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ONSOZ

Din egitiminin amaci; genel manada bireyin dini gelisimine yardimci olarak
varolusunu anlamlandirmasini saglamaktir. Bireyin dini gelisiminin yetkinlige ulagmasi i¢in
ayni zamanda bireyin bilissel, bedensel, devinissel, dilsel, sosyal, duygusal, cinsel ve torel
gelisiminin de saglikli bir sekilde gerceklesmesi zorunludur. Bireyin bu anlamda biitiinsel
gelisiminin gerceklesmesi i¢in, oyun sahip oldugu doniistiiriicii giicle islevsel bir rol {istlenir.
Oyunun tarihsel kokenine baktigimizda egitimin icinde hep bir sekilde yer aldigini

gormekteyiz. Bu anlamda din egitiminde oyunun islevsel etkisinin incelenmesi énemlidir.

S6z konusu 6nemine binaen gerceklestirdigimiz ¢alismamiz “Giris” ve ii¢ boliimden
olusmaktadir. “Giris”’te arastirmanin konusunu, problemini, amacini, énemini, kapsamini,
simirliliklarint ve ilgili alanyazini agikladik. Birinci bolim “Oyun”da oyunun ne’ligini,
tarihsel gelisimini,  kiiltiir, din ve egitimle iliskisini, oyun kuramlarini, oyunlarin
siniflandirilmasini ve oyunun gelisime katkilarmni analiz ettik. Ikinci béliim “Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi dersinde oyunun kullanilmasini egitsel oyun kavramiyla sinirlayarak agikladik.
Son boliim olan iigiincii boliim “Arastirma” da Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel
oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisina ve derse karsi tutumuna etkisi
ortaya koymaya calistik. Arastirma sonuglarinin alana katki saglamasi ve yeni arastirma

fikirleri ortaya ¢ikarmasi umut etmekteyiz.

Lisans egitimimde “Egitsel Oyun”a yonelik yaptig1 calismaya beni dahil ederek
akademik hayata yonelten ve fikirleriyle bana yeni ufuklar acan degerli hocam Yrd. Dog.Dr.
Mahmud ZENGIN’e siikranlarimi sunarim. Yiiksek Lisans Tez damigsmanim kiymetli hocam
Yrd. Dog Dr. Banu GURER’e, her soruma nezaket ve muhabbetle karsilik verdigi ve degerli
fikirlerini paylastigi i¢in minnettarim. Arastirmam boyunca yardimlarini esirgemeyen Teletas
Ilkokulul Miidiirii Sayin Mehmet INCE’ye, mesai arkadaslarim Simif &gretmeni Dr.Selda
OBALAR’a ve smif dgretmeni Figen KOKSALAN SACHEZPENZAya, Teletas Ilkokulu
ogrencilerine tesekkiir bor¢luyum. Yiiksek Lisans Tezinin hazirlanmas siirecine yardimlarini
esirgemeyen Marmara Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi Din Egitimi Programi o6gretim
iyelerine, basar1 testinin gelistirilmesi siirecinde destegini aldigim meslektaglarim Merve
BULUT, Aysenur GULBAS, Esma YAVUZYIGIT’e, lisans 6gretimim sirasinda Egitsel
Oyunlaraa dair yaptigimiz ¢alismada birlikte oldugum arkadaslarim Selma AYDOGDU ve



Sevim UCAR GUNES’e, ingilizce kaynaklardan yararlanmamda katk1 sunan kardesim Necip
Asim ARSLAN’a, tezimin son okumalari yaparak diizeltmeler yapan yiiksek lisanstan
akademisyen arkadaslarirm Esra NAZLI, Medine Beyza GULER, Nesibe Miistesna
ERSOYLU’ya, meslek hayatimin en unutulmaz yillarin1 yasadigim Yesilyurt Ortaokulu ve
Yesilyurt imam Hatip Ortaokulu ogrencilerine siikranlarimi sunarim. Ayrica tezin her
asamasinda yardimlarini aldigim kardesim Bilisra ARSLAN’a, annem Nahide ARSLAN’a ve
Babam Mahmut ARSLAN’a minnettarim.

Nursel ARSLAN
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4.SINIF DIN KULTURU VE AHLAK BILGISI DERSINDE EGITSEL OYUN YONTEMI
ILE OGRETIM
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Bu arastirmanim amaci Ilkokul 4.Smif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde Egitsel
Oyun yonteminin dgrenci basarisina ve derse karsi tutuma etkisini belirlemektir. Arastirmada
deneysel model kullanilmistir. Bu arastirma deney ve kontrol grubu olmak {izere iki grubu
ierir. Ilkokul 4.smif miifredatinda verilen kazanimlar dikkate alinarak &n test ve son test
hazirlanmistir. Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de 6grenim goren ilkokul 4.sinif 6grencileri,
caligma evrenini Istanbul’da dgrenim goren 4.simf 6grencileri olusturmaktadir. Uygulama
20162017 Egitim-6gretim yil1 Istanbul/Umraniye Teletas Ilkokulu 4/A ( Deney grubu) ve 4/1
(Kontrol grubu) siniflarinda yapilmistir. Arastirmada deney grubunda agirlikli olarak egitsel
oyun yontemi, kontrol grubunda ise agirlikli olarak 6gretmen merkezli yontem uygulanmistir.
Veri toplama araci olarak basari testi, tutum Olgegi, 6grenci 6zdegerlendirme formu ve veli
gozlem formu kullanilmistir. Veri analizi IBM SSPS 24 Istatistik programi ile yapilmistir.

Yapilan tiim istatistiksel calismalarda anlamlilik diizeyi 0,05 olarak kabul edilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore; d6gretmen merkezli 6gretim yontemlerinin

uygulandig kontrol grubu ile egitsel oyun yonteminin uygulandig1 deney grubunun basari test



puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdézlenmemistir. Ancak deney
grubunun basar1 puaninin kontrol grubundan fazla oldugu gorilmiistir. Yine uygulama
sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir degisme
meydana gelmezken, deney grubu 6grencilerinin tutumlarinda olumlu yonde anlamli farklilik
gozlenmistir. Ozdegerlendirme formlarindaki istatistiksel sonuglara gore 6grencilerin DKAB
dersinin oyunla islenmesine yonelik olumlu bir davranis gelistirdikleri gozlemlenmistir.

Bununla birlikte veli gozlem formlariyla bulgular kontrol edilmistir.

Bu sonuglara gore, Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunlar
kullanilarak 6grencilerin basari diizeyleri ve derse karsi tutumlart olumlu yonde degistirilerek
motivasyonlar arttirilabilir ve 6grenmeleri kalict hale getirilebilir. Ayrica degerlerin 6gretimi
ve davranisa doniismesinde islevsel bir rol iistlenebilir. Bu yiizden oyunlar 6zellikle 6gretimin
temel egitim kademesinde bir Ogretim teknigi olarak sinirlandirilmayarak tiim dersin
planlanmasinda kullanilabilir. Bu anlamda din egitiminde oyunla 6gretim yaklasimi ¢esitli

alan arastirmalari ile desteklenmeli ve gelistirilmelidir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Egitim, Egitsel Oyun, Din Egitimi, Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Dersi



ABSTRACT

TEACHING THROUGH EDUCATIONAL GAME METHOD IN 4TH GRADE
RELIGION AND ETHICS COURSE

ARSLAN, Nursel

Post Graduate, Marmara University Institute of Social Sciences
Philosophy and Religion Major Discipline

Religion Discipline

Thesis Advisor: Assistant Professor Banu GURER
July-2017 132 pages

The purpose of this research was to identify the effect of the educational game
method on 4th grade students’ success and their attitudes in teaching the Religion and Ethics
course. This research includes two groups, those are experiment group and control group.
Pretest and posttest were prepared under consideration of 4th grade school curriculum. The
population of the research was the 4th grade students who are studying in Turkey and target
population of the study was the 4th grade students who are studying in Istanbul. The research
was applied in 2016-2017 education year in Istanbul/Umraniye Teletas Primary School to
students of the 4/A(Experiment Group) and 4/B(Control Group) classes. Educational game
method was mainly used on the experiment group and traditional method was mainly used on
the control group in the research. An achievement test, an attitude scale and a student self-
assessment form were used as means of collecting data. IBM SPSS Statistics 24 was used for

data analysis. 0,05 meaningfulness level was accepted for all of the statistical studies.

According to the results obtained from the research, a meaningful difference was not
observed between the control group that used traditional method and the experiment group
that used educational game method. However the achievement point of the experiment group
was higher than control group. In the result of application, although there was not statistically

meaningful change observed in attitudes of the control group there was meaningful difference



observed in attitudes of the experiment group. Statistical results those obtained from self-
assessment forms were observed that students improved their attitudes positively for teaching

DKAB lesson with game.

According to these results, students’ success level and their motivation with positive
change in their attitudes for the lesson can be increased and learning can make permanent by
using educational games in Religion and Ethics course. Furthermore that can be assume a
functional role in teaching of values and their transformation to the attitude. Therefore games
can be used planning in the whole course without any limitation like a teaching technique
that especially used for at the basic level of education. In this sense, approach of making
religious education with game, should be improved by various field researchs.

Key Words: Game, Education, Educational Game, Religion Education, Religion and

Ethics Course
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GIRIS

Kendi icerisinde genellikle bebeklik (0-2 yas), ilk ¢ocukluk (2-7 yas) ve son
cocukluk (7-11/13 yas) olarak ii¢ boliimde ele alinan ¢ocukluk, yetiskinlik dénemi insaninin
cekirdegini olusturmasi bakimindan diinya medeniyetinin en temel tasidir. Allah insani
“Adem ve Havva” 6zel ornegi haricinde diinyaya bir bebek olarak getirmistir. Rousseau,

hayata c¢ocuk olarak baslamanin, insan soyu i¢in onemli oldugunu sdylemistir. (Rousseau,

2009, s. 108)

Cocukluk doneminin en 6nemli etkinligi oyundur. Oyun oynamak ¢ocuk dogasinda
var olan Allah tarafindan verilmis en tabii eylemdir. Bir ¢ocugun en temel islevi olarak
oyunun kiiclimsenmesi veya goz ardi edilmesi miimkiin olamaz. Ziilal’e gore; oyun
cocuklukla i¢ i¢ce girmis bir kavramdir. Oyun, ¢ocuklarin kendi yollarin1 kendileri tarafindan
belirledikleri en basit yoldur ve kendilerini ger¢eklestirmenin anahtaridir. (aktaran Tugrul ve
Metin, 2006, s. 196) Bu anlamda oyun oynamanin ¢ocugun temel haklarindan oldugunu
sOyleyebiliriz. Ayrica ¢ocuklarin oyun hakkinin Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi

tarafindan belirlendigini ve 31. madde ile giivence altina alindigin1 gormekteyiz.

Cocuk oyun oynayarak dilini, kiiltiiriinii, degerlerini Ogrenir; zihnini, bedenini,
duygularin1 gelistirir; insanlarla iliskilerini kurar. Yani ¢ocuk oyunla kisiligini yapilandirir.
Nasil ki bir bebegin en temel gidasi anne siitii ise ve hayati boyunca viicut direncini
saglayacak gidasin1 anne siitiinden aliyorsa oyunda g¢ocugun hayatt boyunca siirecek
egitiminin en temel tasidir. Bu anlamda ¢ocugun gelisimindeki islevselligi nedeniyle oyun,

egitimcilerin dikkatini ¢ekmistir.

Gilinlimiizde egitim anlayis1, 6gretmen merkezli egitim anlayisindan 6grenci merkezli
bir anlayisa dogru evrilmistir. Bilimsel gelismeler, teknolojik ilerlemeler sonucu 6grencinin
sinif i¢inde daha aktif oldugu 6grenme ortamlari planlanmaya baslanmistir. Coklu zeka
kurami1 ve yapilandirmaciligin etkisiyle Ogretim programlart yeniden diizenlenmistir.
Ogrenme ve Ogretme siireglerinde yeni yontem ve teknikler denenmeye baslanmistir. Bu
noktada Ogrencinin kendi bilgisini yapilandiracagi, bir¢ok duyusuna hitap edebilecek
isbirlik¢i yontem ve teknikler ise kosulmustur. Bu baglamda oyun, egitimcilerin dgretimde

kullandig etkili bir egitim yontemine doniismiistiir.



[Ikdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi 6gretim programi ¢oklu zeka kurami
ve yapilandirmaciligin etkisiyle 2010 yilinda yeniden diizenlenmistir. Bu yeni programda Din
Kiltirii ve Ahlak Bilgisi dersinde, etkinlikler yoluyla, 6grenmekten zevk alan, dini
kavramlar1 dogru kullanan, kendini etkili bicimde ifade eden, dini bilgiyi deneyimlerine gore
yorumlayan, sosyal katilim becerileri gelismis, bireyler yetistirmek hedeflenmistir. Bu
hedefler dikkate alinarak, 6grenme yasantilarinda, 6grencileri aktif kilan ve zevk almalarini
saglayan yontem ve tekniklerin uygulanmas1 éngériilmiistiir. Ogretmenin rolii ise dgrencilerin
aktif olabilecegi 6grenme ortamlarini hazirlamaktir ve bunun i¢in uygun yontem ve teknikleri
kullanmaktir. Egitsel oyun yontemi, dgrencinin aktif olabilecegi, bilgiyi yeni durumlarda

kullanarak yapilandirabilecegi zengin ve eglenceli bir 6grenme ortami sunmaktadr.
Konu ve Problem

Din egitiminde oyunun etkili bir Ogretim yontemi olmasina ragmen c¢ok da
kullanilmadigini sdyleyebiliriz. Din dgretiminin ge¢misine baktigimizda dgretmen merkezli
anlatima dayali yontemin genelde tercih edildigini gorebiliriz. Oysaki din egitiminin ilk alicist
cocuklardir ve ¢ocuklar i¢in oyun eglenceli ve kalict bir 6gretim ortami sunmaktadir. Din
Ogretiminin de bu zengin 6gretim ortamindan faydalanmamasi imkansizdir. Bu baglamda
aragtirmamizda Din egitiminde oyunun islevselliginden ve ¢ocugun hayatindaki dneminden
hareketle Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde 6gretmen merkezli geleneksel yontemin
uygulandigr sif ile egitsel oyun yonteminin uygulandigi smif arasinda akademik basari

puanlar1 ve derse kars1 tutumlari arasinda anlamli bir fark midir? sorusunun cevabi aranmistir.

Arastirmamizda Ilkokul 4. smf Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi “Hz.
Muhammed” 6grenme alan1 “Hz. Muhammed’i Taniyalim?” {initesi icin egitsel oyunla
Ogretim yoOnteminin uygulandigi grup ile Ogretmen merkezli Ogretim ydntemlerinin
uygulandigr grubun akademik basarilar1 ve derse tutumlar1 arasinda anlamli farklilik var

midir? sorusu dogrultusunda asagidaki alt sorulara cevap aranmaktadir:

1. Ogretmen merkezli ydntemin uygulandigi smif ile egitsel oyun ydnteminin uygulandigi
siifin uygulama Oncesi akademik basarilarinin arasinda anlamli diizeyde farklilik var

midir?



2. Ogretmen merkezli yontemin uygulandig1 smif ile egitsel oyun yonteminin uygulandig
sinifin uygulama sonrasi akademik basarilarinin arasinda anlamli diizeyde farklilik var

mudir?

3. Ogretmen merkezli yontemin uygulandigi sinifin uygulama &ncesi ve sonrast akademik

basarilarinin arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?

4. Egitsel oyun yonteminin uygulandigr sinifin uygulama Oncesi ve sonrasi akademik

basarilarinin arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?

5. Ogretmen merkezli ydntemin uygulanacagi smf ile Egitsel oyun ydnteminin
uygulanacagi smifin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine karst tutumlar1 arasinda

anlaml diizeyde farklilik var midir?

6. Ogretmen merkezli yontemin uygulandig: sinif ile Egitsel oyun ydnteminin uygulandig
smifin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine karsi tutumlar1 arasinda anlamli diizeyde

farklilik var midir?

7. Ogretmen merkezli yontemin uygulandig1 smifin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine

kars1 uygulama Oncesi ve sonrasi tutumlari arasinda anlamli diizeyde farklilik var midir?

8. Egitsel oyun yonteminin uygulandigi smifin Din Kiltiiri ve Ahlak Bilgisi Dersine karsi

uygulama Oncesi ve sonrasi tutumlart arasinda anlamh diizeyde farklilik var midir?
Amacg ve Onem

Arastirmamizi1 yaparken din egitiminde egitsel oyunlar iizerine yapilan ¢alismalarin
siuirlt sayida oldugu fark edilmis ve yaptigimiz bu ¢alismayla da bu alana katki saglanmasi
amaglanmistir.  Ozellikle 4.smif o6grencileri iizerinde bdylesi bir deneysel calismanin
yapilmast din egitimine Onemli veriler sunacaktir. Clink{i bir ¢ocugun okulda din egitimi
olarak karsilastig1 ilk ders 4.sinifta aldig1 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersidir. Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi dersinin oncelikli amact ¢gocugun kendini tanimasina yardimci olmaktir.
Ancak bu sekilde ¢ocuk Yaraticisini hakkiyla taniyabilir ve ona ibadet edebilir. Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi dersinde oyunun kullanilmasi ile ¢ocuk kendi becerilerini, duygularini fark

ederek diger insanlarla iliski kurar ve bdylece saglikli bir dini ve ahlaki gelisim gergeklesir.



Dini ve ahlaki gelisim asla zorla yaptirilamaz. Cocuk Allah’t sevmeden ona ibadet etmek
istemez onun kurallarma boyun egmez. Ogretmen ¢ocugun oyuna ilgisini ve sevgisini
kullanarak ¢ocugun ilgisini ve sevgisini once derse ve o dersin 0gretmenine ve oradan da

Allah’a aktarmasini saglayabilir.
Yontem

Bu ¢alismada esas olarak oyun kavrami betimlenmis ve 4. Sinif Din Kiiltiirti ve Ahlak
Bilgisinin 6gretiminde egitsel oyun yonteminin 6grencilerin basari ve tutumlarina etkisi
aragtirtlmigtir. Arastirmada problemin tanimlanmasi igin literatiir taramasi yapilmig ve alan

calismasinda deneysel model kullanilmistir.

Arastirmada problemin tanimlanmasi i¢in kullanilan literatiir taramasi, arastirilan
konuda diger diisiiniir, arastirmact ve uygulayicilarin {irettikleri bilgilerin bulunmasi,
degerlendirilmesi ve sentezlenmesi ile mevcut durumun Ggrenilmesi igin yiiriitiilen sistemli
bir siiregtir. (aktaran Karasar, 2016, s. 94) Literatiir taramasi ile oyun kavrami ve Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel oyun yonteminin kullanimina dair kuramsal g¢erceve ilgili

literatiir aragtirilarak betimlenmeye calisilmistir.

Aragtirmada kullanilan deneysel model yoluyla 4. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Dersi “Hz. Muhammed” 6grenme alan1 “Hz. Muhammed’i Taniyalim?” initesinin ilk iig
konusunun o6gretiminde egitsel oyun yonteminin Ogrencilerin basari ve tutumlarina etkisi
aragtirtlmigtir.  Calismada deney ve kontrol gruplart olusturularak ©on test-son test
uygulanmistir. Ug haftalik bir uygulama siirecinde deney grubunda egitsel oyunla 6gretim
yontemi, kontrol grubunda ise 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim yontemi kullanilmistir.
Ayrica uygulama sonunda deney grubu Ogrencilerine doldurulan 6zdegerlendirme

formlarindan ve velilerin gozlem formlarindan elde edilen bulgular dikkate alinmistir.
Hipotezler

Bu arastirmada “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla &gretim
yonteminin kullanilmasi ile Ogrencilerin akademik basarilar1 ve derse tutumlari arasinda

pozitif bir iliski vardir.” ana varsayimindan hareketle su alt varsayimlar olusturulmustur:

1. Oyun islevselligi nedeniyle egitimciler i¢in 6nemli bir aragtir.



Islam’da cocuk egitiminde oyuna deger verilmistir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmas ile

Ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda pozitif bir iliski vardir.

Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmasi ile

Ogrencilerin derse tutumlar1 arasinda pozitif bir iliski vardir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmas ile

Ogrencilerin dersin 6gretmenine karsi tutumlari arasinda pozitif bir iliski vardir.

Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinde Egitsel oyunla 6gretim yontemi 4.sinif 6grencileri igin

uygulanabilir bir yontemdir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde Egitsel oyunla 6gretim yontemi aktif bir dgretim

ortami1 sunarak kalic1 6grenmelerin ger¢eklesmesini saglar.

Sinirhliklar

Bu arastirma,;
20162017 egitim dgretim yil1, Istanbul ili Umraniye ilgesi Teletas Ilkokulu,
4.A ve 4.1 subelerindeki toplam 76 6grenci ile,

Icerik olarak 4.siif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi “Hz. Muhammed” 6grenme alan1 “Hz.
Muhammed’i Taniyalim” tinitesi “Hz. Muhammed’in Dogumu, Cocukluk ve Genglik Yillar1”

konusu ve kazanimlari
Zaman olarak ii¢ haftalik bir siirecte her konu i¢in 2 ders saati,

Ogretim yontemi olarak deney grubuna agirlikli olarak uygulanan egitsel oyun ydntemi ve

kontrol grubuna uygulanan 6gretmen merkezli 6gretim yontemleri,

Veri toplama araci deney ve kontrol gruplarina uygulanan basar testi, derse tutum dlgegi,

ogrenci 6zdegerlendirme formu ve veli gozlem formu ile sinirlidir.



Tigili Alanyazin

Arastirmamizda oyun iizerine yazilmis kaynaklarin tiimiine ulagsmaya calistik.
Kuramsal ¢ergeveyi ortaya koyarken sanattan arkeolojiye, antropolojiden bilisime genis bir
alana yayilan caligmalardan faydalanmakla birlikte burada sadece Din egitimi alaninda
iilkemizde yapilan calismalar1 zikretmeyi yeterli gordiikk. Bu calismalari da akademik

caligmalar, kitaplar, makaleler seklinde tasnif ettik.
Akademik Calismalar

Din egitimi alaninda egitsel oyunlara dair yapilan akademik calismalar
inceledigimizde bir adet doktora tezi ve dort adet yliksek lisans tezi tespit ettik. Bu

calismalarin igerikleri soyledir:

Kalender, “Din Egitiminde Oyun” adli doktora tezinde, Din Egitimi’nin “oyun”a
bakis acisini ortaya koymaya calismistir. (Kalender, 1999) Din egitimi alaninda tek doktora
tezi olma ozelligi tagiyan calisma literatlir arastirmasina dayanmaktadir. Calisma giris sonrasi
tic bolimden olusmaktadir. Giris kisminda oyun olgusu kiiltiir ve felsefe acgisindan ele
alinmistir. Birinci béliimde, “Oyun ve Oyuncak™ baslig1 altinda oyunun kuramlari, ¢esitleri,
mahiyeti, egitim agisindan énemi agiklanmustir. ikinci boliimde, “Cinsiyet, Yas ve Oyun”
basliginda oyun ihtiyaci, yas ve cinsiyete gore oyun tartisilmis ve ardindan oyunun zarar ve
faydalarina yer verilmistir. Ugiincii boliimde “Din, Egitim ve Oyun” basliginda Siinnet’te
oyunun yeri ve ¢esitleri, oyunun 6grenme, zihinsel gelisim, iletisim ve tedavi ile iligkisi ele
alinmis ve sonrasinda oyunda 6diil ve motivasyonun iizerinde durulmustur. Caligmanin sonug
kisminda tiim boliimler 6zetlenerek oyunun kiiltiirel ve psikolojik yonii vurgulanmis ve egitim
ile iliskisi belirtilmistir. Kalender, tezinde Din egitimi ile oyun arasindaki iliskiden g¢ok
oyunun literatiirde ki genel durumunu ortaya koymustur. Din egitimi ile ilgili sadece Siinnet

ve Hadis’teki oyunu ele almis ama Kuran-1 Kerimdeki “oyun” kavramina deginilmemistir.

Ozen , “Islam Egitimcilerinde Bazilarina Gére Cocukta Oyun ve Oyuncak” baslikli
yiiksek lisans tezinde literatiir taramasi yaparak “oyun”u farkli agilardan incelemistir. ( Ozen,
1999) Bes boliimden olusan g¢alismanin birinci boliimiinde, oyun ve oyuncagin tanimi,
tarihgesi, oyun kuramlar1 ve bazi Islam egitimcilerinin konuyla ilgili goriislerine deginilmistir.

Bu islam egitimcilerinin isimleri sdyledir: ibn Sina, Gazali, ibn Hacc el- Abderi, Erzurumlu



[brahim Hakki, Muallim M. Cevdet, Ahmed Celebi, Kazim Karabekir, Sat1 el- Husri Mustafa,
Ismayi1l Hakki Baltacioglu. Ozen islam egitimcilerinin goriislerini ele alirken amacini “tarihi
seyir icerisinde Islam egitimcilerinin birer birer konu hakkindaki diisiincelerini nakletmek
olmadigini, agagi-yukar: hepsinin oyun ve oyuncakla ilgili goriislerinin hemen hemen ayni1
oldugu ve birbirine benzer ifadelerle goriislerini dile getirdikleri i¢in bazilarinin goriislerine
yer vermek” seklinde dile getirmistir. Ikinci, {iciincii ve dordiincii boliimlerde oyun ve
oyuncagin egitsel degeri, cocugun gelisimine katkisi, oyunu etkileyen faktorler iizerinde
durulmustur. Besinci ve son boliimde ise oyuna dair ayetler incelenmis, oyunun siinnetteki
yeri ele alinmig ve Egitim Bilimciler ve Pedagoglara gore oyun c¢esitlerinin neler olduguna
deginilmistir. Ozen’in ¢aligmasinin isimlendirmesindeki “Islam Egitimcileri” vurgusuna
ragmen iceriginde Islam egitimcilerinin oyun ile ilgili goriislerine dair yeterli bir boliimiin

ayrilmadigini sdyleyebiliriz.

Zengin, “Egitsel Oyunlar ve Ilkogretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde
Kullanim1” adl1 yiiksek lisans ¢aligmasinda, literatiir taramasi yaparak oyun ve egitsel oyun
kavramlarmi incelemis ve ilkogretim DKAB dersinde farkli konu ve basamaklarda
kullanilabilecek oyunlar tespit edilmistir. (Zengin, 2002). Bunlar, ezber oyunlari, yazi
oyunlari, tartisma oyunlari, drama oyunlari, rol oyunlari, iletisim oyunlaridir. Zengin,
oyunlarin uygulanisi ile ilgili bir alan arastirmasi1 yapmamais, sadece kurmaca bir usliipla oyun

etkinliklerini ilkogretim DKAB derslerine uyarlamistir.

Cangir, “Ilkdgretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyun
Yonteminin Uygulanma Durumu” adli yiiksek lisans calismasinda, ilkgretim Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi derslerinde egitsel oyun yonteminin uygulanma durumu incelenmistir. (Cangir,
2008) Arastirmaya Istanbul Tuzla ilgesinde 23 ilkdgretim okulunda Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi 6gretmeni olarak gorev yapan 30 6gretmen ve ilkogretim okullarinda 6grenim goren
6,7. ve 8. simif 6grencilerinden 500" katilmistir. Arastirmada veri toplamak igin dgrenci ve
Ogretmenlere anket uygulanmis ayrica Ogretmenler ile ziimre toplantilarinda ve degisik
zamanlarda Ozel goriismeler yapilmistir. ve buradan elde edilen veriler arastirmada
kullanilmistir. Aragtirman sonunda elde edilen bulgulara dogrultusunda yapilan genellemeler

kisaca soyledir:

— Kidemi az olan 6gretmenlerin ¢ok olanlara gore egitsel oyunlar1 daha ¢ok uyguladig



— Egitsel oyunlarin sinif mevcutlari az olan siniflarda daha ¢ok uygulandigi
— Bayan ve erkek 6gretmenler arasinda uygulama bakimindan fark bulunmadigi
— Ogrencilerin smif seviyeleri yiikseldikge egitsel oyun yontemini uygulamanin azaldig
— Uygulama sirasinda disiplin ve zaman yetmezligi gibi sorunlar 6n plana ¢iktig1
— Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin, egitsel oyun yontemine iligkin bilgileri ve
becerileri yetersizdir
— Genelde bu yontemin dgretmenler tarafindan uygulanmadigi tespit edilmistir.
Cangir’in ¢alismasi Din egitimin egitsel oyunun kullanimina dair yapilmis ilk alan
calismast olmasi nedeniyle onemlidir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular yeni

calismalara 1g1k tutmasi agisindan degerlidir.

Karasan, “4 ve 5. Siniflar Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Oynatilabilecek
Egitsel Oyunlar” adli tez ¢alismasinda, birinci boliimde literatiir taramasi yaparak egitsel
oyunu ele almis ve sonrasinda ikinci bolimde DKAB derslerinde uygulanabilecek 6zgiin
oyun Ornekleri gelistirmistir. (Karasan, 2013) Gelistirdigi egitsel oyunlar1 ezber, yazi,
tartisma, dram- rol yapma, iletisim ve kart-bulmaca oyunlar1 olarak siniflandirmis ve 6rnek
ders islenisleriyle somutlastirmistir. Ama c¢aligmada egitsel oyunlarin derslerde islenmesiyle
ilgili herhangi bir alan c¢alismas1 yapilmamistir. Karasan’in c¢alismasinin  Zengin’in

caligmasina benzer bir 6zellik gosterdigini sdyleyebiliriz.

Sonu¢ olarak, din egitimi alaninda egitsel oyunlara dair yapilan akademik
caligmalardan sadece bir tanesinde alan arastirmasi yapilmis digerlerinde ise literatiir taramasi

yontemi kullanilmistir.
Kitaplar

Din egitiminde oyunu bash basina konu edinen kitaplar azdir. Bu kitaplara 6rnek

olarak su eserleri sayabiliriz:

“Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi icin Egitsel Oyunlar” adli eser (2014): Zengin,
Arslan, Ugar, & Aydogdu’ya ait ¢aligmada, din, ahlak ve degerlerin 6gretiminde kullanilmak

tizere gelistirilmis 6zgiin 87 adet egitsel oyun tasarimi yer almaktadir.



“Din ve Ahlak Ogretiminde Oyun Ornekleri” adl1 eser (2015): Kuzu, Kitabim birinci
boliimiinde oyun ve egitsel oyun yontemi lizerinde durmus, ikinci bolimde ise DKAB

O0gretmenlerine derslerinde uygulayabilecekleri 6rnek oyunlar1 sunmustur.

“Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde Kullamilabilecek Egitsel Oyunlar” adl1 eser:
(2014) Yorulmaz, kitabin girisinde gocugun egitiminde oyunun yeri, gelisimine katkisi ele
alinmistir. Sonrasinda din egitiminde kullanilabilecek oyunlara yer verilmistir. Oyunlarin

bircogu ¢ocuklarin ya da yetiskinlerin oynadiklar1 oyunlardan yapilmis uyarlamalardir.

Oyunu bash basina konu edinmemis olup din 6gretimi i¢in yontem yazan kitaplarin

iceriginde oyuna ayrilmig boliimler mevcuttur. Bu eser soyledir:

“Din Ogretiminde Yontemler” adli eser : (2016) Aydin kitabinda “Ogrenme ve
Ogretme Siiregleri boliimiinde &gretme yaklagimlari arasinda “Oyun Yoluyla Ogretim”
yaklagimini aciklamistir. “Din Ogretiminde Kullanilan Yéntem ve Teknikler” béliimiinde

“Egitsel oyunlar1” ele almistir.

“Ilkdgretim 4. ve 5. smiflar icin din kiiltiirii ve ahlak bilgisi 6gretimi” adli eser:
(2003) Dogan ve Tosun’un kaleme aldig1 eser bes boliimden olusup din 6gretimine dair
bilgiler icermektedir. Besinci bolimde din 6gretiminde uygulanabilecek yontem, teknik ve
stratejiler lizerinde durulmakta ve Ornek ders islenisleri sunulmaktadir. Kitabin igeriginde

oyuna de deginilmektedir.

“Dijitallegsen Din” adli eser: (2015) Kitapta, Yorulmaz’in “Dijital Oyunlardaki Din
ve Din Egitiminde Dijital Oyunlarin Kullanilma Imkan:” adli galismas: yer almaktadir. Bu

calismada ti¢ boliimde dijital oyun, dijital oyun ve din, oyunlardaki din konular1 ele alinmistir.
Makaleler

Osretimde Egitsel Oyunlar, Cami Merkezli Hayat: (2013) Aslan, sempozyum
tebliginde, oyunun mahiyetini, ¢ocuk i¢in dnemini ele alarak ve Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi

derslerinde ve Yaz Kuran Kurslarinda bir 6gretim yontemi olarak oyunu degerlendirmektedir.

“Ilkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlarin Kullanim:”:

Bayraktar ve Yorulmaz, tebligde (2011) cocugun egitiminde yeri ve Onemine, oyunun



cocugun gelisimine etkilerine deginmekte ve egitsel oyunlardan ornekler vermektedirler. Bu
ornek oyunlar ¢ocuklarin oynadiklari oyunlardan segilip DKAB dersine uyarlanmis daha
sonra da 2008-2009 egitim-6gretim yilinda bir ilkdgretim okulunda 360 6grenci ile oynanarak

etkileri gozlemlenmistir.

“Yaz Kur’an Kurslarinda, Camilerde Kullanilabilecek Oyun Yénteminin Onemi ve
Uygulanis Sekilleri”: Bozkaya makalesinde (2012) , Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde,
yaz Kur'an kurslarinda ve camilerde kullanilabilecek oyun yonteminin 6nemi acgiklamakta ve

uygulanis sekillerine 6rnekler vermektedir.

“Cocuk Terbiyesinde Oyunun Onemi ve Yeri”: Karadut makalesinde (1983) , Hz.

Peygamber’in hayatindan orneklerle ¢ocuk terbiyesini ele almaktadir.

“Dijital Oyunlar, Din Egitimi Agisindan Bir Tehdit mi Bir Imkdn mi?”: Yorulmaz
Sempozyum tebliginde (2016), dijital oyunlarin din egitimi acisindan avantaj ve
dezavantajlarinki  ele almmakta ve bir imkan olarak egitsel dijital oyunlari

degerlendirmektedir.
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BIRINCi BOLUM
OYUN

I. OYUN NEDIR?

Oyun insanlik tarihinin en kadim ugrasi olarak varligini her toplum i¢inde ve her
cografyada gilintimiize dek silirdiirmiis bir etkinliktir. Bu anlamda tanimlanmasi bazi zorluklar
icermektedir. Genel bir perspektiften bakildiginda oyun, birden c¢ok aktoriin, her birinin
sonucu diger kisilerin tercihlerine gore farklilasan gesitli eylem olanaklar1 igeren bir takim
kurallar tizerinde anlagmasi olarak tanimlanabilmektedir. (Sosyal Psikoloji Sozliigii, 2003, s.
267)

Bildigimiz Homo Sapiens ve Homo Faber insan tiirlerinden farkli olarak “Homo
Ludens” yani “oyun oynayan insan” tiiriniin varligin1 iddia eden Hollandal tarih¢i Huizinga
(6.1945)’ya gore oyun; ozglirce yapilan kurallari olan belirli zaman ve mekan siirlari iginde
gerceklestirilen bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile gergek hayattan
uzaklagmayi saglayan, istekli bir eylem veya faaliyettir. (Huizinga, 2015, s. 50) Oyunla ilgili
bu tanimi yapmakla birlikte Huizinga; Arapga, Sanskrit¢e, Sanksonca, Yunanca, Almanca,
Ingilizce, Japonca, Cince ve Algonken Kizilderillilerinin dili Blackfoot dili gibi birgok dili
incelemis ve oyun kavraminin biitiin dillerde hem ¢ok belirgin hem de ¢ok genis tek bir
kelime iginde ifade edilemedigini tespit etmistir. Ornegin Yunanca’da &zelliklerine gore
oyunlar paidia, adio, adirma, agon; Sanksritge’de kridati, divyati, lila, lilayati, gajalilaya;
Arapca’da la’b, lehv, la’iba, lu’biyyat isimlerini alir. Huizinga’ya goére dillerdeki bu kelime
¢oklugunun nedeni, ¢esitli oyun bicimlerinin ifade edilmesinde farkli kelimelerin kullanilmasi

ve genel kategoriyi ifade eden bir kelimenin bulunmamasindan ileri gelir.

