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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
[Ikogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Egitimi Anabilim Dali
[Ikogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

7. SINIF DIN KULTURU VE AHLAK BiLGiSi DERSINDE EGITSEL OYUN
YONTEMI KULLANIMININ AKADEMIK BASARI VE TUTUMA ETKIiSI

HAVVA GULBASI

Bu aragtirmanin amaci din 6gretiminde egitsel oyun yontemi kullaniminin, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
dersini alan 7. sinif 6grencilerinin akademik basar1 diizeylerine ve derse karsi tutumlarina etkisini incelemektir.
Arastirma ‘Giizel Ahlaki Tutumlar’ iinitesi ‘Dogruluk, Adalet, Sabir, Saygi, Ozdenetim’ konular1 6zelinde
gergeklestirilmigtir. Caligmamizda konunun biitiinciil bir yaklagimla degerlendirilebilmesi i¢in karma arastirma
yontemi kullanilmistir. Karma yontem arastirma desenlerinden birisi olan i¢ ige gdmiilii desen (embeded design)
ise arastirmanin desenini olugturmaktadir. Caligmanin nicel boyutunda 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen tercih edilmistir. Arastirma 2023-2024 egitim 6gretim yilinda, bir Imam Hatip Ortaokulunda 6grenim géren
20 6grenci deney grubu 20 6grenci kontrol grubunda olmak tizere toplam 40 6grenci ile gergeklestirilmistir. Veri
toplama araci olarak Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi Dersi Tutum Olgegi, Akademik Basar1 Testi ve yarl
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Arastirmanin deneysel boyutunda elde edilen nicel verilerin
analizinde istatistiksel analiz paket programi SPSS 21 kullanilmistir. Gerekli varsayimlari karsilama durumuna
gore parametrik testlerden bagimli gruplar t testi ve bagimsiz gruplar t testi ile parametrik olmayan testlerden
Wilcoxon isaretli siralar testi ile Mann Whitney U testi kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore, geleneksel
yontemle islenen dersler 6grenciye akademik bagar1 anlaminda istenilen diizeyde fayda saglamamaktadir. Egitsel
oyun metodu kullanilarak islenen dersler 6grencinin dersteki basari diizeyinin yiikselmesinde ve derse karsi olumlu
tutum gelistirmesinde anlamli bir fark olusturmaktadir. Din egitiminde egitsel oyun yontemi kullaniminin bagari
diizeyini artirmada ve davranis gelistirmede dgrencilerin aktif katilimimi saglayarak; dinamik bir siireg, eglenceli,
heyecanli ve verimli bir 6grenme ortami olusturulmada yararli oldugu sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Din Egitimi, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi, Egitsel Oyun, Oyun Tabanli Ogrenme, Din
Egitiminde Oyun



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Elementary Religious Culture and Ethics Education
Elementary Religious Culture and Ethics Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF USING EDUCATIONAL GAME METHOD IN 7TH GRADE
RELIGIOUS CULTURE AND ETHICS LESSON ON ACADEMIC ACHIEVEMENT
AND ATTITUDE

Havva GULBASI

The aim of this study is to examine the effect of using educational game method in religious education
on the academic achievement levels and attitudes of 7th grade students taking Religious Culture and Moral
Knowledge course. The research was conducted on the topics of ‘Truthfulness, Justice, Patience, Respect, Self-
Control’ in the ‘Good Moral Attitudes’ unit. In our study, mixed research method was used to evaluate the subject
with a holistic approach. Embedded design, which is one of the mixed method research designs, constitutes the
design of the research. In the quantitative dimension of the study, a quasi-experimental design with pre-test post-
test control group was preferred. The research was carried out with a total of 40 students, 20 students in the
experimental group and 20 students in the control group, studying in an Imam Hatip Secondary School in the 2023-
2024 academic year. Religious Culture and Moral Knowledge Course Attitude Scale, Academic Achievement
Test, and semi-structured interview form were used as data collection tools. Statistical analysis package software
SPSS 21 was used to analyze the quantitative data obtained in the experimental dimension of the research.
Depending on the fulfilment of the necessary assumptions, dependent groups t test and independent groups t test
were used as parametric tests and Wilcoxon signed-rank test and Mann Whitney U test were used as nonparametric
tests. According to the findings obtained, the lessons taught with the traditional method do not provide the students
with the desired level of academic achievement. The lessons taught by using educational game method make a
significant difference in increasing the success level of the student in the lesson and developing a positive attitude
towards the lesson. It has been concluded that the use of educational game method in religious education is useful
in creating a dynamic process, fun, exciting and efficient learning environment by providing active participation
of students in increasing the level of success and developing behaviour.

Keywords: Religious education, Educational Game, Game-Based Learning, Play in Religious Education
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BOLUM 1
1. GIRIS

Hayatin evreleri icerisinde egitimin basarisinin ¢ocukluk donemi yasantilariyla ve
gelisimiyle baglantili oldugu yadsinamaz. Bu anlamda c¢ocugun yetiskinlik déneminin de
saglikli olabilmesi i¢in karakter gelisiminin temellerinin atildigi insan hayatinin 6nemli

safhalarindan olan ¢ocukluk doneminin, din egitimi agisindan da dnemsenmesi gereklidir.

Yaratilisin geregi olarak ¢cocuk, dini 6grenmeye ve tatbik etmeye yatkindir. Rum suresi
30. ayetin mealinde “O halde sen hanif olarak biitiin varliginla dine, Allah insanlari hangi fitrat
lizere yaratmigsa ona yonel’’ (Yazir, 2001, Rum Suresi, 30. ayet) buyrularak insanlarin
dogumundan itibaren dini yagamaya istekli ve daha da 6nemlisi muhtag oldugu anlatilmaktadir.
Insanin yaratilisindaki kodlamalar1 yani 6grenmeleri bu yondedir. Bu fikir Hz. Peygamber’in
(s.a.v) “Her ¢ocuk fitrat iizere dogar. Sonra ana babasi onu Yahudi, Hristiyan veya Mecusi
yapar” (Yazir, 2001, s. 47), hadisi serifi ile de desteklenmistir. Islam bilginlerine gére goze
gorme kabiliyeti verildigi gibi fitrata da Allah’1 tanima ve O’na kul olma yatkinlig1 verilmistir

(Yazir, 2001, s. 47,48).

Inanma egilimi, gocukta ilk evrelerde kendisi ve gevresi ile ilgili sorular sorarak kendini
gosterir. Bu sorgulama siirecinin ¢ocugun zihninde saglikli bir anlama ulagsmast oyunlar
araciligi ile kolaylasir. Zaten oyun oynamak ¢ocugun yaratilistan gelen Allah’in ona verdigi
onemli 6zelliklerindendir. Hz. Muhammed’in (s.a.v) hayatina bakildiginda egitim metotlarinda
cocuklar1 sikmadan, hosgoriiyle ve onlarin fitratlarina uygun olarak oyunla ¢ocuk terbiyesini
gerceklestirdigini gormekteyiz. Peygamber (s.a.v.), “Cocugu olan onunla ¢ocuklagsin™ hadisi
serifi ile ¢ocugun dogasinin geregi olan oyuna zaman ayirmanin ihtiya¢ oldugunu sdylemistir.
Yetiskinlerin de ¢ocuklariyla oyunlar kurmasinin énemi lizerinde durarak onlarla eglenceli
vakit gegirmeyi tavsiye etmistir (Suyuti, 1996, s. 388). Peygamberimizin namaz kilarken
omzuna ¢ikan torunlarma kizmadan onlarla oyun oynayarak goniillerini almasi 6rnek olarak
gosterilebilir. Her zaman c¢ocuklarin oyunlarin1 6ncelemis ve Onemsemis onlarla mutlu
olacaklar1 eglenceli oyunlar oynayarak vakit ge¢irmis ve yetiskinlere de Peygamberimiz (s.a.v)
zevklerine ve ilgilerine uygun olan oyunlara yoOnelmelerini tavsiye etmistir. Bu da
gostermektedir ki ¢ocuklarin oyunlarina miisamaha gdstermek hatta dahil olmak

Peygamberimizin (s.a.v) siinnetlerindendir (Gov, 2019, s. 11,12).



Tiirk Dil Kurumunun tanimina gore oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglencedir (7%irk Dil Kurumu, 2018). Bu eglenceyi ¢ocuklarin
sahsiyet olusumunda arag olarak kullanmak elbette ki tercih edilecektir. Ayni zamanda ¢cocugun
sosyal hayata katilma, oyunla ilgilenme, serbest vakit gegirme gibi haklar1 Birlesmis Milletler
Cocuk Haklar1 Bildirgesinde de yer almistir. Didaktik bir 6gretimle akademik igerigi
agirlastirilarak yapilan bir 6gretme faaliyetinin, ¢ocugu tamamen haklarindan soyutlayarak
robotlastirdigr da goriilmektedir ve bu durum olumsuz gelismelere zemin hazirlamaktadir.
Oyunun 6gretmenin yOnettigi ders faaliyetlerinin digina itilmeden, 6grenmenin tam da bu
yontemle 0gretmen-6grenci etkilesimi sayesinde gergeklesmesinin dogrulugu ortadadir (Gol-

Giiven, 2017, s. 1346).

Topluma uyum icin gerekli kabiliyetin ve davraniglarin ¢ocuklugun ilk evrelerinde
edinildigi goriilmektedir. Bu donemde akademik basarilarinin fazla 6nemsenmesi ve bunun da
alisilmis ezber usullerle edindirilmeye c¢abalanmasi birtakim problemleri beraberinde
getirmektedir. Eger bu icerikler cocuklarin yasitlariyla birlikte vakit ge¢irmesi, oyun yoluyla is
birligi kurma, birlikte hareket etme gibi becerilerin kazanilmasini saglayarak cocuga
verilmiyorsa faydali bir gelisim saglanmayacagi asikirdir. Bu anlamda dersin 6gretmeni
rehberliginde ¢ocugun 6zgiir bir ortamda kiiltiirel, sanatsal ve akademik 6geleri, oyunla ve

kendi yasantilar1 yoluyla 6grenmesi, cocugun ruhsal ve fiziksel gelisimi i¢in gereklidir.

Gelisim donemlerinin saglikli gegirilebilmesinde Piaget oyunlarin; yalnizca ¢ocuklugun
ilk donemleri i¢in gelisimsel faydalarini sdylese de egitim sistemine son yillardaki bakigin
degismesiyle oyunlar her yas grubundaki cocuklar {izerinde gelisimlerine olumlu katki
sagladig tecriibe edilerek ortaya koyulmustur (Donmus, 2010, s. 1498). Ayn1 zamanda oyun,
dgrenme gibi zihni faaliyetleri de kendi tabiat: icerisinde kolaylikla gergeklestirir. Ogrenmenin
bir davranis degisikligi oldugunu kabul edersek bunun i¢in ilk adimin istek, ilgi ve merak
duygularini igermesi kaginilmazdir. Ogrenmenin kaliciliginda her seyden 6nce ¢ocugun o

konuya duymus oldugu ilgi 6nemlidir.

Montessori’nin ifadesiyle “oyun tatmin edicidir, icten gelen bir motivasyonla ozgiirce
secilmelidir” (Dede & Gece, 2021, s. 34). Oyun dogal bir i¢sel yonelimle kendini gosterir.
Cocuk bu siire¢ geregi kendiliginden oyun oynamaya baslar. Eglenirken netice degil yasadigi
o an ¢ocuk icin ger¢ek olandir. Ayn1 zamanda ¢cocugun kendini mutlu hissedecegi ve fiziksel
ve ruhsal olarak tatmin olacagi yer oyundur. Ciinkii “oyun ¢ocugun isidir” (Dede & Gece, 2021,

s. 33). Bu da gostermektedir ki egitimcinin en 6nemli giicli, cocugun ilgisinin ancak oyunla
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artirilabilecegi gercegidir. Bu ilgi ve merak ¢ocugu sinifta tutacak, geleneksel anlayisa gore
istemeyerek gittigi okul algisindan uzaklastirarak oyunla, ¢cocugun ruhundaki 6zgirliik

duygusu, 6grenmenin ilk olumlu adiminin gergeklesmesini kolaylastiracaktir.

Cocugun dogustan getirdigi merak duygusu, zengin hayal giicii en 6nemli isi olan
oyunla desteklenerek okullarda derslerin eglenceli ve 6gretici hale getirilmesi saglanmalidir
(Gedik, 2012, s. 1). Aym1 zamanda teknolojik gelismelerle hayatimiza giren dijital oyun
yonteminin egitim-0gretim faaliyetlerine dahil edilmesi de bu araglarin tartisilan zararlarini
cocuk i¢in faydaya doniistiirecektir. Dijital oyun sektorlerinde, dini egitimi onceleyen aileler
icin de dini kavramlar1 ve degerleri ¢ocuga kazandiracak oyunlar tasarlanarak, glinlimiizde din

egitimi adina glizel ¢calismalar yapilmaktadir (Yorulmaz, 2018, s. 53).

“Egitim, insan yasami i¢in onemli ve oncelikli bir kiiltiir aktarim aracidir” (Gedik,
2012, s. 2). Bu kiiltiir aktarimi, ilk insanin yaratilmasiyla ve rehber olarak gorevlendirilmesiyle
varolusun geregi olarak ortaya ¢ikmistir. Burada insanin egitilmesinin énemi dolayisiyla din
egitiminin Onemi ortaya ¢ikmaktadir. Yaratilan ve yeryliziine halife kilinan insan bir medeniyet
var etmek icin gerekli iislup ve yontemlerden faydalanmalidir. Gelisen diinya sartlari ile egitim
de hak ettigi degeri gormeli ve tiim bu gelistirilmis yontem ve tekniklerden faydalanilarak

gelenekselden moderne gecis saglanmalidir.

Ogrenme ortami da egitimin bizzat kendisini etkilemektedir. Egitsel araglarla grencide
ilgi uyandirip derse katilimi saglanarak 6grenmeye tesvik edilmeli ve 6grenme ortaminda firsat

esitligi saglanmalidir.

Ogrenme ortamini koordine eden 6gretmen, rehber konumuna gelerek, bilgiyi direkt
veren degil bilgiye ulasmay1 saglayan ve Ogrenmeyi kolaylastiran bir rol iistlenmelidir
(Korkmaz, 2018, s. 3). Unutulmamalidir ki; dersi 0grencilerin nasil algiladiklar1 6nemlidir.
Ciinkii akademik basar1 ancak o dersi seven; 6grenme ortamina, 6gretmene ve islenen konulara

merak ve ilgi duyan 6grenciye kazandirilabilir.

Bu cagda su da unutulmamalidir ki egitimciler, bilgi aktarimindan c¢ok 6grendigi
olgular1 anlamlandirabilen, zamanin sartlariyla entegre edebilen ve elindeki bilgileri diinyay1
ve gelismeleri takip edebilmek i¢in kullanmasi gereginin 6nemini var olan okul anlayislarina
hakim kilmalidir (Cansoy, 2018, s. 3114). Yani artik 6grencilerin pasif bilgi aktarilan tamamen
bizim sekillendirmeye c¢alistigimiz noktadan uzaklasarak bilgiyi insa eden ve kendi 6grenim

yolculugunu bizzat kendisi olusturan ve sorumlulugunu alabilen bireyler olmasi geregi
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goriilmelidir. Iste bundandir ki bu dénemin ¢ocuklarmi 21. Yy becerilerini dikkate alarak
yetistirmek Ogretmenin en temel vazifesidir (Wagner, 2010). Bu beceriler {iizerinde
diisiiniildiiglinde 6grencilerimizin yolunu aydinlatirken onlar1 zamanini iyi idrak edebilen ve
yasadig1 sartlarin ve sosyal ¢evrenin gerekliliklerini algilamis ve buna gore gerekli becerilerle
donatilmis 6zgiivenli dogru bilgiye nasil ulagacagini bilen her daim dimagini yenilemeye a¢
bireyler olarak yetistirmemiz neslin bizden bekledigi ger¢ek sorumlulugumuzdur. 21.yiizyil
becerilerine ulasmak i¢in geleneksel O0grenme ortamlarindan siyrilip, alternatif egitim
metotlartyla 6grenciyi merkeze alan tamamen aktif bir sekilde 6grenmenin her asamasinda
tiretken olan; dinamik ve yenilenen bir siireg tesis ederek 6gretmeni klasik anlatict durumundan
kurtarip “uzman” dan “kolaylastiric1” roliine yonelterek dgretimin merkezini bilgiyi insa eden
yaratan ve yorumlayan ogrenci anlayisina doniistiirmektedir (Millli Egitim Bakanligi, 2016a,

s. 6)

Bu agidan bakildiginda 21.yiizyil becerilerinin kazandirilabilmesi i¢in belirttigimiz gibi
egitim yapilan ortamlarin sosyal 6grenme ortamlarini desteklemesi gereklidir. Cilinkii burada
cocuklar bireysel farkliliklari, 6nceki 6grenme diizeyleri ve hazir bulunusluklar ile akranlariyla
is birligi igerisinde tecriibe edinerek yasama dair zorunlu becerileri problem ¢ozerek, taklit
ederek ve yeniden kavramlar olusturarak zorlanmadan kavrayabilecektir. Oyun ortaminda
Ogreticinin farkli yontemlerle 6grenciyi analiz etmesi ve siireci degerlendirerek ihtiya¢ duydugu
konularda ona rehberlik etmesi sayesinde c¢agin gerektirdigi becerileri O0grencinin elde
etmesinin yolu agilacaktir (Sezgin, 2018, s. 710,719). Iste burada egitim sisteminin 6grencide
bulunan potansiyeli ortaya ¢ikarmak, akademik diizeyde de G6grenciyi varabilecegi en {ist
noktaya tagimak i¢in ¢ocugu en cok ilgilendiren ve heyecanlandiran oyunla 6grenmeyi elbette
ki smiflarin i¢ine tagimasi1 gerekmektedir (Millli Egitim Bakanligi, 2016a, s. 6). Din egitimi
alaninda da 6grenme ortamlarinin bilissel anlamda st diizey becerilere hitap etmesi
o0grenmenin kolaylagsmasini ve giincel durumlarla baglanti kurabilmesini toplum ve birey

acisindan kolaylastiracaktir.

Burada hedef kitlenin soyut islem doneminde oldugu g6z 6niine alinarak din egitimini
ozellikle ahlaki tutum gelistirmeyi amagladigimizda, soyut kavramlar1 6gretmeyi ¢ocuklar i¢in
kolaylastirmak ilk hedef olmalidir (Ulgen, 2001, s. 109). Gagne’nin tanimina gore kavramlar
somut ve tanimlanmis yani soyut olmak iizere ikiye ayrilir. Bilgiyi insa edebilmek ve
isleyebilmek yani kullanabilmek i¢in O6grencinin zihninde kavramlarin benzerleriyle

karismadan agik net bir sekilde olusmasi dnemlidir. Bunu saglayabilmek i¢in 6grenci soyut



diisiinebilme yetisine sahip olsa da bireysel 6grenme farliliklari, farkli zeka tiirleri 6grencinin
ogrenmede ilgi ve isteginin olusmasi gibi sartlar dikkate alindiginda 6grenme ortaminin farkl
tirde arag-gere¢c ve yontemlerle zenginlestirilmesi gerekmektedir (Senemoglu, 2015). Bu
sekilde din egitimcisinin olusturmaya ¢alistig1 ve tam da dersin karsilig1 olan ¢ocukta dini deger
olusturma ve karakterinin dinin G6gretileri 1518inda sekillendirilmesi i¢in egitsel oyunlarin
kullaninmi bu amaca hizmet edecektir (Bayazitoglu, 1996, s. 1). Egitsel oyunlar 6zelligi
itibariyle Ogrencilerin kendiliginden ve 6zglirce bilgiyi kavrayip oyun i¢indeki etkilesimle
yeniden gelistirerek onlar1 sorunlarin ¢oziimiinde de aktif kilan egitim metotlaridir (Aykutlu &
Sen, 2004, s. 3). Bu yoniiyle 6grenciler dersin konular1 ile yagsam arasinda bag kurarak, egitsel

oyunlar icerisinde kolayca 6grendikleri bilgileri kullanabilme becerisine sahip olabilmektedir.

Din egitimi siirecinde de ¢ocugun verilen egitim siirecine karsi takindig1 tutum siirecin
basarili olmasinda etkilidir (Ciiceloglu, 2024, s. 137). Egitsel oyunlar oyunun igerisinde
Ogretilecek davranislari, degerleri barindirmasi itibariyle ve oyunun 6zi itibariyle ¢ocuk i¢in en
Ozgiir hissettigi alan oldugu diisiiniildiigiinde bahsettigimiz tiim bu becerilerin ¢ocukta
olusmasini saglamada en etkili yontemlerden oldugu anlasilmis ve bir din egitimcisinin

derslerinde bu yontemi kullanmasinin zaruriligi ortaya konmustur.

Soyut kavramlarin yogunlukla yer aldigi Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine karsi
ogrencilerin onyargilarinin giderilmesi, dersin konularinin giinliik hayata aktarilabilmesi ve
kalict davranis degisikligi yani karakter olusumunun saglanabilmesi i¢in farkli materyal ve
tekniklerle zenginlestirilmis bir 6grenme ortami zorunlu hale gelmistir. Hayatin icerisinde
derste Ogrendiklerini kullanabilecek 6grencilere ihtiyag¢ vardir. Dersin igerigindeki soyut
kavramlar, tinsel iligkiler, olaganiistii anlatimlar ¢ocuklarin konuyu algilamalarini gittikge
gliclestirmektedir. Bu da derse karsi olumsuz tutum takinmasma ya da tamamen dersten

soyutlanmasina sebep olabilmektedir.

Bu calisma tiim bu sebeplerden dolay1 6nemlidir. Egitsel oyun yontemiyle dersin soyut
ve belki de karmasik gériinen konular1 eglenceli hale gelecektir. Ogrencileri ders igerisinde
aktif, merakli, problem ¢6zme becerisine sahip, yasanti olusturabilen ve davranis degisikligi

gosterebilen bir egitim- 6gretim faaliyetinin parcgasi haline doniistiirecektir

Bu sayilan nedenlerden dolay1 ¢ocuklari siirekli dinleyen, tek tarafli aktarima maruz
birakan uygulamalardan kurtarmaliyiz. Zengin yontem ve tekniklerle ezbere dayanmayan,

sikict olmayan ve hayatin i¢inden tecriibe edebilecekleri yani egitimi dolayisi ile okulu ve dersi



hayatin tam da merkezine alan 6gretim sekli temel amaglardan olmalidir. Din 6gretiminin ¢ocuk

i¢cin 6nemi de diisiiniiliince durum daha da aciliyet ifade etmektedir.

1.1. Problem Durumu

Insanin ontolojik tabiatinin geregi olarak duyussal, sosyal, tinsel ve bilissel pek cok
gelisim alani1 agisindan saglikli bir yasam siirmesi i¢in kavram kazanimi 6nemlidir. Bu sayede
sinirsiz uyaricilarin oldugu olgular diinyasi i¢erisinde karsilastigi nesneleri siniflama becerisine
ulasir (Ugak & Dogan, 2020, s. 326). Dini kavramlarda da ¢ocugun zihninde berraklagma
saglanmadan kavram kazanimi baglaminda konuyu igsellestirebilmesi miimkiin degildir. Ayn1
zamanda olumsuz ve yanlis gelisen 6grenmeler ders basarisini etkiledigi gibi en dnemlisi de
zihnin merkezinde yer alan inan¢ konusunu c¢ocuk i¢in daha da karmasiklastirabilir. Bu da

dersin neredeyse tamamini olusturan soyut kavramlarin 6grenimini zorlastirmaktadir.

Bu durumda arastirmamizin problem ciimlesi olarak: 7. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi dersinin Gilizel Ahlaki Tutumlar iinitesinde egitsel oyun metodunun kullaniminin
Ogrenci basarisina ve derse kars1 tutumuna etkisi nedir?’ sorusu belirlenmistir. DKAB dersinin
gayesinin glizel ahlakli ve insanliga faydali bireyler yetistirmek oldugu diisiiniiliince

calismamizin konusunun ne denli 6nemli oldugu ortaya konmaktadir.

Egitimcilerin temel gorevi var olan sorunlar1 ya da eksikleri tespit ederek ¢oziimler
tiretebilmek olmalidir. Egitsel oyunlar bu amagcla tercih edilebilecek etkin yontemlerdendir. Bu

konunun ¢alisilmasi bu sebeplerden tercih edilmistir.
Bu arastirmanin alt problemleri su sekilde belirlenmistir:

1. Takrir (anlatim) metodunun kullanildig: siif ile egitsel oyun metoduyla ders islenen
sinifin uygulama 6ncesinde ve uygulama sonrasinda ders basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

2.Takrir (anlatim) metodunun kullanildig: sinif ile egitsel oyun metodunun kullanildig:
siifin uygulama oncesinde ve uygulama sonrasinda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine karsi

tutumlar1 arasinda anlaml diizeyde bir farklilik var midir?

3. Takrir (anlatim) metodunun kullanildig: sinif ile egitsel oyun metodunun kullanildigi
siifin uygulama dncesinde ve uygulama sonrasinda Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi dersine kars1

tutumlart alt boyutlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik var midir?



4. Egitsel oyun metodu ile ders islenen sinif olan deney grubunun son test ve kalicilik

testi puanlar arasinda anlamh farklilik var midir?

5. Takrir (anlatim) metodunun kullanildig1 sinif olan kontrol grubunun son test ve

kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

6. Egitsel oyun yontemiyle ders islenen deney grubundaki ¢ocuklarin davranislarinda

Ogrenci gorlslerine gore uygulama sonrasinda farklilik var midir?
7. Deney grubunda yapilan miidahale islemi siireci ve sonuglar1 nasil etkilemistir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci egitsel oyun yontemine dayali din 6gretiminin Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi dersini alan 7. Smif 6grencilerinin ‘Giizel Ahlaki Tutumlar’ {initesi ‘Dogruluk,
Adalet, Sabir, Saygi, Ozdenetim’ konularinin 6gretiminde dgrencilerin basari diizeylerine ve

derse karsi tutumlarina etkisini incelemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Egitim, bireyin davranislarinda kendi tecriibeleri yolu ile istendik yonde davranis
degistirme siireci denemeleridir (Ertlirk, 1975, s. 12). Bu da kisinin dogumundan 6liimiine
kadar devam etmektedir. Kisi zaten yaratilis geregi 6grenmeye ag¢ bir varliktir. Kur’an’in ilk
hitabi olan “Jkra” “Oku” ayeti de yaratan Rabbimizin biz insanlara yiikledigi sorumlulugu ve
kabiliyeti ifade etmektedir (Yazir, 2001, Alak Suresi, 1.ayet). Biyolojik bir canli olan insan bu
etkilesim ve egitimle kiiltiirel ve deger barindiran bir varlik yani “Ahsen-I Takvim” boyutuna

yiikseltilmistir (Yazir, 2001, Tin Suresi, 4. ayet).

Bilginin 6grenilmesi i¢in, yasanti igerisinde tecriibe edilmesi, kisinin diisiincelerini
yansitmasi bilgi ile kisinin kendisinin karsilasmasi énemlidir. Ogrenme ortaminin bu ilkeler
dogrultusunda diizenlenmesi ve dgrencinin hayatin igerisinden bizzat kendisinin bu bilgileri
analiz etmesi ve icsellestirmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Korkmaz, 2018, s. 2,3).
Gilintimiizde geleneksel 6gretmen merkezli egitim-6gretim anlayis1 yerine insanlarin kendi
anlayislarin1 ve kendi bilgilerini etkin bir sekilde kullandiklari, yapilandirmaci, 6grenci
merkezli anlayis 6n plana ¢ikmaktadir (M. Zengin, 2011, s. 9). Ogrencinin kendisi bilgiyi
zihninde yapilandirarak 6nceki 6grenmeleriyle karsilagtirir ve tekrar kendisinin kullanabilecegi

hale getirir; yani dgrenir. Ogrenciler, bizzat kendileri uygulama yapmadiklar1 zaman kalic

7



O0grenmeyi saglayamazlar. Bu sebeplerden dolay1 derslerin, 6gretmenin Oncii, 6grencilerin

katilime1 oldugu 6gretim metotlari ile islenmesi 6nemlidir.

Oyun; eskiden beri gelen goriislere gore bir cocugun okul i¢in gerekli dersleri 6grendigi
zamandan arta kalan vakitleri degerlendirme araci olarak goriilmektedir (B. Coban & Nacar,
2008, s. 14). Ne denli 6nemli oldugunun agiklanmasinda giicliik ¢ekilen kavramlarin basinda
gelen “oyun ¢ocugun psikomotor, psikososyal, zihinsel ve duyussal yeteneklerini gelistiren
onemli bir egitim araci, aynt zamanda ¢ocugun keyif daldig1 bir ogrenme stirecidir’’ (Akt.
Aslan, 2012, s. 2; T.C MEB Ortadgretim Genel Miidiirliigii, 2016, s. 7). Bu anlamda kisilerin
gelisim evreleri ile ruh ve beden saglig: diistiniildiigiinde oyuna olan ihtiyaclarinin egitimle
birlestirilmesi gerekmektedir. Ancak eglenceli ve deneyimlenen 6grenmelerin kalici olacagi,
ezber 0grenmelerin kiside merak duygusunu koreltecegi dolayisi ile asla davranis degisikligi

olusturmayacag1 goriilmektedir.

“Biiyiime ve olgunlasma gelisimin nicelik yoniinii etkilerken, hazir bulunusluk ve
ogrenme ise nitelik yoniinii etkiler” (B. Coban & Nacar, 2008, s. 1). Dolayisiyla 6grenmenin
olmadig1 yerde gelisimin var oldugu sdylenemez. Ogrenme, kisinin kendi ciimlelerini ortaya
koymast yani zihni tercihlerini ifade edebilme yetenegidir. Yaratici ile kurulan en anlamli
iletisim olan dua ibadetinde dahi ezber yontem yani geleneksel yontemle egitim alan kisilerin
ve farkli yasantilar tecriibe edemeyenlerin, Allah’a dilek ve yakarislarinda kendi ciimlelerini
samimi ifade edemedikleri goriilmektedir. Zaten 6grenme; yasanti yolu ile davranis degisikligi

saglamakla olacaktir (A. Aydin, 2016, s. 7).

“Yetigkinler tarafindan yazilmig/kurgulanmis kuralli oyunlar olan egitsel oyunlar;
cocugun ruhen ve bedenen saglikli gelisimini saglayan, iyi davranis ve aliskanliklar kazandiran,
oynayana haz ve nese veren, Ogretme Ogrenme siirecinde belirlenen hedef davraniglara
ulasmay1 kolaylastiran, ©onceden Ogrenilenlerin pekistirilip tekrar edilmesine, hatali
ogrenmelerin diizeltilmesine imkan saglayan, planli ve amacl oyunlardir’” (Cangir, 2008a, s.
8). Egitsel oyunlar bu c¢ercevede diisiiniildiigiinde ders igerisinde belirli degerleri ¢ocuga
kazandirmada da onemli rol oynamaktadir. Egitsel oyun tiirleriyle derste tanisan ¢ocuk bu
aktiviteler icerisinde dogru sozlii oma, gii¢siizii koruma, canlilar1 gézetme ve onlara zarar
vermeme gibi degerleri kazanirken en 6nemlisi 6gretim slirecinde mutlu ve 6zgiir hissetmesi de

saglanabilmektedir.



Egitsel oyunlar basli bagina 6grenmenin gerceklesmesine dogrudan destek verir. Burada
O0grenmenin her zaman biling durumunda ger¢eklesmedigi unutulmamalidir. Egitsel oyunlar
cocukta bu istendik davranis degisikligini eglenceli bir sekilde kazandirmaktadir. Cocuk
fiziksel ve ruhsal yonlerden ne kadar ¢ok bu 6grenme isinin i¢indeyse 6grenme de o denli kalici
olmaktadir (Aslan, 2012, s. 6). Bu baglamda egitsel oyun tekniginin egitim-6gretim
siireclerinde kesinlikle kullanilmasi gerektigini savunan bu ¢alismanin Onemi ortaya

konmustur.

1.4. Varsaymmlar
1. Bu ¢aligma siirecinde kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin digsal etkilerden esit

diizeyde etkilendigi;

2. Basan testi, tutum 0l¢egi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorulara

ogrencilerin samimi cevaplar verdigi;

3. Arastirmaci tarafindan kullanilan 6lgme araglari verileri dlgmeye elverigli 6lgme

araclar1 oldugu varsayilmaktadir.

1.5. Smmirhliklar

Yapilan bu ¢alismada bazi sinirliliklar bulunmaktadir. Sirliliklar sunlardir:

1. Calismada elde edilen bulgular; 2023-2024 egitim-6gretim yili, Konya ili, Selcuklu
ilgesinde bulunan Selguklu Belediyesi Imam Hatip Ortaokulu’nda egitim gérmekte olan 7/A ve

7/D siniflarinda 6grenim goren 6grencilerle;

2. Konu olarak da 7. Smif Din Kiiltiir ve Ahlak Bilgisi dersinde yer alan ‘Gtizel Ahlaki

Tutumlar’ {initesinin “Dogruluk, Adalet, Saygi, Sabir, Ozdenetim” konular1 ve kazanimlariyla;

3. Ortaokul 6grencileri i¢in kullanilan derse dair basar1 testi ve tutum 0l¢egi ve yari

yapilandirilmig goriisme formu ile elde edilen verilerle sinirlidir.

1.6. Tanimlar
Oyun: “Oyun, c¢ocuga hi¢ kimsenin ogretemeyecegi konulari, g¢ocugun kendi

deneyimleri ile 6grenme ¢abasidir” (Yavuzer, 1998b, s. 191).

Egitsel Oyun: ‘‘Yetiskinler tarafindan yazilmis/kurgulanmis kuralli oyunlar olan
egitsel oyunlar; ¢ocugun ruhen ve bedenen saglikli gelisimini saglayan, iyi davranig ve

aligkanliklar kazandiran, oynayana haz ve nese veren, 6gretme 6grenme siirecinde belirlenen
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hedef davraniglara ulasmayr kolaylastiran, Onceden &grenilenlerin pekistirilip tekrar
edilmesine, hatali 6grenmelerin diizeltilmesine imkan saglayan, planli ve amagl oyunlardir’’
(Cangir, 2008a, s. 8).

Oyun Tabanh Ogrenme: Egitim alaninda oyun ise; bilgi ve becerilerin
deneyimleyerek elde edildigi, pek ¢ok duyu alanini etkin olarak kapsayan, 6gretim siireclerini

dinamik ve kalic1 hale doniistiiren bir aktivitedir (Milli Egitim Bakanligi, 2014, s. 8).
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BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. Oyun Nedir?

Oyun kavraminin tarihi incelendiginde insanliin en basinda var olan insan
topluluklarinda ve medeniyetin en tozlu sayfalarinda dahi var oldugunu gérmekteyiz (Hazar,
1996, s. 4). Oyun oynamanin evrimsel siirecine bakildiginda, ilk cagdan beri insan yasaminin
bir pargast oldugunu gérmekteyiz. Ornegin ilk ¢ag’ da Misir’ da “Senet” adi verilen kisiler
arasinda oynanabilen, oyunun izlerine rastlanmistir (Piccione, 1980, s. 3,4). Bu 6rnek oyunun

insanligin basindan beri var oldugunu bize anlatmaktadir.

Insanhigin gelisim donemlerini yansitan dil dagarcigimiz incelendiginde de oyun ile
alakal1 bir¢ok deyim ve atasozii karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum oyunun insanin sosyal ve
zihinsel yapisinda, insanin tarihi gelisim siirecinde evvelinden beri var oldugunu
gostermektedir. Tamda bu noktada oyun nedir? Oyun ne ifade eder? Bu siiregte nasil ele

alimistir? Oncelikle cevabi verilmesi gereken soru budur.

Oyun; Tirk Dil Kurumu’na gore “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (77irk Dil Kurumu, 2018).
Etimolojik olarak incelendiginde oyun kelimesi farkli kiiltiirlerde ve dillerde Oniimiize
cikmaktadir. Kelime Ingilizce karsilig1 olan “game” kelimesi olarak Avrupa cografyasinda
geemisi 1200’li yillara dayanmaktadir. Oyun yapist itibariyle neselendiren, eglenceli bir
kavram olsa da igerisinde esasinda ciddiyeti de barindirmaktadir (Huizinga, 2013, ss. 52-59).
Bu anlamda oyun farkli kiiltiirlerle gegirilen sosyal degisimler ve teknolojik ilerlemelerle birgok
iliski agin1 kurabilmektedir. Hem Kkiiltiirel gelisimi saglarken hem de kiiltliriin tam 6ziinii de
olusturabilmektedir. Yani oyun sosyal bir olgu olarak Huizanga’nin ifadesiyle kiiltiirle ve
medeniyetle olan iliskiyi de tesis eder (Huizinga, 2013, ss. 20-21). Burada her cografyada farkli
oyun tiirlerinin gdriilmesi bu savi desteklemektedir. Oyun medeniyetin olusumunda insanin
ugrasi olarak kiiltiirtin gelisiminde hep var olmustur. Bu da hem insanligin olusturdugu dil
haznesinde hem de kiiltiiriin diger 6gelerinde kendini gdstermektedir. Oyun kendini zamana

gore revize ederek insanlik tarihiyle birlikte anilmaya devam edecektir.

Cocuk oyunlanyla doguda 11. yiizyill, batida ise 13. yiizyildaki eserlerde

karsilagsmaktayiz. Oyun kavramu ile ilgili calismalarin yer aldig1 bilim alani 6ncelikle felsefedir.
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Daha sonra pedagoji ve antropoloji, sonrasinda psikoloji ve sosyolojide yer almistir (Onur &

Giiney, 2004, s. 7).

Bu noktada Ericsson “Oyun, cocugun psikososyal gelisiminin aynasi gibidir”; Piaget,
“Oyun dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimleme ve uyum sistemine yerlestirme yoludur” der
(B. Coban & Nacar, 2006, s. 44; Akt. Siingii, 2022, s. 40). Ayni zamanda oyun, ¢ocugun
toplumsal kurallar1 ve ahlaki ilkeleri kazandig1 bir ortamdir (Ormanlioglu Ulug, 1997, ss. 12-
13). Cocuk gelisen tiim tepkilerini oyunda yasar. Ve oyun ¢ocugun edimlerine deger katan
hayatin gerekliliklerini 6greten 6nemli bir aractir (Huizinga & Cev. Kilichay. M. A, 1995, s.
18) . Yani, “Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin dgretemeyecegi konulari, cocugun kendi deneyimleri
ile 6grenme cabasidir” (Yavuzer, 1998b, s. 191). Bundandir ki anne babalar ve 6gretmenler
cocuklarin gelisim donemlerine gore 6grenmeleri gereken bilgileri ve davranislar1 hayata dair
konular1 oyunun i¢inde kazandirmalidir. Bilissel, dil ve ahlaki gelisimleri bu kritik donemler
gozetilerek saglanabilir (Ozsar1 & Sengiin, 2021, s. 91). Ayn1 zamanda oyun oynamanin
tarthine bakildiginda insanlik tarihi kadar eski oldugu anlasilir. Huizinga’ya gore oyun;
kurallar1 6zgiirce belirlenen mekan ve zamani belli bir amag i¢in gergek hayattan uzaklastiran
gerilim ve seving duygusu saglayan, istekli bir eylem, faaliyettir (Huizinga & Cev. Kiligbey,
2015, s. 50). Oyunun bu 6nemli yonleri egitim i¢in ve 6zellikle dini egitim i¢in vazgecilmez
oldugun kanitidir. Ciinkii ¢ocuk i¢in gerekli bilgiler ve tutumlar oyunla zaten kazandirilmis
olacaktir. Oyun ¢ocugun biiyiidiigii ve gelistigi en dogal ortamidir ve ¢ocuk o ortamdan mahrum

edilmemelidir.

Bu baglamda Dewey’e gore oyun, ¢ocugun giinliik hayat icerisinde yaptig1 gelisi giizel
hareketlerle bir tutulmamalidir. Oyun, bir ¢ocugun sahip oldugu duygu diisiince ve yonelimlerin
ahenk igerisinde tek bir eylemle ortaya ¢ikmasidir (Dewey & Cev. Basman, 2019, s. 89). Platon,
hiir insana higbir seyin kole gibi zorla 6gretilmemesi gerektigini bu dgrenmenin kalici da
olmayacagini soyleyerek, egitimin ancak oyunla saglanabilecegini savunmustur (Platon & Cev.
Eyiipoglu. S, 2011, s. 259). Cocugun kendini en 6zgiir ve huzurlu hissettigi an oyun oynadigi
anlardir. Bilgi cocukta ancak dikkat uyandirdiginda ya da keyif verdiginde anlamhdir ve
ogrenmeye degerdir. Bu agidan oyunla egitim ¢ocugun dahil olmak istedigi bir 6grenim

yontemidir.

Islam diisiiniirii Imam Gazali ¢ocugun oyun oynamasinin engellenmesinin ve yalnizca
ders calismaya tesvik edilmesini ¢cocukta anlayis ve zekada gerilige sebep olacagini ifade eder.

Bu ¢ocuklarin mutsuz ve hayata dair timitleri yok olan ¢ocuklar olacagini sdyler (Gazzali &
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Cev. Serdaroglu. A, 1975, s. 168). Ailelerin ders disinda ¢ocuklarinin bir miktar oyun
oynamalarini saglamalar1 gocugun ruhsal gelisimi ve mutlulugu agisindan 6nemlidir. Bir bagka
[slam diisiiniirii ibni Sina el-Kanun fi’t-Tibb adli eserinde oyundan uzaklastirilarak yalmzca
ders calismaya zorlanan cocugun gelisiminin hem bedensel hem de ruhsal a¢idan gerileyecegini

soyler (M. Ozen, 1999, ss. 20-21).

Bu baglamda ilk donem filozoflar1 da ¢ocugun hayatinda oyunun yer almasi geregini
cocugun beden ve ruh biitiinliigli agisindan zorunluluk olarak gormiistiir. Cocukta hedeflenen
kalic1 6grenmelerin olugmasi i¢in 6zgiir birakilmasi, bilginin dikte edilerek degil de oyunun
kurallar1 igerisinde kendi istegiyle verilmesi 6nemli oldugunu ve ¢ocugun gelisiminin saglikli

olmast i¢in de dogru olanin bu oldugunu ifade etmektedir.

Boydas’a (1999) gore oyun c¢ocugun zihinsel diinyasinda gergekle hayal arasinda
kurulan hakiki ve 6gretici bir bagdir, yansimadir. Ormanhioglu Ulug (1997) ise oyunu su sekilde
tanimlamaktadir: “Oyun c¢ocugun kendisini ifade etmesi, ¢ocugun 6grenme laboratuvari,
insandaki gizli enerjinin kullanilmasidir”. Cocugu en ger¢ek haliyle oyun oynarken

gorebilecegimiz icin aslinda ¢ocugun gergek kimligini 6grenebilecegimiz saha burasidir.

Coban’a (2006) gore oyun, kendine has esaslar1 olan belli bir amaca baglanmis, sosyal
zekayi, kabiliyeti ve paylasimi gelistiren mekan1 ve zamani belirlenmis fiziksel ve zihinsel
donanimlarla gergeklestirilen hem de keyif veren faaliyetlerdir. Ayn1 zamanda oyun, bireyin

isteksiz oldugu anlarda da dikkatini ¢ekerek 6grenmeye egilimini artirmaktadir.

Oyun ayni zamanda ¢ocugun hoslandig1 alanlar1 ve becerilerini gérmesini saglarken
hislerini ortaya koyabilecekleri ve yasitlariyla iliski kurabilecekleri bir ortam sunmaktadir
(Aral, 2000, ss. 15-17). Tiim bu faydalarindan dolay1 oyun ¢ocugun oldugu hatta bireyin oldugu
her ortamda var olmalidir. Tabi bu ortamlarin en basta geleni ¢cocugun egitim gordiigi,
O0grendigi ortamlardir yani evidir okuludur. Oyunun verilen tiim tanimlar1 bize &gretimin
icerisinde tam da merkezinde olmasinin 6nemini hatirlatmaktadir. Her cins kendi tiiriiniin
O0grenme sartlarina gore egitilebilir. Bitki i¢in fotosentez sartsa, ¢ocuk i¢in de oyun, gelisimi

acgisindan nefes kadar sarttir, onemlidir.

2.2. Oyunun Onemi

Oyun, ¢ocugun toplumsal yoniinii destekler. Ciinkii oyunla ¢ocuk ahlaken iyiliklere

alistirllarak oldukca O6nemli degerler olan yardimlagmayi, paylasmayi, empati kurabilmeyi
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ogrenir. Insanlar arsinda iyi yetismis, faydali birey olabilme ddevini yerine getirmis olur. Bu
etkilesimde insan oyuna muhtagtir. Ciinkii insanlar bir arada ayni amagla oyunu kazanmak
adma ugrasir (B. Coban & Nacar, 2008, s. 1). Oyunun egitimdeki rolii ve 6nemi tam da bu

asamada ortaya konur.

Soyut 6grenmelere ve ¢ocugun bu yonden gelisimine bakildiginda kavrama, analiz
etme, Oziimseme gibi zihinsel becerilerin saglanmasinda oyunla egitim 6nemlidir (Poyraz,
2003, s. 178). Piaget’ye gore cocuklar insanlarla kurduklar1 sosyal iliskilerde ya da ¢evrelerinde
gelisen olaylarda biyolojik gelisim hizlar1 kadar anlam katabilirler (Huizinga & Cev. Kiligbey,
2015, s. 50). Bu sosyal etkilesimin en yogun yasandigi alan ¢ocuk i¢in oyun ortamlaridir. Dilsel,
zihinsel ve sosyal yetilerin nerdeyse tamami oyunla gelisir ve olgunlasir. Oyunun insanin tiim
gelisim donemlerinde ve gelisim alanlarinda yer almasi oyun tanimlarini ¢esitlendirmis ve bu

tanimlarin her yoniiyle ele alinmasinin 6nemini ve zorunlulugunu ortaya koymustur.

