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Bu doktora tezi, ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde oyun temelli kavram 6gretimi siirecinin
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemek amaciyla hazirlanmistir. Kavram 6gretiminin,
ogrencilerin dislinme sireclerini yapilandirmada ve yasamla ilgili temel bilgileri kavramada kritik bir
rol oynadigi bilinmektedir. Ancak 6zellikle ilkokul diizeyinde bazi kavramlarin soyut yapisi, 6grencilerin
geleneksel O0gretim yontemleriyle bu kavramlari i¢sellestirmelerini zorlastirmaktadir. Bu nedenle,
cocugun gelisim o6zellikleriyle uyumlu olan oyun temelli 6gretim yaklasiminin kavram 6grenimine
saglayacagi katkiy bilimsel olarak ortaya koymak arastirmanin temel amacini olusturmaktadir. Hayat
bilgisi dersinin temel 6grenme alanlarinda ele alinan kavramlarin oyun araciligiyla daha kalici ve anlamli
sekilde 6grenilip 6grenilmedigini ortaya c¢ikararak hem 6gretmenlere hem de program gelistiricilere
bilimsel kanit sunmasi ise arastirmanin 6nem boyutunu ortaya koymaktadir. Arastirmayi dnemli
kilabilecek bir diger neden alanyazinda oyun temelli kavram 6gretimine yonelik sinirli sayida calisma
bulunmasidir. Ozellikle 3. sinif hayat bilgisi dersi baglaminda bu arastirmayi 6zgiin kilmakta ve elde
edilen bulgularin egitim uygulamalarina yol gosterici bir nitelik tasimasina katki saglayacagi

ongorilmektedir.

Doktora egitimimin tim stirecinde bilgi, birikim ve yol gostericiligiyle her zaman yanimda olan
hocam, degerli danismanim Prof. Dr. Ramazan SEVER’e, en ig¢ten slikranlarimi sunuyorum. Fikir ve
Onerileriyle tezimin sekillenmesinde emegi gegen, desteklerini esirgemeyen ve teze dnemli katkilar
saglayan degerli hocalarim Prof. Dr. Hasan AYDEMIiR’e, Prof. Dr. Ramazan OZBEK'e; tezimin
sekillenmesinde emegi gecen Dog. Dr. Melih DIKMEN ve Dog. Dr. Yalgin KARALI'ya yiiksek lisans ve

doktora sireglerini birlikte yliriittiglimiz degerli arkadasim Dr. Betiil BAYAR’a tesekkir ederim.

Tez slireci boyunca arastirmamda veri saglama siireclerinde is birligi gbsteren tiim katihmcilara
ve 6zellikle 2023-2024 egitim-6gretim yil Elazig ilinin Agin ilcesinde bulunan Ogretmen Abdullah Liitfii
ilkokulu 3/A sinifi 6grencilerime tesekkiir ederim. Bu zorlu siirecte sabir ve anlayisla yanimda olan
aileme verdikleri moral ve destek icin miitesekkirim. Tezin bilim dlinyasina ve ilgili alana az da olsa katki
sunmasini temennisiyle.

Oguzhan TOKER



OZET

3. Sinif Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Temelli Kavram Ogretiminin Ogrencilerin Akademik

Basarisina Etkisi

Amag: Bu arastirmanin amaci, ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde oyun temelli kavram
O0gretimi uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilari ve 6grenmenin kalicihgl Gzerindeki
etkisini incelemektir.

Materyal ve Metot: Arastirma nicel arastirma yaklasimlarindan deneysel arastirma modeli
kapsaminda vydratilmustiir. Calisma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Elazig ilinde
gerceklestirilmistir. Arastirmanin calisma grubunu, uygun 6rnekleme yontemiyle secilen iki resmi
ilkokulda 6grenim goren iki farkli 3. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci
olarak, 3. sinif hayat bilgisi dersinde yer alan li¢ 68renme alanina yonelik arastirmaci tarafindan
gelistirilen ¢ farkli akademik basari testi kullaniimistir. Verilerin analizinde SPSS 22.0 paket
programindan vyararlanilmistir. Veri analizinde yilzde, frekans ve standart sapma degerleri
hesaplanmis; verilerin normalligini belirlemek amaciyla Shapiro—Wilk testi uygulanmistir. Ayrica
deney ve kontrol gruplari arasindaki farklari incelemek amaciyla iligkili ve iliskisiz 6rneklem t testleri
ile iki faktorlii ANOVA testlerinden yararlaniimistir.

Bulgular: Arastirma bulgulari, oyun temelli kavram 6gretimi uygulamalarinin 6grencilerin
akademik basarilarini anlamh diizeyde artirdigini géstermistir. Elde edilen sonuglar, oyun temelli
O0gretim silrecinin Ogrencilerin 6grenme sirecine aktif katihmini destekledigini ve kavramsal
o0grenmeyi olumlu yodnde etkiledigini ortaya koymaktadir. Ayrica analiz sonuglari, cinsiyet
degiskeninin akademik basari Gizerinde anlamli bir etkisinin olmadigini géstermistir. Bununla birlikte
kalicilik testi sonuglari incelendiginde, oyun temelli kavram 6gretiminin 6grencilerin 6grendikleri
bilgilerin kalicihgini artirdigi belirlenmistir.

Sonug: Arastirma sonucunda, ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde uygulanan oyun temelli
kavram Ogretimi yaklasiminin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada ve 6grenmenin

kalicithgini saglamada etkili bir 6gretim yontemi oldugu belirlenmistir.

Anahtar Sézciikler: ilkokul, Hayat bilgisi, Kavram 6gretimi, Oyun temelli kavram dgretimi.



ABSTRACT

The Effect of Game-Based Concept Teaching on the Academic Achievement of 3™ Grade Students in

Life Studies Course

Aim: The aim of this study was to examine the effect of game-based concept teaching practices
implemented in the 3™ grade Life Studies course on students’ academic achievement and the

permanence of learning.

Materials and Methods: The study was conducted within the framework of an experimental
research design, which is one of the quantitative research approaches. The research was carried out
during the 2023-2024 academic year in Elazig, Tirkiye. The study group consisted of two different
third-grade classes from two public primary schools selected through a convenience sampling method.
As data collection instruments, three different academic achievement tests developed by the
researcher were used for the three learning domains included in the 3™ grade Life Studies course. The
collected data were analyzed using the SPSS 22.0 statistical software package. Descriptive statistics
such as percentage, frequency, and standard deviation were calculated. The Shapiro—Wilk test was
used to examine the normality of the data distribution. In addition, paired and unpaired t-tests, as well
as two-way ANOVA tests, were used to examine the differences between the experimental and control

groups.

Findings: The findings of the study revealed that game-based concept teaching significantly
increased students’ academic achievement. The obtained results demonstrate that the game-based
teaching process supports students’ active participation in the learning process and has a positive
impact on conceptual learning. The results also indicated that the gender variable did not have a
significant effect on academic achievement. However, when the retention levels were examined, it
was determined that game-based concept teaching contributed positively to the permanence of

learning and helped students retain the acquired knowledge for a longer period of time.

Conclusion: The results of the study demonstrate that the game-based concept teaching
approach implemented in the 3™ grade Life Studies course is an effective instructional method for

improving students’ academic achievement and enhancing the retention of learning.

Keywords: Primary school, Life studeis, Concept teaching, Game-based concept teaching.
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1. GIRiS

Glnlmiz egitim anlayisi, 0Ogrencilerin bilgiyi ezberleyen bireyler olmaktan ziyade,
ogrendiklerini anlamlandirabilen, giinliik yasamla iliskilendirebilen ve aktif 6grenme siireclerine katilan
bireyler olarak yetistirilmelerini gerekli kilmaktadir. Bu dogrultuda, ilkokul diizeyinde derslerin temelini
olusturan kavramlarin nasil ogretildigi, 6grencilerin akademik basarilari ve 6grenmenin kaliciligi
acisindan énemli bir sorun alani olarak éne cikmaktadir. Ozellikle hayat bilgisi dersinde kavram
ogretiminde karsilasilan glglikler, etkili ve 6grenci merkezli 6gretim yontemlerinin kullanimini zorunlu
kilmaktadir. Bu baglamda arastirmanin giris boliminde arastirmanin amaci ve 6nemine, arastirmanin

sinirliliklari, varsayimlari ve tanimlarina yer verilmistir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Egitim sistemleri, toplumlarin degisen ihtiyaglarina ve bilimsel gelismelere bagh olarak sirekli
bir donistim sireci icerisinde bulunmaktadir. Glinlimizde bireylerden yalnizca bilgiye sahip olmalari
degil, ayni zamanda bilgiyi anlamlandirabilen, yorumlayabilen, problem ¢6zebilen ve yasamin farkli
alanlarinda kullanabilen bireyler olmalari beklenmektedir. Bu baglamda ¢agdas egitim anlayisi,
ogrencilerin 6grenme slirecinde aktif rol aldigi, bilgiyi yapilandirdigi ve cesitli beceriler gelistirdigi
O0gretim ortamlarinin olusturulmasini gerekli kilmaktadir. Bu gereklilik, 6gretim programlarinin
iceriginin yani sira Ogretim slreclerinde kullanilan yontem ve tekniklerin de yeniden

degerlendirilmesini zorunlu hale getirmektedir.

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisimin etkisi, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaclari,
O0grenme-6gretme teori ve yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen rolleri
etkilemektedir (MEB, 2018). Bu etkiden kaynaklanan degisim 21. yy bireylerinden, elestirel ve
Ustbilissel dustinebilen, liderlik yapabilen ve sorumluluk alabilen, 6z yeterligi gelismis, yaraticilik ve
girisimcilik 6zelliklerinin farkinda olan, 6z yénetim ve problem ¢dzme becerilerine sahip, empati ve
sorgulama yapabilen bireyleri ifade etmektedir (OECD, 2019; Trilling & Fadel, 2009; Voogt & Roblin,
2012; Pellegrino & Hilton, 2012). Giincellenen egitim-6gretim programlarinda bireylerin 21. yizyil
becerileriyle donanmis olarak yetismeleri beklenmektedir (Ananiadou & Claro, 2009; Binkley et al.,
2012). Bu becerilerin aktarilmasina yonelik hazirlanan programlar da salt bilgi aktaran bir yapidan
ziyade bireysel farkliliklari dikkate alan, deger ve beceri kazandirma hedefli, sade ve anlasilir bir yapida
hazirlanmistir (Millf Egitim Bakanhgi [MEB], 2018). Bu amagla hazirlanan programlar ise 6grenciyi
aktiflestirerek sadece bilgiyi alan degil aldigi bilgiyi sorgulayan, kullanan ve yeniden yapilandiran bir
birey olarak yetistirmeyi amaglamaktadir (Darling-Hammond et al., 2020; Hmelo-Silver, Duncan, &

Chinn, 2007).Egitim kurumlari, 6grencilere yalnizca temel bilgileri aktarmakla kalmayip onlara analitik,



elestirel ve yansitici diisinme, iletisim ve is birligi, girisimcilik, problem ¢6zme ve yasam boyu 6grenme

gibi bircok 21. yy becerisini kazandirmaya c¢alisan bir yapiya dénismustdr (Silva, 2009).

Bu genel amaglar dogrultusunda, MEB (2018) 6zel olarak hayat bilgisi dersinin amacini; temel
yasam becerilerine sahip, kendini taniyan, saglkli ve glivenli bir yasam siren, yasadigi toplumun
degerlerini 6ziimseyen, dogaya ve cevreye duyarli, arastiran, Ureten ve (lkesini seven bireyler
yetistirmek olarak belirtmistir. Bireylerin bu amaci gerceklestirmelerine yardimci olmak amaciyla tim
derslerde oldugu gibi hayat bilgisi dersinde de farkli 6gretim yontemleriyle 6gretim faaliyetlerini
gerceklestirmek programin hedefleri dogrultusunda dnem arz etmektedir. ilkokul cagindaki cocuklarin
bilissel ve psiko-sosyal Ozellikleri goz 6niline alindiginda ise farkh 6gretim yontemi denilince akla ilk

olarak oyun temelli 6gretim gelmektedir.

Oyun evrensel bir nitelik tasir ve cocugun oldugu her yerde varligindan soz ettirmekle birlikte
yasadigimiz dinyadaki ortami ¢ocugun diinyasina indirger (Er ve Karadeniz, 2022). Nitekim Sautot
(2006) oyunun cocuklar icin bir ihtiya¢ oldugunu, oyunun sosyal bir ara¢ olmakla birlikte bir 6grenme
araci oldugunu ayrica egitimi gliclendiren bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Oyun caginda olan ¢ocuk
icin oyun, sadece egitsel gelisim saglamakla kalmaz, ayni zamanda ¢ocugun ruh saglig ve duygusal
iliskilerine de olumlu katki saglar. Bu nedenle egiticilerin cocugun seviyesine uygun oyunlari planlamasi
oldukga o6nemlidir (MEGEP, 2009). Egitim ortamlarinda oyun temelli 6gretim yontemlerinin
kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonunu artirmakta ve 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici ve kalici hale

getirmektedir.

Alanyazin incelendiginde 06zellikle ilkokul seviyesinde hayat bilgisi dersinde kavram
Ogretiminde oyun temelli 6gretim ydnteminin kullanildigi c¢alismalarin yeterli sayida olmadig
gorilmuistir. Bununla birlikte hayat bilgisi dersinde yer alan kavramlarin 6gretiminde 6grencilerin
cesitli glglukler yasadigl ve kavram oOgretiminin geleneksel yontemlerle yiritilmesinin istenilen
diizeyde verimli sonuglar ortaya koymadigi goriilmektedir. Ogrencilerin kavram 6grenimi siirecinde
yasadiklari sorunlari en aza indirecek 6gretim yontemlerinin kullanilmasi, 6grencilerin 6grenmeye
yonelik ilgilerini artiracak ve 6grenme sirecinin daha etkili bir sekilde gerceklesmesine katki

saglayacaktir.

Bu baglamda oyun temelli 6gretim siirecinin ilkokul 6grencilerinin etkili ve verimli bir 6grenim
gecirmesine olan katkisi bircok c¢alismada belirtilmistir. Egitsel oyunlarin 6gretim sirecinde
kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme siireglerini olumlu yonde etkileyebilecegi diisinilmektedir. Bu
dogrultuda gergeklestirilen bu arastirmanin amaci; ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde uygulanan oyun
temelli kavram Ogretimi siirecinin 6grencilerin kavram 6grenimine yonelik akademik basarilarina

etkisini incelemektir. Bu genel amag dogrultusunda asagidaki alt amaglara cevap aranmistir:



1. Guvenli hayat, Glkemizde hayat ve dogada hayat 6grenme alanlarina yonelik olarak deney
ve kontrol gruplarinin 6n- son test puanlari arasinda anlamli fark var midir?

2. Ogrencilerin 6n test-son test puanlari cinsiyet degiskenine gére anlamli bir farklihk
olusturmakta midir?

3. Oyun temelli kavram o6gretimi slreci 6grencilerin kavram 6greniminde kahlciligi nasil

etkilemistir?

Bu arastirmanin dnemi ise; kavram 6greniminin bireyin diisinme, anlamlandirma ve problem
¢6zme slrecleri Uzerindeki etkisinden kaynaklanmaktadir. Kavramlar bireyin duslinmesini,
anlamlandirmasini ve yeni bilgileri yapilandirmasini saglayan zihinsel yapilardir. Hayat bilgisi dersinde
yer alan kavramlarin 6grenciler tarafindan dogru ve kalici bir sekilde 6grenilmesi 6grencilerin hem
akademik gelisimleri hem de glinlik yasam becerileri agisindan biyik énem tasimaktadir. Bununla
birlikte kavramlarin cogunlukla soyut yapida olmasi ve ilkokul 6grencilerinin somut islemler doneminde
bulunmalari kavram o6gretiminin 6grencilerin zihninde somutlastirilarak yapilandiriimasini gerekli
kilmaktadir. Bu somutlastirmayi saglamanin en etkili yollarindan biri oyun temelli 6gretim yontemidir.
Oyun temelli 6gretim, 6grencilerin 6grenme sirecine aktif katihmini saglamakta, kavramlarin daha
anlasilir hale gelmesine katkida bulunmakta ve 6grenmenin kaliciigini artirmaktadir. Ayrica oyun
gocuklarin biligssel, psiko-motor ve duyussal gelisimlerini destekleyen 6nemli bir etkinliktir. Oyun
aracihgiyla ¢ocuklar is birligi yapma, paylasma, kurallara uyma ve sorumluluk alma gibi sosyal becerileri

de gelistirebilmektedir.

Kavram, genel ozellikleri benzer olan nesneleri, olaylari ve siregleri gruplama bakimindan
kullanilan zihinsel bir siniflamadir (Tokcan, 2021). Gelecek 6grenmeleri anlamlandirmak igin kavramlar
Ozellikle sosyal bilim alanlarinda 6grencilerin deneyimlerini kontrol eden anahtarlar olarak
distnilmektedir (Akbas, 2020). Kavramlar bireyin dogumundan baslayarak gelisme gosteren ve bazi
zihinsel becerileri gerektiren bir olgudur. Egitimin taniminda oldugu gibi kavram 6grenimi de bireyler
acisindan bir suirectir ve bireyin bu sireci etkili bir sekilde yapilandirmasi son derece 6nemlidir. Clinki
kavramlar, bireyin problem ¢dzme, yaraticilik, sebep-sonug iliskisi kurma ve diger bircok beceri
alanlarinda bireyin gelisimi acisindan ona yardimci olmaktadir (Sahin ve Karaaslan, 2006). Bu noktada
kavram gelisimi bireylerin hem egitim hayatini hem de glinliik hayatini anlamlandirmasi agisindan
Onem arz eden bir slireg olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kavram gelisimi aslinda bir egitim sirecidir. Yani
egitimin dogasinda olan yakindan uzaga, basitten karmasiga, somuttan soyuta gibi bazi temel ilkeler
kavram gelisimi siirecini olusturmaktadir. Bu siirecte 6grenciler soyut fikir gergeklere iliskin biling

olusturarak yasam boyu bilgi edinme siirecine baslayabilirler (Seefeldt, Castle & Falconer, 2015).

Alanyazin incelendiginde hayat bilgisi dersinin diger bircok dersin ve yasam becerisinin temelini

olusturdugu gorilmektedir. Bu gercekten yola ¢ikilarak hayat bilgisi dersini ve bu dersin temelini teskil
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eden kavramlarin 6gretimi 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kavramlarin genel olarak
soyut oldugu ve ilkokul 6grencilerinin somut islemler doneminde olduklari distntldiginde, kavram
O0gretiminin  Ogrencilerin  zihinlerinde somutlastirarak yapilandirmalarina  firsat  verilmesi
gerekmektedir. Bu somutlastirmayi yapmanin bircok yolu olmakla birlikte, 6grencilerin zihinsel ve
fiziksel gelisimleri de gbz 6nilinde bulundurularak en yararli yéntemlerinden birinin oyun temelli

kavram 6gretimi olacagi anlasiimaktadir.

Oyunun c¢ocuklarin bilissel, psiko-motor ve duyussal olarak tiim yonlerine hitap etmesi oyun
temelli 6gretim yonteminin etkililiginin artmasina yardimci olacaktir. Oyun, insan yagaminin hemen her
asamasinda dikkat ceken bir etkinlik olmakla birlikte 6zellikle erken ¢ocukluk ve ilkokul déneminde
gocugun cevresini tanimasi, duygu, diisiince ve hayallerini ifade edebilmesi i¢in en etkili ve uygun dil
olarak kabul edilmektedir (Yildirrm ve Girsimsek, 2014). Cocuklarin gelisim sirecine bircok faktoérin
etki ettigini belirten Ozhan (1997) bu faktérlerin en ®nemlisinin oyun oldugunu, cocuklarin
oynamalarina yasak veya kisitlama getirmenin ¢cocuklarin gelisimlerine kdstek olma anlami tasiyacagini

ifade etmistir.

Oyun, bireylerin birgok yeterlik alaninin gelismesine katkida bulunur. Ayrica oyun birgok insani
degerin de gelisimine yardimci olur. Cocuklarda birlik olma, yardimlasma, hakkina razi olma, yenilgiyi
kabullenme gibi insani duygulari gelistirir. Cocuklar gérgti kurallarini, gevresindeki canlilari korumayi ve
onlara zarar vermemeyi de yine oyun sirasinda yaptigl etkinliklerle 6grenebilir (Tuncar, 1999).
Dolayisiyla toplumu meydana getiren bireylerin kii¢lik yaslardan baslayarak bu degerleri kazanmasi
saglikh bir sosyal yapinin olusmasina da katkida bulunur (Agbuba ve Aslan, 2021). Bu yoniyle oyun
temelli 6gretim yaklasimi yalnizca akademik basariyi artiran bir 6gretim yontemi degil, ayni zamanda
ogrencilerin sosyal, duyussal ve deger temelli gelisimlerini destekleyen bitiincil bir 6grenme ortami
da sunmaktadir. Alanyazin incelendiginde kavramlarin 6gretimine yonelik bircok arastirmaci tarafindan
calismalar yapildig goriilmektedir. Ancak 3. sinif hayat bilgisi dersindeki kavramlarin oyun temelli
o0gretimine yonelik bir arastirmayla karsilasiimamasi bu arastirmayi 6zgtin kilmaktadir. Oyunla 6gretim
yonteminin etkililigi yine bircok arastirmaci tarafindan belirtilmistir. Akkus (2021), Bayram ve Caliskan
(2019), Biter (2019), Karadeniz ve Er (2022) ve daha bircok egitimci oyunun 6grencilerin derslerine
yonelik tutum ve motivasyonlarina olumlu katkilar saglayacagini belirtmislerdir. Bununla birlikte
ozellikle hayat bilgisi dersinde kavram 6gretiminin oyun temelli etkinliklerle desteklenmesine yonelik
uygulamali galismalarin sinirh oldugu gorilmektedir. Bu nedenle s6z konusu arastirmanin, hayat bilgisi
dersinde kavram 6gretiminin oyun temelli 6gretim yontemiyle gergeklestirilmesine iliskin uygulamaya

dayali bulgular sunarak alanyazindaki boslugu doldurmasi beklenmektedir.

Bu baglamda arastirmanin sonuglarinin hem kuramsal hem de uygulamaya yonelik nemli

katkilar saglayacagi diisiinilmektedir. Arastirmadan elde edilecek bulgularin, ilkokul diizeyinde kavram
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ogretiminin nasil daha etkili gerceklestirilebilecegine iliskin 6gretmenlere yol gdstermesi, 6gretim
programlarinin uygulanmasina yonelik yeni yaklasimlar sunmasi ve oyun temelli 6gretim
uygulamalarinin hayat bilgisi dersindeki etkililigine iliskin bilimsel veriler saglamasi agisindan dnemli
oldugu degerlendirilmektedir. Ayrica arastirmanin, kavram 6gretimi slirecinin 6grencilerin akademik
basarilari ve 6grenmenin kalicihgl Gzerindeki etkisini ortaya koymasi bakimindan egitim bilimleri

alanindaki ilgili calismalara katki saglayacagi diistintilmektedir.

Sinirhiliklar, varsayimlar ve tanimlamalar

Bilimsel arastirmalarda elde edilen bulgularin degerlendirilmesinde, arastirmanin yurttildagu
kosullar ve arastirma siirecine iliskin bazi sinirhliklarin dikkate alinmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda
s6z konusu arastirma, calisma grubunun 6zellikleri, arastirma kapsaminda ele alinan 6grenme alanlari,
kullanilan veri toplama araglari ve uygulama siirecinin kapsami bakimindan asagida belirtilen

sinirhliklar cercevesinde gerceklestirilmistir.
Bu arastirma:

1. 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Elazig sehrinde bulunan Milli Egitim Bakanhgi’'na bagli iki
resmi ilkokulda 6grenim goren, iki Gglincl sinif 6grencileriyle,

2. Kavram 6gretimi slrecinde arastirmaci tarafindan yazilan ve deney grubuna uygulanan
egitsel oyunlarla,

3. Kavram Ogretimi sirecinde egitsel oyunlarin etkililigini ortaya ¢ikarmak icin 6grencilerin
akademik basarilarinin olgilmesinde kullanilan, arastirmaci tarafindan gelistirilen
akademik basari testleriyle,

4. “3. Sinif Hayat Bilgisi Ders Kitabi”’ndaki 4., 5. ve 6. 6grenme alanlarinda yer alan
kavramlarla,

5. Akademik basari testlerinden elde edilen verilerle,

6. Arastirmanin planlandigi ve uygulandigi dénemde uygulanan Hayat Bilgisi Ogretim

Programi ve bu programa dayali 6gretim siiregleriyle sinirhdir.

Bilimsel arastirmalarda elde edilen sonuglarin yorumlanmasinda arastirma siirecine iliskin bazi
varsayimlarin kabul edilmesi gerekmektedir. Bu arastirmada da veri toplama siireci, arastirma
grubunun 6zellikleri ve uygulama siirecine iliskin asagidaki sayiltilar kabul edilmistir.

Bu arastirmada;

1. Arastirma gruplarindaki 6grencilerin akademik basari testlerinde yer alan sorulariigtenlikle

cevapladiklari,

2. Arastirma gruplarina rehberlik eden 6gretmenlerin bilgi, beceri ve mesleki yeterliklerinin

birbirlerine denk oldugu,



3. Arastirma gruplarina rehberlik eden 6gretmenlerin kavram 6gretimi slirecini arastirmanin
amacina uygun olarak gerceklestirdikleri,

4. Arastirma gruplarindaki 6grencilerin bilgi, tutum, davranis ve gec¢mis yasantilarinin
birbirlerine yakin oldugu,

5. Arastirma gruplarinda yer alan 6grencilerin ailelerinin sosyoekonomik durumlarinin

birbirlerine yakin oldugu kabul edilmisgtir.

Bu arastirmada kullanilan bazi kavramlarin daha iyi anlasilabilmesi amaciyla asagidaki

tanimlara yer verilmistir:

Ogrenci: Bilgi, beceri, tutum ve deger kazanmak amaciyla 6grenme etkinliklerine katilan,
gelisimsel stirecleri dogrultusunda bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarda ilerleme gosteren kisidir

(Demirel, 2012).

Oyun: Bireylerin, glinlik ugrasilarinin disinda kalan zamanda belirli bir amaca yonelik olarak
fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandiriimis yer ve zaman igerisinde; kendine 6zgl kurallarla
yapilan, gonilli katihm yoluyla sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren eglenceli etkinlikler

(Hazar, 1994).

Egitsel oyun: Cocugu tanima ve tahlil etme, fikir ve karakter olusumunda yonlendirme, fiziksel
ve zihinsel yeteneklerinin gelisimi ile sosyallesme sirecinde katki sunma, pek cok kural ve ilkeyi

o0gretmede donanimli, gercek egitim araci (Ayan ve Diindar, 2009).

Kavram: Bilgiyi isleme ve depolama siirecinde kullanilan tiim araglarin bilesimi konumunda

olan, insanlarin yasamlarini stirdiirmelerine yardimci olan en temel zihinsel olusumlar (Sever, 2021).

Kavram 6gretimi: Bireylerin gevreleriyle iletisimi ve etkilesimi sonucunda kavram dagarciginin
zenginlesmesine yardimci olan, bireyin zihnine yerlesen sézciklerin zamanla diger sézciklerle kurulan

iliskiler sonucunda yeni 6grenmelere dontserek anlam kazanmasi sireci (Yildirim, 2010).

Oyun temelli 6gretim: Oyun temelli 6gretim, 6grenme iceriklerinin dijital ya da fiziksel
oyunlarin yapisal 6zellikleriyle butinlestirilerek 6grencilerin motivasyonunu, katilimini ve 6grenme

diizeyini artirmayi amaclayan bir 6gretim yaklasimidir (Prensky, 2001).



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu boélimde ilk olarak, arastirmanin kuramsal gergevesi ile ilgili bilgiler verilmis olup ikinci

olarak bu arastirmayla ilgili yapilan diger arastirmalarla yer verilmistir.

2.1. Kuramsal Bilgiler

Arastirmanin kuramsal ¢ercevesini; kavram ve kavram o6gretimi, kavram gelisimini agiklayan
kuramsal yaklasimlar, kavram 6gretimi strateji ve modelleri, kavram 6gretiminde kullanilan teknikler,
oyun ve oyun gesitleri, oyunun ¢ocugun gelisimindeki yeri ve 6nemi, egitsel oyunlar, oyunun egitimdeki
yeri ve 6nemi, oyun temelli 6gretim, oyun temelli kavram 6gretimi Hayat Bilgisi Dersi Ogretim
Program’nin genel yapisi, Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda kavram 6gretimi, genel baslklari

olusturmaktadir. Bu béliimde, s6z konusu basliklarla ilgili kuramsal bir ¢ergeve olusturulmustur.

2.1.1. Kavram ve Kavram Ogretimi

Kavramlar, insanlarin yasamini siirdirmesine yardimci olan en temel zihinsel olusumlardir
(Sever, 2021, s.12). Kavramlar, bireylerin yasamlari boyunca edindikleri deneyimleri islevsel hale
gelmesine yardimci olan, bireylerin yasam iliskilerini kolaylastiran, deneyimleri ve bilgileri organize
ederek gruplandinildigi kategorilerdir (Kilig, 2007). Kavramlar insanlar arasindaki iletisimi
kolaylastirmak icin ortak bir dil olusmasina yardimci olan (Tath, 2017), iki ya da daha fazla varligi ortak
ozelliklerine gore gruplandirip, birbirlerinden ayirt edilmesini saglayan (Ayas, 2010), temel ozellikleri
benzer olan nesneleri, olaylari ve siregleri gruplayan (Cannon 2002; Aktaran, Diindar, 2015), insan
zihninde anlamlanan, farkl obje ve olgularin degisebilen ortak dzelliklerini temsil eden (Ulgen, 2004)
kategorilerdir. Kavram, olgudan yola ¢ikarak gelistirilen bir zihinsel yapidir (Tokcan, 2015, s.7).
Alanyazinda incelenen diger kavram tanimlari da géz onlinde bulundurularak ulasilan sonuca goére
kavram, nesne ya da olgularin ortak 6zelliklerine gore zihinde yapilandirilarak kategorilere ayrilmasi

olarak tanimlanabilir.

Kavramlar, bireylerin ¢evrelerini anlamlandirmalarini saglayan en temel bilissel yapi taslaridir.
Kavram, nesne, olay veya olgularin ortak 6zelliklerine gore zihinde siniflandirilmasi sonucu olusan soyut
temsiller olarak tanimlanir (Ausubel, 2000; Novak, 2004). Kavramlar bireyin hem bilissel hem de dilsel
gelisimiyle yakindan iliskilidir; clinkl 6grenilen her yeni bilgi, 6nceden yapilandiriimis kavram sistemine
eklemlenerek anlam kazanir. Bu sireg, kavramsal yapilandirma (conceptual structuring) olarak
adlandirilir ve 6grencinin bilgi agini derinlestirir. Kavram 6grenme sireci, bireyin mevcut bilissel
semalariyla yeni karsilastig bilgileri karsilastirma, siniflandirma, iliskilendirme ve genelleme yoluyla
anlamlandirmasina dayanir. Bu baglamda Piaget’nin bilissel gelisim kuraminda yer alan 6ziimleme ve

uyumsama siregleri, kavram olusumunun temellerini olusturur (Piaget, 1952). Vygotsky (1978) ise
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kavram gelisimini, bireyin sosyal etkilesimler ve dil araciligiyla anlam Uretmesi olarak ele almis; bu

nedenle kavram 6gretimini sosyal etkilesimsel bir sire¢ olarak tanimlamistir.

Bireyler duyu organlar araciligiyla, cevrelerinden edindikleri bilgileri organize ederek bu
organizasyonu zihinlerinde kategorilere ayirdiklari kavramlar araciligiyla yaparlar. Cocuklarin
zihinlerinde kavramlarin yerlesmesi yavas ve zor bir sirectir (Sahin, Karaaslan, Coban, Ercan, 2018).
Ozellikle ilkokul cocuklarinin zihinsel gelisimleri distiniildiigiinde yeterince bilissel tecriibeleri olmayan
ilkokul cocuklarinin bu siireci en verimli sekilde gecirmelerine olanak saglayacak 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi gerekmektedir. Bireylerde 0grenme, somuttan soyuta dogru ilkesine gore
gerceklestiginden ve ilkokul 6grencileri de somut islemler doneminde olduklarindan dolayi kavramlarin

soyut olan yapisi somutlastirilacak etkinliklerle 6grencilere aktariimalidir.

Kavram Ogretimi slirecinde denenmis ve dogru oldugu bilinen tek bir yontemin olmadigi
belirtilmektedir (Celikkaya, 2020). Bununla birlikte genel olarak bireylerin kavram 6grenmeyi en alt
diizeyden baslayarak en (st dizeye dogru asamali olarak dort asamada 6grendigi belirtiimektedir

(Senemoglu, 2007, s.517-519):

» Somut Diizeyde; kavram Ogretiminin zihinsel stirecleri, objenin algilanan cercevesine
dikkat etme, objeyi diger objelerden ayirt etme, ayirt edilen objeyi ayni kapsam ve
durumlarda, farkh zamanlarda gordigiinde hatirlama.

» Tanima Diizeyinde; kavram 06grenmenin zihinsel sirecleri, objenin algilanabilen
cercevesine dikkat etme, objeyi diger objelerden ayirt etme, ayirt edilen objeyi hatirlama,
objeyi farkh ortam ve durumlarda da gordigiinde ayni obje olduguna iliskin genelleme
yapma, genelleme yapilan objeyi hatirlama.

» Siniflama Diizeyinde; kavram Ogretiminin zihinsel siregleri, her bir 6rnegi 6rnek
olmayandan ayirt etme, ayirt edilen 6rnekleri hatirlama, farkli bir kapsam ve durumda
karsilasilan her bir 6rnegin ayni 6rnek oldugu genellemesine varma, ayni sinifa ait olan en
az iki 6rnegin esdeger oldugu genellemesini yapma, yapilan genellemeyi hatirlama.

> Soyut Diuzeyde; kavram 6grenmenin zihinsel stregleri, kavram orneklerini dogru olarak
tanima, kavramin adini verme, kavramin tanimlanan 6zelliklerini ayirt etme, kavramin
toplumca kabul edilmis tanimini verme, kavramin benzer o6rneklerinden farklilasan

yonlerini agiklama.

Kavram 6gretiminin saglkli bir sekilde gergeklesebilmesi icin bazi yontemler 6nerilmektedir.
Onerilen yéntemlerin ortak 6zellikleri incelendiginde genel olarak derslerin égrenci merkezli islenmesi,
ders esnasinda konulara ait temel kavramlarin verilmesi, kavramlarla ilgili kalici 6grenmenin

gerceklesebilmesi icin devamh ve somut o6rneklerin sunulmasi ile konularin belirli araliklarla



tekrarlanmasi baglaminda ortak goruse varildigi goriilmektedir (Yilmaz, 2008). Kavramlar, bireylerin
zihinlerindeki temel bilissel yapilarin olusmasina ve yeni bilgileri anlamli bir sekilde 6grenmelerine
yardimci olur (Unal ve Er, 2017). Kavramlar bireylerin cevrelerindeki nesneleri siniflandirmalarini ve
daha etkili diisinmelerini saglar. Kavramlar daha 6nce yasantilar yoluyla edinilmis bilgilere bagli olarak
degisime ugrar ve yeni yasantilar bu kavramlarla anlam kazanir (Morris, 1996). Vygotsky (1998),
kavramlarin bireyin zihnine yerlesmesinin, zihin tarafindan meydana getirilmis belirli gagrimsal baglarin
otesinde bir olgu oldugunu belirterek, kavramlarin bireyin yeterli gelisimsel stireci tamamladigi zaman
gelisecek bir diisiince eylemi oldugunu ifade etmistir. Bu dogrultuda hayat bilgisi dersinde kavram
O0gretimi slireci, 6grencinin yasantilariyla bittinlesmis, deneyimsel, oyun temelli ve yapilandirmaci bir
anlayisla yuratilmelidir. Turkiye Yizyih Maarif Modeli (TYMM) de kavram 6gretimini “kavramsal
beceriler” bileseni altinda ele almakta; 6grencilerin siniflandirma, karsilastirma, ¢ikarim ve genelleme
yapma becerilerini etkin bicimde kullanmalarini hedeflemektedir (MEB, 2024). Boylece kavram
ogretimi, bilgi aktariminin 6tesine gecerek beceri temelli, deger odakli ve anlam kurucu bir 6grenme

slreci haline geldigi vurgulanmaktadir.

2.1.2. Kavram Gelisimi ve Kavram Gelisimini Agiklayan Kuramsal Yaklagimlar

Bireyin dogumuyla baslayan ve zihinsel birtakim aktiviteleri de igeren bir gelisim siireci
(Tokcan, 2021) olarak adlandirilan kavram gelisimi, bireyin yasaminin ilk yillarindan baslayarak tim
yasaml boyunca devam eden bir slirectir. Bireylerin bebeklikten baslayarak yasaminin ilk yillarinda
kazandigi bircok kavram problem ¢6zme, yaraticilik, sebep-sonug iliskisi kurma gibi becerilere sahip
olma noktasinda bireye yardimci olur (Sahin ve Karaaslan, 2006). Kavram gelisimi, cocuklarin
cevrelerindeki nesneleri, olaylari ve toplumsal olgulari anlamlandirirken olusturduklari zihinsel
yapilardaki degisimi ve olgunlasmayi ifade eder. (Bruner, 1966; Piaget, 1952; Vygotsky, 1986). Bu siireg,
bilissel gelisim kuramlarinin ortak paydasi olarak, cocugun etkinligi, sosyal etkilesimleri ve sembolik

araglarla (6zellikle dil) etkilesimi ¢ercevesinde aciklanmaktadir. (Piaget, 1952; Vygotsky, 1986).

Somut islemler déneminde olan ilkokul seviyesindeki bireylerde kavram gelisimi, bilissel, dilsel
ve sosyal gelisim siiregleriyle dogrudan iliskili olarak gorilmektedir. Bireyin cevresindeki olaylar
gormesi, duymasi, hissetmesi ve bunlarin sonucunda da gevresini anlamlandirmasi, bilgi edinmesi;
edindigi bilgileri zihninde yapilandirmasi kavram gelisim siirecinin 6nemli bir parc¢asi olarak
gorilmektedir. Kavram gelisim slirecinin temelinin, Piaget’in bilissel gelisim kurami ve Vygotsky’in
sosyo-kiltlrel 6grenme yaklasimi temeline dayandigi séylenebilir. Farkli kuramlar kavram gelisimini,
ya gelisim donemleri Gzerinden (Piaget), ya toplumsal—kiltirel aracilik izerinden (Vygotsky), ya da
temsillerin tiirleri ve 6gretim ilkeleri tGzerinden (Bruner, Ausubel, Gagné) ele almaktadir. (Ausubel,

Novak, & Hanesian, 1978; Bruner, 1966; Gagné, 1985; Piaget, 1952; Vygotsky, 1986). Bu bolimde



Piaget, Vygotsky, Bruner, Ausubel ve Gagné’nin yaklasimlari, kavram gelisimini nasil agikladiklari ve

kavram 6gretimi acisindan ne tir ilkeler sunduklarina deginilecektir:

> Piaget’nin Bilissel Gelisim Kurami ve Kavram Gelisimi; Piaget'ye gore bilissel gelisimin
temel birimi semadir ve semalar, bireyin cevresiyle etkilesimi sonucunda sirekli olarak
o0zlimleme ve uyumsama slirecleriyle degisip yeniden orgitlenir; bu siire¢ kavram gelisiminin
de temelini olusturur (Piaget, 1964;1952). Piaget, zekdnin kdkenlerinin, bebeklikten itibaren
cocugun duyusal-motor deneyimleri lizerinden nesne sirekliligi, nedensellik ve siniflama gibi
ilk kavramsal yapilarin ortaya c¢iktigini belirtmektedir. Piaget’in bilissel kurami temel
alindiginda, somut islemler déneminde (6-10 yas) olan birey mantikh disiinme becerisini
kazanmaya baslamakla birlikte bu becerinin somut nesne ve olaylarla sinirli oldugu
soylenebilmektedir. S6z konusu somut nesne ve olaylar kavram gelisimi ile iliskilendirildiginde
bu donem c¢ocuklarinin somutlastirarak 6grenebilecegi gerceginin goz ardi edilmemesi
gerekmektedir. Boylelikle bu donemdeki bireylerin nesneleri siniflandirmasi, kategorize
etmesi, nesnelerin benzerliklerini ve farkhliklarini ayirt etmesi, kavramlar arasinda iligki

kurabilmesi kavram gelisimi slireciyle buttnlestirilmektedir.

Piaget, bilissel gelisimi duyusal-motor, islem 6ncesi, somut islemler ve soyut islemler
donemleri olarak tanimlamis; kavramlarin 6zellikle somut islemler déneminde siniflama,
siralama ve tersine gevrilebilirlik gibi islemlerle daha istikrarli hale geldigini belirtmistir. Somut
islemler doneminde ¢ocuk, nesneleri ortak 6zelliklerine gore gruplama ve alt siniflar—Ust
siniflar iliskisini kurabilme kapasitesine ulagsmakta; bu da kavramlarin daha sistematik bir
bicimde yapilandiriimasina olanak vermektedir (Piaget, 1964; 1952; Piaget & Inhelder, 1972).
Piaget, kavram gelisimini ¢cocugun aktif kesif etkinlikleri ile dogrudan iliskilendirmis; gercek
nesnelerle etkilesim, deney yapma ve problem c¢6zme etkinliklerinin yeni kavramlarin
olusumunda kritik rol oynadigini vurgulamistir. Bu bakis acgisindan hareketle, kavram
ogretiminde cocuklarin sadece sozel agiklamalara maruz birakilmasindan ziyade, aktif olarak
siniflama, karsilastirma ve deneme-yanilma firsatlari bulmasinin gerekli oldugu ifade

edilmektedir (Piaget, 1964; Piaget & Inhelder, 1972).

> Vygotsky’nin Sosyo-Kiiltiirel Kurami ve Bilimsel-Giindelik Kavramlar; Vygotsky (1986),
ylksek zihinsel islevlerin kokenini toplumsal etkilesimde gérmekte ve kavram gelisimini,
kiiltirel olarak yapilan etkinlikler icinde kullanilan dil ve sembollerin igsellestirilmesi siireci
olarak agiklamaktadir. Vygotsky’'ye gore sozciik, hem kavramin bir tasiyicisi hem de kavramsal
genellemenin bir aracidir; bu nedenle dil ile dislince arasindaki iliski kavram gelisiminin
merkezindedir (Vygotsky, 1986). Vygotsky, ginliik kavramlar ile bilimsel kavramlar arasinda

ayrim yaparak, glinlik yasam deneyimlerinden dogan kavramlarla okulda sistematik olarak

10



ogretilen kavramlarin farkh gelisim cizgilerine sahip oldugunu belirtmistir. Vygotsky, ginlik
kavramlarin ¢ocugun plansiz ve dogal etkilesimleri icinde olustugunu ifade ederken; bilimsel
kavramlarin 6gretmen rehberliginde, bilingli dikkat ve s6zel tanimlara dayali olarak gelistigini
belirtmis ve her iki tiir kavram gelisim sirecinin karsilikli olarak birbirini etkiledigini

vurgulamistir (Vygotsky, 1986).

Vygotsky (1978) sosyo-kiiltlirel yaklasiminda kavram gelisimini, bireyin ¢evresiyle olan sosyal
etkilesimi sayesinde ilerleyebilecegi temeline dayandirmistir. Vygotsky, cocuklarin kavram
gelisimi silirecinin, yetiskinlerin ya da cocuk acgisindan yetkin bireylerin rehberliginde
gerceklesen sosyal 6grenmeler sayesinde olustugunu vurgulamaktadir. Buna gore, cevresiyle
etkilesim baglaminda basari saglayan birey, Ogretici rehberligi, akran 6grenmesi, zengin
O0grenme ortamlari, gizil 6grenme gibi 6grenme yontemleriyle kavram gelisim sirecini

destekleyecektir.

> Bruner’in Temsiller Kurami ve Kavram Ogrenimi; Bruner (1966), bilissel gelisimi ve
ogrenmeyi eylemsel, ikonik ve sembolik temsil olmak lizere ti¢c temel temsil bicimi Gizerinden
actklamistir. Eylemsel temsilde bilgi; dogrudan hareketler ve islemler yoluyla; ikonik temsilde
imgeler ve gorsel ornekler yoluyla; sembolik temsilde ise dilsel ve matematiksel semboller
yoluyla kodlanmaktadir. Bruner’e goére kavramlarin kalici bicimde 6grenilebilmesi, bu
kavramlarin ¢ocugun temsil diizeyine uygun bicimde sunulmasina ve giderek daha karmasik
sembolik yapilara donistiiriilmesine baglidir. Bruner, “spiral mifredat” anlayisiyla, temel
kavramlarin erken yaslardan itibaren cocugun gelisim diizeyine uygun bir dil ve temsil bigimiyle
islenmesini ve ilerleyen yillarda bu kavramlara daha soyut ve karmasik diizeylerde yeniden

dénilmesini 6nermektedir. (Bruner, 1966; 1960).

Bruner (1966) 6gretimi, 6grencinin kesfetmesini tesvik eden ve kavramlar arasindaki iliskileri
yapilandirmasina imkan veren bir slrec¢ olarak gormekte; iyi bir 6gretimin, disiplinin temel
fikirlerini ve kavramlarini anlamaya donik etkinlikler etrafinda orgltlenmesi gerektigini
savunmaktadir. Bu bakis agisindan yola c¢ikarak kavram 06gretiminin, 6grencinin sadece
tanimlari ezberlemesi degil, kavramin farkh temsillerini gérmesi, érnek ve karsi 6rneklerle
kavramin sinirlarini kesfetmesi ve kavrami disipliner bir yapi icinde konumlandirmasi yoluyla

gerceklestirilebilecegi sdylenebilir.

> Ausubel’in Anlamli Ogrenme Kurami ve Kavramsal Yapi; Ausubel (1968), 6grenmede en
onemli degiskenin bireyin halihazirdaki bilissel yapisi, 6zellikle de sahip oldugu kavramlar ve 6n
bilgiler oldugunu vurgular ve Unli ifadesinde “6grenme (izerinde etkili olan en 6nemli faktoriin,

ogrencinin bildikleri oldugunu” belirtir. Buna gore anlamli 6grenme, yeni bilginin 6grencinin
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mevcut kavramsal yapisindaki uygun aglara baglanmasiyla gerceklesir; bu bag kurulamadiginda
o0grenme ylzeysel ve ezbere doniik kalmaktadir (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1978). Ausubel
kavram gelisimini, st kavramlar ile alt kavramlar arasindaki iliskilerin bilissel yapida hiyerarsik
olarak orglitlenmesi cercevesinde ele alir ve 6n oOrglitleyicilerin, yeni kavramlarin yerlesecegi
cati cerceveyi sagladigini savunur. On érgitleyiciler, 6grenilecek kavramlardan daha genel ve
kapsayici bir dizeyde olup, 6grencinin dikkatini temel anlam iliskilerine cekerek vyeni
kavramlarla 6nceki kavramsal yapi arasinda kopri gorevi gorir (Ausubel vd., 1978; Ausubel,

1968).

Ausubel’in yaklasimi, kavram 6gretiminde Ust kavramlarin ve genel ilkelerin 6nce ele alinmasi,
ardindan daha 6zel kavramlara dogru ilerlenmesi gerektigini; bu silrecte kavramlar arasi
iliskileri gorindr kilan semalar, kavram haritalari ve aciklayici metinlerin kullanilmasinin anlamli
ogrenmeyi destekleyecegini gostermektedir. Bu nedenle Ausubel’in kurami, kavram
gelistirmeye yonelik yapilandirilmis aciklamalarin, iliskilendirici 6rneklerin ve o6n bilgi
yoklamalarinin 6nemini vurgulayan giicli bir teorik zemin sunmaktadir (Ausubel vd., 1978;

Ausubel, 1968).

> Gagné’nin Ogrenme Kosullari Kurami ve Kavram Ogrenimi; Gagné (1985), 6grenme
Urlnlerini entelektiiel beceriler, sozel bilgi, bilissel stratejiler, devinissel beceriler ve tutumlar
olmak Ulzere bes temel kategoride siniflandirmakta ve kavram 6grenimini 6zellikle entelektiiel
beceri kategorisi icinde ele almaktadir. Gagné, her bir 6grenme tirinin belirli dnkosul
ogrenmeler gerektirdigini ve bu 6nkosullar karsilanmadan daha karmasik kavram ve kurallarin
etkili bicimde 6grenilemeyecegini belirterek, 6gretimin tasariminda izlenmesi gereken dokuz
Ogretim olayi (dikkati gekme, hedefi bildirme, dnceki 6grenmeleri hatirlatma, uyarici materyali
sunma, rehberlik etme, performans ortaya c¢lkarma, doniit saglama, performansi
degerlendirme, kalicilik ve transferi artirma) ile bu olaylarin, 6grenmenin i¢ kosullariyla (6n
bilgi, glidiilenme, algisal hazirlik) uyumlu olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Kavram ogretimi
acisindan bakildiginda, bu model kavramin dnkosul alt kavramlarinin belirlenmesi, kavrama
yonelik net 6rnek ve karsi 6rneklerin sunulmasi, 6grenci performansina yoénelik diizenli donit
verilmesi ve kavramin yeni durumlara transfer edilmesini saglayan etkinliklerin planlanmasi

icin sistematik bir cerceve sunmaktadir (Gagné, 1985).

