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ILKOKUL SOSYAL BiLGILER DERSINDE JEOPARDY DESTEKLI
OGRETIMIN OGRENCILERIN AKADEMIK BASARI VE DERSE ILISKIN
TUTUMLARINA ETKISININ INCELENMESI
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Temel Egitim Anabilim Dali, Smif Egitimi Programi
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Temmuz 2022
Danisman: Dog. Dr. Omiir GURDOGAN BAYIR

Teknolojik imkanlar dogrultusunda gelistirilen ve etkin bir 6gretim materyali
olarak kullanilan dijital oyunlardan biri; televizyon diinyasinda bilgi yarismasi olarak
dogan Jeopardy adli uygulamadir. Bu arastirmanin amaci, ilkokul dérdiincii sinif Sosyal
Bilgiler dersinde Jeopardy destekli 6gretimin Ogrencilerin akademik basar1 ve derse
iliskin tutumlarina etkisinin incelenmesidir.

Agiklayic1 karma aragtirma modeli kullanilan bu arastirma; Eskisehir ili
Saricakaya Ilgesi Fatih ilkokulu’ndaki 4. siif Ogrencileriyle gergeklestirilmistir.
Arastirmaya 15 deney ve 15 kontrol grubunda olmak {izere toplam 30 Ogrenci
katilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak akademik basari testi, tutum dlgegi ve
yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.

Aragtirma bulgularina gore; Jeopardy ile 6grenim goren deney grubu Ogrencileri
ile mevcut yaklagimla 6grenim goéren kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 ve
tutum testleri kiyaslamalarinda istatistiksel anlamli bir farklilik tespit edilememis ancak
ortalamalarin deney grubunda daha yiikksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica
ogrencilerin Jeopardy oyunundan hosnut kaldigi; oyunla saglanan rekabet ve is
birliginin heyecanli bir sinif atmosferi olusturdugu ve oyunu diger bir¢cok derste de

oynamak istedikleri ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Sozciikler: Dijital oyun, Jeopardy, Sosyal Bilgiler, Bilgi yarismasi



ABSTRACT

EXAMINITION OF THE EFFECT OF JEOPARDY EDUCATION ON
ACADEMICAL SUCCESS AND ATTITUDE IN THE ELEMANTARY
SOCIAL STUDIES

Hande EKLEME

Department of Primary Education, Program in Classroom Education
Anadolu University, Institue of Educational Sciences, July 2022
Supervisor: Assoc. Prof. Omiir GURDOGAN BAYIR

One of the digital games used as an effective teaching material and developed in
accordance with technological opportunities is Jeopardy which was born as a quiz show
in broadcasting. The purpose of this research is to examine the effect of Jeopardy-
supported instruction on students' academic achievement and attitudes towards the
course in the fourth grade Social Studies course in primary school.

Research is carried out by adopting explanatory mixed method and studied with
4th grades of Eskisehir Province Saricakaya County Fatih Primary School. The
participants were consisted of 30 students; the experimantation group was consisted of
15 students and the control group was consisted of 15 students. Academic success scale
that prepared by researcher, attitude scale that prepared by Kalin and Topkaya (2017)
and semi-structured interview form are used as data collection tools in this research.

According to the research findings; there was no statistically significant
difference between the academic achievement and attitude tests of the experimental
group students studying with Jeopardy and the control group students studying with the
current approach, but it was determined that the averages were in favor of the
experimental group. In addition, the students were satisfied with the Jeopardy game; it
has been revealed that the competition and cooperation provided by the game creates an

exciting classroom atmosphere and they want to play the game in many other lessons.

Keywords: Digital game, Jeopardy, Social Studies, Quiz show
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI
Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama,

analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakc¢ada yer verdigimi; bu c¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan "bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
hi¢bir sekilde "intihal icermedigini” beyan ederim.

Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu

bildiririm.

Hande EKLEME
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1. GIRIS

1.1.  Problem Durumu

Sosyal Bilgiler, ilkokul ¢agindaki dgrencilerin diizeylerine uygun bi¢imde; tarih,
cografya, yurttaglik bilgisi, sosyoloji, ekonomi, antropoloji, hukuk gibi disiplinlerin
somut ve basitlestirilmis formda sunuldugu bir ders; Sosyal Bilimler disiplinlerinden
secilmig bilgiler 1s18inda ilkokul ¢agindaki c¢ocuklara toplumsal yasamla ilgili temel
bilgi, beceri, tutum ve degerleri kazandirarak iyi ve sorumlu vatandas yetistirmeyi
amaglayan bir 0gretim programidir (Erden, tarihsiz’den aktaran Gomleksiz ve Ciiro,
2011). Ilkokuldaki temel derslerden biri olan Sosyal Bilgiler dersi, program 6gelerinin
dikkatle hazirlanmasi ve programin uygulanma sartlart bakimindan; toplumun ve
tilkenin gelecek kusaklarini yetistirmede ¢ok biiylik bir neme sahiptir. Bunda, dersin
Ogrencileri toplum ve sorunlart hakkinda bilgi sahibi birer vatandas olma, insani
iligkileri anlama, ulusal ve evrensel Ozellikleri ve degerleri kavrama baglaminda
aydinlatmasinin payr biiyiiktiir (Aykag, 2007). Sosyal Bilgiler dersinde 6grencilere
kazandirilmas: gereken bilgi, beceri ve tutumlar Sosyal Bilgiler 6gretim programinin
yol gostericiliginde ger¢ceklesmektedir.

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi yapisinda bulunan alanlardan biri de
“Bilim, Teknoloji ve Toplum” 6grenme alamdir. Ogrenciler bu dgrenme alaninda,
bilimsel ve teknolojik gelismelerin elestirel diisiince temelli oldugunu; bilim ve
teknolojinin gelisim stireci ile toplumsal etkilerini; bilgiye ulagsmada teknolojinin
kullanimini, teknolojinin giinliik yasamla iliskisini ve teknolojinin dogaya zararlarin
incelemektedir. Ogrenciler, bilimsel eserlerin kanunlarla korundugunu o6grenerek
akademik diiriistliik ilkeleri konusunda biling kazanir. Ogrencilerden bilimsellik,
cevreye duyarhilik, yenilik¢ilik gibi 6zellikler edinmesi beklenirken; Ogrencilerin
teknolojik irilinleri kullanim alanlarina gore simiflandirmasi, bu dirlinlerin tarihi
gelisimlerini, mucitlerini, gegmis ve bugiine dair 6zelliklerini tanimas1 amaglanir (MEB,
2018).

Sosyal Bilgiler dersi, tiim diger dersler gibi materyallerle zenginlestik¢e verimli
hale gelen ve bdylece O6gretimin niteligi artan bir derstir. Materyaller, 6gretme ve
ogrenme siirecinin temel unsurlarindan biridir ve bu siireci desteklemesi ve ogretimi
daha etkin ve kalic1 kilmak amaciyla kullanilmaktadirlar. Konuya ve amaca uygun
secilen materyaller; Ogretilen konuyu canli hale getirmekte, Ogretim siirecini
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zenginlestirip 0grenme diizeyini artirmaktadir. Materyaller bunun yaninda 6grencilerin
ilgi alanlarin1 da genisletmekte ve motivasyonlarini olumlu yonde etkilemektedir. Coklu
O0grenme ortami saglayan, 6grencilerin bireysel ihtiyaglarinin karsilanmasina yardimci
olan, dikkat c¢eken, hatirlamay1r kolaylastiran, soyut Ogrenmeleri somutlastiran,
zamandan tasarruf saglayan materyaller; egitimcilere giivenli gézlem yapabilme olanagi
da sunmaktadir. Materyaller araciligiyla farkli zamanlarda birbirleriyle tutarli igerikler
sunulabilmekte ve igerikler basitlestirilerek anlamada kolaylik saglanmaktadir
(Demiralp, 2007).

Ogrenmeyi kalict duruma getirmede oldukca kolaylik saglayan egitim
materyallerinin kuskusuz en kullanigh ve verimlisi oyundur. Oyun, bagimsiz iki veya
daha fazla karar mekanizmasi arasindaki sinirli bir baglamda belirli amaglara ulasmay1
amagclayan bir etkinliktir (Hubbel, 2020). Temel bilesenleri amag, yontem, kurallar,
oyuncular, roller, sonuglar veya kazanimlar, yetenekler, interaktivite, -her zaman var
olmasa da- fiziksel bir alan ve ekipman olan oyun; odaklanmayi saglayan ve oyuncuyu
etkin davraniglarin igerisine siiriikleyen bir eylemdir. Egitim felsefecilerinin birbirinden
farkli oyun goriisleri bulunmaktadir. Hall (1906), ¢ocugun oyunlarinda insanligin
kiiltiirel gelisimini yasadigini sdylerken; Groos (1899) oyunu c¢ocuklugun sonunda
ulagilan olgunlugun 6n denemeleri olarak goriir. Piaget (1984) oyunu, cocuga hig
kimsenin Ogretemeyecegi konular1 kendi deneyimleriyle 6grendigi bir yontem, Sel
(1985) ise, cocugun g¢evresindeki diinyay: tanima, 6grenme ve bir seyler ortaya koyma
aract olarak tanmimlamaktadir (Ozdogan, 2000 ve Yavuzer 1984’ten aktaran Tural,

2005). Buna gore Sar1 (2011) oyunla ilgili sunlar1 ifade etmistir:
Oyun oynamak cocukluk c¢agma 6zgii bir ihtiyagtir. Cocuk ve oyun birbirinden ayri
distintilemez olgulardir. Cocuk olan her yerde oyun vardir. Oyun alanlarinda da her zaman
¢ocuk gormek miimkiindiir. Oyun ¢ocuk i¢in hayati bir ihtiyagtir; ona hava ve su kadar
gereklidir. Oyun ayni zamanda ¢ocugun enerjisini bosaltma aracidir. Cocuklarin sagliklt

gelisiminde sevgi, sefkat ne derece dnemliyse oyun da bir o kadar 6nemlidir.

Cocuk, oyunla kendisini ve duygularimi ifade ederken yaraticilik potansiyelini
kullanmaktadir. Dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerinin gelismesi igin
kaginilmaz bir firsat olan oyun, ¢ocuk i¢in dogal ve etkin bir 6grenme ortamidir. Oyun
araciligi ile gocuga arastirma, gozlem yapma, kesfetme, basarisizlik telasina kapilmadan
yeni ve degisik roller alma imkani sunulmakta; paylasma, yardimlasma, cevre ile
olumlu iligkiler kurma, kurallara uyma, bagkalarmin haklarina saygi gosterme ve

sorumluluk alma gibi temel toplumsal kurallar da 6gretilmektedir. Oyun ile gocugun
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endisesi hafiflemekte ve ¢ocuk gergegin baskilarindan, catigmalarindan ve gerilimden
uzaklagirken, bu haz verici etkinligi gerceklestirmektedir. Eslestirme, siiflandirma,
siralama, analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi birgok zihinsel becerinin gelisimine
katki saglayan oyunun, ¢ocugun egitiminde kullanilmasi 6nemli bir 6gretim olanagi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Mangir ve Aktasg, 1993).

Giliniimiizde bir 6gretim yontemi olarak da kullanilan oyun, ¢ocuga duygu ve
diistincelerini ifade etme firsat1 ve iletisim kurma yollar1 sunan, ikna yetenegini
giiclendiren, oynayarak deneyim kazandiran ve bir¢ok gelisim alaninda kendisini
gelistirme imkan1 buldugu bir aractir (Gozalan ve Kocak, 2014). Bir¢ok orijinal yol
ortaya koymasi gereken c¢ocugun, kavramlari ogrenirken, toplumsal farkindalik
gelistiritken ve diisiincelerini yansitirken etkin katilim gostermesinden yola cikarak,
oyunun ¢ocugun egitiminde biiyiik bir 6nemi oldugu sdylenebilir. Geleneksel 6gretim
yaklasimlarindan o6grenen merkezli o6gretim yaklasimlarina gecisin yayginlastigi
giinlimiiz egitim sisteminde, gelistirici ve pekistirici bir egitim araci olan oyunun
ogretimde kullanilmas1 mutlaka gerekmektedir (Ozyiirek ve Cavus, 2016).

Bir ortamda oyuncunun yapabilecekleri ile yapamayacaklarinin kurallar dahilinde
belirlendigi; amag ya da hedefe yonelik fiziksel ya da zihinsel etkinlikler biitiiniinii oyun
olarak tanimlayan Cetin (2013), dijital oyunlar1 ise, farkli teknolojilerle programlanmus;
oyunculara gorsel bir ortam ile kullanict girisi sunan oyunlar olarak agiklamaktadir.
Onceleri eglence amaglh kullamlan dijital oyunlar; teknoloji ve egitim harmanlandikca
egitsel amagcla da kullanilmaya baslanmuis; bilissel, sosyal, davranissal ya da duygusal
boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunlar1 yaygmlasmistir. Cetin (2013); egitsel
oyunlarin 0grenci motivasyonunu artirdigini ve 6grenme bilinci olusturdugunu dile
getirirken; oyun temelli 6grenmenin basarisin1 ¢ocuklarin etkin 6grenme etkinliginin
merkezinde bulunmalari ile agiklamaktadir. Egitsel dijital oyun ise, teknolojik araglar
yardimiyla hazirlanan oyunlardir. Bu oyunlar 6grencilere zihinsel egzersiz imkani
saglarken, icerisine yerlestirilen c¢esitli etkinlikler ile de bilissel becerilerinin
gelismesine yardimci olmaktadir.

Dijital oyunlar1 yeni iletisim ortamlarimin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik,
degiskenlik, modiilerlik 06zelliklerini barindiran ve bu Ozellikleri oyun oynama
edinimine dahil eden bireysel iletisim ortamlar1 olarak tanimlayan Yengin (2014)
iletisim ortamlarint sicak ve soguk olarak ikiye ayirmakta; kullanicilarin yeteneklerini

kullanmasii gerektirmeyen araglari sicak, alicidan yetenek bekleyen araglari ise soguk
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iletisim ortamlar1 olarak siiflandirmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlar soguk iletisim
ortamlar1 olarak kategorize edilmekte; dijital oyunlarin geleneksel oyun anlayis
niteliklerini de icerisinde barindiran ve teknolojik gelisimler ve genis bir yapiya sahip
olan dijital sistemlerin her gectigimiz giin yeni ortamlar iireterek yoluna devam
etmesinin, dijital oyunlarin kullanim alanin1 artirdigimi ifade edilmektedir (Yengin,
2014).

Egitsel dijital oyunlar, i¢gsel motivasyonun saglanmasinda ve dersi eglenceli hale
getirmede egitimciye ve dgrenciye farkli bir bakis agis1 sunmaktadir. Bunun yaninda
teknik ve soyut konu ile materyallerin anlagilmasinda, hedef kitleye ulasmakta zorluk
cekilen alanlarda, zor ve karmasik gorevlerde ve uzmanlik isteyen konularda, anlama
siirecinin uzun zaman aldig1 ve analiz, sentez, strateji gelistirme ve degerlendirme
slirecinin yogun oldugu durumlarda yaygin ve etkili olarak kullanilmaktadir (Akcayir
vd., 2013).

Egitsel dijital oyunlarin gerektirdigi bilisim okuryazarligi ile giinlilk yasamda ve
bilgiye ulagsmada teknoloji kullaniminin 06zellikleri; Sosyal Bilgiler dersi Bilim,
Teknoloji ve Toplum 6grenme alani ile amaglanan dzelliklerle drtiismektedir. Ogrenme
alanmin egitsel dijital oyunlar yardimiyla gerceklestirilmesi; gerek igerik gerekse
istendik doniitler elde etmek baglaminda, egitimci ve Ogrencinin biiylik oranda
yararlanilmasina olanak saglayacak; teknolojik olanaklar dogrultusunda islenmesi
planlanan bir Sosyal Bilgiler dersi i¢in oldukc¢a pratik ve kolaylastirici firsatlar
sunacaktir. Bu durum, akademik basarimin artmasindan bilim, teknoloji ve toplum
kavramlarmma dair olumlu algilarin gelistirilmesine dek cok sayida degisime kapi
acarken; teknoloji ve egitim biitlinlesmesin vazge¢ilmezligini de gozler Oniine
serecektir.

Egitim ortamlarinda kullanilabilecek egitsel dijital oyunlardan biri de
Jeopardy’dir. Jeopardy ¢okca soru iceren gesitli kategorilerin yarigmacilara sunuldugu
eglenceli bir bilgi yarigsmasidir. Hayvanlar aleminden miizik cesitlerine, tarihi
kisiliklerden edebiyat klasiklerine ve cografi bdolgelerden bilimsel gergeklere dek
onlarca alanda kategori igeren bu oyun; yalnizca dgretici degil, ayn1 zamanda kazanma
hirsin1 da motive eden faydali bir eglence aracidir (Lobrutto, 2018).

Ik olarak 1964 yilinda, bir Amerikan televizyon kanalinda -NBC- bilgi
yarismast formatiyla yayinlanan Jeopardy!; baslangicta Art Fleming tarafindan

sunulmus ve on bir yil boyunca yaymn hayatina devam etmistir. 1984’te The All-New
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Jeopardy! ismine biirlinmiis ve uzun yillar Alex Trebek tarafindan sunulagelmistir.
Merv Griffin tarafindan yaratilan oyun, genis kitlelerde hayranlik uyandirmis ve iilke
smirlarini asarak birden gok iilkede farkli versiyonlarla izleyicilere sunulmustur (http-
1). 8000’in {lizerinde boliimii yayinlanmis olan bu bilgi yarigsmasi, onlarca kez Daytime
Emmy ve Peabody Odiilii kazanmis; TV Guide tarafindan Amerikan televizyonlarmin
en ¢ok izlenen 60 programinda 45. siraya dek yiikselmistir.

Ulkemizde de 1994 ve 1996 yillar1 arasinda Riziko adiyla ve TRT1’de
yayinlanan Jeopardy!; Serhat Hacipasalioglu tarafindan hazirlanmis ve sunulmustur
(http-2). iki y1l aranin ardindan 1998 yilinda tekrar yaym hayatina baslayan Riziko, bu
kez Kanal 7 ekranlarinda Tiirk izleyicileriyle bulusarak; toplamda bes sezon stirmiistiir.
Sunucusu Serhat Hacipasalioglu, diger bilgi yarismalarmi ‘giinliik moda sovlar’
seklinde nitelerken; Riziko!’yu popiiler ve baki gérmektedir. 455 boliim yayin hayatina
devam eden program; 1996’nin en basarili programi dalinda Altin Kelebek odiilii
kazanmistir (Sahin, 2001).

1980’lerden bu yana televizyonlarin aranan bilgi yarismasi niteligini koruyan
Jeopardy!, son yillarda egitim ortamlarina da girmis ve eglendirirken dgreten bir egitim
aracina doniigmiistiir. Yarisma formatina gore Onceden belirlenen kategorilerden
diledigini se¢en yarigmacinin, yine diledigi ddiile sahip soruyu tercih etmesiyle ilerleyen
yarigma; egitim aract olarak da 6grenci veya Ogrenci gruplarinin basitten karmasiga
dogru artis gosteren diizeydeki sorulardan istenenlerin cevaplanmasi ve
odiillendirilmesiyle gerceklesen bir egitsel dijital oyun olarak kullanilmaktadir. Klasik
bilgi yarigmalarmin aksine cevabin verilip sorunun yarismaci tarafindan dile
getirilmesinin beklendigi Jeopardy!, yine bu formata uygun hazirlanabilecegi gibi; oyun
tasarlayicisina soru formati olusturma ozgiirliigiinii de tanimakta ve bu yoniiyle egitim
ortamina kolaylikla uyarlanabilmektedir.

Jeopardy! oyununun, smif ortaminda kullanilmasi hem O6gretmen hem de
ogrenciye birden fazla yarar saglamaktadir. Ogrencilerin etkin katilim gdstermesi ve
o0grenme sorumlulugu tasimasi, smif ici isbirligine dayali ortamin yaratilmasi, 6n
ogrenmelere destek olusturulmasi ve 6grenme eksikliklerinin tespit edilerek giderilmesi
ve egitim ortamini canlandiracak eglenceli bir materyal olma 6zelligi tasimasi; oyunu
etkili kilar. Her simif diizeyinde ve her derse uyarlanabilecek Jeopardy oyunu, tasidigi
cevap-soru teknigi Ozelligiyle de ogrencilerin dikkatini canli tutmakta, biiyiik verim

saglamaktadir (Rivera ve Mathews, 2004). Bu arastirma kapsaminda da bu oyun



araciligyla Ogrencilerin derse ilgilerinin artirilmast ve basarmin yiikseltilmesi
hedeflenmistir. Boylece dordiincii simif sosyal bilgiler dersinde Jeopardy destekli
Ogretimin akademik basariya ve derse iligkin tutuma etkisinin incelenmesi; egitimci ve
Ogrenenin, Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum Ogrenme alaninin
amaglarin1 gergeklestirme ve egitim ortamlarinin zenginlestirme yoluyla egitimde
niteligi artirmay1 saglayacag diisiinilmektedir. Yine arastirmanin 11k tutacagi bulgular
ile Jeopardy dijital oyunuyla desteklenen egitim siirecine katilacak Ogrencinin;
teknolojinin gelisimine ve egitim ortamlarina katilimina sahit olurken, ayni zamanda
teknoloji okuryazarligimi da gelistirmesi ve farkli 6grenme stilleri sayesinde 6z-

ogrenmesine iligkin bilgi edinmesi dngdriilmektedir.

1.2. Amag

Bu arastirmanin temel amaci, ilkokul Sosyal Bilgiler dersinde Jeopardy destekli
ogretimin Ogrencilerin akademik basar1 ve derse iliskin tutumlarma etkisinin
incelenmesidir. Bu genel amag¢ dogrultusunda asagidaki alt amaglara ulasilmaya
calisilmistir:

1. Deney ve kontrol grubunda yer alan dordiincii simif 6grencilerinin Jeopardy
destekli dgretim uygulamasi sonrasinda basari puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol grubunda yer alan dordiincti sinif 6grencilerinin Jeopardy
destekli 6gretim uygulamasi sonrasinda tutum puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

3. Deney grubunda yer alan doérdiincii sinif 6grencilerinin Sosyal Bilgiler dersi
Bilim, Teknoloji ve Toplum {initesi Ogretiminde Jeopardy destekli 6gretim

stireci hakkindaki goriisleri nelerdir?

1.3. Onem

Teknoloji, insanli§in varolusundan bugiine dek, yasamin ayrilmaz bir parcasi
olagelmistir. Baslangicta ates yakacak ilkel ¢akmaklar, yaz1 yazacak sert ¢ivilerde
kendini gosteren teknoloji; bugiin interaktif ekranlarla diinyanin diger bir kosesini
parmagimizin ucuna getirmektedir. Nasil ki siralayabilecegimiz her bir alanda
teknolojinin kullanilmadig1 bir dal diisiinemiyorsak, egitime katkisin1 ve kullanim

alanlarin1 da saymakla bitiremeyiz. Akilli tahtalar, tabletler, bilgisayarlar, robotlar ve
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daha bircok elektronik cihazla siiflarda yerini alan teknolojinin, O0grenmeyi ve
Ogretmeyi kolaylastirmakla kalmadigi, egitimin niteligini de artirdigi soylenebilir.
Egitimcilerin etkili bir 6grenme ortami i¢in teknolojinin 6nemini kabul etmesiyle
birlikte 6grencileri aktif hale getiren ve kendi bilgilerini kendilerinin olusturmasina
imkan taniyan yapilandirmaci nitelikte ¢cok sayida 6gretim yaziliminin kullanilmaya
basladig1 goriilmektedir (Saygili, 2010).

Egitim materyalleri, birden fazla duyu organina hitap ettigi takdirde sayisiz fayda
gorebilecegimiz yardimcilara doniisebilir. Ogrencilerin duyu organlarindan ne kadarima
hitap edilirse ve 6grencilerin 6grenme ihtiyaci ne kadar karsilanirsa 6grenme de o kadar
kolay hale gelecektir. Bunun i¢in de okullarda islenen derslerin olabildigi kadar
disiplinler aras1 ve giinlilk yasamdan kopuk olmayacak bicimde 6grenciye aktarilmasi
gerekmektedir (Tasdemir ve Demirbag, 2010). Bir materyalin tasariminda ve
kullaniminda, bilhassa etkilesilen duyu organlarinin sayisini artirmada, hem 6greten
hem de &grenene en biiyiikk kolayligi saglayacak yapi ise teknolojidir. Teknolojinin
egitim elemanlarini icerisine aldig1 dijital diinya, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerileri ve bilgiyi yapilandirabilmeye fazlaca islevsellik saglamakla kalmayacak, ayni
zamanda egitim ortaminin hazirlanmas: ve kullanimina da biiylik 6lgiide pratiklik
kazandiracaktir.

Ogrenme-dgretme siirecinin basarili olabilmesi, bu siirecte kullanilacak uygun
yontem ve teknigin se¢imi, dgretmenlerin ¢ocuklarin yasi ve gelisim diizeylerine hangi
yontem ve teknigin uygun olabilecegine iliskin teknik bilgiye sahip olmalar ile
miimkiindiir (Demirel, 2009’dan aktaran Ozyiirek ve Cavus, 2016). Cocuk egitiminde,
yas ve gelisim evrelerine uygun yontem ve tekniklerinin basinda; eglenerek 6grenmeyi
ifade eden oyun gelir. Oyun, fiziksel ve zihinsel yetenekler dogrultusunda; sosyal uyum
ve duygusal olgunlugu gelistirmek maksadiyla gercek yasamdan farkli bir ortamda
olusturulan; nihayetinde maddi bir kazanimin saglanmadigi, kendine has belirli
kurallara sahip, smirli bir yer ve zaman igerisinde siiren, goniillii katilim yoluyla
toplumsal gruplar olusturan ve katilimcilar1 tamamiyla etkisi altinda tutan eglenceli bir
etkinliktir (Isilak ve Durmus, 2004’ten aktaran G6zalan ve Kogak, 2014).

Teknoloji ve oyun, egitimin ayrilmaz birer pargasidir ve bu iki 6nemli yapitasi,
egitsel dijital oyunlar olgusunda birlesmektedir. Egitsel oyunlarin temelinde, kisinin
sahip oldugu dikkat, zeka ve psikomotor Ozelliklerle; belirli kurallar cergevesinde

belirlenen amaca ulagma, iistiin gelme gibi unsurlar yatar. Egitsel dijital oyunlarin asil



amacini, oyunun oyuncuya kazanma arzusu kattigi Ogrenme hedefleri olusturur
(Gedikoglu, 2016).

Bu c¢alismanin bulgulari, egitsel dijital oyunlardan Jeopardy’nin 6gretime katkisini
ortaya koymak acgisindan dnem tasimaktadir. Dordiincii simif 6grencilerinin yas grubu 9-
10 oldugundan ve bu yas grubu c¢ocuklarinin gruba ait olma, taraftarlik, rekabet,
yasitlarini etkileme ve yasitlarindan etkilenme gibi 6zelliklerinin sik¢a goriillmesinden
kaynakli olarak; Jeopardy gibi grup c¢alismasina ve yarisma formatina uygun bir
etkinligin ozellikle dordiincii smif 6grencilerinin epey yararina yonelik oldugu
anlasilmaktadir (Azakli, 2010°dan aktaran Kaya, 2013). Jeopardy ile pekistirilen bir
egitim siirecinin, klasik bir egitim silirecinin ¢iktilarina kiyasla daha olumlu sonuglar
elde etmeyi kolaylastiracagr ve teknolojik imkanlarin egitim siireci ve ortami ile
harmanlandiginda istendik degisimler yaratacagi dogrultusundaki beklentiler; ulasilan
basar1 diizeyleri bakimindan hem Ogreneni hem de egitimciyi tesvik eder. Ayrica
egitimcei ve 0grenenin teknoloji ile egitime bakis agis1 olumlu yonde degisecektir.

Teknoloji yalnizca derse ilgiyi canli tutmakla kalmaz; ayn1 zamanda &grencinin
elestirel ve biligsel diisiince becerilerini de gelistirir. Dijital ortamlarin kullanimina
katilan 6grenciler; elektronik materyallerle ¢alisirken cihazlara bilgiyi verme konusunda
zaman ve yontem kontroliinii de gerceklestirmek zorunda kalacaklar ve boylece 6grenci
teknolojiyi kullanirken kendi zihinsel modelini de olusturmus olacaktir (Jonassen vd.,
2003’den aktaran Smaldino vd., 2015). Egitimci, Jeopardy sayesinde ustaca
yerlestirecegi teknolojik imkanlar ile ¢ok daha zengin bir O6grenme ortami
tasarlayabilecek; dersine ilgiyi canli tutmay1 kolaylastirabilecek ve hedeflerine ulasma
yolunda ¢ok daha pratik bir yol izleyebilecektir. Ogrenciler ise artan motivasyon ve ilgi
seviyeleri ile hem derse yonelik tutumlarini olumlu yonde sekillendirebilecek hem de
kazamimlara ulasma konusunda ozgiiven kazanabilecektir. Ustelik Jeopardy oyununun
once cevab1 gostererek katilimcidan soruyu tahmin etmesini gerektiren formati;
ogrencinin zihinsel becerilerinde ufak karmasalara yol acarak problem ¢6zmede
pratiklik kazanmasina da hizmet edecektir. Boylece egitim siirecinin kalitesi artacak ve
amaglara ulagmak i¢in izlenen yol ¢ok daha aydinlik bir hale biirlinecektir.

Ozetle, bu ¢aligma dijital oyunlardan Jeopardy’nin, egitim ortamlarina dahil
edilmesiyle akademik basar1 ve derse iliskin tutumun olumlu ydnde etkilenmesini
saglayacak; teknolojik imkanlarin 6gretimde kullanilmasini tesvik edecek ve boylelikle

egitimde niteligin artmasina vesile olacaktir.
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1.4. Simirhiliklar

Aragtirma;
1. Tlkokul doérdiincii sinif ogrencilerinden elde edilen veriler ile,

2. Sosyal Bilgiler Dersi 6gretim programinda yer alan Bilim, Teknoloji ve

Toplum (iyi ki Var) Unitesi ile sinirhidir.

1.5. Tammlar

Teknoloji: Makineler veya araglar, islemler, yontemler, siirecler, sistemler,
yonetim ve kontrol mekanizmalar1 gibi 6geleri bilimsel bulgular 1s181nda insanin giinliik
hayatina uygulayan; bilim ile uygulama arasindaki képrii (Coruh, 2019).

Oyun: Kuralli, kendine has bir zamani ve mekani olan; sonucu Onceden
kestirilemez, gonilliillik esasina dayali ve gesitli hedeflere ulasmayr amaglayan bir
eylem (Caillois, 1961).

Egitsel dijital oyun: Bilgisayar oyunlarinin motive edici ve eglendirici
ozelliklerini barindiran, Ogretimsel ya da egitsel amacli olarak diger Ogretim
yontemlerinin alternatifi, tamamlayicis1 ve zenginlestiricisi olarak kullanilan oyunlar
(Sezgin ve Iral1, 2017).

Cevrimigi (Online): Bir cthazin herhangi bir aga veya internete baglantisinin aktif
olma durumu (http-3).

Egitsel materyal: Cocuklarin ¢ok boyutlu gelisimini destekleyen, 6grenmeyi
kolaylastiran ve c¢ocuklarin gereksinim duyduklar1 bilgi, beceri ve deneyim
kaynaklarina ulasmalarinda etkin olan tiim araglar (Ozdogan vd., 2005).

Ara yiiz: Programlarin kullanici ile iletisim kurmasini saglayan gorsel arag
(Erdogan, 2017).

Jeopardy: Bilgi ve yetenek gerektiren bir bilgi yarigmasi (Young, 2012).