Modern egitimde gelisim hem kisi i¢in hem de toplum i¢in en birincil hedeftir. Bu
hedefe ulagsmak i¢in zihinsel ve fiziksel gelisimin bir arada biitiin olarak ilerlemesi gerekir.
Cocuklardaki gorlniir gelisimin yaninda hayal diinyasindaki gelisimin de hedeflenmesi
egitimin en Oonemli sorumlulugudur (Kangalgil vd., 2006, ss. 49-50). Cocuklarimizin bedenen,
ruhen, fiziken ve toplumsal olarak yasadigi zamana ve sonrasina giiglii bir sekilde yetistirilmesi
gerekmektedir. Bu da ancak egitimle mimkiindiir. Gerekli tiim beceriler ancak egitimle
verilebilir (Kirimoglu vd., 2009, s. 9). Cocugun egitimi gelisimiyle baglantili bir biitiin olarak
ele alinir dolayistyla faydali ya da zararh etkilesimler hem o donemi hem de sonraki gelisim
donemlerini etkileyecektir. Burada g¢ocugun gelisimi i¢in oyun ortamlarinin saglikli
olusturulmasi 6nemlidir. Tam bu noktada en 6nemli gorev yetiskinlere diismektedir. Cocugun
okul ortaminda ya da farkli ortamlarda oyun oynarken izlenmesi ve oyunlarinin olumlu

egilimlere kaynaklik etmesi saglanmalidir yani oyun ortamlar1 planli ve anlamli olmalidir.

Oyun egitim kademeleri icerisinde en ¢ok okul oncesi kurumlarda yer almaktadir.
Cocuklardaki oOgrenme davramis1  gergeklestirilirken, oyunla egitim-6gretim siireci
yiriitiilmektedir. Esasinda cocuga dil gelisimi, en basit motor gelisimi ve sosyal gelisimde
beceri kazandirmada en etkin usul oyun yontemidir. Cocugun gelisimindeki sadece ilk evrelerin
degil tiim gelisim donemlerinin farkli oyunlarla birlestirilmesi, 6grenmenin olusumunda hizl
ve etkin rol oynamaktadir. Toplumlarin sosyal birikimlerine bakildiginda geleneksel oyunlarin
insanlar icin ne denli 6nemli oldugu ve korundugu goriilmektedir. Tabi ki egitimin

vazgecilmezi olan planlama ve disiplinin oyunla egitim de de en 6nemli konu oldugu
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unutulmamalidir (B. Coban & Nacar, 2008, s. 2). Egitim ve 6gretimde egitsel oyun yonteminin

uygulanma asamalar1 dikkatli diizenlenmelidir. O vakit en azami yarar saglanabilir.

Oyun kavramina bagka bir bakis acis1 da “Toplu Tedris “adli kitabiyla Baltacioglu’ndan
gelmistir. Baltacioglu, oyunu ¢ocugun fiziko-psisik bir egilimi olarak yorumlarken bunun ahlak
egitimiyle bir alakasi olmadigini sdyler. Oyunun ¢ocugun gelisimine fayda saglamasi icin tek
basina degil, birlikte sosyal nizam ve dgretiler dikkate alinarak uygulandiginda ancak bir fayda
saglayabilecegini ve o zaman ¢ocugun adam olacagii soyler. Baltacioglu “Oyun sadece
oyundur” goriisiinii ortaya koymustur. Ancak bir 6gretmen ya da rehber esliginde yonetilen
oyunlar ¢ocugun zihinsel kapasitesini ve kelime dagarcigini gelistirirken oyun siirecinin
incelenmesine ve Ogretiler ¢ikarilmasina olanak saglayacagini ifade etmektedir (Baltacioglu,
1938, s. 27). Calismamizda bahsettigimiz ve savundugumuz konu esasinda budur. Oyun ancak
rehberlik edilerek ve belli hedefler 1s181inda uygulandiginda anlamli olacaktir ve g¢ocugun
gelisim alanlarinin tamamina hizmet edecektir. Bu anlamda egitsel oyunun ¢ocugun egitimi

i¢cin metot olarak ne denli 6nemli ve yararli oldugu ortaya konmaktadir.

Sigmund Freud’un psikanaliz boyutta oyun’ a bakis agis1 ise yasamin tamamini
kapsayan asla ciddiyet disi olmayan hayatin ta kendisi oldugudur. Bu tanimi destekleyen
Froebel (1782-1852), cocugun oyunda en dogal, samimi ve hakiki yonleriyle kendisini ortaya
koyabilecegini, cocukla iletisim oyun {zerinden kurulabilirken tim becerileri de
gelistirilebilecegini ifade etmektedir. Cocuk oyun siirecinde keyifli vakit gegirirken ayni
zamanda 0grenme davranigini da gerceklestirmis olacagini sdylemektedir. Roussaeu (1712-
1778), ¢ocugun serbest ortamlarda kabiliyetleri dogrultusunda ydnlendirilmesi gereginin
onemini tizerinde durmaktadir. Cocugun fitri egiliminin iyilikten yana oldugunu ve egitiminde
cocuklara uygun oyunlarla devlet kontroliinde verilmesi geregini savunur (Seving, 2005, s. 2).
Yani oyun okulda ama en 6nemlisi derslerde var olmalidir. Ciinkii ¢ocuk her zaman ¢ocuktur

ve 6grenme noktasinda merak duyar, heyecanlanirsa o zaman istekli olacaktir.

Oyunun yarattig1 ortam giindelik hayat1 yapilandirirken giizel olan yasanilan tecriibeler
Ozgiirce ortaya konulabilmektedir. Oyunlar kendine has ilkeleriyle siiriip giderken hayatin
gercekleriyle karsilasan oyuncu kendi hakikatini de tecriibe etme durumunda kalir ve 6grenme
tam olarak gercekleserek kisiyi doniistiiriir (Caillois, 2001, s. 62). Gross’un Hayata hazirlik
kuraminda oyun hakiki hayatin alistirmasi olarak ifade edilir. Oyun bireyleri gelecek giinlerdeki
zorluklara alistirirken ¢ocuklarin i¢sel duygu yiiklerini ve gerginliklerini disa vurabilecekleri

alan olarak olumlar (Seving, 2004, s. 58). Bu da ¢ocuk i¢in hem egitim hem de terapidir.

15



Dolayistyla oyun ¢ocuk i¢in ger¢cek yasamin sorunlarinin hafifletilmis halidir ve bu
rahatlatic1 bir eylemdir (Demir, 2010, s. 13). Bu anlamda oyun ¢ocugun disa yansitmadigi
duygularinin, sinirlar koyulan davranislarinin 6zgiirce sergileyebildigi ortamidir. Tiim yasadigi
endiselerinden ve korkularindan korunabilecegi yer oyun alanidir (Kirimoglu vd., 2009, s. 9).

Cocuk burada giivendedir ve mutludur.

Pestelozzi (1746-1827), oyunun tamamen dogal akisina birakilamayacagini oyunun
planli ve amagh etkinlikler olmasi geregini savunur. Cocuga yasadigi donemin sosyal
kabullerini 0gretecek, insanlia faydali etkinliklerle olusturulmus oyunun sunulmasini
onemser. Pestelozzi, ¢ocuklugun kimyas1 geregi yerinde duramayan siirekli devinim halinde
durusunun onu etkinlige yonelten giic oldugunu bunu da 6gretici gii¢ olarak planlamanin ancak
oyunu anlamli hale getirecegini ifade eder (Akandere, 2003, s. 174; Akt. Kogyigit vd., 2007a,
s. 329). Bu amagla derslerimizde de egitsel oyunla 68renci, olusmus enerji fazlaligin1 hem disa
vurabilecekken hem de bu siirecte 6grenme gergeklesmis olacaktir. Bu siire¢ okul kiiltiiriine

uygun olarak planli ve hedefler lizerinden yiiriitiiliince ancak basartya ulasmis olur.

Oyun en yalin haliyle dahi bedensel ve diirtiisel bir olusumdan fazlasini ifade eder.
Ciinkii oyunun olusumu hayatin zaruretlerinin disinda tamamen kendini var eden ve yasayan
bir faaliyettir. Bu yoniiyle ¢ocuk oyunla yagami yeniden kurgular, oyunla yasama kendi anlam
diinyasini katar (Onur & Giiney, 2004, s. 4). Oyun, cocugun hislerini, seving ve iiziintiilerini,
cevresindeki iliski aglarini kavrayabilmek i¢in kendi hayal diinyasiyla yeniden yapilandirdiklari
ve yasattiklart bir siiregtir (Aral, 2000, s. 15,17). Oyun bir kurgudur fakat ¢ocuk i¢in saf
gerceklik tam da bu siiregtir.

Bir 6gretim materyali olarak oyunun kabul edilmesi, ¢ocuk zihni i¢in birgok karmasik
konunun daha kolay anlasilmasini ve 6grenilmesini saglayacaktir (Aslan, 2012, s. 5). Piaget,
oyun oynamay1 sadece ¢ocukluk donemindeki olumlu gelismeye katkis1 bakimindan 6n plana
cikarsa da c¢esitli farkliliklar ortaya konularak ¢ocuklugun biitiin gelisim sathalarinda oyunun
egitici rol iistlenmesi miimkiin kilinabilir (Donmus, 2010, s. 1498). Cocugun gelecek yetiskinlik
déneminin saglikli olmasi acisindan ‘sahsiyetin ¢ekirdegi’ olarak adlandirilan bu dénemin din
egitimi anlaminda da iizerinde durulmasi gereken insan hayatinin énemli bir sathasi oldugu

unutulmamalidir.

Oyun igerisinde ¢ocugun i¢ motivasyonunun beslenmesi gerektigi, disaridan gelen
olumlu ya da olumsuz etkilerin d6grenmeyi zorlastirdigi unutulmamalidir. Ciinkii oyunun

bizatihi dogas1 O0grenmeyi saglayan faaliyetlerin biitiiniinii kapsamaktadir. Yetigkinlerin
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¢ocukla oyun oynamasi, oyun se¢iminde ve oyun arkadasligi hususunda miidahil olmamalari
onemlidir (Seving, 2005, s. 2). Oyun, hayatin zorunlu kurallarim1 6grenmede ¢ocuga tecriibe
edinebilecegi, yanliglar yapabilecegi ve defalarca deneyebilecegi ortamlar1 fazlaca sunarak
gelisim alaninda yetismesi i¢in onu destekler. Oyun ¢ocuklarin asli gérevidir. Bir araya gelen
cocuklar hemen oyunlarini kurar ve hayatin igerisindeki rollerini oyunla 6grenir, oyunla gelisir

ve yasam icerisinde oyunla var olur.

Oyununun ¢ocugun ruhsal diinyasinda yasadig1 endise, kaygi ve korkularla bag etmesini
saglayacak tedavi edici, iyilestirici yonl unutulmamalidir. Ayni zamanda oyun gelenegin
nesilden nesile aktarildigi bir kiiltiir kopriisiidiir Oyun oynayan ¢ocuklarin oldugu toplum
huzurlu ve saglikli bireylerden olusacaktir (Gov, 2019, s. 7). “‘Oyun oynamanin ayni zamanda
biligsel kapasiteyi artirma, sosyal davraniglar: destekleme, merak uyandirma ve farkindalik
yaratma gibi islevleri vardir’’ (Aygil & Giirbiiz, 2021, s. 52). Geleneksel oyunu toplumsal
islevler icin belirtilen faydalar1 diisiiniip okul igerisinde teknolojik gelismeleri de takip ederek
ders planlarina dahil etmek ve egitsel oyunu dijital ortamlarda da kullanmanin giiniimiiz egitim
ortamlarinda fayda saglayacagini gérmek gerekmektedir (Aygiil & Giirbiiz, 2021, s. 71). Bu
modern egitim metotlar1 teknolojik yeniliklerle de birlestirilerek zamanin sartlarina uygun,
nesle hitap eden, neslin ihtiya¢larina cevap verebilen aktif ve dinamik bir 6gretim siirecinin

olusumu saglanacaktir.

Tiim bu goriislerin ortak yonii olarak oyun, her sartta ¢cocugun isteyerek, zevk alarak
katildig1, amagli veya amagsiz, kuralli veya kuralsiz olarak gerceklestirilen, sosyal, zihinsel,
duygusal ve motor gelisime katki saglayan, ¢ocuk i¢in yasayarak aktif bir 6grenme siireci olarak
Ozetlenebilir. Montessori “oyun g¢ocugun isidir”’, der (Dede & Gece, 2021). Bu anlamda

cocugun tiim gelisim safhalar1 ve alanlar1 oyundan bagimsiz, oyundan uzak diisiiniilemez.

Oyunun fiziksel ve tinsel gelisimine olan katkisi, kisiligin saglikli olusumunu insa
etmesi, oynayani enerji ve dinglik saglamasi dnemlidir. Bu da oyunun egitsel islevi disinda

biitiin disiplinlerin ortak 6gesi olmasini saglamaktadir.

2.3. Oyunun Siniflandirilmasi
Oyun kavraminin genel gecer tek bir tanimi olmadig1 gibi arastirmalarimizda oyunu
siiflandirilmasinin da pek ¢ok farkli sekilde oldugunu gérmekteyiz. Bu siniflandirmalarda

arastirmacilar oyunu kazandirmak istedigi hedef, oynandigi mekan zaman, kullanilan
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s. 26). Ozellikle oyun ile ilgili alan yazin taramalarinda arastirmacilari oyun tanimlarindan
yola ¢ikilarak farkl: fikirler ortaya koyulmustur. Bu fikirlere isnat edilerek oyun “zihinsel oyun”

ve “sosyal oyun” adiyla iki sinifa ayrilmistir.

Oyun faaliyetlerini oyunun konusunu dikkate alarak ayiran arastirmacilara 6rnek
Mitchell ve Mason’dir. (1937) Mitchell ve Mason’a gore oyun faaliyetleri gelisim alanlarina

gore Ui¢ siifta incelenmelidir:
1. Motor etkinlikler
2. Duyusal etkinlikler
3. Zihinsel etkinlikler
Arastirmacilar oyunlar1 da dort sinifa ayirmislardir:
1. Temel oyunlar
2. Kisisel savasimlar
3. Takim oyunlari
4. Zihinsel yarigmalar

Anlattifimiz bu gruplandirmalarda oyunun igeriginin ve seklinin dikkate alindigi

goriilmektedir.
Gross’a ait diger bir oyun siniflandirmasi su sekildedir:
1. Duyusal oyunlar
2. Motor oyunlar
3. Entelektiiel oyunlar
4. Duyussal oyunlar
a) Deneysel oyunlar

b) Ozel fonksiyonlu oyunlar (Celen, 1992, ss. 26-27).
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Ayni zamanda oyun kavrami Tirkiye’de 1930’lu yillardan beri bilimsel arastirmalara
konu olmustur. Ilk olarak halk bilimi dali bu kavrami incelemek i¢in ele almistir. Yusuf Ziya
Demircioglu'nun “Anadolu’da Eski Cocuk Oyunlar” adli kitabi Mugla’nin Ula semtinde
oynanan altmis ¢ocuk oyununu incelemektedir. 1934 yayinlanan bu kitap bu alanin ilk miistakil

kitabidir (Ozdemir, 2006, s. 359).

Esasinda oyun kavraminin smiflandirilmasinda, zorluk ve karmasanin oldugunu
gormekteyiz. Arastirmamizda yer verecegimiz c¢ocuk oyunlari siniflandirmasinda ne denli
birbirinden farkli ve cesitli goriisler oldugunu aktaracagiz. Oncelikle farkli bilim dallarinda
nasil siiflandirildigini aktarmadan ¢ocugun kendi ruh diinyasinda ve ayn1 zamanda fiziksel ve
sosyal-dil gelisiminde takip edilen bu ¢alismalarda oyunun 6zellikle incelenmemesi bir ihmal

olarak Oniimiize ¢ikmaktadir.

Bu anlamda oyun kavramini incelerken en genel siniflandirma iki baglikta su sekilde
verilmektedir: betimleyici ve tipolojik siniflandirmalar. Betimleyici siniflandirmalar oyunu
planlamaya sinirli bir ortamda imkan verirken, tipolojik siniflandirmalar kavramin tabiat1 ile
ilgili prensipler sunulmasini saglamaktadir (Lombard, 1980, s. 6,7). Buradan da anlagilacagi
tizere bu siiflandirma alan adina herhangi bir mantik yarar amaci giitmeden ortaya konulmus

bir siniflandirmadir.

Piaget, biligsel gelisim yoniinden ¢ocuklar i¢in oyunlar1 vazgeg¢ilmez bir unsur olarak
gormektedir. Oyunlar; alistirma, sembolik ve kuralli olmak iizere 3 sinifta toplanmaktadir. Bu
siniflandirmada 0-2 yas aralig1 alistirma oyunlari; 2-7- 11 yas araligi sembolik oyunlar; 11-12
yasindan sonrasi kuralli oyunlardir. Bu evre sosyal diislince tarzinin basladigr zamani ifade
etmektedir. Piaget de alistirma oyun grubunda, ¢ocuk gordiigii nesneleri eline almak, devinim
saglamak tekrar birakmak gibi islevleri yapabildiginin farkina varinca bunu oyuna doniistiiriir
ve basar1 duygusunu tatmin eder. Ozgiiven kazanan 0-2 yas grubu c¢ocuklar bu edimlerinden
keyif alarak hayatlarinin ileriki sathalarindaki bagar1 duygusunun zeminini hazirlar (Piaget &
Cev. Gattegnove, 1972, ss. 105-142). Sembolik oyun doneminde ise ¢ocuk gercek hayatta
gordiigii hadiseleri farklilagtirarak kendi hayal alemine uyarlar. Cocuk bu zihinsel siirecte
somut olarak objeleri ortaya koymasa da hayali olarak taklit eder. Yetiskinlerin hal ve
hareketlerini, tavirlarin1 simgeleme yoluna giderek oyunlarinda onlarla kendi ruh diinyalarinda
bir empati igine girerler (Oncii & Ozbay, 2010, s. 10). Kurall1 oyun sathasinda ise cocuklar artik
kendi kendilerine sergiledikleri oyun siirecinden prensipleri olan, basarmak zorunda olduklar1

cokca arkadaginin yer aldig1 grup oyunlarina gecis yaparlar. Boylece beraber oyun kurmay1 ve
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oynamay1 basarirlar. Cocuklardaki biligsel siire¢ ve gercekei kurgular daha aktitken, hayali
oyunlar geride kalmaktadir. Boylece ¢ocuk birlikte paylasimci olmay1 ve karsisindakine saygi
duymay1 6grenerek toplumsal kurallar1 idrak eder ve 6ziimser. (Poyraz, 2012, s. 38). Piaget de
gordiigiimiiz bu siniflandirma oyunun ne denli genis bir alan oldugu disiintildiigiinde

arastirmacilari tatmin etmemektedir.

Spor alanindaki yapilan arastirmalarda oyun siniflandirmasini formel ve enformel
olarak iki baslikta gérmekteyiz. Formel oyunlar biiyiiklerin kontroliinde oynanirken, enformel
oyunlar ise oyuncunun kontroliinde olarak tanimlanmistir. Bu tanimlama siniflama degil oyun

faaliyetlerinin farkliliklarinin ortaya konulmasidir (Cengiz, 1998, s. 287).

Yapilan ¢aligmalarda goriildiigii kadariyla oyunlar nitelik ve amaclar1 yoniinden de
siiflandirilmistir. Oyunlar 6zelliklerine gore degerlendirmede 6ne ¢ikan arastirmacilardan

birinin Caillois oldugu goriilmektedir. Caillois oyunlar1 dort baslikta degerlendirmistir:

1. Yarigmali oyunlar (Agon)
2. Sans oyunlar1 (Alea))
3. Taklit oyunlar1 (Mimiory)

4. Heyecan verici oyunlar (Vertigo) (Hazar, 1996, s. 8).

Bu bagliklarin oyun tanimlarinin tamamini igermede eksik kaldigini ifade eden Caillous,
oyunlarin icerigine gore her grubun iki duyguyu da barindirdigini sdyler. Birinci boyutta
“oyunda agir basan itkileri mi, denetim mi oldugunu, ikincisi de oyunun insan yasantisina
tamidigt olanaklar: géstermektedir’ (Ak, 2006, s. 2). Bu iki boyutta paidia ve ludus 6zellikleri
var olmaktadir. Bu 6zellikler oyunlarin seklini ve temasini olustururken paidiada oyunlardaki
devinimin, mutlulugun ve heyecanin kendiliginden oldugu goriiliirken; ludus ise oyundaki i¢
ice giren etmenleri ve duragan olmayan yonii desteklemektedir. Ludus faktorii oyunda beceri,
dayanma giicli, emek yoniinii vurgularken; aslinda ayn1 zamanda oyunda arzu edilen amaca
ulasmay1 saglayan faktordiir (Cengiz, 1998, s. 289). Caillious, ortaya koydugu bu
gruplandirmanin oyun kapsaminin tamamini ortaya koyamayacagini, bazi oyun faaliyetlerinin
bunun disinda kaldigimi da vurgulamistir (Caillois, 2001, s. 12,13). Yani oyun kisinin tiim
duygu ve faaliyet alanlarmmi igcermektedir. Bu acgidan bu sekildeki sinirlandirmalar oyun

simiflandirmasi igin yeterli kapsayicilikta degildir.
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Baran (1993) “Cocuk Oyunlart” adli kitabinda oyunlart amaglar1 ydniinden
siniflandirarak™ gonlii hos eden oyunlar (duygusal oyunlar), usu gelistiren oyunlar ve bedeni
egiten oyunlar olarak ele almistir. Amagclarina gére oyunlarin siniflandirmasina érnek olarak
Elkind’in oyunlar1 amaglarina gore smiflandirdigi gormekteyiz. Elkind’e gore cocuklar
oyunlarin1 oynarken esasinda Ogrenme ortamlarini olustururlar. Ustalik oyunu; bilgi ve
kabiliyetlerini gelistirirken, yaratict oyun; ¢ocugun sosyal ortamda yasitlariyla paylagimini
saglar. Terapotik oyun ise ¢ocugun karsilasacagi zorluklarla ve problemlerle miicadele
edebilecek yontemleri ogretir (Elkind, 2011, s. 147). Bu anlamda amaglarima goére oyun
siiflandirmast bakildiginda bedensel gelisim oyunlari, zihni gelistiren oyunlar ve hos vakit

gecirme oyunlari olarak siralanabilmektedir.

Bazi bilim insanlari da oyunlar1 yas gruplarina ve oyunun oOzelliklerine gore
ayirmaktadir. Oyunlar, ¢ocuk oyunlar1 ve egitsel oyunlar diye gruplandirilmistir (Akandere,
2006, s. 19). Cocuk oyunlar1 eskiden oynanilan ve giiniimiizii aktarilan, kiiltiirii yansitan,
karakter gelistiren zevk verici oyunlardir. Egitsel oyunlar ise tamamen 68retim ve gelisim
hedeflenen oyunlardir (Akandere, 2012, ss. 67-68). Bu bilgiler oyunun egitim alaninda
kullanilmast i¢in zemin olusturmaktadir. Ciinkii egitsel oyunlarla egitim, tamamen bilimsel

arastirma sonuglarinin destekledigi bir yontemdir.

Sel (1986) “Egitsel Oyunlar” adl1 kitabinda egitsel oyunlar1 sinif-salon oyunlari, taklit
hareketleri ve oyunlari, agik hava oyunlar1 olarak siiflandirmistir. Baz1 arastirmalarda da
oyunlar oynama bigimlerine gére siniflandirilmistir. Ornegin, oynayanlarim cinsiyetini, oyun
malzemelerine, oynanilan mekanlara gore farkli sekiller de gruplandirilmistir (G. Ozen vd.,

2012, s. 192).

Biitiin bu caligmalar ayn1 zamanda ¢ocugun kendi tarihine ait geleneksel degerleri de
oyunun igerisinde 6grendigini dolayistyla oyunun bir kiiltiir 6gretisi olarak da islev gordiiglinii
sOylemektedir. Oyun smiflandirmalar1 incelendiginde oyunun g¢ocugu bilissel ve fiziksel
yonden egittigi, ayn1 zamanda toplumun gelenek ve ananelerine uygun bir iligki ag1 da
kazandirdig1 fark edilmektedir. Tiim bu arastirmalarda oyunun yas, cinsiyet, mekan, araglar,
Ogretici ya da zevk verici ya da gelistirici ya da rekabetci gibi bir¢ok faktore gore
siiflandirildigini gérmekteyiz. Bu konudaki goriislerin fazlaligi oyuna yonelik farkli tanimlart
esas kabul eden arastirmacilarin ¢esitlendirdigi siniflama sekillerindendir. Dolayisiyla bu bakis

acilarinin ¢oklugunu anlamlandirirken kiiltiir, egitim ve diger etmenler seklinde 6zetleme

yapabiliriz.
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Tiim bu oyun siniflandirmasi basliklar1 esasinda oyunun, insanin dogumuyla birlikte
diinyay1 tanima seriiveninde, tam da onu egiten-6greten ve gelistiren yoniinii ele almaktadir.
Yani insanlar oyunla var olur, oyunla biiylir-6grenir ve oyunla egitilir. Cocugun ruh-zihin ve
beden diinyasi oyunun sifreleriyle ve oyun halleriyle var olmaya endeksli yaratilmis iken egitim

alanindaki bir arastirmada-6gretide oyunun diglanmasi1 miimkiin degildir.

2.3.1 Oyunun Bireyin Gelisimine Etkisi

Bireyin gelisim serlivenine bakildiginda bunun belli bir olgunlasma, 6grenme ve
becerileri gerceklestirebilecek yeterlilige kavusmayi igerdigini gormekteyiz. Bu agidan gelisim
kisinin somut ve soyut 6zellikler agisindan ulastig1 noktay: ifade etmektedir (Basaran, 2005, s.

34).

Burada ¢ocugun gelisimine bakildiginda olgunlasma seviyesi ve 6grenmeyi etkileyen
ya da gelistiren faktorler dikkate alinmali yani incelenmelidir. Gelisim nicelik ve nitelik
acisindan bir biitlin olarak olusur. Nicelik tarafini, bedenin boy-kilo ve bigim olarak degigmesi
yani biiyime ve ayni zamanda cevresel etmenlerden ve kasithh oOgretiler disinda gelisen
olgunlasma olustururken, nitelik tarafinin hazir bulunusluluk ve Ogrenme seviyesi
belirlemektedir. Hazir bulunusluk, hedeflenen 6grenmeye yeterli seviyeye ve donanima
ulasmayi gostermektedir. Ogrenmede ise, tecriibeler sonucu gergeklesen davranis degisiklikleri
gozlenmektedir (A. Aydin, 1999, ss. 5-7). Bu gelisimin en hizli ve yogun yasandigi donem ise
cocukluk donemidir. Bu anlamda ¢ocugun gelisiminin tabiatina uygun olarak ona yas1 ve
seviyesi geregi oyunlar oynayarak zaman ayrilmalidir. Gergeklestirilen egitim O6gretim
programlar1 da bu tabii siire¢ 15181nda ¢ocugun fiziksel ve ruhsal gelisimi dikkate alinarak
belirlenmelidir (Akt. Bayat vd., 2014; Gerald L. Gutek, 1997). Gelisim alanlarmma ve
donemlerine gore planlanan oyunlar cocuktaki degisim ve donilisimii olumlu hale

getirmektedir.

Bu konuda yapilan ¢aligmalar, zihinsel ve duygusal yonden oyunla gelisen ve biiyiiyen
cocuklarin gelisim evrelerinde oyuna yer verilmeyen ¢ocuklara nazaran daha olumlu gelismeler
sagladigin1 gostermektedir (Ertan, 2013, s. 78). Yani bireyin gelisiminde en 6nemli evre olan
cocukluk donemi i¢in en sevdigi aktivite olan oyun, islevselligi en iyi egitim yontemidir. Ciinkii
bu siire¢ tam da 6grenmenin ve gelisimin gergeklestigi ve ¢cocugun hayati ger¢gek manada

tanidig siirectir.
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Oyun esnasinda ¢ocuklar hayatin igerisinde olabilecek olaylar1 kendi kurgulariyla yasar
ve farkli bakis agilar1 gelistirir. Bu da ¢cocuk da kendi hislerini anlayabilme ve gdsterebilmeyi,
ayni zamanda yeni kurgular olusturabilmeyi, bu siirecte gruplar icerisinde kurallara uymayi,
sosyallesmeyi, kendini ifade edebilme becerisini ve yeni kavramlar 6grenmeyi destekleyecektir
(Cangir, 2008a, s. 17). Ayn1 zamanda ¢ocuklarin oynadig1 oyunlar kendi i¢cinde ¢ocuk i¢in
devinimsel hareketler barindirdigindan ¢ocugun motor-kas gelisimini destekler ve biiyiime-
olgunlasmaya olumlu katkilar verir. Cocugun becerileri gelisir. Oyun esnasinda ¢ocugun
cevrede gordiiklerini ve isittiklerini deneyebilmesi, saglamasini yapabilmesi yeni bilgiler
Ogrenebilmesini ve uygulayabilmesini saglarken cocugun el ve zeka yetenegini de gelistirmis
olur. Clinkli bu ortam c¢ocugun diinyasidir ve orada ¢ocuk diledigini yapar, dener, bozar ve
yeniden kurgular (Karadag & Caligskan, 2005, s. 24). Aslinda hayat1 yeniden ve korkmadan
yasayabilecegi, tecriibe edebilecegi alan olarak oyun ortamlar1 ¢ocuklar i¢in paha bigilemez bir

degeri ifade eder.

Iste bu nedenle gelisim dénemlerinde oyundan kisitlanan ¢ocuklarin saglikli bilyiimeleri
beklenemez. Biitiin gelisim alanlar1 dikkate alindiginda oyun, cocugun zihinsel, bedensel, tinsel
acidan olgunlagabilmesini saglayabilecek 6grenme ortamlaridir. Cocuk oynarken gelisir,
degisir ve yeni tecriibelerle doniisiir. Bu da saglikli bir birey olmasimnin temel tagidir. Bu

ylizdendir ki cocugun egitiminde oyunsuz herhangi bir alan diisiiniilemez (Giler, 2007, s. 19).

Oyun c¢ocuga Ogrenmesi ve yasamasi gereken diinyanin gizli kapilarini acar ve ona
sonsuz bir 6zgiirliik alan1 sunar. Cocuk hayal diinyasin1 ger¢ek hayata resmederek nakseder.

Iste tam bu asamada da birey olur ve yasayacagi hayatin sifrelerini kendisi olusturur.

Bu baglamda fiziksel, bilissel ve duygusal, sosyal ve dil gelisimi agisindan oyunun

cocugun gelisimine olan katkilarinin incelenmesinin gerekli oldugu goriilmektedir.

2.3.1.1 Oyunun Bilissel ve Duygusal Gelisime Katkisi

Oyun, kisilerin gergek diinyay1 sezgileriyle ve ayni zamanda yaraticilik becerileriyle
kesfettikleri alandir. Ciinkii oyun icerisinde kullanilan ya da karsilasilan nesneler ya da olgular
kisinin bunlarla ilgili sembolik diisiinmesine, zihinsel baglant1 kurmasina olanak saglar. Oyun
sembollestirme yoluyla tam bir bilissel siireci baslatmaktadir (Kanad, 1996, s. 90). Bilis olgusu
bilme farkindalig: ile ilgilidir. Anlama, hatirlama, semboller olusturma, goriigler sergileme,
analiz ve sentez edebilme gibi eylemleri ortaya koymaktadir. Yani oyun igerisinde kisi farkli

diisiinceler gelistirip olay1 yeniden ve bastan kurgulayarak hem yaratici bir yon hem de islevsel
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davraniglar ortaya koyabilmektedir (Karasan, 2013, s. 40). Ciinkii “Bilissel gelisim bireyin
cevresindeki diinyayr anlama ve 6grenmesini saglayan aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelisimidir”

(Senemoglu, 2004, s. 32).

Bireyin biligsel gelisim siirecinde c¢ocukluk oOnemli bir donemdir. Cocugun
cevresindekileri anlamlandirabilmesi, saglikli etkilesim kurabilmesi, Ogrendigi bilgileri
isleyebilmesi, zihninde tekrar yapilandirabilmesi ve ¢oziimleyebilmesi bilissel siireci ifade
etmektedir. Piaget zihinsel isleyisi somut islemler ve soyut islemler donemi olarak
incelemektedir. Somut islemler donemi olan 7-11 yas c¢ocuklarin oyunda var olduklar
donemleridir. Cocuklarin oyun igerisinde kesinlikle uyduklar1 kurallar ayn1 zamanda sosyal
ortamdaki prensipleri ya da Ogretileri tamidiklari, zihinlerinde sosyal kurallara zemin
olusturduklar1 alanlardir (Piaget, 1965, s. 99). Bu evrede oyun, zihinsel becerilerin iistiinde
imgesel diisiinmenin olusumunu da saglamaktadir (C.M. & Cev. Ulgen, 2000, s. 2,3). Soyut
donemin de saglikli olabilmesi imgesel diislinebilmenin zihne beceri olarak kazandirilmasiyla
miimkiindiir. Bu sayede cocuklar zihinsel gelisimin en iist basamaklarini yani soyut ve farkl
diisiinme becerilerini 6grenir. Zeka ve ben mantik i¢eren oyunlar, ilerleyen donemde de biligsel
siirecin temel tasini olusturarak destekleyecektir (Piaget, 1965, s. 100). Soyut diisiinme
alanlarinda oyun ¢ocuga objeleri ve olgulari somutlastirarak daha kolay ve rahat bir 6grenme
ortam1 sunmaktadir. Bu da ayn1 zamanda bilissel gelisimin daha ileri seviyede olmasina katki

saglayacaktir.

Bu konuda bilissel gelisim kuramcilarindan Piaget, cocugu gercek hayatin duragan bir
etkileneni olarak gormemektedir. Oyunlarla ¢ocuk, hayati tecriibe ederken karsilastigi
durumlarda yeni bilgiler gelistirerek zihinsel slirecin gelisimine katki saglamaktadir. Oyun
kavramlarin zihne yerlesmesi ve bireyin kendi bilissel slizgecinden gecerek oziimsenmesine

imkan vermektedir.

Piaget’den farkli olarak Vygostky’e gore oyun yalnizca zihinsel gelisimi goz Oniine
sermekten oOte, zihinsel silirece ciddi katkilar sunmaktadir. Cocuk ilk evrelerde oyunda,
zihindeki tanimlar1 oyun araglarindan farkli géremez. Diisiincelerini oyun materyalleriyle
aynilestirir ve bu esnada materyallerin temsil ettigi diigiincelerini oyun sayesinde ortaya koyar
yani goriliniirlestirir. Oyun, ¢ocugun egitim ¢aginda ise soyut diisiinceye, zihinsel etkilesime,
mantiksal orgiilere evrilir (Angin, 2019, s. 33). Oyun yontemiyle ¢ocuk kendisine karmasik
gelen algilama, fark etme, hatirlama, analiz -sentez etme, agirlik, hacim, renk, bicim ve

biiylikliik gibi zihinsel siirecleri pratik bir sekilde ve keyifle kesfeder (Coskun, 1997, s. 11).
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Yani ¢ocugun oyunla duyu diinyas1 geligir ayn1 zamanda mantiksal orgiiler kurabilme, oyunda
okuma yazma faaliyetleri icinde, zemin hazirlar (Akandere, 2006, s. 169). Oyunun bu katkilari
g6z Online alindiginda dini egitimde basar1 saglanmasi i¢in oyunla 6gretimin desteklenmesinin

Onemi agikca ortaya konmaktadir.

Biligsel gelisimde oyunun Onemini savunan Bruner, cocuklarin dinamik iligkiler
icerisinde bilgi dgeleriyle anlamli bir sekilde baglant1 kurarak 6grendigini, 6grendiklerinin
zihinde bu sekilde daha kalic1 hale geldigini savunmustur (Bruner, 1985, s. 5,8). Bruner’in
ortaya koydugu bilissel gelisim kuramina gore; zihinsel gelisim eylemsel donem, imgesel
donem ve sembolik dénem olarak ii¢ sathada gerceklesmektedir. imgesel donemde cocuk
karsilastig1 olaylar1 ve esyalar1 var olmadiklari durumda da hayal ederek iizerinde fikir
gelistirmektedir (Cekirdekci & Toptas, 2017, s. 74). Dolayisiyla oyun, ¢ocugun zaten biling

diinyasinda yasadigi bir siiregtir.

Oyun ile yaratic1 diisiinme arasinda bag ortaya koyan Winnicott ise, yaratici diisiinceye
sahip olan bireyin problemleri asmada bir¢ok farkli soru olusturabilecegini ve farkli ¢oziimler
ortaya koyabilecegini ifade eder (Sungur, 1997, s. 9). Bu agidan kurulan sosyal iliskiler
icerisinde akran rehberligi, zihinsel gelisim ve bilginin 6zlimsenmesi i¢in tam da soyut
O0grenmeyi daha aktiflestirmektedir (Yesilyaprak, 2011, s. 102). Bu donemden itibaren egitim
ve 6gretimde, cocuga kavramlar ve yeni bilgiler verilirken oyun igerisinde kurgular ve hayal
giicli, biligsel gelisimi ve yaraticiligr gelistirmesi yoniiyle siklikla kullanilmalidir. Oyunlar
bilissel gelisime katki sagladigr gibi ayn1 zamanda ¢ocuktaki duygu gelisimini gozlemlemeyi

ve gelistirebilmeyi de hedefler.

Kisilik gelisiminde de 6-12 yas egitsel oyunlarin en etkili oldugu donemdir. Cocuk
kendi ilgi ve yeteneklerini oyunlarda sergiledigi icin kendine giiveni gelisir ve kendini
rahatlikla ortaya koyar. Oyunlarla giinliikk yasamin provasini oynar (Senemoglu, 2004, s. 32).
Oyunu seyredenlere kisiligini takdim eder. “Liderler, pusiriklar, mizik¢ilar, gegimsizler,
kavgacilar, tembeller, ¢aliskanlar oyun sayesinde taninabilir” (Comert, 1988, s. 11). Ayni
zamanda gelisim donemleri incelendiginde 6zellikle 7-14 yas arasi kisinin en ¢ok sevilmek,
begenilmek ve onaylanmak istedigi donem oldugu da gozlemlenmektedir. Ciinkii kisi bu
donemde kendisinin giivende oldugunu diisiinmek ister. Bir takim olumlu ya da olumsuz
kavramlar bu donemde kisinin duygu diinyasina kazinacagi i¢in giizel davraniglarla
karsilanmalidir. Ozellikle 12 yastan sonrasi gocugun daha ¢ok bireysellestigi ve 6zgiir alanlara

yonelimlerin basladigi biraz da hir¢in oldugu bir dénemdir (Giirkan & Gokge, 1999, ss. 90-93).
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Bu evrede ebeveynler ve egitimciler cocuklari ile ¢cok yakin bag kurup onlarin ruh diinyalarina
dahil olabilmeli ve onlara olumlu 6rnekler olusturmada yardimei olmali, rehberlik edebilmelidir
(Karadag & Caligkan, 2005, ss. 26-27). Burada da en iyi bag kurma ve gdzlem yapabilme

metodu oyunla egitimdir.

Cocugun oyunda ortaya koydugu davranis sekilleri ayn1 zamanda duygusal egilimlerini
de gosterecek ve yetiskinler bu siirecte etkin rol oynayarak ¢ocugun i¢ alemini taniyarak onlara
dogru duygu durum egitimi verebileceklerdir. Ayni zamanda birlikte oynayarak bir yandan da
birgok olumlu duyguyu 6grenmelerini saglayabileceklerdir. Cocuk ayni siireci akranlartyla
oyun oynarken de tecriibe edebilmektedir. Ciinkii akranlariyla beraber oyun oynarken birtakim
problemleri de beraberinde yasamaktadir. Bu problemler izlenerek ¢ocuklarin ne tiir tepkiler
verdigi goriiliir ve nerelerde ¢6ziim bulunmasi gerektigi ortaya konur. Bu da erken donemde
cocugun duygusal kimliginde olusabilecek problemleri ortadan kaldiracaktir (Poyraz, 2011, s.
40). Ebeveynle birlikte oyun onayan ¢ocuklar ruhen daha saglikli biiytirken, aile baglarini da
saglamlastirmis olmaktadir. Oyun igerisinde ¢ocugun gercek kimligine ulasmak her zaman
daha kolay olacaktir. Oyunla rahatlayan, huzur bulan ¢ocuk aile icinde de kendini daha iyi ifade
etme imkani1 bularak gergek kimligini olustururken dogal olarak tiim zayif noktalarini da ortaya
koymus olacaktir. Bu da ailenin ¢ocuga yardimci olmasi, rehberlik etmesi agisindan sunulmus

bir firsattir.

Bu noktada ¢ocugun duygusal kimliginin olusumunda, ailenin tavirlar1 ¢cok énemlidir.
Cocuk ebeveynlerinden 0grendigi duygusal tepkileri oyunlarinda sergilemektedir. Bazen
olumsuz tutumlarla karsilasan ¢ocugun oyunlarina bu durumu yansitarak ruhsal aleminde
rahatlama saglayabildigi goriilmektedir. Ciinkii ¢ocuk, hayat igerisinde gordiigii iliskileri ve
oradaki rolleri oyunlarina yansitarak, ailesindeki gordiigii duygusal iliskileri yasayarak ortaya
¢ikartmaktadir. Ornegin, biitiin talepleri ebeveynleri tarafindan yapilan gocuklar bencillik
duygusunu 6grenirken, paylasma duygusu unutulmaktadir. Bu tavirlar genellikle, yasitlari ile
oyuna girmekten uzak duran sikilgan ¢ocuklarda kendini gdstermektedir. Diger bireylerin
haklarina saygi duyma ve sosyal iligskilere uyma davranisi da is birligi ve paylasim duygularini
Ogrenen ¢ocuklarin oyunlarinda goriilmektedir (Seyrek & Sun, 2003, s. 122). Burada 6nemli
olan c¢ocuga dogru ornekleri sunabilmek ve yetigkinler agisindan 6nemli olan rol model

olabilme noktasinda bilingli davranabilmektir.

Oyun ¢ocugun yasam igerisinde karsilasacagi cevresel problemler ve i¢ alemindeki

diger gizli kalmig yonlerle ilgili bilgiler sunar ve bu duygular1 yonetebilmenin yolunu 6gretir
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(Artar, 1999, s. 18). Bu ayn1 zamanda ¢ocuklarin oyun kurma ve oynama sekilleri, onlarin
agresif ya da munis, girisken ya da ¢ekingen, demokratik ya da otoriter, dominant ya da edilgen
olma gibi bireysel farkliliklarindaki degisiklikleri gostermektedir. Bu etkilesimin anlagilmasi
¢ocugun karakter olusumunda gelisim saglanmasi yoniinden oldukca faydalidir (Pehlivan,
2016, s. 3284). Bu baglamda ¢ocuk disaridan gelen ¢ok ¢esitli tepkilerin gerginliginden oyunla,
ancak cikabilmektedir. Hissettigi en giiclii duygular1 oyunla agiga cikarirken; bir takim
duygusal problemlerini de oyunla ¢oziilebilmektedir. Saldirganlik gibi, olumsuz yonelimleri de
cesaret gibi, giiclii duygulari da oyunla gosterebilmekte ve disa vurarak rahatlatmaktadir
(Yavuzer, 1998a, s. 169,170). Cocuk yasamayi, hayatta varlik gésterebilmeyi, mizacini ortaya
koyabilmeyi ve igsel sesini yansitabilmeyi en 6zgiir oyunla, gerceklestirecektir. Ve bu durum

cocugu mutlu edecek, ruhsal olarak dingin ve saglikl1 bir bireye doniistiirecektir.

Esasinda oynanan oyunlar ¢ocuklarin i¢ diinyalarina iliskin 6nemli veriler sunmaktadir.
Yetigkinlere yani ebeveynlere, o6gretmenlere birer ¢agridir, duygularmi tim seffaflig1 ile
sergilemektir. Oyunlarin ne denli 6nemi oldugu algilandiginda ve bu gozle dikkatle
incelendiginde yetiskinlerin ¢ocugun ruh diinyasina yonelik saglikli yaklasimlari, onlarin
karakter gelisimleri i¢cin ve daha mutlu ¢ocukluk gegirebilmeleri i¢in birer 6n veri olacaktir.

Boylelikle ¢ocuklarin gelisimlerini destekleyici ¢oziimler daha dogru ortaya konulabilecektir.

Bu yonde cocugun duygusal gelisiminde oyunun etkilerini inceleyen bir¢ok calisma
yapilmistir. Oyunun, ¢ocuktaki duygusal baglarin olusmasinda en etkili yontem oldugu ortaya

koyulmustur.

2.3.1.2 Oyunun Fiziksel ve Devinissel Gelisime Katkisi

7-14 yas donemi bireylerde fiziksel gelisimin en yogun ve hizli goriildiigi evre, buluga
geciste ve bulugda olmaktadir. Bu fiziksel olarak bedendeki degisimler hormonlari da
etkilemekte boy-kilo gibi ciltte de farkliliklar gozlenmektedir. Kisi adeta doniisiim
gecirmektedir (H. K. Zengin, 2002, s. 30). Kavram tanimlarina bakildiginda da fiziksel gelisim
goriiniimiin boy-kilo yoniinden degisimini gdsterirken, devinsel olarak da zihin-kas uyumuna

bagli olan gelisimi gostermektedir (Senemoglu, 2004, s. 32).

Burada biiyiime ve gelisme kavramlarini agiklamamiz gerekmektedir. Ciinkii, oyunun
cocuktaki bliylime ve gelismeye katkisinin ne oldugunu 6grenmemiz ancak edinilen bu bilgilere

baghdir.
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Biiylime; ifade edildigi iizere “cocugun boy ve kilo agisindan élgiilebilen artisidir”.
Gelisme; viicudun organlarimin tamaminin yapisinda ve biyokimyasal olusumundaki
farkliliklar sonrasi olgunlagmasi ve biyolojik islevlerinin degismesidir. Gelisme kiside sistemli,
uyumlu ve siiregen bir olgunlasmay1 anlatir (Karadag & Caligkan, 2005, s. 24,25). Ayni
zamanda fiziksel olarak gerceklesen biliylime ve gelismeye beyin kaslarinin ve omuriligin
olgunlagsmasi da eslik eder (Mangir & Aktas, 2000, s. 27). Viicudun organlarinin tamamini
kusatan belli bir sisteme bagli olusan devinimsel gelismede ¢ocugun beceri kazanmasi
psikomotor gelismeyi olusturur (M. Bilgin, 2003, s. 55). Tiim bu gelisim alanlarinda oyunun
devinim yonii, motor kaslarin1 harekete gecirmesi cocugun fiziksel giicliiliigiine katki

saglayacaktir.

