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Egitim ve O0gretim siirecinde bircok farkli yontem ve teknik kullanilmasi gerekmektedir.
Bunlardan bir tanesi de yaparak ve yasayarak 6grenme deneyimi sunan egitsel oyun yontemidir.
Egitsel oyunlar 6gretim siireci igerisinde bir¢ok derste kullanilan yontemlerden bir tanesidir. Bu
yontem ile ogrenciler hem akademik bir beceri kazanmirlar hem de eglenerek 6grenme firsati
yakalarlar. Ozellikle ilkokul ¢aginda bulunan ¢ocuklarm bu deneyimleri yasamalar1 onlar igin
onemlidir. Hayat Bilgisi dersi icerikleri de egitsel oyun kullanimi i¢in uygun olarak goriilmiistiir.
Bu calisma, hayat bilgisi dersinde egitsel oyun yontemi kullaniminin 6grencilerin akademik basar
ve tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir.

Aragtirma, nicel arastirma desenlerinden yar1 deneysel desen g¢ercevesinde yiirtitiilmiistiir.
Arastirma, 2022-2023 egitim-dgretim yilinda Kirsehir ili Merkez 11 Milli Egitim Miidiirliigii’ne
bagl bir ilkokulun 3. sinifinda 6grenim goren iki farkli subedeki 65 6grencinin (Deney Grubu = 33,
Kontrol Grubu = 32) katilimiyla gergeklestirilmistir. Veri toplama araci olarak; ii¢ secenekli 25
madde ’den olusan saglikli hayat iinitesi akademik basari testi (KR-20 = 0.91) ve hayat bilgisi dersi
tutum Olgegi (a = 0.81) kullamilmistir. Verilerin normal dagilima uygunluk gosterip
gostermedigini tespit etmek amaciyla Shapiro-Wilk testi kullanilmigtir. Deney ve kontrol gruplarn
arasindaki basar1 ve tutum farklilig1 belirlemek istenmistir. Basar1 farkliligini belirlemek igin
bagimsiz gruplar t-testi, tutum diizeyi farkliligini belirlemek icin Mann Whitney U testi
kullanilmigtir. Basar1 ve tutum arasindaki iligki diizeyini belirlemek icin tek yonliit ANOVA testi
kullanilmstir.

Aragtirma sonucunda elde edilen bulgulara gére, akademik basar1 ve derse yonelik tutum
diizeyi On test puanlar agisindan deney ve kontrol gruplar arasinda anlaml bir farklilik (p= 0.338)
bulunamamistir. Akademik bagari diizeyi son test puanlari acgisindan deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir farklilik (p=0.489) bulunamamistir. Tutum diizeyleri bakimindan son test
uygulamasindan sonra deney grubu lehine anlaml bir farklilik (p=0.011) bulunmustur. Basar1 ve
tutum arasindaki iliski diizeylerinde deney grubu On test ve son test basari ve tutum arasinda
anlaml diizeyde iliski (p=0.001) bulunmustur. Kontrol grubu 6n test ve son test basar1 ve tutum
diizeyi arasinda anlaml bir iligki (p=0.586) bulunamamigtir. Yapilan kalicilik testi sonucunda hem



deney hem de kontrol grubunun kalicilik diizeyinin oldugu ancak deney grubunun kalicilik
seviyesinin daha yiiksek oldugu sonucu tespit edilmistir. Arastirma sonucunda, hayat bilgisi
dersinin egitsel oyun yontemi ile islenisinin 6grencilerin akademik basarilarina yonelik herhangi
bir etkisi olmadigr ancak derse yonelik tutum {izerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna
ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: ilkokul hayat bilgisi, egitsel oyun, tutum, akademik bagar1



ABSTRACT
THE EFFECT of the USE of EDUCATIONAL GAMES in LIFE SCIENCES
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Kirsehir Ahi Evran University, Graduate School of Social Sciences
Basic Education
Class Education Science
Jury
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Do¢. Dr. Hamza YAKAR

Many different methods and techniques need to be used in the education and training
process. One of these is the educational game method that offers a learning experience by doing
and experiencing. Educational games are one of the methods used in many courses during the
teaching process. With this method, students both gain academic skills and have the opportunity to
learn while having fun. It is especially important for primary school children to have these
experiences. Life Sciences course contents were also deemed suitable for the use of educational
games. This study was conducted to determine the effect of using the educational game method in
the life sciences course on students' academic success and attitudes.

The research was conducted within the framework of quasi-experimental design, one of the
quantitative research designs. The research was conducted in the 2022-2023 academic year with the
participation of 65 students (Experimental Group = 33, Control Group = 32) from two different
branches studying in the 3rd grade of a primary school affiliated with the Central Provincial
Directorate of National Education in Kirsehir province. As a data collection tool; The healthy life
unit academic achievement test (KR-20 = 0.91), consisting of 25 items with three options, and the
life science course attitude scale (a =0.81) were used. Shapiro-Wilk test was used to determine
whether the data conformed to normal distribution. It was desired to determine the difference in
achievement and attitude between the experimental and control groups. Independent groups t-test
was used to determine the difference in achievement, and Mann Whitney U test was used to
determine the difference in attitude level. One Way ANOVA test was used to determine the level
of relationship between success and attitude.

According to the findings of the research, no significant difference (p = 0.338) was found
between the experimental and control groups in terms of pre-test scores of academic success and
attitude towards the course. No significant difference (p=0.489) was found between the
experimental and control groups in terms of academic achievement level post-test scores. A
significant difference (p=0.011) was found in favor of the experimental group after the post-test in
terms of attitude levels. In terms of the relationship between success and attitude, a significant
relationship (p = 0.001) was found between pre-test and post-test success and attitude in the
experimental group. No significant relationship (p=0.586) was found between the pretest and
posttest success and attitude levels of the control group. As a result of the research, it was

\'



concluded that teaching the life sciences course with the educational game method did not have any
effect on the academic achievement of the students, but it had a positive effect on the attitude
towards the course.

Key Words: Primary school life knowledge, educational game, attitude, academic success
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ON SOz

Egitim, her zaman yenilik¢i ve etkileyici yontemler arayan dinamik bir alandir. Son
yillarda, bu arayisin 6n saflarinda egitsel oyunlar yer almaktadir. Egitsel oyunlar, sadece
cocuklar icin degil, her yastan 6grenci i¢in ilgi ¢ekici ve motive edici bir 6grenme ortami
saglayabilir. Bu tezde, egitsel oyun yonteminin hayat bilgisi dersine yonelik etkisi ile ilgili
bir calisma yapilmistir. Ozellikle ilkokul kademesinde siklikla kullanilan bu ydntemin
ilkokul 3.simif G6grencilerinin akademik basarilar1 ve tutumlarina olan etkisi bu tezin

calisma konusu olmustur.

Aragtirmanin birinci bolimiinii arastirmanin problem durumu, amaci, Gnemi,
varsayimlar1 ve siirliliklari; ikinci boliimiinii kavramsal agiklamalar ve ilgili literatiir;
ticlincli boliimiinii arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve analizi;
dordiincii boliimiinii bulgular ve bunlara dayali yorumlar, besinci bolimiinii ise
arastirmanin sonuglart ve bu sonuglara bagli olarak gelistirilen tartisma ve Oneriler

olusturmaktadir.

Calismamin her asamasinda emegini ve destegini esirgemeyen kiymetli tez
damismanim Dog. Dr. Yurdal DIKMENLI’ye, yiiksek lisans siirecinde bilgi ve
tecriibeleriyle destek olan siif egitimi bilim dalindaki hocalarima sonsuz tesekkiir ve
saygilarimi sunarim. Tez jiirimde yer alarak olumlu elestirileri ile katk1 saglayan Prof. Dr.

Taner CIFCI hocama ve Doc. Dr. Hamza YAKAR hocama cok tesekkiir ederim.

Her zaman yanimda olan destegini benden hicbir zaman esirgemeyen annem
Nurten KAYHAN’a, babam Erol KAYHAN’a ve ablam Aslihan KAYHAN DUGAN’a
ayrica her zaman beni anlayan ve manevi destegini hi¢gbir zaman esirgemeyen esim Fatma
GUNES KAYHAN’a ve kiiciik bebegimiz Kerem KAYHAN’a yanimda olduklarindan
dolay1 ¢ok tesekkiir ederim.
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BOLUM 1

Bu bélimde arastirmanin konu basliklar1 genel olarak ele alinarak, arastirma

problemi, amaci, 6nemi, sinirliliklari, varsayim ve tanimlara yer verilmistir.

1.GIRIS

Egitim, bu genel tanimlar1 igermesine ragmen Ogrencinin 6gretme boyutunu da
dogrudan etkilemekte ve bilinyesinde barindirmaktadir. Egitim, bireyi c¢ekirdek ailesi
icerisinde yonlendiren, okul hayat1 boyunca devam eden ve yagaminin sonuna kadar siiren
bir stiregtir (Dewey, 2004). Egitim, kisinin yasaminin ve faaliyetlerinin tim yonlerini
kapsayan ¢ok yonlii ve kapsamli bir siirectir (Geng ve Sahin, 2015). Giiniimiize kadar
yapilan tanimlart ortak bir ¢ergevede degerlendirdigimizde egitim; gelisme, olgunlagma,
sosyallesme, kiiltiirel zenginlesme, topluma uyum saglama, bilgi edinme, davranislarda
degisiklik ve gelisme olarak goriilmektedir. Cocuklarin biligsel, sosyal, duygusal, dil,

psikomotor ve 6z bakim becerilerinin gelistirilmesini kapsar (Dirik, 2015).

Oyun, insanin her asamada gordiigii dnemli bir aktivitedir. Ozellikle hayatin kritik
erken ¢ocukluk déneminde, kisinin hayatin1 kesfetmesi, farkli ifadeler, hayal giiciiniin
gelismesi ve kendini ifade etmesi icin en etkili "arag" olarak kabul gormektedir.
Aragtirmalar, ¢ocuklarin oyun yoluyla daha hizli ve etkili bir sekilde 6grenildigini
gostermektedir. Oyun sirasinda cocuklar aktif bir rol oynarlar, bes duyu organiyla
etkinliklere katilirlar. Bu nedenle, oyun ¢ocuklar i¢in kalict ve somut bir deneyimdir ve

soyut kavramlarin anlagilmasina yardimeci olabilir (Girgin ve Giirsimsek, 2005).

Oyunlarin egitimde kullaniminin bir¢ok 6nemli katkist ve degeri bulunmaktadir
(Donmez, 1992). Egitim siirecinin iyilestirilmesi, O6grenmeye yonelik katki ve
motivasyonun artmasi, topluma uyum saglamalarina yardimci olmak, 6grenmeyi kalici
hale getirmek ve Ogrenme seviyelerini artirmak amaciyla sik sik basvuruldugu
goriilmektedir. Sadece psikomotor gelisim degil ayn1 zamanda bireylerin bilissel, duyussal
ve sosyal duygusal acidan da gelisimi saglayan bir 6gretim yontemidir. Oyunlarin
egitimdeki rolii bliylik ve cocuklar icin egitici, dgretici ve eglenceli bir deneyim haline
getirilmesi olduk¢a 6nemlidir. Bu nedenle, bireylerin 6grenme motivasyonlarinin artmast,
o0grenmelerinin kalic1 hale gelmesi, bireylerin bir arada yasama becerisi kazanmalar1 ve
isbirligi i¢inde ¢alismalarina nasil katki saglanabilecegi konularina gore ele alinmalidir.

Ozellikle belirlenmis egitsel oyunlar ve zeka oyunlart hem ¢ocuklarin hem de yetiskinlerin
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hayatlarina biiyiik katki saglayarak evde yasam ve her alaninda onlara destek olacaktir

(MEB, 2018).

1.1. ARASTIRMA KONUSU VE PROBLEMI

Giliniimilizde 6gretmenlere, 6grencilerin 6grenmeye katilmalarina ve onlar1 motive
etmelerine yardimci olma konusunda artan bir ihtiya¢ vardir. Oyun temelli 6grenmenin,
Ogrencileri birbirine baglama ve kendi kendilerine yapilandirdiklart G6grenmeyi
olusturmalarina yardimci olma potansiyelinin yani sira, 6grenmeye yonelik olumlu bir
tutumu tesvik ettigi ve hafiza becerilerini gelistirdigi bulunmustur. Ayrica yapilan
caligmalarin belli bir kisminda egitsel oyun yonteminin Ogrencilerin akademik ilgisini
arttirdigina yonelik sonug¢lar bulunmustur. Tiim bu sonugclar 1s18inda oyun temelli 6grenme
yonteminin ¢ocuklarin akademik, duyussal ve psikomotor yonden gelistirdigi yoniinde

bir¢ok izlenim ve sonu¢ bulunmustur (Cam, 2019).

Egitsel oyunlar yontemi ilkokuldan liseye kadar bircok akademik bransta
kullanilmakta olan bir egitim yOntemidir. Matematik, fen bilimleri, Tiirk¢e, yabanct dil
Ogretimi, sosyal bilgiler 6gretimi ve hayat bilgisi vb. derslerde bu yontem siklikla
kullanilmaktadir. Ilkokulda kullanilan egitsel oyun ydnteminin Ogrencilerin akademik
durumlarini, tutumlarimi ve motivasyonlarini ne sekilde etkiledigi ile ilgili sorularin

diistiniilmesi ve arastirilmasi gerekliligi dogmustur.

Verilen bu bilgiler dogrultusunda yapilan bu arastirma, ilkokul 3. simif Hayat
Bilgisi dersinde kullanilan egitsel oyun yonteminin 6grencilerin basarilarina ve tutumlarina
olan etkisini belirlemek amaciyla gerceklestirilmistir Bu genel amag¢ dogrultusunda

belirlenen su sorulara cevaplar aranmaigtir.

1. ilkokul 3. siif Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin dgrencilerin basarilari

uzerinde anlamli bir etkisi var midir?

2. Ilkokul 3. siif Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin égrencilerin tutumlari

uzerinde anlamli bir etkisi var midir?

3. Ilkokul 3. sinif Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyun kullanimimin 6grencilerin kalicilik

diizeyleri lizerinde anlamli bir etkisi var midir?

3. Tlkokul 3. sinif Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyun kullanim1 dgrencilerin basar1 ve

tutum iligki diizeylerini etkilemekte midir?



1.2. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Yeni nesil Ogrencilerin teknolojik bagimliliklarini azaltmak, birlikte yasama
becerisi ve bilinci kazandirmak, oyun tasarlama ve kurgulama ile birlikte oynama becerisi
kazandirmak son dénemlerde olduk¢a dnemli bir ihtiya¢ haline gelmistir. Ogrencilerin
kendilerini yaratici bir sekilde ifade etmeleri, isbirlikli 6grenmeleri, yaparak yasayarak bir

o6grenme deneyimi edinmeleri i¢in yine oyun yonteminin 6n plana ¢iktig1 soylenebilir.

Ilkokul dénem c¢ocuklarmin hayatlarinda oyun vazgecilmez bir unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yonden bakildiginda 6grencilerin her gelisim yoniinden eksiksiz
ve tam olarak gelisimlerini saglamalar1 i¢in oyun oynamalar1 gerekmektedir. Bu kritik
donem igerisinde formal egitim siirecinde yer alan 6grencilere yonelik bir 6gretim yontemi
olarak egitsel oyunlar oynatilabilir. Egitsel oyunlar yontemi ¢ocuklara hayat1 6gretirken
aym1 zamanda derslerde eglenceli bir 6grenme ortami sunabilir. Ayrica egitsel oyunlar
Ogrencilerin ¢ok yonlii gelisimine katki sunar. Bu noktadan yola c¢ikilarak 6grenen
bireylerin farkli gelisimsel alanlarin1 desteklemek amaciyla egitsel oyunlar simnif

ortamlarinda siklikla kullanilmalidir (Atakul, 2022).

Alanyazin incelendiginde egitsel oyunlarla ilgili matematik (Brezovszky vd. 2019;
Canbay, 2012; Chang, 2015; Prez vd,. 2018; Noah, 2019; Soydan, 2019) ve fen bilimleri
(Pehlivan, 2023; Giirbiiz, 2019; Yenice vd. 2019; Yildiz, 2022; Korkmaz, 2018; Giirpinar,
2017; Genger, 2016) alanlarindaki g¢aligmalarin ¢ok yogun oldugu goriilmiistir. Bu
caligmalarin yaninda okuma- yazma Ogretimi, din kiiltiirii, sosyal bilgiler, yabanci dil
Ogretimi ve diger bazi alanlarda da egitsel oyunlarla ilgili ¢alismalar oldugu goriilmiistiir

(Sarikaya, 2017; Yildiz ve Simsek, 2020; Arslan, 2017; Erkan, 2019; Yildirim, 2017).

Hayat bilgisi dersi ilkokul da 6grencilerin hayat1 6grenmesini saglayan yasamsal
boyutu olan bir derstir. Alan yazin incelendiginde hayat bilgisi dersinde egitsel oyun
kullanimina y6nelik ¢alismalarin sinirli oldugu goriilmiistiir (Beyazitoglu, 1996; Hanbaba,
2011; Kaynar, 2020; Yildiz, 2022). Bu agidan bakildiginda yapilan bu tez ¢aligmasinin

alana katki saglayacagi ve sonraki ¢aligmalar igin yol gosterici olacag: diisliniilmektedir.

1.3. SINIRLILIKLAR
» Arastirma yontemi nicel arastirma desenlerinden 6n test son test kontrol gruplu

deneysel arastirma yontemi ile sinirhdir.

» Arastirma 2022-2023 egitim-0gretim yilinda 6grenim gormekte olan, Kirsehir

ilinde yer alan bir ilkokulun 3.smif 6grencileri ile sinirhidir.
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» Arastirmact tarafindan gelistirilen akademik basar1 testi ve gegerliligi
giivenirligi saglanmis tutum Olgeginden elde edilen bulgular ve sonugclar ile

sinirlidir.

1.4. VARSAYIMLAR

Bu arastirmada:

» Ogrencilerin 6lgme araglarinda bulunan maddelere giivenilir bir sekilde yanitlar

verdikleri,

» Hazirlanan bagar testi ve tutum dlgeklerinin ve uygulanan egitsel oyun yonteminin

Ogrencilerin diizeylerine ve arastirmanin genel amaglaria uygun oldugu,

» Deney ve kontrol grubundaki bireylerin etkinliklerin uygulanmasi konusunda

birbirleriyle iletisim kurmadiklar1 varsayilmigtir.

1.5. TANIMLAR
Hayat Bilgisi: Bakis acilari 6n planda tutularak kisinin 6z farkindaligi ve bireysel
ozelliklerinin gelismesini saglayan bir bilim dalidir. Sosyal bilimler, fen bilimleri, gorsel
sanatlar, fikir ve ahlak bilimlerini kapsayan bu egitim programi, bireylere bireysel,
toplumsal ve dogal alan anlayislarina dayali yasam becerileri kazandirmay1
amagclamaktadir. Evrensel bir diinyada degerli bir insan, ardindan ulusal bir vatandas ve en
sonunda kiiresel bir vatandas olma niteliklerini gelistiren bir bilim dalidir. Bu toplumsal ve
ulusal caligmalar programi, bireyleri yasamda ilerleme becerileriyle giiclendirmek icin

tasarlanan kendisini ve kisisel nitelikleri gelistirmeye dayali bir disiplindir (Tay, 2017).

Oyun: Bireylerin, gevsemelerine yardimet olurken ayni zamanda belirli bir diizende yeni
seyler, etkinlikler ve uygulamalar §grenmesini saglayan bir siirectir (TDK, 2020). Oyun,
bireyin 0z benlik algisin1 yansitan en 6nemli etkinlik boyutu olarak tanimlanabilir (Boydas,
1999). Ersoy (2021) ¢ocugun bireysel olarak gergeklestirdigi etkinlikler olarak diizenlenen
oyun, bir baskasinin destegine ihtiyagc duymadan yapilan bir etkinlik boyutu olarak
tanimlamistir. Yildinm (2015) ise, oyun 1rk, cinsiyet veya sosyoekonomik diizey gibi
endiseler tasimadan, tiim insanlarin bir araya gelerek katilabilecegi etkinlikler biitlinii

olarak tanimlamustir.

Egitsel Oyun: Demirel vd. (2019) egitici oyun ifadesini, 6grenilen bilgilerin kalic1 ve
etkili olmasini saglamak i¢in planlanan etkinliklerin siniflandirilmasi olarak tanimlamigtir.

Cankir (2008) ise, belirli ayrintilar ve igeriklerle birlikte, diizenli ve planli yontemlerin bir
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arada kullanilmasi seklinde tanimlamistir. Egitsel oyun yaklasiminin, dnceden edinilen
bilgilerle yeni bilgilerin entegre edilmesi sayesinde zihinsel kapasite seviyesinin artirildig:

da belirtilmistir.

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Program: Ogretim programu, flkokul 1, 2 ve 3. Siniflar icin
diizenlenmistir. Bu programin genel hedefleri, kavramlari, becerileri, igerikleri, konulari,
tiniteler ve kazanimlardan olugsmaktadir. Kazanimlar sinif seviyelerine gore diizenlenmis
ve sarmal bir yapiya sahiptir. Bu 6gretim plan1 Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2017
yilinda taslak olarak yayimlanmis 2018 de son hali yayimlanmustir (Oztiirk, 2006).

Mevcut Program: Talim ve Terbiye Kurulu'nun 2018 yilinda yayinladigi Hayat Becerileri
dersi miifredatidir. Bu program 2022 — 2023 egitim 6gretim yili itibartyla tiim okullarda

ilkokul ilk {i¢ kademe de yer verilen bir 6gretim programidir.

Tutum: Akademik literatiirde tutumun c¢esitli tanimlar1 bulunmaktadir. En yaygin
tanimlardan biri Allport, Vernon ve Lindzey (1931) tarafindan sunulmus olup tutumu "bir
nesneye yonelik duygu, inan¢ ve davranigin nispeten istikrarli ve organize egilimi" olarak
tanimlamaktadir. Sekerci (2003) ise tutumu, bireyi ve belirli bir nesneyi (kisi, grup, kurum,
olay, durum vb.) degerlendirmeye ve olumlu ya da olumsuz davranmaya ydnlendiren,
biligsel, duygusal ve davranigsal bilesenleri igeren karmasik bir zihinsel yapi olarak

tanimlamistir.

Akademik Basari: Egitim psikolojisi ve egitim bilimleri gibi alanlarda olduk¢a énemli bir
yeri bulunan akademik basari ile ilgili bir¢ok arastirma mevcuttur. Akademik basarmnin
kesin bir tanimi bulunmasa da, genellikle okul ortaminda kaydedilen akademik olarak
ulagilabilecek beklentiler ve bu beklentilerin durumsal olarak karsilanmasi yetenegi olarak
tanimlanabilir. Bunu i¢in ¢esitli araclar kullanmak gereklidir. Bu araglar; testler, 6devler,

projeler, smavlar ve diger degerlendirme araglar olarak belirlenmistir (Oztiirk, 2006).

Kalieihk: Ogrenilen bilgilerin devamli olmas1 ve zaman iginde unutulmadan hafizada
kalabilmesi 6zelligi olarak tanimlanabilir. Egitim i¢in olduk¢a onemli bir kavramdir ve
etkili bir egitim siirecinin vazgegilmez unsurlarindan biridir. Ogrenilen bilgiler ve beceriler
kalic1 olmazsa ve hemen unutulursa bu durum 6grenme siirecinin amagsiz hale gelmesine
neden olabilir. Egitim bilimlerinde kaliciligi etkileyecek bir¢ok unsur bulunmaktadir.
Ogretim ydntemleri, motivasyon, tekrar, geri bildirim, uyku ve dengeli beslenme kalicilik

seviyesini etkiyen unsurlar olarak tespit edilmistir (Seven ve Engin, 2008).
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2. KAVRAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI LITERATUR
Bu bdliimde hayat bilgisi ve tarihgesi, hayat bilgisi 6gretimi, oyun, egitsel oyun,
tutum ve hayat bilgisi 6gretiminde tutum ile ilgili alan yazindan kavramsal bir gerceve

olusturulmustur.

2.1. HAYAT BILGISI

Kisilerin topluma uygun birer birey olmalari, hayati tanimalar1 ve tanimlar1 ancak
1yi birer vatandas olmalar1 ile miimkiindiir (Glindogan, 2020). Eski Misir cografyasi, Antik
Yunan toplumu ve Mezopotamya uygarliklarindan beridir toplumun deger ve kurallarina
uyan iyi birer vatandas yetistirmek hep 6n planda tutulmustur (Susam vd., 2021). Iyi bir
birey ve topluma faydali bir vatandas yetistirmek i¢in amag, deger, temel yasam becerileri
ve kavramlar ilkokul 1, 2 ve 3. Siniflarda hayat bilgisi dersinde verilmektedir (Merey ,
2020). Bu sebeple hayat bilgisi dersi ve yapisi 6grencilere hayati 6greten ve topluma uyum

saglamis yani sosyal uyum becerisi gelismis bireyler yetistirmeyi amacglamaktadir.

Iyi bir vatandas yetistirmek icin ve topluma uyum saglamis bir birey igin hayat
bilgisi dersi énemlidir (Glindogan, 2020). Birey, toplum ve doga ekseni alinarak ortaya
atilmis olan bu bilimin tarihgesi incelendiginde ise; Johan Amos Comenius “Gozle
Goriilen Resimli Diinya” (Orbis Pictures) adindaki ilk resimli kitab1 bu alanda yazilmis ve
diinyadaki ilk hayat bilgisi kitab1 olarak kabul edilmistir. Bu nedenle Johan Amos
Comenius Hayat Bilgisi dersinin kurucusu olarak kabul edilmektedir. Yine ayni sekilde
Johann Heinrich Pestalozzi “Kugu’nun Sarkis1” adli eserinde beden, tin ve ruhun bir biitiin

oldugunu ve bunun ancak hayat bilgisi ile 6grenilebilecegini savunmustur (Demir, 2021).