Gagné’nin kurami, kavram gelisimini tek basina acgiklamaktan ¢ok, farkli 6grenme tirleri
arasindaki iliskileri ve bu tirler icin gerekli 6gretim kosullarini tanimlayan bir 6gretim tasarimi
modeli olarak degerlendirilmektedir. Bu nedenle kavram 6gretiminde, Gagné’nin 6nerdigi olay
sirasina ve Onkosul analizine dayal planlama, kavramlarin asamali, sistematik ve

degerlendirilebilir bicimde 6gretilmesine katki saglamaktadir.
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Bireylerde kavram gelisiminin bazi 6zelliklere gbére olmasi gerektigi belirtiimektedir. Bu

baglamda alanyazin incelendiginde genel olarak tg¢ 6zellik 6n plana ¢itkmaktadir:

a) Kademeli Gelisim: Kademeli gelisim o6zelligine goére bireyler kavramlari dogrudan
ogrenmeye calismamalidirlar. Buna gore 6grenmenin temel ilkelerinden olan basitten
karmasiga, somuttan soyuta, yakindan uzaga ilkeleri temel alinmalidir. Kavramlarin somut
ozellikleri distintldigiinde ozellikle ilkokul seviyesindeki bireylerde soyut kavramlarin
O0gretimine ayri 6nem verilmesi gerekmektedir. Kavram 6grenimi siirecinde bireylerin
kavramlari somutlastirarak (oyun, gorsel araclar vb.) i¢sellestirmeye calismasi kavram
O0grenimi slirecine olumlu katkilar saglayacaktir. Bireylerin gelisim 6zellikleri
distnildiginde soyut kavramlarin ileri yas donemlerinde bireylere kazandirilmasinin
daha saglikli olacagina (Gagne, 1985) yonelik gorisler de bulunmaktadir. Ancak somut
islemler doneminde olan bireylerin bazi kazanimlarda yer alan soyut kavramlari da
ogrenmesi gerekliliginden yola ¢ikarak, somutlastirma yolunun kullanilmasinin, bireylerin
kavram 6grenimi siirecinde basariya ulasmalarina yardimci olacagi unutulmamalidir.

b) Deneyim Temelli Ogrenme: Deneyim temelli dgrenme ozelligine gore bireylerin
kavramlari en iyi sekilde 6grenmelerinin yolu yasanti temeline dayanmasidir. Buna gore
bireyler kavramlari en iyi sekilde gozlem, uygulama, etkilesim yani deneyim sonucunda
Ogrenirler. Bu baglamda oyun, deney, drama ve sinif iginde yapilan diger etkinlikler kavram
gelisimi noktasinda 6nem arz etmektedir (Bruner, 1966).

c) Dilsel Gelisim ve Kavram Gelisimi: Dil gelisimi ve kavram gelisimi birbirini tamamlayan iki
unsur olarak gorulmektedir. Bireyin kavram edinimi sireci dil gelisimiyle dogrudan iligkili
olarak gorilmektedir. Kavramlarin dogru bir sekilde anlamlandirilmasi igin bireyin yeterli
sozclk dagarcigina sahip olmasi gerektigi distnuldiginde dil gelisimi icin yapilan
calismalarin kavram gelisimini de destekledigi sonucuna ulasiimaktadir (Clark, 1993).

d) Gelisimsel Uygunluk: Kavram gelisiminin cocugun dogumuyla baslayan ve zihinsel birtakim
becerileri iceren bir gelisim siireci (Tokcan, 2021) oldugu duslinildiglinde, bireyin gelisim
dénemleri gdz onilinde bulundurularak 6gretilecek kavramin gelisim dilizeyine uygun
olmasi gerekmektedir. Ozellikle ilkokul dénemindeki bireylerin gelisimsel 6zellikleri baz
alindiginda, kavramlarin sadece ezberlenip anlamlandiriimamasinin 6niine ge¢cmek
(Flavell, 1985) icin somut islemler doénemine uygun kavramlarin verilmesi, soyut
kavramlarin verilmesinin gerektigi durumlarda da bu kavramlarin somutlastirilarak

verilmesine yonelik bir kavram 6gretim siirecinin planlanmasi gerekmektedir.

Kavram gelisiminde dil, hem bilissel hem de sosyal bir kopri goérevi gérmektedir. Dil,

kavramlarin etiketlenmesi ve siniflandiriimasi araciligiyla dislinmeyi organize eder. Clark (1993),
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cocuklarin sozcik dagarciginin genislemesinin, kavramlar arasi iliskileri ayirt etme becerisini
glclendirdigini; Gelman ve Markman (1986) ise c¢ocuklarin kategoriler arasi ¢ikarim yapma
yeteneklerinin kavramsal genelleme sirecinde belirleyici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica Bruner’in
(1966) “enaktif-ikonik—sembolik temsil” modeli, cocugun somut deneyimlerden soyut diisinmeye
gecisini aciklayarak kavram gelisiminin yasantisal temellerini ortaya koymaktadir. Bu model, ilkokul
diizeyinde soyut kavramlarin 6gretilmesinde somut araclar, gorseller ve etkinliklerin kullanilmasinin
bilissel uygunluk agisindan gerekliligini vurgulamaktadir. Son yillarda yapilan arastirmalar, s6z konusu
somut araglardan rehberli oyun ve etkilesimli 6grenme ortamlarinin kavramsal gelisimi belirgin
bicimde destekledigini gostermektedir. Alanyazin incelendiginde oyun temelli 6gretimin, dogrudan
Ogretime gore kavramsal Ogrenme dahil bircok ciktida anlamh dizeyde ustlinlik sagladigi
gorilmektedir. Dolayisiyla kavram gelisiminin yalnizca 6gretimsel anlatimla degil, deneyimsel ve sosyal
slreclerle de desteklenmesi gerekliligi s6z konusu olmaktadir. Sonug olarak kavram gelisimi, bireyin
yasanti yoluyla bilgi edinmesi, dili etkin bicimde kullanmasi ve sosyal etkilesim icinde anlam insa
etmesiyle ilerleyen dinamik bir siire¢ olarak gorilebilir. Bu slirecte 6gretmen rehberligiyle birlikte
somut deneyimlere dayali etkinliklerin ve yapilandiriimis oyunlarin, kavramlarin zihinde kalici bicimde
yerlesmesini kolaylastiracagi ongorilmektedir. Hayat bilgisi dersi 6zelinde bu durum, 6grencilerin
cevrelerini anlamlandirmalarini, kavramlar arasi iliskiler kurmalarini ve bilgiyi anlamli bicimde
yapilandirmalarini destekleyen temel bir gelisimsel asamayi temsil etmektedir. Bu baglamda kavram

0gretimi stirecine yonelik strateji ve modellerin bilinmesi 6nem arz etmektedir.

2.1.3. Kavram Ogretimi Strateji ve Modelleri

Kavram o6gretimi, kavramlarin tanimlanmasi, ayirt edici ve ortak 6zelliklerinin belirlenmesi,
ornek-6rnek olmayan durumlar yoluyla yapilandiriimasi ve farkli baglamlarda kullanilmasini siireglerini
kapsayan planli 6gretim dizenlemelerini gerektirdiginden dolayi, kavramlarin sistematik bicimde
ogretilmesi icin gelistirilmis strateji ve modeller bulunmaktadir (Klausmeier & Hooper, 1974; Merrill &
Tennyson, 1977; Taba, 1962). S6z konusu strateji ve modeller bireylerin farkli 6grenme stilleri temel
ahinarak olusturuldugundan dolayi, kavram 0Ogretimi sirecinde bireylerin 6grenme 6zellikleri goz
onlinde bulundurularak en etkili strateji ve model belirlenmelidir. Alanyazin incelendiginde genel

olarak su kavram 6gretimi strateji ve modellerinden bahsedilebilir:

> Hilda Taba Kavram Ogretimi Stratejisi; kavram ogretimini dgrencilerin verilerden yola
¢ikarak kavram ve genelleme gelistirdigi tUmevarimsal bir dislinme sireci olarak ele alir.
Taba’nin kavram gelistirme stratejisinde 6gretmen, yapilandirilmis soru sorma yoluyla
ogrencilerin verileri gruplayip kategorize etmelerini, benzerlik—farkhlklari belirlemelerini ve

bunlardan hareketle kavrami ve genellemeleri formile etmelerini saglar (Taba, 1962). Sekil
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1’de Hilda Taba kavram 06gretimi stratejisini somutlastirmak amaciyla 6rnek bir model

olusturulmustur:

Listeleme
Aile
Toplum
Trafik
Yangin
Ev
Deprem
Aile Toplum
Trafik Yangin
Ev Deprem
Guvenlik Afetler
kurallar
Gruplama Ad Verme

Sekil 1. Hilda Taba kavram olusturma stratejisine 6rnek

> Klausmeier Kavram Olusturma Modeli; kavramlari bireyin sahip oldugu zihinsel temsiller
ve bu temsillerin gelisimsel dizeyleri agisindan ele almakla birlikte; kavramsal gelisim, 6z
niteliklerin tanimlanmasi ve bu niteliklere gére érneklerin siniflanmasi sireci olarak agiklanir
(Klausmeier & Hooper, 1974). Klausmeier (1976), bireylerin kavramlari doért seviyede
gelistirdigini aciklamakta ve s6z konusu dort seviyeyi; somut, tanima, siniflama ve
bicimlendirme seklinde her biri farkli seviyede zihinsel Urlnler iceren basamaklardan
olustugunu belirtmektedir. Somut diizeyde kavram olusumu; birey kavramin farkinda
oldugunda ve onu digerler kavramlardan ayirdiginda gergeklesmektedir. Tanima diizeyinde
kavram olusumu; birey kavrami farkli ortam ve baglamda gordigli zaman tanidiginda
yasanmaktadir. Siniflama diizeyinde kavram olusumu; birey en az iki kavramin birbiriyle
iliskilendirmede, o6rnek ve Ornek olmayan kavramlardan ayirt etmede, kavramlarin ortak
ozelliklerini belirtmede ve kendi ifadeleriyle tanimlamalarini saglayarak olusmaktadir. Formal
diizeyde kavram olusumu; bireyin kavramla iliskili 6rneklerini dogru tanidiginda, belirleyici

ozelliklerini, adini sdylediginde olusmaktadir (Klausmeier, 1976).

» Merrill-Tennyson Kavram Kazanimi Stratejisi; kavram 6gretimini bilissel 6zelliklerin acikca
tanimlandigl ve sistematik 6rnek—06rnek olmayan sunumlariyla desteklenen bir 6gretim

tasarimi problemi olarak ele alir (Merrill & Tennyson, 1977). Buna gore kavram ornekleri gercek
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nesneler, modeller, olaylar, sekiller ve sozlii betimlemeler seklinde olabilir. Merrill-Tennyson
kavram kazanimi stratejisi timdengelimsel bir kavram 6gretimi stratejisi olmakla birlikte;
kavramlarin tanimlanmasi, agiklanmasi, alistirma ve test yapilmasi siireclerinden olusmaktadir.
Sekil 2’de Merrill-Tennyson kavram kazanim stratejisini somutlastirmak amaciyla 6rnek bir

kavram 6gretim sekli gésterilmistir:

[ Hedef Kavram: Hava olay l

A 4
Ornek olanlar Ornek olmayanlar
| I
Yagmur Deprem
Kar Trafik kazast
Dolu Temizlik
Riuzgar Guvenlik

1. Alistirma yapilmasi

(")grvnnlvrc ornek olan durumlar ile ornek
olmayan durumliar kontrol amach ayirt ettirllir.

!

2.Test yapilmasi

Ogrencilere hava olayi ile ilgili drnek durumlar
ve ormek olmayan durumlan ayirt etme ile ilgili
test yapilir

Sekil 2. Merrill-Tennyson kavram kazanimi stratejisi 6rnegi

» Joyce ve Weil Kavram Kazanimi Stratejisi; bireylerin kavramlari érnek/érnek olmayan
ornekler Gzerinden karsilastirma, siniflama ve kural gikarma yoluyla kesfettikleri bir model
olmakla birlikte, kavram kazanim stratejisi, Bruner ve arkadaslarinin kavram olusumu
calismalarina dayali, yapilandiriimis bir timevarimsal 6gretim modeli olarak sunulmaktadir
(Joyce & Weil, 1986). Stratejide temel slireg, 6gretmenin dnceden belirlenmis bir hedef kavram
icin 6rnek olan ve 6rnek olmayan setleri sunmasi ve 6grencilerin bu 6rnekleri inceleyerek
kavramin kritik ozelliklerini tahmin etmelerine dayanmaktadir. Ogrenciler, verilen yeni
orneklerin “6rnek olan/6rnek olmayan” kategorisine ait olup olmadigina karar verirken
duslincelerini gerekcelendirir ve O6gretmen siire¢ boyunca 6grenci dislinme stratejilerini

goruntr kilar (Joyce & Weil, 1986; Kinghorn, 1991).
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Hedef Kavram: Sorumluluk

Ornek olanlar Ornek olmayanlar
Odevleri zamaninda yapmak Bagkasinin esyalann izinsiz almak
Okul egvalarimi diizenli kullanmak Okul kurallarmna uymamak
Evde verilen gorevleri yerine getirmek Arkadaslanna kot davranmak
Trafik kurallarina uymak Ders galismamak

()glvx\( ilerden ek drnek ve drnek olmayan durumlar istenir.
Ogrencilerden kavrami tammlan istenir,

[pucu sunulur

Ogrencilerden kavrams veniden tamumlamalan istenir,
Ormekler ve kavram arasindaki iliski tartsgilie

Odevleri zamaninda yapmak neden sorumluluk igin iyi bir Srnektir?

Sekil 3. Joyce ve Weil'in kavram kazanim stratejisine 6rnek

> Michaelis ve Garcia’nin Kavram Ogretim Stratejisi; kavramlari planli bir analiz,
orneklendirme ve uygulama dizisi icinde ele alan kavram 6gretim sirecini gerektirmektedir.
Buna gore kavram Ogretimi; kavramin acikca tanimlanmasi ornek ve karsi-Orneklerle
somutlastirilmasi, listeleme-gruplama-isimlendirme yapilmasi ve 6grencilerin kendi 6rneklerini

Gretmeleri izerine gerceklestiriimelidir (Michaelis & Garcia, 1996).
Michaelis ve Garcia’nin kavram 6gretim stratejisinde tipik olarak su adimlar yer alir:

a. Kavramin program baglaminda sec¢ilmesi ve tanimlanmasi,

b. Kavramlailiskili temel sorularin ve alt kavramlarin belirlenmesi,

c. Ogrencilere, kavrami temsil eden cesitli somut, gérsel ve metinsel érneklerin sunulmasi,
d. Ornekler lizerinden ortak ve ayirt edici 6zelliklerin tartigsilmasi,

e. Ogrencilerin kavrami farkli durumlara uygulamasini saglayan etkinliklerin planlanmasi.

> Martorella’nin Kavram Analizi Stratejisi; kavram analizini, kavramlarin Gst—alt iliskileri,
kritik 6zellikleri, 6érnekleri ve sinir durumlari lzerinden sistematik olarak ¢oziimlendigi bir
strateji olarak gergeklestirmektedir. Kavram analizi, kavramin 6nce biitinden (genel gerceve)
ele alinip sonra parcalarina ayrildigi timdengelimsel bir yaklasim olarak sunulur (Martorella,

1996; 1972).
Martorella’nin kavram analizi stratejisinde 6gretmen:

a. Kavramin ait oldugu Ust kavrami ve kategori sistemini agiklar,
b. Kavramin tanimini ve kritik 6zelliklerini belirtir,

c. Ornek ve érnek olmayan durumlar tizerinden kavramin sinirlarini gésterir,
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d. Ogrencilerle birlikte kavramin giinliik yasam ve giincel olaylarla iliskisini tartisir,

e. Kavramla ilgili genelleme ve ilkeleri vurgular (Kocan ve Gegit, 2024; Martorella, 1996).

> De Cecco Kavram Ogretim Modeli; kavram 6gretimini dgretmenin, kavramlara iliskin
nitelikleri ve degerleri sistematik bicimde tanimladigl ve karmasik kavramlarda 6grenilecek
nitelik sayisini azaltarak 6grenciyi odaklandirdigi bir siire¢ olarak modellenmektedir (De Cecco
& Crawford, 1974). De Cecco (1974)'nun kavram 6gretim modeli, dokuz asamali bir yapi iginde

sunulmakta ve su temel 6geleri icermektedir:

a. Ogrencilerin kavramlari 6grendikten sonra onlardan beklenilenlerin agiklanmasi,

b. Kavramin ve alt kavramlarin segilmesi,

c. Kavramin kritik 6zellikleri ve olasi degerlerinin belirlenmesi,

d. Karmasik kavramlarda, bir derste ele alinacak nitelik sayisinin azaltilmasi ve odaklanmanin
saglanmasi,

e. Ornekler ve drnek olmayanlar tizerinden kavramin sistematik olarak yapilandirilmasi,

f. Yakin cevreden 6rnekler sunulmasi,

g. Ogrencilerin kolayca kavrayabilecegi yeni olumlu érneklerin verilmesi,

h. Soru sorma ve siniflama etkinlikleriyle 6grencinin kavrami aktif bicimde islemesi,

i. Son asamada, kavramin yeni durumlara transferini yoklayan degerlendirme etkinlikleri

yapilmasi.

> Rowntree Modeli; kavram Ogretimini Ozellikle agik ve uzaktan 6grenme baglaminda
gelistirilerek, 6gretim materyallerinin gelistiriimesini planlama, gelistirme ve degerlendirme

asamalarindan olusan bir stireg olarak ele alir (Wahidah, lbrahim & Muslim, 2019). Bu modelin:

a. Planlama asamasinda, hedef kitle, hedef davraniglar (6grenilecek kavramlar dahil), icerik

kapsami ve degerlendirme o6lcutleri belirlenir.

b. Gelistirme agsamasinda, kavramlari 6grencinin kendi kendine ¢alisarak 6grenebilecegi acik,
adim adim vyapilandiriimis materyaller (modiller, e-modiller, calisma yapraklar vb.)
olusturulur.

c. Degerlendirme asamasinda, materyallerin kavram Ogrenme (zerindeki etkisi hem
bicimlendirici (6grenci donitleri) hem de sonug odakh verilerle gézden gegirilir ve gerekirse
model dénglsel olarak tekrar planlama asamasina donilir (Wahidah, Ibrahim & Muslim,

2019).

Rowntree modeli dogrudan kavram o6gretimi modeli olarak adlandirilmasa da, uzaktan ve
teknoloji destekli ortamlarda kavramlari iceren 6grenme materyallerinin sistematik

gelistirilmesi icin sik¢a kullanilan bir 6gretim tasarimi modeli olarak alanyazinda yer almaktadir.
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> Stones’un Kavram Ogretimi (Temel Ogretim) Modeli; 6gretimi psikolojik temelli “temel bir
o0gretim modeli” icinde ele alir ve 6zellikle kavram olusumu ve bilissel slireclere vurgu yapar.
Bu modelde 6gretmenin rolli; hedef davranislarin (bunlar arasinda kavramsal davranislar da
yer alir) acgik bicimde belirlenmesi, 6grencinin giris 6zelliklerinin tanilanmasi ve 6gretim—
degerlendirme donglslnin sistematik olarak yiritilmesi olarak belirtiimektedir (Stones,
1989;1979). Stones, kavramlarin t¢ asamali 12 maddeden olusan bir modelle 68retilmesine

yonelik gelistirdigi modelde asamalari su sekilde belirtmektedir:

a. Etkilesim oncesi asamada, 6gretim konularinin analizi yapilir ve 6grencilerin dnceki bilgileri

saptanir.

b. Etkilesim asamasinda, 6grencilere on bilgiler verilir, yeni kavramlari isimlendirmede
kullanilacak asamalar aciklanir, basit drnekler sunulur, 6rnek olan ve 6rnek olmayan kavramlar
arasindaki fark vurgulanir, 6rnekler gesitlendirilir, 6rnek olmayan durumlar belirtilir, yeni 6rnek
olan ve 6rnek olmayan durumlar belirtilerek 6grencilere tanimlanir, 6grenciler zihinlerinde
sekillendirdikleri kavrami agiklamalari icin cesaretlendirilir, en bastan sona kadar uygun

ornekleme yapilir.

c. Degerlendirme asamasinda, 6grencilerden kavramin dogasina uygun verecekleri yeni

ornekleri 6rnek olmayanlardan ayirmalari beklenir.

Aciklanan kavram 6gretimi strateji ve modelleri kavramlarin bireyler tarafindan etkili ve kalic
bir sekilde 6grenilmesini saglamak amaciyla gelistirilmekle beraber; bireylerin hazirbulunusluklarina,
zihinsel vyapilarina, 6grenme stillerine gore farklilagtirilarak kullanilabilir. Dolayisiyla ilkokul
seviyesindeki bireylerin bilissel, sosyal-duygusal ve gelisim 6zellikleri dikkate alinarak gergeklestirilecek

kavram Ogretimi sureci etkili ve verimli bir 6gretimin gergeklestirilmesine yardimci olacaktir.

2.1.4. Kavram Ogretiminde Kullanilan Teknikler

Kavram o6gretimi, bireylerin diinyayr anlamlandirmak icin kullandiklari bilissel semalarin
yapilanmasina yardimci olan planli ve sistematik bir 6gretim siireci olarak gortlmektedir. Kavramlarin
sadece tanimlarla 6grenilmedigi, 6rnek-6rnek olmayan durumlarin karsilastiriimasi, farkh goérseller,
bilissel geliski olusturma, problem ¢6zme, etkinlik temelli uygulamalar ve son yillarda oldukga popiler
olan dijital ©Ogrenme araglariyla desteklenmesi gerektigi alanyazinda bir¢ok c¢alismada
vurgulanmaktadir (Akin, 2017; Ayas, 2020; Cayci, 2018; Jonassen, 2006; Tinkler, 2021). Bununla
birlikte kavram 6gretiminin bireylerin zihinsel temsil sistemlerini harekete geciren ¢oklu 6rneklem,
orgutleme ve iliskilendirme stratejilerini icermesi gerektigi de vurgulanmaktadir (Jonassen, 2006).

Kavram 6gretiminde genel olarak kullanilan teknikler asagidaki alt basliklarda agiklanmistir:
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2.1.4.1. Gorsel Orgiitleyicilere Dayah Teknikler

Gorsel orgtleyiciler, bilgiyi diizenlemek, kavramlar arasindaki iliskileri agik hale getirmek ve

bireylerin biligsel siireglerini desteklemek amaciyla kullanilan grafiksel temsil araglari olarak

tanimlanmaktadir (Dye, 2000). Gorsel orgitleyiciler, kavramlarin siniflandiriimasi, karsilastirilmasi ve

iliskilendirilmesi gibi zihinsel islemleri kolaylastirmalari nedeniyle kavram 6gretiminde giicli araglar

olarak kabul edilmektedir. Kavram 6gretiminde yaygin olarak kullanilan baslica gorsel orgitleyiciler

sunlardir:

>

Kavram Haritalari; kavramlarin hiyerarsik bir yapi icinde gosterildigi, kavramlar arasindaki
iliskilerin yonlendirilmis baglayici ifadelerle agiklandigi yapilar olarak tanimlanmalardir
(Novak & Gowin, 1984). Kavram haritalari, 6grenenin kavramlar arasindaki iliskileri gorsel
olarak yapilandirmasini saglayan etkili bir 6grenme aracidir (Daley, Morgan & Beman,
2016). Kavram haritalari tek bir kavramin ayni kategorideki diger kavramlarla iliskisini
belirten somut grafiklerdir (Tokcan, 2015). Bireylerin, kavram haritalari araciligiyla mevcut
bilgilerini dlizenleyerek yeni bilgileri anlamh bir sekilde algilamalari beklenmektedir.
Alanyazin incelendiginde kavram haritalarinin kavramsal anlamayi arttirdigi, kavram

yanilgilarini belirgin hale getirdigi ve Ustbilissel farkindaligi destekledigi gérilmektedir.

Zihin Haritalan; temel kavramin merkeze alinarak alt kavramlarin dallar halinde
gosterildigi, cagrisim temelli gorsel oOrgitleyicilerdir. Tony Buzan (1990) tarafindan
gelistirilen bu teknik, bireylerin zihinsel yapilandirma siireclerini destekleyerek kavramlarin
bir btlin olarak gorilmesine yardimci olur. Zihin haritalari kavram 6gretimi siirecinde 6n
bilgi aktivasyonu, kavramlar arasi bag kurma ve yaratici distinme becerilerini desteklemek
amaciyla kullanilabilir (Buzan & Buzan 1990). Zihin haritalari hem 6gretim araci hem
O0grenme araci hem de gorsel 6grenme araci olarak kullanilmaktadir (Goodnough & Woods,

2002).

Kavram Aglan; kavramlar arasindaki iliskilerin digtimler seklinde gosterildigi ag yapilarini
ifade eden gorsel orgitleyiciler olarak tanimlanmaktadir (Quillian, 1967). Kavram aglari,
semantik aglarin bilgiyi orgltlemede zihinsel bir mekanizma olusturarak kavramsal
anlamayi giclendirmektedir. Kavram aglari 6zellikle alt kavram-iist kavram iliskilerinin
acitklanmasi, kavramlarin  6zelliklerinin  karsilastiriimasi  ve kavramsal vyapilarin

¢6zlimlenmesi amaciyla kullanilmaktadir (Collins & Quillian, 1969).

Balik Kilgigi Diyagrami; Kaoru Ishikawa (1976) tarafindan gelistirilen bu teknikte,
problemlerin nedenlerini sistematik bir sekilde analiz etme siireci benimsenmektedir. Bu

diyagram, bir sonug ya da temel kavramin merkezde yer almasiyla bu sonuca etki eden alt
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faktorlerin dallar halinde gosterildigi bir analiz slirecine dayanmaktadir (Ishikawa, 1976).
Kisacasl bu teknik, bir problemin nedenlerini ve alt nedenlerini belirleme noktasinda

kullanilmaktadir.

Yapilandirilmis Grid; bireylere hedef kavramin 6rneklerini, 6zelliklerini veya kategorilerini
iceren bir matris sunarak dogru eslestirmeler yapmalarini isteyen bir degerlendirme
aracidir (Johnstone & Ambusaidi, 2001). Yapilandiriimis grid 6zellikle kavram yanilgilarini
belirlemede etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu teknik kavram &gretiminde
kavramlarin siniflandiriimasi, 6rnek-6rnek olmayan kavramlarin ayrimi ve kavram
ozelliklerinin dogru bir sekilde tanimlanmasi siireglerinde etkili olmaktadir (Yalginkaya ve
Karaca, 2021). Bireylerin kavramsal yapilari sistematik bir sekilde degerlendirmelerini

saglamaktadir.

Tanilayici Dallanmis Agag; alternatif 6lcme ve degerlendirme tekniklerinden biri olarak
kullanilmaktadir. Bu teknikte birey her adimda ilgili dogru- yanls niteligimdeki sorulara
cevap vererek bir sonraki asamaya gecer ve bireyin gidecegi yoni verdigi cevaplar belirler.
Boylece kavram vyanilgilari dallanarak belirlenir (Trowbridge & Wandersee, 1994).
Tanilayici dallanmis agag (TDA) teknigi, bireylerin belirli bir konu hakkinda 6n bilgilerini ve
sahip olduklari kavram yanilgilarini belirlemek icin kullanilacak degerlendirme araglarindan

biri olarak goértlmektedir (Celikkaya, 2020).

Anlam Coziimleme Tablolari; kavramlarin ayirt edici ve ortak 6zelliklerinin tablo seklinde
karsilastiriimasini saglar (Johnson & Pearson, 1984). Ogrencilerin kavramlari daha iyi
tanimasinda, yeni bir kavrami i¢sellestirmesinde ve kavrama iliskin 6zelliklerde farkindalik
kazanip kategorilendirme yoluna gitmesinde kullanilacak bir teknik olarak gorilmektedir
(Yalginkaya ve Karaca, 2021). Anlam ¢6ziimleme tablolari, bireylerin karsilastigi kelime ya
da kavramlarile ilgili 6n bilgilerine, kavramlar arasi iliskilere ve kavram kategorilerine vurgu

yapmaktadir (Tuncel, 2020).

Kavram Karikatiirleri; farkh karakterlerin ayni kavramla ilgili farkli gérisleri temsil ettigi
cizimler olarak tanimlanmaktadir (Keogh & Naylar, 1999). Bu baglamda ¢izilen
karikaturlerle bireylerin hedef kavrami yorumlamalari beklenmektedir (Sexton, 2010).
Farkli ortamlarda kullanilabilen ve genis alanlara hitap edebilen bir 6grenme-6gretme
slreci olan kavram karikatirlerinin 6grenme ortamlarinda kullaniimasi bireylerin duygu,
diisiince ve gorislerini sosyal ortamlarda ifade etme ve tartismalarina olanak tanir

(Kaptan, 2020).
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> Bilgi Haritalar; 6grenenin metindeki bilgiyi diglimleyerek baglantilar halinde organize
etmesine olanak taniyan alternatif degerlendirme araglari olarak tanimlanmaktadir. Bu
araglar kavram 6gretiminde kavramlarin iliskisel yapilarini gostererek bireylerin bitincul
bir bilgi yapisi olusturmasini kolaylastirir (Dansereau, 1985). Bilgi haritalari, farkli
deneyimlere sahip gozlemcilerin birden fazla ayrinti dizeyinde iletisim kurmasini ve
O0grenmesini saglayan, kapsayici bilgi ve iliskilerin gorseli olarak algilanmaktadir (Faiz,
2020). Bireyler soz konusu algilarini, fikirlerin hiicre icinde bulundugu ve bir dizi etiketli
baglanti araciligiyla diger ilgili fikirlere baglandigi hicre-baglanti veya hicre-bag
temsilleriyle gergeklestirirler (Yalginkaya ve Karaca, 2021). Bilgi haritalarinda metnin 6zeti
diiz bir metinden daha kolay elde edildiginden dolayi bireylerin yeni bir bilgiyi 6grenmeleri

kolaylagsmaktadir (Tokcan, 2015).

> Kavramsal Degisim Metinleri; kavramsal degisim kuramina dayanmakla birlikte, 6ncelikle
ogrencinin hedef kavrama yonelik yanilgisi ifade edilir ve ardindan bilimsel bilgi ile bir
celiski olusturulur. Son asamada ise kavram tutarli bir cercevede sunulur (Posner, Strike,
Hewson & Gertzog, 1982). Bu teknige gore, kavramsal degisimin gerceklesmesi icin bazi
sartlarin saglanmasi gerekmektedir. Bu sartlar; yetersizlik, anlasilabilirlik, mantiklilik ve
verimlilik asamalarindan olusmaktadir (Posner vd., 1982). Kavramsal degisim metinleri
bireylerin zihinlerinde var olan kavram yanilgilarini kavramlarin bilimsel ifadeleriyle
uyumlu hale getirmeyi ve bu yanilgilari gidermeyi amaglayan metinlerdir. S6z konusu
metinler hazirlanirken 6ncelikle bireylerin konuylaiilgili var olan kavram yanilgilari belirlenir
ve bu yanilgilar kavramlarin bilimsel olarak kabul edilen agiklamalariyla aralarindaki farklar
ortaya cikarilir. Daha sonra bireylerin kavramlari agiklamalarindaki yanlishklarinin farkina

varmalari icin bireylere sorular sorulur (Hynd, 2001).

> Kelime iliskilendirme Testi; bireylerin kavramla ilgili cagrisimlarini belirlemek ve kavramsal
yapilarini analiz etmek icin kullanilmaktadir (Bahar, Johnstone & Sutcliffe, 1999). Kelime
iliskilendirme testi (KiT), kavram 6gretimi siirecinde bireylerin kavramlarla ilgili zihinsel
semalarini sekillendirmede etkili bir teknik olarak kullanilmaktadir. KiT, bireylerin bilissel
yapisini, yapida bulunan kavramlar arasindaki iliskilerin yeterli olup olmadigini tespit etmek
amaciyla kullanilan etkili tekniklerden biridir (Bahar ve Ozatli, 2003). KiT tekniginde
bireyler, belirli bir slre icerisinde herhangi bir konuda verilen bir anahtar kavramin
cagristirdigi kelimeleri bulmaya calisir. KiT tekniginde bir uyaran kelimeye cevap olarak
ortaya ¢ikan yanitlarin analizi, kavramin anlami ile ilgili dngora saglayabilir (Degirmenci,

2020).
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>

Kavram Bulmacalari; kavramin parcalarinin veya o6zelliklerinin bulmaca formunda
bireylere sunuldugu bir teknik olmakla birlikte; bireyler parcalari bir araya getirerek dogru
kavram yapisina ulasmaya calisir. Kavram bulmacalari, kavramsal degisimi desteklemede

etkili bir teknik olarak kullaniimaktadir (Hewson, 1992).

Tahmin Et-Gozle-Acikla; tekniginde bireylerin kavram yanilgilarini ortaya ¢ikarmak g
asamadan olusan bir stire¢ s6z konusudur. Buna gore ilk asamada bireylere bir olay ya da
deney hakkinda bilgi verilir ve sonucun ne olabilecegi tahmin etmeleri istenir. ikinci
asamada bireylerin tahminde bulunduklari olay ya da deney gerceklestirilir. Uglincii
asamada ise bireylerin tahminleri ile gdzlemlerini karsilastirarak olay ya da kavramlari
zihinlerinde yeniden yapilandirmalarina olanak saglayacak agiklamalar yapmalari beklenir
(White & Gunstone, 1992). Ogretmen bu siirecte yapici ydnlendirmeler ile bireyleri

destekler.

V Diyagrami; bir kavramin teorik boyutu (kavramlar, ilkeler, kuramlar) ile pratik boyutunun
(veri, gozlem, sonuglar) ayni anda diistiinilmesini saglayan iki stitunlu bir arag olarak ifade
edilmektedir (Novak & Gowin, 1984). V diyagrami ile bireylerin teorik bilgilerin pratige
aktarilarak kullanilmasi s6z konusudur. V diyagramlari, 6grenme-6gretme siirecinin
basinda, sire¢ sirasinda ve sonunda bazi kritik sorulari cevaplandirarak, bilissel diizeyde,
daha anlamli, derin ve kalici 6grenmenin gergeklesmesini saglamada kullanilir (Tokcan,

2015).

iki ve Ug Asamali Teshis Testleri; bireylerin kavram yanilgilarini belirlemek amaciyla
gelistirilen alternatif degerlendirme araglari olarak gériilmektedir. iki asamali teshis
testlerinde ilk bolim bireylerin segmeli bir soruya verdigi cevabi, ikinci bolim ise bu
cevabin gerekgesini icermektedir. Bu yapi bireylerin sadece dogru-yanlis yanitini degil ayni
zamanda disinme bicimini de ortaya cikardigi icin kavram yanilgilarinin nedenlerini
belirlemede oldukga etkili bir tekniktir (Treagust, 1988). Uc asamali teshis testleri ise; iki
asamall teshis testlerinin gelistiriimesiyle olusturulmustur. Bu testlerde bireylerin dnce
cevap sonra gerekce sunmalari beklenirken; li¢clincli asamada bireylerin her iki se¢cimine
iliskin gliven dizeyleri 6l¢iliir. Glven dlizeyi bilgisi, bireylerin yanilgilarinin rastlantisal mi
yoksa icsellestirilmis mi oldugunu belirlemede 6nemli bir rol oynar. Bireylerin yanlis cevaba
yliksek given duymasi, gigli kavram vyanilgisi olarak goérilmektedir (Caleon &

Subramaniam, 2009).
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2.1.4.2. Teknoloji Destekli Kavram Ogretimi Teknikleri

Teknoloji destekli kavram Ogretimi, dijital araglarin bireylerin kavramlari yapilandirma
sureclerini destekleyen bilissel araclar olarak kullaniimasi (Jonassen, 1996) siirecine dayanmaktadir.
Dijital ortamlar; soyut kavramlarin gorsellestirilmesi, kavramlar arasi iliskilerin modellenmesi ve ¢oklu
temsiller aracihgiyla bilginin  yeniden vyapilandirilmasini  saglayarak anlamli  6grenmeyi
desteklemektedir (de Jong & van Joolingen, 1998; Jonassen, 1996). Dijital araglar, bireylerin kavramlar
arasi baglantilari kurmasini ve kavramsal yapilari yeniden dizenlemesini kolaylastirarak 6grenmenin
derinlesmesine katki saglamaktadir (Nesbit & Adesope, 2006). Teknoloji destekli kavram 6gretimi,
yalnizca bilgi sunumunu dijital ortama tasimak degil; ayni zamanda bireylerin kavramlar etkilesimli
bicimde i¢csellestirdigi, bilgiyi yeniden yapilandirdigi bir 6gretim siireci tasarlamayi hedeflemektedir. Bu
baglamda alanyazinda teknoloji destekli kavram 06gretimi silirecinde yaygin olarak su teknikler

kullanilmaktadir:

> Dijital Kavram Haritalama Araglar; bireylerin kavramlar arasindaki iliskileri
gorsellestirmelerine, hiyerarsik yapilari dijital ortamda diizenlemelerine ve baglantilari
kolayca degistirebilmelerine imkan taniyan (CmapTools, MindMeister, Inspiration vb.)
uygulamalardan olusmaktadir. Jonassen (1996), dijital kavram haritalarini bireylerin bilgiyi

yapilandirmasina yardimci olan bilissel araglar olarak tanimlamaktadir.

> Bilgisayar Tabanh Similasyonlar; bireylerin soyut kavramlari deneysel olarak
kesfetmelerini, degiskenler arasi iliskileri goérmelerini ve hipotezleri test etmelerini
saglayan etkilesimli 6grenme ortamlari olarak gortlmektedir. Similasyonlar, bireylerin
bilimsel kesif yapmalarina yardimci olan, kavram yanilgilarini agiga ¢ikartan ve kavramlarin
daha derin anlasilmasini saglayan araclar olarak kullaniimaktadir (de Jong & van Jooligen,

1998).

> Arttinlmis Gergeklik (AR) Uygulamalari; dijital nesnelerin gercek dinya Uzerine
yerlestirilmesiyle bireylere (¢ boyutlu, etkilesimli bir kavram 06grenim deneyimi
sunmaktadir. AR destekli uygulamalar, 6zellikle soyut, karmasik ve uzamsal iliskiler iceren
kavramlarin anlasiimasini kolaylastirmakla birlikte, 6grenme ortamlarinda bireylerin
kavramsal anlamalarini arttirmakta, somutlastirilamayan kavramlarin daha goriiniir hale
gelmesine yardimci olmaktadir (Al-Ansi vd., 2023). Bu yoniyle AR uygulamalari, bireylerin
kavramlar arasindaki iliskileri deneyimsel olarak kesfetmelerine ve bilissel etkilesim yoluyla

kavram yanilgilarinin azaltilmasina katki sunabilir.

> Dijital Hikaye Anlatimi; multimedya araglariyla olusturulan kisa, anlamli hikdyeler

aracitligiyla kavramlarin iliskilendirilmesini artirmakla birlikte, bireylerin kavramlari
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duyussal ve bilissel baglamlarla birlestiriimesine olanak tanidigi icin kavramsal anlamayi

arttiracagi 6ngorilmektedir (Robin, 2008).

» VYapay Zeka Destekli Kavram Analizi Araglan; bireylerin kavramlar arasindaki iliskileri
gormelerine olanak tanimaktadir. Yapay zeka destekli 6grenme analitiginin bireylerin
kavramsal yapilari gérmelerine yardimci oldugu ve kavram 6gretiminin kisisellestirilmesine

katki sunabilecegi belirtilmektedir (Holmes & Tuomi, 2022).

2.1.4.3. Ekinlik, Problem ve Oyun Temelli Kavram Ogretim Teknikleri

Etkinlik, problem ve oyun temelli 6gretim teknikleri, bireylerin kavramlari deneyimleyerek,
iliskilendirerek, aktif katiimlari sayesinde somutlastirarak yapilandirmalarini  amaclayan
uygulamalardan olusmaktadir. S6z konusu teknikler yapilandirmaci 6gretim yaklasimi temelinde
olusturulmaktadir. Problem temelli ve etkinlik odakh 6grenme modellerinin, kavramlar arasi iligkilerin
derinlemesine anlasilmasina katki sagladigi belirtiimekle beraber (Hmelo-Silver, Duncan & Chinn,
2007), iyi tasarlanmis egitici oyunlarin da bireylerin bilissel stireglerini aktif hale getirerek kavramlarin
icsellestirilmesi slirecini destekledigi ifade edilmektedir (Gee, 2003). Bu baglamda alanyazin

incelendiginde s6z konusu teknikler su sekilde ifade edilebilir:

> Etkinlik Temelli Kavram Ogretimi; bireylerin kavramlari yaparak-yasayarak
deneyimlemeleri siirecine dayanmaktadir. Dewey’in deneyimsel 6grenme kuramina
dayanan bu teknik, 6grenenin bilgiyi dogrudan etkilesime girerek yapilandirmasini

hedeflemektedir.

> Problem Temelli Kavram Ogretimi; bireylerin bilgiyi gercekgi, anlamli ve ¢6ziim gerektiren
bir problem baglaminda 6grendikleri yapilandirmaci bir teknik olmakla birlikte;
kavramlarin problem ¢ézme stirecinin dogal bir pargasi haline getirerek bilgiyi daha derin
ve kalici bicimde anlamalarini saglayan bir siire¢ olarak ylritilmesine imkan tanimaktadir
(Barrows, 1986). Problem temelli kavram oOgretimi slireci, kavramlar arasi iliskileri
anlamlandirmada, agiklama yapma ve bilimsel muhakeme becerilerini gelistirmede

bireylere katki saglamaktadir (Hmelo-Silver vd., 2007).

> Sorgulamaya Dayali Kavram Ogretimi; bireylerin kavramlari soru sorma, hipotez
olusturma, kanit toplama ve ¢ikarim yapma siiregleriyle 6grendigi etkinlik tabanli bir teknik
olarak goriilmektedir. Bu baglamda sorgulama sirecinin, kavram 0&gretiminde
yapilandiriimis etkinliklere gére daha yliksek diizeyde kavramsal donlisim sagladigi ifade
edilmektedir (National Research Council, 2000). Bu teknik, bireylerin kavramsal arasi

iliskileri kendi bilissel siirecleriyle yeniden yapilandirmalarina olanak tanimaktadir.
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> Oyun Temelli Kavram Ogretimi; karmasik kavramlarin iliskilendirilmesi, problem ¢ézme
stratejilerinin gelistirilmesi ve kavram yanilgilarinin fark edilmesi agisindan etkili bir teknik
olarak gorilmektedir (Gee, 2003). Egitici oyunlarin, bireylerin bilissel stireclerini aktive
ederek 6grenmeyi destekledigi vurgulanmakla birlikte (Prensky, 2001); kavram 6gretimi
slrecinde, kavramlarin problem ¢6zme doéngileri ve oyunlastirma unsurlari araciligiyla
O0gretilmesi 6nem arz etmektedir. Oyun temelli kavram 6gretimi siireci bu doktora tezinin

temelini olusturdugundan dolayi sonraki baslklarda detayli olarak incelenecektir.

2.1.5. Oyun ve Oyun Cesitleri

Oyun, cocuklarin bilissel, sosyal ve duygusal gelisimlerini destekleyen en dogal 6grenme
etkinligi olarak tanimlanir ve gelisim psikolojisi ile egitsel arastirmalarda temel bir kavramdir. Piaget
(1962), oyunu cocugun cevresiyle etkilesimi sonucunda edindigi semalar pekistirdigi ve yeniden
diizenledigi bir stire¢ olarak aciklamis; oyun tiirlerini cocugun bilissel gelisim asamalarina paralel olarak
alistirma oyunu, sembolik oyun ve kuralli oyun biciminde siniflandirmistir. Bu siniflar, ¢cocugun
nesneleri kesfetmesinden sembolik temsil kapasitesini gelistirmesine ve sosyal kurallari
icsellestirmesine kadar uzanan gelisimsel bir ¢izgi olusturur. (Piaget, 1962). Vygotsky (1978) ise oyunu,
cocugun gelisiminde “yakinsak gelisim alanini” genisleten kiltirel—sosyal bir etkinlik olarak ele almis
ve Ozellikle sembolik—rol oyunlarinin soyut diisinme, 6z-diizenleme ve sosyal isbirligi becerilerini
gelistirmede kritik rol oynadigini gostermistir. Bu yaklasim, oyunun yalnizca eglence degil, ayni
zamanda cocugun toplumsal normlari, rolleri ve kavramsal kategorileri deneyimleyerek 6grendigi bir

baglam oldugunu ortaya koymaktadir. (Vygotsky, 1978).

Oyun cesitleri konusunda alanyazinda farkl siniflandirmalar bulunmakla birlikte, okul 6ncesi
ve ilkokul donemi oyunlarinin sosyal gelisim agisindan en ¢ok kullanilan siniflandirmasi Parten’in (1932)
sosyal oyun kategorileridir: yalmz oyun, paralel oyun, birliktelik oyunu ve isbirlikli oyun. Bu
siniflandirma, cocuklarin sosyal etkilesim dizeylerine gére oyunun yapisini aciklamak icin halen
gecerliligini korumaktadir. Bunun yaninda Caillois (1958), oyunu vyapisal 6zelliklerine gére agon
(rekabet), alea (sans), mimicry (taklit-rol), ilinx (hareket—heyecan) seklinde doért temel kategoriye
ayirmis ve bu kategoriler glinlimUiz egitim oyunlari arastirmalarinda referans olmaya devam etmistir.
Pellegrini ve Smith (1998) ise ¢ocuk oyunlarini bilissel ve sosyal islevleri agisindan ele alarak fiziksel
oyun, yapl-insa oyunu ve dramatik oyun gibi tiirlerin farkh gelisim alanlarini destekledigini ortaya

koymustur.

Oyun, cagdas gelisim psikolojisi ve egitim arastirmalarinda cocuklarin bilissel, sosyal ve
duygusal gelisimini destekleyen temel bir 6grenme baglami olarak ele alinmaktadir. UNESCO (2018),

oyunu erken ¢ocukluk egitiminde “temel 6grenme yaklasimi” olarak tanimlamakta ve oyunun problem
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¢O6zme, yaraticilik, sosyal katihm ve 6z-diizenleme becerilerini gelistirdigini vurgulamaktadir. Bunula
birlikte oyun temelli 6grenmenin, dort temel ozelligi (amaglilik, etkilesim, anlamhhk, kesif)
tanimlayarak, oyun tirlerinin ¢ocugun aktif katiimini ve anlamlandirma sireglerini destekledigi

belirtilmektedir (Zosh vd., 2018).

Guncel oyun calismalari incelendiginde, oyun tiirlerinin bilissel ve sosyal islevleri bakimindan
siniflandinldigr goérilmektedir. Whitebread ve O’Sullivan (2020), oyunu fiziksel oyun, kurgusal
(simgesel) oyun, sosyal oyun, kural temelli oyun ve yapi-insa oyunlari olmak lizere bes temel kategori
altinda toplamistir. Bu kategoriler, cocuklarin hem bireysel kesif stireclerini hem de akranlariyla isbirligi
kurmalarini saglayan genis bir gelisim alanini kapsar. Ayrica yapilandirilmis oyun, rehberli oyun ve
serbest oyun arasindaki ayrimin egitsel tasarim agisindan kritik oldugu, rehberli oyunun cocuklarin
gelisiminde daha etkili olabilecegi belirtilmektedir (Fisher vd., 2011). S6z konusu gincel
siniflandirmalar, oyunun yalnizca gelisimsel bir stire¢ degil, ayni zamanda etkili bir 5grenme ve 6gretim
araci oldugunu gostermektedir. Bu nedenle pek c¢ok egitim sistemi, 6gretim programlarinda oyun
temelli 6grenme yaklasimlarini benimsemekte ve oyunu hem pedagojik bir arac hem de 6grenme
motivasyonunu artiran dogal bir slire¢ olarak konumlandirmaktadir (UNICEF, 2018). Bu baglamda

cocuklarin gelisiminde oyunun yeri ve 6neminin incelenmesi gerektigi distintilmektedir.

2.1.6. Oyunun Gocugun Gelisimindeki Yeri ve Onemi

Oyun, cocugun gelisiminde yalnizca eglence amach bir etkinlik degil, bilissel, sosyal, fiziksel ve
duygusal sireglerin bitlincll olarak desteklendigi temel bir 6grenme baglamidir. Modern gelisim
psikolojisi, oyunu ¢cocugun cevresiyle etkilesim kurdugu, problem ¢6zdiigu, kendini ifade ettigi ve sosyal
rolleri deneyimledigi bir gelisim ortami olarak tanimlamaktadir (Ginsburg, 2007; Hirsh-Pasek vd., 2020).
Arastirmalar, oyunun beynin sinaptik baglantilarini gliclendirdigini, ytrutlci islevleri destekledigini,
sosyal bilis ve 6z-diizenleme becerilerinin gelisimi icin kritik bir rol oynadigini géstermektedir (Lillard

vd., 2013; Whitebread & O’Sullivan, 2020).

Oyun, cocugun gelisim alanlarinin birbirinden ayri degil, bitlincll bicimde ilerledigini gosteren
temel bir etkinliktir. Fiziksel oyun kas-iskelet gelisimini gli¢clendirirken; sembolik oyun dil gelisimini,
sosyal oyun ise isbirligi, empati ve sosyal kurallari 6grenmeyi destekler (Frost, Wortham & Reifel, 2012;
Pellegrini & Smith, 1998;). Bu nedenle oyun, uluslararasi egitim kurumlarn tarafindan gelisimin
vazgecilmez bir araci olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla oyunun bireylerin ¢esitli gelisim alanlarina
yaptigl katkilar bireyin biitlincil gelisimi agisindan son derece dnemli gorilmektedir. Bu baglamda
alanyazin incelendiginde oyunun bireylerin 6zellikle asagidaki gelisim alanlarinin gelisimine katki

sagladigl ifade edilmektedir.
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2.1.6.1. Oyunun Bireyin Fiziksel Gelisimine Etkisi

Oyun, bilyik ve kiicik kas gruplarinin gelisimi, koordinasyon, denge ve motor kontrol
becerilerinin kazanimi igin kritik bir etkinliktir. Fiziksel oyun tlrleri—kosma, tirmanma, ziplama, top
oyunlari gibi—c¢ocugun motor becerilerini dogal bicimde gelistirmekte ve fiziksel sagligi
desteklemektedir (Pellegrini & Smith, 1998). Fiziksel etkinlik iceren oyunlarin ¢cocuklarda kalp saghgi
saghk, kemik yogunlugu ve obezite riskinin azalmasi gibi uzun vadeli gelisimsel katkilari kanitlanmistir
(Ginsburg, 2007). Ayrica acik havada oyun, duyusal bitlinlesmeyi, cevresel farkindaligi ve risk
degerlendirme becerisini artirmakta; cocugun cevresiyle daha gilivenli ve etkin etkilesim kurmasini
saglamaktadir (Frost vd., 2012). Bu nedenle fiziksel oyun, erken cocukluk déneminde temel bir

gelisimsel gereklilik olarak kabul edilir.

2.1.6.2. Oyunun Bireyin Sosyal Gelisimine Etkisi

Sosyal oyun, cocuklarin isbirligi yapma, paylasma, sosyal kurallari takip etme ve akran iliskilerini
yonetme becerilerini gelistirdigi temel bir sosyal 6grenme baglamidir. Parten’in sosyal oyun
siniflandirmasina gore cocuklar paralel oyundan isbirlikli oyuna dogru ilerledikce sosyal etkilesim
kapasiteleri gelisir ve grup icinde rol alma, ortak amac belirleme ve ¢atisma ¢6zme becerileri gliclenir
(Pellegrini & Smith, 1998). Oyun sirasinda ¢ocuklarin sosyal bilis, zihin kurami (baskalarinin distince ve
duygularini anlama) ve empati becerilerinin gelistigini gostermektedir (Lillard vd., 2013). Ozellikle
dramatik ve rol oyunlar, cocuklarin sosyal roller, normlar ve kultirel davranis bicimlerini
ogrenmelerine katki saglar (Whitebread & O’Sullivan, 2020; Vygotsky, 1978). Bu nedenle oyun, sosyal

gelisimin dogal ve en etkili 6grenme etkinliklerinden biri olarak gérilmektedir.