Burada ¢ocugun gelisiminin ilk yillarinda, ziplama, atma, tutma seklindeki hareketleri
ile enerjisini bosaltirken, siirekli ayni1 hareketleri yaparak viicudunu da bu devinimleri daha iyi
yapabilecek hale getirmektedir. Iste tam da burada oyun, ¢ocugun bu denemeleri 6zgiirce
yapabildigi en dogal ortamidir. Oyun oynarken devinimsel yonden dogru ve seri olan motor
becerilerini kazanmakta ve ilerletmektedir. Bu esnada c¢ocuk, dis ¢evreye olan etkisini ve
giiclinii de gormektedir. Bu sekilde bireysel olarak becerilerine ve fiziksel yapilarma olan
olumlu diistincelerini pekistirecektir. Cocuk boylelikle oyun aktivitelerinde, devinimsel
becerileri i¢in cesaret, 6zgiiven ve atiklik yonlerini gelistirmektedir (M. Erden & Akman, 2001,
s. 37). Ayn1 zamanda bu hareketlilik, kalp kaslarinin iyi ¢alismasini saglarken dogru nefes alip
vermeyi de 0gretecektir (Poyraz, 2012, s. 48). Bu oyun etkinliklerinin kapali ortamlar yerine
acik hava ortamlarinda tercih edilmesi fiziksel gelisim yani kas kiitlesi artis1 i¢in daha faydali
olacaktir. Bu sayede ¢cocuk gelisimi igin gerekli olan oksijeni ve D vitaminini de kazanmaktadir
(Akandere, 2006, s. 162). Bu agidan okullarda da siif igerisinde gergeklestirilen dersler elbette
onemlidir ama unutulmamalidir ki ¢ocuklarin fiziksel ve ruhsal biitiinliigiiniin saglikli
kalabilmesi i¢in teneffiis saatleri yani oyun oynadiklar1 zaman dilimlerine de hassasiyet

gosterilmesi zorunluluktur.

Cocuklardaki fiziksel gelisim genetik kodlarina, saglikli beslenmesine, biyolojik
yapisina ve dis etkenlere gore degisse de bu gelisimde ayn1 zamanda bedensel hareketlilikler
de etkilidir. Oyun oynayan ¢ocuklarin, oyuna dahil olmayan c¢ocuklardan kas gelisimleri,
bedensel olgunlagma ve zihinsel gelisim yoniinden daha fazla ilerledikleri goriilmektedir. Oyun
oynamayan ¢ocuklarin zihinsel agidan 6grenmede ve algilamada istenilen beceride olmadigi,

kas yapis1 daha zay1f ve gli¢siiz bir bedene sahip olduklar1 gortilmiistiir (Aytekin, 2001, s. 64).
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Okullardaki oyun faaliyetlerinin fiziksel gelisime olan etkisi ¢ocukta saglikli bir beden ruh

biitlinliigiinii de olusturacaktir.

Oyun aktivitelerinde ince motor kaslarin gelisimi de olumlu etkilenmektedir. Kesme,
yapistirma, kalemle ¢izme ve boyama benzeri etkinlikler iceren oyunlar ¢ocuklarda ince motor
becerilerini arttiracak el g6z uyumunu kurmasini 6gretirken, ¢cocuklarin gelisimini de olumlu
seviyelere ¢ikaracaktir (Celik & Sahin, 2013, s. 468). Aym1 zamanda ¢ocuk i¢ diinyasinda
yasadig1 karmasa ve bunalimdan oyun sayesinde, kendini ruhsal anlamda da rahatlatarak ve
mutlu ederek uzaklasmis olacaktir. Oyun ortaminda tamamen kendi duygularini yani
sevinglerini, dfkelerini ve hayatla olan kavgalarini ortaya koyarak bir anlamda kendisini de
gercekei olarak ifade edebilecektir. Tiim bu olumsuz enerjilerini disariya atacak ve bu hareket,

devinim zihinsel ve ruhsal olarak da ¢ocugu iyilestirecektir (Yavuzer, 1998a, ss. 169-170).
Oyun oynamanin, ¢ocuga fiziksel ve psikomotor gelisimi i¢in faydalar1 sdyledir:
1. Oyun, cocugun ince ve kaba motor becerilerinin artmasina olanak verir.

2. Acik havada oyun oynamak d vitamini alimiyla bedensel gelisimi olumlu etki eder

ve bedensel giicliiliige zemin hazirlar.

3. Oyun esnasinda hareket eden ¢ocugun kan dolasimi ve kalp atis hiz1 artar, beslenme
ve uykusu diizenlenir, viicuttan toksinlerin atilmasi saglanir ve dikkati artmaktadir

(N. Coban & Nacar, 2006, s. 68).

Oyun oynamanin ¢ocugun fiziksel gelisimindeki etkisi biiyliktiir. Oyunla biiyliyen ve
gelisen cocuk daha zinde, saglikli, aktif, huzurlu ve mutlu olacaktir. Gelisimini tabiatina uygun
olarak oyun sayesinde gerceklestirecektir. Oyun, organizmanin degisimine ve olgunlagmasina
katki vererek, cocugu bedenen ve ruhen ulasmak istedigi olgunluk seviyesine ilerletecek, sosyal
cevreye uyumlu, fayda saglayan, is birligine ve yeniliklere agik, degisimi bedenen

karsilayabilen bir birey yetisecektir.

2.3.1.3 Oyunun Sosyal Gelisim ve Dil Gelisimine Katkis1

Sosyallesme, bireyin ait oldugu topluma dair prensipleri 6grendigi, yapilandirdigi ve
yeniledigi bir iletisim faaliyetidir (Tolan vd., 1985, s. 5). Yani “sosyal gelisim, kisinin
yaratilistan gelen 6zellikleri ile etrafindaki insanlarla etkilesim igerisinde, yasadig1 ortamin ve
zamanin kiiltiiriinii, degerlerini dikkate alarak davranis ve diisiince gelistirme yoludur” (Ersanli,

2005, s. 168). Bu amagla ¢ocugun sosyallesmesinde, gelismesinde, toplumda aktif, iiretken bir
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kisilik olusturmasinda oyun ¢ok yararli bir aktivitedir. Ciinkii insan, sosyal bir tiirdiir (Basaran,
2005, s. 235). Sosyal bir tiir olan insan yani ¢ocuk, sosyal ilkeleri oyunlarla anlayacaktir.
Oyunun kisinin toplumsal gelisimine katki sagladigi bilinmektedir. Oyun oynarken farkli
rollere biirliniiliir ve sosyal hayatta gerekli olan tecriibeler kazanilir (Oguzkan & Tezcan, 2000,

s. 4).

Patrick’e gore oyun, ¢ocuga sosyal yetenek kazandirmada, etkin rol oynar. Cocugun
sosyal iligkilerde eksik kalmasi birtakim sorunlara yol agmaktadir. Oyun oynarken ¢ocuk bu
eksiklikleri ortaya koyar ve ¢ozmeye calisir. Yasamis oldugu korkularmi, kaygilarini,
lizlintlilerini, oyunda oynadigi rollerle ortaya koyacak, disa vuracaktir. Boylelikle ¢ocuk oyunla
hem rahatlayacak hem de oyunlarla yasam igerisinde adil olmayi, akranlariyla birlikte is
yapmay1, arkadaghigi ve sosyal kurallar1 6grenecek, algilayacaktir. Kazandiklar1 bu beceriler

kendilerine saygilarini ve giivenlerini artiracaktir. (Patrick, 1996, s. 12).

Ayn1 zamanda oyun oynarken akranlartyla birlikte bazi tavirlar1 6grenip kabul ederken,
karakterlerindeki bazi tavirlar1 da degistirecektir. Birlikte fikirleri gelisecek, karar verecekler
ve kimi diisiincelerini de yenileyecek ve iyilestireceklerdir (Ozdogan, 2000, s. 121). Yani
cocuk, fedakarlig1 6grenecek, kimi zaman arkadasinin gerisinde kalmay1 kabul ederken, kimi
zaman da 6ne gegecektir (Poyraz, 2012, s. 40). Ciinkii oyun, ¢ocuklarin bir hedef gézetmeden

eglendikleri en tabii aktivitelerdir.

Cocugun sosyal ortamda var olabilmesi sosyal ilkeleri 6ziimseyebildigi kadardir.
Oyunla ¢ocuk yardimlagsmayi, sorumluluk almayi, arkadaslariyla boliigmeyi, digerlerinin
siirlarina saygi duymayi, boylelikle toplumda saglik iliskiler kurabilmeyi fark edecektir
(Seyrek & Sun, 2003, s. 66). Ozellikle dini deger ve ahlaki ilke olusturmada ya da genel gorgii
kurallarinin 6gretilmesinde egitimciler icin oyun vazgecilmez bir sahadir. Birgok karmasik olgu
ya da tutum oyunla kolay bir sekilde cocugun zihin diinyasina yerlesmektedir, kalic1 hale

gelmekte ve davranigsa donlismektedir.

Ayni zamanda biiyliklerin yasam tarzlarin1 ¢cocuklar oynadiklar1 oyunlar ile yasayarak
ogrenmekte ve anlamaktadir. Bu yonden en ise yarar oyunlar, evcilik ya da g¢ocuklarin
kurguladiklari, dramatize ettikleri oyun c¢esitleridir ve ¢ocuklar bu oyunlar1 ¢ok severek
oynarlar. Oyunda yetiskin roliine biirlinen ¢ocugun, oyundaki iligskilerde daha saglikli oldugu
ve olumlu iletisime gectigi gézlemlenmistir (Poyraz, 2003, s. 178). Oyunda gerg¢ek kisiliklerini

ortaya koymayan, gerekli rolleri iistlenen ¢ocuklar, farkliliklarin1 savunan sosyal gruplarin var
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olmasini ve akranlariyla ortak bir dil gelistirebilmeyi saglayacaktir (Pehlivan, 2016, s. 3290).
Bu ortak dil sosyal yeteneklerini gelistirerek, olaylar1 karsisindakinin goziinden gorebilmeyi,
dogru deger yargisi yani insani yoniinii gelistirmeyi ve arkadaslik kurabilmeyi de saglayacaktir

(Saracho, 1996, s. 867).

Oyunda belli kurallara uymay1 6grenen ve adil paylara sahip olan ¢ocuklarin, sosyal ve
ahlaki yonden tutumlar1 gelismektedir. Oyunda kaybeden c¢ocuk bu durumu kabullenir,
kazanmak i¢in farkli fikirler iiretir. Oyunda sinirmi 6grenir, diger oyun lyelerine hangi
zamanda ve ne sekilde yardimda bulunacagini kavrar (B. Bilgin, 2003, s. 147). Kendisini ve
karsisindaki arkadasini yani digerlerini ayirt eder, oyunla verme ve alma gibi davraniglar

kavrayabilir (Yavuzer, 1998a, s. 171).

Cocuklugun ilk donemlerinde, cocugun oyun arkadaslar1 anne-babasi iken yasi
biiyiidiilkge sosyalligi 6grenebilmek icin akranlariyla ve arkadaslariyla oyun oynamasi
gereklidir (Poyraz, 2003, s. 179). Ciinkii ¢ocuk oyunda, kendi hakkini almay1, bir bagkasinin
sahip olduklarina saygi duymayi, yense de yenilse de akranlariyla giizel iliskiler kurmay1

ogrenir (Cetinkaya, 2007, s. 168).
Ozetle oyunun ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimine etkileri su sekildedir:
1.Cocuk oyundaki anne-baba rolleriyle cinsel kimligini gii¢lendirir.

2.0yunla ¢ocuk, ozgiiven gelistirir, 6zdenetim saglar ve karar verme, is birligi,

paylasma gibi beceriler olusturur.
3.Cocuk, oyun oynarken farkli meslekleri canlandirarak gerekli tecriibeleri de kazanir.
4.Cocuk, oyunla gorgii kurallarini, sosyal ¢evredeki kurallar1 6grenir.

5.Cocuk oyunla, gergek ile yalan, faydali ile zararli, gilizel ile ¢irkin, hakli ile haksizi ve

benzeri ahlaki ilkeleri kavrar (Doglisgen, t.y., s. 32).

Oyunun cocugun sosyal gelisimine katkisi yadsinamadigir gibi, ayni zamanda dil
gelisimini de olumlu etkilemektedir. Insanlarla anlasmanin tabi ki en dogru sekli konusmaktir
yani sozel dil kullanmaktir. Bebekler hayata gozlerini agmalariyla birlikte, cevresel etkilere agik
hale gelmektedir. Kisilerin yiizlerini ayirt etmeye, isittikleri seslerini algilamaya ve segmeye ve

kisileri tanimaya baslarken, bu siirecte alic1 dillerini gelistirir. Tek kelimelik konusma siiregleri
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zamanla, dig dlinyayla iletisime gegtikce gelisir ve ifade edici dile doniisiir. Bu baglamda anne

babayla oynanan oyunlar da ¢ocukta dil gelisimine katk1 sunar.

Yani ¢cocugun bebeklikte diinyayla kurdugu alic1 dil zamanla kendisini anlatabilme yani
ifade edebilme diline doniismektedir. Ciinkii, ¢ocuk var olabilmek igin iletisimini sembollerle
yani dil gelisimi ile saglar. Yeterince iy1 kurgulanmis oyunlar cocugun dil hazinesine artirirken,
ifade becerisini gelistirir, fikirlerini daha 6zgiin ve saglikli aktarabilmeyi, uzun ciimleler
kurabilmeyi 6gretir. Konusabilen ve kendini daha agik ifade edebilen ¢ocuk saglikli iletisimi

ve sorunlarina ¢oziim bulabilmeyi de kavrar. (M. Erden & Akman, 2001, s. 42).

Oyun ortamlarinda yasitlartyla agik ve anlagilir bir dil kullanmasi, oyunu daha iyi
yonetmesini ve kazanmasini kolaylastiracaktir. Oyun esnasinda bilmedigi kelimeleri isitecek
ve anlamlarimi Og8renecektir. Bu da kendi kelimeleriyle yeni duyduklarmi karsilastirip
Oziimsemesini, yeni kelimeler Ogrenmesini saglarken, kelime dagarcigini arttiracak ve

dolayistyla hayal diinyasini gelistirecektir.

Biligsel bir siireci igeren dil kazanimi, Chomsky ve Lenneberg gibi arastirmacilar
acisindan biyolojik etkenlerle iligkili ve dis etmenleri de kapsayan bir gelisim stirecidir. Sosyal
ogrenme kuramcist Albert Bandura’ya gore ¢ocuk etrafindaki kisileri gozlemleyerek ve yapip
etmelerini tekrarlayarak yani rol yaparak da dil gelisimini kazanmaktadir. Soyle ifade edilmeli
ki, sosyal 6grenme kuramcilari, ¢ocuktaki dil gelisiminin hem kalitsal hem de toplumsal
etmenlerle iliskili oldugunu kanitlamaktadirlar (Yesilyaprak, 2002, s. 98). Cocugun oynadig1
her oyun hayatina kattig1 yeni kelimeler demektir. Ciinkii oyun sirasinda ¢ocuk farkli objeler
goriir, ne ise yaradiklarin1 6grenir ve bu siiregte de dil hazinesi gelisir (Kadim, 2012, s. 98).
Konusma bozuklugu sorunu olan ¢ocuklarin da konusma terapistleri tarafindan kurgulanan
oyunlar sayesinde, oyun icerisinde bu 6zelliklerini iyilestirebildikleri goriilmektedir (Akandere,

2013, s. 175).

Dil gelisimi arastirildiginda c¢ocuklugun ilk donemlerinin 6nemli oldugu ortaya
cikmaktadir. 3 yasindaki bir ¢ocuk tli¢ dort kelimeyle kendisini ifade ederken, 5 yasinda artik
dil bilgisine uygun ciimlelerle iletisim kurmaktadir (Muratli, 1997, s. 30). Evcilik oyununda
bebegiyle oynayan, onunla konusan, onu besleyen, uyumasi i¢in ninniler sdyleyen 3 yasindaki
cocuk, artik 4-5 yaslarinda kendi yas grubundaki ¢cocuklarla bu oyunlar1 oynar ve farkli rollere
biiriinerek buna uygun konusma dili olusturur. 5 yasindan sonra artik sarkilar, saymacalar

sOyleyen, muhatabiyla diizgiin ciimleler kurarak konusan, dis ¢evreyi taniyarak dil hazinesi
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gelisen bir cocuga doniisiir (Karadag & Caligkan, 2005, s. 23,24). Ayn1 zamanda arkadaglariyla

iletisim kurarak onlardan yeni bilgiler 6grenirken, sosyal becerileri de kazanmaktadir.

Cocugun yetiskinler olarak donemsel ozelliklerinin ayrimimna varabilirsek, oyunlar
kurarken  ¢ocuklarin  gelisim  alanlarina  hitap  ederek, faydali  aktivitelerle
destekleyebilecegimizin farkina varabiliriz. Bu dénemde ornegin; dil gelisimi agisindan
cocugun zihinsel yonii oldukca gelisime agik, konusmaya ve anlatmaya ¢ok yatkindir. Kimi
zaman yasananlarla gercekte yasanmayanlari da karistirabilir, kendisi eklemeler yapabilir
clinkii yeni kelimeler kullanmakta ve zengin bir dil gelistirmekten ¢ok keyif almaktadir
(Dogiisgen, t.y., s. 33). Tiim bunlar1 da tabii ki gercek ve en dnemli ugrasi olan oyunla sergiler.
Boylece oyun da kendini anlatir ayn1 zamanda iletisimde oldugu oyun arkadasini da algilamaya
ve dolayistyla kelimelerle tanimaya ugrasir. Bu konugsmalarin ¢ocukla yetigkin arasinda
gerceklesmesi dil gelisimine daha fazla katki saglayacaktir. Oyun esnasinda yetiskinlerin
cocuklarin oyunlarina dahil olmasi topluma kendisini daha diizgiin climlelerle anlatabilen

cocuklar kazandiracaktir (Pellegrini & Galda, 1993, s. 168).

Cocuklar bu agidan oyunlarinda gozlemlendiginde kullandiklar1 dil hem dil gelisim
uzmanlar1 hem de egitimciler i¢in 6nem arz etmektedir. Cilinkii bu dil, ¢ocugun i¢ diinyasini,
biligsel kapasitesini, kelime dagarcigini ve ¢éziimlenmemis hayata dair problemlerini ortaya
koymaktadir. Ki biz egitimciler i¢in, oyunu yasayan oyun igerisindeki ¢ocuk, 6z benligini tiim
ciplaklhigiyla ortaya koymus, kiigiiciik kalbinden diinyaya seslenerek ben varim, demeye

calismaktadir.

Psikolojik, sosyal, zihinsel ve dilsel yonden, karakteri giiclii bir ¢ocuk ancak oyunla var

olan, hayat1 akranlariyla iletisim igerisinde tecriibe eden ¢ocuktur.

2.4. Oyun Kuramlari

Cocuklar gelisim donemlerinin 6zelliklerini ayn1 zamanda oynadiklart oyunlara da
yansitmaktadir. Oynadiklar1 oyun tiirlerinin niteliklerine gore oyun igerisinde gelisim ve
O0grenmelerini yani degisimlerini sergilemektedirler. Bu baglamda ¢ocuklarda oyun olgusunun
ya da oynanan oyunlarin nasil olustugu veya ¢ocuklarin oyunu oynamaya neden yoneldiklerine
dair degisik goriisler sunulmustur. Oyunla ¢ocugun gelisim alanlarinin 6rnegin biligsel ya da
devinimsel gelisimin ne denli baglantili oldugu arastirilmistir. Gelisim donemlerine, gelisim
alanlarina, ya da ¢ocugun diger canlilarla biitiinsel gelisimi ve yasant1 yollu birlikte degisimi

dikkate alinarak “oyun” a yonelik ¢esitli yaklagimlar farkli kuramlar ortaya ¢ikmustir.
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Bu alanda yapilan ¢aligmalara bakildiginda “oyun kurami” kavraminin 19. yiizyildan
itibaren konusulmaya baslandigin gérmekteyiz. Ozellikle Piaget, Vygostky, Freud, Ericson,
Montessori, FElkind gibi aragtirmacilarin bu alana dair 6nemli diisiinceler sundugunu
sOyleyebiliriz. Oyun kuramlarinin olugmasinda arastirmacilar tarafindan oyunun islevi
acisindan baslik olarak iki farkli yon iizerinde durulmustur. Bazi diisiiniirler oyun faaliyetlerini
cocuk i¢in tamamen ciddi bir gérev olmasi bakimindan ele alirken, bazilar1 ise oyunun ¢ocugun
tabiatinin geregi olarak var olan bir edinim yani fitri bir ihtiya¢ olarak gérmektedir. Boylece

oyun kuramlarini klasik kuramlar ve modern kuramlar olarak iki farkli grupta incelemislerdir

(Calisandemir, 2016, ss. 1-3)

Piaget ise; oyunu, cocugun gelisimi safhasinda incelerken oyun ve biligsel siireg
arasinda siki bir etkilesimin varligin1 iddia ederek, oyunun biligsel siirecler igerisindeki
etkilerini arastirmak istemistir. Freud ise; oyunun cocugun psikolojik agidan iyi olusu ve
karakter olusumu baglaminda ¢ocuga etkilerini inceleyerek, oyun dénemlerini ayrintili olarak

ele almistir (Pamir, 1996, s. 66).

Cocugun gelisiminde biiyiilk 6nem arz eden oyuna dair farkli fikirler paylasilmis ve
boylelikle farkli kuramlar ortaya ¢ikmistir. Arastirmamizda biz de genel goriisii dikkate alarak
oyun kuramlarmi; klasik kuramlar ve modern kuramlar olmak iizere iki baslik olarak

inceleyecegiz.

2.4.1. Klasik Kuramlar
Bu ortaya konulan oyun kuramlar1 ¢ocugun yasantisinda ni¢in oyuna yer verildigini,
oyunla olan bu vazgecilmez bagin sebeplerini agiklarken kuramlarin isimlerini de ayni zamanda

olusturmaktadirlar.

Klasik kuram onciilerinden Karl Gross, oyuna bakisini 6n alistirma, hayata hazirlik
kuramu olarak ifade etmektedir. Kisinin hayat: siiresince kullanacagi kavramlar ve kabiliyetler
aslinda c¢ocukluk doneminde oyun esnasinda sahip oldugu, 6grendigi becerilerdir. Gross,
cocugun oyun sayesinde yasadigi deneme yanilmalarin ve farkl tecriibelerin gergek hayata dair
On hazirlik oldugunu ifade eder. Cocuk oyun faaliyetleriyle ileriki hayati i¢in kisisel tecriibeler
kazanarak nasil bir hayat istedigini, deneyerek gérme ve yasama imkani bulmus olur (Oya,

2018, s. 4).

Gross, oyunun farkli sekillerde zaman igerisinde hep var olmasinin temelinde hayatla

denge-bag saglayan bir siireci ifade etmesidir, der. Gross gelisim donemleri igerisinde oyunlarin
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da degisiklik gosterdigini ifade ederken ilk donemlerde, duyusal ve devinimsel oyunlar
oynanirken sonrasinda ise taklit oyunlari, evcilik, kovalamaca gibi oyunlar yer alir. Gross,
cocuk oyunlarini biligsel kazanimlar edindirmesi acisindan da incelemistir (Seving, 2004, s.
58). Bu durumda ¢ocuk hayatin igerisinde karsilasacagi konularin 6n hazirligin1 oyun sayesinde

yasayarak tecriibe kazanir ve hayata kars1 kendisini daha profesyonel ve giiclii kilar.

Schiller ve Spencer oyuna dair yaklagimlarinda oyunun, ¢ocugun viicudunda olan fazla
enerjiyi harcamasi i¢in gereklilik olarak gormiistiir. Bu kuram bize organizmanin yapisinda var
olan enerjinin belli hedefler gliderek ama ayni zamanda hedefsiz faaliyetler olan oyun ile
tiiketildigini sdyler. Oyun organizmada ihtiya¢ fazlasi olan enerji var oldugunda gerceklesen
edimlerdir. Yani oyun, enerjinin fazlasini tiiketmek i¢in herhangi bir amag giitmeden de

gerceklesebilmektedir (F. Erden, 2016, ss. 28-29)

Spencer, insanlarin ve hayvanlarin dogalar1 geregi devinim igerisinde olduklarini ifade
eder. Cocuk bu devinimle fazla enerjiden yani organizmada rahatsizlik veren enerjiden
kurtuldugunda ancak saglikli bir duruma gelmektedir. Cilinkii ¢ocuklugunu oyunlarla gegiren
bir ¢cocuk ancak saglikli olabilecektir. Bedensel ve bilissel faaliyetlerin ¢coklugu sinir hiicrelerini
zayiflatir ve beden kendini dinlenmeye alarak tekrardan yenilenir. Artik enerjisine kavusan
organizma aktiflesmeye ve oyun benzeri faaliyetlerle devinim gostermeye baslar. Oyun
icerisinde ayni zamanda biling dis1 varlik gosteren iggiidiiler de agiga ¢ikmaktadir (Seving,
2005, ss. 7-10). Bu durum ise bize oyunun, ¢ocugun biling ya da bilin¢g dis1 enerjisini

harcayabilecegi en olagan ortam oldugunu anlatmaktadir.

Diger bir kuramda ise tersi bir fikir savunularak “fazla enerji kurami” ndaki gibi oyunda;
viicuttaki fazla enerjinin atilmasiyla cocuktaki ruhen ve bedenen olusan gerginligin
rahatlatildig1 kabul edilmez. Esasen, organizmanin bitkin ve yorgun diistiiglinde enerjisini
yineleyebilmesi yerine koyabilmesi i¢in oyunun ¢ocuk tarafindan oynandigini sdyler (Oya,

2018, s. 4). Bu kuramda oyunun bi¢imi ve konusu 6nem arz etmez.

Oyunun c¢ocuk icin ifade ettigi anlami1 Hall ise su sekilde aciklamistir. Hall, oyun
esnasinda cocuklarin evrimsel siirecteki gelisimi aynen yansittiklarini yani ilkel donemden
kiiltiirel normlar1 oziimseyen ve gergeklestiren bireyin, oyun asamalar1 igerisinde
olusturuldugunu ifade eder. Boylece oyunun ¢ocugun biligsel ve sosyal tarafin1 destekledigini
savunur (F. Erden, 2016, ss. 29-30). Yani bu kuram “yineleme-tekrarlama kurami” olarak

Amerikali psikolog Stanley Hall tarafindan ortaya konmustur. Bu kuramda bireyler kendi
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irklarmin 6zelliklerini miras olarak alirlar. Yasam igerisine deneyimleyecekleri olaylar1 ve
tavirlar1 ¢cocuklar oyun igerisinde en basit sekliyle aslinda sergilemektedirler. Yani kuram,
tamamen evrim kuramini temel almaktadir. Cocuk kendi tiiriine ait tecriibeleri oyun esnasinda
taklit etmekte ve hatirlamaktadir (Oya, 2018, s. 4,5). Oyun esnasinda sergilenen hareketler ve

duygular insanin evrimsel siliregte gecirdigi psikolojik ve devinimsel siirecleri ifade etmektedir.

Bu konuda farkl1 bir goriis olarak Alman sair Maritz Lazarus ise, oyunun bir dinlenme
etkinligi oldugunu savunmaktadir. Kisinin enerjisi diistiikge tekrar enerjisini yerine
koyabilmesinin ancak oyun oynamakla miimkiin olacagini ifade eder. Buna ornek ise
Ogrencinin ders esnasinda sarf ettigi enerjiyi ders arasinda oyun oynayarak yerine koymaya ve

dinlenmeye ¢abalamasi olarak verilebilecegini sdyler (Oya, 2018, s. 4,5).

Tim bu o6zelliklerini agikladigimiz klasik kuramlarda oyun ya ilkel bir siirecin disa
vurumu, ya hayata hazirlanma tecriibe olusturma, enerjinin fazlasini harcama ya da ihtiyag
duyulan enerjiyi yerine koyma ¢abasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu da gostermektedir ki
oyun, birey icin olagan tabiatinin geregi zaten bizzat kendisiyle var olmus bir dinamiktir,

gerekliliktir.

Huizinga Kuramina gore oyun ise tamamen ¢ocugun iginden gelen bir aktivitedir,
istektir. Oyun, cocugun bilingsizce disa vurdugu ilkel hareketleri ya da tepkileri degil tamamen
cocuk i¢in belli bir fonksiyonu ifade etmektedir. Ve ayni zamanda oyun farkli kiiltiirlerin
yapisinda var olan kiiltiirlerin insana sundugu bir 6zellik degil kiiltiirii var eden bir yapidir,
aktivitedir. Oynanan oyunlarla insanlarin kiiltlirleri ve yasam bigimleri hakkinda bilgi sahibi
olunmaktadir. Oyunda ¢ocuk hiirdiir, goniilliidiir ve oyun ¢ocuk i¢in devam eden bir siirectir

(Poyraz, 2012, s. 45).

Oyunu bedensel etkinlikler olarak gormek yetersizdir. Oyun muhtevasi itibariyle
yasamin ihtiyaclarinin Stesindedir. Oyunda eyleme mana veren 6zgiir bir kurgu var olacaktir
(Huizinga & Cev. Kilighbay. M. A, 1995, s. 17). Yani klasik oyun kuramlar1 oyunu medeniyetin,
kiiltiriin ve insan dogasinin temel yapisinda var oldugunu savunmaktadir. Oyun insanin
yapisiyla i¢i ice girmis etkilesim aglarinin tamamiyla ortiigmekte, insan varligindan ayri olarak

diistiniilememektedir.

2.4.2. Modern Kuramlar
Modern oyun kuramlari ise; cocuklarin oyunu oynama sebeplerini arastirmaz.

Genellikle bu modern-dinamik oyun kuramlarinda ¢ocuklarin oynadiklar: oyunlarin muhtevasi
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tizerinde durulup, oyunun konusu anlasilmaya c¢alisilmaktadir (Kadim, 2012, s. 33). Bu
kuramlar deneysel siireclerin ve bilimsel ilkelerin 1s18inda incelenmektedir. Cocuklarin
oyunlarini ne sekilde oynadiklari yani oyunda igerik arastirilmaktadir (Cagir, 2020, s. 43).
Modern oyun kuramlarinda oyuna hedefler 1s1ginda bakilmakta ve bu cergevede

incelenmektedir.

Oyunda ¢ocuklar kendi hissettiklerini, kurgulayarak varmis gibi yasayarak, oyunlariyla
ortaya koymaktadirlar. Ya da tamamen oyun kendi isteklerinin gergeklestirilmesi i¢in en uygun
sahadir. (Seving, 2003, s. 136). Ornegin bu kuramlar igerisinde Sigmund Freud, oyunu bir terapi
yontemi olarak ele almistir. Freud'un psiko-analitik kuraminda, oyun esnasinda ¢ocuk kendisi
icin zarar ihtiva edebilecek iggiidiilerini ve diirtiilerini kontrollii bir sekilde ortaya
koyabilecektir. Bdoylelikle ¢ocuk i¢in travmatik olabilecek durumlarin yasanmamasi ve
cocugun bu siireci daha sakin ve giivenli gegirmesi saglanacaktir (Onur & Giiney, 2004, s. 7).
Freud psikoanalitik oyun kuraminda oyunu, ¢ocugun ruhsal alemine geg¢isin oldugu bir kdprii
olarak gormektedir. Oyun igerisinde ¢gocugun kurguladigi senaryolar ¢cocugun gelisimine katki
saglayacaktir. Ilkel yoniinii kontrol ederek savunma mekanizmasini giiglendirecek ve olumlu
bireyler yetismesine katki saglamis olacaktir (Kilicoglu, 2006, s. 5). Yani Freud, ¢ocuklarin
oyunlarin1 tamamen 6zglirce ve isteyerek kurguladiklarini sdyler ve kisilik gelisimi siirecine
olan olumlu katkilari izerinde de durur. Kisiligin gelisimi ve iyilestirilmesi i¢in oyun bir aractir,

bir metottur.

Psikososyal gelisim kuramini savunan Ericsson oyunu, ¢ocugun kisilik gelisimindeki
etkileri iizerinden incelemistir. Oyunu, ¢ocugun gelisim evreleri igerisinde psikolojik ve
sosyolojik gelisimini ve degisimini yansitabilece§i bir ortam olarak gdstermektedir.
Psikososyal gelisim kuramina gore ¢ocuk, oyun sayesinde 6z benligiyle ve farkli bireylerle
etkilesimini giiclendirmekte, sosyal yonden tecriibeler edinmektedir. Cocuk kendi hayal
aleminin gerceklerini egemen kilmak icin ve diinyayla bagdastirmak i¢in oyunu bir arag olarak

da kullanmaktadir (Oya, 2018, s. 6,7).

Yani oyun ¢ocugun i¢ diinyasini, duygularim1 karakterini ortaya koydugu bir kurgu
alanidir. Boylelikle oyun, ¢ocugun duygusal yonden de doyuma ulasmis, toplum i¢in fayda

bireyler haline gelmesine yardimci olacaktir.

Jean Piaget oyunu, ¢ocugun biligsel gelisiminin bir agamasi olarak ele almaktadir

(Pamir, 1996, s. 66). Oyun ile ¢ocugun diisiince diinyasinin iligkili oldugu, oyun ve psikoloji
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lizerine yapilan incelemelerde her zaman temel bir kabul olarak donlimiize ¢ikmaktadir. Oyuna
dair kuramlar da Piaget’in bilissel gelisim kurami, arastirmacilar tarafindan ¢ocugun diisiince
diinyas1 merkeze alinirken sosyal ve kiiltliirel 6gelerin goz ardi edilmesi yOniinden tenkit
edilmektedir (Bagli, 2004, s. 139). Piaget, oyunu bicim itibariyle incelemis ve kavrami bu
yonden agiklamistir. Piaget de bireylerin hisleri, arzulari, oyun igerisindeki hayalleri ve oyun
tarzlariyla ortaya konur. Bdylelikle oyuna, bireyin tabiatinda hal ve tavirlarinda var olan ve
tamamen gelisimine fayda veren bir 6ge olarak bakmaktadir. Bu a¢idan Piaget oyunu biligsel
gelisim asamalarina gore alistirmali, sembolik ve kuralli oyun olarak {i¢ baslikta incelenmistir
(Cagir, 2020, s. 59). Piaget bu gelisim evrelerini dikkate alarak oyun kuramini biligsel siire¢
151g¢1nda ele almaktadir. Ciinkii, insanin diisiinsel agidan ilerlemesi, algilama ve uyum saglama
evreleri ile iliskilidir. Piaget’ye gore organizmanin 6§grenmesinin zemininde bu iki unsur vardir.
Esasinda oyun ¢ocugun ¢evresinden gordiiklerini uyguladigt zemindir. Yani oyun, kisinin
egitimlerinde var olan ve gelisimi esnasinda bilissel siireclere katki saglayan en 6nemli 6gedir

(Seving, 2004, s. 71).

Piaget’nin oyuna dair tiim bu goriislerini ancak sosyo-kiiltiirel destekli olan biligsel
gelisimi savunan Vygotsky’nin kurami daha iyi agiklamaktadir. Oyun kuramlarinda oyunun
tanimlanmasi i¢in inceleme siireglerine faydali bir yon eklemistir (Bagli, 2004, s. 139). Lev
Vygosky oyun ile ilgili yapilan arastirmalara gelisimin sosyal ve zihinsel siireclerini ayni1 anda
degerlendirme olanagi sunmustur (Onur & Giiney, 2004, s. 7). Oyunu, sosyal 6grenmenin
olusabilmesi icin gereksinim duyulan, yapilan aktiviteler olarak tanimlamistir (F. Erden, 2016,
s. 28). Vygosky sosyo-kiiltiirel gelisim kuramini agiklarken, oyunu toplumsal rolii agisindan
degerlendirmistir. Vygosky’e goére oyun “daima toplumsal bir sembolik etkinliktir”
(Nicolopoulou, 1993, s. 146). Cocuk, sosyo-kiiltirel gelisim kuramina goére, edindigi
tecriibelerden faydalanarak oyun esnasinda farkli davranislar olusturmaktadir (Kiligoglu, 2006,
s. 5). Yani ¢ocuk hayallerini oyunla yasamakta, oyunu da ¢evresinde gordiigii sosyal iligkiler
ile kurgulamaktadir. Cocuklarin oyunlar1 hayatin i¢inden resimler sunsa da oyunlarin zihinsel

olarak yeniden yaratilan, var edilen ¢ocuga has dramatizasyonlar oldugunu gérmekteyiz.

Ayn1 zamanda yeniden iirettigi oyunlarla ¢ocuk kullanmis oldugu objelerin ve yaptigi
davraniglarin gergek mabhiyetlerini de algilayabilmektedir. Cocuk, oyun siirecinde sosyal
hayatla kurdugu bagi saglamlastirirken, kendisine zarar verebilecek diirtiilerine de ket
vurabilmektedir. Oyunun, ¢ocugun hayal diinyasina hitap eden mutlu eden yonii iizerinde

durulsa da Vygosky, oyunu kurgularken belirlenmis prensipler 1s1ginda olmasi gerektigini,
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ifade eder (Oya, 2018, s. 8). Bu sekilde oynanan oyunlar igerisinde ¢ocuklar yasama dair birgok
sosyal roliin gorevlerini 6grenmis ve biligsel olarak tecriibe edinmis olacaktir. Oyunla kendini
kontrol edebilmeyi 6grenmekte ve irade egitimini de saglamaktadir. Boylelikle yasami daha iyi

Oziimseyebilecek ve gelisim evrelerini saglikli gegirebileceklerdir.

Tiim bu bilgiler 1518inda oyun kuramlarina dair goriisler Huizinga’ nin sdylemiyle,
oyunun bir amaca yonelik ara¢ olarak goriilmesi ya da tamamen biyolojik ihtiyaclara yonelik
olusmasi agisindan incelendigini gérmekteyiz (Huizinga & Cev. Kiligbay. M. A, 1995, s. 18).
Bu da gostermektedir ki oyun hangi agidan ele alinirsa alinsin insan organizmasi i¢in hatta diger
cinsler i¢in de vazgegilemez tamamen dogasinda olan ya da hiir iradesiyle haz ya da gelisim

yoniiyle bagvurdugu yasamin temelinde bir edinim, bir var olma siirecidir.

2.5. Egitsel Oyun ve Onemi

Oyun, kisinin bilissel, sezgisel ve fiziksel becerilerini artirirken ayni zamanda keyif ve
mutluluk veren dgretici vasiflari da olan aktivitelerdir (Aykag, 2005, s. 162). Oyun kavraminin
tanimlar1 ve oyunlar incelendiginde, oyunun; Cocuklar1 gercek manada mutlu eden bir faaliyet
oldugunu gérmekteyiz. Bu oyun faaliyetleri cocugun egitiminde kullanildiginda 6grenmenin
kalic1 hale gelmesi i¢in etkin rol oynar. Bu amagla egitsel oyunlarla, cocugun gelisim siirecinde
ve egitiminde konularin oyunlastirilarak islenmesi, kazandirilacak hedefe daha hizli varilmasini
saglarken ayni zamanda ¢cocugun i¢sel motivasyonunu da yiikseltecek, eglendirerek 6grenmeyi

de gergeklestirecektir (Hesapgioglu, 2008, s. 328).

Egitsel oyun kavrami 6ziinde ¢ocuklarin rahatlama ve mutlu olmalarini saglayan oyun
aktivitelerinin ders kazanimlarini ¢gocuga daha eglenceli ve istekli bir ortam sunularak 6gretme
cabasiyla gelistirilmis, egitim ve Ogretim faaliyetlerine eklenmistir. Cocugun tam da
merkezinde oldugu okullarda oyunun yalnizca teneffiislerde degil cocugun var oldugu her
ortam ve zamana niifus etmesi elbette ki ¢ocugun becerilerinin gelismesini ve egitimin

tekdiizelik ve duraganliktan kurtarilmasini saglayacaktir.

Egitsel oyunlar, 6grenciler i¢in kazanilan bilgi ve becerilerin kalict hale getirilmesini
stk sik uygulama ve tecriibbe etmeyle saglayan, 6gretim yontemleri olarak agiklanmistir
(Demirel, 1999, s. 47). Yani egitsel oyunlar; 6grencilerin bilgi diizeylerini ve becerilerini

artirmak amaciyla egitim ortamina uyarlanmis oyunlardir.

Egitsel oyun; her zaman belli bir hedef gozetmeksizin bazen kendine has kurallarla

oynanan bazen de tamamen serbest oynanan, ama her iki durumda da 6grencilerin ¢ok mutlu
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olarak ve icten gelerek katilim sagladiklar1 dinamik bir egitim siirecini ifade eder (Yildiz vd.,
2017, s. 382). Zaten insanin fitri yapist dikkate alindiginda, mutlu olma keyif alma istegimizi,
degisik sekillerde tasarlanmis 6grenme yontemleriyle harmanladigimizda, egitim ve eglence
ayni yerde bulunur ve 6grenme daha istekli ve eglenceli ayn1 zamanda hizli ve kalic1 hale gelir
(Campos & Moreira, 2016, s. 465). Egitsel oyunlar hem eglenceyi hem de 6grenmeyi icerisinde
barindirdigi i¢in O6nemli ve faydalidir. Cilinkii 68renme ancak igsel motivasyonlarla
desteklenirse, hedef bilgiler keyifli eglenceli etkinliklerle, oyunlarla verilirse kalic1 olarak

gerceklesecektir.

Egitsel oyunlar ile Ogrenilecek bilgileri kapsayan ya da hedefleyen oyunlar
kastedilmektedir. Bu hedefler bazen c¢ocugun Ogrenme hedefleri iken bazen sadece
yeteneklerini gelistirmeyi de konu edinebilir. Egitsel oyunlarin sonunda dramatik oyunlarda
oldugu gibi galibiyet ya da yenilgi vardir (Aytas & Uysal, 2017, s. 681). Ogretim faaliyetleri
cocugun tabiatina uygun olarak ¢cocuklarin istekleri ve yapilari dikkate alinarak planlanmalidir.
Bu amagla tiim dersler ve kademeler i¢in oyunun o vazgec¢ilmez giicli ve etkisi kullanilarak
Ogrencilerin bedensel, zihinsel, duygusal yatkinliklarinin tersine degil de destekleyerek

ilerlenmelidir (A¢ikg6z, 2003, s. 363).

Zamanin egitim politikalarina bakildiginda, 6grenci merkezli yapilandirmaci egitim
anlayisinin desteklendigini, zaten dogru olanin ve fayda verenin de bu olacagini gérmekteyiz.
Bilgiyi hazir olarak alan degil bizzat i¢inde tecriibe eden hatta bilgiyi olusturan var eden
ogrenciler hedeflenmektedir (Koka, 2018, s. 20). Ozellikle dgrencilerin gelisim dénemi
ozellikleri yani yaglar1 dikkate alindiginda somut 6grenme doénemindeki dgrencilerin soyut
beceriler gerektiren Ozellikle iist biligsel beceri gerektiren konulari algilamadigi bu tarz
bilgilerle karsilastiginda bocaladig1 ve 6gretime mesafe koydugunu bazen isteklerini tamamen
yitirdigini bilmekteyiz. Bu amagcla bilgilerini somutlastirabildigi ve bizzat deneyimledigi
aktivitelerin yani egitsel oyunlarin, egitim Ogretim siireclerinde kesinlikle yer verilmesinin
onemini idrak etmekteyiz (Akandere, 2006, s. 18). Ciinkii egitsel oyunlar; bilgiyi 6grenen
cocugun bizzat bilginin icgerisine girdigi, yasayarak Ogrendigi siireclerdir. Egitsel oyun
icerisinde ¢ocuk ¢ok farkli kurgularla, bilissel anlamda farkli boyutlar1 ayni ortamda
deneyimleme firsati bulur, 6grendiklerini yetenekleri ve birikimleriyle birlestirerek yeni

tutumlar gelistirir, yenilenir ve hayata tekrar 6grenerek uyumlanir.

Bu siiregte egitimciler, 6grenciye yaparak ve yasayarak 6grenme ortami sunarak hem

O0grenmeyi kolaylastirmakta hem de ¢ocugun bilgiyi kendisinin inga etmesini saglamaktadir.
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Ornegin; bilgisayarm sistemini, nasil kurgulandigini ve kodlamalarm nasil yapildigimi
bilmeden, bu alanda ne kadar uzun siireli egitim verilirse verilsin gocugun beceri gelistirmesi
miimkiin olmayacaktir. Kendisi bizzat radyo yapim asamasinda bulunan bir ¢ocuk, onunla ilgili
tiim calisma prensiplerini algilayacak, agiklayabilecek ve gelistirebilecektir (Elkind, 2011, s.
55). Tabii ki bir disiplin 6gretilirken ¢ocugun onu tecriibe etmesi esastir. Cocuga bahge islerini
Ogretmek istiyorsak toprakla temasin1 kesemeyiz. Cocuga marangozluk 6gretecek isek tahta
kereste ile ugrasmasina onu sekillendirmesine izin vermeden bunun gerceklesmesini
bekleyemeyiz. Bu aktivitelerin igerisinde ¢ocuk bizzat yagamalidir, gérmelidir (Baltacioglu,
1938, s. 27). Boylece cocuk hayata, deneyimledigi, gordiigii bilgi ve becerilerle hazir hale
gelecektir. Bu sebeple egitsel oyunlar, cocugun gelisim alanlarina uygun olarak planlanmalidir.
Ogretilecek konu hangi gelisim alanlarin1 igeriyorsa egitsel oyunun bu bilgiler 1s131nda

hazirlanmasi yararli olacaktir.

Egitsel oyun tiirlerine bakildiginda biligsel, sosyal, dilsel, bedensel ve duygusal
yonlerde cocuklar1 gelistirdigi goriilmektedir. Hem ilkdgretim kademesi hem de ortadgretim
kademesinde egitim goren Ogrencilerin gelisimleri i¢in egitsel oyunlar kullanilmalidir.
Ozellikle dersten sikilan, dikkatini toplamakta zorlanan gocuklar i¢in dgretimin eglenceli hale
gelmesi degisik o6gretim metotlar1 kullanilmasiyla saglanabilir. Cocuklarin en sevdigi sey de
oyun oynamaktir. Boylelikle hem ilkokul hem de ortaokul doneminde, egitimciler egitsel oyun
yontemini kullanmalidir. Egitimci, bilgiyi verirken ¢ocugu bilgi deposu olmaktan kurtarmali;
bilgiyi Oziimseyen, O0grenmeyi Ogrenen bir birey olma yolunda ona rehberlik etmelidir

(Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009, s. 1100).

Egitsel oyunla Ogretim artik {iniversitelerin bodliimlerinde tartisiimakta ve
uygulanmaktadir. Stanford Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde 6grenciler kullanacaklari
montaj ekipmanlariyla oynayarak uygulama yapmalari, bizzat ders programlarinin igine
almmustir (Elkind, 2011, s. 56). Ornegin Tiirkiye’de de Orta Dogu Teknik Universitesi'nin
gelistirdigi “oyun tabanli 6grenme portali” farkli alanlara ait hazirlanmis egitsel oyunlari
paylasmaktadir. Ayn1 zamanda Iletisim ve Egitim Fakiilteleri icerisinde bazi béliimlerde de
egitsel oyunlar, uygulamali segmeli ders adiyla okutulmaktadir (Aytas & Uysal, 2017, s. 682).
Ayn1 zamanda egitsel oyunlar Milli Egitim Bakanlig1 ve Talim Terbiye Kurulu Baskanlig
karariyla ortadgretim diizeyi i¢in se¢meli ders adi ile okutulmaktadir. Bu da oyun yalnizca

kiigiik yastaki cocuklarin derslerinde uygulanmalidir savini, tamamen gegersiz hale getirmistir.
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Ciinkii oyun insan i¢in her yasta etkin olmaktan zevk aldig1 bir aktivitedir. Bu egilimin 6gretim

sathasinda kullanilmamas diisiiniilemez.