Giclii ve zayif donanimlarin1 anlamalarina yardimci olan bir ders olan Hayat
Bilgisi, pozitif bir iliski kurmalarina ve demokratik degerlere sahip birer vatandag
olmalarini tesvik etme islemlerinin temelini olusturmaktadir. Erkan (2019) tarafindan
yapilan tanimaya gore, bu ders yaratict uygulamalarin gelistirmesine ve bireylerin
bagimsiz yasamayi benimsemelerine destek olmaktadir. Toplumla uyum ic¢inde yasamin
yani sira kendini bilmenin de katkis1 bulunan bu derste, olumlu bir yasam siirecinin elde

edilmesi 6nemlidir.

Yilmaz’a (2012) gore Hayat Bilgisi dersi, bireylerin yasamin ilk 6-7 yilindaki

deneyimlerinden yola ¢ikarak gelecek yasamlarina yonelik bilgi, beceri ve degerler
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kazanmasimi saglamanin yani sira sosyal ve bireysel yasamlarina iliskin farkindalik
kazandirmay1 amaclamaktadir. Tay (2017) Hayat Bilgisi dersinin hayata dair bilgiler
sundugunu one siirmektedir. Bu tanimlardan Hayat Bilgisi dersinin bireyleri hayatin i¢inde

yasamaya hazirladig1 anlasilmaktadir.

Yukarida verilen tanimlara dayanarak yasam becerileri egitiminin, sosyal bilimler
ve doga bilimleri konularini birlestirerek 6grencilerin hayatla uyum i¢inde gelecek hayata
hazirlanmalarina ve hayata karsi istenilen tutumlar1 gelistirmelerine yardimci olarak iyi

bireyler ve vatandaglar yetistirmeyi amagladigi soylenebilir.

2.1.1. Dunya’da Hayat Bilgisi Dersi

Hayat Bilgisi dersleri de diger dersler gibi genel ihtiyaglara ve toplumsal yapilara
gore sekil ve miifredat bakimindan farklilik gostermektedir. Ornegin Amerika Birlesik
Devletleri'nde sosyal bilgiler kavrami yer almaktadir. Birlesik Krallik ‘ta okula hos
geldiniz dersi ve Fransa'da diinyanin kesfi ve vatandaslik caligmalar1 dersleri yer
almaktadir. Kanada'da sosyal bilgiler gibi farkli isimlerle anilan bu dersin genel amaci
genel olarak hayat bilgisi icerigi ile ayni oldugu goriilmiistiir. Amerika Birlesik
Devletleri'nde ders igeriginin cevre, doga, insanlar, hayvanlar, bitkiler gibi konular
icermesi Tirkiye'deki hayat bilgisi dersi ile benzerlik gostermektedir. Fransa'da "Diinyay1
Kesfetmek" ve "Vatandaslik Bilgisi" baslikli temel dersler hem dogay1 ve ¢evreyi anlamay1
hem de vatandaglik kiiltiiriinii ve insani degerleri asilamay1 amaglamaktadir (Saglam, 2015,

S. 75).

Diinyadaki hayat bilgisi dersleri incelendiginde su an giinlimiizdeki disiplinler aras1
odakl1 dersin birebir aynis1 olan bir ders bulmak miimkiin degildir. Ancak Almanya’da
“Sachunterricht” adli ile isimlendirilen ders iilkemizdeki hayat bilgisi dersi ile benzerlik
gostermektedir. “Sachunterricht” kelimesi, "muhteva odakli egitim" anlamina gelir ve bu
ders miifredati, fen bilimleri, sosyal bilimler, sanat, miizik ve beden egitimi gibi farkl
disiplinlerdenler olugsmaktadir. Bu acidan giiniimiizdeki hayat bilgisi egitimine en benzer

dersin Almanya’da yer alan “Sachunterricht” dersi oldugu sdylenebilir (Demir, 2021).

2.1.2. Turkiye’de Hayat Bilgisi Dersi
Hayat bilgisi dersi, Tiirkiye'de ilkokul miifredatinin temel bir bilesenidir. Bu ders,
Ogrencilere g¢evreleri, toplumlar1 ve kendileri hakkinda bilgi ve beceriler kazandirmay1

amaclamaktadir. Hayat bilgisi dersinin tarihi, Tiirkiye Cumhuriyeti'nin kurulusundan bu



yana egitim politikalarindaki degisimleri ve doniisiimleri yansitmaktadir (Giindogan,

2020).

Cumbhuriyet &ncesi dénem incelendiginde Osmanli Imparatorlugu doéneminde,
ilkokullarda modern anlamda bir hayat bilgisi dersi bulunmamaktaydi. Donemin egitim
sistemi, agirlikli olarak dini ve ahlaki egitime odaklanmisti. Bununla birlikte, bazi
derslerde cografya, tarih ve doga bilimleri gibi konulara da yer verilmekteydi (Saglam,

2015).

Cumhuriyet donemi incelendiginde Tiirkiye Cumhuriyeti'nin kurulmasiyla birlikte,
egitim sisteminde kokli reformlar yapildi. Bu reformlarin bir pargasi olarak, ilkokul
miifredatina hayat bilgisi dersi eklendi. 1924 yilinda kabul edilen ilk Mekteplerin Miifredat
Programi'nda, hayat bilgisi dersinin amaci "gocuklara tabiat ve cemiyet hakkinda bilgi
vermek ve onlar1 milli ve ahlaki terbiye ile yetistirmek" olarak belirtilmistir. Ayrica bu

cerceve programda toplu 6gretim ilkesi benimsenmistir (Yasaroglu, 2018).

Hayat bilgisi dersinin gelisimi incelendiginde; Cumhuriyet doneminde, hayat bilgisi
dersi miifredati defalarca degistirilmistir. Bu degisiklikler, egitim politikalarindaki
degisimleri ve yeni pedagojik yaklagimlar1 yansitmaktadir. Asagida cumhuriyet doneminde

yer alan hayat bilgisi 6gretim programlar1 goriilmektedir.
> 1926: Ik Hayat Bilgisi Dersi Programi
> 1936: Yeni Hayat Bilgisi Dersi Programi
> 1948: Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler Dersi Programi
> 1968: Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler Dersi Programi1
> 1998: Hayat Bilgisi Dersi Programi
> 2005: Hayat Bilgisi Dersi Programi
> 2018: Hayat Bilgisi Dersi Programi
> 2024: Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli Hayat Bilgisi Programi

1926 Hayat Bilgisi Ogretim Programu Tiirkiye'deki tarihi bir déniim noktast olan okul
miifredatlarinin ilkidir. Bu program, dagitim cevreleri, toplumlar1 ve kendileri hakkinda
genis bir anlayiglar elde etmek iizere tasarlanmis Ozel Hayat Bilgisi konularini
icermektedir. Program igerigini bu ana boliimden almistir. “Doga Bilgileri” boliimiinde

evcil hayvanlar, yabani hayvanlar, bitkiler, gokyiizli, yonetim yapilar1 ve su gibi konular
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hakkinda temel bilgiler verilmektedir. “Sosyal Bilgiler” boéliimiinde bu {ilkenin, kisilerin
aile, komsuluk, okul, kdy, sehir, memleket ve millet gibi konular hakkinda genel bilgiler
sunulmaktadir. “Saglik Bilgisi” bdliimiinde ise dagilim beden temizligi, ruh saghgi, tedavi

ve iletimden korunma gibi konularla ilgili bilgiler verilmektedir (Alaca ve Yildirim, 2022).

1926 programimnin amaglari incelendiginde; Hayat Bilgisi Ogretim Programi'nin temel
amacinin ¢ocuklarin ¢evrelerine olan meraklarini ve 6grenme zenginliklerini desteklemek
oldugu goriilmiistiir. Ayrica Ogrencilerin  farkli durumlar arasindaki baglantilar
kurulmasina yardimei olunmasi hedeflenmistir. Bireylerin kritik diisiinmesi ve problem
¢ozlilme becerisi programin énemli boliimlerinde yer alir. Ayrica programin hedeflerinden
biri de onlarin sorumlu ve kayitli olduklar kisilerin biiyiimelerine katkida bulunmaktadir.
Tiim bu acilardan bakildiginda 1926 Hayat Bilgisi Ogretim Programi, Tiirkiye
Cumhuriyeti'nin egitim tarihinde kilit bir rol oynamistir. Modern ve sekiiler bir egitim
modelinin temellerini atan bu program, bugiin de sunmay1 koruyarak ilkokul egitimine

onemli katkilar saglamaktadir (Alaca ve Yildirim, 2022).

1936 hayat bilgisi 6gretim programi incelendiginde; 1936 yilinda kabul edilen ilk
Mektepler Miifredat Programi, Tiirkiye Cumhuriyeti'nin ilkokul miifredat programlarinda
bir doniim noktas1 olarak kabul edilir. Bu programin icerigi ve diizenlemeleri, o donemdeki
milliyet¢ilik ve modernlesme ideallerinin egitim alanindaki yansimalarini agik¢a ortaya
koyuyor. 1936 Hayat Bilgisi Ogretim Programi, énceki 1926 karsilastirmasiyla daha genis
bir yelpazede konular1 kapsamaktadir. Programin igeriginde su sirali bolimlerde yer
almaktadir: “Atatiirk ilke ve Inkilaplar1”, “Vatan ve Millet Sevgisi” , “Milli Tarih ve
Kiiltiir” , “Cografya ve Tabiat Bilgisi” , “Saglik Bilgisi” alanlar1 programin alanlaridir. Bu
program, sadece teorik bilgi aktarimimi degil, ayn1 zamanda pratik uygulamalar1 da
icermektedir. Ogrenciler, miizeleri ziyaret ederek, deneyler yaparak, projeler hazirlayarak
ve grup calismalariyla aktif bir sekilde 6grenme deneyimi yasayanlar. 1936 Hayat Bilgisi
Ogretim Programi'nin temel amaglar: Ogrencilere milliyetcilik ve modernlesme bilincini
asilamak, Atatiirk ve ilke ve inkilaplarina baglh kisi sayis1 Vatan ve millet sevgisini
yayginlagtirmak, Milli tarih ve kiiltiir bilincini 6grenmek, Bilimsel diisiinme ve elestirel
bakis agisini tesvik etmek programin temel amaglar1 arasinda yer almaktadir. Bu program,
Tiirkiye Cumhuriyetinin egitim sistemini derinden etkilemis ve milliyetcilik ile
modernlesme ideallerini egitim platformuna ve iyi yansitan programlardan biri olmustur.
Bugiin dahi, milli egitim politikalarin1 etkileme giiclinii arttiran bir program olmustur

(Yavuz, 2018).



1948 programi incelendiginde 1948 yilinda kabul edilen ilk Mektepler Miifredat
Programi, Tiirkiye Cumhuriyeti'nin ilkokul miifredat programlar1 i¢in biiylik bir donim
noktasinda olusturulmustur. Bu program, o doénemdeki demokratiklesme ve
toplumsallagma siireglerinin egitim sisteminin nasil yansidigini agikca gostermektedir.
1948 Hayat Bilgisi Ogretim Programi, 1936'ya gore daha genis bir yelpazede konulari
kapsadig1 goriilmiistiir. Programdaki bazi 6ne ¢ikan konular sunlardir: “Demokrasi ve
Vatandashk etiketleri” , “Insan ve Haklar1 Temel Ozgiirlikler” , “Toplumsal
Yardimlasma ve Dayanisma” , “Saglik ve Hijyen Kurallar1” , “Cevre Koruma ve
Sorumluluklar” programda yer alan konulardir. Programda teorik bilgiler yani sira pratik
uygulamalar da yer almaktadir. Aktif bir 6grenme merkezleri araciligiyla 6grenciler, grup
calismalari, projeler ve gesitli etkinlikler katilmaktadirlar. 1948 Hayat Bilgisi Ogretim
Programi'nin ana amaglarinin Demokratik degerler ve vatandaslik bilincini kazanma, Insan
haklarina ve temel Ozgiirliikklere gore bireyleri ddiillendirmek, Toplumsal dayanisma ve
yardimlagma siireclerinde yer almak, Saglikli ve sorumlu bir toplum olusturmak, Cevre
bilincini arttirma ve ¢evreyi korumak programin genel amaglarindan bazilardir. 1948
Hayat Bilgisi Ogretim Programi, Tiitkiye Cumhuriyetimin demokratiklesme ve
toplumsallagma siirecinde kritik bir rol oynamigtir. Tiirk egitim tarihinde dnemli bir yere
sahip olan bu program, giiniimiizde de milli egitim politikalarin1 etkilemeye devam

etmektedir (Yilmaz, 2012).

1968 hayat bilgisi dersi programi incelendiginde; Hayat Bilgisi programi, 1968
yilindan itibaren Tiirk ilkokullarinda 6nemli bir degisim ve ilerleme saglamistir. Bu
program, daha genis kapsamli ve kapsamli bir dagilimla cesitli seceneklerle egitim
sunmustur. 1968 programinin igerigi incelendiginde ise programin, bes ana tema {izerine
kuruldugu goriilmiistiir. Bu temalar; “Sosyal Bilgiler” temasi bu tema, aile, okul,
komsuluk ve toplum gibi sosyal konular1 kapsamaktadir. “Doga Bilgisi” temasi bitkiler,
hayvanlar, egyalar ve yerkiire gibi dogal diinyayr iceren bir temadir. “Saghk Bilgisi”
temast kisisel hijyen, tedavi ve hastaliklardan korunma gibi konular1 ele alan bir temadir.
“Giizel Sanatlar” temasi miizik, resim, el sanatlar1 ve tiyatro gibi sanat dallarin1 barindiran
bir temadir. “Teknik Bilgiler” temasi giinliik hayatta kullanilan basit araclar ve gereclerle
ilgili bilgiler iceren bir temadir. 1968 Hayat Bilgisi'nin ana hatlar1 su sekilde siralanabilir:
Cocuklarin yakin g¢evrelerini kesfetmelerini ve anlamalarini saglamak, Cocuklarda merak
duygusu ve O0grenme becerilerinin gelistirmek, Cocuklara problem ¢ézme ve elestirel

diisinme yetenegi kazandirmak, Cocuklarda milli ve sosyal duyarliligi artirmak,
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Cocuklarda estetik yaraticilik ve yaraticilik gelisimi saglamak programin amaglari arasinda
sayilabilir. 1968 Hayat Bilgisi programi, Tiirkiye ilkokullarinda énemli bir doniim noktasi
olmustur. Bu program, onceki geleneksel programlardan farkli olarak modern bir yaklasim
benimsemis ve Ogrenciye odaklanmistir. Egitim igerigi, ilgi seviyeleri ve gelisim
seviyelerine uygun sekilde tasarlanmigtir. Ayrica programda aktif 6grenme yontemleri ve

pratik uygulamalar da yer almaktadir (Y1ildirim, 2008).

1998 hayat bilgisi programi incelendiginde program oOnceki programlara kiyasla
daha detayli ve genel amaclar bakimindan daha yogun bir sekilde tasarlanmistir.
Programda ilk defa sinif diizeyinde belirli hedef ve iinitelerin tanitilmas: yer almistir. Bu
yeni yaklasimla hedef ve planlamay:1 belirtmek i¢in bir belirtke tablosu kullanilmistir
Programin davranis¢i bir yaklasimla yazilmistir. 1998 programinda genel hedeflerde ulusal
degerlere baglilikla birlikte ilk kez elestirel ve yaratict diisiinme, {ilke ve diinya olaylarina
duyarli olma, uzayda kalma, siirdiiriilebilir tiiketim, teknolojik yeniliklerden faydalanma ve
turizmin 6nemi gibi unsurlar yer almistir. Icerigi toplam 33 iiniteden olusan kapsamli {inite
planlarindan olusmaktadir. Igerigin diizenlenmesinde dogrusal programlama yaklasimi
(ilerleme) dikkate alinmistir. Yeni konular arasinda “evde ve okulda demokrasi” , “insan
haklar1 ve ozgiirliikkler” , “sorumluluklar” , “bilingli tiiketim” ve “uzay arastirmalar1” yer

almaktadir (Selguk ve Aykag, 2019).

2005 ve 2009 hayat bilgisi 6gretim programlari incelendiginde programin 1990 I
yillarin sonunda gelismeye baslayan yapilandirmaci anlayisin bir {riini  oldugu
goriilmektedir. Yapilan 6grenci merkezli ve beceri temelli uygulamalar ile 6grencilerin
stirece aktif katilimin1 saglayan yeni 0gretim programlari tasarlanmistir. Bu tasarim ile
birlikte ilk yapilandirmaci hayat bilgisi 6gretim programi 2005 yilinda yazilmistir. 2005
[Ikégretim Ders Programi'nda Hayat Becerileri dersinde dgretmenler sadece bilgi aktaric
olarak degil, yalnizca yol gosterici olarak degerlendirilmistir. Program yasam becerileri
ders programi, insani biyolojik, psikolojik, sosyal ve kiiltiirel yonleriyle bir biitlin olarak
ele almis ve onlart degisimin hem 6znesi hem de nesnesi olarak kabul etmistir (Karaca,
2008). Bu noktadan hareketle "birey", "toplum" ve "doga" olmak {izere ii¢ ana 6grenme
alan1 belirlenen programin gergek hayat ile baglantisi gliclendirilmistir. Gergek hayatta bu
O0grenme alanlarinin igerikleri ile degisim i¢ icedir; yalnizca egitim amagli olarak
birbirlerinden yapay olarak ayrilabilirler. Hayat Becerileri dersine 6zel benimsenen toplu
Ogretim yaklagimi kapsaminda bu 6grenme alanlarin1 aynm1 anda kapsayabilecek ii¢ tema
belirlendigi goriilmiistiir. Programda tema isimleri “Okul Heyecanim”, “Benim Essiz
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Evim” ve “Diin, Bugiin, Yarin” olarak belirlenmistir. Ayrica ders iceriginde bilgi ve beceri
disinda deger egitimi de 6n planda tutulmus ve 6z denetim, sabir, sevgi, saygi, sorumluluk,
yardimseverlik, vatanseverlik, adalet, esitlik, kisisel bakim, kendini tanima, hosgorii,

dostluk ve diiriistliik gibi degerler programda yer almaktadir (Sahin, 2009).

2.1.3. 2018 Hayat Bilgisi Ogretim Programi

2018 yilinda yayimlanan hayat bilgisi dersi Ogretim programi incelendiginde
programin genel hatlari ile 5 genel baslik halinde incelenmesi gerekmektedir. Bu basliklar
programin “kok degerleri”, “programin yetkinlikleri”, “programin 06zel amaclar”,
“programda yer alan alana 0zgii beceriler” ve “programin yapisi” oldugu goriilmiistiir.
Tablo 2.1. de 2018 hayat bilgisi 6gretim programinin kok degerleri ve yetkinliklerine
yonelik tablo verilmistir (MEB, 2018).

Tablo 2.1. 2018 Hayat Bilgisi Ogretim Programinin Kok Degerleri ve Yetkinlikleri (MEB, 2018).

Kok Degerler Yetkinlikler

1. adalet 1. anadilde iletisim

2. dostluk 2. yabanci dilde iletisim

3.durdstluk 3. matematiksel ve bilimsel yetkinlik
4. 6z denetim 4. dijital yetkinlik

5. sabir 5. 6grenmeyi 6grenme

6. saygt 6. sosyal ve vatandaglik yetkinligi

7. sevgi 7. inisiyatif alma ve girigsimcilik

8. sorumluluk 8. kiiltiirel farkindalik ve ifade

9. vatanseverlik

10. yardimseverlik

2018 hayat bilgisi programinin genel amaglar1 incelendiginde programda 14 adet
amacin bulundugu goérilmektedir. Bu amaglarin ; “Kendini ve yasadigi g¢evreyi tanir”,
“Aile ve toplumun temel degerlerine sahip olur”, “Milli, manevi ve insani degerleri
yasantisal hale getirir”, “Kisisel gelisimini saglamak i¢in yapmasi gerekenlerin farkinda
olur”, “Kisisel bakim becerilerini gelistirir”, “Saglikli ve gilivenli yasam siirme bilinci
edinir”, “Sosyal katilim becerisi kazanir”, “Zamani ve mekani algilama becerisi edinir”
“Kaynaklar1 verimli kullanma becerisi gelistirir”, “Ogrenmeyi 6grenme becerisi kazanir”,
“Temel diizeyde bilimsel siire¢ becerilerini kazanir”, “Ulkesini sever, tarihi ve kiiltiirel
degerlerini yasatmaya istekli olur”, “Dogaya ve cevreye kars1 duyarl olur” , “Bilgi ve
iletisim teknolojilerini amacina uygun olarak kullanir” oldugu goriilmiistiir (MEB, 2018).
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2018 hayat bilgisi programinin alana 6zgii becerileri incelendiginde 23 adet
becerinin programda yer aldigi goriilmiistiir. Tablo 2.2.” de bu alana 06zgii beceriler

gosterilmistir (MEB, 2018).

Tablo 2.2. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi Becerileri (MEB, 2018).

1. Arastinma 13. Eendini Konuma
1. Bilgi we lletisim Teknolojilenni Eullamma 14. Eendini Tanima
3. Defizim ve Sireklilis Algilama 15. Kizizel Bakim
4.Dengeli Beslenme 16. Eurallara Uyma
5. Dogavi Komuma 17. Mekarm Algilama
6. Gingimeililk 18, Milli ve Kiiltiirel Degerlen Tanuma
7. Gizlem 19. Oz Yinetim

8. Hetizim 20. Saghgim: Konuma
0.1z Birlig 21. Somun Cézme

10. Karar Venme 12. Sosyal Eatilim
11. Karniver Bilinei Geligtinne 13. Zaman Yénetimi

12. Kaynaklarn Enllansmm

2018 hayat bilgisi program yapisi incelendiginde programda amag, beceri, deger,
kavram, tiinite ve kazanim icerigi oldugu goriilmiistiir. Program yapisi Sekil 2.1.°de

gosterilmistir.

| Genel Amaclar -

Sekil 2.1. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nmin Organizasyon Yapisi (MEB, 2018)

Hayat Bilgisi dersinin giinlimiizdeki durumu incelendiginde; Tiirkiye'de ilkokul
miifredatinin 1, 2 ve 3. kademelerinde okutuldugu goriilmektedir. Programda 6 adet {inite
yer almaktadir. Bu tiniteler; “Okulumuzda Hayat” , “Evimizde Hayat” , “Saglikli Hayat” ,
“Giivenli Hayat” , “Ulkede Hayat” ve “Dogada Hayat” iiniteleridir. Derste, dgrencilere
cevre, toplum, tarih, cografya, vatandaslik ve insan haklar1 gibi konularda bilgi ve beceriler
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kazandirilmaktadir. Dersler ilkokul 1. Sinifta ve 2. Sinifta 4 ders saati, 3.sinifta ise 3 ders

saati olarak islenmektedir (MEB, 2018).

2.1.4. 2024 Hayat Bilgisi Ogretim Program

2024 yilinda yayimlana Hayat Bilgisi dersi 6gretim programi “Tirkiye Yiizyili
Maarif Modeli” kapsaminda yazilan §gretim programlarindan birisidir. Programda yer alan
bilesenler incelendiginde programda yedi bilesen oldugu goriilmiistiir. Bu bilesenlerin

9% ¢C 9% ¢C

“genel amagclar”, “programin uygulanmasina iliskin esaslar”, “programlar arasi bilesenler”,
199 e 99 €6l

“igerik cercevesi”, “Ogretme- 6grenme yasantilar”, “6grenme kanitlar1” ve “farklilagtirma”

bilesenleri oldugu goriilmiistiir (TTK, 2024).

Bu bilesenlerden birincisi incelendiginde; hayat bilgisi 2024 6gretim programinda
16 adet genel amag¢ bulundugu goriilmiistiir. Bu genel amaglar sunlardir: “fiziksel ve
duygusal 6zelliklerini fark ederek kendilerini tanimalar1”, “yeteneklerini ve gelisime agik
alanlarim1  kesfetmeleri”, “okula uyum saglamalar™, “kisisel alanlarin G6nemini
kavramalar”, “trafik kurallarina uygun davranmalar1”, “saglikli ve giivenli yasam

2 ¢

becerileri kazanmalar1”, “aile biitiinliigiiniin ve ailenin toplumsal yasam i¢in 6nemini fark
etmeleri”, “cocuk olarak haklarin1 kullanmalar1 ve sorumluluklarini yerine getirmeleri”,
“yakin c¢evrelerinden baslayarak iilkelerini ve diinyayr tanimalar1”, ‘“afet bilinci
kazanmalar1 ve afetlerde yasam becerilerini uygulamalari”, “insan ve g¢evre arasindaki

b2 13

iligkileri kesfetmeleri”, “siirdiiriilebilir ¢evre bilincini yasamlarina yansitmalar1”, “bilim,

2 (13

teknoloji ve sanatin insan hayatindaki yerini kavramalar1”, “milli ve manevi degerleri
2 (13

yasamlarina yansitmalar1”, “temel yasam becerilerini gelistirmeleri”, “Tiirk¢eyi dogru,

etkili ve giizel kullanmalar1” amaglanmaktadir (TTK, 2024).

Programin uygulanmasina iligkin esaslar incelendiginde 14 adet dikkat edilecek
husus belirlenmistir. Bu hususlar arasinda belirli giinler ve haftalar vurgusu, deger ve
beceri kazandirma vurgusu ve siirdiiriilebilirlik vurgusu dikkat ¢ekici olmustur. Programda
disiplinler arasi iligkilendirme yapilmasi ve 6n 6grenmelerin kontrol edilmesi vurgusu da

on planda yer almaktadir (TTK, 2024).

