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OZET

ILKOKUL DiN KULTURU VE AHLAK BiLGiSIi DERSI KAVRAM
OGRETIMINDE OYUNUN KULLANIMI

Zehra ALIBEKIROGLU

Yiiksek Lisans Tezi, Felsefe ve Din Bilimleri Ana Bilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Tugrul Yiirik
Eyliil 2017, 68 sayfa

Gilinlimiizde etkili bir egitim 6gretim i¢in farkli yontem ve tekniklere ihtiyag
duyulmaktadir. Kullanilan yontem ve teknikler 6grenci seviyesi ve kazanima uygunlugu
g6z oniinde bulundurularak secilmelidir. Ozellikle kavramlarm 6grenme siirecinde bu
yontem ve teknikler olduk¢a &nemlidir. Ogrenci kavramlarini anlayamadigi dersi
ogrenemeyecegi i¢in derse ait kavramlarin dikkatli verilmesi olduk¢a Onem arz
etmektedir. Ozellikle din egitimi agisindan bakildiginda DKAB dersinde somut
kavramlarla birlikte pek cok soyut kavramin 6gretimi yapilmaktadir. Ozellikle ilkokul
donemi oOgrencileri DKAB dersinde soyut kavramlari 6grenmekte bazi zorluklar
yasayabilmektedir. Bu zorluklart en aza indirmek i¢in 6grencinin ilgisini ¢eken, dikkat
ve motivasyonunu artiran tekniklere yer verilerek dgrencinin derse daha aktif katilimini
saglamak olduk¢a onemlidir. Bu nedenle din egitiminde farkli yontem ve teknikler
kullanilmaktadir. Kullanilan tekniklerden biri de oyundur. Bu nedenle bu ¢alismamizda
ilkokul DKAB dersinde oyunla kavram 6gretimi incelenmistir.

Calismamizin birinci boliimiinde arastirmamizin problemi, amaci, 6nemi ve
hipotezleri agiklanmistir. Kuramsal ¢ergeveden bahsettigimiz ikinci boliimde ise oyun
kavraminin tanimlar1 verilerek kavramin ortak yonleri iizerinde durulmustur. Daha
sonra ¢ocukluk doneminin genel ozellikleri agiklanarak bu donemin gelisim
ozelliklerine deginilmistir. Oyunun fiziksel, bilissel ve duyussal gelisim alanlariyla
birlikte dini ve ahlaki gelisim yoniinden etkisine deginilmistir. Daha sonra gocugun
oyuna olan ihtiyaci agiklanarak oyunun egitim ve din egitimindeki rolii lizerinde
durulmustur. Ugiincii boliimde ise arastirmamizin yontemi agiklanarak evren drneklem
ve dlgme araglarinin neler oldugu aciklanmistir. Son olarak da arastirmamiz neticesinde

simif igerisinde uyguladigimiz oyunlar agiklanarak bulgulara ulagilmistir. Bulgular



sonucunda ise oyunun Ilkokul DKAB dersi agisindan kavram 6gretimine olan etkisi

degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Din egitimi, oyun, kavram 6gretimi, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi

Dersi.
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ABSTRACT

THE USE OF PLAY IN TEACHING CONCEPTS OF RELIGION AND ETHICS
LESSON IN PRIMARY SCHOOL

Zehra ALIBEKIROGLU
M.A, Department of Philosopy and Religious Sciences
Supervisor: Assoc. Prof. Tugrul YURUK
September 2017, 68 pages

For an effective education, different methods and techniques are needed in our
days. Methods and techniques used should be selected by taking the student level and
learning outcome into consideration. Especially, in the learning process of concepts,
these techniques come into prominence. Because student can’t learn the lesson of which
he/she can’t understand concepts, it becomes more of an issue to convey these concepts
carefully. Particularly, in terms of religion education, many abstract concepts are taught
along with the concrete concepts in religion and ethics lesson. Especially, in education
of religion and ethics lesson, primary school students are experiencing some difficulties
in learning of abstract concepts. To minimize these difficulties, it’s very important to
include the techniques that attract students’ attention and increase their motivation so
that they attend the lessons more actively. For this reason, different methods and
techniques are used in religion education. One of these techniques is playing. Therefore,
in our study, in education of religion and ethics lesson in primary school, teaching

concepts through playing is investigated.

In the first chapter of our study, research problem, the purpose and the
importance of the study and research hypotheses were explained. In the second chapter
in which we mentioned theoretical framework, we described the concepts of playing
and dwelled on the common aspects of this concept. Thereafter, we explained the
general characteristics of childhood and mentioned developmental characteristics of this
period. We referred to the effect of the play in terms of the development of religion and
ethics along with its physical, cognitive and affective developmental areas. Later, we
explained the need of children for playing and made clear the role of playing in
education and religious education. In the third chapter, we explained the research

method and clarified what the population, sample and measuring instruments were in



vii

the study. Finally, the plays we performed were explained and some findings were
obtained. As a result of findings, the effect of play on teaching concepts in terms of

religion and ethics lesson in primary school was evaluated.

Key Words: Religious Education, Play, Concept Teaching, Religion And Ethics
Lesson.



viii
ONSOZ

Oyun hayatin her aninda bulunan ve daha ¢ok ¢ocuklar i¢in énemi olan bir
faaliyettir. Daha ¢ok okul 6ncesi donemde ¢ocuklarda goriilmekle birlikte ¢ocugun en
onemli isi halindedir.. Oyun genel olarak eglendiren, zevk veren faaliyetler olmakla
birlikte ayn1 zamanda cocugun fiziksel, biligsel ve duyussal gelisimine de katkisi
bulunmaktadir. Bu nedenle oyunlar ¢ocugun gelisimine olumlu katki saglamakla
birlikte onun saglikli bir kisilik gelisimine de destek olmaktadir. Cocuga gore ise oyun
hayatin i¢inde bulunur ve ¢ocugun cevresini tanityarak anlamasma yardimci olur Bu
nedenle oyun cocugu gercek hayata hazirlayic1 niteliktedir. Cocuk ailesinde ve
cevresinde gordiigli davranislart oyunlarina yansitabilmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin
oyunlarinda ger¢ek hayattan izler bulmak miimkiindiir. Oyunla birlikte ¢ocuk birlik
beraberligi, paylasmayi, yardimlagsmayir ve sosyal uyumu Ogrenebilmektedir. Ayni
zamanda oyunun ¢ocuk i¢in sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal ihtiya¢ oldugu
soylenebilmektedir. Bu sekilde ¢ocugun gelisimine pek ¢ok olumlu katkisi bulunan
oyunun egitim Ogretim teknigi olarak da Onemli bir kullanim alani vardir. Oyun
icerisinde eglenceli faaliyetleri barindirdig i¢in ¢ocuklarin dikkatini ve motivasyonunu
derse vermelerinde olumlu etkileri olabilmektedir. Ciinkii oyunla birlikte gocuk hareket
etme ihtiyacin1 karsilayabildigi i¢in dersten zevk alarak derse aktif katilm
saglayabilmektedir. Ozellikle kavram 6gretimine baktigimizda soyut kavramlari oyunla
birlikte somutlastirilarak daha kolay ve akilda kalici sekilde Ogrenilmesine imkan
saglayabilmek miimkiindiir. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi acisindan bakildiginda
da dersin pek ¢ok soyut kavram igerdigi dikkati cekmektedir. Bu nedenle din egitiminde
kavramlarin somutlagtirilmasinda kullanilan pek ¢ok yontem ve teknikle birlikte oyun
teknigi de kullanilabilmektedir. Ozellikle oyun kavram dgretimi icin etkili bir teknik
olabilmektedir. Oyunun din egitimindeki 6neminden yola ¢ikarak bu ¢alismamizda
[lkokul DKAB dersinde inan¢ Ogrenme alani igerisinde bulunan kavramlarm
Ogretiminde oyunun katkisini tespit etmeye calistik. Calismamizda ilkokul 4.smifin 1.
Unitesi olan “Din ve Ahlak Hakkinda Neler Biliyorum” bashkli iinitede igerisindeki
kavramlarm oyun teknigiyle dgretimi yapildi. Unite igerisinde kazanimlara uygun
olarak 5 farkli oyun uygulanarak gozlem formlariyla degerlendirmesi yapildi.

Calismamizin hazirlanmasi ve ortaya ¢ikmasinda degerli bilgilerini ve zamanini
ayrrarak her firsatta calismamla yakindan ilgilenen ve destegini higbir zaman

esirgemeyen danigsman hocam Dog. Dr. Tugrul YURUK’e ve degerli katkilarindan
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dolay1 saym Prof. Dr. Asim YAPICI’ya, Yrd. Dog. Dr. Ahmet DOGAN’a ve calisma
siirecinde benden yardimlarini esirgemeyen, Ars. Gor. Fatmanur ALIBEKIROGLU,
Ars. Gor. Niliifer OZTURK KOCABIYIK ve Ayse Giil ERSOY a ayrica desteklerinden

dolay1 aileme tesekkiirlerimi sunarim.

Zehra ALIBEKIROGLU
Adana /2017
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BOLUM 1

GIRIS

1.1. Problem

Egitim 6gretim alaninda hedeflenen kazanimlarin verilebilmesi i¢in dgrencinin
kavramlar1 anlamlandirabilmesi gereklidir. Ancak ilk egitimini ailede alan birey bir
takim kavramlar1 6grenerek okula baslar. Okul, 6nceden bilinen bu kavramlar1 bireyin
daha detayli anlamasini, yanlis 6grenmeleri varsa diizeltmesini ve daha ¢ok kavram
ogrenmesini saglar. (Akyiirek, 2004:105). Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde dersin
kendine has kavramlarmin O6grenilmesinin  hedeflendigini gérmekteyiz. Dini
terminolojide yer alan bu kavramlarin anlasilmasi/6grenilmesi, bu dersin ve ayni
zamanda dinin anlagilmasini beraber getirmektedir (Akyiirek, 2004:169-171).

Cogunlukla soyut kavramlari iceren Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi heniiz
somut iglemler doneminde olan ilkokul 4.smif &grencileri i¢in anlagilmasi zor bir
derstir. Bu yas grubu i¢in konularin dikkatli bir sekilde somutlastirilmasi ve kavramlarin
daha anlasilir hale getirilmesi 6nemlidir. 4.sinifin inan¢ 6grenme alaninda Allah, siikiir,
iman, ibadet gibi kavramlarin 6grenilmesi hedeflenmektedir. Bu kavramlarin bazilarini
cocuk giinliik hayatinda duymus olabilir. Ancak okulda planli programli olarak daha
sistemli bir sekilde 6grenecektir. Cocugun dini inanglarim1 olumlu etkileyebilmek ve
saglikli bir dini inang olusturabilmek igin bu kavramlar daha etkili ve dikkatli
verilmelidir (Dogan & Tosun, 2002:125). Bu siirecte pek ¢ok zorluklarla ve
problemlerle karsilasiimasi muhtemeldir. Problemlerin ¢oziimiinde ve dersin etkililigini
saglamada farkli yontem ve teknikler kullanilmaktadir. Kavram 6gretiminin etkili ve
kalic1 olmasini saglamak icin de egitim bilimlerinin gelistirdigi yontem ve tekniklerden
yararlanilmaktadir. Okulda alinan din egitiminin ilk basamagi olan 4. smifta yanlis
O0grenmenin biraktig izleri diizeltmenin zorlugu agiktir. Dikkatli gecirilmesi gereken bu
siirecte verilen din egitimi 6grencinin ilgisini ¢cekecek hale getirilmelidir. Diiz anlatim
seklinde gecirilen dersin bir siire sonra grencinin ilgi alanindan ¢ikacagi muhtemeldir.
Gorsel, isitsel materyallerle birlikte yontem ve tekniklerin kullanimini artirarak daha
kalict O6grenmeler saglamak miimkiindiir. Din egitimi ve Ogretiminde kullanilan
tekniklerden biri de oyunlardir. Ozellikle ilkokul 4. sinif yas grubundaki dgrenciler igin

oyunun daha biiylik yas grubundaki 6grencilere gore daha biiyiik anlam ifade etmesi ve



ilgi alanlarina daha ¢ok girmesi oyunla dgretimin 6nemini daha da artirmaktadir. Dersin
kazanimlarina uygun egitsel oyunlarin se¢ilmesiyle kavramlarin somutlastirilmas: ve
daha anlasilir hale getirilmesi miimkiindiir. Oyunla birlikte yapilan kavram 6gretiminin
kalic1 olacagi diisiiniilmektedir Ancak oyunlarin hedef davraniglara, 6grencilerin yasina
uygun olmasi, anlasilir ve uygulanabilir olmasi1 oyunun amaca uygunlugunu saglamak
acisindan Onemlidir. Ayn1 zamanda istenmedik davraniglarin ortaya c¢ikmasinin da
engellenmesi gerekmektedir. Sonug olarak arastirma problemimiz; Ilkokul Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi dersi Inang¢ Ogrenme alaninda yer alan kavramlarin dgretiminde

oyunun etkisinin tespit edilmesidir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Ogrenci Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersiyle ilk defa Ilkokul 4. simifta
karsilagsmaktadir. Bu dersin ilk basamagi olan bu donemde kavramlarin dogru bir
sekilde 6grenilmesi dersin amaglarina ulagilmasi bakimindan biiyilk 6neme sahiptir.
Ayrica Ozellikle somut kavramlarin yani sira soyut kavramlar da iceren Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi dersinde kavramlarin 6grenilmesi bu yas grubundaki 6grenciler icin
anlasilir hale getirilmesi dersin kazanimlarina ulasma bakimindan olduk¢a onemlidir.
Ogrencinin  kavramlarini anlayamadigi  dersi saglkli bir sekilde anlamasini
bekleyemeyiz. Kavramlarin 6grenilmesi noktasinda da geleneksel yontemler tek basina
yeterli olmamakta, Ogrencinin daha ¢ok ilgisini ¢ekebilmek i¢in farkli yontem ve
tekniklere de bagvurmak gerekmektedir.

Egitim ogretim alaninda kavram Ogretimi igin kullanilan bazi yontem ve
teknikler vardir. Bu tekniklerden biri olan oyun da Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
dersinde kullanilabilmektedir Bu sebeple kavram 6gretimi icin kullanilan diger yontem
ve tekniklerle birlikte oyunlarmn da etkili olacagini diisiinmekteyiz. Ozellikle Ilkokul 4.
sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin inang 6grenme alaninda yer alan kavramlari
ogrencilerin farkli oyunlarla Ogrenmesini planlamaktayiz. Ancak bu noktada
kazanimlara ve 6grencinin yas seviyesine uygun oyunlarin se¢ilmesi meselesi karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle 4. smifta oyunlarm kavram ogrenmeye etkisinin olacag
diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda temel amacimiz; oyunlarin Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi dersinde kavram ogretiminde etkisinin olup olmadigini tespit etmektir. Alt
amaclarimiz ise; din 68retimi i¢in oyunlarin belirlenmesinde dikkate alinacak kriterleri

ve uygulama siirecinde nelere dikkat edilecegini tespit etmektir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Kavram 0Ogretimi egitim oOgretim alaninda kazanimlara ulagsmak acisindan
onemlidir. Kavramlar1 6grenilemeyen dersin yeterince anlagilmast miimkiin
gozilkmemektedir. Aymi sekilde kendine has kavramlar1 bulunan din 6gretimi i¢in de
kavram 6gretimi beraberinde dinin dogru anlasilmasini da getirmektedir. Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi dersinin ilk basamagi olan ilkokul 4. sinifta 6grenci ¢ogu dini kavramla
ilk defa karsilasir. Dikkatli gegirilmesi gereken bu siiregte yanlis 6grenmeleri
diizeltmenin zorlugu agiktir. Soyut kavramlari igeren bu dersin 6grencinin seviyesine
uygun olarak somutlastirilmasi siirecinde farkli yontem ve teknikler kullanilmaktadir.
Bu tekniklerden biri de oyunlardir. Oyunlar 6grencinin dikkatini toplamasini saglayarak
etkili kullanimiyla birlikte 6grencilerin derse olan ilgisini canli tutmaktadir. Oyun
oynamay1l seven Ogrenci oyunun ders igerisinde olmasi sayesinde de dersi de
sevebilmektedir. Ayn1 zamanda oyunlar 6grencilerin derse aktif katilimini saglayarak
dersin sikict gegmesini de onleyebilmektedir. (Yorulmaz, 2015: 21). Oyunlarin burada
saydigimiz gibi pek ¢ok faydasi bulunmaktadir. Oyunlar kazanimlara uygun olarak
belirlendiginde 6grenmesi zor soyut kavramlarin somutlastirilmasinda yardimci olarak
kavramlarin kavranmasini ve 6grenilmesini list diizeye ¢ikarir. Oyunlarin kullanimi Din
Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin kisinin dini hayatini etkileyen ve ahlaki tutumlarin
belirleyen en 6nemli faktorlerden birisi oldugu diistiniiliirse son derece dnemlidir.

Calismamizda kullanilan oyunlarin ilkokul 4.sinmif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
dersi inang¢ Ogrenme alanindaki kavramlarin Ogretimine ne derece etki ettiginin
arastirilmas1 temel hedefimizdir. Kazanimlara uygun oyunlarin se¢ilmesinde dikkat
edilecek noktalar ve kavram 6gretiminde bu teknigin kullanilmasi gereken durumlari
aciklamak da diger hedeflerimiz arasindadir. Bu dogrultuda DKAB dersinde yer alan
kavramlarin 6gretilmesinde oyunun etkisi iizerine herhangi bir ¢alisma tespit edemedik.

Bu calismanin bu eksikligi doldurabilmek adina 6énemli oldugu diistiniilmektedir.

1.4. Cevap Aranan Sorular

Arastirmanin hipotezleri su sekildedir:

e Din egitiminin 6nemli bir parcasi olan kavram 6gretiminde oyunun olumlu

etkileri bulunmaktadir.



e Oyun, o6grencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor gelisim alanlarinda
becerilerini gelistirmesine katki saglar.

e  Oyun 6grencilerin derse ilgilerini artirir.



BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun Kavram

Literatiirde oyun kavramiyla ilgilenen ilk kisinin Huizinga oldugu sdylenebilir.
Huizinga, homo faber (yapimci insan) ve homo sapiens (diisiinlir insan) ikilisine ek
olarak fti¢lincii bir insan tiirii olan homo ludens yani “oyuncu insan” kavramini
kullanmistir (And, 2016: 27). Bununla birlikte oyunun sadece insan tiiriine 6zgii oldugu
sOylenemez. Zira oyun hayvanlar1 ve insanlari i¢ine alan bir olgudur. Bu nedenle oyun
hayvanlar ve insanlar arasinda her zaman var olmustur. Huizinga’ya gore oyun insanin
varligini gerektiren bir olgu degildir. Bu ylizden oyunun varhigi kiiltiiriin ortaya
¢ikisindan ¢ok onceye dayanmaktadir (Huizinga, 2006: 16).

Huizinga (2006: 21, 24, 25)’ya gore oyun, “goniillii bir eylemdir”. Ciinkii oyun
emirler olmadan dogal olarak yapilan bir fiildir. Cocuklar ve hayvanlar oynamaktan
zevk alirlar. Bu da onlarin 6zgiir oldugunu gosterir. Zira oyun bir gérev ya da ddev
olarak yapilamaz. Ayrica oyun gergek hayattan uzaklasip kendi hayal diinyasindadir
yani oyun sirasinda “mig gibi yapmaktadir”. Bununla beraber yine de insanlarin toplum
icerisinde iletisimleri ve etkilesimleri oyunla i¢ ige bir haldedir. Schiller’e gore ise insan
oyun esnasinda kendi dogasina yakinlagsmaktadir dolayisiyla “Insan yalnizca oynadig
zaman tam bir insan varhgidir.” (Nutku, 2006: 13).