2.1.6.3. Oyunun Bireyin Psiko-Sosyal Gelisimine Etkisi

Oyun cocuklarin duygularini ifade etmelerini, stresle basa ¢cikmalarini ve psikolojik dayaniklilik
gelistirmelerini saglayan giivenli bir alan sunar. Ozellikle sembolik ve dramatik oyunlar, cocuklarin
korku, kaygi, 6fke gibi duygularini sembolik senaryolar tizerinden islemesine olanak tanir ve bu sireg
saghkli duygusal dizenleme ile iliskilidir (Ginsburg, 2007). Akran etkilesimi iceren oyunlar, sosyal
uyumu, benlik algisini ve aidiyet duygusunu gelistirmekte; cocuklarin sosyal kimliklerini kesfetmelerine
yardimci olmaktadir (Whitebread & O’Sullivan, 2020). Psiko-sosyal gelisimin temel sirecleri olan
Ozgiiven, 6z-dlizenleme ve empati becerileri de oyun yoluyla desteklenir (Hirsh-Pasek vd., 2020). Bu
nedenle oyun, ¢ocugun duygusal iyilik halinin gelismesi agisindan vazgecilmemesi gereken temel

etkinliklerden biri olarak gortilmektedir.
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2.1.6.4. Oyunun Bireyin Zihinsel Gelisimine Etkisi

Oyun, problem c¢6zme, planlama, dikkat, bellek, mantiksal dislinme gibi bilissel sirecleri
glclendiren temel bir deneyimdir. Piaget’ye gore oyun, cocugun bilissel semalarini pekistirmesine ve
veni kavramlar olusturmasina firsat tanir; 6zellikle sembolik oyun, zihinsel temsil kapasitesinin
gelisiminde kritik bir role sahiptir (Piaget, 1962). Oyun temelli etkinliklerin yiritici islevler (¢calisan
bellek, dikkat kontrol(, bilissel esneklik) Gzerinde glgli olumlu etkileri oldugunu ortaya koymustur
(Lillard vd., 2013). Yapi-insa oyunlari (lego, bloklar vb.) matematiksel disinme, mekansal akil yiritme
ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmektedir (Frost vd., 2012). Bu nedenle oyun, ¢ocugun bilissel

gelisimini hizlandirici bir etken oldugu belirtilebilir.

2.1.6.5. Oyunun Bireyin Dil Gelisimine Etkisi

Oyun, ozellikle sosyal ve dramatik oyun baglamlarinda cocuklarin sozclik dagarcigini
genislettigi ve dilsel ifadeyi gliclendirdigi bir 6grenme ortami sunar. Arastirmalar, oyun sirasinda
gocuklarin yeni sozciikler 6grendigini, karmasik climle yapilari kurdugunu ve iletisim stratejilerini
gelistirdigini gdstermektedir (Zosh vd., 2018). Ozellikle dramatik oyunlarin, gocuklara rol dili, sosyal
diyaloglar ve hikaye kurma firsatlari sunarak anlati becerilerini gelistirmektedir (Whitebread &
O’Sullivan, 2020). Ayrica oyunun, dil kullaniminin dogal bir sosyal baglamda gerceklesmesini
sagladigindan, hem alici hem de ifade edici dil becerilerinin gelisimine katki sagladigi da belirtiimektedir

(Hirsh-Pasek vd., 2020).

2.1.7. Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar, 6grenme hedeflerini gergeklestirmek amaciyla tasarlanan ya da var olan
oyunlarin belirli 6gretim amaglarina gére yeniden yapilandirilarak kullanildigi oyunlardir (Backlund &
Hendrix, 2013; Zeng, Parks, & Shang, 2020). Alanyazin incelendiginde egitsel oyunlarin, 6grencilerin
aktif katihmini destekleyen, geri bildirim saglayan ve 6grenmeyi eglenceli hale getiren 6gretim araclari
oldugu vurgulanmaktadir (Kocabatmaz & Saracoglu, 2024). Egitsel oyunlar, 6gretim slirecine 6grenme
hedefleri dogrultusunda yapilandirilmis oyun aktivitelerinin bilingli olarak dahil edilmesiyle 6grenmeyi
destekleyen pedagojik araclar olarak tanimlanmaktadir (Frost vd., 2012). Fiziksel ve sosyal etkilesime
dayali egitsel oyunlar, 6zellikle ilkokul diizeyinde, 6grencilerin bilissel, sosyal ve duyussal gelisimlerini
destekleyen 6nemli 6gretim etkinlikleridir (Pellegrini & Smith, 1998). Oyun temelli etkinliklerin sinif
icinde kullanilmasi, 6grencilerin derse yonelik ilgilerini artirmakta, 6grenme siirecini somutlastirmakta

ve bilgiyi deneyim yoluyla yapilandirmalarina imkan tanimaktadir (Waite-Stupiansky & Findlay, 2001).

Fiziksel egitsel oyunlarin temel 6zelligi, 6grencilerin kurallar takip ederek, isbirligi yaparak,

problem ¢ozerek ve motor becerilerini kullanarak 6grenme sirecine aktif bicimde katilmalaridir
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(Jarrett Maxvell vd., 1998). Bunun yaninda, egitsel oyunlar 6grencilerin sosyal etkilesimlerini
artirmakta, sinif ici iletisimi giliclendirmekte ve 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmelerini
saglamaktadir (Randel, Morris, Wetzel, & Whitehill, 1992). Literatiir, 6zellikle ilkokul diizeyinde fiziksel
egitsel oyunlarin akademik basariya, dikkat slirelerine ve kavram oOgrenimine anlamh katkilar
sagladigini gostermektedir (Altinbulak, Emir, & Avci, 2006; Karamustafaoglu & Kilig, 2020). Alanyazin
incelendiginde egitsel oyunlarin genellikle dramatik oyunlar, hareketli oyunlar, kuralli oyunlar, isbirligi
oyunlari ve materyal destekli oyunlar gibi kategorilere ayrildigi gértilmektedir (Frost vd., 2012). Bu tir
oyunlar, 6grenilecek icerigin dogasina uygun olarak segilmekte ve her biri farkli 6grenme giktilarini
desteklemektedir. Ornegin kuralli oyunlar siklikla kavram siniflamays, iliski kurmayi ve problem ¢ézmeyi
desteklerken; dramatik oyunlar duygusal ifade, empati ve dil gelisimine katki sagladigi ifade

edilmektedir (Bodrova & Leong, 2007).

Son yillarda yapilan calismalar, 6zellikle erken cocukluk ve ilkokul doneminde oyun temelli
o6grenmenin bilissel, sosyal, duyussal ve gldusel c¢iktilar Gzerinde orta ile ylksek diizeyde etkiye sahip
oldugunu gostermektedir (Alotaibi, 2024). Egitsel oyunlarin bireyler Gizerindeki etkisinin incelendigi bir
baska calismada ise oyun temelli 6gretim silirecinin akademik basari ve motivasyon tzerinde anlamli
etkiler biraktigl; oyunlastirmanin basari, icsel motivasyon ve dissal motivasyon boyutunda gigli
sonuglar verdigini ortaya koyulmustur (Ren, Xu, & Liu, 2024). Turkiye’de yapilan arastirmalar da, egitsel
oyunlarin 6zellikle ilkokul diizeyinde derse yonelik tutum, derse katilim ve akademik basariyi artirmaya
yonelik potansiyelini arttirmakla birlikte egitsel oyunlarin etki diizeylerinin ders, yas grubu ve oyun
tasarimina goére degisebildigini gostermistir (Altinbulak, 2004; Geng, 2021; Kocabatmaz & Saragoglu,
2024).

2.1.8. Oyunun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Oyunun bireyin yasaminin her doneminde farkl sekillerde de olsa gecerli olan sistemsel bir
eglence etkinligi oldugu séylenebilir. Ozel bakim ver korunma bigimlerine ihtiya¢ duyan, herhangi bir
mesleki tecriibe ve yetenege henliz sahip olmayan insan grubu (Postman, 1995) olarak tanimlanan
cocuklarin, oyun sayesinde gevresini tanidigl, duygu ve dusiincelerini, hayallerini ve kendini ifade
edebilme durumlarinda en etkili ve uygun dil olarak oyunu kullandigi (Yildirim ve Guirsimsek, 2014)
belirtilmektedir. Bireyler bebeklikten itibaren ebeveynleri sayesinde oyunla tanisirlar ve blytdikce
kendi kendilerine ve diger bireylerle etkilesime girerek farkli tirlerde ve sekillerde oyunlar oynarlar.
Bireyler oyun sayesinde yaraticiliklarini, sosyal iliskilerini, kendini ifade etme becerilerini ve daha bir¢cok

beceri alanlarini gelistirebilirler.

Oyunlar sadece eglenmek amaciyla oynanmayip 6zellikle son yillarda egitsel alanlarda da

kullanilarak 6grencilerin eglenerek 6grenmesine ve 6grenilecek konunun daha iyi i¢sellestirilmesine
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katkida bulunmaktadir. Egitsel anlamda oyun, bireyin soyut olan bir kavrami yaparak-yasayarak
O0grenmesine ve bu kavrami zihninde somutlastirarak 6grenebilmesine imkan taniyabilmektedir. Oyun,
yalnizca ¢ocuklarin serbest zaman etkinligi degil, ayni zamanda 6grenme ve 6gretim siireclerinin temel
bir bileseni olarak ele alinmaktadir. Amerikan Pediatri Akademisi'nin politika bildirilerinde oyun,
cocuklarin bilissel, sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimlerine ayni anda katki saglayan; yaraticilik,
problem ¢6zme ve dayaniklilik gibi becerilerin gelismesine zemin hazirlayan dogal bir 6grenme yolu
olarak tanimlanmaktadir. UNICEF ve LEGO Vakfi tarafindan hazirlanan raporlarda da okul 6ncesi ve
ilkokul doneminde oyun temelli 6grenmenin, ¢cocuklarin diinyayr anlamlandirmalarini, hayal giiclni
kullanmalarini ve Ust diizey dislinme becerilerini gelistirmelerini destekledigi, bu nedenle egitim
programlarinda oyun temelli yaklasimlarin merkezi bir konuma vyerlestiriimesi gerektigi

vurgulanmaktadir (Wright, Hirsh-Pasek, Thomsen, 2022; UNICEF, 2018; 2017).

Egitim bilimleri alanindaki ¢alismalar, oyun temelli 6grenme kavrami altinda, yapilandiriimis
ogretim hedefleriyle cocugun oyun ihtiyacini birlestiren pedagojik yaklasimlarin, salt gosterip—anlatma
yontemlerine kiyasla daha glcli 6grenme ciktilari Gretebildigini gostermektedir. Zosh vd. (2018), oyun
temelli 6grenme deneyimlerinin, 21. ylzyil becerileri olarak adlandirilan esneklik, problem ¢6zme,
ishirligi ve yaraticilik gibi genis bir beceri setinin gelisiminde etkili oldugunu belirtmekle birlikte; Hirsh-
Pasek vd. (2020), aktif ve rehberli oyun temelli yaklasimlarinin, hem akademik alanlarda (6zellikle dil
ve erken matematik) hem de yiriticl islevler ve gidilenme gibi alanlarda anlamli kazanimlar

sagladigini; egitsel esitsizlikleri azaltma potansiyeli tasidigini vurgulamaktadir.

Uluslararasi kuruluslarin raporlari oyunun egitimdeki yerini “tamamlayici” degil, “kurucu” bir
unsur olarak isimlendirmektedir. UNICEF’in erken cocukluk gelisimine iliskin vizyon belgesinde, oyun
temelli etkilesimlerden yoksun kalan ¢ocuklarda beyin gelisimi, dil becerileri ve sosyal-duygusal gelisim
alanlarinda kalici kayiplar gorilebilecegi belirtilmekte; kaliteli oyun temelli egitim ortamlarinin yasam
boyu 6grenme, okul basarisi ve toplumsal katilim agisindan kritik oldugu ifade edilmektedir (UNICEF,
2023). Bu ifadelerden yola ¢ikarak oyunun egitimdeki yerinin “ek etkinlik” diizeyini astigini; egitsel
hedeflerin gerceklestiriimesinde, 6zellikle de anlamlandirma, kavram olusturma ve Ust dizey
becerilerin gelistiriimesinde temel bir pedagojik ara¢ olarak degerlendirilmesi gerektigini

gbstermektedir (Zosh vd., 2018).

2.1.9. Oyun Temelli Ogretim

Oyun temelli 6gretim, cocuklarin glinliik yasantilarindaki oyun etkinliklerini, 6gretim hedefleri
ve Ogrenme amagclari ile butlinlestiren pedagojik bir yaklasimdir. Bu yaklasimda c¢ocuklar, oyun
aracihgiyla hem bilissel hem de sosyal-duygusal beceriler kazanirlar; sinif ortaminda aktif katilim,

ishirligi ve problem ¢6zme odakh 6grenme siiregleri desteklenir (Thomsen & Parker, 2023). Oyun
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temelli 6gretimin erken cocukluk egitiminde bilissel, sosyal, duygusal ve motivasyonel kazanimlari
anlamli bigimde artirdig1 bilinmektedir. Ozellikle oyun temelli 6gretim uygulayan siniflarda ¢ocuklarin
dikkat, yaraticilik, 6grenmeye katilim ve sosyal becerilerinde gelisimlerin yasandigi alanyazinda bircok
calismada belirtilmektedir (Alotaibi, 2024; Lazzara, Weber & Leuchter, 2025; Yee, Mashitah & Mamat,
2022).

Oyun temelli 6gretimin sinif i¢i uygulamalarinda 6gretmenin rollu kritik gorilmektedir.
Ogretmen, oyunu planlayan, yénlendiren ve cocuklarin kesif, deneme—yanilma siireclerini destekleyen
bir rehber konumunda olurken; rehberlik siireci, oyunda anlamli 6grenmeyi saglayan yapilandirilmis ve
hedefe yonelik etkinliklerin diizenlenmesini miimkin kilmaktadir. Bununla birlikte alanyazinda, oyun
temelli 6gretim uygulamalar siirecinde karsilasilan bazi sorunlara da deginilmektedir. S6z konusu
sorunlar arasinda 6gretmenlerin oyun temelli 6gretim konusunda yeterince hazirlanmis olmamalari,
okul programlarinin mifredati yetistirme zorunluluklari, velilerin ve yoneticilerin geleneksel 6gretim
yontemlerine 6ncelik vermeleri gosterilmektedir. Bu zorluklar, oyun temelli 6gretim uygulamalarinin
yayginlagsmasini ve stirdirilebilir olmasini zorlastiran faktorler olarak gortilmektedir (Haile & Ghirmai,

2024).

2.1.10. Oyun Temelli Kavram Ogretimi

Oyun temelli kavram 6gretimi, ¢ocuklarin kavramsal yapilari oyun, kesif, problem ¢dzme ve
sosyal etkilesim yoluyla insa etmelerine olanak taniyan pedagojik bir yaklasimdir. Bu yaklasimda
o0grenme, c¢ocugun aktif katihmina, deneyimsel silireclere ve anlamlandirma cabalarina dayanir;
kavramlar cocuklarin oyun sirasinda karsilastiklari nesneler, durumlar ve iliskiler izerinden dogal
bicimde yapilandirilir (Zosh vd., 2018). Erken yaslardaki bireylerin, soyut kavramlari somutlastiriimasi

ve zihinsel temsil becerisini gelistirebilmesi acisindan oyun kritik bir arag olarak goriilmektedir.

Oyun temelli kavram 6gretimi, bilissel slrecleri destekleyen bir 6grenme ortami olusturur.
Cocuklar oyun sirasinda siniflama, karsilastirma, iliskilendirme, 6érnek ve 6rnek olmayani ayirt etme,
problem ¢6zme gibi temel kavramsal becerileri dogal akis icinde kullanirlar (Ginsburg, 2007). Bu
slrecler, Piaget’'nin bilissel gelisim kuraminda vurgulanan semalarin uyum ve dizenlenme
mekanizmalariyla uyumlu olmakla birlikte; cocuk oyunda her yeni durumla karsilastiginda kavramlarini
yeniden organize eder (Piaget, 1962). Vygotsky’'nin sosyokiltiirel yaklasimi agisindan ise oyun,
kavramlarin toplumsal baglamda kazanildigi bir 6grenme alani oldugundan dolayi ¢ocuk, akranlari ve
yetiskinlerle etkilesim icinde kavramlarin anlamini mizakere eder ve dil yoluyla i¢sellestirir (Vygotsky,

1978).

Alanyazin incelendiginde, oyun temelli kavram 6gretiminin 6zellikle fen, matematik ve erken

okuryazarlik alanlarinda onemli kazanimlar sagladigini goriilmektedir. Fen egitiminde kullanilan
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yapilandirilmis oyunlar, 6grencilerin bilimsel kavramlari kesif temelli 6grenme yoluyla daha kalic
bicimde yapilandirmalarina imkan tanimaktadir (Fleer, 2009). Benzer sekilde matematikte kural temelli
ve materyal destekli oyunlarin, ¢ocuklarin sayi, oriintli, siniflandirma ve iliskilendirme gibi temel
matematik kavramlarini anlamli bigimde gelistirdigi ifade edilmektedir (Bjorklund & Palmér, 2024).
Yapilan ¢alismalar incelendiginde kavram gelisiminin oyun sirasinda daha etkili gerceklesmesinin,
cocuklarin oyunun sundugu esnek ortamda deneme-yanilma yapabilmesi, hipotez Gretmesi ve geri
bildirim almalarindan dolayi oldugu sdylenebilir. Tirkiye’de yapilan ¢alismalar da oyun temelli
dgretimin kavram 6grenimi lzerindeki etkisini gdstermektedir. ilkokul dizeyinde gerceklestirilen
arastirmalar, egitsel oyunlarin 6grencilerin kavramlari hatirlama, kavramlar arasi iliski kurma, siniflama
yapma ve 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmede etkili oldugunu ifade etmektedir (Altinbulak
vd., 2006). Fen bilimleri ve hayat bilgisi derslerinde kullanilan hareketli oyunlar, dramatik oyunlar ve
materyal destekli oyunlarin kavram vyanilgilarini azalttig, 6grencilerin soyut kavramlari
somutlastirmasina yardimci oldugu ifade edilmektedir (Karamustafaoglu & Kilig, 2020). Bu bulgular,
oyun temelli kavram 6gretiminin yalnizca erken cocukluk dénemine degil, ilkokul diizeyine de

uygulanabilir bir yaklasim oldugunu géstermektedir.

Oyun temelli kavram 6gretiminde 6gretmenin yonlendirici ve kolaylastirici bir rol Ustlendigi
sdylenebilir. Ogretmen oyunu planlar, égrenme hedeflerini belirler, 6grencilerin kavramsal kesif
slreglerine rehberlik eder ve gerektiginde ipuglari vererek kavramin dogru yapilandiriimasini destekler
(Fleer, 2009). Rehberli oyun yaklasimi, ¢ocugun Ozgir oyun deneyimlerini korunurken o6gretim
hedeflerinin gergeklestiriimesini mimkiin kilar; bu nedenle kavram 6gretimi agisindan glgli bir
pedagojik cerceve sunmaktadir (Hirsh-Pasek vd., 2020). Oyun temelli kavram 6gretimi siirecinin,
ogrencilerin i¢sel motivasyonunu artirmasi, 6grenmeyi eglenceli hale getirmesi ve kavramlari baglam
icinde anlamlandirmasini saglamasi bakimindan ¢agdas 6grenme kuramlariyla uyumlu (Zosh vd., 2018)

oldugu da soylenebilir.

2.1.11. Hayat Bilgisi Dersi Programinin Genel Yapisi

Hayat bilgisi dersi, bireyin hayatta karsilasabilecegi cesitli zorluklarla bas edebilmede uygun
olan ¢oziimlerin Uretilmesi icin bireye yardimci olmayi ve onu hayata hazirlamayl amaglar (Aktepe,
Cepheci, Irmak, Palaz, 2017). Hayat bilgisi dersi bu amag dogrultusunda bireyleri salt egitim-6gretim
faaliyetlerine hazirlamanin yaninda, onlari yasadiklari cevreyle uyumlu bir insan olmalarina yardimci
olan temel bir ders olarak goriilmektedir. Bireyler hayat bilgisi dersi ile giinlik yasamlarinda
karsilasabilecegi pek cok problemin listesinden nasil gelebilecegi hakkinda 6ngori gelistirir. Bireyin bu
Ongorlyl gelistirmesi slphesiz ki hayat bilgisi dersinin gerekliliginin belirli bir plan ve program

dahilinde gerceklestirilmesiyle mimkin olacaktir. Bu nedenle hayat bilgisi dersinin Ogreticiler
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tarafindan igsellestirilip tiim Tilrkiye’de uygulanacak ortak bir program ile bireylere 6gretilmesi son
derece 6nemlidir. Bu baglamda Hayat Bilgisi Ogretim Programi, 1739 sayili Milli Egitim Temel
Kanunu’nda yer alan ifade edilen Tirk Milli Egitimi’nin Genel Amaglari ile Temel ilkeleri’ne goére
olusturulmustur. Programin temel amaci; temel yasam becerilerine sahip, kendini taniyan, saglikl ve
glvenli bir yasam siiren, yasadigl toplumun degerlerini 6zimseyen, dogaya ve cevreye duyarli,

arastiran, reten ve llkesini seven bireyler yetistirmektir (MEB, 2018).

Egitimin genel amacinin; bireyin cevresine basarili, etkin ya da olumlu bir sekilde uyum
yapmasini saglamak oldugu dusilintldiginde hayat bilgisi dersinin bu amaci gerceklestirmek icin ilk
ders oldugu sonucu ulasilabilir (Binbasioglu, 2003). Bireylere hayat bilgisi egitiminin nerede ve nasil
olarak basladig tam olarak bilinmemekle beraber, bu dersin nihai amacini olusturan fen ve sosyal
bilgiler egitiminin insanoglunun var oldugu andan itibaren basladigi soylenebilir (S6nmez, 1999). Bu
durum da bize hayat bilgisi dersinin aslinda insanlik tarihinin basladigi andan itibaren formal bir sekilde
olmasa da informal yontemlerle bireylere 6gretilmeye calisildigini dislindlirmektedir. Tlirkiye’de hayat
bilgisi dersi 6gretiminin temeli 1924 yilinda John Dewey’in Turkiye'yi ziyareti ve sonrasinda egitimle
ilgili goruslerini Mustafa Kemal Atatlrk’iin de katildigi Tarkiye Muallimler Birligi Kongresi'nde
belirtmesiyle atilmistir. Dewey daha sonra Tirkiye'nin egitim sistemi ile ilgili hazirladigl raporda
Tirkiye’de okutulan dersler arasindaki iliskiye 6nem verilmesini belirtmis; tabiat tetkiki, tarih ve
cografya, saglik bilgisi, yurt bilgisi gibi derslerin hayat bilgisi dersi adi altinda birlestirilmesine yonelik
tavsiyede bulunmustur (Gilci, 2018). Dewey’in bu tavsiyesi hayat bilgisi dersinin egitimin temelini
olusturdugu gorisinden hareketle 6nemsenmis ve hayat bilgisi dersi 1936 yilinda Tirk egitim

sistemindeki ilk6gretim programlarinda mihver ders olarak yer almaya baslamistir (Bektas, 2012).

Hayat bilgisi dersi; bilgi temelini sosyal bilimlerle doga bilimlerinden alan, cocuk gelisimine
uygun bir sekilde olusturulmus, olabildigince yasama donik ve somut bir sekilde islenerek 6grencilerin
daha etkin bireyler ve vatandaslar olarak yasam slirmelerine zemin hazirlayan ve ayni zamanda ikinci
kademe derslerine temel olusturan bir 6gretim programi olarak tanimlanmaktadir (Baysal, 2006, s.3).
Tanimdan da anlasilacagi lizere hayat bilgisi 6gretim programlari birinci kademe olarak kabul edilen
ilkokul seviyesindeki 6grencilerin temel yasam becerilerini kazanmalarina ve 6grencilerin ileriki yillarda
ogrenecekleri derslere temel olusturacak sekilde hazirlanmalidir. Bu noktada gz 6nilinde
bulundurulmasi gereken en 6nemli konulardan biri, programin ve programin gerekliliklerinin
ogrencilerin fiziksel ve zihinsel gelismelerine uygun bir sekilde hazirlanmasi gerektigidir. Hayat Bilgisi
Ogretim Programi’nda, ilkokul seviyesindeki dgrencilerin dzellikle zihinsel gelisimlerini destekleyecek,
farkli 6grenme ortamlarini, 6grencinin yasayarak i¢sellestirmesine olanak saglayacak etkinliklerin

bulunmasi basariya ulasmada son derece 6nemli gérilmektedir.
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Hayat bilgisi dersinin bircok alanla iliskili bir yapisi bulunmaktadir. Oyle ki, Hayat Bilgisi dersinin
ozellikle sosyal bilgilerin, fen bilimlerinin ve diger bazi derslerin de temelini olusturdugu
varsayllmaktadir. Bu nedenle hayat bilgisi dersinin disiplinlerarasi bir ders oldugu kabul edilmektedir.
Ancak son zamanlarda hayat bilgisi dersinin disiplinlerarasi tasarima gore tasarlanmadigi, genis alan
tasarimina gore tasarlandigl varsayilmaktadir. Clinkii hayat bilgisi dersinin, sosyal bilgiler, fen bilimleri
gibi derslere temel olusturacak bazi konulari icerisinde barindirdigl, bu nedenle de 6gretim
programinin disiplinlerarasi yaklasima gore degil, genis alan tasarimina gore dizenlendigi

soylenmektedir (Aslan, 2021).

Hayat Bilgisi Ogretim Program/’nin genel yapisi incelendiginde davranisci 6gretim
yaklasimlarinin genel olarak yer almadigi, bunun yerine yapilandirmaci 6gretim yaklasimlarinin
benimsendigi gérilmektedir. Yapilandirmaci 6gretim yaklasimina gore, tek dogru cevapli, tek yoni ve
tek bakis acili 6gretim yaklasimlarindan uzak; ¢ok yonli bakis acisiyla, herhangi bir sorunu ¢oziime
kavusturmanin farkli yontemlerle ve vyollarla gerceklestirilebilecegi dusiincesi hakim olmaktadir
(Karabag ve inal, 2012). Kisacasi yapilandirmaci 6gretim yaklasiminda 6grenci, 6gretim siirecinde aktif
rol alarak 6gretim sirasinda edindikleri bilgileri kendi zihinlerinde organize edip yapilandirarak
yasamlarina uygulayabilme vyeterligine ulasmalidirlar. Koéseoglu, Timay ve Kavak (2002),

yapilandirmaci 6gretim yaklasimindaki ilkeleri genel olarak su sekilde ifade etmektedir:

Ogrenciler 6grenme ortamlarina kendilerine 6zgii 6n bilgi ve inanglarla gelirler.
Ogrenme toplumsal etkilesimle desteklenir.

Anlamli 6grenme gercek 6grenme etkinlikleri sonucu gergeklesir.

YV V V V

Kalici 6grenme, 6grenme ortamina baglh olmakla birlikte 6grencilerin 6n bilgi, tutum ve

amaclarina da baghdir.

> Ogrenme pasif bir siire¢ degil, 6grencinin 6grenme siirecine aktif katilimini gerektiren
surekli ve gelisimsel bir strectir.

> Bilgi her birey icin farkli olarak hem kisisel hem de sosyal olarak yapilandirilir.

» Birey dinyay! anlamlandirmaya calisirken, yapilandirdigi bilgiler icin zihinlerinde yeni

semalar olusturabilir ve yeni 6grendikleri bilgileri direkt olarak 6ziimseyebilir, bilgileri

zihinlerinde dizenleyerek 6ziimseyebilir veya reddedebilir.

Yapilandirmaci 6gretim yaklasimlarinin da etkisiyle diinya genelinde gelisen ve giincellenen
O0gretim programlari, bazi yetkinlikleri ve yeterlikleri de blinyelerine katarak bireylerin 21. yy
becerilerine sahip bireyler olarak 6grenim gérmelerini amaglamaktadir. Avrupa Yeterlikler Cergevesi
(AYC) olarak adlandirilan bu yetkinlikler ve yeterlikler Turkiye’de de Tirk Egitim Sistemi’nin amag ve
esaslarina uygun olarak Tirkiye Yeterlikler Cercevesi (TYC) olarak 6gretim programlarindaki yerini

almistir. Kiresellesmeyle birlikte hizla degisen ve birbirine baglanan bir diinyaya esnek bir sekilde uyum
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saglayabilmek icin her birey genis bir yetkinlik ve yeterlik yelpazesine ihtiya¢ duyacaktir (Taneri, 2021).
Bu nedenledir ki bireylerin kiiresellesen diinyada ihtiya¢ duyulan bireylerden biri olabilmesi icin genel
olarak kabul edilen bazi yetkinlik ve yeterlik alanlarina sahip olmalari gerekmektedir. Bu baglamda
basta Hayat Bilgisi Ogretim Programi olmak tizere 2018 yilinda uygulanmaya baslanan ve tim dgretim

programlarinda yer alan yetkinlikler genel olarak sunlardir:

Anadilde iletisim,
Yabanci dillerde iletisim,

Matematiksel yetkinlik ve bilim-teknolojide temel yetkinlikler,

>

>

>

> Dijital yetkinlik,
> Ogrenmeyi 6grenme,

» Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler,
> Inisiyatif alma ve girisimcilik,

>

Kiresel farkindalik ve ifade.

Yukarida belirtilen bu yetkinlikler kiiresel vatandas olmak ve degisen diinya sartlarinda sadece
belirli bir mesleki yeterlige sahip olmayip bu meslegin yaninda yukaridaki yetkinliklere de sahip olmayi
gerektirmektedir. Bu yetkinlikler glincellenen 0Ogretim programlariyla bireylere kazandirilmaya
calisiimaktadir. Ancak gelisen ve degisen diinyada ¢ok yonli bireyler yetistiriimeye ¢alsildigindan
dolayi bu yetkinliklerin yaninda bireylerin bazi becerilere de sahip olmasi beklenmektedir. Bu noktada
2018 Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda ilkokul 6grencilerinde olmasi beklenen 23 temel beceriden

bahsedilmistir. Bu beceriler sunlardir:

Karar verme Sorun ¢ézme

Kariyer bilinci gelistirme Sosyal katihm

» Arastirma » Kaynaklarin kullanimi
» Zaman yonetimi » Kendini koruma

> Degisim ve surekliligi algilama » Kendini tanima

> Dengeli beslenme > Kisisel bakim

» Dogayi koruma » Kurallara uyma

»  Girisimcilik » Mekani algilama

> Gozlem > Milli ve kaltirel degerleri tanima
> lletisim > 0Oz ydnetim

> s birligi > Sagligini koruma

> >

> >

>

Bilgi ve iletisim teknolojilerini

kullanma
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Hayat bilgisi dersi 6gretim programi ilkokul 1, 2 ve 3. siniflarda 6grenim géren 6grencilerin
hayat bilgisi dersinde kazanmalari gereken kazanimlari, degerleri, yetkinlikleri, becerileri, 6gretme-
o0grenme sirecini, 6lcme degerlendirme araglarini kapsamaktadir (Cengelci Kése, 2014). Hayat bilgisi
dersinde 6grencilerin yukarida bahsedilen becerileri kazanmalari ve bu becerilerle donanmis bir diinya
vatandasi olmasi beklenmektedir. Son olarak 2024 yilinda glincellenen TYMM Hayat Bilgisi Dersi
Ogretim Programi’'nda, miizelerin, 6zel ve resmi kurumlarin ziyaret edilmesi, dogal alanlarda cesitli
etkinliklerin yapilmasi gibi okul disi 6grenme ortamlarinin kullanilmasi 6nerilmektedir. Programin
Ogrenciyi merkeze alan ve 6grencinin giinliik hayati ile daha iyi iliskilendirilmis (Aslan, 2021, s.89) bir
sekilde hazirlandig ifade edilebilir. Programda bireylerin 21. yy. becerilerine sahip, temel yeterlik
cercevesi baglaminda gelisimlerine imkan taniyan bireyler olarak yetistirilmesinin amaclandigi ve

Ogretim slirecinin bu amaca gore sekillendirildigi séylenebilir.

TYMM ile Hayat Bilgisi Ogretim Programi, beceri temelli program anlayisiyla hazirlanmistir.
Program hazirlanirken sosyal bilimler alan becerileri, kavramsal beceriler, sosyal-duygusal 6grenme
becerileri ve okuryazarlik becerilerinden faydalaniimistir. TYMM, 6grencilerin kendilerini daha iyi
anlamalarina, arkadaslik iliskilerini diizenlemelerine, sinif ve okul ortamina uyum saglamalarina, saglikli
yasam becerileri gelistirmelerine, ailenin 6nemini farketmelerine, aile yasaminda nezaket kurallarina
uymalarina, ailede {izerine diisen gorev ve sorumluluklari ¢oziimlemelerine, milli bilince ve manevi
degerlere sahip olmalarina, bilingli tiketici davranislari sergilemelerine, dogal gevre ile etkilesimde
bulunmalarina, dogayi anlama ve koruma bilincini kazanmalarina, gk cisimlerinin temel 6zelliklerini
anlayabilmelerine, afetlerle ilgili temel bilgilere sahip olmalarina, geri doénustirilebilen atiklar

siniflandirmalarina yardimci olan konular tizerinde kurgulanmistir (MEB, 2024b).

TYMM’de, beceri temelli bir 6gretim yaklasimi ve kazanimlarin sadelestirilmesi ile derslerin
kapsamlarinin hafifletilmesi amaglanmistir (Karatas, 2024). Genel olarak incelendiginde TYMM Hayat

Bilgisi Ogretim Programi’nin genel yapisi Sekil 4’te gdsterilmistir:

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler
Kavramsal

Beceriler Egilimler
Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Program Bilesenleri
Okuryazarhik Alan Becerileri Ogrenme Kanitlari
Becerileri

Sekil 4. TYMM Hayat Bilgisi Ogretim Programlari Bilesenleri
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Sekil 4’te yer alan Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi Bilesenleri TYMM dogrultusunda
giincellenen 6gretim anlayisini bitlincil bicimde ortaya koymaktadir. Bu modelde hayat bilgisi dersi,
bilissel gelisimin 6tesinde 6grencinin sosyal, duyussal, etik ve kiltirel yonlerini birlikte gelistirmeyi
amaclayan bir yapidadir. Sekilde merkezde yer alan “Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi Bilesenleri”
kutusu, programin gekirdek yapisini temsil ederken gevresinde yer alan Kavramsal Beceriler, Sosyal-
Duygusal Ogrenme Becerileri, Degerler, Egilimler, Ogrenme Kanitlari, Alan Becerileri ve Okuryazarlik
Becerileri bu gekirdegi destekleyen alt sistemler olarak tasarlanmistir. Bu bilesenler arasinda hiyerarsik

bir iliski degil, karsihkli etkilesim ve tamamlayicilik s6z konusudur.

Kavramsal beceriler, 6grencilerin bilgiyi siniflandirma, karsilastirma, ¢ikarim yapma ve
genelleme yoluyla anlamlandirmalarini saglarken; alan becerileri, birey—toplum—doga ekseninde
gbzlem, sorgulama, karar verme ve sorumluluk alma gibi yeterlikleri kazandirir. Sosyal-duygusal
o0grenme becerileri ise 6grencilerin 6z farkindalik, empati ve is birligi gibi kisisel ve sosyal yetkinliklerini
destekleyerek 6grenme ortaminda olumlu etkilesimi gliclendirir. Degerler bileseni, TYMM’nin “erdem—
deger—eylem” yaklasimina dayahl olarak 6grencilerin milli, manevi ve evrensel degerleri davranisa
donistirmesini hedefler. Egilimler, 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutum, merak ve ilgilerini temsil
ederken; 6grenme kanitlari, 6grencilerin bilgi, beceri ve degerleri nasil somutlastirdiklarini ortaya
koyan performans gostergelerini kapsar. Son olarak okuryazarlik becerileri, bilgi, dijital, medya ve ¢evre
okuryazarligi gibi alt boyutlariyla 6grencilerin ¢agin gerektirdigi ¢cok yonli okuryazarlik becerilerini
gelistirmelerine imkan tanir. Bu bilesenlerin bltlnligil, hayat bilgisi dersinin deger temelli, beceri
odakli ve anlam kurucu bir 6grenme alani olarak konumlandirildigini géstermektedir. Sekilde goriilen
yapi, ayni zamanda TYMM’nin 6ngdrdigu “bltuncil insan modeli”nin hayat bilgisi programina
yansimis bicimidir. Dolayisiyla hayat bilgisi dersi artik salt bilgi aktarimina dayali bir ders degil,
Ogrencinin yasanti, duygu, diisiince ve eylemlerini bir arada insa ettigi dinamik bir 6grenme alani haline

gelmistir (MEB, 2024).

Hayat bilgisi dersi, bireyi yalnizca okul yasamina degil, giindelik yasamin c¢ok yonliu
gerekliliklerine hazirlayan, 6grencinin cevresiyle etkilesim icinde anlam kurmasini amacglayan temel bir
ders olarak yapilandiriimistir. Program, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’ndaki genel amacg ve
ilkelere dayanmakta; 6grencilerin temel yasam becerileri, degerler ve kavramlar yoluyla bitiincul
gelisimini hedeflemektedir (MEB, 2018). TYMM, bu yaklasimi koruyarak programi deger—beceri—bilgi
biatlinlGgld Gzerine yeniden dizenlemistir. TYMM; “Erdem-Deger-Eylem Cergevesi”, “Beceriler
Cergevesi”, “Okuryazarlk Becerileri” ve “Kavramsal Beceriler” gibi bilesenlerle 6grencinin bilissel,
duyussal ve sosyal boyutlarda dengeli gelisimini esas alir. BOylece hayat bilgisi, kavramlarin
siniflandirma, karsilastirma, gikarim ve genelleme gibi Ust diizey diisiinme siregleriyle i¢sellestirildigi

bir 6grenme alanina dontsmistir. TYMM’nin ders diizeyindeki somut yansimasi, Hayat bilgisi dersi
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dgrenme alanlari (Ben ve Okulum, Saghgim ve Giivenligim, Ailem ve Toplum, Yasadigim Yer ve Ulkem,
Doga ve Cevre, Bilim, Teknoloji ve Sanat) ve her sinif diizeyine gore ayrintilandirilmis program
setlerinde gorilir. Programin, okul disi 6grenme ortamlari ve yasantiya dayal etkinlikleri ozellikle

tesvik etmesinin yapilandirmaci 6grenme gizgisiyle bir bitinlik olusturdugu séylenebilir.

2.1.12. Hayat Bilgisi Ogretim Programinda Kavramlar ve Ogretimi

Kavramlar, 6grencinin yasantilarindan ve disipliner bilgi alanlarindan edindigi 6rnekleri zihinde
siniflandirma, karsilastirma ve iliskilendirme yoluyla 6rgiitledigi anlam birimleridir. Kavram, birden ¢ok
durum arasindaki iliskiyi anlatan genel ya da soyut diistincenin genellikle bir s6zciik, simge ya da isaret
aracilig ile belirtildigi soyutlama ve genellemeler olarak goriilebilir (Cepni, Ozmen ve Ayvaci, 2014).
Ogretimde kavram 6grenme, yalnizca tanim ezberlemek degil; onbilgilerle yeni bilgilerin yeniden
yapilandirilmasi sirecidir. Bu sliregte kimi zaman 6grencinin glinltik/naif bilgisi ile bilimsel bilgi arasinda
uyusmazliklar gorilir ve kavramsal degisim gerekir. Kavramsal degisim yaklasimi; 6grencilerin yerlesik
semalarini donistlrerek daha tutarh zihinsel modellere ulasmasini amaclar (Vosniadou, 1994). Hayat
bilgisi dersi bireyin bircok alanda beceri kazanmasina yardimci olan bir disiplin olarak goruliirken, bu
derste Uzerinde durulmasi en énemli konulardan birinin de kavram 6gretimi oldugu goérilmektedir.
Kavram 6gretimi sadece Hayat bilgisi dersi icin 6nemli bir konu alani olmayip diger derslerin de temelini

olusturmaktadir.

Ogrenci okulun ilk yillarinda tanistigi hayat bilgisi dersi ile okulu, insani, yasadigi toplumu
anlayacak ve anlamlandiracaktir. Bireylerin anlamlandirma siirecinde kavramlar, zihinde yapilanarak
cesitli anlamlar kazanmaktadir. ilkokulun bireyin egitim ve 6gretim hayatinin temelini olusturdugu
gerceginden yola cikarak bu gercegi meydana getiren temelin, kavramlardan ve kavramlarin
anlamlandiriimasindan olustugunu soylemek mimkiindlr. Bu nedenledir ki kavram 6grenimi sireci
bireyde gerceklesmesi beklenen en temel kazanimlardan biri olarak -6zellikle hayat bilgisi dersinde-
karsimiza ¢ikmaktadir. Clinki birey yasami ve yasadigl toplumu anlamlandirmaya hayat bilgisi dersi ile
baslamaktadir. Bundan sonraki sirecte diger derslerle hayat bilgisi dersi arasinda kurdugu bu
anlamlandirma siirecini devam ettirmektedir. Bireylerin dogumdan itibaren baslayip yasaminin her
aninda kavram 6grenme faaliyeti icerinde oldugu (Aktepe vd., 2017) distnildiginden, bu faaliyetin
belirli bir program dahilinde egitim programlarinda yer almasi gerekmektedir. Tirk egitim
programlarinda kavram Ogretiminin ayri bir program olarak ele alinmadigi, genel olarak ders

programlarinin igerisinde kazanim olarak yer aldig1 goriilmektedir.

Milli Egitim Bakanhg (MEB, 2018) Hayat Bilgisi Ogretim Programi incelendiginde kavram
O0gretiminin nasil ve ne sekilde yapilacagi ile bilgilere yer verilmedigi, sadece belirli birka¢ kavramin

¢ocuga hissettirilmesi gerektigi gorilmektedir. Ancak Hayat Bilgisi Ders Kitabi’'nda yer alan 6grenme
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alanlarinin sonunda s6z konusu 6grenme alanlarinda yer alan kavramlarin etkinlik olarak 6grencilere
sunuldugu gorilmastiir. Kavramlarin agik bir sekilde nasil 6gretilmesi gerektigiyle ilgili bilgilerin belirli
bir program dahilinde belirtiimemesi ancak ders kitaplarinda kavramlarla ilgili etkinliklerin olmasi
kavram 0Ogretiminin bir plan ve program dahilinde, 6zellikle ilkokul seviyesinde farkl etkinliklerle

desteklenerek yapilmasini gerektirebilmektedir.

Hayat bilgisi dersinin temel amaci dersin isminden de anlagilacagi (izere bireyi hayata hazirlama
slireci olmalidir. Bu siireg, ilkokul ¢cagindaki 6grencilere birey, toplum ve doga ekseninde temel bilgi,
beceri ve degerler kazandirmayi hedeflemeyi gerektirmektedir (MEB, 2018). Ogrencilere temel bilgi,
beceri ve degerleri kazandirabilmenin temeli de kavramlara ve bu kavramlarin etkili ve verimli bir
sekilde 6grenilmesine dayanmaktadir. Ogrenciler kazanacaklari bu yeterliklerle ilk olarak bir kavram
olarak karsilasacaklardir. Ornegin dgrenciler, giinliik hayatta cok sik karsilastiklari; polis, trafik, doga,
canli, su, cumhuriyet, atik, geri donltisim vb. daha bircok kavramin aslinda kategorilere ayrilmis
kavramlar oldugunun farkinda degillerdir. Ogrencilerin bu kavramlari &grenebilmeleri,
icsellestirebilmeleri ve genelleyebilmeleri dncelikle bu kavramlarin 6zelliklerini tam ve eksiksiz olarak

bilmelerine baglanabilir.

Hayat bilgisi dersinin icerigi incelendiginde 6gretim programinin iceriginin; genel amaglar,
temel yasam becerileri, degerler ve kavramlardan olustugu goériilmektedir (MEB, 2018). Ancak
programda kavramlar lzerinde sik¢a durulmasina ragmen bu kavramlarin 6gretiminin nasil yapilacagi
acik bir sekilde belirtiimemektedir. ilkokul 6grencilerinin bulunduklari yastaki gelisim ézellikleri dikkate
alindiginda, 6grencilerin bu kavramlarla sadece yilzeysel olarak karsilagsmalari, bu kavramlarin
iceriklerinin ve 6zelliklerinin ne oldugunu tam olarak kavrayamamalarina neden oldugu gérilmektedir.
Bu durum o6grencilere kazandirilmak istenen hedef kazanimlarin sekteye ugramasina neden
olabilmektedir. Bu nedenle Hayat Bilgisi Ogretim Programi’ndaki kazanimlara ulasabilmek icin ders
kitaplarinda yer alan anahtar kavramlarin 6grenciler tarafindan 6grenilmesi o dersin konusunu daha
anlasilir hale getirebilecektir. Tim bunlar gostermektedir ki 6gretim programinin iceriginde kavram
konusuna ayri bir 6nem verilmelidir. Kavramlar sadece ders kitabindaki 6grenme alanlarinin sonunda

1 sayfalik bir etkinlikle gecirilmemelidir.

Alanyazinda kavram 6gretimi siireci incelendiginde, kavram 6gretiminin bireylerde kavramsal
degisim yasantisi olarak gerceklestigi belirtilmektedir. Kavramsal degisimin dogasi da Ug¢ dizeyde

aciklanmaktadir (Chi, 2008):

» inang diizeyinde kiigiik dlcekli revizyonlar,
> Zihinsel model déniistimleri,

> Ontolojik kategori kaymalari (8rnegin; topragin yanilgisindan siireg olarak anlamaya gegis).
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Bu cerceve, kavram 6gretiminin yalnizca 6rnek sayisini artirmakla degil, yanilgilari gorintr
kilan ve yeni modelin aciklayicihgini sezdiren 6grenme vyasantilariyla ydritilmesi gerektigini
gostermektedir (Vosniadou, 2008). Kavram 6gretimi sirecinde bircok farkli yéntem kullaniimakla
birlikte (sunus yoluyla 6grenme, bulus yoluyla 6grenme, 6rnekleme ve karsilastirma yontemi, is
birligine dayali 6grenme, drama ve rol oynama yontemleri vb.) 6zellikle ilkokul diizeyinde “oyun temelli
0grenme” ybnteminin ©6ne c¢iktigl soylenebilir. Kavram 0Ogretiminin oyun temelli tasarimlarla
bitlnlestirilmesi, bilissel (dikkat, bellek, problem ¢6zme) ve duyussal (motivasyon, 6z-yeterlik)
surecleri eszamanli harekete gecirir. Oyun temelli 6grenme (game-based learning) alan yazininda yer
alan kuramsal cerceve, oyunlarin 6grenmeyi destekleyen tasarim 6gelerini (geri bildirim, hedefler,
meydan okuma, hikaye vb.) tanimlar ve kavram edinimine uygun senaryolar Gretmeyi mimkin kilar
(Plass, Homer & Kinzer, 2015). ilkokul diizeyinde kavram &gretimi igin giigli tekniklerden birinin de
kavram haritalari tekniginin oldugu soylenebilir. 2005-2017 arasinda 78 calismayi toplayan bir meta-
analiz ¢alismasi incelendiginde, kavram haritalarinin akademik basari lizerinde giiclii ve pozitif bir
etkiye sahip oldugunu (genel etki blyuklGgi = 1.08) gorilmustir. Bu bulgu, 6zellikle ilkokul ve ortaokul
orneklemlerinde daha belirgin olarak goze carpmakta ve hayat bilgisi dersi baglaminda kavram
iliskilerini gériintr kilmanin 6grenmeyi anlamh bigcimde artirdigini desteklemektedir (izci ve Agikgdz
Akkog, 2023). Bu baglamda ilkokul diizeyinde oyun temelli kavram 6gretimi yonteminin kavram
haritasi, kavram aglari, kavram kartlari gibi farkh tekniklerle bitiinlestiriimesi 6nem arz etmektedir.
Ayrica c¢alismalar, dijital oyun/oyunlastirma uygulamalarinin da bilissel ve motivasyonel ¢iktilar
Uzerinde kuglik-orta blyiliklikte fakat anlaml etkiler Urettigini ifade etmektedir. Oyunlarin en etkili
oldugu durumlarin; oyunun ek 6gretimle desteklenmesi, ¢oklu oturumlar ve isbirlikli ¢alisma gibi
farkhlastirilmis 6gretim sireglerinden olustugu belirtilmektedir (Wouters, van Nimwegen, van
Oostendorp & van der Spek, 2013). Bu bulgular, sinif ici etkinliklerde “oyun + tartisma + yansitma”

Ucltstnid pedagoijik bir standart olarak egitim siireclerine dahil edilmesini gerektirmektedir.

TYMM’de kavram 6gretimi siirecine bakildiginda, model kavram 6gretimi siirecini yalnizca
bilgilerin aktarimi olarak degil; beceri, icerik, 6grenme ¢iktilari ve yasantilar arasinda kurulan dinamik
bir etkilesim biciminde tanimlamaktadir. Modelin bitlincil yapisi, 6grencilerin kavramlari yalnizca
tanimlamakla kalmayip, onlari siniflandirma, karsilastirma, genelleme ve c¢ikarim gibi Ust dizey
disliinme surecleriyle i¢csellestirmelerini amaglamaktadir. Bu nedenle TYMM, kavram 6gretimini hem
bilissel hem de duyussal ve sosyal boyutlariyla ele alarak hayat bilgisi dersi gibi disiplinler igin gli¢li bir
cerceve sunmaktadir (MEB, 2024a). TYMM’nin temel bilesenlerinden biri kavramsal beceriler olarak
belirtilmektedir. TYMM’de kavramsal beceriler; siniflandirma, karsilastirma, sorgulama, genelleme,
¢tkarim yapma, yapilandirma, yorumlama, yansitma, degerlendirme ve sentezleme gibi siiregleri

kapsamaktadir. Bu beceriler, 6grencilerin kavramlar arasinda iliskiler kurarak bilgiye derinlemesine
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anlam vermesini saglamaktadir. Ornegin hayat bilgisi dersinde &grencilerin “doga” kavramini
o0grenmesi, yalnizca cevre ile ilgili tanimlarin ezberlenmesi degil; bu kavramin benzer ve farkli yonleriyle
diger kavramlarla (6r. bitki, su, kirlilik) iliskilendirilmesi ve cikarimlar yapilmasi ile desteklenmektedir
(MEB, 2024b). Hayat bilgisi dersinde kavram 6gretimi slireci, 6grencinin mevcut zihinsel modellerini
gorinir kilan ve donistiren 6grenme deneyimlerine, kavramlar arasi iliskileri acik secik gosteren
temsillere (6r. kavram haritalari) ve oyun temelli, etkilesimli senaryolarla pekistirilen bir sirece
dayanmalidir. Stire¢c boyunca temel alinan bu yaklasimlar, programin bilgi-beceri-deger bitlinligu
anlayisiyla da uyumlu bicimde, kavramlarin yalnizca adini degil islevini 6greten bir 6grenme ortaminin

olusturulmasina zemin hazirlayacaktir.