Programlar arasi bilesenler boyutu incelendiginde programda ‘“sosyal-duygusal
O0grenme becerileri”, “okuryazarlik becerileri”, “degerler” biitiinlesik ve etkin bir sekilde
ise kosulmus ve programdaki kazanimlar ile bu boyutlar eslestirilmeye ¢alisilmistir. Ayrica

programin uygulanmasinda biitiinciil egitim yaklagimi 6nemli bir rol oynamistir.
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Ayrica programda igerik olarak alt1 adet 6grenme alani bulundugu goriilmiistiir. Bu
o6grenme alanlarinin “Ben ve Okulum”, “Sagligim ve Giivenligim”, “Ailem ve Toplum”,
“Yasadigim Yer ve Ulkem”, “Doga ve Cevre”, “Bilim, Teknoloji ve Sanat” alanlar1 oldugu
goriilmiistiir. Bu 6grenme alanlar1 belirlenirken Okul Oncesi Ogretim programinda yer alan
kazanimlarda dikkate alinmistir. Ayrica 6grencilerin sarmal ve esnek bir sekilde program

kazanimlarina odaklanmalar1 saglanmistir (TTK, 2024).

2024 yilinda yayimlanan Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli ¢er¢evesinde Hayat
Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nin dgrenme yasantilar1 boliimiinde 6grenme alanlarina
iliskin “temel kabuller”, “On degerlendirme siireci”, “koprii kurma etkinlikleri” ve
“Ogretme-6grenme  uygulamalar1’”  bulunmaktadir. Temel kabuller hizmetlerinde
ogrencilerin 6nceki egitim deneyimlerinden getirdikleri bilgi ve becerilere 6nem verilir. On
degerlendirme silirecinde Ogrencilerin 6grenme alanina iliskin 6n bilgilerinin, beceri
duzeylerinin ve ilgilerinin belirlenmesine yoOnelik 6nerilerde bulunulur. Kopri kurma
boliimiinde 6grencilerin dgrenme alanindaki mevceut bilgi ve becerileri ile edinecekleri yeni
bilgiler ve gelistirecekleri beceriler arasinda baglanti kurmaya yonelik etkinlik onerileri
sunulmaktadir. Ogretme-dgrenme uygulamalar1 béliimiinde meraki, sorgulamayi, derin ve

anlamli 6grenmeyi tesvik eden etkinlikler yer almaktadir (TTK, 2024).

Hayat Bilgisi dersi 6gretim programinin grenme kanitlar1 boliimii, 6lcme amacina,
Olciilecek becerilere ve beceri diizeylerine uygun olarak hazirlanmis 6grenme kanitlarini
igerir. Program kapsaminda 6lgme ve degerlendirme uygulamalarinda, program ¢iktilarina
ve Ogrencilerin gelisim ozelliklerine uygun olmak kosuluyla, dncelikli olarak 6grenme
eksikliklerinin  tespiti ve giderilmesine odaklanan siire¢ odakli bir yaklasim
benimsenmektedir. Ogrencilerin aktif olarak katildigi smif performans: gérevleri
merkezidir; Ogrenme teorileri ve ogrencileri 6grenmeye motive edecek yaklasimlarla
birlikte zamana, 6grencinin gelisim Ozelliklerine ve konuya gore degisebilen dlgme ve

degerlendirme yontemleri tercih edilmektedir (TTK, 2024).

2024 Hayat Bilgisi dersi miifredatinin farklilagtirma boliimii, her 6grencinin
kendine 6zgii yeteneklerini, ilgi alanlarin1 ve 6grenme stillerini taniyarak kapsayici bir
O0grenme ortami yaratmak i¢in tasarlanmistir. Bireysel farkliliklarin vurgulanmasi, esnek
gruplama, siirekli degerlendirme ve adaptasyon yaklagimlari 6n plana cikmaktadir.
Program, ogrencilerin okul i¢i ve okul dis1 bilissel, psikososyal ve fiziksel gelisimlerinin
yani sira bireysel farkliliklar1 da dikkate alinarak yapilandirilmistir. Bu nedenle 6zel

gereksinimli veya akranlarindan farkli 6zelliklere sahip 6grencilere esneklik gosterilmeli,
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Ogrencilerin 1ilgi, istek ve ihtiyaclaria gore etkinlikler hazirlanmali ve planlamalar

yapilmalidir (TTK, 2024).

Farklilagtirma  “zenginlestirme” ve  “destekleme” boliimlerinden  olusur.
Zenginlestirme, 6gretmenlere akranlarindan daha gelismis 68rencilerin potansiyelini en iist
diizeye c¢ikarmalari i¢in Oneriler sunar. Programin zenginlestirme kapsaminda mevcut
Ogretme-0grenme uygulamalar1 iizerinde “konu, Ogretme-0grenme siireci, Slgme ve
degerlendirme” agisindan iist diizey etkinlikler gerektiren bir yap1 olusturulmustur. Destek,
O0gretme-6grenme uygulamalarinda zorluk yasayan 6grencilere ek siire ve destek sunmaya

yonelik 6nerilerin sunuldugu boliimdiir (TTK, 2024).

2018 Hayat Bilgisi programi ile 2024 programi karsilastirildiginda; 2018
programinda alt1 adet iinite yer alirken 2024 hayat bilgisi programinda alt1 adet 6grenme
alan1 bulunmaktadir. Calismanin odagini olusturan ve 2018 programinda yer alan “Saglikli
Hayat” {initesi yerini 2024 programinda “Sagligim ve Giivenligim” 6grenme alanina
birakmistir. Ayrica ¢alismanin odaginda bulunan dort adet kritik kazanimin gilincellenen

programda farkli bir sekilde yer aldig1 goriilmektedir (TTK, 2024).

2.2. OYUN

Oyun, ge¢misi ¢ok eski zamanlara dayanan, bireyin hayati 6grenme, kendini
anlama cabasi, birey olma ve kabullenme siirecine girme yolculuguyla karakterize edilen
onemli bir etkinliktir. Insanin hayat: ve evreni anlamak ve kavramak icin kullandig1 en
seckin faaliyetlerden biridir. Oyunun bir¢ok tanimin 6ne silirdiiglinden ¢ok daha eski bir
geemisi vardir (Korkmaz, 2007; Gengoglu, 2010). Oyunun farkli bakis agilari, yorumlari
ve diizeyleri olan bir etkinlik olmasi, tek bir kavrama baglanarak tanimlanmasini oldukca
zorlagtirmaktadir. En genel tanimiyla oyun, bir ya da daha fazla bireyin belirli bir hedef
yonergesinin pesinden gittigi, belirli sdylemlere bagli kaldig1 ya da rastgele ya da sans
eseri eylemler gerceklestirdigi bir etkinlik olarak goriilmektedir. Bireylerin miicadele veya
isbirligi yaptigi, genellikle isteyerek katildigi, keyif aldig1 eylemleri igeren, dogal yasami

yansitan etkili bir egitim yontemidir (Dénmez, 1992).

Cocugun diinyasinda oyunun 6nemi incelendiginde, oyun kavramlarinin ¢ocuklar
icin 6nemi biiylktiir ¢iinkii ¢ocuklarin 6z benliklerini yansitmasina ve rahatlamasina
yardimei1 olur (Avcei, 2006). Ayrica yapilan ¢alismalar incelendiginde oyunun ¢ocuklar i¢in
oyun oynamak, yemek yemek ve uyumak kadar dogal ve Onemli bir ihtiya¢ oldugu

sOylenmistir (Erkan, 2019). Oyunlar, ¢ocuklarin énemsemesini kendiliginden bir sekilde
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ogrenmelerine ve liretkenligi ile bireysel gelisimlerine destek olmalarina izin verir. Oyun,
beslenme ve dil gelisimini arttirir ve bu alanlardaki faaliyetlerine siirekli olumlu agilardan
etki eder (Coban, 2006). Oyun, olumlu bir destek sunarak toplumsal sézlesmeler, manevi
ve duyussal standartlar ve uygun cinsiyet kavramlarini 6grenmelerine yardimei olur. Oyun,
cocuklarin ozgiirlikklerinin ve biling altina itilmis duygular ve diisiincelerinin, kisinin i¢
goriisinii kazanmasinin ve bireysel olarak kendini gerceklestirmesinin bir araci olarak
goriilmiistir (Hazar, 1996). Tim bu kapsamlar incelendiginde oyun, toplumsal,
psikomotor, psikolojik, sistematik ve duyussal olarak bir¢ok farkli yonden bireyleri olumlu

acilardan etkiler ve saglikli bir gelisimsel katki saglar (Giilhan, 2012).

Oyun yoOnteminin, oyun siireci disinda yeni stratejiler gelistirmeye, gelistirilen
stratejileri uyarlamaya ve becerileri daha iist seviyelere c¢ikarmaya olanak sagladigi
goriilmiistiir. Bagka bir deyisle oyunlar, dogal olarak olusan, uyumu kolaylastiran,
gelisimin tim asamalarin1 etkileyen ve etkilenen bir olgu olarak degerlendirilebilir

(Burghardt, 2010; Pellegrini, 2009).

Pek ¢ok bilim insant oyun kavrami iizerine arastirmalar yapmis, oyunlar1 gesitli
acilardan inceleyerek farkli tanimlar sunmustur. Tiirk Dil Kurumu, oyunlari, bireyleri hem
fiziksel hem de biligsel olarak destekleyen, ¢cogunlukla genclerin giizel vakit gecirmesi ve
dinlenmesi ic¢in oynadigi, kurallar1 onceden belirlenmis keyifli bir yontem olarak

tanimliyor (TDK, 2020).

Huizinga (2020)’nin , Homo Ludens isimli eserinde yazar oyunun insanin temel bir
ozelligi oldugunu ve insan ic¢in hayatin kendisi kadar 6nemli bir kavram oldugunu
vurgulamistir. Huizinga, eserinde "insan olarak oyuncu" bi¢imini O6rneklendiriyor ve
oyunun hukuk, iliskiler, anlatilar ve sosyal bilimler gibi hayatin hemen her alaninda
goriildiiglinii savunuyor. Bu hipotezini on iki baslikta savundugu goriilmiistiir. Bu on iki
baslik su sekilde tanimlanmustir.

1. Kiiltiirel bir olgu olarak oyunlarin dogas1 ve anlami.
2. Oyunlarin dilde ifadesi.

3. Oyunlar ve yarigmalar arasindaki baglanti.

4. Oyun ve hukukun kesisimi.

5. Oyunlar ve savas.

6. Oyunlar ve bilgelik.

7. Oyunlar ve siir.
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8. Hayal guicunin rol.

9. Felsefenin eglenceli bigimleri.
10.Eglenceli sanat bigimleri.

11.Oyunlar agisindan medeniyetler ve gaglar.

12.Cagdas kiiltiiriin eglenceli unsuru.

Huizinga’nin bu goriisleri ve tezi oyun kavraminin ¢ok yonlii oldugunu ve ¢esitli
baglamlarda uygulanabilir oldugunu gostermistir. Ayrica oyun birgok bilim dali ile de
baglantilidir. Huizinga'min c¢alismast oyunun taniminin bir¢ok bilim alanina dahil

edilebilecegini gostermistir (Huizinga, 2020).

Egitimciler tarafindan oyunla ilgili bircok kavram ortaya atilmigtir. Arastirmalar,
oyunun bir¢ok kavram ve disiplinle siirdiiriildiigiinii gostermektedir. Bu kavramlar ve
yapilan caligmalar oyunun, kesfetme, yansilama, degisim, hareket, egitim, yenilik ve
diistinme gibi kavramlarinin oyunla baglantili oldugunu agik¢a ortaya koymaktadir

(Yildirim, 2012).

2.2.1 Oyunun Tarihsel Gelisimi
Oyun, insanlarin uzun siiredir biriktirdigi bir eylemdir. Huizinga, "Oyun,
geleneklerden daha eskidir." ifadesini kullanmistir. Bu insanlar1 "oyuncu insani" olarak
tamimlamistir. insanoglu, dogadaki canlilarin oyun taktiklerinin seklini drnek alarak kendi
oyun igeriklerini olusturmaya basladi. Sanat, yasam ve bilim gibi farkli kavramlar, oyunun
icinden gelismis ve daha sonra bagimsiz bilim alanlar1 olarak kabul edilmistir (Huizinga,
2020). Yapilan bazi arastirmalarda oyunun ne kadar eskilere gidebilecegi ile ilgili
sonuclar1 gostermektedir. Bu caligmalardan bir boliim asagida verilmistir.
Eski Misir'daki Kurna Tapmagi'nin catisina yerlestirilen tas levhalar, M.O. 1400'lere kadar
oynanan ii¢ tag oyununun g¢esitli bicimlerine dair kanit sagliyor. Ayrica Truva'da yapilan
arkeolojik kazilarda ii¢ tagtan olusan bir tahta kalintis1 da ortaya ¢ikarildi. Bazi tarihi eserlerde
duvarlarda, vazolarda ve mezar taglarinda ¢ocuklarin ve yetiskinlerin oynadig1 oyunlar tasvir
ediliyor. Ornegin M.0O. 2000 yilina tarihlenen Benihasan hiyeroglif yazitinda, havaya top
firlatip yakalayan bir kiz tasvir edilmistir. Hitit kenti Kargamis'ta bulunan kabartmalarda
kraliyet ¢ocuklart bes tas ve topag benzeri gesitli oyunlar oynarken tasvir edilirken, Marag
Gomiitasi'nda bulunan Hitit kabartmasinda annenin yaninda otururken bacagi ¢ocugun ayagina

bagli bir kusla oynayan bir cocuk tasvir edilmektedir. Ayrica Bizans Biiyiikk Saray

mozaiklerinde tekerleklerle oynayan birkag ¢ocuk resmedilmistir (Bozkurt, 2007).
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Antik tarihi kaynaklar ve yaymlar incelendiginde tarihimizde ve kiiltlirlimiizde
oyun ve oyuncak kavramlarinin ¢ok eskilere dayandigi ortaya ¢ikmaktadir. Tiirk dilinin ilk
yazili s6zIigi sayilan Divanu Lugati’t-Tiirk 'te "oyun" kavramiin degismeden kaldigin
gormekteyiz (Kasgarli, 2008). Dede Korkut hikayelerini inceledigimizde ritiiellerin, ata
ve kiiltiiriin bir pargast oldugunu goriiriiz. Hatta oyuncak kavraminin kokenlerinin ¢ok
daha eskilere dayandig1 da kabul edilebilir. Orta Asya ve Anadolu'da ¢ocuklar agaglardan
topladiklar1 aga¢ kabuklarmi biikerek iiflemeli calgilar yapar, bu aletlerle kahramanlik,

savas taklidi gibi oyunlar oynarlardi (Akandere, 2013).

2.2.2. Oyunun Ogzellikleri

Asagida cesitli faktorlere gore incelenen tanimlamalarda oyunun bireylerin yasamlari
acisindan dnemine ve farkl dzelliklerine dikkat cekilmistir. Ozellikle egitim bilimlerinde
kullanilan oyunlara yonelik birgok 6zellik ortaya atilmistir. Oyun ile ilgili olarak yapilan

aragtirmalar incelendiginde (Tugrul, 2014)’ a gore oyun;

» Oyun oynamak ¢ocugun en sevdigi aktivitedir.

Oyun sorunlara ¢oziim bulma firsati saglar.

Oyun oynamak ¢ocugun en dogal hakkidir.

Oyun canlilig1 artirir. Bedeni ve zihni gii¢lendirir.

Oyun, catigmalarin ¢6ziimlendigi en demokratik ortamdir.

Oyun dogay1, toplumu ve birey eksenini igerir.

V V.V V V VY

Oyun, bireylerin birlikte ¢alistig1 bir isbirligi ortamidir.

2.2.3. Oyunun Smiflandirilmasi

Cocukluktan yetigkinlige kadar olan zaman ¢izelgesine bakildiginda oyunun 'yas,
gelisim diizeyi, c¢evre ve oyun tarzina gore bir¢ok sekilde smiflandirilabilecegi
goriilmektedir. Bu siniflandirmalari incelerken en 6nemli hususun tek bir siiflandirmayla
ya da tiim alt simniflandirmalarla siirlandirilamayacagini unutmamak gerekir. Bu agidan
bakildiginda oyunun disiplinler arasi bir etkinlik oldugu ve diger tiim alanlarla iletisim
halinde oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyunun bir¢ok disipline bilgi ve fayda saglayabilecegi

gozlemlenmistir (Driscool ve Nagel, 2008).

Oyunlar ozelliklerine gore incelendiginde birgok agidan siniflandirilabilecekleri
goriilmektedir. Gelisim yapilari, gelistirme dongiileri, oyun ortami, ekipman kullanimi gibi

basliklar altinda smiflandirmalar  yapilabilir.  Giiniimiizde sadece bu oyun
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siiflandirmasinin 6tesinde ¢esitli oyun siniflandirmalarinin da oldugu fark edilmistir

(MEB, 2018). Tablo 2.3 te oyunun belirli faktorlere gore siniflandirilmasi goriilmektedir.

Tablo 2.3. Belirli Ozelliklere Gére Oyunlarin Siniflandirilmast (MEB, 2018).

OYUN
Gelisim Alanlarma Gelisim Diizeylerine Oynanan Ortama Ekipman Kullanimina
Gore Oyunlar Gore Oyunlar Gore Oyunlar Gdore Oyunlar
» Zihinsel Beceri »  Yenidogan » Kapali Alan » Ekipsiz
Odakli Oyunlar Odakli Oyunlari Oyunlari Oynanan
> Motor Beceri » 2-7 Yas Donemi » Acik Alan Oyunlar
Odakl1 Oyunlar Oyunlar1 Oyunlari » Ekipli Oynanan
» Konusma » 7-14 Yas Oyunlar
Beceri Odakli Doénemi » Malzemeli
Oyunlar Oyunlar1 Oynanan
> Toplumsal > 14-21 Yas Oyunlar
Beceri Odakli Doénemi » Malzemesiz
Oyunlar Oyunlar1 Oyunlar
» Kigisel » 25 ve Uzeri
Becerileri Oyunlari

Odakli Oyunlar

Egitimde en ¢ok kullanilan oyun tiiriiniin egitsel oyunlar oldugu diistiniilmektedir.
Egitsel oyunlarin oyun alanmi igerisinde birgok kategoriye ait oldugu sdylenebilir. Egitsel

oyunlardan gerceklerin, becerilerin, kavramlarin ve durumlarin 6gretilmesinde yararlanilir.

2.2.4. Egitsel Oyunlar

Teknolojideki gelismeler, egitim alani da dahil olmak {izere hayatin her alanina
niifuz etmekte ve kendini 6nemli 6l¢lide gostermektedir (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016). Bu
teknolojik degisim ve ilerleme siireci, egitim ve Ogretim yaklasimlarimi dogrudan
etkilemektedir. Bu da c¢esitli yeni yontemlerin ve teknik egitim-6gretim ortamlarina dahil
edilmesinin bir nedeni olmustur (Hanbaba, 2011). Bir diger alternatif 6gretim yontemi ise
oyun yoluyla ogretim yontemidir. Oyun yoluyla 6gretim ydntemi, bireylerin yeni
kavramlar 6grenmesini ve bu kavramlarin kalicihigimi ve pekistirilmesini saglamak
amactyla tasarlanmistir (Yildirim, 2012). Akandere (2013) egitsel oyunlari, bireylere
mutluluk ve huzur veren, Onceden belirlenmis bir kurgu yapisi aracilifiyla cesitli
kavramlar1 bir arada 6grenmelerini saglayan oyunlar toplulugu olarak tanimlanmaktadir.
Egitim-6gretim siirecinde egitsel oyunlar1 diger oyunlardan ayiran 6zellik, belirli bir amag
dogrultusunda oynanmasi ve sonunda bir degerlendirme siirecinin yer almasidir (Avci,
2006). Cocuklar oyun sirasinda girdikleri rolleri gercek hayatta deneyimleme ve gelecek

yasamlarina hazirlanma firsat1 bulurlar. Oyun oynamak ¢ocugun dogasinda var ve bu da
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oyunu 6zellikle erken ¢ocukluk ve ilkokul 6grencileri i¢in ikamesi miimkiin olmayan temel
bir ihtiya¢ haline getirmektedir (Gengoglu, 2010). flkokuldaki gocuklar, somut islemler
evresinde olduklar1 i¢in dongiisel gelisim gosterirler. Bu nedenle, oyun temelli 6gretim
yaklasimimin bu gelisim asamasindaki baslangi¢c ¢agi baslangici icin uygun bir 6gretim

yontemi oldugu fark edilmistir (Altun, 2012).

Gozlemler, ¢ocuklarin en rahat ve 6zgiir hisleri yerlerin oyun ortamlart oldugunu
gostermektedir. Bu sayede oyun ortamlarinin ¢ocuklarin benzersiz yeniliklerini en iist
seviyede tesvik ettigi ifade edilebilir (Nicolopoulou, 2004). Bu tiir ortamlardaki
Ogretmenlerin, geleneksel ezbere dayali 6gretim yontemleri yerine deneyimsel 6grenmeyi
birlestirmeleri tesvik edilmektedir (Saracaloglu ve Karademir, 2009). Bu tiir
yapilandirilmig O6grenme ortamlarinda gergek¢i O6grenme deneyimleri ve firsatlar,
cocuklarin gergekei 6grenme firsatlar1 ve deneyimlemeleri olanak kabul edilmistir (Cangir,
2008). Oyunlarin ve egitsel oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesi iizerindeki olumlu etkilerini
tantyan bir egitimci, egitsel oyun yontemini 6gretim siirecine aktif olarak dahil edebilir
(Gozalan, 2013). Ogrenciler, egitimsel ortamlara katilmak igin motivasyon ve ilgiyi
artirarak derslere olumlu bir bakis agilar1 verebilirler ve derslere katilma konusunda
gelistirebilirler. (Kildan, 2001). Egitsel oyunlar ¢cocuklarin siniflardaki hem keyifli vakit
gecirmesine hem de igeriginin eglenceli bir sekilde 6grenmesine olanak tanidigir kabul
edilmistir (Canbay, 2012). Oyun sadece eglence icin bir ara¢ degildir. Cocuklar oyun
yoluyla yeni ve farkli deneyimler kazanirlar. Oyunun 6gretim ve egitimde bir yontem
olarak kabul edilmesi ve kullanilmasi, etkili 6grenme ve elestirel diisiinme becerileri gibi

olumlu sonuglarin elde edilmesini saglayabilir (Demirci, 2006).

2.2.5. Egitsel Oyunlarin Faydalar:
Egitsel oyunlarin egitim ortamlarina dahil edilmesinin ¢esitli ayrintilar1 vardir.

Asagida belirtilen yonler, bu etkileri anlatmaktadir.

> Ogrenci her boyutta egitime ve 6grenmeye odaklanir.

» Oyun yoluyla farkli konu ve kavramlar 6grenilebilir ve kalict olarak
kullanilabilir (Bilen, 2002).

» Cocugu oyun siirecine aktif olarak dahil etmek, uygulamali 6grenme
deneyimi saglar (Akandere, 2013).

» Cocuklar oyun yoluyla kazanmay1, kaybetmeyi ve rekabeti 6grenirler.

» Cocuklar hedef seviyeye ulasmaya odaklanir ve o hedef davranisla ilgili

problem ¢6zmeyi 6grenirler.
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Cocuklar olaylar karsisinda hizli karar verme yetenegini gelistirir.

Oyunun cocuklarin bilgi etkilesimine katilimi iizerinde olumlu etkileri
vardir.

Oyunun Ogrencilerin liderlik ve etkilesim becerilerinin  gelisimini

destekledigi gozlemlenmistir.

2.2.6. Egitsel Oyunlarin Sinirhiliklar

Egitsel oyunlar bir¢ok disiplinde ve egitimde dgretim yontemi olarak kullanilmaktadir.

Bu yontemin faydalar1 yaninda bazi sinirli yonlerinin de bulundugu tespit edilmistir. Tim

bu agilardan bakildiginda Egitsel oyunlarin dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Bu olumsuz

durumlar agagida listelenmistir:

>

Egitsel oyunlarin genellikle yeni konularin tanitilmasindan ziyade
Ogrenilen materyalin gozden gecirilmesi amaciyla kullanildigr fark
edilmistir.

Egitsel oyunlarin ¢ogu monoton olacak ve sans faktoriine dayali olacak
sekilde tasarlanmigtir.

Egitsel oyun oturumlarinda yasa bagli olarak disiplin ve odaklanma
sorunlarinin ortaya ¢ikabilecegi gozlemlenmistir.

Ogretmenlerin egitsel oyun siirecine dogrudan miidahalesinin yontemin
etkililigini azalttig1 goriilmiistiir.

Ogretmenler tarafindan tasarlanan bazi oyunlarin cocuklarm ilgisini
cekmedigi gorilmiistiir.

Egitsel oyun yoOntemiyle bazi akademik becerilerin kazandirilamadigi
gorilmiistiir.

Ders Oncesi oyunlarla ilgili materyaller ve hazirlik siirecinin zorlu oldugu
gorilmiustiir.

Secilen bazi oyunlarin zaman ve maliyet agisindan sakincali oldugu
gbzlemlenmistir.

Egitsel oyunlarda Ogrencilerin seviyelerinin {izerinde odiillendirildikleri

goriilmiistiir. (Altun, 2012).

2.2.7. Egitsel Oyunlarin Simiflandirilmasi

Birbirinden farkli oyunlara sahip olan egitici oyunlarin siiflandirilmasi, gesitli

tirlerde gergeklestirilmistir. Caligmalarin diizenlenmesi, egitsel oyunlarin genellikle ii¢
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farkli sekilde faaliyet gosterdigi goriilmektedir. Egitsel oyunlar, uygulanan bicimlere ve

oynama ile oynatma 6zelliklerine gore farkli kategorilere ayrilabilir (MEB, 2018).
2.2.7.1. Uygulanis bicimlerine gore egitsel oyunlar

Uygulanis bigimine goére egitsel oyunlar genel olarak {i¢ boliime ayrilmaktadir.

Asagida bu siniflama ile ilgili bilgilendirmeler yapilmistir.