Oyunun insanlar1 eglendiren bir yonii vardir. Bundan dolayr da insanlar oyun
esnasinda haz ve keyif alirlar. Her ne kadar bazilarinca oyunun komik unsurlar igermesi
sebebiyle aptalca bir davranis oldugu seklinde iddialar mevcutsa da Huizinga oyun ve
komiklik arasinda zorunlu bir iliskiden bahsedilemeyecegini diisiinmektedir. Ornegin
satran¢ oynayanlar giilmeyi akillarina getirmezler. Ancak onlarin oyundan zevk
almadiklar1 da sdylenemez. Ayni sekilde oyunun bireye haz ve keyif vermesi yoniiyle
ciddiyetten uzak bir eylem oldugu da sdylenemez. Ciinkii oyun ¢ocuklar tarafindan ¢ok
ciddi bir sekilde oynanir ve normal hayattan farkli diistiniilmez (Huizinga, 2006, s. 22-
23).

Literatiirde oyun kavramimin birgok farkli tanimi bulunmaktadir (oyun
kavramiyla ilgili farkli tanimlar i¢in bkz (Coban & Nacar, 2015) (Yorulmaz, 2015)
(Seyrek & Sun, 1991) (And,2016) (Sevim, 2013) (Pehlivan, 2014) (Sel, 1990). Mesela

Donmez ( 2000:13) oyunu, “Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da



kuralsiz gerceklestirilen; fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig:
fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢cek hayatin bir
pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siireci” olarak tanimlarken Yorulmaz (2015, s.
13), “insanlarin bedeni ve zihni yeteneklerini gelistiren, dikkat ve beceri gerektiren;
ayni zamanda zevk veren bir tiir yarisma” olarak tanimlamaktadir. Oyunla ilgili bir
baska tanim ise Coban & Nacar (2015: 7) tarafindan yapilmistir. Bu tanima gore oyun,”
belli bir amaca yonelik olarak, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir yer ve zaman
icerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, sosyal uyumu zeka ve beceriyi gelistiren,
ayni zamanda eglendiren etkinliklerdir”. Sel (1990: 7) ise oyunu “gocugun g¢evresindeki
diinyay1 tanima, 6grenme ve yeni seyler ortaya koyma araci” olarak tanimlamaktadir.
Lazarus oyunun kendiliginden ortaya ¢ikan hedefi olmayan, mutluluk getiren serbest bir
aktivite oldugunu sodylemistir. Hall’e gbre cocuk, oyunlarinda insanligin kiiltiirel
gelisimini yagamaktadir. Gross oyunu, ¢ocuklugun sonunda ulasilan olgunluk i¢in 6n
denemeler olarak goriir (Ozdogan, 2014: 113; Pehlivan, 2014: 10).

Tanimlardan yola ¢ikarak oyunun su ortak 6zelliklerinden bahsedilebilir:

-Oyun hos vakti gecirme aracidir.

-Mutluluk verir.

-Gelisimi destekleyicidir.

-Kurall1 veya kuralsiz olabilir.

-Oyun, bireylerin hos vakit gegmesi i¢in yapilan eglenceli etkinliklerdir. Ornegin
dans, cambazlik, opera, tiyatro, bale gibi oyunlar sanatsal degeri olan, toplumu estetik

acidan etkileyip gelistirerek onlara haz veren ve beceri isteyen gosteriler olarak ifade
edilebilir (Seyrek & Sun, 1991: 2)

Egitim amaciyla yapilan oyun kapsamindaki etkinlikleri bazilarinca da “egitsel
oyun” kavramiyla karsilanmustir (ilgili ¢aligmalar i¢in bkz. Sevim, 2013, Akandere,
2013, Coban & Nacar, 2015, Yorulmaz, 2015). Genel olarak egitsel oyun, “grubu
eglendiren, katilimcilarinda istek ve heves uyandiran egitici ve Ogretici faaliyetler”
olarak tanimlanmaktadir. Bu oyunlar ¢ocugun 6zellikle okulda oyun oynarmis gibi
yaparak kendi bedensel ve zihinsel gelisimine yardimci egzersizlerdir (Sevim, 2013:5).
Ayrica 6gretme —0grenme siirecinde belirlenen hedef davraniglara ulasmay1 saglamast,
onceki Ogrenilenlerin pekistirilip tekrar edilmesine, hatali 6grenmelerin diizeltilmesine

imkan tanimasi da en onemli Ozellikleri arasinda yer alir (Zengin, 2002:9). Boylece



egitsel oyunlar araciligiyla birey tarafindan 6grenilen bilgi ve becerilerin pekistirilmesi

ve daha kolay bir sekilde kullanilmas1 gergeklesebilir. (Yorulmaz, 2015: 13)

2.2. Cocukluk Dénemi Gelisim Ozellikleri

Bireylerin gelisim 6zelliklerinin bilinmesi, onun kendini gelistirmesi siirecinde
faydali olacaktir. Dolayisiyla bireyin egitimi esnasinda onun gelisimsel 6zelliklerinden
yola c¢ikarak temel ihtiyaglarinin belirlenmesi Onem arz etmektedir. Egitim
faaliyetlerinin temeli de bireyin gelisimsel 6zelliklerinin ve ihtiyaglarmin belirlenerek
gelistirilmesine odaklanmaktadir. Insan gelisimi kalitim, iggiidiiler ve g¢evresel
etkenlerin etkilesimiyle dogum Oncesi donemden baslayarak yasam boyu devam eden
bir siirectir. Gelisim birbirini izleyerek gerceklesen bir dizi degisiklikten olugmaktadir
(Inan¢ & Bilgin & Atic1,2015: 59). Gelisim donemleri farkli hizda ilerlemekte ve
yasanilan cevreye gore de farklilik gosterebilmektedir (Simsek, 2004). Gelisim
donemleri farkli sekillerde incelenmektedir. Cocukluk, genglik, vs. gibi. Calismada
ilkokul 4. Smf Ggrencileri ¢alisma grubu olarak belirlendigi icin bu farkli gelisim
donemlerinden ayrintili bir sekilde bahsedilmeyip sadece c¢ocukluk doéneminden
bahsedilmistir. Cocukluk donemi de kendi icerisinde farkli gelisimi 6zelliklerini
barindirmaktadir. Bunlar fiziksel (psikomotor), bilissel, duyussal ozellikler olarak

incelenebilir.

1. Fiziksel (psikomotor) Gelisim: Gelisim anne karninda baslar ve doguma
kadar ¢esitli gelisim asamalar1 gosterir. Dogum Oncesinde ¢ocugun gelisimi annenin
hamilelik stirecindeki hastaliklari, olumsuz ¢evre kosullari, annenin beslenmesi ve
zararli aligkanliklar1 gibi etkenlerden olumsuz etkilenmektedir (Sisman, 2015: 192).
Dogum Oncesi evre organizmanin en hizli gelistigi evredir (Aydin, 2014: 21).
Dogumdan iki yasina kadar da bedensel gelisim hizli bir sekilde gergeklesmektedir. 0-2
yas donemi bebegin tamamen baskalarina bagimli olarak yasadigi donemdir. Bebeklikte
oturma, emekleme, ayakta durma, yiirime gibi bedensel gelisimleri donemleri
gerceklesmektedir. Cocuklar bebeklikte bu gelisimleri ayni sirayla gosterebilmekte
ancak her ¢ocugun gelisim diizeyleri farkli siirelerde gergekelesebilmektedir. 2-6 yas
cocukluk donemi olarak adlandirilir. Bu donemde de cocugun organlari biiyiimeye
devam etmektedir. Ancak bebeklik donemine gore kilo artis1 bu donemde daha yavas

olmaktadir. Cocuk bu dénemde oturmaktan hoslanmaz kosmaya, atlamaya tirmanmaya



baslar. Kas gelisimi daha iyi olan ¢ocugun ince motor becerileri de 6nceki doneme gore
gelisme gosterir. Ilkogretim donemi olan 6-12 yas onceki donemlere gore gelisme
hizinda yavaslamanin oldugu dénemdir. Motor becerilerin daha ¢ok gelisme gosterdigi
bu donemde ¢ocuk artik daha rahat kosar, atlar, tirmanir. Kemik ve iskelet sistemi de
giiclenir. Ayrica kiiciik kas gelisimi de gelismektedir. Ergenlik donemi olarak
adlandirilan 12-18 yas araliginda 6nceki donemde kismen yavaslayan bedensel gelisim
tekrar hizlanmaktadir. Bulug cagi1 olarak da adlandirilan bu donemde kizlar erkeklere
gore daha erken yasta bulug cagina girrmektedir. Donemin sonunda viicut yapisi
yetiskin gorlinimi kazanir. Ergen viicut yapisindaki degismeler ergeni kaygilandirir.
Buna bagl olarak kisi reddedilme, dislanma gibi korkular yasayabilmektedir. Bu
nedenle bu donemde bir takim sorunlar yasayabilmektedir. Bu c¢agdaki bireylerin
donemi saglikli atlatabilmesi i¢in aile ve Ogretmenlerinin bilingli yaklasimlariyla
donemi saglikli atlatabilmeleri saglanabilir (Sisman, 2015: 192-194).

Cocugun gelisimi siirecinde oynadigr hareketli oyunlar onun gelisimini
destekleyici nitelikte olmaktadir. Mesela kosma, atlama, sigrama gibi fiziksel giic
kullanmaya dayali oyunlar ¢ocukta dolasim, sindirim ve bosaltim gibi sistemlerin
diizenli calismasini saglayarak ayni zamanda oksijen alimi, kan dolagimi ve dokulara
besin taginmasini da artirmaktadir. Ayrica oyunla birlikte cocugun hareket etmesinden
kaynakli olarak viicutta bulunan yaglarin yakilmasi , kaslarin giliglenmesi, i¢ salgi
bezlerinin daha diizenli galismasi gibi etkileri de bulunmaktadir. Bu sekilde ¢ocugun
hareket etmesi onun biiyilik kas gelisimine yardimci olarak gelisimini desteklemektedir.
Ayni sekilde kesme, yapistirma, boyama, dikme ve 6rme gibi etkinliklerin tekrarlanmasi
da ¢ocugun kiigiik kas gelisimini desteklemekte ve gelistirmektedir (Mangir & Aktas,
1993:15; Doénmez, 2000:27). Biiyiik kiigiik kas gelisimiyle birlikte ¢ocugun bedeni
etkilere kars1 tepki gdstermeye hazir hale gelir. Tabi bu tepkiler el , kol ve bacaklarin
belli bir olgunluga ulagsmasiyla miimkiin olabilmektedir. Bunlarla birlikte oyunla
cocugun dikkati ve koordinasyonu artar . Hareket kabiliyetiyle baglantili olarak
bedensel esnekligi de daha iyi gelisebilmektedir (Seyrek & Sun, 1991: 48-53).

Cocugun agik havada oynadig1 oyunlar da fiziksel gelisimi agisindan 6nemlidir.
Ciinkii ¢ocuk disarida oyun oynarken temiz hava ve oksijen alabilmekte ve giines
isinlartyla  birlikte  viicudu  icin  gerekli  “D”  vitamininin de alinmasini
saglayabilmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin agik havada oynamasina da imkan taninmast

da fiziksel gelisimi agisindan 6enm arz etmektediri (Seyrek & Sun, 1991: 48-49).



Oyunun ¢ocugun fiziksel gelisimi agisindan 6nemi bu denli agikken onlara miimkiin
oldugu kadar oyun oynama imkani1 tanimak da olduk¢a 6nemlidir.

2. Bilissel gelisim: Diinyaya gelen bebek kendisini ve ¢evresini anlama ve
yorumlama ¢abasina girer. Bu sebeple bebegin diinyaya geldigi andan itibaren kendini
ve ¢evresini anlamaya ve yorumlamaya bagladigi zihinsel etkinlikler biligsel gelisim
olarak adlandirilir (Aydin, 2014: 35). Bilissel gelisim bireyin gelisiminde dnemli bir yer
tutmaktadir.biligsel gelisimi daha iyi anlamak i¢in pek cok kuram gelistirilmistir. Bu
kuramlardan biri de Piaget’nin Bilissel Gelisim Kuramidir. Piaget, gelisimi kalitim ve
cevrenin etkilisimi sonucu olusan siire¢ olarak aciklamistir ve bilissel gelisim
donemlerini duyusal motor , islem Oncesi, somut islemler, ve soyut islemler donemi
olmak tizere dort baslikta incelemistir (Sisman, 2015: 194-195).

a) Duyusal motor donemi (0-2 yas): Bebegin duyularini ve motor becerilerini
kullanarak kendini ve gevresini kesfettigi donemdir. Donemin basinda bebek refleksif
davraniglar gosterir. Bebek nesneleri agzina alarak tanimaya calisir. Kendini ve
cevresindeki nesneleri tanimak i¢in emme , tutma, yakalama gibi basit davranislari
gosterir (Aydin, 2014: 43). Bu sekilde duyusal motor déneminde bebek c¢evresini
anlamaya ve tanimaya baglar. Donemin basinda bebek nesnelerin sadece goriildigi
stirece var oldugunu diisiiniir. Nesne goriis agisindan ¢iktiktan sonra onu arama ¢abasina
girmez nesnenin olmadigini diislinlir. Yani nesnelerin degismezligi s6z konusudur.
Ancak g¢ocuk bir yasina geldiginde nesnenin kaybolmadigini anlayarak onu aramaya
baglar (Sisman, 2015: 195). Bu donemin sonlarina dogru bebek sinama-yanilma yoluyla
nesne ve olaylar1 sembollestirme gibi basit islemleri yapabilmektedir. Bu dénemde
bebegin dil ve kavram 6grenmesinde gelisme oldugu da gozlenmektedir. Bebek artik
kars1 karsiya kaldigi bazi problemleri ¢dzmeye calisarak artik bilingli hareketler
yapmaya basladigin1 gosterir (Aydin, 2014: 44). Davraniglart artik daha bilingli ve
amagchdir.

b. Islem Oncesi Dénem (2-7 yas): Bu donemin en belirgin ozellikleri
benmerkezci diisiince, oyuna diigkiinliik ve sematik alg1 olarak degerlendirilebilir. Bu
donem sembolik evre ( 2-4 yas) ve sezgisel evre (4-7 yas) olarak iki ayr1 bolimde
inceleyen kaynaklar da bulunmaktadir (Aydin, 2014: 45). Ancak biz bu ¢alismamizda
tek baslik altinda incelemeyi uygun gordiik.

Islem ©ncesi donemde ¢ocuk heniiz olaylar arasinda mantiksal iliski
kuramamakta ve neden sonug iliskisini anlayacak biligsel diizeye ulasamamaktadir. Bu

donemde islem yapacak yeterlilife ulasmamis olan c¢ocuk islemlerin tersine
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cevrilebilecegine ve en bastaki duruma doniigebilecegini kavrayamaz. Ayrica ¢ocuk
korunum kazanmamistir. Yani ¢ocuk ayni miktardaki bir suyun farkli bi boyuitta
bardaga aktarilinca miktarinin artip azalmayacagini kavrayamaz. Ona gore biiylk
kaptaki su kii¢iik kaba aktarildiginda suyun miktar1 artmistir. Yada parcalara ayrilan bir
nesnenin parga sayisi arttikca nesnenin miktarmin arttigini diistinmesidir (Aydin, 2014:
46). Bu donemde ¢ocuk nesneleri renklerine , biiyiikliiklerine gibi 6zelliklerine gore
smiflayabilmektedir. Dil kullanma becerisi de bu donemde gelisme gosterir (Sisman,
2015: 195).

¢) Somut islemler Dénemi (7-12 yas): Bu dénemde gocuk énceki doneme gore
bilissel gelisimi artmis ve artik basit matematiksel islemleri yapabilecek diizeye
ulasmistir (Sisman, 2015:195). Bu donemde c¢ocuk su dolu kabin suyunun bagka
biiylikliikte = kaba  aktarildiginda  suyun  miktarinda  degisme  olmadigini
kavrayabilmektedir. Yani artik korunumu kazanmistir. Cocuk artik nesneleri birden
fazla ozelligine gore siniflayabilmektedir. Bu donemin 6zelligi olarak cocuk soyut
kavramlar1 anlama diizeyinde degildir. Islem oncesi dénemde oldugu gibi ¢ocuk bu
dénemde de oyuna diiskiindiir. Cocuklarin bu oyunlar1 toplumsal yasamin bir benzerini
yansitirarak yeniden yorumlanmasidir. Ciinkii ¢ocuk oyun sirasinda yasamin kurallarini
yarigarak, zorluklarla bas ederek 6grenir ve yeni durumlart deneme imkani bulunur.
Oyun sembolik diisiincenin gelisimi i¢in oldukca yararli olmaktadir. ¢ocuk oyunda
cesitli rollere girerek problemlere alternatif ¢oziimer iretir ve bu ¢ocuga haz verir.
Bununla birlikte ¢ocuk paylasmayi, yarismayr ve insanlarla olumlu iligkiler kurmay1
ogrenerek oyunla birlikte kendini de taniyarak gelistirir. ayrica ¢cocuk bu dénemde
benmerkezcilikten 6nemli 6l¢iide uzaklasmakta ve oyunlarla birlikte toplumsallasma
anlaminda da gelisme gostermektedir. Bu nedenle ¢ocuk akranlariyla daha ¢ok zaman
gecirme egilimi i¢indedir (Aydin, 2014: 48). Ayrica ¢ocuk oynadigi oyunun kurallarina
onem vererek kurallara uyma ve onlart bozmama konusunda 6zen gostermektedir. bu
nedenle arkadasalriyla 1yi iliskiler kurarak grup oyunlarina katilmasi konusunda ¢ocugu
tesvik etmek oldukg¢a 6nemli olmaktadir (Selguk, 1991: 96).

d) Soyut islemler Donemi (12 yas ve sonrasi): Piaget’ye gore bilissel gelisimin
tam olarak gelisebilmesi 11 yasindan sonra miimkiin olmaktadir. Biligsel gelisimin son
evresi olan bu donemde artik ¢ocuk somutluktan uzaklasarak soyutlama kabiliyeti
gelismektedir (Karaca, 2007: 33). Bu donemde g¢ocuk soyut diisiinebildigi igin artik
problem ¢6zmek i¢in farkli yollara bagvurabilmektedir. Bu nedenle artik soyut

diisiinebilen ¢ocuklar farkl: diistinceleri ve degerleri kavrayabilmekte ve sorunlara farkl
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acilardan bakabilmektedir. Bu donemde cocuklar baskalarinin deger ve goriislerini
onemseyebilmekte ve olumlu sosyal iliskiler gelistirebilmektedir. Dil ve zihinsel
yeteneklerin oldukea ileri diizeyde oldugu bir donemdir. Artik beyin fonksiyonlari
gelismis olan birey tlimevarim ve tiimdengelim gibi akil yiirlitme yollarmi
kullanabilmektedir (Aydm, 2014: 49). Piaget’ye gore biitiin yetiskinler bu doneme
ulasamamakta ancak son derece az sayida yetiskin soyut diisiinme donemine
gecebilmektedir.

Piaget’ye gore biligsel gelisimde ¢ocuklarin g¢evreleriyle ilgilenmesini ve onu
Oziimsemesini , yeni bilgi iiretmek i¢in diislincesinde donilisiim yapmak igin her bir
donem oOncekinin {lizerine bina edilmekte yani hiyerarsik bir sekilde ilerlemek
gostermektedir (Karaca, 2007: 34).

3.Duyussal gelisim: Insanin siirekli kendi iginden ve cevresinden aldig1 gesitli
duyumlar ve uyaricilar insam1 degisik sekillerde etkilemektedir. Bu etkilerin bazilari
hosa giden, arzu edilen tepkiler meydana getirebilirken bazilar1 da hosa gitmeyen, aci
veren, kaginilan tepkiler meydana getirmektedir. Bu nedenle duygu; i¢ ve dis ¢evreden
gelen etkilerin bireyde ‘“hoslanma” ya da “aci duyma” gibi izlenimler meydana
getirmesi olarak degerlendirilebilir (Dam, 2011:25). Cocugun temel bazi duygular
kazanmaya ihtiyact vardir. Bu duygular genel olarak su sekildedir; sevme-sevilme,
sahip cikilma , giiven icinde olma,kendini basarili ve yeterli hissetme, Ozgiirliik
kazanma, bir seye inanma. Bu duygular1 ¢ocuk ilk olarak ailesinden daha sonra da yakin
¢evresinden almaktadir (Bilici, 2015: 78). Bu sekilde ¢ocuklarin duyussal gelisimleri
onlarin duygulari nasil kazandiklari ve bu duygulari kendilerine, ailelerine ve
cevrelerine nasil ifade ettiklerini belirlemektedir. Bu nedenle ¢ocugun duyussal gelisimi
yasamini siirdiirmede , iletisim kurmada ve davraniglarini yonlendirmede 6nemli oldugu
sdylenebilmektedir (Inanc&Bilgin&Atic1, 2015: 167).