Huizinga’nin arastirmalart sonucu tespit ettigi bu durum Tiirk¢e i¢inde gecerlidir.
Tiirkce’de de oyun kavrami bir¢ok durumu ifade etmek i¢in kullanilan genis bir yelpazeye
sahiptir. Sozliikte oyunun eski Tiirkgeden beri kullanilan bir kelime oldugu belirtilir ve
anlamlar1 s6yle siralanir: (Misalli Tiirk¢e Sozliik, 2005, c.111., 2412-2413)
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1.Bir menfaat olmadan hosca vakit gecirmek i¢in yapilan, cesidine gore belli
kurallara baglanmis, maharete dayali eglence. 2.Kumar. 3.Bir musiki parcasinin ahengine
ayak uydurarak yapilan viicut hareketlerinin biitiinii. 4.Herkes tarafindan seyredilen hiiner
gosterisi. 5. Sahnede, televizyonda veya radyoda oynamak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.
6. Boyle bir esere dayanan gosteri. 7.0ynama tarzi. 8.0ynanan bir oyunun her seferi. 9. Hile,
dolap, diizen, entrika. 10. Mecazi olarak hareketten veya kullanilistan gelen ¢esitlilik, aldatici
goriiniis. 11.Sporda viicut ve kafaca yetenekleri gelistirme amaci giiden, kuvvete ve ¢eviklige
dayanan her ¢esit yarisma. 12. Giireste hasmi yenmek i¢in yapilan ve yapan giiresciye puan

kazandiran hareket.

Ellis’e gore oyun “karmasik bir insan davranisi” oldugu i¢in tanimlanmasi
zorlasmustir. (Ozdogan, 2004, s. 101) Ama bilim adamlar1 ve diisiiniirler oyunu tanimlama
ugrasindan vazge¢gmemislerdir. Farkli alanda bir¢ok bilim adami oyunun anlamini, dogasini,
gliciinii, saptamaya ve hayat i¢indeki yerini belirlemeye ¢alismistir. Psikolog ve psikanalistler
cocugun eylemi olarak tarif ettikleri oyunu kullanarak ¢ocugu kesfetmeye g¢alismislardir.
Pedagoglar ve doktorlar cocugun gelisimindeki etkisini evrelerini belirleyerek incelemislerdir.
Egitimciler ise oyunun giiciinii kullanarak cocuklarda davranis degisikligi olusturma cabasi
icine girmislerdir. Alanlart itibariyle bilim adamlarinin oyun kavramina yaklasimlari farkli
olmakla birlikte ortak noktasi olarak ifade edebilecegimiz husus oyun ile ilgili ciddi

calismalar i¢inde olmalaridir. Bu bilim ve diislince insanlarindan sunlar1 6rnek verebiliriz:

Antik Yunan filozofu Platon (6. M. O. 347) “Devlet” adl1 eserinde ¢cocuklarin egitimi
lizerine agiklama yaparken egitimin c¢ocuklar i¢in bir oyun olmasi gerektigini savunur.
Boylece oyun sayesinde cocugun yaratistan neye yetenekli oldugunun bilinebilecegini belirtir.
(Platon, 2011, s. 259) Platon “Yasalar” adli eserinde ise oyunlarin ¢ocuklar1 gergek hayatin
isleyisine ve yasalarina hazirlamadaki dnemine vurgu yapar. (Platon, 2012, s. 271) Aristo (6.
M. O. 322) da, ¢ocuklarn oyunlarinin yetiskinlik hayatlarinda yapacaklari islerle benzer
olmasi gerektigini dile getirir. (Aristo, 2008, s. 144) . Asirlar sonra Alman filozof Gross
(6.1946) da oyunu, ¢ocugun yasam kurallarmi dgrenmesinde ve yasam igin gerekli olan

etkinliklerin yapilmasinda bir ‘alistirma’ eylemi olarak tanimlamistir. (Pehlivan, 2005, s. 33)

Islam diisiincesinde oyun genellikle bir dinlenme ve enerji toplama vasitasi olarak

goriilmiistiir. Bu diisiincenin savunucularindan olan Gazali (6.1111), Thya’da, ailelere dersten
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sonra bir miktar oyun oynamalar1 i¢in ¢ocuklarina izin vermelerini tavsiye etmistir. Ciinkii, bu
oyun sayesinde ¢ocuk okul yorgunlugunu giderebilir. Ama oyunun fazla yorucu olmamasina
dikkat edilmelidir. Eger ¢ocugun oyun oynamasi yasaklanir ve yalniz derse baglanirsa,
basireti 6liir, zekasi kaybolur, daima dertli ve sikintili halde olur. (Gazali, 1975, cilt Ill. , s.
168) Ayn1 sekilde Ibn Miskeveyh (6.1030) de ¢ocuga, baz1 vakitlerde egitimin yorgunlugunu
gidermek amaciyla oynama izni verilmesi gerektigini soylemistir. (Miskeveyh, 2013, s. 79)
Tusi (6. 1274)’ye gore ara sira oyuna izin verilmelidir, ama bu oyun fazla yorgunluk ve aci
icermemelidir. Boylece cocuk, gordiigii egitimin yorgunlugunu atabilir ve bdylece zihni
korelmez. (Tusi, 2016, s. 212) Tusi, diger alimler gibi oyunu g¢ocugun egitiminde gerekli

gérmiis ama ayni zamanda ¢ocugun seviyesine uygun olmasi gerektigini de vurgulamistir.

Islam diisiincesinde ve ayn1 zamanda bat1 diisiincesinde oyunun bir eglence ve bos
zaman faaliyeti oldugu fikri ilerleyen yillarda yapilan arastirmalarla degisim gOstermistir.
Montaigne (6.1592), daha once var olan “oyun ¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan
amagsiz bir ugrastir; cocuk oyundan uzak tutuldugu oranda ve oOl¢iide egitilebilecektir.”
seklindeki goriislere kars1 ¢ikarak “cocuklarin oyunun, oyun degil, onlarin en gergek ugrast”
oldugunu sdylemistir. (Ozdemir, 2006, s. 32) Alman sair ve tiyatro oyunu yazari Schiller
(6.1805), oyunun ne olup olmadigmi su sdzlerle agiklamustir: Insan, sdzciigiin tam anlamiyla
oynadig1 yerde insandir. Oyun insanda birikmis fazla enerjinin tiikketimi degildir. Tim

yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirliigiidiir.” (Ozdemir, 2006, s. 32)

Oyunun ¢ocuk tizerindeki etkisini fark eden aragtirmacilar oyunu 6zellikle ¢ocuklarin
egitiminde bir arac olarak kullanmaya ydnelmistir. Ingiliz filozof Locke (6. 1704), egitimin
daha cekici olmasi i¢in ¢gocugun ilk yaslardaki oyun i¢giidiilerinden faydalanilmasi gerektigini
sdylemistir. (Ozdemir, 2006, 32) Locke’un izinden giden Italyan egitimci Montessori (O.
1952), kurdugu cocuk evinde oyunun egitimi engelleyen amagsiz bir ugras oldugu eski
inancinin tam tersi oyunu egitimin merkezine yerlestirmis ve farkli bir egitim yontemi
deneyerek basarili olmustur. Montessori oyunu ¢ocugun temel isi olarak kabul edip ¢ocuk
evini buna gore planlamistir. Diger bir egitimci Alman Frobel (6. 1852) agtigi anaokullar
“kindegardenlar”da cocuklarin eglenerek 6grendigini gérmiis ve oyunu egitimde bir arag

olarak kullanmistir. Frobel’e gore oyun ¢cocugun tiim yasamini belirleyen bir ¢ekirdektir; oyun
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okul-6ncesi désnemde gocugun en saf, en ruhsal tatmin sagladig1 etkinligidir. (Ozdemir, 2006,
32)

Arastirmacilar, oyunun sadece egitimde degil, c¢ocuklar1 tanimak kisiliklerini
belirlemek i¢in de 6nemli bir ara¢ oldugu kanisina ulasmistir. Psikanaliz biliminin kurucusu
Freud (6.1939) “cocugun oyununu anlami olan davraniglar olarak tanimlamis ve oyunu
cocugun davranislarinin ve kisiliginin bir aynasi olarak kabul etmistir. (Ozdogan, 2006, s. 32-
33) Adler (6. 1937) ise; oyunun ¢ocugun yasam karsisindaki tavrini ele verdigini, ¢ocugun

sifrelerini ¢6zmek i¢in oyunun bir ara¢ oldugunu ifade etmistir. ( Adler, 2016b, s. 118)

Oyunun birgok islevi bilim insanlarinca tespit edilip birgok alanda arastirma konusu
yapilmis olmasina ragmen tek bir taniminin yapilamamasi sorunu devam etmistir. Bu yiizden
tek bir tanim yapmak yerine bilim adamlari tarafindan oyunun degismez ve kritik 6zellikleri,
siirlari, igerigi ve insanin nigin oyun oynadigi belirlenmeye ¢alisilmistir. Caillios (6. 1978)
oyunun olmazsa olmaz alt1 kKarakteristik 6zelligini siralayarak bir tanimlama yoluna gider.

Oyunun bu alt1 degismez 6zelligi sunlardir: (Caillios, 2006, s. 128)

Serbestlik: Oyunun oynanmasi i¢in herhangi bir zorunluluk yoktur. Eger 6yle olsaydi oyun bir
eglence olarak ¢ekiciligini ve nesesini kaybederdi.

. Mistakillik: Oyunun mekan ve zaman sinirlart Onceden belirlenmis, tanimlanmis ve
sabitlenmistir.

Belirsizlik: Ne oyunun onceden nasil gelisecegi ne de oyunun nasil sonuglanacagi
belirlenebilir. Oyunda yeniliklerin yapilmas: i¢in oyundaki bazi alanlar oyuncularin
insiyatifine birakilmistir.

. Uretmeme: Oyunun basinda belirlenen kurallar oyunun sonuna kadar gegerligini korur ve
oyun esnasinda bu kurallarin yenileri olusturulamaz, iiretilemez. Ancak oyuncular arasinda
oyun esya ve nitelikleri degisimi bunun haricinde tutulur.

. Kurallilik: Ger¢ek yasamdaki kurallarin oyunda higbir gecerliligi yoktur, sadece oyunun
kurallar1 vardir.

Inanmig gibi yapma: Oyuncu oyunda gergek yasamin aksine; ya ikinci bir gergekligin ya da

bagimsiz bir gerceksizligin 6zel bir farkindaligi i¢inde olmalidir.
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San ve arkadaslar1 da, Caillios gibi oyun ¢esitlerini inceleyerek oyunun karakteristik

Ozelliklerini belirlemislerdir. Bu 6zellikler s6yledir: (San, Coskun, Adigiizel ve Deris, 1994, s.
14)

Her oyun bir biitiindiir.

Her oyun gergektir.

Her oyunda degerler vardir.

Her oyunda kendini ifade etme ve ileti verme s6z konusudur.

Her oyunda algilama siire¢leri vardir; insanlar goriir, duyar ve hissederler.

Oyunlarda birden ¢ok i¢erik bulunabilir.

Ellis “Insan Nicin Oynar” (1973) adli kitabinda oyun faaliyetinin igerigi iizerinde
durmustur. Bir oyunun igeriginde bulunmasi gereken Kriterleri su sekilde tespit etmistir:

Ozdogan, 2004, s. 101)
1. Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik verir.

Oyun duyu organlarinda, sinir ve Kaslarda, zihinsel diizeyde olusur.
Oyunda deneyimler tekrarlanir, cevreyi taklit goriiliir, yeni seyler denenir ve kesfedilir.
Oyun belli bir zaman1 ve mekani ile sinirlanir.

Oyun ¢ocugun i¢ diinyasini dis diinya ile birlestirmesine, sosyallegsmesine yardim eder.

S

Oyun diizenli gelisim agamalar1 gosterir.
Oyunun igeriginin unsurlarmin yaninda Huizinga’ya gore bir oyunun temel ¢izgileri

vardir. Bu temel ¢izgiler su sekilde siralanabilir: ( Huizinga, 2015, 24-31)

Her oyun, her seyden Once goniillii bir eylemdir. Cocuk ve hayvan oynarlar, ¢iinkii
oynamaktan zevk alirlar; iste ozgiirliikleri tam da bu noktadadir. Bir “gérev” olmayan oyun,
keyfe kederdir, her an ertelenebilir veya iptal edilebilir.

Oyun “giindelik” veya “asil” hayat degildir. Oyun, bu hayattan kacarak, kendine ozgii
egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar. Kiigiik ¢ocuk bile “sadece
...mis gibi yapt1ig1”, “yalnizca giilmek i¢in” davrandigi konusunda tam bir bilince sahiptir.
Oyun kendi i¢inde ele alindiginda bize en azindan giindelik hayatin i¢inde bir kesinti, bir

rahatlama mesguliyeti olarak goziikmektedir.
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Oyun giindelik hayattan, bu hayatin iginde isgal ettigi yer ve siireyle ayrilir. Yalitilmis ve
sinirlt olma niteligi, zaman ve mekan olarak bazi sinirlarin i¢inde “sonuna kadar oynanmasi1”,
kendi akigina ve anlamina sahip olmasi oyunun iiciincii 6zelligidir. Oyun baglar ve belli bir
anda “biter”.

Bir kez oynanan oyun, belleklerde manevi bir yaratt veya hazine olarak kalmakta,
aktarilmakta ve her an tekrarlanabilmektedir.

Oyunun mekansal sinirliligi, zamansal sinirliligindan da ¢arpicidir. Her oyun kendi mekéansal
alaniin sinirlar i¢inde cereyan eder.

Oyun alaninin sinirlar i¢inde kendine 6zgli ve mutlak bir diizen hiikiim siirer. Her oyunun
kendi degismez kurallar1 vardir. Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Bu diizenin en kiigtlik ihlali

oyunu bozar, oyunun niteligini ve degerini yok eder.

Oyunu tanimlamak yerine insanin ni¢in oynadigi lizerinde duran Nicholas Yee
yaptig1 aragtirmada (2002) bireyleri oyun oynamaya iten motivasyonun gerekgelerini ortaya
koymaya calismis ve bes temel neden belirlemistir. Bu nedenler; iliski, katilm istegi,
oyuncular arasinda rekabetten dogan duygusal catisma, basar1 ve liderliktir. (Gengoglu, 2010,
s. 31)

Unlii matematik¢i Leibniez (6.1716) 1715°de De Mountmort’a yazdig1 mektupta,
“Insanoglu asla oyunlarin icadinda oldugu kadar zeki olmadi.” diyerek insanim diisiinmesi ile
oyunun varolusunun organik bagini ifade etmistir. (Ugurel ve Morali, 2008, s. 84) Bu
baglamda oyunu tanimlamanin zorluguna ragmen bilim adamlarinin, distniirlerin ve
egitimcilerin nigin oyun hakkinda fikir iiretmeye ve lizerinde c¢alismaya devam ettigini
anlayabiliriz. Ayrica oyun ve oyuncagin mazisine baktigimizda da insanlik tarihi kadar eski

bir tarihle karsilasabiliriz.

Il. OYUNUN TARIHSEL GELISiMi

Oyun insanin en eski ugrasidir. “Oyun kiiltiirden eskidir” diyen Huizinga, insan tiirii
i¢cin yapilan homo sapiens ve homo faber tanimlamalarina homo ludens’i yani “oyun oynayan
insan1” ekler. Huizinga’ya gore insan daha yeryiiziinde yokken hayvanlar oyun oynuyorlardi,
insan onlardan gorerek oyun oynamaya bagladi ve boylece uygarligini insa etti. Sanat, hukuk,

bilim, ibadet oyundan dogdu ve sonrasinda oyundan siyrilarak ortaya ¢ikti. (Huizinga, 2015,

16



219) Huizinga’nin oyun insanlik tarihinden eski oldugu ve her seyin oyundan dogdu iddias1
cok iddiali olup kanitlanmasi zordur. Insanlik tarihinden daha eski olmasa da insanlik
tarihiyle yasit bir maziye sahip oldugunu sdylenebilecegimiz oyun ve oyuncagin ge¢misinin

izleri arkeologlarin yaptig1 caligmalarla giin yliziine ¢ikmustir.

Bugiin bilinen pek ¢ok oyunun eski ¢aglarda da farkli medeniyetler tarafindan
bilindigini gosteren belgeler, heykeller ve buluntular vardir. Mesela iigtas oyununun tarihi,
antikcagin erken donemlerine dek uzanmaktadir. Eski Misir’da Kurna Tapinagi’nin
catisindaki tas levhalar iizerine yapilmis, M. O. 1400’lere tarihlenen iictas oyununun degisik
varyasyonlarina ait ¢ok sayida tabla bulunmustur. Ayrica Troya’da yapilan kazilarda da bir
ligtas tablasinin kalintilar1 ele gegirilmistir. (Bener, 2013, s. 26)

Bazi tarihi eserlerde ¢ocuklarin ve yetiskinlerin oynadigi oyunlar vazolara, duvarlara,
mezar lahitlerine tasvir edildigi goriilmektedir. Benihasan'da bulunan ve M. O. 2000 yilma ait
Misir mezar resimlerinden birinde bir kiz ¢ocugu ellerindeki birka¢ topu sirayla havaya atip
yakalamaya calisirken goriilmektedir. Hititler'den kalma Kargamis kral burcu kabartmalarinda
kral ¢ocuklar1 topag ve bes tas benzeri oyunlar oynarken, Maras'ta Gomiitasi’nda bulunan bir
Hitit kabartmasinda da annesinin dizleri tistiinde ayakta duran ¢ocuk ayaklarini iple bagladig:
kusla oynarken betimlenmistir. Bizans Biiyiik Saray mozaiklerinde de tekerleklerle oynayan
cocuklarin tasviri yer almaktadir. (Bozkurt, 2007, s, 15-16)

Eski yazili kaynaklar1 inceledigimizde kendi tarihimizde de oyun ve oyuncagin
geemisinin eskiye dayandigini gérmekteyiz Tiirkge’nin en eski ve en kapsamli sozliigii olan
Divanii Liigati’t-Tirk” de “oyun” kavrami aynen ge¢cmektedir. (Kasgarli Mahmut, 2013, s.
85) Sozliikte oyun ile baglantili diger kelimeler ise sunlardir; Oy: yerdeki oyukluk, ¢ukurluk;

Oynatti: Ol an1 oynatti= o, onu oynatti, oynatur-oynatmak.

Dede Korkut hikayelerine bakildiginda toy, av, hayvan giiresi, ok yarigi ve nisan
atma, diello, asik oyunu tizerine bilgi buluruz. (And, 2000, 32-33) Tiirklerde oyun gibi
oyuncagin tarihi de eskiye dayanir. Asya ve Anadolu‘da ¢ocuklar aga¢ gévdesinden ¢ikarilan
uzun kabuklar biikerek iiflemeli ¢algilar yaparlarmis ve bu galgilar1 askerlik ve cengaverlik

oyunlarinda oyuncak olarak kullanirlarmis. (Akandere, 2006, 4)
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Oyun ve oyuncagin tarihi insanligin teknolojide aldig: tarihi mesafeyle paralel bir
gelisme gostermektedir. Ornegin, ge¢miste tahta, toprak, tas gibi materyaller kullanilarak
oynanan oyunlarin yerini giiniimiizde bilgisayar oyunlar1 almistir. Teknolojinin bas
dondiiriicti sekilde gelistigi zamanimizda yeni nesil dijital oyunlarla farklilasmis ve kendine
yeni bir degerler diinyas1 insa etmistir. Bilgisayar ve dijital oyunlarin, milyonlarca insan igin

cekici yapan 12 karakteristik 6zelligini Prensky su sekilde siralamistir: (Prensky, 2001, s. 1)

Oyunlar, eglence formundadirlar. Bize eglence ve zevk verirler.
Oyunlar, oyun formundadirlar. Bize heyecan ve tutku verirler.
Oyunlarin kurallar1 vardir ve bu bize oyunlarin yapisini verir.
Oyunlarin hedefleri vardir. Bu bize motivasyon verir.

Oyunlar etkilesimlidir, bir seyler yapmay1 gerektirir.

Oyunlar uyarlanabilir. Bu bize akicilig: verir.

Oyunlarin geri doniisleri vardir ve bu bize 6grenmeyi Verir.

Oyunlarin kazanma durumu vardir ve bu bizim egomuzu tatmini Verir.
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Oyunlar miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik icerir. Bu bize heyecan verir.
10. Oyunlarda problem ¢6zme vardir ve bu bizim yaraticiligimizi harekete gegirir.

11. Oyunlarda etkilesim vardir. Bu bize sosyal gruplar verir.

12. Oyunlarin hikayeleri vardir. Bu bize duygu verir.

Her ne kadar c¢agdas oyunlar acisindan siralansa da bu niteliklerin ge¢misten

giiniimiize tiim oyunlar icin gegerli oldugunu séylemek de miimkiindiir.

Netice itibariyle oyunun insanhik tarthi kadar eski oldugunu sdylemek yanlis
olmayacaktir. Buna bagl olarak bir toplumun tarihini inceledigimizde oynanan oyunlar ve
oyuncaklar hakkinda da bilgi edinmek miimkiindiir. Bunun yaninda teknoloji ¢ag:1 olarak
adlandirilan gliniimiizde pek ¢ok alan gibi, oyunlarin da bu duruma uyum sagladigi ve
teknolojinin sundugu imkanlarla degisime ugradig1 goriilmektedir. Degismeyen tek sey ise
insanin oyun oynama arzusudur. Bu arzu oyun ile kiiltiiriin, dinin ve egitimin belli noktalarda
ister istemez kesismesine veya birbirinin alanina girmesine neden olmustur. Calismamizin

bundan sonraki kisminda oyunun kiiltiir, din ve egitimle iliskisini ortaya koymaya ¢alisacagiz.
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1. OYUN VE KULTUR

Oyun insanin en eski ugrasi olmasi dolayisiyla kiiltiiriiniin de kaginilmaz olarak bir
pargasi olma durumundadir. Oyun ile kiiltiir arasindaki iliski, diistiniirler tarafindan 6nemli
goriilerek inceleme konusu yapilmistir. Bu disiiniirler arasinda Huizinga ve Caillios

fikirleriyle 6ne ¢ikmuistir.

Kiiltiirtin oyun bi¢ciminde dogdugunu iddia eden Huizinga’ya gore, av gibi dogrudan
hayati ihtiyaglarin giderilmesini hedefleyen faaliyetler bile, eski topluluklarda kolaylikla oyun
bi¢imine biiriinmektedirler. Topluluk bu oyunlarda, hayati ve diinyayr yorumlama big¢imini
ifade etmektedir. Buna gore, oyunun kiiltiire doniistiigiinii degil de tamamen tersine, kiiltiiriin
oyun ortaminda gelistigini diisiinmek miimkiindiir. (Huizinga, 2015, s. 70) Kiiltiiriin oyundan
dogmas1 ve oyun ile gelismesi varsayimi onemli bir iddia olmakla birlikte dogrulanmasi
zordur. Bunun yerine oyun ile kiiltiirlin arasinda bir iligski vardir demek daha kabul edilebilir

bir gergektir.

Oyun ve kiiltiiriin birbirlerine bagl 6geler oldugunu savunan diistiniir Caillois, tarihi
gerceklerden yola ¢ikarak bu iliskiyi ortaya koymaya ¢alismistir. Pek ¢ok imparatorlugun ve
kurumun giiniimiizde yok olmalarina ragmen onlara ait oyunlarin varligin1 devam ettirdigini
tespit etmistir. Ornegin satran¢ Hindistan'da 4 adet sah ile oynanirken, ortacag Avrupa'sinda
oyun yaygmlastik¢a sahlardan bir tanesi Ingilizce ismiyle kraliceye doniismiis ve hemen
hemen en giiclii tas olarak oyunda yer almistir. Bu tasin bizdeki karsilig1 ise vezir olarak
isimlendirilmistir. Ciinkii bizde Ortagag Avrupasi’ndaki gibi giiclii bir kralice anlayis1 yoktur.
Onun yerine ikinci en giicli kademe bas vezirdir. Dolayisiyla medeniyetin unsurlarini
tanimlamak i¢in aslinda popiiler olan oyunlarina bakmak ¢ogu zaman yeterli olabilmistir.

(Sakallioglu, Varol ve Akgiin, 2013, s. 6)

Oyunlarin en 6nemli giicii, kiiltiirler arasinda kolayca yayilarak, dil, yer ve zaman
sinirlarini asarak evrensel bir 6zellik gostermesidir. Ornegin, “Mankala” adli tas oyunu tarihi
cok eski donemlere dek uzanan oldukca genis bir cografyaya dagilmis farkli milletlerin
oynadigi bir oyundur. Eski Misirlilar, Eski Yunanlar, Romalilar, Araplar, Museviler,

Osmanlilar bu oyunu oynamis olan milletlerin arasinda sayilabilir. (Bener, 2013, s.5 3)
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Bu nedenle, antropologlar kiiltiir yayginlasmalarini ve go¢ yollarini incelerken temel
olarak oyun faaliyetlerinden yararlanmislar ve oyunlarin yardimi ile gb¢ yollarin1 ve bir
kiiltiiriin, uygarhigin imgelerini ortaya koymaya calismislardir. (Poyraz, 2003, s. 6) Unlii
Antropolog Tylor (6. 1917), oyunlarin kiiltiir degismeleri ve etkilesmelerini incelemede
ipuglar1 verdigini anlayan ilk bilim insanlarindan olmustur. “Remarks on the Gographical
Distribution of Games” adli eserinde oyunlarin izinden giderek “uygarligin Giiney Dogu
Asya’dan, Malazya-Polinezya iizerinden Yeni Zellanda’ya kadar uzandigimi gostermistir.
(And, 2000, 36-37) ” Tylor’in gog¢ yollarini tespiti daha sonra ki antropologlar tarafindan
gelistirilmistir. And, Tylor’dan aktararak, ¢esitli antropologlarin oyunlar yoluyla su gog
yollarini ve gogleri saptadigini sdyler: (And, 2000, s. 37-38)

1. Nil nehrinin asagi vadisi, Firat ve Dicle’den (Siimer, Mezopotamya ve Misir) Batiya
Asur’a ve Histit ve Yunangstan’a ve giineye, Italya’ya, kuzeye Anadolu ve Giiney
Rusya’ya; Romadan Batiya, Fransa ve Ingiltere’ye, kuzeye Almanya ve Danimarka’ya ve
dogu ve giineye, Romal1 lejyonlarin gittikleri yerlere, Iskandinavya’dan Batiya, Britanya,

Gal ve Irlanda’ya, oradan Kuzey Amerika’ya

2. Kuzey Hindistan ve Indus vadisinden Nepal, Tibet ve Cin’e daha sonra Bat1 Iran’a, gene
Hindistandan giineye, Selan’a, Endonezya’ya; Cin’den doguya, Kore ve Japonya’ya ve
giineye Siam ve Malaya ve Giiney pasifik adalarma, biliyiikk bir olasilikla Kuzey

Amerika’ya,

3. Yakin Dogunun Arap diinyasi dogudan Kuzey Afrika’ya, Iberia yarimadasma ve

Asya’nin ¢esitli yerlerine,
4. Hagl seferleri ile Ortadogu’dan Avrupa’ya,
5. Somiirgeciler ile Amerika’dan Pasifik Adalarindan ve Afrika’dan Avrupa’ya
6. Amerikan Kizilderillileriden Avrupa’ya oyunlar ve oyuncaklar bir g¢ yolu izlemistir.

Oyunlarin go¢ yollar1 iizerindeki hareketi, tarihinde ¢ok fazla goc¢ etmis Tiirkler
icinde Onemli bir veri sunar. Bu baglamda Tirk Cumbhuriyetleri’nde oynanan ¢ocuk
oyunlarmi derleyen arastirmacilar, Azerbaycan, Kazakistan, Ozbekistan, Kirgizistan ve

Tiirkmenistan ile Tiirkiye’de ¢ocuklar tarafindan oynanan oyunlarin birbirlerinin ayn1 oldugu
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bircok oyunun ayni isimlerle oynandigini bazi tekerlemelerin dahi ayni oldugunu tespit
etmistir. Ornegin, Tiirkiye’de ‘celik’ adiyla oynanan oyun Azerbaycan’da ‘Cilink’,
Kirgizistan’da ‘Cikit’, KKTC de ‘celik comak’, Ozbekistan da ‘Cikildak’, Tiirkmenistan’da
‘toyak’ adiyla oynanan oyunlardir. (Ozhan ve Muradoglu, 1997, s. 13)

Oyunlar sadece antropologlarin degil dilbilimcilerinin de dikkatini ¢ekmigtir. Kiiltiirti
Olusturan en O6nemli 6ge olan dilin 6grenilmesi ve yayilmasinda oyunlar onemli bir rol
oynamustir. Ozellikle eski dillerin sdzciik yapilarmin ¢dziimlenmesinde, oyunlarda kullanilan
tekerlemeler ve bilmeceler 6nemli bir kaynaktir. Oyunun kuralli yapisi, oyun i¢inde kullanilan
dilin aynen aktarilmasina neden olmustur. Nitekim Bati {ilkelerindeki arastirmacilar
tekerlemelerde Ortagagdan eski Latince dualardan, Mason ritiiellerinden ciimleler, eski biiyt

ve afsunlardan, gezici oyuncularin deyimlerinden kalintilara rastlamiglardir. (And, 2000, s.

38)

Oyun bir ilkenin kiltiir zenginliginin ifadesidir ve kiiltliriin nakil kaynaklarindan
biridir. Ciinkii oyunlar, o iilke halkinin s6zlii edebiyatini, gelenek ve goreneklerini, miizigini,
yasam bicimlerini, ¢evreyle etkilesimlerini, inang¢larini, kiyafet 6zelliklerini gelecege en iyi
sekilde aktarirlar. Oyuncaklar o tilkenin uygarliktaki ve teknolojideki gelisim donemlerini en
iyi sekilde aciklar. (Ozhan, 1997, s. 6) Cocuk oyunlarinin eski ritiiel, inang, yasayis ve dil
Ozelliklerini incelemek bakimmdan Gomme (6. 1938)’nin “Traditional Games of England”
adl1 eseri 6nemli bir kaynaktir. (And, 2000, s. 39)

Ulkemizde oyuna dair incelemeler ilk baslarda genelde derleme seklinde olmus ve
oyunun kurallarin1 i¢eren metinler tasnif edilmistir. Yorelere gére derlenen ¢ocuk oyunlari
sosyal, psikolojik, ¢cevresel etkenler baglaminda ¢6ziimlemeye tabi tutulmamistir. Bu anlamda
Gomme’ye benzer sekilde oyunu ele alan kisi And olmustur. And, “Oyun ve Biigii” adli
eserinde, eski Tirk oyunlarimin ge¢misine inip Saman inancinin oyun ile bagmi ortaya

koymaya calismistir.

Sonug olarak oyun dilin ve geleneklerin tasiyicisi olarak kiiltiirtin devamliligina
onemli bir katki saglamistir. Kiiltiiriin i¢inde canli bir varlik olarak yasamis ve medeniyetler
yok olsa bile canliligin1 devam ettirebilmistir. Bu bakimdan oyunlar bize ge¢mis toplumlarin

dilleri, yasayislari, inanglar ile ilgili ipuclar1 verme 6zelligine sahiptir diyebiliriz.
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IV. OYUN VE DIiN

Oyun ve din konusunda oyunun Kuran-1 Kerim’de ve Hz.Muhammed’in siinnetinde
yerini ele almaya c¢alisacagiz. Oyun, Arapca’da la’b kokiinden gelmektedir. Kur'an'da yirmi
ayette la'o kelimesi ve tiirevleri gegmektedir. Insan1 eglenceye siiriikkleyerek aldatmasi ve
gecici olmasi sebebiyle diinya hayati "bir oyun" (laib) ve "eglence" (lehv) olarak tanimlanir.
(En'am 6/32; Ankebut 29/ 64; Muhammed 47/36; Hadid 57/20). Iki ayette laib "sakaci,
oyunbaz" anlaminda ge¢mektedir (Enbiya 21/16, 55). Ayrica degisik ayetlerde "oyun,
eglence, alay" manasinda hiiziiv ( bk. Bakara 2/67, 23; Maide 5/57, 58) ve aymi kokten
"oyuncak edinme, eglenceye alma" anlaminda istihza mastarindan kelimeler yer almaktadir

(bk. Tevbe 9/65;Hud 11/8; Hicr 15/95). (Bozkurt, 2007, s. 15)

Kuran-1 Kerim’de oyuna yiiklenen anlam genelde olumsuzdur. Ciinkii ayetlerde
insanin oyun ve eglenceye dalarak diinyanin geciciligini unutmasi konu edilmistir. Bu yiizden
insan gercek sorumluluklarini unutur, hayatinin bosa gecirir ve dliim geldiginde artik onun
icin ¢ok gectir. Kuran-1 Kerim’deki bu olumsuz betimlemeye ragmen oyunun
yasaklanmadigin1 gérmekteyiz. Bunu hem ayetlerden hem de Peygamberimizin hayatindaki

orneklerden ¢ikarmamiz miimkiindiir.

Peygamberimiz Hz. Muhammed’in hayatini1 anlatan kaynaklarda ¢ocukluk yillarinda
arkadaslariyla bazi oyunlara katildign yer almistir. Ornegin Hz. Muhammed ¢ocuklugunda
"azm-i vedah" denilen bir oyun oynarmis. Bu oyunda beyaz bir kemik uzaga firlatildiktan
sonra iki gruba ayrilan ¢ocuklar onu aramaya c¢ikarlar, dnce bulan grup oyunu kazanirmis.
Kaybedenler ise onlar1 kemigin bulundugu yerden atildig1 yere kadar sirtlarinda tasirlarmas.
(Bozkurt, 2007, s. 16) Bu oyundan baska Peygamberimizin yiizdiigii ve okgulukla ilgilendigi
de kaynaklarda gegmektedir.

Cocuk terbiyesinde sevgi ve merhameti 6giitleyen Peygamberimiz, oyun oynayan
¢ocuklara selam verir oyunlarina engel olmazmis. Hatta Ebu Katade’nin rivayetine gore
namaz kilarken sirtina ¢ikan torununu tasiyarak namaz kilar ve secdeye vardik¢a birakip
kalktik¢a tekrar tasirmis. (Zebidi, 1980, c. Il, s.453) Hz. Aise’nin bir rivayetine gore ise
Hz.Muhammed, Hz. Aise’nin kiz arkadaglarini onunla oynasinlar diye eve ¢agirirmistir. .