1. Taklit Oyunlari: Taklit oyunlar egitsel oyun siniflamasi tiirlerinden birisidir.

Bu oyun yapis1 6grencilerde daha ¢ok kesfetme 6zelligi gostermektedir.

2. Miicadele Oyunlari: Egitsel oyunlarda diger bir smiflama tiirli miicadele

oyunlaridir. Daha ¢ok ikili ya da takim halinde oynanan oyun yapisinda goriilmektedir.

3. Sportif Oyunlar: Egitsel oyunlarin siniflandirilmasinda kullanilan yapilardan
birisi de sportif oyunlardir. Daha ¢ok kuralli oyunlar bu smiflama icerisinde yer

almaktadir.

Uygulanis bicimlerine gore egitsel oyunlarin smiflandirilmasina iliskin bilgiler

Tablo 2.4 te verilmistir.

Tablo 2.4 . Egitsel Oyunlarin Uygulanis Bigimlerine Gore Smiflandiriimast (MEB, 2018)

EGITSEL OYUNLAR
Taklit Oyunlar Miicadele Oyunlar: Sportif Oyunlar
Yas Oynadiklar Oyuncu Oynama Oyun Oyun Amacina
Gruplarma Alanlarma Sayilarina Duzenlerine Araglarina Gore
Gore Gore Gore Gore Gore
*Okul Oncesi *Sinif *Bireysel *Cizgide *Arach *Eglence
*Temel *Salon Oyunlar *Cemberde * Aragsiz *Egitim
Egitim *Bahce *1kili Oyunlar *Dagmik *Saglik
*Yetiskinlik *Kis *Takim
*Yaslilik *Su Oyunlari

2.2.7.2. Oynanma-oynatilma gayelerine gore egitsel oyunlar

Egitsel oyunlar oynama veya oynanma amacina gore ii¢ kategoriye ayrilir: Bunlar
eglence, egitim ve spor oyunlaridir. Her kategori farkli bir amaca hizmet eder ve
oyunculara benzersiz avantajlar sunar (MEB, 2018). Asagida bu siniflama ile ilgili

bilgilendirmeler yapilmustir.
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1. Eglence Amach Egitsel Oyunlar: Bu tir oyunlar genellikle rahatlama ve
diistinme yeteneklerini artirmak amaciyla oynanir ve genellikle kisiler arasinda rekabet

bulunmaz.

2. Egitim Amacgh Egitsel Oyunlar: Egitim oyunlari, belirli bir sembol, deger,

icerik ve amaci vurgulamak i¢in akademik hedeflere yonelik olarak oynanir.

3. Spor Amach Egitsel Oyunlar: Spor egitimisel oyunlar, psikomotor becerileri ve
fiziksel uygunlugu gelistirmeyi amaglayan bir oyun tiliriidiir; kuvvet, koordinasyon,

dayaniklilik, esneklik, gii¢ ve hiz gibi unsurlar 6n planda tutulur.

2.2.8. Egitsel Oyunda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar
Ogretme ve dgrenme siirecinde egitsel oyunlar kullanildiginda belirli adimlarin
takip edilmesi gerekmektedir. Egitsel oyunlarin yapiminda hemen izlenmesi gereken

asamalar asagida gosterildigi gibi Akandere tarafindan belirlenmistir (Akandere, 2013:);
1. Oyun tanitimi yapilir
2. Kurallarin detaylar1 6grencilere aktarilir
3. Oyun oynanmaya baslanilir
4. Performansin degerlendirilmesi gerceklestirilir.

Oyunlarin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde, 6zellikle onlarin seviyelerine gore
tasarlanmasi1 olduk¢a 6nemli goriilmektedir. Ayrica oyunlarin merak uyandiracak sekilde
isimlendirilmesinin 6grencilerin oyuna katilma motivasyonunu arttirdigr da gortilmiistiir.
Bu sartlar saglandiktan sonra psikolojik bakimdan oyuna baslamak i¢in hazir
bulundugundan emin olunmasinin devaminda oyun betimlenir ve devaminda kaidelerin
belirlenmesine gecilir. Kaidelerin belirgin sekilde acgiklanmasina dikkat edilmelidir.
Devaminda var ise kullanilacak malzemeler gosterilmeli ve egitsel durumun gerekli sekilde

aktarilmasi saglanmalidir (Akandere, 2013).

Oyunlara baglamadan 6nce 6grencilere kurallar agik¢a anlatilmalidir. Oyuncularin
belirli durumlarda (alkis vb.) destek alabilecegini de unutmamak gerekmektedir. Hata
yapan katilimcilara kurallar geregi oyun disinda kalmalari gerektigi Onceden
bildirilmelidir. Disiplin sorunlarinin oniine ge¢gmek i¢in oyundaki kurallarin 6neminin

defalarca vurgulanmasi gerekmektedir (Bilen, 2002: 92).

Egitsel oyun yonteminin uygulama asamasinin tamamlanmasinin ardindan bir

degerlendirme siirecine yer verilmesi esastir. Bu siirecte dgrencilerin yasi, gelisim diizeyi,
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Ogrenci sayist gibi faktorler dikkate alinmalidir. Degerlendirme yapilirken sorularin agik,
kisa ve anlasilir olmasina dikkat edilmelidir. Ogrencilere geri bildirim vermek bu siirecin
sonunda gerekli bir adimdir. Uygulama asamasi ile degerlendirme asamasi arasinda

tutarliligin saglanmasi 6nemlidir (Roshanfekr, 2017).

2.2.9. Ogretim Yontemi Olarak Oyun

Oyunlarin erken ¢ocukluk ve ilkokul bagta olmak {izere birgok egitim asamasinda
kullanilmas: &nerilmektedir. Ogrencilere becerileri, degerleri, kavramlari ve bilgiyi
o0gretmek icin oyun yontemi kullanilmaktadir. Ayrica oyunlar olaylar, olgular, ilkeler,
kavramlar gibi onemli 6zelliklerin 6gretilmesinde bir yontem gorevi gérmektedir. Son
aragtirma bulgular1 oyunlarin bir &gretim yoOntemi olarak aktif olarak kullanildigim

gostermektedir.

Tirkiye dahil diinyanin birgok iilkesinde egitsel oyunlarin 6gretim programlarinin
etkinlik boyutuna entegre edildigi goriilmektedir. Bu 6zelligin Milli Egitim Bakanlig
tarafindan 2018 yilinda hazirlanan ve halen uygulanmakta olan mevcut egitim ve dgretim
programinda kazanim olarak yer aldigi goriilmektedir. Ayrica bircok derste &gretim

yontemi olarak egitsel oyun yonteminin kullanildig1 da dikkat ¢ekmektedir.

Pek ¢ok arastirmaci 6zellikle soyut kavramlarin kazanilmasinda oyun yonteminden
faydalanilmasiin gerekliligini vurgulamistir. Oyun yonteminin siirece dahil edilmesinin
ogrenciler icin etkili 6grenmeyi sagladigma dikkat cekilmistir. Arastirma bulgular
incelendiginde oyunla o6gretime iliskin birgok Onemli noktaya dikkat c¢ekilmistir. Bu

noktalar asagida listelenmistir (Erol, vd. 2021):
> Ogrenci aktif olmali, 6gretmen ise ydnlendirici rol iistlenmelidir.

> Siire¢ boyunca Ogrencilerin bireysel diizeyleri, ilgileri, istekleri ve ihtiyaglar

dikkate alinmalidir.
> Opyunlar sadece sabit bir ortamda degil, farkli ortamlarda da uygulanmalidir.
> Ogrencilerin bireysel ¢abalari icin firsatlar saglanmalidir.

> Ogrencilerin olumlu duygulari 6n planda tutulmali, catigmalar arka planda

tutulmalidir.
> Opyun esnasinda uygun her tiirlii malzemenin kullanilmasi gerektigi vurgulanmaistir.

> Oyun sirasinda sadece tek tip duygular degil her tiirli duygu 6n plana

cikarilmalidir.
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2.2.10. Oyunla Hayat Bilgisi Ogretimi

Toplumsal bir yapiya sahip olan insan dogasi1 geregi meraklidir. Bu merak dogay1,
evreni, insani, toplumu anlamak i¢in kullanilir. Bu merak duygusunu ortadan kaldirmak
i¢cin sunulan derslerden biri de bireylerin kendilerini tanimalarin1 ve kisisel ihtiyaclarinin
farkina varmalarini amaglayan yasam becerileri dersidir. Yasam Becerileri dersi okul, ev,

saglik, glivenlik, tilke, doga gibi kavramlara odaklanmaktadir (Glingordii, 2002).

Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin 6grenme siirecinde derslerden ilgi ¢ekici bir
sekilde yararlanmalar i¢in etkili ve eglenceli bir yontemdir. Bu yontemin 6grencilerin
Ozgiiven kazanmalarina ve akranlariyla isbirligi yapmalarina yardimci oldugu kadar siireg
boyunca keyif, cosku ve motivasyonu da tesvik ettigi gortilmiistiir. Oyun temelli 6grenme
yaklasimi fen bilimleri, matematik, sosyal bilgiler, yasam becerileri, dil becerileri gibi
cesitli konularda etkili bir sekilde kullanilabilmektedir. Oyunlar ayni zamanda hem
Ogrencilerin hem de 6gretmenlerin egitimsel hedeflerine ulagsmalarinda 6nemli bir arag

gorevi gorebilir (Dewey, 2004).

Yasam Becerileri smnifi, c¢ocuklarin "oyun yoluyla 6grenen ¢ocuklar" olarak
tanimlandig1 bir diizeydir. Dolayisiyla oyun 6gretim yontemiyle birlikte uygun {inite ve
icerik kullanildiginda egitimin amacina ulagsma diizeyi de artacaktir (Kii¢iikahmet, 2001).
Oyunlar, egitimde 6grencinin bireysel gelisimi, sosyal uyumu ve 6zgiin diisiincelerin ifade
edilmesinin ilk baslangi¢ noktasidir (Omeroglu, 1995). Bireyselden baslayip dogaya dogru
ilerleyen Yasam Becerileri dersinde oyunlarla 6gretim yonteminin en 6nemli destekleyici

unsur oldugu sdylenebilir.

2.3. TUTUM

Her bireyin diinyay1 algilama sekli birbirinden farklidir. Bu algilama sekillerinin
farkli olmasindan kaynakli olarak dogal diinyaya ve olaylara verdikleri tepkilerde farklilik
gosterebilir. Iste bu tepkisel farklilik ve duruma yénelik tepki yonelimleri tutum olarak
tanimlanabilir. Tutum kavrami ile ilgili ¢ok cesitli tanimlar yapilmis olsa da genel

hatlariyla ortak nokta tepki yonelimi ya da tepki yonelim diizeyi olarak tanimlanmasidir

(Eagly ve Chaiken, 1993).

Yapilan caligmalar tutum diizeylerinin ve tepki yonelimlerinin bircok noktada
farklilik gosterebilecegini ortaya c¢ikarmistir. Bu farklilagsma egiliminde kisinin sosyal ve
fiziksel g¢evresi, yasadigi toplumun sosyokiiltiirel degerleri ve inanglari, bireyin kendi

yasam tecriibeleri ve kisinin miza¢ Ozelliklerinin etkili oldugu sonuclarina ulasilmistir.
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Ayrica tutumlarin ii¢ adet ana faktore ayrildigi goriilmiistiir. Bu faktorler; duygusal bilesen
faktorleri, biligsel bilesen faktorleri ve davranigsal bilesen faktorleri olmak {izere

belirlenmistir (Fazio, 1986).

Tutumlar bireylerde farkli sekillerde olusabilir. Bu olusumlar etkileyen cesitli
faktorler bulunmaktadir. Gawronski (2009) yaptig1 “Tutum Nedir ?” adl1 caligmada tutum
olusmasini etkileyen faktorleri bireysel tecriibe, 6grenme diizeyi, sosyal zeka seviyesi,
bireyin mizaci, bireyin katildigi gruplar ve kurumlar, medya ve medya unsurlari, reklamlar
ve propaganda yapilmasi seklinde siralamistir. Tutumlar, bireylerin davraniglarini ve

kararlarin1 6nemli 6l¢iide etkileyebilir.

2.4. HAYAT BILGiSI OGRETIMINDE TUTUM

Hayat bilgisi dersi ilkokul 1, 2 ve 3.smiflarada okutulan ana derslerden bir
tanesidir. Bu ders sayesinde bireyler sosyal ¢evrelerini tanirlar ve dogal diinyaya uyum
saglamaya baslarlar. Tutum ise bir bireyin belirli bir nesneye, kisiye veya duruma karsi
tutarlt ve kalict duygusal tepkilerinin, inang¢larinin ve davranis egilimlerinin bir biitlinii
olarak tanimlanabilir. Hayat bilgisi 0gretimi ile tutum arasindaki iligki ile ilgili yapilan

caligmalarda hayat bilgisinin tutumlar farkli boyutlarda etkileyebilecegi gortilmiistiir

Hayat Bilgisi dersi bireylere bilgi ve tanim becerisi sunar bu sayede hayat bilgileri,
cevrelerindeki diinyay1 kesfetmelerine yardimci olur ve onlara ortam hakkinda bilgi sahibi
olma firsati sunar. Bu sayede cesitli unsurlara, insanlara ve durumlara daha uygun ve
ayrintili bir bakis acistyla yaklasilabilir. Ayrica bu ders sayesinde empati ve kiiltiirler arasi
anlayis gelistirir. Hayat bilgileri, listelerin farkli bakis acilarmi ve cesitli kiiltlirleri
anlamalarinda desteklenebilir. Bu da, diger insanlara karsi daha anlayisli ve empatik
olmalarini saglayabilir. Elestirel diisiinme yetisi saglar. Hayat bilgisi dersleri, konularin
elestirel diistinme ayrintilarini gelistirmelerine olanak tanir. Bu becerinin, ¢esitli bilgilerin
gelen bilgilerinin sorgulanmasima ve kendi kayitlarinin olusturulmasina olanak saglar.
Karar Alma Becerisi sagar. Hayat bilgisi, dagilimlari ve sorumlu karar vermelerinde
yardimci olabilir. Bu yetenek, insanlarin hayatlarinda daha saglikli se¢imler yapmalarin
tesvik edebilir. Toplumsal Katilim becerisi saglar. Hayat bilgisi, bildirimin aktif
olabilmeleri i¢in gerekli olan bilgi ve paylasilabilir. Bu donanimlar iilke sayesinde,
toplumun daha etkin bir rol Ustlenebilir ve dinyada daha iyi bir yer haline getirilemezler.
Hayat bilgisi dersleri, insanlarin g¢evrelerini anlama konusunda donanimli olmalarim

saglayarak tutumlarini olumlu ydnde degistirebilir. Bu sayede, daha ¢ok yerde tutulan,
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seffaf, empatik, anlayisli, elestirel ve sorumlu bireyler haline gelebilirler (Oker ve Tay,
2020).

2.5. KONU ILE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde egitsel oyunlarin basar1 ve tutuma etkisinin incelenmesi ilgili ulusal ve
uluslararasi ¢alismalar a¢iklanmistir.

2.5.1. Egitsel Oyunlarin Basariya ve Tutuma Etkisini Arastiran Ulusal
Arastirmalar

Beyazitoglu'nun (1996), Ilkégretim 2. simf Hayat Bilgisi dersinde kullanilan egitsel
oyunlarin, diizey ve devamlilifa etkisi adli doktora tez arastirmasinda ilkokul 2. siif
Hayat Bilgisi Dersi'nde yer alan Trafik ve Tasitlar ve Haberlesme konularinda egitsel
oyunlar, planlanmis ve normal 6gretimlerin, biligsel alanin hatirlama, kavramsal, etkinlik
ve sonuclartyla yine bu ii¢ taksonomik diizey i¢in Ogrenme seviyelerine etkisi
arastirilmistir. Calismanin sonuglari incelendiginde egitsel oyun yonteminin hem akademik
basar1 dlizeyini hem de 6grenme kalicilik diizeyini anlamli sekilde olumlu olarak etkiledigi

gorilmiistiir.

Hanbaba’nm (2011), Oyunla Ogretim Yénteminin ilkokul 3.Smmf dgrencilerinin
Hayat Bilgisi Basarist ve Tutumuna Etkisi adli arastirmasinda oyun tabanli &gretim
yonteminin ilkokul 3. smif 6grencilerinin hayat bilgisi dersindeki akademik basar1 diizeyi
ve derse yonelik ilgi etkisini tespit etmek hedefiyle yapilmistir. Yapilan ¢alisma deneysel
modellerden yar1 deneysel galisma icin uygundur. On test ve son test puanlari arasindaki
farka bakilarak arastirma sonuclandirilmistir. Yapilan ¢alismada elde edilen bulgularda
akademik basar1 diizeyi bakimindan deney grubu 6n plana ¢ikmistir. Hayat bilgisi dersine

yonelik tutumda ise iki grup arasinda belirgin bir fark bulunamamastir.

Yildirim (2015) aragtirmada, ilkogretim 6. sinif Elektrik ve Sistemler iinitesinde yer
alan kazanimlarin edinilmesinde Egitsel oyun yonteminin ve doniit-diizeltmenin 6grenme
seviyesi ve kaliciliga olan etkisi arastirilmistir. Arastirma sonuglarindan elde edilen bilgiler
kisaca su sekildedir: 1. Egitsel Oyun Tabanli Yontem, geleneksel yontemlere gore
Ogrencilerin 6grenme seviyelerini yilikseltmede daha iyi bir etki yapmistir. 2. Egitsel Oyun
ve Doniit-Diizeltme, geleneksel yoOntemlere gore Ogrencilerin 0grenme seviyelerini
gelistirmede daha anlamli etki yapmistir. 3. Egitsel Oyun ve Doniit-Diizeltme, geleneksel
yontemlere gore Ogrencilerin 6grenme diizeylerini gelistirmede daha anlamli bir etki

yapmistir.
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Isik (2016) arastirmasinda Ilkokul 3. sinif grencilerine egitsel oyunlar ile Ingilizce
kelime Ogretiminin akademik basartya etkisi incelenmistir. Aragtirmanin bulgusal
sonuglara gore egitsel oyunlar ile kelime O6gretimi yapan deney grubunun, geleneksel
yontemlerle kelime ve dil 6gretimi yapan kontrol grubuna gore akademik seviyesi ve ders
tutumu deney grubu yoniinde anlamli sekilde yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglar
dogrultusunda Ingilizce derslerinde egitsel oyunla sdzciik dgretimi ydnteminin ders iginde

siklikla kullanilabilecegi belirtilmistir.

Arslan (2017) 4. sif din kiltirii ve ahlak bilgisi dersi; Hz. Muhammed’i
Taniyalim” {initesinin 6gretiminde Egitsel Oyun yonteminin 6grenci basarisina ve derse
kars1 tutuma etkisini tespit etmek i¢in yaptig1 calismada elde edilen sonuglara gore;
geleneksel 6gretim yonteminin kullanildigi kontrol grubu ile egitsel oyun yonteminin
kullanildig1 deney grubu son testleri arasinda anlamli bir farklilik olusmamistir. Ancak
deney grubunun basari ortalamasinin kontrol grubundan daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Aragtirmanin tutum ile ilgili sonuglari incelendiginde kontrol grubu adaylarinda
herhangi bir farklilik gézlenmezken, deney grubu 6grencilerinin tutum puanlarinin anlamh

sekilde farklilagtig1 tespit edilmistir.

Gurbtz’in (2019) Egitsel oyun etkinliklerinin fen egitiminde akademik basari,
tutum ve motivasyon iizerine etkisi adli arastirmasinda besinci sinif fen bilimleri dersi
151810 yayilmasi konusu 6zelinde planlanan egitsel oyun etkinliklerinin 6grenciler iizerinde
akademik basari, ilgi ve giidiilenme degiskenleri agisindan etkisi arastirilmistir. Elde edilen
bulgular 1s181nda egitsel oyun etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarina, derse
yonelik ilgilerine ve gilidiilenme diizeylerine anlamli sekilde olumlu etkisinin bulundugu
belirlenmistir. Bu arastirma egitsel oyun tabanli 6gretim yonteminin fen bilimleri dersinde

kullanilabilecek bir teknik oldugunu ortaya koymustur.

Erkan’in (2019) ilkokul 4.simif Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve
dijital oyun 6gretiminin 6grencilerin basar1 ve ilgi diizeylerine etkisinin incelenmesi isimli
tez ¢aligmasinda egitsel ve dijital oyun yonteminin akademik basariya ve ilgiye olan etkisi
arastirtlmistir. Caligmanin sonucunda egitsel oyun yontemi kullanan deney grubu ile
geleneksel O0gretim yontemi kullanan kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olmadig:
sonucuna ulagilmigtir. Tutum puan diizeyleri incelendiginde ise deney grubunun kontrol
grubuna gore daha yiiksek bir puana sahip oldugu goriilmiistiir. Bu sonugla birlikte egitsel

oyun yonteminin 6zellikle tutum puanlarini olumlu yonde etkiledigi gortilmiistiir.
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Soydan, Aksoy ve Cinar (2019) tarafindan Egitsel oyun yontemi ile matematik
etkinliklerinin yedinci siif dgrencilerinin tam sayilarla islemler konusundaki matematik
dersine iligkin ilgisine ve akademik diizey basarisina etkisi arastirilmislardir. Calismanin
sonuglart1 ve bulgular incelendiginde egitsel oyun tabanli Ogretim etkinliklerinin
matematik dersine yonelik ilgiyi ve akademik basar1 diizeyini anlamli sekilde olumlu
olarak etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu sekilde matematik derslerinde matematik
oyunlarina yer vermenin Ogrenme diizeyini olumlu sekilde etkileyecegi sonucu elde

edilmistir.

Kaynar’in (2020), Egitsel ve Dijital Oyun Tabanli Etkinliklerin Hayat Bilgisi
Dersindeki Akademik Basari, Tutum ve Kaliciliga Etkisi isimli arastirmasinda egitici ve
elektronik oyun yontemli uygulamalarin Hayat Bilgisi dersindeki biligsel basari, alaka ve
devamliliga olan etkisini test etmeyi hedeflemektedir. Arastirmanin bulgu elde etme
siirecinde nicel Olgme araclar1 ve tutum o6lcekleri kullanilmistir. Yapilan caligmalar
sonucunda egitsel ve dijital oyunlarin Ggrencilerin basarilarini arttirdigi ve tutum ile
devamlilik agisindan ise olumlu yonde etkisinin oldugu bulgular elde edilmistir. Egitsel
oyunlar oOgrencilere olumlu yonde etki ettigi derslerde kullanilmasi gerektigi

vurgulanmustir.

Erol vd. (2021) Yabancil dil olarak Tiirk¢e 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin
akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisi isimli aragtirmada egitsel oyun ydnteminin
yabanci dil olarak Tiirk¢e egitiminde hedefleri edinmede, 6grencinin akademik basarisina,
derse kars1 ilgisine ve Ogrenilenlerin devamliligima olan etkisini tespit etmeyi
hedeflemistir. Caligmanin sonucunda egitsel oyun tabanli 6grenme yonteminin dgrencilerin
yabanci dil olarak Tiirk¢e 0gretiminde anlamli diizeyde olumlu etkisi oldugu sonucunu
elde etmislerdir. Ayrica ders isleme siirecinde Ogrencilerin bu 6gretim yOnteminden

siklikla faydalanabilecekleri belirtilmistir.

Yildiz’in (2022), Hayat Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Temelli Etkinliklerin
Ogrencilerin Akademik Basari, Tutum ve Motivasyon Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi
1simli ¢alismasinda egitsel oyun tabanli hayat bilgisi etkinliklerinin 6grencilerin akademik
basari, tutum ve motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Yapilan aragtirma nicel aragtirma
desenlerinden yar1 deneysel bir ¢alisma olarak yapilmistir. Calisma siirecinde akademik
basari testi, tutum ve motivasyon Olc¢ekleri kullanilmistir. Calisma sonucunda elde edilen

bulgularda egitsel oyun temelli hayat bilgisi etkinliklerinin 6grencilerin akademik
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basarilarint olumlu yonde etkiledigi, tutum ve motivasyona yonelik herhangi bir etkisinin

olmadig1 gozlenmistir.

Erkan vd. (2023) Ilkokul Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunun Ogrencilerin Akademik
Basar1 ve Tutumlarina Etkisi adli calismada egitsel oyun ydnteminin sosyal bilgiler
dersinde akademik basar1 ve tutuma etkisi arastirillmigtir. Arastirma nicel arastirma
yontemlerinden yar1 deneysel desene uygun olarak yiiriitiilmiistir. Yapilan caligma
sonucunda egitsel oyunun akademik basar1 iizerinde herhangi bir etkisi bulunmamaistir.
Ancak egitsel oyunun tutuma yonelik anlamli diizeyde pozitif bir etkisinin bulundugu

saptanmistir.

Erdogan’in  (2023) Ilkokul Ogrencilerinde Egitsel Oyun Yontemi ile
Gergeklestirilen Is Sagligi ve Giivenligi Egitiminin Incelenmesi adli yiiksek lisans tez
caligmasinda ilkokul 2. 3. Ve 4. Sinif 6grencilerinde egitsel oyun yontemi ile is sagligi ve
giivenligi egitimini vermeyi amag¢lamistir. Nicel arastirma yontemlerinden tek grup 6n test
son test deseni kullanilan ¢aligmada, egitsel oyun yonteminin is saglhigr ve giivenligi
konusunda farkindalik kazandirmada etkili bir yontem oldugu ve tiim ilkokul seviyelerinde

kullanilabilecegi tespit edilmistir.

Konu ile ilgili yapilan ulusal ¢aligmalar incelendiginde; ¢alismalarin fen bilimleri,
matematik ve sosyal bilgiler alaninda yogunlastig1 goriilmektedir. Hayat bilgisi dersinde
egitsel oyun kullanimi ile ilgili yapilan ¢alismalarin ii¢ adet oldugu goriilmiistiir. Bu ii¢
adet ¢alismada egitsel oyun kullaniminin basar1 ve tutuma etkisini incelemistir. Yapilan
caligmalarin biiylik kismina egitsel oyunlar yonteminin bagar1 ve tutuma yonelik olumlu

etkileri oldugunu gdstermistir.