Cocugun duyusssal gelisiminde fizyolojik yapisinin, bazi i¢ salgi bezlerinin ve
olgunlagmanin 6nemli etkisi olmakla birlikte ayn1 zamanda yasantilarin ve 6grenmenin
de onemli etkileri olmaktadir. Ayrica duyussal gelisimde en onemli donem de okul
oncesidir (Dam, 2011: 25).

Cocukluk doneminde ofke, korku, giiven ve sevgi gibi duygular 6n plana
cikmaktadir. Cocuk diinyaya geldigi andan itibaren kendisini rahatsiz eden durumlara
kars1 6ftke duygusunu gosterir. Bebekligin baglarinda 6fke durumunda aglayarak tepki
gosterirken daha sonra bagirma tekmeleme , kirip dokme gibi tepkiler de

gosterebilmektedir. Ofke sonucu ¢ocugun gosterdigi tepkiler aile icerisinde gordiigii
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davraniglara gore sekil almaktadir. Aile o6fke ve kizginlik aninda kirip dokme
davranigina yoneliyorsa ¢ocukta bu davranisi taklit ederek ayni tepkiyi gosterecektir.
Cocuktaki bir diger duygu olan korku da genel olarak giiriiltiiden , karanliktan |,
tanimadig1 canlilardan korkma gibi olurken ilerleyen yaslarda riiylaradan,
asagilanmaktan ve alay edilmekten korkma seklinde gortilebilmektedir. Korkunun
temelinde bulunan duygu ise giivensizliktir. Gliven ve sevgi ise ¢ocugun en temel
duygularidir ve en temel ihtiyaglarindandir. Dogdugu andan itibaren sevgi ve ilgi géren
¢ocuk mutlu olurken ayni zamanda giiven duygusu da gelisebilmektedir. Sevgi , ilgi ve
sefkat cocugun gelisimini olumlu etkilerken bunlarin eksikligi de saglikli gelisimini
engellemektedir aile ortaminda ve okulda ¢ocukta olumlu olumsuz duygular meydanna
getirecek unsurlar bir arada bulunur. Bu ortamlarda ¢ocuk istenilen ve istenilmeyen
duygular1 hem yasayarak hem de taklit ederek veya sartlanma yoluyla
ogrenebilmektedir. Bu nedenle ailenin ve okulun ¢ocukta istenilen duygularin
gelismesini desteklemelidir. Ayn1 zamanda istenilmeyen duygularla nasil bas etmesi
gerektigini de oOgreterek onun saglikli bir duyusssal gelisim gecirmesine imkan
saaglamalar1 gerekmektedir (Dam, 2011: 25-27). Bu sekilde duygularin kontrol edilmesi
¢ocugun kendisine ve baskasina zarar vermeyecek sinirlar iginde tutulmasi
gerekmektedir. Clinkii bu duygular hayatin var olmasi ve devami igin sarttir.ancak
kontrol edilmedigi takdirde zararli ve olumsuz duygulara doniisebilmektedir (Selguk,
1991: 59).

Cocugun kisilik ve ruhsal gelisiminde duygularin ¢ok 6nemli etkisi oldugu
aciktir. Bununla birlikte ¢ocuklukta duyussal gelisimin dikkatli gecirilmesi gelecekte
toplumun da ruh saghgini belirleyecektir. Bu nedenle ¢ocugun duyusgsal gelisiminde
biiyiik etkisi olan oyunun da duyussal gelisime etkilerini incelemekte fayda vardir.
Oyun sirasinda ¢ocuk dogru-yanlis, giizel-¢irkin, iyi-kotii, hakli-haksiz, gibi kavramlari
ve ahlaki davraniglar1 gorerek deneme imkani bulur ve bunlari benimser. Kendisine
uygun gelenleri de pekistirerek alir (Seyrek & Sun, 1991: 54-56:D6nmez, 2000: 40-41).
Buradaki 6rneklerle birlikte oyunun duyussal gelisime pek ¢ok faydasi bulunmaktadir.
Bunlar su sekilde siralayabiliriz;

e Cocugun oyunla kendine giiveni artar, kendini denetlemeyi 6grenir

e Duygusal tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir.

e Oyunda sorumluluk almay1 dgrenir.

e Oyunla ¢ocuk saldirganlik diirtiisiinii bosaltir.
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e Oyunla gorgii kurallarini tanir ve kazanir.
e Oyun sayesinde duygusal sorunlarindan uzaklasir (Dénmez, 2000:40-42;
Seyrek & Sun, 1991: 54-56).
2.3. Dini ve Ahlaki Gelisim

Cocukluk donemi dini ve ahlaki bazi degisim ve gelisimler yasanmaktadir. Bu
da bizlere gocukluk donemi gelisim Ozellikleri arasinda dini ve ahlaki gelisimin de
onemli yeri oldugunu gostermektedir. insan dogustan inanma yetenegiyle diinyaya
gelmektedir. Islam dini kisinin bu 06zelligini fitrat olarak tamimlar. JIslam
Ansiklopedisi 'nde fitrat kavrami “Ilk yaratilis aninda varlik tiirlerinin temel yapisini ,
karakterini ve heniiz dis tesirlerden etkilenmemis olan ilk durumunu belirtir” (Tiirkiye
Diyanet Vakfi Islam Ansiklopedisi, 1996:47)olarak tanimlanmaktadir. Kur’an-1
Kerimde de fitrat kavramina deginerek inanma yeteneginin dogustan geldigini ifade
eden pek cok ayet vardir. Bu ayetlerden bazilar soyledir: “Hakka yonelen bir kimse
olarak yiiziinii dine ¢evir. Allah’in insanlart iizerinde yarattigi fitrata simsiki tutun.
Allah’in yaratmasinda hicbir degistirme yoktur. Iste bu dosdogru dindir. Fakat
insanlarin  ¢ogu  bilmezler. ’(30/30). “Hani Rabbin (ezelde) Ademogullarinin
sulplerinden ziirriyetlerini almis, onlar: kendilerine karsi sahit tutarak,’Ben sizin
Rabbiniz degil miyim?’ demisti. Onlar da ,’Evet, sahit olduk (ki Rabbimizsin)’
demiglerdi. Boyle yapmamiz kiyamet giinii, ‘Biz bundan habersizdik’ dememeniz
icindir.”(71172).

Cocuk inanma duygusuyla yani fitrat lizere diinyaya gelmekte ancak dindar
olarak dogmamaktadir. Dogustan var oldugu kabul edilen bu inanma duygusunun ortaya
cikmast, sekillenmesi ve gelismesinde pek cok faktor vardir. Cocugun i¢inde bulundugu
aile en Onemli faktorii olugturmaktadir. Ciinkii ilk inanma yetenegi ailenin dinle ilgili
tutum ve davramslariyla gelismektedir. Ornegin dindar bir ailede yetisen ¢ocugun dinsel
inanct digerlerine gore daha erken uyanip gelisirken diger ailelerde ilgisizlik ve
ihmalkarlik gibi nedenlerle birlikte gocugun dinsel inanci daha ge¢ gelisebilmektedir.
Ayrica dini inancin gelismesini etkileyen aileden sonra ikinci faktoér de ¢ocugun i¢inde
bulundugu c¢evredir. Cocugun ¢evresindeki insanlarin &zellikleri de onun din
duygusunun gelisimini olumlu ya da olumsuz olarak sekillendirebilmektedir (Koylii,
Kilavuz, Dam, Giindiiz, 2011: 30; Yavuz, 2012: 47-48).

Cocukta dini inancin gelismesi diger gelisim alanlarinin gelismesiyle paralellik

gostermektedir (Yavuz, 2012: 82). Dogumdan itibaren baslayan gelisimde 2 yasina
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kadar dini gelisim acisindan gozle goriilecek bir degisiklik olmamaktadir. Din
duygusunun gelisip kendini gostermeye baslamasi bebeklik ¢aginin bitip ilk ¢cocukluk
cagmin basladigi doneme denk gelmektedir. Yani yaklasik olarak 3-5 yaslarinda dini
uyanisin basladig1 soylenmektedir (Dam, 2011: 30).

Normal bir biligsel gelisim siirecinde olan ¢ocugun 7 yasindan itibaren dini
konulardaki soru sorma istegi ve arayisinin arttigi gorilmektedir. Cocuk sordugu
sorulara doyurucu cevaplar almak ister ve zihninde boslukta duran bilgilerini
irtibatlandirmaya calisir. Cocukluk dénemi igerisindeki bu siiphe ve arayis dini inanci
tenkit etmek amacinda degildir. Heniiz ¢ocugun diislince kapasitesi yetiskinler gibi
olmadigindan bu sorgulamalar1 yetiskinlerdeki siiphe ve itirazla benzerlik gdstermez
(Hokelekli, 2005: 197-198). Aslinda ¢ocuk inanmaya hazirdir, sorulari sorgulama degil,
ogrenme amaclidir. Bu nedenle kendisine anlatilanlarin etkisine ¢abuk girer ve dinle
ilgili Ogretilenleri itiraz etmeden alir. Dini inanca ge¢meye yatkindir. Bunun sebebi
cocugun “kolay inanirlilik” 6zelligine sahip olmasindandir. Dolayistyla ¢ocuklarin dinle
ilgili sorularina miimkiin oldugunca dogru bilgilerle cevaplar vermeye 6zen
gosterilmelidir (Yavuz, 2012: 32).

7-9 vyaslarindaki c¢ocuklarin yedi yasindan itibaren belirli bir dini degisme
gecirdigi  goriilmektedir. Bu donemdeki c¢ocuklar inanglarint zorluk ¢ekmeden
aciklayabilmektedir. Ogrenme meraklar1 giderek artmaktadir. 10-12  yasina
geldiklerinde ise dini duygu ve bilinglerinin belirgin bir sekilde arttig1 goriilmektedir
(Yavuz, 2012: 40-41).

Piaget’nin biligsel gelisim teorisine dini ve ahlaki gelisim agisindan baktigimizda
da oldukga 6nemli bir teori oldugunu sdyleyebiliriz. Ciinkii gelisimin soyut islemler
doneminde insanlarin dinle ilgili 6grendikleri ©nceki bilgilerini artik daha 1iyi
kavrayarak anladiklar1 goriilmektedir. Bu nedenle ¢ocugun soyut islemler dénemine

gelmeden soyut kavramlari anlayabilmesi miimkiin degildir (Karaca, 2007: 34).

2.4. Cocugun Oyuna Olan Thtiyaci ve Oyunun Egitim ve Din Egitimindeki Rolii

Oyun insan yagaminin her aninda vardir. Okul 6ncesi ¢agda daha ¢ok goriiliir ve
cocugun gelisiminde onemli bir etkendir. Ciinkii oyun sirasinda ¢ocugun duyulari,
yetenekleri ve becerisi gelisir. Cocuk oyunla cevresini tanir ve kendini ifade eder.
Ciinkii cocuk oyunda cesaret, teknik ve ustalik becerilerini en iyi sekilde kullanir.

Ayrica oyun cocugun biligsel, zihinsel, sosyal ve bedensel alanlarda yetkinlik
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kazanmasini saglar. Oyun ¢ocugun en dogal 6grenme ortamini olusturur. Oyunda ¢ocuk
kurallar1 kendisinin koydugu ve egemen oldugu kiiclik bir diinya kurar. Kurallarini
kendi koydugu bu diizende ¢ocuk Ozgiirdiir. Yetiskinlerin buna miidahale etmesini
istemez. Ciinkii oyun ¢ocuklar icin ciddi bir istir ve sevgiden sonra en 6énemli ruhsal
ihtiyac olarak kabul edilir (Pehlivan, 2014: 10-11; Y®ériikoglu, 2003: 67- 72; Ozdogan,
2014: 191). Mesela oyuncak bebegiyle evcilik oynayan kiz ¢ocuk annesinden gérdiigii
olumlu olumsuz 6zellikleri oyuna aktararak kendini annesinin yerine koyar. Bu sekilde
oyun sirasinda ¢ocuk kisilik 6zelliklerini gelistirmeye baslar (Yoriikoglu, 2007: 150).
Oyunlar ¢ocuklarin yaratict diisiinme becerilerinin gelismesini de saglamaktadir.
Yapilan aragtirmalara gére oyun ve yaraticilik arasindaki iliskiye bakildiginda oyundan
zevk alan ¢ocuklarin zeka diizeyi yliksek c¢ikmistir. Ayrica bu calismada yaratici
diisiincenin oyun ortaminda daha ¢ok gdzlemlendigi belirtilmistir (Ozdogan, 2014: 125-
126).

Oyunlar cocuklara enerjilerini uygun bir sekilde atma imkani saglar. Ayni
zamanda saldirganlik diirtiisiinii oyun yoluyla olumlu yone aktarir. Bu durum cocuk ve
¢evresine olumlu yansir (Pehlivan, 2014: 11). Ayrica oyun, ¢ocugun i¢inde bulundugu
toplumda kabul edilen kurallar1 6grenmesine de yardimci olan en iyi metotlardan
biridir. Ciinkli oyun, ¢ocugun dogumundan itibaren okul 6ncesi, okul dénemi ve okul
sonrast icin en aktif kullandig1 6grenme mekanizmasi olarak kabul edilebilir. Dahast
oyun, modern egitimcilerin de ilizerinde olduk¢a fazla durdugu “deneme- yanilma”
yontemini de kullanmay1 sagladigi icin ¢ocugun yeteneklerini kesfetmede yardimci
olmaktadir (Cankirili, 2008: 26).

Piaget’ye gore, zihinsel gelisim i¢in ¢ocuklarin arkadaslariyla birlikte vakit
gecirmesi Onemlidir. Cocuk kuralli oyunlarda kurallara uyarak benmerkezci diistinceden
uzaklasarak gruba uyum saglar. Cocuk oyun sirasinda kendini diger arkadaslarinin
yerine koyarak diistinebilir. Ancak 5 yasindaki ¢ocuk benmerkezci 6zelliginden dolay1
bunu yapamaz. Piaget’ye gore 11-12 yaslarinda cocuk gelen tepkilere gore
davraniglarini1 diizenleyebilir ve problem davraniglarini ¢6zebilir. Oyunla bir araya gelen
cocuklar paylasmayr 6grenme, akran Ogrenmesi ve Oz elestiri gibi bazi beceriler
gelistirebilir. Oyunlar ¢ocuklarin en dogal ortamlaridir. Oyun sirasinda ¢ocuk ailesinden
aldig1 egitimi agiga vurur. Aile igerisinde problem olup olmadig1 ya da ailesinin ona
davraniglarinin nasil oldugu oyun sirasinda agia ¢ikar. Oyun sirasinda gocugun
bencillik ve saldirganlik ozellikleri giderilebilir. Ailesinde sevgi gdrmeyen ya da

yeterince oyun oynayamamis ¢ocuk duygu eksikligi yasar. Cocuklar oyunu kurallara
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gore oynamaya dikkat ederler. Grup arkadaglariyla aralarinda bag olusur ve kurala
uymayan kisi hemen digerleri tarafindan dislanir. Cocuk, arkadaslar1 tarafindan
oyundan dislanmak ve grup tarafindan sevilmemek korkusuyla kurallara uyar
(Ozdogan, 2014: 32, 121, 135-136).

Cocugun gelisiminde bu kadar onemi olan oyunun bir egitim araci olarak
kullanilmamas: diisiiniilemez. Ozellikle temel egitim doneminde cocugun &grenme
esnasinda destege ihtiyaci bulunmaktadir. Oyun, o donemdeki ¢ocugun gelisimsel
Ozelliklerine hitap ettigi i¢in 6grenme gereksinimlerini karsilmasina yardimci olacaktir.
Zira Eflatun’a gore de ¢cocuk oyun ile biiylimelidir. Bu nedenle de 6gretim zorunlu bir is
gibi olmamal1 ve onun ¢ocuklar i¢in bir oyun haline getirilmesi i¢in ugrasiimalidir.
Cocuklarin yeteneklerinin ortaya ¢ikmasi ancak bu sekilde miimkiindiir. Zira oyun
sirasinda ¢ocuk basarmak ic¢in farkli yol ve yontemler dener. Basarili olmazsa tekrar
dener ve basarmak i¢in Oniine ¢ikan engelleri agmak i¢in ¢aba sarf eder. Bu c¢aba
neticesinde ¢ocuk farkinda olmasa da yeteneklerini gelistirmektedir. Cilinkii ¢ocuk, oyun
ile Ogretimde kaybetme ve kazanmanin kendi c¢abasina gore gerceklesecegini
ogrenmektedir (Bayraktar & Yorulmaz, 2017:706; Akandere, 2013: 19-20). Ayni
zamanda oyun vasitasiyla ¢ocuk eglenirken Ogrenmektedir. Bu bakimdan egitim-
Ogretim ¢ocuga oyun ile sunuldugunda ¢ocugun istek ve hevesinin arttig1 goriilmektedir.
Bu itibarla zihinsel ve fiziksel agidan daha etkili bir 6grenme siirecinin gelistigi
soylenebilir (Bayraktar & Yorulmaz, 2017: 706; Akandere, 2013: 20). Zira gocuklarin
egitim-ogretim sirasinda dikkatlerini uzun siire korumalar1 olduk¢a zordur. Bu da
algilama ve Ogrenme {iizerinde Onemli bir etkiye sahiptir. Ancak dikkati koruma
noktasinda oyunun faydasi bir hayli fazladir. Ciinkii oyun ile dgrenciler pasif halden
aktif hale ge¢mektedir. Bunun sonucunda da oyun dikkatin yogunlasmasinda diger
tekniklere gore daha fazla katki saglayabilmektedir (Akandere, 2013: 19). Ayrica oyun
cocuga belli oranda 6zgiirliikk verdigi i¢in g¢ocuk rahat ve kaygidan uzak bir sekilde
ogrenme etkinliklerini gergeklestirebilmektedir. Boyle bir durum c¢ocugun stres
seviyesini de diisiirerek ona daha rahat bir alan sunmaktadir. Bu sayede de ¢ocuk dis
diinyay1 daha basit ve kolay bir sekilde kavrar (Bayraktar & Yorulmaz, 2017: 706).
Bunlarla birlikte oyun ile 6gretim sonucunda, ¢ocugun 6grendigi sey zihninde daha iyi
bir sekilde kalir, bilgileri karsilastirarak diisiinme yetenegi gelisir, karar verme
kabiliyetinde ve davraniglarinda olumlu gelismeler ortaya ¢ikar (Akandere, 2013: 20).

Din egitimi ve dgretimi etkinlikleri sirasinda 6grenmelerin daha etkili ve kalici

olmasmi saglamak adina pek cok yontem ve teknige yer verilmektedir. Kullanilan
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tekniklerden biri de oyun teknigidir. Bu teknigin hem egitim hem de din egitimi

acisindan pek ¢ok yarart bulunmaktadir. Bunlar kisaca su sekilde ifade etmek

mumkundir:

Ik olarak oyunun basit olmasi durumunda 6grencinin kendine olan giiven
duygusunda gelisme olur.

Ogrencilerin duygusal durumlarmmn olumlu yénde degismesine olanak tanir.
Yani sinirli olan bir gocugun sakinlesmesine yardim eder.

Ogrenciler oyun oynarken aktif bir haldedirler. Bu aktiflik hem bedensel
hem de zihinsel etkinlikler i¢in gegerlidir ve bu sekilde birden fazla duyu
organina hitap edilmektedir. Bu bakimdan da oOgrenci diisiinme, karar
verme, elestirme gibi siireglere de dahil olmaktadir.

Cocugun oyun oynama giidiisii tatmin edilmektedir.

Konular oyun ile birlikte ilgi ¢ekici ve zevkli hale gelmektedir.

Ogrencilerin daha &nce &grendigi seyleri de bu ydntemle kullanmalart
saglanirken yeni 6grenilecek seylerin de daha kolay ve anlamli olmasina
yardimci olur.