2.2. ilgili Aragtirmalar

Bu baslik altinda, oyun temelli kavram 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisina etkisine
yonelik yurt icinde ve yurt disinda yapilan arastirmalardan, arastirmacinin ulasabildigi arastirmalara yer
verilmistir. Arastirmalar incelenirken kavram 06gretimi ve oyun temelli 68retim anahtar kelimeleri

temel alinarak alanyazinda yer alan ¢alismalar incelenmistir.

2.2.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Kayhan ve Dikmenli (2025), hayat bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin
akademik basari ve tutumlarina etkisinin incelenmesi g¢alismalarinda, ilkokul 3. sinif 6grencileriyle
cahismislardir. Calisma nicel arastirma yontemlerinden yari deneysel desenle gerceklestirilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak akademik basari testi ve tutum 6lcegi kullanilmistir. Elde edilen
sonuglara gore egitsel oyun temelli etkinliklerle yirutiilen hayat bilgisi dersinin 6grencilerin akademik
basarilari Gzerinde anlamli bir etkisinin olmadigi, 6grencilerin hayat bilgisi dersine yonelik tutumlari

Uzerinde ise anlamli bir fark olustugu sonucuna ulasiimistir.

Erkan ve Kerimgil Celik (2023), ilkokul sosyal bilgiler dersinde oyunun 6grencilerin akademik
basari ve tutumlarina etkisi calismalarinda 4. sinif 6grencileriyle calismislardir. Nicel olarak
gerceklestirilen ¢alismada yari deneysel desen kullanilmis olup arastirma sonunda deney ve kontrol
grubunun akademik basarilari Gzerinde anlamli bir fark bulunmamistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlari incelendiginde ise deney grubu lehine anlamli

farklilasma oldugu tespit edilmistir.

Gunaydin, Kiglik Demir ve Tutkun (2023), temel matematik kavramlarinin okul 6ncesi
cocuklarina 06gretiminde kullanilan yontemlerin incelenmesi isimli deneysel c¢alismalarinda,
ogrencilerin kavramlari en iyi mizik, drama ve oyun temelli 6gretim yontemleri ile 6grendikleri

sonucuna ulasmislardir.
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Altunel (2022), yiksek lisans calismasinda kok degerler olarak adlandirilan kavramlarin
ogretimini, 7. sinif 6grencilerine egitsel oyunlarla gerceklestirmeye calismistir. Bu ¢alismada, egitsel
oyunlarla yapilmis bir 6gretim siirecinden sonra Ogrencilerle goriismeler yapilmis ve 6grencilerin
programda yer alan kdk deger kavramlarini ¢ok iyi tanimladiklari gérilmustir. Ayrica 6grencilerin
egitsel oyunlarla bu kavramlari daha iyi kavradiklari ve bu kavramlara iliskin algilarinin daha kapsamli

olarak gelistigi sonucuna ulasiimistir.

Esener (2021), hayat bilgisi dersinde kavram 6gretimi sirecinin farkl etkinliklerle
desteklenmesi lzerine ylritmus oldugu yiksek lisans tezinde, kavram 06gretimi slirecini farkli
etkinliklerle gerceklestirmistir. Calismasinin sonunda; hayat bilgisi dersinde kavram 6gretiminin sarki,
siir, tekerleme, akrostis, masal, bilmece ve geleneksel cocuk oyunlariyla entegre edilerek 6grenci
seviyesine uygun bir sekilde gelistirilen etkinliklerle verilmesinin, 6grencilerin kavram 6grenimine

yonelik kazanim dizeylerini olumlu bir sekilde etkiledigini belirtmistir.

Kilicaslan (2021), ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersinde oyunla kavram o6gretimine yonelik
ylratmas oldugu yiiksek lisans tezinde, oyunun soyut kavramlari somutlastirdigi, 6grencileri 6gretim
slrecinde aktiflestirip 6gretim sirecini kolaylastirdigi sonucuna ulasmistir. S6z konusu tezde yazar
oyunla kavram 6gretiminin 6grencilerin kavramlari kolay bir sekilde 6grenmelerinin yani sira kavram

06grenmenin etkililiginin ve kaliciiginin da saglanmasina yardimci oldugunu ifade etmistir.

Kaynar (2020), egitsel ve dijital oyun tabanh etkinliklerin hayat bilgisi dersindeki akademik
basari, tutum ve kalicihiga etkisi isimli ylksek lisans tezinde, egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin
hayat bilgisi dersindeki akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amacglamistir. Nicel
arastirma yontemlerinden yari deneysel desene gore gergeklestirilen bu ¢alismada veri toplama araci
olarak akademik basari testi ve tutum 6lgegi kullanilmistir. Elde edilen verilere gére deney ve kontrol
grubunun hayat bilgisi dersindeki akademik basarilari ve hayat bilgisi dersine yonelik tutumlarina

yonelik deney grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.

Kurt (2020), okul oncesi 6gretmenlerinin dil gelisimi ile ilgili kavram gelistirmeye yonelik
goruslerinin alindigl calismasinda, 6grencilerin kavramlari somutlastirma konusunda sorunlar yasadigi
sonucuna ulasmistir. Ogretmenlerin bu sorunu gesitli ydntem ve teknikler kullanarak ¢c6zmeye calistigi
verisin elde eden Kurt, bu yontem ve tekniklerin icinde oyun temelli kavram 6gretiminin de oldugu
sonucunu elde etmistir. Yazar, 6grencilerin kavramlari somutlastirmasinda en etkili yollardan birinin

kavramlari oyun oynayarak 6grenmek oldugunu belirtmistir.

Bayram (2019), oyunlastiriimis etkinliklerle islenen sosyal bilgiler derslerinin 6grencilerin trin
ve gorislerine gore incelenmesi amaciyla gerceklestirdigi yiksek lisans calismasinda, 6grencilerin

oyunlastirma yontemine karsi olumlu tutum sergiledikleri, kavramlarin anlasiimasinda, soyut
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kavramlarin somutlastiriimasinda 6grencilerin olumlu gelismeler gosterdikleri sonucuna ulasmistir.
Ayrica egitsel oyunlarla 6grenim goren ogrencilerden ¢ekingen ve akademik basari olarak disik

seviyede olan 6grencilerin oyunlar sayesinde derse daha aktif katilim sagladiklarini da belirlemistir.

Yavuz (2019), doktora tezinde okul 6ncesinde yon kavraminin 6gretimine yonelik egitsel
oyuncak tasarimi gerceklestirmistir. Buna gore yon kavramina yonelik tasarlanan egitsel oyuncak 148
okul dncesi 6grencinin kullanimina sunulmustur. Ogrenciler 5 deney 5 kontrol olacak sekilde gruplara
ayrilmistir. Deney grubuna tasarlanan egitsel oyuncak ile yon kavrami 6gretilirken kontrol grubuna
miufredatta yer alan sekliyle yon kavraminin 6gretimi yapilmistir. Arastirma sonucunda tasarlanan

egitsel oyuncagin 6grencilerin yon kavramini 6grenme diizeylerini arttirdigi belirtilmistir.

Akkaya (2018), ilkokul 4. sinif matematik dersinde kavram yanilgilarinin giderilmesinde oyun
temelli 6gretimin etkisini, hazirladigl doktora teziyle incelemistir. Buna goére; arastirmanin érneklemini
olusturan ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ayrilmis ve deney grubuna oyun temelli, kontrol
grubuna mifredat dahilinde geleneksel 6gretim yontemlerini iceren bir 6gretim sireci uygulamistir.
Uygulama sonucunda deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore kavram

o0grenimi slrecinde daha basarili olduklari sonucuna ulasmistir.

Boz (2018), Kahramanmaras ilinde oyun temelli 6gretim yodnteminin ilkokul 4. sinif
Ogrencilerinin matematik basarilarina etkisini 6lcmeyi amaglamistir. Bu arastirmada iki ilkokul 4. sinif
ogrencileri deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubuna oyun temelli 6gretim
uygulanirken kontrol grubuna 6gretmen kilavuzunda yer alan yonergelere gére 6gretim uygulanmustir.
Uygulama sonunda yazar gruplara basari testi uygulanarak oyun temelli yontemin etkililigi
belirlenmeye ¢alismistir. Buna gore, 6grencilerin matematik basarilarinda deney grubu lehine anlamli
bir farkliigin oldugu, cinsiyet ve ailenin egitim dlzeyinin 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli

bir farklilk olusturmadig1 sonucuna ulasmistir.

Alibekiroglu (2017), ilkokul din kiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde kavram 6gretiminde oyun
kullanimi (izerine yapmis oldugu vyiksek lisans tez calismasinda soyut kavramlarin oyun ile
somutlastinldiginda 6grencilerin kazanimlari daha kolay kavradiklari, 6grencilerin kavramlarin
anlamlarini daha dogru anladiklari, oyunun 6grenciyi derse katilma agisindan daha istekli hale getirdigi

sonuglarina ulasmistir.

Akkus ve Aslan (2013), sosyal bilgiler dersinde oyunlarla kavram 6gretimi isimli calismalarinda
deneysel yontem kullanarak 6n test-son test modelini kullanmislardir. Bu ¢alismada deney ve kontrol
gruplari olusturularak deney grubuna oyun temelli kavram 6gretimi uygulanmis, kontrol grubuna da
kavram 0Ogretimi slrecinde geleneksel yontemler uygulanmistir. Arastirma sonucunda deney ve

kontrol grubu arasinda deney grubu lehine anlamli farkliligin olustugu sonucuna ulasiimistir. Buna goére,
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oyun temelli kavram 6gretimi slireciyle kavram 6grenen 6grenciler, geleneksel yontemlerle kavram

O0grenen 6grencilere gore kavram 6gretimi slirecinde daha basarili olmuslardir.

Hanbaba (2011) yuksek lisans calismasinda, hayat bilgisi dersinde oyun temelli 6gretim
yontemini kullanarak bu ydntemin akademik basariya ve tutuma olan etkisini incelemistir. Bu
¢alismada farkli iki Gglincu sinif 6grencileri deney ve kontrol gruplari olarak belirlenmiglerdir. Deney
grubuna oyun temelli 6gretim yapilirken, kontrol grubuna mifredatta belirtilen yontemler dahilinde
o0gretim yapilmistir. Arastirma sonucunda, oyun temelli 6gretimin yapildigl deney grubunun basari
puaninin kontrol grubunun basari puanina gére anlaml diizeyde arttigi gorilirken, derse karsi

tutumda gruplarin birbirlerinden farklilasmadigi belirlenmistir.

Celik (2005), oyun materyallerinin okul 6ncesi egitim cagindaki ¢ocuklarin kavram gelisimi
Gzerindeki etkisini incelemek amaciyla okul Oncesi c¢ocuklariyla deneysel bir calisma yapmistir.
Ogrencileri deney ve kontrol gruplarina ayiran yazar deney grubuna egitici oyuncak ve egitici oyunlarla
kavram 6gretimi sirecini gerceklestirmistir. Siire¢ sonunda egitici oyuncak ve oyun temelli kavram
Ogretiminin 6 yas grubu cocuklarin zaman kavramini 6grenme dizeylerini arttirmada etkili oldugu

sonucuna ulasiimistir.

Kaya (2005), okul 6ncesi cocuklarda mekan kavramlarinin gelisiminde ¢cokluortam materyalinin
kullaniminin ¢ocuklarin kavram kazanimi {izerine etkisini inceledigi yiliksek lisans g¢alismasinda,
¢okluortam olarak adlandirdigi materyalin igerigine egitsel oyunlari da ilave etmistir. Deney ve kontrol
gruplu 6n test-son test desenine gore gergeklestirilen galismada arastirmaci, ¢okluortam materyali
kullanan deney grubu o6grencilerinin, kavram kazanimi siirecinde geleneksel yontemlerle kavram

O0grenen 6grencilere gore daha basarili olduklari sonucuna ulasmistir.

Altunbulak (2004), yiiksek lisans c¢alismasinda sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin
erisiye ve kalicilliga etkisini incelemistir. Arastirma Bolu ilinde bulunan iki ilkokulun, iki farkh 5.
sinifindaki 6grencilerle deney- kontrol grubu temelli gerceklestirilmistir. Deney grubuna 6gretim
sliresince oyun temelli etkinlikler uygulanmistir. Uygulama sonunda deney grubunun bilgi, kavrama,
uygulama, analiz, sentez basamaklarinda kontrol grubuna goére olumlu yénde anlamh derecede

farkhlastigi ve 6grencilerin kavram 6grenimi konusunda daha basarili olduklari sonucuna ulasmistir.

Celen (1992), okul 6ncesi ¢ocuklarin sayi ve mekan kavramlarini kazanmada egitsel oyunlarin
etkililigini belirlemek istedigi doktora tezinde, 6grencileri deney ve kontrol grubuna ayirarak deneysel
bir calisma gerceklestirmistir. Arastirma sonunda oyun temelli gercgeklestirilen kavram 6gretimi
slrecinin, sayl kavramini 6grenmede olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilirken, mekan kavrami

Uzerinde herhangi bir etkisinin olmadigl sonucuna ulasiimistir.
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2.2.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Dan, Trung, Nga ve Dung (2024), Vietnam’da yapilan ve ilkokul matematik egitiminde dijital
oyun temelli 6grenmenin kullanimina iliskin 45 ampirik ¢alismayi kapsayan bir sistematik derleme
gerceklestirmistir. Bu arastirmada farkl tlkelerde yiritilen deneysel ve karma yontemli ¢alismalar
incelenerek oyun temelli uygulamalarin hangi matematik konularinda kullanildigi, hangi 6grenme
ciktilarinin hedeflendigi ve hangi oyun tiirlerinin tercih edildigi analiz edilmistir. inceleme sonucunda,
dijital oyun temelli 6gretimin Ozellikle aritmetik, problem ¢6zme ve muhakeme becerilerinde
o0grenmeyi destekledigi; motivasyon, ilgi ve 6grenme istegi gibi duyussal ciktilarda belirgin artislar
sagladigi gorilmustir. Genel olarak bulgular, oyun temelli 6grenmenin ilkokul 6grencilerinin
matematiksel kavramlari anlamlandirmalarini ve 6grenme siireclerine aktif katihmlarini gliclendirdigini

gostermektedir.

Tsai ve Chin (2022), Tayvan’da 1-6. sinif araligindaki ilkokul 6grencileriyle kesir kavramlarina
yonelik kendi tasarladiklari kutu oyunlarini kullanarak oyun temelli kesir 6gretimini incelemislerdir.
Arastirmada, kesir sembollerinin okunmasi, birim kesirlerin gorsel temsilleri ve basit kesir
karsilastirmalarina odaklanan board—game etkinlikleri 6n test-son test ve 6grenci gorismeleriyle
degerlendirilmistir. Bulgular, yalnizca kutu oyunu ile 6grenim géren 6grencilerin birim kesirleri okuma
ve gorsel-sembolik eslestirme becerilerinde hedeflenen 06grenme ¢iktisina ulastigini; ayrica

ogrencilerin matematige ve kesirlere yonelik ilgi ve tutumlarinin olumlu yénde degistigini gbstermistir.

Ezeoguine ve Augustine (2021), Nijerya’da 5 ve 6. sinif dizeyinde fen bilimleri dersinde oyun
temelli 6grenmenin etkisini arastirmistir. Calismada deney grubundaki 6grencilere kavram kartlari,
eslestirme oyunlari ve Pictionary tarzi kavram cizme oyunlariyla temel fen kavramlari (madde halleri,
enerji vb.) 6gretilmis, kontrol grubunda ise anlatim ve soru-cevap agirlikli geleneksel yéntemler
kullanilmistir. On test-son test kontrol gruplu desenle yiritiilen arastirmanin sonuglari, oyun temelli
kavram 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini anlamli bicimde artirdigini; ayrica 6grencilerin

derse yonelik tutum ve katihmlarini olumlu etkiledigini gdstermistir.

Wang ve Zheng (2021), Cin’de bir devlet ortaokulunda 93 yedinci sinif 6grencisiyle dijital ve
dijital olmayan oyun temelli 6grenme ortamlarinin, i1sigin yansimasi kavraminin 6gretimindeki etkisini
inceleyen deneysel bir calisma ylritmaslerdir. Arastirmada Ug sinif rastgele olarak dijital oyun, dijital
olmayan oyun ve geleneksel 6gretim gruplarina atanmis; 6grencilerin kavram 6grenme diizeyleri ve
oz-yeterlikleri 6n test-son test uygulamalariyla olgllmustilr. Bulgular, her iki oyun temelli 6grenme
yaklasiminin da geleneksel 6gretime kiyasla 6grencilerin bilimsel kavram basarisini anlamli bicimde
artirdigini géstermistir. Ayrica dijital oyun grubundaki 6grencilerin 6z-yeterliklerinin diger gruplara

gore daha yliksek oldugu, bunun da kavram kazanimini destekledigi belirtilmistir.
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Liu, Shaikh ve Gazizova (2020), Rusya’nin Alabuga ilinde oyun tabanl 6grenme ve oyunlastirma
kavrami (lizerine 86 ilkokul 6grencisiyle bir ¢alisma yapmislardir. Bu ¢alismada, deney ve kontrol
gruplarinin 6grenmeye yonelik motivasyonlari ve derse karst ilgileri incelenmistir. Arastirma sonucunda
oyun temelli egitim yapan deney grubunun derslere karsl ilgi ve motivasyonlarinda artis gézlendigi;
ogrencilerin beceri ve kavramlari kontrol grubu 6grencilerine gore daha iyi 6grenme sonuclariyla

icsellestirdikleri belirtilmistir.

Fien vd., (2016), ABD’de dezavantajli bolgelerdeki birinci sinif 6grencileriyle “NumberShire
Level 1”7 adhl dijital matematik oyununu kullanarak tam sayi kavramlarinin ve temel islemlerin
ogretimini incelemislerdir. Rasgele secilmis kontrollii deneysel desende, deney grubundaki 6grenciler
12 hafta boyunca haftada dort oturum yaklasik 15’er dakika NumberShire oynarken, kontrol grubu
yalnizca sinifin rutin matematik 6gretimini almistir. Bulgular, oyun temelli midahalenin o6zellikle
matematiksel zorluk riski tasiyan 6grencilerde sayi kavrami, basamak degeri ve temel islemlerle ilgili
akademik basariyr anlamli bicimde artirdigini; bu 6grencilerin standartlastiriimis testlerde de kontrol

grubuna gore daha yiksek performans sergiledigini géstermistir.

Hung, Huang ve Hwang (2014), Tayvan’da lglinci sinif dizeyinde 69 6grenciyle saglik ve
beslenme kavramlarinin 6gretiminde web tabanli oyunlarin etkililigini degerlendirmislerdir. Deney
grubundaki 6grenciler, ulusal saglik e-6grenme agl kapsaminda gelistirilen ve besin piramidi, saghkl
yiyecek se¢imi ve besin igerigi gibi kavramlari hedefleyen dijital oyunlarla 6grenirken; kontrol
grubundaki 6grenciler ayni kazanimlari ¢oklu ortam sunulari ve geleneksel sinif igi etkinlikler yoluyla
islemislerdir. Sonuglar, oyun temelli 6grenme sirecine katilan 6grencilerin beslenme bilgisinde ve
yeme-igme davranislarinda anlamh diizeyde gelisme gosterdigini; buna karsin beslenmeye yonelik
tutum puanlarinda gruplar arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmadigini géstermistir. Calisma, oyun
temelli 6gretimin 6zellikle kavramsal bilgi ve davranis degisikligi boyutunda etkili olabilecegini ortaya

koymustur.

Molnar ve Kostkova (2013), Orta Avrupa’da 6—11 yas araligindaki 60 ilkokul 6grencisiyle mikrop
kavramlarinin 6gretiminde oyun mekanigine gomulu bilgilerin, yalnizca metin temelli icerige kiyasla
etkisini incelemislerdir. Calismada her iki gruptaki 6grenciler, “Bugs Kingdom” adli oyunun zararl ve
yararli mikroorganizmalarla ilgili olarak uyarlanmis iki farkli strimini oynamis; deney grubunda
kavramlar oyun mekanigi ve etkilesimler yoluyla, kontrol grubunda ise agirlikli olarak metin tizerinden
sunulmustur. Bulgular, oyun mekanigiyle bitlnlestirilmis bilgilendirme stratejisinin 6grencilerin
mikroorganizmalarla ilgili kavram bilgisini artirmada yalnizca metin temelli sunuma goére daha etkili
oldugunu gostermistir. Arastirmada, kavramsal icerigin dogrudan oyun kurallari ve gorevleri igine
yerlestirilmesinin, 6grencilerin fen kavramlarini daha glicli ve kalici bicimde yapilandirmalarina

yardimci oldugu vurgulanmistir.
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Su ve Cheng (2013), Tayvan’in Kaohsiung kentinde bir ilkokulda 102 dérdiinci sinif 6grencisiyle
yarattikleri yari deneysel arastirmada, MILS adi verilen mobil oyun temelli bir 6grenme sistemiyle
bdceklerle ilgili bilimsel kavramlarin 6gretimini incelemislerdir. Ug sinif rastgele olarak oyunlastiriimis
mobil 6grenme, oyunlastirilmamis mobil 6grenme ve geleneksel 6gretim gruplarina atanmis;
ogrencilerin kavram 6grenme diizeyleri 6n test-son test uygulamalari ile degerlendirilmistir. Arastirma
bulgulari, oyunlastirilmis mobil 6grenme yaklasiminin, diger iki yonteme gore 6grencilerin botanik ve
bocek bilgisine iliskin akademik basarilarini anlamli derecede artirdigini géstermistir. Calismada ayrica
oyun mekanigi ile desteklenen mobil 6grenme ortaminin 6grencilerin derse katilimini, 6grenme

motivasyonunu ve gérev tamamlamadaki etkilesim diizeyini olumlu etkiledigi belirtilmistir.

Yien, Hung, Hwang ve Lin (2011), Tayvan’da iki G¢lincii sinif subesinden 66 6grenciyle beslenme
kavramlarinin 6gretiminde web tabanli oyun temelli 6grenme yaklasiminin etkililigini incelemislerdir.
Deney grubundaki 6grenciler, besin gruplar, saglkli beslenme ve icecek tercihleri gibi kavramlara
odaklanan birden fazla egitim oyununun kullanildigi cevrim ici ortamda 6grenirken; kontrol grubundaki
ogrenciler ayni icerigi coklu ortam slaytlariyla yiritilen geleneksel anlatim yoluyla islemislerdir.
Arastirma bulgulari, oyun temelli 6grenme yaklasiminin 6grencilerin beslenme konusundaki akademik
basarilarini artirdigini ve 6zellikle beslenme aliskanliklari ile icecek tercihleri gibi davranissal ¢iktilarda
olumlu degisiklikler sagladigini gostermistir. Calismada oyun temelli ortamin kavram kazanimi yaninda

Ogrencilerin saglikli beslenme farkindaligini da destekledigi ifade edilmistir.

ilgili arastirmalar birlikte ele alindiginda, oyun temelli kavram &gretiminin en tutarli ¢iktisinin
kavramsal 6grenmeyi destekleme oldugu goérilmektedir. Tlrkiye'deki ¢alismalar, oyunun soyut
kavramlari somutlastirma, 6grenciyi 6grenme siirecinde aktiflestirme ve kavramsal kazanimi
glclendirme potansiyeline vurgu yaparken; uluslararasi alanyazinda, 6zellikle matematikte dijital oyun
temelli uygulamalarla (aritmetik, problem c¢6zme, muhakeme) hem bilissel ciktilarda hem de
motivasyon/ilgi gibi duyussal c¢iktilarda artislar rapor edildigi; sinif diizeyinde tasarlanan kutu oyunu
gibi analog oyunlarin dahi kesir kavrami gibi zor alanlarda 6grenmeyi ve tutumu olumlu etkileyebildigi

gorilmektedir.

ilgili yurt ici ve yurt disi calismalar incelendiginde, oyun temelli 6gretimin farkli derslerde ve
sinif diizeylerinde akademik basari, tutum ve motivasyon lzerindeki etkilerinin ele alindig1 gérilmekle
birlikte, bu doktora tezinin 6zgiinligi birkac temel noktada belirginlesmektedir. Oncelikle arastirma,
oyun temelli 6gretimi genel bir 6grenme yaklasimi olarak degil, dogrudan kavram 6gretimi odaginda
ele almakta ve bu odagi 3. sinif hayat bilgisi dersi gibi kavramsal yogunlugu yiiksek ancak alanyazinda
sinirli ¢ahsilan bir baglamda incelemektedir. Ayrica tezde, tek bir {inite ya da kazanim yerine hayat
bilgisi dersinin Ug farkl 6grenme alanina yonelik kavramlarin ele alinmasi ve her 6grenme alani igin

arastirmaci tarafindan gelistirilen ayri basari testlerinin kullanilmasi, 6lcme ve degerlendirme agisindan
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calismayi onceki arastirmalardan ayirmaktadir. Bununla birlikte, bircok calismada yalnizca akademik
basari ya da tutum degiskeni ele alinirken, bu tezde kalicillik boyutunun da sistematik bicimde
incelenmesi, oyun temelli kavram 6gretiminin kisa sireli etkiyle sinirli kalmadigini ortaya koymaktadir.
Son olarak, deneysel siirecte kullanilan egitsel oyunlarin ayrintili bicimde tasarlanmasi ve raporlanmasi,
elde edilen bulgularin 6gretmenler ve program gelistiriciler tarafindan dogrudan uygulanabilir nitelik
tasimasini saglamakta; bu yoniyle ¢alismanin, yalnizca kuramsal degil uygulamaya donik 6zgiin bir

katki sundugu soylenebilir.
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3. MATERYAL VE METOT

Bu bolimde arastirmanin yontemi, deseni, veri toplama araglari, verilerin analizi, gecerlik ve

glvenirlik, deneysel uygulama sireci ve tez ¢alisma serliveni kisimlari agiklanmistir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Bu arastirma nicel arastirma yontemine gore ylratalmustir. Arastirma, oyun temelli kavram
O0gretimi slrecinde 6grencilerin akademik basarisini 6lgmeye yonelik oldugundan ve 6grencilerin
akademik basarisini 6lgmek de genel olarak sayisal verilere dayandigindan dolayi nicel arastirma
yaklasimi tercih edilmistir. Bir birey ya da nesnenin belli bir 6zellige sahip olmasi miktar olarak
aciklanabiliyorsa bu tiir degiskenler nicel degisken olarak adlandirilir. Akademik basari puani, agirlik
Olclist, zeka puani gibi sayisal verilerle ifade edilebilen degiskenler nicel arastirma yontemleriyle analiz
edilebilir (Baylkozturk, 2020, s.2). Ayrica arastirma yari deneysel yontemlerden 6ntest-sontest kontrol
gruplu model olarak desenlenmistir. Katilimcilarin yansiz olarak atanmadig iki grupla yapilan bir
arastirma yari deneysel arastirma olarak adlandirilir (Can, 2019). Yari deneysel desenlerde, arastirmaci
deney ve kontrol grubunu belirleyip gruplarin denkliklerini belirlemek icin her iki gruba da 6n test
uygular. Arastirmaci deneysel islemi deney grubuna yapar ve her iki gruba son test uygulayarak
deneysel islemini sonlandirir (Karasar, 2009). Bu arastirmanin ¢alisma gruplari yansiz olarak atanmadigi

ve deney-kontrol gruplarini arastirmaci belirledigi icin arastirmanin deseni yari deneysel desendir.

3.2. Katilimcilar

Arastirmanin ¢alisma grubu uygun 6rneklem yontemine gore segilen bir deney ve bir kontrol
grubundan olusmaktadir. Uygun 6rnekleme, arastirmaya hiz kazandiran ve arastirmaciyi érnekleme
ulagsmasini kolaylastiran érnekleme yéntemlerindendir (Blyukoéztirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz,
Demirel, 2019, s. 203). Bu nedenle arastirmacinin gorev yaptigi ilgedeki bir ilkokulun 3. sinifi deney
grubu, il merkezindeki bir ilkokulun 3. sinifi da kontrol grubu olarak belirlenmistir. Arastirmacinin
deneysel siireci yiritme isleminde yanhligini ortadan kaldirmak amaciyla uygulamanin tim
asamalarini ayrintil bicimde tanimlayan bir miidahale protokoli izlenmistir. Bu protokol, uygulamanin
daha tutarl yaratilmesini saglar ve arastirmacinin kisisel tarzindan kaynaklanan etkileri azaltir (Cobb

vd., 2003).

Deney ve kontrol grubunun belirlenmesi sirecinde gruplarin birbirlerine olan denklikleri baz
alinmistir. Bunun icin dncelikle sinif mevcutlari g6z 6niinde bulundurulmustur. Sinif mevcutlari denk 2
sinif tespit edildikten sonra Giivenli Hayat Kavram Basari Testi (GHKBT), Ulkemizde Hayat Kavram
Basari Testi (UHKBT) ve Dogada Hayat Kavram Basari Testi (DHKBT) 6grencilere 6én test olarak

uygulanmis ve akademik basari olarak deney grubuna denk olan sinif kontrol grubu olarak segilmistir.
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Ayrica siniflarin mevcutlarinin da birbirlerine esit olmasi gruplarin deney ve kontrol grubu olarak
belirlenmesinde etkili olmustur. S6z konusu gruplara uygulanan denklestirme calismasina yonelik

bulgular Tablo 1’'de gosterilmistir.

Tablo 1. Gruplarin denkligini belirlemek igin dn-test uygulanan siniflarin basari durumlarina yénelik

bagimsiz gruplar t-testi sonuglari

Gruplar N X S sd t p
Deney Grubu 20 13,95 4,18
118 -1,25 ,21
Kontrol Grubu 20 14,86 3,83
*p<0,05

Tablo 1’e gore gruplarin basari ortalamalari arasinda anlamli bir farklihk bulunmamaktadir
(t(118)=-1,25, p>0,05). Deneysel calismaya baslamadan 6nce deney ve kontrol gruplarinin basari
durumlarini belirlemek i¢in yapilan bu analize gére gruplarin kavram basari diizeylerinin akademik
olarak birbirine yakin oldugu goérilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin

cinsiyetlerini gosteren veriler ise Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin cinsiyet dagilimlari

Grup Deney Grubu Kontrol Grubu
Kadin 7 7
Erkek 13 13
Toplam 20 20

Tablo 2’ye gore deney ve kontrol gruplarinin her ikisinde de 7 kadin, 13 erkek 6grenci

bulunmaktadir.

3.3. Deneysel Uygulama Siireci

Deney grubuna s6z konusu 6grenme alanlarindaki kavramlarin 6gretimi oyun temelli olarak
uygulanmisken, kavramlar kontrol grubuna MEB miifredati dogrultusunda 3. sinif Hayat Bilgisi Ogretim
Programi’na gore uygulanmistir. Kavram Ogretimi icin oynanan egitsel oyunlar, on bes hafta olarak
planlanmistir. Egitsel oyunlar, uygulama siresince her hafta bir egitsel oyun oynanacak sekilde
planlanmistir. Egitsel oyunlar, haftalik dort saat olan hayat bilgisi dersinin son saatinde, 6grenme
alanlarinda yer alan konularin bitiminde uygulanmistir. Kavramlarin oyun temelli etkinliklerle 6gretimi
arastirmaci kontroliinde bir baska oOgretmen tarafindan gergeklestirilmistir. Uygulama sirasinda
oynanan oyunlar arastirmaci tarafindan yazilmis olup oyun temelli egitim yontemiyle ilgili calismalari
olan iki 6gretim Uyesi ile birlikte gelistirilmistir. Goriisleri alinan dgretim lyeleri, Atatiirk Universitesi

Kazim Karabekir Egitim Fakiltesi Sosyal Bilgiler Egitimi Anabilim Dali ve Eskisehir Osmangazi
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Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dalinda gérev yapmaktadirlar. Uygulama
sonucunda deney ve kontrol grubunun verileri karsilastirilmis ve calismanin sonuglari alanyazina

kazandirilmaya calisiimistir.

3.3.1. Ders Planlarinin Hazirlanmasi Siireci

Arastirmanin uygulama siireci ilkokul 3. Sinif Hayat Bilgisi Ogretim Programi’na uygun olacak
sekilde 15 hafta olarak planlanmistir. Ders planlarinin hazirlanma asamasinda program gelistirme
uzmanlarinin gorts ve onerileri ile ilkokul 6grencilerinin ihtiyaclari dikkate alinmistir. Arastirmanin
uygulama 6grenme alanlari 3. sinif hayat bilgisi dersinde yer alan 4., 5. ve 6. 6grenme alanlaridir. 2023-
2024 egitim-6gretim yili hayat bilgisi dersi yillik planinda 6. 6grenme alani olan dogada hayat 6grenme
alaninin baslangig tarihinin 13 Mayis 2024, bitis tarihinin ise 14 Haziran 2024 oldugu gorilmustir. Bu
durum 6. 6grenme alani icin Ogrencilere uygulanmasi gereken kalicihk testinin uygulanmasinin
imkansiz bir duruma gelmesine neden olmustur. Clinkii alanyazin incelendiginde kalicilik testinin
uygulanabilmesi icin en az 4 haftalik bir stirenin gecmesi gerektigi sonucuna ulasiimistir. Bu siirenin
tamamlanmasi ise egitim-6gretim yilinin disina yani 14 Temmuz 2024 tarihini bulacagindan, meydana
gelen bu sorunun ¢6zimi igin alan uzmanlariyla gorismeler yapilmis ve 3. sinif hayat bilgisi yillik
planinda 3. 6grenme alani olan saglikli hayat 6grenme alani ile 6. 68renme alani olan dogada hayat
O0grenme alanlarinin yerleri 6grenme alanlarinin 6gretim zamani kapsaminda degistirilmistir. Yani
ogrencilere 2023-2024 egitim-6gretim yilinda, deney kapsami disinda olan 1. ve 2. 6grenme alanlari
tamamlandiktan sonra oncelikle 6. 6grenme alani olan dogada hayat 6grenme alaninin 6gretimi
yapilmistir. Daha sonra 4. 6grenme alani glivenli hayat, sonrasinda ise 5. 6grenme alani olan tlkemizde
hayat 6grenme alani hem deney grubuna hem de kontrol grubunun egitim-6gretim sirecine
uygulanmistir. 3. 6grenme alani olan saglikh hayat 6grenme alaninin 6gretimi en son 6grenme alani
olarak yillik planda yer almistir. Yillik plandaki bu degisiklikler, 2023-2024 egitim-6gretim yilinin basinda

deney ve kontrol grubunun uygulayicilariyla birlikte planlanarak uygulamaya koyulmustur.

Deney grubunda uygulamaya baslamadan 6nce 6grencilerle goérisiilerek yapilacak etkinliklerle
ilgili gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Uygulama siirecinin kag hafta stirecegi, uygulama asamasinda
karsilasilacak sorunlar hakkinda kisa gériismeler yapilmistir. Ogrencilere uygulama siirecinin eglenceli
oyunlarla gececegi soylenmis ve kavram 6grenimlerinin oyun oynayarak gergeklestirilmeye ¢alisilacagi
vurgulanmistir. Daha sonra hazirlanan ders planlarina ve oynanacak oyunlara malzeme teminine
baslanmistir. Kavram 6gretimine yonelik gerekli olan malzemeler arastirmaci tarafindan gelistirilen
egitsel oyunlar kapsaminda temin edilmistir. Ogrencilerin ilgilerini cekecek bircok kirtasiye
malzemesinin yaninda gesitli kurumlara basvurularak da bazi malzemeler temin edilmistir. Ozellikle

deneysel uygulamanin gerceklestigi Elazig sehrinin Agin ilcesinde, belediye ve emniyet mudurliugi
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kurumlarindan bazi malzemelerin temini saglanmistir. Bunun icin ikili goérismeler yapilmis ve
ogrencilerin uygulama silrecinde oynayacaklari oyunlarla ilgili yetkililere bilgilendirmeler yapilmistir.

Bu bilgilendirmeler sonucunda bahsi gegen kurumlardan da gerekli destekler ve materyaller alinmstir.

Arastirmanin uygulama sireci dogada hayat 6grenme alani ile baslamis olup 6grenme alanina
baslamadan 6nce deney ve kontrol gruplarina DHKBT on-test olarak uygulanmistir. Kontrol grubu
planda yer alan sekilde egitimine devam ederken, deney grubuna 6grenme alani igindeki konular
islendikten sonra arastirmaci tarafindan yazilan oyunlar oynatilmistir. Ogrenme alaninda yer alan her
konunun sonunda -oyunlar oynandiktan sonra- Ogrenilen kavramlarla ilgili 6zet bilgiler verilerek
dgrencilerin bu kavramlar pekistirmesi amaclanmistir. Ogrenme alanlari sonlarinda arastirmaci
tarafindan gelistirilen basari testi 6grencilere uygulanarak 6lcme ve degerlendirme yapilmis ayrica bu
uygulama dogada hayat 6grenme alani icin son test uygulamasi olmustur. Bu silire¢ daha sonra
arastirmaya konu olan giivenli hayat 6grenme alani ile devam etmistir. Arastirmaci tarafindan
hazirlanan GHKBT, 6grenme alanina baslanmadan 6grencilere uygulanarak on test verileri elde

edilmistir.

Arastirmaci tarafindan 6grencilerin kavram 6grenimlerini kolaylastirmak icin hazirlanan egitsel
oyunlar, 6grenme alaninda yer alan konularin 6gretiminden sonra deney grubuna oynatilmistir. Stireg
devam ederken -4 hafta sonra- dogada hayat 6grenme alaninin kalicilik testi (DHKBT) 6grencilere
uygulanmistir. Glvenli hayat 6grenme alaninin bitiminde 6grencilere uygulanan GHKBT ile bu 6grenme
alaninin son test verileri elde edilmistir. Daha sonra arastirmaya konu olan tlkemizde hayat 6grenme
alanina gecilmistir. S6z konusu 6grenme alanina baslamadan énce UHKBT 6grencilere 6n test olarak
uygulanmigstir. Sire¢ devam ederken -4 hafta sonra- 6grencilere glvenli hayat 6grenme alaninin
kalicilk testi (GHKBT) uygulanmistir. Ulkemizde hayat 6grenme alaninin konulari bittikten sonra ise
UHKBT &grencilere son test olarak uygulanmistir. Ulkemizde hayat 6grenme alaninin bitiminden 4
hafta sonra da dgrencilere kalicilik testi uygulanarak (UHKBT), arastirmanin uygulama ve veri toplama

kismi tamamlanmustir.

3.3.2. Kavram Ogretimi Siirecince Kullanilan Egitsel Oyunlarin Hazirlanmasi Siireci

Oyun temelli kavram 6gretimi sirecinin 6grencilerin akademik basarisina etkisinin 6l¢lilmek
istendigi bu ¢alismadaki egitsel oyunlar arastirmaci tarafindan yazilmistir. Kapsamli bir alanyazin
taramasindan sonra ilkokul 6grencilerinin seviyeleri de géz onilinde bulundurularak arastirmada
kullanilacak oyunlar taslak olarak olusturulmustur. Bu sirecte egitsel oyun konusunda bilimsel
¢alismalariolan alan uzmanlarinin gérusleri alinmistir. Yazilan oyunlar uzmanlarin géris ve Onerileri de
dikkate alinarak dizeltilmis, degistirilmis veya aynen uygulanmistir. Oyunlar deney grubuna

uygulanmadan 6nce baska bir sinifta pilot uygulamasi yapilmis ve deney sirasinda karsilasilacak
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olumsuzluklara karsi 6nlemler alinmistir. Ogrencilerin oyunlari anlama durumlari, oyunlarda
kullanilacak arag-gereclerin kullanimlari, oyunlarin 6grencilere uygunlugu gibi faktorler gézlemlenerek
oyunlar Uzerinde bir dizi degisiklikler yapilmistir. Son seklini alarak deney grubu 6grencilerine kavram

O0grenimi slirecinde uygulanan egitsel oyunlar sunlardir:

» Balondaki Hazine > Kelime Oyunu

> Kavram Kartlari » Kavram Dedektifi

> Kavram Cemberi > Kavram Carki

» Trafik Kahramanlari > Kalem-Kagit-Kavram
» Goriinmez Kaza > Kavramim Ne?

> Yangin Var! » Haydi, Kur Cimleni
> Bil Bakalm » Hizh Olan Kazanir

>

Kavram Torbasi
3.4. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verileri, arastirmaci tarafindan bu arastirmanin amacina uygun olarak nicel
yonteme gore gelistirilmis olan 3 farkli akademik basari testi ile toplanmistir. Akademik basari
testlerinin gelistirilme asamasinda testlerin 6rneklem gruplarini Elazig sehrindeki resmi ilkokullarin 3.

siniflari olusturmustur.

3.4.1. Kavram Basari Testleri

Basari testleri, 3. sinif hayat bilgisi dersinde yer alan 4. 6grenme alani giivenli hayat, 5. 6grenme
alani tlkemizde hayat ve 6. 6grenme alani dogada hayat 6grenme alanlarindaki kavramlarin 6gretimine
yonelik olarak bilimsel asamalara uygun olarak ¢coktan se¢cmeli sorular ile gelistirilmistir. Basari testleri
icin arastirmaci tarafindan MEB 3. Sinif Hayat Bilgisi Kitabi’'ndaki 6grenme alanlari incelenmis ve 56
kavramin Ogrencilere kazandiriimak {izere ders kitabi sonundaki etkinlik sayfalarinda yer aldigi
gorlilmdstir. Bu kavramlardan 4., 5. ve 6. 6grenme alanlarinda yer alan 32 kavramin oyun temelli
o0gretim yontemiyle yapilmasi planlanmistir. 4., 5. ve 6. 6grenme alanlarindaki kavramlarin oyun temelli
Ogretiminin arastirma konusu yapilmasinin nedeni ise 1. 6grenme alanindaki okulumuzda hayat, 2.
o0grenme alanindaki evimizde hayat ve 3. 6grenme alanindaki saglikli hayat 6grenme alanlarindaki
kavramlarin arastirmaci tarafindan MEB 3. sinif hayat bilgisi 6gretim planlarina gore anlatilmasi sonucu
kavram 6greniminde 6grencilerin akademik basarisinin istenilen diizeyde olmamasidir. Ayrica Hayat
Bilgisi Ders Kitabi’'ndaki soyut kavramlarin 4., 5. ve 6. 6grenme alanlarinda daha fazla oldugu tespit
edilmis ve 3. sinif 6grencilerin somut islemler donemimde olduklari da géz 6éniine alinarak bu 6grenme
alanlarindaki kavramlar oyun temelli 6gretimle somutlastiriimaya calisilmistir. Memisoglu ve Tarhan

(2016) calismalarinda 6gretmenlerin kavram 6gretimi siirecinde en ¢ok zorlandiklari kavramlarin soyut
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kavramlardan olustugunu belirlemislerdir. Bu sonuctan ve hayat bilgisi dersinde kavram 6gretimi
sirecinden gorialmektedir ki Ogrenciler soyut kavramlari zihinlerinde yapilandirmada sorunlar
yasamaktadir. Oyun temelli kavram 6gretimi, belirlenen 6grenme alanlarina uygulanarak s6z konusu

somutlastirma sirecinin gergeklestirilmesi amaglanmistir.

Akademik basari testlerini gelistirme asamasinda dncelikle 6gretimi yapilacak kavramlarla ilgili
bir alanyazin taramasi yapilmistir. Elde edilen bulgular konularin ve testlerin amacinin daha net
belirlenmesine katkida bulunmustur. Konu ve amag belirlendikten sonra 6grenme alanlarinda yer alan
kavramlara yonelik her 6grenme alani igin ayri olmak lGizere soru havuzlari olusturulmustur. Daha sonra
kapsam ve yapi gegerligini saglamak i¢in sinif egitimi alaninda gérevli olan ve hayat bilgisi-sosyal bilgiler
alanlarinda calismalari olan iki profesér, iki dogcent ve iki doktor Ogretim Uyesinden, bir 6lgme
degerlendirme uzmanindan, sinif egitimi alaninda doktora 6grencisi olan iki sinif 6gretmeninden; sinif
o0gretmeni olarak gorev yapan g sinif 6gretmeninden; dil ve anlatimin acgik ve anlasilirhgi icin de bir
Tirkce 6gretmeninden ayrica Glvenli Hayat Akademik Basari Testi ‘ne 6zel, bir trafik polisinden ve bir

itfaiye gorevlisinden goris alinmistir.

Akademik basari testleriyle ilgili alan uzmanlarindan alinan gorisler dogrultusunda test
maddelerinde gerekli dizenlemeler yapilmis ve akademik basari testleri kapsam ve yapi gecerligi
acisindan son seklini almistir. Basari testleri ayrica kullanislilik agisindan da 6lgme ve degerlendirme
uzmanina incelettirilmistir. inceleme sonucunda testler gelistirilme, c¢ogaltiima, uygulanma ve
puanlanma agisindan kolay ve ekonomik olarak degerlendirilmistir. Daha sonra testlerin pilot
uygulamasi yapilmistir. Glvenli hayat 6grenme alani igin gelistirilen basari testi, bu 6grenme alaninda
yer alan her kavram igin yaklasik iki soru olacak seklide toplamda 24 ¢oktan se¢meli soru olarak 361
dgrenciye uygulanmistir. Ulkemizde hayat 6grenme alani basari testi, bu 6grenme alaninda yer alan
her kavram icin yaklasik iki soru olacak sekilde 20 coktan se¢cmeli soru olarak 300 6grenciye
uygulanmistir. Dogada hayat 6grenme alani basari testi yine bu 6grenme alaninda yer alan her kavram
icin yaklasik iki soru olacak sekilde 25 ¢oktan segmeli soru olarak 312 6grenciye uygulanmistir. Basari
testlerinin pilot uygulamasindan sonra test maddelerinin analizine gecilmistir. Arastirmanin basari
testlerinin gelistirilmesi asamasinda madde ayirt ediciligi (Rjx), madde gli¢ligl (Pjx) ve KR-20 glivenirlik
analizi yapilmistir. Analizler yapilirken alanyazinda kabul edilen temel alinan araliklar Tablo 3 ve Tablo

4’te gosterilmistir.
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Tablo 3. Madde ayirt edicilik indekslerine gore madde se¢cme 6lcutleri

Madde Ayirt Edicilik indeksi Madde Segme Karari

-1,00-0,20 Madde ¢ok zayif, testten gikariimali
0,21-0,30 Madde dizenlendikten sonra teste alinabilir
0,31-0,40 Madde ayirt ediciligi iyi

0,41-1,00 Madde ayirt ediciligi ok iyi

Tablo 3 incelendiginde basari testlerinde yer alacak maddelerin ayirt edicilik indekslerine gore
basari testlerine alinmasi, alinmamasi ya da basari testine dizeltilerek alinmasi durumlarina gore
olmasi gereken indeks araliklari gorilmektedir. Alanyazin incelendiginde akademik basari testindeki
maddelerin ayirt edicilik indekslerinin genel olarak 0,31<r<1 araliginda olmasi kabul edilmektedir

(Taspinar, 2004, s. 267).

Tablo 4. Madde giiclik indeksine gore test maddelerinin degerlendirilmesi

Madde Giigliik indeksi Maddenin Degerlendirilmesi
0-0,20 Cok zor

0,21-0,40 Zor

0,41-0,60 Orta gigluk

0,61-0,80 Kolay

0,81-1,00 Cok kolay

Tablo 4’te akademik basari testinde yer alacak maddelerin madde gliclik indeksine gore temel
alinan degerlendirme indeksleri goriilmektedir. Tablo 4’e gbre, basari testinde yer alan madde 1

degerine yaklastikca kolaylasirken, 0 degerine yaklastikca zorlasmaktadir (Adigiizel ve Ozdogru, 2013).

Bir ve sifir olarak derecelendirilen basari testi Gzerinde giivenirligini 6lcmek amaciyla KR-20
(Kuder-Richardson) degeri kullanilmaktadir (Andrich, 1982). Bu nedenle mevcut ¢alismada KR-20’ye

gore guvenirlik hesaplanmistir.

3.4.1.1. Giivenli Hayat Kavram Basari Testine Yonelik Yapilan Analizler

Gulvenli Hayat Kavram Basari Testi’ndeki (GHKBT) kavramlar ve kavramlarin soru sayilari Sekil

5’te belirtilmistir.
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Sekil 5. Glivenli hayat kavram basari testi kavramlarinin soru dagihmi

Sekil 5’e bakildiginda 3. sinif hayat bilgisi dersinin 4. 6grenme alani olan glivenli hayat 6grenme
alaninda 6grencilere kazandirilmak istenen kavramlar goriilmektedir. Kavramlarin, GHKBT deki soru

dagihmlari Sekil 5’te belirtildigi gibidir.

3. sinif hayat bilgisi dersi glivenli hayat 6grenme alanina yénelik hazirlanan 24 maddelik ¢coktan
secmeli test maddesi 361 6grenciye uygulanmis, elde edilen bulgular Tablo 5 ve Tablo 6’da
gosterilmistir. Madde ayirt edicilik degeri 0,30 ve Uzerindeki maddelerin bireylerin ayirt edilmesinde
daha uygun oldugu ancak diizeltilmesi durumunda madde ayirt edicilik degeri 0,20-0,30 arasinda yer
alan maddelerin testte yer alabilecegi belirtiimektedir (Blylikoztirk, 2020). Tablo 3 incelendiginde
akademik basari testinin pilot uygulamasinda ayirt ediciliginin disiik oldugu (Rj<,20) bir test
maddesinin olmadig goriilmektedir. Bu nedenle akademik kavram basari testi 24 madde ile
uygulamaya koyulmustur. Testin madde gli¢lligli ve madde ayirt ediciligine ait veriler Tablo 5’te, testin

genel olarak gli¢lUg, ayirt ediciligi ve glivenirligine ait veriler ise Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 5. Giivenli hayat kavram basari testinin madde analizine ait veriler

Madde Madde Ayirt Ediciligi Madde Madde Ayirt Ediciligi
Madde No Madde No

Giglugi (Pj) (Ri) Giiclugui (Pj) (Ri)
1 77 ,35 13 ,83 ,49
2 ,89 ,47 14 ,76 ,54
3 ,86 ,52 15 ,89 A4
4 ,71 ,50 16 ,84 ,51
5 ,93 ,42 17 ,78 ,33
6 ,51 ,31 18 ,81 ,53
7 77 ,43 19 ,83 ,38
8 ,45 ,34 20 ,87 ,59
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Tablo 5. Guvenli hayat kavram basari testinin madde analizine ait veriler (Devami)

9 ,83 ,37 21 ,84 ,50
10 ,82 ,39 22 ,73 ,40
11 ,83 48 23 42 ,38
12 ,78 ,46 24 ,79 ,40

Tablo 5 incelendiginde akademik kavram basari testinin 6, 8 ve 23. maddelerinin orta gliclikte
oldugu (,41<Pj<,60); 1,4,7,12,14,17,22 ve 24. maddelerin kolay giclikte oldugu (,61<Pj<,80);
2,3,5,9,10,11,13,15,16,18,19,20ve 21. maddelerin ise cok kolay glicliikte oldugu goriilmektedir. Tablo
5’te maddelerin ayirt ediciliklerine bakildiginda ise 1,6,8,9,10,17,19,22,23 ve 24. maddelerin ayirt
ediciliginin iyi seviyede oldugu (,30<Rj<,40); 2,3,4,5,7,11,12,13,14,15,16,18,20 ve 21 maddelerin

ayirt ediciliginin cok iyi seviyede oldugu (,41<Rj<1) gorilmektedir.