Egitsel oyunlar dersinin hedefi; ¢ocugun tiim gelisim alanlarinda oyunu aktif kilmak,
oyunun faydalarindan yararlanmak ve kendisi bizzat 6grenirken bu siirecte gelisimine katki
saglayacak egitsel oyunlar1 belirleme yetenegini edindirmektir (MEB, 2006, s. 9). Egitsel
oyunlar, Ogretim metotlarinin en Onemli destekleyici unsurudur. Titizlikle ve dikkatle
hazirlanan egitsel oyunlar, 6grenciler i¢cin hem oyun tabanli 6grenmeyi hem de isbirlik¢i
O0grenmeyi saglayan bir yontemdir. Cocuklarin yasanti yolu ile 6grenme saglamalarini
kolaylastirir. Boylece bu yasanti yolu 6grenmeler cocuklarin konuya olan ilgilerini artirir (Pitt

vd., 2015, s. 1013).

Biitiin bu bilgiler bize egitsel oyunun her yas ve donemde aktif bir sekilde
kullanilmasinin egitim &gretim siirecinde ne kadar dnemli oldugunu gostermektedir. Ciinkii,
egitsel oyunlar 6grencinin hem hayal diinyasin1 gelistirir hem eglendirir hem oyun igerisinde
almis oldugu kararlarin1 ve tutumlarini sorgulayarak gelistirmesini, yenilemesini saglar, hem
de 6grendigi bilgiyi nasil isleyecegini, hayata nasil aksettirecegini géren 6grencide de bilgiyi

gerekli ve anlamli gérme egilimi baslar.

2.5.1. Oyun Tabanh Ogrenme
Eglendirirken 6gretmeyi hedefleyen bu yontem 6grenme siiregleri agisindan en etkili
yontemlerdendir. Tamamen c¢ocugun bilissel, duyussal, zihinsel ve bedensel gelisimine,

ogrenmelerine olumlu ve iyilestirici yonden fayda saglamakta {ist seviyelere ulastirmaktadir.

Canlilar diinyasina bakildiginda yetkinliklerini ve donanimlarimi en st diizeyde
kullanilabilen ve ayni zamanda biligsel siire¢lerin en karmasik yonlerini yasayan, algilayan ve
birlestirebilen; yasadig1 hayata bu 6grenmeleri, yetenekleri entegre edebilen tek varlik insandir.
Ayn1 zamanda insanin gelisim sathalar1 incelendiginde yasama hazirlandigi, analiz ettigi; yeni
olgular tirettigi, bilgilerini sentezledigi ve tiim kazanimlarin1 degerlendirdigi bir bilissel siire¢
olarak smiflandirilabilmektedir. Bu bilgiler 1s181inda 6grenme siireci tiim hayatini i¢ine alan ve
yasam boyu devam eden tek varligin da insan oldugu goriilmektedir. Bu da insanda ilk
evrelerden son evrelere kadar 6grenmenin siirdiigiinii ve slirmesi geregini ortaya koymaktadir.
Insanin yasamas1 igin mecburi bir siirectir. Tiim bu sartlara hazirlikli olabilmesi, uyum
saglayabilmesi i¢cin hem 6grenmesi hem de 6grenmeyi sevmesi, istemesi ve nasil 6grenecegini,

bilgi edinecegini algilamas1 gereklidir. Cocukta taklitle baglayan 6grenme ve nesneleri tanima,
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aslinda oyundur. Cocuktaki bu 6grenme oyunla desteklendiginde bir egitime doniismekte ve

kazanimlar ¢ergcevesinde planlanabilmektedir.

Bu agamada oyun kavraminin tanimlarina baktigimizda bir¢ok disiplinin konuyu farkl
boyutlariyla ele aldigimi goérmekteyiz. Burada Oyleyse oyun i¢in, ¢ocugun tiim yasam
seriivenini, slirecini ortaya koyan ve yasamina anlam yiikleyen aktivitedir, istir tanimi

onemlidir. Yani oyun, yasami bizzat agiklayan ve kurgulayan bir kavramdir.

Cocuk oyunda birgok duyguyu yasar. Oyunda kendisini farkli rollerde gorebilir,
karsisindakinin duygu ve diisiincelerini daha iyi anlamlandirabilir. Oyun icerisinde mutlu olur,
hiizlinlenir, heyecanlanir, endiselenir, rekabete girer sinirlarini 6grenir, motivasyonu ve dikkati
artar boylelikle karakterini tanir, zayif ve giiclii yonlerini fark ederek gelisimini daha gergekci
ilerletebilir (Uskan & Bozkus, 2019, s. 126). Burada su denilebilir ki oyun, ¢cocuk i¢in yalnizca
bir eglence araci degil ayn1 zamanda ¢ocugu biitlin yonleriyle kusatan, 6greten ve gelistiren bir

yontem, bir siiregtir.

Oyuna bakis agilari tarihin her déneminde farkli olmustur. Ilk Cag’da oyun, ileri yastaki
bireylerin ¢ocuklar1 ve gencleri egittigi ayn1 zamanda yasami tiim boyutlariyla 6grendikleri bir
alistirma, bir ig olarak ortaya ¢ikmaktadir. Orta Cag’da ise yeteneklerini gelistirdikleri ayn1
zamanda mutlu olup enerjilerini attiklar1 ve diinyay algiladiklar: bir faaliyettir. 18. ylizyil ve
19. ylizyilda ise oyun artik cocugun tiim gelisim alanlarin1 ve donemlerini kusatan bir olgudur.
Gelismis toplum bilinci sayesinde oyunun 6nemini kavrayan bir toplulukla karsilagmaktayiz.
Yani artik oyuna bakis agis1 degismis, insanlarin oyunla ilgili ifadeleri oyunun faydalarini,
gerekliligini anlatan bir dilden, insan yasaminda her alandaki kapsayiciligini fark ederek ve
bunu ifade eden bir dile donilismiistiir. Oyun, bilincin gelismesinde, karakterin olugsmasinda,

sosyo-Kkiiltiirel degerlerin yapilandirilmasinda etkileri agisindan tiim alanlarin konusu haline

gelmistir (Nicolopoulou, 1993, s. 3).

Ayn1 zamanda oyunla ilgili sdylemlerde yetiskinlerin oyuna yaklagiminin problemli
oldugu ve cocugun dogal yapisina ters diistiigli gériilmektedir. Yetiskinlerin bazi ifadelerinde
oyunla var olan ¢ocuk simariklik ya da yaramazlik gibi olumsuz ifadelerle etiketlenmektedir.
Oysaki oyun ¢ocugun isidir, fitratidir, hayata agilan penceresidir, yasamla ilgili olgular1
olusturdugu fikir kopriistidiir. Bu anlamda yetigkinlerin ¢ocuk gelisimi ve dogas1 hakkinda daha
fazla bilgiye sahip olmasi énemlidir. Ciinkii zihinlerinde yarattiklar1 ¢ocuk figiiri bu bakis

acistyla sagliksiz bir zemine oturmakta ve cocugun direkt karakterine ve dogasina saldir
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anlamina gelmektedir. Oyun da oyuncak da insan gelisimi i¢in zaruridir, vazgegilemez ve
onemsiz degildir (Bardak, 2018, s. 209). Tiim bu ac¢iklamalar oyun temelli 6§renmenin yani
egitim siire¢lerinde oyunun kullanilmasinin 6nemini gosterir. Oyun egitim dgretim siireclerinde
kullanilirken hangi alanda, hangi konu ve hedef kazanim i¢in tasarlanacak oncelikli olarak
belirlenmelidir. Oyunda gerekli olacak materyaller, oyunun ne kadar silirecegi, oynamaya
elverisli mekanlar iyi tespit edilmezse oyunun yeterince faydali olmayacagi ise yaramayacagi

unutulmamalidir (Bener, 2013, s. 9).

Bu baglamda oyun temelli 6grenme; oyun oynarken 6grenim faaliyetini degil, 6grenim
faaliyetleri igerisinde oyunu uyarlamaktir. Yani amaglanan 6gretimin kendisidir, oyun sadece
burada bir arag, bir faaliyettir. Bunun aksini diisiinmek, merkeze yalnizca oyunu almak egitim
faaliyetleri igerisindeki arastirilmis, gelistirilmis, faydalar1 ortaya konmus tiim &gretim
stratejilerine ve metotlarini bosa ¢ikarmak olur ki bu da asla istenen, dogru olan bir diislince
degildir. Cilinkii ¢ocuk i¢in istenen, hedeflenen yalnizca zevk alma degil, 6grenmedir. Bu
ogrenme gerceklestirilirken ¢ocuk icin ders puani ya da imtihan olma gibi endise verici
kisimlardan uzaklastirilip, istendik, keyifli ve huzurlu bir 6grenme hedeflenmektedir. Boylece

cocuk verilen bilgileri 6ziimseyerek daha kisa siirede almaktadir (Kogyigit vd., 2007b, s. 331).

Oyun temelli 6grenmede eger oyunun zihinsel, devinimsel ve dil becerilerine; sosyal
yoniin ve karakterin gelisimine ve kisideki bilgi birikimine olumlu etkisi var ise orada bir egitim
ogretimin gerceklestirildiginden s6z edilebilir. Burada oyunun 6gretime olan katkis1 ise oyun
temelli 6grenmede ¢cocugun gelisim alanlarinin siirece aktif yansimasi, tamamen kendi yapip
etmeleriyle deneyerek Ogrenmesi, biligsel olarak o6grenmenin en dogru halinin
gerceklestirildigini ifade eder. Oyun temelli 6grenmeyle en karmasik siiregler ve bilgiler ¢ocuk
icin seffaflasir ve goriinilir hale gelerek netlesir. Boylece ¢ocukta karmasik olan kolaylasir,

goriinmeyen goriiniir hale gelir, 6grenilmesi zevk vermeyen bilgiler eglenceli sekillere biiriintir.

Oyun kavraminin tanimlaria baktigimizda; oyun ¢ocuk icin hayati tecriibe ettigi, ayni
zamanda toplumsal ve ahlaki 6gretileri edindigi bir ortam olarak ele alinabilir. Burada egitimde

oyunun 6nemini bilmek konuya daha saglikli ve dogru bilgilerle yaklasmay1 saglayacaktir.

Egitim alaninda oyun; bilgi ve becerilerin deneyimlenerek elde edildigi, pek ¢cok duyu
alanin1 etkin olarak kapsayan, Ogretim siireclerini dinamik ve kalici hale doniistiiren bir
aktivitedir (Milli Egitim Bakanligi, 2014, s. 8). Oyunu hayatinin merkezine alan, onunla var

olan ¢ocugun egitim siralarinda oyundan uzak tutulmasi diisiiniilemez.
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Egitimin temel amacit da cocugun kabiliyetlerini gelistirmek, bilgi dagarcigini
genisletmek ve 6gretim siirecinin iglevselligini artirmanin yontem ve stratejilerini olugturmaktir
(Millli Egitim Bakanligi, 2016b, s. 17). Kisinin ¢ocukluk dénemlerinden baslanarak onu dogru
yetistirmenin ve gelisimini saglamanin en saglikli ve kalic1 yolu ise oyun temelli §grenmenin
aktif kullanilmasidir. Yani oyun temelli 6grenmenin 6zii cocugun ya da yetiskinin oyun i¢indeki

kazanimlaridir.

Bu yontem oyunun varlhiiyla 6grenmeyi de var etmek ister. Burada su 6nemlidir. Oyun
bir siirectir, faaliyettir ama her zaman 6grenmenin gergeklesmesi zaruri degildir. Oyunla
ogretimde bu oyun faaliyetlerinin amaglh yani bir kazanima, degere yonelik kurgulanmasi
esastir (Uslu, 2022b, s. 482). Ozet olarak oyunla 6gretim ydnteminde oyunun belli hedefler

151¢1nda tasarlanmasi1 6nemlidir.

Ogrenme bir yoniiyle kiside olusan degisimi ifade eder. Oyun ise bireyde bu degisimi
en dogal yontemlerle var etmektedir. Oyun ilk etapta ¢ocugun ugras, isidir ve oyun materyalleri
de bu ugrasin, isin arag ve geregleridir (Bardak, 2018, s. 214). Her insanin tabiati geregi
ogrenme tarzi farkhidir ama ogrenme illaki gerceklesir. Onemli olan o &grenme stilini
kesfedebilmek ona yonelik faaliyetler diizenleyebilmektir. Ciinkii her birey kendine has
kapasite ve becerilerle donatilmigtir. Egitimcinin gorevi 6gretim asamasinda bu farkliliklar
gozlemleyip ¢ocuk i¢in faydali olacak en dogru metodu se¢ip, etkin kullanabilmektir (Tugrul,
2014, s. 188). Bu a¢idan ister okul sinirlari iginde isterse sosyal hayattaki aktiviteler i¢in oyun
temelli 6grenme en dogru, etkin yontem olacaktir. Ciinkii, tiim 6gretim etkinliklerini kapsayan
bir genislikte olmasi, farkli 6gretim yaklagimlarini i¢ine almasi oyun temelli 6grenmenin,
ogrenci merkezli anlayista kullaniminin artmasini saglamaktadir. Ciinkii tiim zeka tiirlerine ve

gelisim alanlarina hitap edebilmesi aslinda bu yontemin en giiglii yanidir.

Oyun temelli 6grenme ayni1 zamanda ¢gocugun duygu diinyasinin, gelisim 6zelliklerinin,
hayata bakis acisinin, sosyal ve psikolojik yonden saglamliginin yetigkinler tarafindan da
gbzlenebilmesinin ve olumsuzluklar karsisinda tedbir alinabilmesinin olanagini saglar. Burada
su nokta unutulmamalidir. Oyun oynamaya mesafeli yaklasan, isteksiz olan ¢ocuk genellikle
yoktur. Oyunla yapilan 6gretimde konuya odaklanmig, ortamindan memnun, piir dikkat
ogretmeni dinleyen, zihnen agik ve sdylenenleri yapmaya istekli bir ¢ocuk vardir. Oyuna dahil
olan her ¢ocuk egitim 6gretim siirecinin islevselligini artirir. Ayn1 zamanda 6grencilerine daha
iyi rehberlik edebilen ve 6grencinin seviyesini daha net takip edebilen de bir 6gretmen vardir

(Uslu, 2022b, s. 491). Burada unutulmamalidir ki oyunla egitim ¢ocugu gelistirirken bir yandan
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da dgretmeni alaninda yetkin ve daha aktif bir konuma déniistiirmektedir. Ogretmen cocugun

zihin ve ruh diinyasina daha kolay erisebilmektedir.

Oyun temelli 6grenme; 21 yiizy1l becerileri de denilen {ist biligsel 6grenmelerin
kazandirilmasinda da etkin rol oynar. Oyunda ¢ocuk sorunlar1 ¢ézebilen, yeni fikirler iireten,
sosyal beceriler kazanan, diger oyun arkadaslarin1 yonetmeyi 6grenen, 6niine ¢ikan tercihleri
sorgulayabilen ve se¢imler yapabilen bir birey olma yolundaki degisimin en saglikli asamasini
yasayabilmektedir. Ciinkii her zaman yeniden ve yeniden deneyebilme firsatinin 6niinde olma

rahatlig1 ve huzuru vardir (Bardak, 2018, s. 212).

Yapilan bir¢cok aragtirmada oyunla &gretimin, geleneksel yon olan takrirle anlatim
metodundan daha islevsel ve faydali oldugunun ortaya koyuldugunu gormekteyiz. Burada
geleneksel yontemde anlatici konuyu 6grenciye hazir verirken, egitsel oyun yonteminde
Ogrencinin Ogretilmek istenen kavrama kendisinin ulagsmasi gerekmektedir. Bu anlamda bu
yontem hizli ve etkindir. Ornegin; 6gretmen dersin basinda c¢ocuklarin motivasyonunu
arttirmak ve heyecanlarmi kamcilamak adina bir oyunla baslangi¢c yapabilir. Bu sekilde o
Ogrencilerin ders boyunca konuya ilgi duymalari fazlaca saglanmis olacaktir (Soydan vd., 2022,
s. 211). Burada kelime oyunlari, biligsel temelli oyunlar, drama ve rol yapma oyunlar1 cocugun
zihin ve hayal diinyasim1 gelistirerek, ¢ocuk da karar verme, yeni yaklagimlar gelistirme tarzi
becerilerini de artiracaktir. Oyunun okul bagarisini arttirmasi yalnizca 6grenci i¢in degil birlikte

oynadig1 arkadaslari i¢in de gegerlidir (Uslu, 2022a, s. 817).

Oyun temelli 6grenme esasinda ¢ocugun kendisiyle var olan bir yontemdir. Ciinkii
yontemin igerisine alinan tiim bu aktiviteler zaten ¢ocukta var olan yonlerdir. Tek yapilmasi

gereken bu siirecin ¢ocuk i¢in planlanmasi ve kuralli hale getirilmesidir.

Oyun temelli 6grenmede kullanilan her tiirlii materyal, yazili, gorsel ya da isitsel belki
bir masal, tekerleme, bilmece tiim bunlar o kiiltiiriin 6gelerini, mirasin1 ¢ocuga aktaran degerli
hazinelerdir. Kiiltlir kisinin birikimleri {izerinden ylriitiilirken, oyun kimseye ihtiyag
duymadan tiim canlilar i¢in zaten var olan bir edimdir. Bu y0niiyle oyun, kiiltiirtinde temelini
olusturur. Bu yontemin etkin kullanilmasi i¢in genis ve rahat mekanlar, oyun ara¢ ve gerecleri
ve dilsel igerikler onemlidir. Burada diger 6nemli hususta egitimcinin, rehberin roliidiir. Cilinkii
ogrencilerinin gelisim 6zelliklerine ve donemlerine hakim olamayan, dogru oyun ve teknikleri
segemeyen ve uygulamayan, hazirlamayan yani siireci titizlikle yonetemeyen Ogretmen,

yetigkin, rehber ya da anne baba siirecin basarili olmasini olumsuz etkileyebilmektedir (Bardak,
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2018, ss. 215-220). Ozellikle masallar, saymacalar ve sarkilarla desteklenen oyun siirecleri
ogrenmeyi hem keyifli hem de verimli hale getirecektir. Oyun temelli 6grenme kendisine
yenileyecek ve gelistirecek 6gretmen i¢in de mesleki doyum saglayacak bir aktivitedir. Sadece

Ogrenciyi degil 6gretmeni de gelistirir.

Biitiin bu niteliklerinden dolay1 oyun temelli 6grenme yaklagimi son donemlerde yer
alan egitim modellerinde degerli goriilmektedir. Oyun temelli 6grenme ayni1 zamanda pek ¢ok
farkl1 Ozellige, O0grenme stiline ve hizina sahip cocuklarin ayni yerde ve birlikte
katilabilecekleri; ¢oklu zeka tiirline hitap edebilen oyunlarla, sikilmadan ve yorulmadan
eglenerek aktif 6grenmeyi, cesitlilikleri dikkate alarak avantaja doniistiirmeyi becerebilen en

onemli yontemlerdendir.

2.5.2. Egitsel Oyun Metodunun Ozellikleri

Egitsel oyunlar1 diger oyun tiirlerinden ayiran bazi 6zellikler vardir. Oncelikle egitsel
oyunlar, belirlenmis konularin ders ortaminda 6grenciye kazandirilmasini hedefler. Ciinkii
oyun yontemi ¢ocuk i¢in dikkat ¢eken ve keyif veren bir aktivitedir. Boylece 6gretilecek yeni

kavramlar eglenceli bir sekilde cocugun zihnine yerlestirilebilir (Karabacak, 1996, ss. 17-18).

Yani egitsel oyun yontemi bilgi ve beceri kazandiran, 6grencilerin aktif oldugu, dikkat
ceken, farkli 6grenme seviyelerine ve potansiyellerine hitap edebilen yapida, planlanmus,
zaman ve hedefe gore tasarlanan oyunlardir. BoOylece bir oyunun egitsel oyunu olarak
degerlendirilebilmesi i¢in tim ¢ocuklarin katilabilecegi ilkeler ve 6nceden planlanan hedefler

1s181nda yapilmasi gerekmektedir.

Egitsel oyunlarda amaglanan kazanimlarin, egitim igeriklerinin uygun olmasi, zihinsel
ve davranigsal boyutta Ogrendiklerini hayata aktarmasi Onemlidir. Oyunun amaglan ile
Ogretimin amagclar1 ayni dogrultuda olmalidir. Bu amaglarin oyun siirecinin tamamlanmasiyla

gerceklesmis olmasi beklenir. Bu oyunlar tek basina ya da grupla oynanabilir.

Bu oyunlar tasarlanirken ve segilirken dikkat edilmesi gereken husus agik alanlar ya da
genis alanlar olmadan da sinif ortaminda oynamaya elverisli olmasidir (Demirel, 1999, s. 119).
Egitsel oyunlarini tercih edilmesini saglayan diger bir 6zelligi de rastgelelik, sans ya da
kandirilma gibi durumlarin olmayisindandir. Ciinkii oyunun hedefleri, ilkeleri, uygulama sekli

oyun oynanmadan belirlenir ve oyunculara bildirilir (Cagir, 2020, s. 65).
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Egitsel oyunun niteliklerini su sekilde agiklayabiliriz:

. Belirlenmis ilkeler dogrultusunda kisinin hiirriyetine kendi kararlarina olanak verir.

Oyun, hedef kazanima ydneliktir.

Tamamen Ogretim siireci i¢erisinde uygulanan bir yontemdir.
Heyecanlandiran, dikkat ¢eken ve mutlu eden bir aktivitedir.
Ogretilen konular cocugun zihninde egitsel oyunlarla kalic1 hale gelir.
Egitsel oyun icerisinde geri doniitler verilerek eksikler tamamlanir.
Cocuktaki bilgi ve becerilerin gelismesi saglanir.

Konuya yaklagimda farkli bakis agilar1 kazandirir (Cangir, 2008a, s. 11).

Tim bu oOzellikler sayesinde egitsel oyunlarla ¢cocugun okula ve 6grenmeye olan

yaklagimi istenilen yonde degismektedir. Artik ¢cocuk dersine heyecanla gelen ve dinamik,

katilimci bir tavir sergileyen, istekli bir 6grenciye donlismektedir (M. Z. Aydin, 2004, s. 284).

Ciinki her birey gibi en ¢ok da ¢ocuk oyunu sever.

Oyunlarin 6zelliklerinin gelisim donemlerinin 6zellikleriyle uyumlu olmasi beklenir.

Ayni1 zamanda oyun igerisinde ekip ruhu gelistiren 6grenciler birbirlerini daha yakindan tanima

ve anlama firsat1 bulurlar. Oyunda karmagik ve soyut goriinen hem kavramlar hem de iligkiler

berraklasarak, ¢ocuk icin biligsel ve sosyal agidan dgretici siiregler gerceklesmektedir. Cocuk

fiziksel anlamda smirlarim1 fark eder, giiglii 6zelliklerini ortaya koyarak yarisma ruhunu

pekistirir ve gercek yagamdan kesitleri yasama olanagi bulur (Hazar, 2017, s. 27).

Ficher ise egitsel oyunun 6zelliklerini su sekilde siralar:

—_

. Egitsel oyunda kazandirilmak istenen hedef belirlenmis olmalidir.

. Konuyu 6grencinin oyun igerisinde tecriibe etmesi i¢in olanak saglanmalidir.

Oyun bittiginde belirlenmis hedefe ulasildiginda oyun kazanilmis olmalidir.

Oyun siirecinde oyuncunun eksiklikleri aninda bildirilmeli ve tamamlayabilmesi

icin zaman verilmelidir.
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5. Oyun igerisinde oyuncu grup arkadaslartyla iletisimi ve birlikte hareket etmeyi

unutmamalidir.

6. Oyun, ¢ocugun biligsel ve sosyal kapasitesine uygun ve gelistirici nitelikte olmali,

basit olmamalidir.

7. Oyuncunun siireg igerisinde pekistireglerle motivasyonu diri, zihni acik ve aktiftir

(Glingormiis Giilten, 2007, ss. 23-24).

Egitsel oyunlar 6zellikleri agisindan tiim yas gruplarina hitap edebilse de 6grenciler igin
ozellikle soyut, anlasilmasi giic konularda tasarlanan etkinlikler sayesinde Ogrenimi
kolaylastirmaktadir (Cangir, 2008a, s. 12). Bu a¢idan egitsel oyun se¢iminde yas, cinsiyet,
ogrenme sitili, sinifin fiziksel yapis1 ve Ogretilecek konu acisindan dikkatli ve 6zenli
davranilmalidir. Oyun sonunda kazanan ¢ocuk ya da gruba odiiller aninda verilirse ¢gocugun

oyuna kars1 motivasyonu ve ilgisi azalmayacaktir.

2.5.3. Egitsel Oyun Metodunun Uygulama Asamalari

Egitsel oyunlar, ¢cocuga yeni kavramlar 6greten, kabiliyetlerini gelistiren ve ¢ocuga
ahlaki edinimler saglayan oyunlardir. Bu Ozellikleri egitsel oyunlar1 ¢ocuk oyunlarindan
ayirmaktadir (Sonmez, 2010, s. 252). Egitsel oyunlar rekabet iceren miicadele, yarigma oyunlari
siifindandir. Oyunla 6gretim, uygulayicist i¢in belirledigi kazanimi gerceklestirecek bir

kopridiir, 6grenciler i¢in oyunu basarmak gayedir.

Egitsel oyunlar; zevk ve keyif veren, bilgi ve beceri kazandiran, bedensel ve ruhsal

anlamda iyilestiren olmak {izere farkli bagliklarla ele alinmaktadir (Hazar, 2017, s. 32).
Oncelikle ders esnasinda oynatilacak oyunlarda su sira izlenmelidir:

1. Ogrenciye egitsel oyunun ismi sdylenmeli ve bu isim Ogrencinin dikkatini

¢cekmelidir.

2. Ogrenciye oynanacak oyun tamtilmali ve ilkeler belirlenmeli, karisiklik olmamasi

icin roller dagitilmalidir.

3. Oyundan once 6grencilerle bir prova alinmalidir. Boylelikle eksikler goriiliir,
alimacak tedbirler 6nden tespit edilir ve oyun daha saglikli oynatilmis olur

(Akandere, 2013, ss. 17-18).

49



Egitsel oyunlarin uygulama asamasinda dikkat edilecek seyler; oyunun kurallarinin ve
uygulama sirasinin yazilmasi, oyunun amacina ulasmasi i¢in gereklidir. Oyunla 6gretimde
oyunun yoneticisi bu ilkeleri ortaya koyar ve nizam igerisinde oyunu oynatir, bazen de
oyuncular arasinda rehberlik eder, karar verici olarak oyunun saglikli yiiriitiilmesine de olanak

tanir (Goziitok, 2000, s. 89).
Bu asamada oyunun fayda saglamasi i¢in 6zen gosterilmesi gereken noktalar sunlardir:

1. Oyun oOncelikle hedef kazanima hizmet etmelidir.

0

Oyun belirlenirken oyuncularin yas 6zellikleri dikkate alinmalidir.

3. Oyunun ¢ocuklar i¢in ag¢ik ve ilgilerini ¢gekecek nitelikte olmasi1 6nemlidir.
4. Oyunun ilkeleri ve hedefi net olarak ifade edilmelidir.

5. Oyun gosterisi, oncesinde prova edilmelidir.

6. Oyunun yOneticisi kazananlara hemen pekistire¢ vermeli, eksikleri olanlarla ise alay

edilmesini 6nlenmelidir.

7. Oyunun bitiminde eksik yonler tartisilmali ve siiregle ilgili geri bildirim verilmelidir

(Taspinar, 2017, s. 244).

Egitsel oyunla dersi isleyen 6gretmen Oncelikle segilen bu oyun i¢in oyuncularin hazir
bulunusluklar1 yeterli mi, gelisim donemlerine hitap ediyor mu, oyunun sergilenecegi fiziksel
sartlar olumlu mu, oyun i¢inde hangi arag¢ gere¢ler bulundurulmali, oyunun stiresi yeterli midir

gibi sorular1 oyunu belirlemeden 6nce cevaplamalidir (Sel, 1986, s. 10).

Bu sartlar1 goz Onilinde bulunduran bir dgretmen ancak uygun olan oyun seg¢imini
yapabilecektir. Cocugun karsisina 6grenecegi konuya gore bir oyunla gelinmeli ve oyun ¢ocuk
icin cetrefilli, algilanmasi ve oynanmasi gii¢ oyunlar olmamalidir. Cocuk siirece oncelikle basit
olan oyunlarla baglamali ve derse karsi ilgi ve istegi koreltilmemelidir. Burada oyuncularin
gelisim donemleri, kiz ya da erkek olusu, ortamin fiziksel durumunun uygun olmasi, ihtiyag
duyulan ara¢ ve gereclerin saglanmasi, kazanimin belirlenmesi, oyun grubunun biytkligii
oyun seciminde titizlikle lizerinde durulmasi gereken hususlardir (Aytekin, 2001, ss. 43-44).

Kazanima uygun secilmeyen oyunlar, ihtiyaca uygun verilmeyen bilgiler tamamen zihin
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karistirict ve faydasiz olabilmektedir. Hedefi 6gretmek olan egitsel oyun aslinda gayesinden

uzaklasmis olacak ve ¢ocuk da olumsuz etkiler olusturacaktir (Cangir, 2008a, s. 15).

Olrich ve arkadaslar1 egitsel oyunun uygulanmasini diizenlemis ve bu sekilde daha
faydali olacagmi ifade etmislerdir; bu tasarida Oncelikle oyunla &gretim icin bir 6gretim
stratejisi belirlenir, amagclar1 ortaya konur, bunun i¢in gerekli bilgiler elde edilir ve bir 6rnek
tasarlanir, bunun i¢in gerekli ara¢ geregler de tasarlanir sonrasinda oyun sergilenir ve oyun

lizerine tartisilarak olumlu ve olumsuz taraflar1 ortaya konur (Akandere, 2013, s. 73).

Egitsel oyunun uygulanmasinda diger énemli nokta tabii ki oyunu uygulayan yani
yoneten oyun yoneticisinin tutumudur. Ogretmen oncelikle oyunu, oynayanlara tanitmali
aciklamalidir. Oyuncular tarafindan oyunun ne oldugu iyice anlasildiktan sonra oyun siirecine

hakimiyetin saglanmasi gereklidir.
Egitsel oyunun uygulanma asamalar su sekildedir:

1. Oyunu yoneten Ogretmen; oyuncular arasindan oyunu yonetecek Ogrenciyi
belirlemeli ve oyuncularin her biri sirasiyla bu gorevi iistlenmeli, 6gretmen bu sirayi iyi takip

etmelidir.

2.0yundaki takimlar 6zellikleri itibariyle dengeli se¢ilmelidir. Degilse oyunda rekabet
kaybolur.

3. Oyunun sekline ve hedefine uygun planlama yapilmalidir.

4. Oyunun oOncelikle anlasilmasi i¢in oyuna hakim olanlar oynamalidir.

5. Oyundaki takimlarin farki gorsel olarak da bilinmelidir.

6. Oyunun planina sadik kalmayanlar diizeni bozan oyuncular gz ardi edilmemelidir.
7. Oyunda olumlu ve olumsuz geri bildirimler olmalidir. Etkili olan pekistirec alkistir.
8. Ogretmen de ara sira cocuklarla oyuna dahil olmalidir, oyun daha eglenceli hale gelir.

9. Oyun siirecinde heyecan ve katilim iist seviyede tutulmali, gerekirse oyun oynama

sekilleri gesitlendirilmelidir.
10. Oyundaki destek climlelere ve sloganlara izin verilmelidir.
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11. Oyun siirecinde oyuncularin oyuna devam etmeleri, oyun dis1 kalmamalart oyun

ortaminin siikunetini saglar.

12. Oyunda basarili olamayanlarin moralleri ylikseltilmeli, olumlu cilimleler

sOylenmelidir.
13. Biiytik gruplarda da her 6grencinin oyuna katilmasi saglanmalidir.
14. Oyun ydneticisi oyun mekaninda huzuru ve giiveni saglayandir.

15. Oyuncular arasinda haddinden fazla yaris ruhu olusturmak bazen saglikli sonuglar
dogurmaz (Hazar, 1997, s. 42,43). Cocuktaki kazanma hirs1 oyun arkadaslar1 arasinda takdir
edilmeyi saglayacagi icin ¢ok fazladir. Bu durum bir de anne babalar ve oyun yoOneticisi
tarafindan kamgilanirsa ¢ocuk icin sagliksiz bir durum gelisebilir (Steiner & Cev. Yesim

Ozkardesler Sall1, 2007, s. 85).

Ogretmenler oyun siirecinde gelisim ve beceri yoniinden yasitlarimin seviyesine
ulasamayan Ogrencileri tesvik etmeli, motivasyonlarinin bozulmasina izin vermemeli,
akranlarinin yargilayici, olumsuz tutumlarini 6nlemeli ve bu tarz ¢ocuklara destek olmalidir.
Oyun esnasinda ¢ocuklarin baskin olan goriislerini dikkate almalidir (Sel, 1986, s. 12). Oyunla
Ogretimin her asamasinda 6gretmen aktif, yapici ve heyecan dolu olmalidir. Siireci ¢ok etkin

bir sekilde yonetebilmelidir.

Oyun esnasinda oyuncularin karsilikli hosgorii, anlayis ve saygi kurallarina uygun
davranmasina disiplin denir. Oyunu yoneten, oyun oynarken dikkat edilecek 6geleri oyunculara
aciklar. Bu hususlar oyuncular tarafindan 6nemsenmez, kars1 ¢ikilir, uyulmaz ya da gevseklik
gosterilirse disiplinsiz bir ortam olusacaktir. Burada oyunculara bu prensipler iyice anlatiimali
oyun Oncesi tiim tedbirler alinmalidir. Tabii ki bu prensipler dikkate alinirken her oyuncunun
uygulamasi zorunlu tutulmali, iltimas gosterilmemelidir. Oyundaki diizeni bozan oyuncuya da
kendisini neyin bekledigi bildirilmelidir. Oyuncularin tamaminin bu hususlara dikkat etmesi
Ogretmenin hassasiyeti ve onlara verdigi cesaretle ilgilidir. Basarabilecegine, yapabilecegine

inanan ¢ocuk disiplinli bir sekilde oyunun her asamasinda yer alacaktir (Hazar, 1997, s. 45).

Oyunla Ogretimde, oyunun iyi hazirlanmis olmasi uygulama asamasinda disiplin
sorunlarini azaltacaktir. Ciinkii sikilan ya da oyuna hakim olamayan ¢ocuk endiselenmekte ve

oyun oynarken disiplin problemlerine sebep olabilmektedir.
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Egitsel oyunun uygulama agamasinda karsilasilan disiplin problemlerinde bazen ceza
yontemi kullanilabilir. Eger 6grenci siire¢ icerisinde hosa gitmeyen, beklenmeyen olumsuz bir
tutum igerisine girdiyse bu tutumun yanlis oldugu konusularak kendisine ag¢iklanmalidir.
Ogrenci tutumundan vazgegmiyorsa o vakit ceza verilebilir. Ancak cezanin tiirii Snemlidir
(Giiltekin, 2006, s. 184,185). Asla ¢ocugun karakterine ve onuruna saldiri i¢cermemesi
gerekmektedir. Ogretmen bu asamada cezay1 dahi ¢ocuk igin bir egitim, gelisim arac1 olarak

kullanmalidir.

Oyunla Ogretimde ceza gibi 6diil verirken de bazi hususlara dikkat edilmelidir.
Oncelikle ¢ocuk o6diilii igeren tutumu sergiledigi an hemen &diillendirilmelidir,
bekletilmemelidir. Odiil ise elde edilen basarin mahiyetine gore degisebilir. Karmagik bir
oyunu basaranla basit bir oyunu basaranin 6diilii ayn1 olmamalidir. Bu anlamda 6grenci hayal
kirikligina ugratilmamalidir (Durmus, 2008, s. 93,94). Oyun rehberinin oyunculara en degerli
ve etkili 6diilii tiim oyuncularm alkisi ve motive edici sloganlaridir. Odiil yontemi oyunun
basaris1 agisindan 6grenci igin cezadan daha yararlidir. Ogretmen oyunda hosa giden tutumlar
ortaya koyan c¢ocuklara takim igerisinde ya da bireysel olarak giizel sozlerle tesvik etmeli,

odiillendirilmelidir (Hazar, 1997, s. 47).

Oyunlu Ogretimde oyunun bitiminde Ogretmenle Ogrencinin birlikte bir
degerlendirmeleri, siirece dair tartismalar1 olmalidir. Bu konusma amaglanan kazanimin oyun
bitiminde Ogretilip 6gretilmedigi ve oyun oynarken olusan aksakliklar {izerine yapilmalidir.
Cocuklarm oyundaki performanslari igin yikici yorumlara yer verilmemelidir (ilhan, 2006, ss.
38-39). Bu sartlar dikkate alindiginda egitsel oyun yontemi dogru uygulanmis olacaktir. Dogru
uygulanmayan hicbir yontem bagariya ulagsamayacaktir. Bu sebeple derslerde egitsel oyun
yontemini uygularken egitimcilerin konuya hassasiyet gostermeleri, yontemin 6zelliklerine ve

uygulama asamalarina hakim olmalar1 6nemlidir ve gereklidir.

2.5.4. Egitsel Oyun Metodunun Yararlari

Egitsel oyun metodunun 6gretim siireclerinin verimliligini artirmasi yoniiyle pek cok
faydalar1 mevcuttur. Bu yontemde ¢ocuklarin derse karsi ilgileri ve motivasyonlar1 yiiksektir.
Oyunun pargast olmaktan ¢cok memnun olan ¢ocuklar bu sayede dersin de bir pargasi, aktif
katilimcisina doniismektedir. Oyundaki dinamik yap1 Ogrenilecek konularin aktarimini

etkinlestirmekte ve kolaylastirmaktadir (Akandere, 2013, s. 74).
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Oyunla 0Ogretim oOgrencilerin gelisim evrelerine gore kabiliyet ve tutumlarimi
tyilestirmektedir. Oyun igerisinde biiyiiyen ve gelisen ¢ocuk hayatin1 oyunla var eder. Oyunda
kurdugu iletisimlerle dil becerisi ve karakteri gelisir. Oyun ¢ocugun en rahat oldugu haldir.
Samimidir, dogaldir ve hayati tanima seriiveninde istekli ve heyecanlidir. Oyunun i¢inde
karakteri saglamlasir, hal ve tavirlart olgunlasir, paylasmay1 ve empati kurmay: Ogrenir,
potansiyelinin farkina varir ve 6niine ¢ikan sorunlara ¢éziimler iiretebilir. Yani kendini var etme

yolculugunun zeminini olusturur.

Din ve Ahlak Ogretiminde Oyun Ornekleri kitabinda egitsel oyun ydnteminin faydalar

sOyle aciklanmistir:
1. Oyunun yalinlig1, yapilabilirligi ¢ocugun kendine olan inancini arttirir.

2. Oyunla 6gretimde cocuk belirli ilkeleri hem anlamlandirir hem de hayatini

aktarmaktan mutluluk duyar.

3. Cocugun bedenindeki fazla enerji harcamasini saglar ve bdylece ¢ocuk dingin ve

huzurlu bir ruh haline kavusur.
4. Oyundaki gorevleri ¢ocugun derse aktif katilimini da saglamaktadir.
5. Cocuk ayn1 zamanda bilissel kapasitesinin oyunla artirmaktadir.
6. Oyunla 6gretimde cocugun oyun oynama arzusu karsilanmais olur.
7. Egitsel oyunla cocuga bilgiler eglenceli bir ortamda sunulur.

8. [Egitsel oyun yontemiyle ¢ocuk gorsel, isitsel ve ayn1 zamanda motor becerileri

yoniiyle derse dahil olmaktadir.
9. Cocuklar 6n bilgilerini ve kazanimlarin1 oyunda deneme, tecriibe etme firsat1 bulur.

10. Oyunla 6gretimde; bilgi seviyelerini artirarak ayni zamanda verimli bir 6grenme

sirecini de deneyimler (Kuzu, 2015, s. 6).
11. Cocuklar i¢in soyut olan birgok bilgiyi oyunla, goriiniir hale getirmektedir.

Oyun sayesinde ¢ocuk sinifta edilgen bir durumdan kurtularak, 6grenmenin tam

merkezine yerlesir. Cocuk i¢in 6gretim ortami en sevdigi is olan oyun ortamina doniismektedir.
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Bu durum ¢ocuk da 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmesine zemin hazirlamaktadir.
Birlikte oynanan oyun etkinlikleri ile ¢ocuklarda sorumluluk bilinci artmakta, ekiple ¢alismay1
ogrenebilmektedir. Ogretmenler de bu ortamda ¢ocuklarin ozelliklerini kesfederek,

donanimlarini artirmalarina yardimci olabilir.

Ogretim siirecleri incelendiginde simf icerisinde oOgrencilerin birbirinden farkli
nitelikleri ve gelisim Ozellikleri bazen dersin isleyisini ve verimini olumsuz
etkileyebilmektedir. Bu agidan oyunla 6gretim c¢ocuklar1 ayni potada birlestirip farkh
duyularina hitap ederek 6grenmeyi cesitlendirmekte, daha kolay hale getirmektedir. Sadece bu

yoniiyle dahi 6gretim ortamlarinda yer almay1 hak etmektedir.

2.5.5. Egitsel Oyun Metodunun Sinirhiliklar:
Egitsel oyun metodunun yararlar1 oldugu gibi yontemin dikkat edilmesi gereken bazi
siurliliklart da mevcuttur. Bu sebeple yontemin ¢ok iyi incelenmesi ve analiz edilmesi verimli

kullanimi agisindan 6nemlidir.

Egitsel oyun yontemi objektif bir sekilde titizlikle incelendiginde verilecek her kazanim
icin dogru ya da kolay bir yontem olmayabilir. Bazen planlama ve gerekli donanimlari elde
etmek diisiiniildiigiiniin aksine 6gretmen igin pek miimkiin degildir. Iyi planlanmamus bir oyun
bazen dersin amacini tamamen tersine ¢evirip hos olmayan durumlar olusturabilir. Bunun i¢in

yonteminin smirliliklarini agiklamak faydali olacaktir.

1. Oyunla 6gretim {ist bilissel beceriler gerektiren bir yontemdir. Ancak o zaman

verimli hale gelir.
2. Oyunla kazandirilan hedefleri analiz edebilmek bir seviye, bir birikim isidir.
3. Cocugun siirekli yaris igerisinde olmasi bazen olumsuz sonuglar dogurabilir.
4. Ogrenme seviyesi diisiik olan 8grencilerde rekabet gerginlik ve endise yaratabilir.
5. Cocuklarm gelisim 6zelliklerine hitap etmeyen oyunlar derse olan istegi azaltabilir.
6. Ozgiiveni diisiik olan ya da asosyal ¢ocuklar1 dersten tamamen uzaklastirabilir.
7. Opyunla 6gretimde uygulayici planlama siirecini ¢ok iyi yapamayabilir.

8. Sayica fazla gruplarda oyunlar saglikli oynanamayabilir.
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9. Bazen dersin siiresi oyuna yeterli gelmeyebilir. Bu da 6gretmeni ve Ogrenciyi

huzursuz edebilmektedir (Kuzu, 2015, ss. 6-7).

Ayn1 zamanda oyun yOneticisinin fazla otoriter olmasi 6grencilerin var olan becerilerini
de olumsuz etkileyebilir. Oyunda pekistire¢lerin maddi degerinin fazla olmasi ve oyun arag
gereclerinin hazirlanmasi, alinmasi da parasal yonden zorlayabilmektedir (Genger, 2016, s. 18).
Oyunun uygulanmasinda oyun iyice &gretilemezse yani disiplinli ilerleyemezse oyuncular

arasinda karisiklik ¢ikar ve tam tersi 68retim siirecine ket vurulabilir (Tagpinar, 2017, s. 244).

Arastirmamizda sundugumuz tiim bu bilgiler ¢ocuk ve oyunun ayrilmaz bir biitiin
oldugunu bize gostermektedir. Cocuk oyunla var olur, yasam dgretisini oyunla anlamlandirir.
Bireyin gelisiminde oyun, tim gelisim alanlarimi ve donemlerini kusatacak yoniiyle zaten
insanin 6grenme siirecinde en basta yer almaktadir. Cilinkii insan diinyayla iletisiminde diinyay1
oyunla anlar, oyunla anlatir, oyunla yasar ve gelisir. Oyunda keyif alan ¢ocuk 6grenirken de
keyif almali, insanin egitilmesi siirecinde oyun elbette var olmalidir. Egitsel oyun &gretim

stireglerinin en 6gretici ve eglenceli yontemidir.

2.5.6 Din Egitiminde Egitsel Oyun ve Onemi

Cocukta belli bir gelisim ve egitimden bahsedilecek ise Oncelikle onun manevi ve
fiziksel yonden hangi donemlerde oldugu ve gelisimsel olarak neye hazir oldugunun bilinmesi
gerekmektedir. Bireyin duygularin1 ve bu yondeki gelisim siirecini tanimadan kisiyi olumluya
yonlendirmek ve onu egitmek kolay degildir (Basaran, 2000, s. 95). Bu anlamda ¢ocugun
gelisim donemlerine gore hangi konularin hangi diizeyde verilecegi belirlenebilecek ve daha

bilingli bir din egitimi gerceklestirilebilecektir.