(Zebidi, 1980, c. XII, s. 153) Yine Hz. Aise'nin rivayetine gére Hz. Aise, Hz. Peygamber’in
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omuzuna dayanarak Mescid-i Nebevi'de mizraklartyla savas oyunlari oynayan Habesliler'i
seyretmistir. (Zebidi, 1980, c.Il, s. 284)

Seleme ibn-i Ekva’nin rivayetine gore: Bir kere Eslem kabilesinden bir cemaat
miisabaka icin ok atisirken Hz. Muhammed yanlarina ugrad: da: “Ey Ismailogullari, haydi ok
atiniz! Sizin biiyiikk babaniz da mahir bir ok atict idi.” diye buyurmus ve miisabakada ok

atanlardan birini destekleyerek ok atigini izlemistir. (Zebidi, 1980, c.1X, s. 134)

Kalender, Oyunla ilgili rivayetler incelenince Siinnette oyunlarin ii¢ grupta tasnif

edilebilecegini belirtir. Bu tasnife gore: (Kalender, 1999, 103)

1. Gayeli Oyunlar: Aticilik, binicilik, ylizme, yiiriime, kogma, giires gibi hayata hazirlayici
ve gelisime yardimei oyunlar.

2. Oyalayici Oyunlar: Bos zaman gecirmek ve dinlenmek i¢in oynanan oyunlar

3. Zararli Oyunlar: Kumar gibi, kisinin kendisine ve ¢evresine zararli olabilecegi diisiiniilen
oyunlar

Hz. Muhammed’in hayatindan yola ¢ikilarak olusturulan bu tasnifteki “zararl
oyunlar” , Kuran-1 Kerim’de olumsuz anlam yiiklenen oyuna karsilik gelmektedir diyebiliriz.
Zararli oyunlar yasaklanirken gayeli ve oyalayict oyunlar Hz. Muhammed tarafindan hem
oynanmis hem de oynanmasi yoniinde tesvik edilmistir.

Sonu¢ olarak dinimizde oyunun faydali oldugu miiddetge desteklendigini
sOyleyebiliriz. Hz. Muhammed’in hayatinda bunu destekleyici bir¢ok rivayet mevcuttur.
Cocuklara karst sevgi ve sefkati Ogilitleyen Hz. Muhammed “gocukla cocuklagmay1”
ogiitlemis, namazda omzuna ¢ikan ¢ocuga kizmak yerine oyununa katilmistir. Bu davranisi
sayesinde Hz. Muhammed ¢ocugun namaza, ibadetlere ve dine olan sevgisinin olusmasina

katki saglamistir diyebiliriz.

V. OYUN ve EGITIM

Giliniimiiz diinyasinda siyasi, dini, kiiltiirel, sosyal, ekonomik vb. bir¢ok alanda ¢ok
hizli degismeler meydana gelmektedir. Bu degisim ve doniisiimler iilkelerin egitim
anlayislarinda da bazi degisim ve diizenlemeleri zorunlu kilmaktadir. Insana bakis, ona

atfedilen deger, okuldaki pozisyonu ve algilanis bicimi, dgretmen rolleri, kullanilan metot ve
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teknikler gibi sayabilecegimiz bircok konuda artik geleneksel anlama bigimleri ve
uygulamalardan uzaklasmak gerektigi fikri agirlik kazanmakta ve yeni bir paradigma
onerilmektedir. Egitimdeki bu paradigma degisimini, 6gretmen merkezli bir egitim-6gretim
anlayis1 yerine bilgiyi kendi yapilandiran 6grenci merkezli bir egitim-6gretim anlayisinin

kabul edilmesi olarak 6zetleyebiliriz. (Zengin, 2011, s. 9)

Yeni egitim anlayisinda 6gretmen merkezli anlatima dayali ¢ok fazla duyuya hitap
etmeyen c¢ocuk icin kimi zaman sikict olan Ogretmen merkezli Ogretim yoOntemi yerine
Ogrencinin aktif oldugu bilgiyi kendisinin yapilandirdigi, sosyal iliskiler kurdugu birden fazla
duyusuna hitap eden farkli 6grenme yaklasimlari ve Ogretim yontemleri denenmektedir.
Ciinkii cocuklarin artik siralarda hareketsiz bir sekilde tahtaya bakarak ve sadece dgretmeni
dinleyerek kaliteli bir egitim alacagin1 varsaymak gilinlimiiziin bilimsel arastirmalarina gore

gercek dis1 bir durumdur.

Bu siiregte ¢cocugun en 6nemli eylemi olan oyun, egitimcilerin yeniden dikkatini
¢ekmistir. Oyun bir dinlenme ya da enerji bosaltma eylemi degil egitimin bir arac1 olarak
goriilmeye baglanmistir. Adler, bazi anne ve babalar ya da egitimciler gibi oyunlara asla bir
kapris iirlinii goziiyle bakamayiz; bunlar1 egitimin yardimci araclari saymak, cocugun
ruhunun, hayal giiciiniin ve becerisinin gelisimine katkida bulunan uyar1 kaynaklar1 olarak

gormek gerektigini sdylemistir. (Adler, 2016, s. 118)

Aslinda oyun bedensel, zihinsel, duygusal, dilsel, ahlaki bir¢ok gelisimi saglamasi
yoniiyle ve cocuklarin tabi bir ugrasi olmasi nedeniyle ¢ok eski tarihlerden itibaren egitimin
ilgi alanina girmistir. Egitimcilere gore cocuk keyif aldigr seyi daha iy1 6grenmektedir ve
oyun ¢ocuk i¢in keyif verici 6nemli bir etkinliktir. Bu da oyunu verimli bir 6grenme ortamina
dontistirmektedir. Platon, hiir insanin higbir seyi kole gibi 6grenmemesi gerektigini, kafaya
zorla sokulan seyin akilda kalmayacagini sdylemistir. Bu yiizden, ¢ocuklara zor kullanmadan,

egitimin onlar i¢in bir oyun olmasinin saglanmasini tavsiye etmistir. (Platon, 2011, s. 259)

Dewey’e gore, oyun, ¢ocugun yaptigi herhangi bir hareketle bir tutulmamalidir.
Oyun ¢ocugun ruhsal durumunu ifade eder. Oyun ¢ocugun biitiin gii¢lerinin, diisiincelerinin,
bedensel hareketlerinin kendi hayal ve ilgilerini kusatan bir sekilde ve tek bir uyum igerisinde

faaliyette bulunmasi durumudur. (Dewey, 2008, s. 89) Frobel’e gore, ¢ocuk oyunlari hayatin
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bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar oyunda gelisir, biiyiir ve olgunlasir. Insanin en giizel ve en

olumlu yetenekleri oyunda ortaya ¢ikar. (Sel, 1974, s. 5)

Oyun, uzun yillar ¢ocuklarin fazla enerjilerini harcadiklari, yaramazlik yapmasini
engelleyen ve taklit etme ihtiyacini gideren bir yol olarak diisiiniiliirken glinlimiizde bir¢ok
uzman tarafindan bir “6grenme sanati” olarak degerlendirilmektedir. (Poyraz, 2003, s. 41)
Oyunun bir “08renme sanat1” olarak degerlendirilmesinin en 6nemli nedeni oyunun ¢ocugun
ilgisini canli tutmasindan ve kalic1 6grenmeler saglamasindan kaynaklanir. Oysaki 68retmen
merkezli egitim anlayisinda okul ¢ocuk i¢in soguk bir binadan ibarettir. Dewey geleneksel
okula elestirisinde, okulun ¢ocugun ruhuna 6zgii seyler icermedigini ve bu yiizden ¢ocugun
okula bedeniyle ve ruhuyla tam bir biitiin olarak gitmedigini sdylemistir. Cocugun bedeni
okuldadir ama ruhunu geride birakmustir ¢iinkii onu okulda kullanmas1 i¢in bir firsat yoktur.
Okul onun i¢in zorla gittigi bir binadan ibarettir ve onun ruhuna ait hi¢ bir seye sahip degildir.
Cocugu okula ¢ekmenin yolu ruhundaki bu isteksizligi gidermek ona ait seyleri okula

sokmaktan gectigini savunmustur. (Dewey, 2008, s. 65)

Cocugun ruhunun kanatlarini1 6zgiirce acip okula getirecek giic, caginin eylemi olan
oyundan baska bir sey degildir. Egitimcinin en 6nemli giicii, cocugun oyuna olan bitmez
tiikkenmez ilgisidir. Ogrencinin bu ilgisi, dikkatini sinif i¢inde canli tutmasini saglar. Adler’e
gore, ilginin yeri, dikkate gore ruhun daha derin bir katmanindadir. (Adler, 2016b, s. 121)
Oyun ¢ocugun ruhunun derin katmanindaki ilgiyi ¢ikartip onu 6grenmeye yonlendirir. Oyun
oynamayan ¢ocuk Montessori’nin benzetmesiyle; “kanatlari igneyle tutturulmus ve kavanoza
hapsedilmis bir kelebegin caresizliginde dersliklerdeki siralarna baglanmis” sekildedir.

(Montessori, 2016, s. 19-20)

Bir 6gretmen egitim-6gretim siirecinde dgrencilerin ne kadar fazla sayida duyusuna
yonelirse o oranda etkili bir 6gretim saglamis olur. Oyun ¢ocugun birden fazla duyusunu
kullanabilecegi bir 6grenme ortami sunar. Wasserman’a gore, oyunun c¢ocuga sundugu

ogrenme ortaminin 6zelliklerini s6yle siralayabiliriz: ( aktaran Pehlivan, 2005, s. 61)

1. Oyun etkinlikleri agik u¢lu 6grenmeyi igerir.
2. Oyun deneyimleri bilginin ezberlenmesinden ¢ok, fikirler {iretir.

3. Oyun deneyimleri aslinda karmasiktir.
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Oyunun gorevleri ayrintilar tizerinde degil, biiyiik fikirler iizerinde yogunlasir.

Cocuklar birbirleri ile konusup fikirlerini paylasirlar, tahmin yiritirler, gilerler ve
heyecanlanirlar ve bu sayede aktif olarak dgrenirler.

Cocuklar 6grenme gruplarinda isbirligi i¢inde ¢aligirlar.

Ogrenci kendi 6grenmesi iizerinde kontrol sahibidir.

Cocuklar giiclenip yetkinlestikce daha bagimsiz, daha iddial1 ve daha miicadeleci olurlar.

Sonug olarak oyun, ¢ocuga zengin bir 6grenme ortami sunarak biitlinsel gelisimine
Oonemli bir katki sunar. Buna bagli olarak oyun 6gretmen merkezli yontemle verilen 6gretimin
aksine ¢ocuklar i¢in daha cazip ve verimli bir 6gretim ortami olusturur. Oyun ¢ocuk igin
okulu sikict soguk binalar olmaktan ¢ikarirken egitimi de daha yaratici ve aktif hale

doniistiiriir.

Oyunun egitim i¢cin Onemini vurguladiktan sonra egitim i¢inde nasil
kullanilabilecegini tartismak gerekmektedir. Buna bagli olarak oyunun insanin hayatindaki
yeri, davraniglarina etkisi ve islevi ilizerine bilim insanlar1 kuramlar gelistirmiglerdir. Bu
kuramlar oyunu anlamayr saglarken oyunun egitimde nasil kullanilabilecegine dair

egitimcilere bir yol haritas1 vermektedir.

VI. OYUNLA iLGiLi KURAMLAR

Oyun olgusunun gelisim ve fonksiyonlarinin arastirilmasi, ¢ocuklarin gelisimi i¢in
uygun ortamlar yaratilmasi ve ¢ocugun yasadiklarimin anlagilmasi i¢in gereklidir. Ayrica
anne-babalarin ve Ogretmenlerin oyun konusunda bilgilenmeleri ¢ocuklarla daha yapici
iletisim kurmalart ve oyunun c¢ocugun diinyasina acilan bir kapr oldugunu fark etmeleri
acisindan onemlidir. Cocuklarin oyunlarii agiklamak amaci ile hem klasik kuramcilar hem
de modern kuramcilar birgok fikir ortaya atmuslardir. Klasik kuramcilar oyunla ilgili
kuramlarini ilk olarak 19.yy. ve 20. yy. ’in baglarinda ortaya atmislardir. Modern kuramcilarin
oyun konusundaki teorik ve pratik agiklamalar1 1920'lerden sonra sosyal bilimler alaninda yer

bulmaya baslamistir. (Ogretir, 2008, s. 94)
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A. Klasik Kuramlar

19.yy.’da ¢ogunlukla felsefi yorum seklinde olan, deneysel ¢alismalara dayanmayan

klasik kuramlar ¢ocuklarin neden oyun oynadiklarini agiklamaya c¢alisir.
1. Fazla Enerji Kurami (Surplus Energy Theory):

Bu kuramin temsilcileri, ingiliz filozofu ve psikologu Spencer (6. 1903) ve Alman
sair Schiller (6. 1805)’dir. Fazla enerji kuramina gore, ¢cocuk, gerginlik yaratan fazla enerjiyi
atabildigi zaman saglikli bir dengeye kavusur. Cok oynayan ¢ocuk bu nedenle sagliklidir.
Oyunun ne oldugu 6nemli degildir. Bu baglamda, oyun oynamak dogustan gelen fizyolojik
bir gereksinim ve amagsiz bir eylemdir. Sinifta uzun siire hareketsiz kalan ¢ocuklarin, biriken
enerjilerini teneffislerde oynayarak harcamalart bu kurama 6rnek bir durumdur. (Ramazan,

ty, s. 3)
2. Rahatlama ve Yenileme (Dinlenme) Kurami (Recreation Theory):

Fazla enerji kuraminin karsit1 olarak Alman sair Lazarus (6. 1909) tarafindan ortaya
atilmis bir kuramdir. Lazarus'a gore, insan ¢alistiginda enerji tiikketir ve bir enerji agig1 yaratir.
Bu enerji agig1 insana hosa giden bir aktivitenin i¢indeyken ya da uyurken yeniden hayat
verebilir. Kisaca, oyun yoluyla enerji kayb1 giderilmektedir. (Ogretir, 2008, s. 95) Buna gore
fazla enerji kuraminda sinifta enerji depolayan c¢ocuk teneffiiste bu enerjisini bosaltarak
rahatlarken, rahatlama ve yenileme kuraminda ise ¢ocuk derste enerji tiiketmektedir ve

yeniden enerji kazanmak igin teneffiiste oynamaktadir.
3. Gerginligi Giderme Kurami

Hollandali egitimci Herzinger’in kuramdir. Bu kuram c¢ocugun oyunu, harcanan
enerjisini tekrar elde etmek iizere oynadigimi ileri siirmektedir. Bu kurama gore, birey
bedensel ve ruhsal gerginliklerini oyun aracihigi ile gidermektedir. Bugiin bu goriis
psikodrama adi altinda biraz degisik bir sekilde de olsa, psikanalistler tarafindan

savunulmaktadir. (Pehlivan, 2005, 33)
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4. Alistirma-Yasama Hazirlik Kurami (Practice-Preexercise Theory):

Karl Gross’un gelistirdigi bir kuramdir. Bu kurama gore, oyun i¢giidiiseldir ve yasam
icin gerekli olan bilgi ile beceriler 6nce oyunda kazanilmaktadir. Bunun igin, oyun ¢ocugun
yasam kurallarin1 6grenmesinde ve yasam igin gerekli olan becerileri kazanmasinda bir
“alistirma” islevi gérmektedir. (Pehlivan, 2005, s. 33) Gross diislincesini “cocuk oyun yoluyla
bir yetigkin olarak nasil yasamasi gerektigini arastirir ve bunlar1 uygulama firsatt bulur”

sOzleri ile agiklamaktadir. (Ramazan, ty, s. 4)
5. Oziinii Bulma / Tekrarlama Kurami (Recapitulation Theory):

Kuzey Amerikali ¢cocuk psikologu olan Hall (6. 1924) ¢ocuk gelisimini, evrimin
belirlenmesinde bir ara¢ olarak gormektedir. Cocukluk donemi oyunlari insan gelisimi ve
ilerlemesinin bir "6zeti" olarak nitelemektedir. Bu kuram, oyun aktiviteleri iginde yer alan
kosma, firlatma, vurma gibi davraniglarin eski c¢aglardaki avlanma aktivitelerinin modern

anlamdaki uzantilar1 oldugunu sdylemektedir. (aktaran Ogretir, 2008, s. 95)
B. Modern Kuramlar

20.yiizy1ldan gilinlimiize daha ¢ok deneysel ve bilimsel ¢aligmalar sonucunda ortaya
¢ikan bu kuramlarda g¢ocuklarin nasil oyun oynadiklari ve oyunun igerigi aciklanmaya
calisilir. Bu kuramlar oyun kurami degil, kisilik ve biligsel gelisim kuramlaridir ve oyunu bu

cercevede ele alirlar.
1. Psikoaseksiiel Kuram

Sigmund Freud (6. 1939) tarafindan ortaya atilan bu kuramda ¢ocuklarin duygusal
gelisiminde oyunun roliiniin 6nemi tizerinde durulmaktadir. Freud oyunu, ¢cocugun duygusal
problemleri hakkinda bilgi edinmemizi saglayan bir olgu olarak gormektedir. (aktaran
Ogretir, 2008, s. 95) Freud'a gore gocuklarin oyunlari rastgele sans eseri olmayip, bireyin
farkinda oldugu veya olmadigi duygular belirtmektedir. Oyun ¢ocugun rahatsiz edici olay
veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve etkinlikle duruma hakim olmasini saglamaktadir. Bu
da ¢ocugun rahatsiz edici durumla bas etmesini saglamaktadir. Bir nevi oyun, terapi etkisi

yapmaktadir. (Doganay, 1998, s. 9) Ornegin; ailesi tarafindan siirekli cezalandirilan bir ¢ocuk,
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oyununda bebegini cezalandirarak hissettigi olumsuz duygulardan kurtulur. (Ramazan, ty.
S.6)

2. Psiko-Sosyal Gelisim Kurami

Erikson (6.1994) tarafindan gelistirilen bu kuramda, Oyunun c¢ocugun kisilik
gelisimine olan katkisina vurgu yapilmaktadir. Psiko-sosyal gelisiminin aynasi olan oyun,
cocugun biyolojik ve sosyal ihtiyaglarini kaynagtirarak gelisim evrelerini saglikli bir sekilde
atlatmasina yardim eder. Oyunda cocuk, benligin kaygilarini, arzularin1 dramatize eder,
boylece bir evreden bir sonraki evreye daha saglikli gegmektedir. Bu yiizden ¢ocuklar hem

kendi kendilerine hem de baskalariyla oynama ihtiyaci duymaktadirlar. (Ramazan, ty, s. 6-7)

Ericson oyunu terapide kullanan ilk bilim adamidir. Ericson’dan sonra oyun terapisi
alaninda birgok arastirma yapilmistir. Glniimiizde oyun terapisi, problemli g¢ocuklarin

tedavisinde yaygin bir bigimde kullanilmaktadir. (Doganay, 1998, s.9)
3. Bilissel Gelisim Kurami

Isvigreli psikolog Piaget (6.1980), cocugu diinyay: anlamak igin deneyler yapan bir
bilim adami gibi gormek gerektigine inanmaktaydi. Ona gore dogumdan itibaren diinyay:
anlama ve kesfetme siireci bagliyor ve yasam boyu devam etmekteydi. Diinyay1 tanimak i¢in
bebek zihninde semalar olusturmaktaydi. ilk yasantilarla edinilen bu semalar cocuklara,
sonraki yasantilarini yerlestiribilecegi bir ¢ergeve saglamaktaydi. Yeni bir nesneyle, ya da
olayla karsilasan ¢ocuk, onu bir dnceki semaya dayanarak anlamaya ¢alismaktaydi. Piaget
buna Oziimseme, varolan semanin degistirilerek yeni bir sema olusturulmasina ise uyma
demekteydi. (Kiiglikkaragéz, 2010, s. 85) Piaget’ye gore bu iki prensip, 6ziimseme ve uyma
cocuk oyunlariin gelisim siirecini anlamamiza yarar. Cocugun yeni deneyimler edinmesi ve

bu yolla zengin ¢ergeveler kazanmasi i¢in en iyi yol oyunlardir.

Biligsel gelisim evrelerine gore ¢ocugun oynadigi oyun da degisir. Bu evreleri ve
oyun ¢esitlerini su sekilde siralamaktadir: (Piaget ve Inhelder, 2016, s. 16, 54, 102)

a) Ahstirmah oyun (duyu-motor evresi 0-2 yas): Bu evrede oyun uzanma, ¢ekme,
yakalama, vurma, nesneleri atma gibi davraniglardan alinan hazdir. Bu davranislar

tekrarlanirken bebek eglenir.
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b) Simgesel oyun (islem oncesi evre 2-7 yas): Simgesel oyun hi¢ kuskusuz ¢ocuk
oyununun doruk noktasina isaret eder. Cocuk hi¢ durmadan biiytliklerin hayatini inceler ve

gozlemler. Sonra da oyunda onlar1 taklit eder ve canlandirir.

¢) Kurall oyun (somut islemler evresi 7-12 yas): Kuralli oyunlar kusaktan kusaga
aktarimlarinda siirekli olmalar1 ve onlar1 benimseyen bireylerin isteginden bagimsiz olmalari
anlaminda toplumsal kurallardir. Cocuk biiyliklerin kurallarin1 6grenmistir ama onlar gibi
biitlin kurallar1 aklinda tutamaz. Bu yilizden aklinda kalan kurallarla kendi oyununu oynar. Bu
yasta oyunda denetim yoktur, kimse kaybetmez, herkes kazanir, ¢iinkii amag¢ topluma dabhil

olmak ve birlikte oynayarak eglenmektir.
4. Sosyo-Kiiltiirel Gelisim Kurami

Rus psikolog Lev Vygotsky (6. 1934) tarafindan gelistirilmis kuramdir. Bu kurama
gbére oyun cocugun yarattig1 hayali bir durumdur ve sosyokiiltiirel etkilesimler sonucunda
ortaya ¢ikar. Oyun yaratilir, yani yeni bir olusumdur. Bu olusum gergek hayattan da pargalar
tasir, ancak cocuk oyunda gergek hayattaki durumun 6niine gegen ve onun kisitlamalarindan
arinmis zihinsel bir durum yaratir. Oyun, ¢cocugun sembol kullanma becerisinin gelisiminde
onemli role sahiptir, ¢ocuga bir nesne ya da davranis ile onun anlamini1 ayirmasi1 konusunda
yardimct olur. (Ramazan, ty, s. 7) Cocuk oyun yoluyla g¢evresindeki kisiler, olaylar ve
durumlar hakkinda bilgi edinme imkanina ulagmaktadir. Bu baglamda, oyunun ¢ocuk i¢in ilgi,
merak ve Ogrenme isteginin maksimum diizeye c¢iktigt bir 6grenme laboratuvarina

dontistiigiinii soyleyebiliriz. (Pehlivan, 2005, s. 39)
5. Sosyal Ogrenme Kurami

Bu kuramin en 6nemli ismi Kanadali psikolog Bandura’dir. Bu kurama gore oyun,
cocugun gozlemleri yoluyla elde ettigi bilgileri ve tecriibeleri tekrarladigi, modelledigi
O0grenme yollarindan biridir. Cocuk oyunlar sirasinda davraniglarini birgok kez tekrarlar,
bdylece davranislarini gelistirir, yeni davraniglar kazanir, zihinsel fonksiyonlar1 gelisir. Oyun

cocuk i¢in sosyallesmenin en akilct ve en dogal yoludur. (Ramazan, ty, s.8)
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VIl. OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Arastirmacilar oyunu, islevi, oynanma sekli, amaci, sonucu, kurallar1 gibi farkl

yonlerini referans kabul ederek cesitli siniflandirmalar yapmislardir.
Akandere’ye gore oyunlar iki grupta incelenebilir: (Akandere, 2013, s. 20)

Cocuk Oyunlari: Bunlar nesilden nesile aktarilarak gelen, kiiltiirel izler tasiyan
eglenceli geleneksel oyunlardir. Cocugun egitiminde ve kisiliginin gelisiminde c¢ocuk

oyunlarinin 6nemi biytktiir.
Egitsel Oyunlar: Egitim amaci ile oynan oyunlardir.

Gross, oyunlarda ¢ocukklarin yasam igin gerekli olan islevleri oynadigini diistinmiis

ve oyunlar1 asagidaki sekilde siniflamistir: (Ozdogan, 2004, s. 104)
Genel islev oyunlari: Genel duyusal ve motor faaliyetler.
Ozel islev oyunlari: Ozel sosyal faaliyetle, aile ici iliskiler denenir.
Caillois, kiiltiirel bir oyun kurami gelistirir ve oyunlari iki boyutta tanimlar.

Birinci boyuttaki oyunlar: ludus (kurallarim1 kendisi koymak) ve paidia (giriltiili,

diizensiz, icten geldigi gibi oyunlar)

Ikinci boyutta oyunlar: argen (yarisma, ¢atisma), alea (rastlanti, kader, talih),
mimicry (yansilama, taklit, gosteri), Tlinix (bas dondiiren, insan sevdiren, costuran, iirpertili

bir tat veren) (Caillios, 2006, s. 148)

Piaget’in oyun smiflandirmasindan daha Once bahsetmistik. Ona gore oyunlar
zihinsel gelisim agisindan; alistirma, sembolik, kuralli oyunlar olarak ii¢ grupta toplamaktadir.
Alistirma oyunlart 0-2 yas arast donemde; sembolik oyunlar 2—7,11 yas arasi donemde;

kuralli oyunlar ise 11-12 yas sonrasi ve sosyal diisiincenin basladigr donemdeki oyunlardir.

Bazi yazarlar da ¢cocuk oyunlarini biligsel oyunlar ve sosyal oyunlar olmak tizere iki

temel kategoriye ayirmaktadir. Biligsel oyun tipleri: (aktaran Pehlivan, 2005, s. 44)
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Tablo 1: Biligsel Oyun Tipleri

1 islevsel ovunlar Objeleri islevsel bir sekilde kullanma, objeleri
? yu birlestirme veya objelerle belli hareketleri tekrarlama
2 Yapilandirici oyunlar Uriin merkezli oyunlar
3 Dramatik oyunlar Taklit etme
4 Kuralli Oyunlar Kisinin davranigini énceden belirlenmis kurallara
uydurmasi

Parten oyunu ¢ocugun gelisimindeki sosyal yonii ile incelemeyi tercih etmistir. Onun
bu ¢alismalar1 oyunun sosyallesmedeki rolii iizerine arastirmalarinin 6nilinli agmistir. Sosyal

Oyun tipleri: (aktaran Pehlivan, 2005, s. 44)

Tablo 2: Sosyal Oyun Tipleri

1 Serbest(Bos) Anlamli higbir aktivite ile mesgul olmaz

2 Tek Basina Tek basina oynar

3 Seyirci Diger ¢ocuklarin oyununu izler

4 Paralel Diger ¢ocuklarin yaninda fakat kendi kendine oynar

5 Ortak oyun Arkadaslar ile etkilesime girer veya arkadasligi
(Arkadaglarla oyun) baslatir.

6 Koordinasyonlu Bir ¢ocugun davranisi digerininki ile baglantilidir.

Avedon ve Smith oyunlari ti¢ grupta toplamistir: (Akandere, 2013, s. 20-21)

1. Fiziksel beceri oyunlari: Fiziksel yetenekler kullanilarak oynanan oyunlardir. Bu

oyunlar fiziksel gelisime yardimer olmaktadir.

2. Strateji oyunlari: Zihinsel giiciin etkin kullanildigi, oyunun sonucunun biligsel

becerilere bagli oldugu oyun tiiriidiir.
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3. Sans oyunlarr: Bu oyun tiiriinde eglenme ve zevk alma 6n plandadir. Oyunun

sonucu sansa baglidir. Oyunda oynayanlarin herhangi bir ¢abasi yoktur.

Biihler, cocugun oyun davraniglarini incelemis ve 5 grupta toplamistir. Biihler’e gore
oyunlar gelisim siireci i¢inde birbirlerini izleyerek olusmustur. Biihler’in besli oyun sekli

soyledir: (Ozdogan, 2004, s. 104)

Sekil 1: Biihler’in Besli Oyun Sekli

Icerik
Somut Hayali
Islevsel — |
| ! —
Bireysel
[lliizyon Oyunlart

Yapisal

Sosyal Kuralli Oyunlar&\Rol Oyunlari

Sonug olarak oyunun kavram olarak bir¢ok etkinligi i¢ine almasi ve insan
hayatindaki islevinin kapsamli olmasi nedeniyle bilim insanlar1 tarafindan birbirinden farkl
oyun siniflandirmalar1 yapilmistir diyebiliriz. Caligmamizin bundan sonraki kisminda oyunun

insan gelisimine katkilari izerinde duracagiz.

VIII. OYUNUN GELISIME KATKILARI

Gelisim, insanin belli bir gelisim gorevini tamamlamaya dogru biiylimesi,

olgunlagmasi, gelisim gorevine gereken bilgiyi, beceriyi ve tutumu 6grenerek gelisim gorevini
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yapmaya hazirlanmas1 olarak tarif edilmektedir. (Basaran, 2005, s. 43) Insan gelisimi bir

biitliindiir ama onu daha iyi anlayabilmek i¢in ¢esitli alanlara ayrilmistir. Bu alanlar:

Bedensel (Fiziksel) Gelisim
Devinimsel (Psikomotor) Gelisim
Duygusal (Psikolojik) Gelisim
Zihinsel (Biligsel) Gelisim

Sosyal Gelisim

Dil Gelisimi

N o a s~ wDd e

Cinsel Gelisim

Oyun bireyin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Bu bolimde oyunun yukarida

belirtilen gelisim alanlarina etkileri tizerinde durulacaktir.
A. Bedensel(Fiziksel) Gelisime Etkisi

Bedensel biiylime ve gelismenin bireyin kisiligi tizerinde, ¢ok 6nemli bir etkisi
oldugu soylenmektedir. Ciinkii karmagik bir sistem ve alt sistemlerden olusan bedensel yapi,
insanin yasamasi i¢in gerekli olan tiim islevler ve davranislari i¢in bir temel olusturmaktadir.
Dolayistyla bedensel biiylime ve gelisme bireyin tiim olarak gelismesini de etkilemekte ve bu

etkilesim sonucunda kisilik olusmaktadir. (Bilgin, 2010, s. 57)

Oyun, Ozellikle kosma, atlama, tirmanma gibi fiziki gilicii gerektiren oyunlarla,
cocugun, ¢ocugun solunum, dolasim, sindirim vs. sistemlerinin diizenli ¢alismasi saglanir.
Viicutta fazla yagin yakilmasi, kaslarin giliclenmesi, i¢ salgi bezlerinin diizenli ¢alismasi,
cocukta viicudun hareket ihtiyacimi1 karsilayan oyunlarla saglanir. Cocuklarin oyun i¢indeki
hareketler sayesinde kaslar1 giiglenmekte ve gelisimleri hizlanmaktadir. (Akandere, 2013,
5.16)

Unlii tipg1 Galen, “Kii¢iik Topla Egzersiz” adli incelemesinde, top oyunlarmin
fiziksel ve zihinsel yonden yararlarini 6ver. En iyi egzersizin top oynamak oldugunu; top
oyunlarinin diger egzersizler gibi yaralanmalara yol agmadigii sdyler. Galen’e gore top

oyunlar1 viicudun her tarafini esit bicimde calistirir, masrafsizdir, zamandan tasarruf saglar ve
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her yastan insan rahatlikla oynayabilir. Top oyunlarinin eglenceli olmasi yaninda sagliga

faydali olarak goriilmeleri nedeniyle de oynandigi anlasilmaktadir. (Bener, 2013, 108)

Cocugun fiziksel gelisimi saglikli bir kisilik gelistirmesi agisindan 6énemlidir. Antik
Yunan filozofu Platon beden gelisiminin erdemli bir ruh ve saglikli bir beden elde etmede
gerekli oldugunu savunmustur. ibn Sina “el-Kanun fi't-Tibb” adl1 eserinde ¢ocugu kitaplarla
bas basa birakarak en tabii ihtiyac1 olan oyundan uzaklastirilmasini hem bedensel hem

zihinsel gelisim agisindan sakincali grmektedir. (Ozen, 1999, 20-21)

Sonug olarak, oyun ile bedensel biiylimesini saglikli gerceklestiren ¢ocuk beden
kavramini (gergekte sahip olduklari) ve beden imgesini(sahip olmayi istedigi) gergege uygun

olarak gelistirebilmektedir. Bu gerceklik cocugun kisiligine olumlu katki saglamaktadir.
B. Devinissel(Psiko-Motor) Gelisime Etkisi

Cocugun kol ve bacaklar ile tiim organlarini1 kullanmada gii¢ ve hiz kazanmasina,
beden organlar1 arasinda esgiidiim saglanmasina ve onlart denetim altina almada becerikli
duruma gelmesine devinissel gelisim denmektedir. (Bilgin, 2010, s.59) Ogrenmek,
arastirmak, oynamak, iiretmek gibi yasamsal etkinliklerimizi gerceklestirmek i¢in deviniriz.
Devinme, bedenimizin diistinme, duygulanma gibi temel islevidir. Devinimin 6gelerinden
bazilar1; kaslarin denetim keskinligi, organlarin esgiidiimii, tepki hizi, hiz denetimi, el,
parmak, kol duyarliligi, bilek ve parmak hizi, dikkat, denge, esnekliktir. (Basaran, 2005, 107-
115)

Oyun, cocugun kol, bacak ve diger organlarini becerikli kullanmasinda yeterlilik
kazanmasini saglar. Ornegin top oyunlarinda, kosularda, kovalamacalarda, tas oyunlarinda bir
cocuk biiyiik ve kiiclik kaslart denetim altina almay1 ve gerekli hizda kullanmay1 6grenir. Ya
da denge gerektiren bir oyunda organlar arasinda esgiidiim ve denge saglar, bedensel esneklik
kazanir. Cocuk oyun oynarken sinirlarini zorlar ve bedeniyle neler yapabilecegini goriir. Bu
sayede ¢ocuk kendi beden imaji ve yeteneklerine iliskin olumlu 6zgiivenini artirir, saglikli bir

kisilik gelistirir ve ¢gevresine kolaylikla uyum saglar.
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C. Duygusal(Psikolojik) Gelisime Etkisi

Duygusal gelisim, insanin, haz ve elem yoniinde duygular kazanmasidir.
Duygulanmaya yatkinlifimiz ~kalitsaldir. Duygulanma yetenegimiz, yasantilarimizla
kazandigimiz duygularla, duygulanma yeterliligine doniisiir ve 6nemli bir giictimiiz olur. Bu
giicimiiz, devimsel ve biligsel giiclimiizle birleserek toplam {iretim giliciimiizii olusturur.

(Basaran, 2005, 181)

Oyun ¢ocugun en 6nemli faaliyeti olmasi nedeniyle psikolojik gelisimi agisindan
kritik bir 6nem tasimaktadir. Mutluluk, seving, acima, korku, sevgi, sevilme, kin, nefret,
giiven duyma, bagimlilik, ayrilik, 6lim gibi duygusal tepkileri 6grenir. Ayrica oyunda bazi
duygusal karmasik tepkileri kontrol etmeyi 6grenir. Ornegin, bir oyunda kazandigi zaman
kaybedeni tizmeden sevinmek ve maglup oldugunda bunu kabullenerek yoluna devam etmek

gibi olumlu kisilik davranislart gelistirir.