Tablo 6. Giivenli hayat kavram basari testine ait veriler

Madde Giigliik Ayirt Edicilik
N X S Giivenirlik
Sayist (Pj) (Rj)
Toplam 361 24 18,68 4,10 77 ,44 ,81

Tablo 6’ya bakildiginda glivenli hayat 6grenme alani icin hazirlanan akademik kavram basari
testinin giicliik seviyesinin ,77 degeriyle kolay glgliikte oldugu gorilmektedir. Ayrica akademik kavram
basari testinin ayirt ediciligi ,44 degeriyle cok iyi seviyesindedir. Akademik kavram basari testinin Kuder

Richardson katsayisinin ,81 degeriyle ylksek glivenilirlik seviyesinde oldugu gérilmektedir.

3.4.1.2. Ulkemizde Hayat Basari Testi
Ulkemizde Hayat Kavram Basari Testi’'ndeki (UHKBT) kavramlar ve kavramlarin soru sayilari

Sekil’ 6 da belirtilmistir.
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Sekil 6. Ulkemizde hayat kavram basari testi kavramlarinin soru dagilimi

58



Sekil 6'da 3. sinif hayat bilgisi dersinin 5. 6grenme alani olan lilkemizde hayat 6grenme alaninda
dgrencilere kazandiriimak istenen kavramlar gériilmektedir. Kavramlarin, UHKBT deki soru dagilimlari
Sekil 6'da belirtildigi gibidir.

3. sinif hayat bilgisi dersi lUlkemizde hayat 6grenme alanina yonelik hazirlanan 20 maddelik
coktan secmeli test maddesi 300 6grenciye uygulanmis, elde edilen bulgular Tablo 7 ve Tablo 8de
gosterilmistir. Tablo 7 incelendiginde akademik kavram basari testinin pilot uygulamasinda ayirt
ediciliginin dusidk oldugu (Rj<,20) bir test maddesinin olmadig gérilmektedir. Bu nedenle akademik
kavram basari testi 20 madde ile uygulamaya koyulmustur. Akademik kavram basari testinin madde
glcligi ve madde ayirt ediciligine ait veriler Tablo 7’de, testin genel olarak glicligl, ayirt ediciligi ve

glvenirligine ait veriler ise Tablo 8'de gosterilmistir.

Tablo 7. Ulkemizde hayat akademik basari testinin madde analizine ait veriler

Madde Giigliigi Madde Ayirt Madde Giigliigii Madde Ayirt
Madde No Madde No
(Pj) Ediciligi (Rj) (Pj) Ediciligi (Rj)
1 ,68 ,50 11 ,82 ,50
2 ,68 ,45 12 ,77 ,56
3 ,80 ,33 13 ,75 ,51
4 ,72 ,51 14 ,74 ,38
5 ,73 ,31 15 ,58 ,38
6 ,64 ,47 16 ,71 ,48
7 ,72 ,42 17 ,72 ,45
8 ,72 ,39 18 73 A7
9 ,68 ,49 19 ,75 ,58
10 ,87 ,53 20 ,82 ,49

Tablo 7’ye bakildiginda akademik kavram basari testinin 15. maddesinin orta gigliikte oldugu
(,41<Pjs,60); 1,2,3,4,5,6,7,8,9,12,13,14,16,17,18 ve 19. maddelerin kolay gliclikte oldugu
(,61<Pj<,80); 10,11 ve 20. maddelerin ise ¢ok kolay gliclikte oldugu gorilmektedir. Tablo 7’de yer
alan maddelerin ayirt ediciliklerine bakildiginda 3,5,8,14 ve 15. maddelerin ayirt ediciliginin iyi oldugu
(,31<Rj<,40); 1,2,4,6,7,9,10, 11,12,13,16,17,18,19 ve 20. maddelerin ayirt ediciliginin ¢ok iyi

seviyede oldugu (,41<Rj<1) gorulmektedir.

Tablo 8. Ulkemizde hayat 6grenme alani akademik basari testine ait veriler

Madde B Ayirt
N X S Giigliik(Pj) Giivenirlik
Sayisi Edicilik(Rj)
Toplam 300 20 14,70 4,02 ,73 ,46 ,80
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Tablo 8’e bakildiginda glivenli hayat 6grenme alani i¢in hazirlanan akademik kavram basari
testinin gicliik seviyesinin ,73 degeriyle kolay glclikte oldugu gorilmektedir. Ayrica akademik kavram
basari testinin ayirt ediciligi ,46 degeriyle ¢ok iyi olarak gérilmektedir. Akademik kavram basari testinin

KR-20 glivenirlik katsayisinin ,80 degeriyle yiiksek glivenilirlik seviyesinde oldugu gorilmektedir.

3.4.1.3. Dogada Hayat Bagsari Testi

Dogada Hayat Kavram Basari Testi’'ndeki (DHKBT) kavramlar ve kavramlarin soru sayilari Sekil

7’de belirtildigi gibidir.
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Sekil 7. Hayat kavram basari testi kavramlarinin soru dagilimi

Sekil 7’de 3. sinif hayat bilgisi dersinin 6. 6grenme alani olan dogada hayat 6grenme alaninda
ogrencilere kazandirilmak istenen kavramlar gorilmektedir. Kavramlarin, DHKBT deki soru dagilimlari
Sekil 7’de belirtildigi gibidir.

3. sinif hayat bilgisi dersi dogada hayat 6grenme alanina yénelik hazirlanan 25 maddelik coktan
secmeli test maddesi 312 6grenciye uygulanmis, elde edilen bulgular Tablo 9 ve Tablo 10’da
gosterilmistir. Tablo 9 incelendiginde akademik kavram basari testinin pilot uygulamasinda ayirt
ediciliginin dtsidk oldugu (Rj<,20) bir test maddesinin olmadig goérilmektedir. Bu nedenle akademik
basari testi 25 madde ile uygulamaya koyulmustur. Akademik kavram basari testinin madde giclig
ve madde ayirt ediciligine ait veriler Tablo 9’da, testin genel olarak glclGgl, ayirt ediciligi ve

glvenirligine ait veriler ise Tablo 10’da gosterilmistir.

Tablo 9. Dogada hayat akademik kavram basari testinin madde analizine ait veriler

Madde Madde Gugligii Madde Ayirt Ediciligi Madde Madde Gugliigii Madde Ayirt Ediciligi
No (Pj) (Rj) No (Pj) (Ri)
1 ,79 ,39 14 ,83 A4
2 ,78 ,48 15 ,74 ,47
3 ,81 ,58 16 ,74 ,50
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Tablo 9. Dogada hayat akademik kavram basari testinin madde analizine ait veriler (Devami)

4 ,43 ,43 17 ,64 ,46
5 ,83 ,39 18 ,78 ,56
6 ,79 ,51 19 ,72 ,39
7 ,55 ,33 20 ,71 ,47
8 ,83 ,48 21 77 ,52
9 ,80 ,46 22 ,54 ,41
10 ,83 ,48 23 ,75 ,56
11 ,82 ,46 24 ,68 ,57
12 ,72 ,51 25 ,75 ,55
13 ,56 ,33

Tablo 9’a bakildiginda dogada hayat akademik kavram basari testinin 4.7,13,22 maddenin orta
glcliikte oldugu (,41<Pj<,60); 1,2,6,9,12,15,16,17,18,19,20,21,23,24 ve 25. maddelerin kolay gucliikte
oldugu (,61<Pj<,80); 3,5,8,10,11 ve 14. maddelerin ise ¢cok kolay gliclikte oldugu (,81<Pj<1)
gorilmektedir. Tablo 9’da maddelerin ayirt edicilik puanlarina bakildiginda ise 1,5,7,13 ve 19.
maddelerin ayirt ediciliginin iyi oldugu (,31<Rj<,40); 2,3,4,6,8,9,10,11,12,14,15,16,17,18,20,21,22,

23,24 ve 25. maddelerin ayirt ediciliginin ¢ok iyi seviyede oldugu (,40<Rj<1) gérilmektedir.

Tablo 10. Dogada hayat akademik kavram basari testine ait veriler

N Madde Sayisi X S Giigluk(Pj) Ayirt Edicilik(Rj) Giivenirlik

Toplam 312 25 18,31 5,06 ,73 ,46 ,85

Tablo 10’da dogada hayat 6grenme alani i¢in hazirlanan akademik kavram basari testinin
glclik seviyesinin ,73 degeriyle kolay gliclikte oldugu goriilmektedir. Ayrica testin ayirt ediciligi ,46
degeriyle ok iyi olarak goriilmektedir. Akademik kavram basari testinin KR-20 giivenirlik katsayisinin

,85 degeriyle yliksek glvenilirlik seviyesinde oldugu goriilmektedir.

3.5. Veri Toplama Araglarinin Uygulanmasi

Arastirmanin veri toplama araglari olan akademik basari testleri, deney grubuna arastirmaci
tarafindan, kontrol grubuna ise kontrol grubunun sinif 6gretmeni tarafindan uygulanmistir. Donem
basinda kontrol grubunun 6gretmeni ile birlikte hazirlanan hayat bilgisi yillik planina gore, kontrol
grubuna arastirmaya konu olan her 6grenme alaninin sonunda basari testi uygulanmistir. Deney
grubuna uygulanan basari testleri ise arastirmaya konu olan her 6grenme alaninin konularindaki
kavramlarin oyun temelli 6gretilmesinden sonra yine her 6grenme alaninin bitiminde arastirmaci

tarafindan ayri ayri uygulanmistir.
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3.6. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Arastirmanin verileri analiz edilirken SPSS 22.0 programi kullaniimistir. Arastirmanin 6n test,
son test ve kalicilik testi verileri de deney ve kontrol gruplarina uygulanmis olan akademik basari
testleriyle elde edilmistir. Akademik basari testleri arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup arastirma
gruplarina uygulanmistir. Akademik basari testlerinin puanlanmasinda 06grencilerin  dogru
cevaplandirdiklari sorular 1, yanhs cevaplandirdiklari sorular 0 ile puanlandirilmistir. Calisma
gruplarinin verilerinin normallik analizleri gruplarin 6grenci sayilarinin 30 6grenciden az olmasindan
dolayi Shapiro-Wilk testi ile analiz edilmistir. Ayrica akademik basari testlerinden elde edilen verilerin
carpiklik ve basiklik degerleri de analiz edilmistir (Tabachnick & Fidell, 2018). Dagilimin normal oldugu
belirlenmistir. Deney ve kontrol gruplarinin basari durumlarinin karsilastirilmasinda, gruplarin basari
testlerinden aldiklari puanlarin normal dagilim gosterdigi sonucuna ulasildigindan dolayl grup ici
analizlerde bagimli gruplar t testi (paired samples t test), gruplar arasi analizlerde ise bagimsiz
orneklem t-testinden (independent samples t test) yararlanilmistir. Gruplarin 6n test, son test ve
kalcilik testlerinden elde edilen verilerden, anlamh farkliigin olustugu durumlarda farkhligin hangi
grup lehine oldugunu belirlemek igin ise verilere iki faktorli ANOVA (Two Way ANOVA) testi
uygulanmistir. Yapilan analizlerde anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul edilmistir. Deney ve kontrol
gruplarina uygulanan akademik basari testlerinin Shapiro-Wilk normallik testi analizleri, ¢arpikhk

(Skewness) ve basiklik (Kurtosis) degerleri Tablo 11'de gosterilmistir.

Tablo 11. Deney ve kontrol gruplarinin GHKBT, UHKBT, DHKBT verilerinin Shapiro-Wilk testi, carpiklik

ve basiklik sonuglari

Shapiro-Wilk
Veri Toplama Araglari Gruplar df Statistic Sig. Skewness Kurtosis
Deney grubu on test 20 ,11 ,20 -,02 -1,05
Deney grubu son test 20 ,92 ,14 -,79 ,11
Deney grubu kalicilik testi 20 ,83 ,06 -1,40 1,39
GHKBT
Kontrol grubu 6n test 20 ,94 ,28 -, 14 -1,06
Kontrol grubu son test 20 ,90 ,07 -,49 -,73
Kontrol grubu kalicilik testi 20 ,90 ,09 -,49 -,96
Deney grubu on test 20 ,97 ,77 ,12 -,47
Deney grubu son test 20 ,88 ,06 -1,22 1,09
Deney grubu kalicilik testi 20 ,88 ,07 -,91 ,60
UHKBT
Kontrol grubu 6n test 20 ,94 ,34 -,50 -,25
Kontrol grubu son test 20 ,95 ,36 -,34 -,49
Kontrol grubu kalicilik testi 20 ,96 ,72 ,37 ,25
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Tablo 11. Deney ve kontrol gruplarinin GHKBT, UHKBT, DHKBT verilerinin Shapiro-Wilk testi, carpiklik

ve basiklik sonuglari (Devami)

Deney grubu on test 20 ,93 ,20 -1,03 1,40
Deney grubu son test 20 ,91 ,08 ,13 -1,29
Deney grubu kalicilik testi 20 ,92 ,13 -,52 -,81
DHKBT
Kontrol grubu 6n test 20 ,94 ,29 ,01 -1,20
Kontrol grubu son test 20 ,95 ,36 -,26 -,61
Kontrol grubu kalicilik testi 20 ,96 ,72 -,47 ,54

*p<0,05

Tablo 11’de Shapiro-Wilk analizi sonucunda, hem deney grubu verilerinin hem de kontrol
grubu verilerinin normal dagihm gosterdigi anlasiimaktadir (p>0,05). Tablo 11’e gére hem deney
grubunun hem de kontrol grubunun carpiklik (Skewness) ve basiklk katsayilarinin (Kurtosis) -1,5 ile
+1,5 araliginda oldugu belirlenmistir. Carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin-1,5ile +1,5
arasinda olmasi verilerin normal dagihmi olarak kabul edilmektedir (Tabachnick & Fidell, 2018;
Bliylkoztiirk, 2002). Deney ve kontrol gruplarina uygulanan akademik basari testlerinden elde edilen
verilerin carpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile +1,5 degerleri arasinda oldugu gorilmustir. Elde
edilen sonuglara gore verilerin genel olarak normal dagilim gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Ulasilan

sonuglar, verilerin analizinde parametrik testlerden yararlanilabilecegini gostermistir.

3.7. Gegerlik ve Giivenirlik

Bilimsel arastirmalarda elde edilen bulgularin givenilir ve anlamh olabilmesi, arastirmada
kullanilan 6lgme araclarinin gecerli ve glivenilir olmasina baglidir. Gegerlik, bir 6lcme aracinin 6lgmeyi
amacladig 6zelligi ne derece dogru olctiglini ifade ederken; giivenirlik, 6lcme aracinin ayni kosullar
altinda tekrarlandiginda benzer sonuglar Gretme derecesini ifade etmektedir (Blyulkoztirk, 2020;
Creswell & Creswell, 2018). Bu dogrultuda arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin gelistirilmesi ve
uygulanmasi siirecinde gecerlik ve gilivenirligi saglamaya yonelik gesitli islemler gercgeklestirilmistir.
Arastirma kapsaminda veri toplama araci olarak kullanilan Giivenli Hayat Kavram Basari Testi (GHKBT),
Ulkemizde Hayat Kavram Basari Testi (UHKBT) ve Dogada Hayat Kavram Basari Testi (DHKBT)
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Testlerin gelistirilmesi siirecinde dncelikle 3. sinif Hayat Bilgisi
O0gretim programinda yer alan 6grenme alanlari ve ilgili kazanimlar incelenmis, bu kazanimlari lgmeye
yonelik soru havuzu olusturulmustur. Hazirlanan sorularin kapsam gecerligini saglamak amaciyla alan
uzmanlarinin gorislerine basvurulmus ve uzmanlardan gelen o6neriler dogrultusunda gerekli

diizenlemeler yapilmistir. Olgme araglarinin kapsam gecerliginin saglanmasinda uzman gorislerine
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basvurulmasinin arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir yontem oldugu belirtilmektedir (DeVellis,

2017).

Basari testlerinin glivenirligini artirmak amaciyla maddelere yonelik madde analizi
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda test maddelerinin madde glicliik indeksleri ve madde ayirt edicilik
indeksleri hesaplanmis, elde edilen degerlere gére uygun olmayan maddeler testten cikariimis veya
gerekli diizenlemeler yapilmistir. Madde analizi sonuglarina gore test maddelerinin giiglik ve ayirt
edicilik diizeylerinin kabul edilebilir araliklarda oldugu belirlenmistir. Madde analizi, lgme araglarinin
givenirligini artirmada kullanilan énemli tekniklerden biridir (Blyukoztirk, 2020; Fraenkel, Wallen &
Hyun, 2012). Arastirmanin i¢ gegerligini artirmak amaciyla deney ve kontrol gruplarinin baslangigta
birbirine denk olup olmadigini belirlemek icin &n test uygulamasi yapilmistir. On test sonuglari izerinde
gerceklestirilen bagimsiz gruplar t-testi analizleri sonucunda gruplar arasinda anlamh bir fark
bulunmadigl ve gruplarin baslangi¢c dizeylerinin birbirine yakin oldugu belirlenmistir. Deneysel
arastirmalarda gruplarin baslangicta denkliginin kontrol edilmesi, arastirmanin i¢ gecerligini artiran

onemli bir unsur olarak kabul edilmektedir (Creswell & Creswell, 2018).

Arastirma slirecinde veri toplama araglarinin uygulanmasi tiim gruplarda benzer kosullar
altinda gerceklestirilmistir. Deney grubunda oyun temelli kavram 6gretimi etkinlikleri uygulanirken
kontrol grubunda 6gretim slireci mevcut program dogrultusunda yiritiimastir. Uygulama siirecinin
ayni 6gretim siresi icerisinde gergeklestirilmesi ve veri toplama araglarinin tim katilimcilara ayni
sekilde uygulanmasi 6lgme siirecinin glivenirligini artirmaya katki saglamistir. Arastirmada elde edilen
verilerin analizinde parametrik testlerin kullanilabilmesi i¢in verilerin normal dagilima uygunlugu
Shapiro—-Wilk testi, carpiklik ve basiklik degerleri incelenerek kontrol edilmistir. Analiz sonuglari
verilerin normal dagilim varsayimini sagladigini géstermistir. Bu dogrultuda verilerin analizinde bagimli
ve bagimsiz érneklem t-testleri ile iki faktorlii ANOVA analizleri kullanilmistir. istatistiksel analizlerde
uygun yontemlerin kullanilmasi da arastirma sonuglarinin glvenirligini artiran bir unsur olarak kabul
edilmektedir (Field, 2018). Sonu¢ olarak, arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin gelistiriimesi
slirecinde kapsam gecerligini saglamak amaciyla uzman goruslerine basvurulmus, test maddelerine
yonelik madde analizleri yapilmis ve uygulama sirecinde deneysel arastirma ilkelerine uygun bir slireg¢
izlenmistir. Bu islemler arastirmanin gegerlik ve glivenirligini artirmaya yonelik 6nemli adimlar olarak

degerlendirilmektedir.
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4. BULGULAR

Bu bolimde arastirmada ele alinan amag ve alt amaglarin ¢6zimi igin toplanan verilerin
analizleri sonucu ulasilan bulgular ve bu bulgularla ilgili yorumlar alt problemlerin sirasi géz online
alinarak agiklanmistir. Toplanan verilerden elde edilen bulgular her baslik igin ayri alt bagliklar halinde

tablo seklinde gosterilmistir.

4.1. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test-Son Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Bu bashk altinda arastirmanin deney ve kontrol gruplarina uygulanan GHKBT, UHKBT ve
DHKBT’nin 6n test-son testlerin bulgularina yer verilmistir.

4.1.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Bulgular

Bu baslik altinda deney ve kontrol grubuna uygulanan GHKBTye iliskin bulgulara yer verilmistir.
Analiz sonucunda elde edilen bulgular alt basliklarda ifade edilmistir.

4.1.1.1. Deney Grubu Ogrencilerinin GHKBT On Test-Son Test Fark Puanlarina iliskin

Bulgulan

Deney grubuna uygulanan GHKBT &n test-son testlerinin analizleri sonucunda 6n test-son test
verilerinin normal dagihm gosterdigi gérildiginden, 6grencilerin 6n test-son test puanlarinda anlaml
bir farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla elde edilen verilere bagiml 6rneklem t-testi analizi

yapilmistir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular Tablo 12’de g6sterilmistir.

Tablo 12. Deney grubu 6grencilerinin GHKBT 6n test-son test puanlarina iliskin bagiml gruplar t-testi

sonuglari
N X S sd t p
On test 14,65 3,31
20 19 -8,85 ,00
Son test 19,85 3,32
*p<0,05

Tablo 12 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin GHKBT 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farklihgin oldugu anlasiimaktadir (t (19)=-8,85, p<0,05). Tablo 12’ye gére deney ve kontrol
grubunda olusan bu farklilasmanin son test lehine oldugu goruliirken; deney grubu 6grencilerinin
GHKBT o6n test puan ortalamalarinin 14,65, son test puan ortalamalarinin ise 19,85 oldugu
gorilmektedir. Deney grubunda uygulanan oyun temelli kavram 6gretiminin, 6grencilerin GHKBT
puanlarini anlamli diizeyde artirdig1 gériilmektedir. On test ile son test arasindaki giiclii ve anlamli fark,

ogrencilerin kavramsal bilgi diizeylerinde belirgin bir gelisim yasandigini gostermektedir. Bu sonug,

65



miidahalenin deney grubu Uzerinde etkili oldugunu ve 6grencilerin ilgili kavramlari son testte daha

ylksek diizeyde basariyla yapilandirdiklarini ortaya koymaktadir.

4.1.1.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin GHKBT On Test-Son Test Fark Puanlarina iliskin

Bulgulari

Kontrol grubuna uygulanan GHKBT On test-son testlerinin analizleri sonucunda 6n test-son test
verilerinin normal dagihm gosterdigi gorildiigiinden, 6grencilerin 6n test-son test puanlarinda anlaml
bir farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla elde edilen verilere bagimh érneklem t-testi analizi

yapilmigstir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular Tablo 13’te gosterilmistir.

Tablo 13. Kontrol grubu 6grencilerinin GHKBT 6n test-son test puanlarina iliskin bagimh gruplar t-testi

sonuglari
N X S sd t p
On test 15,10 3,82
20 19 -1,53 ,14
Son test 16,05 4,90
*p<0,05

Tablo 13 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin GHKBT 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farkin olmadigi gorilmektedir (t(19)=-1,53, p>0,05). Tablo 13'te kontrol grubu
ogrencilerinin GHKBT 6n test puan ortalamalarinin 15,10, son test puan ortalamalarinin ise 16,05
oldugu gorilmektedir. Kontrol grubunda 6n test-son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh
bir farkhhgin bulunmamasi, oyun temelli etkinlikler disinda yuritilen 6gretim siirecinin 6grencilerin
kavramsal bilgi diizeylerinde anlamli bir gelisim saglamadigini gostermektedir. Son test puan
ortalamasinda kii¢lik bir artis olsa da bu degisim anlamli diizeyde degildir. Bu durum, kontrol grubunda
uygulanan mevcut 6gretim yaklasiminin GHKBT kapsamindaki kavram 6grenimini belirgin sekilde

desteklemedigini gbstermektedir.

4.1.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Bulgular

Bu baslik altinda deney ve kontrol grubuna uygulanan UHKBT’ne iliskin bulgulara yer

verilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular alt basliklarda ifade edilmistir.

4.1.2.1. Deney Grubu Ogrencilerinin UHKBT On Test-Son Test Fark Puanlarina iliskin

Bulgulari

Deney grubuna uygulanan UHKBT &n test-son testlerinin analizleri sonucunda &n test-son test

verilerinin normal dagihm gosterdigi gorildiigiinden, 6grencilerin 6n test-son test puanlarinda anlaml
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bir farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla elde edilen verilere bagiml 6rneklem t-testi analizi

yapilmistir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular Tablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 14. Deney grubu dgrencilerinin UHKBT &n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi

sonuglari
N X S sd t p
On test 11,15 3,63
20 19 -5,54 ,00
Son test 15,15 3,77
*p<0,05

Tablo 14 incelendiginde deney grubu égrencilerinin UHKBT 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farkhligin oldugu anlasilmaktadir (t (19)=-5,54, p<0,05). Tablo 14’e gbére deney ve kontrol
grubunda olusan bu farklilasmanin son test lehine oldugu gorilirken; deney grubu 6grencilerinin
UHKBT 6n test puan ortalamalarinin 11,15; son test puan ortalamalarinin ise 15,15 oldugu
gorilmektedir. Deney grubunda uygulanan oyun temelli kavram &gretimi, 6grencilerin UHKBT
puanlarinda anlamli bir artis saglamistir. On test-son test arasindaki bu belirgin farklilik, dgrencilerin
Ust dlizey kavramsal bilgilerini gelistirdiklerini ve kavramlari daha derinlemesine anladiklarini
gostermektedir. Bu sonug, kullanilan 6gretim yaklasiminin deney grubundaki 6grencilerin kavramsal

o0grenme siireglerini glicli bicimde destekledigini belirtmektedir.

4.1.2.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin UHKBT On Test-Son Test Fark Puanlarina iliskin

Bulgulari

Kontrol grubuna uygulanan UHKBT &n test-son testlerinin analizleri sonucunda 6n test-son test
verilerinin normal dagilim gosterdigi goruldigilinden, 68rencilerin 6n test-son test puanlarinda anlamli

bir farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla elde edilen verilere bagimli 6rneklem t-testi analizi

yapilmistir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular Tablo 15’te gosterilmistir.

Tablo 15. Kontrol grubu dgrencilerinin UHKBT 6n test-son test puanlarina iliskin bagimli gruplar t-testi

sonuglari
N X S sd t p
On test 13,40 3,31
20 19 -1,74 ,09
Son test 14,05 3,11
*p<0,05

Tablo 15 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin UHKBT 6n test-son test puanlari arasinda

anlamli bir farkin olmadigi gorilmektedir (t(19)=-1,74, p>0,05). Tablo 15’te kontrol grubu
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ogrencilerinin UHKBT 6n test puan ortalamalarinin 13,40; son test puan ortalamalarinin ise 14,05
oldugu gériilmektedir. Kontrol grubunun UHKBT 6n test-son test puanlari arasinda anlamli bir farkhlik
gorilmemesi, oyun temelli etkinlikler disinda yiritllen 6gretim siirecinin 6grencilerin Ust dizey
kavramsal bilgi dizeylerinde kayda deger bir gelisim olusturmadigini géstermektedir. Ortalama
puanlarda hafif bir artis olsa da bu degisimin istatistiksel agidan anlamli olmamasi, mevcut 6gretim

yaklasiminin kavram 6grenimini gliclendirmede sinirli etkiye sahip oldugunu disiindiirmektedir.
4.1.3. Dogada Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Bulgular
Bu baslk altinda deney ve kontrol grubuna uygulanan DHKBT’ne iliskin bulgulara yer

verilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular alt basliklarda ifade edilmistir.

4.1.3.1. Deney Grubu Ogrencilerinin DHKBT On Test-Son Test Fark Puanlarina iliskin

Bulgulari

Deney grubuna uygulanan DHKBT 0On test-son testlerinin analizleri sonucunda 6n test-son test
verilerinin normal dagihm gosterdigi gorildiigiinden, 6grencilerin 6n test-son test puanlarinda anlaml

bir farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla elde edilen verilere bagimh 6rneklem t-testi analizi

yapilmigstir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16. Deney grubu 6grencilerinin DHKBT 6n test-son test puanlarina iliskin bagiml gruplar t-testi

sonuglari
N X S sd t p
On test 14,15 3,35
20 19 -10,25 ,00
Son test 20,30 3,33
*p<0,05

Tablo 16 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin DHKBT 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farkliligin oldugu anlasiimaktadir (t (19)=-10,26; p<0,05). Tablo 16’ya gore deney ve kontrol
grubunda olusan bu farklilasmanin son test lehine oldugu gorilirken; deney grubu 6grencilerinin
DHKBT 6n test puan ortalamalarinin 14,15; son test puan ortalamalarinin ise 20,30 oldugu
gorilmektedir. Deney grubunda uygulanan 6gretim siireci, 6grencilerin DHKBT puanlarinda oldukca
glcli ve anlamh bir artis saglamistir. On testten son teste gegiste gdzlenen belirgin yiikselis,
ogrencilerin ilgili kavramlari daha dogru ve kapsamli bicimde yapilandirdigini géstermektedir. Bu
sonug, oyun temelli yaklasimin 6grencilerin kavramsal gelisimini destekleme potansiyelinin yliksek

olduguna isaret etmektedir.
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4.1.3.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin DHKBT On Test-Son Test Puanlarina iliskin

Bulgularn

Kontrol grubuna uygulanan DHKBT On test-son testlerinin analizleri sonucunda 6n test-son test
verilerinin normal dagihm gosterdigi gorildiigiinden, 6grencilerin 6n test-son test puanlarinda anlaml
bir farkin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla elde edilen verilere bagimh érneklem t-testi analizi

yapilmistir. Analizler sonucunda elde edilen bulgular Tablo 17’de g6sterilmistir.

Tablo 17. Kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT On test-son test puanlarina iliskin bagiml gruplar t-testi

sonuglari
N X S sd t p
On test 14,85 3,54
20 19 -2,09 ,04
Son test 16,20 4,94
*p<0,05

Tablo 17 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farkin oldugu gérilmektedir (t(19)=-2,09, p<0,05). Tablo 17’de kontrol grubu 6grencilerinin
DHKBT 6n test puan ortalamalarinin 14,85; son test puan ortalamalarinin ise 16,20 oldugu
gorilmektedir. Kontrol grubunda DHKBT 6n test-son test puanlari arasindaki farkin anlamh ¢ikmasi,
oyun temelli etkinlikler disinda yiritilen 6gretim stirecinin 6grencilerin kavramsal bilgi diizeylerinde
sinirll da olsa bir ilerleme sagladigini gostermektedir. Ancak ortalamalar arasindaki artisin distk
diizeyde kalmasi, bu gelisimin deney grubundaki kadar glicli olmadigini diisindiirmektedir. Bu durum,
geleneksel Ogretimin kavram 6grenimine katki sunsa da etkisinin daha sinirlh oldugunu

distndirmektedir.

4.1.3.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin DHKBT Son Test Puanlarina iliskin

Bulgular

Tablo 16 ve Tablo 17'de deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test-son test puanlari
arasinda anlamli farklihk olustugu gorildiginden dolayr anlamh farkliigin istatistik verilerini
belirlemek i¢in iki grubun 6n test-son test verileri, iki faktorli ANOVA testi ile analiz edilmistir.
Gruplarin, DHKBT'nden elde edilen ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 18’de, iki faktorli

ANOVA testi sonuclari ise Tablo 19'da gosterilmistir.
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Tablo 18. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT ortalama ve standart sapma degerleri

On Test Son Test
Gruplar N X S N X S
Deney Grubu 20 16,05 4,09 20 20,10 3,55
Kontrol Grubu 20 16,10 4,01 20 17,09 4,21

*p<0,05

Tablo 18 incelendiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT 6n test puanlarinin
birbirine olduk¢a yakin oldugu, her iki grubun da benzer baslangi¢c diizeylerine sahip oldugu
gorilmektedir. Son test puanlarinda ise deney grubunun ortalama puaninda anlamli bir artis
gézlemlenirken (X = 20,10); kontrol grubunda bu artisin daha sinirll oldugu (X = 17,09) dikkat
¢cekmektedir. Bu sonug¢ uygulanan deneysel siirecin DHKBT (zerinde olumlu ve anlamh bir etki
olusturduguna isaret etmektedir. Tablodaki verilerden hareketle hem deney grubu o6grencilerine
uygulanan oyun temelli 6gretimin hem de kontrol grubuna uygulanan diger 6gretim yontemlerinin
ogrencilerin DHKBT ortalamalarinda yikselis sagladigi anlasiimaktadir. Bu nedenle 0Ogrencilerin
akademik basarilarinin uygulama 6ncesi ve sonrasi arasinda anlamli farklilik gésterip gostermedigini
belirlemek amaciyla verilere iki farktorli ANOVA testi uygulanmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen

bulgular Tablo 19’da gosterilmistir.

Tablo 19. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT 6n test-son test puanlarinin ANOVA testi

sonuglari
Varyansin Kaynagi KT Sd KO F P Kismi 2
Deneklerarasi 21451,250 1 21451,250 832,675 ,00 ,956
Grup (Deney/Kontrol) 57,800 1 57,800 2,244 ,14 -
Hata 978,950 38 25,762
Deneklerigi
Olgiim (Ontest- Sontest) 281,250 1 281,250 72,433 ,00 ,656
Grup*Olgiim 115,200 1 115,200 29,669 ,00 ,438
Hata 147,550 38 3,883
Toplam 21,995,250 79
*p<0,05

Tablo 19’da belirtiien ANOVA analizine gore, gruplar arasinda (deney-kontrol) istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmamustir (F(1, 38) = 2,244, p =,14). On test-son test puanlarina gére anlamli
bir fark gézlenmistir (F(1, 38) = 72,433; p<,05, n2 =,656). Tablo 19’a gére grup ile dlgiim tir arasindaki
etkilesim anlamli bir farkin oldugundan s6z edilebilir (F(1, 38) = 29,669; p<,05, n? = ,438). Alanyazin
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incelendiginde, kismi eta kare (n?) degerleri yaklasik olarak ,01 diizeyinde kiguik; ,06 diizeyinde orta;
,14 ve Uzeri degerlerde blyik etki olarak yorumlanmaktadir (Cohen, 1988; Lakens, 2013; Richardson,
2011). Lakens (2013), bu esiklerin kati sinirlar olarak degil, arastirma baglami ve 6lgllen yapinin niteligi
dikkate alinarak degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Richardson (2011) ise 6zellikle egitim
arastirmalarinda ,14’in Gzerindeki kismi n? degerlerinin uygulamanin giiclii ve anlamli bir etkiye sahip
olduguna isaret ettigini belirtmektedir.Tablo 19’daki kismi n? degerleri incelendiginde, 6zellikle 8lcim
ana etkisi icin ,656; grupxolcliim etkilesimi icin ,438; genel model icin ,956 degerleriyle oldukca yiksek
(Cohen, 1988; Lakens 2013; Richardson 2011) etkilerdir ve bu degerler deneysel uygulamanin kavram
kazanimini belirgin sekilde artirdigini goéstermektedir. Deney ve kontrol gruplari birlikte
degerlendirildiginde modelin toplam etkisi son derece yiksek oldugundan dolayi, uygulamanin él¢iilen
kavrama iliskin performans tizerinde giiclii bir farkhlik yarattigi soylenebilir. Ozellikle deney grubunun
son test puanlarinin belirgin sekilde arttigi ve uygulanan oyun temelli 6gretim yonteminin kavram

ogretimi strecinde etkili oldugu ifade edilebilir.

grup
deney
kontral
20,00

18,00

Ortalama Puan

16,00

14,00

Sdreg

Sekil 8. Deney ve kontrol gruplarinin deneysel siirecin asamalarina gore ortalama puanlari

Sekil 8 incelendiginde, deney grubunun deneysel siire¢ 6ncesine kiyasla sonrasinda 6lgiim
puanlarinda anlaml bir artis gosterdigi gortilmektedir. Kontrol grubunda ise 6l¢lim puanlarinda gérece
daha disik bir artis gdzlemlenmistir. Bu durum deney grubuna uygulanan oyun temelli kavram
o0gretim slirecinin kontrol grubuna uygulanan diger 6gretim yontemlerinden daha etkili oldugunu

gostermektedir.
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4.2. Deney Grubu Ogrencilerinin Basari Testi Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gére

incelenmesine Yonelik Bulgular

Bu bolimde deney grubu &égrencilerinin GHKBT, UHKBT ve DHKBT’nden aldiklari puanlarin
cinsiyet degiskenine gore incelenmesine yonelik yapilan analizler sonucu elde edilen bulgulara yer

verilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular alt basliklar seklinde tablolarda gosterilmistir.

4.2.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alaninin Cinsiyet Degiskenine Gére incelenmesine

Yonelik Bulgular

Deney grubu 6grencilerinin GHKBT nden aldiklari puanlarin cinsiyet degiskenine gore analizi,
ogrencilerin erisi puanlarinin hesaplanmasi sonucunda (son test-6n test) elde edilen puanlarin bagimsiz
gruplar t testi ile analiz edilmesiyle yapilmistir. Analiz sonunda elde edilen bulgular Tablo 20’de

gosterilmistir.

Tablo 20. Deney grubunun GHKBT son test-On test erisi puanlarinin cinsiyet degiskenine gore

incelenmesine yonelik bagimsiz gruplar t-testi sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
Kadin 7 4,85 1,46

Deney Grubu 18 -,41 ,68
Erkek 13 5,38 3,12

*p<0,05

Tablo 20 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin son test-6n test erisi puanlarinin
cinsiyet degiskenine gore anlaml bir farkhlik géstermedigi gérilmektedir (t(18)=-,41; p>0,05). Kadin
ogrencilerin erisi puani ortalamasi 4,85 iken erkek 6grencilerin erisi puani ortalamasi 5,38'dir. Elde
edilen bulgular, oyun temelli 6gretim strecinin hem kadin hem de erkek 6grencilerde benzer diizeyde

0grenme kazanimi sagladigini géstermektedir.

4.2.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alaninin Cinsiyet Degiskenine Goére incelenmesine

Yonelik Bulgular

Deney grubu 6grencilerinin UHKBT’nden aldiklari puanlarin cinsiyet degiskenine gére analizi,
Ogrencilerin erisi puanlarinin hesaplanmasi sonucunda (son test- on test) elde edilen puanlarin
bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmesiyle yapilmistir. Analiz sonunda elde edilen bulgular Tablo

21’de gosterilmistir.
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Tablo 21. Deney grubunun UHKBT son test-6n test erisi puanlarinin cinsiyet degiskenine gore

incelenmesine yonelik bagimsiz gruplar t-testi sonuglari

Cinsiyet N X S sd t p
Kadin 7 3,85 3,02

Deney Grubu 18 -,66 ,51
Erkek 13 4,69 2,46

*p<0,05

Tablo 21 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin son test-6n test erisi puanlarinin
cinsiyet degiskenine gore anlamh bir farkhlik gostermedigi gérilmektedir (t(18)=-,66; p>0,05). Kadin
ogrencilerin erisi puani ortalamasi 3,85 iken erkek 6grencilerin erisi puani ortalamasi 4,69’dur. Elde
edilen bulgular, deney grubunda uygulanan oyun temelli 6gretim siirecinin hem kadin hem de erkek
ogrencilerde benzer diizeyde 6grenme kazanimi sagladigini gostermektedir. Erisi ortalamalarinin
birbirine yakin olmasi, cinsiyet degiskeninin kavramsal 6grenme Uzerinde belirleyici bir etkisinin

olmadigini ortaya koymaktadir.

4.2.3. Dogada Hayat Ogrenme Alaninin Cinsiyet Degiskenine Gore incelenmesine

Yonelik Bulgular

Deney grubu 6grencilerinin DHKBT nden aldiklari puanlarin cinsiyet degiskenine gbre analizi,
ogrencilerin erisi puanlarinin hesaplanmasi sonucunda (son test-6n test) elde edilen puanlarin bagimsiz
gruplar t testi ile analiz edilmesiyle yapilmistir. Analiz sonunda elde edilen bulgular Tablo 22’'de

gosterilmistir.

Tablo 22. Deney grubunun DHKBT son test-on test erisi puanlarinin cinsiyet degiskenine gore

incelenmesine yonelik bagimsiz gruplar t-testi sonuglari

Cinsiyet N X S Sd t p
Kadin 7 4,14 1,34
Deney Grubu 18 ,12 ,90
Erkek 13 4,00 2,85

*p<0,05

Tablo 22’ye bakildiginda, deney grubundaki 6grencilerin son test-6n test erisi puanlarinin
cinsiyet degiskenine gore anlamh bir farkhhk géstermedigi gorilmektedir (t(18)=,12; p>0,05). Kadin
Ogrencilerin erisi puani ortalamasi 4,14 iken erkek 6grencilerin erisi puani ortalamasi 4,00’dir. Deney
grubunda yer alan 6grencilerin DHKBT erisi puanlarinin cinsiyete goére anlamh bir farklilik
gostermemesi, oyun temelli Ogretim siirecinin kavramsal 6grenme (zerinde kadin ve erkek
ogrencilerde benzer diizeyde etkili oldugunu gostermektedir. Erisi ortalamalarinin birbirine oldukga

yakin olmasi, cinsiyet degiskeninin 6grencilerin 6grenme kazanimlari Uzerinde belirleyici bir rol
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oynamadigini ortaya koymaktadir. Bu bulgu, uygulanan 6gretim siirecinin her iki cinsiyette de benzer

diizeyde 6grenme kazanimi sagladigini gostermektedir.

4.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basari Testlerinden Aldiklari Puanlarin

Kalicihga Etkisinin Belirlenmesine Yonelik Bulgular

Bu bélimde deney ve kontrol grubu dgrencilerinin GHKBT, UHKBT ve DHKBT’nden aldiklari
puanlarin kaliciiga etkisinin incelenmesine yonelik yapilan analizler sonucu elde edilen bulgulara yer

verilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular alt basliklar seklinde tablolarda gésterilmistir.
4.3.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alaninin Kaliciligina Yonelik Bulgular
Bu baslik altinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin GHKBT’nden aldiklari puanlara yonelik

yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.3.1.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Kalicilik Testi Puanlarinin incelenmesine Yonelik
Bulgular
Deney grubuna uygulamadan 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmustir. Kalicilik testinin verileri

normal dagilim gosterdiginden dolayi, deney grubunun son test ve kalicilik testi verileri bagimli

orneklem t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 23’te gosterilmistir.

Tablo 23. Deney grubu 6grencilerinin GHKBT son test ve kalicilik puanlarina iliskin bagimli gruplar t-

testi sonuglari

N X S sd t p
Son test 19,85 3,32

20 19 -,84 ,40
Kalicilik testi 20,25 2,95

*p<0,05

Tablo 23’e gore Ogrencilerin son testleri ile kalicihk testleri arasinda anlamh bir farkhlik
bulunmamistir (t(19)=-,84; p>0,05). Ogrencilerin son test ortalamalarinin 19,85 oldugu gériilirken
kalicilik testi ortalamalarinin 20,25 oldugu tespit edilmistir. Son test ve kalicilik testi puanlari arasinda
anlamli bir farkin bulunmamasi, 6grencilerin 6grenilen kavramlari zaman iginde bliylik olclde
korudugunu gostermektedir. Kalicilik testi ortalamasinin son test ortalamasina yakin olmasi, oyun
temelli 6gretimin kavramsal bilgilerin uzun sdreli bellekte tutulmasina katki sagladigini
dislindtirmektedir. Bu durum, 6gretim slirecinin 6grencilerin kavramlari kalici sekilde 6grenmelerine

yardimci oldugunu ortaya koymaktadir.
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4.3.1.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kalicilk Testi Puanlarinin incelenmesine

Yonelik Bulgular

Kontrol grubuna son test uygulamasindan 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Kontrol
grubunun kalicilik testinin verileri normal dagilim gosterdiginden dolayi, kontrol grubunun son test ve
kahcilik testi verileri bagimli 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular

Tablo 24’te gosterilmistir.

Tablo 24. Kontrol grubu 6grencilerinin GHKBT son test ve kalicilik puanlarina iliskin bagimli gruplar t-

testi sonuglari

N X S sd t p
Son test 16,05 4,90

20 19 3,96 ,00
Kalicihk testi 14,20 3,77

*p<0,05

Tablo 24'te 6grencilerin son testleri ile kalicilk testleri arasinda son test lehine anlamli bir
farkhhik bulunmaktadir (t(19)=3,96, p<0,05). Ogrencilerin son test ortalamalarinin 16,05 oldugu
goraliurken kalicilik testi ortalamalarinin 14,20 oldugu goérilmektedir. Kontrol grubunda son test ile
kahcilik testi puanlar arasindaki farkin son test lehine anlamh ¢ikmasi, 6grencilerin zaman iginde
kavramsal bilgilerinde belirgin bir disls yasadigini géstermektedir. Kalicilik testi puanlarinin son test
puanlarina gore daha disik olmasi, geleneksel 6gretim slirecinin 6grenilen bilgilerin uzun sireli
korunmasini yeterince desteklemedigini diisiindirmektedir. Bu sonug, kontrol grubundaki 6grencilerin

kavramlari zamanla unutma egiliminde oldugunu ortaya koymaktadir.
4.3.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alaninin Kalicihgina Yonelik Bulgular
Bu baslik altinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin UHKBT’nden aldiklari puanlara yénelik
yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.
4.3.2.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Kalicilik Testi Puanlarinin incelenmesine Yonelik
Bulgular

Deney grubuna uygulamadan 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmustir. Kalicilik testinin verileri
normal dagilim gosterdiginden dolayi, deney grubunun son test ve kalicilik testi verileri bagimli

orneklem t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 25’te gosterilmistir.
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Tablo 25. Deney grubu 6égrencilerinin UHKBT son test ve kalicilik puanlarina iliskin bagimli gruplar t-

testi sonuclari

N X S sd t p
Son test 15,15 3,77

20 19 2,17 ,06
Kalicilik testi 14,55 3,10

*p<0,05

Tablo 25’e gére UHKBT’nde deney grubunun son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlaml
bir fark olmadigi (t(19)=2,17; p>0,05) gérilmektedir. Deney grubunun son test ortalamasinin 15,15;
kalicilik testi ortalamasinin ise 14,55 oldugu goriilmektedir. UHKBT son test ve kalicilik testi puanlari
arasindaki farkin anlamh olmamasi, deney grubundaki 6grencilerin Ust dizey kavramsal bilgilerini
blyik o6l¢lide korudugunu gostermektedir. Ortalama puanlarda hafif bir disis olmakla birlikte, bu
degisimin istatistiksel olarak anlamli olmamasi 6grenilen kavramlarin zaman icinde biyilk olclide
sirdaraldtgina dastindirmektedir. Bu durum, oyun temelli 68retim sirecinin st diizey kavramsal

ogrenmede kaliciligl destekledigini gostermektedir.

4.3.2.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kalicihk Testi Puanlarinin incelenmesine

Yonelik Bulgular

Kontrol grubuna son test uygulamasindan 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Kontrol
grubunun kalicilik testinin verileri normal dagihm gosterdiginden dolayi, kontrol grubunun son test ve
kahcilik testi verileri bagimli 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular

Tablo 26’da gosterilmistir.

Tablo 26. Kontrol grubu égrencilerinin UHKBT son test ve kalicilik puanlarina iliskin bagiml gruplar t-

testi sonuglari

N X S sd t p
Son test 14,05 3,11

20 19 3,68 ,00
Kalicilik testi 12,55 3,26

*p<0,05

Tablo 26 incelendiginde kontrol grubu égrencilerinin UHKBT son test ve kalicilik testi puanlari
arasinda anlamli bir farkin oldugu gorilmektedir (t(19)=3,68, p<0,05). Tablo 26’da kontrol grubu
dgrencilerinin UHKBT son test puan ortalamalarinin 14,05; kalicilik testi puan ortalamalarinin ise 12,55
oldugu goériilmektedir. Kontrol grubunda UHKBT son test ve kalicilik testi puanlari arasindaki farkin
anlamli ¢cikmasi, 6grencilerin st diizey kavramsal bilgilerini zaman icinde dnemli dlglide kaybettiklerini

gostermektedir. Kalicihk testi puanlarinin son test ortalamasindan belirgin sekilde dusik olmasi,
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geleneksel Ogretim yonteminin 6grenilen bilgilerin uzun vadede korunmasini yeterince
desteklemedigine isaret etmektedir. Bu sonug, kontrol grubundaki 6grencilerin kavramlari kalici

bicimde yapilandiramadigini dislindiirmektedir.
4.3.3. Dogada Hayat Ogrenme Alaninin Kaliciligina Yonelik Bulgular
Bu baslik altinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT’nden aldiklari puanlara yonelik
yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.
4.3.3.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Kalicilik Testi Puanlarinin incelenmesine Yonelik
Bulgular

Deney grubuna uygulamadan 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmustir. Kalicilik testinin verileri
normal dagilim gosterdiginden dolayi, deney grubunun son test ve kalicilik testi verileri bagimli

orneklem t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 27’de gosterilmistir.

Tablo 27. Deney grubu 6grencilerinin DHKBT son test ve kalicilik puanlarina iliskin bagimli gruplar t-

testi sonuglari

N X S sd t p
Son test 20,10 3,55

20 19 ,00 1,00
Kalicilik testi 20,10 3,78

*p<0,05

Tablo 27 incelendiginde DHKBT'nde deney grubunun son test ve kalicilik testi puanlari arasinda
anlamli bir fark olmadigi (t(19)=,00; p>0,05) goérilmektedir. Deney grubunun son test ve kalicilik testi
ortalamalarinin 20,10 oldugu gorilmektedir. DHKBT son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlaml
farkin olusmamasi, deney grubundaki 6grencilerin 6grendikleri kavramlari tamamen koruduklarini
gostermektedir. Son test ve kalicilik testi ortalamalarinin ayni olmasi, oyun temelli 6gretimin kavramsal
bilgilerin uzun sireli hatirlanmasini gi¢lii bicimde destekledigini distindiirmektedir. Bu durum,

ogrencilerin ilgili kavramlari kalici bicimde i¢sellestirdigine isaret etmektedir.

4.3.3.2. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kalicilik Testi Puanlarinin incelenmesine

Yonelik Bulgular

Kontrol grubuna son test uygulamasindan 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Kontrol
grubunun kalicilik testinin verileri normal dagihm gosterdiginden dolayi, kontrol grubunun son test ve
kalicilik testi verileri bagimli 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular

Tablo 28’de gosterilmistir.
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Tablo 28. Kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT son test ve kalicilik puanlarina iliskin t-testi sonuglari

N X S sd t p
Son test 17,09 4,21

20 19 3,53 ,00
Kalicilik testi 15,09 4,14

*p<0,05

Tablo 28’e gore, kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT son test ve kalicilik testi puanlari arasinda
anlamli bir farkin oldugu gorilmektedir (t(19)=3,53, p<0,05). Kontrol grubu 6grencilerinin DHKBT son
test puan ortalamalarinin 17,09; kalicilik testi puan ortalamalarinin ise 15,09 oldugu gortlmektedir.
Kontrol grubunda DHKBT son test ve kalicihk testi puanlari arasindaki farkin anlamli ¢ikmasi,
ogrencilerin zamanla kavramsal bilgilerinde belirgin bir azalma yasadigini gostermektedir. Kalicilik testi
puanlarinin son test puanlarina gére diismesi, geleneksel 6gretim siirecinin 6grenilen kavramlarin uzun
sureli bellekte tutulmasini yeterince desteklemedigini diisiindlirmektedir. Bu sonug, kontrol grubunda

kavram 6greniminin strdirtlebilirliginin zayif oldugunu gostermektedir.
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5. TARTISMA

Arastirma, 3. sinif hayat bilgisi dersinde oyun temelli kavram 6gretiminin akademik basari ve
0grenme kaliciligina etkisini incelemistir. Bu amagla belirlenen ilkokul 3. sinif 6grencileri deney ve
kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubuna, 3. sinif 6grencilerinin gelisim seviyelerine uygun
olarak tasarlanmis olan 15 egitsel oyun hayat bilgisi dersindeki kavram 6gretimi slirecine uyarlanmistir.
Kontrol grubu olarak belirlenen égrencilere ise 3. Sinif Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda yer alan
etkinlikler uygulanmistir. Kontrol grubunun kavram 6grenimi siirecinde egitsel oyunlarin olmamasina

Ozen gosterilmistir.