Bu sebeple kisinin bedensel, bilissel, dilsel, sosyal, ahlaki ve dini yonden gelisim
asamalarin1 olumlu bir sekilde gecirmesi icin, belli onemli zamanlarin dikkate alinmasi
gerekmektedir. Ciinkii donemsel olarak bu 6nemli asamalar ¢ocugun karakterinin oturdugu,
inanma sekil ve tutumlarinin ve ahlaki ilkelerin zemininin olustugu degerli zaman dilimleridir
(Giirses & Kilavuz, 2011, s. 154). Bu anlamda gelisim kavramina, kisinin bedenen ve ruhen
kemale erisme yolculugu olarak bakildiginda, dini gelisimin; bireyin dogumundan itibaren dini
biling agisindan basitten karmasiga ya da miikemmele evrilme siirecini ifade ettigi sdylenebilir
(Hokelekli, 1993, s. 251). Bu siirecin en hassas yontem ve yaklagimlarla desteklenmesi
egitimcilerin en tabii gorevidir. Din olgusu ve kisinin egitilme ihtiyaci bireyin var ola geldigi

ilk zamanlardan beri tizerinde durulan konulardandir.
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Din ve egitim kavramlarinin nasil tanimlandigina baktigimizda Bilgine gore “din,
insanin kayitsiz sartsiz var olan mutlak varliga yonelisi ve onun tarafindan kusatilisidir.” Egitim
ise insanin bagtan beri var olan 6zelliklerinin belirlenip olumlu yonde gelistirilmesidir. Bu iki
kavramin tanimi lizerinde duruldugunda hedef noktalarinin ayni yani insan oldugu
goriilmektedir. Aslinda yaratilan var olan insani, insan1 kamil olmasi yoniindeki ¢abasi yani
olgun, yetismis, faydali ve tiim yeteneklerini ortaya koyabilen bir varlik olabilmesi siirecindeki
egemen kavramlardir. Dini gelisim ve kisinin yetistirilmesi siireci bu yonden ¢ok 6nem arz
etmektedir. Clinkii din de tamamen ruhsal ve bedensel olarak saglikli birey ve toplum yetistirme
cabasindadir. Bunun i¢in vazgecemeyecegimiz ve asla ihmal edemeyecegimiz yegane varlik
cocuktur, insandir (B. Bilgin, 1991, s. 13,14). Ciinkii bu iki 6nemli kavramda insanm1 kusatan

yonleriyle, insanin mahiyetinin olusumunda her zaman bas rolde olacaktir.

Bu acidan bu gelisim donemlerinde anne baba ve dgretmenler ne kadar bilingli ve
saglikli egitim vermeye hazir olursa ¢ocuklar bu sathalari olumlu bir sekilde atlatacaktir. Bu da
ancak degisimi ve 08renmeyi destekleyen ortamlar, dogru iletisim sekilleri ve iyi secilmis
Ogretime uygun metotlarla miimkiin olacaktir (Nas, 2018, s. 291). Burada ¢alismamizin 6nceki
kisimlarinda da degindigimiz gibi ¢ocugun egitimi ya da gelisimi denildiginde hangi alan olursa
olsun ¢ocugun yegane ugrasi, isi oyunun olmadigi bir siire¢ diisiiniillemez. Ya da oyunla
egitimin olmadig bir siirecin basarili olmasi c¢ocugun tabiati agisindan da miimkiin
olmayacaktir. Bireyin dine karst tutumunun nasil olustugunu konu aldigimizda tutumun,
sonradan kazanilan, kisinin farkli konular hakkindaki duygu, diisiince ve egilimlerini

sekillendirme yontemidir diyebiliriz.

Bu baglamda kisinin karsilastigi bir psikolojik obje ile ilgili fikirlerini ve hislerini
diizenli bir sekilde olusturma egilimine tutum denilmektedir. Bu tarz yonelimlerin kiside yer
etmesi ve siiregen hale gelmesi ancak bu takinilan tavirlarin tutum olduguna kanaat getirmemizi
saglamaktadir. SOyle ki ¢cocugun hisleri de dogustan var olan nitelikleri ve kabiliyetleri i¢inde
yer almaktadir. Bu hisler bazen hemen kendini gosterirken bazen de gelisim evreleri igerisinde
ihtiyac hasil oldukca var olabilmektedir. Biitiin bu kabiliyet ve nitelikler kisinin yaratilig
kodlarinda bulunurken zaman igerisinde gereksinim duyulan cevresel kosullar olustukca
kendiliginden belirmeye ortaya ¢ikmaya baslamaktadir (Ciliceloglu, 1996, ss. 520-525). Tam da
bu agsamada anne baba ve egitimcilerin bu hislerin ¢ocukta saglikli ve olumlu olusabilmesi i¢in

manevi egitimde de eglenceli, keyif veren yontemler tercih etmesi cocugu mutlu edecektir.
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Din olgusuna baktigimizda bireyin var olma siirecinin en bagindan beri siire geldigini
gormekteyiz. Ayni zamanda din olgusu sosyal hayatta da karsimiza ¢ikan bir degerdir,
gercekliktir (Yavuz, 2013, s. 253,254). Bu baglamda din egitiminin dogru bir zemine oturmast,
bilim 1s18inda yiiriitilmesi zorunludur. Aksi halde siire¢ igerisinde olumlu bir gelisim
beklenirken, dini bilingten ve din sevgisinden uzaklasan bireyler iireterek daha yanhs ve koti
bir sekilde sonuglanabilmektedir (Ocal, 1990, s. 241). Bu sebeple verilen dini egitimin kalitesi
ve metodu ¢cocuktaki inanma duygusuna iyi ya da koti bir sekilde tesir etmektedir. Bu bilgiler
dikkate alindiginda dini egitimin kii¢iik yaslardan itibaren bilingli ve saglikli ortamlarda
gerceklestirilmesi bir ihtiyag degil, zarurettir. Bu baglamda erken c¢ocukluk donemi
egitimlerinde din egitiminin nasil ve hangi yontemlerle verilecegi lizerinde derin aragtirmalar
yapilmali ve ¢ocugun gelisim donemlerine gore en saglikli yontemlerin uygulanmasi igin
hassasiyet gosterilmelidir. Iste tam burada egitsel oyun yonteminin énemi belirgin hale

gelmektedir. Burada oncelikle dini duygunun olusum asamalarini bilmek 6nem arz etmektedir.

Cocuk da dini duygunun gelisim siirecine baktigimizda merkezinde duygusal gelisimin
yer aldigin1 goérmekteyiz. William James, “Duyguyu dinin en temel membai olarak
aciklamaktadir” (Egemen, 1952, ss. 10-11). Kisi dini akil slizgecinden gecirerek 6grenmeye
cabalar lakin duygular olmadan da din hayata aksettirilebilecek bir alan degildir (Yavuz, 1994,
s. 163). Ciinkii insanin dogustan getirdigi gergekligi acizliktir; ulu bir varliga inanarak giivende
hissetme arzusu ve boyun egmesi bu acziyeti feraha ulastirma ¢abasindandir. Askin bir varlikla
iletisim kurarak, ruhsal agidan da doyum saglamak ister. Bu inanma ve korunma ihtiyaci, sevgi
ve stkiir halleri gibi duygusal ihtiyaclar, biligsel siireglerle de beslenerek girift bir din
duygusunun olugmasi, doniismesi tamamen ¢ocukluk evresinde baslamaktadir (Konuk, 1994,
s. 24). Yani insan inanma egilimi igerisinde fitraten Allah’a inanmaya istekli ve hazir
yaratilmistir(Ay, 1993, s. 71). Bu da dini egitimin ¢cocukluk evresinde dogru bir sekilde, cocugu

incitmeden, duygularini sondiirmeden verilmesinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Yalniz bu evrede cocugun Allah tasavvuru dikkat cekmektedir. Dine yonelimin ¢ocuk
icin en baskin 6zelligi; antropomorfik nitelikler gdstermesidir. Cocukluk evresi dini inanglarina
dair ortaya konan caligmalar, ¢ocuklarin inanislarindaki Allah olgusunu seklen zihinlerine
somut bir varlik olarak kaydettiklerini ortaya koymaktadir. Bu antropomorfik inanig sekli
cocuklarda yas faktorii geriye gittikge daha da fazla gozlenmektedir. Bu inamis sekli bati
kiiltiirlinde daha ¢ok Oniimiize ¢ikmaktadir. Yalniz burada da Allah tasavvuru sade ve giigsiiz

bir insan olarak degil, kuvvetli ve olgun bir insan yansimasi sekliyle belki bir baba kalibiyla
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cocuklarin zihinlerinde yer etmektedir (Hokelekli, 2001, ss. 262-265). Ancak bizde yapilan
caligmalarda da kiiciik yaslardaki cocuklarda bu inanig seklinin goriilmesi, tamamen ¢ocuklarin

zihinsel yeterliliklerinin Allah’1 tam olarak idrak etmeye uygun olmamasindandir.

Din duygusu, icerisinde iistiin ve kutsal hisler barindirmaktadir (Topgu, 1959, s. 52).
Birgok psikolojik ve pedagojik calismalar bu yargiy1 desteklemektedir. Kisideki bu kabiliyet ve
niteliklerin hepsi ayni gelisim evrelerinde ortaya ¢ikmamaktadir. Cocuklardaki bu zihinsel
siire¢ ve gelisim asamalar1 farkli diistinmelerini saglasa da ayn1 zamanda dogup biiyiidiikleri
aile ve sosyal ortamin da kesinlikle tesir edecegini sdyleyebiliriz. Cocukta dini duygunun ortaya
¢ikis asamalar1 yasadigi toplumun dini duyarlihiiyla dogrudan ilgilidir (Oner, 1985, s. 46).
Tim bu bilgiler 15181inda ¢ocugun dini egitiminin aileden, ¢evreden bagimsiz diisiiniilmesi
imkansizdir. Sosyal ¢evre din egitimi noktasinda ne kadar bilingli ve huzurlu ise ¢ocukta dini o

denli dogru, giizel ve saglikl bir sekilde 6grenecek ve yasayacaktir.

Bu evrede dini yonelim agisindan en dikkat ¢eken bir diger husus, kendilerini hayatin
merkezinde gormeleridir. Bu ben merkezci yaklasim cocugun bedensel ve ruhsal
gereksinimlerinde degil, dine yoneliminde de ortaya ¢ikmaktadir. Bu yaklasima gore ¢ocugun
sahip oldugu biitiin nimetler Allah tarafindan ona verilmistir, ona 6zgidiir (Yavuz, 1981, s.
174). Ayn1 zamanda Allah hep onunladir ve tiim dualarini gergeklestirendir. Dua anlayislar1 da
sadece kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda gelismektedir (Yilmaz, 1999, s. 84). Bu sebeptendir ki
bu evrede ¢ocuklardan ¢evresindekilerin iyiligini ve faydasini diisiinmesini beklemek afakidir.
Dini egitim verirken ¢ocuklarin bencil duygulari elestirilmemeli bunun gelisim donemi 6zelligi
oldugu unutulmamali ve ¢ocuga tutumunu degistirmesi konusunda baski yapilmamalidir. Boyle
bir tavir ¢ocukta dine kars1t olumsuz duygular beslemesine ve dinden uzaklagsmasina neden

olabilir.

Din duygusunu olusumunu “Erikson psiko-sosyal gelisim kuraminda “temel gilivene
kars1 giivensizlik (0-1) yas” doneminde bagladigini1 séylemektedir. Ciinkii 0-1 yas cocuklari
bedensel ve ruhsal olarak yasamak i¢in tiim gereksinimlerini gideremeyecek yetersizlikler
gostermektedir. Bu gereksinimleri yerine getirecek kisiyle yani anne ile kurulan baglar ne kadar
saglikli ve giiclii ise gocugun kazandig1 temel giiven duygusu da o denli giiglii olacaktir. Cocuk
olusturdugu bu giiven duygusu nispetinde hem ¢evresiyle hem de agkin varlikla yani Allah’la
1yi ya da kotii bir bag kuracaktir (Yavuzer, 1998b, ss. 38-86). Cocugun 3-5 yas donemleri dil
gelisimini de sagladig1 donemlerdir. Dil gelisimi sayesinde etrafinda konusulanlar1 algilamaya

baslar, ¢evresinde olup bitenleri fark eder ve kendisi de bu sosyalligin bir pargasi olmaya baslar.
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Bu siiregte cocugun din duygusu da hem davranislarinda ve hem de konusmalarinda etkisini
gostermektedir (Elkind, 1970, s. 38). Bu donemde cocuga dini kavramlar igeren sarkilar,

saymacalar ve hikayeler dinletilerek dini dil gelistirmesi desteklenmelidir.

Bu agidan ¢ocuktaki gelisim evreleri yani 6grenme tarzlari incelendiginde, ¢ocugun
tamamen gordiiklerini aynen tekrarlayan bir dongli igerisinde 6grenmeye bagladigini
bilmekteyiz. Cocuk bu donemde c¢evresinden duydugu her seyi kaydetmeye ve aynisini
sOylemeye baslar. Tabii ki bu duyduklari ciimleler arasinda dini ifadeler de olacaktir. Cocuk bu
sozleri de taklit ederek din duygusunu, yani inanmanin zeminini olusturacaktir. Bu istemsiz ve
diistinmeden yapilan tekrarlar sonrasinda biligsel ve duygusal olarak desteklenerek tamamen
kendi inan¢ ve tutumuna doniisecektir (Orug, 2015). Bu sebeptendir ki ¢ocugun yaninda
yetistirenlerin olumlu o6rnek davranislar ortaya koymasi onemlidir. Boylelikle cocugun
yetismesinde en biiyiik rolii olan anne babalar davranislarinin tamamen taklit edilecegini goz
ard1 etmemelidir (Dodurgali, 1996, s. 139). Bu yon olumlu degerlendirilebildiginde yetiskinler
icin ¢ok biiyiikk ve 6nemli bir firsattir. Bu donemin gordiigiinii tekrar eden 6grenme bigimi

dikkate alinarak egitsel oyunlarla ¢ocuga bircok manevi deger kazandirilabilmektedir.

Burada ¢ocugun taklit ederek basladigi dini 6grenme siireci yasadigir toplumun dini
duyarliligt ve ¢ocugun istidadinin bu dogrultuda yonlendirilmesine gore siire¢ icerisinde
geliserek bir dini hayat olusturmasini saglayabilecektir. Sonug olarak taklit ettigi dini ritiieller
zamanla dis 6grenmeden igsel bir motivasyonla beslenerek tabii bir dini davranisa doniisme
egilimi gosterecektir (Yavuz, 1994, s. 133). Bu noktada dini tutumlar olusmaya baslamaktadir.
Bireyde davraniglar1 olusturan elbette ki tutumlardir. Tutumlarin bilgi, his ve fiiliyat yonleri
bulunur. Tutum olarak adlandirdigimiz hissiyata ait bilgi ve inanislar o psikolojik objeye kars1
kisinin duygusal egilimini olusturur. Yani kisinin o durumu sevip sevmemesi bu tutumun
davranisa doniisiip doniismesinde kilit rol oynar (Sezen, 2005, s. 47). Ciinkii cocugun siire¢
icerisinde zihinsel olgunlugu gelistik¢e ortaya koydugu dini davranis sekillerini kendisi tercih
edecek ve neden bu dini ritliellere ihtiya¢ duydugunu kendisi agiklayabilecek, bu dini gelisimi,
tercih ettigi bir yasam sekline doniistiirebilecektir. Cocugun zihinsel olarak somut diisiince
tarzindan soyut diisiince tarzina gegisiyle birlikte dini gelisim stireci taklitten bilingli davranis
sergilemeye doniismektedir (Peker, 1993, s. 14). Bu agamada dinin inang¢ esaslar1 noktasinda
soyut olan birgcok konunun c¢ocugun zihninde somutlastirilmasi 6grenmeyi daha da
berraklastiracaktir. Bu konularin somutlastiriimasinda egitimin egitsel oyunlarla yapilmasi son

derece fayda saglayacaktir.
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Bu baglamda cocugun gelisim donemleri incelendiginde ilk ¢ocukluk donemi de
cocuklarin etrafina kars1 en merakli ve gozlem giiclerinin en gelismis oldugu dénemleridir. Bu
evrede ¢ocuklar yetiskinlere miisahede ettikleri alan ile ilgili sorular sorduklari gibi
goriinmeyen alem ile ilgili de sorular sormaktadir (B. Bilgin & Selcuk, 1999, s. 73). Bu asamada
yetigkinler bu birbirinden farkli ve c¢okga yoneltilen dini igerikli sorulara hosgoriiyle ve
samimiyetle yaklagsmali ve bilingli bir sekilde de ¢ocuklar1 bilgilendirmelidir (Peker, 1993, s.
14). Burada su hususa dikkat edilmelidir ki esasinda ¢ocukluk doneminin en belirgin gdstergesi
cocugun sdylenilenleri hemen benimsemesi, “kolay inanirlik” siirecine uygunluktur. Cocuk bu
donemde dini baglamda kabullenis ve istekli olan taraftir, asla olumsuz ve ilgisiz bir tutum
icerisinde degildir. Cocuk bu evrede goriiniis ve digsal faktorlerle degil igten, kalben inanma
egilimindedir. Ciinkii boylelikle cocuk Rable samimi bir bag kurarak giivende hisseder ve kendi

karakter olusumunu saglam ve saglikli gelistirir (Yavuz, 1981, ss. 42-43).

Dini gelisim siireci igerisinde ibadet egitimine bakildiginda 7-9 yas araliginin bu egitim
i¢in en ideal aralik oldugunu gérmekteyiz (Selguk, 1996, s. 99). Ozellikle taklit déneminde olan
cocuklar, cevrelerinde gordiikleri ibadetleri yapmaktan c¢ok hoslanmaktadirlar. Burada
yetigkinlerin yani 6gretici konumda olanlarin ibadetleri ¢ocuklar1 biktirmadan onlarin hazir
bulunusluk seviyesine gore, ceza vererek ya da zorlayarak degil sadece rol-model olarak
sunulmasinda hassas olmas1 bir zarurettir (B. Bilgin, 2003, s. 163). Bu donemin 6nemine
Peygamber efendimiz (s.a.v) de isaret etmis, cocuklara dini ritiielleri 6gretirken, bu yas dilimini
oncelemis; “cocuklarmiz 7 yasmna geldikleri zaman onlara namaz kilmayr 0Ogretin”
buyurmustur. Bu yas dénemi ¢ocuklari, ibadetlerini yerine getirmeye meyilli, yaraticiy1 ¢cok
seven ve samimiyetle Allah'a baglanan ¢ocuklardir (Selguk, 1996, s. 100). Bu yas araligi Ilkokul
donemine tekabiil eder. Burada DKAB derslerinin ibadet iceren konularmin oyunla ¢ocuga
kazandirilmasi ¢ocukta derse karsi olumlu tutum olusturmasini saglarken, Allah’la olan bagini
da giiclendirmektedir. Ciinkii ¢ocuk sevdigi ve mutlu oldugu ortamlarda 6grenecek ve olumlu

bir dini tutum gelistirecektir.

Ayni zamanda 7-11 yas donemi, ¢cocuklarin artik okulla tanistig1 ve kendilerine yeni
cevreler olusturdugu bir donemdir. Bu donemde g¢ocuk simdiye kadar isitmedigi degisik
Ogretiler ve tutumlarla kargilagsmaktadir. Bu evrenin sonlarina dogru ¢ocuk onceki gelisim
donemindeki gibi kendisine sunulan her bilgiyi hemen kabul etmez. Artik goérdiiklerini ve
isittiklerini kendi akil siizgecinden gecirerek degerlendirdigi ve sorguladigi bilingli yani

zihinsel stirecin aktif oldugu bir donemdedir (Yavuz, 1981, s. 230). Yani ¢cocugun yaptig
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davranisin dayandigi zihinsel unsur ve hissiyatlar ayni oldugunda yansittig1 tutumundan hangi
davranislar sergileyecegi onceden sezilebilir (Morgan & Cev. Arici, 1993, s. 364). Boylece, su
denilebilir ki kisinin objeye kars1 tutumundan ancak gostermis oldugu davranig ve hareket

tarzindan psikolojisini anlayabiliriz, duygularinin farkina varabiliriz, fikir yiiriitebiliriz.

Ama bu bilgilerden 6nce unutulmamalidir ki ¢cocuk da duygular 6ncelikle basit ve bencil
duygular olarak baglar, sosyal duygularin gelisimiyle devam eder ve en son lstiin ve askin
duygularin olusumu gergeklesir. Din duygusu bu iistiin ve derin duygular kapsamindadir. Bu
denli 6nemli hislerin ortaya ¢ikisi cocuk i¢in genis bir gelisim siirecini i¢ine alir (Topgu, 1959,
s. 52,81). Elbette ki siirecin getirdigi ozellikler ¢ocukta din duygusunun gelisimini ve
evrilmesini de etkileyecektir. Oncelikle aciz ve korunma ihtiyaci olan, temel gereksinimlerinin
giderilmesi gereken ve goriip duyduklarini hemen kabul eden, taklit eden ¢ocuk artik merakla

olup bitenler hakkinda sorgulamaya ve degerlendirmeye baslamistir.

Burada cocuk icin dini duygular olusturulurken Ogretmenin rolii belirgin hale
gelmektedir. Artik ¢ocuk i¢in biligsel olarak itirazsiz, onciilsiiz kabul siireci yerini iradeli,
onaylayan, icerigini anlamay1 dnemsedigi bir siirece birakmustir. Artik taklit ettigi davranislarin
ni¢inlerini, gerekgelerini ortaya koyarak yerine getirmektedir (Yavuz, 1994, s. 103). Yani dini
bilincin ve gelisimin olusmasiyla 12 yasina kadar aktif rol iistlenen ebeveyn ve cevrenin
olusturdugu dini diisiince yapisindan, tamamen kendi bireysel zihin yapisinin anlamlandirdig:
ve Oziimsedigi dini diisiince tarzina gegis yapmaktadir (Kula, 2002, s. 38). Bu zihinsel siirecte
cocugun Ortaokul donemine tekabiil etmektedir. Burada DKAB derslerinde egitsel oyunlar
icerisinde ¢ocugun dini degerlere ve yasantilara karsi tutumlart gozlenebilmekte ve cocuk
Ozgiirce duygu ve diisiincelerini oyun icerisinde ortaya koyabilmektedir. Bu ortam ¢ocugun dini
bilgi ve hislerinin hem aci8a ¢iktig1 hem de siirec igerisinde yanlis ya da eksiklerini test ederek

degistirebilecegi bir ortamdir.

Ayni zamanda bu siirecte yani okul cagmin sonlarinda, genclik evrelerinde kendi
tercihleri ile gergeklestirdikleri dini ritiiellere katilarak toplumda da saygin bir rol listlenmenin
Onemini ve hazzin1 da yasamaya baslamaktadir. Cocuk i¢in sosyal ortamda, birlikte
gerceklestirilen bayram ve cuma namazi gibi ibadetler, 6rnek aldiklar1 yetiskinlerin tesvikleri
ve olumlu yasantilar1 sayesinde, artik daha da 6nem arz etmektedir (Sentiirk, 1997, s. 50). Hatta
sunu da sdylemeliyiz ki bireyde olusan veya degisen tutumlar baski ile degil goniilliiliik esasiyla
ortaya ¢ikmaktadir. Ancak o zaman tutum olarak bir deger ifade edebilir. Zorlayarak tutum

degisikligi gerceklestirilmesi pek miimkiin goriinmemektedir (Cliceloglu, 1996, s. 525). Yalniz
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bazen baski ile olusan tutumlardan da bahsedilebilir bu sebeple kisinin ortaya koydugu tutumun
kendi olusturdugu bir tutum mu yoksa taklit mi etmektedir bu da sorgulanabilmektedir. Bu ¢ag
ayn1 zamanda bireyde bedensel ve ruhsal degisimlerin oldugu bir ¢cagdir. Unutulmamalidir ki
dine yonelik tutumlar gelistirirken bunun 6zgiirce ve bilingli bir sekilde cocugun segimleri
oldugunun bilinmesi 6nem arz etmektedir. Bu bedenen ve ruhen yasadigi degisimler ve
hassasiyetler de goz 6niinde bulundurularak genci mutsuz etmeden, ruhsal ve zihinsel yapisina
uygun dini 6gretiler sunmak, problemlerine ¢oziim iiretmek, bilingli ve dogru rehberlik yapmak
bu dini gelisim siirecinin saglikl ylirtimesi i¢in ve kendine 6zgii tutumlar olusturabilmesi i¢in
on sarttir (B. Bilgin & Selcuk, 1999, s. 97). Egitsel oyunlar, 6grenim siirecini yaparak ve
yasayarak uyguladiklari, hiir olduklar1 en saglikli ortamlardir.

Burada su hususa dikkat edilmek zorundadir. Din, kendisine bagli olan kisilerin karakter
yapisina niifuz ederek onda tutum ve davranis degisikligi olusturur. “Dini tutum denildiginde,
bireyin dinle alakal fikir, his ve fiiliyatlarin1 diizenli bir sekilde olusturma sekli ifade edilir.
Yani dine dair olumlu ya da olumsuz yaklasimlar1 ve hareketleri o kisinin dini tutumunu belirler
(Peker, 1993, s. 88). Kisinin ilgi ve ihtiyaglar1 ne ise o yondeki olusumlara olumlu, bu
ihtiyaglara hizmet etmeyen olusumlara kars1 da olumsuz tutum ortaya koyabilmektedir (Peker,
1993, ss. 92-93). Dini tutumunun kuvvetli olmasi da kisinin dinle ilgili fikir, his ve davraniglarin
olumlu ve ne denli baskin oldugunu gostermektedir. Bazen dini tutum o kadar baskindir ki diger
tiim ydnelimlerin temeline yerlesir (Ozbaydar, 1970, s. 5). Bu sebeple kisilerin tutumlar
incelenerek o toplumdaki baskin olan sosyal ve kiiltiirel ilkeler de kesfedilebilir. Bu gozlenen
aktif tutumlar farkli sebeplerle de degisiklige ugrayabilir. Bunun icin egitim, farkli calisma
prensipleri ve dine olan ilgilerde, tutumlarda farklilik yaratabilir (Kagit¢ibasi, 1999, s. 119). Bu
anlamda bireyin bilgi birikimi de karsilastigi objelere olumlu ya da olumsuz tutum
sergilemesine neden olmaktadir. Ogretilecek konular, bilgiler kisiye merak uyandiran, heyecan
veren bir atmosferde sunuldugunda kisiye hem tesir etmektedir hem de tutum-davranis
degisikligi hemen olusabilmektedir (Hamlin vd., 2010, s. 130). Zaten en 6nemli hususta budur.
Kiside olusan tutum hangi yondedir. Kisi mutlu ve heyecanliysa o alanlara dair olumlu tutumlar
olusturur. Cocuk ya da yetiskin herkes oyun oynamay1 sever. Oyun hem kisiyi ruhen rahatlatir

hem de ona yeni bilgiler kazandirir. Hem de bu sadece siire¢ igerisinde eglenirken olusmaktadir.

Konu ile ilgili arastirmamizda {slam diinyasinda ¢ocuktaki dini gelisimin nasil basladig
sorusuna da cevap aramaktayiz. Burada bir¢ok diisiiniiriin din duygusunun c¢ocukta ¢ok erken

yaslarda olustugunu soyledigini gérmekteyiz. Soyle ki; ¢ocuk, i¢cinde bulundugu cevrenin
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etkisiyle, fiziksel ve ruhsal anlamda sekil bulurken, dini gelisimi de tabii ki bu ortamda
olusmaktadir. Ama ayni1 zamanda din duygusunun merkeze alinmadigi bir ¢evrede yetisen
cocuklarda da kendi i¢ diinyalarinda dini duygular olusturma ve tanriya ulasma cabasi
gosterdikleri gozlenmektedir. Ciinkii, ¢ocuk da askin bir varliga inanma istegi fitri bir arayis
olarak, dogustan gelen bir duygudur (Ocal, 1990, s. 45,47). Burada cocugun yetistigi ortam yani
dine dair gordiigii ve isittiklerinin 6nem arz ettigi goriilmektedir. Yetiskinler olarak ¢cocuklara
dini ritiieller ve dini biling noktasinda uyarilar vermek yerine bizzat yagsamak siirecin anlamli

hale gelmesini saglayacaktir.

Bu konuda Gazzali; “gocugun kalbi, pirlanta gibi temiz, saf ve bombostur. Gordiigii ve
duydugu her seyi almaya kabiliyetli, yoneltilen her seyi yapmaya meyyaldir(egilimlidir)...”
der. Ibni Misvekeyh ise; cocugun bu saf tabiatina karsi ozenli davramilmasi geregini
vurgularken, bu donem ¢ocugunun kendisine dgretilen ve gosterilen tiim verileri hemen alacagi
goriisiindedir (Ibn Miskeveyh, 1983, ss. 11-24). Ayni zamanda Ibni Sina da ¢ocugun sahip
oldugu potansiyelin gelisimini anlatir. Giizel ahlakin ancak ¢ocugun ¢evresinin
glizellestirilmesi ile miimkiin olacagin belirtir. Ciinkii ahlaki gelisim de karakterle birlikte
cocukluktan itibaren yerlesmektedir (A. Celebi & Ter. Ali Yardim, 1998, s. 253). Islam
felsefecileri gocugun en saf haliyle inanmaya muhtag ve yatkin oldugunu ifade etmislerdir. Bu
yaratilis hali zaten din egitimini mecburi kilmaktadir. Cocukta var olan her donanim ¢evreyle
desteklenir ve gelisir. Burada ¢ocugun ilk etkilestikleri aile sonrasinda da okuldur. Bu sebeple
cocuk bu ortamlarda egitilirken bedenen ihmal edilemeyecegi gibi ruhen de ihmal

edilmemelidir.

Burada {inlii diisiinlir Rousseau; cocugun fitrat1 geregi tabiatindaki safliktan
bahsederken ayn1 zamanda iyilige olan yatkinligini da ifade etmektedir. Ve ¢ocuktaki olumsuz
tutumlarin tamaminin dogasina sonradan, ¢evre tarafindan etki ettigini savunur (Rousseau,
2008, s. 63). Yani cocuk varliginin biitiiniiyle temizdir, korunmaya muhtagtir ve degerlidir.
Zihninde ve ruhunda olusan tiim kirli diistinceler kétii ortamlar ve yaklagimlarin bir sonucudur.
Tiim bunlar bilinirken egitimde 6zellikle de dini egitimde ¢ocuga yanlis bilgilerden temizlenmis

saglikli ve dogru ortamlar sunulmalidir.

Bu baglamda arastirmacilar tarafindan 6-14 yas araligi ise cocukta “6grenme donemi”
olarak belirtilmektedir. Bu da bu dénemin dini gelisim ve egitim siireci i¢in ne kadar kritik bir
yas aralig1 oldugunu ve 6nemini bize gdstermektedir (Ay, 2002, s. 42). Hazreti peygamberin

“Her dogan fitrat lizere dogar. Sonra ana babasi onu Yahudi, Hiristiyan veya Mecusi yapar.”
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hadisi serifi de ¢ocugu egitmenin ve dogruyu 6gretmenin dnemini vurgular (Yazir, 2001, s. 47).
Bu fikri destekleyen batida yapilan arastirmalar da mevcuttur. Islam dininin birgok ayet ve
hadislerde sdyledigi fitrat, batida da biyolojik bir gen olarak “inang” ve “tanr1 geni” olarak konu
edilmistir (Tarhan, 2009, s. 65). Tiim bu bilgiler gdstermektedir ki cocuga egitimler verilirken
yas aralig1 yani gelisim evreleri dikkate alinmali ayn1 zamanda dini egitim giincel hayata uygun
konularla paralel gotiiriilmelidir. Bu sekilde ¢cocuk 6grendiklerini hayata aktarabilecek ve dini,

bir yasam sekline doniistiirebilecektir.

Soyle ki ¢ocuk da din duygusunun dogustan olduguna ya da sonradan c¢evreden
Ogrenildigine de inanilsa, bu duygunun insanlar i¢in ne denli 6nemli oldugu yadsinamaz ve
bireyin agkin bir varliga inanma ihtiyaci goz ardi edilemez (Peker, 1991, s. 15). Cocugun
inanma ihtiyaci ve meyli kabul edilse de bunun egitimle desteklenmesi gerekmektedir. Ayni
zamanda dini konulara iligkin sorgulamalarinin tatmin edici cevaplar bulmasi ve bu duyguyu
olumlu bir sekilde destekleyen saglikli bir ortamin olugmasi ancak egitimle miimkiindiir.

Cocuktaki bu fitri egilimin, ¢evresel etkilerle desteklendigi zaman gelistigi gozlemlenmistir.

Iste bu sebeple bu siirecte uygulanan egitim modeli ve yéntemleri, cocugun gelisimine
uygun, bikkinlik vermeyen onda korku ya da endise degil haz ve mutluluk uyandiran yontemler
olmalidir. Gelisim siirecine hakim olan yetiskinler dini bilgiler verirken ¢ocukta tamamen bilgi
havuzu olusturmak yerine dini 6grenme giidiisii olusturmay1 yani dini bilinci kamg¢ilamay1
hedeflemelidir. Bu da din egitiminin ne denli hassas bir alan oldugunu ortaya koymaktadir.
Biyolojik, psikolojik ve zihinsel gelisim evreleri ve kisisel kabiliyetler dikkate alinmadan
baslanilan bir dini egitim siireci, duygu barindirmayan ve asla iyi bir hedefe ulagsmayan sagliksiz

bir yonelim ve caba olarak kalacaktir.

Bu hassas noktalar bize hem bilimin hem de dinin, cocuga bu alanda egitim verirken
dogru dgretim metotlar1 kullanilmasi agisindan, en ciddi uyarisidir. Bu baglamda tiim bu veriler
1s1g¢inda cocugun gelisim alanlarina biitiinciil yaklagim ihtiva eden yontemler, cocugun egitimi
icin On sarttir. Bu On bilgiler bize cocugun egitim alanlar1 igerisinde dini gelisimin de
incelenerek bilingli ve olumlu bir dini egitimin verilebilecegini gostermektedir. Dini egitimin,
cocukta gelisim evreleri kapsaminda degerlendirildiginde, 6grenmenin ilkin taklitle basladigi
ve temellendirildigi hatirlandiginda, bu egitimi tamamen bir taklitle 6grenme olan oyunla
egitim seklinde yapmanin ne denli fayda saglayacagi da ortaya konmus olmaktadir. Oyun
icerisinde ¢ocuk, en huzurlu ve mutlu anlarin1 yagsamaktadir. Bu olumlu yasantilarin dini egitim

stirecine de dahil edilmesi elbette 6nem arz etmektedir. Tek ve en miihim isi oyun olan ¢ocuk
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oyunla, gelisim evrelerine uygun olarak dini ritiielleri, degerleri, ibadetleri ve dualar1 6grenecek
zaten fitraten hazir oldugu askin varlikla bag kurma, inanma egilimini daha huzurlu ve tabii bir
sekilde yasamis ve gerceklestirmis olacaktir. Bu yiizdendir ki egitsel oyun, dini gelisim
stirecinde ¢ocugun gelisim evreleri dikkate alindiginda tabiatina en uygun olan, en aktif, en

yararli, en eglenceli ve 6gretici bir metot olarak egitim siirecinde kesinlikle yer almalidir.

2.6. Ilgili Arastirmalar

Literatiir incelendiginde yapilan ¢aligmalar arasinda egitsel oyun yonteminin 6grenci
basarisina ve tutumuna etkisini arastiran pek c¢ok arastirma bulunmaktadir. Egitsel oyunlar
lizerine yapilan calismalar yontemin basar1 diizeyini arastirmada etkili oldugunu bu alanda
calismalarin sayisinin artirilmasi gerektigini gostermektedir (Sevim, 2019, s. 21). Cesitli dersler
icin var olan bu aragtirmalardan biz yalnizca din egitimi alaninda egitsel oyun yontemini

arastirmis ¢alismalara yer verecegiz.

Egitsel oyun metoduyla ilgili yapilan aragtirmalar incelendiginde bir doktora tezi, on bir

yluksek lisans tezi, iki kitap ve on bir makaleye ulagilmistir.

Kalender (1999), arastirmasinda Din egitiminde ‘oyun’ kavraminin kullanimina yer
vermistir. Mustafa Kalender’in bu ¢alismasi doktora tezidir. Calismasinda oyunun mahiyetini
incelemis, oyuncak se¢iminin dnemine dikkat cekmistir. Ayni zamanda ‘yas, cinsiyet ve oyun’
konularini ele alarak dinde, egitimde ve tedavide oyunun etkisini incelemistir. Aragtirmanin
sonunda, oyunun bir zihin faaliyeti oldugunu ahlaki bir fonksiyon tasimadigini belirtmistir yani

‘ne erdem ne de gilinah igerir’ demistir.

Ozen (1999), calismasinda Islam egitimcilerinin oyun ve oyuncaga bakis agilarini
arastirmigtir. Arastirmanin sonucunda ¢ocugun biiyiiklerle yasadigi dini hayati once taklit
edebilmesi, 6grendiklerini de igsellestirebilmesi i¢in oyunun ve oyun alaninin 6nemli oldugunu

sOylemistir.

Zengin (2002), Din Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimi1 caligmasinda egitsel
oyunlardan ornekler vererek din 6gretimindeki konulara gore kullanilabilecek uygun oyun
tarzlarini smiflandirmistir. Bu calisma egitsel oyunlarla belirlenen kazanimlarin kalici
O0grenmelerin olugmasina, hatali 6grenmelerin diizeltilmesine ve bilgilerin pekistirilmesine

faydasini ortaya koymustur.

66



Egi (2022), 5. Smif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde egitsel oyunlarin kullanimi1
calismasinda oyun hakkindaki goriislere yer vererek cocugun gelisim alanlarina etkisinden
bahsetmistir. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi agisindan oyunun 6nemini ortaya koyarak 5.
Sinif ‘Ramazan ve Orug’ iinitesinin egitsel oyunlarla islenis 6rneklerini sunmustur. Literatiir
taramasi tarzindaki bu ¢alismada oyunun, 6grenme ve 68retme siireclerini eglenceli ve etkili
hale getirdigine ve soyut kavramlar1 6grencilerin daha iyi anlamasini sagladigina dair 6rnekler

sunulmustur.

Turhan’in (2004), Peygamberimiz’in (s.a.v) hadisleri 1s18inda ¢ocugun egitiminde
oyunun yeri c¢alismasit bes bdliimden olusmaktadir. Oyunun tanimi, tarihgesi ve oyun
teorilerinden bahsederek, cocugun gelisiminde oyunun ne denli etkili oldugunu ortaya
koymustur. Calismasinda oyunu etkileyen faktorleri agiklamis ve oyun cesitlerinden 6rnekler
vermistir. Hz. Peygamberin (s.a.v) ¢ocuklarla olan sohbetlerinde oyun eglenceyle egitimi

onceledigini aktarmis ve siinnette yer alan oyun ¢esitlerini anlatarak ¢alismasini tamamlamaistir.

Karasan (2013), 4. ve 5. Smiflar Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi derslerinde
oynatilabilecek oyun orneklerini sunmustur. Arastirma iki béliimden olugsmaktadir. Oyun ve
egitsel oyunun bireyin gelisimi iizerinde olumlu katkilarindan bahsederken, Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi derslerinde kullanilabilecek egitsel oyun érneklerini anlatmustir. Ogrenciye asir1
bilgi yiiklemek yerine ana kavramlar1 oyunla 6gretmenin, 6grenme modeli olarak daha dogru

oldugunu savunmustur.

Arslan (2017), Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersini konu alarak bu dersin egitsel oyun
metodu ile 4. Smif diizeyinde yaptig1 6gretim calismasinda oyunun ciddiyetle ve planli bir
sekilde hazirlanmasi gerektigini savunur. Ayn1 zamanda oyunun, ¢cocugun derslerden arta kalan
zamanlarinda sosyal hayatin igerisinde de oynamak isteyecegi 6zellikte olmasinin 6neminden
bahseder. Oyun icerisinde sergiledigi davranislarin ¢ocugun biligsel, duyussal ve ahlaki
gelisimi hakkinda bilgi vererek cocugun kisiligini daha iyi tanimamiza da yardimci olacagini

ifade eder.

Gov (2019), arastirmasini din egitiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenci basarisi
ve kaliciligina etkisini incelemek tlizere yapmustir. Nicel bir ¢aligmadir. Din egitimcilerinin
egitsel oyun yoOntemini kullanmalarinin 6grenmenin kaliciligina etkisini savunmus ve
arastirmacilarin derslerde bu yontem {iizerine daha c¢ok egilmelerinin, alana biiyiik katki

saglayacagini ifade etmistir.
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Ceken (2022), tezinde ¢ocugun dogal egilimi olan oyunun Ogretim esnasinda aktif
kullaniminin 68renci merkezli 6grenmeye katkisi olacagini dolayisiyla bilgilerin kaliciliginda

ve etkili 6grenmede 6nemli oldugunu ortaya koymaya calismistir. Deneysel bir ¢caligmadir.

Cangir (2008a), yazmis oldugu tezinde egitsel oyun metodunun ilkdgretim Din Kiiltiirii
derslerinde kullanim durumunu ve hedef kazanimlar i¢in sagladig1 faydalari arastirmistir.
Calismasinda derslerde takrir (anlatim) yontemi yerine egitsel oyun metodunun ne kadar
uygulandigim incelemistir. Calismas1 Istanbul ili, Tuzla ilcesinde 500 6grenci iizerinde
yapilmustir. Yontemin uygulanmasi ile ilgili olumsuzluklar1 ortaya koyarak egitimcilerin
yonteme ne kadar hakim oldugu konusunun da ayriyeten iizerinde durmustur. Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin biiyiik ¢ogunlugunun derslerinde egitsel oyun metodunu

kullanmadigini, ¢iinkii egitsel oyun metoduna tam olarak hakim olmadiklarini ifade etmistir.

Yorulmaz (2005), teknoloji destekli din egitiminin dgrenci basarisi ve dgrenmenin
kaliciligina etkisi ¢aligmasinda, din 6gretiminde 6gretim teknolojileri ve materyal kullaniminin
verimlilige olan katkisini1 aragtirmistir. Nicel bir arastirmadir. Ekonomik ve sosyo-kiiltiirel
diizeyi yliksek ailelerin ¢ocuklarinin, teknolojiye daha asina olmalar1 ve egitim ortamlarinin

daha iyi diizenlenmesinin, basar1 seviyelerinin artmasinda etkili oldugu sonucuna varmistir.
Arastirmamizin kuramsal ¢ergevesini olusturan makaleler de sunlardir;

Yorulmaz ve Gov (2019), egitsel oyunlarin 6grenci basarisina etkisini arastirdiklar
caligmalar1 nicel boyutta deneysel desen 6n test son test kontrol gruplu yontemle yapilmstir.
Arastirmaci ayn1 zamanda kalicilik testi de uygulamistir. Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan
neticeler SPSS 21 programi ile ¢dziimlenmistir. Ogrencilerin gelisim diizeyleri dikkate alinarak
biligsel, duyussal ve devinimsel agidan istendik davranis olusturmalarinda, hayata dair tecriibe
kazanmalarinda egitsel oyun yonteminin olumlu katkisini ortaya koymustur. Calisma sonunda

ogrencide derse, okula, 6gretmene ve dini konulara dair olumlu tutum olusmustur.

Giirer ve Arslan (2017), ise calismasina Islam diisiiniirlerinin oyuna dair gériislerine ve
Peygamberimizin (s.a.v) oyunla ¢ocuk terbiyesine yer vermistir. Egitsel oyunlari dersin
kazanimiyla birlestirerek ¢ocugun mizacina uygun olarak egitimi revize etmis, 6grencilerin dini
kavramlar1 giincel konularla 6zdeslemesini saglamistir. Calismada ek olarak &grencilerin

kendini degerlendirdigi formlarla, velilerin 6grencileri degerlendirdigi formlar da yer almistir.
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Mine Gol Giiven (2017), ise egitsel oyun iizerine aragtirmasi erken ¢ocukluk doneminde
cocuklarin etkilesim i¢inde birlikte yer aldig1 oyunlar ve gesitli eglenceli faaliyetlerle gelisim
ozelliklerine uygun bir ortamin saglanmasinin faydalarini incelemistir.14 devlet okulunun 1.
Siniflarinda kontrol grupsuz yar1 deneysel yontem uygulamistir. Caligma sonunda istatistiksel
anlaml bir fark olmasa da 6grencilerin olumlu davraniglart artmis olumsuz davranislarinda

diizelme oldugu sonucuna ulagmistir.

Aslan ve Zengin (2012; 2018), calismalarinda egitsel oyun yontemi din 6gretiminde
kullanilabilir mi sorusuna cevap aramistir. Aslan, ¢alismasini yaz kuran kurslarindaki 6-18 yas
arasi farkli gelisim donemlerini yansitan 6grencilerin kalict 6grenmelerini dinamik bir sekilde
sikilmadan anlatmanin takrir yonteminin 6tesinde ancak oyun temelli modern yontemlerle
saglanabilecegi sonucuna varmustir. Ogrenme ortammin gorsel, isitsel materyallerle
zenginlestirilmesinin ¢ocugun camiye, dine olan sevgilerini artiracagini bunun da din
egitimcisinin asli gorevi oldugunu ifade eder. Zengin, ¢alismasinda oyunlari tasnif etmis ve din
Ogretiminde uygulanislarini betimlemistir. Ancak bu iki calismada oyunun din 6gretimindeki

basariya etkisini 6l¢gmedikleri i¢in tam da bir sonug ortaya koyamamustir.

Somen (2018), calismasinda 6gretmen adaylarinin oyun tasarlayabilme becerilerini
Olgmistiir. Yontem olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formlart kullanilmig ve gozlem
yapilmistir. Ogretmen adaylarinin bu konuda yetersiz olduklari tespit edilmis, lisans egitiminde

egitsel oyun teknigini tam olarak kazandiracak derslerin programa dahil edilmesi onerilmistir.

Kilig ve Zorluoglu (2021; 2019), c¢alismalarinda, egitsel oyunlarla ilgili yapilan
calismalar1 dokiiman analizi yontemiyle incelemistir. Yillar gectik¢e egitsel oyun yonteminin
alana daha hakim oldugu goriilmiistiir. Nicel ve deneysel kokenli calismalar daha ¢ok Fen
Bilimleri alaninda yogunlagmistir. Arastirmacilara icerik analizi ¢aligmalarinda bastan itibaren

planl ¢aligma tavsiye edilmektedir. Bu ¢aligmalar ulusal bazdadir.

Giindiiz (2017), arastirmasini1 23 anaokulu 6grencisine her giin bir oyun 6greterek 10
oyunla tamamlamistir. Nitel arastirma yontemlerinden eylem deseni kullanilmis ayn1 zamanda
uzman goriislere de basvurulmustur. Uygulama sonunda oyunlar araciligiyla belirlenen

degerler 6grencilere kazandirilmistir.

Yorulmaz (2018), calismasinda, dijital oyunlarin igeriginin islam algisinda olumsuzluk
yaratmasini ortaya koyarak bu alginin diizeltilmesi i¢in Miisliiman temsilinin tekrar insa

edilmesi gerektigine dikkat ¢cekmistir.
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Celik (2004), makalesinde oyunun ¢ocugun ugrasi oldugundan ve Islam dininin de
cocugun oyunla terbiyesini savundugundan bahseder. Islam diisiiniirlerinin din egitiminde
oyuna dair olumlu goriislerini ortaya koyarken ¢ocugun oyun arkadaslariyla olumlu degerler

kazanabilecegini dikkat ¢eker.