1.6.  Tlgili Arastirmalar

Bu boliimde, arastirma konusu ile ilgili olarak yapilan ¢alismalar 6zetlenmistir.
Yurtigi ¢alismalarinda Jeopardy kapsaminda arastirma bulunamamuistir. Dolayisiyla tiim
Jeopardy calismalar1 yurtdis1 kaynaklidir.

Khan vd. (2011) ‘Tip egitiminde bir 6gretim metodolojisi olarak Jeopardy oyun

formati ile geleneksel ders formatinin karsilagtirilmasi’ baslikli bir ¢alisma yiiriitmiisler
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ve Suudi Arabistan’daki Mekke sehrinde bulunan Umm Al-Qura Universitesi Tip
Fakiiltesi Pediyatri Boliimii’nde yiiriitiilen bu ¢aligmada ekzantem hastaligini ele alarak
41 kisilik iki gruba boliinen besinci sinif medikal 6grencileri ile ¢alismiglardir. Kontrol
grubu geleneksel yontemlerle ekzantem hastaligi 6grenimi goriirken; deney grubu
Jeopardy oyun formatinda ders islemistir. iki gruba da on test, son test ve 5 soruluk
Likert tipinde tutum O&lgegi uygulanmis; sonuglar eslestirilmis Orneklem t-testi ve
bagimsiz orneklem t-testi ile incelenmistir. Iki grubun da son test sonuglar1 6n test
sonuglarina kiyasla 6nemli 6lgiide artis gostermis; Jeopardy oyunu ile islenen dersin son
test sonuclarindaki artisin daha fazla oldugu goézlemlenmistir. Tutum o6lgegi
sonuclarinda ise Jeopardy oyun formatinda iglenen dersin daha eglenceli oldugu tespit
edilmistir. Calisma sonucunda, oyun destekli Ogretim stratejilerinin  geleneksel
yontemlere nazaran daha avantajli getiriler sundugu ortaya konmustur.

Rivera ve Mathews (2004)’in ‘Jeopardy ile aktif grenme: sorulart 6grenciler
sorar’ baglikli caligmasinda, Jeopardy bir 6gretim yontemi olarak incelenmis ve egitim
ortamlarina dahil edilmesi tavsiye edilmistir. Geleneksel olmayan Ogretim
yontemlerinin  etkin  6grenmeyi kolaylastirdigi, Ogrencilerin  katilimini  artirdigi,
sorumluluk bilincini gelistirdigi, grup calismalarina firsat sagladigi, 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesinde faydalanilabilecegi ve egitici ve 6grenen acgisindan eglenceli bir sinif
ortami yarattig1 belirlenmistir. 20 kategoriye kadar izin veren oyun formatiin, ideal
simif ortaminda 4 ila 5 kategoride tutulmasi; 30 ila 60 dakikalik bir siirece yayilmasi; 3
ila 5 kisilik 6grenci gruplart ile ¢alisilmasin1 Oneren arastirmacilar; ¢alismalarinda 5
kisilik 8 gruptan olusan, toplamda 40 kisilik bir smf ile arastirmalarini
gerceklestirmislerdir. Goriisme ve gozlem yontemini kullanan arastirmacilar;
gozlemledikleri 6grencilerin, islenen geleneksel derslere kiyasla daha uyarilmis halde
bulunduklarini, takimlarinin  kazanmasi i¢in 6grenme ve sorumluluk bilinci
gelistirdiklerini, sosyal iliskilerinin olumlu yonde etkilendigini, bilgi edinmelerinin
kolaylastigin1 tespit etmis ve eglenerek 6grenmenin 1limli bir atmosfer olusturdugunu
belirtmislerdir. Gorlismeler sonucunda ise takim ¢alismasinin, eglenerek 6grenmenin ve
kazanma hirsinin; derse yonelik olumlu algi gelistirilmesine katki sagladigi sonucuna
varilmistir.

Walker (2008), ‘Iste Jeopardy! Bibliyografik &grenmede heyecan verici bir
yaklasim’ baglikli; bibliyografik 6gretimde Jeopardy oyunu kullanimini inceledigi

calismasinda Pensilvanya’da bulunan Penn State Berks Universitesi’ndeki Kinesiyoloji
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Bolimi 6grencileri ile g¢alismistir. Veri toplama araci olarak goriisme yOntemini
kullanan Walker; Library Jeopardy adini verdigi ve kiitiiphanecilik 6gretiminin
gerceklestigi oyunu, liniversitenin kiitliphane ¢alisanlar ile birlikte hazirlayarak bir ders
saatinde Ogrencilere sunmustur. Klasik Jeopardy oyununun aksine sorulari oyun
tasarlayicisinin se¢mesi tercih edilmis ve odiiller puan degil, iiniversite logosu iceren
esantiyon iiriinler olarak belirlenmistir. Ogrencilerin yiiksek oranda aktif katilim
gosterdigi belirlenen calismada, geleneksel bibliyografya ogretimine kiyasla daha
motive ve hirshi bir simifla karsilasma; eglenceli bir etkinlik gergeklestirilirken dnceki
O0grenmelerin pekistirilmesini de saglama sonuglart ortaya c¢ikmistir. Altmis
bibliyografya dersinin sekiz tanesinin Jeopardy formatinda islendigi arastirmada,
Ogrencilerin pozitif yaklasimlarinin oldugu belirlenmis ve bu egitsel dijital oyunun
alana katkis1 ortaya ¢cikmustir.

Murphy (2005), ‘Jeopardy ile Kamusal Muhasebe Ogrenimini Artirmak’ baslikli
caligmasinda yenilik¢i 6gretim yontemlerinin etkin 6grenci katilimi gerektirdigini
belirtmis ve elestirel diistinme, iletisim ve teknoloji becerilerinin 6nemini vurgulamistir.
Chicago’daki DePaul Universitesi'ndeki 77 katilmer ile arastirmasini  yiiriiten
arastirmaci, calismasinda 5°li Likert tipi sorulardan olusan bir anket kullanmis ve test
sonuglarinda Kamusal Muhasebe 6gretiminde kullanilmak {izere hazirlanan Jeopardy
oyununun bilgisayar destekli Ogretime katki sagladigini ve ogrencilerin bireysel
ogrenmelerini motive ettigini tespit etmistir. Oyunun ayni1 zamanda iletisim becerilerini
de artirdigi gézlemlenmistir. Cogunlugun sinavlara hazirlanirken Jeopardy kullanmaya
olumlu baktigim1 ancak kimi Ogrencilerin zaman sikintis1 ve programin laboratuar
ortamina uygunsuzlugunu bir sorun olarak belirttigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmaci,
ogrencilerin ders saati bitmesine ragmen uzun siire siniflar terk etmeyerek oyuna ve
derse devam ettigini de belirterek oyunun ilgi ¢ekiciligini vurgulamistir.

Jirasevijinda ve Brown (2010)’un ‘Pediatride Psikososyal Ozelliklerin
Ogrenimine Yenilik¢i Bir Yaklasim: Jeopardy!” baslhikli calismasi, Amerika’daki
Bronx-Lebanon Hospital Center olarak bilinen ve tip alaninda egitim gormiis
ogrencilere li¢ yillik egitim programi sunan bir enstitiide gergeklestirilmistir. 45 6grenci
ile calisan arastirmacilar; pediatride psikososyal Ozellikler 6gretimini Jeopardy ile
gerceklestirmis ve son test olarak 6grencilere Likert tipi tutum 6lgegi uygulamistir. Test
sonuglary; 6grencilerin % 83’iliniin Jeopardy uygulamasiyla ilk kez tanistigini ve

tamaminin formati eglenceli, ilgi ¢ekici ve hatirda kalici buldugunu ortaya koymustur.
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Arastirma sonucunda, oyunun kendi kendine de 6grenmeyi destekledigi belirtilmis;
eriskin egitiminde Jeopardy kullanimi egitimcilere 6nerilmistir.

Kusumaningrum ve Binarti, (2021), ‘Jeopardy Simif Uygulamast: Ogrencilerin
Ingilizce Kelime Bilgisi Ogrenmede Motivasyonlarinin Artirilmast’  adli ¢alismada;
nicel ve nitel arastirmanin bir arada kullanildigi karma bir arastirma gergeklestirmis
olup 6grencilere bir 6n test ve iki son test uygulamistir. 32 lise dgrencisinin katildig
calismada; herhangi bir uygulamanin gergeklestirilmedigi 6n testin ardindan Jeopardy
uygulamasmin Ingilizce kelime bilgisi &greniminde simif ortamma dahil edildigi
calismada; uygulama sonrasinda iki son test ¢alisilmistir. Gozlem ile anket verileri ve
test ortalamalarinin incelendigi arastirmada lise hazirlik 6grencilerinin  verileri
incelenmis; analiz sonucunda Jeopardy kullaniminin Ingilizce kelime bilgisi 6grenmede
motivasyonu olumlu yonde etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Jeopardy, oOgrencilerin
Ozglivenini, 6grenmeye odagini, ¢aligmalarini organize etme ve planlama becerilerini
kuvvetlendirmis; 6grenmelerine engel olusturan anksiyete ve basarisizlik korkusunun da
gerilemesine yardimci olmustur.

Simkin (2013) ‘Smufta Jeopardy Oyunu: Deneysel Bir Caligma’ adl
arastirmasinda, Jeopardy’nin basariya ve tutuma etkisini ortaya koymayi amacglamistir.
Deneyde kullanilan Jeopardy materyali, arastirmaci tarafindan Visual Basic’te
tasarlanmis olup; materyalin uygulamada ilk baslayacak yarigsmacilar1 belirleme ve
skorun hesaplanmasinda teknik sorunlar ¢ikardigi, arastirmaci tarafindan not
diistilmiistiir. 7 ilkokul, 13 ortaokul 6grencisiyle c¢aligilan uygulama oncesi ve sonrasi
katilimcilara on soruluk bir basari testi uygulayan arastirmaci, uygulamanin basariyi
artirmada herhangi bir etkisi olmadig1 sonucuna ulasmistir. Ogrencilerin tutumunu
anket ile inceleyen arastirmaci; katilimcilardan ¢ogunun oyunu sevdigini, bilgilendirici
buldugunu ve diger derslerde tekrar oynamaya heveslendiklerini belirlemistir.
Aragtirmaya gozlemine ait goriislerini de ekleyen arastirmaci; oyunu aninda doniit
ilkesinin gergeklestirilmesi adina olduk¢a uygun bulmus ve 6grencilerin oyun esnasinda
heyecanli katilimlarin1 olumlu karsilamistir.

Bee ve Hayes (2005), ‘Muhasebe Bilgi Sistemleri Sinavi’nda Jeopardy
Kullaniminin Ogrenmeye Katkis1® adli arastirmada; 43 lisans 6grencisi ile ¢alismis ve
nicel bir aragtirma yirlitmiistir. Microsoft Excel paket programinda hazirlanan
Jeopardy materyali ile Muhasebe Bilgi Sistemleri Sinavi olusturulmus ve 6grencilere

son test olarak uygulanmistir. On test sinavi olarak standart smavin uygulandig
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katilimcilarin verileri SPSS’te analiz edilmis ve Jeopardy materyalinin daha yiiksek
ortalamalar ortaya koydugu gozlemlenmistir. Arastirma, 2005 yilina dek uygulanan
Jeopardy testlerinin; kalem, kagit, tebesir ve tahta gibi klasik araglarin aksine Microsoft
Excel’in kullanilarak dijital bir materyalin olusturuldugu ilk ¢alisma olmasi agisindan
Onem tagimaktadir.

Werdiyani (2021) ‘Jeopardy ile Ogrencilerin Okuma Becerilerini Artirmak’ adli
calismasinda Jeopardy uygulamasi hakkinda igerik analizi modelini benimsedigi bir
literatiir taramas1 yapmis ve inceledigi arastirmalar sonucunda Jeopardy’nin katkilarini
ortaya koymustur. Arastirmaya gore Jeopardy’nin dgretirken eglendiren, sinif katilimini
artiran, Ogretmenin kullanmadan Once mutlaka hazirlik yapmasi gerektigi ve ilgi
cekmek, sinif yonetimini kolaylastirmak ve degerlendirmede bulunmak igin
kullanilabilen etkili bir materyal oldugu sonucuna ulasilmis; okuma becerilerini
artirmada ige yarar sonuglar alinabilecegi yorumunda bulunulmustur.

Rusdiyana vd. (2021) ‘Ingilizce Ogreniminde Jeopardy Kullanimmna iliskin
Ogrenci Goriisleri’ bashikli arastirmalarinda Endonezya’nin Surabaya sehrindeki bir
lisede calismalarini yiiriitmiis ve yaslar1 17-18 arasindaki 43 dgrenci ve 1 Ingilizce
Ogretmeni ile arastirmalarini gergeklestirmislerdir. Veri toplama araci olarak anket
kullanan arastirmacilar, bir egitim yariyili boyunca Jeopardy ile Ingilizce 6gretimi
gerceklestirmis ve yartyll sonunda 6grencilere son test olarak anket uygulamislardir.
Veri analizi sonucunda dgrencilerin Jeopardy ile Ingilizce 6grenimini eglenceli, faydali
ve islevsel buldugu sonuclarina ulagan aragtirmacilar; ¢aligmaya katilan 6gretmenin de
gorlslerinden faydalanmis ve Jeopardy’nin sinif ortaminda kullanmak i¢in oldukga
etkili bir materyal oldugunu belirttigini ifade etmislerdir.

Kurniati vd. (2021) ‘STAD-Jeopardy Oyunlari: Matematik Ogretmeni
Adaylarinda Iletisim ve Isbirligi Becerilerinin Gelistirilmesi Stratejisi’ baglikli
calismalarinda Endonezya’nin Malang kentindeki Negeri Malang Universitesi’nde
egitim goren 20 {iniversite dgrencisi ile arastirmalarini yiiriitmiislerdir. Veri toplama
aract olarak gozlemin secildigi arastirmada; Ogrencilerin egitim materyali olarak
Jeopardy hazirlamalarin1 ve bir dersi bu materyalle isleyerek degerlendirilmelerini
igeren bir uygulama yiiriitiilmiistiir. U¢ ders saati siiren uygulama sonucunda gdzlemler
degerlendirilmis ve 6gretmen adaylarinin iletisim ve isbirligi becerilerinde artis tespit

edilmistir.
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Novilisa vd. (2019) ‘Jeopardy Oyununun Kelime Bilgisi Ogrenimine Etkisi’
baslikli arastirmalarinda; Ingilizce 6grenimindeki Jeopardy etkisini belirlemeyi
amaclamis ve yari-deneysel desenli bir arastirma yiiriitmiiglerdir. Deney ve kontrol
gruplarinin olusturuldugu arastirmada, akademik basar1 testi ve anket 6n ve son test
olarak uygulanmis ve arastirma sonucunda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
tespit edilememekle birlikte; 6grencilerin Jeopardy ile kelime bilgisi 6grenimini olumlu
karsiladiklar1 sonucu ortaya ¢ikmustir.

Suryani ve Kareviati (2021), ‘Ogrencilerin Okudugunu Anlama Ogreniminde
Karsilastig1 Giigliiklerde Isbirlikli Ogrenme ve Jeopardy’ bashkli arastirmalarinda
Endonezya’daki Cililin Ortaokulu’ndaki 36 6grenci ile akademik basar1 testinin 6n test
ve son test olarak uygulandigi bir arastirma yiiriitmiislerdir. 6 ders saati siiren uygulama
sonucunda toplanan veriler analiz edilmis ve dgrencilerin basar: testi ortalamalarinda
uygulama sonrasi artig tespit edilmistir. Arastirmacilar, Jeopardy kullanan 6grencilerin
isbirlikli 6grenme becerilerinin de gelisti§ine dair gozlemlerde bulunmuslar ve aktif
katilim i¢in Jeopardy kullanimini isaret etmislerdir.

Caligsma ile ilgili literatiir taramasi yapildiginda; iilkemizde Jeopardy kapsaminda
bir c¢alismanin yapilmadigi saptanmig; yurtdisinda yapilan ¢alismalarda (Khan vd.,
2011; Rivera ve Mathews, 2004; Walker, 2008; Murphy, 2005; Jirasevijinda ve Brown,
2010; Kusumaningrum ve Binarti, 2021; Simkin, 2013; Bee ve Hayes, 2005; Werdiyani
vd., 2021; Rusdiyana vd., 2021; Kurniati vd., 2021; Novilisia vd., 2019; Suryani ve
Kareviati, 2021) ise Sosyal Bilgiler dersi 6gretimi baglaminda yapilan bir arastirma

tespit edilememistir.
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2. ALANYAZIN

Bu boliimde, Sosyal Bilgiler 6gretim programi, Bilim, Teknoloji ve Toplum

Ogrenme Alani, Oyun ve Egitim, Dijital Oyunlar, Jeopardy!, Egitimde Jeopardy

basliklarina yer verilmistir.

2.1.

Sosyal Bilgiler Ogretim Program

Nitelikli bireyler yetistirmeyi ve bireyde biitiinclil bakis agilar1 yaratmayi

amaclayan Sosyal Bilgiler; ¢cok disiplinli ve disiplinler aras1 olma 6zellikleri dolayisiyla,

tanimlanmas1 oldukga zor bir ¢aligsma alanidir (Semenderoglu ve Giilersoy, 2005). Bu

baglamda, Sosyal Bilgilere iligkin yapilan farkli tanimlar soyle belirtilebilir:

Sosyal Bilgiler, belirli sosyal konularda vatandaslik becerilerinin islev
kazanmasi i¢in; sosyal ve beseri bilimlere iliskin kavramlarin disiplinler arasi
ve biitiinciil bir yaklagimla aktarilmasidir (Barth, 1991°den aktaran Yilar ve
Tomal, 2018).

Sosyal Bilgiler, Sosyal bilimlerin pedagojik amaglarla basitlestirilmis sekline
verilen addir (Wesley, 1936’dan aktaran Hertzberg, 1981).

Sosyal Bilgiler, toplum ve bilimden yardim alarak; ge¢cmise ve sosyal bilimlere
dair genis igeriklerin kapsayici bigimde sunuldugu bir ¢alisma alanidir (Zevin,
2015).

Sosyal Bilgiler; vatandaslik bilgisi, sosyal sorumluluk becerisi, kiiltiirel uyum,
0z-sayg1 gibi temel amaglara; tarih, hukuk, egitim, medeniyetler bilgisi gibi
sosyal bilimler igeriklerine; elestirel diisiince ve ¢oklu kiiltiir 6zelliklerini
kazandirmaya dayali bir alandir (Nelson, 2001).

Sosyal Bilgiler, toplum ve yer etkilesimini; zaman ve mekan kapsaminda
irdeleyen 6nemli bir derstir (Doganay, 2008).

Sosyal Bilgiler, ilk ve ortaokul seviyesindeki Ogrencilerin temel vatandaglik
hak ve sorumluluklarin1 6grendigi, sosyal yeterliklerin edindirildigi ve sosyal

bilimler bilgilerinin aktarildigi bir derstir (Tomal ve Yilar, tarihsiz).

Amerikan Ulusal Sosyal Bilgiler Konseyi; Sosyal Bilgiler’in tanimlanmasina

iliskin fazlaca tartismaya 151k tutmak amaciyla; 1994 yilinda amag ve igerigi kapsayan

bir tanim ortaya koymustur. Bu tanima gore Sosyal Bilgiler; vatandaslik becerilerinin
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gelistirilmesi amaciyla sosyal ve beserl bilimlerin bir araya getirildigi bir derstir
(Agikalin, 2017).

Sosyal Bilgiler Ogretim Programi, bireye milli, manevi ve evrensel degerleri
kazandirmay1r amaglayan ve bireyin ilgi, gereksinim, gelisim o&zellikleri ve
hazirbulunusgluk diizeylerini goz 6nilinde bulunduran; 6grenci merkezli, yenilik¢i egitim-
Ogretim yaklagimlarina uygun bir 6gretim programidir (Tas ve Kiroglu, 2018).

Sosyal Bilgiler dersi 6gretim programi (MEB, 2018);

Tirkiye Cumhuriyeti vatandasi olarak vatanin1 ve milletini seven, haklarimi bilen ve
kullanan, sorumluluklarini yerine getiren, milli bilince sahip, Atatiirk ilke ve inkilaplarimin,
toplumumuzdaki sosyal, kiiltirel ve ekonomik gelisimindeki yerini kavrayabilen,
demokratik, laik, milli ve ¢agdas degerlerini yagatmaya hevesli, tiim kisi ve kuruluslarin
Oniinde esit oldugu yasalarin baglayiciliginin bilincinde, Tiirk kiiltiirii ve tarihini olusturan
temel 6ge ve siirecleri kavramus, kiiltlirel mirasini koruyan ve gelistiren, yasadigi ¢evre ve
icinde bulundugu diinyanin 6zelliklerini taniyarak mekani algilama becerisi gelistirebilen,
dogal kaynaklar1 korumaya istekli bir ¢evre duyarliligina sahip, giivenilir bilgiye ulagsma
yollarin1 bilerek elestirel diisiinebilen, ekonomik kavramlar1 ve milli ekonominin
uluslararas1 ekonomik iligkilerdeki yerini kavrayabilen, mesleklerin gerekliligine ve
sayginligina inanan, bilgi ve iletisim teknolojilerini bilingli kullanabilen, bilimsel diisiinme
becerilerine ve bilim ahlakina sahip, diinyevi konulara duyarli, erdemli, birey bilincine

sahip olma kazanimlarmi igeren bir 8gretim programi tanitir.

Sosyal Bilgiler dersi 6gretim programi hazirlanirken; 6gretmen ve veli verilerine
dayal1 nicel arastirmalardan, lisansiistii tez ve makaleleri iceren literatiir taramalarindan,
egitim fakiilteleri goriislerinden, Bakanlik’in degerler egitimi ¢aligmalarindan, kamu
kurum ve kuruluslarindaki paydas fikirlerinden, stratejik plan ve eylem planlarindan ve
Tirkiye Yeterlikler Cercevesi’nden yararlanilmistir. Program olusturulurken; insan
dogasini biitiinciil olarak ele alan, eklektik 6gretim usuliine gore tasarlanan, cevre ile is
birliginin merkezlendigi; beceri ve degerler temelli bir yaklasim benimsenmistir
(TEGM, 2017).

Sosyal Bilgiler, toplumu farkli boyutlariyla ele alip inceleyen sosyal bilimlerden
elde edilen wverileri; ilk ve ortaokul diizeyindeki Ogrencilere uygun Dbigimde
aktarmaktadir. Egitim, sosyoloji, psikoloji, siyaset, ekonomi, antropoloji, cografya,
tarih, hukuk gibi kaynaklardan beslenen Sosyal Bilgiler; topluma faydali, sorumluluk
sahibi, etkin ve tiretken vatandaslar yetistirme amaci tasir (Tomal ve Yilar, 2018).
Ogrenen merkezli, yasant1 ve etkinlik temelli, yapilandirmac1 egitim anlayisini esas alan

Sosyal Bilgiler 6gretim programi; dgrencilere yalnizca bilgi aktarimi degil; bilginin
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diisiinme, tartisma, karsilastirma, aragtirma gibi eylemlerle 6ziimsenmesi gorevini
istlenir. Boylece 6grenciler; 6gretim programi kapsaminda hazirlanan tema ve 6grenme
alanlarini; bireysel edinim ve Ogrenimleriyle yeniden olusturabilmektedir (Ding ve
Dogan, 2010). Sosyal Bilgiler; bireyin sosyallesmesi, ¢evresini ve diinyay1 tanimasi,
kiiltiiriin gelecek nesillere aktarilmasi goérevini iistlenen; etkin, yaratici, farkli bakis
acilarina sahip, sorun c¢dzebilen, Ozgiliveni ve iletisim becerileri gelismis, etkin
vatandaslik oOzelliklerine sahip vatandaslarin yetistirilmesi islevini yerine getiren bir
ders olup; bireylerin bilissel, duyussal ve psikomotor gelisimlerine katki saglamayi; bu
yonle kisileri toplumsal hayata hazirlamayi1 amacgladig: diistiniilmektedir (Kaymak¢i ve
Ata, 2012).

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nin 8grenme alanlar1 incelendiginde;
Birey ve Toplum, Kiiltiir ve Miras, Insanlar, Yerler ve Cevreler, Bilim Teknoloji ve
Toplum, Uretim Dagitim Ve Tiiketim, Etkin Vatandaslik ve Kiiresel Baglantilar seklinde
basliklar gézlenmekte; bu 6grenme alanlarin vatandaslik, sosyoloji, psikoloji, tarih,
bilimsel arastirma, hukuk, bilisim, ¢evre egitimi, ekonomi, siyaset bilimi, antropoloji,
felsefe ve cografya disiplinleri ile iliskili oldugu diisiiniilmektedir (Turan, 2019). Sosyal
Bilgiler 6gretim programinda; kiiltiir, zaman, insanlar, mekan, bireysel gelisim ve
kimlik, bireyler ve gruplar, gii¢, otorite ve yonetim, iiretim-tiiketim ve dagitim, bilim,
teknoloji ve toplum, kiiresel baglantilar ve vatandaslik idealleri gibi standartlar
bulunmakta; bu standartlarin dinamik ve beseri 6zelligi goze ¢arpmaktadir. Kiiltiirii
anlamak i¢in zamansal degisimi, insan ve ¢evre etkilesimini ve vatandaglik ideallerini
anlamak gerekmekte; bir standart digerinden bagimsiz diisiinlilememektedir (Doganay,
2008).

Sosyal Bilgiler dgretim programi; beceri, deger ve kavram Ogretimini merkeze
alarak dersin diger derslerle baglantili aktarilmasina dikkat ¢ekmekte; disiplinler arasi
baglantinin kurulmasina 6nem vermektedir. Program, bireysel farkliliklar temel alinarak
uygulanan 6l¢me-degerlendirme yontemlerine sahip olmasa da siirece iliskin alternatif
araglar kullanilmasini 6nermektedir. Gozlem, performans, portfolyo ve proje ddevleri,
goriismeler, akran ve 6z degerlendirme formlar1 gibi yapilandirmaci yaklagima uygun
yontemlerin uygulanmasini vurgulayan program; kazanimlarin elde edilmesi ve ulasilan
noktanin belirlenmesinde bireysel farkliliklara yonelik 6lgme-degerlendirme siirecini

farkl1 araclarla gerceklestirmeyi tasarlar (Zayimoglu Oztiirk ve Oztiirk, 2013).
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Sosyal Bilgiler 6gretim programi incelendiginde; kazanimlar simif diizeylerine
gore siniflandirilacak olursa (Biiyiikalan Filiz ve Baysal, 2019);
o 4. sinif kazanimlarinin biligsel siire¢ baglaminda anlama,
e 5. sinif kazanimlarinin biligsel slire¢ baglaminda anlama ve bilgi birikimi
boyutunda kavramsal bilgi basamaginda,
o 6. sinif kazanimlarinin bilissel siire¢ baglaminda anlama ve analiz,
e 7. smif kazanimlariin bilissel slire¢ baglaminda anlama ve analiz, bilgi
birikimi boyutunda ise kavramsal bilgi basamaginda oldugu s6ylenebilir.
Sosyal Bilgiler dersi kazanimlarini; verimli bir O6gretim siireci ile edinen
Ogrenciler, cevresel degisimlere uyum saglama, kiiltiirel etkinlikler ve insanlik¢a
olusturulan eserlere iliskin bilgi sahibi olma ve gelecegin sekillenmesine yonelik
anlayislar gelistirme konularinda bakis agis1 kazanirken, etkin bir vatandag olmay1 da
ogrenmektedir (Aydemir, 2011). Ayrica Ogrenciler, Sosyal Bilgiler 06gretim
programinda yer alan ‘kiiltlirler arasi iletisim ve diyalog’ kavramlar1 sayesinde,
uluslararasi etkinliklerdeki toplumsal etkilesimlerin 6nemini kavramaya ve ekonomi,
cevre, saglik, giivenlik gibi alanlarda diinyevi olaylar1 diisinmeye yonelebilmektedir
(Saglam vd., 2011).

Sosyal Bilgiler 0gretim programi; yasama hazirladigi 6grencilere toplumsal
degerleri kavratmaya calisirken; onlarin mesleki fikir olusturmalar1 agisindan da bilgi
sahibi olmalarmi da amacglamaktadir. Yalniz kisisel deneyimlerini ve tanisikliklarini
degil; ayn1 zamanda aile i¢inde ekonomik, sosyal ve psikolojik yonleri algilamasina
yardimct olarak aile yasamina bireyi hazirlamayr da amacglamaktadir. Vatandaslik
aktarimi1 yapma, yasama uyarlayici olma, toplum yeterliklerini gelistirme, bireysel
gelisime katki saglama rolleri listlenen Sosyal Bilgiler, 6grencilere kiiresel bir egitim
vermeyi de amaglamaktadir (Erbudak ve Culha Ozbas, 2015). Sosyal Bilgiler dersinin
amagclarinin  arastirilldigt  bir ¢alismada (Hanayli vd., 2020); Sosyal Bilgiler
Ogretmenlerinin, dersin amaglarina iliskin asagidaki goriiglere sahip oldugu
belirlenmistir:

e istendik 6zelliklere sahip bir vatandas yetistirme;
o Hak, 6zgiirliik ve sorumluluklarini bilen,
o Kendisinin ve diger medeniyetlerin kiiltiirlinii tantyan,
e Kisisel ve toplumsal farkliliklarin bilincinde olup bu farkliliklara saygi duyma;

o Toplumun degerlerini algilayarak topluma uyum saglayan,
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o Vatan, millet, bayrak sevgisi tasiyan,
o Topluma ve diinyaya faydali,
o Atatiirk ilke ve inkilaplarina bagli bir yurttas olan,

e Ulusal kiiltiird tanitma;

o Gegmisi hakkinda bilgi sahibi olup, gelecegi hakkinda ¢ikarimlar
yapabilen,

o Gegmisteki hatalardan ders alarak bugiiniini dogru ve bilingli
yasayabilen,

o Tarihini 6grenerek ulusal ve uluslararasi meseleler hakkinda fikir
yiiriitebilen

e Ogrencilerin insan-¢evre-mekan iliskilerini kavrama ve kendisini, toplumunu,

diinyay1 tanima;

e iletisim becerileri yiiksek ve problem ¢dzebilen kisiler yetistirme,

e Ulusal ve evrensel degerlere saygi duyma.

Sosyal Bilgiler 6gretim programini anlamlandirmak i¢in bu alanin diinyada ve
Tiirkiye’de gegirdigi gelisim siirecini incelemek gerekebilir. Sosyal Bilgiler dersi, ilk
olarak donemsel degisimlerinin bir gereksinimi olarak ABD’de ortaya ¢ikmistir.
Ekonomik, sosyal, ticari gelisimler ve gogler, Sosyal Bilgiler dersinin kurumsallagmasi
gerekliligini dogurmus ve toplanan konsey, okullara bu dersin konulmasinm
kararlastirmistir. Baslarda donemsel degisimlere uyum saglayabilen etkin vatandaslar
yetistirmek amaglansa da zaman iginde yasanan savaslar ve devrimler, diinyadaki
gelismeler konusunda bilingli bireyler kazanmak hedefi gilidiilmesi ihtiyacini
dogurmustur. 1960’lardan sonra ise Sosyal Bilgiler dersi vatandaslik konularinin yani
sira tarihi ve cografi bilgi aktariminm1 da icermeye baslamis; yapilandirmaci yaklagim
benimsendik¢e, programin da yaklasimlari modern bir gériiniime kavusmustur (Tomal
ve Yilar, tarihsiz).