Arastirmanin amacina uygun olarak alan uzmanlariyla birlikte hazirlanmis olan egitsel
oyunlarda, égrencilerin kavram 6grenimi sirasinda oldukca eglendikleri gézlemlenmistir. Uclincii sinif
ogrencilerinin gelisim 6zellikleri dikkate alindiginda kavram 6grenimi gibi soyut olan bir siirecin egitsel
oyunlar sayesinde somutlastirilarak gerceklestiriimeye calisiimasi  6grencilerin  6grenirken
eglenmelerine zemin hazirlamistir. Ozellikle temel egitimin her asamasina uygulanmasi gereken oyun
temelli 68retimin, 6grencilerin o derse karsi basarisini ve ilgisini arttirdigi bu arastirmayla bir kez daha
kanitlanmistir. Hayat bilgisi dersinde oyun temelli kavram 6grenimi siirecinin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisinin incelendigi bu arastirmada, arastirmanin bulgularindan yola cikilarak, konu ile
ilgili onceki arastirmalarla yapilan karsilastirmalar dikkate alinarak asagidaki alt basliklarda

tartisiimistir.

5.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Testlerinin

Karsilastirilmasina Yonelik Tartisma

5.1.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Tartisma

Arastirmanin glivenli hayat 6grenme alani ile ilgili bulgulari incelendiginde, deney grubu
ogrencilerinin 6n test-son test puanlari arasinda son test lehine ciddi bir artisin oldugu ve anlamli farkin
olustugu gorilmektedir. S6z konusu artisin deney grubuna uygulanan oyun temelli kavram 6gretimi
slrecinden kaynaklandigi soylenebilir. Clinkli kontrol grubunun glivenli hayat 6grenme alani ile ilgili 6n
test-son test puanlari incelendiginde, 6grencilerin son testlerinde ciddi bir artisin olmadigi ve anlaml
bir farkin olusmadigi gérilmektedir. Dolayisiyla kavram 6gretimi siirecinde 3. sinif hayat bilgisi dersinin
Uglinct 6grenme alani olan giivenli hayat 6grenme alaninda yer alan kavramlarin 6gretiminin oyun
temelli gergeklestirilmesinin, 6grencilerin kavram 6grenimi slrecini olumlu etkiledigi ve kavram
o0greniminde 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigi sonucunu ortaya c¢ikarmistir. Bu bulgu,
alanyazinda kavram 6gretiminde oyun temelli yontemlerin etkisini inceleyen calismalarla paralellik

gostermektedir. Oyun temelli 68renme ortamlarinin 6grencilerin akademik basarilarinda anlaml bir
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ylkselise neden oldugu; egitimde oyun tabanli 6grenmenin 6grencileri hedeflerine ulagmalari igin
cesaretlendirici, motive edici ve yenilik¢i diisinmeyi tesvik edici bir etkisinin oldugu boylece erken
yaslardan itibaren yeni bilgi ve becerilerin kazandirilmasini destekledigi (European Commission, 2023)
bu arastirmanin sonucuyla benzerlik goéstermektedir. Hanbaba (2011)'nin oyun temelli 6gretim
yonteminin ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde basari tGizerinde anlamli bir artig sagladigini gésteren
deneysel calismasi da genel olarak bu sonucu destekler niteliktedir. Ayrica Chu ve Chang (2014), ilkokul
diizeyinde yuruttikleri ¢alismalarinda, gégmen kuslara yonelik kavramlarin 6grenilmesine yonelik
gelistirilen egitsel bilgisayar oyununun, geleneksel yaklasimina kiyasla 6grencilerin akademik basari ve
motivasyonlarini anlamli diizeyde artirdigini belirtmislerdir. Yine Yien, Hung, Hwang ve Lin (2011),
beslenme kavramlarinin 6gretiminde oyun temelli 6grenme yaklasimini kullandiklari deneysel
arastirmalarinda, Ogrencilerin basari puanlarinda anlamh artislar oldugunu ve oyunsal 6gelerin
kavramsal 6grenmeyi destekledigini ifade etmislerdir. Behnamnia, Kamsin ve Ismail (2020)’'de dijital
oyun temelli 6grenmenin oyun tabanli yaklasimlarin 6zellikle ilkokul ve ¢ocukluk déneminde bilissel

kazanimlar ve akademik basari Gizerinde olumlu etkiler olusturabilecegini vurgulamiglardir.

Arastirmanin 6ne cikan sonuclarindan biri de kavram Ogretiminde oyun temelli 6gretim
yonteminin sadece akademik basariyi degil, giivenli hayat bilincini de giclendirdigidir. Oyun temelli
kavram Ogretiminin uygulandigi 6zgin igeriklerle ve deneysel bir yaklasimla 6grenme sireglerinin
karsilastirilmasina yonelik ulasilan sonuglar, 6zellikle ilkokul diizeyinde soyut kavramlarin 6gretiminde
oyunlarin etkili bir 6gretim araci olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Ayrica, deney grubundaki
basari artisinin buydklGgl, oyunun 6grenme motivasyonunu artirmasinin yani sira, 6grenci katihmini

ve aktif 6grenmeyi de destekledigini gostermektedir.

5.1.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Tartisma

Arastirmanin elde edilen bulgulara gére deney grubundaki 6grencilerin son test puanlarinda
anlamli bir yikselis goriilmistiir. Bu durum, egitsel oyunlarla desteklenen kavram 6gretiminin sosyal
ve kiiltirel igeriklerin 6grenilmesinde etkili oldugunu géstermektedir. Kontrol grubunda ise anlaml bir
degisiklik gozlenmemistir. Her ne kadar alanyazinda hayat bilgisi dersi kapsaminda Ulkemizde hayat
0grenme alanina iliskin oyun temelli kavram 6gretimini dogrudan ele alan ¢alismalar bulunmasa da,
oyun temelli 6gretimin ilkokul diizeyinde kavramsal 6grenmeyi anlamli bicimde gelistirdigini gosteren
arastirmalar bu bulguyla dolayh bicimde értiismektedir. Ornegin Hwang, Wu ve Chen (2012), oyun
temelli fen 6grenme ortamlarinin 6grencilerin kavramsal performanslarini artirdigini; Yien ve
arkadaslari (2011) ise oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin ilgili kavramlari daha etkili anlamalarini
kolaylastirdigini belirtmislerdir. Her iki calisma da egitsel oyunlarin 6zellikle ilkokul dizeyinde bilgi

edinimini ve kavramsal yapilari gliclendirdigini gostererek bu arastirmanin sonucunu destekler nitelikte
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dolayh kanitlar sunmaktadir. Bu baslk altinda elde edilen sonucun alanyazina 6zgin katkisi
incelendiginde, ilkokulda oyun temelli kavram 6gretimi sadece bireysel kavram 6grenimi Gzerinde
degil, ayni zamanda 6grencilerin (lke ve kiltir baglaminda bilinglenmelerini de saglamaktadir. Bu
durum oyun temelli 6gretim yontemlerinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler egitimindeki gok yonli etkisini

ortaya koymaktadir.

5.1.3. Dogada Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Tartisma

Dogada hayat 6grenme alani 6zelinde elde edilen bulgular - deney grubundaki 6grencilerin son
testte kavramsal anlayislarinda belirgin bir gelisme; kontrol grubunda ise anlamh bir degisiklik
olmamasi - egitsel oyun temelli kavram o6gretiminin doga ve cevre bilinci kazandirmada etkili
olabilecegini gostermektedir. Bu bulgu, dijital oyunlar ve ¢cevre egitimi 6gelerini birlestiren uluslararasi
calismalarla paralellik tasimaktadir. Ornegin Buchanan, Pressick-Kilborn ve Maher (2019), ilkokul
cagindaki ogrenciler arasinda dijital teknolojilerle cevre egitimi uygulamasinin cevre bilgisi ve
sorumluluk bilincini artirdigini; Widiyatmoko vd., (2022) ise gevre kirliligi temali oyun temelli 6gretimin
ogrenci cevre farkindaligini ve kavramsal basariyi anlamli bicimde yikselttigini ifade etmislerdir. Ayrica
Kirschhof vd., (2024) tarafindan gelistirilen oyunlarin, doga ve cevre temali 6grenme slreclerinde
ogrencilerin kavramsal kazanim, 6grenme motivasyonu ve gevresel farkindaliklarinda artis sagladigi
belirtiimektedir. Arastirmadan elde edilen bulgular, dogada hayat 6grenme alaninin oyun temelli
ogretim yoluyla gerceklestiriimesinin 6grencilerin bilissel boyutta gelisimini artirmasi yonuyle
alanyazina glincel bir veri sunmustur. Bu bulgu, ilkokulda doga ve cevre egitiminin egitsel oyunlarla

desteklenerek siirdiiriilebilir cevre bilincine katki saglayabilecegini de gostermektedir.

5.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Testlerinin Cinsiyet

Degiskenine Gore Degerlendirilimesine Yonelik Tartisma

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test erisi puanlarinin cinsiyet degiskenine
gore analiz edilmesi sonucunda, deney grubundaki kiz ve erkek 6grenciler arasinda anlaml bir farklilik
gbzlenmemistir. Bu bulgu, oyun temelli 6gretim slirecinin hem kiz hem de erkek 6grencilerde benzer
diizeyde 6grenme kazanimi sagladigini géstermektedir. Alanyazinda yapilan benzer ¢alismalar da bu
sonucu desteklemektedir. Admiraal vd., (2014) dijital oyun temelli 6grenmenin hem kiz hem erkek
ogrencilerin motivasyon ve akademik performansini esit sekilde artirdigini belirtmislerdir. Benzer
sekilde Baker vd., (2025) dijital egitim oyunlarinda cinsiyet temelli performans farkliliklarinin oyun
tasarimi ve etkilesim bicimiyle azaltilabilecegini ifade etmislerdir. Bu veriler, oyun temelli kavram

O0gretiminin cinsiyetten bagimsiz olarak etkili bir 6grenme yontemi oldugunu; hem kiz hem erkek
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ogrencilerin oyun temelli yontemlerle benzer kazanimlar elde edebilecegi sonucunu ortaya

¢cikarmaktadir.

5.2.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Tartisma

Arastirmanin bulgulari, deney grubundaki kiz ve erkek 6grencilerin glivenli hayat konusundaki
on test-son test puanlari arasinda anlaml bir farkliligin olmadigini géstermektedir. Hem kiz 6grencilerin
hem de erkek 6grencilerin son test puanlarinda belirgin artislar gézlenmekle birlikte yapilan analizler

sonucunda iki cinsiyet arasinda anlamli bir farklihiga ulasilamamistir.

5.2.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Tartisma

Ulkemizde hayat 6grenme alanindaki yer alan kavramlarin 6gretiminde, deney grubundaki her
iki cinsiyetin 6n test-son test puanlarinda artislar saptanmistir. Erkek 6grencilerin son test
puanlarindaki gelisim, kiz 6grencilere gore biraz daha belirgin olmasina ragmen iki cinsiyet arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadigi sonucuna ulagiimistir.

5.2.3. Dogada Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Tartisma

Dogada hayat 6grenme alanina iliskin bulgular degerlendirildiginde, deney grubundaki kiz ve
erkek 6grencilerin 6n testten son teste anlamli bir gelisim gosterdigi, ancak son test puanlari arasinda
cinsiyete dayali anlamli bir fark bulunmadigi goriilmastiir. Bu durum, oyun temelli kavram 6gretiminin
doga ve cgevre igeriklerinin 6grenilmesinde her iki cinsiyet lUzerinde benzer diizeyde etkili oldugunu
gostermektedir. Literatiirde yapilan ¢alismalar da bu sonucu destekler niteliktedir. Tsai (2017), oyun
temelli 6grenme ortamlarinda kiz ve erkek 6grencilerin akademik basarilari arasinda anlamli bir farklihk
olmadigini belirtmektedir. Benzer bigcimde Kirschhof vd. (2024), cevre egitimi igin gelistirilen oyunlarin
cinsiyet degiskeni baglaminda 6grencilerin kavramsal kazanimlarinda belirleyici bir rol oynamadigini
ifade etmektedir. Ayrica Buchanan vd. (2019), dijital teknoloji ve oyun tabanli cevre egitimi
uygulamalarinin her iki cinsiyet icin de benzer diizeyde 6grenme ciktilari trettigini belirtmektedir. Bu
bulgular, arastirmada ulasilan cinsiyet degiskeninden bagimsiz 6grenme kazanimlarinin alanyazinla

uyumlu oldugunu goéstermektedir.
5.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basari Testlerinden Aldiklan Puanlarin
Kalicihga Etkisinin Belirlenmesine Yonelik Tartisma

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin basari testlerinden elde ettikleri puanlar tzerinden
gerceklestirilen kalicilik testi analizinde, kontrol grubunda kaliciliga yonelik puanlar son test puanlariyla

karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamh farkliliklar oldugu go6zlemlenirken, deney grubu
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ogrencilerinin son test ve kalicilik testi puanlarinda anlaml bir farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu
bulguya gore deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi puanlari kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek
¢tkmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlarinda anlamli bir dislisiin olmasi kavram
O0gretimi stirecinde oyun disinda uygulanan yontemlerin etkisinin ortaya ¢ikarilmasi bakimindan 6nem
arz etmektedir. Bu bulgu, kavram 6gretiminde oyun temelli 68renme ortamlarinin sadece anlik basari
degil, uzun vadeli 6grenme ve bilgilerin kaliciigl agisindan da etkili oldugunu ortaya koymaktadir.
Deney grubuna oyun temelli etkinliklerle desteklenen kavram Ogretimi sirecinin, 6grencilerin

ogrendikleri bilgileri zaman iginde hatirlama ve uygulama diizeyine katki sagladigi séylenebilir.

5.3.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alanina Yonelik Tartisma

Arastirma bulgulari, deney grubunda yer alan 6grencilerin glvenli hayat 6grenme alanina
yonelik basari testinden aldiklari puanlarin son test ile kalicilik testi arasinda anlaml bicimde
farklilasmadigini, buna karsilik kontrol grubundaki 6grencilerin kalicilik testi puanlarinin son teste goére
anlamh diizeyde dustigini gostermistir. Bu durum, glivenli hayat 6grenme alanindaki kavramlarin
oyun temelli kavram Ogretimiyle islenmesinin, 6grencilerin glvenli yasam bilgilerini uzun vadede
korumalarina ve gilincel tutmalarina katki sagladigini ortaya koymaktadir. Benzer bicimde Dixon vd.
(2019), glivenli yasam becerilerinin kazanimini hedefleyen calismalarinda, mobil oyuna katilan
cocuklarin givenlik bilgisi puanlarinin ve simiile edilmis ortamdaki glivenlik becerilerinin kontrol
grubuna gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla, oyun temelli giivenlik
egitiminin 6zellikle davranissal beceriler acgisindan kalicilik potansiyeline isaret ettigi sdylenebilir. Bu
cercevede, givenli hayat 6grenme alanindaki kavramlarin oyun temelli kavram 6gretimiyle ele alindigi
bu arastirmada deney grubunun son test—kalicilik testi puanlari arasinda diisiis olmamasi, erken
yaslarda guvenli yasamla ilgili bilgi ve kavramlarin 6grenilmesine ydnelik alanyazina 6zgilin bir katki

sundugu soylenebilir.

5.3.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alanina Yonelik Tartisma

Arastirmanin (lkemizde hayat 6grenme alanina yonelik bulgulari incelendiginde, deney
grubundaki 6grencilerin son testte elde ettikleri basari puanlarini kalicilik testinde de anlamli diizeyde
koruduklari gorlilmuistir. Bu durum, oyun temelli kavram 6gretiminin (ilkemizde hayat 6grenme
alanindaki kavramlarin kalici bir sekilde 6grenilmesini destekledigini gostermektedir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin kalicilik testinde basari puanlarinda gozlenen disls ise, oyun temelli 6gretim
disinda uygulanan yontemlerin 6grenme kaliciigini saglamada yetersiz kaldigini ortaya koymaktadir.
Bu bulgu, oyun temelli 6grenme silreclerinin 6zellikle kavramsal 6grenmenin kaliciligina katki

sagladigini gosteren arastirmalarla da paralellik gostermektedir. Nitekim Sentlirk (2020), ilkokul

83



diizeyinde oyun temelli 6gretimin hem akademik basariyi hem de kalicihigi artirdigini belirtmis;
Gazioglu (2023) ise hayat bilgisi dersinde dijital oyun temelli uygulamalarin 6grencilerin basarilarini
anlamli bicimde yukselttigini ifade etmistir. Bu ¢cercevede, arastirmamizda elde edilen sonuglar, oyun
temelli kavram 6gretiminin Glkemide hayat 6grenme alaninda uzun siireli 6grenmeyi destekleyen etkili

bir yontem oldugunu ortaya koymaktadir.

5.3.3. Dogada Hayat Ogrenme Alanina Yonelik Tartisma

Arastirmanin dogada hayat 6grenme alanina iliskin bulgulari incelendiginde, deney grubundaki
ogrencilerin son testte elde ettikleri basarilarinin kalicilik testinde de anlamh bicimde korundugu
gorilmuistir. Kontrol grubunda ise kalicilik testi puanlarinin belirgin bicimde distigu tespit edilmistir.
Bu sonug, oyun temelli kavram 6gretiminin doga, cevre, kirlilik, toprak, su ve hava gibi kavramlarin
kalici bir sekilde 6grenilmesinde etkili oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte alanyazin
incelendiginde, oyun temelli miidahalelerin 6grencilerin ¢evre ve doga temelli kavramlari daha kalici
bicimde 6grenmelerini destekledigi ydniinde bulgular mevcuttur. Ornegin Kirschhof vd. (2024), cevre
egitimi icin gelistirilen oyunlarin ilkokul 6grencilerinde kavramsal kazanimlari destekledigini
soylemislerdir. Benzer sekilde Buchanan vd. (2019), dijital teknolojiler ve oyun temelli ¢evre egitimi
uygulamalarinin ilkokul 6grencilerinin gevresel bilgi ve farkindalik diizeylerini artirdigini belirtmislerdir.
S6z konusu ¢alismalar, bu arastirmada elde edilen bulgularla uyumlu bicimde, oyun temelli kavram
O0gretiminin dogada hayat 6grenme alaninda doga temali kavramlarda kalici 6grenmeyi destekledigini

gostermektedir.
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6. SONUCLAR VE ONERILER

6.1. Sonuglar

Bu arastirmada, ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde oyun temelli kavram 6gretimi siirecinin
ogrencilerin akademik basarilari ve 06grenmenin kahlciligl Gzerindeki etkisinin belirlenmesi
amaclanmistir. Bu dogrultuda deney ve kontrol gruplari olusturularak deney grubunda oyun temelli
kavram 06gretimi sireci uygulanmis, kontrol grubunda ise O6gretim programinda yer alan mevcut
etkinlikler dogrultusunda 6gretim slireci yuratilmustir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular
incelendiginde, oyun temelli kavram 6gretimi uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarini

artirmada ve 6grenmenin kaliciligini saglamada etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Deney grubunda gergeklestirilen egitsel oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin 6grenme
slrecine aktif katim gostermelerini sagladigi, kavramlari somut deneyimler yoluyla 6grenmelerine
olanak tanidigi ve 6grenme sirecini daha ilgi cekici hale getirdigi goriilmustir. Bu durum, 6grencilerin
ders sirecine yonelik motivasyonlarini artirarak kavram 6grenimini desteklemistir. Buna karsilik
kontrol grubunda uygulanan 6gretim siirecinde 6grencilerin basari diizeylerinde artis gorilmekle
birlikte bu artisin deney grubuna kiyasla daha sinirl oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuclari genel
olarak degerlendirildiginde, oyun temelli kavram o&gretiminin Ozellikle ilkokul diizeyinde soyut
kavramlarin 6gretimini kolaylastiran, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglayan ve

ogrenmenin kalicilligini destekleyen etkili bir 6gretim yaklasimi oldugu séylenebilir.

6.1.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Testlerinin

Karsilastirilmasina Yonelik Sonuglar

6.1.1.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Sonuglar

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunda yer alan
ogrencilerin giivenli hayat 6grenme alanina iliskin 6n test-son test puanlari arasinda son test lehine
anlamli bir artis oldugu belirlenmistir. Bu durum, glivenli hayat 6grenme alanindaki kavramlarin oyun
temelli kavram 0Ogretimi yontemiyle islenmesinin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada etkili
oldugunu gostermektedir. Deney grubunda gergeklestirilen egitsel oyunlarin 6grencilerin glivenli
yasamla ilgili kavramlari 6grenmelerini kolaylastirdigi ve 6grencilerin bu kavramlari glinlik yasamla

iliskilendirerek anlamlandirmalarina katki sagladigi séylenebilir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin glivenli hayat 6grenme alanina iliskin 6n test-son test
puanlari incelendiginde ise 6grencilerin basari puanlarinda belirgin bir artis goérilmekle birlikte bu

artisin istatistiksel olarak anlamli olmadig tespit edilmistir. Bu sonug, kavram 6gretiminde kullanilan
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O0gretim yontemlerinin 6grencilerin akademik basarilari Gzerinde 6nemli bir rol oynadigini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla glivenli hayat 6grenme alanindaki kavramlarin 6gretiminde oyun temelli
o0gretim yaklasiminin 6grencilerin kavramsal 6grenmelerini destekleyen etkili bir yontem oldugu

soylenebilir.

6.1.1.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Sonuglar

Arastirmanin llkemizde hayat 6grenme alanina iliskin bulgulari incelendiginde deney
grubunda yer alan 6grencilerin son test puanlarinda anlamli bir artis oldugu belirlenmistir. Bu durum,
egitsel oyunlarla desteklenen kavram 6gretimi slirecinin 6grencilerin sosyal ve kiltirel iceriklere iliskin
kavramlari 6grenmelerinde etkili oldugunu gostermektedir. Oyun temelli 6gretim slrecinde
ogrencilerin 6grenme sirecine aktif katilim gostermeleri ve kavramlari deneyimleyerek 6grenmeleri,

o0grenme slirecinin daha anlamli hale gelmesine katki saglamistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin son test puanlari incelendiginde ise 6grencilerin basari
puanlarinda belirli bir artis gdzlenmekle birlikte bu artisin deney grubuna kiyasla daha sinirh oldugu
belirlenmistir. Bu sonug, lilkemizde hayat 6grenme alanindaki kavramlarin 6gretiminde oyun temelli
kavram 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada etkili bir 6gretim yaklasimi oldugunu

gostermektedir.

6.1.1.3. Dogada Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Sonuglar

Dogada hayat 6grenme alanina iliskin elde edilen bulgular incelendiginde deney grubunda yer
alan 6grencilerin son test puanlarinda anlamli bir artis oldugu gortlmistir. Bu durum, doga ve gevre
ile ilgili kavramlarin 6gretiminde oyun temelli kavram 6gretiminin 6grencilerin akademik basarilarini
artirmada etkili oldugunu gostermektedir. Oyun temelli 68retim siirecinde 6grencilerin doga ve ¢evre
ile ilgili kavramlari somut deneyimler ve oyun etkinlikleri araciligiyla 6grenmeleri, kavramlarin daha iyi

anlasilmasina ve 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarina katki saglamistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n test-son test puanlariincelendiginde ise 6grencilerin
basari puanlarinda belirli bir artis goérilmesine ragmen bu artisin anlamli dizeyde olmadigl
belirlenmistir. Bu sonug, doga ve cevre ile ilgili kavramlarin 6gretiminde oyun temelli 6gretim

yaklasiminin 6grencilerin kavramsal 6grenmelerini destekledigini gostermektedir.
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6.1.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test-Son Testlerinin Cinsiyet

Degiskenine Gére Degerlendirilmesine Yonelik Sonuglar

Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda deney grubunda yer alan 6grencilerin 6n test-
son test erisi puanlar cinsiyet degiskenine gore incelendiginde kiz ve erkek 6grenciler arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklihk bulunmadigl belirlenmistir. Bu durum, oyun temelli kavram
O0gretimi slirecinin hem kiz hem de erkek 6grenciler Uzerinde benzer diizeyde etkili oldugunu
gostermektedir. Oyun temelli 6gretim sirecinin Ogrencilerin 6grenme slirecine aktif katilimini
desteklemesi ve 6grencilerin 68renme sirecini deneyimleyerek gerceklestirmelerine olanak tanimasi,

bu yéntemin cinsiyetten bagimsiz olarak tim 6grenciler tGizerinde etkili olmasina katki saglamis olabilir.

6.1.2.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Sonuglar

Deney grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin glivenli hayat 6grenme alanina iliskin 6n
test-son test puanlari incelendiginde her iki cinsiyette de basari puanlarinin arttigi gérilmustir. Ancak
yapilan analizler sonucunda iki cinsiyet arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik olmadig

belirlenmistir.

6.1.2.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Sonuglar
Ulkemizde hayat 6grenme alanina iliskin kavramlarin égretiminde deney grubunda yer alan kiz
ve erkek 6grencilerin son test puanlarinda artis oldugu goriilmistir. Bununla birlikte yapilan analizler

sonucunda iki cinsiyet arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik bulunmamistir.

6.1.2.3. Dogada Hayat Ogrenme Alani ile ilgili Sonuglar
Dogada hayat 6grenme alanina iliskin elde edilen bulgular incelendiginde deney grubunda yer
alan kiz ve erkek 6grencilerin 6n testten son teste anlamli bir gelisim gosterdikleri belirlenmistir. Ancak

son test puanlari arasinda cinsiyete bagh anlamli bir farkhlk olmadigi géralmdastar.

6.1.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basari Testlerinden Aldiklari Puanlarin

Kalicihga Etkisinin Belirlenmesine Yonelik Sonuglar

Arastirmada gerceklestirilen kalicilik testi analizleri sonucunda deney grubunda yer alan
ogrencilerin son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigi belirlenmistir.
Bu durum, 6grencilerin 6grenmis olduklari bilgileri belirli bir stire sonra da koruduklarini ve 6grenmenin
kalici oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunda ise 6grencilerin kalicilik testi puanlarinin son test
puanlarina gore anlaml diizeyde diistigl belirlenmistir. Bu sonug, oyun temelli kavram o6gretimi
slrecinin 6grencilerin 6grendikleri bilgileri daha uzun siire hatirlamalarina ve 6grenmelerini kalici hale

getirmelerine katki sagladigini géstermektedir.
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6.1.3.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alanina Yénelik Sonuglar

Deney grubunda yer alan 6grencilerin giivenli hayat 68renme alanina iliskin son test ve kalicilik
testi puanlari arasinda anlamh bir farklihk bulunmamistir. Kontrol grubunda ise kalicilik testi

puanlarinin son test puanlarina gére anlamli bicimde distigi belirlenmistir.

6.1.3.2. Ulkemizde Hayat Ogrenme Alanina Yénelik Sonuglar

Deney grubunda yer alan 6grencilerin lilkemizde hayat 6grenme alanina iliskin son test
puanlarini kalicilik testinde de koruduklari belirlenmistir. Kontrol grubunda ise kalicihk testi

puanlarinda belirgin bir diislis meydana gelmistir.

6.1.3.3. Dogada Hayat Ogrenme Alanina Yonelik Sonuglar

Dogada hayat 6grenme alanina iliskin bulgular incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin
son testte elde ettikleri basariyi kalicilik testinde de koruduklari belirlenmistir. Kontrol grubunda ise

kahcilik testi puanlarinda belirgin bir dislis oldugu gérilmustdr.

Sonug olarak bu arastirmada elde edilen bulgular genel olarak degerlendirildiginde, oyun
temelli kavram 06gretimi yaklasiminin ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersinde 6grencilerin akademik
basarilarini artirmada ve 6grenmenin kalicihgini saglamada etkili bir 6gretim yontemi oldugu sonucuna
ulasiimistir. Deney grubunda uygulanan egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katihmini
destekledigi, kavramlari daha anlaml bigcimde 06grenmelerine katki sagladigi ve 06grencilerin
Ogrendikleri bilgileri daha uzun slre hatirlamalarina yardimci oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte
oyun temelli kavram 6gretimi slirecinin hem kiz hem de erkek 6grenciler Gizerinde benzer diizeyde etkili
oldugu gorulmistiir. Kavramlarin soyut yapisi ve ilkokul donemindeki bireylerin gelisim 6zellikleri goz
online alindiginda kavram 6gretimine 6zel bir yer verilmesi gerekmektedir. Clinkii bu donemdeki
bireyler gorerek, duyarak, hissederek, yasayarak kisacasi somutlastirarak 6grenmektedirler. Bu yas
grubundaki bireyler agisindan dislinildigiinde de oyun temelli 6gretim en iyi somutlastirma
araclarindan biri olarak gérulebilir. Kavramlarin soyut yapisi oyun temelli 6gretim ile bireylerin zihninde
mikemmel bir sekilde somutlastirilabilir. Dolayisiyla arastirma sonuclarindan da yola ¢ikarak, 6zellikle
ilkokul doneminde oyun temelli 6gretim yaklasiminin kavram 6gretimi sirecinde etkili bir 6gretim
yontemi olarak kullanilabilecegini ve 6grencilerin akademik basarilarinin artirilmasina katki

saglayabilecegi soylenebilir.
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6.2

. Oneriler

6.2.1. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglardan hareketle arastirmacilara su 6neriler getirilebilir:

1.

6.2.

Akademik basari testleri ilcelerde ve il merkezinde 6grenim géren 6grencilere uygulanarak
sonuglari birbirleriyle karsilastirilabilir.

Kavram ogretimi slirecinde 6grencilerin oynadiklari egitsel oyunlarin etkililigini 6lgmek
amaciyla baska bir grupla arastirma yapilip sonucu bu arastirmanin sonuglariyla cesitli
degiskenler acisindan karsilastirilabilir.

Basari testlerinin sorulari hakkinda uygulama yapilan 6grencilerle goriisme yapilarak
ogrencilerin gorusleri alinip bu gorusler analiz edilebilir.

Oyun temelli kavram 6gretiminin farkl ders igeriklerinde ve farkl yas gruplarinda etkisini
inceleyen boylamsal ¢alismalar yapilabilir.

Kavram 6gretiminde oyunlarin hangi 6zelliklerinin 6grenme kahlcihgini artirdigi izerine
deneysel ¢calismalarla daha derinlemesine analizler gergeklestirilebilir.

Dijital ve fiziksel oyun tirlerinin karsilastirildigi ¢calismalar yapilarak, 6grencilerin hangi

durumda daha etkili 6grendigi belirlenebilir.

2. Uygulayicilara (Ogretmenlere) Yonelik Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglardan hareketle uygulayicilara (6gretmenlere) su oneriler

getirilebilir:

1.

6.2.

Sinif 6gretmenleri, kavram 06gretimi sirecinde oyun temelli yontemleri ders planlarina
entegre ederek 6grencilerin kalici 6grenmelerini destekleyebilir.

Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif katimini saglayacak, eglenceli ve etkilesimli oyunlar
tercih edilebilir.

Egitsel oyunlarin 6grenme hedefleri ile uyumlu olmasina dikkat edilerek, oyunlarin sadece

eglence amacli degil egitim amacli da kullanilmasi tesvik edilebilir.

Ogrencilerin farkh 6grenme stilleri, bireysel ihtiyaglari ve gelisim dénemleri gbz dniinde

bulundurularak oyun materyalleri ¢esitlendirilebilir.

3. Program Yapicilara Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglardan hareketle politika yapicilara su dneriler getirilebilir:
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MEB, kavram oOgretiminde oyun temelli 6grenme yontemlerinin yayginlastiriimasi igin

O0gretmen egitim programlarini gincelleyebilir.

ilkokul Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda yer alan oyun temelli egitim programlari

gilincellenerek, egitsel oyunlarin uygulanabilecegi ortamlar olusturulabilir.

Okullara, oyun temelli 6gretim materyalleri ve teknolojik donanimlar saglanip, okullarin
altyapisi desteklenebilir.

Oyun temelli 6gretim uygulamalarinin etkisini 6lgen pilot projeler desteklenerek, basarili
modeller tiim Glkeye yayginlastirilabilir.

TYMM'’nin benimsedigi beceri temelli ve 6grenci merkezli 6gretim anlayisi dogrultusunda,
Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda kavram &gretimine yonelik 6grenme ¢iktilarinin oyun
temelli 6grenme yaklasimlariyla acgik bicimde iliskilendirilmesi ve program metinlerinde
oyun temelli kavram 6gretimini yonlendiren 6rnek etkinliklere sistematik olarak yer

verilmesi 6nerilebilir.
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EK-2: Deney Grubuna Uygulanan Etkinlikler

1. Balondaki Hazine

Sinif: 3

Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.6.1. insan yasami agisindan bitki ve hayvanlarin énemini kavrar.
Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Canli, hayvan, bitki.

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: 3-4 kisilik gruplara ayrilarak

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katimini saglayarak, égrenmeleri hedeflenen kavramlari

icsellestirmelerine yardimci olmak.

Oyun icin Gerekli Materyaller: 12 adet karton bardak, pinpon topu (en az 2 adet), pipet (6grenci sayisi

kadar), cok sayida balon, kiictik kagitlar, renkli A4 kagitlari, seffaf bant.

Oyuna Hazirlik: Canli, hayvan, bitki kavramlarinin her biri renkli A4 kagitlarina biyik harflerle yazilarak
sinifin farkh bolgelerine asilir. Ayrica doga, meyve, sebze, agag, kopek, cevre, toprak gibi konu disi
kavramlar da yine renkli A4 kagitlarina bliyik harflerle yazilarak sinifin farkli bolgelerine asilir. Daha
sonra Ogrencilere canli, bitki ve hayvan kavramlarini daha iyi 6grenmelerini saglamak amaciyla
balondaki hazine oyununu oynayacaklari séylenir. Oynanacak oyunla ilgili 6grencilere kisa bilgiler
verilir. Oynanacak oyunun adi séylenir ve kullanilacak malzemeler tanitilir. Oynanacak oyunun gruplara
ayrilarak oynanacagini her grupta 3-4 6grencinin (sinif mevcuduna goére degisebilir) olacagi soylenir.
Gruplardaki 6grencilerin birbirleriyle yarisacaklari ve sonunda 1 gurubun yarismayi kazanacagi belirtilir.
Daha sonra yarismanin nasil olacagi 6grencilere anlatilir. Onceden kiigiik kagitlara yazilmis olan canli,
hayvan ve bitki kavramlarinin tanimlari (her kavramin tanimi 5 farkh kagida yazilip) farkh balonlara
koyulur. Sinif mevcuduna gore s6z konusu kavramlarin tanimlari daha fazla kagida yazilabilir ve daha
fazla balon kullanilabilir. Tanimlar 6grencilerle birlikte balonlarin icine koyulur ve balonlar sisirilip
agizlari baglanir. Karton bardaklarin Gstiine 1-12 arasindaki sayilar yazilarak, bardaklar bir siranin alt
ucuna seffaf bant ile yapistirilir. Bardaklar siraya yapistirilirken karisik olarak ve birbirlerine yapisik

olacak sekilde yapistirilir. Bardaklarin icine pinpon topu gireceginden ve pinpon topunun girdigi bardak
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ogrencilerin puanlari olacagindan kolaylik ve zorluk i¢in bardaklarin en disiik puanh olanlari siranin
orta kismina, yiksek puanh olanlari da siranin ug kisimlarina yapistirilir. Pinpon toplari hazirlanir ve
pipetler 6grencilere dagitilir. Gruplar belirlenir ve gruplar kura yoluyla birbirleriyle eslestirilir. Her grup

birbiriyle yaristirilir. Her defasinda 2 farkh grubun yarismacilari birbirleriyle sirasiyla yarisir.

Oyunun Uygulanisi: Oyun 2 asamadan olusmaktadir. 1.asamada 6grenci pipet yardimiyla pinpon
topunu karton bardaklarin icine sokmaya calisir. Ogrenci hangi numaral bardagin icine topu sokarsa
bardak Ustiinde yazan sayl o grubun puanina yazilacaktir. Ancak puanin kabul edilmesinin bir sarti
vardir. Ogrenci topu bardaga soktuktan sonra oyunun 2. asamasi olan balon patlatma kismina gecer.
Ogrenci sisirilen balonlardan birini patlatir ve icinden ¢ikan tanimi yiiksek sesle okur. Ogrenciden
okudugu tanimin sinifa asilan kavramlardan hangisinin tanimi olabilecegi hakkinda dislinmesi istenir
ve hangi kavram oldugunu disiniyorsa o kavramin asili oldugu kagidin yanina gitmesi istenir. Daha
sonra 6grencinin gittigi kavramin yaninda kagitta yazan tanimi bir kez daha okumasi istenir ve tiim sinif
kavramin dogru ya da yanls oldugu hakkinda distnduralir. Eger 6grenci dogru kavramin yanina
gitmisse bardaktan aldigi puan grup puanina yazilir. Bitlin gruplar birbirleriyle yaristiktan sonra
yarismacilarin aldiklar toplam puanlar hesaplanir. Gruplarda puan esitligi olmasi durumunda esit

puanli gruplar tekrar yarismaya katilir. Kazanan gruba énceden belirlenen kigik hediyeler verilir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Sinif mevcuduna gére 6grenci ve grup sayilari
artirthp azaltilabilir. Karton bardaklar siraya yapistiriirken birbirlerine bitisik olmasina 6zen
gosterilmelidir. Aksi halde pinpon topunun bosluga diisme ihtimali artacaktir. Yine karton bardaklar
siraya yapistirilirken yiiksek puanh bardaklar siranin ug kismina yapistiriimalidir. Bu sayede 6grencilerin
ylksek puan almak icin daha fazla gaba gostermeleri nefes kontroliini daha iyi yapmalari saglanacaktir.
Ogrenci pinpon topunu bardaga sokamazsa bir sonraki asamaya gecemeyecektir. Bu durumda sira
gruptaki diger 6grenciye gececektir. Ogrenciler pipet kullanirken birbirlerine temas etmemeler
gerektigi hatirlatilmalidir. Clnkl pipet gbz, burun agiz gibi duyu organlarina batabilir. Oyunlarda
kullanilacak arac-geregler égrencilerle birlikte hazirlanabilir. Ogrencilerin bu siirecin her asamasinda
O0gretmeniyle ve arkadaslariyla birlikte hareket etmesi 6nerilmektedir. Boylelikle 6grenciler farkli
deneyimler elde edecek, farkli 6grenme ortamlari deneyimlemis olacaklar ve hedefe ulasmalari daha

kolay olacaktir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Oyun sonrasinda oynanan egitsel oyunun ne amagla oynandigi
dgrencilere sorulur. Ogrencilerden gelen cevaplara gére gerekli diizenlemeler yapilir. Canli, bitki ve
hayvan kavramlarinin ne oldugunu o6grencilerin sdylemeleri istenir. Gelen cevaplara gore gerekli

gorilen dizeltmeler yapilir ve oyun bitirilir.
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2. Kavram Kartlari

Sinif: 3

Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.6.2. Meyve ve sebzelerin yetisme kosullarini arastirir.
Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Cevre, hava, toprak, su.

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 1 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: 3-4 kisilik gruplar

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katiimini saglayarak, égrenmeleri hedeflenen kavramlari

icsellestirmelerine yardimci olmak.
Oyun icin Gerekli Materyaller: Renkli mukavva kartonlar, kuru boya, renkli A4 kagitlari

Oyuna Hazirlik: Renkli kartonlar 15x15 biyikliglinde kare seklinde kesilerek 1’den 20’ye kadar olan
sayilar her kartona bir sayi gelecek sekilde yazilir. Daha sonra renkli A4 kagitlarina gevre, hava, toprak,
su kavramlari ayri ayri yazilir. Renkli A4 kagitlarina yazilan bu kavramlar sinifa asilir. Renkli A4 kagitlari
20 adet olacak sekilde, 10x10 kare seklinde kesilerek Ustlerine gevre, hava, toprak, su kavramlarinin
tanimlari ve bu kavramlari niteleyen o6zellikler yazilir (bu ozellikler uygulayiciya notlar kisminda
belirtilmistir). Sonrasinda renkli A4 kagitlari diizenli bir sekilde dizilerek Ustleri daha 6nce 1’den 20’ye
kadar numaralandirilmis kartonlarla kapanir. Oyuna baslamadan dnce 6grencilere gevre, hava, toprak
ve su kavramlarini daha iyi 6grenmeleri icin bir oyun oynayacaklari sdylenir. Bunun igin 6grencilerin
gruplara ayrilmalari ve bu gruplarin birbirleriyle yarisacaklari belirtilir. Oyunun kurallari 6grencilere

aktarildiktan sonra oyun sirasinda dikkat etmesi gereken durumlar hatirlatilir.

Oyunun Uygulanisi: Ogrencilere renkli A4 kagitlarina yazilan kavramlarin tanimlari ve kavramlari
niteleyen ozellikler kolay, orta ve zor olarak kategorilere ayrilir. Kartlarin lzerinde yer alacak sayilar
ogrencilerin alacaklari puan olacagindan, kolay glicliikte olan kavram tanimlari veya bu kavramlari
niteleyen Ozellikler 1’den 6’ya kadar olan kartlarin altlarina, orta gli¢liikte olan kavram tanimlari veya
bu kavramlari niteleyen 6zellikler 7’den 12’ye kadar olan kartlarin altina, zor giicliikte olan kavram
tanimlari veya bu kavramlari niteleyen 6zellikler 13’ten 20’ye kadar olan kartlarin altina koyulur. Daha
sonra gruplara ayrilan 6grenciler sirasiyla yarismaya baslar. Bir gruptaki 6grencilerin hepsi sirasiyla

kartlarin basina gelerek her sirasiyla her kategoriden (kolay, orta, zor) bir kart numarasi secer.
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Ogrencinin sectigi bu kartlarin Gistiindeki sayilar o 6grencinin puanini olusturur. Ogrenci daha sonra
kartlarin altinda yer alan agiklamay: sesli olarak okur ve okudugu acgiklamanin hangi kavramla ilgili
oldugunu disiiniiyorsa sinifta asili olan kavramin yazili oldugu yere gider. Ogrencinin okudugu
actklamanin yanina gittigi kavramla ilgili olup olmadig sinifca degerlendirilir. Eger 6grenci dogru
kavrama gitmisse karttan aldigi puan grup puanina yazilir. Ogrenci yanlis kavrama gitmisse puan
alamayacaktir. Gruptaki tim 6grenciler yaristiktan sonra diger gruba gecilir. Ancak bir 6nceki grupta
Ogrencilerin segtigi kartin altinda olan kagidin yeri, daha 6nce belirlenen kolay-orta-zor kategorisindeki
kartlarin altinda yer alan kagitlarla rastgele degistirilir. Bunu yapmaktaki amac stirekli ayni kartin
altindaki kagidin secilmemesidir. Tim gruplar yarisana kadar oyun devam ettirilir. Tim gruplar
yaristiktan sonra puan esitligi olmasi halinde esit puanli gruplar tekrar yarisir. Esitlik bozulana kadar

oyuna devam edilir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Oyunlarda kullanilacak arag-gerecler 6grencilerle
birlikte hazirlanabilir. Ogrencilerin bu siirecin her asamasinda 6gretmeniyle ve arkadaslariyla birlikte
hareket etmesi onerilmektedir. Boylelikle 6grenciler farkli deneyimler elde edecek, farkh 6grenme
ortamlari deneyimlemis olacaklar ve hedefe ulasmalari daha kolay olacaktir. Grup sayisi ve gruplarda
yer alan 6grenci sayisi sinif mevcuduna goére degisiklik gosterebilir. Kavramlarin 6zelliklerinin yazildig

kartlar da sinif mevcudu dikkate alinarak hazirlanmahdir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Oyun sonrasinda oynanan egitsel oyunun ne amagla oynandig)
dgrencilere sorulur. Ogrencilerden gelen cevaplara gore gerekli diizenlemeler yapilir. Cevre, hava,
toprak, su kavramlarinin ne oldugunu 6grencilerin sdylemeleri istenir. Gelen cevaplara gore gerekli

gorulen dizeltmeler yapilir ve oyun bitirilir.

Uygulayiciya Notlar: Kartlarin altina koyulacak renkli A4 kagitlarina asagidaki kavramlar ve agiklamalar

yazilabilir. Bu agiklamalar uygulayiciya tavsiye niteliginde olup acgiklamalar degistirilebilir.
1. Bitkilerin koklerinin tutundugu madde (toprak).
2. Dogal sicaklikta sivi durumunda bulunan renksiz, tatsiz ve kokusuz madde (su).

3. Diinya lizerinde bolca bulunan ancak ¢ok azinin canlilar tarafindan kullanildigi tatsiz, kokusuz, renksiz

sivi madde (su).
4. Bitlin canlilarin solunumunu saglayan, renksiz, kokusuz gaz (hava).

5. Okul, ev, park, mahalle, canlilar, deniz, dag, orman ve diger tim canli ve cansizlarin bulundugu yer

(cevre).

6. Canlilar igin hayati 6nem tasiyan, canhlar tarafindan Uretilemeyen, dogada yagislarin olmasi

sonucunda olusan sivi madde (su).
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7. Bir nesnenin ya da canlinin yakini, etrafi (cevre).
8. Bulundugu yerin sicakhgina gore kati, sivi ya da gaz halinde bulunan madde (su).

9.Bitkiler bu maddeden bircok besini kokleri yardimiyla alarak beslenme olayini gerceklestirirler

(toprak).

10. icinde yasadigimiz ortam (cevre).

11. Farklh gazlarin birlesmesiyle olusan karisimdir (hava).

12. Canlilarin Gizerinde yasadigl, bitkilerin besin kaynagi olan madde (toprak).

13. Canlilarin iginde yasadigi, varligini, 6zelligini ve niteligini fiziksel olarak algiladigi ortam (gevre).

14. Canlilarin yasamlarini devam ettirebilmeleri igin ihtiyaci olan, gozle goriilemeyen ancak canlilar

icin hayati Gnem taslyan madde (hava).

15. Riizgarlarin ve yagislarin etkisiyle taslarin ¢ok kiiclik parcalara ayrilmasi sonucu olusan madde
(toprak).
16. Dinya’mizin cevresinde bir katman olarak bulunan, icinde canlilarin yasamlarini devam

ettirebilmesi cesitli gazlar bulunan renksiz ve kokusuz madde (hava).

17. Yer kabugunun yuzeyini ince bir tabaka ile kaplayan, kayalarin gesitli doga olaylari sonucunda
parcalanmasiyla olusan, icerisinde ve tizerinde genis bir canlilar alemi yasayan, bitkilerin ihtiyaci olan

besini saglayan madde (toprak).

18. insanlarin ve diger canlilarin hayatlari boyunca iliskilerini siirdiirdiikleri ve karsilikl olarak etkilesim

icinde bulunduklari fiziki, biyolojik, sosyal, ekonomik ve kiltiirel ortam (cevre).

19. Kirlenmesi sonucu bitiin canhlarin olumsuz olarak etkilendigi ve gozle goriilemeyen canlilar da

olmak Gzere, biitiin canlilarin bulundugu yer (gevre).

20. Bitkiler, hayvanlar ve insanlarin yasamalarini saglayan, canlilar tarafindan liretilemeyen, canllarin

dogadan hazir olarak aldigi sivi madde (su).
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3. Kavram Cemberi

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez
Kazanim: HB.3.6.5. Doga ve cevreyi koruma konusunda sorumluluk alir.

HB.3.6.6. Geri donlsimiin kendisine ve yasadigi cevreye olan katkisina érnekler verir.
Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, dzgiiven, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Doga, atik, kirlilik, geri dontsim.

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Cember seklinde, bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimini saglayarak, 6grenmeleri hedeflenen kavramlara

ulasmalarina yardimci olmak.
Oyun igin Gerekli Materyaller: Sari ve mavi A4 kagitlar (renkler uygulayici tarafindan degistirilebilir).

Oyuna Hazirlik: Renkli A4 kagitlar sinif mevcudu kadar 15x15 boyutunda kesilerek -her bir kagidin
Uzerine bir kavram ya da 6zellik olacak sekilde- sari kagitlarin izerine doga, atik, kirlilik, geri donisiim
kavramlari; mavi kagitlarin Gizerine ise bu kavramlari niteleyen 6zellikler yazilir. Kagitlarin yazi yazan

kismi ters gevrilerek ve karistirilarak oyun oynanacak yerin uygun bir kismina koyulur.

Oyunun Uygulanisi: Ogrencilerden ters cevrilmis kagitlardan rastgele bir tane secmesi ve sectigi kagidi
arkadaslarina géstermemesi istenir. Oyun iki asamadan olusur. Birinci asamada 6grencilerin her biri
kagidini sectikten sonra belirlenen alanda gember seklinde dizilir. Daha sonra 6gretmenin liderliginde
mavi kagidi secen bir 6grenci secilerek kagidin lizerinde yazan 6zelligi okumasi istenir. Ogrencinin
okudugu o6zelligin karsilik geldigi kavramin hangi sari renkli kagitta yazan kavram olabilecegi, sari renkli
kagida sahip 6grencilere sorulur. Sari renkli kagida sahip 6grencilerin verdigi cevaplar tartisilir.
Ogrencilerden gelen cevaplara gore gerekli diizeltmeler yapilir. Mavi renkli kagitta okunan 6zellige ait
kavram sari renkli kdgida sahip 6grenci tarafindan dogru bilinmisse sari renkli kdgida sahip 6grenci 10
puan alir ve alinan puanlar 6gretmen tarafindan kaydedilir. Bitiin mavi renkli kagitlar okunana kadar
oyun devam eder. Oyunun ikinci asamasinda, mavi renkli kdgitlara sahip 6grenciler ile sari renkli
kagitlara sahip 6grenciler birbirleriyle rastgele kagitlarini degistirirler. Oyun birinci asamadaki gibi mavi

renkli kagida sahip bir 6grencinin kagitta yazan 6zelligi okumasiyla devam eder. Tim 6grenciler elindeki
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kavrama ait 6zelligi okuduktan sonra oyun sonlandirilir. Ogrencilerin aldiklari puanlar kendilerine
bildirilir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Renkli kagitlara yazilan 6zellikler birden fazla
kavrama ait 6zellik olmamalidir. Mavi renkteki kagitta yazan 6zellik okundugunda, sari renkli kagida
sahip 6grenci kavrami yanlis bilmisse 0 puan verilmez. Sadece 6zelligi okunan kavramin o olmadigi
nedenleriyle birlikte agiklanir. Kavramlarin 6zelliklerinin yazildigi kartlar sinif mevcudu dikkate alinarak

hazirlanmalidir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Oyun sonrasinda oynanan oyunun amaci égrencilere bir kez
daha hatirlatilir. Oyun sirasinda 6grencilere kazandirilmasi hedeflenen doga, atik, kirlilik, geri dontsim

kavramlari ve bu kavramlara ait 6zellikler tekrar edilir ve oyun bitirilir.