Arastirmamizda din egitiminde kullanilabilecek egitsel oyunlar ile ilgili ii¢ kitap

hakkinda bilgi verecegiz;

1. Mahmut Zengin, Nursel Arslan, Sevim Ugar, Selma Aydogdu, Din, Ahlak ve
Degerler Ogretimi icin Egitsel Oyunlar kitabinda 87 tane oyuna yer vermistir. Bu oyunlar din

ve degerler egitimine uygun olarak siniflandirilmistir (M. Zengin vd., 2018).

2. Bahar Sevim Kuzu tarafindan kaleme alian Din Ogretiminde Oyun Ornekleri kitabi
iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde oyunun tanimi ve egitsel oyun yontemi yer

almaktadir. Ikinci boliimde ise egitsel oyun drneklerine yer verilmistir (Kuzu, 2015).

3. Bilal Yorulmaz tarafindan kaleme alman Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde
Kullamlabilecek Egitsel Oyunlar kitabr ise iki boliimden olusur. ilk béliimde oyunun ¢ocugun
egitiminde yerine ve cocugun gelisimine katkisina yer verir. Ayni zamanda oyunun faydalarini
anlatirken yetersiz kaldig1 yonlere de yer vermistir Ikinci boliimde egitsel oyun drnekleri

betimlenmistir (Yorulmaz, 2015).

Egitsel oyunlarin din egitiminde kullanilmasi ile ilgili yapilan ¢aligmalar bize egitsel
oyunlarin kullaniminin faydasini agik¢a ortaya koymaktadir. Literatiir taramasi bize alanla ilgili
calismalarin yetersizligini ifade ederken din egitimcilerinin bu alan {izerine ¢aligmalarini
artirmalart gerektigini gostermektedir. Din egitimcisinin sahada egitsel oyun yontemi gibi
Ogrencinin ilgisini ¢ekecek onu motive ve mutlu edecek yontemlere daha ¢ok yer vermesi
gerekmektedir. Ayn1 zamanda bu ¢alismalarin ¢ok azinin deneysel desende yapilmasi, sonuca
ulagsma agisindan gegerli gilivenli bilgiyi vermede eksik kaldigi bilgisini verir. Bu anlamda

calismamizin alana katki saglamasi beklenmektedir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Aragtirmamizin bu bdliimiinde arastirmanin modeli, ¢aligma grubu, veri toplama
araglari, veri toplama siireci, veri analizi, gegerlik ve giivenirlik ile arastirmacinin rolii

konularinda bilgi verilecektir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Egitsel oyunla anlatilan DKAB derslerinin 6grenci ders basarisina ve derse karsi
tutumuna olan olumlu etkilerini inceleyebilmek i¢in arastirmamizda karma arastirma yontemi
(mixed method research) kullanilmigtir. Boylece egitsel oyunlarin siirece olan etkileri sayisal
sonuglarla ortaya koyulmus ve bu sonuclar nitel verilerle de desteklenmistir. Arastirmamizda
bu yolla yontemde ¢esitleme (triangulation) saglanarak c¢alismanin gegerlik ve gilivenirligini
artirmak hedeflenmistir. Bu amagla arastirmamiz karma arastirma yontemlerinden i¢ ice karma

desen (embedded design) ile tasarlanmuigtir.

Karma aragtirma yontemi; bir arastirmada problemi anlayabilmek icin nitel ve nicel
yontemlerin bir arada kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. I¢ ice karma desende nitel ve nicel
veriler es zamanli ya da sirali olarak toplanir ve nitel ya da nicel veri diger veri tiirlinii
desteklemek icin kullanilir. Destekleyici veri tiirli nicel ya da nitel olabilir ancak alan yazindaki
cogu c¢alismada nicel desene nitel veri eklendigi goriilmektedir. Ornegin deneysel desen
kullanilan nicel bir arastirmada; arastirmaci, katilimcilarin uygulanan miidahaleyi nasil
degerlendirdiklerini anlamak i¢in nitel verilere basvurabilir. Arastirmaci bu destekleyici veriyi
uygulamadan Once ya da sonra toplayabilir (Creswell, 2012, s. 544). Nicel veri ve nitel veriyi
bir arada kullanmasi desenin aslinda gii¢lii yan1 ve tercih edilme sebebidir. Elde edilen nicel
verilerin degerlendirilmesi asamasinda katilimcilarin uygulanan miidahaleyi ve siireci kendi

ifadeleriyle degerlendirmeleri sonuglari daha anlamli hale getirmektedir.

Calismanin nicel boyutunda 6n test son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmis olup, bu verileri agiklamak ve desteklemek iizere toplanan nitel verilerle sonuglar

daha ayrintili agiklanmaya caligilmistir. Bu yolla;
-Sonuglarin neden olugtugunu anlamak,

-Islemi gdzden gecirmek/degistirmek igin katilimei geri bildirimini almak,
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-Sonug yanitlarindaki farkliligi anlamaya yardimer olmak,

-Miidahalenin uzun vadeli ve siireli etkilerini incelemek, arastirma sirasinda

mekanizmalarin anasil ¢alistigini agiklamaya yardimer olmak,
-Islemin uygunlugunu agiklamaya yardime1 olmak,

-Baglamin sonuglar1 nasil etkilemis olabilecegini degerlendirmek amaclanmaktadir

(Creswell vd., 2021, s. 229) .

Calismamizda arastirdigimiz konu ile ilgili yalnizca deneysel sonuglarla hareket etmek
yerine ¢aligmanin gegerlilik ve giivenilirligini artirmak amaci ile ortaya ¢ikan sonuglarla ilgili
ayrintili fikirlere bagvurulmustur. Boylece toplanan nicel veriler analiz edilerek nitel verilerle

hem desteklenmis hem de yorumlanabilmistir.

Burada nicel bir deneysel calismada arastirmaci, katilimcilarin deney kosullarinda
kendilerini nasil hissettiklerini, deney kosullariyla ilgili fikirlerini gérmek i¢in nitel veri analizi
yapabilir. Arastirmaci deney dncesinde ya da sonrasinda ¢alismasin desteklemek amaciyla nitel
veri elde etmek isteyebilir. Iste burada desenin nicel ve nitel verileri birlikte kullanmasi

arastirmanin giigliiliigii artirmak acisindan tercih edilme sebebidir.

I¢c ice gomiilii desenin desteklendigi diisiince yapilari incelendiginde arastirilacak
problem nicel bir boyutta ele alinarak baglanmaktadir. Arastirmanin nicel boyutu
gerceklestirilirken de siire¢ arastirmaci tarafindan gozlemlenerek nitel verilerle de
desteklenmektedir. Tabii ki burada arastirmaci arastirma problemiyle ilgili veriler elde ederken
Olciilebilir, istatistiksel sonuglarla desteklenebilir veriler elde etmek istemektedir. Ayni
zamanda bu sonugclar1 arastirmacinin ve katilimcinin goriisleriyle daha anlagilir olmasini da
saglamaktadir. Arastirmada nicel boyuttan, nitel boyuta gegildiginde ise farkl fikirler ayrintili

sebeplere agiklanarak yapilandirmaci bir yaklasim da goriilmektedir.

Arastirmamiz nicel boyutta deneysel bir yaklagim modeli ‘6n test-son test kontrol gruplu
model” benimsenerek yiiriitiilmiistiir. Deneysel model, deneyin uygulandig: siire boyunca bir
degiskenin diger degisken iizerinde etkisini 6lgmeye dayanir (Robson & Cev. Yildirim. A vd.,
2017, s. 57).

Yapmis oldugumuz calismada egitsel oyun metodu kullanilarak yapilan ogretim

bagimsiz degisken iken, ogrencinin ders basarisi ve derse karst tutumu da bagimli degiskendir.
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Egitsel oyun metodu kullanilarak 6gretim yapilan sinif deney grubu iken, anlatim metodu ile

Ogretim yapilan sinif da kontrol grubunu olusturmaktadir.

Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar; Mahmut Zengin, Nursel Arslan, Sevim Ugar,
Selma Aydogdu’nun Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi Icin Egitsel Oyunlar kitab1 ile Bilal
Yorulmaz’in Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar

kitabindan se¢ilmistir.

Aragtirmamizin modeli asagidaki gibidir:

Deneysel Miidahale Nitel
Deney Grubu On test (basar1 ve Egitsel Oyun Son test (basar1 ve
tutum) tutum)
Uygulama boyunca tutulan arastirmaci notlari (Nitel) Is)eney
- onrast
Kontrol Grubu On test (basar1 ve Anlatim Yontemi | Son test (basar1 ve Goriisme
tutum) tutum)

Uygulama boyunca tutulan aragtirmaci notlari (Nitel)
Nitel verilerin elde edilmesinde goriisme ve gozlem teknikleri kullanilmistir. Nitel

arastirma; “gozlem, goriisme ve belge analizi gibi veri toplama yontemlerinin kullanilarak bir
olguyu dogal ortamlari i¢inde derinlemesine anlamaya calisan bir sorgulama siirecidir”. Nitel
arastirma, kuram olusturmay1 hedefleyerek sosyal olgular1 olustuklart dogal ¢evre icerisinde
analiz etmeyi ve anlamayi tercih eder (B Yildirim & Simsek, 2013, s. 39). Uygulama sirasinda
gbzlem formlart ile siif ortamiyla ilgili bilgi elde edilmek istenmistir. Caligma bitiminde ise
uygulamaya dair bilgi almak i¢cin DKAB dersinin egitsel oyunlarla islendigi deney grubu

ogrencileri ile de goriisme yapilmstir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu
Arastirmamiz Konya 1li, Selguklu ilgesi, Sel¢uklu Belediyesi Imam Hatip Ortaokulu’nda
okuyan 20 deney grubunda, 20 kontrol grubunda olmak {izere toplam 40 tane 7. Sinif 6grencisi

ile yiiriitiilmiistiir.!

Yar1 deneysel desende yiiriitiilen ¢alismamizda subelerden birisi deney digeri ise kontrol
grubu olarak se¢ilmistir. Bununla birlikte deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk olup
olmadigini incelemek iizere katilimcilari 6. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi y1l sonu notlar1

ve On-test basar1 puanlar karsilastirilmistir.

! Aragtirmanin yapildig1 okulun tamami kiz 6grencilerden olugmaktadir. Arastirma ayni yas grubundaki 6grenciler
arasinda gerceklestirilmistir. Demografik 6zellikleri birbirleriyle benzerdir.
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6. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (DKAB) yil sonu notlar1 ve “Gilizel Ahlaki
Tutumlar” baslikli tiniteye dair 6n test basar1 puanlari bakimindan deney grubu ve kontrol
grubunun karsilastirilmasi i¢in puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek
tizere carpiklik ve basiklik degerleri incelenmis olup hem deney grubu hem de kontrol grubu
puanlarinin normal dagilim gosterdigi gorilmiistiir. Buna gére Mann Whitney U Testi ile
gruplarin denkligi incelenmistir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Gruplari 6. Smif Din Kultirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Y1l Sonu Not Ortalamalarina
[ligkin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup N Sira ortalamasi Sira  toplamu U P
Deney 20 23.35 467 143 120
Kontrol 20 17.65 353

Toplam 40

Tablo 1 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
dersi yil sonu not ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi
goriilmektedir. Buna gbre gruplarin bir 6nceki yil DKAB not ortalamalarina gore birbirlerine

yakin 6zellikte olduklar1 sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin, deneysel calismaya baslamadan hemen 6nce “Gtizel Ahlaki
Tutumlar” baslikli {initeye dair basar1 puanlari bakimindan birbirine denk olup olmadiklarini
incelemek iizere yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglarina Tablo 2’ de yer verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Gruplap “Giizel Ahlaki Tutumlar” Baslikli Uniteye Dair On test Basar1 Puanlarina
Iliskin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari

Gruplar N X SS sd t p
Deney 20 70.35 8.98 38 395 .695
Kontrol 20 69.05 11.65

Tablo 2 incelendiginde deney ve kontrol grubunun “Giizel Ahlaki Tutumlar” baglikli
tiniteye dair On test basar1 puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi
goriilmektedir. Buna gore ¢calismaya baglamadan hemen once, her iki grubun 6gretim yapilacak

konuda birbirine yakin seviyede bilgi sahibi olduklar1 sdylenebilir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmamizda nicel boyutunda gecerliligi artirmak i¢in biligsel diizeydeki bilgileri
O0lcmeye yonelik hazirlanmis Akademik Basar1 Testi ile derse karsi tutumlari belirlemeye
yonelik olarak Ozdemir & Celik (2017a) tarafindan gelistirilen “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Dersi Tutum Olgegi” kullamlmistir. Ayrica arastirmanin nitel boyutunda veri toplamak iizere

“Yar1 Yapilandirilmis Gortisme Formu” kullanilmistir.
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3.3.1. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Tutum Olgegi

Ogrencilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine kars1 dgrencilerin tutumlarini
belirlemek iizere, Suayip Ozdemir, Rahime Celik tarafindan gelistirilen Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi Dersi Tutum Olgegi kullamlmistir (Bk. EK 3). Olgek 5li likert tipinde hazirlanmis olup,
27 soru maddeden olusmaktadir. Sevme, ilgi, giiven, istek ve fayda seklinde 5 alt boyuta
sahiptir. Olgegin alt boyutlarinin agikladig: varyanslar sirastyla 28.302, 8.479, 5.263, 4.986,
4.012 seklinde olup, alt boyutlara iliskin Cronbach’s Alpha gilivenirlik katsayilar1 sirasiyla
0.834, 0.771, 0.634, 0.724 ve 0.679 seklindedir. Ol¢ek Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine
yonelik deneysel caligmalarda tutumlari 6lgmede gegerli ve giivenilir bir ara¢ olarak

goriilmektedir (Ozdemir & Celik, 2017b).

3.3.2. Akademik Basan Testi

Basar testi; aragtirmada belirlenen konuya uygun olarak biligsel diizeydeki bilgileri
6lemek icin ve ayni zamanda kapsam gegerliligini saglayarak ¢oktan se¢meli, dogru-yanlis,
eslestirme ve bosluk doldurma sorularindan olusmaktadir (Bk. EK 4). Egitsel oyunlarin DKAB
dersinde 68renci basarisina nasil tesir ettigini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan bir
basar1 testi gelistirilmistir. Bu agamada ilk 6nce DKAB 6gretim programi hedefe konularak
incelemeler yapilmistir. Bu amagla “Giizel Ahlaki Tutumlar” iinitesi ayrintili bir sekilde
incelenmis ve kazanimlar dikkate alinarak sorular hazirlanmistir. Sorular hazirlanirken
arastirmaci tarafindan hazirlanan 6zgiin sorulara yer verilmekle beraber konuya dair ders

kitaplarinda yer alan sorular da dikkate alinmistir.

Ozetle ¢alismamizda basari testi hazirlarken ilk olarak hedef kazanimlar ve testin
kapsam1 belirlenmistir. Bagar1 testimizin amact uygulamanin basinda ve sonunda
Ogrencilerimizin bilgi diizeylerini 6lgmektir. Basar1 testinin kapsami 7.simif Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi dersi “Gtlizel Ahlaki Tutumlar” iinitesinin “Dogruluk, Adalet, Saygi, Sabir ve

Ozdenetim” konularina ait kazanimlaridir.

Hazirlanan Akademik Basar1 Testi 10 soru ¢oktan se¢meli, 10 soru bosluk doldurma, 5

soru eslestirme, 5 soru da dogru-yanlis olmak tizere 30 soru olarak diizenlenmistir.

3.3.3. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu
Veri toplama siirecini zenginlestirmek ve ayrintili bilgi elde etmek amaciyla
arastirmamizda goriisme formu kullanilmistir (Bk. EK 5). Uygulama siirecine doniik olarak

ogrencilerle goriismeler yapilarak detayli bilgi elde edilmeye calisilmistir. Arastirmada yari
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yapilandirilmig  goriisme teknigi kullanilmistir Gorlismede deney grubu 6grencilerine
yoneltilecek sorular listesi hazirlanmis ve bunlar belli bir siraya konduktan sonra uzman
goriisiine sunulmustur. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra goriisme formu uygulamaya

hazir hale getirilmistir.

Ozetle ortaokul yedinci smif 8grencilerine Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi dgretim
programinda yer alan “Gtlizel Ahlaki Tutumlar” {initesi “Dogruluk, Adalet, Saygi, Sabir ve
Ozdenetim” konularinin, egitsel oyun destekli dgretiminin 6grenci goriisleri iizerine etkisini
belirlemek amaciyla deney grubundaki 20 6grenciye yoneltmek iizere goriigme formunda 9 soru
hazirlanmigtir. Sorularin hazirlanma asamasinda alan yazinda konu ile ilgili ¢alismalar
arastirilmistir. Hazirlanan sorulara alaninda uzman olan 6gretim {iyesinin goriisleri alinarak son
sekli verilmistir. Uygulama sonunda goriisme formundaki sorular deney grubu 6grencilerine
sorulmus gorligmeler yazili ve isitsel olarak kayit altina alinmistir. Gorligme ile deney grubu
ogrencilerinden, egitsel oyunlarin 6grencilerin ders motivasyonu, konuyu daha iyi anlama
uygulama ve degerlendirme siireclerine katkisi, egitsel oyun tekniginin derse karsi diisiince ve

tutumlarindaki degisime etkisi ile ilgili doniit alinmaya c¢aligiimistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaci, deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerini kolay ulasilabilirlik agisindan
gorev yaptig1 Selcuklu Belediyesi Imam Hatip Ortaokulunda derslerine girdigi siniflardan
secmistir. Ayn1 0gretmen tarafindan dersler yiiriitiildiigli i¢in gruplarda dissal etkenlerden

egitimci faktoriiniin etkisi ortadan kaldirilmisgtir.

Konuyla ilgili mevcut caligmalar incelenerek egitsel oyun yontemi ve uygulanisi ile
ilgili 6n bilgiler edinilip dersin kazanimlarina uygun kullanilabilecek oyunlar belirlenmistir.
Buna uygun gerekli ders planlar1 hazirlanmistir ve oyunlar &grencilere uygun olarak

tasarlanmistir.

Deney grubu ve kontrol grubunun akademik basar1 diizeyini belirlemek i¢in 6gretilecek
konular1 kapsayan basar testi gelistirilmistir. Ayn1 zamanda derse karsi tutumunu 6l¢gmek i¢in
de Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi tutum 6l¢egi kullanilmistir. Bu kullandigimiz 6lgekler
uygulama Oncesi ve sonrasinda yani 6n test son test seklinde uygulanmistir. Bu asamada D
subesi kontrol grubu A subesi deney grubu olarak belirlenmistir. Uygulamaya baglamadan 6nce
basar1 testi ve tutum Olgegi ‘On test’ olarak uygulanmistir. Ve smiflarin diizeyleri tespit

edilmistir.
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Arastirmada 5 hafta boyunca deney grubu olan 7/A subesinde ders planlari egitsel oyun
yontemi, kontrol grubu olarak secilen 7/D subesinde anlatim yontemi kullanilarak
hazirlanmistir ve dersler bu planlar dogrultusunda islenmistir. Deney grubu ders plani 6rnegi

Ek-1 de kontrol grubu ders plant Ek-2 de verilmistir.

Ogretim siirecinde, derslerde, deney grubunda; konular tamamen egitsel oyun metodu
kullanilarak islenmistir. Derste kullanilacak oyun ¢esitleri tanitilarak 6grenciler derse hazir hale
getirilmis ve aktif katilimlar1 saglanmistir. Bu siire¢ kontrol grubunda da takrir yontemiyle
gerceklestirilmistir. 5 haftalik uygulamanin sonunda hazirlanmis olan Akademik Basar1 Testi
ve Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Tutum Olgegi son test uygulanmis ve analiz i¢in gerekli

veriler toplanmustir.

Uygulamanin sonunda nitel veri toplama araglarindan “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Formu” kullanilarak deney grubu 6grencileri ile goriisme gerceklestirilmis ve goriigmeler daha

sonra desifre edilmek iizere ses kaydina alinmustir.

3.5. Veri Analizi

Egitsel oyun ydnteminin basari ve tutuma etkisinin 6l¢iildiigli ¢calismamizda, nicel
boyutta elde edilen verilerin analizinde istatistiksel veri analizi paket programi SPSS 21
kullanilmustir. Oncelikle deney ve kontrol gruplarmin hem kendi iclerinde hem de birbirleriyle
karsilastirilmasima bakilarak normallik dagilimlari incelenmistir. Analizler icin gerekli
varsayimlarin karsilanmasi durumunda parametrik testler olarak bagimsiz gruplar t testi ile
bagiml gruplar t testi kullanilirken, puanlarin normal dagilim gdstermedigi durumlarda Mann
Whitney U testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilmistir. Tekrarh 6l¢iimlerde puanlarin
normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek {izere Shapiro-Wilk testi uygulanmustir.
Grup biiyiikliigliniin 50’den biiyiik olmas1 durumunda Kolmogorov Smirnov testi, kiiclik olmasi
durumunda ise Shapiro-Wilk testi, puanlarin normallige uygunlugunu incelemede kullanilan
iki testtir (Blytlikoztik, 2012). Calismamizda katilimer sayisi 50°den kiigiik oldugu ig¢in
normallik varsayimini test etmek iizere Shapiro-Wilk testi kullanilmistir. Bulgular boliimiinde

elde edilen sonuglar 6zet tablolar halinde verilmistir.

Arastirmada yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler, betimsel analiz ve igerik
analizi yontemleri ile analiz edilmistir. Betimsel analizde daha dnceden belirlenen gergeveye
uygun bir sekilde veriler kategorize edilmektedir. Bu cerceve, goOriisme sorular ile

olusturulabilmektedir. Icerik analizinde elde edilen verilerden olusturulan kodlamalar yoluyla
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temalar/kategoriler olusturulmaktadir (B Yildirim & Simsek, 2013, s. 77). Nitel verilerin analizi
icin icerik analizi kullanmilmustir. Icerik analizi; nesnel &lciilebilir verilere ulasmak icin
arastirilan konu ile ilgili ulasilan bilgileri dokiimanlar1 inceleyerek gegerli sonuglari ortaya
koyan bir aragtirma yontemidir (Biiyiikoztiik, 2012, s. 240). Nitel verilerin analizinde her bir
ogrenciden elde edilen veriler ona verilen kod (K1, K2, K3...) ile incelenmistir. Ogrencilerin
verileri incelendikten sonra olusan diisiinceler belirli kategoriler altinda siniflandirilmistir.
Aragtirmada verilerin elde edildigi gériisme sorularindan bazilar1 betimsel analizin, bazilari ise
igerik analizinin yapilmasini gerektirmistir. Betimsel analiz, analiz i¢in bir ¢ergeve belirleme,
belirlenen cerceveye gore verileri isleme, elde edilen bulgular1 tanimlama ve bulgulari

yorumlama olmak {izere dort asamadan olugmaktadir (B Yildirim & Simsek, 2013, s. 300).

Deney grubu Ogrenci goriismeleri ve gozlem formundan elde edilen veriler igerik
analizine tabi tutulmustur. igerik analizinin amac1 elde edilen verilerin anlasilir kelimelerle
temalarla listelenebilmesidir. i¢erik analizinde veriler 6nce konsept halinde ifade edilir. Sonra
olusan konsept ifadeler anlamli bir bigimde siralanarak veriyi agiklayan temalar belirlenerek
analiz tamamlanmis olur. Kavramlar ve temalar ile olgular1 daha iyi bigimlendirerek anlamli
ifadeler olusturulabilir. Yani bu analizde birbirine benzer ifadeler belirli kavramlar ve temalar
kapsaminda birlestirilerek anlamli hale getirilmektedir (B Yildinm & Simsek, 2013, s. 300).
Bu bilgiler ¢ergevesinde arastirmada teknik olarak betimsel ve icerik analizi uygun

goriilmiistiir. Elde edilen verilerin belirlenen temalar basliginda listelenerek analiz edilmistir.

Nitel verilerin paylasilmas1 siiresinde deney grubu o&grencilerinin sdylemleri ve

yorumlamalar1 aynen alintilanirken, paylasilan verinin kaynagi muhakkak belirtilmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Arastirmamizin bu bdliimiinde, arastirmanin alt problemlerine dair verilen cevaplari
degerlendirmek i¢in hazirlanmig veri toplama araglariyla elde edilen veriler, uygun istatistiksel
yontem ve teknikler kullanilarak analiz edilmis, sonuclar tablolar halinde sunulmus ve
yorumlanmistir. Arastirmanin her bir alt problemi ile ilgili elde edilen veriler sirasi ile
sunulmustur. Oncelikle arastirmamizin nicel boyutuna iliskin bulgulara yer verilmis daha sonra
aragtirmamizin nitel boyutunu olusturan ve deney grubu katilimcilart ile yiiriitiilen egitsel oyun
etkinliklerinde elde edilen verileri i¢ceren bulgular arastirmamizin nitel boyutu igerisinde nitel

coziimlemelerle yorumlanmaistir.

4.1. Nicel Boyuta iliskin Bulgular
Arastirmanin deneysel boyutunda kullanilan egitsel oyun yonteminin bagariya ve derse
kars1 tutuma etkisi tespit edilmeye calisilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin basar1 ve tutum

puanlarindaki degisime dair bulgular asagida verilmistir.

4.1.1. Kullamilan Basari Testinden Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar
Deney grubu ve kontrol grubu 6n test son test basar1 testi puanlar1 analiz edilmis ve

arastirmanin her bir alt problemine iligkin bulgular sirasiyla sunulmustur.

Anlatim Yontemi ile Ders Islenen Ogrenciler ile Egitsel Oyun Yontemi ile Ders
Islenen Ogrencilerin Uygulama Oncesinde ve Uygulama Sonrasinda Ders Basar Diizeyleri

Arasindaki Farkin Belirlenmesi Alt Problemine Iliskin Bulgular

Egitsel oyun yonteminin kullanildig1 deney grubundaki 6grencilerin, basari testinden
aldiklar1 6n test son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik diizeylerine bakilmistir. Bu
amagcla deney grubuna 6n test ve son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini
tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Deney grubunun, basari testi 6n test
puanlart normal dagilim gosterirken (SW=.968, p=.702), son test puanlarinin normal dagilim
gostermedigi (SW=.891, p=.028) goriilmiistiir. Buna gdre Wilcoxon Isaretli Siralar testi

kullanilmustir.
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Tablo 3. Deney Grubunun On Test Son Test Basar1 Puanlarina {liskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglart

On test Son test N Sira ortalamasi Sira toplam1 Z p
Negatif sira 0 .00 .00 -3.923* .000
Pozitif sira 20 10.50 210.00

Esit 0

Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 3’te verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore, deney grubunun o6n test
ve son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel anlamli bir fark bulunmustur (z=-3.923,
p<0.05). Fark puanlarimin sira ortalamasma bakildiginda pozitif siralarin ortalamasinin
(x=10.50) negatif siralar ortalamasindan (Xx=.00) daha yiiksek oldugu, yani son test puanlarinin
On test puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla egitsel oyun yonteminin

ders basarisini artirmada olumlu etkileri oldugu sdylenebilmektedir.

Geleneksel anlatim yontemiyle derslerin islendigi kontrol grubundaki 6grencilerin, basari
testinden aldiklar1 6n test son test puan ortalamalar1 arasindaki anlaml farklilik diizeylerine
bakilmistir. Bu amacla kontrol grubuna 6n test ve son test basar1 puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Kontrol
grubunun, basari testi 6n test puanlar1 normal dagilim gosterirken (SW=.972, p=.805), son test
puanlarinin da normal dagilim gosterdigi (SW=.914, p=.075) goriilmiistiir. Buna gére Bagimli
Gruplar t Testi kullanilmistir.

Tablo 4. Kontrol Grubunun On Test Son Test Basar1 Puanlarina iliskin Bagimli Gruplar t Testi Sonuclari

Kontrol N X SS sd t p
Grubu
On test 20 69.05 11.651 19 -8.791 .000*
Son test 20 91.05 6.525

* p<.01

Tablo 4 incelendiginde, kontrol grubundaki Ogrencilerin 6n test ve son test basari
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastig1 goriilmektedir (t=-8.791, p<.05).
Ortalamalara baktigimizda son test puan ortalamasinin (Xx=91.05) 6n test puan ortalamasindan
(x=69.05) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore kontrol grubunda anlatim yontemiyle
islenen ders sonucunda 6grenmenin gergeklestigi ve 6grenci basarisinda bir artisin olmasi s6z
konusudur. Dolaysiyla anlatim yontemiyle islenen derslerin de basariy1 artirmada olumlu etkisi

oldugu goriilmiistiir.
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Egitsel Oyun Metodu ile Ders Islenen Sinif Olan Deney Grubunun Son Test ve
Kalicthk Testi Basart Diizeyleri Arasindaki Farkin Belirlenmesi Alt Problemine Tliskin
Bulgular

Egitsel oyun yonteminin kullanildigi deney grubundaki 6grencilerin, basari testinden
aldiklar1 son test ve kalicilik testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik diizeylerine
bakilmistir. Deney grubunun son test ve kalicilik testi basari puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigini tespit etmek tizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Deney grubunun,
basar1 testi son test puanlar1 normal dagilim gostermezken (SW=.891, p=.028), kalicilik testi
puanlarinin normal dagilim gdsterdigi (SW=.914, p=.078) goriilmiistiir. Buna gére Wilcoxon

Isaretli Siralar testi kullanilmistir.

Egitsel oyun yontemi ve geleneksel anlatim yonteminin kullanilmasi sonucunda
gerceklesen dgrenmelerin kaliciligini test etmek iizere son testten yaklasik iki ay sonra her iki
gruba tekrar uygulanan basari testi puanlari (kalicilik puanlari) ile son test puanlar1 arasinda
istatistiksel diizeyde bir anlamli farkin olup olmadigina iliskin yapilan test sonuglar1 Tablo 5 ve

Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 5. Deney Grubunun Son Test-Kalicilik Testi Puanlarima iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclari

Son test-Kalicilik testi N Sira ortalamasi Sira toplami z p
Negatif sira 13 9.81 127.50 -1.834* .067
Pozitif sira 5 8.70 43.50

Esit 2

Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 5’te verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarmma bakildiginda, deney
grubunun son-test basar1 puanlar1 ve kalicilik testi basar1 puanlari arasinda istatistiksel anlaml
bir fark goriilmemektedir (z=-1.84, p>0.05). Fark puanlariin sira ortalamasina bakildiginda
pozitif siralarin ortalamasiin (x=8.70) negatif siralar ortalamasindan (x=.9.81) daha diisiik
oldugu, ancak son test puanlar1 ile kalicilik testi puanlarindaki degisimin anlaml bir fark
gostermedigi goriilmiistiir. Dolayisiyla egitsel oyunla ders islenen 6grencilerin 6grendikleri
bilgilerin kalict oldugu sdylenebilir. Bu da egitsel oyunla ders islenen deney grubu

ogrencilerinde kalic1 6grenmenin saglandigin1 gostermektedir.
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Anlatim Metodu ile Ders Islenen Sinif Olan Kontrol Grubunun Son Test ve Kalicilik

Testi Basart Diizeyleri Arasindaki Farkin Belirlenmesi Alt Problemine Iliskin Bulgular

Geleneksel anlatim yontemiyle derslerin islendigi kontrol grubundaki &grencilerin,
basar1 testinden aldiklar1 son test ve kalicilik testi puan ortalamalar1 arasindaki anlamli farklilik

diizeylerine bakilmistir.

Kontrol grubunun son test ve kalicilik testi puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigini tespit etmek {lizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Kontrol grubunun, son
test basar1 puanlarinin (SW=.914, p=.075) ve kalicilik testi basar1 puanlarinin (SW=.953,
p=408) normal dagilim gosterdigi goriilmiistir. Buna gore Bagimmli Gruplar t Testi

kullanilmastr.

Tablo 6. Kontrol Grubunun Son Test Kalicilik Testi Basari Puanlarina liskin Bagimli Gruplar t Testi

Deney Grubu N X SS sd T p
Son test 20 91,05 6,525 19 3,27 ,004*
Kalicilik 20 86.50 8,905
Testi

* p<.01

Tablo 6 incelendiginde, kontrol grubundaki Ogrencilerin son test ve kalicilik basari
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark goriilmektedir (t=3,27, p<.05).
Ortalamalara baktigimizda son test puan ortalamasinin (x=91.05) kalicilik puan ortalamasindan
(x=86.5) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore kontrol grubunda anlatim yontemiyle islenen
ders sonucunda 6grenmenin gergeklestigi ve tekrarlanan kalicilik testi sonucunun da kontrol
grubunun 68renme diizeyinde belli oranda bir diisiis gergeklestigi goriilmektedir. Bu da
geleneksel yontemle islenen derslerde, kontrol grubunun Ogrenmesinde kaliciligin tam

saglanamadigini gostermektedir.

4.1.2. DKAB Dersine Karsi Tutuma Iliskin Bulgular ve Yorumlar
Deney grubu ve kontrol grubu 6n test son test DKAB dersine kars1 genel tutum puanlari
ve alt boyut tutum puanlar1 analiz edilmis ve aragtirmanin her bir alt problemine iliskin bulgular

sirastyla sunulmustur.
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Egitsel Oyun Metodu ile Ders Islenen Sinif Olan Deney Grubunun On Test ve Son Test
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine Karsi Tutumlart Arasindaki Farkin Belirlenmesi Alt
Problemine Iligkin Bulgular

Deney grubunun 6n test ve son test DKAB genel tutum puanlarmin normal dagilim
gosterip gostermedigini tespit etmek tizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Deney grubunun,
genel tutum testi 6n test puanlariin normal dagilim gostermedigi (SW=.901, p=.043), son test
genel tutum puanlarinin da normal dagilim gostermedigi (SW=.800 p=.001) goriilmiistiir. Buna

gore Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustur.

Tablo 7. Deney Grubunun On Test Son Test Genel Tutum Puanlaria iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
On test Son test Genel N Sira ortalamasi Sira toplam1 zZ p
Tutum Testi
Negatif sira 3 6.50 19.50 -3.04* .002
Pozitif sira 16 10.66 170.00
Esit 1
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 7’de verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuclarina bakildiginda, deney
grubunun On test ve son test genel tutum puanlari arasinda istatistiksel anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir (z=-3.04, p<0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasina bakildiginda pozitif
siralarin ortalamasinin (x=10.66) negatif siralar ortalamasindan (x=.6.50) daha yiiksek oldugu,
yani son test puanlarinin 6n test puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla
arastirmamizda elde edilen veriler egitsel oyunla ders islenen deney grubu 6grencilerinin derse

kars1 tutumunun belirgin sekilde olumlu yonde degistigini gdstermektedir.

Takrir (Anlatim) Metodunun Kullanildigi Sinif Olan Kontrol Grubunun On Test ve
Son Test Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine Karsi Tutumlart Arasindaki Farkin
Belirlenmesi Alt Problemine Iliskin Bulgular

Kontrol grubu 6n test son test DKAB dersi genel tutum puanlari arasinda anlamli farklilik
olusup olusmadig1 incelenmistir. Bu sebeple oncelikle kontrol grubunun 6n test ve son test
DKAB dersi genel tutum puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek tizere
Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Kontrol grubunun, genel tutum 6n test puanlari normal
dagilim gosterirken (SW=.953, p=.413), son test puanlarinin da normal dagilim gosterdigi
(SW=.909, p=.061) gorilmiistiir. Buna gore Bagimli Gruplar t Testi kullanilmistir.
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Tablo 8. Kontrol Grubunun On Test Son Test DKAB Dersi Genel Tutum Puanlarina fliskin Bagimli Gruplar t
Testi Sonuglari

Kontrol N X SS sd T p
Grubu
On test 20 3.95 28821 19 4.871 .000*
Son test 20 3.35 71125

* p<.01

Tablo 8 incelendiginde, kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test ve son test genel tutum
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (t=4.871, p<.05).
Ortalamalara baktigimizda son test puan ortalamasinin (X=3.35) 6n test puan ortalamasindan
(x=3.95) diisiik oldugu goriilmektedir. Buna gore kontrol grubunda anlatim yontemiyle islenen
ders sonucunda ogrencinin derse karst tutumunda olumsuz yonde bir degisim oldugu
sOylenebilir. Bu sonu¢ geleneksel anlatim yoniiyle islenen derslerin 6grencilerde DKAB
dersine yonelik olumsuz tutum takindiklarini ve klasik anlatim yontemini sevmediklerini ortaya

koymaktadir.

Calismamizda deney grubu ve kontrol grubu DKAB dersi genel tutum erisi puanlari
arasinda anlamli farklilik olusup olusmadig1 da incelenmistir. Bu kapsamda, deney ve kontrol
grubunun DKAB dersi genel tutum erisi puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini
tespit etmek tizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun, genel tutum
erisi testi puanlari normal dagilim gostermedigi goriilmiistiir (SW=.914, p=.005). Buna gore

Mann Whitney U Testi kullanilmigtir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplart DKAB Dersi Genel Tutum Erisi Puanlarina {liskin Mann Whitney U Testi

Sonuglari
Grup N Sira ortalamasi Sira toplami U p
Deney 20 28.30 566 44 .000*
Kontrol 20 12.70 254
Toplam 40
* p<.01

Tablo 9 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin DKAB genel tutum erisi puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (U=44, p<.05). Buna gore
deney grubunu genel tutum erisi puaninin kontrol grubunun genel tutum erisi puanindan yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Bu da gruplarin ders isleme yontemine gore genel tutum erisi puanlarinda
egitsel oyun yontemi islenen deney grubunun derse karsi olumlu tutum gosterdigini belirgin bir
sekilde ortaya koymustur. Geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerinde de

derse kars1 olumlu tutumun belirgin bir sekilde azaldig1 sdylenebilir.
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Caligmamiza genel tutum testinin alt boyutlarinda istatistiksel olarak &grenci tutumu
sonuglarinin nasil oldugunu ayrica incelenmistir. Bu sekilde, DKAB dersi genel tutum testi
puanlarindaki degisimleri alt boyutlarda da ortaya koyarak elde edilen verilerin

detaylandirilmast amaglanmastir.

Egitsel Oyunla Ders Islenen Deney Grubu ile Anlatim Yéontemi ile Ders Islenen Kontrol
Grubunun Uygulama Oncesi ve Uygulama Sonrasi DKAB Dersine Karsi Tutum Alt Boyut

Puanlari Arasindaki Farkin Belirlenmesi Alt Problemine Iliskin Bulgular
Sevme Alt Boyutuna Iliskin Bulgular

Oncelikle “Deney grubu on test son test sevme alt boyut puanlari arasinda anlaml
farklilik var midir?” sorusunun cevabi aranmistir. Bu kapsamda deney grubunun 6n test ve son
test sevme alt boyut puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek iizere
Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Deney grubunun, sevme altboyut testi 6n test puanlar
normal dagilim gosterirken (SW=.918, p=.093), son test puanlarimin normal dagilim
gostermedigi (SW=.696, p=.000) goriilmiistiir. Buna gore Wilcoxon Isaretli Siralar testi

kullanilmustir.

Tablo 10. Deney Grubunun On Test Son Test Sevme Altboyut Puanlarina liskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
On test Son test N Sira ortalamasi Sira toplami1 Z p
Negatif sira 2 2.50 5.00 -3.267* .001
Pozitif sira 14 9.36 131.00
Esit 4
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 10’da verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore, deney grubunun 6n
test ve son test sevme alt boyut puanlari arasinda istatistiksel anlamli bir fark s6z konusudur
(z=-3.267, p<0.05). Fark puanlarmin sira ortalamasina bakildiginda pozitif siralarin
ortalamasinin (x=9.36) negatif siralar ortalamasindan (x=2.50) daha yiiksek oldugu, yani son
test sevme alt boyut puanlarinin 6n test puanlarindan daha ytiksek oldugu goriilmektedir.
Dolayistyla arastirmamizda deney grubu 6grencilerinin egitsel oyun yontemiyle DKAB dersine
kars1 dersi sevme tutumlarinin belirgin bir sekilde arttigi tespit edilmistir. Boylece oyun

yonteminin yani ¢alismamizin faydasi agik¢a ortaya konmustur.
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“Kontrol grubu 0n test son test sevme alt boyut puanlari arasinda anlamli farklilik var
midir?” sorusunun cevabina ulasilmak istenmis, bunun i¢in kontrol grubu 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek ilizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Kontrol grubunun, sevme alt boyut testi 6n test puanlarinin normal dagilim
gosterdigi (SW=.923, p=.115), son test puanlarinin da normal dagilim gosterdigi (SW=.907,
p=.057) goriilmiistiir. Buna gore Iliskin Bagimli Gruplar t Testi kullanilmistir.

Tablo 11. Kontrol Grubunun On Test Son Test Genel Tutum Puanlarina iliskin Bagimli Gruplar t Testi

Sonuglari
Kontrol N X SS sd T p
Grubu
On test 20 4.46 .34932 19 4.473 .000%*
Son test 20 3.60 97826
* p<.01

Tablo 11 incelendiginde, kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test genel tutum
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir (t=4.473, p<.05).
Ortalamalara baktigimizda son test puan ortalamasiin (x=4.46) 6n test puan ortalamasindan
(x=3.60) diisiik oldugu goriilmektedir. Buna gore kontrol grubunda anlatim yontemiyle islenen
ders sonucunda 6grencinin derse karst genel tutumunun sevme alt boyutunda olumsuz yonde
bir degisim oldugu sOylenebilir. Bu sonug¢ geleneksel anlatim yoOniiyle islenen derslerin

ogrencilerde DKAB dersine yonelik olumsuz tutum gelisimine yol actigin1 géstermektedir.

“Deney grubu ve kontrol grubu sevme alt boyutu erisi puanlar1 arasinda anlamli farklilik
var midir?” sorusuna cevap aramak iizere, oncelikle deney grubu ve kontrol grubunun 6n test
ve son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmis, bu kapsamda Shapiro
Wilks testi uygulanmistir. Deney grubunun, sevme alt boyutu erisi puanlarinin normal dagilim
gostermedigi goriilmiistir (SW=.903, p=.002). Buna goére Mann Whitney U Testi

uygulanmistir.

Tablo 12. Deney ve Kontrol Gruplar1 Sevme Alt boyutu Erisi Puanlarina iliskin Mann Whitney U Testi

Sonuglari
Grup N Sira ortalamast  Sira toplami U P
Deney 20 28.78 575.50 34.500 .000*
Kontrol 20 12.23 244.50
Toplam 40
* p<.01

Tablo 12 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin sevme alt boyutu erisi puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunun
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sevme alt boyutu erigi puaninin kontrol grubunun sevme alt boyutu erisi puanindan yiiksek
oldugu gorilmiistir. Bu da gruplarin ders isleme ydntemine gore sevme alt boyutu erisi
puanlarinda egitsel oyun yontemi islenen deney grubunun derse karst olumlu tutum gosterdigini
ve dersi daha cok sevdigini belirgin bir sekilde ortaya koymustur. Geleneksel yontemin
kullanildig1 kontrol grubu G6grencilerinde de derse karsi tutumunun olumsuzlastifi yani

sevgisinin belirgin bir sekilde azaldig1 sOylenebilir.
Ilgi Alt Boyutuna Iliskin Bulgular

Calismamizda deney grubu oOn test son test ilgi alt boyut puanlar1 arasinda anlamli
farklilik var midir sorusu incelenmistir. Bu sebeple deney grubunun 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Deney grubunun, ilgi altboyut testi on test puanlari normal dagilim
gostermezken (SW=.878, p=.017), son test puanlarinin normal dagilim gosterdigi (SW=.913,

p=.074) goriilmiistiir. Buna gore Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustir.

Tablo 13. Deney Grubunun On Test Son Test Ilgi Alt boyut Puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
On test Son test N Sira ortalamast Sira toplami1 zZ p
Negatif sira 3 5.00 15.00 -2.800* .005
Pozitif sira 13 9.31 121.00
Esit 4
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 13’te verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore, deney grubunun 6n
test ve son test ilgi alt boyut puanlari arasinda istatistiksel anlamli bir fark bulunmustur (z=-
2.800, p<0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasina bakildiginda pozitif siralarin ortalamasinin
(x=9.31) negatif siralar ortalamasindan (x=5.00) daha yiiksek oldugu, yani son test ilgi alt boyut
puanlarinin  6n test puanlarindan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla
aragtirmamizda egitsel oyunla ders islenen deney grubu Ggrencilerin de derse karsi ilgileri

olumlu yonde belirgin bir sekilde artmigtir.

Kontrol grubu 6n test son test ilgi alt boyut puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir
sorusu arastirilmistir. Bu sebeple kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinin normal
dagilim gdsterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Kontrol

grubunun, ilgi alt boyut testi 6n test puanlart normal dagilim gosterirken (SW=.967, p=.691),
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son test puanlarinin normal dagilim gostermedigi (SW=.896, p=.035) goriilmiistiir. Buna gore

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmistir.

Tablo 14. Kontrol Grubunun On Test Son Test Ilgi Alt Boyut Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
On test Son test N Sira ortalamast Sira toplami1 zZ p
Negatif sira 17 11.32 192.50 -3.284% .001
Pozitif sira 3 5.83 17.50
Esit 0
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 14°te verilen Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglarina gore, kontrol grubunun én
test ve son test ilgi alt boyut puanlari arasinda istatistiksel anlamli bir fark bulunmustur (z=-
3.284 p<0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasina bakildiginda pozitif siralarin ortalamasinin
(x=5.83) negatif siralar ortalamasindan (x=11.032) daha diisiik oldugu, yani son test ilgi alt
boyut puanlarmin 6n test puanlarina gore diisiis gosterdigi goriilmektedir. Dolayisiyla
aragtirmamizda geleneksel anlatim yontemiyle ders islenen kontrol grubu 6grencilerin de derse

kars1 ilgilerinin belirgin bir sekilde azaldig1 s6ylenebilir.

“Deney grubu ve kontrol grubu ilgi alt boyutu erisi puanlar1 arasinda anlamli farklilik var
midir?” sorusuna cevap aranmistir. Bu kapsamda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test ve
son test puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek {izere Shapiro Wilks
testi uygulanmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun, ilgi alt boyut erisi testi On test
puanlarinin (SW=.894, p=.001) normal dagilim gostermedigi goriilmiistiir. Buna gére Mann

Whitney U Testi kullanilmistir.