Ogrenilen seylerin kalic1 olmasina ve hatirlanmasina yardimei olur.

Oyun ile Ogrencilerin biligsel, duyusal ve psiko-motor &grenmelerinin
diizeyini 6l¢mek miimkiindiir.

Oyunlar sayesinde Ogrencilerin empati kurma yetenekleri gelisir. Aym
zamanda Ogrenciler arasinda iletisimi saglarken aralarinda olumlu
duygularin da artmasina olanak tanir.

Ogrencilerin duygu ve diisiincelerini ifade etmelerini kolaylastirir. Dili etkili
bir sekilde kullanmalarini saglar.

Ogretmen-dgrenci iletisimini kolaylastirir.

Egitim programlarinda canlandirilmast miimkiin olmayan pek c¢ok
konularin siif ortaminda sunulmasini miimkiin kilar (Zengin, 2002: 57-58).
Ogrencilerin ilgi duyduklar1 konular1 6grenmelerine ve yeteneklerini
gelistirmelerine yardimci olur (Yorulmaz, 2015: 22).

Ogrencilerin dikkatini kavram grubu iizerinde yogunlastirmada basarili

sonug verir. (Aydin, 2011:349)

Bununla birlikte oyun tekniginin bazi sinirliliklart da bulunmaktadir: Oyunlarin

egitimde kullanim1 diger tekniklere gore daha cok dikkat, yaraticilik, hayal giicii, espri
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yetenegi ve sentez giicii gerektirir. Ayrica oyunun ne d&grettigini Olgmek igin
kullanilacak olgiitleri belirlemek de belli bir yeterlik istemektedir. Oyunlar rekabete
dontiserek “kim kazanacak” diisiincesinin ortaya ¢ikmasi miimkiindiir. Bu da yavas
ogrenen Ogrencileri olumsuz yonde etkileyebilir. Ogrencilerin oyunu anlamamasi,
oyunun onlarin ilgisini ¢ekmemesi veya seviyelerine uygun olmamasi durumunda
beklenen katilim olmayabilir. Cekingen 6grencilerin oyuna katilmalarinin zaman almasi
da en Onemli smirhiliklar arasindadir. Ayrica Ogretmenlerin bu teknigi basarili bir
sekilde uygulayabilmeleri diger tekniklerdeki gibi dikkatli ve titiz bir ¢alisma
yapmalarint gerekli kilar. Oyunlarin uygulanmasi, siireyi dikkatli kullanmay1
gerektirdigi i¢in zaman zaman siire sikintist yaganabilir. Kalabalik siniflarda bazi egitsel
oyunlarin oynanmast zor olabilir (Zengin, 2002: 58-59).

2.5. Din Ogretiminde Kavram Ogretimi ve Oyun

Akytirek’e gore kavram, “bireyin yasantilar1 sonucu obje ve olaylarin ortak
ozelliklerden soyutlanarak elde edilen ve sembollerle ifade edilen diisiinme {iriinii”
olarak tanimlanir. Bu tanimlamadan da anlasilacag1 gibi kavramlar, ¢evresiyle iletisim
icinde olan bireyin, varliklar1 birbirinden ayirt etmesini, onlar1 siniflandirmasini ve
varliklarin birbirleriyle olan baglantilarin1 anlamayi1 saglar. Bu nedenle kavramlar,
insanlarin c¢evresini basit bir sekilde algilamasina da yardimci olur. Ciinkii insan ayni
seyleri stirekli bir sekilde yeniden algilamak yerine, olusturdugu kavramlarla onlari
gruplara ayirir ve ona gore degerlendirir. Insanlarin olusturdugu kavramlar sayesinde
birey, ¢evresini tanimaya ve anlamlandirmaya devam ederek yeni kavramlarin da
gelismesine katki saglar. Bu durumda da bilim, teknoloji, sanat ve edebiyat
alanlarindaki gelismelere yol acar (Akyiirek 2004: 45).

Diinyaya geldigi andan oOliinceye kadar birey kavram oOgrenmeye devam
etmektedir. Dogdugu andan itibaren kavram O6grenmeye baglayan ¢ocuk yetiskinlige
dogru daha karmagsik kavramlar1 6grenmeye baslamaktadir. Genel olarak okul Oncesi
donemde kavramlar ailesinden ve ¢evresinden 6grenmeye baslayan ¢ocuk okulda daha
planl bir sekilde kavram 6grenmeyi siirdiiriir. Boylece okul ¢agiyla birlikte 6grendigi
kavramlarda bir artis meydana gelir (Ulgen, 2004:119).

Genel olarak kavramlarin 6grenilmesinin kavram olusturma ve kavram kazanma
seklinde iki asamada gerceklestigi kabul edilmektedir. Insanin c¢evreyle etkilesimi
icerisinde gecirdigi yasantilarla varliklari, olay ve durumlar1 benzerliklerine gore

gruplamas1 ve onlara benzer tepkilerde bulunmasi bireyin kavram olusturmasidir.
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Kavram olusturma siirectir ve siirecin sonunda olusan iiriin de kavramdir (Akyiirek,
2004: 70). Bireyin kavram olusturma siireci yasam boyu devam etmekte ve ¢ocukluk
yillarinda daha yogun olmaktadir. Cocuk dogdugu andan itibaren pek cok seyle
karsilagsmakta ve karsilastiklarinin benzerliklerine gore genellemelerde bulunmaktadir.
Olusturulan kavramin uygun kural ve Oolgiitlerle siniflarina ayirma islemi kavram
kazanmadir. Kavram o6grenme, kavram olusturma sonucunda gerceklesmemekte ve
kavram kazanmanin 6n kosulunu olusturmaktadir. Yani kavram 6grenme ikinci asama
olan kavram kazanma sonucunda olusur. Kavram olusturma benzerliklere gore
genellemeye, kavram kazanma ise gruplara ayirarak ayrigtirma islemine dayanmaktadir
(Ulgen, 2004: 120, 121).

Kavram o6gretimi yapilandirmaci yaklasimin 6ne ¢ikan O6zelliklerinden birini
olusturmaktadir. Ciinkii insanlarin zihinlerindeki kavramlarin arasindaki iliskilerin fark
edilmesiyle 6grenme gerceklesmektedir. DKAB dersi de kendine 06zgii kavramlar
icermektedir. Bu nedenle DKAB dersinin kavramlarin 6gretimi dogru bir din anlayisi
olusturmak acisindan da ayr1 bir éneme sahiptir (Yapic1&Yiiriik,2013;49). Ilkogretim
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi (4, 5, 6, 7, 8) Ogretim Programinda kavram
ogretimine ¢ok biiyiik 6nem verilmektedir. Programlar genel amagclar, 6grenme alanlari,
kazanimlar, etkinlik Ornekleri ve agiklamalardan olusmaktadir. Programda 6grenme
alanlarmin kendi icerisinde ve diger 6grenme alanlariyla biitiinliik icerisinde olmasi
hedeflenmistir. Ogrenme alanlar1 4, 5, 6, 7, 8. smuflarin {initelerinin ve agilimlarmin
temel cercevesini olusturur ve her 6grenme alani i¢in bir {inite bulunur. ilkdgretim
DKAB dersi égrenme alanlar1 “Inang, Ibadet, Hz. Muhammed, Kur’an ve Yorumu,
Ahlak, Din ve Kiiltlir” olarak alt1 6grenme alanindan olugsmaktadir. Her bir 6grenme
alam igin de kazammlar belirlenmistir. ilkégretim DKAB dersi dgretim programinda
ornek olmasi amaciyla farkli etkinliklere yer verilmistir. Bu etkinlikler 6gretim
programinda yer alan deger ve becerileri gelistirici, 6grencinin 6grenme siirecine etkin
katiliminm1 saglayacak nitelikte secilmelidir. Ayrica secilen etkinliklerin iinite
kazanimlarina uygun olmasina dikkat edilmelidir. Se¢ilen etkinliklerin 6grenci merkezli
ve dgrencinin dgrenme siirecinde aktif katilim saglayacagi sekilde diizenlenmelidir. Bu
baglamda calisma esnasinda sinifta oyun merkezli etkinlikler yapilarak 6grencinin aktif
hale getirilmesi hedeflenmistir.

DKAB dersi kazanimlarinin yeterince kavranabilmesi i¢in oncelikli olarak temel
kavramlarin 6gretiminin dogru ve kalici olarak yapilmasi 6nem arz etmektedir. DKAB

dersinde 4. smiftan 8. sinifa kadar her bir sinifa ait 6grenilecek temel kavramlar 6gretim
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programinda belirtilmistir. Programda 4. sinifin temel kavramlari ise “Ahlak, aile,
Allah, ayet, baris, bilge, Bismillahirrahmanirrahim, ciliz, dini davranis, din, dua, emin,
Fatiha, giinah, giliven, ilahi, kitap, iyilik, Kelime-i sehadet, Kelime-i tevhit, Kevser,
nimet, dgiit, selam, sevap, sevgi, sure, siikiir, temizlik, yaratmak, yardim” (ilkdgretim
DKAB Dersi Ogretim Programi ve Kilavuzu, 2010:13-22) kavramlaridir.

Ogrenci DKAB dersiyle ilk defa ilkokul 4.simifta karsilasmaktadir. Ik defa
o0grendigi bu derste pek cok kavramla da ilk defa karsilasan c¢ocugun bir takim
problemler yasamasi muhtemeldir. Bu problemleri en aza indirmek i¢in kavramlarin
etkili bir sekilde 6grenilmesi gereklidir. Ogrencilerin dini duygu ve diisiincelerinin
olustugu bu donemlerde 6grendikleri dini kavramlar onlarin kisiliklerini belirleyici
nitelikte olmaktadir. Ayrica kavramlar1 6grenme diizeyleri ileriki yasamlarinda dini
tutumlarini olumlu yonde etkileyebilecektir (Akyiirek, 2007: 92). Ozellikle 4. smifin ilk
tinitesi olan “Din ve Ahlak Hakkinda Neler Biliyorum?” baslikl1 iinite ahlak, Allah,
Bismillahirrahmanirrahim, dini davranis, din, dua, giinah, iyilik, selam, sevap, siikiir,
yardim gibi kavramlar1 icermektedir. Inang 6grenme alaninda bulunan bu kavramlarin
bazilarinin somut iglemler doneminde bulunan égrenciler i¢in anlasilmasi oldukca zor
oldugu soylenebilir. Soyut olan bu kavramlarin somutlastirilmast ve 6grenci diizeyine
uygun hale getirilmesi énemlidir. Bu nedenle kavramlarin farkli yontem ve tekniklere
basvurularak planli ve dikkatli 6gretimi esas alinmalidir. Kavram haritalari, anlam
¢ozlimleme tablolar1 gibi teknikler kavram Ogretimi igin bashicadir ve verimli hale

getirmek i¢in kullanilabilmektedir. (Tosun & Dogan, 2005:4)

2.6. Tlgili Cahsmalar

Hem genel egitim hem de din egitimi alaninda egitim-6gretim siirecinde oyunun
kullanim ile ilgili farkli ¢aligmalar bulunmaktadir. Bu calismalar hakkinda su sekilde
bilgi verilebilir:

Halise Kader Zengin (2002)’in Egitsel oyunlar ve Ilkégretim Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanim1” adli ¢galigmas1 DKAB dersinde oyunun kullanimiyla
ilgili alanda Onciiliik eden ©nemli bir ¢alismadir. Bu calismada DKAB dersinde
kullanilabilecek oyunlar kavramsal kuramsal psikolojik agidan incelenerek tespit
edilmistir. Ayrica DKAB dersine uygun oyunlarin nasil se¢ilecegi belirtilmistir.

Mustafa Kalender (1999) Din Egitiminde Oyun adli ¢alismasinda oyunu kiiltiir,

felsefe vb. gibi farkli alanlarda incelemis ve oyunun tanimlamasini yaparak egitim
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acisindan Onemine deginmistir. Oyunu din egitimi acisindan da inceleyerek oyunun
stinnetteki yerinden bahsetmistir.

Miizeyyen Ozen (1999) Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun
ve Oyuncak adli calismasinda oyunun tarihgesine yer vererek bazi Islam egitimcilerinin
oyunla ilgili diigiincelerini agiklamistir. Oyunun egitimdeki yeri, ¢ocuk i¢in oyununun
ve oyuncagin dnemini de agiklayarak oyunun siinnetteki yerini ele almistir.

Metin Cangir (2008) /lkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel
Oyun Yonteminin Uygulanma Durumu adli caligmasinda temel arastirma problemi
olarak DKAB derslerinde egitsel oyun yonteminin ne kadar siklikla uygulandigini ve
uygulama agamasinda ortaya olumsuzluklar ¢ikip ¢ikmadigini tespit etmeye ¢alismistir.
Ayrica calismada egitsel oyun yontemi hakkinda Ogretmenlerin yeterlilik diizeyi
degerlendirilmistir. Bu ¢alismada DKAB &gretmenlerinin bu yonteme derslerinde ne
kadar yer verdiklerini, yontemi uygulayan 6gretmenlerin yas, meslekte gecirilen siire
gibi etkenlere gore dagilimi da incelenmistir.

Bilal Yorulmaz (2015) Oynayalim Ogrenelim Din egitiminde Kullanilabilecek
Egitsel Oyunlar adli eserinde ¢cocugun egitiminde oyunun yeri ve dnemine deginerek
oyunun ¢ocugun gelisim alanlarina etkisini agiklamistir. Ayrica din egitiminde
kullanilabilecek farkli oyunlara yer vermistir.

Bahar Sevim (2013) Din Ogretiminde Oyun Ornekleri adli galismasinda oyun ve
egitsel oyunun tanimlarini yaparak egitsel oyun cesitlerini agiklamigtir. Ayrica egitsel
oyun yontemiyle hazirlanmis ders planlarina da yer vermistir.

Yukarida yazilanlarla birlikte su ¢alismalar da mevcuttur: “Ilkdgretim Din
Kiltira ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel oyunlarin kullanimi (Bayraktar &
Yorulmaz, 2017),”Cocuk ve Oyun” (Giiney, 2005), “Sosyal Bilgiler Dersinde Oyunlarla
Kavram Ogretimi” (Akkus & Aslan, 2013),”Cocuk Oyun ve Din Egitimi” (Celik, 2004).
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BOLUM Il

YONTEM

3.1. Evren —-Orneklem

Calismamizda Ilkokul Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi kavram 6gretiminde
oyunun kullamimi incelenmektedir. Calisma ilkokul 4. smif Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi dersinin inan¢ Ogrenme alaninda yer alan kavramlarla sinirlidir. Bu nedenle
kazanimlarda yer alan kavramlara uygun oyunlar se¢ilmistir. Oyunlar egitsel boyutunun
olmasma ve kazanimlari gergeklestirecek sekilde olmasina dikkat edilerek
hazirlanmistir. Bu sekilde giindelik oyunlarin disinda ders igerisindeki oyunlarin din
egitimi ve 6gretiminde kavram 6gretimine katkis1 ve etkisi inceleme konusu olacaktir.

Arastirmanin evreni Tiirkiye genelinde Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersini alan
4. smif 6grencileri olusturmaktadir. Bu evren igerisinde ¢alisma grubumuzu Osmaniye
ili Bahge ilgesi Cansan ilkokulunda 6grenim géren Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersini
alan 4C sinifi 6grencileri olusturmaktadir. Sinif 14 kiz, 11 erkek toplam 25 dgrenciden

olusmaktadir. Ogrenciler igerisinde 1 grenci isitme engellidir.

3.2. Olcme Araclar

[lkokul 4. simf Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin Inang dgrenme alaninin
kazanimlarina uygun kavramlarin hangi oyunlarla ve nasil verilecegi temel aragtirma
problemimizdir. Oyunlarin kavram &gretimine etkisi olup olmadigini incelemek igin
Osmaniye Bahge il¢esindeki ilkokul 4. siif 6grencilerden segilen 6grencilerden olusan
calisma grubuyla {lizerinde arastirma yapilmistir. Calismada oyunun DKAB dersindeki
kavram Ogretimine etkisini nitel arastirma yontemiyle belirlenmesi hedeflenmistir. Bu
cercevede kavram Ogretimi esnasinda oyunlarin etkisi toplam 5 adet gozlem formu
kullanilarak Olgiilmistiir. Gozlem formlarinin igeriginin  ¢ogunlugu arastirmacit
tarafindan olusturulmakla beraber, Bahar, Nartgiin, Durmus & Bigak (2009:118-119)’1n
caligmasindan uyarlamalar da yapilmistir. Gézlem formlar1 temelde biligsel, duyussal ve
psikomotor seklinde iic Ogrenme alanina ait Ozelliklerin degerlendirilmesini esas
almistir. Maddeler de bu ¢ercevede diizenlenmeye ¢alisiimistir.

Gozlem formlar1 bizzat dersin 6gretmeni olan arastirmaci tarafindan etkinlik

esnasinda doldurulmustur. Ayn1 zamanda etkinlikler gerceklestirilirken kayit altina
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alinmigtir. BoOylece ders esnasinda doldurulan gbzlem formlarinin tekrar goézden
gecirilmesi hedeflenmistir. Calismada oyun esnasinda doldurulan gézlem formlarinin
sonuglarinin genel olarak degerlendirilmis haline ait tablolara yer verilmistir. Oyun

etkinliklerine ait gozlem formlar1 ekte yer almaktadir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Ilkokul 4. sinif DKAB dersinin kavramlar1 dersin anlasilmasi agisindan dnem
teskil etmektedir. Ozellikle arastirma alanimiz igerisinde yer alan 4. simif DKAB dersi
inan¢ 0grenme alaninda bulunan kavramlarin daha ¢ok soyut olmasi sebebiyle 6gretim
siirecinde ¢ok dikkatli olunmas1 gerekmektedir. 4. sinif gibi soyut islemler donemine
heniiz tam olarak gecememis Ogrencilerin bulundugu Ogrenme basamaginda
kavramlarin somutlastirilmasi1 ve kalici hale getirilmesi 6nem arz etmektedir. Bunun
icin de farkli yontem ve teknikler kullanilmaktadir. Calismamizda ilk olarak 4. simif
DKAB dersi 1. iinitede yer alan “Din ve Ahlak Hakkinda Neler Biliyorum?” konu
bashiginda yer alan ‘ahlak, dini davranig, din, dua, giinah, selam, sevap’ kavramlarinin
ogretimini inceleme konusu yaptik. Ogrencilerin bu iinitenin kavramlarini dersin
Ogretmeni tarafindan tasarlanan ve wuygulanan oyun etkinlikleriyle 6grenmeleri
hedeflendi. Bu cergevede iinitenin kazanimlarina uygun olarak bes oyun tasarlanarak
uygulandi. Uygulama 25 6grenci lizerinde gergeklestirilmistir. Uygulama yapilan sinifta
14 kiz 11 erkek 6grenci bulunmaktadir. Sinifta bir 6grenci isitme engellidir, bir digeri
de psikolojik sorunlari nedeniyle konusma problemi ¢ekmektedir.

Ilkokul 4. simif inang 6grenme alan1 igerisinde bulunan “Din ve Ahlak Hakkinda
Neler Biliyorum” baglikli 1. iinite ¢ergevesinde kavram Ogretimine yonelik ilk olarak
“Sevap ve Glinah Kavramlar1 Oyunu” olarak isimlendirdigimiz oyun uygulanmistir. Bu

oyunla ilgili bilgiler su sekildedir:

1. Sevap Giinah kavramlar1 Oyunu

Kazamim: Dini ifadelerin giinliik konusmalarimizda nerede ve nasil
kullanildigini fark eder.

Amag: Sevap ve giinah kavramlarinin soyut oldugundan 6grencinin anlamakta
zorluk c¢ektigi kavramlar olmaktadir. Bu oyunla kavramlar somutlastirilarak 6gretimi
amaclanmaktadir. Ayn1 zamanda hangi davraniglarin sevap ve giinah oldugunu ayirt
etmelerini saglayan bir oyundur.

