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OZET

Aragtirmada 12. Simf Tiirkiye Cumhuriyeti inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kutu
oyunlar1 kullaniminin 6grenci basarisina ve dgrencilerin derse karsi tutumlarina etkisini ortaya
koymak hedeflenmektedir. Tarih dersinde bulunan soyut kavramlarin, ge¢miste meydana
gelmis olaylarin ve olgularin 6grenciler tarafindan kavranmasi ile ilgili kimi zaman giicliikler
yasanmaktadir. Bu nedenle Tarih dersi 6grenciler tarafindan genellikle zor ve sikici bir ders
olarak nitelendirilebilir. S6z konusu ¢alismada, 6grencilerin bu yargilarin1 kirmak amaciyla,
derse daha aktif katilabilecekleri ve kendi 6grenmelerinden sorumlu olacaklari bir yontem olan
oyuna odaklanilmaktadir. Metot olarak, 12. Sinif T. C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi
konularimi eglenceli bir sekilde oyunla 6gretmek ve pekistirmek amaciyla temel tarihi
kavramlari, olaylar1 ve olgular1 igeren ayrica &gretim materyali olarak kullanilabilecek
“Kurtulusa Giden Yol” ve “Dort Renkte Cumhuriyet Tarihi” isimli egitici tarith oyunlari
tasarlanmistir. Kurtulusa Giden Yol isimli oyunda, oyun kartlar iizerinde bulunan tarihsel
kavram verilen anahtar kelimeler kullanilarak anlatilmaya calisiilmaktadir. Dort Renkte
Cumbhuriyet Tarihi adli oyunda ise dort farkli renk ve bu renkler uyarinca farkli yontemlerle
anlatilacak soru kartlar1 bulunmaktadir. Bu yontemler, bedensel, sozel, ¢izim ve soru-cevap
yontemlerdir.

“12. Siuf T. C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kutu oyunlar1 kullanimi1 dgrencilerin
basarisint artirir mi?” ve “12. Siuf T. C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin oyun yontemi
ile islenmesi Ogrencilerin derse karst tutumunu nasil etkiler?” sorulariyla yola ¢ikilan bu
aragtirmada, Ogrencilerin oyun esnasindaki yiiksek gilidiilenmislik seviyesinin 6grenme
yasantilarina doniistiiriilmesinde kutu oyunlarmmin verimli bir ders materyali olarak
kullanilabilirligi test edilmesi planlanmaktadir. Arastirmada O6grencilerin oyun ile 6gretim
sonrasi basarilarinin test edilebilmesi i¢in “On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model”
kullanilacaktir. Basariyr 6lgmek icin 12. Smif T. C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin
“20. Yiizy1l Baslarinda Diinya ve Tiirkiye”, “Milli Miicadele”, “Atatiirkgiiliik ve Tiirk inkilab1”
tinitelerine ait on yedi kazanimin her birinden bir soru i¢eren ¢oktan se¢meli test uygulanacaktir.
Ogrencilerin derse karsi tutumlarini test edebilmek igin ise hem deney hem de kontrol grubuna
tutum Olcegi uygulanarak karsilastirmali analizler yapilmasi planlanmaktadir. Arastirmada 60
kisiden olusan deney grubu ve 60 kisiden olusan kontrol grubu iizerinden c¢aligma

*Senem BAYINDIR UZUN’un Dog. Dr. Giines SAHIN danmigsmanliginda yiiriitmekte oldugu Canakkale Onsekiz
Mart Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi, Tarih Egitimi Anabilim
Dali’nda “12. Simf Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersinde Kutu Oyunlar1 Kullaniminin
Ogrenci Basarisina Etkisi” baslikli yiiksek lisans tez ¢calismasindan iiretilmistir.
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yiiriitiilecektir. Elde edilen veriler SPSS ile analiz edilecektir. Boylece, 6grenci merkezli ve
Ogrencinin derse katilimini aktiflestiren bir sistem gelistirilebilmek miimkiin olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Tarih Egitimi, T. C. inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iiliik, Kutu Oyunlari,
Akademik Basari.

ABSTRACT

In the research, it is aimed to reveal the effect of using board games in 12th grade T.R.
Revolution History and Ataturkism course on student achievement and students' attitudes
towards the course. There are sometimes difficulties in the comprehension of abstract concepts,
events and phenomena that occurred in the past by students. For this reason, the History course
can often be characterised as a difficult and boring course by students. In this study, in order to
break these judgements of the students, the focus is on the game, a method in which they can
participate more actively in the lesson and be responsible for their own learning. As a method,
educational history games named "The Road to Independence” and "The History of the
Republic in Four Colours", which contain basic historical concepts, events and facts and can be
used as teaching materials, were designed in order to teach and reinforce the subjects of the
12th grade T.R. Revolution History and Ataturkism course in a fun way with games. In the
game called "The Road to Independence”, the historical concept on the game cards is tried to
be explained by using the given keywords. In the game named "The History of the Republic in
Four Colours", there are four different colours and question cards to be explained with different
methods according to these colours. These methods are physical, verbal, drawing and question-
answer methods.