Tablo 15. Deney ve Kontrol Gruplar ilgi Alt Boyutu Erisi Puanlarima iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup N Sira ortalamasi Sira toplam1 U p
Deney 20 28.33 566.50 43.500 .000*
Kontrol 20 12.68 253.50
Toplam 40

* p<.01

Tablo 15 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin ilgi alt boyutu erisi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (U=43.50, p<.01). Buna gore
deney grubunun ilgi alt boyutu erisi puaninin kontrol grubunun ilgi alt boyutu erisi puanindan
yuksek oldugu goriilmiistiir. Bu da gruplarin ders isleme yontemine gore ilgi alt boyutu erisi
puanlarinda egitsel oyun yontemi islenen deney grubunun derse karst olumlu tutum gosterdigini

ve derse kars1 ilgilerinin belirgin bir sekilde arttigini ortaya koymustur. Geleneksel yontemin
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kullanildig1 kontrol grubu 6grencilerinde de derse karsi tutumunun olumsuzlastigi yani ilginin

belirgin bir sekilde azaldig1 sdylenebilir.
Giiven Alt Boyutuna Iliskin Bulgular

Deney grubu 6n test son test giiven alt boyut puanlar1 arasinda anlaml farklilik yoktur
sorusu arastirilmistir. Bu sebeple deney grubunun 6n test ve son test puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigini tespit etmek tizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir. Deney grubunun,
giiven alt boyut testi On test puanlar1 normal dagilim gosterirken (SW=.935, p=.192), son test
puanlarinin normal dagilim gostermedigi (SW=.847, p=.005) goriilmiistiir. Bu iki verinin

ikisinde birden normallik bulunamadig1 icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmustir.

Tablo 16. Deney Grubunun On Test Son Test Giiven Alt Boyut Puanlarima iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
N Sira ortalamasi Sira toplam1 Z p
On test Son test
Negatif sira 10 7.40 74.00 -1.365% 172
Pozitif sira 4 7.75 31.00
Esit 6
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 16°da verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuclarina gore, deney grubunun 6n
test ve son test giiven alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir (z=-1.365 p>0.05). Fark puanlarimin sira ortalamasina bakildiginda pozitif
stralarin ortalamasinin (X=7.75) negatif siralar ortalamasindan (X=7.40) daha yiiksek oldugu,
ancak belirgin bir fark olusmadig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirmamizda egitsel oyunla ders
islenen deney grubu 6grencilerinin 6n test son test gliven alt boyut tutumlarinda DKAB dersine
kars1 gliven noktasinda belirgin bir sekilde ayrisma, derse karsi giivenlerinde degisme olmadigi

sOylenebilir.

“Kontrol grubu 6n test son test giiven alt boyut puanlar1 arasinda anlamli farklilik var
midir?” sorusuna cevap aranmistir. Bu nedenle kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinin
normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi uygulanmistir.
Kontrol grubunun, basari testi on test puanlari normal dagilim gostermezken (SW=.850,
p=.005), son test puanlarinin normal dagilim gdsterdigi (SW=.939, p=.231) gorlilmiistiir. Buna

gore Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustir.
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Tablo 17. Kontrol Grubunun On Test Son Test Giiven Alt Boyut Puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuglari

N Sira ortalamasi Sira toplami1 Z p
On test Son test
Negatif sira 10 7.10 71.00 -1.793* .073
Pozitif sira 3 6.67 20.00
Esit 7
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayal

Tablo 17°de verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore, kontrol grubunun
On test ve son test gliven alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir (z=-1.793 p>0.05). Fark puanlarimin sira ortalamasina bakildiginda pozitif
siralarin ortalamasinin (X=7.10) negatif siralar ortalamasindan (x=6.67) daha yiiksek oldugu,
ancak belirgin bir fark olusmadigi goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirmamizda geleneksel
yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin 6n test son test giiven alt boyut tutumlarinda
DKAB dersine karsi belirgin bir sekilde farklilasma, derse karsi giivenlerinde degisme olmadigi
ortaya ¢ikmistir.

Deney grubu ve kontrol grubu giiven alt boyutu erisi puanlari arasinda anlaml farklilik
yoktur sorusu arastirilmistir. Bu sebeple deney grubu ve kontrol grubunun giiven erisi alt boyut
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun, giiven alt boyut erisi testi 6n test (SW=.962,
p=-196) puanlar1 normal dagilim gosterdigi goriilmiistiir. Bu sonuglara gére Bagimsiz Gruplar

t Testi uygulanmistir.

Tablo 18. Deney ve Kontrol Gruplar1 Giiven Alt Boyutu Erisi Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t Testi

Sonuglari
Gruplar N X SS sd t p
Deney 20 -.1500 44.721 38 486 .630
Kontrol 20 -.2250 52.503

Tablo 18 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun DKAB dersine dair giiven alt boyut
erisi tutum puanlarmin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir
(t=.486, p>.05). Bu sebeple deney ve kontrol grubu 6grencilerinin giiven alt boyut erisi tutum
puanlarinda birbirlerine yakin olduklar1 derse karsi glivende anlamli bir degisim olmadigi

sOylenebilir.
Istek Alt Boyutuna Iliskin Bulgular

Deney grubu on test ile son test istek alt boyut puanlar1 arasinda anlaml farklilik var

midir sorusunun cevabi arastirllmistir. Bu sebeple deney grubunun 6n test ve son test
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puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek tizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Deney grubunun, istek alt boyut testi 6n test puanlari normal dagilim gosterirken
(SW=.955, p=.465), son test puanlarinin da normal dagilim gosterdigi (SW=.946, p=.314)

goriilmiistiir. Buna gore Bagimli Gruplar t Testi kullanilmistir.

Tablo 19. Deney Grubunun On Test Son Test Istek Alt Boyut Puanlaria iliskin Bagimli Gruplar t Testi

Sonuglari
Kontrol N X SS sd T p
Grubu
On test 20 2.9500 4716 19 -3.035 .007*
Son test 20 3.2375 39299
* p<.05

Tablo 19 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin On test ve son test istek alt boyut
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagtig1 goriilmektedir (t=-3.035, p<.05).
Ortalamalara baktigimizda son test istek alt boyut puan ortalamasinin (x=3.2375) 6n test puan
ortalamasindan (x=2.9500) yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda egitsel
oyun yontemiyle islenen ders sonucunda 6grencinin DKAB dersine karsi daha istekli hale
geldigi sdylenebilir. Dolayisiyla aragtirmamiz igerisinde egitsel oyunun 6grenmede 6grenciyi

olumlu katki sagladigi sonucuna ulasilmistir.

Kontrol grubu 6n test ile son test istek alt boyut puanlar1 arasinda anlamli farklilik var
midir sorusunun cevabi ¢alismamiz igerisinde arastirilmistir. Bu sebeple kontrol grubunun 6n
test ve son test puanlariin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek lizere Shapiro
Wilks testi uygulanmistir. Kontrol grubunun, istek alt boyut testi 6n test puanlari normal
dagilim gostermezken (SW=.876, p=.015), son test puanlarinin da normal dagilim gostermedigi

(SW=.931, p=.165) goriilmiistiir. Buna gére Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustur.

Tablo 20. Kontrol Grubunun On Test Son Test Istek Alt Boyut Puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
N Sira ortalamast Sira toplami1 zZ p
On test Son Test
Negatif sira 12 9.63 115.50 -1.857* .063
Pozitif sira 5 7.50 37.50
Esit 3
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayali

Tablo 20°de verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina goére, kontrol grubunun
On test ve son test istek alt boyut puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:
anlagilmaktadir (z=-1.793 p>0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasina bakildiginda pozitif

siralarin ortalamasinin (X=7.50) negatif siralar ortalamasindan (Xx=9.63) daha diisiik oldugu,
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ancak belirgin bir fark olusmadigi goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirmamizda geleneksel
yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin 6n test son test istek alt boyut tutumlarinda
DKAB dersine karsi isteklerinde azalma oldugu goriilmiis ancak istatistiksel olarak anlamli bir

fark ortaya ¢ikmamustir.

Deney grubu ve kontrol grubu istek alt boyutu erisi puanlar1 arasinda anlamli farklilik
var midir sorusu arastirilistir. Bu sebeple deney grubun ve kontrol grubunun 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek lizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun, istek altboyut erisi testi 6n test puanlarinin
(SW=.955, p=.117) normal dagilim gosterdigi goriilmiistiir. Buna gére Bagimsiz Gruplar t Testi

kullanilmastir.

Tablo 21. Deney ve Kontrol Gruplari istek Alt Boyutu Erisi Puanlarina iliskin Bagimsiz Gruplar t Testi

Sonuglari
Gruplar N X SS sd t p
Deney 20 28.75 42360 32.186 3.326 .002%
Kontrol 20 -.3000 66.689

p<.01

Tablo 21 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun DKAB dersine dair istek alt boyut
erisi tutum puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olustugu goriilmektedir (t=3.326,
p<.01). Buna gore deney grubunda egitsel oyun yontemiyle islenen ders sonucunda 6grencinin
geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerine gore DKAB dersine karsi daha
istekli olduklar1 s6ylenebilir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin istek alt boyut erisi tutum

puanlarinda anlamli bir degisim ve belirgin bir fark oldugu sdylenebilir.
Fayda Alt Boyutuna Iliskin Bulgular

Deney grubu 6n test son test fayda alt boyut puanlart arasinda anlamli farklilik var midir
sorusunun cevabi arastirmamiz igerisinde incelenmistir. Deney grubunun 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Deney grubunun, fayda alt boyut 6n test puanlari normal dagilim géstermezken
(SW=.515, p=.000), son test puanlarinin da normal dagilim gdstermedigi (SW=.587, p=.000)

goriilmiistiir. Buna gdre Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmistir.
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Tablo 22. Deney Grubunun On Test Son Test Fayda Alt boyut Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
N Sira ortalamasi Sira toplami1 Z p
On test Son test
Negatif sira 5 4.90 24.50 -.933* 351
Pozitif sira 3 3.83 11.50
Esit 12
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayal

Tablo 22°de verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore, deney grubunun 6n
test ve son test fayda alt boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi
anlasilmaktadir (z=-.933 p>0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasina bakildiginda pozitif
siralarin ortalamasinin (X=3.83) negatif siralar ortalamasindan (x=4.90) daha diisiik oldugu,
ancak belirgin bir fark olugsmadig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirmamizda egitsel yontemle
ders islenen deney grubu Ogrencilerinin 6n test son test fayda alt boyut tutumlarinda DKAB
dersine karsi faydali bulma konusunda belirgin bir tutum degisikligi gézlenmemis ancak

istatistiksel olarak anlamli bir fark da ortaya ¢ikmamistir.

Kontrol grubu 6n test son test fayda alt boyut puanlari arasinda anlamli farklilik var midir
sorusunun cevabi arastirmamiz igerisinde incelenmistir. Kontrol grubunun 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek iizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Kontrol grubunun, fayda alt boyut testi 6n test puanlar1 normal dagilim
gostermezken (SW=.775, p=.000), son test puanlarinin da normal dagilim gostermedigi
(SW=.839, p=.004) goriilmiistiir. Buna gore Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanilmustir.

Tablo 23. Kontrol Grubunun On Test Son Test Fayda Alt Boyut Puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuglari

N Sira ortalamasi Sira toplami Z p
On test Son test
Negatif sira 10 6.90 69.00 -2.366%* .018
Pozitif sira 2 4.50 9.00
Esit 8
Toplam 20

* Negatif siralar temeline dayal

Tablo 23’te verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore, kontrol grubunun
On test ve son test fayda alt boyut puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (z=-.933, p<0.05). Fark puanlarinin sira ortalamasina bakildiginda pozitif siralarin
ortalamasinin (x=4.50) negatif siralar ortalamasindan (x=6.90) daha diisiik oldugu, belirgin bir
fark olustugu goriilmiistiir. Geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin 6n
test son test fayda alt boyut tutumlarinda DKAB dersine kars1 faydali bulma konusunda

tutumlarinin olumsuzlastig1 gézlenmis istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir.
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Deney grubu ve kontrol grubu fayda alt boyutu erisi puanlari arasinda anlamli farklilik
var midir sorusu arastirilmistir. Bu sebeple deney grubu ve kontrol grubu 6n test ve son test
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek ilizere Shapiro Wilks testi
uygulanmistir. Deney grubunun ve kontrol grubunun, fayda alt boyut erisi 6n test (SW=.870,
p=.000) puanlar1 normal dagilim gostermedigi goriilmiistiir. Buna gére Mann Whitney U Testi

Sonuglari testi kullanilmistir.

Tablo 24. Deney ve Kontrol Gruplari Fayda Alt Boyutu Erisi Puanlarima iliskin Mann Whitney U Testi

Sonuglari
Grup N Sira ortalamasi Sira toplami1 U p
Deney 20 28.33 566.50 43.500 .000*
Kontrol 20 12.68 253.50
Toplam 40
p<.01

Tablo 24 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin fayda alt boyutu erisi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (U=43.50, p<01). Deney
grubunun fayda alt boyutu erisi puaninin kontrol grubunun fayda alt boyutu erisi puanindan
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu da gruplarin ders isleme yontemine gore fayda alt boyutu erisi
puanlarinda egitsel oyun yontemi iglenen deney grubunun derse karsi olumlu tutum gosterdigini
ve dersi faydali bulma noktasinda fikirlerinin geleneksel yontemle ders islenen kontrol grubuna
gore belirgin bir sekilde yiliksek oldugunu ortaya koymaktadir. Geleneksel ydntemin
kullanildig1 kontrol grubu 6grencilerinde de derse karsi tutumunun olumsuzlastig1 yani dersi

faydali bulma noktasinda diisiis oldugu sdylenebilir.

4.2.  Nitel Boyuta Iliskin Bulgular

Katilimcilarin; egitsel oyunlarin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretiminde kullanimi1
hakkindaki goriisleri ile egitsel oyunlarin 6greticiligi ile ilgili sorulara verilen yanitlardan elde
edilen veriler, Ogrencilerin egitsel oyunlarin 6grenme-6gretme siirecinde kullanilmasina

yonelik goriisleri tablolar seklinde asagida gdsterilmistir.

Egitsel Oyun Yonteminin Deney Grubundaki Cocuklarin Davramiglarinda DKAB
Dersine Karsi Olusturdugu Degisime Iliskin Ogrenci Goriiglerinin Incelenmesi Alt

Problemine Iligskin Bulgular
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Tablo 25. Egitsel Oyun Yonteminin Derse Kars1 Olusturdugu Tutumlar ile lgili Diisiinceler

Tema Kodlar f
Egitsel Oyun Yonteminin Derse Eglenceli bir etkinlik 17
I.(a’fs_l OZW turdugu Tutumlar ile Kendini derste iyi hissetmek 7
1lgili Diistinceler

Derste mutlu ve huzurlu olmak

Derse karsi ilgi ve istek duymak 20

Dersi daha ¢ok sevmek 8

Tablo 25°de sunulan veriler 15181inda egitsel oyun metodu ile ders géren 6grencilerin
tutumlarinda derse karst olumlu bir tutum gelistirdiklerini soyleyebiliriz. Ogrenciler Din
Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersini uygulanan bu teknikle daha eglenceli bulduklarini, derste
kendilerini ¢ok iyi, huzurlu ve mutlu hissettiklerini ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda derse kars1

motivasyonlarinin, ilgi ve isteklerinin arttigini dersi daha ¢ok sevdiklerini belirtmislerdir.

Ogrenci Goriislerinden Ornek ifadeler:

’

K-3: “Derste eglenceli ve mutlu hissediyorum.’

K-1: “Din kiiltiirii dersinde egitsel oyun ¢ok giizeldi. Din kiiltiirii dersi 6nceden daha
stkict ve eglencesiz gegiyordu simdi ise egitsel oyunla din kiiltiirii dersine olan ilgimiz daha da

2

arttl.

K-4: “Isledigimiz derslerle ilgili miikemmel hissediyorum. Din kiiltiirii dersi énceden

’

daha sikict geliyordu. Ama bu stirecte dersi daha ¢cok sevmeye basladim.’

K-5: “Bence giizeldi diger derslerimizden daha eglenceliydi. Keske matematik dersi de

boyle eglenceli olsaydi. Dersi anlamama yardimci oldu hem ogretici hem eglenceliydi.”

K-10: “Miikemmel ve eglenceliydi. Cok sikici bir ders olarak diisiiniiyordum artik ¢ok
eglenceli ve gerekli bir ders olarak goriiyorum. Bence temel dini bilgiler ve kuran 1 kerim dersi

de boyle islenmeli.”

K-12: “Bilgilendirici ve eglenceliydi. Din kiiltiirii dersini onceden de seviyordum ama
oyunla daha c¢ok sevmeye basladim. Ders daha ¢ok ilgimi ¢ekti herkesin fikirlerini
dinleyebildim.”

K-13: “Ben din kiiltiirii dersini hep sevmisimdir. Yine de bazen stirekli kitaptan okuma
yvaptigimizda veya stirekli yazuyr yazdigimizda sikilabiliyordum. Egitsel oyun yonteminden once
din kiiltiirii dersinde sikilabiliyordum ve goziimde biiyiiyordu smaviarda korkuyor ve

zorlaniyordum, oyun yontemiyle sanki her sey bir anda kolaylasti ve din kiiltiirii dersi
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kolaylasti. Goziimde biiyiittiigiim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi artik ¢ok daha eglenceli

2

oldu ve kolaylast.

K-20: “Egitsel oyun sayesinde derslerimiz daha anlasilir ve eglenceli oldu.
Derslerimize daha ¢ok sevdim. Egitsel oyun yontemiyle derste daha aktif oldum ve dersi daha

’

iyi anladim.’

Tablo 26. Egitsel Oyun yénteminin Davranis Olusturma Y dniinde Etkileri ile lgili Diisiinceler

Tema Kodlar f
Egitsel Oyun Yonteminin Davranis  Saygili Olmak 11
Olusturma Yoniinde Etkileri ile Diiriistliik 9

Ilgili Diisiinceler
Adalet

Anlayisli Olmak

Sabirli Olmak

Kendini Ifade Edebilmek
Tablo 26’da sunulan veriler 15181nda egitsel oyun yonteminin d6grencinin davranigina

Wil |K~|©O

olan etkisi yoOniindeki ifadeler incelendiginde, dersin &gretim programinda hedeflenen
davranislar1 olusturmada katki sagladigin1 sdyleyebilmekteyiz. Ogrencilerin aktif olarak
katildig1 egitsel oyun etkinleri i¢in, ahlaki deger ve davranis olarak saygili olma, diiriist ve
adaletli olma, anlayish ve sabirli olma ve kendini ifade edebilme en ¢ok belirttikleri temalar

olmustur.
Ogrenci Gériislerinden Ornek ifadeler:

K-1: “Ben kirmizi ve yesil kart oyununu begendim kirmizi ve yesil kart oyununda
kendimizi ifade etme imkdani bulduk ve kendi aramizda fikirlerimizi tartistik hem sosyallestik
hem de birbirimizi tanimamiza yardimci oldu. Egitsel oyunun giinliik hayatima katkilar: oldu
saygt treni oyunuyla mesela artik otobiise bindigimde yaslilara hamilelere ve kadinlara yer

veriyorum bence daha saygilyyim.”

K-2: “Renkler ve yalanci ¢coban oyunlar: ¢ok giizeldi. Digerleri de giizeldi. Yalan

’

soylemenin ne kadar zarar veren bir sey oldugunu anladim. Diiriist olmak énemli bence.’

K-3: “”Evet egitsel oyunlarin davranislarima katkisi oldu artik her sey olumlu ya da
olumsuz degil farkli agilardan da bakabiliyorum. Renkli kartlar arkadaglarimin diisiincelerini

de anlamami sagladi.
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K-5: “Yaptigimiz etkinliklerde en ¢ok keloglan dramas: dikkatimi ¢ekti ve din kiiltiirii
dersini sevdim ¢ok eglenceliydi. Evet davranislarimi degistirdi agresif birisi bence isledigimiz

’

konulart hayatina gegirirse bu davranisi diizelebilir. Daha anlayisl ve hosgoriilii oldum.”’

K-6: “Bence adalet oyunu daha iyiydi insanin adaletini dost dogru olmasint sagliyor.
Evet yalan séylememeyi, adaletli olmayi, saygiyi bilmek sevgiyle davranmak ve benzeri
davramslart ogrendim. En sevdigim yontem derslerde saygi ile ilgili tren etkinligi bundan
ogrendigim sey birisini dinlemek, parmak kaldirarak konusmak. Saygiyla konusmak, bir kigiyi
dikkatle dinlemek, parmak kaldirarak konusmak o ogrenciye davrandigimiz gibi diger

1

ogrenciye de davranmak, adaletli olmak bence onemli, bunlara dikkat ediyorum.’

K-7: “Gerg¢ek yasama katilinca oyunlarin akilda kalmasi daha iyi oldu, oynadigimiz
oyunlar aklima geliyor. Saygi, sabir, adaleti 6grendim ve onlart gercgeklestiriyorum. Adalet
oyunlart bence bir kisiyi, bir cocugu adalete karsi daha bilgili bir birey yapar diger oyunlarda
iyiydi ama adalet daha iyiydi.”

K-9: “Bence sarki soyleme etkinligi ¢ok eglenceliydi digerleri de giizeldi ama bunu

daha ¢ok sevdim. Evet arkadaslarima karst saygili oldum.”

K-10: “Sabir ¢alismast beni etkiledi ve artik sabwrli ve sayguli birisi oldum. Evet,
adaleti, sabir ve saygili olmayr daha ¢ok 6grendim. Canlandirma ve oyunlar ¢ok etkiliydi

faydali oldu. Calismalar giinliik hayatimda ¢ok igime yaradi.”

K-11: “Kalemler bize ne soyler oyunu bana daha ¢ok adaletli olmay: ogretti. Yesil kart
ve kirmizi kart kendimin olumlu olumsuz yoniinii gérmemi sagladi. Tabii oldu artik otobiiste

falan adaletli davranmaya ¢alistyorum.”

K-13: “Sayg: ve empati ile ilgili yaptigimiz drama bana faydali oldu digerlerinin de
hepsi eglenceliydi. Yaptigimiz saygi ve empati dramasinda otobiiste bir geng olarak bir yasl
teyzeye yer vermistim bunu gercgek otobiiste de denedigimde teyze ¢cok mutlu oldu ben de mutlu

’

oldum.’

K-15: “Benim en sevdigim yénii derste arkadaslarimla kaynasip ve onlart yakindan
tamimak oldu. Egitsel oyunlardan once din kiiltiirii dersi o kadar da eglenceli degildi ama
egitsel oyunlardan sonra daha c¢ok eglenceli ve basit hale geldi. Sessiz atasézii oyunu,
canlandirma ve diger oyunlar daha ¢ok sevdim ¢ok hoslandim. Mesela insanlar arasinda

hiikmederken adaletle hiikmetmeyi 6grendim.”
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K-17: “En ¢ok ilgimi ¢eken ve bana faydali olan diiriistliikle ilgili cember oyunu diger
oyunlar da ¢ok giizeldi. Giinliik hayatta katkis1 bulundu mesela otobiiste yaslilara ve hamilelere

ver vermeliyiz ben artik yer veriyorum ¢iinkii kendimi onlarin yerine koyabiliyorum.”

K-20: “Egitsel oyun sayesinde yesil ve kirmizi kart oyunu ile ahlakimizin nasil
oldugunu, nasil efendi oldugumuzu ve yaptigimiz sey yanlis mi dogru mu diye anladik. Otobiiste
yer verme dramasi. Ctinkii bu bizim sabrimizin ve ahlakimizin nasil olmasi gerektigini agiklad.
Davramslarimizi ¢ok giizel etkiledi ¢iinkii otobiiste yer vermede hem hosgoriilii olmayr hem de

sabirli olmayr 6grendik.”

Tablo 27. Egitsel Oyun Y6nteminin Derste Kullanimindaki Giigliikler ve Oyunlarin Yeterliligi ile Tlgili

Diisiinceler
Tema Kodlar f
Egitsel Oyun Yonteminin Derste Kolay Uyum Saglama 20
Kullanimindaki ('h_tgv:{u'kle{’ PA Konu ve Oyun Uyumu 16
Oyunlarin Yeterliligi ile 11gili
Diisiinceler Giiriiltii ve Kargasa 3
Stire Yetersizligi 2

Tablo 27 de sunulan veriler 1s181inda egitsel oyun yonteminin derste kullanimindaki
glicliikler ve oyunlarin yeterliligi ile ilgili 6grencilerin ifadeleri incelendiginde egitsel oyunlarin
kolay uyum saglama, konu ve oyun uyumu temalar1 olarak ele alindig1 goriilmiistiir. Burada
Ogrenciler yontemi uygulanma ve hedef kazanimlar acgisindan faydali olma yoéniiyle etkin
bulmuglardir. Oyunlarda keyif aldiklarin1 ve zorlanmadiklarini belirtmislerdir. Baz1 6grenciler
ise egitsel oyun etkinliklerindeki giiriiltii, kargasa ve zaman yetersizliginden sikdyet etmisler,
yontemin giicliiklerini bu temalarla ifade etmiglerdir. Ancak bu 6grencilerin sayilarinin az

oldugu goriilmiistiir.

Ogrenci Goriislerinden Ornek ifadeler:

’

K-1: “Egitsel oyunda zorlandigim veya sevmedigim bir sey yoktu.’

K-2: “Bende oyle zorlanma olmadi daha ¢ok eglendim diger derslerde de oyun olsa o

299

dersleri daha cok severim zorlanmam.

K-3: “Egitsel oyunda zorlandigim etkinlikler canlandirma etkinlikleriydi ama

canlandirma etkinliklerini izlemeyi seviyorum arkadaglar daha iyi yapabilirlerdi.”

K-5: “Zorlanmadim hepsi eglenceliydi. Kesinlikle matematik dersi i¢in de uygulanmasi

’

lazim.’
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K-6: “Mesela duygu ve diisiincelerimi her yonden etkiledi derslerimde bunu uygulamak

)

cok etkiliydi benim icin asla zorlanmadim.’

K-7: “Zorlandiklarim oldu ama bence geneli kolay ve eglenceliydi. Ogrenciler icin
boyle daha iyi akilda kalir ogrenci derste daha aktif olur. Matematik, Temel Dini Bilgiler,

’

Tiirkge ve Fen dersinde oyun olsa ogrenciler derste daha aktif olur hi¢ zorlanmaz.’

K-8: “Bazen herkes ¢ok fazla konustugu icin pek anlayamadim. Temel Dini Bilgiler
dersinde de olmasi iyi olurdu bence olmali. Dersi sinifca topluca disarida da isleyebilirdik o

zaman bazi oyunlari daha rahat oynardik.”

K-11: “Kesinlikle isterim hi¢ zorlanmadim hem eglenmemizi sagliyor hem de ders sikici
olunca ¢ogunluk dinlemiyordu o yiizden egitsel oyun olsun. Sadece baska derslerde de olabilir

gayet eglenceliydi.”

K-13: “40 dakika ¢ok az geldi oyunlarin bazilari yarim kaldi. Tiim derslerde hayir belki
zorlamirim ama Tiirkce, Fen bilimleri, Sosyal Bilgiler ve Ingilizce de kullanilmasini isterdim.
Din Kiiltiirii dersine egitsel oyun yontemi bence ¢ok yakismis siirekli olarak béyle devam

edebilir.”

K-15: “Ben biitiin seyleri sevdim. Keske bu egitsel oyunlar yéntemi biitiin derslerde

hayat boyu devam etsin.”

K-20: “Zorlandigim bir yer olmad: dersi daha iyi anladik ¢iinkii eglenceli olunca dersi
iyi anlariz sevmedigim bir yeri olmadi. Ciinkii eglenceli gecince konuyu daha iyi anlyyoruz ve
zevk alryoruz bu da bizim bagarimizi iyi yonde etkiliyor. Bence egitsel oyun devam etmeli biz
ogrenciler dersler eglenceli gecince daha iyi dinliyoruz. Bence derslerimizin daha iyi olmast

icin dersler zevkli olmali.”

Tablo 28. Oyunla Ogretimin Dersi Ogrenmeye Katkis1 ve En Sevilen Ozelligi ile Ilgili Diisiinceler

Tema Kodlar f
Oyunla Ogretimin Dersi Konuya Dikkat 15
Ogrenmeye Katkist ve En Sevilen ktif Katulim 14

Ozelligi ile Ilgili Diisiinceler
Canlandirma, Drama 12

Tablo 28 de sunulan veriler 15181inda oyunla 6gretimin dersi 6grenmeye katkisi ve en
sevilen 0zelligi ile ilgili 6grencilerin ifadeleri incelendiginde oyunla 6gretimin derste 6zellikle
konuya dikkat cekme, derse aktif katilim saglama temalar1 seklinde ele alindig1 goriilmiistiir.

Burada oyunla 6gretimin 6grencinin derse katilimi ve derse dikkatini verme, anlama noktasinda
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etkin rol oynadig belirtilmistir. Egitsel oyun etkinliklerinde dramatizasyon(canlandirma), sarki

s0yleme, pandomin tarzi oyunlar 6grenciler tarafindan en sevilen oyun etkinlikleri olmustur.
Ogrenci Goriislerinden Ornek ifadeler:

K-1: “Egitsel oyun yontemi stkici degildi eglenceli de ayrica diger arkadagslarimin derse
katilmast ben de olumlu etkiler yaratti egitsel oyun kendimi tanimama ifade etmeme ve din dersi

ile ilgili daha olumlu diisiinmeme katki sagladi.”

K-2: “Renkler ve yalanct ¢obanda birlikte yaptigimiz canlandirmalar giizeldi. Dersi

dinlememe katkida bulundu, derste daha cok ilerledim.”

K-3: “Onceden ¢ok sikici geliyordu simdi oyunlar veya etkinlikler sohbet falan oldugu
icin eglenceli geliyor beni derse daha da baglad: etkinlikler ¢cok hosuma gidiyor dersi daha iyi

ogrendim.”

K-4, K-5: “Egitsel oyunlardan canlandirma yéntemini ¢ok sevdim. Bu etkinlikler
giinliik hayatimda ise yaradi. Dersi anlamama yardimct oldu hem 6gretici hem de eglenceli

oldu.”

K-7: “Oyunla akilda kalmasini saglad: tiyatro hikdaye bunlar giizeldi. Derse karsi daha

olumlu oldum daha iyi anladim.”

K-9: “Ilkokulda sevmiyordum ama bu sekilde cok sevdim. Oyunlarda karsimizdakinin
roliine ge¢mek, birbirimizi tamimak ¢ok giizeldi. Evet, ¢iinkii oyunla kavramlar: daha iyi
anladim. Bence sarki soyleme etkinligi ¢iinkii eglenceliydi, sarki sézlerini canlandirmak ¢ok

glizeldi, derse ilgim hi¢ azalmadi.”

K-10: “Calismalar giinliik hayatimda ¢ok isime yaradi. Canlandirma ve oyunlar ¢ok
etkiliydi faydali oldu.”

K-16: “Giizel yonde etkiledi, 6gretici oldu, konular: daha kolay kavriyorum. Karsidaki
kisiyi daha iyi anladim, dramlari ¢ok sevdim. Evet dramlari gosterilerin bu derste
olamayacagim diistiniirdiim ama olunca daha giizel ve 6gretici oldu. Sessiz atasozii, kulaktan

kulaga en sevdiklerim ama hepsi ¢ok giizel, ogreticiydi.”

K-20: “Eglenceli bir sekilde islenmesi daha giizel. Sinavdan yiiksek almami sagladi ve

derste daha basarili oldum. Cok katkida bulundu, hoca eglenceli anlatti ve kavramlar: agikladh.
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Canlandirma etkinliginde karsimdakini ¢ok daha iyi anladim. Normalde derse ¢ok girmek
istemezdim ama oyunlar olunca dersin ¢abucak gelmesini istedim. Hepsi ¢ok giizeldi ama en
cok begendigim oyunlar drama oyunlariydi. Egitsel oyun sayesinde derslerimiz daha eglenceli
ve anlasilir oldu. Egitsel oyun yontemiyle derslerimiz daha ¢ok sevildi. Egitsel oyun yontemiyle

daha ¢ok aktif olduk ve daha iyi anladik.”

Deney Grubunda Yapilan Miidahale Islemi Siireci ve Sonuclari Nasil Etkilemistir Alt
Problemine Iliskin Bulgular

Egitsel oyunla 6gretimin Ogrencilerin ders basarisina olumlu katkilar1 gortilmistiir.
Deney grubundaki Ogrencilerin uygulama oncesi puanlariyla uygulama sonrasi puanlari
karsilastirildiginda belirgin bir artisin ortaya ¢ikmasi yontemin fayda sagladigini gostermistir.
Uygulamaya kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu 6grencileri ayni basar1 puanlariyla
baslamis uygulama sonrasinda deney grubunda oldugu kadar olmasa da kontrol grubunda da
basar1 diizeyinde artis tespit edilmistir. Arastirmamiz i¢in bu beklenen bir sonugtur ¢ilinkii
ogrenciler geleneksel yontemle de olsa siirec igerisinde konular1 dinlemisler ve belli diizeyde
ogrenme gerceklesmis dolayisiyla uygulama sonrasi basari testinden aldiklar1 puanlarda
yiikselis olmustur. Burada onemli olan Ogretilecek konularin 6grenciler tarafindan belli
diizeyde oOgrenilmesi degil esas arastirmamizin sorusu hangi grupta 0grenmenin daha iyi

diizeyde gerceklestiginin tespit edilmesidir.

Aragtirmanin nicel verilerine baktigimizda deney grubu Ogrencilerinin uygulama
sonras1 basart diizeylerinin, kontrol grubu Ogrencilerine nazaran daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda deney ve kontrol grubunda uygulama sonrasi 8 hafta beklenerek
kalicilik testi uygulanmistir. Elde edilen bulgular deney grubu 6grencilerinde egitsel oyunun
ders basarisina katkisin1 gosterirken 6grenmenin kaliciligini da ortaya koymus ve yontemin
ogrenme siirecine olumlu etkisi tespit edilmistir. Kontrol grubu dgrencilerinde 6grenme belli
bir seviyede gergeklesmis ancak 8 hafta sonrasi uygulanan kalicilik testinde belirgin diizeyde
ogrenmede diisiis gozlenmistir. Sunus stratejisiyle ders yapilan grup 6grendiklerini hizla
unutmustur. Dolayisiyla hem ¢ocuklar i¢in hem 6gretici icin hem de egitim kurumu i¢in zaman

ve emek israfina yol agmis ve tiim 6gretim ortami paydaslarinin ¢abasi yetersiz kalmstir.

Egitsel oyun yonteminin ders basarisina olumlu etkisi yaninda derse karsi 6grenci
tutumlarina da belirgin bir sekilde olumlu katkis1 goriilmiistiir. DKAB dersi genel tutum 6lgegi

sonuclarinda deney grubunun ve kontrol grubunun uygulama dncesi puanlar esit seviyedeyken
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uygulama sonrasinda kontrol grubunun derse karsi tutumunda olumsuzluk tespit edilmistir.

Deney grubunda ise 6grencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirdigi goriilmiistiir.

Nicel veri sonuglarini destekleyici ve agiklayict climlelerin 6grenciler tarafindan bizzat
ifade edilmesi biz arastirmacilar i¢in ¢ok kiymetlidir. Karma yontem bu amagcla arastirmamizin
sonuclarint derinlemesine tartismamiza ve yorumlamamiza katki saglamistir. DKAB dersi
genel tutumlarin alt boyutlar1 incelendiginde ozellikle derse karsi tutumlardan giiven alt
boyutunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinde uygulama 6ncesi ve sonrasinda anlamli bir
fark ortaya ¢ikmamigtir. Burada egitsel oyun yonteminin herhangi bir etki olusturmamasi ya
da anlatim yonteminin 6grencilerde derse karsi giiven tutumunda olumsuz bir sonug¢ ortaya
koymamas1 sonucu, yapilan Ogrenci goriismeleriyle agiklanmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin ifadelerinden DKAB dersine ve ogreticisine karsi olumlu tutumlarinin yani
giivenlerinin ders isleme yontemiyle degismeyecegi dersin igerigi itibariyle huzur ve giiven
veren bir 6n kabuliin oldugu tespit edilmistir. Bu da arastirmaci i¢in ortaya ¢ikan sonuglari
agiklamasi yoniiyle kiymetlidir. Ogrencilerin DKAB dersine ve 6gretmenlerine karsi ge¢mis
O0grenim hayatlarinda da giizel ve olumlu diisiinceler barindirdiklar1 ve dersin kendisine karsi

duyduklar giivenin yontem ve tekniklerle degismeyecegi nitel verilerle ortaya ¢ikmustir.

Arastirmamizda DKAB dersi genel tutum testi fayda alt boyutunda kontrol grubunda
uygulama sonrasinda elde edilen verilerde anlamli bir farklilik olugsmadig1 goriilmiistiir. Bu
sonu¢ geleneksel yontemle islenen DKAB dersinin 6grenciler tarafindan yine de faydal
bulundugunu gostermektedir. Ancak nicel verinin tamami incelendiginde fayda alt boyut erisi
puanlarinda kontrol grubunun fayda erisi puaninin deney grubu fayda erisi puanindan diisiik
oldugu da goriilmiistir. Bu da genel bazda geleneksel anlatim yontemiyle ders islenen
Ogrencilerin dersin faydali olmasi konusunda olumsuz tutum igerisine girdiklerini de bize
gostermektedir. Bu noktada arastirmamizda nitel veriler incelenerek Ogrencilerin kendi
goriislerinden anladigimiz kadariyla anlatim yontemiyle islenen dersi giincel hayatlarina da
uyarlayamadiklar1 ve dersi de bu yontemle faydali bulmadiklar1 hususu ortaya ¢ikmaktadir.
Dolayisiyla nicel verilerle birlikte nitel verilere de bakmak dogru olacaktir. Bu durumda nicel
verilerden elde edilen bu verinin nedenini agiklayarak caligmanin sonuglarini daha anlasilir

kilmastir.

Aragtirmamizin nicel ve nitel bulgulari birlikte degerlendirildiginde elde edilen verilerin
analizinde egitsel oyun yontemiyle islenen dersin akademik basariya ve derse karsi tutuma

olumlu etkisi tiim yonleriyle ortaya konmustur. Nitel verilerden elde edilen bulgular
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incelendiginde, egitsel oyun yontemiyle ders islenen dgrenci grubunun Akademik Basar1 Testi
ve DKAB Tutum Olgegi sonuglarinin destekledigi anlasilmistir. Calismamizda 6grencilerin
egitsel oyun yontemiyle DKAB dersine ilgi ve isteklerinin artti1, oyunla 6grenmenin ¢ok daha
keyifli oldugu, konular1 6grenmeyi kolaylastirdig1 ve kalic1 hale getirdigi i¢in dersi daha ¢ok

sevip basarili olduklar1 kendi ifadeleriyle de ortaya konmustur.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Arastirmamiz kapsaminda egitsel oyun yonteminin din egitiminde 6grenci akademik basari
diizeyi ve tutumuna olan etkisi arastirilmig, nicel analiz boyutunda Akademik Basar1 Testi ve
DKAB dersi Tutum Olgegi uygulanmus, nitel analiz boyutunda ise Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Formu kullanilmistir. Bu uygulama 7. Simif DKAB dersi Giizel Ahlaki Tutumlar iinitesi “Dogruluk,
Adalet, Sabrr, Saygi ve Ozdenetim” kavramlari 6zelinde yapilmistir. Bu ¢alismamiz sonucunda elde
edilen istatistiksel bulgular neticesinde egitsel oyunlarin 6grencinin akademik basar1 diizeyini
artirdig1 ve derse karst olumlu tutum olusturdugu belirgin bir sekilde goriilmiistiir. Calismamizin

bu boliimiinde de elde edilen bulgular incelenerek sonuglar tartisilmstir.

Egitsel oyunun ¢ocugun yeni kavramlar, olgular 6grenmesinde ve yasama dair tecriibeler
olusturma noktasinda bir yontem olarak kullanilmasi ¢ocuk s6z konusu oldugunda tartismasiz en
onemli metotlardan ilki olacaktir. Oyunla var olan, oyunla biiyiiyen, oyunun igerisinde hayatin
dinamiklerini fark eden ve istisnasiz oyuna tiim varligiyla yonelen ¢ocuk i¢in 6gretim asamalarinda
oyundan faydalanmak aslinda ¢cocugun kendi potansiyelini yasamasina olanak sunmak demektir.
Okul ve ders denilince zorunluluk olan ciddiyet ve disiplin bazen yanlis anlasiimaktadir. Ogrenme,
olgunlagma, gelisim ve biiylime i¢in gelecege iireterek katki saglamasi istenilerek yatirim yapilan
insanin, oncelikle dogasinin geregi olan egilimlerinden ve fitri donanimlarindan uzaklastirilmadan
bilingli bir sekilde ciddiyetle ve disiplinle fakat tamamen tabiatinin tersi yaklasimlarla degil insana
dair yontem ve tekniklerle ¢alisilarak egitilmesi ve yetistirilmesi énemlidir. Iste bu noktada belirli
hedefler dogrultusunda planlanan oyunla 6grenme hem eglenceli hem de uygulama boyutuyla
¢ocuga yaparak ve yasayarak 6grenme firsati sunan en 6nemli yontemlerdendir. DKAB dersinde de
kavranmasi ¢ocuklar i¢in zor olan ve kafa karistiran birgok soyut kavram ve konunun egitsel
oyunlarla islenmesi 6grencinin derse karsi tutumu ve akademik basar1 diizeyine olumlu katkilar
sunmaktadir. Bu noktada oyunla 6grenme yonteminin yalnizca kiiglik yastaki siniflar i¢in degil daha
ist siniflarda da uygulanabilecegini ve fayda saglayacagini calismamiz ortaya koymaktadir. Ayni
zamanda c¢aligmamiz egitsel oyun yonteminin ders basarisina ve tutuma olan katkisin1 hem nicel

verilerle hem de nitel verilerle sunarak egitimciler i¢in daha somut sonuglar vermektedir.

Arastirmamiz egitsel oyun yontemi destekli 6grenci merkezli ders isleme teknigi ile
geleneksel anlayist savunan 6gretmen merkezli takrir (anlatim) yontemi uygulanarak ¢aligilmigtir.
Uygulama sonucuna gore egitsel oyun yontemi ile islenen On test son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak Ogrenci basarilar1 arasinda ve derse karsi tutumlarinda anlamli farklilik
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olugsmustur. Nitel boyutta da 6grencilerin goriislerinden anlasilmaktadir ki oyunla 6gretim
ogrenciler icin ciddi anlamda fayda saglamistir. Burada alanimizda egitsel oyun iizerine

yapilmis ¢aligmalar ele alarak arastirmamizla diger calismalarin sonuglarini karsilastiracagiz.

H. K. Zengin (2002), “Egitsel Oyunlar ve Ilkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Dersinde Kullanimi1” baslikli ¢alismasinda egitim ve din egitimi literatiiriinii tarayarak egitsel
oyun kullanimina 6rnekler sunmustur. DKAB dersinde oyunun kullanimin1 6nermis ve bu
konudaki eksikliklerden bahsetmistir. Egitsel oyun kullanimi agisindan DKAB dersi
baglaminda tesvik edici bir ¢alisma olarak goriilebilir ancak bu yontemin kullanimu ile ilgili
herhangi bir veri ortaya koymamaktadir. DKAB dersinde egitsel oyun kullanimi alaninda
yapilan Karasan’in (2013) “4. ve 5. Smflar Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi Derslerinde
Oynatilabilecek Egitsel Oyunlar” baslikli calismasi yine bir literatiir taramasi olarak karsimiza
cikmaktadir. Alana dair literatiir arastirmalarma yer veren bu calisma egitsel oyun
uygulamalarina dair bilgiler vererek egitsel oyunun faydalarindan bahsetmistir. Arastirmact
calismasinda nicel ya da nitel bir veri analizi kullanmadig1 i¢in sonuglarin1 ¢alismamizla
karsilastiracak somut bir veri ortaya konamamistir. Ancak egitsel oyunun derse olan olumlu
etkilerinin oldugunu sdyleyen bu ¢alisma bizim arastirmamizi destekler niteliktedir. Egi (2022)’
de “5. Smmif {lkdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyun Etkinliklerinin
Kullanim1” baslikli ¢calismasinda derste kullanilabilecek 40 adet egitsel oyun hazirlamis ve
egitsel oyunla yapilan derslerde 6grencinin problem ¢6zebilme, konular1 analiz edebilme, farkl
konularla karsilastiginda bilgilerini aktarabilme ve yeni bilgiler olusturabilme noktasinda
belirgin katkilar sagladigin1 aktarmaktadir. Egitsel oyunla 6gretimin faydalarini anlatmis olsa
bile yapilan bu ¢alismada bir 6nceki gibi nicel ya da nitel veri analizine girmeyerek bize

Olgiilebilecek somut veriler sunmamaktadir.

Atasoy (2019), “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlar Yoluyla
Kavram Ogretimi” baslikli calismasinda DKAB 6gretmenlerinin ders kavramlarii 6gretirken
egitsel oyunun dersin verimliligini artirmadaki katkilar1 arastirilmistir. Burada Ogretmen
goriislerine bagvuran arastirmaci nitel veri analizi kullanarak 24 6gretmenin egitsel oyunla
kavram ogretimi konusundaki goriislerine bagvurmustur. Betimleme, yorumlama ve igerik
analizi yontemleri kullanilmigtir. Arastirma sonucunda 6grencilerin gelisim 6zellikleri dikkate
alinarak uygulanan egitsel oyunlarin zaman yonetimi, kalabalik siniflar, mekanlarin uygun

olmayist ve disiplin sorunlarini bu yontemin sinirhiliklar: olsa da her kademede ve 6gretim
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konularinda faydali olacagi sonucu baskin goriis olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu da bizim

arastirmamizi destekleyen ¢alismalardan biridir.