Yontem—teknik: Yapilandirmaci yaklasima gore SE modelinin kesfetme

evresinde uygulanabilecek bir oyundur.
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Kullanilan materyal: iki adet kutu. Kutulara yapistirmak igin iizerinde giilen
yiiz ve aglayan ifadeleri bulunan yapiskanlar kirmizi da ise aglayan yiiz ifadeleri
bulunan yapiskanlar bulunmalidir. Renkli A4 kagitlar, sinif tahtasi ve tahta kalemi

Oyun siiresi: 15 dakika

Ornek ders islenisi:

Sevap ve giinah kavramlarint 6grenmeye dayali bu oyun S5E basamaginin
kesfetme evresinde uygulanabilmektedir. Oyun i¢in dersten dnce hazirlanmasi gereken
materyaller Iki farkli kutu ve oyun kartlaridir. Kutularin orta biiyiikliikte ayn1 ebatta
secilmesi gerekmektedir. Kutular gorsel olarak ayirt etmeyi kolaylastirmasi i¢in kirmizi,
yesil ya da siyah ve beyaz olarak farkli renklerde kullanilabilir. Yesil renkli kutu sevap
davraniglar icin kirmizi olan ise glinah davranislar icin kullanilabilecegi gibi beyaz
renkte ki kutu sevap siyah renkteki kutu da giinah kavramlari i¢in kullanilabilir. Biz bu
oyunda yesil ve kirmizi kutulari tercih ettik. Hazirlanan kutulardan yesil olanin iizerinde
ogrencilerin okuyabilecegi sekilde biiyiik harflerle sevap kirmizinin iizerinde ise giinah
yazilar1 bulunmaktadir. Sevap yazan kutunun tizeri sevap davranislara dikkati ¢ekmek
icin giilen yiizlii etiketlerle siislidiir. Giinah yazili kutunun {izerine ise aglayan
yapiskanl etiketler yapistirilmistir. Sevap ve giinah davranis 6rneklerinin yazili oldugu
kartlar da dersten Once hazirlanmasi gereken materyallerdendir. Bu Kkartlarda
Ogrencilerin anlama diizeyine ve konuya uygun davranig oOrnekleri yazmaktadir.
Kartlara yazilabilecek ifadeler sdyledir; “gozleri gormeyen birine yardim etmek, giizel
s0z soylemek, diiriist olmak, yoksula yardim etmek, giilimsemek, dogru sozlii olmak,
engellilere yardimer olmak, yaslilara saygi gostermek, adaletli olmak, ailemize saygi
gostermek, giivenilir olmak™ seklinde sevap davraniglar1 : “arkadaslarimizin esyalarina
zarar vermek, komsular1 rahatsiz etmek, iftira atmak, hirsizlik yapmak, insanlari
aldatmak, yalan sOylemek, baskasmnin malina zarar vermek, kotii soz sOylemek,
haksizlik yapmak, arkadasglarimizla kavga etmek, kotii lakap takmak, okul arag
gereglerine zarar vermek, biiyiiklerimize saygi gostermemek, hile yapmak.” Seklinde de
giinah davranislarinin yazili oldugu ifadeler bulunmaktadir. Oyunun kartlar1 sinifi ii¢
gruba ayiracagimiz icin ii¢ farkli renkte olmak iizere ¢ogaltilmistir. Gruplarin hangi
kartlar1 kutuya attigin1 anlamamiz i¢in farkli renkte kart hazirlanmasi 6nemlidir.

Oyunun oynanig1 soyledir: Smif tahtasinin Oniine tim smifin gorebilecegi
sekilde bir masa konularak masanin tizerine kutularin yazilar1 6grenciler tarafindan
okunabilecek sekilde yerlestirilir. Sinif oturma sirasina gore sinif ii¢ gruba ayrilir.

Gruplar oturduklari masa ve sandalyeleri sinifin kenarlarina dizerek {i¢ ayr1 koridor
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olustururlar. Bu koridora gruplar yerlestirilir. Her bir grup kutulara esit mesafede olacak
sekilde sirayla yerlestirilir ve Onlerine baslama ¢izgisi ¢izilir. Kutularin bulundugu
masaya gruplarin kartlar1 dizilir. Baslama isareti verildikten sonra grup iiyeleri sirayla
kutularin yanma gelir ve kendi gruplarina ait olan kart rengini alir. Daha sonra kartta
yazili davranisi okuyarak uygun kutuya atmalidir. Grup iiyelerinden karti1 kutuya atan
ogrenci baslama ¢izgisine donmeden diger grup iiyesi oyuna baslayamayacaktir. Sinifin
mevcut yogunluguna gore siire belirlenecektir. Oyun sonuna kadar verilen siire
icerisinde gruplar kartlar1 uygun kutuya atmaya calisacaktir. Siire bitiminde oyun
durdurularak kutular agilacak ve kartlardaki davranis ornekleri sesli okunarak uygun
kutuda olup olmadig: sinifla birlikte belirlenecektir. Kutudan ¢ikan kartlarin dogrulari
(+) yanlislar (-) seklinde belirtilerek tahtaya yazilir ve gruplarin puanlar1 hesaplanir. En
cok uygun ifadeyi kutuya atan grup oyunu kazanir. Oyun sonunda degerlendirme
yapilarak kavramlarin ne kadar 6grenildigi kontrol edilerek kavramla ilgili eksiklikler
varsa giderilmelidir.

Derste “Sevap gilinah kavramlar1 oyunu”yla ilgili etkinliklerin her bir 6grenci
acisindan degerlendirilmesine yonelik gozlem formu Ek1’de yer almaktadir. Bu oyun

cergevesinde Ogrencilerin genel goriiniimii ise su sekildedir:
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Tablo 1

Sevap Giinah Kavramlar1 Oyunu: Ogrencilerin Genel Goriiniimii

Her zaman Bazen  Hicbir zaman

N % N % N %

BILISSEL

Tiirk¢eyi dogru kullanir 21 84 2 8 2 8
Sevap kavraminin ig¢erigini anlar 19 76 4 16 2 8
Sevap kavramini kendi ifadeleriyle anlatir. 19 76 3 12 3 12
Sevap kavramina 6rnek verir. 18 72 4 16 3 12
Giinah kavraminin igerigini anlar 17 68 6 24 2 8
Gtinah kavramini kendi ifadeleriyle anlatir 17 68 6 24 2 8
Giinah kavramina 6rnek verir 19 76 3 12 3 12
Sevap olan davranislari ayirt eder 20 80 3 12 2 8
Giinah olan davraniglar1 ayirt eder 20 80 3 12 2 8
Sevap davranislarin 6nemini fark eder 21 84 2 8 2 8
Kavramlar arasi iliski kurar 18 72 4 16 3 12
DUYUSSAL

Etkinlige katilmaya istekli olur 24 96 - - 1 4
PSIKOMOTOR

Kurallara uyar 21 84 3 12 1 4
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 24 96 - - 1 4
Arkadaglariyla saglikli iletisim kurar 23 92 1 4 1 4

“Dini ifadelerin giinliik konusmalarimizda nerede ve nasil kullanildigimi fark
eder” kazanimina uygun olarak sevap giinah kavramlarinin 6gretimi i¢in uygulanmis bir
oyundur. 5E modelinin kesfetme evresinde uygulanmistir. Oyun biligsel, duyussal ve
psikomotor olarak ii¢ gelisim alanina gore degerlendirilmistir.

Tablo 1 incelendiginde sevap ve giinah oyununu oynayan &grencilerin genel
gorliiniimiinii gérmek miimkiindiir. Tabloya gore oyun bilissel, duyussal ve psikomotor
olarak li¢ gelisim doneminde incelenmistir. Bu tabloda oyun sonunda doldurulan
gbzlem formundaki sonuglarin degerlendirilmis hali bulunmaktadir.

Bilissel: Bilissel becerilerin gelistirilmesine yonelik aragtirmaci tarafindan
olusturulan gézlem formunda yer alan “Tirk¢eyi dogru kullanir” maddesi agisindan
ogrencilerin 21 (%84)’i “her zaman”, 2 (%8)’si “bazen”, 2 (%8)’si de “higbir zaman”
seklinde degerlendirilmistir. Bu verilerden hareketle 6grencilerin % 84 gibi biiyiik
sayilabilecek bir oraninin Tiirkgeyi diizglin kullandig1r sdylenebilir. Bununla birlikte
ogrencilerden birinin isitme engelli, bir digerinin de psikolojik bir rahatsizlik sebebiyle

okul disinda yakin cevresiyle konusabilmekte ancak smif igerisinde higbir sekilde
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konusmamakta oldugu bilgisini ilave etmekte fayda vardir. % 8’lik oranin bu durumdan
kaynaklandig belirtilebilir.

“Sevap kavraminin igerigini anlar” maddesinde 6grencilerin 19 (%76)’unun “her
zaman”, 4 (%16)’tiniin “bazen”, 2 (%8)’sinin ise “hicbir zaman” oldugu belirlenmistir.
Soyut bir kavram olan sevap kavraminin igeriginin oyunun sonunda %76 kadar biiyiik
bir oranda anlagildigi goriilmistiir. Bu donemdeki 6grencilerin soyut kavramlari
anlamakta giigliik ¢ektigi bilindigine gore bu oranin iyi oldugu degerlendirilebilir.4
kisinin konuyu orta diizeyde anladigi gozlemlenmistir. Buradaki dort kisinin kavrami
anladig1 ancak bazi 6rneklerde karistirabildikleri belirlenmistir. “Higbir zaman” olarak
ifade edilen 6grencileri ise isitme engelli 6grenci ve konugma problemi ¢eken grenci
olusturmaktadir. Isitme engelli 6grenciye bu kavram verilemedigi icin herhangi bir
doniit alinamamistir. Ancak bu 6grenci giizel davranislar yapmasi gerektigini anladigini
gosteren davraniglarda bulunmustur. Ancak bu davranislarin sevap olarak karsiliginin
oldugunu bilmedigi belirtilmistir. Psikolojik nedenlerle konusma problemi ¢eken
ogrencinin ise oyun sirasinda katilim gosterdigi tespit edilmistir. Ancak Ogrenci
konusmadig1 i¢in kavrami ne kadar anladig1 gozlemlenememistir.

Onceki maddede bulunan “Sevap kavraminin igerigini anlar” ifadesiyle
baglantili olarak “Sevap kavramini kendi ifadeleriyle anlatir” maddesi incelendiginde
ogrencilerden 19(%76)’unun “her zaman” , 3(%12)iiniin “bazen” , 3(%]12) iiniin ise
“higbir zaman” oldugu gdzlenmistir. Ogrencilerin sevap kavrammi %76 gibi biiyiik bir
cogunlukla kendi ifadeleriyle anlatabildigi go6zlemlenmistir. Bu durumun sevap
kavraminin iceriginin anlasilmasiyla ilgisi oldugu disiiniilebilir. Yani sevap kavramini
anlayabilen ogrencinin ayn1 sekilde kavrami kendi ifadeleriyle anlatabildigi
sOylenebilmektedir. “Bazen” olarak ifade edilen 3 6grencinin kavrami agikladigr ancak
tam olarak ifade edemedigi goézlenmistir. Bunun sebebinin ise bu o6grencilerin
kendilerini ifade etmede sikinti yasayan Ogrenciler olmasindan kaynakli oldugu
diisiiniilmektedir. Ancak bu 6grencilerin diger derslerde kendilerini ifade konusunda
daha cok sikinti yasadigi bilgisi géz Oniinde bulundurulursa oyun sirasinda bu
cocuklarin kendilerini daha rahat ifade edebildikleri sOylenebilir. Yani buradaki
sonucun bu o6grenciler agisindan olumlu oldugu diisiiniilebilir. Diger 3 6grencinin ise
hicbir sekilde ifade edemedigi gozlemlenmistir. Bu ii¢ Ogrenciyi ise isitme engelli
ogrenci, konusma sorunu ¢eken dgrenci ve ¢ekingen davranislar gésteren bir 6grencinin

olusturdugu belirtilmistir.
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Sevap kavramina 6rnek verir ifadesi incelendiginde 18(%72)’i “her zaman”, 4
(%16)’ii “bazen”, 3 (%12)’ii“hicbir zaman” seklinde degerlendirilmistir. Ogrencilerin
%72 gibi bliylik bir oranda sevap kavramina 6rnek verebildigi gézlemlenmistir. Soyut
olan bu kavramin igerigini bu derste oyunla 6grenen 6grencilerin kavrami biiyiik oranda
dogru anladiklart belirlenmistir.

Giinah kavraminin igerigini anlar 17 (%68)’si “her zaman”, 6 (%24)’s1 “bazen”,
“hi¢bir zaman” 2 kisi (%8). Diger kavramimiz olan giinah kavraminin da soyut bir
kavram olmasina ragmen %68 gibi biiyiik bir oranda anlasildig1r goriilmiistiir. Ancak
%24°i tam olarak kavrami anlayamadigi gibi %81 de hicbir sekilde anlayamamustir.
Kavramin anlasilmadig1 gézlenen dgrencilerden biri isitme engelli, digeri ise psikolojik
nedenlerle konusma sorunu ¢eken 6grencidir.

“Giinah kavramimi kendi ifadeleriyle anlatir” maddesi agisindan 6grencilerin
17°si (%68) “her zaman” , 6 (%24)’s1 “bazen” , 2(%8)si de “hi¢bir zaman” olarak
degerlendirilmistir. Ogrencilerin %68 oraninda giinah kavramim1 kendi ifadeleriyle
anlatabildikleri belirlenmistir. Sevap kavraminda oldugu gibi giinah kavraminda da
smifin yaridan fazlasinin kavrami kendi ifadeleriyle anlatabilecek hale geldigi
gozlenmistir.

“Giinah kavramina ornek verir” maddesinde Ogrencilerin 19’unun (%76) her
zaman” Ornek verebildigi, 3 (%12)’iniin “bazen”, “hi¢bir zaman”, 3 (%12)’iinlin de
ornek veremedigi gozlenmistir.

Sevap olan davraniglar1 ayirt eder “her zaman” 20 kisi (% 80), “bazen” 3 kisi
(%12) , “higbir zaman” 2 kisi (%8).% 80 oraninda simifin biiyiik bir boliimiiniin sevap
davraniglar1 ayirt edebildigi gozlenmistir.%12 nin bazen ayirt edebildigi , %8’in ise
hi¢bir zaman ayirt edemedigi gozlemlenmistir.

Glinah olan davraniglar1 ayirt eder ifadesi “her zaman™ 20 kisi (%80), “bazen” 3
kisi (%12),“higbir zaman” 2 kisi (%8). Ogrencilerimizin kavrami cogunlukla ayirt
edebildigi gozlemlenmistir.

Kavramlar arasi iligki kurar “her zaman” 18 kisi (%72), “bazen” 4 kisi (%16),
“hi¢bir zaman” 3 kisi (%12). % 72 oraninda sevap ve giinah kavramlar: arasinda iligki
kurulabildigi gézlemlenmistir.

Duyussal: Duyussal becerilerin kazandirilmasina yonelik olarak arastirmaci
tarafindan belirlenen “Etkinlige katilmaya istekli olur” maddesinde Ogrencilerin 24
(%96)’1 “her zaman”, 1 kisi (%4) ise “hi¢bir zaman” olarak degerlendirilmistir. Sinifin

etkinlige yiiksek oranda katilim gosterdigi belirlenmistir. Bu etkinlige isitme engelli
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dgrenci ve konusmayan kiz 6grenci de katilim gdstermistir. Isitme engelli dgrencinin
kurallar1 gozlemleyerek anlamaya calistig1 ve oyuna katilim gosterdigi tespit edilmistir.
Psikolojik nedenlerle konusma problemi yasayan O0grenci ise normalde ders igerisinde
higbir seye olumlu olumsuz tepki vermezken oyun sirasinda giiliimsedigi ve oyuna
severek katilm gosterdigi ve oynadigi gozlenmistir. Higbir zaman olarak
gbzlemledigimiz 6grenci ise oyuna etkin katilim gdéstermeyerek oyundan uzak kalmistir.
Bu bulgu, oyuna dayali etkinliklerin diger oOgrencilerin oldugu gibi ¢esitli 6zel
durumlar1 sebebiyle derslerde pasif kalarak sorun yasayan Ogrencilerin oyun
etkinliklerine katilmaya istekli olduklari tespit edilmistir. Bu durum derste pasif kalan
ogrencilerin oyunla birlikte derste daha aktif olduklarini gdstermektedir. Oyunun
cocugun gelisimine olan olumlu katkist da goriilebilmektedir.

Psikomotor: Psikomotor becerilerin kazandirilmasini amaglayan “kurallara
uyar” maddesi incelendiginde 6grencilerin 21 (%84)’inin “her zaman” , 3 (%12)’liniin
“bazen”, 1 (%4)’inin ise “hi¢bir zaman” olarak degerlendirildigi belirlenmistir. Oyunun
kurallarin1 yeterince anlayan 6grencilerin kurallara uyma konusunda sikinti yasamadigi
ancak kurallar1 yeterince dinlemeyerek anlayamayan 6grencilerin bu konuda sikinti
yasadigr gozlenmistir. Etkinlikler esnasinda o6zellikle kurallara uymayanlarin diger
ogrenciler tarafindan kurallara uymalari konusunda uyarilmasi arastirmacinin dikkatini
¢ekmistir. Bu da 6grencilerin kurallara uyma bilincinin gelistirmesi agisindan oyunlarin
etkili olabilecegini gostermektedir.

Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 24 kisi (%96) “her zaman”, “1 kisi (%4)
higbir zaman” olarak degerlendirilmistir. Bir 6grenci disinda diger tiim 6grencilerin
oyun malzemelerini dikkatli kullandigi ve 6zen gosterdigi dikkati ¢ekmistir.
Ogrencilerin smif icerisinde kullandiklart malzemelere gosterdikleri &zenle oyun
malzemelerine gosterdikleri 6zen kiyaslandiginda oyun malzemelerini daha dikkatli
kullandiklar1  belirtilmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan oyun malzemelerinin
hazirlanmas1 konusunda yardim istenmistir ve bu yardim sirasinda da Ogrencilerin
malzemelere zarar vermeme konusunda 6zen gosterdikleri belirtilmistir.

Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar “her zaman” 23 kisi (%92), “bazen” 1 kisi
(%4) , “hicbir zaman™ 1 kisi (%4). Daha once de belirtildigi gibi sinifta 6zel durumlari
bulunan isitme engelli 6grenci ve psikolojik probleminden konugmayan 6grenci olmak
tizere iki 6grenci bulunmaktadir. Bu madde iletisim ile ilgili oldugu i¢in bu 6grencilerin
ne tiir tepkiler verecegi ayrica merak konusu olmustur. Yapilan gézlemler neticesinde

her iki 6grencinin de kendilerine gore arkadaslariyla bir sekilde iletisim kurduklar
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tespit edilmistir. Ancak isitme engelli 6grencinin arkadaslariyla kurdugu iligkinin
konusma problemi ¢eken dgrenciye gore daha iyi oldugu goriilmiistiir. Isitme engelli
Ogrenciyle arkadaslar1 kendi olusturduklart isaret dilini kullanarak iletisim
saglamaktadirlar. Ayrica bu iki 6grenci oyunla birlikte sinif arkadaslariyla daha ¢ok
iletisim kurma firsatt bulmustur. Ciinkii oyun disinda yapilan etkinliklere bu
ogrencilerin katilim gostermedigi belirlenmistir

Sevap ve giinah kavramlar1 oyunu sonucunda Ogrencilerin hedeflenen
kavramlar1 eglenerek dgrendikleri ve daha iyi kavradiklar1 goriilmiistiir. Ozellikle soyut
olan bu kavramlarin oyun sayesinde somutlastirilarak Ogrenildigi belirlenmistir.
Kavramin igerigi ve kavramla ilgili 6rnekleri birbirinden daha net ayirdiklar: da dikkati
cekmistir. Ayrica oyuna baslamadan Once sevap ve giinah kavramlarmin anlami
soruldugunda gevrelerinden duyduklar: belli ifadelerle agiklayabildikleri tespit edilirken
oyun sonunda kavramlart kendi ciimleleriyle acgiklayabildikleri ve kavramin igerigini
daha iyi anladiklar1 goriilmiistiir. Oyun sirasinda 6grencilerin derse daha ¢ok katilarak
kurallara uymaya 6zen gosterdikleri dikkati ¢ekmistir. Kurallara uyan 6grenciler kural
ihlali yapan baska bir 6grenciyi gordiigiinde ona kurali hatirlatarak kural ihlalini
engellemislerdir. Bu da ¢ocukluk donemi gelisim ozellikleri bagligiin alt basligi olan
edilen somut islemler doneminde ifade edildigi gibi bu dénemde ¢ocuk oyunun

kurallarina uyum saglamaktadir bilgisini dogrulamaktadir.