In this research, which started with the questions "Does the use of board games in the 12th
grade T.R. Revolution History and Ataturkism course increase the success of the students?" and
"How does the teaching of the 12th grade T.R. Revolution History and Ataturkism course with
the game method affect the attitude of the students towards the course?”, it is planned to test
the usability of board games as an efficient course material in transforming the high motivation
level of the students during the game into learning experiences. In the research, "quasi-
experimental model with pre-test-post-test control group™ will be used to test students'
achievement after teaching with games. In order to measure achievement, a multiple-choice
test containing one question from each of the seventeen acquisitions belonging to the "World
and Turkey at the Beginning of the 20th Century"”, "National Struggle", "Ataturkism and
Turkish Revolution™ units of the 12th grade T.R. Revolution History and Ataturkism course
will be applied. In order to test students' attitudes towards the course, it is planned to make
comparative analyses by applying attitude scale to both experimental and control groups. The
study will be conducted on the experimental group consisting of 60 people and the control group
consisting of 60 people. The data obtained will be analysed with SPSS. Thus, it will be possible
to develop a student-centred system that activates student participation in the lesson.

Keywords: History Education, T. R. Revolution History and Ataturkism, Board Games,
Academic Achievement.

GIRIS
Ulkemizdeki egitim sistemi igerisinde hemen her asama egitim kurumlarinda tarih disiplini yer
almaktadir. Tlkogretimde Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler dersleri igerisinde tarih disiplini ile

ilgili iiniteler yer alirken, Ortadgretim de ise Tarih 9, Tarih 10, Tarih 11 ve T.C. Inkilap Tarihi
ve Atatiirkgiiliik dersleri zorunlu ders olarak okutulmaktadir.

Tarih dersi dogas1 geregi soyut kavramlarin, gegmiste meydana gelmis olaylarin ve olgularin
ogrencilere aktarilmasi esasina dayanmaktadir. Soyut kavramlarin 0grenciye kavratilmasi,
siyasi ya da sosyal gelismeler hakkinda 6grencilerin degerlendirme ve yorum yapmasi oldukca
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zordur (Bal, 2010: 373). Bu nedenle Tarih dersi 6grenciler tarafindan genellikle zor, sikici ve
ezber gerektiren bir ders olarak goriilmektedir. Ogrenciler tarihi kavramlara ve kendilerine
yabanci gelen sozciiklere 6n yargili bakabilmektedir. Safran (2009: 10), tarih 6gretimini, egitim
sistemimizdeki en sorunlu alanlardan biri olarak tarif etmektedir.

Tarih derslerinde egitici oyunlarin kullanimi1 diger disiplinlerde oldugu kadar yaygin degildir.
Bu durum ge¢mise ait soyut bilgi birikimlerini 6grencilere kazandirmaya calisan tarih
Ogretmeninin isini zorlastirmaktadir (Karabag ve Aydogan, 2015: 68). Tarih dersine ilgisizligin
temel nedenlerinden biri de derslerde geleneksel yontemlerin kullanilmasidir. Ancak bu
olumsuz bakis agisin1 aktif 6gretim ydntemleri ile asmak miimkiindiir. Ogrencinin aktif olarak
Ogretimde yer almasini saglayan uygun yontemlerden biri de oyundur.

Bu arastirma 12. simf Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde kutu
oyunlart kullaniminin 6grenci basarisina ve 6grencilerin derse kars1 tutumlarina etkisini ortaya
koymay1 amaglamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda Tarih dersinde 6gretim materyali olarak kutu
oyunlarmin kullanilmasinin etkinliginin ortaya koyulmasi, 6grenciler tarafindan soyut ve sikici
goriilen Tarih dersi konularinin somutlastirilmasi, dersin eglenceli ve kalici bir sekilde
Ogretilerek pekistirilmesi ve sevdirilmesi hedeflenmektedir.

Buna ek olarak zaman ve kronolojiyi anlayarak farkli donemlerdeki tarihsel olaylar ve
degisimler arasinda iligki ve baglanti kurma; tarihsel siireci anlayabilmek igin temel
kavramlarin 6nemini anlama; tarihsel olay, figiir ve gelismeleri hikaye etme, betimleme ve
aciklama bu gercevede sebep, sonug, benzerlik, farklilik, siireklilik ve kanit gibi kavramlari
O6grenmenin etkinliginin arttirilmasi da hedeflenmektedir.