Cocuk oynadik¢a duygulari keskinlesir, yetenekleri gelisir ve becerisi artar. Cilinkii
oyun en dogal 6grenme ortamidir; duyduklarini, gordiiklerini tecriibe ettigi, 6grendiklerini
pekistirdigi, yanlislarii diizelttigi bir deney odasidir. Kendine giiven, kendini denetleme,
cabuk karar verme, is birligi yapma, dogruluk, haklarini koruma ve disiplin gibi kisisel
ozellikler oyun igerisinde kazanilir. (Hazar, 2006, s. 15) Oyun sayesinde ¢ocuklar, yagamanin
zevkini tadar, hayat1 sever, bedenleri gelisir ve duygular1 beslenir. (aktaran Celebi, ty , . 316)

Sonug olarak, ¢ocuk oyun oynarken tiim duygularini yasar ve kendini tiim agikligiyla
ortaya koyar. Mizikgilar, kavgacilar, ¢ekingenler oyun yardimi ile taninabilir. Bu sayede
oyunlar vasitasiyla ¢ocuklarin zararli gelisebilecek duygular1 daha ¢ocukken kontrol altina
almabilir ya da 1yi Ozellikleri desteklenerek gelistirilebilir. Cocuklar bu sekilde yetiskin

hayatlarina hazirlanmis olurlar.
D. Zihinsel(Bilissel) Gelisime Etkisi

Bilis, insanin duyum yoluyla gelen uyaricilar1 algilamasini, kavramlastirmasini,
bunlarla diisiinmesini, sorunlarmni ¢dzmesini saglayan zihinsel giictiir. Insan1 diger canlilardan

ayrran sahip oldugu bilissel giiciidiir. Insan bilissel giiciiyle, doga ile basa ¢ikmaya calisir;
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kiiltiirel degerler iiretir; teknolojiyi gelistirir. Insan, biitiin bunlarla yasamim kolaylastirir ve

anlamli kilar. (Basaran, 129-131)

Insanin bilissel giiciiniin en hizli arttig1 evreler aym1 zamanda oyun faaliyetinin en
yogun evreleri olan, bebeklik, cocukluk ve erinlik evreleridir. Bebegin yeni diinyay1 kesfetme
stireci bir dizi oyun etkinligiyle gerceklesir. Bu gergekten yola ¢ikan Piaget biligsel gelisim
kuramini olustururken ¢ocuklarin oyunlardaki davraniglarin1 gézlemlemistir. Oyun oynarken
cocuk diinyay1r ve c¢evresini tanir, yeni bilgiler edinir, merak duygusunu tatmin eder.
Ezberleme, hatirlama, isimlendirme, eslestirme, siniflandirma gibi yetenekleri gelisir. Mantik
yiiriitmeyi, sebep sonug iliskileri kurmayi, analiz yapmay1 6grenir. Dikkatini toplamayzi,
kendini bir amaca yoneltmeyi, oyunda ortaya ¢ikan problemleri gormeyi ve bunlara ¢dziimler

bulmay1 dgrenir.

Oyunlarin birgogu hayal iirlinii olup yaratic1 giicii zorlayic1 6zellikler tasirlar.
Ormegin yaratict drama olarak tanimlayabilecegimiz bir evcilik oyununda gocuk bir durumu
hayal eder, ¢evresinde gordiigii ailelerden yola ¢ikarak yeni bir olay canlandirir ve kendine
0zgli bir oyun ortaya koyar. Bu yoniiyle oyunlarin ¢ocuklarin yaraticilik becerisini

gelistirmede olumlu katk1 sagladigini s6yleyebiliriz.

Lieberman oyun ve yaraticiligin arasindaki iliskiyi deneysel bir sekilde arastirmistir.
Aragtirma oyundan zevk alan c¢ocuklarin yaratici disiinceye sahip olduklar, zevk
almayanlarin da yaratici diisiinceye sahip olmadiklarin1 gdstermek istemistir. Sonug olarak
zevk alan ¢ocuklarin yaraticiliklarinin da ytiksek oldugu, yaratici diislincenin oyun ortaminda

daha iyi ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir.( Ozdogan, 2004, 113-114)

1960’larin basinda Rosenzweig ve grubu, beyinde, akil, biling, dil, diisiinme, akil
yiriitme ve hayal etme yeteneklerinin dogdugu serebral korteks iizerine ¢alistilar.
Zenginlestirilmis ortamlarda hayvanlar (6zellikle de fareler) yetistirdiler; buralarda baska
farelerin yani sira merdiven ya da tekerlek gibi bazi oyuncaklar da vardi. Bir grup fare de
yeterince yiyecek olan ama bagka hicbir seyin olmadigi “yoksul ortamlarda” yetistirildiler.
“Zenginlestirilmis ortamdaki fareler” ¢esitli davranigsal becerilerde daha iyi hale geldiler ve
kosullar iyi beslenmis ama aptal arkadaslarindan daha iyi uyum sagladilar. Seksen giin sonra

fareler kesildi ve beyinleri incelendi. Inceleme sonucunda zenginlestirilmis ortam farelerinin
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serebral korteksleri yoksun birakilmis ortam farelerinin kortekslerinden %4 daha agir oldugu
tespit edildi. Yani biligsel yeteneklerin dogdugu yer olan serebral korteks zenginlestirilmis

ortamda daha fazla gelismistir. (Gardner, 2010, s. 58-59)

Sonu¢ olarak, oyun c¢ocugun zorlanmadan keyif alarak yaptigi zihinsel bir
antrenmandir. Ornegin mangala oyunu gibi bir strateji oyununda yapacagi hamlenin birkag
adim Oncesini goriir ve ayni zamanda rakibinin hamlesini tahmin ederek yeni hamleler
gelistirir. Cocuk, algilama, tanima, irdeleme, anlama, kavramlastirma, soyutlama, genelleme,
diisiinme, tasarlama, imgeleme, akil yiiriitme, sorun ¢ézme, karar verme, segcme gibi bir¢ok
bilissel etkinligi farkinda olmadan oyun yoluyla yapmaktadir. Bu anlamda oyun, ¢ocugun

zihinsel faaliyetlerinin gelismesinde zengin bir ortam sunmaktadir.
E. Sosyal Gelisime Etkisi

Sosyallesme, insanin i¢inde yasadigi toplumun amaglarina, kurallaria uygun olarak
davranmasini; toplumsal sorunlarin ¢oziimiine katilmasini; toplumun degerlerini
benimsemesini ve ¢evresini olusturan insanlarla iliski kurmasini 6grenmesi ve uygulamasidir.

(Basaran, 2005, s. 238)

Oyunun kendine has birtakim kurallar1 vardir. Bu kurallar1 kabul etmeyenler oyun
oynayamazlar. Bu yiizden oyun oynamak isteyen bir birey kurallar1 kabul ederek oyuna dahil
olur. Boylelikle birey kurallara uymayr Ogrenir. Ileride de toplumun kurallarina uyar,
toplumla uyumlu héle gelir. Cocuk i¢in oyunun kurallar1 toplumsal kurallara geciste bir
kolaylik saglamaktadir. Platon cocuklarin oyunlarini daha baslangigtan siki bir diizene
oturtulmas1 gerektigini aksi durumda biiyliylip adam olduklar1 vakit, kanunlara saygi

gostermeyeceklerini belirtmistir. (Platon, 2011, s. 121-122)

Birbirini tanimayan ¢ocuklar oyun ortaminda bir araya gelip kaynasirlar. Ciinkii oyun
onlarin en dogal anlagma ortamidir, ortak dilidir Oyun igerisinde ¢ocuk farkl kiiltiirlerden ve
farkli ortamlardan gelen oyunculara kars1 hosgoriilii olmak, onlarla iyi iligkiler kurmak ve is
birligi yapmak zorundadir. Ciinkii oyunun siirekliligi buna baghdir. Cocuk oyunda uyumlu
olmayr 6grenir. Uyumlu olmayarak saldirgan davranislar sergileyen bir ¢ocuk oyun iginde

kalmak i¢in bu davranigini torpiilemek zorundadir ya da oyun disinda kalmaya mahkumdur.
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Oyun, c¢ocuklari is birligine sevk eder, onlara yardimlagsmay1 6gretir. Cocuklar oyun
yoluyla sosyal kurallar1 6grenir. Ayrica baska birinin yerine kendini koyma (empati),
karsisindakiyle ayni diistinebilme (sempati), farkli bakis agilar1 gelistirme gibi diger sosyal
becerileri kazanir. Ayrica karsi cinsten biriyle etkilesim i¢cinde olmak ¢ocuga kendi cinsiyetini

de fark ettirir.
F. Dil Gelisimine Etkisi

Dil, insanin diistindiigiinii ¢evresine iletmek i¢in, yapisi, kurallar1 belirlenmis sézel
simgeler diizenegidir. Dil gelisimi, insanin gelisimi ile yasaminin dengesi iginde yer alir.
(Basaran, 2005, s. 163) Dil 6grenmek karmasik bir siiregtir ama insan dil 6grenmeye dogustan

yeteneklidir.

Huizinga, dil ile oyun arasindaki organik bagi soyle agiklar: “Dilin yaraticisi olan
zihin, oyun oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir.
Soyutun her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyunu igermektedir.”

(Huizinga 2015, s.21)

Cocugun en 6nemli faaliyeti olan oyun onun dil 6grenmesine de en dnemli katkiy1
sunar. Cocuk oyun aktivitelerinde dili; arkadaslartyla iletisim kurma, duygu ve diisiincelerini
anlatma, hayallerini agiklama, problemleri ¢6zme, yeni Oneriler getirme, tahminde bulunma
ve bilgi aktarma amactyla kullanir. Oyun ortaminda ¢ocuk, anadilinin inceliklerini fark eder,
yeni sozciikler 6grenerek kelime hazinesi gelisir, daha diizgiin ve kuralli ciimleler kurmay1
Ogrenir. Cocuk oyun sirasinda kendini ifade etme ihtiyact hisseder ve kendine 6zel bir anlatim

teknigi gelistirir.

Ayrica oyun, dilin kendi varligin1 devam ettirmesi ve gelismesi i¢in 6nemli bir katki
sunar. Ornegin oyunlarin isimlendirilmesi ve oyun iginde kullanilan deyimler, tekerlemeler ve
atasozleri dilin zenginlesmesini ve kusaktan kusaga tasinmasini saglar. Cilinkii ¢ocuklar
zihinlerinde saklayip muhafaza etme yoniinden katidirlar. Bu yilizden geg¢misi yiizyillar
oncesine uzanan bircok oyunun adi ve kurallar1 ¢ok fazla degisiklik géstermeden giliniimiize

kadar gelebilmistir.
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Sonug olarak oyunlar ¢ocuklarin fiziksel, devinissel, duygusal, zihinsel, sosyal ve
dilsel olmak tizere ¢ok yonlii ve biitiinsel gelisiminde 6nemli bir islev goériir. Oyunun bu
islevselligi yaninda onu cazip kilan en onemli 6zelligi ¢ocugun zorlanmadan yaptiglr bir
etkinlik olmasidir. Boylece ¢ocuk hem oyun oynar hem gelisimini saglikli bir sekilde
gerceklestirir. Arastirmamizin bundan sonraki kisminda ¢ocugun diger bir gelisim alani olan

dini gelisimini ve dini gelisiminde oyunun énemini konu edinecegiz.
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IKiNCi BOLUM

DIN KULTURU VE AHLAK BiLGiSi DERSi VE EGITSEL OYUN
YONTEMI

I. COCUKLUK DONEMI VE DiNi GELiSiM

Hayatin ilk ve en Onemli yillariyla ilgilenen cocukluk donemi egitimi, etkisi
bakimindan genel egitimin 6énemli bir boliimiinii kapsamaktadir. Egitim psikolojisi alaninda
yapilan arastirmalar, hayatin ilk yillarindaki gelisiminin, ¢ocugun gelecek yetiskinlik hayatini
etkileme giictine sahip oldugunu ortaya koymaktadir. (Bilici, 2015, s. 17-18) Cocuklarin kalbi
saf bir cevher gibidir. Her tiirlii bilgi anlaminda bostur ve kendine verileni almaya hazirdir.
Bu nedenle ¢ocuklukta verilecek egitim onun iyi bir insan olmasini miimkiin kilmaktadir.

(Gazali, 1975, c. llI. , s. 165)

Cocukluk donemi kendi igerisinde genellikle bebeklik (0-2 yas), ilk cocukluk (2-7
yas) ve son ¢ocukluk (7-11/13yas) olarak ti¢ boliimde ele alinmaktadir. Bebeklik doneminde
zihinsel gelisimin temelleri atilir ve dil gelisiminde ilerleme goriiliir. Ik ¢ocukluk donemi
bebeklikle okula baslama yas1 arasindadir. Zihinsel, duygusal, sosyal, cinsel, kisisel, ahlaki ve
bedeni gelisimin temelleri bebeklik ve ilk ¢ocukluk déneminde atilir. Son gocukluk ise
diinyayr mantiki iliskiler i¢inde gorebilme, olay ve olgular1 soyut kavramalara goére daha

kolay anlayip yorumlama donemidir. (Mehmedoglu, 2004, s. 85)

Insan gelisiminde bebeklik ve ilk ¢ocukluk evrelerindeki gelisim hizina, baska higbir
zaman ulasamaz. Gelisimin hizli 6grenme ve hizli kisilik 6zellikleri edinmek gibi pek ¢ok
islevi ilk yaslarda baglar ve bu islevler ileri yaslara dogru siirdiiriilir. Bu hizli gelisim
evrelerinde edinilen 6zellikler, insanin 6mrii boyunca, gizli ya da acik, etkisini stirdiiriir. Bu
yiizden, bebeklik ve ilk ¢ocukluk evrelerinde yapilan egitim, kisiligin gelisimi agisindan oteki

evrelerde yapilan egitimden daha 6nemlidir. (Basaran, 2005, s.57)

Insan hayatinin temelini olusturan “sahsiyetinin ¢ekirdegi” olarak adlandirilan
cocukluk donemi din egitimi i¢in de kritik bir donemdir. (Camdibi, 2011, s. 227) Cocuk bir

degerler sisteminin i¢ine dogdugundan dine asla yabanci degildir. Selguk’a gore, insan bir
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cocuk olsa da, nereden geldigini, kime ait oldugunu diisiinmekte ve sormaktadir. (Selguk,

1990, s. 74)

Sonug olarak g¢ocukluk doénemindeki dini gelisim, yetiskinlikteki dini inang ve
tutumu belirleyici bir 6zellige sahiptir. Buna bagli olarak ¢ocugun alacagi dini egitim ve
Ogretimin; sahsiyetli ve dindar bireylerin yetismesi bakimindan O©nemli oldugunu

sOyleyebiliriz.

II. COCUKLUK DONEMI DINi GELIiSiM VE EGITiM

Cocuk dogustan dine hazir gelse bile bu inancin uyandirilmas: gerekmektedir. Cocuk
dini bir atmosfer teneffiis etmedik¢e dini gelisimini tam olarak saglayamaz. Dini yonden
doyurulmamis bir ruhta tanri inancinin yesermesi zordur. Kuran-1 Kerim’de Hz. Ibrahim
kissas1 (bk. En’am, 6/74-86) ile daha ¢ocukken Hz. Ibrahim’in Allah’1 nasil buldugu anlatilir.
Bu 6rnek Hz.Ibrahim gibi peygamber olan birine has olup her ¢cocugun bu akil yetkinligine
sahip oldugunu iddia etmek zordur. Hz. Ibrahim Allah’in varligina akil yiiriitmeyle ulastiktan
sonra vahiyle desteklenmis, terbiye edilmis yani yine bir egitime ihtiya¢ duymustur. Yine
Kuran-1 Kerim’den bir 6rnek verecek olursak Hz. Adem’in yaratilmasi ve Allah tarafindan
isimlerinin 6gretilmesi kissasindan (bk. Bakara, 2/30-33) bahsedebiliriz. Bu kissada Allah’in

terbiye eden anlamina gelen Rab ismini kullanilmasi1 dikkate degerdir.

Din, bir ¢ocugun kisiligini olusturma ve kendini gergeklestirme agsamasinda hayati ve
inkar edilemez bir 6neme sahiptir. Hayatinin ilk ¢aglarinda iyi ve kétiiniin en yiice hakimi
olarak Allah’in varligi zihnine yerlestirilmis olan ¢ocuk, arzu edilen aligkanliklarin

yerlesmesinde ana itici giicii elde etmis demektir. (Link, 2006, s.89-90)

Saglikli bir Tanr1 tasavvuru, ¢ocugu hayati boyunca yasayacagi gerilimlerden
kurtarir. Onu seven, koruyan, her yerde gozetleyen, dualarina karsilik veren bir Tanri
tasavvuru ile en temel ihtiyaglarindan olan sevgi ve giivenlik ihtiyacini giderir. Sinirli bir
tecriibeye ve kelime dagarcigina sahip ¢ocuklarin din egitimiyle desteklenerek dogru bir tanri

tasavvuru edinmeleri ve din dili gelistirmeleri saglanir.

Cocugun yetiskin olma yolunda, ona degerler sunan, hayatin1 anlamlandirmada

yardimci olan, korkularini ve timitsizliklerini gideren ve mutlu olmasini saglayan duygularini
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gelistirmede aktif rol oynayan din egitimi, ilk ¢ocuklukta ¢cocugun zihnine temiz bir iz
birakarak onu hayat boyu destekler. Bu siiregte dini kavramlarin olusumu, ilk dini tecriibeler,
dini imajlar ve tasavvurlar ¢ocuklarin hayat boyu dini yasamlarmi etkileyerek onlari
yonlendirir. Insan1 etkileyen bu anlam arayisinda, en anlamli ve ikna edici cevaplar1 veren

din, onun egitimini de gerekli kilmaktadir. (Bilici, 2015, s.29)

Cocuklar konusmaya basladiklar1 andan itibaren soru sormaya baslarlar. Bu sorular
nerden geldigi, ni¢in geldigi, 6lenlerin nereye gittigi gibi basit gibi goriinen ama tiim hayatini
etkileyen 6zelliktedir. Cocuklarin sorulari mantikli bir sekilde cevaplanir ve boylece siipheleri
giderilirse inanclarmin saglam bir sekilde gelisecegini sOyleyebiliriz. Allah sevgisinin
cocuklarin kalplerinde yesermesine yardimci olundugunda, inanglari samimi olur ve
ibadetlerle bilingli bir davranisa doniisebilir. Cocuklarin, Allah’in ayetlerim dedigi hayvanlar,
bitkiler alemi yani biitiin kainati gozlemlemesi tesvik edilirse Allah’in mutlak giiciinii ve
sevgisini anlamasi kolaylasabilir. Bu anlamda din egitimi ¢ocugun saglikli bir yetiskin olarak
yetismesi i¢in vazgecilmezdir. Bu baglamda “Cocuga din egitimi ve Ogretimi nasil
verilmelidir?” sorusuyla karsilasiriz. Calismamizin bundan sonraki kisminda bu konu

izerinde duracagiz.

III. NEDEN DiN EGIiTiM VE OGRETIMINDE OYUN?

Arastirmalar sonucunda elde edilen bulgular, bebeklerin ilk birkag¢ giinden itibaren
aliskanlik kazanmaya bagladiklarint gostermistir. Bu demektir ki, onlar 6grenmeye
baslamaktadirlar. Gordiikleri ve duyduklari, zihinlerinde izlenimler birakmaktadir. Onlar bu
izlenimleri, ileride onlarn ne zaman, nerede ve nasil edindiklerini hatirlamaksizin
kullanacaklaridir. (Bilgin ve Sel¢uk, 2000, s. 75) Hayatimizin 0-3 yas araligini1 pek ¢ogumuz
hatirlamasak bile bu yas araliginda 6grendigimiz konusma ve ylirlime yasamimiz boyunca
kullandigimiz en temel kazanimlarimizdir. Bu baglamda 0-3 yas araliginin en 6nemli
faaliyeti olarak oyun, ¢ocugun aktif oldugu, keyif aldig1 ve yeni bilgiler edindigi zengin bir

O0grenme ortam1 sunmaktadir.

Bu bakimdan ilkdgretim (4, 5, 6, 7 ve 8. Sinif) Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
programini inceledigimizde cocugun daha aktif olabilecegi, keyif alacagi, bilgiyi gercek

hayatina transfer edebilecegi 6grenme ortamlarinin hedeflenmis oldugunu gérmekteyiz. 2010
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yilinda diizenlenen ilkdgretim (4, 5, 6, 7 ve 8. Sinif) Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi
Ogretim Programinda egitsel oyun ydntemine dair dogrudan bir ifadeyle karsilasmamaktayiz.
Ama programin igerigini inceledigimizde Ogretmen merkezli anlayistan 6grenci merkezli
anlayisa gecisin vurgulandigini ve buna yonelik bir 6grenme ve Ogretme siirecinin
planlandigini sdyleyebiliriz. Programin girisinde, vizyonunda, uygulama ilkelerinde, temele
alman egitimbilimsel yaklasiminda ve 6grenme-6gretme siireclerinde 0gretmenlere verilen
tavsiyelerde din egitiminde egitsel oyun yontemini kullanmaya yonelik ¢ikarimlarda

bulunabiliriz. Programin i¢eriginden bazi boliimler soyledir:
Programin Giris:

Orgiin egitim kurumlarimizda din 6gretimi, bir bilgi verme vasitas1 olmakla beraber,
ayn1 zamanda insanin bilgi elde etme yollarim1 ve aklinm1 kullanma kabiliyetini gelistiren bir
siire¢ olmalidir. Bu noktada karsimiza din Ogretiminin 6nemli bir amaci g¢ikmaktadir:
“Yetismekte olan nesle din hakkinda dogru bilgi vermek ve 6grencileri bilinglendirmektir.”
Kendilerine sunulan alternatifleri inceleyebilmeleri ig¢in Ogrencilerin bakis agilarinin
gelistirilmesine ihtiyag vardir. Ogrenciler korii kdriine uygulayici olmamalidir. Onlar, bilginin
hangi amagcla, kim icin, nasil bir diinyada kullanilabilecegini sorgulayacak bicimde
yetistirilmelidir. Ogrencilerin, 6zellikle inang ve hayat konusundaki tercihlerini 6zgiir olarak

yapabilmeleri din 8gretiminin esas amacidir. (Ilkogretim DKAB, 2010, s. 3)
Programin Vizyonu:

[Ikogretim okullarmin 4, 5, 6, 7 ve 8. smiflarinda yer alan Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi Dersi Ogretim Programi’nin vizyonu; bu derse ayrilan zamanin biiyiik bir béliimiinde
ogretmenlerin 6g8rencilere dogrudan bilgi aktarmak yerine yol gosterecegi etkinlikler

aracilifiyla;

— 21. ylizyilin ¢agdas, Atatiirk ilke ve inkilaplarin1 benimsemis, temel demokratik degerlerle
donanmis, cagin gerektirdigi donanima sahip, insan haklarina saygili, yasadigi cevreye
duyarl,

— Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde 6grenmekten zevk alan, dini kavramlart dogru
kullanan, kendini etkili bicimde ifade eden, iletisim kuran, sorun ¢6zen, bilimsel diisiinen,

arastiran, soran, sorgulayan, elestiren,
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— Dini bilgiyi deneyimlerine gore yorumlayip sosyal ve kiiltiirel baglam i¢inde olusturan,
kullanan ve diizenleyen, sosyal katilim becerileri gelismis,

— Kendini, toplumu, kiiltiirel mirasin1 ve dogayi taniyan, koruyan ve gelistiren,

— Giinliik yagsamda ihtiya¢ duyulan temel dini bilgiler ve yasam becerilerine sahip,

— Haklarim1  ve sorumluluklarimi  bilen, c¢evresiyle uyumlu, bireyler yetistirmek

hedeflenmistir. (Ilkdgretim DKAB, 2010, s. 8)
Programin Uygulanmasina Iliskin Ilke ve Aciklamalar

Programin uygulamasinda dikkate alinarak;

— Ogrenme dgretme etkinliklerinde dgrenci diizeyine, egitim ortamina ve cevre etkenlerine

gore Ogrencileri aktif kilan 6grenme-6gretme yontem, teknik ve stratejileri kullanilir.

— Ogrenme-dgretme etkinliklerinde, kazanimlarin edinilmesine yardimei olabilecek uygun

gorsel, isitsel ve basili materyallerden yararlanilir.

— Ogrencilere konular1 sevdirerek 6gretme yaklasimi benimsenir. (ilkdgretim DKAB, 2010,
s. 9)

Programin Temele Aldig1 Egitimbilimsel Yaklagim

[kogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Ogretim Programi'nda yapilandirmaci
yaklasim, coklu zeka, oOgrenci merkezli O0grenme gibi yaklasimlar dikkate alimmustir.
Yapilandirmaci yaklagima gore 6grenme siirecinde on bilgileri harekete gecirme, gelisim
diizeyini dikkate alma, etkili iletisim kurma, anlam kurma, uygulama ve degerlendirme
onemli kavramlardir. Ogrenen merkezli egitimi temel alan yapilandirmaci yaklasim, 6grenme
siirecinde Ogrenci katilmma ve &gretmen rehberligine agirlik vermektedir. (Ilkogretim

DKAB, s. 10)

[Ikdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Ogretim Programi’yla, dgrencilerin
din ve ahlakla ilgili konularin 6grenilme siirecinde aktif olmalar1 esas alinmaktadir. Din ve
ahlak konularim1 6grenme aktif bir siire¢ olarak ele alinmistir. Programda, 6grencilerin

arastirma  yapabilecekleri, kesfedebilecekleri, problem ¢ozebilecekleri, ¢oziim ve

45



yaklagimlarin1 paylasip tartigsabilecekleri ortamlarin saglanmasinin énemi vurgulanmistir.

(Ilkdgretim DKAB, 2010, s. 11)
Ogrenme-Ogretme Siirecleri ve Ogretmenin Rolii

Cagin gerektirdigi donanimlara uygun kazanimlar belirlenmis olsa bile bu
kazanimlar1 tamamen geleneksel yontemlerle gerceklestirmek miimkiin degildir. Bunu da
ogrencilerin aktif oldugu ydntem ve tekniklerle gerceklestirmek gerekmektedir. Ogrenme
siireclerinde, 6grencilerin diistinmelerini, aragtirmalarini, sorun ¢ozmelerini ve edindikleri
bilgi ve beceriyi yeniden yapilandirip yasama gegirmelerini destekleyen strateji, yontem ve

teknikler ige kosulmalidir.

Ogretmen merkezli siniflardan &grencinin etkin kilindig siniflara dogru yasanan
degismeler ve degisme gereksinimi ile birlikte dgretmenin dgrenme-6gretme siireglerindeki
roliinde de 6nemli degisiklikler olmustur. Ogretmenlerin temel rollerinden biri, dgrencilere bu
anlayisa uygun ogrenme Ogretme ortamlar1 hazirlamaktir. Ogrencilerin 6grenme-dgretme
stirecinin her agamasina etkin olarak katilimi 6gretmenler tarafindan saglanmalidir. Bu siiregte
dgretmenler, dgrencilerinin bireysel farkliliklarii dikkate almalidir. Ogrencilerde 6grenmeye

kars1 merak duygusu uyandiriimalidir. (Ilkdgretim DKAB, 2010, s. 24)

Sonug olarak Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi programindaki 6grenen odakli anlayis
degisikligini her boyutta gormek miimkiindiir. Programin vizyonunda, amaglarinda, 6gretme
yontem ve tekniklerinde yeni egitim anlayisina yonelik diizenlemeler yapilmistir. Ayrica
Ogretmenin bu siiregteki rolii de belirlenmistir. “Din egitim ve Ogretiminde neden oyun?”
sorusu i¢in programda yer alan bu bilgileri kullanarak din egitimi ve oyunun kesistigi

noktalar1 adim adim soyle tarif edebiliriz:

Din Egitim ve Ogretimi mevcut bilgileri degerlendirerek gelecekle ilgili karar verebilme,
problem ¢ozme, farkli bakis agilar1 gelistirebilme yetenegi kazandirmayi hedefler. Oyun
icinde cocuk, bilgilerini kullanarak stratejiler gelistirir ve kazanmak i¢in aktif olur.

Din Egitim ve Ogretimi bireyin gelisim basamaklarim saglikli bir sekilde gegmesini amaglar.
Boylece saglikli bir birey yetismis olur. Oyun da bir cocugun gelisim basamaklarini sagliklt

gecmesini saglayan bir aractir.
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. Din Egitim ve Ogretimi toplum tarafindan istenen ahlaki degerlerin kazandirilmasini hedefler.
Egitim gibi oyun da degerler tasir ve bu degerleri kullanir. Bir cocuk oyun i¢inde kaybetmeyi,
sabretmeyi, kazanmasmin olgunlugunu, demokrasi bilincini, liderligi, isbirligini,
. Din Egitim ve Ogretimi bireyin sosyallesmesini yani topluma ve onun kurallarina sorunsuz
bir sekilde uyum saglamasini amacglar. Oyun kendi kurallar1 olan sosyal bir ortamdir. Bir
oyunun kuralin1 bozmak affedilemez bir hatadir. Toplum ig¢inde hi¢bir su¢ bir oyunu bozan
¢ocugun grubundan diglanmasi kadar kati degildir. Cocuk bunun bilinciyle kurallara uyar ve
diger cocuklarla dayanigma i¢inde hareket eder.

. Din Egitim ve Ogretimi bireyin yasamim siirdiirecek ve toplumsal rollerine uygun bilgilerin
kazandirilmasini amaglar. Oyun bir ¢ocugun grubu i¢inde var olmasini saglayacak bilgileri
edinmesi i¢in motivasyon saglar. Ayrica oyun iginde toplumsal rollerin taklidini yaparak
gelecege bir hazirlik saglar.

. Din Egitim ve Ogretiminin en 6nemli hedefi, kendini gerceklestirmis, 6z saygis1 edinmis
bireyler olusturmaktir. Bireyin bu olgunluga ulagmasi ¢ocukluk déneminde aldig1 egitimden
gecer. Clinkii bireylerin kisilik olusumunun temelleri cocukluk doneminde atilir ve bireyler bu
donemde edindikleri modellerden kendilerini kolay kolay siyiramazlar. Oyun da model
aktarimi konusunda 6nemli bir unsurdur.

Din Egitim ve Ogretimi yaratic1 diisiinebilen, 6grenmeyi seven bireyler yetistirmeyi hedefler.
Oyun hem hayal giiclinii gelistirir hem de o6grenmeyi zevkli hale getiren en kolay
enstriimandir.

. Din Egitim ve Ogretiminde istendik dini ve ahlaki davranis degisikligi olusturulmaya calisilir.
Oyun bir davranig1 degistirme ve yeni bir tutum kazanma y6niinde ¢ocugun en istekli oldugu

alandir.

Din Egitim ve Ogretimi ile oyunun kapsaminin genisligini gdz Oniinde
bulundurursak bu maddeleri ¢ogaltmamiz miimkiindiir. Bu anlamda din egitimi ile oyunun
islevsel olarak bir¢ok yonden paralellik gosterdigini ve oyunun dnemli bir egitim metodu
oldugunu soyleyebiliriz. Ama Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde oyunun kullanilmasi
icin dersin kazanimlarina gore planlanmis, 6gretmen tarafindan kontrol edilebilir ve simifta
oynanabilir 6zellikte olmas1 gerektigini belirtmemiz gerekir. Calismamizin bundan sonraki

boliimiinde Din 6gretimi i¢indeki egitsel amacli bu oyunlar1 daha yakindan inceleyecegiz.
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IV. DIN EGITIM VE OGRETIMINDE EGITSEL OYUN YONTEMIi

Calismamizda oyun kavramini konumuz baglaminda “egitsel oyun” kavrami olarak
sinirlandiracagiz. Egitim ve Ogretimde basarili olabilmek icin ¢esitli yontemler kullanilir.
Egitsel oyun yontemi de 6gretimde tercih edilen yontemlerden bir tanesidir. Demirel, egitsel
oyun yontemini, Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar
edilmesini saglayan bir 6gretim teknigi olarak tanimlamistir. (Demirel, 2015, s. 118) Egitsel
oyunlari, oyunlardan ayiran 6zellik 6gretim i¢inde dersin kazanimlarini 6gretmeye yonelik
planlanmis oyunlar olmalaridir. Kazanim, o derste 6grenciye kazandirilmasi planlanan bilgi,

deger, tutum ve becerileri ifade etmektedir.

[Ikogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin kazanimlar1 6gretim programinda
her sinif diizeyi i¢in ayri ayri belirlenmistir. Bu kazanimlari oyun baglaminda ibadet, deger,

dini bilgi, sure ve dua 6gretimi, din dili gibi birkag¢ boyutta incelememiz miimkiindiir.

Ibadet Egitimi Boyutu: Tbadetler insanin Allah ile iliskisini canli tutarak,
davraniglarina dikkat etmesini, Allah sevgisi ile insan sevgisini, hatta biitiin varliklara sevgiyi
birlestirmesini hedef alir. (Bilgin ve Selguk, 2000, s. 87) Ibadet &gretimi ile oyunu
birlestirmek ¢ocugun oyuna duydugu sevgiyi ibadetlere de yonlendirmesini saglayabilir ve bu
sayede ¢ocuktaki ibadet sevgisi daha da derinlesebilir. Oyun kuralli hareketlerden olugsmasi
nedeniyle ibadetlerle paralellik gosterir. Bu nedenle ibadetler aslinda ¢ocuklar tarafindan

kolayca anlasilabilir ve uygulanabilir.

Degerler Egitimi Boyutu: Bayrakli, “insan degerini dogustan getirir” diyerek
cocugun temiz bir yaratilista oldugunu vurgular ve ayn1 zamanda ¢ocugun ahlaka yatkinligini
da ortaya koymaktadir. (Bayrakli, 2009, s. 35) Bu anlamda degerler oyunlarla benzerlik
gosterir. Oyun cocugun degerlerini kazandigi sosyal bir ortam sunarak tabii bir sekilde
islevsel bir gorev {istlenir. Bu yilizden bir degeri ogretmekten 6te oyun icindeki hal ve
hareketlerle cocugun deger kazanmas1 ¢ok kolay saglanabilir. Ayrica ¢cocugun saldirganlik,

ice dontikliik, su¢a meyilli olma hali gibi davranis 6zellikleri oyun i¢inde torpiilenebilir.

Dini Bilgilerin Ogretimi Boyutu: Kuran egitim ve 6gretimin nihai amaci insanin
kamil manada, Allah’a kul olarak hazirlanmasidir. Allah’a kulluk kavrami o kadar muhtevali

bir kavramdir ki bilgisiz, siradan bir insanin onu ihata etmesi miimkiin degildir. (Fersahoglu,
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2015, s. 226-227) Bu yiizden ¢ocugun egitiminde dini bilginin saglikli verilmesi 6nemlidir.
Oyun i¢inde ¢ocuk eglenerek 6grenmelerini gergeklestirdigi igin bu 6grenmeleri daha kalic
olur. Ayrica ¢ocuk bilgilerini oyun i¢inde kullanarak yeni durumlara transfer edebilir ki bu

zihinsel faaliyet olarak ¢ok dnemli bir seviyedir.

Sure ve Dua Ogretimi Boyutu: Her din kutsal metninin dgretilmesi yoniinde
telkinde bulunur. Islam dininde de Kuran’in okunmasi ve ezberlenmesi bir ibadet olarak kabul
edilir. Ayrica ibadetlerin yapilabilmesi i¢in de Kuran 6grenimi zorunlu bir eylemdir. Oyun,
sure ve dualarin ezberlenmesinde ¢ocugun zihnini harekete geciren bir gérev goriir. Cocuk
oyun ic¢inde tekerlemeler, maniler, bilmeceler gibi bircok seyi ezberler ve kat1 bir sekilde
zihninde muhafaza eder. Cocugun bu muhafazakar tutumu nedeniyle yiizlerce yil dncesinde
oynanan oyunlar hi¢ degismeden giiniimiize kadar gelebilmistir. Bu gercekten yola ¢ikarak
cocugun oyun oynayarak Ogrendigi sure ve ayetleri hayati boyunca unutmayacagini

sOyleyebiliriz.