Cangir (2008b) “Ilkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyun
Yénteminin Uygulanma Durumu (Tuzla Ornegi)” baslikli calismasinda egitsel oyunlarmn
derslerde DKAB 06gretmenleri tarafindan hangi siklikla kullamildigim1 ve yontemle ilgili
tecriibelerini aragtirmistir. Calismanin sonucunda arastirmaci egitsel oyunlar1 uygulayan
ogretmenlerin %70 oraninda yontemi derslerinde tekrar uygulayacaklarini ifade ettiklerini ve
kalic1 6grenmenin bu yontemle daha ¢ok saglandig: goriisiinde olduklarini aktarmistir. Egitsel
oyunlarin kii¢iik siniflarin yaninda 7 ve 8. smiflarda da uygulanmasinin faydali olacagini
savunmaktadir. Ozellikle 7 ve 8. smflarda 6gretmenlerin egitsel oyun ydnteminden
uzaklagmasinin 6grencinin derse olan ilgisinin ve heyecanin azalmasina neden oldugu da
hatirlatilmaktadir. Bu yontemin ogretmenler agisindan kidem yili azaldikga daha c¢ok
kullanildigin1 belirtmis ancak arastirma sonuglarina gore DKAB 6gretmenlerinde yonteme dair
bilgi ve uygulama noktasinda ciddi eksiklikler oldugunu da sdylemektedir. Bu calismada
aragtirmacimnin ortaya koydugu sonuglar bizim ¢alismamizin Onemini tespit ederken
calismamizin sonuglarini da desteklemektedir. Giirer & Arslan (2017) “Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Y&ntemi ile Ogretimin Ogrenci Basarisina ve Derse Tutumuna
Etkisi” baglikli calismasinda deneysel model kullanmistir. Calismasinda 6n test son test deney
ve kontrol gruplu deneysel model uygulanmistir. Calisma 4. Sinif Hz. Muhammed’i Taniyalim
tinitesi kapsaminda 76 Ogrenci ile gergeklestirilmistir. Caligmasi sonucunda aragtirmact
ogretmen merkezli anlatim yontemi ile ders isleyen kontrol grubu ile egitsel oyun yontemi ile
ders isleyen deney grubu basari test puanlar1 arasinda istatistiksel yonden anlamli bir farka
ulasamamustir. Ancak arastirmaci bu sonucu aciklarken ¢alisma baslangicinda deney ve kontrol
gruplarinin 6n test puanlarmin esit olmadig1 kontrol grubunun lehine bir farkin oldugunu
belirtmistir. Bu sonugla son test puanlarinda deney ve kontrol grubunun esitlenmesinin deney
grubunu yani aslinda egitsel oyunun basariya olan olumlu katkisini destekledigini ifade
etmistir. Burada calismaya soyle bir elestiri getirmek gerekirse calismaya basar1 ve birgok
etmen agisinda denk gruplarla baglanmasinin 6nemli oldugunu arastirmacinin bu etkiyi en aza
indirgeyecek onlemleri almamasinin eksiklik oldugunu sdylememiz gerekmektedir. Ciinkii bu
eksiklik yapilan ¢alismanin degerini azaltmaktadir ve sonuclari anlamsiz hale getirmektedir.
Bizim c¢alismamizin denk gruplar arasinda gerceklestirilmesi bu eksiklikleri ortadan
kaldirmaktadir. Aragtirmacinin ¢aligmasinda 6grencilerin derse karsi tutumlarinda ise kontrol

grubunda anlamli bir fark gozlenmezken, egitsel oyunla ders islenen deney grubunda olumlu
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yonde anlamli bir fark gézlenmistir. Ama yine de arastirmaci veri analizlerinde egitsel oyunla
Ogretimin ders basarisina ve tutumuna olumlu katki sagladigini kismen agiklamaktadir. Bu
sonucu 6grenci 6z degerlendirme formlar1 ve veli gézlem formlar ile desteklemektedir. Bu
calisma uygulamada eksiklikleri olsa da bizim c¢aligmamizi ve arastirma sonuglarimizi
desteklemektedir. Bizim aragtirmamiz bu ¢alismadan farkli olarak 7. sinif ve soyut kavramlar

lizerine yapilmis olmasi itibariyle alana degerli bilgiler sunmaktadir.

Goév (2019), “Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basaris1 ve
Kaliciligina Etkisi” baslikli calismasinda kontrollii 6n test son test deneysel desen yontemi
kullanilmigtir. Sekiz hafta sonra katilimcilara kalicilik testi de uygulanmigtir. Arastirma
sonucunda deneysel yontemle islenen derslerde basarinin arttigi ve kalict 6§renmenin
saglandig1 ortaya konmustur. Calisma “Namaz” {initesi kapsaminda yapilmistir. Egitsel oyun
metodunun uygulanmasinda 6grenme alani olarak uygulamali somut bir alan se¢ilmistir. Bu
yoniiyle bizim ¢alismamiz soyut konular1 ele almasi bakimindan bu ¢alismadan ayrismaktadir.
Ayni1 zamanda nitel boyutun eksik kaldig1 yalnizca arastirmacinin kendi ifadelerine yer verildigi
goriilmiistiir. Yine de egitsel oyunlarin basariya katkisini ortaya koymasi itibariyle bizim
calismamiza Orneklik teskil edebilecek niteliktedir. Ceken (2022), “Egitsel Oyun ve Din
Kiiltirti ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Kullanimi” baslikli ¢calismasinda literatiir
taramasi yaparak deneysel model uygulamistir. Calisma Ramazan ve Orug {initesi kapsaminda
ele alinmistir. Goriildiigii iizere arastirmaci ibadet alanindan somut uygulamali bir konuyu
tercih etmistir. Bu yoniiyle bizim ¢alismamizdan ayrigmaktadir. Calismada deney grubu ve
kontrol grubu son test puanlari a¢isindan deney grubu lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmugtir.
Burada kontrol grubunun son test puanlarinda da anlamli bir fark tespit edilmis ancak deney
grubunun test puanlar1 daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Bu ¢aligmanin bizim arastirma
sonuclarimizi destekleyen bir calisma oldugu goriilmiistiir fakat Ogrencilerin derse karsi
tutumuna dair sonuglarini arastirmaci kendi fikirlerini ifade ederek ortaya koymustur. Bu yonii
nitel verilerle desteklenmeden bize sunulmasi agisindan bilimsel anlamda deger ifade etme

noktasinda zayif kalmaktadir.

5.2. Sonug¢

Bu ¢alismada, egitsel oyun yonteminin 7. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi
Ogrenci basar1 ve tutuma olan etkisi incelenmistir. Arastirmamiza baglama asamasinda,
Akademik Basar1 Testi dlgegi ile elde edilen verilere gore deney grubundaki 6grencilerinin

oyunla 6grenmeye karsi istek diizeyleri oldukea yiiksektir. Egitsel oyun yontemi destekli bir
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ogretim uygulamasinin gerceklestirildigi deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olugsmustur. Ayrica deney grubu ve
kontrol grubu katilimcilarinin Akademik Basari Testi genel erisi puanlar1 arasinda anlaml
farkliligin olustugu tespit edilmistir. Ortaya c¢ikan sonuglara gére deney grubu erisi puan
ortalamasinin kontrol grubu erisi puan ortalamasindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
durum, deney grubunda kullanilan egitsel oyun yonteminin bagariy1 daha da artirdig1 sonucunu
ortaya koymaktadir. Calismadan elde edilen veriler incelendiginde deney grubunda yer alan
egitsel oyun yontemiyle ders islenen 6grencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirdikleri
goriilmiistiir. Tutum Olceginde yer alan sevme, ilgi, istek, giiven ve fayda alt boyutlarinda deney
grubunda yer alan 6grencilerin 6n test ve son test puanlar1 incelendiginde giiven alt boyutu

disinda da son test lehine anlamli bir farklilik gézlemlenmistir.

Calismanin sonucunda, egitsel oyun yonteminin deney grubundaki ¢ocuklarda hem
yasam becerileri (problem ¢dzme, etkili iletisim ve kisilerarasi iligkiler) gelistirmede hem de
insan iligkilerinde karsilastiklar1 problemleri ahlaki degerlerimiz ¢ergevesinde ¢oziim
gelistirme noktasinda olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir. Ayrica calismamizda uyguladigimiz
kalicilik testi sonuglarina gore de egitsel oyun yontemiyle 6grenmenin etkisinin olumlu yonde
oldugu tespit edilmistir. Deney grubunun basar1 testi son test uygulamasindan 8 hafta sonra
yapilan kalicilik testi sonuglarinda belirgin bir farklilik olusmamistir. Sonug olarak egitsel
oyunla ders islenen deney grubu Ogrencilerinin kalici 6grenmeyi sagladiklar1 goriilmiis
bdylelikle yontemin iistiinliigli ortaya konmustur. Anlatim yOntemiyle ders islenen kontrol
grubunda kalic1 6grenmenin saglanamadigi dolayisi ile takrir yonteminin bu konuda yetersizligi
ortaya ¢ikmistir. Arastirmamizda egitsel oyun yonteminin basar1 diizeyini artirmadaki ve kalici
ogrenmedeki etkisi ve 6nemi goriilmiistiir. Egitsel oyun yontemiyle ders islenen deney grubu
ogrencilerinin derse kars1 genel tutumlarinin yani sira sevme ve ilgi alt boyutunda olumlu
diizeyde anlamli bir farklilik olusmus, derse karsi sevgi ve ilgileri dikkat ¢ekici boyutta
artmistir. Kontrol grubunda ise tam tersi bir durum gozlemlendigi, geleneksel yontemle ders
islenen 6grencilerin derse karsi genel tutumlarinin olumsuzlastigi, ilgi ve sevgilerinin belirgin
bir sekilde azaldig1 goriilmiistiir. Egitsel oyun yonteminin ayni zamanda 6grencilerde davranis
olusturma bakimindan katki sagladig1 da tespit edilmistir. Ogrencilerin diiriistliik, adalet, saygi
noktasinda olumlu yonde davranis degisikligi gosterdikleri, hayat igerisinde karsilasilan
sorunlara sabirla ve anlayisla yaklagsmay1 daha iyi 6grendikleri bu yonden egitsel oyunla ders

isleme tekniginin 6grencilere somut faydalar sagladigi sonucuna ulasilmistir.
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Calismada uygulanan egitsel oyun ¢esitleri 6grencilerin yagama uyum saglama ve
sosyal problem ¢o6zme becerileri ile ders basar1 diizeylerinde de belirgin bir artis olmasina katki
saglamistir. Bu nedenle ¢alisma sonucunda deney grubundaki ¢ocuklarin akademik basarilari
yiikselirken dersin niteligi de artmig giincel konularla irtibat1 saglanmis ve 6grenciler derse daha
ilgili hale gelirken insanlara kars1 da duyarli olmay1 6grenmistir. Deney grubundaki ¢ocuklarla
yapilan goriismeler ve ders i¢i gozlemlerde 6gretimde hedeflenen bilgi, beceri, ahlaki deger
olusturma ve davranis kazandirmada egitsel oyun yonteminin etkinligini ortaya koymustur.
Dolayistyla ¢ocuklardan elde edilen nitel bulgularin arasgtirmanin nicel bulgularini destekledigi
goriilmiistiir. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi egitim programindan elde edilen bilgiler
cocuklar i¢in daha cok teorik bilgi diizeyinde kalmaktadir. Din egitimcilerinin 6grencilerin bu
bilgilere hangi alanlarda nasil yer verebilecegi ile ilgili 6gretilerinde egitsel oyun yonteminden
yiiksek diizeyde fayda sagladiklari calismamizla ortaya konmustur. Burada 6nemli olan egitsel
oyun yontemiyle ¢ocuklarin derse olan ilgi ve isteklerinin arttigin farkina varabilmektir. Egitsel
oyunlarla tanisan c¢ocuklarin bu oyun tekniklerini bireysel c¢abalariyla farkli alanlara
uyarlamaya c¢alistiklar1 da gézlemlenmistir. Egitsel oyun yOnteminin 6grenme becerilerini
destekledigi calismamizla ortaya konmustur. Egitsel oyun yontemiyle islenen derslerde DKAB
dersinin soyut ve teorik bilgilerinin davranisa doniistigli; adalet, saygi, sabir, dogruluk gibi
erdemlerin Ogrencilerin genel tutumlarinda belirginlestigi fark edilmistir. Geleneksel
yontemlerle yiiriitilen DKAB dersinin ise 6grencilerin derse kars1 akademik basarilarini ve

tutumlarmi olumsuz yonde etkiledigi sonucu ortaya ¢ikmuistir.

Egitsel oyunlarla ders isleyerek kavram Ogrenen ¢ocuklar dgrendikleri bilgileri ve
gordiikleri dini uygulamalar1 sorgulama ve anlamlandirma noktasinda cesaretlenmisler,
hosgoriilii olmay1 ve kisilerin inan¢ ve tutumlarina saygi duymayi1 6grenmislerdir. Dersin
amacma ve kazanimlara uygun egitsel oyunlarin belirlenmesinin yani Ogrencilerin ilgi
alanlarinin, bireysel farkliliklarinin  ve gelisim diizeylerin Onemsenerek ogretimin
planlanmasiin daha olumlu katkilar sagladigi goriilmiistiir. YOntemin en tistiin tarafinin da
ogrencilerin derse aktif katilmim1 saglamasi ve Ogrencilerin bundan ¢ok keyif almalar
olmustur. Bu kazanimlara ek olarak iglenen konunun gercek yasamla iliskilendirilmesi, etkili
ve kalic1 6grenmeyi saglama, soyut kavramlarin somutlastirilmasi, 6grenciyi diistinmeye sevk
etme, 6grenci hazir bulunuslugunu dikkate alma, 6grenci seviyesini dikkate alma, 6grenciye
deger verme, yanlis bilgileri diizeltme ve bireysel farkliliklar1 dikkate alma gibi 6nemli katkilar

da gorilmiistiir.
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Din egitimcileri bir yandan 6grencileri aktif kilmay1 6nemserken diger yandan agirlikl
olarak geleneksel yontemlerden sunus yoluyla 6gretim stratejisini tercih etmektedirler. Sunus
yoluyla Ogretim stratejisinde bir siire sonra Ogrencilerin dersten ve konudan tamamen
uzaklastiklar1 goriilmiistiir. Soru-cevap teknigine agirlik vererek Ogrencileri aktif kilmaya
calismaktadirlar ancak bu durum konu hakkinda yeterli bilgisi olmayan ve hazirlikli gelmeyen
ogrenciler i¢in daha fazla olumsuz etkiler yaratmakta ve ogrencileri dersten sogutmaktadir.
DKAB dersinde anlatim yontemi ile ders islenen Ogrencilerde bu olumsuz durumla sikga
karsilagildig1 goriilmiistiir. Burada egitsel oyunla ders islenen siniflarda da dikkat edilmesi
gereken hususlar ortaya cikmustir. Ozellikle sinif ydnetimi konusunda sinifta sessizligi ve
siikuneti saglamak ve smifi oyuna hazir hale getirmek 6nemlidir. Derslerde cogu 6gretmen
zaman yOnetimi konusunda da sorun yasamaktadir. Bu sebeple dersin planlanmasinin titizlikle

yapilmasinin 6nemi anlagilmstir.

Oyun tabanl 6grenme Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi i¢in daha fazla 6nem arz
etmektedir. Ciinkii bu ders cogunlukla soyut konular1 igermektedir. Bu konularin nasil
somutlastirilacagl ve etkili bir sekilde 6gretiminin yapilacagi din egitimcisinin en O6nemli
problemi olarak ortaya ¢ikmistir. Din kiiltiiri ve ahlak bilgisi 6gretmeni temsil ettigi degerler
anlaminda daha fazla sorumluluga sahiptir. Ogretmen bilgi aktarici olmaktan ¢ok bu degerleri
Ogrencilerin bizzat yasayarak tecriibe etmesini saglamak vazifesindedir. Dolayisiyla her bir
degerin nasil dgretilecegi konusunda diisiinmesi gerekmektedir. Dersin yasama dair konulari
bir hayli fazladir. Egitsel oyunlar tam da bu noktada Ogrencilerin derse dair farkli bilgi
birikimlerini, tutumlarint ve gelistirdikleri davranis bi¢imlerini bir potada eriterek onlara
eglenerek hurafelerden ve yanlislardan uzak, dogru din bilgisini oyunla kazandirmis
olmaktadir. Ogrenciler egitsel oyun yodnteminde oynanan oyunlar arasinda en ¢ok drama,

canlandirma ve pandomin oyunlarini sevdiklerini de ifade etmislerdir.

Arastirmamiz i¢in tim bu veriler 1s181inda sunu sdyleyebiliriz ki nicel ve nitel boyutta
calisilmis olmast DKAB alaninda c¢aligmamizi 6nemli bir yere koymaktadir. Yaptigimiz
incelemeler sonucunda bu alanda egitsel oyun yontemine dair arastirmalarin ¢ogunun sadece
uygulama 6rneklerini sundugunu gérmekteyiz. Egitsel oyun yontemini din egitimi baglaminda
ele alan ¢aligsmalarda deneysel model kullananlar olsa da nitel verilerle desteklemedikleri i¢in
bu alani sadece kendi ifadeleriyle sunmalari yoniiyle eksik kalmiglardir. Calismamizda 6zellikle
egitsel oyunla din egitiminin akademik basariya ve tutuma olan olumlu katkisini verilerle ortaya

koyarken, siire¢ de 6grencilerin bizzat kendi diislinceleriyle olusan veriler 1s181nda objektif bir
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sekilde ifade edilerek anlamli hale getirilmistir. Egitsel oyunla islenen DKAB dersi konularini
da soyut kavramlar ve degerler arasindan secerek 6grencilerde olusturulacak olumlu davranis

degisikligine de yontemin katkilarini net bir sekilde caligmamizla ortaya koymaktayiz.

Biitlin yonleriyle arastirma siirecinde yapilan gozlemler, nicel ve nitel veri sonuglari,
taranan literatlir sonucunda egitsel oyun yontemiyle islenen dersin, 6grencinin ruhsal, fiziksel,
psikolojik ve sosyo-Kkiiltiirel agidan gelisimine olumlu katki sagladig1 ve ¢ocuk i¢in dogal bir
O0grenme yontemi oldugu sonucuna ulasilmistir. Tiim bu katkilar1 disinda din egitimi agisindan
gerekli degerlerin, giizel ahlaki 6zelliklerin karakterinde yer bulmasi i¢in yaparak yasayarak
O0grenmenin basar1 diizeyine ve ayn1 zamanda davranig olusumuna olumlu katkida bulundugu

gbzlenmistir.

Ayrica ogrencilerle 6grenme siirecinin igerisinde tam da hayati kesfettikleri, anlamli
tecriibeler olusturduklart yani yasami 6grendikleri bu ortamda, daha keyifli ve heyecanli dersler
islemek dogruluk, adalet, saygi, sabir gibi onemli degerleri i¢sellestirmelerini saglayacaktir.
Aragtirmamiz sonucunda egitsel oyun yonteminin 6grenmeyi kolaylastirici ve destekleyici roli

gorilmistiir.

5.3. Oneriler

1. Bu baglamda din egitimcisi ¢ocuklarin dine olan merak duygularini sondiirmemeli
heyecanlarint canli tutmalidir. Bunun i¢in farkli yas gruplarina uygun yeni yontemleri
arastirmali ve yeni calismalar ortaya koymalidir ¢iinkii Biitiin disiplinlerin ¢cagin gereklerine
gore gelistirilmesi gercegi egitim disiplinleri icin de gegerlidir. Bu zamanin cocuklarini
egitirken bu zamanin yontemleri kullanilmak zorundadir. Geleneksel yontemler artik
cocuklarin ilgisini gekmemekte dolayisi ile ¢ocuk i¢in ve ayn1 zamanda toplum i¢in hayati dnem

tastyan din egitimi de bu yontemlerle artik zihinlere ulasmamaktadir.

2. Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi dersi 6gretmenleri tecriibelerini birbirleriyle daha aktif
paylasmali ve bu yontemlerin gelistirilebilecegi atdlye c¢alismalarina katilmalidir. Oyun

yontemi ancak bu sekilde daha aktif kullanilabilir.

3. Ayni zamanda MEB tarafindan diizenlenen hizmet i¢i egitimlerde oyun ile ilgili

olarak kendilerini geligtirmelidir.

4. Egitsel oyun yontemini kullanacak din egitimcisinin derse arastirmalarini yapip planlt

ve hazirlikh olarak gelmesi 6nerilir.
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5. Ogrencilerin ailelerinin de egitsel oyun yontemi hakkinda bilinglendirilmesi ve aktif

olarak din egitiminde yer almasi saglanmalidir.

6. Arastirma siiresince egitsel oyun yontemini daha saglikli uygulayabilmek ig¢in
ogrencileri olumsuz yonde etkileyebilecek okul, aile vb. ¢cevresel etmenler konusunda énlemler
alimmalidir. Smif i¢i egitsel oyun yontemlerine katilabilmesi i¢in ¢ocugun ilgi ve heyecaninin
canli kalmasinin saglanmasi, siire¢ i¢in dnemlidir. Bunun i¢in okul ve ailenin oyun yontemiyle

ders islenmesine destek saglayabilecek hazir bulunusluk seviyesine getirilmesi onerilir.

7. DKAB 6gretmen kilavuz kitaplarinda egitsel oyun yontemine her yas ve kademe i¢in
yer verilmeli, derslerde kullanimini kolaylagtirmak i¢in 6rnekler sunulmali ve din egitimcilerine
bu konuda rehberlik edilmeli, destek saglanmalidir. Egitsel oyun yontemi 6rneklerine konunun
icerigi ve Ogrencinin gelisim diizeyine gore ders kitaplarinda yer verilmesi 6grenciyi de

Ogreticiyi de mutlu edecek ve siireci daha faydali hale getirecektir.
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EKLER

EK 1. DENEY GRUBU DERS PLANI

Unite: Giizel Ahlaki Tutum ve Davranislar [Adalet]
Siire: ki ders saati
Kazanimlar: 7.3.1. Giizel ahlaki tutum ve davranislar1 6rneklerle aciklar.

2 (13 99 (13 2 13

* Kazanimda; ‘“adalet”, “dostluk”, “diirtistliik”, “6z denetim”, “sabir”, “sayg1”, “sevgi”,
“sorumluluk”, “vatanseverlik” ve “yardimseverlik” degerleri, iliskili olduklar1 tutum ve

davranislarla birlikte ele alinir.

7.3.2. Ornek tutum ve davramslarin, birey ve toplumlarin ahlaki gelisimine olan katkisini

degerlendirir. 7.3.3. Tutum ve davranislarinda 6l¢iilii olmaya 6zen gosterir.
Yontem ve Teknikler: Egitsel Oyun Yontemi
Temel Beceriler: Problem ¢6zme, iletisim ve empati, sosyal katilim, aragtirma.
Kazandirilacak Degerler: Adalet.
Ders Arac ve Geregleri: Kagit, Kalem, Karton, Yapistirici
Oyunun ismi: Biiylik Risk Egitsel Oyun Etkinligi
II. KONUYA HAZIRLIK
1.0gretmen dersten dnce dgrencileri gdrevlendirerek ayni boyutta birer
kare kutu yapmalarini ister
2. Ogretmen dersten dnce dgrenci sayisi kadar soruyu kagitlara yazar.
Kagitlarin arkasma 10, 20,30, PAS, IFLAS, JOKER terimlerini yazar.
PAS, puan alamamay1; IFLAS, biitiin puanin silinmesini; JOKER, toplam puanini ikiye

katlanmasini ifade eder.

129



ITI. KONUNUN iSLENISi
1. Ogretmen derste kutularin iizerine birden baslayarak dgrenci sayis1 kadar numara yazar
2. Ogretmen hazirlamis oldugu soru kartlarini kutularin igine birer tane olacak sekilde
yerlestirir.
3. Ogretmen sinifi en az iki gruba ayirir.
4. Siniftan bir 6grenci gruplarin puanlarini yazmasi igin segilir.
5. Gruplardan goniillii olarak s6z hakk: alan 6grenciler bir kutu segerek soruyu

cevaplar. Soruyu dogru cevaplayan dgrenciye: *’Risk aliyor musun? diye sorulur. Ogrenci risk

aldigin1 soylerse sorunun arkasindaki terim 6grencinin grubuna uygulanir
Risk almayan 6grencilerin sorularinin arkasindaki terim grup puanina etki etmez.

IV. DEGERLENDIRME

Oyun kutulardaki sorular bitene kadar siirdiiriiliir. Ders sonunda grup puanlart hesaplanarak

kazanan grup belirlenir.
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EK 2. KONTROL GRUBU DERS PLANI

Konu: Giizel Ahlaki Tutum ve Davranislar [ Adalet]

Siire: Iki ders saati.

Kazamimlar: 7.3.1. Gilizel ahlaki tutum ve davranislar1 6rneklerle aciklar.

* Kazamimda; “adalet”, “dostluk”, “diirtistliik”, “6z denetim”, “sabir”, “saygi”, “sevgi”,
“sorumluluk”, “vatanseverlik” ve “yardimseverlik” degerleri, iliskili olduklar1 tutum ve

davranislarla birlikte ele alinir.

7.3.2. Ornek tutum ve davranislarm, birey ve toplumlarin ahlaki gelisimine olan katkisini

degerlendirir. 7.3.3. Tutum ve davraniglarinda 6l¢iilii olmaya 6zen gosterir.
Yontem ve Teknikler: S6zlii ve yazili anlatim, yordama yapma.

Temel Beceriler: Kur’an meali kullanma, problem ¢6zme, iletisim ve empati, sosyal katilim,

arastirma.
Kazandirilacak Degerler: Adalet.

Ders Arac ve Geregleri: Ders kitabi, Kur’an meali, hadis kitaplari, gorsel materyaller,

etkilesimli tahta.
II. KONUYA HAZIRLIK

“Giizel ahlakli olmak insana neler kazandirir?” sorusu ile derse giris yapilir. Ayrica

ogrencilerden giizel ahlaka ait 6rnekler vermeleri istenerek 6grenciler derse hazirlanir.
ITI. KONUNUN ISLENISi

® Dinlerin goénderilis amacinin, insanlari mutluluga ulastirma oldugu vurgulanir.
Peygamberlerin ahlaki en giizel kimseler oldugu ve oOrnek-model olarak insanlar igin

secildikleri belirtilir.

® Ogrencilerden Adaletli Olmak konusunu sessizce okumalari ve dnemli gordiikleri ciimlelerin

altlarin1 ¢izmeleri istenir. Daha sonra asagidaki sorularla konunun kavranilmasi saglanir.
1. Adalet nedir?
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2. “Adalet miilkiin temelidir?” s6ziinden ne anliyorsunuz?
3. Adaletin olmadig1 toplumlarda ne tiir olumsuzluklar dogar?
4. Adil bir bireyin 6zellikleri nelerdir?

® Gorev, sorumluluk ve adalet arasindaki iliski vurgulanir. Adaletin uygulanmadigi
durumlarda ortaya cikabilecek olumsuz sonuclara dikkat cekilir. Ogrencilerden benzer

ornekleri cogaltmalari istenir.

® Ogrencilerden “Allah’a yemin ederim ki Muhammed’in kiz1 Fatima hirsizlik yapsaydi onun
da cezasini verirdim.” hadisin, adaletli davranmanin 6nemi agisindan degerlendirilmesi istenir.

Hz. Muhammed’in adaleti gdzetme konusundaki duyarlilig1 vurgulanir.
IV. DEGERLENDIRME

Ogrencilere “Giigsiiziin, incindigi ve hakkin1 alamadigi bir toplum yiicelemez.” hadisi

yorumlatilir.
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EK 3. DiN KULTURU VE AHLAK BiLGiSi DERSi TUTUM OLCEGI

DiN KULTURU VE
AHLAK BILGIiSi
DERSIi TUTUM
OLCEGI

Kesinlikle

Katiliyorum

Katillyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle

Katilmiyorum

DKAB dersini severim

DKAB dersindeki konulara merak duyarim

DKAB dersinde mutlu olmam

DKAB dersi ile ilgili 6dev yapmaktan hoslanmam

DKAB dersi zorunlu ders olmasa almak istemem

DKAB dersinde kendimi gergin hissederim

DKAB dersinin baglamasini hi¢ istemem

DKAB dersinden zevk almam

DKAB dersinin bir an 6nce bitmesini isterim

DKAB dersinde Ogretmenin anlattiklarini can
kulagiyla dinlerim

DKAB ders kitaplarini ilgiyle okurum

DKAB dersi ile ilgili daha ¢ok sey ogrenmeye
¢abalarim

Bos zamanlarimda DKAB dersine iliskin bir seyler]
okurum

DKAB dersinde etkinliklere katilirim

DKAB dersinde &grendiklerimi giinliik hayattal
uygularim

DKAB dersinin ddevlerini yaparim

DKAB dersinde Ogretmenin anlattiklarini  can
kulagiyla dinlerim

DKAB dersinin benim i¢in sikict bir ders
oldugunu diisiinmem
DKAB dersinin onemli bir

ders  oldugunu diisiiriim

DKAB dersinde kendimi giivende hissederim

DKAB dersinde zorlandigimi diisiiniirim

DKAB dersini diger derslere gore daha fazla
caligirim

DKAB dersini diger derslerden daha ¢ok severim

DKAB dersinin baglamasini heyecanla beklerim

DKAB dersinin bitmesini istemem

DKAB dersinde O6grendiklerimi gilinlik hayatta
kullanabilecegimi diisiinmem

Gelecekteki hayattimda DKAB dersine ihtiyag
duyacagima inanmam
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EK 4. AKADEMIK BASARI TESTI

Ad1 Soyadi:

Smaft: ............

1.“Gugslzin incindigi ve hakkini alamadigi bir toplum
yucelemez.” Asagidaki yargilardan hangisi bu hadisin
mesajiyla ortiismektedir?

A) Mahkemeye vermek hak arama yoludur.
B)Merhametinsanayakisan birduygudur.

C)Adalet toplumlari ylcelten bir degerdir.
D)Zayif ve kimsesizleri korumak erdemdir

2. Asagidaki Hz. Peygamberle ilgili ifadelerden hangisi
insanlara deger vermekle ilgili degildir?

A) Gece yarisi kalkip ibadet etmesi

B) En kuguk ikrami bile kabul etmesi

C) Kuguk biyuk herkese selam vermesi

D) Muhatabin yiiziine bakarak konusmasi

3.Asagidakilerden hangisini yapan kisi 6z denetim
sahibidir?

A) Sahibinden izin almadan meyve toplayan
B)Kizdigi zaman aklina geleni sdyleyen
C)Odev ve iglerini zamaninda yapan
D)Saka yaparken yalana basvuran

4. Hak ve hukuku gézetmek, her seye hakkini vermek,
her seyi yerli yerinde yapmak ve dogruluk anlamlarina
gelir. Butanim, asagidaki dederlerden hangisine aittir.
A)Caliskanlik B) Adalet

C) Yardimseverlik D) Vatanseverlik

5.Musliman, dilinden ve elinden (gelecek koétltkler
konusunda) Mislimanlarin giiven iginde olduklari
kimsedir.” Bu hadisten asagidaki yargilarin hangisine
varilamaz?

A) Coémert olmahdir.

B) Dogru s6zliolmahdir.

C) Dedikodudan uzak durmalidir.

D) izinsiz baskalarinin malini almamalidir

6.Asagidaki tanimlarin hangisi ‘sabir’ kavramina aittir?
A) Allah’a tevekkul ederek yasanan sikintilarin
istesinden gelmek i¢in gaba harcamak ve elden gelen
gayreti gostermektir.

B) Kisininkendidavraniglariniveyakendiyetkialanina
giren herhangibir olayin sonuglarini Gstlenmesi
anlamina gelir.

C) Kisinin disaridan bir baski olmaksizin, davraniglarini
denetleyip sinirlamasi, kendini kontrol etmesidir.

D) Insani bir seye ya da bir kimseye yakiniilgi
gostermeye yonelten duygudur.

7.Hz.Omer bir gece, Medine sokaklarinda, sehrin
dizenini kontrol etmek igin dolasirken yoruldu ve
dinlenmekamaciylabirevinduvarinayaslandi. Osirada,
bir annenin kizina séyle dedigini duydu:

- Kalk kizim! Sagdigimiz site su ekle! -
Annecigim, sennesoyledidininfarkindamisin? Halife
bunu yasaklamadi mi? -

Guizelkizim! Halife Omer bizim siite su ekledigimizi
nereden bilecek! Kalk dedigimi yap! -

Sana karsi gelmek istemem ama bu sdyledigini
yapamam. O bilmese de Allah bizi daima goriip gozetir.
Bu kizin tutumu;

I. galiskanhk, Il. diriistliik, 11l. yardimseverlik
ilkelerinden hangileri ile iligkilendirilebilir?

A) Yalnizl. B)Yalniz II. C) I ve lll. D) Il velll.

8.insanin iyi ve kotii olarak vasiflandiriimasina sebep

olan manevi niteliklerin_e ne denir?
A)Takva B)ahlak C)liftra D)Sadaka

9.Peygamberimiz (s.a.v) genglik yillarinda adaleti

saglamak icin hangi toplluluga katilmigtir?

A)Darul Erkam B)Darun Nedve
C)Medine Sozlesmesi D)Hilfal Fidul

10.insanin dziinde sézlerinde ve fiillerinde dosdogru
olmasina ne denir?
A) Adalet B)Diiruistliik C)Ozdenetim D)Sorumluluk
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Asagidaki bosluklara uygun kelimeleri bulup, yerlestiriniz-
(Giizel Ahlak - Adil insan -Saygi - Sevgi - Hz. Ebubekir - el Emin - Sabir -— Adalet. Aldatan, sadaka)

1-Insaninyaratilisindan gelen ézellikleri ile insanlarin iyiligini ve mutlulugunu hedef alan kurallarin hayata gegiriimesi
sonucunda, kazanilaniyiveglizeldavranislara............cccccoeeervniiinennnnn. denilir.

2, hak ve hukuku gézetmek, her seye hakkini vermek, her seyi yerli yerinde yapmak ve dogruluk tzere
olmakla gercgeklesir.

3, Kur'an ve stinnete gére iman edip salih amel isleyen, Allah’in (c.c.) emir ve yasaklarina uyan;
yonetim, yargl, taniklik ve ticaret vb. her isini iyi, glizel ve dosdogru yapan, insan haklarina riayet eden kimseye denir

8- Birseye karsi dikkatli, 6zenli, 6l¢llu davranmaya sebep olan duygu.............. ,insani bir seye ya da birkimseye
yakinilgi géstermeye yonelten duyguise ................. olarak isimlendirilir.

9-BizZi e bizden degildir.(Hadisi Serif)
10.Ikikisi arasindaadaletlehiikmetmen ...........c.ccccooveeeeennn. dir.

Asagidaki ciimleleri dogru olan kavramlarla eslestiriniz.

SAYGI insaninbiramacaulasabilmekigin kendidavranislarini kontrol etmesi, iradesine
hakim olmasi,

OZDENETIM Ofkeyle hareket etmemek, kararlarinda aceleci davranmamak

DURUSTLUK Dogruluk, esitlik, hak ve hukuka uygunluk, herkese hak ettigini vermek

ADALET insanin séziinde ve davranislarinda dosdogru olmasi

SABIR Bagskalarini 6nemsemek, deger vermek

Asagida verilen climlelerin dogru olanlara “D”’ yanlig olanlarina “Y” yaziniz.
1.Adalet, sadece hukukla ve mahkemelerle ilgili bir kavramdir.

2.Sabir sadece zorluklara tahammdil ve pasif bir bekleyistir.

3.Sabirliinsan 6fkeyle hareket etmez. Kararlarinda aceleci davranmaz.
4.ibadet ve iyiliklerde devamlilik sabirdir.

5. Insanlari 5nemsemek, deger vermek ve saygi géstermek Allah’in insanlara emridir.
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EK 5. YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

1. Su ana kadar ki derslerinizi diisiindiigiintizde egitsel oyun uygulamasi ile islenen dersle ilgili

ne hissediyorsunuz?

2. Egitsel oyun yontemi Din Kiiltiir ve Ahlak Bilgisi dersine kars1 diisiincelerinizi, tutumlarinizi

ve inanclarinizi hangi yonde etkiledi? Agiklar misiniz?

3. Egitsel oyun yontemi (derste konu ile ilgili oynanan oyunlar vb. etkinlikler) uygulamasinin

sizleri olumlu olarak en ¢ok hangi yonii etkiledi?

4. Derste 0grendiginiz egitsel oyunlar derse kars1 yeni fikirler gelistirmenize katkida bulundu

mu? Nasil?

5. Sizin en ¢ok ilginizi ¢geken ve size faydali gelen egitsel oyun hangisiydi? Diger egitsel oyunlar

hakkindaki fikirleriniz ya da elestirileriniz nelerdir?

6. Bu uygulamalarin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin konularini giinliik hayata aktarmada

katkis1 oldu mu? Ne gibi katkilar1 oldu?

7. Egitsel oyun yontemini ders i¢erisinde uygularken zorlandiginiz ya da sevmediginiz yonleri

ne 1di?

8. Din kiiltiir ve Ahlak Bilgisi dersinde uygulanan egitsel oyunlarin diger derslerde

kullanmasini ister misiniz?

9. Eklemek istediginiz bagka bir sey var mi1?
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EK 6. OLCEK KULLANIM iZNi

Kimden: Suayip OZDEMIR

Goénderilme: 29 Eylul 2023 Cuma 17:22

Kime: havva gulbasi

Konu: Re: Suayip Ozdemir hocam hayirii aksamlar

Hocam,
Benim agimdan sorun yok. Ayrica Firat Un. ilahiyat Fakiltesinde Dr. Ogr. Uyesi Rahime Ceiik'e bilgi verebilir

misin. Calismalarinda kolayliklar dilerim.

Kimden: "havva gilbas!" < >
Kime: "Suayip OZDEMIR" < >
Gonderilenler: 28 Eylul Persembe 2023 23:13:06

Konu: Suayip Ozdemir hocam hayirli aksamlar

Degerli hocam, ben Havva Giilbasi Necmettin Erbakan Universitesi ilahiyat Fakiiltesi ilkégretim Din Kiltiri Ve Ahlak Bilgisi Ana Bilim
Dali Tezli Yuksek Lisans 6grencisiyim . ”7. Sinif Din Kultirt ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yoéntemi Kullaniminin Akademik
Basari ve Tutuma Etkisi" bashkli tez gahsmamda hazirlamis oldugunuz “DiIN KULTURU VE AHLAK BiLGiSIi DERSI TUTUM OLGEGI"
ni kullanmak i¢in izninizi rica ediyorum. Arastirmamim icerigi hakkinda sizi bilgilendirmek icin arastirma 6zet bilgilerimi géndermek
isterim. Vaktinizi aliyorum calismalarinizla bize sagladiginiz kolayliklar igin sizlere tesekkir ediyorum. Hayirli calismalar diliyorum.

Kimden: Din Egitimi

Gonderilme: 3 Ekim 2023 Sali 08:38

Kime: havva gilbasi

Konu: Re: Rahime Celik hocam hayirh aksamlar

Olgegi kullanabilirsiniz.

2 Eki 2023 Pzt 20:11 tarihinde havva gullbasi < >sunu yazdi:

iPhone’'umdan gonderildi

ileti baslangici:

Kimden: havva giilbasi < >
Tarih: 30 Eylul 2023 00:20:43 GMT+3

Kime:

Konu: Rahime Celik hocam hayirli aksamlar

Degerli hocam, ben Havva Giilbasi Necmettin Erbakan Universitesi ilahiyat Fakiltesi ilkégretim Din Kaltiri Ve Ahlak
Bilgisi Ana Bitim Dali Tezli Yiksek Lisans 6grencisiyim .”7. Sinif Din Kultiri ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun
Yéntemi Kullaniminin Akademik Basari ve Tutuma Etkisi bashkl tez calismamda hazirlamis oldugunuz “DiN
KULTURU VE AHLAK BILGISi DERSiI TUTUM OLGEGI" ni kullanmak igin izninizi rica ediyorum. Arastirmamim igerigi
hakkinda sizi bilgilendirmek icin arastirma 6zet bilgilerimi géndermek isterim. Vaktinizi aliyorum calismalarinizla bize
sagladiginiz kolayliklar icin sizlere tesekkir ediyorum. Hayirh ¢alismalar diliyorum.
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EK 7. ETIK KURUL KARARI

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI _
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU

Etik Kurul Toplanti
Tarihi/Sayisi ve Karar No

Arastirmanin Bashgi

Sorumlu Arastirmaci
Yardimci Arastirmaci

Etik Kurul Karari

~ BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI

Tarih :14/07/2023

Toplanti Sayisi:08

Karar No :2023/289

7. Simf Din Kiltird ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun
Yontemi Kullaniminin Akademik Basari ve Tutuma Etkisi.

Dog. Dr. irfan ERDOGAN

Lisansiistii Ogrenci Havva GULBAS1

15094 sayili basvuru Etik Kurul tarafindan degerlendirilmis olup,
basvurunun bilimsel arastirma etigi agisindan “Uygun” olduguna
karar verilmistir.

ASLI GIBIDIR
14/07/2023
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EK 8. ARASTIRMA iZNi

E

T.C.

~ KONYA VALILIGI c KC
Il MillT Egitim Maduarlagi

Sayr :E-83688308-605.99-88876424 03.11.2023
Konu :Arastirma izni (Havva GLILBASI)

DAGITIM YERLERINE

ilgi  :a) Milli Egitim Bakanhginin (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirliigu) 21.01.2020
tarihli ve 2020/2 sayil Genelgesi.
b) 23/10/2023 tarihli ve E-48178250-300-416499 sayil yaziniz.
¢) 03/11/2023 tarihli Arastirma izinleri Degerlendirme Komisyonu Tutanagi.

Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisii ilkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi Egitimi Anabilim Dali ilkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Egitimi Bilim Dali Yiiksek Lisans
Programi 6grencisi Havva GULBASI'nin "7. Sinif Din Kultirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun
Yoéntemi Kullaniminin  Akademik Bagsari ve Tutuma Etkisi" konulu arastirmasini uygulama talebi
incelenmistir.

Aragtirmanin, Selguklu Belediyesi imam Hatip Ortaokulu Midirligiinde egitim géren égrencilere
egitim ogretimi aksatmamak ve ilgi (a) Genelgede belirtilen aciklamalara uyulmasi kaydiyla
gerceklestirilmesi ilgi (c) komisyon tutanadi ile uygun gorilmektedir. Mudirligimize bagh egitim
kumrularindaki ¢alismalarin  2023-2024 egitim &gretim yili icerisinde tamamlanmasi zorunludur.
Arastirma kapsaminda ydritilecek ¢alismalarin 2023-2024 egitim ogretim yilinda tamamlanmamasi
durumunda Mudirligimizden tekrar izin alinmasi gerekmektedir.

Arastirmada Mudarligimiz tarafindan onaylanarak gonderilen veri toplama araglarinin
kullanilmasi, elde edilecek kisisel verilerin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve arastirma sonucunun
calisma bitiminden itibaren 30 giin igerisinde elektronik ortamda Mudirligiimiz istatistik42@meb.gov.tr
e-posta adresine gonderilmesi gerekmektedir.

Arz/Rica ederim.

Murat YIGIT
il Milli Egitim Mudiri

Ek:

1-Genelge (3 Sayfa)

2-Veli Onam Formu (1 Sayfa)

3-Katilimci Onam Formu (1 Sayfa)

4-Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Tutiun Olgegi (1 Sayfa)
5-Bagari Testi (3 Sayfa)

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Necmettin Erbakan Universitesi Rektorlugiine Selguklu ilge Milll Egitim Mudurligiine
Bu belge givenli elektronik imza ile im/alanmistir.
Adres : Akcesme Mahallesi Garaj Cad. No:4 42020 Karatay/Konya Belge Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Bilgi icin: Ali Naci 1S1K-1223
Telefon No : 0 (332) 353 30 50 Unvan : Veri Hazirlamave Kontrol isletmeni

139


mailto:k42@meb.gov.tr
https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys

EK 8- VELIi ONAM FORMU

Veli Onam Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “7. SINIF DIN KULTUR VE AHLAK BILGISi
DERSINDE EGITSEL OYUN YONTEMIi KULLANIMININ AKADEMIK BASARI VE
TUTUMA ETKISi” adiyla, 12/02/2024 - 22/03/2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma
uygulamasidir.

Arastlrm anin Hedefi: Arastirmamizin amaci egitsel oyun yénteminin 6grencilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersindeki
basarilari ve derse yonelik tutumlarina etkisini ortaya koymaktir. Arastirmanin nicel boyutunda “ne kadar?” sorusunun cevabi aranmaya ¢ahisilirken,
nitel boyutunda elde edilen verilerle egitsel oyunun “nasil?” etkisinin oldugu ortaya konulmaya calisilacaktir

Arastirma Uygulamasi: K Anket S Gorusme
S Gozlem S Basari Testi

Arastirma T.C. Milli E§itim Bakanhgfnin ve okul ydnetiminin de izni ile gergeklesmektedir.
Arastirma uygulamasina katihhm tamamiyla génillilik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz
calismaya katilip katilmamakta 6zgirdir. Arastirma ¢ocugunuz igin herhangi bir istenmeyen etki ya
da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katihmi tamamen sizin isteginize baglidir, reddedebilir ya da
herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma
durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Cahismada 6grencilerden kimlik belirleyici hicbir 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 ¢cocugunuz kendisini rahatsiz
hissederse cevaplama isini yarida birakip cikmakta 6zglrdir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi
icin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir.
Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, calismayi tamamlamayacagim soylemesi
yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgecmek ¢cocugunuza higbir
sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden &énce 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,

Arastirmaci :HAVVA GULBASI
iletisim Bilgileri
Velisibulundugum........... SINIFlee. numarall 0GreNCiSi .. i 7/

yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Lutfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

Veli Adi-Soyadi: imza:

Telefon Numarasi :

v y
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EK 9. KATILIMCI ONAM FORMU

Katilimci Onam Formu

Sayin Katilimcimiz;

Katilacaginiz bu ¢alisma, “7. SINIF DiN KULTURU VE AHLAK BIiLGISi DERSINDE EGITSEL
OYUN YONTEMIi KULLANIMININ AKADEMIK BASART VF. TUTUMA ETKIsi” adiyla, HAVVA
GULBASI tarafindan 12/02/2024 - 22/03/2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma
uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Arastirmamizin amaci egitsel oyun yonteminin dgrencilerin Din
Kultard ve Ahlak Bilgisi dersindeki basarilari ve derse ydnelik tutumlarina etkisini ortaya
koymaktir. Arastirmanin nicel boyutunda “ne kadar?” sorusunun cevabi aranmaya calistlirken, nitel
boyutunda elde edilen verilerle egitsel oyunun “nasil?” etkisinin oldugu ortaya konulmaya
cahisilacaktir

Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel arastirma Ki Tez calismasi

Arastirmanin Yapilacag! Yer(ler): SELCUKLU BELEDIYESI IMAMHATTP

ORTAOKULU
Arastirma Uygulamasi: O Anket S Gorusme
Ki Gozlem K Basari Testi
Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhgimn ve okul/kurum y6netiminin izni ile

gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla génulliluk esasina dayali olmaktadir.
Calismada sizden kimlik belirleyici hi¢bir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak
ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler sadece arastirmada kullanilacak ve
ucuncu kisilerle paylasamayacaktir.

Uygulamalar, kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak, katilhm

sirasinda somlardan ya da herhangi baska bir nedenden rahatsiz hissederseniz cevaplama isini yarida
birakabilirsiniz.

Katilimi onaylamadan o6nce sormak istedifginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar
hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci HAVVA GULBASI

iletisim Bilgileri

Yukarida bilgileri bulunan arastirmaya katilmayi kabul ediyorum.

Katilimcr Adi-Soyadi: imza:
Telefon Numarasi:

\Y
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