2.5.2 Oyun Yéntemi ile Tlgili Uluslararasi Arastirmalar

Staftel, Pass ve Schnabel (2016) Ergenler ig¢in Matematik Oyunlar1 adl
caligmalarinda Carlos adli bir 6grenci iizerinde ¢aligsmiglardir. Carlos okula uyum sorunu
olan okul kiiltiiri gelismemis akranlar ile sorunlar yasayan bir 6grencidir. Carlos’un bu
sorunlarint1 oyun yontemi ile giderebilecegi ayrica okula karst olumlu tutumlar
gelistirebilecegi gozlenmistir. Ayrica ayni caligmada 6zel Ogrenme giicliigii yasayan
engelli bireylerin de egitsel oyunlar yoluyla okula uyum seviyelerini arttirabilecekleri

gozlenmistir.

Prez, Duque, ve Garca (2018) tarafindan yapilan Oyun temelli 6grenme: ilkokul

Ogrencilerinin mantiksal- matematiksel, natiiralist ve dilsel diizeylerinin arttirilmasi1 adl
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caligmalarinda da egitsel oyun tabanli 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin dilsel ve
matematiksel becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagilmigtir. Ayrica dil ve
matiksal beceri gerektiren derslerde egitsel oyun yonteminde siklikla faydalanilabilecegi

belirtilmistir.

Trajkovik, Malinovski, Vasileva-Stojanovska ve Vasileva (2018) tarafindan yapilan
Ilkokulda geleneksel oyunlar: Ogrencilerin bireysel dzellikleri, motivasyonlar1 ve 6grenme
diizeyleri iligkisi adli ¢alismada egitsel ve geleneksel oyun yontemlerinin 6grencilerin
giidilenme diizeylerini ve akademik basarilarin1 dogrudan olumlu bir sekilde etkilendigi
vurgulanirken, egitsel oyun yonteminin Ogrencilerin kisilik 6zelliklerini dogrudan

etkilemedigi sonuglarina ulasilmistir.

Partovi ve Razavi (2019) tarafindan Oyun tabanli O6grenmenin ilkokul
Ogrencilerinin akademik basari motivasyonuna etkisi isimli ¢aligmalarinda oyun tabanh
Ogretim etkinliklerinin akademik basar1 ve motivasyona etkisi arastirilmistir. Elde edilen
sonuclara gore egitsel oyunlarin ilkokul 6grencilerinin hem akademik basarisini hem de

motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi sonucu elde edilmistir.

Brezovszky vd. (2019) tarafindan yapilan Oyun tabanli 6grenme ortaminin
Ogrencilerin matematik dersindeki say1 bilgisine etkisi adli ¢calismasinda ise matematik
dersinde kullanilan egitsel oyunlarin rakam(say1) edinimine etkisi aragtirilmistir. Arastirma
sonucunda elde edilen bilgilere gore deney grubunun sayi bilgisini edinim diizeyi anlamli
bir sekilde yiiksek bulunmustur. Bu sonucglara goére yapilan calismalarda Ogrencilere

matematik dersinde egitsel oyun yontemi uygulanabilecegi belirtilmistir.

Yapilan uluslararast c¢aligmalar incelendiginde caligmalarin tamaminin egitsel
oyunlar ve oyun temelli 6grenmenin akademik basar1 lizerindeki etkileri iizerinde durdugu
soylenebilir. Ozellikle yapilan calismalar basarinin  yaninda tutum etkisini de
incelemektedir. Yapilan ¢alismalarin geneline bakildiginda matematik ve fen bilimleri

alaninda yapilan ¢aligmalarin yogunlugu dikkat cekmektedir.
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BOLUM III

3. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, evren ve 6rneklem veri kaynagi, aragtirma siireci

ve verilerin analizi yer almaktadir.

3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Ilkokul 3.Smmif hayat bilgisi dersinde kullanilan egitsel oyun ydnteminin
Ogrencilerin akademik basarilarina ve tutumlarina etkisinin tespit edilmesi hedefiyle
yapilan bu arastirmada nicel arastirma modeli temele alinmistir. Nicel arastirmalar, sosyal
olgulart incelemek i¢in dijital verileri kullanarak yapilan ve sosyal diizenin kanunlarin
gorlintiilemek i¢in neden-sonug igerigini arastiran calismalardir. Cesitli arastirmalar,
sayisal verilerin yani sira olaylarin, olgularin ve kavramlarin biitiiniinii gérmemizi saglar.
(Biiytikoztiirk, 2011). Bu ¢aligmanin amaci ilkokul 3.sinif Hayat Bilgisi dersinde kullanilan
egitsel oyun yoOnteminin Ogrencilerinin basarilarina ve tutumlarina olan etkisini
belirlemektir. Bu nedenle arastirmada nicel arastirma modellerinden yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Yari-deneysel olarak yapilan calismalarda, deney gruplar1 kendiliginden var
olmaktadir. Bu deney gruplandirilmis, mevcut olan ve dis etki olmaksizin dogal olarak var
olan gruplardir. Arastirmadaki ¢alisma gruplar aragtirmaci tarafindan tasarlanmamis olsa
bile dnceden belirlidir. Bu sayede arastirmaci bagimsiz degiskenin bagimlhi degiskenler
tizerindeki etkisini tespit etme durumuna erisecektir. Ayrica deney ve kontrol grubu se¢imi

esnasinda herhangi bir etkisi ve yonlendirmesi s6z konusu olmamalidir (Punch, 2014).

Arastirma, yar1 deneysel modellerden Ontest-sontest kontrol gruplu modele uygun
olarak ytiriitiilmistiir. Bu asamada akademik basarilarinin birbirine denk oldugu belirlenen
iki gruptan biri deney digeri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Daha sonra iki grupta yer
alan Ogrencilerin, uygulama oncesinde bagimli degiskenle alakali Ol¢timleri alinmigtir.
Uygulama siirecinde ise durumu test edilen deneysel yontem deney grubuna uygulanmis
kontrol grubuna geleneksel uygulama siireci uygulanmistir. Geleneksel yontemde, 6gretim
programinda yer alan giinliik planda yer alan yontemler uygulanmistir ve kontrol grubunda
egitsel oyun yontemine yer verilmemistir. Son olarak gruplardaki 6grencilerin bagimli
degiskene ait Olciimleri ayni Slgme ve degerlendirme formu kullanilarak tekrar elde
edilmistir (Blytikoztiirk, 2011). Bu calismada deney grubundaki 6grencilere egitsel oyunla
Ogretim yontemi, kontrol grubundaki 6grencilere ise mevcut gilinliik plandaki geleneksel

Ogretim yontemleri uygulanmistir.
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3.2. EVREN VE ORNEKLEM

Arastirmanin genel evrenini Tiirkiye genelindeki ilkokul 6grencileri olusturmustur.
Aragtirmanin evreni Kirsehir genelinde okuyan ilkokul 3. smif 6grencileri olarak
belirlenmistir. Arastirmanin 6rneklemini Kirsehir ili merkez ilgede yer alan bir ilkokulda

okuyan 3. sinif 6grencileri olusturmustur.

Bu aragtirmada Orneklemin belirlenmesinde olasiliga dayali olmayan Ornekleme
yontemlerinden “Uygun Ornekleme Teknigi” kullanilmistir. Bu drnekleme yonteminin en
onemli faydasi katilimcilarin arastirmaci tarafindan erisilebilirliginin kolay olmasidir
(Basaran, 2019). Ayrica 6rnek gruplar da 6nceden hazirlanmis durumdadir. Bu 6rneklemin

secilmesinin nedeni mevcut zaman, emek ve maliyet durumlarini faydali hale getirmektir

(Ural ve Kilig, 2011: 38).

Arastirmanin yapildig1 Kirsehir ilinde yer alan ilkokulda iki adet 3. sinif subesi
bulunmaktadir. Bu iki subeden birisi deney grubu digeri ise kontrol grubu olarak alinmistir.
Deney grubunda 33 ogrenci yer almaktadir. Kontrol grubunda ise 32 0Ogrenci yer
almaktadir. Deney ve kontrol gruplart belirlenirken iki grubun da akademik basari da
benzer oldugu ve seviyelerinin yakin oldugu bilgisi sinif 6gretmenlerinden edinilmistir. Bu

durumun tespiti i¢in veri toplanmis ve bulgular boliimiinde degerlendirilmistir.

Tablo 3.1. Orneklem Grubuna Ait Bilgiler

Gruplar Cinsiyet
Kiz Erkek Toplam
Deney Grubu 13 20 33
Kontrol Grubu 21 11 32
Toplam 34 31 65
3.3. VERI TOPLAMA ARACI

Bu boliimde veri toplama amaci ile kullanilan akademik basari testi ve tutum
Olcegine yonelik agiklamalar verilmistir.
3.3.1. Akademik Basari Testi

Arastirmanin veri toplama araglarindan birisi olarak; 2018 yilinda yayimnlanan
Ilkokul Hayat Bilgisi &gretim programinda yer alan “Saglikli Hayat” iinitesindeki

kazanimlar esas alinarak hazirlanmis olan 3. Sinif Hayat Bilgisi Saglikli Hayat Unitesi
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Akademik Basar1 testi kullanilmistir. Kullanilan bu basar1 testi ile ilgili gerekli

bilgilendirmeler asagida yapilmistir.

Arastirmanin veri toplama aract olan “3.Simif Hayat Bilgisi Saglikli Hayat
Akademik Basar1 Testi” hazirlanmistir. Bu akademik basar1 testinin gelistirilmesi
stirecinde Turgut ve Baykul (2015) tarafindan ortaya konulmus olan asagidaki basari testi

gelistirme adimlari takip edilmistir.

“I. Testin (test puanlarinin) hangi amacla kullanilacaginin belirlenmesi,

2. Testle ol¢iilecek davranislarin saptanmasi,

3. Maddelerin yazilmasi,

4. Maddelerin gbzden gecirilmesi (redaksiyon),

5. Deneme formunun hazirlanmasi,

6. Deneme uygulamasinin yapilmasi,

7. Deneme uygulamasi cevap kagitlarinin puanlanmasi, madde analizi ve madde se¢imi,
8. Nihai testin olusturulmasi ve istatistiklerinin kestirilmesi” (Turgut ve Baykul, 2015, s.
215-216).

1. Test puanlarinin hangi amagla kullanilacaginin belirlenmesi: Hazirlanacak olan
akademik basar1 testinin gelistirilmesinin amaci; 3. Sif Ogrencilerinin Saglikli Hayat
initesindeki kazanimlar i¢in basar1 diizeyini gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci ile

Olculebilmektir.

2. Test ile olcuilecek kritik hedeflerin tespit edilmesi: Ogretim programi ve aktif olarak
okutulan ders kitaplarinda yer alan 3.simnif Hayat Bilgisi Saglikli Hayat {initesinde yer alan
4 adet kazanim belirlenmistir. Olusturulacak olan basari testinde 6gretim programinda yer
alan her kazanima yer verilmeye calisilmistir. Bunun yapilmasinin nedeni kapsam
gecerliligi yiiksek bir akademik bagar1 testi elde etmektir. Kazanimlarin belirlenmesinde
uygulamadaki hayat bilgisi 68retim programinda yer alan kazanimlar ve bu kazanimlara

yonelik agiklamalar esas alinmistir.
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Tablo 3.2. Hayat Bilgisi Ogretim Programinda 3. Sumif Saglikli Hayat Unitesi I¢in Belirlenen Kazammlar

3.Unite Kritik Kazanimlar

HB.3.3.1. Kisisel bakimini yaparken kaynaklar1 verimli kullanir.

HB.3.3.2. Yiyecek ve icecekler satin alinirken bilingli tiiketici davranislart
Saghkh Hayat gosterir.

Yivecek satin alinan yer, iiriiniin rengi, sekli, kokusu, son kullanma tarihi ve

iceriklerine dikkat ederek alisveris yapma iizerinde durulur.

HB.3.3.3. Sagligin1 korumak i¢in mevsimlere 6zgii yiyeceklerle beslenir.

HB.3.3.4. Sagligin1 korumak i¢in yeterli ve dengeli beslenir.

Saghikly biiyiimek icin dengeli beslenmenin gerekliligi vurgulanir. Ayrica

obezite, diyabet, ¢élyak ve besin alerjisi gibi saglik sorunlarmma da dikkat

cekilir. Yiyecek israfindan kaginmanin énemi iizerinde durulur.

3. Maddeleri (Test Sorularimin) yazilmasi: Basari testine alinacak kazanimlar tespit
edildikten sonra her bir kazanima yonelik 7 adet madde (soru) yazilmistir. Soru sayisinin
kazanimlara esit sekilde dagitilmasina 6zen gosterilmistir. Yazilan her bir madde i¢in Milli
Egitim Bakanligi ve EBA (Egitim Bilisim Ag1) ilizerinden yayimlanan ders kitaplar ile
calisma kitaplarindan ve akademik calismalardan destekler alinmistir. Ayrica sorularin
yaziminda dil ve anlatim yoniinii giiclendirmek i¢in Tiirkge Ogretmenlerinden ve alan
bilgisi yoniinii giliclendirmek icin ise sinif 6gretmenlerinden ve Olgme degerlendirme
acisindan desteklemek i¢in Olgme alan uzmanindan destekler alinmistir. Yapilan bu
calismalar sonucunda 28 adet {i¢ secenekli ¢oktan se¢meli test maddesi yazilmistir. Bu

sekilde denemelik test olusturulmustur.

Uzman goriisii formunda hayat bilgisi saglikli hayat tinitesi ile ilgili kazanimlar bir
belirtke tablosu ile sunularak her madde icin “Kullanilabilir’, “Kullanilamaz” ve
“Diizeltilmeli” seklinde alanlar hazirlanmis, kullanilabilir ve kullanilamaz maddelerin
isaretlenmesi, diizeltmesi istenen maddeler i¢in ise yorum yapilmasi istenilmistir. Tiirkce
dgretmeni madde 5, madde 9 ve madde 17 de diizeltilme yapilmasini istemistir. Ornegin, 5.
madde de yer alan soru kokii ifadesi “Asagidaki seceneklerin hangisinde kisisel bakim
yapilirken elektrik kullanilir?” ifadesi yerine “Asagida seceneklerin hangisinde kisisel
bakim yapilirken elektrikli arag-gere¢ kullanilir?” seklinde diizeltilmesi istenmistir.
Olgme alan uzmani madde 4, 8, 12, 13, 16 ve 21. Maddelerinde bazi diizenlemeler
yapilmasmi istemistir. Ornegin, 12. madde de yer alan 4 adet onciil sayisinin 3’e
indirilmesi gerektigini ve seceneklerin de buna goére diizenlenmesi gerektigini ifade

etmistir. Yapilan incelemeler sonrasinda uzmanlardan gelen Oneri ve elestiriler dikkate

36



almarak bazi sorularin anlatiminda bazi sorularin ise seceneklerinde diizeltmeler
gerceklestirilmistir.  Bu asamalardan sonra 28 maddelik pilot uygulama testi

olusturulmustur.

4. Maddelerin Go6zden Gegirilmesi: Bu asamada denemelik ve pilot uygulama igin
sorular yazildiktan sonra bir {ist kademe 6grenim goérmekte olan 4.sinif 6grencilerine
maddeleri okumalar1 ve anlamadiklar1 yerleri sdylemeleri istenmistir. Yapilan incelemeler
sonucunda bazi maddelerin se¢eneklerinde ve bazi maddelerin ise dil ve anlatimlarinda

gerekli olan degisiklikler ve diizeltmeler yapilmistir.

5. Deneme Formunun Yazilmasi: Denemelik formun hazirlanmasinda gerekli
diizeltmeler yapildiktan sonra ve test maddeleri belirlendikten sonra denemelik test formu
olusturulmustur. Test formu Times New Roman 12 punto fontunda yazilmistir. Ayrica
denemelik maddenin uygulanmasi i¢in soru basma yaklasik 1 dakikalik siirenin yeterli
olacag1 goriisii 6lcme ve degerlendirme uzmanlarindan ve smif 6gretmenlerinden

alinmistir. Denemelik testin toplam siiresinin 30 dakika olmas1 uygun goriilmiistiir.

6. Deneme Formunun Uygulanmasi: Literatiirde gecerlik-giivenilirlik c¢alismalarinda
orneklem biiylikligii belirlenirken 6lgekte yer alan madde sayisinin 10 kati kadar kisiye
ulasilmas1 Onerilmektedir (Akgiil, 2005). Bu nedenden dolay1 saglikli hayat {initesi
akademik basar testi formu pilot uygulama olarak 286 adet ilkokul 4.sinif 6grencisine
uygulanmistir. Uygulama siirecinde 6grencilerin birbirlerinden yardim almalar1 ve kopya
cekmeleri engellenmistir. Ayrica Ogrencilere sorulari dikkatli okumalar1 ve acele
etmemeleri gerektigi belirtilmistir. Bos soru birakmamalar1 ve her soruda tek segenek

sinav yapmaya elverigli olmasi saglanmistir.

7. Deneme uygulamasi cevap kagitlarimin puanlanmasi, madde analizi ve madde
secimi: Deneme maddesinin uygulanmasinin ardindan her 6grencinin smav kagidi ham
puan esasina gore puanlanmistir. Dogru cevaplar icin 1 puan, yanlis cevaplar ve bos
secenekler icin 0 puan verilmistir. Bu sekilde veriler elektronik ortama girilmistir.
Elektronik ortama girilen verilen SPSS paket programinda analiz edilmistir. Testte yer
alacak olan veya testten atilacak olan maddelerin belirlenmesinde Crocker ve Algina’ya

(1986) ait asagidaki olgiitler kullanilmistir.
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Tablo 3.3. Madde Aywt Edicilik Indeksi Tablosu

Madde Ayirtedicilik indeski Madde Karari

0.19 ve daha kiiclik olan maddeler Testte konulmaz

0.20-0.29 arasinda olan maddeler Testte diizeltilerek konulabilir
0.30 ve daha biiyiik olan maddeler Testte dogrudan alinabilir

Belirlenen degerlendirme Ol¢iitlerine gore madde ayirit edicilik giicii 0.19 ve altinda
olan maddeler testten ¢ikarilacak, 0.20 — 0.29 arasinda ise madde diizeltilerek konulacak ve

0.30 ve tizerinde ise madde testte dogrudan alinacaktir.

Testte yer alan maddelerin guclik duzeylerinin belirlenmesinde ise Crocker ve
Algina’ya (1986) ait asagidaki ol¢iitler kullanilmistir. Bu 6l¢iitlere gére maddelerin giigliik

diizeyleri belirlenmistir.

Tablo 3.4 Madde Giicliik Indeksi Tablosu

Madde Giicliik indeski Madde Giigliik Diizeyi
0.00-0.30 arasinda olan maddeler Yiiksek (zor) giigliik
0.31-0.79 arasinda olan maddeler Orta giicliik

0.80-1.00 arasinda olan maddeler Kolay (diisiik) gliglik

Belirlenen olgiitlere gére maddelerin giigliik diizeylerine veri analizi kisminda yer

verilecektir.

8. Nihai Testin Olusturulmasi ve Istatistiklerin Kestirilmesi: Testte son hali verilmesi
stirecinde madde giiclik ayirt edicilik ve testin gilivenirlik degerleri goz Oniinde
bulundurulacaktir. Bu sekilde gecerli ve gilivenilir bir akademik basar1 testi elde edilmis
olacaktir. Olusturulacak nihai testin tek satir araliginda olmasina ve dgrencilerin seviyesine
uygun bir font ve puntoda yazilacak olmasma dikkat edilmistir. Bu sayede Ogrenciler

kendilerine uygun agik ve anlasilir bir sinav elde etmis olacaklardir.

Olusturulan denemelik akademik basari testi ve pilot uygulama Kirsehir merkezde
yer alan ilkokullarda bu kazanimlari gormiis olan ve bir {ist egitim sinifinda 6grenim
gormekte olan 286 adet ilkokul 4.smif 6grencisine esit sartlar ve kosullarda uygulamaya

calisilmigtir.

Ilkokul 3.smif diizeyi i¢in gelistirilen 28 maddelik Saglikli Hayat Unitesi akademik
basar1 testi Kirsehir Merkezdeki ilkokullarda 4.sinflarda egitim ogretim goren 286
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Ogrenciye uygulanmistir. Uygulama sonucunda pilot uygulamaya yonelik elde edilen test

istatistikleri Tablo 3.5 te sunulmustur.

Tablo 3.5. Akademik Basar: Test Istatistikleri

Aritmetik Ortalama 17.569
KR 20 0.91
Standart Sapma 7.27
Ortalama Test Giicliigii 0.625

Uygulama sonucunda elde edilen analiz verileri R ve SPSS programinda gerekli
diizeltmeler yapilarak analiz edilmistir. Biiyiikoztiirk (2011)’e gére KR 20 degerinin 0.70
ve lizerinde olmasi testi giivenilir yapmaktadir. Yapilan test analizleri sonucunda 28
maddelik denemelik testin orta gli¢liikte (0.625) ve olduke¢a giivenilir (0.91) oldugu tespit
edilmistir. Uygulanan denemelik testin 28 maddesine yonelik madde analizi istatistikleri de

Tablo 3.6 da sunulmustur.

Tablo 3.6. Uygulanan Denemelik Tetstin Giigliik ve Ayiwrt Edicilik Degerleri

Madde No Pi Yorum Fix Yorum Karar
Madde 1 48 Orta 42 Iyi Kullanilabilir
Madde 2 .70 Orta .62 Iyi Kullanilabilir
Madde 3 .54 Orta .58 Iyi Kullanilabilir
Madde 4 .85 Kolay .34 Iyi Kullanilabilir
Madde 5* 91 Kolay 27 Kotu Cikarild:
Madde 6 .79 Orta 49 Iyi Kullanilabilir
Madde 7* .62 Orta .29 Kotu Cikarildi
Madde 8 .59 Orta .64 Iyi Kullanilabilir
Madde 9 .68 Orta .62 Iyi Kullanilabilir
Madde 10 .69 Orta .63 Iyi Kullanilabilir
Madde 11 .58 Orta 71 Iyi Kullanilabilir
Madde 12 .65 Orta A7 Iyi Kullanilabilir
Madde 13 .68 Orta 49 Iyi Kullanilabilir
Madde 14 .50 Orta 49 Iyi Kullanilabilir
Madde 15 .61 Orta .58 Iyi Kullanilabilir
Madde 16 .64 Orta 43 Iyi Kullanilabilir
Madde 17 .62 Orta .60 Iyi Kullanilabilir
Madde 18 .58 Orta 32 Iyi Kullanilabilir
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Madde 19 59 Orta .66 Iyi Kullanilabilir
Madde 20 53 Orta .76 Iyi Kullanilabilir
Madde 21 .65 Orta .55 Iyi Kullanilabilir
Madde 22* .35 Orta .26 Kotu Cikarildi

Madde 23 .58 Orta .62 Iyi Kullanilabilir
Madde 24 .68 Orta .52 Iyi Kullanilabilir
Madde 25 .35 Orta A48 Iyi Kullanilabilir
Madde 26 .69 Orta 37 Iyi Kullanilabilir
Madde 27 .64 Orta 75 Iyi Kullanilabilir
Madde 28 .66 Orta .66 Iyi Kullanilabilir

Pj: Madde giicliik degeri rjX: Madde ayurt edicilik degeri

Yapilan madde analizleri sonucunda; Madde 4 ve 5. maddelerin kolay giigliik
diizeyinde olduklari, madde 1, 2, 3, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
22,23, 24, 25, 26, 27 ve 28. maddelerin orta giicliikte maddeler oldugu, goriilmiistiir.

Inceleme sonucunda madde 5, 7 ve 22’nin ayirt edicilik giicii 0.30 degerinin altinda
cikmistir. Bu nedenle bu maddelerin testten ¢ikarilmasi ya da diizeltilmesi gerekmektedir.
Geriye kalan 25 maddenin ayirt edicilik indeksleri 0.30 ve iizerinde bulundugu igin iyi ve
kullanilabilir diizeyde oldugu tespit edilmistir. Yapilan tiim bu analizler ve
diizenlemelerden sonra akademik basar1 testine 25 sorunun dahil edilmesine karar
verilmistir. Olusturulan 25 maddenin giicliikleri. 50’ye yakin, ayirt edicilikleri de. 30’un
tizerindedir. Madde giigliik ve madde ayirt edicilik indekslerinin hesaplanmasindan sonra
testteki maddelerin birbiri ile ne kadar tutarli oldugunun ve testin giivenirliginin
hesaplanmasi adina Kuder-Richardson-20 (KR-20) katsayis1 belirlenmistir. I¢ tutarliligs
gosteren bu degerin +1’e yaklasmasi maddelerin birbirleriyle tutarli oldugunu, 0.00’a
yaklagsmasi ise tutatli olmadiklarini gostermektedir (Biiytlikoztiirk, 2011). Giivenilir
Olciimlerin gostergesi KR-20 degerinin .70 ve iizerinde olmasidir (Bliyilikoztiirk vd., 2020),

hazirlanan 25 soruluk akademik basar testinin KR-20 degeri .91 olarak tespit edilmistir.