Din Dili Ogretimi Boyutu: Din dili, canli ve dinamik imamn dilidir. Bu tarif
cergevesinde denebilir ki din dili miiminlerin duygu, diisiince ve yasam tarzlarina yon veren
temel bakis acisim1 kurucu bir dildir. (Oztiirk, 2014, s. 19) Dil yetenegini, din acisindan
gelistirmeye, dgretimin her kademesi icin ihtiya¢ vardir. Ozellikle ilk ve ortadgretimde bu
ithtiyacin karsilanmasi bir gorevdir. Aksi halde o6grenciler, dini kavramlar1 maddi olarak
diistinmeye devam edecek, pek ¢ok konuda soyut kavram gelistirdikleri halde, din alaninda
soyut kavramlara yiikselemeyeceklerdir. (Bilgin ve Selguk, 2000, s. 141) Cocuk Allah’a,
meleklere, Ahiret hayatina vb. dair konusmalar yaparken aslinda din dilini ortaya koyar.
Gelismis bir din diline sahip ¢ocuk dinini ve kendini en iyi sekilde ifade edebilir. Oyun, dilin
ogrenilmesinde ve gelistirilmesinde 6nemli bir gorev Ustlenir. Cogu annenin ¢ocugundan daha
once duymadig bir kelimeyi sokaktaki oyun arkadasindan 6grendigini sdyledigini biliriz. Bu
yiizden dini kavramlarin 6gretimi ve bu kavramlarin giinliik hayata aktarilmasi oyun yoluyla

gergeklestirilebilir.

Egitsel oyunlar Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersinin kazanimlarin1 karsilamakla
birlikte ¢ocukta egitimin genel amaclarina da hizmet eder. Egitsel oyunun genel olarak

islevlerini soyle siralayabiliriz: (Basaran, 2002, s. 122)
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1. Oyun, 6grencinin etkinlik gereksinmesini doyurur.

2. Oyun, dil, kural, beceri ve benzerlerinin 6grenme aracidir.

3. Oyun, toplumsal rolleri ogretir; belli bazi1 rolleri oynamak igin yapilan etkinliklerdir;
onemli bir toplumsal 6grenme yontemidir.

4. Oyun duygusal stresi giderir. Ogrencinin gerilimden kurtulmasina; cevresine, sinifina

uyum saglamasina yardim eder.
A. Yontemin Uygulanmasi

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersini egitsel oyun yontemi ile islemek igin oncelikle
oyunun planlanmasi gerekmektedir. Oyunun planlanmasina dikkat edilecek noktalar1 sdyle

siralayabiliriz: (Akandere, 2013, s. 22)

Oyunun amaci: Oyunlar segilirken hangi amaca yonelik oldugu Onceden

belirlenmeli ve bu dogrultuda yapilandirilmalidir.
Oyunun seviyesi: Oyun, grubun yasina ve fiziki 6zeliklerine uygun olmalidir.

Arac-gerecler: Oyun planlanirken oyunu amacina, konusuna ve karakterine uygun

arag-gere¢ sec¢ilmeli ve planda belirtilmelidir.

Oyun siiresi: Oyun siiresi segilirken oyuncularin yas, fiziki kapasiteleri dikkate

alinmali, oyunun kag kez tekrarlanacag ya da siiresi belirlenmelidir.

Oyunun planlanmasiyla birlikte bir 6n hazirlik da gerekmektedir. Wasserman oyunla

Ogretime baglamadan 6nce ne gibi hazirliklarin yapilmasi gerektigini soyle siralar: (aktaran

Pehlivan, 2005, s. 63-64)

Egitim programinda yer alan onemli kavramlarin oyun yoluyla nasil Ogretilebilecegini
diistinmek.

Oyun icin gereken materyalleri toplamak.

Sinifi oyunlara gore diizenlemek.

Ogrencilere oyun igin siire tanimak.

.....

Ogrencilerin oyun hakkindaki gézlemlerini yansitacaklari simif tartismalari kullanmak
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Ogrencilerin kurallar1 dgrenmelerini saglayacak tamamlama oyunlar1 kullanmak.

Oyun i¢in On hazirlik yapildiktan sonra smif i¢inde uygulanmasi asamasina

gegilebilir. Oyun 6gretimi ti¢ asamada ele alinabilir: (Akandere, 2013, s. 18-19)

. Oyunun Tamtilmasi: Oncelikle oyunun adi belirtilir. Oyunun adi g¢ocuklarin ilgisini
¢ekmelidir.

. Oyunun Kurallarinin A¢iklanmasi: Bu asamada oyun nasil oynanacagi, ¢ocuklari stkmadan
aciklanir. Oyunun iyice anlasildigindan emin olunmalidir. Her oyunda her ¢ocuga gorev
verilmesine ozen gosterilir. Isteksiz olan c¢ocuklara da gorev verilerek oyuna istekli
katilmalar1 ve oyunda etkin olmalar1 saglanmalidir. Esli oyunlarda benzer fiziki giice sahip
¢ocuklar eslestirilmelidir.

. Oyunun Uygulanmasi: Oyun uygulamas: asamasinda oyun mutlaka bir kez denenmelidir

daha sonra esas oyuna gegilir. Oyunda kural dis1 davraniglara g6z yumulmamalidir.

Akandere’nin oyun 6gretimi i¢in belirledigi ii¢ asamaya bir dordiincii asama daha
ekleyebiliriz. Bu agama degerlendirme asamasidir. Oyun oynandiktan sonra istenilen 6gretim
hedefine ulasip ulasilamadigini anlamak i¢in bir degerlendirmeye tabi tutulmasi sarttir. Oyun
sonunda Ogrencilerin geri bildirimleri ve 6gretmenin hem kendi hem 6grencileri ile ilgili
gozlemleri dersin basarisini 6lgmek adina 6nemlidir. Bu degerlendirmeler sonucunda ancak

oyun yaklasimi revize edilerek miikemmellesmeye dogru bir seyir izleyebilir.
B. Yontemin Ustiin Yonleri

Ogretimde oyunu kullanmanin {istiin yonlerini sdyle siralayabiliriz: (Hollingsworth,
ve Hoover, 1999, s. 313)

— Oyunlar ve oyuncaklar 6grenci ilgisini canli tutmada etkilidir.

— Opyunlarin sagladig1 aninda geri doniit, 6grencilerin kendi performanslari hakkinda karar
vermelerine yardim eder.

— Opyunlar, etkinlige katilabilmis olabilen en hizli ve yavas Ogrenenler agisindan ¢ok

yonlidiir.
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— Egitim programlarinda canlandirilmasi miimkiin olmayan pek c¢ok konular aracilifiyla

smifta sunulabilir.
Ayrica yaklagimin diger iistiin yonleri olarak su maddeleri ekleyebiliriz:

— Oyun cocugun bir¢ok duyusuna hitap ettigi i¢in kalict bir 6grenme ve Ggretme ortami
sunar.

— Oyun, 6grencinin degerleri tanimasi, uygulamast ve igsellestirmesini saglayarak fark
etmeden bir ahlaki gelisim saglar.

— Oyun ¢ocugun dini kavramlari tanimasi, fark etmesi ve kullanmasina ortam saglar.

— Opyun sayesinde yasadigi mutluluk ve keyif derse ve dersin 6gretmenine daha sonra dine
yonelerek cocugun dini gelisimine katki sunar.

— Cocuk oyun i¢inde eski Ogrenmelerini yeni durumlarda kullanir ve bilgiyi transfer
edebilir.

— Oyun biligsel 6grenmenin bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme
basamaklarinin hepsinde bir Ogrenme saglayarak Ogrencinin bilissel gelisimde
derinlesmesini saglar.

— Ogrenci oyun iginde ofkesini, heyecamni kontrol eder, duygularmi kesfeder, sosyal
iligkilerini gelistirir.

— Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor ogrenmelerinin diizeyini 6lgmede
kullanilir.

— Oyun, dersin hem 6grenci hem 6gretmen agisindan zevkli gegmesini saglar.

— Ogrenci oyun i¢inde kendini ifade etmeyi 6grenir.
C. Yontemin Yetersiz Yonleri

Egitsel oyun yonteminin sinirliliklart asagidaki gibi siralanabilir. (Hollingsworth, ve
Hoover, 1999, s. 313)

— Oyunun gercekten ne 6grettigini 6lgmek tizere Olciitler gelistirmek oldukca zordur.
— Oyunlar oyundaki kavramlarin 6grenilmesinden c¢ok “kim kazanacak” yarigina

doniigebilir.
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— Cogu oyunun ortaya c¢ikardigr yarigma diislincesi, yavas Ogrenen c¢ocuklart koti

etkileyebilir.

Ayrica yaklagimin sinirliliklarina su maddeleri ekleyebiliriz:

— Her gretmenin bu yéntemi kullanmasi miimkiin olmayabilir. Ogretmenin mesleki olarak
yeterli olsa bile yaraticilik, hayal giicli ve espri yetenegi gibi kisisel 6zelliklere sahip
olmasi gerekmektedir.

— Ortaya c¢ikabilecek olan yarigma diisiincesi yavas O8renen ve c¢ekingen c¢ocuklari
etkileyebilir.

— Ogrencilerin oyunu anlamamasi, oyunun onlarm ilgisini cekmemesi ya da seviyelerine
uygun olmamasi durumunda beklenen katilim saglanamayabilir.

— Ortaya ¢ikabilecek olan yarigma diisiincesi zorbalik egilimi olan ¢ocuklarin kontroliinii
zorlagtirabilir.

— Kalabalik siniflarda bazi1 egitsel oyunlar1 uygulamak zor olabilir.
D. Ogretmenin Rolii

Smif i¢inde egitim ve Ogretimi planlayan ve uygulayan otorite dgretmendir. Bu
anlamda dersin 0gretiminde kullanilan bir yontemin basarili olmasi 6gretmenin mesleki ve
kisisel basarisma baglhidir diyebiliriz. Ogretmenin egitim ve 6gretim igindeki roliine dair su

tespitlerde bulunabiliriz:

— Bir 6gretmenin ilk gorevi 6grencinin kalbine dokunmak ve onu canlandirmaktir. Cocugun
kalbine dokunamayan bir 6gretmen asla 6grencinin dikkatini ¢ekemez.

— Ogretmen cocuga karakter sahibi bir birey gdziiyle bakmali ve ona sayg1 duymalidir.

— Ogretmen baskici bir tutum ve kati bir disiplin anlayis1 sergilememelidir.

— Gozlem Ogretmenin en 6nemli degerlendirme aracidir. Cocuklarin tutumlarini, tepkilerini
devamli izlemeli ve gelisimlerini kaydetmelidir. Ogretmenin saglikli bir gézlem yapmasi
i¢in Onyargilarini bir kenara birakmasi ve objektif olmasi gerekir.

— Ogretmen dgrenciyi maddi odiillerle 6zellikle notla motive etmemelidir. Ogretmenin
bdyle bir tutumu ¢ikarct bireylerin yetismesine neden olabilmektedir. Ogretmen 6grenciyi

sadece notla degerlendirmemeli, 6grenciye biitiinsel bakmalidir. Aksi durumda sahsiyet
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sahibi bireyler yerine not ve basartya endeksli istiinlik kuran kibirli veya asagilik

kompleksli sagliksiz bireyler yetisir.

Ogretmenin egitsel oyun yontemini uygulamadaki en ©6nemli kriteri oyunun
ilkeleridir. Ogretmen bu ilkelere uyarak saglikli bir ders isleyebilir ve dgrencilerden verim
alabilir. Sawyers ve Rogers, oyunun ilkelerini asagidaki basliklar altinda toplamislardir:
(aktaran Altunay, 2004, s. 33-35)

1. Oyunda katilim goniillii olmalidir, zorlamayla oldugu zaman alinacak sonug isbirligi
yerine direnme ve baskaldir1 olur.

2. Oyun, kazanma degil eglence odag: haline getirilmelidir. Kazananlara 6diil ya da odiil
verme Onerilmemelidir. Bu becerilerin gelisiminden ¢ok kazanmay1 odak haline getirecek,
ayn1 zamanda da motivasyon gelisiminden uzaklastiracaktir.

3. Ogretmen oyunu dikkatle yonetmelidir. Baz1 cocuklar kaybetmenin de olabilecegini kabul
etmede yardim edilmesine ihtiya¢ duyarlar. Bu ¢ocuklara iyi hareketleri ve kullandiklar
beceriler belirtilmelidir.

4. Ogretmen g¢ocuklarm aktifligini saglamalidir. Oyunun sonuna kadar digerlerinin oyununu
izleyen bir grubun olusumuna izin verilmemelidir.

5. Esnek kurallar konulmalidir. Ogrenciler kurallarla yavas yavas tamistirilmalidir. Ogrenci
kurallarla tanistirildiginda oyun kolaylasir. Sadece birka¢ kural kullanilmalidir. Sonra
oyunu, daha fazla gelistirmek i¢in kural eklenebilir.

6. Ik oyun deneyimlerle basarilmalidir. Cocuklar oyunu ilk 6grendiklerinde ilk birkag
denemede oyunu kazanmak ihtiyacini hissederler.

7. Oyuncularin yetenekleri géz 6niinde bulundurulmalidir. Cocuklarin gelisim seviyelerine
uygun, yeteneklerini gerektiren oyunlar secilmelidir. Oldukg¢a basit oyunlar sikicidir,

oldukga zor oyunlar ise 6zsayginin gelisimine zarar verir.
E. Yontemin Ogretim lkeleri A¢isindan Degerlendirilmesi

Egitim ve 6gretimde amaca ulagsmay1 kolaylastirmak igin 17.yy.’dan giiniimiize kadar
Pestalozzi, Comenius, Froebel, Dewey gibi bilim insanlarinin egitim alanindaki arastirmalari
sonucu bir¢ok 6gretim ilkesi belirlenmistir. (Kiiciikahmet, 2011, s. 49) Bu 6gretim ilkeleri

O0grenmeyi ve Ogretmeyi diizenlemede egitimcilere kolaylik saglamakta ve ayni zamanda
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egitimde verimliligi artirmaktadir. Bu 6gretim ilkeleri ayn1 zamanda din egitim ve dgretimin
ilkeleri olarak da kabul edilebilir. Egitsel oyun yontemini bu ilkeler agisindan incelemeye

calisacagiz.
1. Hedefe Gorelik

Ogretim etkinliginde yasantilar, her seyden 6nce hedefe déniik olmali ve istenilen
davranis1 igermelidir. Ogretimde, bir 6grenme yasantisinin hedefle ilgili olabilmesi igin, o
O0grenme yasantisinin belli davraniglari, belirli bir 6grenme konusuyla bagdasik olarak
icermesi gerekmektedir. (Ertiirk, 1979, s. 63) Ogretim programlarinda hedefler dedigimizde
bu dersin kazanimlart anlamina gelmektedir. Kazanimlar, O0grenme siireci igerisinde
planlanmis ve diizenlenmis yasantilar sayesinde, dgrencilerin kazanmasi kararlastirilan bilgi,
beceri, deger ve tutumlardir. Bu sebeple 6grencilerin 6grenme alanlarindaki gelisimleri,
kazanmimlarin edinilmesine baghdir. (Ilkdgretim DKAB Programi, 2010, s. 18) Unitelerle ilgili
kazanimlar, din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinin genel amaglarina ulasmay1 saglayacak
sekilde her sinif i¢in ayr1 ayr1 belirlenmistir. Bu belirleme genelde Bloom taksonomisi dikkate
aliarak yapilmistir. Bu taksonomiye gore hedefler bilissel, duyussal ve devinissel olarak ii¢
alana ayrilmaktadir ve sonra bu ii¢ alan basitten karmasiga dogru basamaklandirilmaktadir

Taksonomik yaklagim oyunun planlanmasinda 6gretmenlere 6nemli bir katki sunar.

Bir oyun planlanirken kazanimlar1 i¢inde bulundurabilecek bir yapida
diizenlenmelidir. Her 6gretim yontemi genelde bir kazanima yoneliktir. Ama oyun bilissel,
duyussal ve devinigsel boyutlardaki kazanimlar1 kapsayabilir. Bu ii¢ boyutu da kapsayacak
kadar zengin bir 6gretim yasantisi1 ancak oyunun sundugunu sdyleyebiliriz. Ornegin bir
oyun i¢inde hem Hz.Muhammed’in hayatindan bir bilgiyi verebilirsiniz, hem Hz.
Muhammed’in bir yetim oldugu duygusunu hissettirebilirsiniz, hem de Hz. Muhammed’in
hareketlerini yapmasini saglayabilirsiniz. Oyun {i¢ alan1 kapsamakla birlikte ayrica 6grencinin
bilgisinin derinlesmesini de saglar. Ornegin; bilgi alaninin en son basamagi degerlendirmedir
ve O0grenci oyun i¢inde 6grendigi bilgiye dair yargida bulunur ve kararlar verir. Boylece

Ogrenci bilgi basamagindan degerlendirme basamagina gecerek bilissel diizeyde derinlesir.
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2.0grenciye Gorelik Ilkesi

Ogrencinin ilgileri, heyecanlari, dgrenme meraklar1 6gretimde tiim faaliyetlerin
temelini olusturur. Bu yilizden 6gretim yasantisinin 6grenciye gore ayarlanmasi zorunludur.
(Kiigiikahmet, 2011, s. 49) Okulun ¢ocuk i¢in, i¢inde gergekten yasayacagi, hayat deneyimi
kazanacagi ve huzur bulacagi bir yer olmasi gerekmektedir. (Dewey, 2008, s. 53)

Ogrenciye gorelik ilkesi geregi ogretimin, dgrencinin dgrenmesindeki engelleri
kaldirmasi, 0grenmeyi zevkle yapmasi, 6zel yeteneklerini ortaya c¢ikarmasi, aktif olarak
O0grenmeyi yapmasi beklenir. Oyun 6grencinin ve ayni zamanda 6gretimin tiim beklentilerini
karsilayabilecek islevsellige sahiptir. Ciinkii oyun cocuk i¢in basli basma bir c¢aligma
¢esididir. Cocuklar, dogustan buna yatkindir.

3.Yakindan Uzaga Ilkesi

Ogrenci biyolojik ve toplumsal bir varlik olarak dogal ve toplumsal bir cevreye
baglidir, ¢evresinin siirekli etkisinde kalir ve ¢evresinin bir anlamda esiridir. Bu nedenlerden
dolay1 o6grenci gevresini 6grenme istegi icindedir. (Kiiciikahmet, 2011, s. 50) Cocuk,
cevresinden asla soyutlanamaz ve ayri diisliniilemez. Cocugu cevresinden soyutlamamak ayni
zamanda oyundan da onu soyutlayamayacagimiz anlamina gelir. Bir ¢ocuk oyun i¢inde hem
yerel hem de bir o kadar evrenseldir. Bu oyunun dogasi geregi c¢ocuga sundugu bir

zenginliktir.
4. Bilinenden Bilinmeyene Ilkesi

Ogretim faaliyetlerinde amaca ulasmak i¢in cogu kez bilinen gercekleri baslangic
olarak ele almak, bilinmeyene dogru ilerlemek ve bilinmeyeni bulmaya c¢alismak
gerekmektedir. (Kiigiikkahmet, 2011, s. 50) Yeni 6gretecegimiz her seyi, 6grencinin bildigi
seylerden baglayarak Ogretmek oOgretimi verimli kilmaktadir. Din egitim ve Ogretiminde
cocugun okul &ncesinde edindigi birgok bilgi ve tecriibe vardir. Ogretmenin bunlari yok
sayarak bir 6gretim faaliyeti i¢ine girmesi miimkiin degildir. Aym sekilde ¢ocugun bir oyun
kiiltiirii ve gevresi vardir. Ogretimdeki oyunlar1 planlarken ¢ocuklarin din ve oyun alanindaki
tecriibelerinden faydalanilmali ve bildigi basit oyunlarla ilk 6grenmeler yapilmalidir. Daha

sonra dersin kazanimlarina yonelik oyunlar gelistirilebilir veya degistirilebilir.
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5. Aciklik Tlkesi

Dersin islenmesi sirasinda ne kadar ¢ok duyu organmin katilimi saglanirsa 6grenme
o Ol¢iide kolay, unutma da o 6l¢iide zor olur. Yani 6grenme higbir siipheye yer birakmadan
¢ocugun zihninde agik bir sekilde gergeklesir. (Kiiciikahmet, 2011, s. 51) Egitsel oyun
yonteminde ¢ocugun goérme, isitme, dokunma ve bazen tat alma gibi degisik duyu
organlarinin islevsel olarak oyun i¢inde kullanilmasi nedeniyle 6grenme kolaylagmaktadir.
Ogrenci bu sekilde 6grendiklerini unutmamakta ve ayn1 zamanda davranisa doniistiirmekte

zorlanmamaktadir.
6. Somuttan Soyuta Ilkesi

Cocuktaki zihin gelisimi somuttan soyuta dogru olmaktadir. insan her zaman somut
olarak gordiigli, algiladigi seyleri, onun soyut kavramlarla anlatilmasindan daha kolay
ogrenir. (Aydim, 2016, s. 16) Cocuk oyun sirasinda soyut olan seyleri somutlastirir. Oyun
sayesinde soyut bir seyi tasarlamak cocuk i¢in zor degildir. Din, dini kavramlar ve inang
esaslart yoniiyle soyut bir ozellik gosterir ve bu yiizden dini egitim zihinsel bir yetkinlik
gerektirir. Cocuk oyun sirasinda soyut diisiinme yetenegini gelistirir ve bdylece soyut
kavramlar1 algilayabilir. Soyut 6grenme giicli cocugun 6grenmelerinde 6nemli bir yer tutar.
Oyun yoluyla g¢ocuk hi¢ tecrilbe edemeyecegi rollere girer hi¢ gidemeyecegi yerlerde
yasadigin1 hayal eder. Bu anlamda oyunun cocuga essiz bir soyut diislinme alani

olusturdugunu sdyleyebiliriz.
7. Ekonomiklik Ilkesi

Ogretimde yapilacak her seyin en kisa yoldan, en az zaman, emek, para ve enerji ile
yapilmasi gerekmektedir. (Kii¢iikahmet, 2011, s. 52) Ogrenme yasantis1 agisindan ele
alinacak olursa, ekonomiklik, 6gretim yasantisinin ucuza mal edilmesi, birden fazla amaca
hizmet etmesi, istenmeyen yan etkilerden arinmis olmasi, diger yasantilarla tutarhilik i¢inde
bulunmasidir. (Aydin, 2016, s. 17) Ornegin, bir top oyunuyla dgrencinin ilgisi uyandirilarak
O0grenmeye yonlendirebilir ve boylece O0grenme gerceklestirebilir. Ayrica oyun sirasinda
ogrenci sosyallesir ve deger yargilar1 edinerek hayatindaki iliskilerinde kullanabilir. Boylece

hem biligsel hem duyussal hem de devinigsel davranis degisiklikleri gerceklestirilmis olur.
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Oyun bu islevselligi yaninda 6gretmene de dersini keyifli ve verimli isledigi i¢in mesleki ve

kisisel tatmin duygusu saglar, enerjisini canli tutar.
8. Biitiinliik Ilkesi

Bilindigi gibi egitimin konusu insandir. Insan egitilirken de biitiinciil bir yaklasimla
onu biitiin ydnleriyle egitmemiz gerekmektedir. Insam sadece fiziki yapisi ile ele alir, ruhsal
yapisini yok sayarsak dengeli bir insan yetistiremeyiz. Egitimcilerin gorevi her yoniiyle bir
dengeyi ifade eden insani biitlin yonleriyle egitmektir. Bu yapildigi zaman egittigimiz insanlar
hayata daha kolay ve ¢cabuk uyum saglayabilirler. Dengeli bir egitim ile insan sadece hayata
uyum saglamakla kalmaz; ayn1 zamanda insan1 kendinden emin, kompleksiz ve mutlu bir

insan yapar. (Fersahoglu, 2014, s. 13)

Oyun bir ¢ocugun hem zihinsel hem duygusal hem de nefsine hitap etmesi yoniiyle
egitimciye biitlinsel bir 6gretim imkan1 sunar. Cocuk oyunla, viicudunu tanir, iskelet yapisi ve
kaslar1 gelisir yani bedensel gelisimini gerceklestirir. Cocuk oyunla bilgiyi 6grenir, bilgiyi
isler, elestirir, yeniden olusturur, insa eder. Yani zihinsel gelisimini gergeklestirir. Cocuk
oyunla sevinir, arkadaslarmi sever, saygili davranir, sabirli olur. Yani duygusal egitimi
gerceklesir. Cocuk oyunla, dtkesini dizginler, doyumsuzlugunu giderir, kaybetmenin hiizniinii
yasar, kibrini yener, yani nefis egitimini gerceklestirir. Sonug olarak diyebiliriz ki oyun kadar

insanin biitiinsel gelisimini saglayacak ¢ok yonlii bir bagka enstriiman bulmamiz zordur.
9. Aktiflik Tlkesi

Bu ilke, 6grencinin smif i¢inde aktif olarak ogretim siirecine katilmasi anlamina
gelir. Degisen egitim anlayisi geregi O0grenci egitimin merkezinde olup O0gretmen Ogretimi
kilavuzlayan rehber konumundadir. Ogrencinin pasif oldugu bir dgretim 6gretmen merkezli

bir 6gretimdir ve giiniimiizde etkinligini kaybetmistir.

Oyun cocugun aktif oldugu bir egitim yasantis1 sunar. Dewey’e gore, cocuklar
faaliyete gegctikleri aktif olduklar1 anda kisiliklerini gosterirler. (Dewey, 2008, s. 40) Bu
aktiflik zoraki olmayip tamamen 6grencinin arzu ve istegi dogrultusunda gerceklesir. Zaten
oyun temelli 6grenmede amag dgrencinin oyun igindeki aktifligini egitim yasantisina transfer

ederek egitim yasantisin1 zenginlestirmek ve 6gretimi kalict kilmaktir.
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Sonug olarak ogretim ilkeleri acgisindan egitsel oyunun, egitim-6gretim faaliyeti
icinde 6nemli bir isleve sahip oldugunu sdyleyebiliriz. Bu anlamda egitimcilerin egitsel oyun
lizerine ¢alisma yapmasi ve veriler toplamasi egitsel oyunun gelistirilmesi agisindan énemlidir
diyebiliriz. Calismamizin bundan sonraki kisminda egitsel oyun iizerine yaptigimiz

arastirmayi ve bu aragtirma sonucunda elde ettigimiz bulgular1 konu edinecegiz.
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UCUNCU BOLUM

ARASTIRMA

I. ARASTIRMA MODELI

Her aragtirma belli bir model takip edilerek yapilir. Arastirma modeli, arastirma
amacma uygun ve ekonomik olarak verilerin toplanmasi ve c¢oziimlenebilmesi i¢in gerekli
kosullarin diizenlenmesidir. (aktaran Karasar, 2016, s. 108) Bu ¢alismada arastirma modeli olarak
deneme modeli kullanilmistir. Deneme modeli, “neden- sonug iliskisini sinamak amaciyla,
bilimsel yontemde belirlenen sinayici dlgiitlerin 6ngdrdiigii verilerin arastirmacinin kendi kontrolii
altinda iiretilip degerlendirildigi; bagimli, bagimsiz ve kontrol degiskenleri ile kurgulanan bir
ortam diizenlemesidir.” (aktaran Karasar, 2016, s. 120) Bu ¢alismada 4. Simif Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Dersi “Hz. Muhammed” O6grenme alani “Hz. Muhammed’i Taniyalim?”
initesinin  6gretiminde egitsel oyun yonteminin 6grencilerin basari ve tutumlarina etkisi

arastirilmaktadir.
A. Deney Deseni

Arastirmada "Ontest ve Sontest Kontrol Gruplu Segkisiz Desen" kullanilmistir. Bu
desende ilk olarak denek havuzundan segkisiz (rastgele) atama ile iki grup olusturulur. Bu
gruplardan biri deney, digeri kontrol grubu olarak rastgele belirlenir. Daha sonra iki grupta
yer alan deneylerin uygulama 6ncesinde bagimli degisken ile ilgili 6l¢iimleri alinir. Uygulama
stirecinde ise etkisi test edilen deneysel islem deney grubuna verilirken kontrol grubuna
verilmez. Son olarak deneklerin bagimli degiskene ait 6l¢iimleri ayni ara¢ kullanilarak tekrar
elde edilir. (Biiytikoztirk, Coklu ve Koklii, 2012, s. 202) Bu arastirmada kullanilan deney
deseni tablosu asagidaki gibidir:
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Tablo 3: Arastirma Deney Deseni Tablosu

Gruplar Ontest Deneysel islem Sontest

Deney Test 1.1 Egitsel oyunlarla Ogretim Test 1.2

Kontrol Test 2.1 Ogretmen merkezli Ogretim Test 2.2
B. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Istanbul ili Umraniye
flgesi Teletas Ilkokulu 4.smifta dgrenim gdrmekte olan grenciden olusmaktadir. Birbirine
denk oldugu diisiiniilen 4-A ve 4-1 siniflar1 se¢kisiz ¢alisma gruplari olarak belirlenmistir. Bu

siniflarin belirlenmesinde su hususlar dikkate alinmistir:

1. Siniflarin akademik basarilarinin benzer olmasi: Belli araliklarla 4.smiflar i¢in kazanim
degerlendirme sinavlar1 uygulanmaktadir. Bu sinav sonuglarina gore iki sinifin akademik
basarilar1 genelde birbirine yakin ¢ikmaktadir.

2. Smif 6gretmenleri ile koordinasyonlu ¢aligma: Her iki sinifin 6gretmeni ¢alismaya olumlu
destek saglayarak arastirmanin saglikl ilerlemesine yardimc1 olmugslardir.

3. Siniflardaki 6grenci ve veli profillerinin birbirine yakin olmasi. Ekonomik durumlari,
sosyo-kiiltiirel yapilar1 ve akademik diizeyleri agisindan her iki sinifin yaklasik olarak bir

birine benzer bir durumda oldugunu sdyleyebiliriz.

Tablo 4: Arastirma Calisma Grubu Tablosu

Grup Kiz Erkek Toplam
Deney 21 17 38
Kontrol 22 16 38
Toplam 43 33 76
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II. VERI TOPLAMA ARACI

Bu arastirmada kullanilmak {izere gerekli olan verilerin toplanmasi amaciyla
arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1 testi, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine yonelik

Ogrenci tutum olgegi, 6grenci 6z degerlendirme 6lgegi ve veli gozlem formu kullanilmistir.
A. Basan Testinin Hazirlanmasi

Test gelistirmenin basamaklari; amacin belirlenmesi, kapsamin belirlenmesi,
maddelerin yazilmasi ve diizeltilmesi, 6n uygulamanin yapilmasi, madde analizi ve se¢imi

son test formunun olusturulmasi ve uygulanmasi, puanlama seklindedir.

Arastirmada kullanacagimiz testin amaci; Ogrenim siireci basinda ve sonunda

ogrencilerin diizeylerini belirlemektir.

Arastirmada kullanacagimiz testin kapsami; 4.simif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Dersi “Hz. Muhammed” 0grenme alant “Hz. Muhammed’i Taniyalim?” {initesinin ilk ii¢

konusu ve konulara ait ii¢ kazanimdir. (Ilkégretim DKAB, 2010, s. 38, 74)

Tablo 5: Hz. Muhammed’i Tamiyalim Unitesinin Arastirma Kapsamindaki Konu ve

Kazanimlar1 Tablosu

3.Unite: Hz. Muhammed’i Taniyalim Ogrenme Alani: Hz. Muhammed(S.A.V.)

1. Hz. Muhammed’in Dogdugu Cevreyi 1.Hz. Muhammed’in dogdugu cevrenin dini,
Taniyalim sosyal ve ekonomik 6zelliklerini drnekler

2. Hz. Muhammed’in Aile Biiytiklerini vererek agiklar.

Taniyalim 2.Hz. Muhammed’in aile biiytiklerini tanir.

3. Hz. Muhammed’in Dogumu, Cocukluk ve | 3.Hz. Muhammed’in dogumu, ¢ocukluk ve
Genglik Yillar gengclik yillarini 6zetler.
[Ikdgretim DKAB Programi [Ikdgretim DKAB Programi

Testin amac1 6grenim siirecinde 6grencinin diizeyini belirlemek oldugu i¢in her bir
kritik davranisi Olcen en az iki maddeden olusan bir testin hazirlanmasi uygun olacaktir.

(Giiler, 2012, s. 126) Bu testte her kazanim i¢in 8 madde hazirlanmis ve test 24 maddeden
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olusturulmustur. Aragtirmaci ve iki Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmeniyle birlikte
maddeler yazilmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bu islemlerden sonra hazir hale gelen
test, on uygulamanin yapilabilmesi i¢in Sakarya, Ankara ve Izmit’teki Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi dgretmenlerine e-mail yoluyla génderilmistir. izmit’te Aysenur Giilbas, Ankara’da
Sevim Giines ve Sakarya’da Esma Yavuzyigit adli Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenleri
tarafindan test ¢ogaltilarak toplam 200 6grenciye uygulanmistir. Farkli illerde uygulama

yapilarak testin giivenilirligi arttirilmaya c¢aligilmistir.

Basar1 testinin hazirlanmasi i¢in Oncelikle 3 adet kazanim incelenmistir.
Kazanimlardan hareketle daha once arastirmaci ve iki Din Kiltiri ve Ahlak Bilgisi
Ogretmeni ile birlikte 24 maddelik bir basari testi hazirlanmistir. Séz konusu testin
giivenirliginin hesaplanmasi i¢in konuyu 6grenmis olan 6grenci grubuna uygulanmasi gerekir.
Bu sebeple 24 soruluk test pilot uygulama igin Sakarya, izmit ve Ankara’da 5.sinifta okuyan
200 6grenciye uygulanmistir. Uygulama sonucunda elde edilen verilere dayali olarak, testte
yer alan tiim maddelerin gli¢liigii ve ayirt edicilik indeksi hesaplanmis ve test giivenilirligi

saglanmaya calisilmistir.
1. Madde Analizleri

Test gelistirme siirecinde her bir test maddesinin madde se¢imine kaynaklik eden iki
onemli standardi karsilayip karsilamadigi kontrol edilmektedir. Bunlardan birisi, her bir
maddenin, testin 6l¢tiigii kabul edilen 6zelligi ne derece dlgtiigliniin derecesini veren madde
ayiricilik giici indeksi, digeri ise her bir maddenin zorluk derecesini ve uygun giicliik

diizeyine sahip olup olmadigin1 gosteren madde giigliik indeksidir. (Kan, 2014, s. 269)

Coktan secmeli maddelerin analizinde kullanilan yontemlerden biri basit yontemdir.
Basit yontemde; en yiliksek puan alan Ogrenciler ile en diisiik puan alan Ogrencilerin
olusturdugu gruplar analize alinir. Madde analizinde basit yontem uygulanirken sirasiyla

asagidaki basamaklar takip edilir. (Giiler, 2012, s.127-130)

1. Ogrenci cevaplari, dogru cevaplar (1) puan; yanlis, bos ve gecersiz cevaplar da (0) puan

olacak sekilde puanlandiktan sonra her bir grencinin toplam test puani hesaplanir.
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2. 2.0grencilerin en diisiik test puanlarina gore, dgrenci cevap kagitlar1 en yiiksek puandan

en diisiik puana dogru siralanir.