2-Dilek ve Dualarimizda Dini ifadeler Oyunu

Kazamim: Dini ifadelerin giinliik konusmalarimizda nerede ve nasil
kullanildigin1 fark eder.

Amag: Giinliik konugmalarda kullanilan dilek ve dualar1 6grenerek nerede ve ne
zaman kullanildigin1 6gretmeyi amaglamaktadir.

Yontem -Teknik: Yapilandirmaci yaklasimin 5E modelinin derinlestirme
evresine gore hazirlanmistir.

Kullanilan materyal: Renkli A4 kagit, akilli tahta yada projeksiyon, sira ve
masalar

Oyun siiresi: 20 dakika

Ornek Ders Islenisi:

Smif iki gruba ayrilir. Gruplardan birer kisi ebe olarak secilir. Sinifin orta alanm
acilarak iki 6grenci masasi sinifin orta kismina uzunlamasina ug¢ uca koyulur. Oyun altt

basamaktan olusmaktadir ve her bir basamak i¢in ayr1 gorevler belirlenmistir. Masalarin
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iki yanina esit mesafede olacak sekilde basamaklarin sayilart A4 kagidina biiytlik bir
sekilde yazilarak yere yapistirilir. Basamaklarda yapilmasi gereken gorevler 6grencilere
aciklanir. Secilen ebeler ilk basamagin {izerinde beklemeye baslar ve hangi grubun
oyunu baslatacagi kurayla belirlendikten sonra oyuna baglarlar. Basamaklarin yanindaki
masada gorev kartlar1 bulunmaktadir. Gérev kartini alan ebe kart1 yiiksek sesle okur ve
gorevi yerine getirir. GOrevi tamamlayabildiyse bir sonraki basamaga gecmeye hak
kazanir. Ebeler gorevleri sirayla yaparlar. Ancak ebelerin basarisiz olmasi durumunda
ise bir tur bekleme cezay1 verilmektedir. Bu sekilde gorevi tamamlayabilen ebe grubunu
bir sonraki basamaga ¢ikarir. Basamaklar1 6nce tamamlayan grup oyunu kazanir. Dersin
stiresi ve sinifin durumu dikkate alinarak oyun farkli kisilerle tekrar edilebilir.

Oyundaki gorev dagilimi soyledir:

1. Basamak: Kartta anlatilan durumda hangi dini ifade kullanilmalidir?
Soylenmesi gereken dini ifadeyi bul
Ormnek: Smif arkadasin hastalanmis ona nasil dua edersin?

Cenazesi olan kisiye ne sdylemelisin?

2. Basamak: Kartta yazili dini ifade nerede s6ylenir
Ornek: Arkadasimiza “Allah sifa versin” diyorsam ben neredeyim?

3. Basamak: Bu durumda hangi dini ifadeyi sdylemem gerekiyor?

Ornek: Aligveriste hangi dini ifadeyi kullaniriz?

4. Basamak: Resimdeki dini ifadeyi bul? ( Dini ifadelerle ilgili resimler akilli
tahta yada projeksiyon varsa oradan acilip gosterilebilir yada A4 kagitlara
¢ikt1 alinarak da gosterilebilir.)

5. Basamak: Grubundan istedigin kadar arkadasini segerek kartta yazili olan
dini ifadeye uygun drama yap.

Ornek: “Allah zihin agiklig1 versin” dini ifadeye uygun drama yap.

6. Basamak: 5. basamakta yaptiginiz dramada neler hissettin? Genel olarak
oyunu degerlendir.

Oyunun sonunda G6grencilerden hangi dini ifadeleri 6grendiklerini sdylemeleri

istenir. Daha sonra bu ifadelerin nerede ve ne zaman soylendigi de sorularak genel
degerlendirme yapilir. Oyunda neler hissettikleri ve oyunu sevip sevmedikleri de

sorularak dini ifadelerin hayatimizdaki 6nemine deginilerek oyun bitirilir.
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Her Hicbir
Zaman Bazen Zzaman
N % N % N %
BILISSEL
Tiirk¢eyi dogru kullanir 20 80 3 12 2 8
Dua kavraminin igerigini anlar 15 60 6 24 4 16
Dua kavramini kendi ifadeleriyle anlatir 18 72 4 16 3 12
Dua kavramina 6rnek verir 18 72 5 20 2 8
Dilek ve dualarin giinliik konugmalarda nerede
kullanildigini fark eder 18 72 5 20 2 8
Dilek ve dualarin giinliik konusmalarda nasil
kullanildigini fark eder 17 68 6 24 2 8
Dini ifadelere 6rnek verir 19 76 2 8 4 16
Dini ifadelerin 6nemini fark eder 17 68 5 20 3 12
Kavramlar arasi iliski kurar 16 64 6 20 3 12
DUYUSSAL
Etkinlige katilmaya istekli olur 20 80 3 12 2 8
Dilek ve dualar gilinliik hayatinda kullanmaya istekli
olur 19 76 3 12 3 12
PSIKOMOTOR
Kurallara uyar 21 84 3 12 1 4
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 22 88 2 8 1 4
Arkadaslariyla saglikli iletisim kurar 20 80 3 12 2 8

“Dini ifadelerin giinliik konusmalarimizda nerede ve nasil kullanildigini fark

eder” kazanimina uygun olarak tasarlanmistir. SE modelinin derinlestirme basamaginda

uygulanmistir

Tablo 2 incelediginde dilek ve dualarda dini ifadeler oyununu oynayan

Ogrencilerin genel goriinlimiinii gérmek miimkiindiir. Bu tabloya goére oyun bilissel,

duyussal ve psikomotor olarak ii¢ gelisim doneminde incelenmistir. Bu tabloda oyun

sonunda doldurulan gbzlem formundaki sonuglarin degerlendirilmis hali bulunmaktadir

Biligsel: arastirmaci tarafindan belirlenen biligsel becerilerin gelistirilmesine

yonelik olarak gozlem formunda maddeler belirlenmistir. Tiirk¢eyi dogru kullanir

maddesi incelendiginde 6grencilerin 21 (%84)’nin “her zaman”, 2( %8)’sinin“bazen” ,

2 (%8)’sinin ise “hi¢bir zaman” olarak ifade edildigi belirlenmistir. Bu oyunda da

onceki oyunda oldugu gibi %84 oraninda Tiirk¢enin dogru kullanildig1 gézlemlenmistir.
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Higbir zaman olarak belirtilenler ise 6nceki oyunda oldugu gibi isitme engelli 6grenci
ve psikolojik sebeplerle konusamayan 6grenciden olusmaktadir.

Dua kavraminin icerigini anlar 15 kisi (%60) “her zaman”, 6 kisi (%24) “bazen”,
4 kisi (%16) “higcbir zaman”. Bu bulgulardan hareketle dua kavraminin igeriginin %60
oraninda her zaman, %24 oraninda bazen anlasildigi, %4’iniin de higbir sekilde
anlayamadigi belirlenmistir.

Dua kavramimi kendi ifadeleriyle anlatir 18 kisi (%72)“her zaman”, 4 Kkisi
(%16)“bazen”, 3 kisi (%12)“hi¢bir zaman”. Ogrencilerin ailesinden ve ¢evresinden dua
kavramiyla ilgili bir takim bilgiler edindikleri ve baslangicta bu bilgilerle kavrami
anlattiklar1 tespit edilmistir. Ancak daha sonra yapilan etkinliklerle dua tanimini
ogrenmeleriyle birlikte daha dogru bir sekilde kavrami ifade edebildikleri goriilmiistiir.

Dua kavramina 6rnek verir 18 kisi (%72) “her zaman”, 5 kisi (%20) “bazen”, 2
kisi (%8) “hicbir zaman”. Bu bulgulara gore 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu giinliik
hayatta kullandiklar1 ¢esitli dualardan Ornekler vermisler ve kendileri de farkli dua
ornekleri olusturmuslardir

Dilek ve dualarin giinliikk konusmalarda nerede kullanildigini fark eder 18 kisi
(%72) “her zaman”, 5 kisi (%20) “bazen”, 2 kisi (%8) “higbir zaman”. Dilek ve duanin
icerigini anlayan Ogrenci giinlilk hayatta farkli ifadelerin oldugunu da fark etmistir.
Ogrenciler oyundan &nce bu ifadelerin kullantmini farkli mekanlarda duyduklarmi
ancak ne anlam ifade ettigini bilmediklerini belirtmislerdir. Oyun uygulamasi sonunda
ifadelerin nerelerde kullanildigini fark eden 6grenci oran1 % 72’ye yiikselmistir.

Dini ifadelere 6rnek verir 19 kisi (%76) “her zaman”, 2 kisi (%8) “bazen”, 4 kisi
(%16) “hicbir zaman”. Giinliik hayatta kullanilan dini ifadelere 6grencilerin %76
oraninda cesitli ornekler verilebildigi gozlenmistir. Oyun sirasinda dini ifadeleri fark
eden 0grencilerin bunlara 6rnek de verebildigi belirlenmistir.

Dini ifadelerin 6nemini fark eder 17 kisi (%68) “her zaman”, 5 kisi (%20)
“bazen”, 3 kisi (%12) “hicbir zaman”. Oyunla birlikte dini ifadelerin hayatimizda
onemli bir yerinin oldugunun fark edildigi tespit edilmistir. %68 oraninda biiylik bir
kismi1 6nemini fark ederken %20°’si bazen %12’si ise higbir zaman olarak belirlenmistir.

Kavramlar arasi iliski kurar 16 kisi (%64) “her zaman”, 6 kisi (%20) “bazen”, 3
kisi (%12) “hi¢bir zaman”. Giinliik hayattaki dilek ve dua kavramlar1 arasinda %64
oraninda iliski kuruldugu gozlemlenmistir. Her iki kavramin da soyut oldugu goz

ontinde bulundurulursa bu oranin iyi ir sonug oldugu sdylenebilir.
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Duyussal: Etkinlige katilmaya istekli olur 20 kisi (%80) “her zaman”, 3 kisi
(%12) “bazen”, 2 kisi (%8) “hi¢bir zaman”. %80 oraninda etkinlige katilim olmustur.
Ancak bu oyunda konusma ve sinif i¢i iletisime daha ¢ok ihtiyag¢ oldugu i¢in psikolojik
bazi sebeplerle konusmayan Ogrenci bu oyuna katilim gdstermemistir. Ayrica bir
Ogrenci de oyun sirasinda sessiz kalip cekingen davranis sergileyerek etkinlige ilgi
gostermemistir. Ancak oyunu dikkatli bir sekilde izlemistir. Bu O6grenci oyuna
katilmadig1 halde oyun ilgisini ¢ekmistir. Isitme engelli olan 8grencimiz ise oyunun
drama basamaginda aktif katilim gostererek kurallara uyum saglamaya gayret
gostermistir.

Dilek ve dualar1 kullanmaya istekli olur “her zaman™ 19 kisi (%76), “bazen” 3
kisi (%12), “hi¢bir zaman” 3 kisi (%12). Oyun sirasinda dilek ve dualar1 kullanmaya
ilgili hale geldikleri s6z ve davranislarindaki dile ve dualara olan ilgilerinden
belirlenmistir.

Psikomotor: Kurallara uyar 21 kisi (%84) “her zaman”, 3 kisi (%12) “bazen”, 1
kisi (%4) “hicbir zaman”. Bu oyunun basamakli ve ilk oyuna gore daha detayli oldugu
halde kurallara uyan ogrenci sayist %84 olmustur. Bu durum o&grencilerin oyun
kurallarina verdikleri 6nemi gostermektedir. Ders igerinde simif disiplinini bozan
ogrencilerin de kurallara uyma konusunda 6zen gosterdigi dikkatimizi ¢ekmistir.

Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 22 kisi (%88) “her zaman”, 2 kisi (%8)
“bazen”, 1 kisi (%4) “higbir zaman”. Bu oyunda kullanilan malzemelerin 6nceki oyuna
gore daha fazla ve c¢esitli olmasina karsin Ogrencilerin malzeme kullanimia 6zen
gosterdigi goriilmiistiir. Ayrica malzemelerin renkli ve dikkat ¢ekici olmasinin da bu
durumda etkili oldugu belirtilmistir. Bu maddeye bakarak ogrencilerin sevdikleri
etkinliklerde gosterdikleri 6zeni ve ilgiyi de gézlemlemek miimkiindiir.

Arkadaslariyla saglikli iletisim kurar 20 kisi (%80) “her zaman”, 3 kisi (%12)
“bazen”, 2 kisi (%8) “hi¢cbir zaman”. Oyunun gruplar halinde oynanmasindan kaynakli
olarak iletisimin yogun oldugu gézlemlenmistir. Oyunu kazanmak ve grup biitiinliigiini
saglamak duygusuyla kendi aralarindaki iletisimin oyuna etkilerini 6grenciler kendi
gozlemleriyle fark etmigler ve grup biitiinliigiine dikkat etmislerdir.

Dilek ve dualarda dini ifadeler oyunu asamali bir oyundan olusmaktadir.
Ogrenci oyun sirasinda hareket halinde olarak aktif katilim gdstermektedir. Ayrica grup
halinde oynandig: i¢in sinif i¢i iletisimin yogun oldugu bir oyundur. Yapilandirmaci

yaklasima gore SE yonteminin derinlestirme evresinde oynanan bu oyun &grencilerin
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dilek ve dualari gilinliik hayata aktarmalarina ayn1 zamanda genellemeler yapmalarina da

imkan saglamaktadir.

3-Selamlasiyoruz Oyunu

Kazanim: Selamlagmanin iletisimdeki 6nemini fark eder.

Amag: Selam ve selamlasmak kavramlarimin anlamini pekistirmek ve
selamlasmanin iletisimdeki 6nemine vurgu yapmak amaciyla uygulanan bir oyundur.

Yontem-Teknik: Yapilandirmaci yaklasimm 5E modeline goére; 1.0yun dikkat
¢cekme evresinde, 2.oyun kesfetme evresinde, 3.oyun degerlendirme evresinde (anlam
coziimleme tablosu) uygulanmaktadir.

Kullanilan materyal: Bir yumak ip, A4 kagit, makas, yazi tahtasi

Oyun siiresi: Bir ders saati

Ornek Ders Islenisi:

Selam kavrami ve selamlagmanin ne anlama geldigi hakkinda dgrencilere sorular
yoneltilerek oyuna baglanir. Selam vermek ve selam almak ne demek buna giinliik
hayattan 6rnekler vermeleri istenir. Selam kavraminin kelime anlaminin saglik, esenlik
ve huzur anlamina geldigi vurgulanir. “Selamiin aleykiim “aleykiim selam” ifadelerinin
kisinin selam verdigi kisiye saglik esenlik huzur dilemek anlamina gelen dua oldugu
belirtilir. Daha sonra selamin insanlar arasindaki iletisimde 6neminden bahsederek
dikkat ¢ekme evresindeki oyuna gecilir. Sosyal medya grubu lizerinden paylasilan bir
Ooyunun uyarlamasi olan oyun soyledir; smiftan bes ya da alti kisilik bir grup
olusturulur. Ogrencilerin sirayla birbirlerine selam vermesi ama verilen selama karsilik
verilmemesi istenir. Daha sonra gruptan bir 6grenciye bir yumak ip verilerek selam
verdigi kisiye ipin bir ucunu kendisinin tutmasini yumagi da selam verdigi kisiye
vermesi istenir. Yumag alan kisi verilen selama karsilik vererek diger grup iiyesine
selam verir ve yumagi uzatir. Bu sekilde tiim grup birbirine selam verir. Boylece
aralarinda oriimcek agina benzer bir goriintii olusur. Ogrencilere aralarindaki bu ipin ne
anlama geldigi sorulur ve ilkinde neden bu ipin olmadig1 sorusu yoneltilir. Ik durumda
verdikleri selama karsilik alamayinca ne hissettikleri ve ikincisinde selama karsilik
verildiginde ne hissettiklerini karsilastirarak degerlendirmeleri istenir. Siniftaki diger
ogrencilerden de yorumlar alinarak oyunun degerlendirmesi yapilir. Daha sonra
smiftaki diger dgrencilerle de oyun gruplar halinde oynanilabilir. Oyundaki iplerin
sevgi, dostluk, arkadaslik baglarii temsil ettigi sonucuna ulasarak selamlagmayla

birlikte insanlarin aralarindaki bu baglarin olustugu ve gii¢lendigi sonucuna ulagilir.
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Selam kavrami ve Onemine deginildikten sonra kesfetme evresindeki ikinci
oyuna gegilir. Bu oyunda amag farkli selam ifadelerini 6grenmektir. Kiigiik kagitlara
selam ifadeleri yazilarak kart sayis1 kadar 6grenciyi gonitlliiliik esasina gore sectikten
sonra segilen 6grenciler sinifin disina ¢ikarilir. Bu kagitlar 6grencilere verilerek kagitta
yazili ifade sinif tarafindan bilinene kadar konusmamalar1 gerektigi agiklanir. Oyunun
kurallar sinifa agiklandiktan sonra disaridaki 6grenciler sinifa alinarak sinifin karsisina
cikarilir. I¢lerinden biri 6ne ¢ikarak kagittaki dini ifade siniftaki grenciler tarafindan
bulunana kadar konusmaz. Dogru ifade sdylendiginde “evet” cevabini vererek
kagidindaki ifadeyi tahtaya yazar. Tim ifadeler agildiginda tahtaya yazilan selam
ifadeleri sinifla birlikte sesli olarak tekrar edilir.

Sinif tahtasinda yazili olan selam ifadelerinin ne zaman sdylendigini kavramak
icin degerlendirme evresinde uygulanabilecek oyuna gecilir. Oyun kavram ogretimi
yontemlerinden anlam ¢6ziimleme tablosunun oyunlastirilmis haliyle yapilir. Yukaridan
asagiya selam ifadeleri, soldan saga da sabah, 6gle, aksam gibi giiniin zaman dilimleri
yazilarak tablo haline getirilir. Ogrencilerden hangi selam ifadesinin ne zaman
sdylendiginin bulunmas: istenerek tabloya isaretlenir. Ogrencilerin oyunlastirilmis
olarak tahtaya gelerek tablodaki ifadelerin karsiligini kendilerinin bulmasi saglanir.

5E modelinin i¢ ayr1 evresinde ii¢ farkli oyun oynanmistir. Ders sonunda
ogrencilerden neler 6grendiklerini degerlendirmeleri istenerek kendi ifadeleriyle yorum
yapmalarina imkan verilir. Miimkiin oldugunca smifin tim O6grencilerinin yorumlari
dinlenir. Alinan cevaplarla birlikte selam kavraminin dinimiz agisindan Onemine

deginilerek selamlagmayla ilgili ayet ve hadislerden 6rnekler verilir.
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Tablo 3

Selamlasiyoruz Oyunu Ogrencilerin Genel Gériiniimii

Her zaman Bazen Hic¢bir zaman

N % N % N %

BILISSEL

Tiirk¢eyi dogru kullanir 21 84 2 8 2 8
Selam kavraminin igerigini anlar 17 68 6 20 2 8
Selam kavramini kendi ifadeleriyle anlatir 19 76 5 20 1 4
Selamlasma 6rnekleri verir 2 88 - - 3 12
Selamlagmanin dua oldugunu kavrar 12 48 10 40 3 12
Selam ifadelerinin ne zaman kullanildigin bilir 21 84 2 8 2 8
Selamlasirken hangi ifadelerin kullanildigmmi bilir 20 80 3 12 2 8
Selamlagmanin iletisimdeki 6nemini fark eder 20 80 3 12 2 8
Kavramlar aras: iliski kurar 16 64 6 20 3 12
DUYUSSAL

Etkinlige katilmaya istekli olur 22 88 2 8 1 4
Selamlagmaya istekli hale gelir 23 92 1 4 1 4
PSIKOMOTOR

Kurallara uyar 20 80 4 16 1 4
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 23 92 1 4 1 4
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 20 80 3 12 2 8

“Selamlagsmanin iletisimdeki ©nemini fark eder.”’kazanima uygun olarak
tasarlanmis oyunlardir. Yapilandirmaci yaklagimin SE modeline gore; 1.oyun dikkat
¢cekme, 2.oyun kesfetme, 3.oyun degerlendirme evrelerine gore diizenlenmistir.