Birden fazla duyu organina hitap eden oyun yontemi ile tarihsel olaylarin somutlastirilarak
ogretimin daha nitelikli hale gelecegi diisiiniilmektedir. Ayrica konularin 6grencilere
sevdirilerek eglenceli bir sekilde ele alinmasinin tarth dersine olan ilgiyi artiracag
ongoriilmektedir. Ogrencilerin derse olan sevgisinin, ilgisinin artmasimi ve derse verdikleri
Onemin artmasini saglayabilecek bir yontem gelistirebilmek arastirmanin Oonemine isaret
etmektedir.

Aragtirma kapsaminda, “Kurtulusa Giden Yol” ve “Dort Renkte Cumhuriyet Tarihi” isimli
egitici tarih oyunlar1 tasarlanmistir. Kurtulusa Giden Yol isimli oyunda oyun kartlari tizerinde
bulunan tarihsel kavram, verilen anahtar kelimeler kullanilarak anlatilmaya calisilmaktadir.
Dort Renkte Cumhuriyet Tarihi adli oyunda ise dort farkli renk ve bu renkler uyarinca farkli
yontemlerle anlatilacak soru kartlar1 bulunmaktadir. Bu yontemler, bedensel, sozel, ¢izim ve
soru-cevap yontemlerdir.

YONTEM
Arastirmanin Sorulari

S1:12. Sinuf T. C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kutu oyunlar1 kullanim1 6grencilerin
basarisini artirir mi?

S2: 12. Siif T. C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin oyun ydntemi ile islenmesi
Ogrencilerin derse kars1 tutumunu nasil etkiler?

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni 12. Simif dgrencilerinden olusmaktadir. Orneklem olarak Ayvacik Mehmet
Akif Ersoy Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ile Ayvacik Anadolu Lisesi 12. Sinif 6grencileri
belirlenmistir. Arastirma kapsaminda 60 6grenci deney ve 60 6grenci kontrol grubu ig¢in
belirlenmistir.

Proceedings book

682



22d INTERNATIONAL RUMELI CONGRESS OF SOCIAL AND EDUCATIONAL
SCIENCES

April 27-29, 2024 . Istanbul. TURKIYE

Veri Toplama Araglari

Arastirmada 6grencilerin oyun ile 6gretim sonrasi basarilarinin test edilebilmesi igin “6n test-
son test kontrol gruplu yar1 deneysel model” kullanilmas1 planlanmaktadir. Ogrenci basarisini
olemek icin, 12. simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinin “20. Yiizyil Baslarinda
Diinya ve Tiirkiye”, “Milli Miicadele”, “Atatiirkciiliik ve Tiirk inkilab1” iinitelerine ait 17
kazanimin her birinden 1 soru igeren ¢oktan segmeli test uygulanacaktir. Arastirmanin amaci
Ogrencilerin ders basarilarin1 6lgmektir. Bu nedenle basar1 testinde Milli Egitim Bakanligi
Olgme ve Degerlendirme Merkezi tarafindan olusturulan “Kazanmim Kavrama Testleri”
kullanilacaktir. Basar1 testinde bulunan her bir soru, MEB Ol¢me Degerlendirme Merkezi
tarafindan olusturulmus ve yayinlanmis soru havuzundan, kazanimlarin her birini 6lgmek
amaciyla secilmistir. Sorularin se¢iminde tez danigmani ve aragtirmaci dahil olmak {izere Milli
Egitim Bakanligi’'nda gorevli ii¢ tarih 6gretmeni gorev almistir.

Ogrencilerin derse kars1 tutumlarini test edebilmek icin ise Yesiltas ve Yilmazer (2015)
tarafindan gelistirilen 23 soruluk tutum o&lgeginin hem deney hem de kontrol grubuna
uygulanmasi ve karsilastirmali analizler yapilmasi planlanmaktadir.

Veri Toplama Araclarinin Uygulanmasi

Oncelikle alanyazin taranacaktir. Ardindan basariyr dlgmek icin 17 sorudan olusan goktan
secmeli basar1 testleri hazirlanacaktir. Tlgili {initelerle ilgili kutu oyunu tasarlanacaktir. Kutu
oyunu ile egitim verildikten sonra deney ve kontrol grubuna basar1 ve tutum testleri yapilacak
Karsilastirmali analizler gerceklestirilecektir. Buna ek olarak T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkgiiliik Dersine Yonelik Tutum Olgegi uygulanacak ve veriler analiz edilecektir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin analizinde deney ve kontrol grubu olarak ayrilan gruplar iizerinde Oncelikle
betimsel frekanslar ortaya konulacaktir. Bundan sonraki asamada normallik analizi ve
glivenirlik analizi yapilacaktir. Aragtirmanin ilerleyen kisimlarinda deney ve kontrol grubuna
yonelik akademik basari testlerine dair fark analizleri yapilacaktir.