3. 3.Test puani en yiiksek olan grubun %27’si ile en diisiik puani1 alan grubun %27’si
aliarak sirasiyla list grup ve alt grup adlar verilir. Ortada kalan %46’lik grup ise analiz
disinda tutulur. (%27 deger istatiksel bir degerdir ve istatistik uzmanlar1 tarafindan

belirlenmistir.)
4. 4.Madde tablolar1 olusturulur, her bir maddenin giicliigii ve madde ayiriciligi hesaplanir.
2. Madde Giicliik Indeksi

Madde giigliik indeksi, testi alan grubun test maddelerini dogru veya yanlis
cevaplandirmalartyla ilgili bir indeks olup, maddeyi dogru cevaplayanlarin tiim gruba oranini
ifade etmektedir. Bu indeks, maddenin gruba goére ne kadar zor veya kolay oldugu konusunda
bilgi saglar. Indeksin degeri, 1’e yaklastikga maddeyi grubun cogunun dogru cevapladig ve
kolay oldugu, 0’a yaklastikca maddeyi grubun c¢ogunun yanlis cevapladigi veya
cevaplayamadigi ve zor oldugu anlamina gelmektedir. (Kan, 2014, s. 269) Teste alinacak bir

maddenin gii¢liik indeksi orta diizeyde 0,5 ve civari olmasi istenir. (Giiler, 2012, s. 135)
3. Madde Aywicilik Giicii Indeksi

Madde ayiricilik giici indeksi, her bir test maddesinin, testle Olgiilmek istenen
ozelligi ne derece Olctligiiniin derecesini gosterir. Bu indeks, +1 ile -1 arasinda deger alir.
+1’e yaklastikca maddenin testle Olciilmek istenen 6zelligi 6l¢tiigii, 0’a yaklastig1 Olciide
maddenin testle dlciilen 6zelligi dlgemedigi, indeksin — (negatif) degerler almasi durumunda
ise maddenin testle ol¢giilen 6zellikten bagka bir 6zelligi 6lctiigli seklinde yorumlanir. Diigiik
indekse sahip maddelerin mutlaka incelenmesi gerekir. Bu maddelerin ayirici olmamasinin
muhtemel sebepleri arasinda sorunun iyi ifade edilememesi, muglak ifade edilmesi, farkli
yorumlara acik olmasi, maddenin o6lgiilen 6zellik disinda baska bir degiskeni Slgmesi vb.
sayilabilir. Madde ayricilik giicli indeksi, i¢ tutarlilik anlamindaki giivenirlikle dogrudan
iligkilidir. Bu sebeple yiiksek ayiricilik giiciine sahip maddelerden olusan bir test giivenilirdir.
(Kan, 2014, s. 271) Madde ayiricilik indeksi 0-0,2 araliginda ise madde teste alinmamali, 0,2-
0,3 araliginda diizeltilerek alinabilir, 0,3 ve yukari ise teste alinabilir. (Giiler, 2012, s. 133)
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Tablo 6: Basar: Testi Madde Analiz Tablosu

Madde Madde

Giigliik Ayrtedicilik

Indeksi Indeksi
Madde |1 0,58 0,69
Madde | 2 0,62 0,50
Madde | 3 0,67 0,44
Madde | 4 0,75 0,39
Madde |5 0,61 0,70
Madde | 6 0,50 0,44
Madde |7 0,92 0,13
Madde | 8 0,58 0,31
Madde |9 0,24 0,19
Madde | 10 | 0,73 0,39
Madde |11 | 0,78 0,41
Madde |12 | 0,72 0,37
Madde | 13 | 0,40 0,50
Madde | 14 | 0,58 0,65
Madde | 15 | 0,47 0,61
Madde | 16 | 0,68 0,43
Madde |17 | 0,52 0,44
Madde |18 | 0,51 0,69
Madde |19 | 0,50 0,44
Madde |20 | 0,76 0,33
Madde |21 |0,46 0,67
Madde |22 | 0,43 0,41
Madde |23 | 0,55 0,57
Madde |24 |0,31 0,20

Tabloya gore 24 maddelik testin 7.8.9. ve 24. maddeleri ayirdedicilikleri disiik
oldugu i¢in testten ¢ikarilmistir. 20 maddelik testin madde giicliik indeksi ortalamasi 0.59;

madde ayirt edicilik indeksi ortalamasi 0.5 olarak hesaplanmastir.
4. Giivenilirlik

Glivenilirlik genel tanimiyla “Olgme sonuglarinin tesadiifi hatalardan arinik olma

derecesi” olarak ifade edilebilir. Bir testin giivenilirliginin hesaplamak i¢in KR-20, KR21 ve
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Cronbach’sAplha formiilleri kullanilabilir. Bu formiiller bir testin maddelerinin i¢ tutarlilik
derecesini verir. Eger bir testin i¢ tutarliligi 0-1 araliginda 1’e ne kadar yakinsa test o kadar
giivenilir demektir. Maddelerin giicliik indeksleri biliniyorsa glivenirlik hesaplamasi i¢in KR-
20 (Kuser Richardson) formiilii uygulanir. Testimize KR-20 formiiliinii uyguladigimiz da
giivenirlik katsayis1 0,90 olarak belirlenmistir. Ayrica testler Spss 24 veri analiz programina
girilerek testin Cronbach’sAplha giivelirlik katsayis1 degeri 0,87 olarak bulunmustur. Bu
islemlerden gegerek hazirlanan basari testinin arastirmada kullanilabilecek gecerlilige ve

giivenilirlige sahip oldugu sdylenebilir.

Aragtirmaci tarafindan ilgili literatiir taranarak, bir uzman ve iki Din Kiiltiri ve
Ahlak Bilgisi 6gretmenin fikri alinarak Deney ve kontrol gruplarina uygulanmak tizere bir
tutum Olcegi gelistirilmistir. S6z konusu tutum 6lcegi 5°1i likert olarak hazirlanmis ve “Her
zaman, Cogunlukla, Bazen, Nadiren ve Hicbir zaman” segenekleri ile deney grubu
Ogrencilerin tutumlarindaki degisimin daha net bir sekilde gdézlemlenmesi amacglanmistir.
Calisma sonucunda tutum oOlgeginin Cronbach’sAplha giivenirlik katsayist 0.73 olarak

hesaplanmustir.

Arastirmact tarafindan deney grubu ogrencileri i¢in bir 6zdegerlendirme oOlcegi
olusturulmustur. Uzman goriisii ve iki Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmeninin goriisii
alinarak hazirlanan 16 soruluk 3’lii likert 6l¢eginde “Her zaman”, “Bazen” ve “Hi¢bir zaman”
secenekleri kullanilmistir. Calisma sonucunda 6zdegerlendirme Slgeginin  Cronbach’sAplha
giivenirlik katsayis1 0.75 olarak hesaplanmistir. Ozdegerlendirme formlariyla birlikte ayrica
uzman goriisii alinarak veli gozlem formlart olusturulmustur. Dersin kazanimlarina gore
diizenlenmis egitsel oyunlarin okul disinda da oynanabilir olup olmadigini gérmek ve
velilerin diisiincelerini anlayabilmek icin diizenlenen bu formlar veliler tarafindan
doldurulmustur. Cocuklardan, egitsel oyunlar i¢inden bir tanesini evde oynamalar1 istenmis ve

oyun sonunda velilerden gozlemlerini bu formlara yazmalar1 soylenmistir.

III. VERILERIN ANALIZI

Bu arastirma i¢in deney ve kontrol gruplarma ontest ve son test olarak uygulanan

basari testi, tutum Olgegi ve 6zdegerlendirme 6lgeginden elde edilen veriler SPSS 24 istatistik
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programinda analiz edilmistir. Arastirmanin alt problemlerine cevap bulabilmek icin 6n test

ve son test bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina bakilmustir.

IV. UYGULAMA MATERYALLERI

Uygulama sirasinda kullanilacak oyunlar; “Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi igin
Egitsel Oyunlar” adli kitaptan secilmistir. Bu kitaptaki egitsel oyunlarin bazi ozellikleri
sunlardir: (Zengin vd. , 2014, s. 9-10)

— Hazirlanan egitsel oyunlar, bir oyun tasarimi ve modeli olarak dizayn edilmistir. Bu
tasarim ve modeller, icerik, kavramlar, hatta oyundaki bazi kurallar degistirilerek farkli

gelisim basamaklarinda kullanilabilecektir.

— Her bir egitsel oyun, bir biligsel 6grenme basamagina karsilik gelmektedir. Baz1 oyunlarda

birden fazla 6grenme basamagina yer verilmistir.

— Her bir egitsel oyunda Ogretim programinda da yer alan temel becerilerin
kazandirilmasina 6zen gosterilmistir. Kimi oyunlarda birden fazla becerinin kullanilmasi

saglanarak oyunun yapisi zenginlestirilmistir.

— Opyunlarin hem bireysel hem de grupla oynanabilecek sekilde esnek olarak tasarlanmasina

Oonem verilmistir.

— Oyundaki kurallar konurken 6grenci, fiziksel ortam, egitim durumlar1 gibi bir¢ok bilesen
dikkate almmistir. Ongoriilmeyen farkli durumlar igin oyunlarin tasarim ve igeriginde

Ogretmene esnek bir alan birakilmistir.

— Opyunlarda o6grencilerin sinif icinde hareket etmeleri, duygu, diisiince ve bilgilerini
paylasabilmeleri saglanmaktadir. Bdylece sirasinda pasif olarak beklemek yerine sinifa ve

okudugu okula ait olma duygusunu hisseden 6grenciler olusmasi amaglanmistir.

Secilen oyunlar: Deger Potasi, Dokun Bilgeye ve Sureyi Anla Bayragi Dik!
oyunlaridir. Uygulamada bu oyunlarin birebir kullanilmasi yerine birer oyun tasarimi
olmalarmin sagladigr esneklikle oyunlar &grenciler, igerik, smifin fiziki durumu gibi

farklilasan unsurlara gore yeniden diizenlenmis ve bu sekilde kullanilmigtir.
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V. UYGULAMA BASAMAKLARI

Arastirma i¢in su uygulama basamaklari takip edilmistir.

1.  Kontrol ve Deney gruplarinin segilmesi

2. Kontrol ve Deney gruplarina 6n testin uygulanmasi

3. Kontrol ve Deney gruplarina 6n tutum 6lgeginin uygulanmasi
4,  Uygulama i¢in 3 haftalik siirecin planlanmasi

5. Oyunlarmn yeniden diizenlenmesi ve planlanmasi

6.  Birinci hafta uygulamanin yapilmasi

7. Ikinci hafta uygulamanim yapilmasi

8.  Ugiincii hafta uygulamanin yapilmasi

9.  Uygulamanin sona ermesi

10. Kontrol ve deney gruplarina sontestin uygulanmasi

11. Kontrol ve Deney gruplarina son tutum 6lgeginin uygulanmasi
12. Deney grubuna 6z-degerlendirme dlgeginin uygulanmasi

13. Nitel verilerin toplanarak analiz edilmesi ve bulgularin 6zetlenmesi

VI. UYGULAMA

Arastirma her hafta iki ders saati olmak iizere toplam {i¢ haftalik bir sliregte
gerceklestirildi. Iki ders saatinin birinci saati konunun anlatimi, ikinci saati ise oyunun
uygulanmasi seklinde planlandi. Birinci ders saatinde konunun anlatimi geleneksel anlatim
yontemi olmayip oyunun i¢inde bir anlatim olup bir 6n prova niteligi tasimaktadir. Ug haftalik

uygulama soyle 6zetlenebilir:
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Birinci Hafta: Derste oynatilacak oyunun asil ad1 “Sureyi Anla Bayragi Dik!” iken
biz konumuza uyarlayarak adim1 “Arabistan Topragima Bayragmi Dik” olarak degistirdik.
Dersin birinci saatinde konu anlatimi yapilirken ayrica oyunun provasi da yapildi. ikinci
derste bu dersin bir oyun olarak oynatilacagi 6grencilere sdylendi ve bu ylizden dikkatli
dinlemeleri istendi. Tahtaya Arabistan yarim adasinin haritasi ¢izilerek dini, siyasi, ekonomik
durumu ile ilgili bilgiler verildi ve daha sonra 6grencilerden bu bilgilerden en ¢ok dikkatlerini
cekenleri renkli yapiskan kagitlara yazip tahtaya yapistirmalar istendi. Her yapistirilan kagit
sinif icinde tartisilarak dgrencilerin fikirlerini sdylemesine izin verildi. Ikinci derste oyun igin
gruplar olusturuldu ve gorev paylasimi yapildi. Bu siiregte Ogrencilerin birbirine karsi
olumsuz tavirlar sergiledigi gozlendi. Sevmedikleri kimselerle grup olmak bir yana onlara
kars1 ofkeli ve kaba davrandiklar tespit edildi. Gruplagmalar genelde birbirine kars1 duyulan
sevgi hissine gore sekillendi. Lider se¢imi ise tam anlamiyla bilingsiz bir sekilde yapildi.
Liderin, bilgiye en ¢ok sahip olan, yonetmeyi bilen, grubu temsil edip sorunlar1 ¢dzecek
yetenekte birisinin olmasi gerekirken, higbir vasfi olmayan sadece sesi ¢ok ¢ikan hatta
simarik diyebilecegimiz profilde ki G6grenciler liderlige secildi. Oyun sirasinda bu kisiler
tahmin edilebilecegi gibi liderlik gorevinde basarisiz oldular ve grup iginde ciddi tepkilerle
karsilagtilar. Smif icinde ¢ekingen olup gruplara dahil olmak istemeyen Ogrencilere farkli
gorevler verilerek oyun oynamasalar bile oyuna karsi ilgileri canli tutuldu. Sinif kalabalik
oldugu i¢in oyun kontroliinde bazi sorunlar yasansa bile birinci haftanin oyunu basariyla
tamamland1. Ogrencilere bir dahaki hafta farkli bir oyun oynayacaklar1 sdylendi ve oyunda

kullanilacak kitaptaki ilgili boliimiin okunmasinin 1yi olacagi telkini verilerek ders bitirildi.

Ikinci Hafta: Ogrenciler bu haftada bir oyun oynayacaklarm bildiklerinden ders
oncesi sorulari, dersten ¢ok oyunun nasil olacagina yonelikti. ilk hafta oldugu gibi ikinci
haftada da dersin anlatimi oyunun provasi seklinde yapildi. Oyunun orijinal adi “Deger
Potas” iken biz oyunu konumuza uyarlayarak “Aile Potas1” adiyla oynadik.
Hz.Muhammed’in ailesindeki bireyler tek tek tanitilirken bazi 6grencilerin konuyu 6nceden
calisarak geldikleri anlasilmaktaydi. Boyle bir sonucun ortaya ¢ikmasinda gegen hafta verilen
telkinin etkili oldugunu sdyleyebiliriz. Oyun oynamadan once yine grup se¢imi ve gorev
dagilimi yapilmasi gerekiyordu. Birinci hafta yasananlardan bazi dgrenciler ders ¢ikarmis
gibiydi. Ozellikle lider seciminde “O daha iyi biliyor O lider olsun” seklinde ciimleler

kuruluyordu. Gruplagmalarda ise bu sefer sevgi ve arkadasliktan 6nce grup i¢inde en verimli
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calisabilecek uyumlu cocuklar se¢ilmek isteniyordu. Birinci hafta oyun i¢inde ¢ok konusan
stmarik  diyebilecegimiz O6grencilerin  uyumsuz davraniglart arkadaglari  tarafindan
affedilmemisti. Bu yiizden birinci hafta liderlik bile yapmis bu ¢ocuklar ikinci hafta oyunun
disinda kalmisti. Birinci hafta oyuna katilmak istemeyen ¢ekingen Ogrencilere oyun iginde
yine goérev verilerek ozgiiven kazandiklar1 goriildii. Ozellikle cok konusan agresif
arkadaslarinin oyunun disinda kalmalar1 bu 6grencileri daha rahat hareket eder hale getirdigini
soyleyebiliriz. ikinci haftada 6grencilerin birbirlerine karsi tavirlarini belirlemede kisisel 6fke
ve kizginliklarindan ¢ok oyun i¢i davraniglarinin 6l¢iit oldugunu gézlemledik. Sinif mevcudu
¢ok olmakla birlikte ikinci hafta sonunda ¢ocuklar oyun oynamanin getirdigi disiplinle daha

diizenli hareket etmeye baglamisti.

Uciincii Hafta: Arastirmanin son haftasinda orijinal adi “Dokun Bilgeye” olan oyun,
ad1 degistirilmeden konumuza uyarlanarak oynandi. Hz. Muhammed’in Dogumu, Cocukluk
ve Genglik Yillart olan konu yine bir oyun provasi seklinde anlatildi. Diiz bir anlatimdan ¢ok
farkli olan bu anlatim yonteminin, ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigini sdyleyebiliriz. Uygulamanin
son haftasi derse daha ¢ok hazirlikli gelen 6grenci oldugu tespit edildi. Bunun ders ici
oyunlarda bagar1 kazanma isteginden kaynaklandigini diisiinebiliriz. Hatta baz1 6grenciler
ikinci hafta oynadigimiz oyunu arkadaslariyla mahallede oynadigini ve kazandigini anlatarak
bu haftaki oyuna hazir oldugunu ifade etti. Ugiincii hafta oynanan oyunda bir lider segmek
gerekmiyordu. Ama O6grenciler ders oncesi liderlerini belirlemislerdi. Bu yiizden oyuna bu
lider 6grencilerle baslamay1 tercih ettik. Bilgi kutusunu eline almanin 6grenciye bilgelik
kazandiracak olmasi ¢ocuklarda heyecan uyandirmsti. {lk kutuyu kazanan bilge en sevdigi ve
muhabbet ettigi arkadasinin sirasina dokundu. Garip bir sekilde ayni smifta olmalarina
ragmen Ogrenciler ¢ok az iletisim kurmus gibi goriinliyordu. Bu ylizden muhabbeti olmayan
bir 6grencinin sirasina dokunmaya cekiniyorlardi. Ilk baslarda oyun zincir iki bilge
olusmadan kopuyordu. Cocuklar oyunun nasil ilerledigini anlayinca taktik degistirdiler.
Birka¢ oyundan sonra artik bir bilge 6grenci bilgisine giivendigi ama daha 6nce hi¢ yanina
gidip konugsmadigi bir 6grencinin sirasina dokundu ve onun gozlerinin igine bakarak
cevaplamasini heyecanla bekledi. Daha 6nce hig iletisim kurmayan bu iki 6grenci arasinda bir
enerji olustu ve bilgelik zincirinin ilk halkasi baglandi. Daha sonra yine ayni taktik uygulandi
ve oyun sonunda basariya ulasildi. Bilgi kutusundan ¢ikan ciimlelere verilen cevaplar bazen

komik bazen c¢ok yaratici olabilmekteydi. Bu ylizden oyun, kazanma hirsiyla bazen
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gerginlegse bile Ogrencilere genelde keyif verdi. Ayrica ikinci hafta agresif ve simarik
davranan Ogrenciler bu hafta oyunun igine girebilmek adina kendilerini biraz torpiilemis gibi

gorliniiyorlardi. Boylece arastirma tiglincii haftanin sonunda tamamlandi.

VIl. BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin bu bdliimiinde arastirmaya ait alt problemlere iliskin veriler
degerlendirilerek yorumlanmistir. Buna gore oncelikle ontest ve sontest ile elde edilen veriler
sunularak yorumlanmistir. Ardindan Ogrenci 6zdegerlendirme formlar1 ve veli gozlem

formlar ile elde edilen bulgular 15181nda ac¢iklamalar yapilmaistir.
A. Ontest-Sontest Formlarina Ait Bulgular

Ontest ve sontest sonuclari tablolastirilarak konu ve problem baglaminda

yorumlanmustir.

Tablo 7: Kontrol ve Deney Gruplarma ait On test Basar1 Puanlarinn

Karsilastirilmasina iliskin “independet Samples T” Testi Sonuclar

Siif N Ortalama SS t p
Kontrol Grubu 38 29,47 13,40

2,684 0,009
Deney Grubu 38 20,79 14,77

Yukaridaki tabloya gore deney grubunun Ontest basar1 puani ortalamasi 20,79 iken
kontrol grubunun On test basari puani ortalamas1 29,47°dir. Deney ve kontrol gruplarinin
istatistiksel olarak On test bagar1 puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadigimi tespit i¢in
bagimsiz gruplar i¢in kullanilan “t” testi uygulanmistir. P<0.05 degeri i¢in sonug 0,009 olarak
bulunmustur. Bu sonuca gore 0,009 degeri, 0,05 degerinden kii¢iik oldugundan iki grubun
ontest bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Yani kontrol grubunun “Hz.
Muhammed’i Tantyalim” tinitesi ile ilgili bilgi diizeyinin deney grubundan daha iyi oldugunu

sOyleyebiliriz.
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Tablo 8: Kontrol ve Deney Gruplarina ait Son test Basar1 Puanlarmin

Karsilastirilmasina iliskin “independet Samples T” Testi Sonuclar

Sinif N Ortalama SS t p
Kontrol Grubu 38 77,24 17,35

-1,137 0,259
Deney Grubu 38 82,11 19,89

Yukaridaki tabloya gore deney grubunun son test basar1 puani ortalamasi 82,11 iken
kontrol grubunun son test basar1 puani ortalamasi 77,24 olarak hesaplanmistir. Bu sonuca
gore uygulama sonunda her iki grupta da belirli diizeyde Ogrenmenin gergeklestigi, yani
sontest puaninda olumlu yonde farklilasma meydana geldigi sdylenebilir. Deney ve Kontrol
grubu basar1 ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla
bagimsiz gruplar i¢in uygulanan “t” testi sonucuna gore p<0.05 degeri igin bulunan 0,259
degeri, 0,05 degerinden biiyiik oldugundan her iki grubun basar1 puanlari arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamli degildir. Ancak Onceki tabloda gruplarin 6n test basari puanlari
arasinda kontrol grubu lehine anlamli bir fark oldugunu belirlemistik. Ontest basari
puanlarinda Kontrol grubu lehine olan bu fark kapanarak sontest basar1 puanlari arasinda bir
denklik olusmustur. Bu durum egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubunun daha basarili

oldugu sonucunu ortaya koymaktadir.

Arastirmanin birinci alt problemine gore her iki grubun On test-son test basari
puanlar arasinda anlamli diizeyde farklilasma meydana gelmesine ragmen, deney ve kontrol
gruplarinin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmamis; buna ragmen
deney grubunun basar1 ortalamasinin kontrol grubundan yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bundan
hareketle akademik basariya ulasmada Ogretmen merkezli yonteme gore egitsel oyun

yonteminin daha etkili oldugunu sdyleyebiliriz.

72



Tablo 9: Kontrol grubunun 6én-test ve son-test degerlerinin karsilastirnlmasina iliskin

“Paired Sample T” Testi sonu¢lari

Kontrol Grubu N Ortalama SS t p
On Test 38 29,47 13,39572

-15,310 0,000
Son Test 38 77,24 17,34769

Ogretmen merkezli 6gretim ydnteminin uygulandig1 kontrol grubunun 6n test ve son
test sonuglar1 Tablo da verilmistir. Buna gore kontrol grubunun 6n test ortalamasi 29,47 iken,
son test ortalamasinin 77,24 e yiikseldigi goriilmektedir. Kontrol grubunun 6n test ve son test
basart puani ortalamalar1 arasindaki artis yaklasik 47 puandir. Bu puan yiizdelik olarak
%162’ye denk gelmektedir. Her iki ortalama arasindaki farkin anlamli olup olmadigini
belirlemek icin yapilan t-testi sonucuna gore p<0.05 degeri i¢in bulunan 0,000 degeri, 0,05
degerinden kiiciik oldugundan basar1 puanlar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir.
Bu bulgu 6gretmen merkezli 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin

akademik basarilarinda bir artis oldugunu gostermektedir.

Tablo 10: Deney grubunun on-test ve son-test degerlerinin karsilagtirilmasina iliskin

“Paired Sample T” Testi sonuc¢lari

Deney Grubu N Ortalama SS t p
On Test 38 20,79 14,77426

-15,722 0,000
Son Test 38 82,11 19,88588

Tablo da goriildiigii gibi egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubunun 6n test ve son
test bagar1 puanlar1 incelendiginde deney grubunun 6n test ortalamasiin 20,79 iken son test
ortalamasinin 82,11 oldugu goriilmektedir. Deney grubunun 6n test ve son test basar1 puani
ortalamalar1 arasindaki artis yaklasik 61 puandir. Bu da %295’lik bir orana denk gelmektedir.

Bu farkin anlamli olup olmadigina yoénelik yapilan t-testi sonucuna gore gore p<0.05 degeri
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icin bulunan 0,000 degeri, 0,05 degerinden kiiciik oldugundan basar1 puanlar1 arasindaki fark
istatistiksel olarak anlamlidir. Bu bulgu egitsel oyunlara dayali 6gretimin uygulandig1 deney

grubundaki 6grenci basarisinda bir artis oldugunu gostermektedir.

Ayrica akademik basari baglaminda kontrol grubundaki artis %162 iken deney
grubundaki artis %295°tir. Yani 6gretmen merkezli yontemin uygulandigi sinifta dogal olarak
bir basar1 s6z konusudur. Ciinkii daha once bilgileri olmayan bir konuda 6grenciler ders
almiglardir. Bu anlamda % 162 basar1 beklenebilir bir durumdur. Ayn1 sekilde egitsel oyunun
uygulandig1 smiftaki 6grenciler de daha Once bilgileri olmayan bir konuda ders almislardir.
Ama egitsel oyunun uygulandigi smiftaki basari 6gretmen merkezli yontemin uygulandigi
siifin bagarisini neredeyse ikiye katlamis %295 olmustur. Bu bulguya gore deney grubunda

daha kalic1 ve basarili bir 6grenme gerceklesmistir diyebiliriz.

Tablo 11: Kontrol ve Deney Gruplarina ait On test Tutum Puanlarinn

Karsilastirilmasina Iliskin “independet Samples T” Testi Sonuclari

Sinif N Ortalama SS t p
Kontrol Grubu 38 82,13 11,81655

-,885 0,379
Deney Grubu 38 80,08 8,05515

Yukaridaki tabloya gore deney grubunun Ontest tutum puani ortalamast 80,08 iken
kontrol grubunun 82,13’tilir. Bu iki ortalama arasindaki farkin anlamli olup olmadigini tespit
etmek i¢in bagimsiz gruplar i¢in uygulanan “t” testi sonucuna gore p<0.05 degeri i¢in bulunan
0,379 degeri 0,05 ‘ten biiyiiktiir. Bu sonuca gore her iki grubun uygulama 6ncesi Din Kiiltiirti

ve Ahlak Bilgisi dersine kars1 tutumlar1 benzer 6zelliktedir.
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Tablo 12: Kontrol ve Deney Gruplarina ait Son test Tutum Puanlarmin

Karsilastirilmasina iliskin “independet Samples T” Testi Sonuclari

Smif N Ortalama SS t p
Kontrol Grubu 38 81,71 11,65705

1,288 0,202
Deney Grubu 38 84,92 10,01993

Yukaridaki tabloya gore kontrol grubunun sontest tutum puani ortalamast 81,71 iken
deney grubunun 84,92’dir. Bu iki ortalama arasindaki farkin anlamli olup olmadigini tespit
etmek icin bagimsiz gruplar i¢cin uygulanan “t” testi sonucuna gore p<0.05 degeri i¢in bulunan
0,202 degeri 0,05 ‘ten biiyiiktiir. Bu sonuca gore her iki grubun uygulama sonrasi Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi dersine karsi tutumlari benzer 6zelliktedir. Ancak Kontrol grubunun tutum
puanlarinin ortalamasmin sabit hatta yaklasik 1 puanlik da olsa bir diisiis gOstermesine
ragmen deney grubunun tutum puanlarinin ortalamasi 4 puanlik bir artis géstermistir. Bu
sonuca gore egitsel oyunlarin 6grencilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine karsi olumlu

tutum gelistirmelerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 13: Deney grubunun o6n-test ve son-test tutum puanlarmmin karsilastirnlmasina

iliskin “Paired Sample T” Testi sonuc¢lar:

Sinif N Ortalama SS t p
On TestTutum 38 80,08 8,05515

-2,322 0,023
Son Test Tutum 38 84,92 10,01993

Tablo da goriildiigii gibi egitsel oyunlarin uygulandig1 deney grubunun 6n test ve son
test tutum puanlar1 incelendiginde deney grubunun 6n test ortalamasinin 80,08 iken son test
ortalamasinin 84,92 oldugu goriilmektedir. Deney grubunun 6n test ve son test tutum puan
ortalamalar1 arasindaki artis yaklasik 4 puandir. Bu iki ortalama arasindaki farkin anlamli

olup olmadigini tespit etmek i¢in bagimsiz gruplar i¢in uygulanan “t” testi sonucuna gore
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p<0.05 degeri i¢in bulunan 0,023 olarak bulunmustur. Bu sonuca gore 0,023 degeri, 0,05
degerinden kiiciik oldugundan 6n test tutum ve son test tutum ortalamalar1 arasinda anlamli
bir fark bulunmustur. Bu bulguya dayanarak egitsel oyunlarin 6grencilerin Din Kiiltiirii ve

Ahlak Bilgisi dersine kars1 olumlu tutum gelistirmelerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 14: Kontrol grubunun 6n-test ve son-test tutum puanlarimmin karsilastirilmasina

iliskin “Paired Sample T” Testi sonuclari

Sinif N Ortalama SS t p
On Test Tutum 38 82,13 11,81655

0,156 0,876
Son Test Tutum 38 81,71 11,65705

Tablo da goriildiigii gibi 6gretmen merkezli yontemin uygulandigi kontrol grubunun
On test ve son test tutum puanlar1 incelendiginde kontrol grubunun 6n test ortalamasinin 82,13
iken son test ortalamasinin 81,71 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunun 6n test ve son test
tutum puani ortalamalar1 arasindaki artis yaklasik -1 puandir. Bu iki ortalama arasindaki
farkin anlamli olup olmadigini tespit etmek icin bagimsiz gruplar i¢in uygulanan “t” testi
sonucuna gore p<0.05 degeri icin bulunan 0,876 olarak bulunmustur. Bu sonuca gore 0,876
degeri, 0,05 degerinden biliyiik oldugundan On test tutum ve son test tutum ortalamalar
arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir. Bu bulguya dayanarak 6gretmen merkezli yontemin
uygulandig1 6grencilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine karsi tutumlarinda bir degisim
olmadigin1 sodylenebilir. Bu bulgudan hareketle 6gretmen merkezli yontemle islenen Din
Kiiltirti ve Ahlak Bilgisi dersi 6grenci i¢in siradanlagsmakta ve tutumlarinda olumlu veya

olumsuz herhangi bir etki olusturmamaktir diyebiliriz.
B. Ogrenci Oz-Degerlendirme Formlarina Ait Bulgular

Arastirmaci tarafindan deney grubu Ogrencilerinin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Dersi “Hz. Muhammed” 6grenme alani “Hz. Muhammed’i Taniyalim?” {nitesinin ilk ii¢
konusu ve konulara ait ii¢ kazanima dair yeterliliklerini 6lgmek i¢in bir 6zdegerlendirme

Olcegi olusturulmustur. Uzman goriisii ve iki Din Kiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmeninin
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goriisii alinarak hazirlanan 16 soruluk 3’1 likert dlgeginde “Her zaman”, “Bazen” ve “Higbir
zaman” segenekleri kullanilmistir. Calisma sonucunda O6zdegerlendirme Glgeginin
Cronbach’sAplha giivenirlik katsayisi 0.75 olarak hesaplanmistir. Ayrica uygulamaya katilan
cocuklardan bir egitsel oyunu evde oynamalari istendi. Oyun sonunda velilerin geri bildirim
vermeleri i¢in bir form diizenlendi ve 6grencilere verildi. Veli gozlem formlarindan elde

edilen veriler ve 6grenci 6zdegerlendirme formlarindan elde edilen bulgular séyledir:

Tablo 15: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Birinci Onermesine iliskin Sonuclar

1. Din dersindeki oyunlar1 seviyorum.

K % E % N %
Her Zaman 18 62,07 11 37,93 29 76,3
Bazen 3 42,86 4 57,14 7 18,4
Higbir zaman 0 2 100 2 5,3

Oz-degerlendirme formunun “Din Dersindeki oyunlari seviyorum” ©nermesine
ogrencilerin %76,3’1 “Her zaman” , %18,4’1i “Bazen” ,%5,3’1 ise “Hicbir zaman™ seklinde
cevap vermistir. Ogrencilerin gogunlugu onermeyi “Din dersindeki oyunlari her zaman
seviyorum” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %62,07’si kiz, %37,93’1 erkektir. Bu
bulgudan hareketle 6grencilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin kazanimlarina gore
planlanmis egitsel oyunlari sevdigini soOyleyebiliriz. Kiz 6grencilerin oyunlart sevme
acisindan daha yiiksek bir ylizdeye sahip olmasini kiz ¢ocuklarin erkek cocuklara gére kapali
ortamlarda oynanan daha planli oyunlar oynamasina baglayabiliriz. Kiz ve erkek 6grenciler
arasindaki bu farkliligin diger Onermelerdeki bulgularimiz agisindan da dikkat edilmesi

gereken bir husus oldugunu soyleyebiliriz.
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Tablo 16: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu fkinci Onermesine liskin Sonuclar

2. Din dersindeki oyunlar1 ders disinda da oynuyorum.

K % E % N %
Her Zaman 8 72,73 3 27,27 11 28,95
Bazen 11 55 9 45 20 52,63
Hi¢bir zaman 2 28,57 5 71,43 7 18,42

Oz-degerlendirme formunun “Din dersindeki oyunlar1 ders disinda da oynuyorum.”
Oonermesine 0grencilerin %28,95’1 “Her zaman” , %52,63’li “Bazen” ,%18,42’si ise “Higbir
zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin cogunlugu énermeyi “Din dersindeki oyunlar
ders disinda da bazen oynuyorum.” seklinde degerlendirirken bu &grencilerin %55°1 kiz,
%45°1 erkektir. Bu bulgudan hareketle dersin kazanimlarina gére planlanmis egitsel oyunlarin

cocuklarin evde veya sokakta oynadigi oyunlara tam olarak donlisemedigini sdyleyebiliriz.

Bununla birlikte veli gézlem formlarindan elde edilen bulgulara gére 6grencilerin
aileleriyle birlikte segtikleri bir egitsel oyunu oynama oranlar1 38 6grenciden 17 6grencidir.
Yiizde olarak bu, smifin %45’1 anlamima gelmektedir. Bu bulguya gore egitsel oyunlarin

cocuklarin evde veya sokakta oynadigi oyunlara tam olarak donilisemedigini soyleyebiliriz.

Tablo 17: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Uciincii Onermesine iliskin Sonugclar

3. Dini oyunla daha iyi 6greniyorum.

K % E % N %
Her Zaman 12 50 12 50 24 63,16
Bazen 9 75 3 25 12 31,58
Hicbir zaman 0 0 2 100 2 5,26
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Oz-degerlendirme formunun “Dini oyunla daha iyi &greniyorum.” ©nermesine
Ogrencilerin %63,16’1 “Her zaman” , %31,58’1 “Bazen” ,%5,26’s1 ise “Hi¢bir zaman”
seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu dnermeyi “Dini oyunla her zaman daha iyi
Ogreniyorum.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %50’si kiz, %50’si erkektir. Bu
sonuca gore egitsel oyunun din egitim ve dgretiminde hem kiz hem erkek 6grenciler agisindan

islevsel oldugunu soyleyebiliriz.

Ayrica veli gézlem formlarinda velilere “Bu oyunlarin egitim 6gretime katki
saglayacagini diisiiniiyor musunuz? Neden?” diye soruldu. Soruya “Evet” diyen ve “Neden?”
sorusunu aciklayan velilerden biri s0yle demistir: “Evet, sikict olmadig1 i¢in 6grenme istegini
artirtyor”. Diger bir veli diigiincelerini, “ Evet, ¢iinkii bu sayede bilgiler hafizamiza daha iyi
yerlesiyor” seklinde ifade etmistir. Soruya “Hayir” diyen velilerden “neden?” sorusunu
aciklayan bir veli “Hayir diistinmiiyorum, ¢alisan insan oyunsuz da basarili olur, oyunun biraz
katkis1 olur.” seklinde bir ifade kullanmistir. Bu alintilar sonrasi, formlarin, istatiksel olarak
degerlendirmesini yaparsak, velilerin %88’i “Evet, oyun 6grenmeye katki sagliyor.” derken
geriye kalan %12’si ise “Hayir, oyun 6grenmeye etki etmiyor.” dedigini tespit ettik. Bu
sonuca gore velilerin, egitsel oyunun din egitim ve dgretimine katki sagladigini diisiindiigiinii

sOyleyebiliriz.