Sosyal Bilgiler 6gretim programlarinin tarihi gelisiminde NCSS’in kurulusu
onemli bir konuma sahiptir (Martorella, 2001). 1921 yilinda, sosyal bilimler egitimine
katki saglamak amaciyla kurulan NCSS, sosyal bilgiler egitiminin gelisimi adina
caligmalar yapmakta; tarih, vatandaslik, cografya, ekonomi, politika, sosyoloji,
psikoloji, antropoloji ve hukuk baglantili derslerin okutulmasinda egitime destek
olmaktadir. NCSS ve gelistirdigi projeler ile Sosyal Bilgiler 6gretimi, uluslararasi

standartlara kavusmustur (http-4).
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Tiirkiye’de de Sosyal bilgiler dersinin zaman i¢inde doniisiim gdsterdigi
sOylenebilir. Buna gore Ciydem ve Kaymake¢1 (2021) ‘Tiirkiye’de Sosyal Bilgiler
Dersinin  Yonelimi Uzerine Bir Degerlendirme’ adli ¢alismalarinda; Tiirkiye’deki
Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin tarihsel gelisimini asagidaki sekilde ele almustir:

e Tiirkiye’de Sosyal Bilgiler alaninin gelisim siirecine bakilacak olursa; ilk
dersin, Ogretmen Okullar1 ve Koy Enstitiileri programinda, 1953 yilinda yer
aldig1 goriilmektedir. ilkokullara 1968, ortaokullara ise 1973 yilindan itibaren
dahil edilen Sosyal Bilgiler; baslangicta tarih, cografya ve vatandaslik bilgileri
icermekte iken, zamanla antropoloji, arkeoloji, ekonomi, hukuk, siyaset,
psikoloji ve sosyoloji bilimlerine iliskin bilgi edinilmesi amacini da giitmeye
baslamistir. Milli Egitim Bakanligi; 1953, 1968, 1969, 1990, 2005, 2015 ve
2018 yillarinda Sosyal Bilgiler 6gretim programi yayinlamis; gitgide cok
disiplinliden disiplinler aras1 yapiya kavusan bir ders ongdrmiistiir.

e 1953 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, dersi verecek ogretmenlere
yontem ve tekniklerde cesitlilige dikkat etmelerini vurgulamakta; yurttaslik
bilgisinin aktarimi, kavram 6gretimine baglilik, programda esneklik, toplumsal
degisime uyum ve demokratik devlet anlayisinin kazandirilmasi gibi egilimleri
on plana ¢ikarmaktadir.

e 1968 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, 1953 yilinda ¢ikarilan programa
benzer nitelikte; yontem ve teknik zenginligine dikkat edilmesini belirtmekte
ve igerigin gelistirilmesini vurgulamaktadir. Ogrenciyi merkeze alan bir
yaklagimin benimsendigi programda; vatandaslik bilgisinin aktarimi, kavram
ogretimi, programda esneklik, pragmatizm, toplumsal degisime uyum saglama
gibi Ozellikler yine ele alinmakta; Atatilirkciilik ve bilimsellik de goze
carpmaktadir.

e 1968 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, dnceki programlara nazaran
Ogretim yontem ve tekniklerinin ¢esitlendirilmesine daha ¢ok dikkat ¢cekmis ve
bilimsellik, degerler egitimi, esneklik, 6grenen merkezli egitim, kiiresellesme
ve toplumsallagma kavramlarina igeriginde yer vermistir. 1969 yilinda pilot
uygulamaya konulacagindan, 1968 programi kapsamli amaclar ve agiklamalar
icermektedir.

e 1990 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, onceki programlara benzer

egilimler igermekte olup degerler egitimini vurgulamaktadir. 1981 yilinda
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ilkokullara ait Sosyal Bilgiler derslerinde ufak degisiklikler diginda bir
diizeltme uygulanmazken; ortaokul 3. sinif Sosyal Bilgiler dersi kaldirilarak
T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iilik dersine gecilmis; Ortaokul 1. ve 2.
simiflarda Milli Tarih, Milli Cografya ve Vatandaslik Bilgisi adli {i¢ ders
okutulmaya baslanmistir.

1998 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programinda, sekiz yillik kesintisiz egitime
gecis baglaminda diizenlemeler yapilmistir. 6. ve 7. siniflarda okutulan Milli
Tarih ve Milli Cografya derslerinin kaldirilmis ve tekrar Sosyal Bilgiler dersi
okutulmaya baslanmistir. Degerler egitimi, arag-gere¢ zenginlestirme,
Atatiirkciiliik, bilimsellik, davramis degisikliklerinin degerlendirilmesi ve
disiplinler arasi yaklasimlara dikkat c¢eken programda; toplumsallasma ve
toplumsallasmaya uyum saglama da bulunmaktadir.

2005 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programy, kiiresel degisimler sonucu gesitli
diizenlemeler icermis; cagdas yaklasimlarin 6n plana alindigi yapilandirmaci
ve tematik uygulamalara yer vermistir. Ogrencilere 21. Yyiizyila iliskin
vatandaslik  becerilerinin ~ kazandirilmast  vurgulanmis;  ¢ok  yonli
degerlendirmelerin kullanilmasi gerektigi ifade edilmistir.

2015 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, 4+4+4 egitim sistemine gegis
kapsaminda 2005 programimin gilincellenmesi gerekliligi  dogrultusunda
hazirlanmistir.  Tebligler Dergisi’'nde yaymlanmamis ve uygulamaya
konulmamustir.

2018 Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi, uygulamaya konmayan 2015
Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’ndan biiyiik 6lgiide yararlanilan bir
programdir. Kiiresel diinyaya uyum saglama, yurttaglik bilgisi, ulus-devlet
yapisinin giliclendirilmesi, demokratik devlet ve toplumsal gelisimlere ayak
uydurma gibi egilimler vurgulanmis; degerler egitimi ile sosyal bilgiler

ilkelerine baglilik dikkat cekmistir.

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi; 6grenci odakli bir felsefeyi temel

almakta olup; elestirel ve yaratici diisiinme, girisimcilik, bireysel farkliliklar gibi

ozelliklerin 6n planda tutuldugu; yapilandirmaci yaklasim esasina dayanmaktadir

(Aykag, 2007). Programin felsefi yaklagimi; bireyin kendisini ve diinyasini tanimasini,

degerlere sahip olmasmi, kiiresellesme ve teknolojik degisimlere uyum

saglamasini, sanatsal, kiiltiirel ve edebi gelisimini gerceklestirmesini gerektirir (Giirel
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ve Cetin, 2018). Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin 6zel amaglari incelendiginde
amaglarin soyle ele alindig1 goriilmiistiir (MEB, 2018):

e Tirkiye Cumhuriyeti vatandasi olarak vatan, millet sevgisine ve milli bilince sahip;
sorumluluk ve haklarinin bilincinde olup haklarini kullanan,

o Atatiirk ilke ve inkilaplarinin, iilkesinin sosyal, kiiltiirel, ekonomik gelisimindeki
onemini algilayan ve demokrasi, laiklik, milliyet ve medeniyet degerlerine baglilik duyan,

e Hukuk 6niinde esitligin ve hukuk baglayiciliginin bilincinde,

e Tiirk miras ve kiiltiirlinii bilen ve onlar1 yasatmakta istekli,

e Cografi 6zellikler bilgilerine sahip ve mekan algis1 gelismis,

e Cevresini korumaya ve yasatmaya duyarli,

e Dogru ve giivenilir kaynaklara ulagmay1 amaglayan ve sorgulayabilen,

e Ekonomik bilgilere haiz, milli ekonominin kalkinmasi adina bakig agis1 yakalayabilen,

e Meslekler hakkinda bilgi sahibi olup her meslegin dnemini kavrayabilen,

e Donemsel ve mekansal degisim ile siireklilikleri inceleyebilerek algilayabilen,

e Bilgi ve iletisim teknolojilerine hakim, bilgi okur-yazarliginda gelismis,

o Bilimsel diisiince, arastirma ve ahlakina sahip,

e [lletisim becerileri ve girisimcilikle toplumsal sorunlarin ¢dziimiine fikir sunabilen,

e Demokratik, erdemli, duyarli ve kendisini gerceklestirmeye dogru ilerleyebilecek

nitelikte bireyler yetistirmek oldugu goriilmektedir.

Sonug olarak Sosyal Bilgiler; bireyleri topluma hazirlayan; kendisini, ¢evresini,
kiiltiirtinii ve yasantisim1 sosyal agidan ele alarak bireyin gelecegini insa etmesine
yardimct olan bir 6gretim programi olarak ozetlenebilir. Sosyal Bilgiler programi ile
birey, bir biitiiniin pargas1 olmayr ve bu biitlinlin yapisin1 inceleyerek biitliine ayak

uydurmay1 6grenmektedir.

2.2.  Bilim, Teknoloji ve Toplum Ogrenme Alam

Bilim, teknoloji ve toplumsal degisim kavramlarm ele alan Iyi ki Var iinitesi 4.
smif Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum &grenme alani kapsaminda
hazirlanan bir {initedir. Bu 6grenme alani1 5. sinif seviyesinde ’Teknoloji ve Yasam’
(Evirgen, 2020); 6. siif seviyesinde ‘Bilim ve Teknoloji Hayatimizda’ (Sahin, 2020) ve
7. smuf seviyesinde de ‘Bilim, Teknoloji ve Toplum’ (Giiltekin vd., 2019) temalarinda
islenmektedir.

MEB Talim Terbiye Kurulu tarafindan hazirlanan 4. simif Sosyal Bilgiler ders
kitabinda; 2020-2021 Egitim Ogretim Yili’nda Bilim, Teknoloji ve Toplum &grenme
alani, yine Bilim, Teknoloji ve Toplum adiyla iinitelestirilmis (Tiysiiz, 2019); 2021-
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2022 Egitim Ogretim Y1l igin basilip dagitilan ders kitabinda ise iinite adi Iyi ki Var
olarak belirlenmistir (Tiysiiz, 2020).

Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alani; bilimsel ve teknolojik degisimlerin
toplumsal etkilerinin incelenerek; bu gelisimin tarihsel siirecinin aktarildigl ve gecmise
iliskin bilgilerden gelecek ¢ikarimlarinin yapilmasina zemin olusturulan bir alandir. Bu
Oogrenme alan1 bilim ve teknolojinin olumlu ve olumsuz yanlarini irdeleyerek
sorumluluk bilinci gelismis ve bilim ile teknolojiyi toplum ve vatandas yararina
kullanabilecek bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir (Pala ve Basibiiyiik, 2020). Ancak
Bilim, Teknoloji ve Toplum 06grenme alaninda kazanimlara ulagsma durumunun,
ogrencilerin ailelerinin egitim durumlart ve Ogrencilerin ikamet ettikleri bolgelerle
iligkili oldugu soOylenebilir (Boztoprakli ve Akgiin, 2021). Arastirmacilara gore,
ebeveynlerin egitim durumu ile kazanimlara ulagma arasinda paralellik olup; anne-
babasinin egitim seviyesi yiiksek Ogrencilerin kazanimlara ulasmada daha basarili
oldugu belirlenmis; sehirde yasayan 6grencilerin ise kirsal kesimde yasayan 6grencilere
kiyasla bu kazanimlara daha fazla ulastig1 gériilmiistiir.

Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alaninda teknolojik donanima sahip olma
onemli kosullardan biridir. Bal incebacak ve Tangiilii (2015) Iyi ki Var Unitesi dgretimi
ile Ogrencilerin bilgisayar ve interneti egitimin vazge¢ilmez bir parcast oldugunu
diisiindiiglinii, ev esyalarinda hayati1 pratik kilan aletlere Oncelik tanidigini, ulasim
alaninda tiim motorlu tasitlar1 6nemli bulduklarini ve iletisim adina elektronik iletisim
araglarim  vazgecilmez algiladiklarini belirtmektedir. Unite aktarrminda &grenilen
kavramlara yogunlasarak, Ogrencilerin iinite edinimlerini irdeleyen arastirmacilar,
ogrencilerde teknolojinin hayatlarini siirdiirebilmek i¢in 6nemli oldugunu, teknoloji ile
i¢ ice olan yasamlarini lyi ki Var {initesi dgretimi ardinda da pekistirdiklerini ifade
etmektedir. Bu baglamda; {initenin Ogrencilere alistiklar1 bir diinyayr daha detayli
inceleyebilme firsati sundugu ve giinliilk hayatlarinda ise yarar bilgiler kazanmak
konusunda motive edici bir alg1 olusturdugu diistiniilebilir.

Bilim, Teknoloji ve Toplum ogrenme alaninin kazanimlarit incelendiginde;
Ogrencilerin teknolojik araclara, bu araglarin gegmisten giliniimiize yasadiklari degisime
ve yine bu teknolojik araglarin kullanimina iliskin giris davraniglara yer verilmektedir.
Bununla birlikte; 6grencilerin bilimsel yontemleri ve bilim diinyasini anlamalar1 adina
Ozglin {rilinlerin tasarlanmasinda izlenen yollarin 6gretimine iliskin kazanimlar da

bulunmakta ve ders kitabinin ‘Agiklamalar’ bdliimiinde teknolojik materyallerle iinite
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Ogretiminin desteklenmesinin tavsiye edildigi goriilmektedir (Yesiltas ve Kaymakei,
2014).

Bilim, Teknoloji ve Toplum oOgrenme alan1 kazanimlari baglaminda
incelendiginde bilimsel ve teknolojik gelismelerle dogrudan baglantili olup; cografik,
tarihi ve sosyolojik iliskilere de sahip bir {initedir (Kege ve Merey, 2011).

Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alani kazanimlart (Cetinkaya vd., 2021):

e Ogrencinin teknolojik aletleri tanimasi, gdzlemesi ve kullanimina iliskin olarak
siiflandirmast; glinlik hayatinda kullandig aletleri ise bu bilgiler 1s18inda
yeniden yapilandirmasini gerekli kilan “Cevresindeki teknolojik iirlinleri,
kullanim alanlarina gore siniflandirir” seklindeki 1. kazanimdan;

e Gegmis ve glniimiizii kiyaslayarak bilgi insa edebilmesini gerekli kilan
“Teknolojik {irlinlerin geg¢misteki ve bugiinkii kullanimlarint karsilastirir™
seklindeki 2. kazanimdan;

e Arastiran, sorgulayan, aktif bicimde siirece katilan ve ge¢mis-bugiin dengesini
saglikla kurabilen 6grenciler yetistirmeyi gerekli kilan “Kullandig1 teknolojik
iirlinlerin mucitlerini ve bu iriinlerin zaman igerisindeki gelisimini arastirir”
bi¢imindeki 3. kazanimdan,;

e Bilginin ve deneyimin yasant1 yoluyla elde edilmesini ve dgrencinin bu siirece
etkin katiliminm gerekli kilan “Cevresindeki ihtiyaclardan yola ¢ikarak kendine
Ozgii tirlinler tasarlamaya yonelik fikirler gelistirir” seklindeki 4. kazanimdan;

e Kendini gerceklestirme ve Ozgiir bir birey olma yolunda ilerlemeyi gerekli
kilan “Teknolojik iirlinleri kendisine baskalarina ve dogaya zarar vermeden
kullanir” seklindeki 5. kazanimdan olugmaktadir.

Bu kapsamda:

e “Cevresindeki teknolojik iirtinleri, kullanim alanlarmma gore smiflandirir”
kazanimut ile bilginin anlamlandirilarak giindelik yasamda kullanilmasz;

e “Teknolojik iirlinlerin ge¢cmisteki ve bugilinkii kullanimlarini karsilagtirir”
kazanimi ile dinamik siireglerin kavranmasi ve karsilastirmali analiz yapilmasi

e “Kullandig1 teknolojik iiriinlerin mucitlerini ve bu iiriinlerin zaman igerisindeki
gelisimini arastirir” kazanimi ile problem ¢ézme, sorumluluk alma ve kendi

kendine 6grenme etkinliklerinin gerceklestirilmesi;
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e “Cevresindeki ihtiyaglardan yola ¢ikarak kendine 06zgii iirlinler tasarlamaya
yonelik fikirler gelistirir” kazanimu ile ilgi ve yetenekler dogrultusunda egitim-
ogretim goriilmesi;

e “Teknolojik tiriinleri kendisine bagkalarina ve dogaya zarar vermeden kullanir”
kazanimi ile toplumsal sorunlart fark eden, sorunlara ¢6ziim {ireten ve
toplumun yeniden ingasina yardimci olan Dbireyler yetistirilmesi gibi
yaklagimlar acisindan; Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alaninin
yapilandirmaci yaklasima uygun oldugu gézlenmektedir.

Bilim, Teknoloji ve Toplum 06grenme alaninda belirlenen kazanimlarin
ogrencilere edindirilmesi ve bu kazanimlarin kaliciliginin  saglanmasi igin
yapilandirmaci yaklagima uygun, 6grencileri etkin hale getiren ve ¢agin gerekliliklerini
icine alan yaklasimlarin kullanilmasi 6nemlidir. Bu kapsamda siirecte yararlanilabilecek

yontemlerden biri de oyundur.

2.3.  Oyun ve Egitim

Egitim, bireyin nitelik kazanmasi ve iiyesi oldugu birligi daha refah kilmaya
hizmet etmesine aracilig1 acisindan; yasanilasi bir toplum olusturmakta 6nemli yer tutar.
Bireyin etkili ve dogru egitilmesi; bu baglamda dikkat edilmesi gereken baslica
unsurlardan biridir. Egitim ihtiyaci, bireyin ¢ocukluguna dayanan ve etkin 6grenme
yasantilart edinmesini gerekli kilan dogal bir giidiidiir. Her bir ¢ocugun, kaliteli bir
egitim ortaminda 6grenim gormesi; en dogru yontem, teknik ve materyallerle gelisimini
siirdiirmesi gerekmektedir. Oyun; yontem, teknik ve materyallerin sunulmasinda en
dogal 6grenme yollarindan biri olarak karsimiza ¢ikmakta; ¢ocugun bedensel, sosyal,
duyussal, biligsel ve motor becerilerinin gelismesinde biiyiik 6nem arz eden bir kavram
olarak goriilmektedir (Burgaz Uskan ve Bozkus, 2019).

Cocugun bilgi, beceri ve duygu ediniminde oyun yadsinamaz bir yer tutmakta;
hayal giiciinlin gelisiminde biiylik 6nem tasimaktadir. Oyun sayesinde c¢ocuk, hayatla
tanismakta, gelecegine yonelik rolleri tanimakta, diinyayr kesfederek yasama
hazirlanmaktadir. Bu baglamda ¢ocuk i¢in oyunun uyku ve beslenme kadar 6nemli bir
ihtiyag¢ oldugu diistiniilebilir (Dilekmen ve Bozan Tiiziin, 2018).

Oyun, ¢ocugun en Onemli ugrasi ve diinyayr kesfetme aracidir. Oyun, yasam
deneyimleriyle dolu, etkin katilim gergeklestiginde kalic1 6grenmeler saglayan, deneme-

yanilma, gozlem, arastirma, inceleme yapma gibi becerilerini gelistirerek farkli
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duyulara da hitap eden, egitimi ilging ve eglenceli hale getiren; gelisimsel agidan
cocuga oldukca yararli bir etkinliktir (Ozdogan, 2005). Oyunun sayisiz yarari arasinda
dil, iletisim, isbirligi becerilerinin kazanimi ve iiretkenlik ile zekdnin gelismesi
bulunmakla birlikte; oyunlarin farkli bakis acgilari kazanmaya da hizmet ettigi
distintilmektedir (Bardak ve Topag, 2021).

Oyunun tarihgesine ilisin kaynaklarda, oyunun ge¢miste dini eylemlerin bir
pargas1 olarak ortaya ¢iktigi, oyunlarin baslangigta kutsal anlamlar ifade ettigi ele
alimnmistir (Pehlivan, 2014). Antik Roma Donemi’nde Aristo, Plato ve Cigero tarafindan
oyunun ozellikle 7 yasa kadar olduk¢a onemli oldugunu ve g¢ocugun bedensel-ruhsal
gelisiminde mithim bir yer kapladigini belirten Pehlivan (2014); Pestalozzi, Froebel ve
Montessori’nin oyunun tarihi gelisim silirecinde 6nemli isimler oldugunu ifade eder.
Oyunun, dogal bir giidiiyle ¢ocugu yonlendirdigini belirten Pestalozzi; oyunlarin
topluma yarar saglamasi gerektigini belirtip yonlendirilmesi ve kurallar dahilinde
olusturulmasi gerektigini belirtirken (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007); Montessori
hayalci degil gercek¢i oyunlart vurgulamaktadir. Cocugun doga ve dogal nesnelerle
temasmin 6nemli oldugu Montessori siniflarinda oyuncaklar ger¢ek nesneler olarak
karsimiza ¢ikmakta ve dgrencinin giinliik yasaminda kullanacagi arag-geregler oyuncak
olarak kullanilmaktadir (Oguz ve Koksal Akyol, 2006). Froebel ise oyuna gelisimsel
bakis acisiyla yaklagsmakta ve cocugun gelisim temellerinden birinin oyun oldugunu 6ne
stirmektedir (Kilbas, 2011).

Oyun; cocugun yaraticiligint ve problem ¢ézme becerilerini gelistirir. Cocuk,
oyun aracilifiyla keyifli vakit gecirmek ve oyunda basarili olmak i¢in farkinda olmadan
bir¢ok sorunu ¢dzer, diger sorunlarin ¢éziim yollarina giden kapiy1 aralar. Bu baglamda
ozgiiven duygusu gelisen ve kendisini birey olarak algilamaya baslayan cocuk, bir
yandan da toplum yasamina hazirlanmis olur (Akoguz, 2017). Cocuklarla iletisim
kurmanin ve diinyalarina ulagsmanin yollarindan biri; saglikli, dogal ve siklikla
basvurulan bir yontem olan oyundur. Oyun, ¢ocuk tarafindan ger¢ek yasamdan cok
benimsenmekte; oyun oynarken gercek yasama nazaran daha fazla vakit gegirerek mutlu
olmaktadir (Giiven, 2017).

Oyunun yararlar1 arasinda; eglenceli zaman gegirmeyi saglamasi, bedensel,
duyussal, sosyal, bilissel, zihinsel gelisimi olumlu etkilemesi ve dil becerilerini
artirmas1 bulunmaktadir. Cocugun gelisimi ve yetistirilmesinde biiylik 6nem tasiyan

oyun; ¢ocugun en 6nemli ugrasidir. Oyun gocugun yasaminda beslenme ve uyku kadar
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gerekli bir aragtir. Oyun gereksinimi karsilanmayan c¢ocuklar sagliksiz bireylere
dontismekte; cocuklarin farkli bakis agilart gelistirmeleri, duygu durumlarinin farkina
varmalari, sosyallesmeleri ve toplumsallasmalar1 engellenmektedir. Oyun sayesinde
cocugun yalnizca kas yapist degil kendisini ifade etme becerisi de gelismektedir
(Bekmezci ve Ozkan, 2015). Oyun; ¢ocugun yasaminda yalmzca bir eglence araci
olmakla kalmayip ailelerin ve egitimcilerin de sik¢a bagvurduklari bir 6gretim yontemi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ozyiirek ve Cavus, 2016).

Ovyun, fazla enerjinin viicuttan atilmasi; taklitci i¢giidiilerin doyuma ulagtirilmasi,
rahatlama ihtiyaci, gelecek yasama hazirlanma; yetenekleri gelistirmede dogustan gelen
bir diirtli olarak tanimlanmaktadir (Huizinga, 1955). Boratav (1973) oyunu giinliik
ugraglardan kalan zamanlarda; herhangi bir liretim kaygis1 gézetmeksizin eglence ve
dinlence saglayan eylemler olarak tanimlamaktadir.

Oyun; asagidaki alt1 sabit 6zellikten olugsmaktadir (Caillois, 1958):

e Ozgiirliik: Oyunu oynamak mecburi degildir; oyuncu, oyunu zoraki bir durum
gelismeden oynamaktadir. Oyun, mecburiyet kazandiginda; oyuncu tarafindan
eglenceli ve ilging algilanmamaya baslayacaktir.

o Ayrisiklik: Oyunun zaman ve mekan sinirlar1 bulunmakta; oyun, belirli bir
tanimi1 karsilamaktadir.

e Belirsizlik: Oyunun siireci, oyuncunun niyetine gore gelismekte; gelisim
onceden bilinmemektedir.

e Kurallilik: Oyunda genel-gecer herhangi bir kural bulunmaz; oyunun kendi
kurallar1 kendi evrenini yaratir.

e Inandiricilik: Yasam gercekligi oyunda bulunmak zorunda degildir; hayal
diinyasi1 ekseninde gercekleriyle bir inandiricilik yaratir.

o Uretme zorunlulugundan muaflik: Oyunda yeni bir iiriin, kazanim veya madde
elde etmek mecburi degildir.

Oyun; psikomotor becerilerin gelismesinde, gii¢ artirma, tepki verme becerisini
gelistirme, biiyiik ve kiigiik kaslarin kullanim hizini ayarlama, durgun ve dinamik
dikkatin gelismesi, organ es giidiimii ve viicut dengesinin diizenlenmesi, ceviklik ve
beden esnekligi kazanmada oldukga faydalidir (Durualp ve Aral, 2018). Oyun (Aksoy
ve Dere Ciftgi, 2020):

o Mecburi degildir ve ¢ocugun karakteristik ozellikleriyle ilintilidir. Yaratilisina

gore, kendi istekleri dogrultusunda harekete gecen cocuk; oyun oynarken
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beklentiler ve gorevler dogrultusunda eyleme ge¢cmeyip yalnizca kendisini
memnun etme amaci glitmektedir.

o Degisime acgik olup sembollerle oriiliidiir. Cocugun geg¢mis yasantilariyla
bugiinii iliskilendirmelerini saglayan oyun, farkli rollere biirlinebilmeyi
olanakli kilmaktadir.

o Aktif katilim gerektirir. Cocuk, oyun sayesinde kesfetmeyi, arastirmayi,
sorgulamayi, gozlemlemeyi 6grenerek insanlari, nesneleri, olay ve olgular
tanimaktadir.

o Kurallidir. Kiiglk yaglarda cocuk tarafindan belirlenen ve keyfi olarak
degistirilen oyun kurallar; yas biiyiidikkge onceden belirlenen ve bilinen
bicimleriyle oyuna dahil olur. Basarisizlik riski tagimayan oyunlar; cocugun
oyunda karar vermesini etkilemektedir.

e Zevklidir. Cocuk, oyunu bir kazanim elde etmek admna degil; yalnizca keyif
aldig1 icin oynamaktadir.

Cocugun zihinsel yapisiyla iligkili olan oyun; Oziimleme ile uyum saglama
stireglerinin farklilasmasi ile baglamakta ve 6ziimleme islevsellik kazandigi zaman tam
anlamiyla ortaya ¢ikmaktadir. —mis gibi yapma durumu ile oyun yaratilmakta; gecmis
yasantilar, gelecek yasantilara hayalcilik esliginde zemin olusturmaktadir. Piaget’nin
oyun hakkindaki goriisleri incelendiginde; Piaget’nin oyunu biligsel siireclerle bir arada
ele aldigi gozlenmekte ve oyun gelisiminin bireysel siire¢lere ve dogustan gelen
sembollere baglandigi goriilmektedir (Nicolopoulou, 2004). Freud’un oyun hakkindaki
goriisleri incelendiginde; psikanalitik yaklagimda bulundugu goriilmekte; oyunun
travmatik olaylar sonucu agiga ¢iktig1 ve cocugun duygusal gelisimine 151k tuttugu ifade
edilmektedir. Cocuk, yasadigi olumsuz duygular1 gidermek i¢in oyuna bagvurmakta ve
kisiligini yansitmaktadir (Ugurel, 2008). Dinamik oyun kuramlarindan bir digeri
Vygotsky tarafindan one siiriilmiistiir. Bu kuramda; cocuk-cevre iligkisi, ¢ocugun
yasamiyla baslamakta ve ¢ocuk, cevre tarafindan etki altina alinmaktadir. Sosyo-
kiltiirel acidan ele alinan oyun; gocugun cevre ile yasadigi degisime uygun bir ortam
saglamasi; degisime hayali bir ¢6ziim yaratmasidir (Giiler, 2007). Erickson; psikososyal
oyun kuraminda, oyunun 3-6 yas arasi altin ¢agi oldugunu ve bu evrede ¢ocugun,
cevresini hayal giicii ile tekrar anlamlandirdigini ifade eder. Grup oyunlarinin az,

egosantrizmin kuvvetli oldugu bu cagda; oyuncak paylasilmaz, bencillik 6n plandadir.
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6-12 yaslarinda ise sosyallesme baglamakta, dinamik gruplara ilgi duyulmakta ve taklit,
hareketlilik, psikomotor becerilerde gelisim goze ¢arpmaktadir (Ozgen ve Aytug, 1992).

Ovyunla ilgili degisik kuramlar s6z konusudur. Bunlar soyle siralanabilir:

e Schiller ve Spencer’in oyunu fazla enerjinin viicuttan atilmasi ve baskidan
kurtulmak olarak nitelendirdigi kuram Artan Enerji Teorisi;

e Lazarus’un oyunu kaybedilen enerjinin tekrar kazanilma araci olarak agikladigi
kuram Yeniden Yaratma Teorisi;

e Groos’un, oyunu cocuklarin iggiidiileriyle eyleme gectigi davranislar olarak
ifade ettigi ve oyunun icgiidii egitim okulu oldugunu belirttigi kuram I¢giidiisel
Aligkanlik Teorisi olarak tanimlanir. Schiller, Spencer, Lazarus ve Groos’un
kuramlart; klasik oyun kuramlari olarak siniflandirilmaktadir (Ugurel, 2008).

e Kilasik oyun kuramlarindan digeri; Tekrarlama Teorisi olarak isimlendirilen ve
Hall tarafindan olusturulan kuramdir. Teoriye gore, oyundaki davranislar
kalitsal temellere sahiptir ve her bir oyun hareketi; insanligin atalarina dek
stiregiden tekrarl davraniglarin yansimasidir (Kars, 2018).

¢ Oyun kuramlarinda goriis bildiren bir diger isim ise Helanko olmakla birlikte;
Helanko, oyunu c¢ocuk ve ¢evre arasinda bir yap1 olarak gérmekte; oyunlarin,
oyuncaklarin ve oyun arkadaglarinin serbestce sec¢ilmesi gerektigini ifade
etmektedir (Kayabasi ve Glinindi, 2016).

Sonu¢ olarak, oyun; c¢ocugun kendi diinyasini anlamlandirmasina yarayan

vazgecilmez bir bilesenken; egitim ortamlarinda da gerek akademik basari gerekse

o0grenmeye yonelik tutum agisindan oldukc¢a olumlu etkiler yaratan bir aragtir.

2.4.  Sosyal Bilgiler ve Oyun

Sosyal Bilgiler dersi, 6grencinin kendisini tanimasi, gegmis, bugiin ve gelecekle
bag kurmasi1 ve toplumun etkin bir bireyi olmasina 151k tutan bir ders; siirekli degisen ve
gelisen gilinlimiiz diinyasinin birey ve toplum tarafindan anlamlandirilmasina rehberlik
eden bir programdir. Giin gectikce artan bilgi birikimi, 6grencilere kazanimlarin en
kalic1 ve kolay sekilde nasil 6ziimsetilebilecegi sorusunu akillara getirmekte ve egitsel
oyunlart ders kapsaminda kiymetli kilmaktadir (Karatas, 2021).

Kalic1 hale getirilmesi kolay olmayan soyut kavramlar igeren Sosyal Bilgiler
dersi; ezberleme benzeri yontemlerle, yapilandirmaci anlayis disinda kalan ve kisa

siireli bellege hitap eden yontemler kullanildiginda derse ilginin azalmasi, sorumluluk
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duygusu kazandirmada yetersiz kalma, iletisim becerileri, is birligi ve zaman
yonetimine katki saglamama gibi durumlarla karsilasilabilmektedir. Bu baglamda, kalici
ve etkin bir 6grenme icin Sosyal Bilgiler dersinde oyunlarin kullanilmasi oldukga
faydalidir (Uygun vd., 2018).