Tablo 3 incelendiginde selamlasiyoruz adli oyunu oynayan 6grencilerin genel
goriiniimiinii goriilebilmektedir. Tabloya gore oyun biligsel, duyussal ve psikomotor
olarak ii¢ gelisim doneminde incelenmistir. Bu tabloda oyun sonunda doldurulan
gozlem formundaki sonuglarin degerlendirilmis yer almaktadir.

Biligsel: Biligsel beceri kazanmayi amaglayan bu maddeye gore Tiirkgeyi dogru
kullanir 21 kisi (%84) “her zaman”, 2 kisi (%8) “bazen”, 2 kisi (%8) “higbir zaman”
olarak belirlenmistir. Ogrencilerin %84 gibi biiyiik bir oranda Tiirk¢eyi dogru kullandig
gozlemlenmistir. 2 08renci bazen olarak tespit edilmistir. Ayrica 2 6grenci ise higbir
zaman olarak gozlenmistir. Higbir zaman olarak tespit edilen 6grencileri ise isitme
engelli Ogrenci ve psikolojik nedenlerle konugma problemi c¢eken &grenci
olusturmaktadir.

Selam kavraminin igerigini anlar 17 kisi (%68) “her zaman”, 6 kisi (%20)

“bazen”, 2 kisi (%8) “higbir zaman”. Ogrencilerin %68’inin selam kavraminin saglik
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esenlik huzur dilemek anlamima geldigini ve selamlagmanin dua ifadesi oldugunu
anladig1 gozlenmistir. Glinliik hayatta sik sik karsilagilan selamlagma kavraminin
iceriginin 6grenciler tarafindan anlasildigi belirtilmistir.%20 oraninda ise bazen olarak
ifade edilen bu maddeye gore Ogrencilerin kavrami tam kavrayamadiklari
gozlemlenmistir. %8 ise hi¢cbir zaman olarak belirlenmistir. Bu 6grencilerin isitme
engelli 6grenci ile psikolojik nedenlerde konusamayan 6grenci oldugu tespit edilmistir.

Selam kavramini kendi ifadeleriyle anlatir 19 kisi (%76) “her zaman”, 5 kisi
(%20)“bazen”, 1 kisi (%4) “hicbir zaman”. Ogrencilerin %76’smin selam kavramini
kendileri aciklayabildikleri gdzlenmistir. Isitme engelli 6grenci isaret diliyle selam
kavramini ifade edebilmistir. Hi¢cbir zaman bu beceriyi gosteremedigi tespit edilen
ogrenci ise psikolojik sebeplerle konusamayan 6grencidir. Bu 6grenciden herhangi bir
doniit alinamadigr i¢in kavrayip kavramadigi dlgiilememistir.

Selamlagsma ornekleri verir 22 kisi (%88) “her zaman”, 3 kisi (%12) “hicbir
zaman”. %88 oraninda dgrenciler farkli selamlagma 6rnegi verirken %12 oraninda hig
ornek veremeyen 6grencide oldugu gozlemlenmistir. “Bazen” diyebilecegimiz 6grenci
bulunmanustir. Ogrencilerin giinliik hayatta sikca karsilastiklar1 selamlagma ifadelerine
oyunla birlikte daha ¢ok dikkatlerinin c¢ekildigi bu nedenle de pek ¢ok Ornek
verilebildigi gdzlenmistir.

Selamlagsmanin dua oldugunu kavrar 12 kisi (%48) “her zaman” , 10 kisi (%2)
“bazen”, 3 kisi (%12) “hicbir zaman”. Selam kavraminin da bir dua ifadesi oldugu %48
oraninda kavranmistir. Giinliikk hayatta kullanilan selam ifadelerinin dua oldugu
sin1fin%48’1 tarafindan kavranmustir.

Selam ifadelerinin ne zaman kullanildigini bilir 21 kisi (%84) “her zaman”, 2
kisi (%8) “bazen”, 2 kisi (%8) “hicbir zaman”. Ogrenciler (%84) oraninda selam
ifadelerinin hangisinin ne zaman sdylendigini kavradig1 gézlemlenmistir. Ayrica isitme
engelli 6grencimiz selam kavramini isaret diliyle gostererek uygulayabilmis ancak
hangi ifadenin ne zaman kullanildigin1 tam olarak kavrayamamistir. Bu nedenle giiniin
her saati i¢in bir selam ifadesini isaret diliyle gosterebilmistir.

Selamlasirken hangi ifadelerin kullanildigini bilir 20 kisi (%80) “her zaman”, 3
kisi (%12) “bazen”, 2 kisi (%8) “hi¢cbir zaman”. %80 oraninda genel olarak kullanilan
selam ifadelerinin hangileri oldugunun kavrandifi gdzlemlenmistir. Ogrenciler farkl
selamlagma ifadelerinin de bulundugunu ve hangi ifadelerin kullanilabilecegini

ogrendigi belirtilmistir.
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Selamlagmanin iletisimdeki dnemini fark eder 20 kisi (%80) “her zaman” , 3
kisi (%12) “bazen” , 2 kisi (%8) “hi¢bir zaman”. Iletisimde selamlagsmanin nigin énemli
oldugunu fark edilmis ve selamlagsmanin 6nemi %80 oraninda kavranmistir. Ayrica
isitme engelli Ogrencinin ise isaret diliyle selam vermesiyle birlikte arkadaslariyla
iletisiminde gelismeler oldugu belirtilmis ve 6grencinin bu durumdan mutluluk duydugu
fark edilmistir.

Kavramlar aras1 iligki kurar 16 kisi (%64) “her zaman” , 6 kisi (%20) “bazen”, 3
kisi (%12) “higbir zaman”. %64 oraninda selam kavramlar1 arasinda iliski kuruldugu
belirtilmistir. Selam kavrammin anlami ve dua kavramiyla iliskisi %64 oraninda
kurulmustur. %20

Duyussal: Etkinlige katilmaya istekli olur 22 kisi (%88) “her zaman” , 2 kisi
(%8) “bazen”, 1 kisi (%4) “hicbir zaman”. Bu oyunda etkinlige az ilgi gosteren
psikolojik sebeplerle konusmayan kiz 6grencidir. Bunun sebebi ise oyunun konusmaya
ve iletisime dayali olmasindan dolayr oldugu diisiiniilmektedir. Isitme engelli
ogrencimiz ise isaret diliyle etkinlige katilim gostermistir. Ayrica ¢ekingen davraniglar
gosteren ve derslere ilgisi ¢ok diisiik olan bir 6grencinin oyun sirasinda ilgisinin 6nceki
derslere gore arttig1 dikkati ¢geken bir durumdur.

Selamlagmaya istekli hale gelir 23 kisi (%92) “her zaman™ , 1kisi (%4) “bazen”,
1 kisi (%4) “higbir zaman”. Ogrencilerin oyun sonucunda biiyiik oranda selamlagsmaya
istekli hale geldikleri gézlenmistir. Oyunla birlikte selamlagsma ifadelerine olan ilginin
arttigl gozlemlenmistir. Ayrica simif 6gretmeni tarafindan DKAB dersi disinda da
selamlagsma ifadelerinin kullanildigina dair yorum alinmistir. Bu durum 6grencilerin
severek ogrendikleri bu ifadeyi hayatlarma daha ¢ok yansittiklarini ve ders disinda da
kullandiklarin1 géstermektedir.

Psikomotor: Kurallara uyar 20 kisi (%80) “her zaman”, 4 kisi (%16) “bazen”, 1
kisi (%4) “hi¢bir zaman”. Isitme engelli grencimize kurallar gdsterilerek anlatilmis ve
ogrencinin diger arkadaslarini da takip ederek kurallara uydugu dikkatimizi ¢ekmistir.
Ancak psikolojik sebeplerle konusmayan kiz 6grencinin kurallara uymak istemedigi
oyundan uzak durdugu gozlemlenmistir. Bunun nedeni olarak da iletisime dayali
oyunlarda kendini ifade etme problemi yasamasiyla alakali oldugu diistiniilmektedir.

Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 23 kisi (%80) “her zaman™ , 3 kisi (%12)
“bazen”, 2 kisi (%8) “higbir zaman”. Oyun malzemelerinin kullaniminda %80 gibi
biiyiik bir oranda 6zen gosterildigi ve 6zellikle 6grencilerin bu konuda hata yapanlari

uyardigi gézlemlenmistir.
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Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 20 kisi (%80) “her zaman”, 3 kisi (%12)
“bazen”, 2 kisi (%8) “hi¢bir zaman”. Ozellikle isitme engelli dgrencinin arkadaslariyla
saglikli iletisim kurdugu tespit edilmistir. Bu iletisim arkadaslariyla aralarinda
kurduklari isaret diliyle oldugu belirtilmistir. Ancak psikolojik sebeplerle konusamayan
ogrenciyle saglikli bir iletisim kurulamamustir. Ayrica ¢ekingen davranislar sergileyen
bir 6grencimiz de oyuna katilmis ancak iletisim konusunda sikintilar yagsamustir.

Selamlasma oyunu 5E yoOnteminin ti¢ farkli evresinde {i¢ ayr1 oyundan
olusmaktadir ve ders icerisine yayilmistir. Ogrencilerin farkli oyun etkinlikleriyle
birlikte derse aktif katilim gosterdikleri dikkati gekmistir. Ogrenciler, selamla ilgili
ifadeleri giinliilk hayatta duyduklarmi ancak anlamimi ve ne zaman sdylendiklerini
bilmediklerini belirtmislerdir. Oyunun sonunda kavramlarin anlamlarini 6grendikleri
gbzlemlenmistir.

Oyunlarin eglenceli olmasinin ve 6grencileri sinif icerisinde hareketli olmaya
tesvik etmesinin kavramlar: 6grenmelerini 6nemli 6l¢iide etkiledigi gézlemlenmistir. Bu
oyunun sonrasinda sinifta selamlasma davraniginda artis egilimi oldugu gozlenmistir.
Ayrica sinif rehber 6gretmeni sinifinda selamlagma konusunda artis oldugunu belirterek
bu durumun diger derslere de olumlu bir sekilde yansidigini belirtmistir.

4-Sicak Soguk Oyunu

Kazanim: Din hakkinda bilgi sahibi olmanin 6nemli oldugunu fark eder.

Din ve ahlak kavramlarini tanimlar

Dinin ahlakli olmay1 gerektirdigini fark eder.

Amac¢: Amag¢ dini 6grenmenin neden bir ihtiya¢ oldugunu, dini 6grenmenin
insanlara ne tiir fayda sagladigi gibi sorulara cevap aranacaktir. Ayrica din ve ahlak
kavramlarinin Ogrenciler tarafindan tanimlanmas: istenerek daha sonra o6grencilerin
dinin ahlakli olmay gerektirdigini fark etmeleri saglanacaktir.

Yontem—Teknik: Yapilandirmact yaklasimm SE yonteminin kesfetme
basamagina gore uygulanmaistir.

Kullanilan materyal: Bir adet kutu, renkli A4 kagit ( istege gore beyaz A4 de
olabilir) , istege gore kiigiik sekerler ya da ¢ikolata

Oyun siiresi:15

Ornek Ders Islenisi:

Oyunun oynanist soyledir: Oncelikle oyun i¢in bir adet kiigiik kutu, kagit ve
kiiciik sekerler dersten 6nce hazirlanmalidir. Kutunun igerisine kartlarla birlikte seker

koyulabilir. Bu sekilde oyun eglenceli hale gelirken ayni zamanda g¢ocuklarin zevk
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almalarimi da saglamaktadir. Kutuya koyulan kagitlara dini 6grenmenin 6nemi ve dinin
yol gostericiligi ile ilgili soyle ifadeler yazilabilir; “Din insana Allah’in 6zelliklerinin,
ailesine ve topluma karsi olan sorumluluklarini 6gretir. Din iyiye, giizele yonlendirir.
Yanlis ve ¢irkinden uzaklastirir. Din davraniglarimizi giizellestirir. Allah’in sevgisini
kazanmamiz1 saglar. Allah’a olan saygimizi gosteririz. Dogrulugu, diiriistliigi dgretir.
Din insanlarin mutlu olmasini saglar. Din arkadaglarimizla iyi ge¢cinmemizi ister.Din
insanlara yardim etmemizi ister.Din c¢alisip emek vererek helal para kazanmamizi
ogiitler.Yanlis bilgilerden uzaklastirir.Engellilere saygi gostermemizi ister.Yaslilar
ziyaret etmemizi ister.insanlara birbirlerini sevmeyi ogiitler.Insanlarin birbirlerine
hosgoriilii olmalarini sdyler.Sabirli olmay1 6giitler.Kardesce baris i¢inde yasamamizi
ister.” Kartlara yazilan bu ifadeler kii¢iik parcalara ayrilir. Konuya giris yapildiktan
sonra oyunun kurallar1 acik bir sekilde 6grencilere anlatilmalidir.

Ogrencilerden biri segilerek sinifin disma ¢ikarilarak kiigiik kutu igerisinde bir
adet kagit, bir adet kiiciik sekerle birlikte smmfta bir yere saklanir. Ogrenci sinifa
cagirilarak kutuyu bulmasi istenir. Ilk olarak herhangi bir ydnerge vermeden ya da
yonlendirme yapilmadan kutuyu bulmasi istenir. Ogrenci kutuyu ararken tek tek her
yere bakmasi gerektiginden kutuyu bulmasi zaman alacaktir. Kutuyu saklanilan yerde
bulan Ogrenci ikinci olarak tekrar disari ¢ikmasi istenir ve Kutu tekrar saklanarak
Ogrencinin onu aramasi istenir. Bu asamada segilen 6grenci kutuya yaklastik¢a siniftan
yonlendirme amagh segilen bir grup 6grenci ebenin kutuyu bulabilmesi i¢in kutuya
yaklagtiginda sicak, uzaklastiginda ise soguk diyerek yonlendirme yapar. Ebenin
saklanmis olan kutuyu bulmasi i¢in yonlendirme yapilarak gorevi kolaylastirilmistir.
Ebe kutuyu buldugunda igerisindeki yaziy1 yiiksek sesle okur. Daha sonra ebe secilen
Ogrenciden oyunun birinci ve ikinci asamasinda nasil farkliliklar oldugu ve ikinci
asamada kutuyu neden daha ¢abuk buldugu hakkinda sorular yoneltilir.

Oyun birkag kez farkli 6grencilerle tekrarlandiktan sonra 6grencilerden oyunla
birlikte anlatilmak istenenin ne oldugu sorulur. Oyunda hedefe ulagmak igin iyi
yonlendirmenin énemli oldugunun ve kisinin buna ihtiyaci1 oldugunun vurgusu yapilir.
Bu oyunla baglantili olarak insanlarin dini 6grenmesinin ni¢in bir ihtiya¢ oldugunu
agiklamalari istenir. Ogrencilerden kendi ifadeleriyle din ve ahlak kavramlarindan ne
anladiklar1 agiklamalar1 istenir. Daha sonra 6grencilerin yorumlariyla birlikte din ve
ahlak kavramlarmin tanimi yapilir. Ogrencilere din ve ahlak kavrami arasinda baglanti
olup olmadigi hakkinda sorular yonlendirilerek diisiinmeleri ve yorum yapmalari

saglanir.
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Tablo 4

Sicak Soguk Oyunu Ogrencilerin Genel Gériiniimii

Her zaman Bazen Hic¢bir zaman

N % N % N %

BILISSEL

Tiirk¢eyi dogru kullanir 20 80 3 12 2 8
Din kavraminin igerigini anlar 12 48 10 40 3 12
Din kavramini kendi ifadeleriyle aciklar. 17 68 5 20 3 12
Din-ahlak iliskisini kavrar. 13 52 8 32 3 12
Dinin giizel ahlak oldugunu bilir 19 76 5 20 1 4
Gizel ahlakin 6nemini fark eder. 21 84 - - 4 16
Din ve giizel ahlak kavramlari arasi iligki kurar 14 52 9 32 2 8
Dinin yol gostericiligini fark eder. 22 88 - - 3 12
DUYUSSAL

Etkinlige katilmaya istekli olur 21 84 2 8 2 8
Gizel ahlakin 6nemini hisseder 22 88 - - 3 12
Giizel davraniglar gostermeye ilgi duyar. 21 84 - - 4 16
PSIKOMOTOR

Kurallara uyar 23 92 - - 2 8
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 24 9% 1 4 - -
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 15 60 9 36 1 4

Tablo 4 incelendiginde sicak soguk oyununu oynayan Ogrencilerin genel
goriiniimiinii gérmek miimkiindiir. Tabloda oyun biligsel, duyussal ve psikomotor olarak
lic gelisim doneminde incelenmistir. Bu tabloda oyun sonunda doldurulan goézlem
formundaki sonuglarin degerlendirilmis hali bulunmaktadir

“Din hakkinda bilgi sahibi olmanin énemli oldugunu fark eder. Din ve ahlak
kavramlarin1 tanimlar. Dinin ahlakli olmay1 gerektirdigini fark eder.” kazanimlarina
uygun olarak tasarlanmis bir oyundur. Yapilandirmaci yaklagima gore SE yOnteminin
kesfetme basamaginda uygulanmustir.

Biligsel: Tiirkceyi dogru kullanir 21 kisi (%84) ‘“her zaman”, 2 kisi (%8)
“bazen”, 2 kisi (%8) “hi¢bir zaman”. Tiirk¢enin dogru kullaniminin %84 oraninda her
zaman oldugu gézlemlenmistir. Ancak isitme engelli 6grenci ve psikolojik sebeplerle
konusamayan ogrencinin daha onceden de goriildiigii sekliyle Tiirk¢eyi kullanimi
gbzlemlenememistir.

Din kavraminin igerigini anlar 12 kisi (%48) “her zaman”, 10 kisi (%40)

“bazen”, 3 kisi (%12) “higbir zaman”. Din soyut bir kavram olmasi sebebiyle 6grenciler
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tarafindan anlasilmasi zor olabilmektedir. Ancak kavramin oyunla birlikte daha iyi
somutlagtirildig1 ve daha iyi anlagildig1 gézlemlenmistir.

Din kavramini kendi ifadeleriyle agiklar 17 kisi (%68) “her zaman”, 5 kisi (%20)
“bazen”, 3 kisi (%12) “hicbir zaman”. Oyunla birlikte 6grenciler kavrami biiyiik oranda
kendi ifadeleriyle agiklayabilecek hale gelmislerdir.

Din-ahlak iliskisini kavrar 13 kisi (%52) “her zaman” , 8 kisi (%32) “bazen”, 3
kisi (%12) “hicbir zaman”. Din ve ahlak kavramlar1 arasinda baglanti kurabilen 6grenci
%52 olmustur. Soyut olan iki kavram somutlastirilarak verildigi 6grencilerin
kavramalarinin ve aralarinda iliski kurmalarinin daha kolay oldugu gézlenmistir.

Dinin giizel ahlak oldugunu bilir 19 kisi (%76) “her zaman”, 5 kisi (%20)
“bazen”, 1 kisi (%4) “hi¢bir zaman”. Dinin ahlak kavramiyla baglantis1 kavranarak
dinin giizel ahlaka tesvik ettigi %76 oraninda kavranmustir.

Giizel ahlakin 6nemini fark eder 21 kisi (%84) “her zaman”, 4 kisi (%16)
“bazen”. Giizel ahlakin din tarafindan vurgulandigim1i ve Onemini fark ettikleri
gbzlemlendi.

Din ve giizel ahlak kavramlar1 arasinda iliski kurar 14 kisi (%52) “her zaman”, 9
kisi (%32) “bazen”, 2 kisi (%8) “higbir zaman”. %52 oraninda din ve ahlak kavramlari
arasinda iliski kuruldugu gozlemlendi. Kavramlarin soyut olmasi sebebiyle
kavranmasinda giigliikler yagsanmustir.