Tablo 18: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Dérdiincii Onermesine iliskin Sonuclar

4. Oyunlarda arkadaslarimi daha iyi tantyorum.

K % E % N %
Her Zaman 12 54,55 10 45,45 22 57,89
Bazen 8 61,54 5 38,46 13 34,21
Hi¢bir zaman 1 33,33 2 66,67 3 7,89

Oz-degerlendirme formunun “Oyunlarda arkadaslarimi daha iyi taniyorum.”
Onermesine Ogrencilerin %57,89’u “Her zaman” , %34,21°’1 “Bazen” ,%7,89’u ise “Higbir

zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu énermeyi “Oyunlarda arkadaslarimi
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her zaman daha iyi taniyorum.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %54,55°1 kiz,
%45,45°1 erkektir. Egitsel oyun yolu ile o6grencinin dersin kazanimlarimi elde etmesi
amaclanirken ayrica temel beceri ve yeteneklerinin gelismesi de hedeflenir. Bu veriye gore
oyunun, ¢ocugun arkadaslarin1 daha iyi tanimasina ve bdylece daha iyi bir sosyal iletisim

kurmasina yardimc1 oldugunu sdyleyebiliriz.

Tablo 19: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Besinci Onermesine iliskin Sonuclar

5. Oyunlarda kazanma hirsimi1 kontrol edebiliyorum.

K % E % N %
Her Zaman 13 65 7 35 20 52,63
Bazen 8 50 8 50 16 42,11
Hi¢bir zaman 0 0 2 100 2 5,26

Oz-degerlendirme formunun “Oyunlarda kazanma hirsimi kontrol edebiliyorum.”
Onermesine 6grencilerin %52,63’1 “Her zaman” , %42,11°1 “Bazen” ,%5,26’s1 ise “Higbir
zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu onermeyi “Oyunlarda kazanma
hirsimi her zaman kontrol edebiliyorum.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %651
kiz, %351 erkektir. Egitsel oyundaki en onemli zayif nokta 6grencilerin kazanma hirsina
kapilarak 6grenmeyi bir kenara birakmasi ve oyunu rekabete doniistiirmesidir. Bu veriye gore
ogrencilerin oyundaki kazanma hirslarii kontrol edebildiklerini ve oyunu bir yarigmaya

cevirmediklerini sdyleyebiliriz.
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Tablo 20: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Altinct Onermesine iliskin Sonuclar

6. Oyunun kurallarina uymaya 6zen gosteriyorum.

K % E % N %
Her Zaman 20 60,61 13 39,39 33 86,84
Bazen 1 25 3 75 4 10,53
Hi¢bir zaman 0 0 1 100 1 2,63

Oz-degerlendirme formunun “Oyunun kurallarina uymaya ozen gosteriyorum.”
Onermesine ogrencilerin %86,84’1 “Her zaman” , %10,53°1 “Bazen” ,%2,63’ii ise “Hicbir
zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu &nermeyi “Oyunun kurallarna
uymaya her zaman 6zen gosteriyorum.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %60,61°1
kiz, %39,39’u erkektir. Bu bulguya gore egitsel oyunda c¢ocuklarin kurallara uyulmasi
gerektigini bildigini sdyleyebiliriz. Oyunun kurallarina uyulmadiginda ¢ocuk oyun disinda
kalacaktir ve bu da bir ¢ocuk icin en etkili ceza yoludur. Boylece ¢ocuklar daha sonraki
yetiskin hayatlarinda karsilagacaklar1 kurallara uymada daha kolay uyum saglayacaklardir.
Ayrica d6gretmenin, egitsel oyun yoluyla siif diizenini daha rahat saglayabildigini ve sorunlu

ogrencileri kontrol edebildigini sdyleyebiliriz.

Tablo 21: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Yedinci Onermesine iliskin Sonuclar

7. Oyunda kaybetmekten korkuyorum.

K % E % N %
Her Zaman 3 75 1 25 4 10,53
Bazen 8 57,14 6 42,86 14 36,84
Hicbir zaman 10 50 10 50 20 52,63
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Oz-degerlendirme formunun “Oyunda kaybetmekten korkuyorum.” &nermesine
Ogrencilerin %10,53’1 “Her zaman” , %36,84’li “Bazen” ,%52,63’l ise “Hicbir zaman”
seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu 6nermeyi “Oyunda kaybetmekten higbir
zaman korkmuyorum.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %50’si kiz, %50’si erkektir.
Bu bulguya goére daha once de tespit ettigimiz gibi 0grencilerin egitsel oyunu bir rekabet

ortamina doniistiirmedigini sdyleyebiliriz.

Tablo 22: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Sekizinci Onermesine Iliskin Sonuclar

8. Oyunda basaril1 olmak i¢in derse ¢alisarak geliyorum.

K % E % N %
Her Zaman 14 60,87 9 39,13 23 60,53
Bazen 6 54,55 5 45,45 11 28,95
Higbir zaman 1 25 3 75 4 10,53

Oz-degerlendirme formunun “Oyunda basarili olmak igin derse ¢alisarak geliyorum.”
Oonermesine 6grencilerin %60,53’1 “Her zaman” , %28,95°1 “Bazen” ,%10,53’1i ise “Higbir
zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢cogunlugu dnermeyi “Oyunda basarili olmak
icin derse her zaman calisarak geliyorum.” seklinde degerlendirirken bu 06grencilerin
%60,87’si kiz, %39,13’1 erkektir. Bu bulguya gore 6grencilerin egitsel oyun yolu ile derse
hazirlikli gelme konusunda olumlu yonde motive oldugunu sdyleyebiliriz. Derse hazirlikli
gelmek oyun Oncesi bir egzersiz niteligi tasimakta ve cocuk i¢in eglenceli bir hale
gelmektedir. Kiz 6grencilerin yiizdesinin erkek 6grencilerden fazla olmasini kiz 6grencilerin

daha disiplinli bir ¢aligma diizenine sahip olmasina baglayabiliriz.
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Tablo 23: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Dokuzuncu Onermesine iliskin Sonuglar

9. Oyunlarda oynamak i¢in parmak kaldirtyorum.

K % E % N %
Her Zaman 15 55,56 12 44,44 27 71,05
Bazen 6 66,67 3 33,33 9 23,68
Hi¢bir zaman 0 0 2 100 2 5,26

Oz-degerlendirme formunun “Oyunlarda oynamak igin parmak kaldirryorum.”
Oonermesine Ogrencilerin %71,05’1 “Her zaman” , %23,68’1 “Bazen” ,%35,26’s1 ise “Higbir
zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin cogunlugu énermeyi “Oyunlarda oynamak icin
her zaman parmak kaldirtyorum.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %55,56’s1 kiz,
%44,44°1 erkektir. Bu bulguya gore 6grencilerin egitsel oyunlari oynamaya istekli oldugunu
sOyleyebiliriz. Ayrica daha dnceki bulgulara dayanarak dgrencilerin katiliminin ¢ok olmasini
oyunlarin bir rekabet ortamina donlismemesine baglayabiliriz. Cilinkii oyun iginde
ogrencilerin kazanma hirst ile yapacagi baski ¢ekingen Ogrencileri daha i¢e kapanik hale

getirebilir veya kaybetme korkusu basarili 6grencileri engelleyebilir.

Tablo 24: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Onuncu Onermesine Iliskin Sonuclar

10. Oyunun sonunda bir &diil ve ya not almay1 bekliyorum.

K % E % N %
Her Zaman 5 62,5 3 37,5 8 21,05
Bazen 9 60 6 40 15 39,47
Higbir zaman 7 46,67 8 53,33 15 39,47

Oz-degerlendirme formunun “Oyunun sonunda bir 6diill ve ya not almay

bekliyorum.” Onermesine O&grencilerin %21,05’1 “Her zaman” , %39,47’si “Bazen”,
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%39,47’si ise “Higbir zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin gogunlugunun yarisi
onermeyi “Oyunun sonunda bazen bir 6diill ve ya not almayr bekliyorum.” seklinde
degerlendirirken bu 6grencilerin %60°1 kiz, %40°1 erkektir. Ogrencilerin ¢ogunlugunun diger
yarist 6nermeyi “Oyunun sonunda hi¢bir zaman bir 6diil ve ya not almay1 beklemiyorum.”
seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %46,67’si kiz, %53,33’1 erkektir. Bu bulguya gore
Ogrencilerin egitsel oyun sonunda 6diil ve not beklentisi agisindan farkli diisiindiigiinii

sOyleyebiliriz. Buradaki farklilagsmanin nedenini ¢ocuklarin karakter yapilarina baglayabiliriz.

Tablo 25: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Onbirinci Onermesine iliskin Sonuclar

11. Din dersinde oynanan oyunlar bu dersi sevmemi etkiledi.

K % E % N %
Her Zaman 15 51,72 14 48,28 29 76,32
Bazen 2 66,67 1 33,33 3 7,89
Higbir zaman 4 66,67 2 33,33 6 15,79

Oz-degerlendirme formunun “Din dersinde oynanan oyunlar bu dersi sevmemi
etkiledi.” dnermesine 6grencilerin %76,32’°si “Her zaman” , %7,89’u “Bazen” ,%15,79’u ise
“Hicbir zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢ogunlugu dénermeyi “Din dersinde
oynanan oyunlar her zaman bu dersi sevmemi etkiledi.” seklinde degerlendirirken bu
ogrencilerin %51,72’°s1 kiz, %48,28’1 erkektir. Bu bulguya gore egitsel oyunlar sayesinde
cocuklarin Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi dersine karsi olumlu bir tutum gelistirdigini
sOyleyebiliriz. Bu anlamda din egitimi agisindan gocugun oyuna olan sevgisinin egitsel oyun

ile derse aktarilmasi ve daha sonrasinda bu sevginin dine yoneltilmesi 6nemli bir siiregtir.

Veli gozlem formlarinda velilere “Eve gonderilen oyunlar ile Din dersine bakisiniz
degisti mi? Neden?” diye soruldu. Soruya “Evet” diyen ve “Neden?” sorusunu agiklayan
velilerden biri soyle demistir: “Evet, ¢iinkii kizim etkinlik yaparak daha fazla dinimizi
Ogreniyor.” Diger bir veli diislincelerini, “Cok begendim devamli olmasini isterim, biz

Miisliimaniz elhamdiilillah, ¢ok verimli oluyor ¢ocuklar i¢in” seklinde ifade etmistir. Soruya
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“Hayir” diyen ve “Neden?” sorusunu agiklayan iki veliden biri “Hayir degigsmedi, Dinimiz
Ozeldir.” seklinde bir ifade kullanmistir. Diger veli ise “Hayir, ¢linkii ayn1 ¢ocugum” demistir.
Bu alintilar sonrasi formlarin istatiksel olarak degerlendirmesini yaparsak; velilerin %70’i
“Evet, oyun ile daha eglenceli bir 6grenme gerceklesiyor” derken % 6’sinin “Biraz degisti”,
geriye kalan %24 linilin ise “Hayir, oyun ile derse bakis agim degismedi” dedigini tespit ettik.
Bu bulguya gore, egitsel oyunlar sayesinde velilerin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine

kars1 olumlu bir tutum gelistirdigini sdyleyebiliriz.

Tablo 26: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Onikinci Onermesine Iliskin Sonuclar

12. Din dersinde oynanan oyunlar §gretmenimi sevmemi sagladi.

K % E % N %
Her Zaman 18 58,06 13 41,94 31 81,58
Bazen 3 42,86 4 57,14 7 18,42
Hicbir zaman 0 0 0 0 0 0

Oz-degerlendirme formunun “Din dersinde oynanan oyunlar dgretmenimi sevmeyi
sagladi.” 6nermesine 6grencilerin %81,58’1 “Her zaman” , %18,42’si “Bazen” seklinde cevap
vermistir. Ogrencilerin gogunlugu onermeyi “Din dersinde oynanan oyunlar her zaman
O0gretmenimi sevmemi sagladi.” seklinde degerlendirirken bu Ogrencilerin %58,06’s1 kiz,
%41,94°1 erkektir. Bu bulguya gore egitsel oyunlar sayesinde o6grenciler dersin 6gretmenine
kars1 olumlu bir tutum gelistirmektedirler. Ogrenci, 6gretmeni her ne kadar oyun iginde bir
otorite olarak gorse de, aslinda, Ogrenci ig¢in Ogretmenin bir oyun arkadasi oldugunu da
soylemek miimkiindiir. Bu anlamda daha onceki bulgudan hareketle ortaya koydugumuz
“egitsel oyuna olan sevginin aktarilmas1” varsayimina ek olarak egitsel oyuna olan sevginin
dersin 6gretmenine yoneltilmesi 6gretmenin ¢ocuk iizerindeki etkinligi agisindan 6gretmene

onemli bir gii¢ saglar diyebiliriz.
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Tablo 27: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Oniiciincii Onermesine iliskin Sonuclar

13. Din dersinin oldugu giinler okula gelme istegim artt.

K % E % N %
Her Zaman 20 68,97 9 31,03 29 76,32
Bazen 1 14,29 6 85,71 7 18,42
Hi¢bir zaman 0 0 2 100 2 5,26

Oz-degerlendirme formunun “Din dersinin oldugu giinler okula gelme istegim artt1.”
Onermesine Ogrencilerin %76,32’si “Her zaman” , %18,42’si “Bazen”, %5,26’s1 “Higbir
zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin ¢cogunlugu dnermeyi “Din dersinin oldugu
giinler her zaman okula gelme istegim artt1.” seklinde degerlendirirken bu Ogrencilerin
%68,97’s1 kiz, %31,03’1i erkektir. Bu bulgudan hareketle 6grencilerin egitsel oyunla iglenen
dersten dolayr okula devam isteklerinin arttigini sdyleyebiliriz. Buna bagl olarak egitsel
oyunlarin dersleri ve buna bagl olarak okullar1 soguk ve sikict olmaktan ¢ikararak sicak ve

eglenceli hale doniistiirdiigiinii varsayabiliriz.

Tablo 28: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Ondérdiincii Onermesine iliskin Sonuglar

14. Oyun araci ile 6grendiklerim okul disinda diger insanlar ile iletisimimi artirdi.

K % E % N %
Her Zaman 13 81,25 3 18,75 16 42,11
Bazen 7 43,75 9 56,25 16 42,11
Higbir zaman 1 16,67 5 83,33 6 15,79

Oz-degerlendirme formunun “Oyun araci ile Ogrendiklerim okul disinda diger

insanlar ile iletisimimi artirdi.” dnermesine Ogrencilerin %42,11°1 “Her zaman” , %42,11°1
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“Bazen”, %15,79’u ise “Higbir zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin cogunlugunun
yarist onermeyi “Oyun araci ile 6grendiklerim her zaman okul disinda diger insanlar ile
iletisimimi artirdi.” seklinde degerlendirirken bu 6grencilerin %81,25°1 kiz, %18,75°1 erkektir.
Ogrencilerin cogunlugunun diger yaris1 énermeyi “Oyun araci ile dgrendiklerim bazen okul
disinda diger insanlar ile iletisimimi artirdi.” seklinde degerlendirirken bu O6grencilerin
%43,75’1 kiz, 9%56,25°1 erkektir. Bu bulguya gore egitsel oyunlarin c¢ocuklarin sosyal

iliskilerine her zaman veya bazen olmak iizere katki sagladigini soyleyebiliriz.

Tablo 29: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Onbesinci Onermesine iliskin Sonuclar

15. Oyun ile 6grendigim kisa bilgileri merak edip arastirma istegim artt1.

K % E % N %
Her Zaman 11 55 9 45 20 52,63
Bazen 8 61,54 b 38,46 13 34,21
Higbir zaman 2 40 3 60 5 13,16

Oz-degerlendirme formunun “Oyun ile 6grendigim kisa bilgileri merak edip
arastirma istegim artt1.” onermesine 6grencilerin %52,63’i “Her zaman” , %34,21°1 “Bazen”,
%13,16’s1 “Higbir zaman” seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin cogunlugu énermeyi “Oyun
ile Ogrendigim kisa bilgileri her zaman merak edip arastirma istegim artti.” seklinde
degerlendirirken bu 6grencilerin %55°s1 kiz, %45°1 erkektir. Bu sonuca gore egitsel oyunlarin,
ogrencilerin bilgiye yonelmelerini giidiiledigini soyleyebiliriz. Buna bagli olarak bilme ve

aragtirmanin ¢ocuk icin sikici olmaktan ¢ikip oyunla eglenceli hale geldigini ifade edebiliriz.
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Tablo 30: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu Onaltinc1 Onermesine Iliskin Sonuclar

16. Oyunda kendimi istedigim gibi gosterebiliyorum.

K % E % N %
Her Zaman 8 53,33 7 46,67 15 39,47
Bazen 12 63,16 7 36,84 19 50
Hicbir zaman 1 25 3 75 4 10,53

Oz-degerlendirme formunun “Oyunda kendimi istedigim gibi gdsterebiliyorum.”
Oonermesine 6grencilerin %39,47’s1 “Her zaman” , %50’si “Bazen”, %10,53’ii “Hicbir zaman”
seklinde cevap vermistir. Ogrencilerin gogunlugu énermeyi “Oyunda kendimi bazen istedigim
gibi gosterebiliyorum.” seklinde degerlendirirken bu &grencilerin %63,16’°s1 kiz, %36,84’i
erkektir. Bu bulgudan hareketle ¢ogunlukla 6grencinin gergek kimligini egitsel oyun yolu ile
bazen ortaya koydugunu sdyleyebiliriz. Bunun nedenini 6diil veya not alma istegi, basarma

hirsi, arkadas baskis1 gibi degiskenlere baglayabiliriz.
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TARTISMA VE SONUC

Oyun insanlik tarihinin en kadim ugrasi olarak varligini her toplum i¢inde ve her
cografyada gilinlimiize dek siirdiirmiis bir etkinliktir. Oyun kavramini agiklamak kapsaminin
genisligi nedeniyle zordur. Ama bu arastirmacilar1 ve distiniirleri oyun hakkinda fikir
tiretmekten alikoymamistir. Baz1 diisiiniirler oyunu kuralli eglence verici etkinlikler olarak
tamimlarken, bazi disiiniirler ¢ocugun eylemi olarak smirlandirmistir. Giiniimiizde ise
g¢ocugun oyun oynayarak dilini, kiltirini, degerlerini 6grendigi; zihnini, bedenini,
duygularmi gelistirdigi; sosyal iliskilerini kurdugu islevsel yonii agirlik kazanmistir. Oyunun

cocugun kisiligindeki doniistiiriicli glicii onun egitimde kullanilmasina neden olmustur.

Islam egitiminde de oyuna dair bilgilere ulasmak miimkiindiir. Hz. Peygamber’in
uygulamalarindan yola ¢ikarak cocuk terbiyesinde oyuna deger verildigini ifade edebiliriz.
Buna giizel bir 6rnek olarak namaz kilarken omzuna ¢ikan ¢ocuga bir sey dememesi ve ona
oyununda eslik etmesini gosterebiliriz. Hz. Peygamber cocuklara sevgi ile yaklasilmasini
oglitlemis ve oyunlarina asla miidahale etmemistir. Kuran-1 Kerim’de oyuna olumsuz bir
anlam yiiklenmekle birlikte yasaklanmadigini gérmekteyiz. Yasaklanan oyunlar bosa vakit
gecirilmesine neden olan veya kisiye ve g¢evresine zarar veren oyunlardir diyebiliriz. Hz.
Peygamberimiz, kumar ve falcilik gibi oyunlarin bu yilizden yasaklandigini belirtmistir. Ama
yiizme, okguluk, giires, kosma gibi zevk veren ve insana faydasi olan oyunlari hem oynamis

hem de oynanmasi yoniinde tesvik etmistir.

Hz. Peygamber’in oyuna dair uygulamalarin1 da goz oniine alarak her toplumda oyun
lizerine her zaman bir seyler sdylendigini varsayabiliriz. Ama 19.yy.’a gelindiginde oyun ile
ilgili daha sistemli yaklagimlar iiretilmeye baslandigini gormekteyiz. Oyun iizerine ilk
kuramlar klasik kuramcilar olarak adlandirilan diisiiniirler tarafindan gelistirilmistir. Bu
kuramlar, fazla enerji, dinlenme, gerginligi giderme, yasama hazirlik, Oziinii bulma
kuramlaridir. Bu kuramlarin ortak 6zelligi oyunun ni¢in oynandigina yonelik gelistirilmis ve
alan arastirmalariyla denenmemis olmalaridir. 20.yilizyilla birlikte oyunun insan gelisimindeki
etkisi iizerine deneysel aragtirmalar yapilmaya baslanmistir. Bu donemden sonra olusturulan
yaklasimlar modern yaklasgimlar olarak adlandirilmistir. Psiko-seksiiel, psiko-Sosyal, biligsel,

sosyo-kiiltiirel ve sosyal 6grenme kuramlarin1t modern kuramlardan sayabiliriz.
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Oyun igin gelistirilen bu kuramlar dogrudan egitim ile ilgili olmasa da bir yoniiyle
egitime katki sunmustur. Cocugun oyun yolu ile gerginligini gidermesi, fazla enerjisini atmasi
gibi klasik kuramcilar tarafindan gelistirilen yaklasimlar, sinif yonetimi agisindan 6gretmen
icin 6nemli bir aractir. Gross, oyunun hayata bir 6n hazirlik oldugunu sdylerken ¢ocuklar i¢in
oyunun dnemli bir 6grenme ortami sagladigini kabul etmistir. Ama oyun ile egitim arasindaki
etkin iliskiyi kuran kuramcilar modern kuramcilar olmustur. Ozellikle Psikonalitik, bilissel ve
sosyal 0grenme kuramcilarinin deneysel ¢aligmalari oyunun ¢ocugun bir 6§renme yOntemi
oldugunu ortaya koymustur. Piaget cocuklarin minyatiir bir yetiskin olmadigini kendine ait bir
biligsel 6grenme seklinin oldugunu tespit etmistir ve bunu yaparken ¢ocuklarin oyunlarini
gozlemlemistir. Cocugun oyun ile kendi 6grenme semalarini kurdugunu ve zihinsel olarak
gelistigini evreler halinde agiklamistir. Daha sonra sosyo-kiiltiirel kuramcilar ve sosyal
o6grenme kuramcilari, oyun ile ¢cocuklarin ¢evrelerini tanidiklarini, sosyal iliskiler kurduklarini
dilsel gelisimlerini sagladiklarini belirlemiglerdir. Psikonalatik kuramcilar, c¢ocuklarin
kendilerini tanima, olumlu bir kisilik gelistirme, cinsel kimliklerini fark etme agisindan

islevselligine deginmislerdir. Hatta tan1 ve tedavilerde oyunlar1 kullanmislardir.

20.yiizy1lda yapilan bilimsel arastirmalarla oyunun ¢ocugun gelisimindeki Onemi
kanitlanmistir. Bu nedenle oyunun egitimcilerin ilgisini de c¢ekmeye basladigini
sOyleyebiliriz. Egitimcilerin oyun ile ilgili goriisleri basta klasik kuramlara benzer bir
ozellikte olmustur. Ornegin Gazali, oyunu ¢ocugun dersten bikmamasi igin gerekli gormiistiir.
Ibn Miskeveyh, egitimin yorgunlugunu gidermek amaciyla oyunu tavsiye etmistir. Oyunun
bir bos zaman ugrast olmadigi, gercekte gocugun 6grenme adina yaptigr en 6nemli eylemi
oldugu fikri 18.yy.’da Locke’un sdylemlerinde bulmak miimkiindiir. Ama oyunun egitim
icinde kullanildigt doénem 20.yy’dir. Aym1 zamanda modern kuramlarin gelistirildigi bu
donemde Montessori, Frobel gibi egitimciler oyunu O6gretme ve Ogrenmenin merkezine
koymuslardir. Actiklar1 okullarda oyun ile zevkli ve kalict 6gretme ortamlar: tasarlamiglar ve

basarili olmuslardir.

Bununla beraber egitimdeki paradigma degisimi de oyunun §grenme ve dgretmede
kullanilmasina onemli bir etki yapmistir. Bu paradigma degisimi, Ogretmen merkezli
ogrencinin pasif oldugu egitim anlayisindan 6gretmenin rehberlik yaptigr 6grenci merkezli

egitim anlayisina gecis seklinde olmustur. Coklu zeka ve yapilandirmacilik gibi egitimdeki
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yeni yaklasimlar 6gretim programlarinin yeniden goézden gegirilmesine neden olmustur.
Programlarin igerigi, uygulama ilkeleri, hedefleri, 6gretmenin rolii gibi bir¢ok unsurun da

degisimine ve yeniden diizenlenmesine neden olmustur.

Gliniimiizde yirirlikte olan Din Kiiltirli ve Ahlak Bilgisi programin
inceledigimizde ¢oklu zeka kurami ve yapilandirmaciligin etkisiyle 6gretmen merkezli bir
egitim anlayisindan Ogrenen merkezli bir egitim anlayisina gecildigini gorebiliriz. Bu
baglamda dersin igeriginde, 6gretme durumlarinda, etkinliklerde 6grenciye gore Yyeniden
diizenlemeler yapilmistir. Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde bu diizenlemeler yoluyla
ogrenmekten zevk alan, dinl kavramlar1 dogru kullanan, kendini etkili bi¢imde ifade eden,
dini bilgiyi deneyimlerine gore yorumlayip sosyal ve kiiltiirel baglam icinde olusturan,

kullanan ve diizenleyen, sosyal katilim becerileri gelismis bireyler yetistirme hedeflenmistir.

Bu nedenle Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde yeni bir icerik diizenlemesi yapilmis
ve c¢ocuklarin 6grenme ve Ogretme siirecinde daha aktif olacagi yeni yontem ve teknikler
kullanilmaya baslanmistir. Bu yontem ve tekniklerden biri de egitsel oyun yontemidir. Egitsel
oyun yoOntemi, oyunun c¢ocugun hayatindaki islevselliginden hareketle gelistirilmis bir
yontemdir. Dersin kazanimlarina ve igerigine gore diizenlenmis oyunlar sinifta 6gretmenin
kontroliinde oynanir. Ogrenci bu yontem ile dgrenmeden zevk alir ve derse ilgisi ¢ogalir.
Oyun ile 6grendigi kavramlar1 kullanabilir, yeni durumlara uygulayabilir. Oyun sirasinda
birgok duyusu etkindir ve 6grenmeye odaklanmistir. Oyun ile gruplar ig¢inde sosyal iligkiler
kurabilir. Egitsel oyunun egitim agisindan bu olumlu katkilar1 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
dersinde yontem olarak tercih edilmesine neden olmaktadir. Bu anlamda egitsel oyun
yonteminin Din Kiltiiri ve Ahlak Bilgisi 0gretimine nasil bir katki sunacagina dair

arastirmalara ihtiyag vardir.

“4.S1nif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yéntemi Ile Ogretim”
adli deneysel arastirmamizda ogretimde agirlikli olarak egitsel oyunlarin kullanildigi deney
grubu ile 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandigi kontrol grubunun
akademik basarilar1 ve Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine kars1 tutumlarindaki degismeler

karsilastirilmistir.
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Aragtirmadan elde edilen bulguya gore uygulamanin basinda akademik basari
acisindan 6gretmen merkezli uygulamanin yapilacagi sinif ile egitsel oyunun uygulanacagi
sinif arasinda kontrol grubunun lehine 8.68 puanlik bir fark vardi. Uygulama sonras1 iki grup
arasindaki bu fark kapanmis ve hatta egitsel oyunun uygulandigi sinifin lehine 4.87°lik bir
puan artis1 gerceklesmistir. Arastirmadaki diger bir bulguda ise yine akademik basar1
baglaminda 6gretmen merkezli yontemin uygulandigi kontrol grubundaki artis %162 iken
egitsel oyunun uygulandig1 deney grubundaki artis %295’tir.Her iki grupta da artisin olmasi
normal karsilanabilir bir durumdur. Ama egitsel oyunun uygulandigi siniftaki basar1 6gretmen
merkezli yontemin uygulandig1 sinifin basarisini neredeyse ikiye katlamis ve %295 olmustur.
Bu bulguya gore egitsel oyun yontemi ile dersin islendigi deney grubunda akademik basarinin
daha fazla oldugunu sdyleyebiliriz. Bu anlamda arastirmanin baginda belirlemis oldugumuz, “Din
Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmasi ile 6grencilerin
akademik basarilar1 arasinda pozitif bir iliski vardir” varsayimimiz dogrulanmigtir. Dolayisiyla Din
Kiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinin 6gretiminde egitsel oyunlar 6grencilerin akademik basarilarin

artirmada etkili bir yontemdir diyebiliriz.

Cangir’mn calismasindaki bulgular inceledigimizde verilerimizi destekler nitelikte
sonuglar elde edildigini gérmekteyiz. Bu bulgular sdyle siralayabiliriz: Ogretmenlerin egitsel
oyun yontemini tercih sebeplerinde 6gretmenlerin %83,5’1 “kalic1 6grenmeler sagladig: i¢in
uygularim” derken, %70’i ise “dikkati topladig:i igin uygularim” demistir. Ogrencilerin
%79,6’s1 egitsel oyun yontemi ile islenen derslerin kalict oldugunu,%84'i egitsel oyun
yontemi ile islenen derslerin dikkat ¢ekici oldugunu belirtmistir. Bu sonuglar, ¢alismada elde

ettigimiz bulgular1 destekler niteliktedir.

Egitsel oyun yontemi ile akademik basarinin artmasini sdyle aciklayabiliriz:
Ogretmen merkezli grenmede 6grenci pasif durumdayken egitsel oyun ydnteminde aktiftir.
Ogrenci egitsel oyunda eglenerek Ogrenmekte ve ogrendigini oyunda kullanmaktadir.
Ogrenilen bilginin yeni durumlara transfer edilmesi bilginin kalici olmasini saglamaktadir.
Ogretmen merkezli yontemde smifta en zorlanilan durum &grencinin derse ilgisini canli
tutmaktir. Ama 6gretmen oyunu kullanarak ¢ocugun eglendigi bir ortam olusturur ve derse
kars1 ilgisini arttirir, dikkatini toplar. Ayrica oyun ile bir¢ok duyusuna hitap ederek ¢ok yonlii

bir 6grenme saglar.
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Arastirmada diger bir sonug¢ olarak Ogretmen merkezli 6gretim metotlarinin
uygulandig1 kontrol grubunun uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi tutum puani ortalamasi
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Ama egitsel oyunlarin
uygulandig1 deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrasi tutum puani ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir artis gézlenmistir. Bu sonuca gore “Din Kiiltlirii ve Ahlak
Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmasi ile derse tutumlar1 arasinda
pozitif bir iliski vardir.” varsayimimiz dogrulanmistir. Egitsel oyunlar, Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi dersinde 6grencilerin derse karsi tutumlarini olumlu yonde etkilemektedir. Olumlu
tutum ise dgrencinin dersi sevmesine, derse daha fazla ilgi duymasina ve 6grencilerin dersin

kazanimlarin1 gergeklestirmelerinde oldukga etkilidir.

Arastirmada bir bagka veri toplama araci olarak 6grenci 6zdegerlendirme formlar1 ve
veli gozlem formlar1 kullanilmistir. Derse tutum oOlgeginde oldugu gibi bu veri toplama
araglariyla 6grencilerin kismen de olsa dersin duyussal hedeflerine ulasip ulasmadigi tespit
edilmeye calisilmistir. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi programinda dersin etkinlikler yoluyla
eglenceli bir ortamda 6gretilmesi hedeflenmistir. Bu anlamda akademik basariya ulasirken
keyif almak ve dersi sevmek Oonemli bir husustur. Ciinkii cocugun dersi sevmesi dersteki
verimliligini arttirmada etkili olur. Bu baglamda arastirma sonucunda deney grubuna

uygulanan 6zdegerlendirme formlar1 ve gozlemler sonucunda elde edilen bulgulara gore;

— Din ile bilgileri oyunlarla daha 1y1 6grendikleri,

— Oyunlar yoluyla arkadaslarini daha iyi tanidiklari,

— Oyunun kurallarina uymaya 6zen gosterdikleri,

— Opyun i¢inde kazanma hirsin1 kontrol edebildikleri,

— Oyunu kaybetme korkusu tagimadiklari,

— Oyuna katilmaya hevesli olduklari,

— Oyunda basarili olmak i¢in derse hazirlikli geldikleri,

— Opyunla dersi, dersin 6gretmenini ve okulu daha ¢ok sevdikleri,
— Oyun ile bilgiyi arastirma isteklerinin arttig1,

— Kendilerini ¢ogu zaman(her zaman, bazen) ifade edebildikleri

— Bir not veya 6diil beklentisi tasimadiklari, yoniinde genellemelerde bulunabiliriz.
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Arastirmamiz  sonucunda vardigimiz bu genellemeleri Cangir’in  arastirma
sonuglara gore soyle tartisabiliriz: Cangir’in arastirmasinda ankete katilan 6grencilerin
%11,5’1 yontemin uygulanmasi sirasinda olumsuz bir durumla karsilasmadiklarini sdylerken
geri kalanlar1 disiplinsizlikler, yoruculuk, zaman problemi, mekan (yer)problemi, maddi
problemler gibi bazi sorunlar ortaya ¢iktigini sdylemistir. Bu bulgulara gore ¢alismamizda
ogrencilerin egitsel oyuna yonelik daha olumlu bir tutum gelistirdiklerini soyleyebiliriz. Iki

calisma arasindaki bu farkliligin dogmasinda birka¢ hususa dikkat cekmek gerekmektedir.

Cangir’in ¢alismasinda ankete 30 6gretmen katilmistir. Yani egitsel oyun farkh
Ogretmenler tarafindan uygulanmigtir. Bu nedenle de her sinifta farkli bir tutumun ortaya
ciktigin1 sdyleyebiliriz. Cangir da bu duruma dikkat c¢ekerek oOgretmenlerin uygulamayi
yeterlilikle gerceklestirmemis olduklarinin akla gelebilecegini sdylemektedir. Ama ayni
zamanda bu sonucun 6gretmenlerden baska sebeplerden de kaynaklanabileceginin géz 6niinde
bulundurulmasi1 gerektigini belirtmistir. Bizim ¢alismamizda yontemi uygulayan ayni
Ogretmendir ve onun uygulamadaki yeterliligi 6grencilerin tutumunda bu sonucu ¢ikarmistir.
Cangir’in ifade ettigi gibi 6gretmen diginda, zaman, mekan, 6grenci mevcudu gibi olumsuz
etmenleri géz ardi etmememiz gerekmektedir. Ama yontemin uygulayicist olarak dgretmen,

yontemin basarisini belirlemede en énemli unsurdur.

Calismamizda egitsel oyun yontemi sadece Ilkdgretim 4. Smuflar {izerinde
uygulanmistir. Cangir’in ¢aligmasinda ise ankete 6, 7 ve 8. Smf 6grencileri katilmistir. Her
cocugun oyunu sevdigi bir gergektir ama 4. Simif 6grencileri i¢in, oyun oynamaya daha istekli
bir yastadirlar diyebiliriz. Onlar i¢in bir not veya 6diil beklentisi olmadan oyun oynanmasi
yeterlidir. Ogrenci 6zdegerlendirme formalarinda da 6grenciler bir not veya 6diil beklentisi
icinde olmadiklarini belirtmislerdir. Ama iist simniflarda daha 6diil veya not odakli 6grenci
profili olabilir. Bu anlamda 4. Sinifta egitsel oyun yontemini kullanmak st siniflara gore
daha az sorun ¢ikarabilir ve Ogrenciler kendilerini oyunla daha iyi gelistirebilir. Ama
calismamiz sadece 4. siniflara yonelik oldugu icin siniflar arasindaki bu farkliligi 6lgebilecek

verimiz yoktur.