Uygulayiciya Notlar: Sari kagitlara kazandirilmasi gereken kavramlar yazildiktan sonra mavi kagitlara
asagidaki aciklamalar yazilabilir. Bu acgiklamalar uygulayiciya tavsiye niteliginde olup aciklamalar

degistirilebilir.
1. Bitkilerin, hayvanlarin ve tiim canhlarin yasadigi cevre (doga).

2. Kendi kurallari olan, sirekli degisen ve gelisen canli ve cansiz varliklarin hepsinin bulundugu yer

(doga).

3. Hastane, fabrika, ev vb. yerlerde kullanilmis bir daha kullanilamaz duruma gelen doga igin zararli

olan her tlrli madde (atik).

4. Havaya, suya veya topraga canli sagligina zarar verecek sekilde atik malzemelerin salinmasiyla olusan

cevre sorunu (kirlilik).

5. Ev, fabrika, hastane gibi yerlerde kullanilan malzemelerin bir daha kullanilamayacak durumda olmasi

(atik).

6. Evlerde kullanilmis yaglar, bitmis kumanda pilleri, kullanilmis su siseleri, market posetleri gibi

aranlerin kullanildiktan sonra dogaya atilmasiyla aldiklari isim (atik).

7. Evlerde kullanilmis yaglar, bitmis kumanda pilleri, kullanilmis su siseleri, market posetleri vb.

Urinlerin dogaya atilmasi sonucu toprak ve suda olusan olumsuz durum (kirlilik).

8. Fabrikalarda kullanilan maddelerin dogaya birakilmasi sonucunda dogada meydana gelen koéti

degisim (kirlilik).

9. Atiklari yeniden degerlendirmek amaciyla ayri ayri kutularda toplanip, yeniden kullanilmak amaciyla

fabrikalara génderilmesi (geri donlsiim).
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10. Kullanilmis ve bitmis piller ¢6p degildir. Biten pillerin, pil toplama kutularina atilmasi (geri

doniisim).

11. Plastik siselerdeki suyu kullandiktan sonra siseyi ¢cop yerine plastik toplama kutularina atilmasi (geri

donlisim).

12. Cevremizde insanlar tarafindan ortaya ¢ikarilan birgcok evsel ve sanayi atiklarinin, ¢evremizdeki

yasam alanlarina atilmasi sonucu ortaya ¢ikan sorun (kirlilik).

13. Ormanlar tahrip edilmesi, asiri miktarda tarim ilaci kullanilmasi, fabrikalarin atiklarini disariya

akitmasi sonucu zarar verilen ortam (doga).

14. insanlarin bazi atik maddeleri ¢dpe atmayip bu maddeleri ayristirarak enerji tasarrufu saglamasi ve

bu atiklarin dogaya verecegi zararlarin 6nlenmesi (geri donlisim).

15. insanlarin etkisi olmadan kendini siirekli yenileyen, degistiren canl ve cansiz maddelerin tiimi

(doga).
16. Kullanildiktan sonra atilan ve bir daha kullanilamayacak durumda olan her tiirli madde (atik).

17. insanlarin faaliyetleri sonucunda ortaya c¢ikan bir daha kullanilmasi miimkiin olmayan zararli

maddeler (atik).
18. Atiklarin havaya, suya ve topraga canlilara zarar verecek sekilde birakilmasi (kirlilik).

19. Dogal yasam alanlarinin insan eliyle ya da baska nedenlerle bozulmasi ve bunun sonucunda

canlilarin hayatlarinin olumsuz etkilenmesine neden olan olay (kirlilik).

20. Yeniden degerlendirme imkani olan atiklarin, ¢dpe ya da dogaya degil 6zelliklerine gore farkh

kutularda toplanmasi ve bu kutulardaki maddelerin yeniden iretilmesi olayi (geri dénlisim).
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4, Trafik Kahramanlari

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez
Kazanim: HB.3.4.1.Trafik isaretleri ve isaret levhalarini tanitir.
HB.3.4.2. Trafikte kurallara uymanin gerekliligine érnekler verir.
Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Trafik isareti, yaya gecidi, okul gecidi, yaya yolu, trafik kurallari.
Ogrenci Sayisi: 10-50
Oyun Siiresi: 2 ders saati
Uygulanacak Ortam: Okul bahcesi
Sinif Diizeni: 4-5 kisilik gruplar
Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katimini saglayarak, trafikte uymalari gereken kurallari ve
trafik isaretlerini kavramalarina yardimci olmak.

Oyun icin Gerekli Materyaller: Trafik polisi yelegi, diidiik, trafik ile ilgili brosiirler (polis merkezlerinden
temin edilebilir), trafik kurallarinin oldugu resimli kagitlar, akili araba (imkanlar dahilinde), trafik

isaretleri kartlari, renkli kartonlar.

Oyuna Hazirlik: Beyaz karton yaya gegidi yapmak amaciyla uzun ince dikdortgenler seklinde kesilir.
Kirmizi karton trafik isaretleri olusturmak amaciyla tggen seklinde kesilir ve Uzerine gesitli trafik
isaretlerinin (yaya gecidi, okul gecidi, yaya yolu, dikkat, trafik isig1, tasit giremez, sola doniis vb.) resmi
gizilir. Trafik kurallarinin basili oldugu kagitlar renkli kartonlara gizilir ve altlarina gerekli agiklamalar

yazilir (bu kurallar yazicidan da gikarilabilir).

Oyunun Uygulanisi: Okul bahgesinin uygun bir yeri arag trafiginin oldugu bir yol olacakmis gibi
belirlenir. Yaya gecidi cizgileri, trafik isaretleri levhalari ve diger materyaller yol olarak belirlenen
yerlerin uygun kisimlarina birakilir. Daha sonra 6grenciler okul bahgesine cikarilarak es gruplara ayrilir.
Ogrencilerden biri trafik polisi olarak, biri de akiilii arabayi siiren kisi olarak segilir. Ogrenciler gruplari
sirayla trafikte yapilmasi gereken davranislari sergilemeye calisir. Karsidan karsiya gecerken, yolda
yariarken, arag kullanirken, okuldan cikarken uymasi gereken trafik kurallarini i¢sellestirmeye calisir.
Gruptaki her dgrenci sirayla yoldan karsidan karsiya gecer. Ogrenci karsidan karsiya gecerken yaya
gecidine gelir ve yaya gecidinin ne olabilecegini arkadaslarina agiklamaya calisir (aklll arabayi sliren

kisi de asamalari gecen Ogrencinin karsidan karsiya gececegi yerleri takip eder ve 6grenci karsidan
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karslya gecerken durur ya da durmaz ve durmadigl zaman kaza olabilecegi gosterilir ve trafik kurallarini
ihlal ettigi hatirlatilir). Daha sonra ayni 6grenci okul gegidinin oldugu yerden karslya gegmeye calisir ve
okul gecidinin ne demek oldugunu anlatmaya calisir. Okul gecidi tabelasinin oldugu yerden gecen
dgrenci yaya yoluna girer ve yaya yolunun ne olabilecegini diisiiniir ve diisiincelerini paylasir. Ogrenci
trafik isaretlerinin bulundugu alana geldigi an bu isaretlerin ne anlama gelebilecegini ve genel olarak
bu isaretlere verilen trafik isareti adinin ne anlama geldigi ne amagla kullanildigini disinir ve
duslincelerini paylasir. Yol olarak kullanilan yerdeki tiim asamalari bitiren 6grenci genel olarak trafik
kurallarinin ne oldugunu ne anlama gelebilecegini sdyler ve sira gruptaki diger 6grenciye gecer. Bu
sekilde tim gruplar bu asamalardan gecer ve oyun bitirilir. Oyunun sonunda hazirlanan brostrler ve
bilgilendirici trafik kurallari 6grencilere dagitilir ve 6grencilerin bunlari sesli olarak okumalari istenir.
Son olarak tim gruplar bir araya gelerek oyun sirasinda yapilan hatalar tGzerinde konusulur en az hata

yapan ya da hi¢ hata yapmayan grup her birlikte belirlenir ve bu grup alkislanir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Ogretmen oyuna baslamadan 6grencilere yol
gbstermek amaciyla oyunun nasil oynanacagini ve oyun sirasinda izlenecek asamalari 6ncelikle kendisi
gosterebilir. Yaya gecidi isaretinin oldugu yere geldiginde durur ve arabanin durmasini bekler bu sirada
yaya gecidinin ne oldugunu aciklar; okul gecidinin oldugu yere gelir durur ve arabanin durmasini bekler
okul gecidinin ne oldugunu aciklar; yaya yoluna geger ve yaya yolunun ne oldugunu aciklar; tim trafik
isaretlerini gosterdikten sonra trafik isaretinin ne oldugunu agiklar. Tim asamalari bitirdikten sonra ise
trafik kurallarinin ne oldugunu agiklar ve oyunu bitirir. Trafik polisi ve akili arabayi stiren kisi asamalari
tamamlayan 6grenci degistikge degisir (slirekli ayni 6grencinin polis olmasi ve akili arabayi siirmesi
engellenir). Akili arabanin temin edilemedigi durumlarda 6grencilerden birine oyuncak ya da farkli bir

malzemeden yapilmis bir direksiyon verilerek araba siirliyormus gibi yapmasi istenebilir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Ogretmen oyunun her aninda aktif olacak sekilde her
Ogrencinin asamalari gecerken ki davranislarini ve distincelerini takip ederek 6grencilerin hata yaptigi
davranislari veya sozleri belirler. Ogrencinin bu hatali davranislari veya sozleri tekrar diistinmesi
gerektigini sdyler. Ogrenci tekrar disiiniir. Ogrenci eger uygun davranisi ya da sdzii sergileyemezse
o0gretmen yardimci olur ve 6grenci tekrar diisinmeye yonlendirilir. Bu sayede o 6grencinin o asamayi
gecmesi saglanir. Oyunun sonunda o6grenciler bir araya toplanir ve oynanan oyunda oOgrencilerin
kavramasi beklenen kavramlarin hangileri oldugu, anlamlarinin ne oldugu sorulur. Bu sirada

diizeltilmesi gereken bir yanlis varsa 6gretmen tarafindan dizeltilir.
Uygulayiciya Notlar: Kavramlar 6grencilere aciklanirken asagidaki tanimlardan yararlanilabilir.
Trafik isareti: Trafigi dlizenlemek amaciyla gerekli yerlere konulan 6zel isaretli levhalarin timd.

Yaya gecidi: Caddelerde yayalarin karsiya gecmesi icin ayrilmis bolim.
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Okul gecidi: Okullarin ¢evresinde siirliclleri yavaslatip ve durdurup, 6grencilerin karsiya rahat

gecmeleri icin tasit yoluna konulan levha.
Yaya yolu: Sadece yayalarin kullanmasina ayrilan yol.

Trafik kurallan: Trafigin akisini diizenleyen ve canlilarin daha glvenli bir trafik ortaminda

yasamalarini saglayan kurallardir.
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5. Gorlinmez Kaza

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.4.3. Yakin gevresinde meydana gelebilecek kazalari 6dnlemek igcin alinmasi gereken

tedbirleri agiklar.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Kaza

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Cember seklinde, bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak giinlik yasaminda karsilasabilecegi

kazalarin farkinda olmasini saglamak.
Oyun igin Gerekli Materyaller: Ogrenci sayisi kadar renkli zarflar, etkinlik gérselleri.

Oyuna Hazirlik: Ogrenci sayisi kadar renkli zarflarin icine énceden temin edilmis etkinlik gérselleri
koyularak zarflar karistinhr. Sinif diizeni ¢ember sekline getirilerek 0Ogrencilerin birbirleriyle

etkilesimleri saglanir.

Oyunun Uygulanisi: Ogrenciler cember seklinde diizen aldiktan sonra her &grenciye sirayla bir zarf
cektirilir. Ogrenciler zarfin icinden cikan gorseli yorumlamasi istenir. Ogrenci gorseli yorumlarken,
O0gretmen Ogrenciyi gorselde yer alan insanlarin karsilasabilecekleri tehlikeli durumlarin neler
olabilecegi iizerinde konusmaya yénlendirir. Ogretmen yénlendirme yaparken kazanin tanimi olan
yanlishikla ve beklenmedik bir sekilde gerceklesen canlilara ya da esyalara zarar veren her tiirlii olay
tanimindan vyola ¢ikarak 06grencilerin glinlik hayatta karsilasabilecekleri olaylar karsisinda
yasanabilecek kaza durumlarina ek 6rnekler vermelerini ister. Her 6grenci sectigi zarfta bulunan gorseli
acikladiktan sonra bu gorseldeki durumda olan bir bireyin yasayabilecegi kaza durumunu agiklar. Oyun,
her 6grencinin zarfini acip etkinligi sirdlirmesi ve son 6grencinin de etkinligi tamamlamasiyla

sonlandirilir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Kaza denilince 6grencilerin genelinin aklina ilk

gelen kavramin araglarin ¢arpismasi durumu oldugu goérilmustir. Bu nedenle kaza yasanabilecek
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etkinlik gorselleri tercihinde farkli kaza tirlerine ait gorsellerden yararlanilmasi 6grenciler agisindan

onemli olabilecektir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Oyun sonrasinda 6grencilere kaza kavraminin aslinda giinliik
hayatin her aninda basimiza gelebilecek bir olay oldugu hissettirilir. Herhangi bir kaza ani yasadigimiz
zaman can veya mal kaybi yasayabilecegimiz, yaralanabilecegimiz izerinde durulduktan sonra kaza

aninda yapilabilecekler hakkinda konusulur.

Uygulayiciya Oneriler: Renkli zarflara konulacak etkinlik gérsellerine érnek olmasi amaciyla ¢alisma
yapraklari sunulmustur. Gorsellerin alindigl internet sitesi isimleri gorsellerin altinda verilmistir. Bu

sitelerden daha fazla gorsele ulasilabilir.

CALISMA YAPRAKLARI

Bu gorsel 08.01.2024 tarihinde www.fr.vecteezy.com web sitesinden alinmistir.
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Bu gorsel 08.01.2024 tarihinde www.bing.com web sitesinden alinmistir.

Bu gorsel 08.01.2024 tarihinde thumbs.dreamstime.com web sitesinden alinmustir.
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Bu gorsel 08.01.2024 tarihinde https://diépositphotos.com/tr web sitesinden alinmistir.
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6. Yangin Var!

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.4.4. Acil bir durum oldugunda ne yapacagini ve kimlerden yardim isteyebilecegini

aciklar.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Yangin, itfaiye, acil durum.

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Okul bahcesi

Sinif Diizeni: 4-5 kisilik gruplar

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katiimini saglayarak yangin gibi bir acil durumda ne yapmasi

gerektigini hissettirerek, itfaiyeye haber vermesi gerektiginin farkina varmasini saglamak.

Oyun i¢in Gerekli Materyaller: itfaiyeci kiyafeti, itfaiyeci malzemeleri (kask, gaz maskesi, halat vb.),

yangin tipd, odun, oyuncak telefon.

Oyuna Hazirlik: Uygulayici oyuna baslamadan dnce temin ettigi malzemeleri oyunun uygulanacagi
alana getirir. Alanda uygun bir yer belirleyip malzemeleri yerlestirir. Ogrencileri oyun alanina gétiirerek

ogrencileri gruplara ayirir ve oyunun nasil oynanacagini anlatir.

Oyunun Uygulanisi: Gruplardan biri itfaiyeci grubu olarak segilir ve itfaiye merkezi olarak belirlenen bir
yerde bekler. Bir baska grup 6grencileri ise odunlarin yigilldigi yerde vakit gegirir, glinlik oyunlarini
oynuyormus gibi davranirlar. Bu sirada bir baska grup 6grencileri ise odunlarin bulundugu yerden
gecerken aniden Acil duruuuum! Yangin vaaaar! diye bagirir. Tam bu sirada oyun durdurularak
ogrencilere yanginin ne oldugu sorulur. Ogrencilerden gelen yanitlara gore gerekli diizeltmeler
yapilarak yanginin bir maddenin canlilara veya c¢evreye zarar verici bir sekilde ates almasi oldugu
hissettirilir. Daha sonra 6grencilere acil durumun ne oldugu sorulur. Ogrencilerden gelen yanitlara gére
acil durumun aniden gergeklesen, insanlarin canina ve malina zarar veren her tiirlii olay oldugu yanitina
ulasmalari saglanir. Ogrenciler yanginin acil durum oldugunu kavradiktan sonra acil durumlara érnek
olabilecek baska hangi olaylarin olabilecegi sorulur. Trafik kazasi, sel, deprem, ¢ig dismesi, heyelan,
diisme, yaralanma gibi bir¢ok olayin acil durum olduguna 6grencilerin ulasmasi saglanir. Daha sonra
odunlarin Gstlindeki 6grenciler yanginda mahur kalmis gibi davranirlarken, odunlarin yanindan gecen

bir baska grubun o6grencilerinden bir veya iki kisi yanginda mahsur kalanlara yardim etmek igin
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odunlarin igine girmeye calisir. Ancak bu 6grencilerin hi¢cbir malzemesi olmadigi icin yaralanabilecegi
ve zarar gorecekleri hissettirilir. Odunlarin yanindan gecen grubun diger 6grencilerine ise ne yapmalari
gerektigi sorulur ve hemen itfaiyeyi aramaliyiz cevabi geldikten sonra telefonla aranmasi gereken 112
acil durum numarasi arattirilir (oyuncak telefon ile arama yapiliyormus gibi aranir). Yangin haberini
alan itfaiye grubunun Uyeleri hemen olay yerine gelir ve gerekli malzemeleriyle birlikte yangina
miidahale etmeye calisir. Bu sirada oyun durdurularak itfaiyenin ne oldugu sorulur. Ogrencilerden
gelen yanitlara dizeltilerek canlilara ve ¢evreye zarar veren her tiirlii yangini séndiirmekle gérevli
kurum yanitina 6grencilerin ulagmasi saglanir. Daha sonra yangina midahale igin gerekli malzemeleri
(kask, yangin tiipu, halat, gaz maskesi vb.) bulunan itfaiyeci grubu 6grencileri yangina midahale etmis
gibi yapar. Daha 6nce belirlenen iki 6grenci (yangin tipl bir 6grenciye gore agir oldugu icin iki
O0grencinin tasimasi oOnerilir) yangin tlplni tasir. Bir 6grenci gaz maskesiyle énden giderek yol
digerlerine yol gosterir. Bir 6grenci beline bagladigi halati yanginda yaralanan 6grenciye uzatir ve
yanginda yaralananlara glivenli bir sekilde midahale edilir. Daha sonra diger gruplarin da bu
asamalardan ge¢mesiyle oyun tamamlanir. Oyun sonunda tim gruplar bir araya gelerek oyun hakkinda
konusurlar. Birbirlerine duygu ve diislincelerini aktarip, oyun sirasinda yasanilan olaylar hakkinda goris

ahisverisi yaparlar.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Ogrenciler odunlarin yanindayken hareketleri
kisitlanacagi igin dikkatli olunmalidir. Ani ve tehlikeli hareketlerden kaginilmali, 68rencilerin 6zellikle

yangina midahale asamasinda kosmalari engellenmelidir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Oyun sonrasinda égrencilere oynanan oyunun ne amagla
oynandigi sorulur. Ogrencilerden gelen yanitlara gére hayatimizin her aninda acil bir durumla
karsilasabilecegimiz ya da acil durum olan bir olayl bizim de yasayabilecegimiz anlatilir. Boyle
durumlarda panik yapmadan gerekli 6nlemleri alip yetkililere haber vermemiz gerektigi 6grencilere
anlatilir. Son olarak acil durum, yangin ve itfaiyenin ne oldugu 6grencilere tekrar ettirilir. Tekrar icin

asagidaki aciklamalardan yararlanilabilir:

Acil durum: Aniden gerceklesen, ¢evreye, canlilara, insanlarin canina ve malina zarar veren her

tarli olay.
Yangin: Bir maddenin canlilara veya c¢evreye zarar verici bir sekilde ates almasi.
itfaiye: Canlilara ve cevreye zarar veren her tiirlii yangini séndiirmekle gérevli kurum.

Uygulayiciya Notlar: itfaiyeci malzemeleri bulunulan yerin belediyelerine basvurularak derste oyun
icin kullanilacagi belirtilip temin edilebilir. Malzemeler kullanilip geri verilmesi kaydiyla belediyelerin

gerekli kolaylhgl saglayacagi disinilmektedir. Bu oyunun uygulanmasi asamasinda oyunda kullanilan
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malzemeler bu yolla temin edilmistir. Oyunda kullanilan odun yerine yanici baska malzemeler

kullanilabilir.
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7. Bil Bakalim

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.4.5. Glvenligini tehdit eden bir kisi oldugunda ne yapacagini ve kimlerden yardim

isteyebilecegini agiklar.

HB.3.4.6. Gunluk yasaminda glvenligini  tehdit edecek bir durumla

karsilastiginda neler yapabilecegine drnekler verir.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Givenlik, polis

Ogrenci Sayisi: 15-40

Ovyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: 3-4 kisilik gruplar

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir dnceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.
Oyun igin Gerekli Materyaller: Sinif tahtasi, kiigiik kagitlar

Oyuna Hazirlik: Ogretmen, giivenlik ve polis kavramlarini belirten bazi 6zellikleri kiiciik kagitlara yazar
ve sinifa getirir. Derse bagslamadan 6nce 6grencilere giivenlik ve polis kavramlarini daha iyi
o0grenebilmelerine katki saglayacak bir oyun oynayacaklarini séyler ve 6grencileri gruplara ayirip her
grubun kendisine bir isim bulmasini ifade eder. Gruplarin isimleri tahtaya yazilir. Ogretmen daha sonra

oyunun uygulanisini 6grencilere anlatir.

Oyunun Uygulanisi: Oyun gruplarin sirayla oynamasi esasina dayanmaktadir. Oncelikle gruplardan bir
sOzcl secilmesi istenir. Gruplarin diger Uyeleri ise 6gretmenin hazirladigl kdgitlardan birini secerek
kagitta yazili olan ifadeyi sessiz olarak okurlar. Daha sonra grup tyeleri kagitta yazili olan 6zelligi kagitta
yazili olmayan kelime ya da kelime gruplariyla grup sézcisiline anlatmaya calisirlar. Grup sézcisi grup
Uyelerinin anlattiklarindan yola ¢ikarak Gyelerin hangi kavrami ifade ettigini bulmaya calisir. Grup
sOzclsunin dogru tahmini icin 1 puan verilir ve bu puan tahtada yazili olan grup hanesine yazilir. Daha
sonra grup icinde grup sozclsl degistirilir. Grup Uyelerinden biri s6zcli olur ve bu dongi tim grup
Uyeleri s6zci olana kadar devam eder. Tiim gruplar yaristiktan sonra oyun sonlandirilir ve grup puanlari

toplanarak her grubun kag¢ puan ahg belirtilir.
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Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Ogrencilerin kagitlarda yazan ifadeleri anlatirken
soyledikleri kelime ve kelime gruplarinin kagitta yazmamasina dikkat edilir. Ogrencilerin sdyledikleri
kelime ya da kelime gruplari secilen kagitta yer alan ifadede bulunuyorsa o kagit pas gecilir ve baska

bir kAgit alinir. Her grubun iki pas hakki vardir. Ogrenci seviyesine gére pas hakki arttirilip azaltilabilir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Ogrencilere oynanan oyun hakkindaki gérisleri, duygu ve
disunceleri sorulur. Kagitta yer alan ifadelerde anlamadiklari ifadeler varsa agiklanmaya calisilir.
Gulvenlik kavraminin hayatimizin her aninda dikkat edilmesi gereken bir kavram oldugu vurgulanir. Her
bireyin kendisi ve ¢evresindeki diger canhlarin saglikl bir sekilde yasamlarini siirdiirmeleri igin glivenlik
kavramina son derece 6nem vermesi gerektigi belirtilir. Bireylerin kendilerinin giivenliklerini saglama
konusunda kendilerinin sorumlu olduklari ancak bazi durumlarda bireylerin kendi glivenliklerini
saglayamadiklari belirtilir. Bu durumlarda 6zellikle sehir merkezlerinde bireylerin glivenligini saglayan
kurum ve kuruluslarin oldugu bu kurum ve kuruluslarin basinda da emniyet miidirlGgi ve bu kurumda

gorevli polis memurlarinin oldugu ifade edilir.

Uygulayiciya Notlar: Ogrencilerin aklina kagitta okuduklari ifadelerle ilgili kelimeler gelmeyebilir. Bu

noktada 6gretmen devreye girip 6grencilere ipucu verebilir. Kagitlarda asagidaki ifadeler yazilabilir:

1. insan yasaminda diizenin aksamadan yiiriitiilmesi (giivenlik).

N

. Tehlikeden uzak olma durumu (givenlik).

w

. Canlhlarin zarar grmeme durumu (glvenlik).

»

. Bireylerin hareketlerinde canlarina ve mallarina zarar vermeyecek sekilde davranmasi (giivenlik).

[,

. Toplumu ve toplumu olusturan insanlari her tiirli tehlike ve kazalardan korunmasi (gtivenlik).

()]

. Sehir merkezlerinde diizeni saglayan meslek grubu (polis).

~

. Vatandasin canini ve malini korumakla gérevli kimseler (polis).
8. Ulkesinin ve milletinin giivenligi icin her tiirlii dnlemi alan meslek grubu (polis).
9. Bireylerin ve toplumun huzuru ve glivenligi icin miicadele eden meslek grubu (polis).

10. Kendimizi tehlikeli bir durumun icinde hissettigimiz durumlarda basvurmamiz gereken kisiler

(polis).
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8. Kavram Torbasi

Sinif: 3

Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.4.7. Oyun alanlarindaki araglari glivenli bir sekilde kullanir.
Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Onlem

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 1 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: 3-4 kisilik gruplar

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen
kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.

Oyun igin Gerekli Materyaller: Bez torba, renkli kiiciik kagitlar

Oyuna Hazirhik: Uygulayici oyuna baslamadan 6nce renkli kiiclik kagitlara giinlik hayatta insanlarin
basina gelebilecek kazalara karsi alinabilecek énlemlerle ilgili her kagida bir aciklama gelecek sekilde
yazar. Bu aciklamalar ev, okul, park, yol, hastane vb. glinliik hayatta bulunabilecegimiz ortamlar olabilir.
Uygulayici daha sonra bu kagitlari katlayarak bez torbanin igine atar ve 6grencilerin kagitlari

cekebilecegi sekilde diizenleme yapar.

Oyunun Uygulanisi: Oyunun baslamadan gruplar kura usuli ikili eslestirilir ve her grup kendi arasinda
bir s6zci secer. Eslesen gruplar torbanin basina gelir ve grup sozcileri torbadan rastgele bir kagit seger.
Sozcu sectigi kagidi grup Uyelerine okur ve kagitta yazan kazaya karsi 6nceden alinmasi gereken
onlemler hakkinda beyin firtinasi yaparlar. Grup Uyelerinin kazaya karsi alinabilecegini disindigu
onlem fikirleri tim sinifca tartisiir ve kabul edilen 6nlemler tahtaya yazilir. Grup dyelerinin
soyleyecekleri bittikten sonra sira diger gruba gelir. Ayni slrec¢ tekrarlanir ve beyin firtinasinda

onerdigi 6nlem fikri en ¢ok kabul edilen grup oyunu galip bitirir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Oyun sirasinda 6grenciler birbirlerinin fikirlerinden
etkilenebilir ve birbirlerinin 6nerdigi 6nlemleri séyleyebilir. Bu durumun éniine gegmek icin torbadaki
kagitlara yazilacak kaza cesitleri arttirilabilir. Ornegin torbadaki kagitlarda sadece ev ve okulda
meydana gelebilecek kazalara karsi alinabilecek onlemler yazarsa 6grenciler alinacak onlemler

konusunda tekrara diisecektir. Bu nedenle ev, okul, park, hastane, yol, agac, koy, bisiklet, paten, araba,
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tuvalet, insaat vb. bircok farkl alanda olusabilecek kazalar diistnilerek kagitlara bunlarla ilgili

durumlar yazilabilir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Tim gruplar oynadiktan sonra uygulayici gruplari tebrik eder
ve oyun sirasinda 6grencilerin soyledikleri durumlarin kazalara karsi alinabilecek 6nlemler oldugunu
aciklar. Onlemin insanlarin giinliik hayatta yasayabilecekleri kaza durumlarinin éniine gecebilmek icin
onceden yapilmasi gereken isler oldugu, bir kaza ya da afet durumunda 6nceden alinan 6nlemler

sayesinde insanlarin bu kaza ya da afetleri en az zararla atlatmasinin mimkin oldugu vurgulanir.

Uygulayiciya Notlar: Bez torbanin icine koyulacak kagitlara asagidaki ifadeler yazilabilir. Bu ifadeler

sinif seviyesine arttirilip azaltilabilir:

1. Evde ocak Ulstinde pisen yemek nedeniyle yasanabilecek kazalara karsi 6nceden yapilmasi

gerekenler

2. Parkta oyuncaklarla oynarken yasanabilecek olumsuz durumlara karsi dnceden yapilmasi gerekenler
3. Bisiklet stirerken yasanabilecek olumsuz durumlara karsi 6nceden yapilmasi gerekenler

4. Koyde, bahcede meyve toplarken yasanabilecek kazalara karsi 6nceden yapilmasi gerekenler

5. Okul bahgesinde teneffiis sirasinda arkadaslarimizla vakit gecirirken yasanabilecek olumsuz

durumlara karsi 6nceden yapilmasi gerekenler

6. Evde oynarken yasayabilecegimiz afetlere (depremi yangin, su baskini vb.) karsi dnceden yapilmasi

gerekenler

7. Yolda kurallara uymayan arag siricilerinin neden olabilecegi kazalara karsi 6nceden yapilmasi

gerekenler
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9. Kelime Oyunu

Sinif: 3

Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.5.1. Yakin ¢evresinde bulunan yénetim birimlerini ve yoneticilerini tanir.
Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme,
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Vali

Ogrenci Sayisi: 10-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.
Oyun icin Gerekli Materyaller: Kiiciik kagitlar, kirmizi ve yesil kartlar

Oyuna Hazirhik: Oyuna hazirlik asamasinda uygulayici tarafindan, vali kavramiyla ilgili olan ve vali
kavramiyla ilgili olmayan bazi aciklamalari kiicik kagitlara yazilir. Kagitlar katlanarak bir araya getirilir.
Ogrencilerin kagitlari rahat bir sekilde secerek birbirlerine okuyabilecegi bir ortam hazirlanir. Kirmizi ve
yesil kartlar hazirlanarak oyunun uygulanacagi yere birakilir. Ogrencilere oyunun nasil oynanacagi
anlatilir.  Ogrenciler ikili olarak eslestirilir (6grencilerin akademik basarilari géz ©niinde

bulundurulmalidir).

Oyunun Uygulanigi: Ogrenciler ikili eslesir. Ogrencilerden biri agiklamalarin yazdigi kagitlardan 5 tane
segerek diger ogrenciye okur. Agiklamanin okundugu 6grenci agiklamanin vali kavrami ile ilgili
oldugunu disinilyorsa yesil karti, vali kavrami ile ilgili oldugunu diisinmiyorsa kirmizi karti gdsterir.
Daha sonra Ogrenciler yer degistirir. Baslangicta secilen aciklamalar diger acgiklamalarin arasina
katilarak karistirilir ve oyun devam eder. Uygulayici sirecin icinde olarak 6grencilerin gosterdigi
kartlara gore her dogru kart icin 1 puan verir. Yanlis kartlara puan verilmez. Oyun eslesen diger
ogrencilerin de kendi aralarinda oynamasiyla devam eder. Eslesen gruptaki 6grencilerden en fazla
puani toplayan bir sonraki tura gecer ve diger eslesmeden gelen en fazla puani toplayan 6grenci ile
oyunu slirdirir. Son olarak en fazla puani toplayan iki 6grenci final oynar ve bu asamada da en fazla

puani alan 6grenci oyunu kazanir.
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Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Uygulayici 6grencilerin akademik basarilarina
dikkat ederek eslestirme yapmalidir. Oyun sirasinda eslesen 6grencilerin puanlari esit olabilir. Bu
durumda oyunda 5 kagit segme kural esnetilebilir. Esitligin bozulmadigl durumlarda uygulayici

ogrencilere hedef kavramla ilgili daha zorlayici agiklamalar okuyarak esitligi bozmaya ¢alisir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Ogrencilere oynanan oyun hakkindaki gérisleri, duygu ve
disunceleri sorulur. Kagitlarda yer alan agiklamalarda anlamadiklari ifadeler varsa agiklanmaya galigihir.
insanlarin yasadiklari yerde islerin diizgiin bir sekilde yiritiilmesi icin mutlaka bir yéneticiye ihtiyaci
oldugu vurgulanir. Sinif ortamindan yola gikilarak sinif bagkaninin sinifin diizeni saglamadaki roliine
deginilir. Buradan hareketle yasadigimiz ilin de bir yoneticisi olmasi gerektigi belirtilir ve bu yoneticinin
kim oldugu sorulur. Vali cevabi geldikten sonra kisaca valinin gérev ve sorumluluklari tekrar edilerek

oyun bitirilir.

Uygulayiciya Notlar: Ogrencilerin okuyacaklari agiklamalara asagidaki ifadeler yazilabilir. Ogrencilerin

seviyelerine gore aciklamalar arttirilabilir ya da azaltilabilir:

1. Birili yéneten en Ust dizey yonetici.

2. illeri idare etmekle gorevli kisi.

3. Bir ilde bulunan bitin devlet kurumlarina emir verebilen kisi.

4. ildeki belediyeyi yéneten yonetici.

5. Koyleri yoneten devlet gorevlisi.

6. ilcelerde gérev yapan en (st diizey devlet memuru.

7. Bir ilgeyi yoneten en Ust diizey yonetici.

8. Bir ilde bulunan tiim devlet memurlarina, kanuna uygun emirleri uygulama yetkisi olan gorevli.
9. Bir ilde gorev yapan tim polislerin, 6gretmenlerin ve diger memurlarin bagh oldugu en Ust diizey il
yOneticisi.

10. ilcelerin genel idaresinden sorumlu idari amir.
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10. Kavram Dedektifi

Sinif: 3

Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.5.2. Ulkemizin yénetim seklini agiklar.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme, isbirligi yapma
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Cumhuriyet

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 1 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.

Oyun igin Gerekli Materyaller: Ucgen prizma seklinde yapilmis kiigiik kutu, cumhuriyetle kiigik ilgili

gorseller, farkh yonetim sekilleriyle ilgili gorseller, kiguk kagitlar

Oyuna Hazirlik: Uygulayici basit tiggen prizma seklinde kiguk bir kutu hazirlar. Prizmanin yan yiziine
U¢ bolme olacak sekilde ve her bélmenin iginde kiiglik kagitlar koyulabilecek sekilde bélmeler yapar.
Cumbhuriyetle ilgili agiklamalari ve diger yonetim bigimiyle ilgili agiklamalari her kagida bir agiklama
gelecek sekilde kuglk kagitlara yazar ve bu kagitlari kutunun sol tarafindaki bélmenin igine art arda
koyar. Bolmenin ortasina cumhuriyet kavraminin yazili oldugu kagidi koyar. Bolmenin sagina ise
cumbhuriyetle ilgili olan ve farkh yonetim sekilleriyle ilgili gérselleri kiiglik kagitlara basiimis sekilde her

kagida bir gorsel gelecek sekilde art arda koyar.

Oyunun Uygulanisi: Oyuna baslamadan 6nce 6grencilere cumhuriyet denilince akillarina ne geldigi
sorulur ve detaya girmeden cumhuriyetin insanlarin kendilerini yoneten kisileri secen bir yonetim sekli
oldugu soylenir (cumhuriyet kavramini daha 6nce duymamis 6grencilerin oldugu varsayilmistir). Bu
kisa aciklamadan sonra hazirlanan Uggen prizma 6grencilere tanitilir. Prizmanin bdlmelerinde
cumhuriyet yonetim bicimiyle ilgili olan ve diger yonetim bicimleriyle ilgili olan agiklamalarin ve
resimlerin oldugu anlatilir. Ogrencilerden istenenin hem agiklama bdlmesinde hem de hem de resim
bolmesinde cumhuriyet kavramiyla ilgili oldugunu distindikleri herhangi bir aciklamayi ve resmi diger
kagitlarin 6niine getirmeleridir. Ogrenciler sirayla oyuna baslar. ilk 6grencinin aciklamayi ve resmi diger
kagitlarin 6nline getirmesinden sonra diger 6grencilerle bu 6grencinin 6ne getirdigi kagitlar hakkinda
konusulur. Ogrenci yanlis kagidi 6ne getirmisse neden yanlis oldugu 6grencinin 6ne getirdigi kagidin
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hangi yonetim bicimiyle iliskili oldugu detaya girmeden aciklanir. Oyun diger 6grencilerin de bu

slrecten gegmesiyle devam eder.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Her 6grencinin yarismasindan sonra agiklama ve
resim bolmesindeki kagitlar karistirlmaldir. Bu sayede her 6grenciye farkh kagitlarin gelmesi

saglanacaktir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Oyun sonunda hedef kavram cumhuriyetle ilgili kisa
bilgilendirmeler yapilir. Ogrencilerden cumhuriyet yénetim bicimiyle ilgili duygu ve distincelerini

anlatmalari istenir.

Uygulayiciya Notlar: Ucgen prizmanin bdlmelerinde yer alabilecek aciklama ve gorsel érnekleri asagida

ornek olarak belirtilmistir. Bu aciklamalar ve gorseller sinif ve 6grenci seviyesine gore degistirilebilir.
Aciklamalar
1. Ulkeyi yonetecek kisilerin 6nceden belirlenen yetkilerle halk tarafindan segilmesi
2. Milletin egemenligi kendi elinde tuttugu yonetim bicimi
3. Milletlerin kendi kendini yonetmesi olarak da adlandirilan yonetim bigimi
4. insanlarin 6zgiirce, kimseye bagli olmadan devleri ydneten kisiyi secebildigi ydnetim bigimi
5. Halkin yoénetimde s6z sahibi olabilmesi
6. Bir Ulkenin herhangi vatandasinin llkeyi yonetmeye aday olabilmesini saglayan yonetim
bigimi
7. Halkin kanunlar 6nilinde esit oldugu, kimsenin kimseden {stiin olmadigi yonetim bigimi.
8. Ulkeyi bir hiikiimdarin ya da kralin yénetmesi
9. Ulke yénetiminin belirli bir grup tarafindan yapilmasi
10. Ulkeyi yoneten kisinin eski yéneten kisinin oglu oldugu ydnetim bigimi
11. Halkin kendi kendini yonetmesi

12. Halki yonetecek kisilerin sadece din adamlari arasindan secilmesi
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11. Kavram Garki

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.5.4. Ulkesinin gelismesi ile kendi gérev ve sorumluluklarini yerine getirmesi arasinda

iliski kurar.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavramlar: Gérev, sorumluluk, ¢aligkanlk.
Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir dnceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.
Oyun igin Gerekli Materyaller: Oyun carki, renkli kagitlar, bant

Oyuna Hazirlik: Standart bir oyun carki temin edilir (ya da basit bir ¢cark yapilir). Renkli kagitlar carkin
her bélmesine bir kagit gelecek sekilde uzun tggen bigiminde kesilir. Kesilen kagitlarin Ustlerine hedef
kavramlar olan gorev, sorumluluk, c¢aliskanhk kavramlar ile ilgili bilgiler yazilarak (her kagida bir
kavramla ilgili bilgi yazilacak sekilde) ¢arkin bélmelerine yapistirilir. Daha sonra gérev, sorumluluk ve
caliskanlik kavramlari renkli A4 kagitlarina her kagida bir kavram gelecek sekilde yazilarak sinifin
belirlenen bir yerine asilir. Ogrencilerin isimleri kiigiik kagitlara yazilir ve uygulayici tarafindan rastgele

segilerek 6grenciler 2’li olarak eslestirilir.

Oyunun Uygulanisi: Her 6grencinin carki 3 kez ¢evirme hakki vardir. Ogrenci carki her ¢evirmenin
sonunda gelen aciklamayi okur ve aciklamanin hangi kavrama ait oldugunu tahmin eder. Ogrenci
kavrami tahmin ettikten sonra kavramin yazili oldugu kagidin éniine gelir. Ogrencinin verdigi cevap
sinif icinde tartisilarak her dogru cevap icin 1 puan verilir. Yanhs cevaba puan verilmez. Cark lizerinde
bulunan ceza béliimii gelirse bu cevirmeden égrenciye puan verilmez. ikili yarisan 6grenciler arasinda
puan olarak esitlik olmasi halinde ¢ark esitlik bozulana kadar sira ile birer kez cevrilip agiklamalar
okunur. Ayni 6grenciye ¢arki cevirme sirasinda art arda ayni aciklama gelirse carki tekrar ¢evirme hakki
verilir. Son olarak 6gretmen gerekli ydonlendirmeleri yapar ve garki ¢eviren 6grencinin éniinde durdugu
kavramin carktaki agiklamaya gére dogru olup-olmadigini aciklar. 2'li eslestirmelerden en yiiksek puani

alan 6grenci bir sonraki tura kalir ve sonraki tura kalan 6grencilerin isimleri tekrar klicik kagitlardan
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rastgele secilerek ikili eslestirme yapilir. Bu sekilde son 6grenci kalana kadar oyun devam eder. En son

kalan iki 6grenci kendi arasinda yarisarak en yiiksek puani alan 6grenci oyunda en basarili 6grenci olur.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Ogrenciler carki gevirdikten sonra siirekli ayni
aciklamanin gelme ihtimaline karsilik dnlem alinabilir. Ogrencinin ¢arki yeniden ¢evirmesi istenebilir ve
bu cevirme 6grencinin ¢ hakkindan dislilmez. Oyun ¢arkinin bélme sayisina gore aciklamalar

Ogrencilerin seviyesine gore arttirilip azaltilabilir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Oyun sonunda hedef kavramlar hakkinda égrencilerin duygu
ve distiinceleri alinip cark lizerinde yer alan agiklamalardan anlamadiklari bir aciklamanin olup-olmadigi

sorulur. Ogretmen hedef kavramlarla ilgili 6zellikleri bir kez daha tekrar edip oyunu sonlandirir.

Uygulayiciya Notlar: Hedef kavramlarla ilgili oyun carkina yapistirilacak kagitlar izerine asagidaki

aciklamalar yazilabilir:

1. Bir nesne ya da bir kimsenin yaptigi is (gorev).

2. Bir insanin yaptigi isin sonucunu stlenmesi durumu (sorumluluk).

3. Bir kisinin basarili olmak icin gosterdigi caba (¢aliskanlik).

4. Bir isi basarmak icin o isle devamli olarak ugrasma durumu (¢aliskanlik).

5. Sonuca ulasmak ya da o6nceden hedeflenen bir amaci gerceklestirmek icin caba harcama

(caliskanhk).
6. insanin bir konu ya da olay ile ilgili izerine diisen gorevi yerine getirmesi (sorumluluk).

7. Kisinin kendi davranislarini ya da kendisiyle ilgili herhangi bir olayin sonucunu ustlenmesi

(sorumluluk).
8. insanlarin yapmak zorunda olduklari is ya da eylem (gérev).
9. Bir varligin is gorme yetisi, islev (gorev).

10. Sorumluluklarin bilincinde olarak, basariya ulasmak icin verimli ve diizenli bir sekilde ¢alismak

(cahskanlik).

11. Bireyin lzerine disen gorevleri yerine getirmesi ve kendisine ait bir olayin baskalari tzerindeki

etkilerinin sonuglarini tistlenmesi (sorumluluk).

12. Belirli bir diizen ve sistem icerisinde, belirli bir ama¢ ugrunda hedefe ulasmaya c¢abalamak

(cahskanlik).

13. Kisinin kendi davranislarini veya kendi yetki alanina giren herhangi bir olayin sonuglarini Gistlenmesi

durumu (sorumluluk).
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12. Kalem, Kagit, Kavram

Sinif: 3

Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.5.5. Ortak kullanim alanlarini ve araglarini korur.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: iletisim, 6zdenetim, sosyal katilim, karar verme
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Toplu tasima aragclari

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.
Oyun icin Gerekli Materyaller: Kagit, kalem

Oyuna Hazirlik: Bu oyun tas, kagit, makas kavramindan esinlenilerek kavram 6gretimi icin yeniden
diizenlenmistir. Oncelikle 6grencilere tas, kagit, makas oyunu 6gretilir. Oyun dgretildikten sonra tas
yerine kalem, makas yerine de kavram kelimeleri gelecek sekilde tekerlemenin degistirilmesi gerektigi
bilgisi verilir. Ogrenciler kura yéntemiyle ikili olarak eslestirilir ve ilk eslesen iki dgrenci oyuna baslar.

Oyunu oynayan her iki 6grenci kendi siralarinda bu oyunu Ug kez oynarlar.

Oyunun Uygulanisi: Oyun tas, kagit, makas oyununun formatindadir. S6z konusu oyuna gore; kagit
tasa karsi, tas makasa karsl, makas kagida karsi Gstlin gelmektedir. Bu kuraldan hareketle 6grenciler
kalem, kagit, kavram diyerek tas, kagit, makas oyunundaki gibi el hareketleri yaparlar. Daha sonra
onceki formata gore kazanan 6grenci belirlenir ve kazanan 6grenci diger 6grenciden kalem ve kagidi
alarak toplu tasima araci denince aklina gelen resmi kabataslak olarak ¢izmesini ister. Daha sonra
0grencinin cizdigi resim hakkinda tim sinif kisa bir degerlendirme yapar. Bu sekilde tiim 6grencilerin
oyunu oynamasl! saglanir ve tiim 6grenciler resim cizdikten sonra oyun bitirilir. Son asamada cizilen
resimler tek tek incelenerek aralarinda toplu tasima araclarini gorsel olarak en iyi anlatan resim oy

verilerek belirlenir. Belirlenen resmin neden en iyi resim oldugu aciklanir ve resim panoya asilir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Tim 6grencilerin resim cizmesi saglanmalidir. Bir

ogrencinin sirekli kazanmasi durumunda resim gizmesi mimkiin olmayacagindan bu 6grenci icin 6zel
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onlem alinmahdir. Ornegin bdyle bir durumla karsilasilmasi halinde bu 6grencinin cizecegi resim

oylama disinda tutularak birinci secilen diger 6grencinin resmiyle birlikte panoya asilabilir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Ogrencilerle birlikte toplu tasima araclarini en iyi anlatan
resim ya da resimler segildikten sonra bu resmin neden toplu tasimayi en iyi anlatan resim oldugu
Uzerine konusulur. Resmin gorsel 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak toplu tasima araglari hakkinda
bilgi verilir. Bu araglarin neden toplu tasima olarak adlandirildiklari ve ¢ok ¢esitli toplu tasima araglari
olabilecegi (otobis, minibis, ugak, vapur, feribot vb.) belirtilir. Son olarak toplu tasima araglarinin

gerekliliginden dogaya ve llkeye olan katkilarindan soz edilir.
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13. Kavramim Ne?

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez
Kazanim: HB.3.5.6. Milli birlik ve beraberligin toplum hayatina katkilarini arastirir.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: isbirligi yapma, 6zdenetim, sosyal katilim, karar verme,

vatanseverlik

Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Milli birlik ve beraberlik
Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Bireysel

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen
kavramlara ulasmalarina yardimci olmak, birlikte ¢alisarak daha gticli ve verimli isler yapilabileceginin

farkina varmak.
Oyun igin Gerekli Materyaller: Renkli kagitlar, kalem, kagit

Oyuna Hazirlik: Uygulayicl renkli kagitlar kiiclik kiicik keserek milli birlik ve beraberlik ile ilgili

aciklamalari her kagida bir agiklama gelecek sekilde yazar.

Oyunun Uygulanisi: Aciklamalarin oldugu kagitlar 6grencilere dagitilir. Ogrencilere kagitlarda yazan
actklamalarin bir kavrama ait oldugu ve bu kavrami tahmin etmelerinin gerektigi soylenir. Daha sonra
Ogrenciler sira ile ayaga kalkarak arkadaslari arasindan belirleyecegi bes kisiye sira sira ‘kavramim ne?’
diye sorar. Ogrenciler agiklamalari okuduktan sonra soruyu soran égrenci arkadaslarinin okuduklari
acitklamalarin ne ile ilgili oldugunu tahmin eder ve tahminini séylemeden bir kadgida yazar ve yerine
oturur. Buttn sinif sirayla bu sirecten gectikten sonra her 6grencinin kendi kagidina yazdigi kavrami
okumasi istenir. Okunan kavramlar tahtaya yazilir ve tim o6grencilerin tahminleri alindiktan sonra
yazilanlar Gzerine konusulur. Kagitlarda yazan agiklamalardan ve tahtaya yazilanlardan hareketle milli

birlik ve beraberlik kavramina ulasilir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Ogrencilerin tahminleri direkt olarak milli birlik ve
beraberlik ile ilgili olmayabilir. Ancak bu kavrama yakin tahminler olacaktir. Bu nedenle tahminlerden

yola cikilarak milli birlik ve beraberlik kavramina ulasilmaya galisilmahdir.
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Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Kagitlarda yazan aciklamalardan hareketle tilkemizin kurulus
asamasindaki zorlu sirecler, milli ve dini bayramlar, Glkemizin yasadigi dogal afetlerde halkimizin
yardimseverligi vb. konulardan bahsedilerek birlik, beraberlik ve dayanisma i¢inde olmanin zor
zamanlarda zor durumda kalan insanlar icin son derece énemli oldugu vurgulanir. Birlik ve beraberlik

icinde olmanin lGlkemize ve bize kazandiracagi olumlu davranislardan bahsedilir.

Uygulayiciya Notlar: Renkli kagitlarda yazilacak aciklamalarda milli birlik ve beraberlik ile ilgili

actklamalar yazilabilir:
1. Toplumlarin gugli olabilmeleri igin halkin is birligi igcinde ¢alismasi

2. Kurtulus Savasi’'nda Ulkemizin ve halkimizin zor durumda olmasina ragmen savasl kazanmak igin

birlik ve beraberlik icinde yasamasi

3. Deprem olan bir ilimize tGlkemizin her tarafindan yardim edilmesi

4. 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’nin tiim Glkede cosku icinde kutlanmasi

5. Ramazan Bayrami’'nda biyiklerimizi ziyaret edip bayramlarinin kutlanmasi

6. 19 Mayis Genglik ve Spor Bayrami’nin tim Tirkiye'de birlik ve beraberlik icinde kutlanmasi

7. Spor, bilim veya sanat alaninda diinya ¢capinda basarili olmus bir vatandasimizin tim Tarkiye'yi

gururlandirmasi

8. insanlarin sevingli ve Gziintiili zamanlarinda onlarin yaninda oluruz. Sevinglerini ve hiziinlerini

paylasiriz.
9. Ulkemize zarar vermeye calisan insanlara karsi birlik olarak onlara karsi dururuz.