3.3.2. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Ol¢egi

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  hayat bilgisi dersine yonelik tutumlarim
belirlemek icin Oker ve Tay (2019) tarafindan gelistirilen “Hayat Bilgisi Dersi Tutum
Olgegi” kullanilmistir. Uglii likert tipinde hazirlanan dlgek “Katiliyorum (3)”, “Kismen
Katiliyorum (2)”, “Katilmiyorum (1)” seklindedir. Olgek 16 madde, ii¢ boyuttan
olusmaktadir. Olgegin genelinin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi. 81 olarak

hesaplanmistir. Tutum Olceginin toplam 16 sorudan olustugu ve {i¢ faktorlii bir yapiya
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sahip oldugu tespit edilmistir. Bu ii¢ faktdriin; hayat bilgisi dersine yonelik olumsuz
tutumlar, hayat bilgisi dersi igerigine yonelik olumlu tutumlar ve hayat bilgisi dersine
yonelik olumlu tutumlar oldugu gériilmiistiir. Ug faktdr birbiri ile korelasyonel bir iliskiye
sahip ve Olgeginin geneline ait Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayisi. 81°dir. Tutum 6lgeginde
yer alan maddelerin 6 tanesi hayat bilgisi dersine yonelik olumsuz tutumlar ile ilgili, 5
tanesi hayat bilgisi dersi icerigine yonelik olumlu tutumlar ile ilgili ve 5 tanesi de hayat

bilgisi dersine yonelik olumlu tutumlar ile ilgili oldugu goriilmiistiir.

3.3.3. Kahieilik Testi

Arastirmada “Kalicilik Testi” i¢in daha 6nce hazirlanmis olan 25 maddelik Saglikl
Hayat Unitesi Akademik Basar1 Testi (ABT) uygulanmustir. Uygulama siirecinden dort
hafta sonra “Kalicilik Testi” deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanmis ve veriler

SPSS programi ile yorumlanmustir.

3.4. SURECTE KULLANILACAK EGITSEL OYUNLAR

Arastirma siirecinde kullanilan Egitsel Oyunlar Aydin vd. (2021) tarafindan yazilan
“Disiplinlerarasi ve kazamim odakli oyunlar” kitabinda yer alan oyunlardir. Arastirmada
yer alan Saglikli Hayat Unitesindeki 3.siniflara yonelik 4 adet kazanima uygun bir sekilde
oyunlar secilmis ve smif i¢inde bu oyunlar uygulanmistir. Oyunlarin kazanima tutarl
olduguna dair bilgiler ve uygulama ornekleri Aydin vd. (2021) tarafindan yazilan
“Disiplinlerarasi ve kazamm odakli oyunlar” kitabinda yer almaktadir. Oyunlarin
Ogrenciler tlizerindeki basari ve tutumlarina yonelik bircok kez uygulama firsati

yakalanmaigtir.

Deneysel islemler kapsaminda 6grencilere, 3. Smmif Hayat Bilgisi dersi Ogretim
programi Saglikli Hayat iinitesine doniik Talim Terbiye Kurulunca 2018 yilinda hazirlanan
[lkokul Hayat Bilgisi 6gretim programi gercevesinde asagidaki kazanimlar kazandirilmaya

calisilmigtir ve verilen kazanimlar kritik kazanimlar olarak secilmistir.
HB.3.3.1. Kisisel bakimin1 yaparken kaynaklar1 verimli kullanir.
HB.3.3.2. Yiyecek ve igecekler satin alinirken bilingli tiikketici davraniglar1 gosterir.

Yiyecek satin alinan yer, Uriiniin rengi, sekli, kokusu, son kullanma tarihi ve

iceriklerine dikkat ederek aligveris yapma iizerinde durulur.
HB.3.3.3. Sagligin1 korumak i¢in mevsimlere 6zgii yiyeceklerle beslenir.

HB.3.3.4. Sagligini korumak i¢in yeterli ve dengeli beslenir.
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Saglikli biiylimek igin dengeli beslenmenin gerekliligi vurgulanir. Ayrica obezite,
diyabet, ¢olyak ve besin alerjisi gibi saglik sorunlarina da dikkat gekilir. Yiyecek

israfindan kaginmanin 6nemi iizerinde durulur.

Calismanin uygulama asamasinda kullanilacak olan egitsel oyunlar Aydin vd.
(2021) tarafindan disiplinler ve kazanim odakli olarak gelistirilen egitsel oyunlar olacaktir.
Uygulama siirecinde HB.3.3.1 kazanimi igin “Ayak izini Bul”, HB.3.3.2 kazammu icin
“Mutfaktaki Matematik”, HB.3.3.3 kazanimi i¢in “Mevsimini Bul” ve HB.3.3.4 kazanimi
icin “Beslenme Giinliigiim” oyunlarina yer verilecektir. Bu oyunlarin belirlenen

kazanimlara uygun oldugu ve verilmek istenen igerik ile tutarli oldugu tespit edilmistir.

3.5. DENEYSEL UYGULAMA SURECI

Calisma 2022 — 2023 egitim 6gretim yili Kirsehir ili Merkez ilgcede yer alan bir
ilkokulda yiiriitiilmiistiir. Uygulama siirecinin eksiksiz ve giivenilir bir sekilde yapilmasi
icin gerekli diizenlemeler yapilmis ve uygulama 6ncesi, uygulama esnasi ve uygulama

sonras1 asamalarda gecerlilik ve giivenirlik saglamaya calisiimistir.

Uygulama 0Oncesinde; konu ile ilgili daha oOnce yapilmis olan ¢alismalar
incelenmistir. 2018 yilinda yayimlanan Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi ve bu
programda yer alan 3. simif Saglikli Hayat {initesi kazanimlar1 incelenmistir. Uygulanacak
Tutum Olgegine karar verilmis ve gerekli izinler alinmistir. Arastirmaci tarafindan
kullanilmak tizere 3.sinif Saglikli Hayat Akademik Basar1 Testi hazirlanmistir. Akademik
basar1 testinin gecgerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir. Siirece baslamadan oOnce
Kirsehir {1 Milli Egitim Miidiirliigiin’den uygulama izni almmistir ve Ek 2 de
gosterilmistir. Arastirmanin uygulanmasi i¢in etik kurul izinleri de alinmistir ve Ek 3 te
gosterilmistir Uygulamanin yapilacagr iki smif uygun 6rneklem yontemi ile secilmis ve
siif ogretmenleri bilgilendirilmistir. Siiflar belirlendikten sonra ilgili okul idaresi konu
hakkinda bilgilendirilmis ve bu siirecte okul idaresi ile i birligi yapilmistir. Uygulamaya

baslamadan 6nce her iki sinif ile goriisiiliip siire¢ hakkinda bilgi verilmistir.

Uygulama siireci; Uygulama i¢in 6 haftalik bir uygulama siireci planlanmistir. Bu
stirenin belirlenmesinde birer hafta 6n test ve son test siireci ve her haftaya bir egitsel oyun
denk gelmesi etkili olmustur. Bu siirecin 4 haftas1 kazanimlarla ve egitsel oyunla ilgili
uygulama siireci iken diger 2 haftalik siire¢ 6n test ve son test i¢in ayrilan siiredir. Saglikli
hayat tinitesi kazanimlarina gegmeden once hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerine

akademik basari testi ve tutum Slgekleri uygulanmistir. Bu 6n test uygulamasinin ardindan
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hem deney hem de kontrol grubuna 4 haftalik ders siireci yapilmistir. Her hafta 3 saatlik bir
ders planlamas1 yapilmistir. Bu 3 saat belirlenirken Milli Egitim Bakanligi’nin haftalik ders
cizelgesine uyulmaya calisilmistir. Hem deney grubuna hem de kontrol grubuna
arastirmaci ders islemistir. Dort haftalik uygulama siirecinin ardindan hem deney hem de
kontrol grubuna akademik basari testi ve tutum Olgegi son test olarak uygulanmistir. Bu

uygulama siirecine iligkin bilgiler Tablo 3.7 de sunulmustur.

Tablo 3.7. Saghkli Hayat Unitesi Kazanimlar: ve Kazamimlarin Haftalara Gére Islenme Sirast

Hafta Konu Kazanmimlar Etkinlik

1.Hafta Siire¢ hakkinda gerekli On test
bilgilendirme yapild1

2.Hafta Kaynaklarin verimli ve HB.3.3.1. Kisisel Ayak Izini Bul
etkili kullanimi bakimin1 yaparken

kaynaklar1 verimli

kullanir.
3.Hafta Bilincli tiketici HB.3.3.2. Yiyecek ve Mutfaktaki Matematik
davranislari icecekler satin alinirken
bilincli tuketici
davraniglari gosterir.
4.Hafta Mevsimine 6zgl sebze HB.3.3.3. Sagligini Mevsimini Bul
ve meyveler korumak igin

mevsimlere 6zgu

yiyeceklerle beslenir.

5.Hafta Saglikli, yeterli ve HB.3.3.4. Saghgm Beslenme Giinliigiim
dengeli beslenme korumak icin yeterli ve

dengeli beslenir.

6.Hafta Degerlendirme siireci Son test

Saglikli Hayat iinitesinde yer alan konular ders programinda belirtildigi sekilde
giinliik plana uygun olarak haftada 3 ders saati olmak iizere 4 hafta boyunca uygulanmaistir.
Etkinliklerin diizenli ve tam olarak yapilabilmesi i¢in egitsel oyunlara yonelik ve uygulama
siirecine yonelik gilinlik plan hazirlanmistir. Hazirlanan giinliikk planlar i¢in 6nceden
hazirlik yapilmis ve siif ortami ile 6gretim oyun materyalleri 6nceden temin edilmistir.
Siirecte girig, kesfetme, aciklama ve degerlendirme basamaklarina yer verilmistir.

Uygulama siirecine iligkin gorsellere Ek 8 de yer verilmistir.
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Kontrol grubunun dort haftalik ders siireci arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Bu
stiregte Saglikli Hayat {initesindeki konu ve kazanimlara yonelik olarak ders kitab1 ve
etkinlik kitab1 kullanilmistir. Ders geleneksel ogretim yontemleri ile islenmis ve sunus
yoluyla 6grenme, anlatim ve soru — cevap gibi uygulamalara agirlik verilmistir. Konu
islenirken ders kitabindaki metinler, etkinlikler ve sorular ders iceriginde aynen

uygulanmistir. Bu uygulama siireci dort hafta boyunca ayni sekilde devam etmistir.

Deney grubunun dort haftalik ders siireci de arastirmaci tarafindan yiiriitilmiistir.
Bu siirecte belirlenen {inite ve kazamimlara uygun sekilde segilen egitsel oyunlara yer
verilmigtir. Segilen dort egitsel oyunun her biri dort haftaya esit bir sekilde dagitilmistir.
Her hafta bir egitsel oyuna yer verilmistir. Egitsel oyun uygulama siirecinde plan ve

uygulama siirecine aynen uyulmasina dikkat edilmistir.

3.6. VERILERIN ANALIZI

Ilkokul 3. Smf Hayat Bilgisi dersinde kullanilan egitsel oyun ydnteminin
Ogrencilerin basarilarina ve tutumlarina olan etkisini belirlemek amaciyla yapilacak olan
bu arastirmada arastirma siireci yar1 deneysel modellerden Ontest-sontest kontrol gruplu
modele uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Hem 6n test hem de son test kontrol gruplarinin
oldugu desende, her iki gruptan da miidahale 6ncesi ve sonrasi 6lgiimler alinmakta ve daha
sonra bu ol¢iimler arasinda anlamli bir fark olup olmadigi incelenmektedir. (Bliytlikoztiirk,
2011). Bir deney grubu ve bir kontrol grubu rastgele secilir. Her iki grup da baslangicta
bagimh degiskenle ilgili dl¢climler yapar. Deney yontemi uygulanan deney etkisi kontrol
grubu uygulanmaz. Son olarak, her iki gruptaki deneklerin bagimlhi degiskenle ilgili
Olctimleri ayn1 6lgme araci veya es form ile tekrar alinir. (S6nmez ve Alacapinar, 2018,61).
Bu calismada deney grubundaki Ogrencilere egitsel oyun Ogretim yontemi, kontrol

grubundaki 6grencilere ise geleneksel d6gretim uygulanmigtir. Arastirma siireci Tablo 3.8

de belirtilmistir.

Tablo 3.8. Veri Analizi Streci
Grup On Test Deneysel islem Son Test
Kontrol Grubu 011 Geleneksel Ogretim 01.2
Deney Grubu 02.1 Egitsel Oyunla Ogretim  02.2

(Sonmez ve Alacapinar, 2018)
0O1.1, O2.1: Sirastyla kontrol ve deney grubuna uygulanan 6n-testler

01.2, O2.2: Sirastyla kontrol ve deney grubuna uygulanan son-testler
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Bu arastirmada etkilenen degigskenler olarak bilenen bagimli degiskenler;
Ogrencilerin hayat bilgisi dersindeki akademik basarilar1 ve 6n-son test akademik basari
puanlar1 ve tutum puanlari olacaktir. Bagimsiz degisken ise geleneksel 6gretim yontemi ile
egitsel oyunla O6gretim yontemleri olacaktir. Verilerin analizi i¢in parametrik testlerin
kullanilip kullanilmayacagina karar vermek amaciyla homejenlik incelenmis, veri setinin
30’un istiinde olmasindan dolay1 Shapiro-Wilk normallik testi kullanilmigtir (Can, 2014).
Yar1 deneysel olan calismada, tarafsiz sekilde olusturulan gruplara farkli uygulamalarla
egitim verilmesi ve sonugta uygulamalar arasindaki etkililigin belirlenmesi amaclandigi
icin gruplar1 karsilastirmada bagimsiz gruplar t-Testi, Mann Whitney U testi ve tek yonli

ANOVA testi kullanilmistir.
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BOLUM IV
Bu béliimde arastirma sonucunda elde edilen veriler ve bu verilere 15181nda elde

edilen bulgular sunulmustur.

4. BULGULAR
Bu boliimde egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersi saglikli hayat {initesindeki basari,
tutum ve kaliciliga etkisi ile basar1 ve tutum diizeyi arasindaki iliski ile ilgili elde edilen

bulgular sunulmustur.

4.1. EGITSEL OYUNLARIN OGRENCILERIN AKADEMIiK BASARILARI
UZERINDEKI ETKISINE ILISKIN BULGULAR

4.1.1. Akademik Basari Testi On Test Uygulamalarindan Elde Edilen Bulgular
Egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersi saglikli hayat iinitesindeki akademik basar1
tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla akademik basar1 testi (ABT) On test ve son test
uygulamasi seklinde gergeklestirilmistir. Verilerin analizinde kullanilacak ydntemin
belirlenmesi i¢in Oncelikle Shapiro-Wilk normallik testi analizi yapilmistir. Deney ve
kontrol grubu verilerinin normal dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk normallik testi ile

incelenmis, normallik sonuglar1 Tablo 4.1 de verilmistir.

Tablo 4.1. Akademik Basari Testinin On Test Puanlarinin Normallik Testi Sonuclar:

Gruplar Istatistik Sd p
Deney Grubu 0.76 21 0.14
Kontrol Grubu 0.83 18 0.43

Tablo 4.1 incelendiginde ABT 06n test degerlerinin (DG p=.14, p>.05; KG p=.43,
p>.05) normal dagilima uygun oldugu belirlenmistir. Elde edilen veriler normal dagilim
gosterdiginden verilerin analizinde bagimsiz gruplar t testi kullanmilmistir. Elde edilen
degerlerin tanimlayicit (betimsel) istatistikleri Tablo 4.1°de, bagimsiz gruplar t testi

sonuclar1 Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2. Akademik Basar: Testinin On Test Puanlarinin Tamimlayici Istatistikleri

Gruplar n Min. Mak. X SS
Deney Grubu 33 4 23 14.06 5.94
Kontrol Grubu 32 3 23 12.68 5.49
Toplam 65 26.74 11.43
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Tablo 4.2 incelendiginde ABT verilerinin uygulama oncesi test sonucuna gore
ortaya ¢ikan bulgularin tanimlayici istatistikleri incelenmis, deney ve kontrol grubunda
bulunan bireylerin puan ortalamalarinin (DG x=14.06; KG x=12.68) birbirine yakin oldugu
tespit edilmistir. Olusan yapisal farklarin anlamli olup olmadigimi ortaya ¢ikarmak igin
bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Yapilan analiz sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar
Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Akademik Basar Testi On Test Puanlarina Iligkin

Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglar

Gruplar n X Ss T sd p
Deney Grubu 33 14.06 5.94 0,966 63 0.338
Kontrol Grubu 32 12.68 5.49

Tablo 4.3 incelendiginde ABT, 6n testten elde edilen verilere gore istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadig tespit edilmistir (t(63)= 0.966; p=0.338, p>0.5).
Ortaya ¢ikan sonug¢ dogrultusunda on test bagari testi uygulanan gruplarin akademik basari
bakimindan yakin basarida oldugu goriilmistiir.

4.1.2. Akademik Basar1 Testinin Son Test Uygulamalarindan Elde Edilen
Bulgular

Egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersi saglikli hayat iinitesindeki akademik basari
tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla akademik basari testi (ABT) uygulama sonrasi son
test olarak gergeklestirilmistir. Verilerin analizinde kullanilacak testin belirlenmesi igin
oncelikle Shapiro-Wilk normallik testi analizi yapilmigtir. Deney ve kontrol grubu
verilerinin normal dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk normallik testi ile incelenmis,

normallik sonuglar1 Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4. Akademik Basari Testinin Son Test Puanlarimin Normallik Testi Sonuglar

Gruplar Istatistik Sd p
Deney Grubu 0.73 15 0.9
Kontrol Grubu 0.76 18 0.14

Tablo 4.4’te ABT’den ortaya ¢ikan uygulama sonrasi test bulgularinin Shapiro-
Wilk normallik testi sonuglari incelenmis, ¢alisma gruplarinda bulunan Ggrencilere
uygulanan uygulama sonrasi test bulgularinin normal dagilima uygunlugu belirlenmistir

(DG (p=.9; p>.05), KG (p=.14; p>.05). Elde edilen veriler normal dagilim gosterdiginden
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verilerin analizinde bagimsiz gruplar t testi kullanilmistir. Elde edilen degerlerin
tanimlayict (betimsel) istatistikleri Tablo 4.5’te, bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 Tablo

4.6’da verilmistir.

Tablo 4.5. Akademik Basar: Testi’'nin Son test Puanlarinin Tamimlayict Istatistikleri

Gruplar n Min. Mak. X ss
Deney Grubu 33 9 24 18.06 4.20
Kontrol 32 6 24 17.28 4.80
Grubu

Toplam 65 26.74 11.43

Tablo 4.5’te ABT verilerinin uygulama sonrasi test sonucuna gore ortaya c¢ikan
bulgularin tanimlayici istatistikleri incelenmis, deney ve kontrol grubunda bulunan
bireylerin puan ortalamalarinin (DG x = 18.06; KG x = 17.28) birbirine yakin degerde
oldugu tespit edilmistir. Olusan farkliligin anlamliligin1 ortaya ¢ikarmak icin bagimsiz
gruplar t-testi uygulanmistir. Yapilan analiz sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar Tablo
4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t-

testi Sonuclari

Gruplar n X Ss T sd p
Deney Grubu 33 18.06 4.20 0,696 63 0.489
Kontrol Grubu 32 17.28 4.80

Tablo 4.6 incelendiginde ABT, son testten elde edilen verilere gore istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadigr tespit edilmistir (t(63)= 0.696; p=0.489, p<0.5).
Yapilan incelmeler sonucunda son test analizinde deney ve kontrol grubu degerleri
birbirine denk bulunmustur. Deney grubunda 4 puan bir artig tespit edilmistir. Kontrol
grubunda ise 4.6 puanlik bir artis tespit edilmistir. Kontrol grubundaki artig degerinin
deney grubuna gore 0.6 puan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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4.2. EGITSEL OYUNLARIN OGRENCILERIN DERSE YONELIK
TUTUMLARI UZERINDEKI ETKIiSINE iLISKIN BULGULAR

4.2.1. Hayat Bilgisi Tutum Olceginin On Test Uygulamalarindan Elde Edilen
Bulgular

Egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersi saglikli hayat iinitesindeki derse yonelik
tutum {izerinde etkisini belirlemek amaciyla hayat bilgisi tutum 8l¢egi (HBTO) uygulama
Oncesi ve sonrasi gerceklestirilmigstir. Verilerin analizinde kullanilacak testin belirlenmesi
icin Oncelikle Shapiro-Wilk normallik testi analizi yapilmistir. Deney ve kontrol grubu
verilerinin normal dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk normallik testi ile incelenmis,

normallik sonuglar1 Tablo 4.7’de verilmistir.

Tablo 4.7. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olgeginin On Test Puanlarinin Normallik Testi Sonuglar

Gruplar Istatistik Sd p
Deney Grubu 0.48 19 0.00*
Kontrol Grubu 0.52 14 0.02*

Tablo 4.7 incelendiginde HBDTO &n test degerlerinin (DG p=.0.00, p>.05; KG
p=.0.02, p>.05) normal dagilima uygun olmadigi belirlenmistir. Elde edilen veriler
normal dagilim gostermediginden verilerin analizinde non- parametrik bir test olan
Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Elde edilen degerlerin tanimlayici (betimsel)
istatistikleri Tablo 4.8’de, Mann — Whitney U testi sonuglar1 Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olgeginin On test Puanlarinin Tammlayict Istatistikleri

Gruplar n Min. Mak. X ss
Deney Grubu 33 1.81 2.63 2.20 0.22
Kontrol 32 1.21 2.48 2.20 0.11
Grubu

Toplam 65 4.40 0.33

Tablo 4.8’de HBDTO verilerinin uygulama oncesi test sonucuna gore ortaya
c¢ikan bulgularin tanimlayici istatistikleri incelenmis, deney ve kontrol grubunda bulunan
bireylerin puan ortalamalarinin (DG x = 2.20; KG x = 2.20) birbirine yakin oldugu tespit
edilmigtir. Olusan farliligin anlamliligini ortaya ¢ikarmak i¢cin Mann — Whitney U testi

uygulanmigtir. Yapilan analiz sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 4.9°da verilmistir.
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Tablo 4.9. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olgegi On Test
Puanlarina Iliskin Mann — Whitney U Testi Sonuclar:

Gruplar N X Ss t sd p
Deney Grubu 33 2.20 0.22 -0.449 63 0.653
Kontrol Grubu 32 2.20 0.11

Tablo 4.9 incelendiginde HBDTO, &n testten elde edilen verilere gore istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (t(63)= -0.449; p=0.653, p>0.5).
Ortaya ¢ikan sonug¢ dogrultusunda 6n test uygulanan gruplarin derse yonelik tutum diizeyi
bakimindan denk oldugu goriilmiistiir.

4.2.2. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olceginin Son Test Uygulamalarindan Elde
Edilen Bulgular

Egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersi saglikli hayat iinitesindeki derse yonelik
tutum {izerindeki etkisini belirlemek amaciyla hayat bilgisi tutum dlgegi (HBDTO)
uygulama sonrasi son test gerceklestirilmistir. Verilerin analizinde kullanilacak testin
belirlenmesi i¢in 6ncelikle Shapiro-Wilk normallik analizi yapilmistir. Deney ve kontrol
grubu verilerinin normal dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk normallik testi ile incelenmis,

normallik sonuglar1 Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olgeginin Son Test Puanlarinin Normallik Testi Sonuglar:

Gruplar Istatistik sd p
Deney Grubu 0.93 21 0.01*
Kontrol Grubu 0.82 16 0.03*

Tablo 4.10 incelendiginde HBDTO 6n test degerlerinin (DG p=.0.01, p>.05; KG
p=.0.03, p>.05) normal dagilima uygun olmadigi belirlenmistir. Elde edilen veriler
normal dagilim gdstermediginden verilerin analizinde non- parametrik bir test olan
Mann-Whitney U Testi kullanilmistir. Elde edilen degerlerin tanimlayici (betimsel)
istatistikleri Tablo 4.11°de, Mann — Whitney U testi sonuglar1 Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.11. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olgeginin Son Test Puanlarin Tammlayict Istatistikleri

Gruplar n Min. Mak. X SS
Deney Grubu 33 1.44 2.75 2.22 0.20
Kontrol 32 1.36 2.69 2.09 0.26
Grubu
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Toplam 65 4.31 0.46

Tablo 4.11°de HBDTO verilerinin uygulama sonrasi test sonucuna gore ortaya
¢ikan bulgularin tanimlayicr istatistikleri incelenmis, deney ve kontrol grubunda bulunan
bireylerin puan ortalamalarinin (DG X = 2.22; KG x = 2.09) birbirine yakin oldugu tespit
edilmistir. Olusan farkliligin anlamliligin1 ortaya ¢ikarmak i¢in Mann- Whitney U testi
uygulanmistir. Yapilan analiz sonucunda ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olcegi Son Test
Puanlarina Iliskin Mann — Whitney U Testi Sonuclar:

Gruplar n X Ss t sd p
Deney Grubu 33 2.22 0.20 -2.538 63 0.011*
Kontrol Grubu 32 2.09 0.26

Tablo 4.12 incelendiginde HBDTO, son testten elde edilen verilere gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (t(63)= -2.538; p=0.011,
p>0.5). Ortaya ¢ikan sonu¢ dogrultusunda son test uygulanan gruplarin derse yonelik
tutum diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik oldugu ve bu farkliligin deney grubu

lehine oldugu tespit edilmistir.

4.3. EGITSEL OYUNLARIN OGRENCILERIN AKADEMIK BASARISI
KALICILIK DUZEYI UZERINDEKI ETKISINE ILISKiN BULGULAR

4.3.1. Deney Grubunun Son Test ve Kalicilik Testine iliskin Bulgular

Deney grubunun son test ve kalicilik testi verileri arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini test etmek amaciyla bagimli t-testi uygulanmistir. Deney grubunun son
test ve kalicilik testi sonuglarindaki farklilasmaya yonelik yapilan t- testi sonuglari tablo
4.13’te verilmistir.