Egitsel oyun yonteminin 4. simiflarda daha uygulanabilir olmasinin diger bir nedeni
ogretmenin, 4. Smif diizeyinde daha rahat disiplini saglayabilmesi olabilir. 4. Sinifta 6grenci

yaglarinin kii¢iik olmasindan dolay1 davraniglarina sekil vermek daha kolaydir. Bu yastaki
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cocuklarin rekabet hirsi biiyiik smiflara gore daha azdir. Ogrenci 6zdegerlendirme
formalarinda da Ogrenciler kaybetmekten korkmadiklarini ve kazanma hirslarini kontrol
edebildiklerini sdylemektedirler. Egitsel oyunlardaki en énemli sinirlilik oyunun bir rekabet
ortam1 yaratmasi ve bu nedenle ¢ekingen dgrencilerin iizerinde baski olusmasi veya saldirgan
ogrencilerin zorbalasma yonelimi gostermesidir. Ogrenci &zdegerlendirme formalarinda
Ogrenciler cogu zaman kendilerini ifade etmekte zorlanmadiklarini ve oyuna katilmak i¢in

parmak kaldirmaktan ¢ekinmediklerini ifade etmislerdir.

Egitsel oyun yonteminin 4.sinifta uygulanmasinin daha olumlu etki yapmasim
cocuklarin yas diizeyinde baska Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin igerigine de
baglayabiliriz. Ilkdgretim 4. sinif miifredat1 diger siniflara gére daha hafif bir igerige sahiptir.
Ayrica konular1 oyun oynamaya daha uygundur. Ilerleyen simiflarda oyunlarla islenebilecek
konular azalmaktadir. Ornegin 8.simf “Kaza ve Kader” soyut bir konu olup anlatilmasi hem
de anlasilmasi zor bir igerige sahiptir. Belki bu siniflarda daha ¢ok bilgi yarismasina doniik

kavram ezberleme agirlikli oyunlar oynanabilir.

Oyunlarin siniflar arasinda farklilagmasi dersin iceriginden kaynaklandigi gibi ayni
zamanda Ogrencinin bilissel diizeyine de baglanabilir. Ornegin, Bayraktar ve Yorulmaz,
DKAB dersine uyguladiklart oyunlar1 bir ilkdgretim okulunda 360 Ogrenciyle oynayarak
onemli gozlemler yapmislardir. (2011) Uygulamada 4, 5 ve 6. smiflardaki dgrencilerin sessiz
sinema oyununda basarisiz olduklarini ve bu oyundan sikildiklarini; 7 ve 8. Simuf
ogrencilerinin ise zevkle bu oyuna katildiklarini tespit etmiglerdir. Buna dayanarak
aragtirmacilar her oyunun her yas grubuna uygulamanin faydadan ¢ok zarar getirebilecegini
ve bu nedenle oyunlarin uygulanmasinda 6grencilerin gelisim seviyelerine dikkat edilmesi
gerektigini belirtmislerdir. Ama caligmalarinda iddialarmi dogrulayacak cok fazla bulgu

sunmamiglardir.

Sonug olarak ilkogretim 4. Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyun
yolu ile 6gretim konulu ¢alismanin diger simf diizeylerinde de yapilmasi gerekmektedir.
Boylece daha saglikli verilere ulasmak miimkiindiir. Calismamizin basinda belirttigimiz
varsayimlarimizin dogrulanmasi agisindan da daha saglikli olacaktir. Bu anlamda
arastirmamiz elde ettigi verilerle alana katki sunmakta ve iler ki ¢alismalara basamak gorevi

gormektedir.
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Calismamizin basinda belirledigimiz hipotezleri, deneysel arastirmamiz sonucunda

elde ettigimiz bulgulara gore tartistik ve yorumladik. Buna gore,
Oyunun islevselligi nedeniyle egitimciler i¢cin 6nemli bir ara¢ oldugunu,
Islam’da cocuk egitiminde oyuna deger verildigini,

Din Kiiltliri ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmasi ile

Ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda pozitif bir iliski oldugunu,

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla 6gretim yonteminin kullanilmas ile

Ogrencilerin derse karsi tutumlari arasinda pozitif bir iliski oldugunu,

Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel oyunla dgretim yonteminin kullanilmasi ile

Ogrencilerin dersin 6gretmenine karsi tutumlari arasinda pozitif bir iliski oldugunu

Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi dersinde Egitsel oyunla 6gretim yontemi 4.sinif 6grencileri i¢in

uygulanabilir bir yontem oldugunu

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde Egitsel oyunla dgretim yonteminin aktif bir 6gretim

ortam1 sunarak kalic1 6grenmelerin gerceklesmesini sagladigini sdyleyebiliriz.
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ONERILER

Calismamizi yaparken gordiik ki bu alanda yapilan ¢alismalar yetersiz durumdadir,
bu alanda daha fazla ¢alisma yapilmasi gerekmektedir. Hem teori olarak dini ve ahlaki
gelisimde oyunun etkisi tizerinde durulmali hem de alanda yapilacak arastirmalarla yeni
veriler elde edilmelidir. Boylece elde edilen verilerle daha kaliteli bir oyunla 6gretim yontemi

gelistirilebilir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin oyunla 6gretim yontemini uygulama
konusunda yetistirilmeleri gerekmektedir. Bu yetistirilme siireci lisans egitiminde olabilecegi

gibi hizmetigi egitimlerle de desteklenebilir.

Ogretmen ¢ocugun oyun igindeki davranislarini iyi gézlemlemeli ve davranislarii
not etmelidir. Bdylece cocugun biligsel, duygusal, ahlaki gelisimini Olgebilir, ¢ocugun
kisiligine yonelik ¢ikarimlarda bulunabilir. Ciinkii ¢ocuk oyun icinde filtresiz bir sekilde

kisiligini yansitir.

Ogretmen oyunla Ogretimi ciddiyetle ve titizlikle uygulamalidir. Ogretmenin
“oyundur bir sekilde oynanir” seklinde bastan savma bir sekilde yontemi uygulamaya

calismasi dersi verimsiz kilabilir cocuklari derse ve bilahare dine kars1 sogutabilir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak bilgisi dersinde oynanan oyunlar ¢cocugun okul disinda da
oynayabilecegi sekilde ilgi ¢ekici ve zevkli olmalidir. Sadece dersin kazanimina yonelik
tasarlanmis donuk, zevksiz ve rekabete doniik olan oyunlar ¢ocuklarin ilgisini ¢gekmeyecegi

gibi istenmeyen sonuglarda dogurabilir.

Smuflarin fiziksel yapisi ve sira diizeni oyun oynamaya miisait olmalidir. Boylece
okullar c¢ocuklarin zorla gittigi beton binalar yerine birer cazibe merkezi haline gelebilir.

Ayrica sinif mevceutlar: azaltilarak oyun oynama etkinligine katki sunulabilir.
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EKLER

Ek 1: “Sureyi Anla Bayrag Dik!” Orijinal Oyun Sablonu

1.0yun Ad1 Sureyi Anla Bayragi Dik!(Orijinal hali)
Oyun Stiresi 20dk
Oyunun Amaci Ogrencilerin surelerle ilgili bilgi diizeylerini artirmak

Oyun Materyalleri

Oyun hamuru, kiirdan, renkli not kagitlar

Oyunun Degerlendirmesi

Oyun ders sonunda bir degerlendirme etkinligi olarak

kullanilabilir.
Surelerle ilgili onceden ogrencilerin hazirlik yapmalariin
saglanmasi suretiyle ders baslangicinda da oynanabilir.

Bu oyun, sureler disindaki diger konular i¢in de uygulanabilir.

Oyun Uygulanis1 ve Kurallar

Smf doérder kisilik gruplara ayrilir. Her grubun bir lideri olur.
Tahtanin 6niine iki sira ¢ekilir. Grup sayisi kadar farkli renklerde oyun hamurundan olusturulmus
tepeler siralarin {izerine yerlestirilir. Gruplara da renklerin ad1 verilir.
Bu tepelerin her biri farkli renkte bir oyun hamurundan yapilir ve o renk grubun adi olur.
Ogretmen her gruba bir kutu kiirdan1 ve kiigiik renkli not kagitlar1 dagitir. Ardindan bir surenin
adin1 soyleyerek oyunu baglatir.
Gruplar da 6gretmenin sOyledigi sure ile ilgili ne bildiklerini(surenin anlami, niizul sebebi, ayet
say1st vb.) kiiciik renkli kagitlara yazarlar.
Grup liderleri 3 dakika i¢inde gruplarinin yazdigi her bir not kagidimi kiirdanlara gegirip
kendilerine ait olan tepelere bayrak olarak dikerler.
Siire bitiminde 6gretmen tepelerdeki bayraklar1 kontrol edip puanlamaya baglar. Bu sirada liderler
Ogretmene yardimei olurlar.
Puanlama su kriterlere gore yapilir :

= Dogru her bayrak i¢in +5 puan

=  Yanlis her bayrak i¢in -5 puan

= Dogru ve diger gruplardan farkli yazilmis her bayrak i¢in ise +10 puan
En ¢ok puan kazanan grup/lar oyunu kazanir.

En sonunda kazanan grubun lideri bir degerlendirme konusmasi yapar.
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Ek 2: “Sureyi Anla Bayrag Dik!” Oyununun Uyarlanmis Sablonu

1.0yun Ad1 Arabistan Topragina Bayragini Dik!( Degistirilmis Adi ve
Uyarlanmis Hali)

Oyun Siiresi Bir ders saati (40 dk)

Oyunun Amaci Ogrencilerin Hz.Muhammed’in dogdugu c¢evreyi tanimalari,

Hz.Muhammed sonrasi olacak degisimleri fark etmesi.

Oyun Materyalleri

Yapigkan renkli not kagitlari(bayrak), Asetathh Kalem

Oyunun  Tigili ~ Oldugu | fy7 Myuhammed’in Dogdugu Cevreyi Tantyalim

Konu

Oyunun Ilgili Oldugu | 1.Kazanim: Hz. Muhammed’in dogdugu cevrenin dini, sosyal
Kazanim ve ekonomik Ozelliklerini 6rnekler vererek aciklar.

Oyun Uygulanist ve Kurallar

— Smif yediser kisilik bes gruba ayrilir. Grup iginde gorev Paylagimi yapilir. Oyundaki gorevler ve

gorev tanimlari sdyledir:

Bir lider: Grubu yonetir, yazicilarin bayraklara yazdiklarini ayni olmamasi i¢in kontrolii yapar,
grup icindeki sorunlar1 ¢ozer, oyun sonunda dikilen bayraklar1 sayar ve grubun bayraklarini
sayarak ve puanini belirler. Ayrica oyun sonu degerlendirmeyi yapar.

Bir bayraktar: Yazmanlara bayrak ve kalem takviyesi yapar, Her bes dakikada kendisine teslim
edilen bayraklar1 bayrak alani gézetmenin “slire tamam” uyarisiyla ona gotiiriir. Eger uyariya
ragmen bayraklar1 gotiirmeye gitmezse topladigi bayraklar oyun dis1 kalir. Ayrica yere diislirdiigii
bayraklar oyun dis1 kalir. Bayraktar bayrak gozetmenine teslim ettigi bayraklarin bir dakikada
tahtaya dikilmesi i¢in siire tutar. Bayrak gOzetmeni bayraktarin “siire tamam” uyarisiyla
bayraklar1 dikmeyi birakar.

Bir bayrak alani gdzetmeni: Bayraktarin getirdigi bayraklar1 kendi alanma diker.(yapistirir)
Bayraktarin bes dakikalik siiresini tutar. Bayraktar bayrak alan1 godzetmeninin uyarisiyla
bayraklar1 getirir. Uyariya ragmen getirmezse grup bir sonraki boliime kadar bayrak dikme
hakkini kaybeder. Bayrak alani gdzetmeni kendisine getirilen bayraklar1 bir dakika iginde dikmek
zorundadir. Eger dikemezse elindeki bayraklar oyun diginda kalir.

Yazi tahtasi bes boliime ayrilir. Her boliime ayr1 ayri Arabistan yarim adasinin sekli gizilir ve st
tarafa gruplarin bayraginin renginin ad1 yazilir. Bayrak renkleri ayn1 zamanda gruplarin ad1 olarak
kabul edilir. Her grubun bayrak alani gézetmeni kendi grubunun bayraginin renginin yazildig

boliimiin 6nilinde durur.
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Ogretmen her gruba farkli renkte yapiskan kiigiik kagitlar verir. Bu renkli yapiskan kagitlar oyun
icinde bayrak olarak isimlendirilir.
Gruplara oyunda verilen gérev: Hz.Muhammed’in dogdugu ¢evrenin, dini, sosyal, ekonomik
durumu ile ilgili bilgilerin bayraklara yazilmasi
Gruplardaki yazmanlar her bayraga ayri1 bir bilgi yazmak zorundadirlar. Liderden yardim
alabilirler. Yazdiklar1 bilgileri liderin onayindan gecirdikten sonra bayraktara teslim ederler.
Bayraklara bilgileri yazmak icin bes dakika siireleri var. Bayrak alan1 gézetmenin “siire tamam”
demesiyle birlikte bayraktara bayrak teslim edemezler.
Oyun ii¢ tur seklinde oynanir. Her tur sonunda 6gretmen bayrak alanlarini kontrol eder. Yanlis ve
ya ayni1 bilginin yazildigi bayraklari ¢ikarir.
Oyun bitiminde liderler bayrak alanina gelir ve gruplarinin bayraklarini tek tek okuyarak dogru
olup olmadigini 6gretmenin yardimiyla degerlendirir ve sonrasinda puanlamay1 yapar.
Puanlama su kriterlere gore yapilir :

= Dogru her bayrak i¢in +5 puan

=  Yanlis her bayrak i¢in -5 puan

= Tekrar dikilmis her bayrak i¢in -5 puan

= Dogru ve diger gruplardan farkli yazilmig her bayrak i¢in ise +10 puan
En ¢ok puan kazanan grup/lar oyunu kazanir.

En sonunda kazanan grubun lideri bir degerlendirme konugmasi yapar.
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Ek 3: “Deger Potas1!” Orijinal Oyun Sablonu

2.0yun Adi Deger Potasi(Orijinal Hali)
Oyun Stiresi 20dk
Oyunun Amaci Ogrencilerin konu ile ilgili farkindaliklarini arttirmak ve bakis

acis1 gelistirmelerini saglamak

Oyun Materyalleri

Plastik basket potasi, Basket topu

Oyunun Degerlendirmesi

Ogrencilerin konu ile ilgili diisiincelerini ifade etmelerine imkan

sagladigi i¢in O6grencileri tanimada etkili olabilir.

Ogrencilerin verdigi cevaplarda esnek olmak, iiretici ifadelerine
firsat vermek faydali olabilir.

Kiiciik yas gruplarinda daha etkili ve verimli sonuglar alinabilir.
Basket yapildiginda siiftaki diger 6grencilerin alkislamasi daha
katilimci bir siire¢ saglayacagi gibi oyunu daha eglenceli hale
getirebilir.

Bu oyun modeli diger konular ve sure Ogretimi icin de

kullanilabilir.

Oyun Uygulanis1 ve Kurallari

Smiftan 4 kisilik iki grup olusturulur.

Oyun icin plastik bir basket potasi ve topu kullanilir. Ogretmen potayr tahtanin iistiine veya
simifta uygun bir yere yerlestirir. ilk grup oyun igin tahtaya cikartilir.

Gruptaki ilk ii¢ Ogrenci birbirlerine yaklasik birer metre uzaklikta duracak sekilde pozisyon
alirlar. Bulunduklar1 noktalar bir degeri ifade eder. Ornegin; birinci nokta sabir, ikinci nokta
saygl, li¢lincli nokta ise sevgi olabilir.

Basketi atacak dordiincii 6grenci ise drnek uygulama semasinda oldugu gibi 6gretmenin pota i¢in
belirledigi belli bir uzaklikta yerini alir.

Ogretmenin topu gruptaki ilk dgrenciye vermesiyle oyun baslar. Topu elinde tutan birinci dgrenci
5 saniye(siire yas seviyesine gore degistirilebilir) icinde elini kaldirarak yiiksek sesle “ben
sabirim” der. Ardinda sabirla ilgili bir ciimle kurar (Ornegin; “sabir insanlar1 olgunlastirir) ve
topu ikinci arkadasina atar. Ikinci ve iigiincii 6grenci de degerini sdyleyerek ciimlelerini kurarlar.
Boylece top dordiincii 6grenciye kadar ulastirilir.

4. 6grenci ise aldig1 topu 10 saniye i¢inde tek bir atigla potaya sokmaya calisir.

Daha sonra, gruptaki 6grenciler bir sonraki dgrencinin yerine gegecek sekilde yer degistirirler.

101




Boylece her 6grenci bir kez basket atma hakkina sahip olur.

Ogrenciler degerin adin1 sdyleyip ciimle kurarak topu dérdiincii grenciye ulastirabildiklerinde 10
puan, basketi yaptiklarinda bir 10 puan daha alirlar.

Eger dgrencilerden birisi degeri ile ilgili bir ciimle kuramazsa grup o turu kaybeder ve puansiz bir
sekilde o6grenciler birer nokta ilerleyerek yer degistirirler.

Birinci grup oyunu tamamladiktan sonra sira ikinci gruba geger ve ayni kurallarla oyun devam
ettirilir. Turlar sonunda en yiiksek puani alan grup/lar oyunu kazanur.

En sonunda kazanan grubun lideri bir degerlendirme konusmasi yapar.
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Ek 4: “Deger Potasi!” Oyunun Uyarlanmis Sablonu

2.0yun Adi Aile Potasi(Degistirilmis Adi1 ve Uyarlanmis Hali)
Oyun Stiresi Bir ders saati(40dk)
Oyunun Amaci Hz.Muhammed’in aile {yelerini tanimak ve onlarin

Hz.Muhammed’in hayatindaki etkilerine Kkars1

olusturmak

farkindalik

Oyun Materyalleri

Basket potasi yerine bir kova, kii¢iik yumusak bir top

Oyunun ilgili oldugu konu

Hz. Muhammed’in Aile Biiyiiklerini Taniyalim

Oyunun ilgili

kazanim

oldugu

2.kazanim Hz. Muhammed’in aile biiyiiklerini tanir.

Oyun Uygulanis1 ve Kurallari

Smiftan 4 kisilik iki grup olusturulur.

Oyunda materyal olarak basket potasi yerine agzi genis bir kova ve kii¢iik yumusak bir top
kullanilir. Ogretmen kovay1 6gretmen masasiin iizerine yerlestirir. ilk grup oyun igin tahtaya
¢ikartilir.

Gruptaki ilk ii¢ 6grenci birbirlerine yaklasik birer metre uzaklikta duracak sekilde pozisyon
alirlar. Bulunduklari noktalar Hz.Muhammed’in ailesinden bir kisiyi ifade eder. Ornegin; birinci
nokta Abdullah, ikinci nokta Hz. Amine, li¢iincii nokta ise Hz.Hatice olabilir.

Basketi atacak dordiincii 6grenci ise 6rnek uygulama semasinda oldugu gibi 6gretmenin pota i¢in
belirledigi belli bir uzaklikta yerini alir.

Ogretmenin topu gruptaki ilk dgrenciye vermesiyle oyun baslar. Topu elinde tutan birinci 6grenci
30 saniye i¢inde elini kaldirarak yiliksek sesle “ben Abdullah’im” der. Ardindan Abdullah’in
soyleyebilecegini tahmin ettigi bir ciimleyi sdyler (Ornegin; “Ben oglum Muhammed’i hi¢
goremeden vefat ettim) ve topu ikinci arkadasmna atar. Ikinci ve iiciincii 6grenci de ismini
sOyleyerek ctimlelerini kurarlar. Bdylece top dordiincii 6grenciye kadar ulastirilir.

4. 6grenci ise aldig1 topu 30 saniye i¢inde iki atis hakki olmak {izere kovaya sokmaya calisir.
Daha sonra, gruptaki dgrenciler bir sonraki 6grencinin yerine gececek sekilde yer degistirirler.
Boylece her 6grenci bir kez basket atma hakkina sahip olur.

Ogrenciler Hz.Muhammed’in ailesinden bir kisinin adin1 sdyleyip ciimle kurarak topu dordiincii
ogrenciye ulastirabildiklerinde 10 puan, basketi yaptiklarinda bir 10 puan daha alirlar.

Eger ogrencilerden birisi segtigi kisi ile ilgili bir ciimle kuramazsa grup o turu kaybeder ve

puansiz bir sekilde dgrenciler birer nokta ilerleyerek yer degistirirler.
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— Birinci grup oyunu tamamladiktan sonra sira ikinci gruba geger ve ayni kurallarla oyun devam
ettirilir. Turlar sonunda en yiiksek puani alan grup/lar oyunu kazanir.

— Smif mevcudu yiiksek oldugu icin birkac kez daha bu oyun tekrarlanir ve turlarda basarili olan
gruplar bu sefer aralarinda yarisir. Turnuva seklinde oyun ilerler ve en son herkesi yenmeyi
basaran grup oyunu kazanmis olur.

— En sonunda kazanan grubun lideri bir degerlendirme konugmasi yapar.
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Ek 5: “Dokun Bilgeye” Orijinal Oyun Sablonu

3.0yun Ad1 Dokun Bilgeye(Orjinal oyun)
Oyun Stiresi 15dk
Oyunun Amaci Ogrencilerin isgbirligine dayali1 &grenme Yyoluyla sureleri

O0grenmesini saglamak

Oyunun Degerlendirmesi | Oyun 6ncesinde Ogrencilere surelerin verilmesi ve bu sureler

iizerinde ¢aligmalarinin saglanmasi verimi arttirir.
Ogrencilerin ekip ruhuyla calismasini 6ngdrdiigli igin siireci

daha dikkatli takip etmelerine yardimec1 olur.

Oyun Uygulanis1 ve Kurallari

Ogretmen siniftan bir grenci secer ve ona bir surenin adini sdyler.

Secilen 6grencinin gorevi kendisine verilen sureden birkac¢ kelime veya ayet sdylemek, ardindan
kendi belirleyecegi baska bir arkadasinin sirasina dokunmaktir.

Sirasina dokunulan 6grenci sureye kalinan yerden devam eder. O da bir baska o6grenciyi
belirleyip ayni siireci takip eder.

Oyunun en o6nemli kurali, 6gretmenin vermis oldugu surenin dort kisi tarafindan okunarak
tamamlanmasidir. 4 kisiden az veya ¢ok olmasi durumunda kural ihlal edilmis olur ve bu
ogrenciler oyun disinda kalir.

Sirasina dokunulan 6grenci eger 10sn iginde sureden birkag kelime veya ayet okuyamazsa bu
durumda da zincir kurulamamis olur ve zincirdeki 6grenciler oyun disinda kalir.

Ogretmen zinciri kurmast icin bir bagka dgrenciyi seger ve oyunu devam ettirir.

Dort kisi kuralina gore sureyi dogru bir sekilde okuyan &grenciler zinciri basari ile tamamlamis

say1lir, bilge ilan edilir ve sinif tarafindan alkisglanirlar.
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Ek 6: “Dokun Bilgeye” Oyununun Uyarlanmis Sablonu

3.0yun Ad1 Dokun Bilgeye(Uyarlanmis Oyun)

Oyun Siiresi Bir ders saati(40dk)

Oyunun Amaci Hz.Muhammed’in  hayatindan  kesitleri  6gretmek  ve
Hz.Muhammed ile empati kurmayini saglamak

Oyunun lgili  Oldugu

Konu Hz. Muhammed’in Dogumu, Cocukluk ve Genglik Yillart

Oyunun llgili Oldugu | 3. Kazanim: Hz. Muhammed’in dogumu, ¢ocukluk ve genglik

Kazanim

yillarini 6zetler.

Oyun Uygulanis1 ve Kurallari

Oyun i¢in 6gretmen tarafindan bir bilgi kutusu hazirlanir. Bu kutuda kiiciik kagit pusulalara yazili
climleler bulunur.

Ogretmen siniftan bir 6grenci seger ve ona kutudan bir pusula cekmesini sdyler.

Secilen Ogrencinin gorevi cektigi pusuladaki climlenin devami olabilecek bir ciimle daha
kurmaktir. Dogru climleyi kurmay1 basarirsa 6gretmen bilgi kutusunu bu 6grenciye teslim eder ve
Ogrenci artik bir bilgedir.

Bilge 6grenci kendisi gibi bilge olabilecek bir arkadasini sirasina dokunur.

Sirasina dokunulan 6grenci ayaga kalkar ve bilgenin uzattigi kutudan bir pusula ¢eker. Pusuladaki
climlenin devami olabilecek bagka bir climle kurabilirse bilgi kutusunu bilge 6grenciden alir ve O
da bir bilge olur. Yeni bilge 6grenci de bir bagka 6grenciyi belirleyip ayni siireci takip eder.

Bilge tarafindan segilen dgrencinin ciimleyi tamamlamas igin bir dakika siiresi vardir. Ornek bir
climle: “Hz.Muhammed alt1 yaginda aglhiyordu. Ciinkii ........................
Oyun bes bilgenin zincir olusturmasiyla tamamlanir ve bes bilge oyunu kazanir.

Eger bilge tarafindan secilen 6grenci ciimleyi bir dakika i¢inde tamamlayamazsa bilgelerden
olusan zincir kopar ve zincirdeki tiim bilgeler oyunu kaybeder.

Ogretmen yeni bir bilgelik zinciri kurmast igin siniftan bilge olabilecek yeni bir 6grenci seger ve
oyunu devam ettirir.

Bes kisilik bilgelik zincirini olusturan 6grenciler bilge ilan edilir ve sinif tarafindan alkislanirlar.
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Ek 7: Basar Testi

2016-2017 Teletas ilkokulu Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi 4.Simf Basar: Testi

1.Hz. Muhalmmed’in dogdugu yillarda 6.Amcast Ebu Talip yardimiyla hangi isi yapip
Arabistan’in sosyal hayat1 hakkinda asagida verilen gecimini sagladi?

bilgilerden hangisi yanlistir? A. Cobanlik B. Terzilik

A. Fakir ve giigsiizler ezilmekte idi. C. Ticaret D. Ogretmenlik

B. Kumar, icki gibi aligkanliklar yaygindi. o
Annesini kaybeden Hz. Muhammed’e

&4 8 yasina kadar dedesi bakt1. Dedesinin

D. Toplumda mutsuzluk ve huzursuzluk hakimdi. > ona bilyiik bir sevgisi vardi. Torunu
gelmeden sofraya oturmazdi.

C. Ailede kiz ¢ocuklarina biiyiik deger verilirdi.

2.Hz. Muhammed’in dogdugu yillarda Arabistan

halkinin ge¢im kaynaklarindan_degildir?

A. Ticaretle ugrasilardi. 7. Asagidakilerden hangisi Hz.Muhammed’in
B. Hayvancilik yaparlardi. dedesinin adidir?

C. Tarimla ugrasirlardi. A. Ebu Bekir B. Abdulmiittalip

D. Balikgilik yaparlardi. C. Ibrahim D. Abdullah

8.Hz. Peygamberin hayatinda 6nemli biri olan Hz.

Halime kimdir?
A. Annesi B. Kiz1
C. Siit Annesi D. Halasi

Bir grup insan Hz. ibrahim’in
getirdigi dine bagliydilar. Bu
dine inananlar; yalnizca Allah’a
"~ (c.c.) inanmiyor, putlara
tapmiyorlardi.

9. Hz. Peygamberin adinin anlami nedir?

A. Oviilen B. Zengin
- C. Yildiz D. Savase1
3. Keloglan Hz. Peygamberin dogdugunda 10. Hz.Muhammed’in soyu hangi peygambere
Arabistan’da olan dinlerden birini anlattyor. dayanmaktadir?
Asagidakilerden hangi bu dindir? A. Hz. Nuh B. Hz. Adem
A. Haniflik B. Yahudilik C. Hz. Yunus D. Hz. Ibrahim
C. Hiristiyanhk D. Putperestlik
4. Hz. Muhammed hangi sehirde ka¢ yilinda Df)fjgr_n’il(%ztnﬁe}y_(_)rice > 6 _}ia_s{nfk_l _____
dogmustur?
A. Mekke, 571 B. Mekke, 632 11.Hz.Peygamberin hayatinda kaybettigi kisilerle
C. Medine, 571 D. Medine, 632 ilgili bilgiler sirasiyla verilmistir? Bos yere hangi
5. Araplar tarafindan Hz.Muhammed’e dogru bilgiler gelmelidir?
sozliliiginden dolay1 verilen lakab neydi? A. Annesini sonrada dedesini
A. Aslan B. Sadik B. Babasini sonra da Annesini
C. Resul D. Emin C. Dedesinin sonra da amcasint
D. Amcasmi sonra da Babasimni
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12. Uzun seneler sonra Hz. Muhammed (s.a.v),
gencken o topluluga {iye olmanin ¢ok onurlu bir is
oldugunu belirtmis ve “Simdi olsa yine katilirdim.”
demistir.
Hz. Muhammed’in bahsettigi topluluk
asagidakilerden hangisidir?

A. Erdemliler toplulugu

B. Savasgilar toplulugu

C. Miisliimanlar Toplulugu

D. Araplar Toplulugu

13. Hakem olayinda Araplarin Hakem olarak Hz.
Muhammed’i segmelerinin nedeni nedir?

A. Peygamber olmasi

B. Soziine giivenilen biri olmasi

C. Soylu ve zengin biri olmast

D. Okumus yazmis biri olmasi

14. OO

Peygamberimizin erkek ¢ocuklari
daha ¢ok kiiciikken vefat etmislerdir.
Peygamberimizin erkek ¢ocuklari:
Kasim, Abdullah ve ......72........

B. Yusuf
D. Ali

A. Musa
C. Ibrahim
15. Peygamberimiz dogduktan hemen sonra neden
siit anneye verilmigtir?

A. Annesi vefat ettigi i¢in

B. Saglikli biiyiimesi i¢in

C. Ailesinin parasi olmadig1 igin

D. Iyi bir ¢ocuk olmadigi igin
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Peygamberimizin soyunun devam
ettigi kizidir. Amcasinin oglu Hz. Ali
ile evlendirmistir.

O en kiigiik kiz1 ......2....
A. Hz. Rukiye B. Hz. Zeynep
C. Hz. Fatma D. Hz. Ummii Giilsiim

17. Hz. Muhammed’in evliligi i¢in asagidakilerden
hangisi séylenemez?

A. Esi giizel ahlak sahibi bir kadindi.

B. Mutlu ve huzurlu bir evlilikti.

C. Birbirlerine destek olmuslardi.

D. Karisinin parasiyla rahat yagamustir.

Hz.Peygamber dogdugu
sehir digina hangi sehre

yolculuk yapmamistir?

-
A. Annesi ile Medine’ye gitmis.
B. Ticaret i¢in Sam’a gitmis
C. Savasmak icin iran’a gitmis.
D. Amcasiyla Yemen’e gitmis.
19. Kabe tamir edilirken kabileler arasinda Hacerul
Esved isimli tas yiiziinden kavga ¢ikmak {izere iken
hakem olarak tayin edilen Peygamber(SAV) nasil
hareket etti?
A. Tas1 kendisi tasidi ve yerine koydu
B. Kabilelerin en yaslist yerine koydu
C. Kabileler tasidi, Hz. Muhammed yerine koydu
D. Tas1 yerine koyacak olan kura ile tespit edildi.
20. Hz. Muhammed’in dogum giinii ile ilgili hangi
bilgi yanlistir?
A. Dogum giinii i¢in mumlar yakilir.
B. Dogdugu gece Mevlid Kandilidir.
C. Kutlu Dogum haftasi olarak kutlanir.
D. Dogdugu mucizeler

gece yasanmigtir



Ek 8: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersine Yénelik Tutum Olcegi

Sevgili 6grenciler, asagida Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine yonelik duygu ve diisiinceleri

2 (3

yansitan climleler yer almaktadir. Bu ciimlelerin karsisinda da “Her zaman”,

Cogunlukla”,

“Bazen”, “Nadiren” ve “Hi¢bir zaman™ olmak lizere bes se¢enek verilmistir. Liitfen ciimleleri

dikkatle okuyunuz ve sonra kendinize uygun olan se¢eneklerden birini isaretleyiniz.

No

Tutum

Her zaman

Cogunlukla
Bazen

Nadiren

Hi¢bir zaman

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi benim i¢in ilgi ¢ekicidir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersine girerken biiyiik sikinti duyarim.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin konularini severim.

Arkadaslarimla Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi dersinin konularini tartismaktan zevk alirim.

Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi biitiin dersler i¢inde en korktugum derstir.

Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi dersi benim i¢in gereksizdir.

Bos zamanlarimda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi ¢alisirim.

Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersi sinavindan ¢ekinirim.

Bos zamanlarimda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin konularin1 okumaktan zevk alirim.

10

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde zaman ge¢mek bilmez.

11

Yillarca Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi dersi okusam bikmam.

12

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi beni huzursuz eder.

13

Diger derslere gore Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersini daha ¢ok severek calisirim.

14

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi beni korkutur.

15

Calisma zamanimin ¢ogunu Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi dersine ayirmak isterim.

16

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin konular1 aklimi karistirir.

17

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin konular ilgi ¢ekicidir.

18

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin gelmesini dort gézle beklerim.

19

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin yagantimda 6nemli yararlar saglayacagina inanmam.

20

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi ¢aligirken canim sikilir.

Tarih: Ad Soyad
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Ek 9: Ogrenci Ozdegerlendirme Formu

Ogrenci Ad Soyad
Sinif:
Tarih:
5
G =
o
£ N
ﬁ = B
No | Gozlemlenen Davranislar s | NS
I o | T
1 | Din dersindeki oyunlari seviyorum
2 | Din dersindeki oyunlart ders disinda da oynuyorum
3 | Dini oyunla daha iyi 6greniyorum
4 | Oyunlarda arkadaglarimi daha iyi tantyorum
5 | Oyunlarda kazanma hirsimi kontrol edebiliyorum
6 | Oyunun kurallarina uymaya 6zen gosteriyorum
7 | Oyunda kaybetmekten korkuyorum
8 Oyunda basarili olmak i¢in derse ¢alisarak geliyorum.
9 | Oyunlarda oynamak i¢in parmak kaldirtyorum
10 | Oyunun sonunda bir 6diil ve ya not almay1 bekliyorum.
11 | Din dersinde oynanan oyunlar bu dersi sevmemi etkiledi.
12 | Din dersinde oynanan oyunlar 6gretmenimi sevmemi sagladi.
13 | Din dersinin oldugu giinler okula gelme istegim artt.
14 Oyun araci ile 6grendiklerim okul disinda diger insanlar ile iletisimimi
artird1.
15 | Oyun ile 6grendigim kisa bilgileri merak edip arastirma istegim artt.
16 | Oyunda kendimi istedigim gibi gosterebiliyorum.
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Ek 10: Veli Gozlem Formu

No | Ad-Soyad: Sinif: Tarih:
1 | Oyunu kimlerle oynadin
2 | Cocugunuzla birlikte oyun oynar misiniz?
3 | Oyunu oynarken eglendiniz mi?
4 Hz. Muhammed hakkinda yeni bir sey 6grendiniz mi?
Ne 6grendiniz?
5 | Eve gonderilen oyunlar ile din derslerine bakisiniz degisti mi?
Neden?
6 | Buoyunlarin egitim ve 6gretime katki saglayacagini diigiiniiyor musunuz?

Neden?
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