Sosyal Bilgiler dersinin soyut kavram, olay ve olgular iceren yapisi geregi;
ogrenme gilgliikleri ve Ogrencilerin sikilmasi gibi durumlarla karsilasilabilmekte;
oyunlarm Sosyal Bilgiler derslerinde kullanilmasi, bu problemleri ¢dzmektedir. Ustelik
dersin iletisim becerileri gerektirmesi ve disa doniik ozelligi, is birligi, sosyal
yetkinlikler ve kendini ifade etme gibi durumlarda da etkin bir iglev gostermekte; sinif
ici aktif katilim ve giidiilenmeyi yiiksek tutmaktadir (Karadeniz ve Er, 2021).

Sosyal Bilgiler dersinde oyun kullanimi; dgrencilerin hayal giiciinii genisletmekte,
ifade becerilerini ve Ozgilivenlerini artirmakta, yaratici ve ozgiir diisiince big¢imlerini
gelistirmektedir. Ayrica Ogrencilerin demokratik tutum ve empati becerilerinin
gelismesinde Onemli bir yere sahip olan oyunlar; kalict 6grenme, somutlagtirma ve
kavram Ogretiminde Sosyal Bilgiler dersi i¢in uygun 6zellikte materyallerdir (Ozen,
tarihsiz).

Oyunlar, Sosyal Bilgiler dersinde teknolojinin de kullanimiyla birgok alanda
ogrenciye kesfedilmeyi bekleyen sanal bir evrenin kapilarini agmaktadir. Yeryiizi
sekilleri ve haritalarin sik¢a kullanildigr oyunlar cografi bilgilerin; gecmis olaylar ve
tarihsel donemlerde gegen oyun kurgulari ise tarihi bilgilerin 6greniminde Sosyal
Bilgiler dersinin 6gretimine katki saglamaktadir (Hutchison, 2007).

Simcity, Civilization ve Age of Empires; Sosyal Bilgiler dersinde etkin olarak
kullanilabilecek ve Ogretim programina entegre edilebilecek oyunlardan birkacidir.
Simcity oyunuyla sehir insa etme ve kaynaklari etkili yonetme miicadelesi veren
ogrenciler; vergilendirme sistemini Ogrenmekle kalmayip ekonomik degisimlerin
topluma etkisini gdzlemleyebilmektedir. Civilization ve Age of Empires oyunlari ile de
tarthi olaylarin medeniyetlere etkisini oynarken Ogrenmekte, kurulan ve yikilan
devletlere dair bilgi edinmekte ve ge¢cmiste yasananlarin glinlimiiz diinyasina etkisini
degerlendirebilmektedir (Charsky ve Mims, 2008).

Sonug olarak; Sosyal Bilgiler dersinin; soyut kavramlarin somutlastirilmasi,
sosyal becerilerin gelistirilmesi, demokratik, c¢esitli bakis agilarina sahip, 6zgin ve
elestirel diisiinebilen bireyler yetistirilmesinin amaglandig: bir ders olmasi baglaminda;

kalict 6grenmelerin saglanmasinda oyunlarin egitim ortamlarinda kullanilmasi, hem
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ogrenci hem de Ogretmen i¢in oldukca faydalidir. Oyunlarla is birligi yapmayi, farkli
yaklagimlara saygi duymayi, rekabet etmeyi Ogrenen Ogrenci; ayni zamanda Sosyal
Bilgiler dersi igerigindeki birgok tarihi, cografi ve vatandaslik bilgisini de

edinebilmektedir.

2.5.  Dijital Oyunlar

Teknolojik gelismelerle doniisiim geciren donanimlar, geleneksel oyun anlayisini
farklilagtirmis ve oyunun dijital ortamlara aktarilmasiyla ‘dijital oyun’ ad1 alan bu yeni
kavrami ortaya ¢ikarmistir (Yengin, 2014). Dijital oyun, belirli kurallar ve amaglar
dogrultusunda ve donanim esliginde oynanan oyunlar olarak tanimlanir (Samur, 2016).
Dijital oyun kavramina iliskin yapilan bir bagka tanim ise farkli teknolojilerle tasarlanan
ve gorsel alt yapi ile kullanici girisine olanak saglayan oyunlar olarak karsimiza g¢ikar
(Cetin, 2013).

Oyunlarn dijitallesmesini, oyunun ortamlar arasinda gegiskenlik 6zelligine sahip
olmasi biiyiik 6l¢iide etkiler. Bir baska deyisle, bir oyunun kagit veya tas ile oynanmasi
sart degildir; birbirinden farkl1 ortamlara tasinabilir. insanlarin teknolojik cihazlarla ig
ice siirdiirdiikleri giindelik yasamlar1; oyunlarin tasinabilecegi bir ortam olarak, dijital
evreni karsimiza gikarir. Ustelik bilgisayarlarin veya diger elektronik cihazlarin giin
gectikce gelisen islemcileri, oyunlar1 elektroniklestirme konusunda oyun tasarimecilarina
ve oyunu oynayandan oynatacak olana dek tiim birimlere biiylik oranda kolaylik
saglamaktadir (Ozeng ve Yildizer, 2021).

Gelisen ve her gegen giin hayatimizin farkli bir alanina dahil olan teknolojinin,
ayrilmaz bir pargast oldugu dallardan biri de oyundur. Zaman ve mekan simirlarini
kaldirarak, oyuna yeni bir soluk getiren teknoloji, dijital oyun kavraminin dogmasina
zemin hazirlamistir. Gorsel bir platformda kullanici etkilesimi ile aktive olan dijital
oyunlar, giiniimiizde her yas grubu tarafindan siklikla tercih edilmektedir (Mustafaoglu
ve Yasaci, 2018).

Teknoloji, baskin ve etkin yapisi sayesinde yalniz ¢evre, aile ve arkadas ortamina
dahil olmamis, egitim-0gretim ortamlarinin da vazgecilmez bir unsuru haline gelmistir.
Klasik ogrenmelerin yetersiz kalmaya bagladigi giiniimiiz Ogrencilerine yenilik¢i
yaklagimlarla egitim hizmeti sunmak ve verim almak adina biiyiik 6nem arz etmektedir

(Coban vd., 2021).
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Dijital oyunlar, zaman-mekan bagimsizligi ve uyulmasi gereken kurallar,
smirliliklar ve sistem baglaminda; gergek diinyadan uzaklagma tehlikesi tasiyor gibi
goriinse de oyun yazilimlarinin ger¢ek diinyanin uzantilart oldugu unutulmamalidir.
Oyun yazilimi ve donanimi araciligiyla, ger¢ek yasamin bir yansimasi kullaniciya
sunulmakta; gercek dijital diinyada oyunlar ile temsil edilmektedir (Sogiit, 2020).

Dijital oyunlar, barindirdiklart miicadele unsuru ile eglendirmenin yani sira etkin
diisiinme becerilerini harekete gecirmeyi gerektirir. Oyunun isleyisini ¢dzmeye ¢alisan
oyuncular, farkli yollardan amaglar gerceklestirmeye calisirken; zorlayici agamalar ile
cesitli ogrenme yasantilari edinmektedir. Ornegin; bir labirent oyununda ¢ikis yolu
oldugu diisiiniilerek ilerlenen her bir koridor; kapiya ulasmasa dahi, gidisatin yanlis
oldugu bilgisini edinmeye yarar. Dolayisiyla, dijital oyunlarin bu agidan problem ¢ézme
ve uzamsal disiinmeye katki sagladigi, oyunculara dinamik bir deneyim sundugu
yadsinamamaktadir (Tepe, 2021).

Dijital oyunlarin tarihgesi, 2. Diinya Savasi ile baslamaktadir. 1947 yilinda
Cathode Ray Tube Amusement Device adli interaktif oyun, dijital bir oyun olmasa da
elektronik ilk oyun olma 6zelligini tasimaktadir. 1k dijital oyunlar, 1950ler’de ¢ikmaya
baslamis olup; 1958 tarihli Tennis for Two oyunu, ilk bilgisayar oyunudur. Bu oyunu
Spacewar izlemekte, dijital oyunlarin tiniversitelerin yazilim odalarindan ¢ikip kitlelerin
eline gegmesi ise 1968 tarihli Brown Box oyun konsollarinin ¢ikigini isaret etmektedir.
Atari Inc, 1972 yilinda masatenisi oyunu Pong’u tanitmig, 1980 yilinda Namco biiyiik
yanki uyandiracak Pac-man oyununu piyasaya siirmiistiir. Pac-man renkli karakterleri,
eglenceli sahnesi ve akilda kalict miizigiyle yediden yetmise ilgi toplamis ve atari
salonlarimin dolup tagmasini saglamistir (Kizilkaya, 2010).

1982 yilinda Commodore 64 ilk kisisel bilgisayar olarak piyasaya siiriilmiis ve
televizyona baglanarak oyun oynamayr miimkiin kilmistir. Nintendo 1989 yilinda
Gameboy’u c¢ikartmis, Mario Bros’u konsola yiikleyerek satisa sunmustur. Ilk ii¢
boyutlu dijital oyun Wolfenstein olup 1992 yilinda iiretilmis, oyuncular birinci kisi
goziinden oyun oynama ve oyunda perspektif ile tanigmistir. Mobil oyunlarda Nokia’nin
Snake oyunu biiyiik yanki uyandirmis, ilerleyen yillarda sosyal medyanin gelisimiyle
sosyal ag oyunlari da yaygin olarak kullanilagelmistir (Karahisar, 2013).

Gecmisten giiniimiize yasamamizin her alaninda yer almaya baslayan dijital
oyunlar zeka gelisimi, problem ¢dzme becerileri, pratiklik saglarken; yeni stratejiler

olusturmaya ve iletisim yeteneklerini gelistirmeye yaramaktadir. Oyuncunun istedigi an
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oyuna ulasabilme olanagi, giindelik yasamin stresinden uzaklagsmak isteyenler icin
kolay ve erisilebilir bir eglence araci olarak diisiiniilebilir. Ancak dijital oyunlarin siddet
ve saldirganlik icerme, ekran bagimliligina yol agma, sosyal etkilesimlerin eksilmesi ve
egitim hayatinda gerilemeye sebep olma gibi dezavantajlari da bulunmakta, uzun siire
hareketsiz kalmaktan dogan fiziksel problemlere de yol agmaktadir. Dijital oyunlarin
sayisiz avantajindan faydalanmak ve olumsuz yanlarindan kaginmak adina harcanan
zamana dikkat edilmeli ve bagimliliga yol agacak asir1 davranislardan uzak durulmalidir
(Uzunoglu, 2021).

Egitimde Dijital Oyunlar Caligtayl, 2017 tarihli bir rapor sunmus ve dijital
oyunlarin egitime katkilarin1 asagidaki sekilde raporlagtirmistir:

e Dijital oyunlar ile derse iliskin motivasyon artmakta, basari yiikselmekte,
odaklanma saglanmakta, gercek yasam deneyimleri egitim ortamina dahil
edilebilmektedir.

e Dijital oyunlar ile Ogrenciler farkli stratejiler gelistirebilmekte, yaratici
diisinme becerileri sergilemekte ve problem ¢6zme yetkinliklerini
artirabilmektedir.

e Dijital oyunlar sayesinde dil gelisimi saglanmakta, el-g6z ve kas
koordinasyonu artarak psiko-motor gelisim olumlu etkilenmektedir.

e Dijital oyunlar 6grencilerde ¢oklu gorev bilincini artirmakta, dersi ilging hale
getirerek  sikict  havayr simif atmosferinden uzaklastirmaktadir  (Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2017).

Egitim ortamlarinda kullanilan dijital oyunlar, 6grencilere eglenceli ortamlar
sunduklar1 i¢in siklikla tercih edilmektedir. Ogrenciler eglenirken problem ¢dzmekte ve
aragtirma yapmakta, glidiilenme artarken bilgi aktarimi1 da gerceklesmektedir. Oyunlar
sayesinde 6grenci basarisizlik korkusunu yenerek 6zgilivenini artirmakta, is birligi ve
organizasyon becerilerini gelistirirken, rahatlama ve dinlenme olanagi da bulmaktadir

(Aslan Akin ve Atici, 2015).

2.6.  Jeopardy!

Jeopardy!, ilk yaymi 30 Mart 1964’te, NBC kanalinda yayinlanan bir yarigsma
programidir. Yarigsmacilarin genel kiiltiir kategorisinde yaristiklart bir oyun olmakla
birlikte yanitin verilip, sorunun beklendigi bir formata sahip olan oyunun yaraticilari,

Merv ve Julian Griffin adli bir ¢ift olup ilk sunucu Art Fleming adli iinlii aktordiir.
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1975’e dek giindiiz kusaginda yayimlanan program, 1984’te gdsterime baglayan yeni
versiyonunun temelini olusturmustur. 2022°de yayin hayatina tekrar baslayan oyun; bu
kez JeoparDAY adiyla NBC kanalinda yerini almis olup, gliniimiizde aktif olarak
yayinlanmaktadir (Davies, 2022).

Merv Griffin, Jeopardy! fikrinin ¢ikis noktasinin esi oldugunu, esinin tiim
yarismalarin ~ soru-yanit bi¢iminde olup yanit-soru formatinda hi¢ yarigma
bulunmamasindan bahsettigini dile getirir. Esinin fikrinden esinlenen Griffin, NBC’ye
tasarisini sunar ve kanal pilot sov bile uygulamadan projeyi satin alarak oyunu ekranlara
kazandirir. Bagligin “What’s the Question?’ olmasini uygun goéren Griffin, yonetmenin
baslig1 yeterince ‘risk’li bulmamasi tizerine, ekiple bir araya gelerek baslig1 degistirir ve
oyunun yeni basligi ‘Risk’ (Jeopardy!) olarak ortaya g¢ikar (Lidz, Sports Illustrated
arsivi, 1989).

1979 ve 1984 yillar1 arasinda Art Fleming tarafindan sunulan ve Don Pardo ile
John Harlan tarafindan seslendirilen program, 1984’ten itibaren Alex Trebek
sunuculugunda ve Johnny Gilbert seslendiriciliginde yayin hayatina devam etmistir
(Harris, 1963). Televizyon elestirmenlerince &vgli yagmuruna tutulan program,
8000’den fazla yaymlanan béliimiiyle (http-5) 39 kez Emmy Odiilii kazanarak rekora
imza atmig (http-6); 2013 yilinda ise Amerikan televizyon tarihinin en iyi 60 sovunda
45. siraya yukselmistir. Genis bir izleyici kitlesine sahip olan yarigmanin, diinyanin
cesitli bolgelerinde farkli versiyonlari da yayinlanmaktadir (http-7).

Jeopardy!’nin her bir oyununda Single Jeopardy!, Double Jepardy! ve Final
Jeopardy! adli ii¢ turu tamamlamasi gereken {i¢ yarismaci bulunur. Her turda, cevaplarin
soruldugu ve yarismacinin dogru soru kalibini yonelterek puan kazandigr cesitli
kategoriler yer almaktadir. Ilk iki tura ait oyun setlerinde, beser sorudan veya ipucundan
olusan alti tema bulunmakta, ipuglar1 kolaydan zora siralanan ve §$ semboliiyle
gosterilen kutularda saklanmaktadir. Ipuglarinin parasal degerleri zamanla artmus, ilk
yillarda $10 olan ipuglarinin ilerleyen yillarda $400’a dek ¢iktigi gézlenmistir. Oyun,
gecmis oyunun galibinin- eger bir galip yoksa rastgele segilen bir yarismacinin-, oyun
setinde bir kategori se¢mesiyle baslar. Sunucu tarafindan okunan ipucu, ilk sinyal
butonuna basan yarismacinin soru formunu dogru sekilde ifade etmesiyle
yanitlanmalidir. Dogru soruyu yonelten yarismacinin kasasina, ipucunun bulundugu
kutudaki para odiilii aktarilarak yarigmacinin yeni bir ipucu veya kategori se¢cmesi

beklenir. Yanlis yanit veren ya da 5 saniye igerisinde yanit veremeyen yarigmacinin
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devam etme hakki elinden alinarak; diger yarismacilara cevap verme sansi taninir.
Higbir yarigsmacinin dogru yanit vermedigi durumlarda, dogru yanit sunucu tarafindan
verilir ve son dogru yanit1 veren yarismacinin yeni kategoriyi segmesi saglanir. Oyun,
tim set ipuglarindan temizlenene veya sete ayrilan siire dolana dek devam eder. Tur
sonunda en diigsiik puanli yarismaci, Double Jeopardy! turunun ilk ipucunu segerek
ikinci turu baslatir. Oyundaki bazi ipuglarinda Daily Double bonusu bulunmakta olup;
sesli veya goriintiilii sorular yoneltilebilinir. Double bonusuna denk gelen yarismaci, $5
ile elde ettigi en yiiksek skor arasinda ya da setteki en yiiksek puan degerinde bir tutar
belirleyerek dogru yaniti bulmaya calisir. Diger ipuglarinin aksine, Daily Double
bonusunda yalnizca bonusu agtiran yarigsmacinin yanit verme hakki bulunmakta; yanlis
yanit verse dahi diger soruya ge¢cme sansi yalnizca yine bu yarismaciya taninmaktadir
(“Jeopardy! Instruction Manual”, 1992).

Oyun setindeki sorular genellikle ardisik bir sira izlemekte olup, Kkimi
yarigmacilarin, rakiplerinin kafasini karigtirmak adina bu siray1 bozdugu goriilmektedir.
[k kez 1985 yilinda Chuck Forrest adli oyuncu tarafindan gelistirilen bu strateji Forrest
Bounce olarak anilmakla birlikte yarigmanin {inlii sunucusu Alex Trebek tarafindan
‘oyunun ritmini bozan, sinir bozucu bir hamle’ olarak nitelendirilmektedir (Campbell,
2021).

Double Jeopardy! turunu herhangi bir skor alamadan tamamlayan yarigmacilar
oyundan elenmekte ve Final Jeopardy! turu kalan iki yarismaci ile devam etmektedir.
Final turunda yalnizca tek bir ipucu bulunmakta; iki yarigmacidan riske atmalart i¢in 30
saniye icinde bir tutar segmeleri istenmektedir. Dogru yanit1 veren yarismaci, yalniz
dogruyu bulmakla kalmamakta; oyunun galibi olmak icin en yiiksek skoru da belirtmek
durumundadir. Oyun sonunda, dogru yaniti ve maksimum tutari belirten yarigmact,
oyunu kazanir (http-8).

Jeopardy! yarismasinda, goriintiilii sorularin medyalarinda calisan Clue Crew adli
bir ekip bulunmaktadir. Clue Crew lyeleri, diinyanin gesitli bolgelerini ziyaret ederek,
ipucu ile alakali videolar kayda almakta ve sorular1 bu yolla yarigmacilara
yoneltmektedir. Yarisma basladigindan bu yana, Clue Crew ¢alisanlarinin 240 sehir ve
44 tlke gezdigi bilinmektedir (“100 Most Popular Television Series by Sony Pictures
Television”, 2017).

Jeopardy!, bilindik formatina kavustugu 1984 yilinda, yayin hayatina, Emmy

Odiillii Kanadali iinlii komedyen ve oyuncu Alex Trebek’in sunuculuguyla baslamustir.
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Alex Trebek, kariyerinin ilk yillarinda, Kanada’nin televizyon kanallarinda Reach for
the Top, Hockey Night in Canada, High Rollers, The $128.000 Question gibi bilgi
yarismalar1 ve spor programlarin1 sunmus, 1984 yilinda ise Jeopardy! ile adini diinyaya
duyurmustur. Sunuculugunu yaptig1 Jeopardy oyunu ile 39 kez Emmy Odiilii kazanmis;
en uzun siire bilgi yarismasi sunuculugu sifatiyla ise Guinnes Rekorlar Kitabi’na
girmeyi basarmistir. Jeopardy; prime time kusaginda yayinlanmasi, Soru-yanit yerine
yanit-soru formatiyla klise bilgi yarismalarina meydan okumasi ve yarismacilarla girilen
samimi sohbetlerin yarattig1 atmosferi ile 80ler’in favori programlarindan biri olmay1
basarsa da, bu bagarida Trebek’in etkisini yadsimak miimkiin degildir (Flanagan, 2022).
Trebek (2020), miitevazi bir yaklasimla kaleme aldig1 The Answer is... Reflections on
My Life adli eserinde, kendisini siradan bir birey olarak gordiigiini belirtip,
Jeopardy’nin agilis sahnelerinde ‘yildiz’ olarak anilmayi asla kabul etmedigini; her
zaman ‘host’ (sunucu) unvanin yeterli buldugunu dile getirmistir. Trebek’in, Jeopardy
oyununun eglenceli ve canayakin stiline uyum saglamasinin, kendisine iliskin boyle bir
algi beslemesiyle yakindan iligkili oldugu goriilebilir. Alex Trebek, 1984 yilinda
basladig1 Jeopardy sunuculugunu, 37 sezon boyunca, basariyla siirdiirmiis ve kitlelerin
eglenirken 6grenmesine hizmet etmistir (Brooks, 2021).

Jeopardy!’nin 74 kez birincilik elde ederek, en ¢ok galibiyete sahip oyuncusu
olma unvanini kazanan ve giinlimiizde de Jeopardy sunuculugu yapan Ken Jennings;
Jeopardy!’ye heniiz katilmadig1 yillarda Pentagon’da yazilim miihendisligi yaptigini ve
ekibinin hicbir Jeopardy! boliimiinii kacirmadigini dile getirir. Sasirtict sorular ve zeka
dolu yarigsmacilardan oldugu kadar; Kanadali sunucu Alex Trebek’ten de
etkilendiklerini anlatan Jennings; Jeopardy!’nin sezon arasi tatillerinde, Pentagon’un
Trebek’li baska bir bilgi yarigmasi sovu olan Classic Concentration programint
kendilerine yolladigini anlatir. Trebek’i bilginin sembolii olarak gordiigiinii ifade eden
Ken Jennings; mizah, adalet, igtenlik ve saygimin da bu programda sunucu sayesinde
temsil edildigini, yarismanin bir katilimcis1 oldugu 2004 yilina dek hicbir boliimi
kagirmadigini ve bu aligkanligin nesiller boyu ailesinde siiregeldigini sdyler (Jennings,
2020).

Ik boéliimii 30 Mart 1964’te yaymlanan Jeopardy!, 60lar’n sonlarinda The
Hollywood Squares’in ardindan gelerek 2. siraya yiikselen bir program olmay:
basarmistir. 1975’e dek siiren program, yine bir Merv Griffin yapimi olan Wheel of

Fortune (Carkifelek) yarigmasinin yayma alinmasiyla akistan kaldirilmistir. 1974 ve
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1978 yillarinda tekrar baslayan Jeopardy! oyunu 1984 yilinda televizyon diinyasina tam
anlamiyla tekrar katilmistir. 300’e yakin bilgi yarigsmasini ardinda birakan Jeopardy!,
evlerin sinirlarin1 da asarak bar ve restoranlarda da siklikla izlenmeye baslamis ve
haftalik 25 milyon izleyiciye ulasmistir (Goldberg, 2018).

Jeopardy!’nin Kanada, Ingiltere, Almanya, Isve¢, Rusya, Danimarka, Israil,
Avustralya gibi bircok farkli iilkede versiyonlari yayinlanmis, miizik sorularindan
olusan Rock&Roll Jeopardy! (Austen, 2005), ¢ocuklara 6zel sorulardan olusan Jep!
(Ryan vd., 1999) ve spor sorularindan olusan Sports Jeopardy! (Robbins, 2016) gibi

temalarla ekranda boy gostermistir.

2.7. Egitimde Jeopardy!

Jeopardy’nin bir egitim materyali olarak kullanilmasi, 6grenci etkilesimini
artirmakla birlikte Ogrencilerin rekabet duygusuyla daha etkili 6grenme yasantilari
olusturmalarni saglar. Jeopardy, igerigin aktarilmasinda veya Olgme-degerlendirme
stirecinde kullanilabilecegi gibi; O6grencilerin kagit-kalem gibi geleneksel 6gretim
araglarindan uzaklagsmasina da yardimci olmaktadir. Egitirken eglendiren bu oyunun,
soru formati ile karmasik Ogretimler gerceklestirilebilmekte, en yiliksek puan
kazanmaya calisan dgrenciyi motive edebilmektedir (Loop, tarihsiz).

Jeopardy yarismasinin sinif i¢i kullanima uygun, oyunlastirilmis uyarlamalarindan
biri olan JeopardyLabs, Jeopardy! adli televizyon programinin web tarayicilari
araciligiyla ¢alistirilan ¢evrimigi versiyonudur. Tarayic1 {izerinden agilabilmesi,
herhangi bir 6n yiikleme yapilmasimi gerektirmemekte olup birgok cihaza uyumlu
ozelligi ile Ogrencilerin bireysel veya oOgretmenlerin smif igerisinde kullanmasina
elveriglidir. Onceden hazirlanan taslaklari kullanmanin veya yeni bir taslak
olusturmanin miimkiin oldugu platformda, materyali basili hale getirmek veya
hazirlanan dosyayi paylasmak da uygulanabilir se¢eneklerdendir (Edwards, 2022).

Jeopardy! oyunun, egitim ortamlarinda kullanilmas1 adina iiretilen materyallerden
biri de Clasroom Jeopardy!’dir. Televizyon programindaki sahnenin ikonik ozellikleri
benzer sekilde materyale dahil edilmis; 6grencilerin skor tahtalari, cevaplama butonlari
ve 0gretmenin yarigmayl yonetmesi i¢in kullanacagi kontrol kumandasi benzer sekilde
hazirlanmistir. Televizyon veya bilgisayara baglayarak calistirilan oyunda, televizyon

sovunda gecerli olan tiim kurallar gegerli olmakla birlikte 6gretmen ve dgrenciye hem
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eglenceli hem de Ogretici bir egitim yasantist yaratma firsati sunmaktadir (Rapinchuk,
tarihsiz).

Jeopardy, her disiplin i¢in kullanima uygun olmakla birlikte yanit-soru yontemiyle
puan kazandirmasi, 6grencilerin belirli kavram ve bilgileri en net haliyle hatirlamalarina
yaramaktadir (Johnson, 2017).  Chruscinski (2017), “Ogrencilerinize Jeopardy
oynatmaniz i¢in Alex Trebek olmaniza gerek yok.” demekte ve Ogretmenlere,
siniflarinda basarili bir Jeopardy oyunu yiiriitebilmeleri igin gerekli tavsiyeleri
vermektedir. 6-12 kategori arasinda; istenen temada, beser sorudan olusan bir taslak
hazirlanmasini; ilk turu gecen Ogrencilerin Double, Double Jeopardy’yi gecen
ogrencilerin ise tipki televizyon yarigmasinda oldugu gibi Final Jeopardy boliimiine
katilmaya hak kazanmasini, sorularin 200-1000 puan degerinde degisen ve kolaydan
zora ilerleyen sekillerde hazirlanmasini ve yine yarismada oldugu gibi onceden
belirlenen Daily Double sorularinin materyale eklenmesini onermektedir. Sorularin
yanit-soru formatinda hazirlanmasina dikkat edilmesi gerektigini ifade eden
Chruscinski, oyunu baglatmadan 6nce mutlaka 6grencilere kurallarin okunmasini ve li¢
yarigmact yerine li¢ takim olusturulmasini tavsiye etmekte; her soruya 10 saniye
cevaplama siiresi taninmasini gerektigini sOylemektedir. Jeopardy, dijital materyaller
olmadan yalnizca tebesir ve tahta ile de hazirlanabilir. Ders sonrasinda vakit
kaybetmeden kullanilabilecegi gibi; bir sonraki dersin baglangicinda da kullanilmasi
tercih edilebilir.

Jeopardy egitim ortamlarinda (Min ve Mustain, tarihsiz):

e Ogrenci-sinif etkilesimini artirmak,

e Kazanimlarin ulasilma seviyelerini takip etmek,

e Ogrenilen bilgileri tekrar etmek ve 6grenilmesinden sorumlu olunan bilgileri

hatirlatmak,

e Aktarilan icerigin edinildiginden emin olmak,

e Dikkat cekmek ve motivasyonu artirmak,

e Takim calismast gergeklestirerek Ogrencilerin is birligi becerilerini artirmak

amaciyla kullanilabilir.

Sonug olarak Jeopardy oyununun, smif i¢i ve dis1 bircok 6gretim etkinliginde
etkin bir materyal olarak kullanilabilecek 6zellikler tasidign goriilmektedir. Is birligine
dayali O0grenme, sosyal etkilesim ve akran Ogrenimine elverisli zemini ile Sosyal

Bilgiler dersinin birey-toplum iligkisi yaratan yapisina, dijital okur-yazarlik, elektronik
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ortamlarin kullanilmasi ve giincel teknolojik gelismelere hakimiyet gereksinimleri ile
Bilim, Teknoloji ve Toplum &grenme alaninin teknolojik ¢aga ayak uydurmaya iliskin

amagclarina uygunluk tagimaktadir.
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3. YONTEM

Arastirmanin bu bolimiinde arastirmanin modeli, katilimcilar, uygulamada
kullanilan egitim materyali, ¢aligmanin uygulama siireci, veri toplama araglar1 ve

verilerin analizi basliklarina yer verilmistir.

3.1.  Arastirmanin Modeli

Aragtirma, agiklayict modelde karma yontem oOzelligi tasimaktadir. Karma
yontem, belirli bir konudaki nitel ve nicel ¢alismalardan toplanan sonuglarin
birlestirilmesini igeren bir yontemdir (Kanadli, 2020). Karma arastirma modellerinde
nitel ve nicel bulgular birlestirilmekte; iki veri tiirii harmanlanarak aragtirma sonucuna
fayda saglamaktadir.

Calisma grubu olarak yansiz atama ile olusturulan iki grup yerine, gelisigiizel ve
onceden okul yonetimi tarafindan olusturulmus iki grup kullanilmis ve deney ile kontrol
grubu olarak belirlenen bu iki gruba 6n test ile son test uygulanmigtir. Arastirmanin
nicel arastirma yonilinii destekleyen bu ¢alisma, yar1 deneme modellerinden
esitlenmemis kontrol gruplu model calismasini gerekli kilar. Bagimsiz degiskenin
(Jeopardy oyununun iinite 6gretiminde kullanilmasi) bagimli degiskeni (Sosyal Bilgiler
Dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum Unitesi’ne yonelik akademik basar diizeyi ve tutum)
ne derece etkiledigini ortaya koymak i¢in olusturulan deney ve kontrol gruplari; Sosyal
Bilgiler Dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alan1 6gretimini Jeopardy oyunu ile
gerceklestiren Ogrencilerden olusan deney grubu ve {initeyi Jeopardy oyunu ile
islemeyen o6grencilerden olusan kontrol grubu olarak siniflandirilmistir. Arastirmanin
nitel yonii ise, veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis gériigmenin kullanilmasiyla
bagmtilidir. Bu yontemde, arastirmaci tarafindan goriisme oncesi dikkatle hazirlanan
sorular, goriisme esnasinda gerekli goriilmesi durumunda degisikliklere ugrayabilir
(Aslan, 2019). Arastirmanin yapisi baz alinarak bu goriisme tiiriiniin etkili bir se¢im
olacag1 diisiinlilmiis ve goriisme ile uygulama sonrasinda Ogrencilerin goriislerinin
betimlenmeye ¢alisilmasi, arastirma ile 1ilgili bagintilarin ortaya konulmasi
planlanmistir. Aragtirmanin nitel ve nicel desenleri sonucu elde edilen bu veriler; karma
arastirma yontemi dahilinde bir araya getirilmistir. Arastirmanin uygulama siireci Sekil

3.1’de sunulmustur.
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Dérdiincti Smif Sosyal Bilgiler Dersinde Jeopardy Destekli Ogretimin Akademik
Basartya ve Derse Iliskin Tutuma Etkisi (Bagimli degisken)

Deney Grubu Kontrol Grubu

Gelistirilen Jeopardy oyunu ile
desteklenen 6gretim materyali ile
ders islenisi (Bagimsiz degisken)

Sosyal Bilgiler ders kitabi ile ders
islenisi

\ J

Sekil 3.1. Arastirmada kullanilan bagimsiz ve bagimli degiskenlerin akig semasi

3.2. Katihmcilar

Arastirmanin c¢alisma grubu, 2021-2022 egitim-0gretim yili bahar déneminin
baslangicinda okul yonetimi tarafindan yerlestirilmis iki subenin Ogrencilerinden
olugmaktadir. Subelerden biri deney grubu, digeri ise kontrol grubu olarak atanmis ve
bu atama rastlantisal olarak yapilmistir. Caligma grubunun dérdiincii sinif seviyesindeki
ogrenciler olarak belirlenmesinin amaci, ilkokul biinyesinde en fazla teknolojik
cihazlarla ¢alismis diizeyin dordiincii siniflara ait olmasi ve diger smiflara kiyasla

teknoloji okur-yazarliginin daha gelismis olmasidir.