Tablo 4.13. Deney Grubunun Son Test ve Kalicilik Testi Sonuglar1 Arasindaki Farklilasma Durumuna

iliskin Bagimli Orneklem t Testi Sonuglar1

Gruplar n X Ss t sd p
Deney Grubu Son Test 33 18.06 4.20 0.612 63 0.455
Deney Grubu Kahcahk 33 17.25 3.66

Testi
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Tablo 4.13’te deney grubunun son test ve kalicilik testi arasinda anlamli farklilik
olup olmadigini test etmek i¢in yapilan bagimli t-testi sonuglar1 goriilmektedir. Egitsel
oyunlar kullanilarak ders islenen deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi ortalama
puanlar1 X = 17.25 iken son test ortalama puanlar1 X = 18.06 olarak bulunmustur. Bagimli
t-testi verileri incelendiginde deney grubunun son test ile kalicilik testi puanlar1 arasinda
0,81 puanlik bir fark tespit edilmistir. Bu sonu¢ deney grubunun son test sonuglari ile
kalicilik testi sonuglarinin birbirlerine yakin oldugunu bununda istatistik olarak anlamli

bir farklilik olusturmadigini gostermektedir (p>0,05, p=0,455).

4.3.2. Kontrol Grubunun Son Test ve Kahcilik Testine iliskin Bulgular

Kontrol grubunun son test ve kalicilik testi sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimli t-testi uygulanmistir. Kontrol grubunun son
test ve kalicilik testi sonuglarindaki farklilasmaya yonelik yapilan bagimli t testi sonuglari
tablo 4.14 ’te verilmistir.

Tablo 4.14. Kontrol Grubunun Son Test ve Kalicilik Testi Sonuc¢lari Arasindaki Farklilasma Durumuna

iskin Bagimli Orneklem t Testi Sonuglari

Gruplar n X Ss t sd p
Kontrol Grubu Son Test 32 17.28 4.80 1.227 63 0.238
Kontrol Grubu Kahicilik Testi 32 16.31 3.04

Tablo 4.14 incelendiginde kontrol grubunun son test ve kalicilik testi sonuglari
arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla bagimli t testi sonuglari
incelenmistir. Verilere bakildiginda kontrol grubundaki 6grencilerin son testte ortalama
puaninin X = 17,28 oldugu, kalicilik testinde ise ortalama puanin X = 16,31 oldugu
goriilmiistiir. Bagiml t testi verileri incelendiginde kontrol grubunun son test puanlar ile
kalicilik testi puanlar1 arasinda 1,49 puanlik fark tespit edilmistir. Tablo 4.14
incelendiginde kontrol grubunun son test sonuglarinin kalicilik testi sonuglarina gore daha
yilksek oldugu goriilmektedir. Ancak t-testi sonuglarinda anlamli bir farklilik
goriilmemistir (p>0,05, p=0,238).

4.3.3. Deney ve Kontrol Grubunun Kahciik Testi Sonuc¢larina Gore
Farkhlasma Diizeyine Iliskin Bulgular

Arastirma slireglerinde yer alan deney grubu ve kontrol grubuna son test
uygulamasindan 4 hafta sonra kalicilik seviyelerini tespit etmek hedefiyle ayni basar1 testi

kalicilik testi olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi sonuglari
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arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi
uygulanmistir. Kalicilik testi sonuglarinin deney ve kontrol gruplarina gore farklilagsma
durumuna iligkin yapilan bagimsiz gruplar t testi sonuglari tablo 4.15°te verilmistir.

Tablo 4.15. Kalicilik Testi Sonuglarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére Farklilasma Durumuna Iliskin

Bagimsiz Gruplar t Testi Analizi Sonuglari

Gruplar n X Ss t sd p
Deney Grubu Kalicihik Testi 33 17.25 3.66 0.347 63 0.896
Kontrol Grubu Kahcilik Testi 32 16.31 3.04

Tablo 4.15 incelendiginde analiz sonuglari arasindaki onemli bir fark olup
olmadiginin belirlenmesi i¢in, kontrol grubu ile deney grubu arasindaki kalicilik test
sonuglarinin bagimsiz gruplar i¢in t-testi analizi yapilmistir. Deney gruplarindaki kalicilik
ortalama test puan1 X = 17.25 iken kontrol grubunun ortalama puani X = 16.31 olarak
belirlendi. Bagimsiz t-test 6zelliklerine gore deney grubu performansi 0.94 puanlik bir fark
yaratmistir. Elde edilen p degerinin 0,05'ten biiylik oldugu, sonuglarin anlamli olarak
anlamli olmadig: tespit edilmistir (p<0.05, p= 0.896). Bu sonug istatistiksel olarak deney
grubu ve kontrol grubu arasinda kalicilik testi acisindan anlamli bir farklilik olmadigim

gostermektedir.

4.4. EGITSEL OYUNLARIN OGRENCILERIN AKADEMIK BASARISI
ILE TUTUM DUZEYi ARASINDAKI ILiSKi DUZEYINE ILISKIN BULGULAR

4.4.1. On Test Uygulamalar1 Sonucunda Basar1 ile Tutum Iliski Diizeyine
fliskin Elde Edilen Bulgular

Egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersi saglikli hayat iinitesindeki akademik basar1 ve
tutum arasindaki iligki diizeyini belirlemek amaciyla akademik basari testi (ABT) 6n test
ve hayat bilgisi tutum Olgegi On test uygulamalari deney ve kontrol gruplarina
uygulanmigtir. Tutum ve basar1 on test sonuglarin iligki diizeylerini belirlemek amaciyla
“tek yOnlii varyans analizi (ANOVA)” uygulanmigtir. Uygulama sonucunda elde edilen

test sonuglar1 Tablo 4.16 da verilmistir.
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Tablo 4.16. On Test Sonuglarimin Deney Grubuna Gore Basart ve Tutum Iliski Diizeyine Iliskin
ANOVA Testi Analizi Sonuglart

n X+ Ss F p
Not Ortalamasi 2.8 0.006
9 ve alti** 9 1.2140.29
10 - 17 ** 12 1,6240.32
18 ve Usti** 12 2.04+0.49

*farki yaratan grup ** her ikili kargilagtirmada (1-2, 1-3, 2-3) P<0,01 dir.

Tablo 4.16 incelendiginde On test sonucglarina gore basari ile tutum arasindaki iligki
diizeyi verilmistir. Bu duruma gore deney grubunun 6n test basar1 diizeyi ile tutum diizeyi
arasinda anlaml bir iliski bulunmustur (p=0.006). Bu durum bize akademik basar1 arttik¢a
tutum ortalamasinin arttigim1 gostermektedir. Akademik basar1 puani 18 ve {izeri olan
grubun tutum ortalamasi 2.04, 10-17 puan arasindaki grubun tutum ortalamasi 1.62 puan
ve 9 puan ve alt1 i¢in tutum ortalamasi 1.21 puan bulunmustur. Kontrol grubunun 6n test
sonuglaria gore basari ve tutum diizeyi iligkisi Tablo 4.17 de sunulmustur.

Tablo 4.17. On Test Sonuclarinin Kontrol Grubuna Gore Basart ve Tutum Iliski Diizeyine Iliskin
ANOVA Testi Analizi Sonuglar

n X+ Ss F p
Not Ortalamasi 29 0.697
9 ve alt1 10 1.0740.19
10-17* 15 1,1140.23
18 ve Usti 7 1.02+0.14

*farki yaratan grup (2) ** her ikili karsilastirmada P<0,697 dir

Tablo 4.17 incelendiginde 6n test sonuglarina gore basari ile tutum arasindaki iliski
diizeyi verilmistir. Bu duruma gore kontrol grubunun 6n test basar1 diizeyi ile tutum diizeyi
arasinda anlamli bir iligki bulunamamistir (p=0.697). Bu durum bize kontrol grubunda
akademik basar1 arttik¢a tutum ortalamasinin iliskili olmadigini goéstermektedir. Akademik
basar1 puan1 18 ve iizeri olan grubun tutum ortalamasi 1.02, 10-17 puan arasindaki grubun

tutum ortalamasi 1.11 puan ve 9 puan ve alt1 i¢in tutum ortalamasi 1.07 puan bulunmustur.
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4.4.2. Son Test Uygulamalar1 Sonucunda Basar1 ile Tutum iliski Diizeyine
fliskin Elde Edilen Bulgular

Tutum ve basar1 son test sonuglarinin iligki diizeylerini belirlemek amaciyla “tek
yonlii varyans analizi (ANOVA)” uygulanmistir. Uygulama sonucunda elde edilen test
sonuclar1 Tablo 4.18 de verilmistir.

Tablo 4.18. Son Test Sonuglarinin Deney Grubuna Gére Basari ve Tutum Iliski Diizeyine Iliskin ANOVA

Testi Analizi Sonuglart

n X+ Ss F p
Not Ortalamasi 3.1 0.001
9 ve altr** 2 1.1440.17
10 - 17** 11 2.01£0.91
18 ve Usti** 20 2.25%+1.02

*farki yaratan grup ** her ikili karsilastirmada (1-2, 1-3, 2-3) P<0,001 dir

Tablo 4.18 incelendiginde son test sonuglarina gore basari ile tutum arasindaki
iligki diizeyi verilmistir. Bu duruma gore deney grubunun son test basar1 diizeyi ile tutum
diizeyi arasinda anlaml bir iliski bulunmustur (p=0.001). Bu durum bize akademik basari
arttikca tutum ortalamasinin arttigin1 gostermektedir. Akademik basar1 puani 18 ve iizeri
olan grubun tutum ortalamasi 2.25, 10-17 puan arasindaki grubun tutum ortalamasi 2.01
puan ve 9 puan ve alt1 i¢in tutum ortalamasi 1.14 puan bulunmustur. Kontrol grubunun son
test sonuglarina gore basari ve tutum diizeyi iligkisi Tablo 4.19 da sunulmustur.

Tablo 4.19. Son Test Sonuglarinin Kontrol Grubuna Gére Basart ve Tutum Iliski Diizeyine Iliskin ANOVA

Testi Analizi Sonuclar

n X+ Ss F p
Not Ortalamasi 3.0 0.586
9 ve alt1 3 1.2440.27
10-17 13 1.2940.41
18 ve Ustu* 16 2.01+1.11

*farki yaratan grup (2) ** her ikili karsilastirmada ( P<0,586) dir

Tablo 4.19 incelendiginde son test sonuglarina gore basari ile tutum arasindaki
iligki diizeyi verilmistir. Bu duruma gore kontrol grubunun son test basar1 diizeyi ile tutum

diizeyi arasinda anlamli bir iligki bulunamamistir (p=0.586). Bu durum bize kontrol
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grubunda akademik basar1 arttik¢a tutum ortalamasinin iligkili olmadigini gostermektedir.
Akademik basar1 puani 18 ve lizeri olan grubun tutum ortalamas: 1.24, 10-17 puan
arasindaki grubun tutum ortalamasi 1.29 puan ve 9 puan ve alt1 i¢gin tutum ortalamasi 2.01

puan bulunmustur.

Tim bu bulgular 1s18inda basar1 ile tutum arasinda anlamli diizeyde bir iligki
kontrol grubunda bulunmazken, deney grubu basar1 ve tutum arasinda anlaml bir iligki

ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

56



BOLUM V

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde elde edilen bulgulardan yararlanarak ulasilan sonuglara
yer verilecektir. Elde edilen sonuglar, literatiirdeki ilgili ¢alismalar ile iligkilendirilerek
tartisilmis ve bu siirecler baglaminda gerekli Onerilere ¢alismanin bu boliimiinde yer

verilmigtir.

5.1. SONUC VE TARTISMA

5.1.1. Egitsel Oyunlarla Yiiriitilen Hayat Bilgisi Dersinin Ogrencilerin
Akademik Basarilar1 Uzerindeki Etkisine fliskin Sonuclar

Hayat Bilgisi saglikli hayat tinitesi kapsaminda egitsel oyun temelli olarak derslerin
yuriitiildiigli deney grubu ile geleneksel ve Ogretmen merkezli egitimin ve ders kitabi
odakli ders islenen kontrol grubunun akademik basari testinden elde edilen bulgular
degerlendirilmistir. Calismada uygulama siirecinde ge¢meden Once deney ve kontrol
grubunun denk seviyede oldugunu gormek ve 6n 6grenme bilgilerinin hangi seviyede
oldugunu anlamak icin 6n test uygulamasi yapilmistir. On test uygulamasi sonucunda
deney grubu (X =14.06) ile kontrol grubu (X =12.68) ortalamalariin denk oldugu
goriilmiistiir. Bu bulgulardan yola ¢ikarak gruplarin denk seviyede olusturuldugu
sOylenebilir. Uygulama sonrasinda ise hem deney grubu (X =18.06) hem de kontrol grubu
(x =17.28) akademik basar1 testi ortalamalarinda bir artis oldugu gortilmistiir. Elde edilen
artisin deney grubunda 4 puan, kontrol grubunda ise 4.6 puan olmasi nedeniyle kontrol
grubunun basar1 seviyesinin daha yiiksek oranda arttig1 sonucu elde edilmistir. Ancak elde
edilen bagimsiz drneklem t testi sonuglaria gore arastirmada egitsel oyun kullanilan deney
grubu ile geleneksel 6gretmen merkezli egitimin kullanildigi kontrol grubundaki artista

anlamli bir farklilik olusmadigi (p=0.489) tespit edilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda egitsel oyun destekli hayat bilgisi
Ogretiminin akademik basartyr olumlu ve anlamli ydnde etkilemedigi sonucu elde
edilmistir. Bu sonuca ulasilmasinda aragtirmanin yapildigi siifin kalabalik olmasi, mevcut
oyun isteminin grupta diisiik olmasi, 6grencilerin oynanan egitsel oyunu akademik konu ve
sorularla iligskilendirememesi ve deneysel uygulama siiresinin yeterli olmamasi gibi

hususlarin etkili oldugu diistintilmektedir.

Calismada ulasilan bu sonug ilgili alanyazinda yer alan diger bazi ¢aligma sonuglari

ile benzerlik gostermektedir (Erkan, 2019; Cetin, 2016; Korkusuz ve Karamete, 2017;
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Yavuzyilmaz, 2018; Yesilkaya, 2013). Erkan (2019)’m yapmis oldugu Ilkokul 4.sinif
Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun &gretiminin dgrencilerin
basar1 ve tutumlarina etkisinin arastirilmasi sonuclari ile yapilan arastirmanin sonuglari
benzerlik gdstermektedir. Cetin (2016)’in yapmis oldugu Ortaokul Ogrencilerinin
Matematiksel Oyun Gelistirme Siireclerinin Basari, Tutum ve Problem Co6zme
Stratejilerine Etkisi adl1 doktora tez ¢alismasinda da egitsel oyun yonteminin deney grubu
ile kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark olusturmadig:
goriilmiistiir. Korkusuz ve Karamete (2017)’nin yapmis oldugu c¢alismada egitsel oyun
yonteminin akademik basari acisindan anlamli bir fark bulunamamistir. Yavuzyilmaz
(2018)’mn yapmis oldugu Egitsel oyun destekli takim-oyun-turnuva yonteminin 5. sinif
Ogrencilerinin “elektrik’ konusundaki akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisi adli
calismada egitsel oyun yonteminin deney ve kontrol gruplar1 arasinda akademik basari
acisindan herhangi bir fark olusturmadigini tespit etmistir. Yesilkaya (2013)’nin 7. sinif
sosyal bilgiler dersi" zaman ic¢inde bilim" {initesinin egitsel oyun yontemi ile Ogretimi
isimli calismasinda egitsel oyun yonteminin akademik basar1 lizerinde herhangi bir

etkisinin olmadig1 sonucuna ulagilmistir.

Literatirde yer alan baz1 calisma sonucglari ise bu ¢alisma sonucundan
farklilagmaktadir. (Bayazitoglu, 1996; Hanbaba, 2011; Kaynar, 2020; Kebritchi, vd.,
2010; Hwang, vd., 2015; Arslan, 2017; Trajkovik vd., 2018; Yildiz, 2022). Yildiz (2022)
yapmis oldugu Hayat Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Temelli Etkinliklerin Ogrencilerin
Akademik Basari, Tutum ve Motivasyon Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi adli yiiksek
lisans caligmasinda egitsel oyun destekli hayat bilgisi 6gretiminin dgrencilerin akademik
basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmistir. Kaynar (2011) yapmis oldugu,
Egitsel ve dijital oyun tabanl etkinliklerin hayat bilgisi dersindeki akademik basari, tutum
ve kaliciliga etkisi adli yliksek lisans tez ¢alismasinda hayat bilgisi dersinde kullanilan
egitsel oyunlarin akademik basariy1 arttirdigina yonelik sonug elde ettigi tespit edilmistir.

5.1.2. Egitsel Oyunlarla Yiiriitilen Hayat Bilgisi Dersinin Ogrencilerin
Tutumlar1 Uzerindeki Etkisine Iliskin Sonuclar

Hayat Bilgisi saglikli hayat iinitesi kapsaminda egitsel oyun temelli olarak derslerin
yuriitiildiigi deney grubu ile geleneksel ve Ogretmen merkezli egitimin ve ders kitabi
odakl1 ders islenen kontrol grubunun Hayat Bilgisi Tutum Olgeginden elde edilen bulgular
degerlendirilmistir. Calismada uygulama siirecinde ge¢meden once deney ve kontrol

grubunun denk seviyede oldugunu gérmek ve derse yonelik tutumlarinin hangi seviyede
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oldugunu anlamak igin on test uygulamas: yapilmistir. On test uygulamasi sonucunda
deney grubu (x =2.20) ile kontrol grubu (x =2.20) tutum degeri ortalamalarinin denk
oldugu goriilmiistiir. Bu bulgulardan yola ¢ikarak gruplarin denk seviyede tutuma sahip
oldugu soOylenebilir. Yapilan egitsel oyun uygulamasinin ardindan ise egitsel oyunlarin
uygulandigi deney grubu (X =2.22) tutum degeri ile geleneksel ve dgretmen merkezli
egitimin uygulandig1 kontrol grubunun (X =2.09) son test tutum degerleri arasinda anlaml
bir farklilik (p=0.011) oldugu gorilmiistiir. Bu anlamhi farkliligin deney grubu lehine
oldugu tespit edilmistir. Geleneksel ve 6§retmen merkezli yontemlerin kullanildigi kontrol
grubu verilerine bakildiginda ise On test ile son test uygulamalar1 arasindaki tutum

degerlerinin diistiigii sonucunda ulagilmistir.

Erkan ve Celik (2023) ilkokul sosyal bilgiler dersinde egitsel oyun kullanimina
yonelik yaptiklar1 ¢alismada deney ile kontrol grubu 6grencileri arasinda deney grubu
lehine istatistiksel anlamlilik diizeyinde bir farklilik sonucuna ulagmislardir. Soydan vd.
(2019) matematik dersinde egitsel oyun kullanimina yonelik yaptiklari ¢alismada tutum
degerleri arasinda anlamli bir farklihik bulunmustur. Erol vd. (2021) Tirkce dil
ogretiminde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin tutumlarini olumlu yonde etkiledigi ve
anlamli bir fark bulundugu sonucunu elde etmislerdir. Kaynar (2020) yilinda yapmis
oldugu caligmada Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin tutuma yonelik olumlu
bir etkisi oldugu sonucuna ulagmistir. Squire (2008) ortaokulda bilim oyunu kullaniminin
bilim dersine yonelik tutumu olumlu yonde etkiledigi sonucunu elde etmistir. Yapilan bu

calismalar ile arastirma sonuglar1 benzer 6zellikler gostermektedir.

Bulunan bu sonucun aksine; Yildiz (2022) hayat bilgisi dersinde egitsel oyun
kullaniminin 6grencilerin tutumlar iizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigi sonucunu
elde etmistir. White, K.ve McCoy (2019) matematik dersinde egitsel oyun kullaniminin
tutum TUzerinde herhangi bir etkisinin olmadigimi tespit etmistir. Ayat (2019) yapmis
oldugu calismada egitsel oyunlarin fen bilimleri dersi lizerindeki tutuma yonelik olumlu bir
etkisinin bulunmadigini tespit etmistir. Lee ve Law (2013) ortaokullarda fen bilimleri
dersinde bilim oyunlar1 kullanmanin tutum iizerinde herhangi bir etkisinin bulunmadigi
sonucunu elde etmistir. Bu sonuglar arastirma sonucu ile farkliliklar gostermektedir.

5.1.3. Egitsel Oyunlarla Yiiriitilen Hayat Bilgisi Dersinin Ogrencilerin
Kalicilik Diizeyleri Uzerindeki Etkisine Iliskin Sonuclar

Hayat Bilgisi saglikli hayat tinitesi kapsaminda egitsel oyun temelli olarak derslerin

yuriitiildiigi deney grubu ile geleneksel ve Ogretmen merkezli egitimin ve ders kitabi
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odakli ders islenen kontrol grubunun kalicilik testinden elde edilen bulgular
degerlendirilmistir. Yapilan analizler sonucunda oncelikle deney grubu son test puani ile
deney grubu kalicilik testi puani karsilagtirilmistir. Deney grubu son test puani ( X= 18.06)
iken deney grubu kalicilik test puani (X = 17.25) bulunmustur. Yapilan bagimli gruplar t-
testi sonucuna (p<0,5, p = 0.455) gore son test ve kalicilik testi arasinda anlamli bir
farklilik olusmadig1 goriilmiistiir. Kontrol grubu incelendiginde ise kontrol grubu son test
puanm1 (X = 17.28) ile kontrol grubu kalicilik testi puan sonuglar1 (X= 16.31) arasinda
anlaml bir farklilik olusmadigi gorilmistiir (p>0,05, p=0,238). Deney grubu kalicilik testi
sonuglari ile kontrol grubu kalicilik testi sonuglarini karsilastirmak i¢in bagimsiz gruplar t
testi uygulanmis ve iki test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir (p<0.05,
p= 0.896). Bu durum egitsel oyunlarin kalicilik iizerinde anlamli bir etkisinin

bulunmadigini gostermektedir.

Yapilan bazi c¢aligmalar ile bu g¢alismanin sonuclar1 farklilik gdstermektedir
(Altinbulak vd. 2006; Atay, 2019; Erol vd. 2021 ve Yildirim 2015). Yapilan ¢aligsmalar
incelendiginde; egitsel oyun yonteminin kalicilik diizeyi lizerinde olumlu bir etkisinin
bulundugu sonuglarini elde etmislerdir.

5.1.4. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Akademik Basar ve
Tutum Diizeyi Arasindaki Iliski Diizeyine Yonelik Sonuclar

Hayat Bilgisi saglikli hayat iinitesi kapsaminda egitsel oyun temelli olarak derslerin
yiriitiildigli deney grubu ile kontrol grubuna iligkin 6n test ve son testlerdeki akademik
basar1 ile tutum diizeyine yonelik iliski diizeyi bulgular1 degerlendirilmistir. Yapilan
analizler sonucunda Oncelikle deney grubu On test basar1 testi puani ile tutum diizeyi
karsilastirilmistir. Yapilan tek yonlii ANOVA testi sonucunda deney grubunun 6n test
basar1 diizeyleri ile tutum diizeyleri arasinda anlamli bir iliski bulunmustur (p=0.006).
Kontrol grubunun 6n test basari testi puani ile tutum diizeyi arasindaki iliski diizeyinde ise
anlaml bir iligki bulunamamistir (p=0.697). Bu durum deney grubunun basar ile tutum

iliskisinin kontrol grubundan daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Son test uygulamalari sonucundaki akademik basar1 ve tutum arasindaki iliski
diizeyleri incelendiginde deney grubu son test uygulamasi sonucunda basari ve tutum
arasinda anlaml bir iliski bulunmustur (p=0.001). Kontrol grubunun son test uygulamalar1
sonucunda akademik basar1 ile tutum diizeyi arasinda anlamli bir iligki bulunmamistir

(p=0.586).
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Aktas, 2013; Fidan, 2018; Oztiirk ve Sahin, 2015 ve Yazicioglu, 2019 yapmis
olduklar1 calismalarda akademik basar1 ve tutum arasinda anlamli iligski oldugu sonucunu
elde etmislerdir. Elde edilen bu sonuglar ile yapilan ¢alisma sonucu benzerlik
gostermektedir. Bozan, 2008; Geng¢ ve Sahin, 2015; Yenidiinya, 2005 yapmis olduklari
calismalarda akademik basari ve tutum arasindaki iliskinin zayif oldugunu ve anlamli iligki
diizeyinin olmadigin1 sonucunu elde etmislerdir. Elde edilen bu sonuglar ile yapilan

caligmanin sonucunun farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Calismada, egitsel oyun temelli etkinliklerle yiiriitiilen hayat bilgisi dersinde egitsel
oyunlarin kullanimmin 6grencilerin akademik basar1 ve derse yonelik tutumlari iizerine

etkisi incelenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar agagida sunulmustur:

» Egitsel oyun temelli etkinliklerle yiiriitiilen hayat bilgisi dersinin 6grencilerin
akademik basarilar iizerinde anlamli bir etkisi bulunmamastir.

» Egitsel oyun temelli etkinliklerle yiiriitiilen hayat bilgisi dersinin 6grencilerin derse
yonelik tutumlar1 lizerinde anlamli bir etkisi bulunmaktadir.

» Egitsel oyun temelli etkinliklerle yiiriitiilen hayat bilgisi dersinin &grencilerin

ogrenme kalicilik diizeyleri tizerinde anlamli bir etkisi bulunmamuistir.

5.2. ONERILER

Bu boliimde, aragtirma sonuglarindan yola ¢ikarak onerilerde bulunulmustur.

Bu tez caligmasi, hayat bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin akademik basar1
ve tutum tizerindeki etkilerini anlamak i¢in énemli bir adimdir. Sonuglar egitsel oyunlarin
akademik basar1 iizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigini gostermistir. Akademik

basar1y1 arttirmak i¢in farkli egitsel oyun yontemleri ise kosulabilir.

Tez caligmast sonucunda egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersine yonelik tutumu
olumlu yonde etkiledigi sonucu bulunmustur. Bu nedenden dolay1 ders siiregleri igerisinde
derse yonelik tutumu arttirmak i¢in egitsel oyun yontemlerinden faydalanilabilir. Ayrica

kazanimlar da egitsel oyun igerigi ile iligkili bir sekilde verilebilir.