10. Ulkemiz icin ¢alisan insanlara saygi duyar onlara yardimci oluruz.
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14. Haydi, Kur Ciimleni

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.5.7. Ulkemizde yasayan farkli kiiltirdeki insanlarin sorunlarina yénelik sosyal

sorumluluk projelerine katilir.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme, isbirligi yapma
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: insan sevgisi

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 2 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Grup halinde

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.
Oyun igin Gerekli Materyaller: 8 adet karton bardak, bant, makas, 2 kiiciik top

Oyuna Hazirlik: Ogretmen oyunun kurallarini 6grencilere anlatarak malzemeleri hazirlar. Bir adet sira
sonuna 6 adet karton bardak yapistiriir. Ogrenciler iki gruba ayrilarak yerlerini alirlar ve son

hazirliklarini yaparak 6gretmenlerinden gelecek olan komutu beklerler.

Oyunun Uygulanisi: Oyun iki grup halinde tiim sinifin katilimi olacak sekilde oynanir. Ogretmen sinifi
kura ydntemi ile iki gruba ayirir. ilk yarisarak olan 6grenci de kura ydntemi ile belirlenir. Daha sonra
o0gretmenin komutu ile 6grenciler topu sira Gizerinden yuvarlayarak siranin sonundaki bardaga isabet
ettirmeye calisirlar. Her 6grenciye dort top verildiginden kim ne kadar sayida bardaga topu isabet
ettirmisse o sayi kadar kelime iceren ve insan sevgisini anlatan bir cimle kurar. Oyun esnasinda tek bir
isabetli atis yapan 6grenci climlesini kurma hakkini kaybetmis olur. Her kelime basina 10 puan kazanan

ogrenciler bu adimlarla tek tek yarisirlar oyun sonucunda en ¢ok puan alan grup kazanmis olur.

Ornegin dort isabetli atis yapan 6grenci, insanlari sevmek kendini sevmektir cimlesini kurarak 40 puan
kazanmis olur. Dort isabetli atis yapan 6grenci dort kelime kullanarak ciimle kurmak zorundadir aksi

halde puan kazanamaz.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Oyun iki grup halinde oynanir. Grup Uyeleri gruplari
adina sessizce arkadaslarina kopya vermeden ve miidahale etmeden beklemelidir. Sirasi gelen 6grenci

sira basina gecerek dort atis yapmak zorundadir. Tek bir bardaga isabet olan 6grenci hakkini kaybetmis

141



olur ve puan alamaz en az iki bardaga isabet eden 6grenci cimlesini kurar. Cimleler kurulurken
kendinden 6nce kurulan climlelerden farkli anlamlar iceren ciimleler kurulmasina 6zen gosterilir. En
cok bardaga isabetli atis yapan 6grenci puan alarak grup puanina katki saglar. Oyun sonunda en yliksek

puani alan 6grenci grubu oyunu kazanmis olur.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Déniitler: Ogrencilerin is birligi icinde grup basarisi icin sorumluluk
almasi ayni zamanda dogru dislinip dogru cevaplar vermesi ile grubuna katki saglamasi saglanir.
Ogrencilerin birden fazla sorumluluk alarak ayni zamanda c¢ok yénli diisiinerek insan sevgisi ile

kurduklari cimleler sayesinde bu konu hakkinda diistinme ve climle kurma yetisi kazanirlar.
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15. Hizli Olan Kazanir

Sinif: 3
Hedef Ogrenme Alani: Uygulama-Analiz-Sentez

Kazanim: HB.3.5.4.Ulkesinin gelismesi ile kendi gérev ve sorumluluklarini yerine getirmesi arasinda

iliski kurar.

Kazandirilmasi Hedeflenen Beceriler: Ozdenetim, sosyal katilim, karar verme, isbirligi yapma
Kazandirilmasi Hedeflenen Kavram: Vatanseverlik

Ogrenci Sayisi: 15-40

Oyun Siiresi: 1 ders saati

Uygulanacak Ortam: Sinif

Sinif Diizeni: Grup halinde

Oyunun Amaci: Ogrencilerin derse aktif katilimi saglayarak bir 6nceki derste 6grenmeleri hedeflenen

kavramlara ulasmalarina yardimci olmak.

Oyun igin Gerekli Materyaller: iki adet kirmizi, mavi, sari ve yesil kart, iki adet karton bardak, bir adet

karton bardak, bir adet kiictk top

Oyuna Hazirlik: Ogretmen hazirlamis oldugu oyun malzemelerini 6gretmen masasinin tizerine birakir
ve oyunu 6grencilere agiklar. Sinif mevcuduna gore sinifi dort gruba ayirir. Olusturulan bu gruplar kura
yontemi ile eslesirler. Her bir masaya malzemeler karsilikl olacak sekilde yerlestirilir. Her bir kartin
altinda ifade kartlarinin oldugu belirtilir 68retmen dogru cevap veren gruba bir yildiz verecegini ve oyun

sonunda en fazla yildizi olan grubun kazanacagini agiklar ve oyunu baslatir.

Oyunun Uygulanisi: Ogretmen sinifi dért esit gruba her bir grup icin belirlenen renkli kartonlar masaya
dizilir ve ortaya kiiclik top konulur, yarisacak olan 6grencilere de bir adet karton bardak verilir. Kurallar
hatirlatiip belirlenen kuraya gore ilk yarisacak olan 6grenciler belirlenir. Ogretmenin komutunu
bekleyen 6grenciler 6gretmenin hizli sekilde séyledigi renklere bardaklari koyar, en son top! dedigi an
topun Ustiine bardagi ilk koyan 6grenci kazanir ve topu bardagin icine almaya calisirlar bardaga almayi
basaran 6grenci 6gretmenin en son soyledigi kartin icinde rastgele bir kart cekerek orada yazan ifadeye
dogru ya da yanlis diye cevap verir. Dogru cevap veren grup bir adet yildiz kazanir. Oyun sonunda en

¢ok yildiz kazanan grup oyunu kazanir.

Oyun Sirasinda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar: Ogretmenin sdyledigi komutlari dogru uygulayan

dgrenci ifadeyi cevaplama hakkini elde etmis olur. Ogrenci kartlardaki ifadeye dogru cevap verirse eger
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yildiz kazanma sansini elde eder. Ogrenci ifadeyi dogru tahminde bulunmazsa eger 6gretmen ifadeyi
aciklar ve sira diger 6grencilere gecer. Oyun sonunda en ¢ok yildiz alan grup oyunu kazanmis olur ve

grup adina rozet alirlar ve oyuncular alkislanir.

Oyun Sonrasinda Ogrencilere Doniitler: Ogrenciler grup calismasi ile takim olma ruhunu hissederek
daha fazla istek ve sorumlulukla oyuna yaklasirlar hizli ve gevik olma ayni zamanda dogru cevap vererek
bir oyunla bircok beceriyi yeterine getirmesi saglanir. Ayni zamanda bir vatandas olarak bilmesi
gereken sorumluluklari tam anlamiyla kavramis olur. Vatanseverligin birgok agidan ne anlama geldigini

kavrayarak tlkesine karsi sorumluklarini ve vataninin 6nemini pekistirmis olur.

Uygulayiciya Notlar: Uygulayici soru kartlarina asagidaki ifadeleri yazabilir. Sinif seviyesine gore bu

kartlar arttirilabilir.

1. Askerlik yapmak vatani bir gérevdir.

2. Bayragimiz bizim i¢in degerlidir.

3. Mustafa Kemal vatansever bir liderdi.

4. Vatan bolinmez bir bittnddar.

5. istiklal Mars’miz okundugu sirada ayaga kalkmamiza gerek yoktur.

6. Bliylklerimize saygi gosterirsek vatansever bir insan oluruz.

7. Kurtulus Savasi vatansever insanlarin sayesinde kazaniimistir.

8. Ulkemizi kalkindirmak igin vatansever olmamiz gerekmez.

9. Vatanini, milletini seven ve vatanina, milletine faydali isler yapan insanlara vatansever insan denir.

10. Vatanseverlik kisaca; bir bireyin Ulkesine duydugu sevgidir.
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EK-4: Valilik izni Belgesi

TG
ELAZIG VALILIGI 3 y
il Milli Egitim Mdirlagi { b g
Sayr :E-79137285-44-90293018 23/11/2023

Konu : Uygulama izni (Oguzhan TOKER)
VALILIK MAKAMINA

ilgi  :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiintin 21/01/2020 tarih ve
81576613-10.06.02-E.1563890 (2020/2) sayih genelgesi.

b) inénit Universitesi'nin 05.11.2023 tarihli ve 366885 sayilt yazisi.

inonii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Temel Egitim Anabilim Dali, Simf Egitimi Bilim
Dali doktora dgrencisi Oguzhan TOKER' in, Prof. Dr. Ramazan SEVER damsmanhginda yiiriitmekte
oldugu 3. Simif Hayat Bilgisi Dersinde Oyunla Kavram Ogretiminin Ogrenci Baganina Etkisi" isimli tez
¢ahsmasina veri toplamak icin izin istegi ilgi (b) yaz: ile Midiirligiimiize bildirilmistir.

Konu ile ilgili olarak ilgi (a) genelge gercevesinde Miidiirliigiimiiz biinyesinde olusturulmug
Bilimsel Arastirma Izin Degerlendirme Komisyonu 22/11/2023 tarihinde Miidiirliigiimiiz Strateji
Gelistirme Subesi Ar-Ge Biriminde toplanarak bagvuru hakkinda gerekli incelemeyi yapmstir. Sz
konusu uygulamanin Miidiirligiimiize bagh il merkezinde bulunan Sehit Canbert Tatar ilkokulu ve Agin
ilgesinde bulunan Ogretmen Liitfii [lkokulu'nda dgrenim goren 3. Simif dgrencilerinden gerekli verilerin
temin edilmesine yonelik ders saatleri diginda éénﬁllﬁlﬂk esasina dayali olarak, okul idaresinin de izni
dogrultusunda galigmalarin, egitim Ogretimi aksatmayacak sekilde 05/02/2024-24/05/2024 tarihleri
arasinda uygulamaya dahil edilen konularla simrl kalma sartiyla gerceklestirilmesi Miidirligiimiizee
uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriildiigii takdirde olurlariniza arz ederim.

Mehmet YIGIT
Milli Egitim Mildiri

OLUR
Armagan YAZICI
Vali a.

Vali Yardimeisi

Bubelge atvenh elektronk imza tle mealanmtr

Adres Belge Dogrulama Adresi : https://www turkiye gov tr/meb-ebys
Bilgi igin
Tel
[Ac_:::;No Unvan - Memur o}
iy Internet Adresi Faks G
Bu evrak govenh elektronik imza ile hrtps meb.gov.tr 222f-84b4-3382-9855-3539 koduile tevit edilebihir B “.
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EK-5: Veli Onam Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “3. Sinif Hayat Bilgisi Dersinde Oyun Temelli Kavram Ogretiminin
Ogrencilerin Akademik Basarisina Etkisi” adiyla, 2023-2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma
uygulamasidir. Arastirmanin hedefi: Ogrencilerin oyun temelli gretim yéntemiyle daha etkili 8grenim
slreci gerceklestirebileceginin belirlenmesidir. Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi'nin ve okul
yonetiminin de izni ile gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla gondlllak
esasina dayall olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgilrdir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmama
veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarisi, okul ve 6gretmenleriyle olan
iliskileri etkilenmeyecektir. Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici highir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.
Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak katihm
sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse
cevaplama isini yarida birakip cikmakta 6zglirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi icin gereken
yardim saglanacaktir. Cocugunuz calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir
durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, ¢alismayl tamamlamayacagini soylemesi yeterli
olacaktir. Veri toplama g¢alismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek cocugunuza hicbir
sorumluluk getirmeyecektir. Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa
sormaktan cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,

sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

) )

Arastirmaci : Oguzhan TOKER

iletisim bilgileri

GSM:
\( \/
/ Velisi bulundugum .................. SINIfI auaeeneeeennnnns numaral égrencisi \

.................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.

(Latfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gbnderiniz).

Tarihi../ oo . Veli Adi-Soyad:

Telefon Numarasi : imza:
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EK-6: Giivenli Hayat Akademik Basari Testi

Sevgili 6grenciler,

Asagidaki 25 test sorusu 3.sinif Hayat Bilgisi dersindeki “glivenli hayat” 6grenme alanina yonelik bilgi

seviyenizi 6lgmek amaciyla hazirlanmistir. Litfen her test sorusunda dogru oldugunu diisindigiiniiz

secenegi isaretleyiniz. Yapilacak akademik basari testi yalnizca arastirma icin kullanilacaktir. Bu bir

sinav degildir.

3. SINIF HAYAT BiLGISi DERSI GUVENLI HAVAT UNITESI KAVRAM
DEGERLENDIRME TESTI

Adh Soyada: Smafi:

1. Tagtt ve vaya trafigini diizenlemek
amactyla yol kenarlannda bulunan
tabelalara ne ad verilir?

A) Yaya gecidi

B) Okul gegid:

) Trafik igareti

2.

Yandaki trafik
levhasinin anlam: asagidakilerden
hangisidir?

A) Yaya gecidi
) Okul gegidi

A. Yaya ve siiricilerin yolda giderken
wymalar gereken kurallara

. denir.
'_'c nkarldak] Jfadede bos birakilan yere
asagidaki kavramlardan hangisi
yvazilmalidir?
A) Yol kurallan
B) Trafik kurallan
) Okul gecidi kurallan

B) Cocuk geqidi

4. Insanlarn canina va da malina zarar
versn ani ve beklenmedjk olaylara

Yukaridaki ifadede bos bwrakilan yere
asagidaki kavramlardan hangisi
yvazimaldir?

A) Onlem  B) Acil durum C) Kaza

Okulu:

5. Yayalar, yollarda karsidan lkaryiya
gecmelk istediklerinde kazalarm
yaganmatast igin givenli gegiy yerlering
tercih etmek zomndadir. Bu verlerden bir
tanesi yaya gegitleridir.

Azagidakilerden hangisi vaya gecidi
levhasidir?
A)

AD A

6. Sadece yayalann girebildigi ve yalmzca

yayalarin lmllanabildiﬂi yollara
; . demnir.

‘_'c n]iarldalﬂ Jfadede bos birakilan yere
azagidaki kavramlardan hangisi
gelmelidir?
A) Yaya gegidi
Yaya yvolo

B) Yirdyig volu ©)

T. Aniden meydana gelen, gerelli tedbirler
alindizmnda gogunlukla Snlenebilen,
varalanmalara can ve mal kayiplarna
neden olabilen olaylara ... ____. demir

Yukaridaki ifadede bos bwrakalan yere
asagidaki kavramlardan hangisi
gelmelidir?

A) Onlem B) Givenlik C) Kaza

8. Dogal olarak va da insanlarin neden
oldugu, can ve mal kaybina neden olan
afete ._.........._. denir.

Yukaridaki ifadede bos bwrakalan yere
asagidaki kavramlardan hangisi
gelmelidir?

A)Deprem B) Yangin C) Ambulans
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9. Sehir ve ilge merkezlerindeki kavga,
hirzizlik, olay gibi olumsuz olaylara
miidzhale etmekle gorevli kigilere
............. denir.

Yukardaki ifadede bos biwrakalan yere
asagidaki kavramlardan hangisi
gelmelidir?

A) Asker B) Jandarmma C) Polis/Bekei

Avze okula 8grenci
servisiyle giden bir
3. sumf GErencisidir.
Avze SFrenci servis
aract tam clarak
durdugunda servise
binmeltedir.
ervisin tamn olarak
durmasim beklemektedir. Avge okulda
arkadaslariyla oynarken tehlikeli oyunlar
oynamamakta, arkadaglarma ve kendizine
zarar verebilecek davranizlardan
kagmmalktadir. Avrica Ayze evde ve parkta
da gok dikdcatli davranmalta, trafik
levhalanna trafik igaretlerine uymalctadir.
Ayge evde eleltril prizlerine ve mutfak
ocagina da yvaklagmamaltadir,

Servisten inerken de

Yukarida anlatilanlar Ayse’nin asagdaki
kavramlardan hangisine cok dnem
verdigini gistermektedir?

A) Trafik kurali  B) Givenlik

C) Acil durum

11. Trafik kurallariyla ilgili azagida
verilenlerden hangizi degrudur?

A) Trafik korallan kaynaklar tazarmuflu
kullanmamizs saglar.

B) Yayalar istedikleri yerden karsidan
karziva gegebilirler.

C) Trafik kurallarma uymak can ve mal
kayiplan vazanmasim Snleyebilir.

12. Giivenlik kurallariyla ilgili
azagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Ozel bilgilerimizi herkesle
paylazabiliriz.

B) TammadiZimiz kigilerin tekliflerine
hayir divebilmeliyiz.

C) Oyun oynarken varalanmamiza neden
olabilecek davramizlardan kaginmalryiz.
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13. Evde, okulda ya da parkia dikkaisiz
davraniglar bazen kazalara neden olabilir.
Bayle bir durumla kargilagildigmda
bijyiiklerden yardmm alvonalt ve polis,
asker, dokior, itfaiveci gibi yettililerin
vinlendirmelerine gére hareket edilmelidir.

Yulkarida verilen bilginin farlanda olan
Betiil, arkadagi Ela’nin evinden yogun bir
zekilde duman ciktiFin fark etmig ve eve
dikkatli baktiFinda evin yaniyor oldugunn
gormistir.

Buna gire, Betiil*iin ilk yapmasi gereken
gey 112 acil durum numarasmdan
asagidakilerden hangisine ulasmaya
calizmak olmahdir?

A Polis

B) Ambulans

C) Itfaiye

14. Trafik kazalarinm gogu insanlann trafik
kurallanna uwymamalar sonucu meydana
gelir. Kendimizin ve difer insanlarn can
giivenliFi igin trafik kurallarma vymaliyiz.
Buna gire, bir otomobil siirdcisinin
azagidaki hangi davrams trafik
kuorallarma uygun bir davrams degildir?
A)) Trafikte diger siriicilerin zarar
gdrmesine neden olan hareketlerden
kaginmas

B} Otoyelda aracim agin hizh bir gekilde
kullanmasi

C) Stricindn trafil igaretlerine gdre
harelet etmesi

Yukarnidalki girselde Zeynep’in kitap almak
igin kitaplifa tirmandigs ve ciddi bir kaza
gecirdidi gorilmektedir.

Yukardaki girsele gire Zeynep
azagidaki kavramlardan hangisine

dikkat etmemistir?
A) Trafik kazass B) Onlem
C) Acil durum



Parkta oyun oynarken, yolda yiirirken va
da evde ailemizle vakit gecirirken kazalar
vaganabilir. Béyle durumlarda hemen
yethililere (ambulans, polis, asker. itfaiye
vh.) ve biyillerimize haber vermeliyiz.
Yukardaki paragrafa gire
agagidakilerden hangisi vangin gibi bir
acil durum gérmemiz durumunda
vapmamiz gerekenlerden biridir?

A) Yangin olan yerin igine girerek icerde
kalan canlilara yardim etmeye galigmale

B) Yangini sdndiirmeye caligmal

C) Hemen 112 acil durom nuemarasim
arayarak itfaryeye haber vermels

17. Okuldaki Havat Bilgisi dersinde acil
durumlarda yapilmasi gerekenleri Sgrenen
Yusuf, Ggrendigi bilgileri evde kardegine
anlatmigtir. Yusuf bilgilers kardegine
anlatirken aklinda kalan gu ifadeleri
knllanmagtir:

L. Aidlemizle birlikte doga yirayigine
ciktifimizda bizden uzak bir yerde g1
diigtiiZiind gorirsek AFAD a haber vermek
igin 112°y1 aramaliyiz.

II. Yol kenarindaki kaldirimlarda glivenli
bir gekilde yiiriicken iki aracin garpitifim
goriirsel 1121 arayip ambulans
cagwmalryiz.

II1. Herhangi bir yerde kaza oldugunn
goriirsek kendi givenlifimiz igin highir ey
vapmadan o verden uzaklagmaliyiz.

Buna gire Yusuf un kullandig:
ifadelerden hangisi va da hangileri
dogrudur?

Ay Yalmz] B)jIvell I IOvelll

18. Berat ailesiyle birlikte Anlkara’va
Anitkabir’i zivarete gider. Anstkabir’y
gezdikten sonra Berat kalabaliFin iginde
atlezinden vzaklagir ve kayboldugunu
diigindr. Cevresine bakttiFl zaman bir st
insan gdriir ve ne yapacaZi bilemez.
Buna gire Berat dncelikle
asagidakilerden hangizsinden yardim
istemelidir?

A)Diger inzanlardan
C)Dendurma saticisindan

E)Polizlerden
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Ani ve beklenmedik

)

zamanlarda meydana gelen

b olaylara denir.

at

insanlarin istemeden ﬁ
* a

-

yaptiklan, ciddi yaralanmalara 3
neden alan olaylara denir. a8
Evde, okulda, trafikte, parkta,
sokakta genellikle dikkatsizlik
sonucu meydana gelen

f

Yukardaki dgrenciler asagidaki
kavramlardan hangisinin tanmmm
vapmaktadr?

A)Tehlike
20.

olaylardir.

B)Kaza ) Dikkat

Yukaridaki gorsel asagidaki
kavramlardan hangisi ile ilgili olabilir?

A) Arag gecidi
C) Okul gegidi

B) Biziklet pecidi



11.

Y
06D b

Trafikte araglar ve yayalar giivenli bir
zeliilde harelcet etmelk: igin baz kurallara
wymak zomndadirlar. Bu bilginin farkinda
olan Yasin, Hayat Bilgizi dersinde
GorendiFi yukandaki sekillere genel olarak
ne ad verildiZini bir tirld hatirlayamamigtir.
Tazin yukandalki gekillere zenel olarak ne
ad verildigini arkadas: Eser’e sormugtur.
Yasin'in sorusuna dogru cevap
verehilmek icin Eser asagidaki hangi
kavrami sdylemelidir?

A) Trafik lambazi
C) Yaya gecidi

B) Trafik isaretleri

Yayalarmn karsidan kargrya glivenli bir
gekilde gecebilmeleri igin uymalan gereken
bazi kurallar vardir. Bu lurallara
wyulmamasi halinde trafik kazalarn ve golk
ciddi yaralanmalar hatta Glimler
olabilmeltedir.

Bu aciklamaya gire, yukaridaki gorselde
vayalarm trafikte uymas: gereken hangi
kural belirtilmek istenmistir?

A) Yayalar, yaya kaldimminda yirdmelidir.
B) TYayalar. wyaya gegidini kullanaralk
kargidan kargiya gecmelidir.

C) Yayalar karpidan kargrya gecerken st
gegitleri kullanmalidar.

£

S
—

L=

Yayalarn giivenli bir gekilde yiriimelerini
zaglayan bazi yerler vardir. Bu yerlere
araglann girigleri yazaklanmig olup
yayalann can givenlifinin saFlanabilmesi
igin bazi Gnlemler alinmaghir.

Buna gire yukardaki girselde belirtilen
ve yayalarin giivenli bir sekilde
yiiriimelerine yardimel olan yerin ada
asagidakilerden hangisidir?

AYYaya gecidi B)Tagpt Yolu &)Yaya yolo

Inzanlarin dikkatsiz davranizlan sonucunda
va da dogada kendilifinden mevdana gelen
bazi afetler vaganabilmektedir. Bu afetler
insanlardan kaynakli olabilecegi gibi insan
etkisi olmadan da olabilir. Ornegin; yanic:
ve patlayici maddelerle oynarsak bir afet
vagayabilir ve ciddi zararlar gorebiliriz.
Yukarndaki aciklamada ve gorselde
agagudaki afet tirlerinden hangisinden
siz edilmektedir?

A Deprem B )Yangin CiKaza
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EK-7: Ulkemizde Hayat Akademik Basari Testi

Asagidaki 20 test sorusu 3.sinif Hayat Bilgisi dersindeki “llkemizde hayat” 6grenme alanina yonelik
bilgi seviyenizi 6lgmek amaciyla hazirlanmstir. Litfen her test sorusunda dogru oldugunu
diisindlglnlz secenegi isaretleyiniz. Yapilacak akademik basari testi yalnizca arastirma igin
kullanilacaktir. Bu bir sinav degildir.

1. SINIF HAYAT BILGISI DERSI ULKEMIZDE HAYAT UNITESI KAVRAM
DEGERLENDIRME TESTI

Adi Soyadi: Smfi: Okulu:

1. Yusuf Hayat Bilgisi dersinde biyiiyiince
hangi  meslefi  vapmal  istediZini
arkadaglarma ve Sgretmenine bazi ipuglan
anlatmalktadir. Yusufun
arkadaglarma wve Gfretmenine  verdiZi
ipuglan gunlardar:

vererek

I. Birytiyiince yonetici olmale istiyorum.

II. Bir ili yonetmeyi hayal edivorum.

IMI. Yanettigim gehirdeki en st dizey idari
armir olmak istiyorum.

Buna gire Yusuf biyiyince asagidaki
mesleklerden hangisini yapmak
istemektedir?

A) Kaymalkam B) Belediye bagkam C)Vali

2. Yourdunu, milleting biiyiik bir tutlou ile
zeven, bu ugurda her tirld fedakarhzs vapan
insanlann Glkesine duydugo sevgl ve
bagliliza .. ; . demir.
Yukanda]ﬂ huslug:a asaglda]ﬂ

kavramlardan hangisi getirilebilir?

A Millet sevgisi
) Atatiirk sevgisi

B) Vatanseverlilk

3, Bir ilde yagayan inzanlarnn ulasim

— thtivacing kargilayan,
— o insanlarin bir
E___ yerden bagka bir yere

gitmesine yardumei
olan, ¢ok sayida insam tagimaya uygun
biiyik araglardan Dlug»a.u ulagim sistemi
.. olarak adlandirlir,
‘x ukanda]ﬂ nulﬂ:ah yere yazilmas
gereken kavram asagidakilerden
hangisidir?

A) Toplo tagima B) Havayolu C) Otoyeol

4. Tirk milleti Canalklkale Savag:, Kurtulog
Savagt gibi destansi savaglardan hep birlikte
el ele vererek galip gelmistir Yine Tirk
milleti tarih boyunca pek gok dogal afet
yagamig, zalgin hastaliklar gibi tiim dioyay:
etkileyen Lgti olaylardan birbirine yardim
ederek en az gekilde etlilenmistir.

Yukarida vazlanlara giore, Tirk
milletinin agzagida vazan hangi Gzelligi
savas, dogZal afet, salgm hastalhk gibi kdti
olaylardan en az etkilenmesine yvardmmen
olmustur?

A) Vatanzever B) Milli birlik ve beraberlik
) Ceszaret

5. Smuf arkadag clan Zeynep ve Kafan
arazmnda agafidal konugma gegmeltedin
P | Buvyinetim seklinin iilkemizde
uygulanmayz baglanmasryla
Lﬂ’ birlikte kadinlara segme ve secilme
hakda venldi. Ayrica bu vinetim
geklmde halk kendini yonetecek
lkazilen vine kendiz zeger.

Ulkemiz bu vénetim sekli )
olmadan dnce padigahlikla :_:
yénetilirmis ve padizah i
varken halkn yénetimde gok e
farla bir sz hakda yolonus.

Buna gire Zeynep ve Kagan asagidaki
kavramlardan hangisinden SOz
etmektedirler?

A) Demelrazi B) Comburivet  C) Krallil:
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Arkadaglarina Hayat Bilgisi dersinde
dgrendigi bilgileri anlatan Berat, Tirkive
Cumhuriyeti kurulmadan Snce Osmanl
Devleti’nin oldufunu ve Osmanh
Devleti'nin de padigah tarafindan
yonetildigini, padigahliZin da babadan
ogula gectifini séylemigtir. Berat, Osmanl
Devleti'nin vikilmasziyla birlilte Mustafa
Kemal Atatiirk tarafindan Tiirkiye
Cumhuriyetinin kuruldugunu ve devleti
yionetme yetkisinin halk tarafindan segilen
cumhurbagkaninda bulundugunu
anlatmagtir.

Buna gire Berat, Osmanh Devletinden
sonra kurnlan Tiirkiye Cumhurivetinin

yonetim seklinin asagidakilerden
hangisinin oldugunu anlatmaya
cahsmisor?

A) Padigahlik B) Demokrasi C) Cumhuriyet

7. Insanlarn ortak olarak kullandiklar: bazs
alanlar varder. Bu alanlar insanlann kigisel
alanlan olmayip tim insanlar tarafindan
kullanildig icin temiz, dizenli ve Szenli
kullansimalidsr. Insanlar ortak kullanim
alanlari dilkdcatsiz, Gzensiz ve lirli bir
gekilde kullanirza bu alanlar bir slire sonra
kullanilamaz duroma gelir ve kullanilma
Szelligini kaybeder.

Buna gire asagidaki seceneklerden
hangisinde insanlarm kullandiz
araclardan va da alanlardan biri
verilmistir?

A) Eendi odamiz  B) Tople tagima araglan
) Kigisel otomobiller

o ar

e

Efe Hayat Bilgisi dersinde arkadaglarma ve
Seretmenine milli ve dini bayramlarmizin
Enetmini anlatmaltadir Efe:

- Milli wve dind bayramlarmmz insanlar
arazindaki  sevgi  ve  dayamgma
duygusunu gliclendiric. Toplumumuzun
huzur iginde vagamasina yvardimer olor.
Huzurlu olan toplum bagarih olmak igin
gigli olmak zomndadir. Bu gicd de
ancal: birbirine destel: olarak birlik ve
beraberlik icinde yvasayarak elde edebilir.

Efe’nin anlatbklarna gore, toplumlarn
gelismesi icin asafidakilerden hangisine
ihtiyact vardir?

A) Vatanzeverlik
) Milli birlik ve beraberlik

B} Dostluk

9. Insanlann bir verden bagka bir yere
gidebilmeleri igin bazi araglara thtivaglan
vardir. Insanlar bu araclar: kullanarak
gidecekleri yverlere daha hazl bir gekilde
gidebilirler. Ancak bu araglars kullamirken
kaynaklarimizi boga harcayacak
davramiglardan kagimamiz gerekmektedir.

Yukardaki paragrafta yamlanlara gire
insanlar asafidaki ulasim araclarindan
hangisini kullamirsa kaynaklarimiz daha
az kullamlmiz olur?

A Otomeohbil B) Motosiklet
) Toplu tazuna araglan
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10. “*Vatanim seven igini en iyi yapandur.™
““Vatan ve toprak sevgisi anne-baba sevgisi

gibidir. 7
“*Bize kotilik eden birizini affedebilirsiniz
Fl..-':l ancal: vatanmiza ve

= milletinize ktilak etmig

| birizini affetmeyiniz. *’

k “*Sahipsiz bir vatammn

batabilir, sen zahip ¢ikarsan bu

vatan batmavyacaltr.

Yukarda verilen sozler asagidali
kavramlardan hangisiyle ilgili olabilir?
A Vatanseverlik B) Caligkanlik

) Milli birlik ve beraberlilc

11. Didem diizenli bir gelcilde ders caligan,
okulda SEretmeninin anlattiklarim dinleven
ve ddevlerini zamaninda yapan bir
Ggrencidir. Didem’in yaptiklanmm farkinda
olan &Zretmeni:

- ““Aferin zana Didem. Sen ...
sahibi bir Ggrencizin”* diyerek Didem’i cok
mutlu etmigtir.

Yukardaki paragrafta Didem’in
dgretmeninin siyledigi sizde noktah yere
agagudaki kavramlardan hangisi
yazilmahdw?

A)Gérev B) Sorumluluk C) Akil

12. 3 simifa giden bir Ggrenci olan Berralk,
Hayat Bilgizi dersinde yverine getirmesi
gereken porevieri digiintirken akling yunlar
gelmistir:

I. Aile biitgesine katks zaflamak igin para
kazanacak bir igte caligmak,

II. Yemek yvapmak,

III. Yemel: yaparken ailesine vardumen
olmalk,

IV. Derslerine diizenli ¢aligmalk,

V. Odasim toplamak

Buna gire diisiindiiklerinden hangileri
Berrak’m girevleri arasmdadir?

A) D B) II-IV-W G II-IV-W

13, 3/A simfi Sgretmeni Emrah Bey Hayat
Bilgisi dersinde &grencilere baz
kavramlarm tammin SZretmelk
istemeltedis. Bunun igin &Zrencileriyle
¢egith oyunlar oynamalta ve SZrencilerin
kavramlarin tammlarim bu oyonlardan yola
gikaralk kendilerinin tahmin etmelerini
istemeltedis. Oynanan oyun sonunda
Emrah Bey'in dgrencilerinden biri
weenen...inl tANIMENGT

-“*Bir nesne ya da kimsemin yaptig 137
demigtir.

Buna gire dgrenci asagudaki
kavramlardan hangisinin tanmmina
siylemeye cahsmiztir?

A) Serumuluk B) Gérev C) Caligkanlik

14, Meslekleri aragtirma Sdevini yapan
Burak, bir ilde gdrev vapan en Gst dizey

devlet gorevlisinin hangi
ﬁ meslegin tammina ait
. oldugunu

hatirlayamamistir. Buralk
bu tanimi Ggretmenine
zordugunda dEretmeni:
- “Bir ili y3neten en st dizey devlet
gorevlisi ..., dir”" demistir.
Buna gire Burak'in §gretmenin cevabim
verdigi meslek asagdakilerden
hangisidir?

A)yKaymakam B) Vali C) Cumhburbagkani

15. Mustafa Kemal Atatiirk Canaklale
Savay ve Kuortulug Savast nda yurduomuzu
iggale gelen digman askerlerine bile
merhametli davranilmasim istemis, yaral
askerlerin tedavilerinin yapilmasi gereldtiFing
sdylemigtir.

Bu durum Mustafa Kemal Atatiirk’iin
asafdaki dzelliklerinden hangisiyle
iliskilidir?

A) Inzan sevgisi
C) Vatan sevgisi

B) Millet gevgisi
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16.

Insanlar komugtuklan dilin farkl olmas:, ya
da bagka ulustan olmas bizim onlars
diglayacafimiz anlamina gelmemelidir.
Bizim oldugu gibi bagka uluslardan
insanlarin da yagama halde vardir ve biz bu
hakka sayg: duymaliyiz. Insanlary, insan
olduklar igin sevip gereken deferi
vermeliviz.

Yukarndaki paragrafia akagidaki
kavramlardan hangisinin éneminden séz
edilmistir?

A Vatan sevgisi B) Insan sevzisi
C) Millet sevgizi

zeven ve her konuda oldukga gayretli bir
Ggrenciymiz. Onun bu gayreti
Geretmenlerinin de dilkatini gelmis ve
MMustafa Kemal'in biiyiiyince ok bagarili
olacaging diiglindirmiigtiic. Gergeliten de
Mustafa Kemal biiydyince vatamna ve
milletine cok faydals 13ler vapmig, zece-
giindiz hig durmadan ¢aligmastir. Vatanimm
diigman izgalinden kurtanlmasinda cok
fazla gayret gistermis ve &mri boyunca hig
durmadan vatanina ve milletine faydals igler
vapmaya ¢aligmagtir

Buna gire Mustafa Kemal Atatirk’iin
asagidaki dzelliklerinden hangisinden
bahzedilmistir?

A Cesaret B) lleri gériiglilik
C) Caligkanlilk

18. Hayat Bilzizi dersinde, milli birlik ve
beraberlik kavraming Sfrenmeye ¢alizan
Ela, bu kavramla ilgili kardegine agagidalei
ifadelers sdylemigtir:

1. Milli birlik ve beraberlik igerisinde
olmalk: milletlerin daha ivi gelismesine
vardumei olur.

IT. Milli birlik ve beraberlik icerizinde
vagayan insanlar birhirlerine her konuda
vardun ederler.

III. BWIilli ve dind bayramlar, milli birlik ve
beraberlifimizi arttirir.
Buna giire Ela “nin yonkardaki
siylediklerinden hangisi milli birlik ve
beraberlik ile ilgili ifadelerdendir?
A)Yalmz I B)Ivell C) L IT ve I

19. Insanlarn yapmak zorunda olduklan
bazi igler varder. Insanlar bu igleri
vapmazlarsa baz olumsuz durumlar
vagayabilirler. Aynica insanlar vaptiklan bu
iglerin sonuglarmni ivi de olza kit de olsa
iistlenmek durumundadirlar. Inzanlarm
iistlendikler: bu izler onlarm
........................ larsdar.

.................. sahibi insan_ yapmasi
zereken girevleri bilir ve bu gdrevin
gerebtirdifi i3leri yapar.

Yukardaki paragrafta bog birakilan
verlere asafidaki kavramlardan hangisi
sirasiyla gelmelidir?

A) Caligkan- galiglanlik
B) Serumloluk- soruminiuk
) Gérev- girevli

20. Eymen farklh etkinlilderde caligmay
seven ve ders vaparken oldukca gayret
ghsteren bir dgrencidir. Eymen’in bu
Szellipini fark eden S5retmeni:
-*8en gok ... bir GFrencisin
Bavyle caligmaya devam edersen, bityiiylince
istedifin meslegi yapabilecek duruma gelip
gok bagarih inzan olabilirsin.”” demigtir.
Buna gire Eymen’in 6gretmeni,

Eymen‘in agagidaki kavramlardan
hangisine sahip oldugunu belirtmistir?
A) Scrumlvluk  B) Dirist  C) Caligkan
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EK-8: Dogada Hayat Basari Testi
Sevgili 6grenciler,

Asagidaki 25 test sorusu 3.sinif Hayat Bilgisi dersindeki “dogada hayat” 6grenme alanina yonelik bilgi
seviyenizi 6lgmek amaciyla hazirlanmistir. Litfen her test sorusunda dogru oldugunu diisiindigliniiz
secenegi isaretleyiniz. Yapilacak akademik basari testi yalnizca arastirma icin kullanilacaktir. Bu bir

sinav degildir.

3. SINIF HAYAT BILGIisI pE:Rsi DDGADA HAYAT UNITESI KAVRAM
DEGERLENDIRME TESTI

Adi Seyadn: Smnaf: Okulu:

1. Bitkiler, hayvanlar ve yazadifi gevre ile
1lzili veni bilgiler aragtermaryi seven Yasin,
insanlarn bilingsiz bir gekilde avlanmalan
ve gevreyi kirletmeleri sonucw pek gok
hayvamn ve bitkinin yagam alanimin
daraldiFim fark
etmigtir. Ayrica
Yasin geve
= kirliliginin bir sonucy

-8 olarak bu canlilarn

\\/"f nesillerinin de
tikenme tehlikesi altinda cldugw bilgisine
ulagtmazhic.

Yasin'in nlastiz bu bilgilere gire
insanlar asagidaki kavramlardan
hangisine zarar verebilmektedir?
A)Hava B) Doga ) Su

2. Insan vagaminda Snemli bir ver tutan,
yeryiiziinde yagamm devami igin mutlaka
gerekli olan ve ihtivacimiz olan olsijent
saglayan canldara .............. denir.

Yukarda tanmm vapilan kavram
asagidakilerden hangisidir?
A)Hayvan B)Canl C) Bithi

3. Dogadaki canlilann yvagaminda Snemli
bir yveri olan, etinden, sitinden, derisinden
vararlanilan bazen de insanlara arkadaglik
eden canlilara .. ..._.......... denir

Yukarda tanmm vapilan kavram
agagidakilerden hangisidir?
A) Bitla B)Hayvan ©C) Hava

4. Kendi kurallan olan, stirekli degizen ve
gelizen canli ve cansiz varliklann hepsinin
iginde bulunduge kavrama ........... denir.

Yukarida tanmmn yapilan kavram
asagidakilerden hangisidir?
A) Toprak  B) Cevre ) Doga

5. Hastane, fabrika, ev vb.  verlerde
kullanilmiy bir daha kullanilamaz duruma
gelen doga igin zararls olan her tirld
maddeye ............ denir.

Yukarnda
asagidakilerden hangisidir?

A)Plaztik  B) Geri diniigim C) Atk
6. Yagamlarmy sfirdirebilmeler igin

beslenmeye, temiz havaya ve tetiz suya
ihtiyaci olan varliklara .............den;ir.

Yukarida tanmm yapilan kavram

tamm  verilem kavram

asagidakilerden hangisidir?
A)Toprak  B) Canly C) Hava

7. Evlerde ve fabrikalarda kullanilan
malzemeler bazi duromlarda dogamiz igin
biiyiik bir tehlike olugturabilir. Ornegin,
evlerde lullanilan vaglann lavabolara
dildilinesd, bitmig kumanda pillerinin ¢épe
atilmaz vh. durumlarda su ve toprak
kirliligi meydana gelir ve doZamiz bundan
olumsuz etkilenir. Benzer gekilde
fabrikalarda kullamlan maddelerin dogaya
birakilmasi da dogamiz igin bidyik bir
tehlile olugturmaltadar.

Yukandaki paragrafta asagidaki
kavramlardan hangisinden sz
edilmistir?

A) Atk B) Geri déniigiim C) Doga
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8. Atiklan veniden degerlendirmek
amaciyla ayn ayn kutularda toplanip,
yveniden kullanilmak amaciyla fabrikalara
gonderilmesi ... olarak
adlanderlar.

Yukaridaki paragrafta noktah vere
agagidakilerden hangisi vazilmahdwr?
A) Atk B) Cap C) Geri dénidgim

9. Canlilarin yagamlarim devam ettirmelers
igin gerekli olan sivi bir maddedir. Bu s
bitliler, hayvanlar ve insanlar igin gok
faydali olup canlilar tarafindan Gretilemez ve
canlilar bu svry: doZadan hazir olarak
alirlar.

Yukarida verilen bilgiler asagdaki
kavramlardan hangisine ait olabilir?
A)Meyve suyu B) Su ) Besin

10. Havaya, suva veya topraga canli
zaglifina zarar verecek gelilde atil
malzemelerin salmmasiyla olugan cevre

BOMMIMIA ..o denir.

Yukarida tamm yapilan kavram
asagidakilerden hangisidir?

A Eirlilik B) Geri déniiglim

C) Doga

11.

I. Yagamlarin strdiirebilmeleri igin havaya,
suya ve besine thtivaglan vardir.

II. Farkl besinlerle beslensn canlilardir,
Bazilan et, bazilan ot, bazilarn da hem et ile
hem de ot ile beslenirler.

III. Bu canlilar kendi besinlerini kendileri
iiretemevyip digardan hazir olaralk alilar.

IV. Etleri, siitleri ve derileri diger canlilarin

yagamu igin biiyik Snem tagir,

Yukarida tzellikleri verilen canh grubu
azagidakilerden hangisidir?
A) Insanlar B) Bitkiler C) Hayvanlar

12,
fu-‘ Plastik gizelerdela
) suyu kullandiktan
* % SONTE 15271 GOp
yerine plastik
toplama
kutulanna atarim.

Annemin vemek
igin kullandig
konzerve
lutulanndan

oyuncak yaparm.

Kullambmmsg ve ﬁ
bitmig piller ¢dp
degildir. Onlan
pil toplama
kutulanna atarim.

Yukarida ban aciklamalar yapan
cocuklar asagidaki kavramlardan
hangisinin Gnemini belirtmek
istemektedirler?

A)Cep B)Atuk  C) Geri déniigiim

13. Kikleri, yapraklan, tohumlan veya
meyvest olan, kdklen ile toprak kaymasim
engelleven canllar ... .. . dif.

Yukaridaki paragrafta aciklamas
yvapilan canh grubu asagidakilerden
hangisidir?

A)Hayvanlar B)Bitkiler C) Insanlar
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14.

Ormanlann tahnp edilmest, agm
miktarda tarm ilac
lullamlmas, fabrikalann
ahiklanm digarrya skatmas
.............. zarar verir. Birgok
canl gegidi

.............. yagamaktadir ve bu
canhlanmn saglikh bir geklide
vagayabilmelen igin yagadiklan
verlerin temiz olmas
gerebmektedir,

Merve nin verdigi bu
bilgilere gire bog birakailan
verlere asagidakilerden
hangisi sirayla yazilmahdr?
A Ormanlara- ormanda

B) Dogzaya- dogada

C) Sehirlere- gehirde

A* 3
8

~

Cevremizde inzanlar tarafindan ortaya

gikarilan birgok evsel ve sanayi atiklan
vardir. Bu atiklarnn ¢evremizdeli yagam
alanlarma atilmasg pek cok gevre
sorenlarimin ortaya gikmazina neden
olabilir. Bu zorunlar canlilann yagamlanm
olumszuz etkiler ve ciddi saglik sorunlariyla
karg kargrya kalnabilis,

Buna gire ¢evremizde azagidaki
kavramlardan hangisinin olmasi canh
yvasammi olumsuz etkiler?

A) Geri doniigiim B) Kirlilik

C) Agaclandirma

16. Ela babasiyla kelime bulmaca oyunu
oynamaktadir. Ela babasma:
“Bir nesnenin va da canlium yalant, efrafi

olarak adlandrilabilir. Kisilerin iginde
bulumdugu toplumu olugturan ortam olarak
da tannlanabilir.”” diyerek bazi ipuglan
vermigtir.

Buna gire Ela’nin babasimin séylemesi
gereken cevap asagudakilerden
hangisidir?
A)Doga

B) Cevre C)Hava

17. Dridnya mizin gevresinde bir katman
olaral: bulunan, igcinde canlilann
yvagamlari devam ettirebilmesi gegitli
gazlar bulunan renksiz ve kolusuz gaz
kiitlesine ... denir.

Yukarida tanmm yapilan kavram
azagidakilerden hangisidir?
A)Hava B) 5u C) Toprak

18. Canlilarn vagamlarim devam
ettirebilmeleri igin baz maddelere
ihtiyaglan vardir. Bu maddeler su, besin
gibi gizle gorilen maddeler olabilecegi gibi
gizle girilemeyen ancak canlilar igin
hayati Snem tagiyan bagka maddelerde
olabilir.

Buna giire asagidaki maddelerden
hangisi gozle girilemedigi halde
canhlarin yazsamlarm devam
ettirebilmeleri icin hayati bir Sneme
sahiptir?

A) Su BE)Toprak C)Hava
19. Taglar ve kayalar riizgann, yagiglarn,
scakliFm etlriziyle yiiz binlerce yildir
degizime uEramaltadic. Bu degigimin
sonucunda ize canlilann yagamlan icin
{Gzellikle bitliler igin) temel olan bir
madde ortaya gikmaktadyr. Canlilarin
tizerinde yvagadig, bitkiler igin besin
kaynagi olan bumadde ... .. tar.

Yukardaki paragrafta bos birakilan
vere agafidakilerden hangisi
vanlmahduw?
A)Hava

B) Toprak C) Giineg
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20,  Ayse  arkadaglamma  asagidaki
seceneklerde olan bir maddenin  bam
dzelliblerini  sdyleyip bu maddenin ne
oldugunu bulmalann istemigtic. Avge'nin
soyledigi dzellikler yunlardar:

I. Fengi ve kokusu yokiur.

II. Canlilarn yagamlarim devam
ettirebilmeleri icin gok Snemlidir.

III. Bulendugue yerin sicaklifing gdre katy,
s1v1 ya da gaz halinde bulunabilic.

IV. Sovi bir maddedir.

Buna gire Ayse arkadaslarma asagidaki
maddelerden hangisinin  dzelliklerini
siylemistir?

A) Gaz B)Hava &) v

21. Canllarn yagam alanlar, canllar igin
gok Snemlidir. Canlilarn saflikh bir gekilde
vagamlarin devam ettirebilmeleri igin buo
vagam alanlarnm temizlifine ve vagam
alanlannm uzun Smiidd olmasma dikkat
edilmelidir. Bu yasam alanlan kerunmaz ve
fzellikle inzanlar tarafindan kirletilirze bu
ortamda  yagayan  bitin canbilar buo
durumdan clumsnz etlcilenecektis.

Yukardaki paragrafta
kavramlardan hangisini temiz tutmanin
dneminden bahsedilmistir?
A) Cevre B)Ev

asagudaki

C) Okl

22. Beslenme, bilyvime, solunum, bogaltim,
iiremne, hareket etme ve tepki verme gibi
ortak Gzelliklere zahip olan varliklara genel
olarake ... denir.

Yukandaki paragrafta bos birakilan yere

asagdaki kavramlardan hangisi
gelmelidir?
A) Cevre B) Atk C) Canl

23, Ahmet arkadaglanna agagidaki
paragrafta yer alan bilgileri vererek, bu
bilgilerin hangi maddeye ait oldugunu
bulmalarimi istemiztic:

“Canlilarin yayamilaron devam
ettirebilmeleri igin hayati bir dneme
sahiptir. Ozellikle bitkiler, bu maddeden
bircok besini kikleri yardvniyla alarak
beslenme olayvim gergelleptivirler. Bu
maddeyvi korumak ve kirleimemek

insanlarm temel girevierinden bir
olmalidr. Ulkemizde bu maddevi korumeak
igin TEMA vaif hurulmustur.

Buna gire Ahmet asagidaki
maddelerden hangisivle ilgili bilgiler
vermis olabilir?

A) Toprak E) 5u

24. Insanlar baz atik maddeleri ¢ope
atmayip bu maddeleri ayngtrarak enerji
tasarrufi saglamiy olurlar. Bu sayede hem
dogal kaynaklarmiz korunmug olup hem de

C) Hava

dogamiz  daha az  kirlenir  Atiklarnn
ayngtirdmasi, gevremizin  daha  temiz
kalmazma da yardimes olur.

Yukardaki paragrafta asagidaki
kavramlardan hangisinin &neminden
bahsedilmistir?

A) Geni doniigim B) Cop C) Atk

25, Canlilarnn solunum yapmaszi saglayan
ve dginde gegitli  gazlann  bulundugop

maddeyk ... denir.

Yukarndaki paragrafta bos birakilan yere
asagidaki kavramlardan hangisi
gelmelidir?

A) Orman B) Hava C) Agag
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EK-9: Yapay Zeka Kullanim Tablosu

Kullanilan yapay zeka araci Yapay zeka aracinin kullanim amaci

ChatGPT Literatlr taramasinda tezde kullanilan bazi kaynaklara
ulasmak ve kuramsal cerceveyi desteklemek, ayrica
arastirma bulgularini destekleyici ¢alismalara ulasmak
amaciyla kullanilmistir.
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EK-10: Deneysel Uygulama Siirecinde Uygulanan Oyunlar Sirasinda Cekilen Fotograflar

EK-10.1. Giivenli Hayat Ogrenme Alaninda Uygulanan Oyunlara Ait Bazi Fotograflar
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EK-10.3. Dogada Hayat Ogrenme Alaninda Uygulanan Oyunlara Ait Bazi Fotograflar
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