Tablo 3.1. Calisma Grubu

GRUPLAR SINIF CINSIYET SINIF MEVCUDU
K E

Kontrol 4-A 7 8 15

Deney 4-B 7 8 15

Toplam 30

Tablo 3.1°de gorildiigii lizere Jeopardy destekli 6grenim goren deney grubu ve
Jeopardy destekli 6grenim gérmeyen kontrol grubu 15’er kisi olmak iizere arastirmanin
katilimcilart toplam 30 kisiden olusmaktadir. Gruplart olusturan simiflarin  siif
mevcutlart 19’ar kisiden olugsmakta ancak siirekli devamsiz Ogrenciler dolayisiyla

katilimet sayis1 15’er kisi olarak belirlenmektedir.
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Arastirma kapsaminda kullanilan akademik basari testi 6lgegi; deney ve kontrol
grubu Ogrencilerine on test olarak uygulanmistir. Jeopardy destekli Ogretimin
uygulandig1 deney grubu ile mevcut yaklasimla 6grenim goren kontrol grubunun 6n test
basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkliligim olup olmadig Iliskisiz Orneklemler

t-testi ile test edilmistir. Sonuglar Tablo 3.2°de sunulmustur:

Tablo 3.2. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Basar: Puan Ortalamalar:

Grup Basan N X SS p
Deney On Test 15 0,62 0,25 0,53
Kontrol On Test 15 0,57 0,21

Tablodaki istatistikler incelendiginde; deney grubu Ogrencilerinin 6n test basari
puan ortalamasmin 0,62 iken kontrol grubu o&grencilerinin 6n test basari puan
ortalamasmin 0,57 oldugu goriilmektedir. Gruplarin 6n test basart puan ortalamalar
farki; 0,05 anlamlilik diizeyinde, istatistiksel bazda da ortaya konulmak istenmis ve
gruplarin 6n test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig: tespit
edilmistir (p>0,05). Dolayistyla deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 agisindan
farklilik bulunmasi nedeniyle arastirmanin gergeklestirilmesine karar verilmistir.

Jeopardy destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu ile mevcut yaklagimla
O0grenim goren kontrol grubunun On test tutum puan ortalamalari arasinda anlaml
farkliligin olup olmadig: iliskisiz Orneklemler t-testi ile test edilmistir. Sonuglar Tablo

3.3’te sunulmustur:

Tablo 3.3. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Tutum Puan Ortalamalar:

Grup Tutum N X SS p
Deney On Test 15 3,30 0,41 0,72
Kontrol On Test 15 3,23 0,59

Tablodaki istatistikler incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin 6n test tutum
puan ortalamasinin 3,30 iken kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test basari tutum
ortalamasimin 3.23 oldugu goriilmektedir. Gruplarin 6n test tutum puan ortalamalari

farki; 0,05 anlamlilik diizeyinde, istatistiksel bazda da ortaya konulmak istenmis ve
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gruplarin 6n test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig: tespit
edilmistir (p>0,05). Dolayisiyla deney ve kontrol gruplarinin tutum agisindan farklilik

bulunmasi nedeniyle arastirmanin gergeklestirilmesine karar verilmistir.

3.3. Uygulamada Kullamlan Egitim Materyali

Arastirmada Jeopardy oyunu egitim materyali olarak kullanilmis, uygulama
stiresince deney grubu calismalarina dahil edilmistir. Materyal, uygulamanin web sitesi
yardimiyla hazirlanmis ve 6gretim ortaminda sunulmustur. Oyun, basitten karmasiga
ilerleyen sorular1 kategori bazinda yanitlamay1 gerekli kilan bir formata sahiptir. Her
sorunun puan degeri, sorunun yerlestirildigi kutucuk {izerinde belirtilmekte; kutucuklar
acilmadan soruya iligkin bir bilgi gosterilmemektedir. Oyun, elektronik alt yap1
ozelligiyle bilgisayar, akilli tahta, telefon veya tablet iceren bir ortamda kullanilmaya
uygun olup dosya paylasimi veya link baglantis1 yoluyla agilabilmektedir. Sorulardan en
basiti 100, en karmasigi 500 puan degerinde olup; yarismacinin segecegi kutuya
tiklanarak acilmakta ve cevaplanmay1 beklemektedir. Kullanim talimatlar1 ekranda
bulunmakla birlikte; Space tusu ile cevap gosterilebilmekte ve Esc tusu ile ana meniiye
doniis yapilabilmektedir. Program, dogru yanitlar1 gegici hafizasinda tutarak puanlar
toplamakta ve kazanan1 oyun sonunda gosterebilmektedir. Oyun i¢in grup ¢aligmasi sart
olmamakla birlikte 10’a kadar grup sayisi ile ¢alisma yapilabilmektedir. Hazirlanan

egitim materyalinin ekran goriintiisii Sekil 3.2°de sunulmustur.

Bu aletler de neyin Evvel Zamanda
Teknoloji Nerelerde? nesi? Teknoloji fcat Zamani! Zarar mi?

100 100 100 100

200 200 200 200

300 300 300 300

400 400 400 400

500 500 500

Team 1 Team 2 Team 3

Sekil 3.2. Jeopardy Oyunu Ekran Gériintiisii

Arastirmaci, uygulama ©Oncesinde Bilim, Teknoloji ve Toplum Unitesi

kazanimlarina uygun belirtke tablosu hazirlayarak Jeopardy oyununu gelistirmistir. Her
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kazanima ve igerige uygun olarak Bloom taksonomisi baglaminda basitten karmasiga
dogru zorlagan sorularla ii¢ farkli Jeopardy uygulamasi hazirlanmig; &grencilerin
sikilmamasi, dogru yanitlar1 ezberleyerek hatali analizlere yol a¢gmamasi ve
kazandirilmas1 amaglanan kazanimlarin tek bir uygulama igerisine sikigtirilmamasi
adina birden fazla materyal seklinde tasarlanmistir. Sorularin hazirlanmasinda izlenen

yol Sekil 3.3’te gosterilmistir.

Unite kazanmimlariin belirlenmesi

\Z

Kazanimlarin kategorize edilmesi

\Z

'Jeopardy Edit'e dijital ortamda ulasilmasi

A4

Unite kazanimlar1 ve belirtke tablosu dahilinde Jeopardy uygulamasinda kategorilerin
olusturulmasi

N

Unite kazamimlar1 ve belirtke tablosu dahilinde Jeopardy uygulamasinda kategori alt1
sorularin olusturulmasi

N

Unite kazamimlar: ve belirtke tablosu dahilinde Jeopardy uygulamasinda cevaplarin
olusturulmasi

N2

Uygulama dosya ve linkinin kullanima hazir hale getirilmesi

Sekil 3.3. Arastirmada Kullanilan Ogretim Materyalinin Gelistirilme Siireci

Uygulama boyunca toplamda {i¢ materyal kullanilmis, her bir materyalde beser
soru igeren toplam bes kategori hazirlanmistir. Bilim, Teknoloji ve Toplum {initesinin
her bir kazanimina dair {i¢ materyalde de katilimcilara beser soru yoneltilmis; giinliik
hayatimizda kullanilan teknolojik aletler, teknolojik aletlerin tarihsel evrimi, icat ve
mucitler, bulus liretme asamalar1 ve teknolojinin zararlarindan korunmaya dair toplam
25 soru olusturulmustur. Kullanilan materyaller, EK-9, EK-10 ve EK-11’de

sunulmustur.

3.4. Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulama siireci Eskisehir ili Saricakaya ilgesinde bulunan Fatih
Ilkokulu’nda gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplarmm her birine, uygulama

oncesi biri akademik basari testi, digeri ise tutum 06lgegi olarak belirlenen iki adet 6n
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test uygulanmis; aymi Ozelliklerde uygulanan son test c¢aligmalarindan Once ise
hazirlanan plan dahilinde uygulama siireci gergeklestirilmistir. Uygulama siireci, on
ders saati olarak belirlenmis; uygulama esnasinda iki sinifta da Bilim, Teknoloji ve
Toplum iinitesi kontrol grubunda Jeopardy oyunu dahil edilmeden, deney grubunda ise
Jeopardy uygulamasi esliginde islenmistir. Deney grubuna yonelik uygulama siirecinde,
aragtirmact tarafindan ders Oncesi hazirlanan Jeopardy oyunu konunun iglenmesi
ardindan sunulmus, kontrol grubuna yonelik uygulama siirecinde ise ders kitabinin
Bilim, Teknoloji ve Toplum f{initesi yalnizca ders kitab1 esliginde islenmis, kitabin
alistirmalar1 ve etkinlikleri haricinde ek bir ¢alisma yiirlitilmemis ve bu siiregte
Jeopardy oyunu kullanilmamistir. Uygulama Oncesi hazirlanan oyun, on ders saati
stiresince fiziksel siif ve canli ders baglantisi ortamlarinda katilimcilarla oynanmis,
Ogrencilerin iinite O6grenimini oyun esliginde gergeklestirmesi ve pekistirmesi

saglanmistir. Buna gore uygulama siirecine iligkin veriler Tablo 3.4’te gosterilmistir.

Tablo 3.4. Uygulama Siireci

Uygulama No. Uygulama Ortamm Katilimer Sayisi Uygulama siiresi
1 Sinif 14 2 ders saati
2 Sinif 14 2 ders saati
3 Siuf 15 2 ders saati
4 Sinif 15 2 ders saati
5 Zoom iizerinde Canli 12 2 ders saati
Sif

Tablo 3.4’te goriildiigl lizere simif ortaminda ikiser saatlik dort giin uygulama
calisilmis, Zoom ortaminda Canli Smif 6zelligi kullanilarak da iki saatlik ¢evrimigi

uygulama gerceklestirilmistir. Uygulama stirecine iligkin goriintiiler asagida verilmistir:
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Gorsel 3.1. Swnif ici Jeopary Uygulamast

3.5.  Veri toplama araclarn

Dérdiincii sinif Sosyal Bilgiler dersinde Jeopardy oyunu kullaniminin akademik
basar1 diizeyine ve derse iligkin tutumlara yonelik etkisinin arastirildigi bu calismada
nicel ve nitel veri toplama araglari bir arada kullanilmistir. Akademik basaridaki
degisimin incelenmesi i¢in aragtirmaci tarafindan hazirlanan akademik basar1 testi,

derse iliskin tutumlarin incelenmesi i¢in ise Kalin ve Topkaya (2017) tarafindan
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gelistirilen Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi kullanilmistir. Ayrica uygulama sonrasi

deney grubu 6grencileriyle yar1 yapilandirilmig goriisme yapilmuistir.

3.5.1. Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum iinitesine yonelik akademik

basar testi

Akademik basar1 testi, dordiincii sinif Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve
Toplum {initesi kapsaminda hazirlanan bir 6lgme aracidir. Bilimsel arastirmalarda hangi
veri toplama araci kullanilirsa kullanilsin, bu araglar giivenilir ve gecerli olmalidir.
Giivenirlik bir 6lgme aracinin tutarli 6lgiim yapabilmesi, gecerlik ise 6lgme aracinin
Olgmek istedigini Olgebilme derecesidir (Doganay vd., 2015). Deney ve kontrol
grubuna iinite basinda ve sonunda birer kez uygulanan ve toplam puan agisindan grup
bazinda kiyaslanan bu kazanim testinin gecerlik ve gilivenirlik ¢aligmalar1 asagida
verilmistir:

e Icerik gecerligi saglamak amaciyla 6lgme aracinda yer alan maddelerin 6lgme
aracina uygun olup olmadigimi ve Olglilmek istenen Ozelligi temsil edip
etmedigini belirlemek amaciyla uzman gorlisii alinmistir. 6 Sosyal Bilgiler
ogretmeni ve 4 akademisyenin gorisleri dogrultusunda gerekli diizenlemeler
yapilmistir.

e Gorlinlis gegerligi saglamak amaciyla, dlgme aracinin kagit iizerinde agik ve
anlasilir olarak algilanmasi i¢in aracin adi ve kullanim sekli net bir yonerge ile
ifade edilmis ve arastirmaci tarafindan testlerin uygulanisi sirasinda aracin
amaci ve degerlendirilme sekli dile getirilmistir.

e Yapr gegerligini saglamak amaciyla MEB (2018) tarafindan hazirlanan
program kazanimlarinin her birini 6lgen test maddeleri eklenmis ve dlciilmek
istenen Ozelliklerin 6lgme aracinda yeterli miktarda bulunmasi saglanmstir.
Belirtke tablosu, kazanim tablosu ve iinite analiz tablosu hazirlanarak yap:
gecerligi yiiksek bir ara¢ olusturulmaya ¢alisilmistir. Adi1 gecen tablolar EK-5,
EK-6 ve EK-7’de sunulmustur.

e Testin giivenirlik c¢alismasi Eskisehir ili Dumlupmnar Ilkokulu 4. simf
ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Yapilan pilot uygulamada, {i¢ farkli sinifin
ogrencileri ile test gerceklestirilmis ve 35 6grencinin yanitlar1 analiz edilmistir.
Testin gilivenirlik katsayisi KR-20 yontemiyle 0,76 olarak tespit edilmis ve

giivenilir oldugu gerekgesiyle kullanima uygun bulunmustur. 25 maddelik
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basar1 testinin madde giigliigii ve ayirt ediciligi her bir madde icin analiz
edilerek test soru sayisi 21°e diisiirilmiistiir.
Testi olusturan maddelerin madde giicliikk indeksleri ve ayirt edicilik katsayilari

Tablo 3.5’te sunulmustur:

Tablo 3.5. Bagsar testini olusturan maddelerin giicliik indeksleri ve aywrt edicilik katsayilar

Madde l\/.l'ad"de x’?ﬂde
No Bueltk edicilik
katsayisi
1 0,97 0,48
2 0,83 0,69
3 0,97 0,48
4 0,86 0,57
5 0,91 0,68
6 0,63 0,35
7 0,40 0,42
8 0,86 0,41
9 0,86 0,37
10 0,86 0,61
11 0,80 0,67
12 0,83 0,61
13 0,60 0,61
14 0,71 0,63
15 0,46 0,25
16 0,40 0,39
17 0,89 0,51
18 0,94 0,44
19 0,29 0,42
20 0,40 0,39
21 0,86 0,76
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Madde ayirt edicilik katsayilar1 0,25 ile 0,76; madde gii¢liik katsayilart 0,29 ile
0,97 arasindadir. Testte ¢ok zor 1 adet soru, ¢cok kolay 13 adet soru bulunmaktadir. Bu
bilgilere gore; testin normal ve hafif zorlukta oldugu soylenebilir. Testin carpiklik
katsayisi -1,19; basiklik katsayisi ise 0,96 bulunmustur. Bu sonuglardan yola ¢ikarak
sola carpik dagilimli ve sivri dagilimli, homojen bir grup ile c¢alisildigi yorumu
yapilabilir. Basar testi, EK-3 ile incelenebilir. Maddelerin analizi sonucunda ¢ikarilan

ve degistirilen maddeler Tablo 3.6’da sunulmustur:

Tablo 3.6 Bagsar: testi degisiklikleri

Madde No Maddeye Uygulanan Islem Degisiklik Sebebi

13 Testten ¢ikarilmastir. Ayirt edicilik 0,08 bulunmustur.
15 Testten ¢ikarilmstir. Ayirt edicilik 0,11 bulunmustur.
17 Madde diizeltilmistir. Ayirt edicilik 0,26 bulunmustur.
18 Testten ¢ikarilmistir. Ayirt edicilik 0,19 bulunmustur.
23 Testten ¢ikarilmistir. Ayirt edicilik -0,03 bulunmustur.

3.5.2. Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutum ol¢egi

Arastirma kapsaminda kullanilan tutum ©6lcegi, Kalin ve Topkaya (2017)
tarafindan gelistirilen “Ilkokul 4. Sinif Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi”
baslikli dlgektir. Olgegin kullanilmasi i¢in Kalin ve Topkaya ile iletisime gecilmis;
aragtirmacilardan Olgek kullanim izni alinmistir (EK-12). 4’14 Likert tipindeki 12
sorudan olusturulan Olgek, 4. simf diizeyindeki 191 kisilik bir 6grenci grubuna
uygulanarak gegerlik ve giivenirlik yoniinden test edilmistir. Olgme aracinin toplam
varyansin  %39,36’smm1 acikladigi, yapilan agimlayict faktdr analizi sonucunda
ulagilmisgtir. Ac¢imlayic1 faktdr analizinin ardindan dogrulayicit faktor analizi ile
kuramsal yapi incelenmis ve elde edilen uyum indekslerinin iyi diizeyde uyum
gosterdigi sonucuna ulasilmistir (RMSEA=0,06, CFI=0,93, IFI=0,93, GFI=0,93,
AGFI=0,89, SRMR=0,05). Arastirmacilarin gelistirdigi bu 06l¢ek, madde toplam
korelasyonlar1 .75 ve .94 arasinda siralanan ve % 27’lik alt-iist gruplarin ortalamalari
arasinda yer alan tiim farklarn anlamli oldugu bir dlgektir. Olgegin ig tutarlik katsayisi
0,84 olarak tespit edilmis ve gilivenilir bir 6lgek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu

baglamda, Ol¢ek Ogrencilerin  Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutumlarinin
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belirlenmesinde kullanilabilecek gecerli ve giivenilir bir aractir. Olcek, EK-4’te

incelenebilir.

3.5.3. Yan yapilandirilmis goriisme formu

Arastirmanin veri toplama araglarindan biri, nitel 6zellikteki yar1 yapilandirilmis
gorisme formudur. Sinirlar1 ne tam yapilandirilmis goriismeler kadar keskin ne de
yapilandirilmamis goriismeler kadar esnek olan yari yapilandirilmis goériismeler, iki
cizgi arasinda bulunan ve aragtirmaciya iki duruma da elverigli bir ortam yaratan
goriismelerdir (Altunay vd., 2014). Belirli bir tema dogrultusunda 6nceden hazirlanan
sorular, detayli cevaplar elde etmek i¢in sistematik bir yontemle incelenir.
Arastirmacinin  ulagsmak istedigi cevaplar dogrultusunda, o©nceden hazirladigi
yonlendirici sorular, goriismenin akisini diizenleyerek elde edilmesi planlanan verilere
ulagmay1 kolaylastirir (Qu ve Dumay, 2011). Cesitli disiplinlerde farkli arastirma
sorularina cevap aramaya hizmet eden yari yapilandirilmig goriismeler, sistematik ve
tarafsiz olma ozelligiyle de bilimsel yonden olduk¢a uygun bir yontem olarak karsimiza
cikar (Kogak ve Arun, 2006). Bu 6zellikler dolayisiyla arastirmada yari yapilandirtlmis
goriisme teknigi ile veri toplamanin uygun oldugu diistintilmiistiir.

Yar1 yapilandirilmig goriigme formu, aragtirma denenceleri ve alan yazin
taramas1 (Tirniikld, 2000; Akgiin, Duruk, ve Gililmez-Gilingdérmez, 2016; Kilcan ve
Akbaba, 2014; Yenilmez ve Avcu, 2009; Tugrul, Metin Aslan, Ertirk ve Ozen
Altinkaynak, 2014) dogrultusunda gelistirilmis olup; Sosyal Bilgiler dersi Bilim,
Teknoloji ve Toplum Unitesi ile Jeopardy oyunu hakkindaki goriisleri ele alan bes soru
icermektedir. Sorular hazirlanirken kolay anlasilir ve yanitlayiciyr yonlendirmeyen
Ozelliklere sahip olmalarina dikkat edilmis, goriisme siiresinin uzun tutulmasi
planlanarak i¢ gegerlilik saglanmaya calisilmistir. Katilimcilarin simif diizeyi goz
oniinde bulundurularak soru sayisi bes olarak kararlagtirilmig, goriisme esnasinda
gerektigi takdirde sorularin ¢ogaltilmasi tasarlanmistir. Uygulanan gériisme formu EK-
8’de yer almaktadir.

Yar1 yapilandirilmig goriismeler, Sosyal Bilgiler dersi, Bilim Teknoloji ve
Toplum 6grenme alan1 ve Jeopardy oyununa iliskin 6grenci goriislerini belirlemek
amaciyla birebir ve yiiz yiize gorlismeler seklinde gerceklestirilmistir. Her bir goriisme

yaklasik on bes dakika siirmiis, yanitlar arastirmaci tarafindan not edilmistir.
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3.6.  Verilerin Analizi

Aragtirma sonucunda elde edilen nicel veriler sirasiyla deney ve kontrol
gruplaria ayri ayri uygulanan basari testlerinin 6n test ve son test sonuglari ile tutum
Olceklerinin On test ve son test sonuglaridir. Biiyiikoztiirk (2018), bilimsel aragtirmalarin
pek cogunun odaginda, bir degiskene iliskin olusan gruplarin bagimli degisken
Olctimlerinin (puanlarinin) kiyaslanmasinin bulundugunu belirtir ve gruplar arasinda
gozlemleyebildigimiz farklarin anlamli olup olmadigini; anlaml bir fark var ise de bu
farklarin tesadiifiligini hipotezlerle test ettigimizi ileri siirer.

Bu baglamda (Bastiirk, 2016):

o Parametrik testler

o Birbirinden bagimsiz gézlemlerin,
o Normal dagilim gosteren gézlemlerin,
o Esit varyansli ve oranlar1 bilinen evrenlerin,
o En az esit aralik 6lgeginde 6lgme sonucu olan degiskenlerin,
o Toplanabilir etkilerin oldugu durumlarda;
e Nonparametrik testler ise
o Dagilimin durumunun bilinmedigi,
o n=6 gibi kiiciik bir 6rnek hacminde ¢alisilirken
o Farkli evrenlerden alinmis gozlemler bir araya getirilirken,
o Smiflama ve siralama Olcekleriyle elde edilen puanlarda kullanilabilir.
Arastirmada toplanan verilerin analizine uygun istatistik teknigin sec¢imini

kararlastirmak i¢in normallik dagilimi incelenmis ve asagidaki sonuglara ulagilmastir:

Tablo 3.7 Normallik Dagilimi

Grup Test N Olcek X Ss p
Deney On Test 16 Basari 0,62 0,25 0,73
Deney On Test 16 Tutum 3,30 0,41 0,46
Deney Son Test 16 Bagan 0,70 0,24 0,008
Deney Son Test 16 Tutum 3,66 0,31 0,01
Kontrol On Test 15 Bagan 0,57 0,21 0,42
Kontrol On Test 15 Tutum 3,23 0,59 0,118
Kontrol Son Test 15 Basari 0,62 0,17 0,07
Kontrol Son Test 15 Tutum 3,64 0,47 0,001

51



Tablo 3.7°de goriildiigii gibi deney grubu ve kontrol grubunun basar1 ve tutum
on testleri normal dagilim gdstermekte oldugundan (p>0,05) anlamh farklilik aramak
igin iliskisiz 6rneklemler t-testi, deney grubunun basar1 ve tutum son testleri ile kontrol
grubunun tutum son testi normal dagilim gostermediginden (p<0,05) anlamli farklilik
aramak i¢cin Mann-Whitney U testi uygulanmasina karar verilmistir.

Verileri analiz etmek ig¢in kullanilacak Mann-Whitney U testi, iki bagimsiz
sonucu kiyaslamada kullanilmakta olup normal dagilimdan siiphe duyulan durumlarda
analize uygundur (Tekin, 2006).

Verileri analiz etmek i¢in kullanilacak bir diger test ise Wilcoxon iliskili
orneklemler testidir. Sosyal bilimlerde, az denekli ve denek puanlarinin normal dagilim
gostermedigi gruplarda iliskili t-testi yerine Wilcoxon iliskili Orneklemler testi
yapilmaktadir. Aym1 grupta farkli iki zamanda yapilan 6lclimlerin test edilmesine
yarayan bu test, tek bir degiskenin iki puani arasindaki anlamlilig1 aramakta kullanilir
(Biiyiikoztiirk, 2020).

Goriisme sonucunda toplanan veriler, nitel veri analizi tekniklerinden igerik
analizi teknigi ile ¢dziimlenmistir. Icerik analizi teknigi, arastirma sonucunda elde
edilen kayitlarin, ¢ikarimlarla yorumlanmasini gerektiren ve bu kayitlarin nicel
bi¢cimlerde analizini saglayan bir tekniktir (Olgun, 2008). Arastirma verileri arastirmaci

tarafindan kodlanarak analiz edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alani
Ogretiminde Jeopardy desteginin akademik basariya ve derse iliskin tutuma etkisine
iliskin akademik basar1 testi, Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutum Olgegi ve yari

yapilandirilmis goriismeye iliskin bulgular sunulmustur.

4.1. Jeopardy Destekli Ogretimin Uygulandign Deney Grubu ile Mevcut
Yaklasimla Ogrenim Géren Kontrol Grubunun Son Test Basari Puan
Ortalamalarina iliskin Bulgular
“Jeopardy destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu ile mevcut yaklasimla

Ogrenim goren kontrol grubunun son test basari puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir

fark vardir” denencesini test etmek i¢in Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Bu

denence ile uygulama sonrasinda, gruplarin basari testi puan ortalamalar1 arasindaki

fark tespit edilmeye calisilmigtir. Sonuglar Tablo 4.1°de sunulmustur:

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Basart Puan Ortalamalari

Grup Basarn N X SS p
Deney Son Test 15 0,70 0,24 0,07
Kontrol Son Test 15 0,62 0,17

Tablodaki istatistikler incelendiginde; deney grubu Ogrencilerinin son test basari
puan ortalamasinin 0,70 iken kontrol grubu Ogrencilerinin son test basar1 puan
ortalamasimin 0,62 oldugu goriilmektedir. Basar1 puan ortalamalar1 dikkate alindiginda
deney grubunun daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Bu farkin
anlamliligini istatistiksel anlamda test etmek i¢in Mann-Whitney U testi kullanilmigtir.
0,05 anlamlilik diizeyi baglaminda; deney ve kontrol gruplarmin son test basart puan

ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik goriillmemistir (p>0,05).
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4.2. Jeopardy Destekli Ogretimin Uygulandign Deney Grubu ile Mevcut
Yaklasimla Ogrenim Géren Kontrol Grubunun Son Test Tutum Puan

Ortalamalarina iliskin Bulgular

“Jeopardy destekli 6gretimin uygulandigi deney grubu ile mevcut yaklasimla
O0grenim goren kontrol grubunun son test tutum puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
fark vardir” denencesini test etmek i¢in Mann-Whitney U testi kullanilmistir. Bu
denence ile uygulama sonrasinda, gruplarin tutum testi puan ortalamalar1 arasindaki fark

tespit edilmeye ¢alisilmistir. Sonuglar Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubunun Son Test Tutum Puan Ortalamalart

Grup Tutum N X SS p
Deney Son Test 15 3,66 0,31 0,48
Kontrol Son Test 15 3,64 0,47

Tablodaki istatistikler incelendiginde; deney grubu 6grencilerinin son test tutum
puan ortalamasinin 3,66 iken kontrol grubu Ogrencilerinin son test tutum puan
ortalamasinin 3,64 oldugu goriilmektedir. Tutum puan ortalamalar1 dikkate alindiginda
deney grubunun daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Bu farkin
anlamliligini istatistiksel anlamda test etmek i¢in Mann-Whitney U testi kullanilmistir.
0,05 anlamlilik diizeyi baglaminda; deney ve kontrol gruplarinin son test tutum puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir (p>0,05).

4.3. Sosyal Bilgiler Dersinin Jeopardy Destekli Islenmesine iliskin Ogrenci
Goriislerine Yonelik Bulgular
Asagida verilen tabloda, arastirma kapsaminda Jeopardy destegiyle
gerceklestirilen deney grubu Ogrencilerinin goriisleri alinarak elde edilen veriler
sunulmustur. Arastirma sonucunda elde edilen nitel verilere iliskin temalar Sekil 4.1’de

verilmistir.
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Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum iinitesi 6grenimini Jeopardy destegiyle

gerceklestiren 6grenci goriisleri

Sosyal bilgiler dersine iliskin
goriisleri

Bilim, Teknoloji ve Toplum e e e
6grenme alanina iliskin Jeopardy'e iliskin goriisleri
goriisleri

Sekil 4.1. Sosyal Bilgiler dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum iinitesi 6grenimini Jeopardy destegiyle

gerceklestiren ogrenci goriisleri

Sekil 4.1‘de goriildiigii gibi, 6grencilerle yapilan goriisme sonucunda elde

verilerin analizinde; “Sosyal bilgiler dersine”, “Bilim, Teknoloji ve Toplum &grenme

alanina” ve “Jeopardy'e iliskin goriisleri” temalarina ulasilmistir.

4.3.1. Ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersine iliskin goriisleri

Arastirma kapsaminda Jeopardy destegiyle gerceklestirilen deney grubu

ogrencilerinin Sosyal Bilgiler dersine iligskin goriisleri Sekil 4.2°de gosterilmistir.

Sosyal
bilgiler
dersine
iliskin
goriisler

Eglenceli

Sekil 4.2. Sosyal Bilgiler dersine iligkin gériisler



Sekil 4.2°de goriildiigii gibi dgrenciler Sosyal Bilgiler dersini kolay, zorlayici,
sikict ve eglenceli olarak degerlendirmistir. Buna gére Sosyal Bilgiler dersini sikici
bulan 6grencilerden biri bu goriislerini “Sosyal Bilgiler dersi konular1 ¢ok kolay oldugu
icin derslerde canim sikiliyor.” bi¢ciminde ele almistir. Sosyal Bilgiler dersini eglenceli
bulan o6grenciler dersin her giin ders programinda bulunmasini dilediklerini ifade
ederken, bir 6grencinin ise kendi ifadesiyle dersin ‘biiyiiylince ise yarar konular’
ogrettigini ekledigi goriilmektedir. Sosyal Bilgiler dersini zorlayici bulan 6grencilerden
biri goriislerini “Unitelerde gegen yabanci kelimeleri 6grenmekte zorlaniyorum”
biciminde ele almistir. Sonu¢ olarak, Ogrencilerin genel itibariyle Sosyal Bilgiler
dersinde eglendigi ve zorlanmadigi; konular1 kolay bulan kimi 6grencilerin ise derste

sikildig1 gézlenmistir.

4.3.2. Ogrencilerin Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alanina iliskin gériisleri
Arastirma kapsaminda Jeopardy destegiyle gerceklestirilen deney grubu
ogrencilerinin Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alanina iligkin gortsleri Sekil

4.3’te gosterilmistir.

