder. 

 

 

2 

MĠLLĠ 

MÜCADELE 

BAġLIYOR 

 

 

 

MĠLLĠ 

MÜCADELE 

BAġLIYOR 

4. Mustafa Kemal‟in Millî Mücadelenin hazırlık 

döneminde yaptığı çalıĢmaları millî bilincin 

uyandırılması, millî birlik ve beraberliğin 

sağlanması açısından değerlendirir.  

 

 

 

 

 

 

3 

 

5. Misak-ı milli'nin kabulünü ve Türkiye Büyük 

Millet Meclisi'nin açılıĢını "ulusal egemenlik", 

"tam bağımsızlık" ilkeleri ve vatanın bütünlüğü 

esası ile iliĢkilendirir.  

6. Hıyanet-i Vataniye Kanunu'nun çıkarılma 

gerekçelerini ve uygulama sürecini 

değerlendirir. 

8. Mustafa Kemal'in Millî Mücadele'yi 

örgütlerken karĢılaĢtığı sorunlara bulduğu 

Çözüm yollarını, onun liderlik yeteneği ile 

iliĢkilendirir. 

SEVR 

ANTLAġMASI 

7. Ġstanbul yönetimince imzalanan Sevr 

AntlaĢması'na karĢı Mustafa Kemal'in ve Türk 

milletinin tutumunu değerlendirir.  

 

1 

ÜNĠTE 

DEĞERLENDĠR-

MESĠ 

Ünitenin tüm kazanımları 1 

 14 Kazanım 14  
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