TARTISMA VE SONUC

Aragtirmanin problemi “12. sinif Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde
kutu oyunlar1 kullanimi &grencilerin bagarisini artirir mi?”” ve “Ogrencilerin 12. simf Tiirkiye
Cumbhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersine karsi tutumlar1 nasildir?” sorularindan
olugmaktadir. Arastirmanin amaci, hedefleri ve problemi dogrultusunda ilgili alanyazinda yer
alan bazi ¢alismalara asagida yer verilmistir.

Erdem (2019) tarafindan yapilan ¢calismada bazi dijital oyunlarin tarihsel diisiinme becerilerini
ne seviyede etkileyebilecegi incelenmistir. Uygulama siirecinde oyuncularin davraniglari
gozlemlenmis ve oyunculara belli araliklarla ¢aligma yapraklar1 verilerek 6grenme ¢iktilari elde
edilmeye c¢alisilmistir. Uygulama sonunda ise miilakatlarla oyuncularin oyuna dair eylemleri
ve bu eylemlerinin arkasinda yatan sebepler irdelenmistir. Bu degerlendirmeler tarihsel
diistinme becerileri odaginda yapilmistir. Elde edilen verileri, betimsel ve igerik analizi
yontemiyle analiz edilmistir. Bu baglamda, arastirma sonunda ¢aligma kapsaminda uygulanan
oyunun tarihsel diisiinme becerilerini destekleyen taraflari oldugu tespit edilmistir.

Ozdemir (2018) tarih derslerinin oyun ve yarisma teknigi ile islenmesi ile ilgili 6grenci
gorlslerini ortaya koymay1 amacladigi calismasinda Tombala oyununu temel alarak gelistirdigi

ve “Cevab1 Bende” adin1 verdigi oyunu uygulamistir. Uygulama sonrasinda veri toplama araci
olarak nitel arastirma yontemlerinden yari yapilandirilmis gériisme teknigi kullanilmistir. Nitel
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arastirma yaklasimi dogrultusunda tasarlanan bu arastirmada “igerik analizi” yapilarak, kod ve
tema seklinde ¢oziimlenmistir. Goriisme teknigiyle elde edilen veriler sayisallastirilarak frekans
ve ylizde olarak ifade edilmistir. Sonug olarak 6grenciler Tarih dersini oyun ve yarisma teknigi
ile islemenin daha eglenceli oldugunu bu sekilde bilgilerin daha kalic1 oldugunu, pekistirmeye
ve tekrar etmeye yardimci oldugunu, sinifin tamamimin katildigini ifade etmislerdir.
Katilimcilar derslerin daha ¢ok ilgilerini ¢ektigini, basarilarinin artacagini sorumluluk ve risk
alma yeteneklerinin gelistigini, motive edici oldugunu, hatalarini telafi ederek dogrusunu
dgrenmeye calistiklarini belirtmislerdir. Ogretmenin uygulama sirasinda dgrencilere kizmasin,
bir siire sonra 6grencinin dersi dinlememeye basladig1 ve derse katilimin olumsuz etkilenecegi
yoniindeki cevaplar ise olumsuz goriigler olarak belirlenmistir.

Karabag ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan ¢alismada geleneksel yontem ile oyun yontemi
karsilastirilarak tarih derslerinde oyun yontemi kullaniminin 6grencilerin erigisine ve
O0grenmenin kaliciligina etkisini ortaya koymak amaglanmistir. Arastirmada yar1 deneysel
yontem kullanilmig, “On test-son test-kalicilik testi kontrol gruplu model” uygulanmistir.
Ogretim siireci boyunca belirlenen iiniteler kontrol grubunda geleneksel ydntemle deney
grubunda ise oyun yontemi kullanilarak islenmistir. Elde edilen bulgulara gére deney grubunda
oyun yontemi ile kazanilan bilgilerin kontrol grubunda geleneksel yontemlerle kazanilan
bilgilere gore erisi ve kalicilik diizeyinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Sonug olarak, oyun
yontemiyle tarih Ogretiminin geleneksel yontemden sadece erisi diizeyini degil, kalicilik
diizeyini de artirmak agisindan daha etkili oldugu degerlendirilmistir.
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