Bilim,
Teknoloji ve
Toplum
O0grenme
alanina iligkin
ogrenci
goriisleri

Kesfe

yonelik Eglenceli

Sekil 4.3. Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme alanina iliskin ogrenci goriisleri
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Sekil 4.3’te goriildiigii gibi 6grenciler Bilim, Teknoloji ve Toplum 6grenme
alanin1 eglenceli, zorlayici, sasirtict ve kesfe yonelik olarak degerlendirmistir. Buna
gore Sosyal Bilgiler dersini kesfe yonelik bulan 8grencilerden biri bu gériislerini “Unite
sayesinde yeni teknolojik aletlerle tanistim.” bigiminde ele almistir.  Bilim, Teknoloji
ve Toplum 6grenme alanini zorlayici bulan 6grenciler, 6grenme alaninda bulunan bilim
adamlarinin isimlerini ‘yabanci isimler’ olarak adlandirmis ve bu isimleri ezberlemenin
ve telaffuz etmenin kolay olmadigimi dile getirmislerdir. Bilim, Teknoloji ve Toplum
O0grenme alanini sasirtict bulan 6grenciler teknolojik aletlerin gegmisteki bigimlerini
ilging karsiladigini ve benzedikleri sekillere sasirirken eglendiklerini ifade etmis;
O0grenme alanini eglenceli bulan diger 6grenciler ise mucitler ve icatlartyla tanigmanin
eglenceli oldugunu sdylemislerdir. Sonu¢ olarak, 6grenciler genel itibariyle Bilim,
Teknoloji ve Toplum 6grenme alanina dair kimi zaman zorlansalar da, bu 6grenme

alaninin genel itibariyle eglenceli, sasirtici ve kesfe yonelik oldugunu diisiinmektedirler.

4.3.3. Ogrencilerin Jeopardy’ye iliskin goriisleri
Arastirma kapsaminda Jeopardy destegiyle gercgeklestirilen deney grubu

ogrencilerinin Jeopardy’ye iligkin goriisleri Sekil 4.4’te gosterilmistir.

Eglenceli

Uyarlanabilir Cesaretlendirici

Tekrara uygun

Jeopardy'ye

iliskin
goriisleri

Heyecanlandiric
Degistirilmesi

1
gereken

Sekil 4.4. Jeopardy ye iliskin 6grenci goriisleri
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Sekil 4.4’te goruldiigii gibi Ogrenciler Jeopardy oyununu eglenceli, ilging,
yetersiz, korkutucu, heyecanlandirici, degistirilmesi gereken, tekrara uygun,
cesaretlendirici ve uyarlanabilir olarak degerlendirmistir. Oyunu eglenceli bulan
Ogrenciler, konularin oyunla igslenmesini ders kitabindan daha zevkli buldugunu ve
oyunu oynarken oldukca eglendiklerini dile getirmiglerdir. Oyunu heyecanli bulan
Ogrencilerden biri, bu diislincesini “Sorular, kutu gibi seylerin i¢ginde. Ne ¢ikacagini
bilmiyoruz. Bu da heyecani artiriyor.” seklinde ifade etmis; diger 6grenciler de soru
yerine cevabi okumanin kendilerini heyecanlandirdigini ifade etmislerdir. Ogrenciler
oyunu gruplar halinde oynamaktan zevk aldiklarin1i ve oyunun yarattigi rekabet
duygusundan hoslandiklarini belirtirken; 6devlerin bu oyunla verilmesi durumunda
eglenerek 6dev yapacaklarimi sdylemislerdir. Soru-cevap yerine cevap-soru tekniginin
kullanilmast 6grenciler tarafindan ilging karsilanmis; 6grenciler ilk kez boyle bir bilgi
yarigmasi ile karsilastiklarini soylemislerdir. Oyunu cesaretlendirici bulan 6grencilerden
biri, “Bazen anlamadigim yerleri 6gretmenime sormaya cekiniyorum ama bu oyun
sayesinde konular1 tekrar etme firsati bulduk ve sormama gerek kalmadi.” ifadesini
kullanirken, oyunu tekrar etmeye uygun bulan o6grencilerden biri de “Ogretmen
anlamadigimiz yerleri tekrar anlatacakken zil c¢aliyor ve ¢ikmak zorunda kaliyoruz.
Oyun sayesinde konuyu birlikte tekrar edebildik.” sdyleminde bulunmustur. Oyunu
konularin evde tekrar edilmesine uygun buldugunu ifade eden bir Ogrenci ise,
goriislerini “Kitaptan okuyup deftere yazinca aklimda o kadar ¢ok kalmiyor, ama
oyunda ¢ikan sorularin cevaplart su an hep aklimda” bi¢iminde dile getirmistir. Oyunun
uyarlanabilir oldugunu diisiinen Ogrenciler, Sosyal Bilgiler dersinin diger 6grenme
alanlarinda ve diger derslerde de Jeopardy oyununu oynamak istediklerini belirtirken;
oyunda degisiklikler yapilmasin1 uygun goren kimi 6grenciler oyundaki puanlandirma
sistemine daha sik araliklarla puanlar eklenmesi gibi degisiklikler yapilmasi gerektigini
sOylemislerdir. Oyunu korkutucu bulan bir 6grenci, goriislerini “Puan kazanamayinca
gruptaki diger arkadaslarim kiziyor ve bagirtyor. Bilemeyecegim diye oyuna katilmaya
korkuyorum.” bi¢iminde ifade ederken; oyunu yetersiz bulan 6grenciler, oyuna daha
fazla kategori ve soru kutucugu eklenmesi gerektigini dile getirmislerdir. Sonug olarak;
Ogrencilerin Jeopardy oyununu eglenceli, ilging, konu tekrarina uygun, zaman zaman
basarisizlik korkusu yaratabilen, diger konu ve derslere uyarlanabilir ancak soru,
kategori ve puan araligi gibi ozelliklerinde degisiklikler yapilmasi gereken bir oyun

olarak algiladig1 disiiniilmektedir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boéliimde aragtirma sonuglarina, bu sonuglarin alanyazinla tartisilmasina ve

Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢

Bu arastirmada Dordiincii Simif Sosyal Bilgiler dersinde Jeopardy destekli
Ogretimin akademik basariya ve derse iliskin tutuma etkisinin incelenmesi
amaclanmistir. Arastirmada, deney grubunda Jeopardy oyunu ile Sosyal Bilgiler dersi
islenirken, kontrol grubunda mevcut yontemlerle ders islenmistir. Ayrica dersin
sonunda 6grencilerin uygulamaya iligkin goriisleri alinmistir.

Arastirmanin sonucunda, asagidaki bulgulara ulagilmistir:

e Jeopardy destekli ogretim yontemi ile ders islenen deney grubu ve mevcut
yaklagimla 6grenim gdren kontrol grubu Ogrencilerinin son test basari puan
ortalamalarinda istatistiksel anlamda bir fark ortaya ¢ikmamis ancak deney
grubu ogrencilerinin son test basari puan ortalamalarinin, kontrol grubuna
kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

e Jeopardy destekli ogretim yontemi ile ders islenen deney grubu ve mevcut
yaklagimla 6grenim goren kontrol grubu o6grencilerinin son test tutum puan
ortalamalarinda istatistiksel anlamda bir fark ortaya ¢ikmamis ancak deney
grubu Ogrencilerinin son test tutum puan ortalamalarinin, kontrol grubuna
kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

e Arastirmada, 0grenci gorlisleri incelendiginde; Ogrencilerin genel itibariyle
Sosyal Bilgiler dersini 6gretici, gerekli, bilgilendirici buldugu ve dersten
stkilmadigi; derste hata yapmaktan ¢ekinmedigi, derste basarisizlik korkusu
duymadigi ve dersin varligindan hosnut oldugu ortaya ¢ikmus; Bilim, Teknoloji
ve Toplum &grenme alani (Iyi ki Var Unitesi) hakkinda ise; grencilerin
iiniteyi teknoloji ve ge¢mis zaman temalar1 baglaminda eglenceli ve merak
uyandirict buldugu tespit edilmistir. Goriisme, 6grencilerin Jeopardy oyununu
oynamaktan biiyiik keyif aldigii; eglenceli, Ogretici ve heyecanlandirict
bulduklart bu oyunu tekrar oynamak istediklerini ortaya koymakta; oyunun,
ogrencilerin smif atmosferine daha kolay adapte olmalarina yardimer olduguna

ve O0gretmen-0grenci iliskisini gelistirdigine isaret etmektedir.
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5.2. Tartisma

Ilkokul Sosyal Bilgiler dersinde Jeopardy destekli 6gretimin akademik basariya
ve derse iligkin tutuma etkisinin incelendigi bu arastirmada, Jeopardy destekli 6gretim
yontemi ile ders islenen deney grubu ve mevcut yaklasimla 6grenim goren kontrol
grubu Ogrencilerinin son test basar1 puan ortalamalarinda istatistiksel anlamda bir fark
ortaya ¢ikmamis ancak deney grubu 6grencilerinin son test basar1 puan ortalamalarinin,
kontrol grubuna kiyasla daha yiliksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonug; Khan vd.
(2011), Walker (2008), Murphy (2005) ve Bee ve Hayes (2005)’in arastirmalarinda
tespit edilen sonug ile benzerlik géstermektedir. S6zii gegen ¢alismalar, oyunun basariyi
olumlu etkiledigini ortaya koymustur. Arastirmanin bu bulgusuna karsin Simkin
(2013), ilkokul ve ortaokul 6grencileriyle ¢alistigi Playing Jeopardy in the Classroom:
An Empirical Study baslikli arastirmasinda; Jeopardy uygulamasi sonrasi basari testi
puan ortalamalarinda diisiis tespit etmistir. Arastirmaci, bu bulgunun O6grencilerin
oyunun kurallarin1 ve yapisini tam olarak anlayamamis olmasindan kaynaklandigini
ileri stirmiistiir. Bu duruma ek olarak; arasgtirmacinin uygulamay1 75 dakikalik tek bir
periyotta gergeklestirmesinin de Jeopardy oyununun akademik basariya olumlu etki
gdstermemesine sebep oldugu diisiiniilebilir.

Jeopardy destekli 6gretim yontemi ile ders islenen deney grubu ve mevcut
yaklasimla Ogrenim goren kontrol grubu Ogrencilerinin son test tutum puan
ortalamalarinda istatistiksel anlamda bir fark ortaya ¢ikmamis ancak deney grubu
ogrencilerinin son test tutum puan ortalamalariin, kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek
oldugu sonucuna ulasgilmistir. Khan vd. (2011), Walker (2008), Murphy (2005) ,
Jirasevijinda ve Brown (2010) ve Bee ve Hayes (2005), Kusumaningrum ve Binarti
(2021), Rusdiyana vd. (2021), Kurniati vd. (2021), Novilisa vd. (2019), Suryani ve
Kareviati (2021) ve Simkin (2013) de arastirmalarinda Jeopardy oyununun baz aldiklari
ders ve konulara iligkin tutumu olumlu etkiledigi bulgusuna ulagmislardir. S6zii gegen
calismalarin tiimii tiniversite 0grencileri ile gerceklestirilmis ve uygulama muhasebe,
tip, kiitiiphanecilik derslerinde gergeklestirilmistir. Ogrencilerin yas diizeyleri ve
calismanin yiriitildigi dersler farklilik gosterse de; bahsedilen arastirmalarla bu
arastirmanin bulgusu arasinda benzerlik oldugu goriilmektedir.

Arastirmada, Ogrenci goriisleri incelendiginde, ©grenci cevaplart oyunun,
akademik basar1 baglaminda;

e Ogrencilerin igerikte zorlandig1 veya anlamadig1 boliimleri tekrar etmesine,
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e Icerigin tekrar tekrar gozden gecirilmesiyle kavramlarmn zihne daha etkili
yerlesmesine ve bu yolla kalic1 6grenmeye,

e Cogu bilgi yarismasi formatinda ya da egitimde kullanilan 6l¢gme araglarinda
bulunanin aksine; soru-cevap degil, cevap-soru yontemiyle &grencinin
aliskanliklarin1 degistirmesine ve bdylece yeni egitim yasantilari olusturmasina
yardime1 oldugunu gostermektedir.

Aragtirmanin bu bulgulari; Khan vd. (2011)’nin 6grencilerin Jeopardy ile islenen
dersi, klasik ders isleme yontemlerine kiyasla daha eglenceli buldugu, Walker (2008)’1n
Jeopardy’nin ders i¢i katilim oranlarini artirmanin eglenceli bir yolu oldugu, Murphy
(2005)’nin Ogrencilerin Jeopardy formatindaki cevap-soru 6zelligini ilging buldugu ve
bu yolla elestirel diisinme becerilerinin gelistigi, Jirasevijinda ve Brown (2010)’in
bilgiyi akilda tutmanin, derse ilgiyi artirmanin ve alan bazinda farkindalik gelistirmenin
oyunla gerceklestirilmesinin eglenceli bulundugu, Bee ve Hayes (2005)’in 6grencilerin
oyunu tekrar oynamak istedikleri ve eglenerek 6grendikleri, Kusumaningrum ve Binarti
(2021)’nin Jeopardy ile ¢ekingen ogrencilerin derse katilimlarini artirdigi, Simkin
(2013)’in derste anlamadiklar1 yerleri tekrar etmede Jeopardy’nin dgrenciye yardimci
oldugu, Kurniati vd. (2021) ile Suryani ve Kareviati (2021)’nin Jeopardy’nin sinifin
iletisim ve isbirlik¢i ortamma katki sagladigi ve Novilisa vd. (2019)’nin yeni
kelimelerin 6grenilmesi, akilda kaliciligin artmasi ve hatirlanmasinda Jeopardy’nin
olumlu karsilandig1 bulgulari ile benzerlik tasidigi goriilmektedir.

Ozetle; arastirmanin Khan vd. (2011), Walker (2008), Murphy (2005) ,
Jirasevijinda ve Brown (2010), Bee ve Hayes (2005), Kusumaningrum ve Binarti
(2021), Simkin (2013), Kurniati vd. (2021), Suryani ve Kareviati (2021), Novilisa vd.
(2019)’nin aragtirmalar1 ile Ogrenci gorlisleri baglaminda benzer sonuglara ulastigi
yorumu yapilabilir.

Ogrenci goriislerine gore dersi Jeopardy oyunu ile islemek; &grencilerin
arkadaslariyla dinamik bir etkinlik i¢inde bulunmasina, is birligi ve takim halinde
calisma becerilerinin gelismesine ve sinif i¢i rekabet duygusunun yasanmasina yardime1
olmaktadir. Ogrencilerin, Bilim, Teknoloji ve Toplum dgrenme alaninda karsilastiklar:
Tirk¢e olmayan 6zel isimleri Jeopardy oyunu sayesinde kolayca dgrendiklerini ifade
etmeleri, Jeopardy oyununu hem diger Sosyal Bilgiler temalarinda hem de diger birgok

derste kullanima uygun gérmeleriyle iliskilendirilebilir.
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5.3. Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgular 1s18inda elde edilen sonuglar baglaminda

gelistirilen Oneriler soyledir:

5.3.1. Uygulamaya Yénelik Oneriler:

e Sosyal Bilgiler dersinde, Ogrencilerin akademik basarilarini artirmak ve
tutumlarii olumlu yonde etkilemek igin Jeopardy uygulamasina yer verilebilir.
Oyun; icerik aktariminda, hazirbulunuslugu tespit etmede, dikkat ¢cekmede ve
dersi Ozetlemede kullanilabilecegi gibi ge¢cmis bilgilerin hatirlanmasinda da
yarar saglayabilir.

e Unite kazammlarma ve ders igerigine bagl olarak Jeopardy kategorilerinin
niceligi uygulayici tarafindan artirllip azaltilarak duruma uygun bir egitim
materyali olusturulabilir. Smif seviyesine ya da icerigin karmasikligina bagh
olarak daha az ya da ¢ok kategori ve soru kutucugunun bulunacagi bir taslak
planlanirken materyalin kullanilacagi amaca hizmet eden bir yapi1 ortaya
konulabilir.

e Uygulama sirasinda, baz1 dgrencilerin kimi sorularin puanlamasini sz konusu
sorulara uygun bulmadigi; 100 puani yetersiz, 200 puani ise olmas1 gerekenden
fazla bulduklar1 doniitii alimmistir.  Web tasarimcilart ve oyun gelistiricileri
tarafindan; 100’er 100’er artan puanlar yerine, daha sik araliklarla puan
kazandiran bir Jeopardy alt yapis1 yaratilabilir. Boylece materyalin gecerliligi
artacak ve 6l¢me-degerlendirme basamag daha nitelikli hale gelecektir.

e Jeopardy oyunu esnasinda grup calismasini tercih edecek egitimci veya
arastirmacilarin, Ogrencilerin Ozgiivenlerini zedeleyici akran zorbaliklarina
maruz kalmamasi adina g¢alisma Oncesi rehberlik etkinligi gergeklestirmesi
saglanabilir. Calismaya rehber 6gretmenlerin de katilmasi, daha bilingli bir
hazirlik yapmasini kolaylastirabilir.

e Ogrencilerin ders baglaminda, yeni karsilastiklart kavramlar ve telaffuz
etmekte zorlandiklari 6zel isimler, Jeopardy uygulamalar1 esliginde
ogretilebilir. Sosyal Bilgiler dersinin ‘Gegmisimi Ogreniyorum’ iinitesinde
milli kiiltiir 6geleri ve Milli Miicadele’nin kahramanlariyla tanisirken;

‘Yasadigimiz Yer’ {nitesinde Tirkiye’nin demografik ve cografi yapisini
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ogrenirken; ‘Uzaktaki Arkadaslarim’ iinitesinde ise farkli kiiltiirler, tilkeler ve
Tiirkiye’nin uluslar arast konumuna dair bilgi edinirken; 6zellikle yabanci
kelimelerin ve yeni kavramlarin Ogretiminde, Jeopardy destekleyici bir
materyal olarak kullanilabilir.

Jeopardy destekli 6gretim, Sosyal Bilgiler disindaki dordiincii simif 6gretim
programinda yer alan derslerde de kullanilabilir. Tiirk¢e dersinde yeni
kelimelerin, yazim kurallarinin, noktalama isaretlerinin, deyim ve atasdzlerinin
anlamlarinin, s6z sanatlarinin ve metin tiirlerinin &gretiminde; Ingilizce
dersinin  Vocabulary (Kelime Bilgisi) ve Pronuncation (Telaffuz)
calismalarinda; Matematik dersinin  saat dilimlerinin okunmasi, temel
geometrik kavramlarin taninmasi, ¢evre ve alan formiillerinin dgretilmesi ve
zihinden islemlerin pratiklestirilmesi alistirmalarinda; Fen Bilimleri dersinin
yer kabugu, Diinya’nin hareketleri, besinler, canlilarin ve maddenin
ozelliklerine dair bilgi aktariminda 6gretmen tarafindan kullanilabilir.

Milli Egitim Bakanligt (MEB), Ogretmenlere yonelik hizmet ici egitim
faaliyetlerinde, Ogretmenlere Jeopardy oyunlari gelistirme becerisi
kazandirmak adma kurslar, seminerler veya uzaktan egitim calismalari
diizenleyebilir. Diizenlenen calismalarda, 6gretmenlerin kendi branglarinda
ornek taslaklar hazirlayarak ¢aligma gruplarma sunmasi ve aninda doniit
ilkesiyle eksikliklerin giderilmesi gergeklestirilebilir.

Egitim Bilisim Ag (EBA)’'nda ogretmenlerce hazirlanan Jeopardy
uygulamalar i¢in yeni bir dokiiman paylasim alani olusturulabilir. Bakanligin
EBA personelleri; gonderilen dosyalarinin, 6grenci gelisim diizeyleri bazinda
uygunlugunu denetleyerek 6grenci ve 6gretmenlerin kullanimina sunabilir.
Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri, derslerinde Jeopardy oyunu kullanmanin
yani sira, taslak hazirlama adimlarini da Ogrencilerine gdsterip-yaptirma
yontemiyle  Ogreterek  Ogrenci  seviyesinde Jeopardy uygulamalari
olusturulmasin1  saglayabilir. Ayrica, performans oOdevlerine Jeopardy
uygulamasinda materyal hazirlama konusunu da ekleyerek diger derslerle
harmanlanmis iiriinler ortaya konulmasina yardimei olabilir.

Ulke genelinde diizenlenen TUBITAK 4006 Bilim Fuarlari’nda; Jeopardy
destekli oyunlarin veya bilgi yarigmalarinin alt proje {iriinii olarak calisiimasi

saglanabilir. Boylece uygulama, gorevli ogrenciler ve danigman Ogretmen
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disindaki egitim diinyas: bireylerinin de dikkatini ¢ekerek daha fazla ortamda
kendine alan bulabilecektir.

e Jeopardy uygulamasi, Ingilizce hazirlanarak e-Twinning projelerine dahil
edilebilir ve interaktif panolarda paylasilabilir. Boylece 6grencilerin yabanci
dil yaninda teknoloji okur-yazarlik becerileri de gelisecek ve sosyal

etkilesimlerin de katilimiyla ¢ok yonlii bir ¢alisma yaratilabilecektir.

5.3.2. Arastirmalara Yénelik Oneriler:

e Ogrencilere uygulanan tutum testinde, olumlu ifadelerin olumsuz sekmelerle
karsilanmasi; bazi Ogrencilerin olumlu ifadelere katilmak i¢in farkinda
olmadan olumsuz goriislere dair yanitlar verdigi diisiiniilmektedir. Deney
tekrarlanirsa, olumlu maddelerin ‘Tamamen Katiliyorum® ifadesi ile
sekmelendirilmeye baglanmasina dikkat edilmesi 6nerilir.

e Jeopardy ile desteklenen Ogretimler, farkli tema ile derslerde ve farkli sinif
seviyelerinde uygulanarak; ogrencilerin akademik basar1 ve tutumlarindaki
degisimler incelenebilir.

e Yazilim gelistiricilerin veya Jeopardy oyunu hazirlayan dgretmenlerin; taslak
stirecinde karsilastigi sorunlar ve bu sorunlara dair ¢oziimler irdelenerek

akademik bir arastirma ortaya konulabilir.

64



KAYNAKCA

100 Most popular television series by Sony pictures television. (2017).California: Focus
on.

Acikalin, M. (2017). Arastirmaya dayali sosyal bilgiler égretimi. Istanbul: Yeni Insan

Yaymevi.

Akgayir, G. (2013). Dijital oyunlarin sagliga etkisi. M.A. Ocak (Editor), Egitsel dijital
oyunlar kuram, tasarim ve uygulama iginde (s. 269-270). Ankara: Pegem
Akademi.

Akgiin, A., Duruk, U. ve Giilmez-Giingdrmez, H. (2016). Altinct sinif dgrencilerinin
ortak bilgi yapilandirma modeline iliskin goriisleri. Amasya Universitesi Egitim

Fakiiltesi Dergisi, 5(1), 184-203.

Akoguz, M. (2017). Egitimde alternatif yaklasimlar oyun ve yaraticilik. Alternatif
Egitim Dergisi Oyun ve Oyuncak: 2(6), 38-44.

Aksoy, A. B. ve Dere Ciftgi, H. (2020). Erken ¢ocukluk doneminde oyun. Ankara:
Pegem Akademi.

Altunay, E., Oral, G. ve Yalginkaya, M. (2014). Egitim kurumlarinda mobbing
uygulamalarina iliskin nitel bir aragtirma. Sakarya University Journal of
Education, 4(1), 62-80.

Aslan Akin, F. ve Atici, B. (2015). Oyun tabanli 6grenme oOrtamlarinin 6grenci
basarisina ve gortislerine etkisi. Turkish Journal of Educational Studies, 2(2), 75-
102.

Aslan, S. (2019). Sosyal bilimlerde arastirma yontemleri nicel, nitel ve karma

tasarimlar igin bir rehber. Konya: Egitim Yaymevi.

Austen, J. (2005). Tv-a-go-go: Rock on TV from American bandstand to American Idol.
Chicago: Chicago Review Press.

Aydemir, H. (2011). [lkégretim 7. sumif sosyal bilgiler 6gretim programi etkinliklerinin
uygulamadaki etkililiginin degerlendirilmesi. Doktora Tezi. Firat Universitesi

Egitim Bilimleri Enstitiisii.

65



Aykag, N. (2007). Tlkdgretim sosyal bilgiler dersi egitim-6gretim programima ydnelik
ogretmen goriisleri. Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi, 6(22), 46-73.

Bal incebacak, B. ve Tangiilii, Z. (2015). Sosyal bilgiler 6gretimi: dgretmenim “iyi Ki
var”. Sakarya University Journal of Education, 5(3), 52-66.

Bardak, M. ve Topag, N. (2021). Oyun ve oyun materyalleri. istanbul: Efe Akademi

Yaynlart.

Bastiirk, R. (2016). Biitiin yénleriyle SPSS ornekli nonparametrik istatistiksel

yontemler. Ankara: An1 Yayicilik.

Bee, S. ve Hayes, D. C. (2005). Using the Jeopardy game to enhance student
understanding of accounting information systems (ais) exam materia. The Review

of Business Information Systems, 9(1), 69-78.

Bekmezci, H. ve Ozkan, H. (2015). Oyun ve oyuncagin ¢ocuk sagligima etkisi. lzmir Dr.
Behget Uz Cocuk Hast. Dergisi, 5(2), 81-87.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu. (2017). Egitimde dijital oyunlar ¢alistayr sonug

raporu. Ankara.
Boratav, P. N. (1973). 100 soruda Tiirk folkloru. istanbul: Gergek Yayinevi.

Boztoprakli, A. ve Akgiin, 1. H. (2021). Dérdiincii sinif sosyal bilgiler dersi bilim
teknoloji ve toplum &grenme alan1 “Iyi ki var” {initesi kazanimlarinin ger¢eklesme

diizeyinin incelenmesi. Firat Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 31(2), 633-645.
Brooks, T. Y. (2021). Alex Trebek. Tenor of our times, 10(10), 35-37.

Burgaz Uskan, S. ve Bozkus, T. (2019). Egitimde oyunun yeri. International Journal of
Contemporary Educational Studies (IntJCES), 5(2), 123-131.

Biiyiikalan Filiz, S. ve Baysal, S. B. (2019). Sosyal bilgiler dersi 6gretim programi
kazammlarinin revize edilmis Bloom taksonomisine gore analizi. Inénii

Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 20(1), 234-253.

Biiytikoztiirk, S. (2018). Sosyal bilimler ic¢in veri analizi el kitabi. Ankara: Pegem
Akademi.

66



Biyiikoztirk, S. (2020). Sosyal bilimler igin veri analizi el kitabi. Ankara: Pegem
Akademi.

Caillois, R. (1958). Man, play and games. Chicago: University of Illinois Press.

Caillois, R. (1961). Man, play and games. (Cev: M. Barash) United States of America:

The Free Press.

Campbell, N. (2021). 'Jeopardy!" Forrest Bounce: What to Know About the Popular
Technique. https://www.distractify.com/p/jeopardy-forrest-bounce (Erisim tarihi:
29.04.2022)

Charsky, D. ve Mims, C. (2008). Integrating commercial off-the-shelf videogames into
school curriculums. TechTrends, 52(5), 38-44.

Chruscinski, D. (2017). Classroom Jeopardy Game Rules.
https://www.theclassroom.com/classroom-jeopardy-game-rules-6519981.html
(Erigim tarihi: 30.04.2022)

Cetin, E. (2013). Tanimlar ve temel kavramlar. M.A. Ocak (Editor) Egitsel dijital

oyunlar: kuram, tasarim ve uygulama iginde (s. 2). Ankara: Pegem Yayincilik.

Cetinkaya, B., Giilersoy, A. E., Ozbay, G. ve Yildirim, G. (2021). Sosyal bilgiler dersi
ogretim programi kazanimlarinin (4., 5., 6. ve 7. Siniflar) egitim felsefesi ve
egitim teorileri agisindan incelenmesi. Uluslararasi Sosyal Bilimler Egitimi

Derqgisi, 7(1), 151-199.

Ciydem, E. ve Kaymakei, S. (2021). Tirkiye’de sosyal bilgiler dersinin yonelimi
lizerine bir degerlendirme. Insan&Insan, 8(27), 179-207.

Coban, G., Savas, S., Giiler, O., Kaya, K. ve Giizel, M. S. (2021). Egitimde dijital
oyunlar ve oyun ile 6grenme. International Journal of Active Learning (1JAL),
6(2), 117-140.

Coruh, M. (2019). Bilisim teknolojileri ekonomisi toplumu evde okulda is yerinde ve
kentte hayatimiz nasil degigiyor? Istanbul: Post&Post Yayncilik.

Davies, M. (2022). About: Jeoparday. jeopardy.com:
https://www.jeopardy.com/jeoparday (Erisim tarihi: 27.04.2022)

67


https://www.theclassroom.com/classroom-jeopardy-game-rules-6519981.html
https://www.jeopardy.com/jeoparday

Demiralp, N. (2007). Cografya egitiminde materyaller ve 2005 Cografya dersi 6gretim
programi. Kastamonu Egitim Dergisi, 15(1), 373-384.

Dilekmen, M. ve Bozan Tiiziin, N. (2018). Okul oncesi egitimde oyunun 6gretmen

goriislerine gore degerlendirilmesi. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim

Fakiiltesi Dergisi, 0(37), 43-56.

Ding, E. ve Dogan, Y. (2010). Ilkdgretim ikinci kademe sosyal bilgiler gretim
programi ve uygulanmasi hakkinda 6gretmen goriisleri. Sosyal Bilgiler Egitimi

Aragtirmalart Dergisi, 1(1), 17-49.

Doganay, A. (2008). Cagdas sosyal bilgiler anlayisi 1s18inda yeni sosyal bilgiler
programinin degerlendirilmesi. Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii

Dergisi, 17(2), 77-96.

Durualp, E. ve Aral, N. (2018). Cocuklarin ince ve kaba motor gelisimlerine oyun
etkinliklerinin etkisinin incelenmesi. Afyon Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler
Dergisi, 20(1), 243-258.

Edwards, L. (2022). What is JeopardyLabs and How Can It Be Used for Teaching? Tips
and Tricks. https://www.techlearning.com/how-to/what-is-jeopardylabs-and-how-

can-it-be-used-for-teaching-tips-and-tricks (Erisim tarihi: 29.04.2022)

Erbudak, K. C. ve Culha Ozbas, B. (2015). Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin sosyal
bilgiler 6gretiminin amacina yonelik goriisleri. International Periodical For The
Languages, Literature and History of Turkish or Turkic, 10(3), 303-330.

Erdogan, B. (2017). Cocuklar icin appinventor ile mobil programlama. Istanbul: Pusula

Yaymcilik.

Evirgen, O. F., Ozkan, J. ve Oztiirk, S. (2020). Sosyal Bilgiler 5. siumf ders kitab: .
Ankara: T.C. Milli Egitim Bakanlig.

Flanagan, R. (2022). 'People loved him' Alex Trebek dies at age 80. CTV News:
https://www.ctvnews.ca/entertainment/people-loved-him-alex-trebek-dies-at-age-
80-1.5179975 (Erigim tarihi: 27.04.2022).

Gedikoglu,  N. (2016). emaze  Amazing  Presentations. emaze.com:
https://www.emaze.com/@AZORTQRQ (Erisim tarihi: 02.04.2022).

68


https://www.techlearning.com/how-to/what-is-jeopardylabs-and-how-can-it-be-used-for-teaching-tips-and-tricks%20(Erişim%20tarihi:%2029.04.2022)
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-jeopardylabs-and-how-can-it-be-used-for-teaching-tips-and-tricks%20(Erişim%20tarihi:%2029.04.2022)
https://www.ctvnews.ca/entertainment/people-loved-him-alex-trebek-dies-at-age-80-1.5179975
https://www.ctvnews.ca/entertainment/people-loved-him-alex-trebek-dies-at-age-80-1.5179975

Goldberg, L. (2018, Kasim 5). “Wheel of Fortune,” ‘Jeopardy’ Renewed Through 2023.
https://www.hollywoodreporter.com/tv/tv-news/wheel-fortune-jeopardy-renewed-
2023-1158179/ (Erisim tarihi: 29.04.2022).