Calismanin basar1 ve tutum diizeyi arasindaki iliskiye bakildiginda egitsel oyun
kullanilan deney grubunda tutum diizeyi arttig1 sonucuna ulasilmistir. Bu nedenden dolay1
egitim ve Ogretim siirecini rutinden kurtaracak yontem ve tekniklere yer verilerek derse

yonelik olumlu tutumun arttirilmasi saglanmalidir.
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Bu tez, hayat bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin akademik bagar1 ve tutuma
etkilerini anlamaya yonelik 6nemli bir adim olmustur. Bulgular, egitsel oyunlarin 6grenci
basarisina herhangi bir etkisi olmadigmmi ancak tutumu olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Ancak, bu alandaki c¢alismalarin devam etmesi ve daha fazla G6grenci
profiline odaklanan arastirmalarin yapilmasi, egitsel oyunlarin potansiyelinin tam olarak

anlasilmasina katki saglayacaktir.
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EKLER
EK 1. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Olgegi izin Belgesi

TUTUM OLGEGI iZNi- EMIR KAYHAN ek ks -

o Emir Kayhan <rehber 403842@gmai coma DheXNUN & B &

Alict: donducker =

Sayn Dandi OKER hocam merhabalar, yapmis oldugunuz 'Hayat Bilgisi Tutum Oleedi' adh calismanizi eger izniniz olursa etik iikeler cercevesinde yiksek lisans tezimde kullanmak
istiyorum. Eqer izniniz olumlu ise tutum dlgaginizin bir Smegini word ya da PDF olarak ganderirseniz cok mutlu olurum. Simdiden tesekkiir ederim Iyi calismalar dilerim

o dondu oker <dendusker@hotmail coms & 10Mar 0B2350 o © &

Alici:ben =

Merhabalar Emir Hocam, oncelikle calismanizda kolaylikla diliyorum. Hayat Bilgisi Tutum Olcegini caismanizda kullanabilisiniz. Ekte gonderiyorum. Iyi caligmalar.

iPhons'umdan ganderildi

Emir Kayhan <rehber 403842 @ gmail com> sunlan yazdi (12 Ara 2022 14:24)
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EK-4. Saghkh Hayat Akademik Basar1 Testi
Sevgili 6grenciler;

Bu test “Saglikli Hayat” {initesindeki bilgilerinizi hatirlamaniz ve ne kadar 6grendiginizi
O0lecmek i¢in hazirlanmistir. Test sonucundan herhangi bir not almayacaksiniz. Sizden
istenilen sorular1 dikkatlice okuyup en yakin cevabi isaretlemenizdir. Birden fazla
isaretlenen veya bos birakilan sorular yanlis sayilacaktir. Cevaplamaya gecemeden once
soru kagidinin sol iist kdsesine ad-soyad yazmay1 unutmayiniz.

Ictenlikle vereceginiz cevaplarimz ve yardimlariniz icin tesekkiir ederim.

1. Kisisel bakimiz1 yaparken elektrik, su, temizlik malzemeleri gibi kaynaklar1 kullaniriz.

Bu kaynaklarin israf edilmesi sonucunda bazi sorunlar yasayabiliriz.
Buna gore asagidakilerden hangisi bu sorunlardan biri olamaz?
A) Ulkemize yarar saglar.

B) Aile blitcesine zarar verir.

C) Fazla kullanirsak sagligimiz bozulabilir.

2. Ogretmenin sordugu soruya,

Kemal : Coplerimizi ¢op kutusuna atalim.
Sevgi : Okul tuvaletini temiz kullanalim.
Mehtap : Temizlik gorevlilerine yardim edelim.
seklinde cevap vermislerdir.

Buna gore 6gretmen ne sormustur?
A) Okulumuzu temiz tutmak i¢in ne yapalim?
B) Kisisel bakimimiz i¢in neler yapmaliy1z?

C) Evde uymamiz gereken temizlik kurallar1 nelerdir?
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3. Cenk: Kisisel bakimimi bitirince banyonun 11811 kapatirim. Dogay1 diisiindiigiim i¢in
dis macunu, sabun ve sampuan1 gerektigi kadar kullanirim.

Bu durumda Cenk icin asagidakilerden hangisi soylenemez?
A) Kaynaklar1 tutumlu kullanir.
B) Kisisel bakim iiriinlerini gereginden fazla kullanir.

C) Kisisel bakimina 6nem verir.

4. Asagidakilerden hangisi kisisel bakimda kullandigimiz kaynaklardan degildir?

A) Su B) Elektrik C) Riuzgar

5. Asagidaki seceneklerin hangisinde kisisel bakim yapilirken elektrikli ara¢-gere¢
kullanilir?

A) Sag kurutma makinesi ile sagimizi kuruturken
B) Her sabah diizenli sekilde egzersiz yaparken

C) Haftada en az bir kere tirnaklarimizi keserken

6. 1- Renk, 2- Koku, 3- Sekil, 4- Siklik

Yiyecek ve icecek satin alirken yukarida verilen 6zelliklerden hangilerine dikkat
ederiz?

A)l-2-4 B)1-3-4 C)1-2-3

7. Asagidaki 6grenci davramislarindan hangisi yanhstir?
A) Siit igmeyi ¢ok severim. Markette siit alirken mutlaka son kullanma tarihine bakarim.

B) Gegen giin yogurt almak i¢in markete gittim. Ambalaji en sik ve giizel goriinen yogurdu
aldim.

C) Bezelye konservesi almak i¢in markete gittigimde, baz1 konservelerin kapaginin agik
oldugunu gordiim. Almaktan vazgectim.
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8. Asagida satilan iiriinlerin hangisinin son kullanma tarihi bulunmaz?

A) Yumurta B) Sit  C) Supurge

9. Asagida verilen bilgilerden hangisi dogrudur?
A) Marka ismi, kaliteden daha 6nemlidir.
B) Aligveris sonunda fis veya fatura almak gerekir.

C) Bir Urlin0 televizyonda gordiysek o Griin kalitelidir.

10. Anil; Annem pasta yapacagi i¢in marketten un almamu istedi.

Yukaridaki aciklamaya gore Anil’in hangisine dikkat etmesine gerek yoktur?
A) Son kullanma tarihine

B) Un paketinin rengine

C) Uriin icerigi ile ilgili bilgilere

11. Bilingli tiiketici olan birisi asagidakilerden hangisini yapmaz?
A) Son kullanma tarihine dikkat ederek {iriin alir.
B) Satin aldig: {iriiniin igeriklerine dikkat ederek alis veris yapar.

C) Satin aldig {iriiniin ismine ve markasina gore alis veris yapar.

12. — Uzerinde bilgilendirici etiketi olmayan iiriinleri almamaliyiz.

- Acikta satilan yiyecek ve icecekler daha ucuz oldugu i¢in bdyle yerlerden aligveris
yapmaliy1z.

- Satin almay1 diisiindiigiimiiz ambalajl1 iiriintin igerik kismini okumaliyiz.
Yukarida verilen ifadelerden kac tanesi dogru ifade olarak verilmistir?

A)l B) 2 C)3
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13. Asagida verilen meyvelerden hangisi yaz mevsiminde yetismez?

A) Seftali B) Portakal C) Uziim

14. Yaz Kis
1 Biber 4 Pirasa
2 Domates 5 Patlican
3 Lahana 6 Ispanak

Yukarnidaki listelerin dogru olabilmesi icin hangi sayilarla belirtilen sebzeler yer
degistirmelidir?

A)1lveb B)2ve4 C)3ve5

15. Cocuklar her seyin bir zamani1 oldugu gibi sebze ve meyvelerinde bir zamani vardir.
Zamaniin disinda meyve ve sebze yetistirmek i¢in ¢esitli ilaglar kullanilir ve bu ilaglar
sagligimiza zarar verir. Bu nedenle mevsimine 6zgii yiyecekler daha .....................

Bu konusmada noktah yere hangi secenekteki sozciiklerin tamam yazilabilir?

A) ucuzdur B) pahalidir C) biiytiktiir
lezzetlidir tatsizdir clirtiktiir
sagliklidir zararhdir azdir

16. Asagidaki sebzeler, yetistikleri mevsime gore gruplandirildiginda hangisi disarida
kalir?

A) Havug B) Turp C) Taze fasulye

17. Asagida verilen ifadelerden hangisi dogrudur?
A) Karpuz, yazin yenmesi gereken bir meyvedir.
B) Kiraz, kisin yenmesi gereken bir meyvedir.

C) Patlican, sonbaharda yenmesi gereken bir meyvedir.
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18. Asagida verilen ifadelerden hangisi yanhstir?
A) Mevsimine 6zgli yiyeceklerle beslenmek sagligimizi korur.
B) Mevsimine 6zgii yiyeceklerin besin degeri daha ¢oktur.

C) Mevsiminde tiiketilen yiyecekler daha tatsizdir.

19. Asagida verilen mevsim ve yiyecek eslestirmelerden hangisi yanlis bir
eslestirmedir?

A) Yaz - Seftali
B) Kis — Portakal
C) Yaz - Lahana

20. Asagidakilerden hangisi tahil degildir?
A) Findik

B) Piring

C) Mercimek

21. Asagidaki besinlerden hangisi goz saghg icin ¢ok yararhdir?
A) Havug
B) Ekmek

C) Sut ve sit dranleri

22. Asagida verilen seceneklerden hangisi, yiyecek israfindan kacinmaya yoénelik
degildir?

A) Buzdolabinda bekleyip ¢iirimemesi i¢in gereginden fazla yiyecek ve icecek
almamaliy1z.

B) Tabagimiza yiyecegimiz kadar yiyecekler almaliyiz.

C) Her giin en az bir bardak st icmeliyiz.
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23. Asagida verilen yiyecek ve tiirleri eslestirmelerinden hangisi dogru degildir?
A) Bugday — Tahil
B) Yumurta — Bitkisel besin

C) Sut ve sit Grinleri — Hayvansal besin

24. Saghkh ve dengeli beslenmek icin asagidaki gidalardan hangisini tiiketmemeliyiz?

A) Sut ve st Grinleri
B) Yumurta

C) Cips ve kizartma

25. Colyak hastasi olan Ayca asagidaki besinlerden hangisini tilketmemelidir?

A) Bugday
B) Peynir

C) Zeytin
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EK 5. Hayat Bilgisi Dersi Tutum Ol¢egi

Sevgili Ogrenciler, Bu anket “Ilkokul 3. sinif dgrencilerinin hayat bilgisi dersine yonelik
tutumlarini belirlemek tizere hazirlanmistir. Arastirmanin basari ile sonuglandirilabilmesi,
siz degerli 6grencilerin anket sorularina verecegi cevaplarin tarafsiz ve dogru olmasina
baglidir. Bu nedenle her anket sorusunu liitfen dikkatle okuyarak size goére dogru olan
secenegin oldugu yere (X) isareti koyarak cevaplandiriniz. Hicbir maddeyi cevapsiz
birakmayimiz. Ankete vereceginiz cevaplar arastirma disinda hi¢bir  yerde
kullanilmayacaktir. Anketi cevaplayarak arastirmaya yapacaginiz Onemli katki igin
simdiden tesekkiir ederim.

Cinsiyeti: 1. Kiz () II. Erkek ()

D
E| ~
e g <
el B g
M|
1 [Hayat bilgisi dersinden zevk alsyorum. Of Of O
2 Hayat bilgisi dersini sikic1 buluyorum. O] O O
3 Hayat bilgisi dersi ile gevreye olan 1lgim artty. O O] O
4  |Hayat bilgisi dersi konulanin grenmekte zorlantyorum. O O O
5 |Hayat bilgisi dersinden korkuyorum. O] O O
6 Hayat bilgisi dersi devlerini vapmakta zorlansvorum. O] O O
7 |Hayat bilgist dersi smavlarnda zorlansyorum. Of O] O
8  |Hayat bilgisi dersi vatandaslik bilincimi geligtiriyor. O O O
9 Hayat bilgisi dersi dogaya kars1 olan gorevlerimin farkina varmami sagliyor. O O] O
10 |Hayat bilgist dersinde yeni bilgiler 5grenmek beni mutlu ediyor. O OfF O
11 |Hayat bilgisi giinlik hayatta birgok konu ile ilgilensyor. Of Of O
12 |Hayat bilgist konulan ile ilgilenirken kendimi 6nemli hissederim. O O O
13 |Hayat bilgisi dersinde kendimi huzurlu hissediyorum. O O O
14 |Hayat bilgisi dersi degigik yasantilan §grenmeyi sagliyor. O O O
15 |Hayat bilgisi dersinde 6grendigim konulars ailemle paylagmaktan mutlu olurum [ ()| ()| ()
16 |Hayat bilgisi dersinde gretmenimin soru sormas: beni rahatsiz edivor. Of Of O
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EK 6. Egitsel Oyunlar icin Giinliik Planlar

OYUNUN ADI Ayak izini Bul
KAZANIM Kisisel bakimin1 yaparken kaynaklar1 verimli kullanir.
OYNANILAN YER | Sinif ortami
SURE 25 -30dk
OGRENCI SAYISI | 33
GEREKLI > Karton
MALZEMELER > Renkli Kalemler
» Yapistirma kartlari
OYUNUN » Oyun i¢in sinif kiiciik gruplara ayrilir.
KURALLARI > Ogrencilere yonergeler dnceden verilir.
» Birinci gruptan evde kullanilan kisisel bakim esyalarini
kartona yazmasi istenir.
> Ikinci grup &grencilerden yazilan bu kaynaklardan
hangilerini sectikleri sorulur.
» Birinci grup yazdiklann kisisel bakim esyalarindan
hangilerinin tiikenebilir oldugunu isaretlemeleri istenir.
> Ikinci grup ise bu kaynaklari verimli kullanmak igin
yapilmasi gerekenleri kiigiik kagitlara yazip biriktirir.
» Son asamada iki grup bir araya gelerek kaynaklar etkili

ve verimli kullanmak i¢in yapilmasi1 gerekenleri

konusurlar.

VARSA ALINACAK » Kigisel bakim igin gerekli malzemelere ek Ornekler
TEDBIRLER verilmelidir.
» Disiplin sorunlarin1 azaltmak i¢in gerekli tedbirler
alimalidir.
DEGERLENDIRME » Bu oyundan neler 6grendiniz?
>

Kisisel bakim araclari etkili kullanma 6rnekleri veriniz?
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OYUNUN ADI Mutfaktaki Matematik
KAZANIM Yiyecek ve igecekler satin alinirken bilingli tiiketici davraniglar
gosterir.
OYNANILAN YER | Siif ortami
SURE 25-30dk
OGRENCI SAYISI | 33
GEREKLI » Cesitli yiyecek ve igecek modelleri
MALZEMELER > Ornek paralar
» Karton ve boya kagitlari
OYUNUN » Oyun i¢in sinif iki farkli gruba ayrilir
KURALLARI > Ogrencilere yonergeler dnceden verilir.
» Birinci gruptan marketlerde ya da bakkallarda yer alan bir
satict roliinii tistlenmeleri
> Ikinci grup dgrencilerden marketlerde ya da bakkallarda
yer alan miisteri roliinii iistlenmeleri istenir.
> Ikinci grup alis veris yaparken iiriin se¢iminde neler
yaptiklarin1 uygulamali bir sekilde anlatir.
» Alig veris yaparken bilingli davranan 6grenciler alkislanir,
diger 6grenciler icin sessiz kalinir.
» Son asamada bilingli tiiketici davraniglar1 kartona biiytlik
ve anlasilir bir sekilde yazilir
VARSA ALINACAK » Bilingli tiiketici davraniglarina ek 6rnekler verilmelidir.
TEDBIRLER » Disiplin sorunlarin1 azaltmak i¢in gerekli tedbirler
alinmalidir.
DEGERLENDIRME » Bu oyundan neler 6grendiniz?
» Bilingli tiiketici davraniglarina 6rnekler veriniz?
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OYUNUN ADI

Mevsimini Bul

KAZANIM Saglhigin1 korumak igin mevsimlere 6zgu yiyeceklerle beslenir.
OYNANILAN YER | Smif ortami
SURE 25 -30dk
OGRENCI SAYISI | 33
GEREKLI > Meyve ve sebze oyuncaklari
MALZEMELER » Mevsimler tablosu
» Bos kopiik kutular
OYUNUN » Smif dort gruba ayrilir
KURALLARI > Ogrencilere yonergeler dnceden verilir.
» Birinci gruptan ilkbahar mevsimi olmalari istenir
> Ikinci gruptan yaz mevsimi olmalari istenir.
> Ugiincii gruptan sonbahar mevsimi olmalar istenir.
» Dordiincii gruptan kis mevsimi olmalari istenir.
» Her gruptan sira lizerinde duran meyve ve sebzeleri kendi
mevsim kutularina atmalari istenir.
» En ¢ok dogru yapan ve eslestirmeyi saglayan grup oyunu
kazanir.
VARSA ALINACAK » Mevsimine 0zgl meyve ve sebzelere ek 6rnekler
TEDBIRLER verilmelidir.
» Disiplin sorunlarin1 azaltmak i¢in gerekli tedbirler
alinmalidir.
DEGERLENDIRME » Bu oyundan neler 6grendiniz?
» Mevsimine 6zgi meyve ve sebzelere érnekler veriniz?
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OYUNUN ADI

Beslenme Giinliigiim

KAZANIM

Sagligin1 korumak i¢in yeterli ve dengeli beslenir.

OYNANILAN YER

Sinif ortami

SURE

25 -30dk

OGRENCI SAYISI

33

GEREKLI
MALZEMELER

Karton

Kiiciik yapistirma kartlar
Boya kalemi

Tahta kalemi

OYUNUN
KURALLARI

Sinif iki gruba ayrilir

Ogrencilere yonergeler dnceden verilir.

Birinci gruptan kendilerine glnlik bir beslenme listesi
yapmalar1 istenir

Ikinci gruptan kendilerine giinliik bir beslenme listesi
yapmalar1 istenir.

Her iki grupta sabah, 6gle ve aksam 6giinlerini birbiri ile
karsilastirir.

Her besin grubundan yeteri kadar ve dengeli bir sekilde
alan grup oyunu kazanir.

Kazanan grup alkislanir.

Eksik ve yanliglarimi bulunan gruba bunlar diizeltmesi
icin zaman taninir.

VARSA ALINACAK
TEDBIRLER

Yeterli ve dengeli beslenmeye yonelik ek &rnekler
verilmelidir.
Disiplin  sorunlarini
alinmalidir.

azaltmak i¢in gerekli tedbirler

DEGERLENDIRME

Y VY Y VY YV VYV VYV V VVVIVVVY

Bu oyundan neler 6grendiniz?
Yeterli ve dengeli beslenme
olusturabilir misiniz?

icin ornek bir tablo
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EK 7. Geleneksel Yontemler i¢in Giinliik Planlar

DERS PLANI
Dersin ad1 Hayat Bilgisi
Sif 3.Smif
Hafta 1. Hafta
Unitenin Adi/No | Saglikli Hayat
Konu/Metnin Ad1 | Kisisel Bakimimiz1 Yaparken
Onerilen Sire 3 Ders Saati
Ogrenci . L
HB.3.3.1. Kisisel bakimin1 yaparken kaynaklar1 verimli kullanir.
Kazanimlari
ggaetgnr:]e\-/(ggrenme- Anlatim, Grup tartismas1, Gosteri, Soru yanit, Ornek olay, Beyin firtinast, ,
Teknikleri Grup ¢alismalari

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arac,

A. Yazili Kaynaklar
Hayat Bilgisi Ders Kitabimiz, Giincel yayinlar, Resim, harita ve fotograflar,

Ezren‘?;lfrg’e Oykii, hikaye kitaplar1

" g“retr%len % B. Gorsel Kaynaklar

o Bren Etkinlik 6rnekleri, Bilgisayar vb. Resimler
Ogrenci

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme
Guduleme
G0Ozden Gegirme
* Derse Gegis

» Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

* Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

» Ozet

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel
ogrenme

* Grupla 6grenme
« Ogrenme
giicliigii olan
ogrenciler ve ileri
diizeyde 6grenme
hizinda olan
ogrenciler i¢in
Olcme
Degerlendirme
etkinlikleri

Coktan se¢meli testler, dogru yanlis, bosluk doldurma, soru-cevap,
eslestirme yapma, gozlem, 6z degerlendirme, kavram haritasi, vb
degerlendirilebilir.

Plana Iliskin
Aciklamalar

HESAP23
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DERS PLANI

Dersin adi Hayat Bilgisi

Sif 3.Smnif

Hafta 2. Hafta

Unitenin Adi/No | Saglikli Hayat

Konu/Metnin Ad1 | Satin Alirken

Onerilen Siire 3 Ders Saati

Ogrenci HB.3.3.2. Yiyecek ve icecekler satin alinirken bilingli tiiketici davraniglari

Kazanimlari gosterir.

ggaetgnr:]e\-/(ggrenme- Anlatim, Grup tartismasi, Gosteri, Soru yanit, Ornek olay, Beyin firtinast, ,

Teknikleri Grup caligmalari

e I -

Gerecler ve ’ Hayfit B}lngl D.ers Kitabimiz, Giincel yayinlar, Resim, harita ve fotograflar,
Oykii, hikaye kitaplari

Kaynakca .

* Ogretmen * B. C_sorse!. Kaynaklar_ _ _

o ! Etkinlik 6rnekleri, Bilgisayar vb. Resimler

Ogrenci

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme
Guduleme
G0Ozden Gegirme
* Derse Gegis

» Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

* Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

» Ozet

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel
ogrenme

* Grupla 6grenme
« Ogrenme
giicliigii olan
ogrenciler ve ileri
diizeyde 6grenme
hizinda olan
ogrenciler i¢in
Olcme
Degerlendirme
etkinlikleri

Coktan se¢meli testler, dogru yanlis, bosluk doldurma, soru-cevap,
eslestirme yapma, gozlem, 6z degerlendirme, kavram haritasi, vb
degerlendirilebilir.

Plana Iliskin
Aciklamalar

HESAP23
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DERS PLANI

Dersin ad1 Hayat Bilgisi
Sinif 3.Sinif
Hafta 3. Hafta
Unitenin Adi/No [ Mevsime Ozgii Yiyecekler
Konu/Metnin Ad1 [ Kisisel Bakimimiz1 Yaparken
Onerilen Siire 3 Ders Saati
Ogrenci HB.3.3.3. Sagligin1 korumak i¢in mevsimlere 6zgii yiyeceklerle beslenir
Kazanimlari T )
$§Ei;nr:]e;ggrenme- Anlatim, Grup tartigmas1, Gosteri, Soru yanit, Ornek olay, Beyin firtinast, ,
Teknikleri Grup caligmalari
I_?;?na;g?irll e];:i%lbt\lrr;l A. Yazili Kaynaklar

; G Hayat Bilgisi Ders Kitabimiz, Giincel yayinlar, Resim, harita ve fotograflar,
Gerecler ve A

Oykii, hikaye kitaplar

Kaynakca .
* Opretmen * B. Gorsel Kaynaklar
., oeret Etkinlik 6rnekleri, Bilgisayar vb. Resimler
Ogrenci

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

 Dikkati Cekme

» Guduleme

» GOzden Gegirme
* Derse Gegis

» Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

+ Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

» Ozet

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel
ogrenme

* Grupla 6grenme
» Ogrenme
giicligii olan
ogrenciler ve ileri
diizeyde 6grenme
hizinda olan
Ogrenciler icin
Olgme
Degerlendirme
etkinlikleri

Coktan se¢meli testler, dogru yanlis, bosluk doldurma, soru-cevap,
eslestirme yapma, gozlem, 6z degerlendirme, kavram haritasi, vb
degerlendirilebilir.

Plana Iliskin
Aciklamalar

HESAP23
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DERS PLANI

Dersin ad1 Hayat Bilgisi

Sinif 3. Siniflar

Hafta 4. Hafta

Unitenin Ad1/No Saglikli Hayat
Konu/Metnin Adi Saglikli Besleniyorum
Onerilen Siire 3 Ders Saati

Ogrenci Kazanimlari

HB.3.3.4. Saglhigin korumak i¢in yeterli ve dengeli beslenir.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Grup tartigmasi, , Gosteri, Soru yanit, Ornek olay, Beyin firtinast,
Canlandirma, Grup calismalari

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakca
* Ogretmen * Ogrenci

A. Yazili Kaynaklar

Hayat Bilgisi Ders Kitabimiz, Giincel yayinlar, Resim, harita ve fotograflar,
Oykii, hikaye kitaplari

B. Gorsel Kaynaklar

Etkinlik 6rnekleri, Bilgisayar vb. Resimler

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme

» Guduleme

» GOzden Gegirme
* Derse Gegis

» Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

+ Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

» Ozet

Saglikli biiytimek i¢in dengeli beslenmenin gerekliligi vurgulanir. Ayrica
obezite, diyabet, ¢olyak ve besin alerjisi gibi saglik sorunlarina da dikkat
cekilir. Yiyecek israfindan kaginmanin 6nemi {izerinde durulur.

Ol¢me-Degerlendirme

* Bireysel 6grenme

* Grupla 6grenme

+ Ogrenme giicliigii
olan 6grenciler ve ileri
diizeyde 6grenme
hizinda olan
ogrenciler i¢in Olgme
Degerlendirme
etkinlikleri

Coktan se¢meli testler, dogru yanlis, bosluk doldurma, soru-cevap,
eslestirme yapma, gozlem, 6z degerlendirme, kavram haritasi, vb
degerlendirilebilir.

Plana Iliskin
Acgiklamalar
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EK 8. Egitsel Oyun Ornekleri

Oyun 1: Ayak izini Bul
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Oyun 2: Mutfaktaki Matematik
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Oyun 3: Mevsimini Bul
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Oyun 4: Beslenme Giinliigiim
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