Gomleksiz, M. N. ve Ciiro, E. (2011). Sosyal bilgiler dersi 6gretim programinda yer
alan degerlere iligkin &grenci tutumlarinin degerlendirilmesi. Uluslararast Insan

Bilimleri Dergisi, 8(1), 95-134.

Gozalan, E. ve Kogak, N. (2014). Oyun temelli dikkat egitim programinin 5-6 yas
cocuklarin kelime bilgi diizeylerine etkisinin incelenmesi. KMU Sosyal ve

Ekonomik Arastirmalar Dergisi, 16(11), 115-121.

Giler, T. (2007). Erken ¢ocukluk déoneminde “oyun planlama” modeli. Egitim ve Bilim,
32(143), 117-128.

Giiltekin, G., Akpinar, M., Nohutgu, M., Ozerdogan, P. ve Aygiin, S. (2019). Sosyal
bilgiler 7. sinif ders kitabi. Ankara: T.C. Milli Egitim Bakanlig.

Giirel, D. ve Cetin, T. (2018). Sosyal bilgiler dersi ve kiiltiir aktariminda edindigi rol
lizerine bir inceleme. Anadolu Egitim Liderligi ve Ogretim Dergisi, 6(2), 22-40.

Giiven, B. (2017). “Bana oyunla 6gret”: okul dncesi egitimde oyun ve beden egitimi.

Baskent Universitesi Saglk Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 2(1), 97-109.

Hanayli, G., Oztiirk, A. A., Baysan, S. ve Akar Vural, R. (2020). Sosyal bilgilerin
dogasi, anlami ve nasil Ogretildigi lizerine bir durum c¢alismasi: Ogretmen

gorisleri. Bati Anadolu Egitim Bilimleri Dergisi, 11(1), 210-238.

Harris, B. (1963). Prisoner of trebekistan: a decade in Jeopardy! New York: Crown

Publishers.
Hertzberg, H. W. (1981). Social studies reform 1880-1980. Social Sciences Consortium.

Hubbel, G. S. (2020). What 1s a game? essays on the nature of video games. (Cev: M.
W. Kapell.) Jefferson: McFarland Company.

Huizinga, J. (1955). Homo-ludens: a study of the play element in culture. Boston:

Beacon Press.

Hutchison, D. (2007). Video games and pedagogy of place. The Social Studies, 34-40.

69



Jennings, K. (2020). The Alex Trebek That | Knew. People Alex Trebek: Jeopardy's
Beloved Host, 4-10.

Jeopardy! Instruction Manual. (1992). 1-22. California: SEGA.

Jirasevijinda, T. ve Brown, L. C. (2010). Jeopardy!: an innovative approach to teach
psychosocial aspects of pediatrics. Patient Education and Counseling, 80 (3),
333-336.

Johnson, S. (2017). Games to Make & Play With Irregular Verbs for the Fifth Grade
https://www.theclassroom.com/games-make-play-irregular-verbs-fifth-grade-
27417 .html (Erigim tarihi: 30.04.2022)

Kalm, O. U. ve Topkaya, Y. (2017). ilkokul 4. sinif sosyal bilgiler dersine yonelik
tutum dlgeginin gegerlilik ve giivenirlik calismasi. Mustafa Kemal Universitesi

Sosyal Bilimler Enstitiisti Dergisi, 14(37), 14-22.

Kanadli, S. (2020). Sosyal bilimlerde teoriden uygulamaya arastirma sentezi nicel, nitel

ve karma yontemler. Ankara: Pegem Akademi.

Karadeniz, O. ve Er, H. (2021). Egitsel oyunlarla sosyal bilgiler ogretimi. Ankara:
Pegem Yayincilik.

Karahisar, T. (2013). Tiirkiye'de dijital oyun sektoriiniin durumu. Sanat, Tasarim ve

Manipiilasyon, Sakarya: Sakarya Universitesi. s. 107-113.

Karatas, H. (2021). Sosyal bilgiler dgretiminde egitsel oyun kullanimina iliskin
ogretmen goriigleri. Yiiksek Lisans Tezi. Nevsehir: Hac1 Bektas Veli Universitesi,

Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Kars, S. (2018). 4-6 yas arasi otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklarin oyun beceri ve
davranislarimn incelenmesi. Yiiksek Lisans Tezi. Ankara: Hacettepe Universitesi,

Saglik Bilimleri Enstitiisii.
Kaya, S. (2013). Okul 6ncesinde oyunun islevleri. Egitisim Dergisi (37).

Kayabasi, O. A. ve Giinindi, Y. (2016). Cocuk oyunlarinda tekerlemenin yeri. 21.
Yiizyilda Egitim ve Toplum, 5(13), 19-30.

70



Kaymaket, S. ve Ata, B. (2012). Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin sosyal bilgilerin
dogasiyla ilgili goriisleri. Sosyal Bilgiler Egitimi Arastirmalar: Dergisi, 3(1), 35-
64.

Kece, M. ve Merey, Z. (2011). ilkdgretim sosyal bilgiler kazanimlarinin sosyal bilimler
disiplinlerine ve disiplinlerarasi anlayisa uygunlugunun belirlenmesi. Yiiziincii Yil

Universitesi, Egitim Fakiiltesi Dergisi, 8(1), 110-139.

Khan, M., Telmesani, A., Alkhotani, A., Elzouki, A., Edrees, B. ve Alsulimani, M.
(2011). Comparison of Jeopardy game format versus traditional lecture format as
a teaching methodology in medical education. Saudi Med, 32(11), 1172-1176.

Kilbas, S. (2011). Cocugun bos zamani degerlendirme ve kiiltiirlenme hakki. 1. Tiirkiye
Cocuk Haklari Kongresi Yetiskin Bildirileri Kitabi-1. Istanbul: Cocuk Vakfi
Yayinlart. s. 241-252.

Kilcan, B. ve Akbaba, B. (2014). Sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan estetik

degerine iliskin 6grenci algilarinin incelenmesi. Egitimde Kuram ve Uygulama,

10(4), 1047-1076.

Kizilkaya, E. (2010). Bilgisayar oyunlarinda ideolojik séylem ve anlati. Yiiksek Lisans

Tezi. Istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Kogak, A. ve Arun, O. (2006). Icerik analizi ¢alismalarinda &rneklem sorunu. Selcuk
letisim, 4(3), 21-28.

Kogyigit, S., Tugluk, M. N. ve Kok, M. (2010). Cocugun gelisim siirecinde egitsel bir
etkinlik olarak oyun. Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 0(16), 324-342.

Kurniati, E., Mujahidin, A. ve Suciari N. K. D., Hestari, S., Susilo, H. (2021). STAD-
jeopardy games: A strategy to improve communication and collaboration skills’

mathematics pre-service teachers. AIP Conference Proceedings, 2330(1), 1-6.

Kusumaningrum, W. R. ve Binarti, E. (2021). Jeopardy classroom instruction: fostering
students’ motivation to learn english vocabulary. Journal of English Educators
Society, 6(1), 155-162.

71



Lidz, F. (1989). What IS Jeopardy!? Sports Ilustrate.
https://vault.si.com/vault/1989/05/01/702445 (Erisim tarihi: 29.04.2022)

Lobrutto, V. (2018). TV in the USA, a history of icons, idols and ideas. California: Abc-
Clio.

Loop, E. (tarihsiz). How to Play  Jeopardy in Classroom.
https://classroom.synonym.com/play-jeopardy-classroom-4922457.html  (Erigim
tarihi: 30.04.2022).

Mangir, M. ve Aktas, Y. (1993). Cocugun gelisiminde oyunun O6nemi. Yasadikca
Egitim(26), 14-18.

Martorella, P. H. (2001). Teaching social studies in middle and secondary schools. New

Jersey: Merrill Prentice Hall.
MEB. (2018). Ingilizce dersi 6gretim programi. Ankara.
MEB. (2018). Sosyal bilgiler dersi ogretim programi. Ankara.

Min, D. ve Mustain, A. (tarihsiz). Using Jeopardy game in a forages course. teaching
tips/notes. Idaho: NACTA.

Murphy, E. A. (2005). Enhancing student learning with governmental accounting
Jeopardy!. J. of Public Budgeting, Accounting and Financial Management, 17(2),
223-248.

Mustafaoglu, R. ve Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve
fiziksel sagligi lizerinde olumsuz etkileri. Bagimlilik Dergisi, 19(3), 51-58.

Nelson, J. L. (2001). Defining Social studies. critical issues in social studies research

for the 21st century. Greenwich: Information Age Publishing, 15-17.

Nicolopoulou, A. (2004). Oyun, biligsel gelisim ve toplumsal diinya: Piaget, Vygotsky
sonrast. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Dergisi, 37(2), 137-169.

Novilisa, N., Sunara, S. ve Rohaendi, S. (2019). The influence of Jeopardy game
towards students’ vocabulary mastery. Biormatika: Jurnal [imiah Fakultas
Keguruan Dan /Imu Pendidikan, 5(1), 72—-78.

72


https://vault.si.com/vault/1989/05/01/702445
https://classroom.synonym.com/play-jeopardy-classroom-4922457.html

Oguz, V. ve Koksal Akyol, A. (2006). Cocuk egitiminde Montessori yaklasimi. C.U.
Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 15(1), 243-256.

Olgun, C. K. (2008). Nitel arastirmalarda igerik analizi teknigi. Sosyoloji Notlari, 4(5),
66-70.

Ozdogan, B. (2005). Egitsel materyallerin ¢ocugun gelisimine katkilari. A. G. Namlu,
(Editor), Okul oncesi egitimde arag gelistirme iginde (s. 3-13). Eskisehir: Anadolu

Universitesi Acikdgretim Yaynlari.

Ozen, Z. (Tarihsiz). Sosyal bilgiler o6gretiminde yerel c¢ocuk oyunlari.
https://acikders.ankara.edu.tr/course/view.php?id=9042 (Erisim tarihi:
17.05.2022)

Ozeng, O. E. ve Yildizer, E. (2021). Valorant dijital oyunlar serisi 12: oyun sirketleri

arasindaki dev rekabetin kutbu. Istanbul: Amadeo Yaynlari.

Ozgen, Y. ve Aytug, A. (1992). Kullanici egilimleri agisindan ¢ocuk oyun alanlar1 ve
araclar1 iizerine bir inceleme. Istanbul Universitesi Orman Fakiiltesi Dergisi,

42(2), 99-118.

Ozyiirek, A. ve Cavus, Z. S. (2016). Ilkokul dgretmenlerinin oyunu 6gretim ydntemi
olarak kullanma durumlarinin incelenmesi. Kastamonu Egitim Dergisi, 24(5),
2157-2166.

Pala, . M. ve Basibiiyiik, A. (2020). Ortaokul besinci simif 6grencilerinin sosyal
bilgiler dersi bilim teknoloji ve toplum O6grenme alanina iliskin akademik

basarilarinin incelenmesi. Milli Egitim, 49(228), 301-334.
Pehlivan, H. (2014). Oyun ve 6grenme. Ankara: An1 Yayincilik.

Qu, S. ve Dumay, J. (2011). The qualitative research interview. Qualitative Research in
Accounting & Management, 8(3), 238-264.

Rapinchuk, C. (tarih yok). Classroom Jeopardy by Educational Insights Review
https://www.survivingateacherssalary.com/classroom-jeopardy-by-educational-

insights-review-fun-interactive-technology/ (Erisim tarihi: 29.04.2022)

Rivera, J. B. ve Mathews, V. E. (2004). Active learning with Jeopardy: students ask the
questions. Journal of Management Education, 28(1), 104-118.

73



Robbins, C. (2016). Sports Jeopardy with Dan Patrick to Debut on NBC Sports
Network https://www.broadwayworld.com/bwwtv/article/SPORTS-JEOPARDY -
with-Dan-Patrick-to-Debut-on-NBC-Sports-Network-86-20160804 (Erisim tarihi:
29.04.2022).

Rusdiyana, A., Setiawan, S. ve Munir, A. (2021). Student’s perception towards the use
of Jeopardy game in English learning. Linguistic, English Education and Art
(LEEA), 4(2), 257-269.

Ryan, S., Schwartz, D. ve Wostbrock, F. (1999). The encyclopedia of TV game shows.
New York: NY: Facts On File.

Saglam, M., Vural, L. ve Akdeniz, C. (2011). Kiiresellesmenin Tiirkiye’deki ilkogretim
sosyal bilgiler 6gretim programi ve ders kitaplarinda goriilen yansimalari.

Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi, 10(35), 1-15.
Samur, Y. (2016). Dijital oyun tasarimu. Istanbul: Pusula Yayncilik.
Sari, S. C. (2011). Cocuk, oyun ve 6grenme. Egitime Bakus, 7(20), 21-25.

Saygili, G.(2010). Ogretim teknolojilerinin fen ve teknoloji dersinde kullaniminin
ilkogretim ogrencilerinin problem ¢ozme becerilerine, ogrenme ve ders ¢alisma
stratejilerine, tist diizey diisiinme becerilerine, fen ve teknoloji dersine yonelik
tutumlarina ve ders basarisina etkisinin incelenmesi. Doktora Tezi. Izmir: Dokuz

Eyliil Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Semenderoglu, A. ve Giilersoy, A. E. (2005). Eski ve yeni 4-5. sinif sosyal bilgiler
ogretim programlarinin degerlendirilmesi. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim

Fakiiltesi Dergisi(18), 141-152.
Sezgin, S. ve Iral1, A. E. (2017). Yeni medya analizleri. Konya: Egitim Yayinevi.

Simkin, M. G. (2013). Playing Jeopardy in the classroom: an empirical study. Journal
of Information Systems Education, 24(3), 203-210.

Smaldino, S., Lowther, D., Mims, C. ve Russel, J. (2015). Ogretim teknolojileri ve

ogrenme araglari. Konya: Egitim Yayinevi.

Ségiit, F. (2020). Bir Popiiler Kiiltiir Ogesi Olarak Dijital Oyunlar. E. Karatas (Editor).
Iletisim Arastirmalart 1. Istanbul, Istanbul: Hiperyayn.

74



Suryani, S. ve Kareviati, E. (2021). The students’ difficulties in learning reading
comprehension using cooperative learning through Jeopardy game. PROJECT:
Professional Journal of English Education, 4(1), 23-28.

Sahin, E. (2001). Carkifelek, Bay Turnike ve Riziko ozelinde yarisma programlarinin
Tiirk televizyon gelenegi ve Tiirk toplumu iizerine etkileri. Yiiksek Lisans Tezi.

Istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii.
Sahin, E. (2020). Sosyal bilgiler 6. sinif ders kitabi. Ankara: Anadol Yayincilik.

Tas, H. ve Kiroglu, K. (2018). 2017 ilkokul Sosyal bilgiler dersi dgretim programi’nin
ogretmen goriislerine gore degerlendirilmesi. [lkogretim Online, 17(2), 697-716.

Tagdemir, A. ve Demirbas, M. (2010). ilkdgretim Ogrencilerinin fen ve teknoloji
dersinde gordiikleri konulardaki kavramlar1 gilinliikk yasamla iliskilendirebilme

diizeyleri. Uluslarasi Insan Bilimleri Dergisi, 7(1), 124-148.
TEGM. (2017). Sosyal Bilgiler Dersi. Ogretim Programi Tanitim Sunusu. Ankara.
Tekin, V. N. (2006). SPSS uygulamal istatistik teknikleri. Ankara: Seckin Yayincilik.

Tepe, T. (2021). Dijital oyunlarin tasarim ve gelistirme siiregleri. Ankara: Pegem

Yayincilik.

Tomal, N. ve Yilar, M. B. (tarihsiz). Sosyal bilgiler 6gretimi ve yeni degisikliklerle
sosyal bilgiler ogretim programi.
https://avys.omu.edu.tr/storage/app/public/bayram.yilar/133960/14.%20Hafta-
S0s%20Bil%20Program%C4%B1-Murat%20B.%20Y %C4%B1lar%20-
%20Necati%20Tomal.pdf (Erisim tarihi: 09.04.2022)

Tomal, N.ve Yilar, M. B. (2018). Sosyal Bilgiler dersi ve yenilenen ders ogretim
programi. A. Uzundz ve V. Aktepe (Editdrler), Ozel dgretim yontemleri iginde. (s.
3-40). Ankara: Pegem Akademi.

Trebek, A. (2020). The answer is... reflections on my life. New York: Simon&Schuster.

Tugrul, B. (2005). Okul 6ncesi donemde oyuncak kullanimi. A.G. Namlu (Editor), Okul
oncesi egitimde ara¢ gelistirme iginde (s. 15-33). Eskisehir: Anadolu Universitesi

Agikdgretim Yayinlari.

75


https://avys.omu.edu.tr/storage/app/public/bayram.yilar/133960/14.%20Hafta-Sos%20Bil%20Program%C4%B1-Murat%20B.%20Y%C4%B1lar%20-%20Necati%20Tomal.pdf
https://avys.omu.edu.tr/storage/app/public/bayram.yilar/133960/14.%20Hafta-Sos%20Bil%20Program%C4%B1-Murat%20B.%20Y%C4%B1lar%20-%20Necati%20Tomal.pdf
https://avys.omu.edu.tr/storage/app/public/bayram.yilar/133960/14.%20Hafta-Sos%20Bil%20Program%C4%B1-Murat%20B.%20Y%C4%B1lar%20-%20Necati%20Tomal.pdf

Tugrul, B., Metin Aslan, O., Ertiirk, G. ve Ozen Altinkaynak, S. (2014). Anaokuluna
devam eden alti yasindaki g¢ocuklar ile okul oncesi Ogretmenlerinin oyun
hakkindaki gériislerinin incelenmesi. /nonii Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,

15(1), 97-116.

Tural, H. (2005). Ilkégretim Matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle 6gretimin erigi
ve tutuma etkisi. Yiiksek Lisans Tezi. Izmir: Dokuz Eyliil Universitesi, Egitim

Bilimleri Enstitiist.

Turan, S. (2019). 2018 Sosyal bilgiler 6gretim programinin disiplinlerarasi yapisinin
incelenmesi. Sosyal Bilgilerde Yenilik¢i Arastirmalar Dergisi, 2(2), 166-190.

Tiirniikld, A. (2000). Egitimbilim arastirmalarinda etkin olarak kullanilabilecek nitel bir
aragtirma teknigi: goriisme. Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi, 543-5509.

Tiiysiiz, S. (2019). flkokul Sosyal Bilgiler 4 ders kitabi. Ankara: Tuna Matbaacilik.
Tiiysiiz, S. (2020). /lkokul Sosyal Bilgiler 4 ders kitabi. Ankara: Tuna Matbaacilik.

Ugurel, 1. (2008). Matematik ve oyun etkilesimi. Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 28(3),
75-98.

Uygun, K., Akkeyik, U. ve Oztiirk, C. (2018). Egitsel oyunlarm sosyal bilgiler

ogretimine etkisi: etkinlik 6rnegi. Arastirma ve Deneyim Dergisi, 3(2), 75-92.
Uzunoglu, A. (2021). Dijital oyun ve bagimlilik. Yeni Medya(11), 116-131.

Walker, B. E. (2008). This is Jeopardy! An exciting approach to learning in library

instruction. Reference Services Review, 36(4), 381-388.

Werdiyani G.A., (2021). Improving students’ reading skills through Jeopardy games.
Journal of Edutacional Study, 1(2), 83-88.

Yengin, D. (2014). Dijital oyunlarda siddet. fletisim ve... (s. 317-338).

Yenilmez, K. ve Avcu, T. (2009). Altinct sinif 6grencilerinin cebir 6grenme alanindaki

basari diizeyleri. Ahi Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 10(2), 37-45.

Yesiltas, E. ve Kaymakei, S. (2014). Sosyal bilgiler 6gretim programinin teknoloji
boyutu. Uluslararast Avrasya Sosyal Bilimler Dergisi, 5(16), 314-340.

76



Yilar, M. B. ve Tomal, N. (2018). Sosyal bilgiler dersi ve yenilenen ders Ogretim
programi. A. Uzundz ve V. Aktepe (Editdrler), Ozel dgretim yontemleri iginde, (s.
4-7). Ankara: Pegem Akademi.

Young, S. (2012). Chicago: Open Court Publishing.

Zayimoglu Oztiirk, F. ve Oztiirk, T. (2013). Kanada (Ontario) sosyal bilgiler 6gretim
programit ve bu programin Tiirkiye Sosyal bilgiler 6gretim programiyla

karsilastirilmasi. Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 6(14),
485-514.

Zevin, J. (2015). Social studies for the twenty-first century: methods and materials for
teaching in middle and secondary schools. New York: Routledge.

http-1: https://tr.wikipedia.org/wiki/Jeopardy! (Erisim tarihi: 09.04.2022)
http-2: https://tr.wikipedia.org/wiki/Riziko! (Erigim tarihi: 09.04.2022)
http-3: https://wmaraci.com/nedir/online (Erisim tarihi: 06.04.2022)
http-4: https://www.socialstudies.org/about (Erisim tarihi: 01.05.2022)

http-5: https://abc7chicago.com/does-james-win-jeopardy-today-winner-may-who-
won-did-tonight-on/5315851/ (Erisim tarihi: 28.04.2022)

http-6: https://www.jeopardy.com/about/awards (Erisim tarihi: 28.04.2022)
http-7: https://en.wikipedia.org/wiki/Jeopardy! (Erisim tarihi: 28.04.2022)

http-8: https://www.jeopardy.com/jbuzz/behind-scenes/5-jeopardy-rules-every-
contestant-should-know (Erisim tarihi: 29.04.2022)

77



EKLER
EK-1. Etik Kurul Izni

LEvrak Kayit Tarihi: 15.02.2021 Protokol No: 25599 J Tarih: 03.03.2021

(D)

ANADOLU UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERT BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU

KARAR BELGESI

GALISMANIN TURU: | v{jjsek Lisans Tez Caligmasi

KONU: Egitim Bilimleri

BASLIK: Dérdiincii Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Jeopardy Destekli Ogretimin Akademik Basariya ve
Derse iligkin Tutuma Etkisinin incelenmesi

PROJEfTEZ Dog. Dr. Omiir GURDOGAN BAYIR

YURUTUCUSU:

TEZ YAZARL: Hande EKLEME

ALT KOMISYON

GORUSU:

KARAR: Olumlu N

\2




EK-2. Arastirma izni

Gelen Evrak Tarih ve Sayisi: 20.12.2021-234145
TC.
ESKISEHIR VALILIGI
11 Milli Egitim Midiirligs

Say1  :E-28074203-605.01-39308046 17.12.2021
Kom :Hande EKI EME'nin Aragtrma fzm

ANADOLU UNIVERSITESI RERTORLUGUNE
(Genel Sekreterlik Yaz Isleri Midiirliizi)

Dz :a) Milli Efitim Bakanhg Yenilik ve Egitim Teknolojilen Genel Miidiirliigfintn 21.01.2020
tarihh ve 1563800 (2020/2) sayih "Arastoma Uygulama Izinlen” Genelgesi.
b) 10.12.2021 tarihli ve 229106 sayih yazmz.
) Valilik Makannmm 16.12.2021 tarhli ve 39205293 sayih ol

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstifiisii Temel Egitim Ana Bilim Dal Simf Egitimi Tezh Yiiksek
Lisans Program &frencisi Hande EKLEMEnin, Dr. Ofr. Uyesi Seda Mehtap SART KILICASLAN
damsmanhfinda hazmladifn "Dordineti Simf Sosyal Bilgiler Dersinde Jeopardy Destekli Ogretimin
Akademik Bagarrya ve Derse Ihskin Twioma Efkisimn Incelenmesi® baghkh yilksek hisans tez
cahsmasma ihgkin ilg (b) yazmez ve ekleri ile istemilen araghrma 1zmi talebi incelenmis, uygun gérilmiis
ve valilik makamndan abman ilg () olur ekte gondenlmg olup, Bakanhfimzm ilgi (a) Genelgesinin
25 inci maddesi geregi cahsmada ekteki imzah ve miihiirli Slgme araglannm kullamimas: hususunda;

Bilgilerinizi ve gerefini arz ederim.

) Hakan CIRIT

I Milli Egitim Migdiri
Ek:
1-1gi () Valilik Oluru (1 Sayfa)
2-Aragtrma ve Degerlendirme Formn (2 Sayfa)
3-Olgme Araclan (11 Sayfa)

Butalge gpinanli alekitromik fme ile Do lammgsr
Aures : Bytkders Mah Atk Bubran No-247 Odunparan FEEISFHIR. Belge Dogrulama Adre : btps- warw. mrkiye. gov. i'meb-ahys
Bilgi igim: Comn Maat EREOTY

Talafon Wo - 0 (227) 3860 2707 Twran : Bilgieayar Tylatmani
E-Posta: stramiilfiimeh gou i Tmtarmat Adveni: sekizahirgizmch, gov. Fake 2222502728

Eap Adresi - mabyiin0] kep.r
B eves giivenli chelirond ises ile muslsnmgtr. s oy ndsonn mah. g i ibesinden £343 -86b8-3Fdc-a724-21Bd kodu ik seyit olhilis.




EK-2. (Devam) Arastirma Izni

Gelen Evrak Tarih ve Sayisi: 20.12.2021-234145
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EK-3. Sosyal Bilgiler Dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum Unitesine Y6nelik Akademik
Basar1 Testi

4. SINIF SOSYAL BILGILER DERSI

BILIM, TEKNOLOJI VE TOPLUM (IYI Ki VAR) UNITESI AKADEMIiK BASARI
TESTI

1. Asagidaki teknolojik iiriinlerden hangisi temizlik alaninda kullanilabilir?

a. Telefon b. Camasir makinesi c. Stetoskop d. Bilgisayar

2: “Telefon, radyo ve televizyon ..........ccccevveeinininenannnn. amaciyla kullanilan
teknolojik iiriinlerdendir.”

Verilen ciimlede bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?

a. Ulasim b. Saglik c. Beslenme d. Eglence

3. Verilen ifadede bosluklara gelmesi gereken uygun kelimeler asagidaki

seceneklerden hangisinde dogru sekilde verilmistir?

Merhaba, ben Elif. Size teknolojinin hayatimizdaki yerinden
bahsetmek istiyorum.

e Annem yemek pisirmek icin (I)................ , temizlik yapmak icin
i v ‘ (ID)ssscsniinciian: kullaniyor. Babam her giin ise (IID)...............
et ile giderken kardesim de evde (IV).....cccecevvnennnne daki ¢izgi filmler
ile egleniyor. Teknolojiden bir¢ok alanda faydalaniyoruz.
I I 11 v
a. metro televizyon firn elektrikli siipiirge
b. televizyon metro elektrikli siiptirge firm
c. elektrikli siiptirge metro firn televizyon

d. firm elektrikli siiplirge metro televizyon
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Akademik Basar1 Testi

4. Asagidaki resimde seceneklerdeki teknolojik iiriinlerden hangisi bulunmaz?
3 - > >

b. Akill tahta c. Stetoskop

a. Telefon d. Bilgisayar

5. Asagida verilen tabloda teknolojik iiriinler ve kullamldigi alanlar belirtilmistir.
Tabloya gore ka¢ numarah bilgi dogru_degildir?

Teknolojik Uriin Kullanildigi Alan
1. Telefon Haberlesme
2. Rontgen cihazi Saglik
3. Tansiyon dlcer Egitim
4. Akilli tahta Egitim
a. 1 b. 2 c.3 d. 4
6 “Gecmiste bir mektubun aliciya ulasmasi icin aylarca beklemek gerekirdi.
‘Giinii ise iletmek istediklerimizi ...........cccceeuvenrnnenes sayesinde

le alicrya gonderebiliyoruz. «

Verilen ciimlede bos birakilan yere asagidakilerden hangisi getirilemez?

a. Telefon b. Harita c. Internet d.Bilgisayar
7. Tekerlegin icadi ile ilgili verilen bilgilerden hangisi dogru degildir?

a. Tekerlegi ilk kullanan medeniyet Stimerler’dir.

b. Tekerlek yiik arabalarinda ve yel degirmenlerinde kullanilmistir.

c. Tekerlegin kim tarafindan ve nerede icat edildigi bilinmemektedir.

d. Tekerlek, M.O. 70 yilinda, Cinliler tarafindan icat edilmistir.
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Akademik Basar1 Testi

a. ILLIII

. Verilen haberlesme araclarinin
I Telsiz telefon

I Dokunmatik telefon zaman icindeki gelisim siirecine gore

ML  Mektup siralanis1 asagidakilerden hangisidir?

b.IL I II ¢. LILIII d.ILIL I

Ece o giin kentlerine yeni agilan bir miizeye gitmisti. Bu miizede birbirinden i@}
esyalarla karsilasmis ve her birini inceleme firsati bulmustu. Gordiiklerinden

bazilary; seklinde bir radyo, seklinde bir

seklinde bir: ...cocovoissvniansiinssionsa ve bir

de ™ SCRIEBAE DI ..ronsnnemmimmmmoonmnn e

sasirmis ve miizeyi gezmeye devam etmisti. Bu kez karsisina
seklinde bir cihaz ¢iknus ve Ece gorevliden bunun Dir .................. oldugunu
ogrenmisti. Bugiin kullandigimiz bircok teknolojik aletin gecmisteki hallerine
tanik olan Ece, merak ve sevingle evine donmiistii.

Yukaridaki hikayede bos birakilan yerlere yerlestirilmesi gerekenler, hangi sikta

dogru olarak verilmistir?

a. elektrikli stipiirge/iitii/kurutma makinasi/camasir makinasi
b. elektrikli stipiirge/kurutma makinasy/iitii/camasir makinasi
c. camagir makinasykurutma makinasy/iitii/ elektrikli siipiirge

d. tti/kurutma makinasi/elektrikli siiplirge/camasir makinasi
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10. Ampul, asagidaki hangi bilim adami tarafindan icat edilmistir?
a. Samuel Morse b. Thomas Edison

¢. Graham Bell d. Claude Chappe

11. Hezarfen Ahmet Celebi, hangi ¢caliymalariyla bilim tarihine ge¢mistir?

a. Curt curt bantlarin kesfi b. Telgrafin icad

¢. Ugma denemeleri d. Ampuliin icad1

12. Tcat Mucit
Ampull e s (A)
Telgraf Claude Chappe
Mossfalfabesii. 00 [asssamuanaensite B)
Telefon A. Graham Bell
............................ (©) Guglielmo Marconi
Cep telefonu Martin Cooper
Motorlwugake 0000 | ccsssesaesaseesssaeias (D)

Yukaridaki sekilde icatlar ve mucitler siralanmis ancak harflendirilmis yerler bos

birakilmistir. Bosluklari en dogru sekilde dolduran secenek asagidakilerden

hangisidir?

A B c D
a.Thomas Edison Samuel Morse Telsiz Wright Kardesler
b. Henri Gifford Peter Hewitt Led lamba  Wright Kardesler
c. Wright Kardegler Peter Hewitt Balon Thomas Edison

d. Peter Hewitt Thomas Edison Telgraf Wright Kardesler
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13.Asagidaki bilim adamlarindan hangisi farkh alanda cahismalar yapmistir?
a. Wright Kardesler b. Montgolfier Kardesler

c. Lagari Hasan Celebi d. Thomas Edison

George Mestral, bir giin kopegiyle yiiriiyiise ¢cikar ve eve dondiiklerinde

kopeginin bacaklarina ve kendi pantolonuna pitraklarin yapistigini fark

14. eder. Pitraklardan kurtulmak icin zamanla birbirine yapisan iki seritin
ise yaracagim kesfederek cirt cirth bantlari icat eder.

Buna gore, asagidakilerden hangisi cirt cirth bantlarin kullanildig iiriinlerden biri
degildir?
a. Bebek bezi b. Tikenmez kalem c¢. Ayakkabi d. Sirt ¢antasi

15.

L Bulusun seklini tasarlamak

II.  Bulusicin harcanacak giderleri (maliyeti) hesaplamak
III.  Bulusa neden ihtiya¢ duyuldugunu belirlemek
IV. Bulusa slogan iiretmek

Yukarida verilen bulus iiretme basamaklari, hangi secenekte dogru siralanmigtir?

a. [IL IV, [ I b. IIL IL L, IV ¢ IIL LIL IV d. IV, IIL I, IT

16. Ekrem 6gretmen, ogrencilerinden teknolojinin fiziksel zararlarma érnek
vermelerini istemis ancak 6grencilerinden biri hatali bir 6rnek vermistir. Hatah

ornek asagidaki 6grencilerden hangisine ait olabilir?
a. Ece: Teknolojik cihazlardan yayilan radyasyon yiiziinden beyin hiicrelerimiz dliiyor.

b. Onur: Cok fazla teknolojik cihaz kullanmak kulak, boyun, omuz, bel ve bas agrisina

sebep oluyor.
c. Erdem: Elektronik cihazlara uzun siire bakmak gz bozukluguna yol aciyor.

d. Dilara: Teknoloji bagimlilig: sosyal iligkilerimizi zedeliyor.
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17. Asagidakilerden hangisi cep telefonunun yararlarindan biridir?
a. Yaydig1 radyasyon beyne zarar vermektedir.

b. Omuz, boyun ve bas agrilarina sebep olmaktadir.

c. Bilgi edinme ve haberlesmeye yaramaktadir.

d.Parmak eklemlerini agritmaktadir.

18. Ecrin, yeni aldig1 sarjh dis fircasini nasil kullanacagim1 anlamamis; ancak
paketten cikan bir belge yardimiyla fircay1 cahstirabilmistir. Ecrin’in kullandig1
belge asagidakilerden hangisi olabilir?

a. Kullamim kilavuzu  b. Garanti belgesi  ¢. Fatura  d. Kampanya brosiirii

19. Yasadigimiz ortami aydinlatirken goz saghgmmiz icin uymamiz gereken bazi

kurallar bulunmaktadir. Asagida verilen kurallardan hangisi dogru bir bilgi
icermez?

a. Gilines 15181na benzer 1giklar tercih etmeliyiz.

b. Isik parlakliginin ¢ok ya da az olmamasina dikkat etmeliyiz.

¢. Masa lambasinin 1s181n1, sol ¢aprazdan gelecek sekilde ayarlamaliyiz.

d. Is1gin yansiyarak degil dogrudan oday: aydinlatmasim saglamaliyiz.

20. Bilgisayar basinda otururken saghgimiz icin dikkate almamiz gereken baz
kurallar vardir. Verilen sekilde uyulmayan bu kurallardan bazilar1 numaralarla
gosterilmistir. Buna gore numaralandmrilmis
hatalarla ilgili verilen bilgilerden hangisi

dogru degildir?
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a. 1: Goz ile ekran aras1 mesafe kisaldik¢a, g6z problemleri ortaya ¢ikacaktir.
b. 2: Surt destegi bulunmamas: sirt agrilarina sebep olacaktir.
¢. 3: Dirsek agisina dikkat edilmediginden bilek agrisi yasanacaktir.

d. 4: Ayak destegi kullanilmamasi, kas agrilarina sebebiyet verecektir.

21. Ailesi Ali’ye canhi derslere katilmasi i¢in tablet hediye etmis ancak Ali tiim
vaktini oyun oynayarak harcadigi icin derslerinden geri kalmistir. Ali’ye asagidaki

tavsiyelerden hangisini vermek uygun olabilir?

a. Teknolojik cihazlarin derslerine ¢alismani engellememesine dikkat etmelisin.
b. Elektronik aletleri gozlerine ¢ok fazla yaklagtirmamalisin.

c. Ekran parlakligini gozlerini agritmayacak sekilde ayarlamalisin.

d. Teknolojik cihazlarin yaydigi radyasyonu unutmamalisin.

Test sona ermistir. Katthminiz igin tesekkiir ederim. Hande EKLEME




EK-4. ilkogretim Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Hi¢ katilmiyorum

Katilmiyorum

Katillyorum

Tamamen

Katihlyorum

1.Sosyal Bilgiler dersine girerken sikinti

duyarim.

2. Sosyal Bilgiler dersi bana gore gereksizdir.

3. Sosyal Bilgiler dersi yerine baska bir derse

girmeyi tercih ederim.

4. Sosyal Bilgiler dersinde hata yapmaktan

korktugum i¢in konugsmam.

5. Sosyal Bilgiler dersinde zaman geg¢mek

bilmez.

6. Sosyal Bilgiler dersinde bagarili olamam diye

distintirim

7. Sosyal Bilgiler dersi beni rahatsiz eder.

8. Sosyal Bilgiler konularini hi¢ sevmem.

9. Sosyal Bilgiler dersinde i1yi not alamam diye

endiselenirim.

10. Sosyal Bilgiler dersi ¢ok sikicidir.

11. Sosyal Bilgiler ¢alisirken ¢abuk bikarim.

12. Keske Sosyal Bilgiler Dersi olmasa diye

icimden gegiririm.
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)
.é
<
s | 2 .
_ < 3 N h = <
T x D = = = i
: |3 |22 |5 |8 5
__ = ¥ 5 < %) a =
Teknolojik Uriinler 2 3 5
Soru No: 1,4 2,3,5
Gecmisten Bugiine 1 2 4
Teknoloji
Soru No: 7 6,8
Zaman Iginde Teknoloji | 2 2
4
Soru No: 10, 11 12,14
Icat Cikaralim 2 2
Soru No: 16, 17
Zarar Vermeden 1 3 2 6
Kullanalim
Soru No: 19, 21,
20 24,25
22
TOPLAM

21
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TEMA KAZANIM SORU SAYISI
Teknolojik Cevresindeki teknolojik iiriinleri, kullanim alanlarma gore | 5
Uriinler siiflandirir.

Gecmisten Kullandig: teknolojik iirlinlerin mucitlerini ve bu {irlinlerin zaman | 4
Bugiine igerisindeki gelisimini aragtirir.

Teknoloji

Zaman Icinde | Teknolojik {irlinlerin gegmisteki ve bugiinkii kullanimlarin | 4
Teknoloji karsilagtirir.

fcat Cevresindeki ihtiyaglardan yola ¢ikarak kendine 6zgii iirlinler | 2
Cikaralim tasarlamaya yonelik fikirler gelistirir.

Zarar Teknolojik triinleri kendisine, bagkalarma ve dogaya zarar | 6
Vermeden vermeden kullanir.

Kullanalim

TOPLAM 21
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Kullamim
alanlarina Teknoloji,
gore beslenme,
siiflandirilan | temizlik,
teknolojik eglence ve
iiriinler: bilgi edinme,
I Teknoloji ve
haberlesme,
Teknolojik Teknoloji giinliik
. Beslenme ulasim, saghk
Uriinler Cihaz ... | yasamimzda
Temizlik ve egitim gibi |~
ki yeri
Eglence ve hayatimzin
bilgi edinme birgok alanmnin
Haberlesme vazgegilmezidi
Ulasim .
Saglik
Egitim
Gecmisten
giiniimiize
Teknolojik
fazlaca ) )
— cihazlar, icat
egisime
edildikleri B
maruz kalmis Teknolojik
giinden bu . )
y teknolojik gelismeler ile
Gegmisten Teknolojik yana sik¢a
. cihazlar: . yasamda
Bugiine gelismeler degisim o
pratiklik
Teknoloji . yasamis ve
Utii, camagir kazanma
hayati o
makinesi, iliskisi
kolaylastiracak
bulagik .
o bigimde
makinesi, sa¢ o e
gelistirilmistir.
kurutma
makinesi
< Ampul Onemli Her icat | Bagari ve pes
Zaman Iginde .
Florasan teknolojik gegmisten etmemek
Teknoloji .
Telgraf icatlar ve gliniimiize, arasindaki
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Mors alfabesi
Telsiz

Roket

Balon

Motorlu ugak
Thomas Edison
Peter Hewitt
Humphrey Davy
Claude Chappe
Samuel Morse
Graham Bell
Guglielmo
Macaroni
Martin Cooper
Leonardo da Vinci
Hezarfen Ahmet
Celebi

Lagari Hasan
Celebi
Montgolfier
Kardesler
Wright Kardesler

mucitleri:

Ampul
Caliymalan
ile Unlii
Mucitler:
Thomas
Edison, Peter
Hewitt,
Humphrey
Davy

Telefon
Cahsmalan
ile Unlii
Mucitler:
Claude
Chappe
(Telgraf),
Samuel Morse
(Mors
alfabesi),
Graham Bell
(Telefon),
Guglielmo
Macaroni
(Telsiz),
Martin Cooper
(Cep telefonu)

Uc¢ak
Cahgmalan
ile Unlii
Mucitler:
Leonardo da

Vinci (Tasarim

ihtiyaca ve
sartlara  gore
degisim
gecirmistir.
Mucitler
¢alismalari
boyunca asla
pes etmemis,

hirs ve azimle
bagariya dogru

ilerlemistir.

iligki
Teknolojik
iiriinlerde
kabul
edilmenin ve
yayginlagsma
nin  sartlara
uyum
saglamakla

baglantisi




EK-7. (Devam) Akademik Basar1 Olgegi Unite Analiz Tablosu

ve gizimler),
Hezarfen
Ahmet Celebi
(Ulkemizdeki
ilk ugus
denemesi),
Lagari Hasan
Celebi
(Ulkemizdeki
ilk robot
denemesi),
Montgolfier
Kardesler
(Balonla
ugma), Wright
Kardesler (ilk

motorlu ugak)

Cevresinde
ki
ihtiyaglard
an yola
Cirt cirt bantlar icatlar, bir | Buluglarin ¢ikarak
fcat George Mestral soruna cevap | ihtiyaglardan | kendine
Cikaralim Bulus vermek adina | dogdugu ozgii
ihtiyag belirleme ortaya gikar. gergegi tiriinler
tasarlamay
a  yonelik
fikirler
gelistirme
Teknolojinin | Teknoloji Teknolojinin | Teknolojin
fiziksel yararlartyla kullanima in olumsuz
Zarar
Radyasyon zararlar: hayatimizi gore yararl | etkilerinde
Vermeden
Elektrik Dalgalann | Radyasyon biiyiik olgiide | ya da zararhi | kurtulmak
Kullanalim ) o
kaynakli beyin | kolaylastirsa olabilecegi igin
hiicreleri da kotiiye | baglantisi. uyulmasi
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oliimii,
radyasyon
kaynakh kulak
zedelenmeleri,
uzun siire
elektronik
cihazlara
bakma
kaynakl goz
rahatsizliklari,
teknoloji
bagimlihg
kaynakh bel,
omuz, bas ve
sirt agrilari,
viicutta
sinirlilik ve
yorgunluk hali
Teknolojinin
fiziksel
olmayan
zararlari:
Siddet icerikli
ogeler
sebebiyle
saldirganlagma
, sosyal
iliskilerde
problemler
Teknolojinin
dogaya
zararlar:
Dogal ortam
ve tiyelerine,
teknolojinin

dikkatsiz

kullaniminda
bize,
gevremize ve
dogamiza
tahribatlar

yaratmaktadir.

gereken
kurallari
gergeklesti

rme
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kullanimi
sebebiyle

verilen zararlar




EK-8. Yar1 Yapilandirilmis Gorlisme Formu

Merhaba, ben Hande. Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Siif Egitimi
Yiiksek Lisans 6grencisiyim. Sosyal Bilgiler Dersinde Jeopardy oyununun tutum ve
basartya etkisini incelemek adina bir aragtirma yapiyorum ve sizinle bu konu hakkinda
goriismek istiyorum. Uygulamanin birlikte gerceklestirildigi siz 6grencilerin goriislerini

almamin, arastirmama O6nemli katkilar saglayacagina inaniyorum.

Arastirma siiresince vereceginiz bilgilerin, isminiz gizli tutularak degerlendirilecegi
hususunda sizi temin ederim. Gorlisme esnasinda sizin de izniniz olursa gorlismeyi ses
kay1it programi veya cihaziyla kaydetmek istiyorum. Bu kaydi arastirmaci ve danigman

disinda kimsenin dinlemeyecegine dair sizi temin ederim.
Gorlismemiz yaklasik on bes ya da yirmi dakika siirecektir.
Bana sormak istediginiz ya da aciklamak istediginiz bir sey var mi1?
Hazirsaniz baglayabiliriz.

GORUSME SORULARI

1. Sosyal Bilgiler dersi hakkinda ne diistintiyorsunuz?

2. Sizce Sosyal Bilgiler Dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum Unitesi size neler
katti/katiyor? Unite hakkinda sdylemek istedikleriniz nelerdir?

Jeopardy oyunu hakkindaki diislinceleriniz nelerdir?

Sosyal Bilgiler dersini Jeopardy oyunu esliginde islemek size neler hissettirdi?

Jeopardy oyununu farkli konular veya derslerde kullanmak ister misiniz?

o 0o k~ w

Eklemek istediginiz bir sey var m1?

Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.



EK-9. Jeopardy Oyun Igerigi — Materyal |

Soru Puan
Kazamm Soru Cevap
Kategorisi Degeri
Teknolojinin beslenme
Firmn, ocak ve buzdolabint .
alaninda kullanimina hangi | 100
ornek verebiliriz.
iirtinleri 6rnek verebiliriz?
Teknoloji, eglenme ve
Televizyon, radyo ve bilgi edinme alaninda 500
bilgisayar. hangi cihazlarla karsimiza
gikar?
Cevresindeki - o
Akalls tahta, yazicy, fotokopi Egitimde kullanilan
teknolojik
makinesi, projeksiyon, teknolojik cihazlar 300
tiriinleri,
Teknoloji bilgisayar. nelerdir?
kullanim _
Nerelerde? Teknolojiden ulagimda
alanlarma
. Metro, ucak veya tramvay. hangi araclarla 400
gore
faydalaniyoruz?
smiflandirir.
Rontgen, MR, stetoskop, Saglikta kullanilan
endoskop kamera, tansiyon teknolojik cihazlar 500
olgme aleti, ultrason nelerdir?
100
Teknolojik
iiriinlerin
Bu aletler o
geemisteki ve
de neyin
bugiinkii
nesi?
kullanimlarini
arastirir. 200




EK-9. (Devam) Jeopardy Oyun igerigi — Materyal |

400

7

I g

bt =
\»‘
) o A. Graham Bell'in meghur
Telefonu icat etmigtir. . . 100
Kullandig1 icad1 nedir?
teknolojik Thomas Edison'in meghur

Ampulii icat etmistir. 200

rtinlerin icad1 nedir?
Evvel mucitlerini ve
Mors alfabesini icat eden
Zamanda | bu iiriinlerin Samuel Morse - L 300
bilim adamu kimdir?
Teknoloji zaman
PR . ik motorlu ugak kim
igerisindeki Wright Kardesler . N 400
gelisimini tarafindan icat edilmigtir?
arastirir. . )
Claude Chappe Telgrafi kim icat etmistir? | 500
Cevresindeki | . . . Bulus iiretmenin ilk
Ihtiyag belirlemektir. ) 100
i ihtiyaclardan basamagi nedir?
cat
yola ¢ikarak Camagir makinesi hangi
Zamani . Elde gamasir ytkamak zor
kendine 6zgii ihtiyaca cevap olarak icat | 200

oldugu i¢in icat edilmigtir.
tiriinler s . edilmis olabilir?




EK-9. (Devam) Jeopardy Oyun igerigi — Materyal |

yalnizlagabilir ve ige kapanik

hale gelebiliriz.

bozukluklar neler olabilir?

tasarlamaya Televizyon kanallarm
Uzaktan kumanda fikri
yonelik oturdugumuz yerden
) o . nasil ortaya ¢ikmig 300
fikirler degistirebilmek i¢in icat
L o olabilir?
gelistirir. edilmigtir.
Yiyecekleri bozulmadan uzun .
Buzdolab1 neden icat
siire saklayabilmek icin L > 400
. ) edilmis olabilir?
iiretilmig lerdir.
Cirt cirth bantlar: hangi
George Mestral . 500
mucit bulmugtur?
Elektronik cihazlara uzun
Go6z bulanikligy, g6z
siire bakmak gozlerde ne
bozulmasi, géz kurumast, . 100
gibi rahatsizliklara sebep
gozlerde yorgunluk.
olabilir?
Teknoloji bagimlilig:
Bas. sirt, omuz, bel agrisi. viicutta ne gibi 200
problemlere yol agar?
. iddet iceren programlar
Ofke, kavga, zor kullanma ve 3 " R
ne gibi bir zarara yol 300
saldirganliga sebep olur.
Teknolojik acabilir?
tiriinleri Goéz sagligimizin
. Giines 15181a benzer renklerde .
Zarar kendisine, bozulmamasi igin,
151k kullanmaly, parlakliga
Vermeden | bagkalarma ve L teknolojik iiriinlerden 400
B dikkat edilmeli ve 131k masaya
Kullanalim | dogaya zarar . aydinlatma araglarim nasil
sol caprazdan gelmelidir. .
vermeden kullanmamiz gerekir?
kullanir.. Ailemize ve arkadaglarimiza
yeterince zaman Teknoloji bagimliligimin
aywramadigimiz igin yol agtig1 sosyal 500




EK-10. Jeopardy Oyun igerigi — Materyal I

Soru Puan
Kazamm Soru Cevap
Kategorisi Degeri
Saglik alaninda
Rontgen ve stetoskop kullanilan iki alet 100
drnegi veriniz.
Yemek pisirmek igin
Firm kullanilan teknolojik 200
aletlerden biri nedir?
Cevresindeki =
Temizlik alaninda
teknolojik o .
Neymis O Camagir makinesi ve kullamulan teknolojik
uriinleri, 300
Aletler? elektrikli siipiirge cihazlardan iki tanesi
kullanim
nedir?
alanlarmna gore _
Ulagimda kullanilan iki
smiflandirir.
Metro ve ugak. teknolojik arag 400
soyleyiniz.
Hem eglence hem de
bilgi edinme alaninda
Telefon, radyo ve televizyon 500
kullanilan iig alet
soyleyiniz.
Sa¢ kurutma makinesi
geemis yillarda neye 100
Teknolojik benzerdi?
iirtinlerin
Gegmisten | geemisteki ve
Giiniimiize bugiinkii
kullanimlarm1
arasturir. Camasir makinesi
geemis yillarda neye 200
benzerdi?




EK-10. (Devam) Jeopardy Oyun Igerigi — Materyal Il

iirinler

kullanilmaktadir.

Elektrikli siipiirge
geemis yillarda neye 300
benzerdi?
Telsiz gegmis yillarda
5 , 400
neye benzerdi?
Cep telefonu gegmis
“ 2 . 500
yillarda neye benzerdi?
) o Thomas Edison’in
Ampulu icat etmistir. . . 100
meshur icadi nedir?
Tty Ug¢ma denemeleriyle iinlii Hezarfen Ahmet Celebi 00
teknolojik Tiirk mucittir. Kimdir?
iirtinlerin
. mucitlerini ve Mors alfabesinin mucididir. Samuel Morse kimdir? 300
Htas bu iiriinlerin
ar? T -
S Wright Kardegler ve 11k motorlu ugak
icerisindeki Montgolfier Kardegler galigmalar1 hangi iinlia 46b
gelisimini tarafindan yapilmstir. mucit kardeglerce
aragturr. yapilmugtir?
. L Guglielmo Marconi’nin
Telsizi icat etmistir. . . 500
tnlii icadi nedir?
Cevresindeki o . . Bulus tiretmenin ilk
Ihtiyag belirlemektir. ) 100
= : ihtiyaclardan basamagi nedir?
Ihtiyag-Icat _
" yola ¢ikarak Bebek bezi, ayakkabi ve sirt :
Tliskisi ) Curt cirtli bantlar hangi
kendine ozgii cantalarinda 200
esyalarda kullanilir?




EK-10. (Devam) Jeopardy Oyun igerigi — Materyal Il

Kimyasal atiklar

veriniz.

tasarlamaya | Aletlerin nasil kullanilacagimi Kullanim kilavuzu —
yonelik fikirler agiklayan kitapgiklardar. nedir?
gelistirir. Ihtiyag belirleme
Maliyet hesaplama Bulus iiretme
Sekil tasarlama asamalarmmn dogru 400
Slogan bulma sirast nedir?
Boynu rahat ettirerek
. yatabilme ihtiyacindan
Ortopedik yastik. . " 500
dogan bir icat 6rnegi
veriniz.
. L Teknolojinin sosyal
Aile ve arkadaslik iligkiler1
zararlarmna drnek verir 100
bozulabilir. .
misiniz?
Dijital aygitlarin agir1
ve kontrolsiiz
Teknoloji bagimlilig: denir. | kullamlmasi sebebiyle 200
ortaya ¢ikan
bagimliliga ne denir?
Radyasyon yiiziinden beyin
hiicrelerimizin 6lmesi Teknolojinin fiziksel
Teknolojik
Bel, sirt ve bas agris zararlarna ii¢ 6rnek 300
tirtinleri
G6z bozuklugu veriniz.
kendisine,
Aman baskalarma ve
i Go6z saghgmzin
Dikkat! dogaya zarar Giines 1518ma benzer .
bozulmamasi igin,
vermeden renklerde 151k kullanmali,
) . ) teknolojik iiriinlerden
kullanur.. parlakliga dikkat edilmeli ve 400
aydinlatma araglarmm
151k masaya sol gaprazdan
nasil kullanmamiz
gelmelidir.
gerekir?
Kiiresel 1smnma Teknolojinin dogaya
Hava kirliligi zararlarmna 6rnek 500




EK-11. Jeopardy Oyun Igerigi — Materyal 11|

Soru Puan
Kazanim Soru Cevap
Kategorisi Degeri
Saghk alaninda
Tansiyon aletidir. . . 100
kullanulan bir alettir.
Ulagimda kullanilan
Denizalt teknolojik aletlerden 200
biri nedir?
Egitim alaninda
. kullanilan teknolojik
) : Alkall1 tahta ve bilgisayar ) e . 300
Cevresindeki cihazlardan iki tanesi
teknolojik nedir?
iste O iirtinleri, Iletisimde kullanilan bir
Aletler! kullanim Telgraf teknolojik arag 400
alanlarmna gére soyleyiniz.
simflandirir. Iletisimde, egitimde ve Bilgisayar hangi
eglencede kullanilan bir alanlarda kullanilan bir 500
teknolojik alettir. alettir?
Radyo gegmis yillarda
yo gegmig y 100
neye benzerdi?
Teknolojik
iirtinlerin
Zamanda | gegmistekive Televizyon gegmis
—— . 200
Yolculuk bugiinkii yillarda neye benzerdi?
kullanimlarin
aragtirir.
Telefon gegmis yillarda
8 y. 300
neye benzerdi?




EK-11. (Devam) Jeopardy Oyun icerigi — Materyal 111

Bilgisayar ge¢mis
: 400
yillarda neye benzerdi?
Fotograf makinesi
geemis yillarda neye 500
benzerdi?
Telefonun mucidi
A. Graham Bell’dir. e 100
Kullandig1 P
kot Curt carth bantlarin mucididir. | George Mestral kimdir? 200
iiriinlerin
5 mucitlerini ve Mors alfabesinin
Mucitler _ . Samuel Morse’tur. 300
bu iirtinlerin mucididir.
Gegidi
Al Ilk motorlu ugag icat Wright Kardesler h
s erici ; right Kardegler hangi
igerisindel etmislerdir. % I 400
gelisimini icatlartyla bilinir?
aragtirir.
Guglielmo Marconi’dir. Telsizin mucidi kimdir? 500
Asansor hangi ihtiyag
Yiiksek katlara kolayca .
: 2 s o dogrultusunda icat 100
¢ikabilmek igin tiretilmigtir. R
edilmistir?
Cevresindeki Oturdugumuz yerden
ihtiyaclardan kanali degistirme
Uzaktan kumandadir. . . 200
yola gikarak amaciyla icat edilen
kendine 6zgii cihaz hangisidir?
icat Zamam iirtinler Hizlica bulagik temizlemek L
Bulagik makinesi hangi
tasarlamaya ve sudan tasarruf etmek . - 300
. . o amagla icat edilmigtir?
yonelik amactyla icat edilmistir.
fikirler Kiyafetleri
geligtirir. Ut icat edilmistir. diizlestirmek amaciyla -
hangi cihaz icat
edilmigtir?
Mektubun alicisina ulagmast Telefon iletigimde 500




aylar siirdiigiinden, daha hizli

bir yol olarak kullanilmaya

hangi uzun siiren

yontemin yerini

baglanmugtir. almigtir?
Teknolojinin fiziksel
G6z bozuklugu olabilir. zararlarmna bir 6rnek 100
verir misiniz?
Aile ve
) arkadaglarimizla
Teknolojinin sosyal .
iligkilerimizin
zararlarma verilen . 200
bozulmast, teknolojinin
orneklerdir.
ne tiir zararlarina
orneklerdir?
Teknolojik — _
Bos vakitlerini doga ile
tiriinleri .
gegirebilirsin.
kendisine, .
Dikkat Arkadaslarma ve ailene daha Teknoloji
bagkalarma ve o
Dikkat! stk zaman ayirabilirsin. bagimliligindan
dogaya zarar p : . 300
Fiziksel aktivitelere kurtulmak i¢in neler
vermeden snclebilicsi i 5
onelebilirsin. apmaliyim?
kullanir. 4 PRy
Atmosfere salman zararl Teknolojinin dogaya
gazlar, teknolojinin bu tiir zararlarma bir érnek 400
zararlarma 6rnektir. veriniz.
Teknolojik aletlere ¢ok fazla
500

zaman ayirmak yiiziinden
dersleri aksatmak bu tiir bir

zarardr.

Teknolojinin egitime

nasil bir zarari olabilir?




EK-12. Tutum Olgegi izin Talepleri

Hande EKLEME tarafindan hazirlanan Tlkokul Sosyal Bilgiler Dersinde
Jeopardy Destekli Ogretimin Akademik Basariya Ve Derse lliskin Tutuma
Etkisinin Incelenmesi baslikli yiiksek lisans tezi ¢alismasinda ilkokul 4. Simif Sosyal
Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi’nin  kullanilmasma dair  Slgek

gelistiricilerinden e-posta yoluyla alinan izinler asagidaki gorsellerde belirtilmistir.

yavuz topkaya 11 Subat Per 20:52 3"3 -~

Alici:ben =

Hande hocam merhabalar, bizden talep etmis oldugunuz ‘ilkokul 4. Sinif sosyal bilgiler dersine yonelik tutum dlceginin gecerlilik ve giivenirlik™ Glcegimizi kullanmaniza
memnuniyetle izin veriyoruz. Kolayliklar diliyorum

iPhone’'umdan génderildi

Hande E. <t n> sunlan yazd (11 Sub 2021 20:36):

Hande E. < ) 11 Subat Per20:55 Yy 4
Alici: ogurdogan w

Hande E. 30 Ocak Cmt16:38  Yop
TUTUM OLCEGI iZIN TALEBI Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisi Sinif Egitimi Yoksek Lisans Programi grencisiyim. ILKOKUL 4. SINIF SOSYAL

Ozlem ULU KALIN < & 30 0cak Cmt 17:06 W .

Merhaba, dlicek formu ektedir, dlcedin kullanimina iligkin bilgileri makalede bulabilirsiniz. Kolaylikiar diliyorum

Hande E. < n>, 30 Oca 2021 Cmt, 16:38 tarihinde sunu yazdi

m sosyal_bilgiler_tutu... '




EK-13. Ogretmen Géniillii Katilim Formu

OGRETMEN GONULLU KATILIM FORMU

Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Simf Egitimi Yilksek Lisans Program olarak
bitirme tezi kapsaminda “Dordiincii Simf Sosyal Bilgiler Dersinde Jeopardy Destekli Ogretimin
Akademik Basanya Ve Derse iligkin Tutuma Etkisinin incelenmesi” baslikhi arastirma projesini
yiriitmekteyim. Arastirmamizin amaci1 Jeopardy destegiyle sunulacak bir ogretimin, ogrencilerin
akademik basanisina ve dersle ilgili tutumlarina nasil etkidigini belirlemektir. Calisma Anadolu
Universitesi Simf Egitimi Yiiksek Lisans Boliimii 6grencisi Hande EKLEME tarafindan yiiriitiilmektedir.

« Bu calismaya katiimimz goniilliilik esasina dayanmaktadir.

e Calismanin amaci dogrultusunda, bu arastirmada tarama modeli ve anket tekniginden
yararlamlarak sizden veriler toplanacaktir.

o isminizi yazmak ya da kimliginizi aciga cikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz/arastirmada katiimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaclar dogrultusunda kullanilacak,
arastirmanmin amac1 disinda ya da bir baska arastirmada kullamlmayacak ve gerekmesi
halinde, sizin (yazili) izniniz olmadan baskalariyla paylasilmayacaktir.

« istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkimz bulunmaktadir.
« Sizden toplanan veriler korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.
e Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir soru/talep
olmayacaktir. Yine de katilmimz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik hissederseniz
calismadan istediginiz zamanda aynlabileceksiniz. Calismadan ayrilmamz durumunda sizden
toplanan veriler calismadan ¢ikarilacak ve imha edilecektir.
Goniilli katiim formunu okumak ve degerlendirmek lizere aywrdigimz zaman icin tesekkiir

ederim. Calisma hakkindaki sorulanmzi Anadolu Universitesi Simf Egitimi Bolimii Yiiksek lisans
ogrencisi Hande EKLEME'ye yoneltebilirsiniz.

Aragtirmaa Adi  : Hande EKLEME
Adres

Cep Tel
E posta

Bu gahgmaya tamamen kendi nzamla, istedigim takdirde calismadan aynlabilecegimi
bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaglarla kullamimasim kabul ediyorum.
(Litfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katihma Ad ve Soyadh:

imza: Tarih:



EK-14. Veli Izin Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, Dordiinct Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Jeopardy
Destekli Ogretimin Akademik Basariya Ve Derse iligkin Tutuma Etkisinin incelenmesi adiyla,
15.12.2021 ve 30.05.2022 tarihleri arasinda yapilmasi planlanan bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bu arastirmanin temel amaci ilkokul dérdiinct sinif Sosyal Bilgiler
dersi Bilim, Teknoloji ve Toplum Unitesi 6gretiminde Jeopardy destekli 6gretimin akademik
basariya ve derse yonelik tutuma etkisini belirlemektir.

Arastirma Uygulamasi: Akademik basari 6lgegi, tutum olgegi ve goriisme seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhgi’nin ve okul yonetiminin de izni ile gergeklesmektedir.
Arastirma uygulamasina katihim tamamiyla gonullulik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz
¢aligmaya katilip katilmamakta 6zgiirdur. Arastirma ¢cocugunuz igin herhangi bir istenmeyen etki
ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir
ya da herhangi bir agsamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan
ayrilma durumunda ogrencilerin akademik basarilar, okul ve Ggretmenleriyle olan iliskileri
etkilemeyecektir.

Caligmada o6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden g¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢itkmakta 6zgurdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi icin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, ¢alismayi
tamamlamayacagini séylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgeg¢mek gocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

N
Arastirmaci : Hande EKLEME
iletisim bilgileri :
L.
ﬁ"elisi bulundugum sumifi alt ogrencisi...... \

v e e s s sne e o I pukarida agiklanan arastirmaya katdmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra gocugunuzla okula geri gonderiniz*).

2 4] Y LR .
isim-Soyisim:
imza:

Veli Adi-Soyadi:

Telefon Numarasi :