Dinin yol gostericiligini fark eder 22 kisi (%88) “her zaman”, 3 kisi (%12)
“bazen”, oyunda en c¢ok vurgulanan mesaj dinin insanlar1 dogru yola yonlendirdigi
olmustur. %88 oraninda anlasildig1 gézlemlenmistir.

Duyussal: Etkinlige katilmaya istekli olur 21 kisi (%84) “her zaman” , 2 kisi
(%8) “bazen”, 2 kisi (%8) “higbir zaman” Bu oyunda da etkinlige gosterilen ilgi %84
gibi yiiksek bir sonugta ¢ikmaktadir. Ogrencilerin oyuna olan ilgilerinin yiiksek oldugu
gozlemlenmistir.

Giizel ahlakin Onemini hisseder 22 kisi (%88) “her zaman”, 3 kisi (%12)
“bazen”. Giizel ahlakin 6nemi %88 gibi yiiksek bir oranda hissedilmistir. isitme engelli
ogrenci davranislariyla ve verdigi tepkilerle ahlakin dnemini hissettigini ifade etmistir.

Giizel davraniglar gostermeye ilgi duyar 21 kisi (%84) “her zaman” , 4 Kisi
(%16) “bazen”. Giizel davranisin Onemini hisseden Ogrenciler giizel davranig
gostermeye ilgili hale gelmislerdir.

Psikomotor: Kurallara uyar 23 kisi(%92) “her zaman”, 2 kisi (%8) olarak

belirlenmigken. “bazen” maddesine hi¢ Ogrenci isaretlenmedi. Yani oyuna sinifin
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tamami katilim gostererek kurallara uymaya 6zen gostermistir. Bu oyunda kurallara
uyma davranisinda 6nemli anlamda diizelme oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin artik
bu konuda daha bilingli hale geldigi soylenebilir. Bu anlamda 6nemli bir gelisme
olmaktadir.

Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 24 kisi (%96) “her zaman” , 1 kisi (%4)
“bazen”. Smifin %96 gibi biiylik bir ¢ogunlugu malzeme kullanimina 6zen gosterdigi
belirtildi.

Arkadaslariyla saglikli iletisim kurar 15 kisi (%60) “her zaman”, 9 kisi (%36)
“bazen”, 1 kisi (%4) “hi¢bir zaman”. Psikolojik sebeplerle konusmayan kiz 6grencinin
iletisim konusunda sikintilar1 olmakla beraber bagka sorun yasayan 6grenci olmamastir.

Sicak soguk oyunu dinin yol gostericiligini agiklamak i¢in etkili bir oyun oldugu
belirtilmistir. Oyunun ilk asamasinda 6grenci herhangi bir yonlendirme olmadan
saklanan kutuyu bulmak i¢in ¢aba gosterdigi ancak zorlandigi belirtilmistir. Ancak nadir
de olsa saklanan kutuyu cabuk bulan o6grenciler de olmustur. Ikinci asamada
yonlendirme ekibi olarak sec¢ilen dgrenciler kutuya yaklastik¢a sicak uzaklasinca soguk
ifadelerini kullanarak ebenin kutuyu bulmasini kolaylastirmislardir. Yonlendirme ekibi
kutunun yerini sdylememis sadece onu kutuya yaklagtirmistir. Ebe olan 6grencinin ekibi
dinledigi durumlarda kutuyu bulmasi kolay olmustur. Bazi 6grenciler yonlendirme
ekibini dinlemediklerinde kutuyu bulmakta zorlanmislardir. Bu sekilde oyun dinin yol
gostericiliginin ne kadar onemli oldugunu Ggrencilerin anlayacad: basit bir sekilde
anlatmistir. Oyun Ogrencileri hareket etmeye tesvik etmis ve dikkatlerini derse
odaklamalarina yardimci olmustur.

5- Hazine Av1 Oyunu

Kazamm: Giizel s6z syleme ve giizel davranis sergilemeye istekli olur.

Amag: Giizel s6z ve davraniglar1 fark etme ve bu davraniglar1 sergilemeye istekli
hale getirmeyi amagclayan bir oyundur.

Yontem —Teknik: Yapilandirmact yaklagimin 5E yonteminin degerlendirme
evresi temel alinarak

Kullanilan materyal: Gorev listesi formu

Oyun siiresi: Bir hafta

Ornek Ders Islenisi:

Ogrencinin bir haftalik siire icerisinde yaptif1 giizel s6z ve davranislarin veli
tarafindan takibine dayanan bir oyundur. Hazine avi adli bu oyunda giizel s6z ve

davranis 6rneklerinin bulundugu gorev listesi formu(bkz. Ek 6) hazirlanir. Ogrenci
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seviyesine uygun olarak yazilan gbrevlerin karsisinda “hi¢bir zaman”, “bazen” ve “her
zaman” olarak degerlendirme kutular1 yazilidir. Bu gorev listesinin iist kismina oyunun
nasil oynanacagini anlatan agiklama bulunmaktadir. Formdaki aciklama veliye hitaben
yazilmistir. Bu oyunda 6zellikle veli bilgilendirmesinin saglikli bir sekilde yapilmasi
onemlidir. Aksi takdirde velinin bu oyunun 6grencinin notlarin etkileyebilecek bir 6dev
oldugunu diistinmesi sebebiyle sagliklt sonuclarin ¢ikmasi beklenemez. Veliden bir
haftalik siire igerisinde ¢ocugunun formda yazili davraniglarin ne Slgiide yapildigini
takip ederek forma isaretlemesi arastirmaci tarafindan istenir. Ayrica formun son
boliimiinde velilerin eklemek isteyecekleri 6grencilerin giizel s6z ve davranislar igin de
bolim birakilmistir. Veli bu siire icerisinde 6grencinin davranislarini takip ederek forma
isaretler ve dikkatini ¢eken giizel s6z ve davraniglarin1 da forma ekler. Siire sonunda
formlar 6grencilerden toplanarak degerlendirilir. En ¢ok giizel s6z ve davranis gdsteren

Ogrenci oyunu kazanir.
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Tablo 5

Hazine Avi Oyunu: Ogrencilerin Genel Goriiniimii

Her zaman Bazen Hicbir zaman

N % N % N %

BILISSEL

Tiirk¢eyi dogru kullanir 21 84 2 8 2 8
Gizel so6ziin 6nemini fark eder 18 72 6 24 1 4
Giizel davranislarin 6nemini fark eder 21 84 - - 4 16
Selamlagmaya 6nem verir. 12 48 12 48 1 4
Temiz olmaya 6nem verir. 15 60 10 40 - -
Diizenli olmaya 6zen gosterir. 10 40 14 56 1 4
Israftan uzak durmaya 6zen gosterdi 17 68 8 32 - -
Ailesine kars1 saygili olur 10 40 15 60 - -
Cevresindeki insanlarla saglikli iletisim kurar 9 36 13 52 3 12
Kardesleriyle iyi iliskiler kurar 12 48 12 48 1 4
Dogay1 korumaya 6zen gosterir 4 16 17 68 4 16
Kavramlar arasi iliski kurar 15 60 8 32 2 8
DUYUSSAL

Etkinlige katilmaya istekli olur 22 88 3 12 - -
Dogru davranig gostermeye istekli olur 22 88 3 12 - -
Engelli bireylere kars1 duyarli olur 14 56 6 24 5 20
PSIKOMOTOR

Kurallara uyar 23 92 2 8 - -
Malzemeleri kullanirken 6zen gdsterir 24 9% 1 4 - -
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 22 88 1 4 2 8

Hazine avi oyunu, “Giizel s6z sdyleme ve giizel davranis sergilemeye istekli
olur.” kazanimina uygun olarak tasarlanmistir. Yapilandirmaci yaklasimm S5SE
yonteminin degerlendirme evresinde uygulanmistir. Hazine avi oyununa ait gézlem
formu tamamen Ogrenci velilerine yonelik hazirlanan ve onlar tarafindan doldurulan
“Veli Gozlem Formu’ndan yararlanilarak degerlendirilmistir. Hazine avi oyunu
etkinligine katilan 6grencilerin genel gorliniimiinii tablo 5°te gormek miimkiindiir.

Biligsel: Tiirkceyi dogru kullanir 21 kisi (%84) “her zaman”, 2 kisi (%S8)
“bazen”, 2 kisi (%8) ‘“hi¢bir zaman” olarak belirlenmistir. %84 oraninda Tiirkce
kullaniminin her zaman oldugu belirlenmistir..

Glizel soziin 6nemini fark eder 18 kisi (%72) “her zaman”, 6 kisi (%24) “bazen”,

1 kisi (%4) “higbir zaman”. Ailelerin degerlendirmesiyle alinan bu sonuca gore giizel
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sOziin 6nemini fark eden orani %72 oldugu gozlenmistir. Ayrica % 24’ii bazen ,%4’1l de
hicbir zaman demistir.

Giizel davranislarin 6nemini fark eder ifadesinde 21 (%84)’inin “her zaman”, 4
(%16)’tiniin “bazen” olarak belirlenmistir .%84 oraninda giizel davraniglarin Gneminin
fark edildigi ailelerin belirttikleri sonuca gore degerlendirilmistir.

Selamlagsmaya 6nem verir 13 kisi (%52) “her zaman”, 12 kisi (%48) “bazen”.
%52 oraninda selamlasmaya onem verildigi goriildii. Buradaki oranin selamlasma
oyunundan daha disiik ciktifi goriilmistiir. Bu da aile igerisinde selamlasma
davraniginin daha az oldugunu gosterebilmektedir.

Temiz olmaya 6nem verir 15 (%60)’1 “her zaman”, 10 (%40)’u “bazen” olarak
degerlendirilmistir. “hi¢bir zaman” maddesinde 6grenci bulunmamaktadir. Bu sonug
%60 oraninda c¢ocuklarinin ev igerisinde temiz olmaya Onem verdiklerini
gostermektedir.

Diizenli olmaya 6zen gosterir 10 kisi (%40) “her zaman”, 14 kisi (%56) “bazen”,
1 kisi (%4) “higbir zaman” olarak belirlenmistir. Onceki maddeye bakarak bu maddeyi
yorumladigimizda ailelere gore cocuk temiz olmakta ancak tam olarak ayni oranda
diizenli olmamaktadir.

Israftan uzak durmaya 6zen gosterir 17 kisi (%68) “her zaman” , 8 kisi (%32)
“bazen” olarak tespit edilmis ve“hi¢cbir zaman” maddesi i¢in hi¢ kimse tespit
edilememistir.

Ailesine kars1 saygili olur 10 kisi (%40) “her zaman”, 15 kisi (%60) “bazen”
olarak degerlendirilmistir. Ancak “hi¢bir zaman” maddesini isaretleyen 0grenci tespit
edilememistir. %60 oraninda “bazen” olarak tespit edilen bu maddeye gore aileler
cocuklarindan bekledikleri saygiy1 tam olarak gormediklerini diistinmektedirler.

Cevresindeki insanlarla saglikli iletisim kurar 9 kisi (%36) “her zaman”, 13 kisi
(%52) “bazen”, 3 kisi (%12) “hicbir zaman” olarak belirlenmistir. Oyun bir haftalik
siireyle sinirlt olmasi sebebiyle 6grencilerin okul disinda insanlarla iletisim kurabilecek
zamant olmadig1 i¢in sonucun diisiik oldugu diisiiniilmektedir. Okulun tam giin olmasi
ve Ogrencilerin okuldan sonra eve gittikleri siire igerisinde okul ddevlerini bitirmeleri
gereckmesi sebebiyle aile disinda komsu ya da yakin akrabayla iletisim kurabilme firsati
kalmadig: tespit edilmistir.

Kardesleriyle iyi iligkiler kurar 12 kisi (%48) “her zaman”, 12 kisi (%48)
“bazen”, 1 kisi (%4) “higbir zaman”. Ogrencinin kardesleriyle iyi iliski kurdugunu

diisiinen aile sayis1 %48 olarak tespit edilmistir. Ayni sekilde kardesler arasindaki
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iliskinin tam olarak iyi olmadigini diisiinen aile sayis1 da %48 oraninda belirlenmistir.
flging olarak sadece bir aile gocugunun kardesleriyle hi¢ anlasamadigini diisinmektedir.
Bu durumu ailelerin ¢ocuklarinin hi¢ konusmadan sessizce oturan ¢ocuk beklentilerini
karsilamadigi i¢in bu sekilde bir sonug ¢ikabilecegi diisiintilmektedir.

Dogay1 korumaya 6zen gosterir 4 (%16)“her zaman” , 17(%68) bazen” ,4(%16)
“hi¢bir zaman” olarak belirlenmistir. Burada 6grencilerden bir hafta igerisinde aga¢ ve
cicek dikmeleri ve bakimini saglamlar1 gorevi istenmistir. Ancak 4 6grenci gorevi ta
olarak yerine getirmistir. 17 kisi ise gorevin bir kismini1 yerine getirebilmistir.

Kavramlar arasi iligki kurar 15 kisi (%60) “her zaman”, 8 kisi (%32) “bazen”, 2
kisi (%8) “hicbir zaman” olarak tespit edilmistir. Giizel s6z ve giizel davranig
kavramlar1 arasinda %60 oraninda tamamen iliski kuruldugu belirlenmistir. %32
oraninda bazen %8 oraninda da higbir zaman oldugu belirtilmistir.

Duyussal: Etkinlige katilmaya istekli olur 22 kisi (%88) “her zaman”, 3 kisi
(%12) “bazen” olarak belirlenmis. Sinifin tamaminin etkinlige katilim gosterdigi tespit
edilmistir.

Dogru davranis gostermeye istekli olur 22 kisi (%88) “her zaman”, 3 kisi (%12)
“bazen”, “hi¢bir zaman”. %88 gibi biiyiik bir oranla ailelerin ¢ocuklarint dogru davranig
gosterme konusunda istekli olarak gordiigl tespit edilmistir. Bu durum ders igerisinde
goriilen bu istegin okul disinda da devam ettigini gosterebilmektedir.

Engelli bireylere karsi duyarli olur 14 kisi (%56) “her zaman”, 6 kisi (%24)
“bazen”, 5 kisi (%20) “hicbir zaman” olarak degerlendirilmistir. Bu oyunda formlarin
bir haftalik siireyi kapsamasit ve 6grencilerin bu siire igerisinde engelli bireylerle
karsilagma durumu olmadig1 goz oniine alinirsa bu sonucun normal oldugu sdylenebilir.
Ancak oOgrencilerin smif igerisindeki isitme engelli arkadaslarina gosterdikleri
duyarliligin ¢ikan sonugtan daha yiiksek olabilecegi diisiiniilebilir.

Psikomotor: Kurallara uyar maddesi incelendiginde 23 (%92)’l “her zaman” , 2
(%8)’s1 “bazen” olarak belirlenmekle birlikte “hi¢cbir zaman” seceneginde Ogrenci
belirlenmemistir.

Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 24 kisi (%96) “her zaman”, 1 kisi (%4)
“bazen” olarak belirlenmistir. Malzeme kullaniminda sinifin tamamina yakininin 6zen
gosterdigi tespit edilmistir.

Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar ““ her zaman” 22 kisi (%88), “bazen” 1 kisi
(%4), “higbir zaman” 2 kisi (%8). Aileler tarafindan doldurulan forma gore 6grencilerin

%88 oraninda arkadaslariyla iletisimlerinin 1yi oldugu tespit edilmistir.
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Hazine avi oyunu 6nceki uygulanan oyunlardan farkli olarak aile tarafindan
degerlendirildigi i¢cin Onceki gozlemlere gore farkli sonuglara ¢ikabilmistir. Bunun
nedeni olarak da 6grencinin okulda gosterdigi davranislarin evde gosterilme sikliginda
azalma yada ailelerin 6grencilerden beklentilerinin daha yliksek olmasindan kaynakli
olabilir. Bununla birlikte ailelerin oyundaki formu sinav yada puan kaygisi olmadan
doldurmalar1 sebebiyle daha gerceke¢i sonuclar verdikleri tespit edilmistir. Genel olarak
Ogrencilerin oyunla birlikte glizel s6z ve giizel davranis gosterme konusunda gelisme
gosterdikleri gozlemlenmistir.

Gozlem formlarindan hareketle tim oyun etkinlikleri genel olarak
degerlendirildiginde uygulama sirasinda bazi avantajli ve dezavantajli durumlarin
oldugunu belirtmek gerekir. Tespit ettigimiz avantajli durumlart su sekilde
maddeleyebiliriz:

e Ogrencilerin etkinliklere aktif katilimi: Ogrencilerin tamamina yakiminin
oyunlara aktif katilim gosterdigi tespit edilmistir. Ayni sekilde uygulama
disindaki derslerde pasif olan Ogrencilerin uygulamalara aktif katilim
gostermesi oyun etkinliklerinin verimini géstermesi agisindan énemlidir.

e Soyut kavramlarin kazanimi: Etkinlikler araciligiyla Ogrencilerin
kavramlarin kapsamini kendi ifadeleriyle agiklayabilmeleri ve kavramlarla
ilgili 6rnekler verebilmelerinden yola ¢ikarak oyunlarin soyut kavramlarin
kazandirilmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

o Kazanimlarin edinilmesi: Biligsel, duyusgsal ve psikomotor alanlara ait
kazanimlarin edinilmesi baglaminda oyunlarin etkili oldugu gozlem
formlarindan hareketle belirtilebilir.

Uygulama esnasinda bazi dezavantajli durumlar da yasanmistir. Bunlar su
sekilde belirtilebilir:

e Siuf disiplini:  Yapilan etkinlikler smif i¢i disiplin  acisindan
degerlendirildiginde uygulanan bes oyun igerisinde disiplin problemlerinin
ozellikle uygulamanin yapildig: ilk donemlerde ortaya ¢iktigi sdylenebilir.
Bu baglamda ilk oyun olan sevap ve giinah kavramlar1 oyununda bazi
disiplin problemleriyle karsilagildi. Baslangigta 6grenciler arasindan kurali
anlamayan ya da bulundugu grubu degistirmek isteyenler oldugu gozlendi.
Bu nedenle kurallarin anlatilmasi, 6rnek uygulamanin gosterilmesi gibi

oyunun hazirlik stireci planlanandan uzun siirdii. Ancak daha sonra bu
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problemler ¢oziilerek oyun sorunsuz bir sekilde tamamlandi. Disiplin
problemlerinin yaganmasinin temel sebebi olarak Ogrencilerin bu tiir
etkinliklerle ilgili tecriibelerinin fazla olmamasi gosterilebilir. Nitekim
sonraki oyunlarda Ogrencilerin bu teknigi daha iyi anlayarak disiplin
problemlerini aza indirdikleri goriilmektedir. Ayrica Ogrencilerin oyun
tekniginden zevk aldiklar1 i¢in oyunun kurallarima uyma konusunda biiyiik
bir 6zen gosterdikleri de goriilmiistiir.

e Smif mevcudu ve sirenin etkin kullanimi: Simif mevcudu oyun
etkinliklerinde zaman zaman problemlerin  yasanmasina  sebep
olabilmektedir. Uygulama yapilan smifin mevcudu 25 06grencidir.
Uygulama, smif mevcudunun oyuna olan  etkisi  agisindan
degerlendirildiginde bazi oyunlarda siire ile ilgili sorunlar yasanabilmistir.
Mesela “dilek ve dualarda dini ifadeler oyunu” alt1 asamali bir oyundur. Bu
durum biitiin 6grencilerin etkinlige katilmasi nedeniyle siire agisindan sorun
olusturmustur. Daha az mevcutlu bir sinifta daha kisa siirede oynanabilecegi
distiniilmektedir. Diger dort oyuna bakildiginda ise simif mevcudunun
uygulama agisindan olumsuz bir etkisi goriilmemistir. Ancak sinif mevcudu
25’in lizerinde olsaydi diizen ve disiplinle ilgili sorunlarin ¢ikabilecegi
disiindlebilir.

e Qiriltii problemi: Oyun etkinlikleri esnasinda Ogrencilerin zaman zaman
kontrollerini kaybederek giiriiltii ¢ikarabildikleri gorilmiistiir. Esasen
Ogrencilerin uygulama esnasindaki c¢ikardiklar1 sesleri giiriiltii olarak
degerlendirmek biraz tartismali bir konudur. Ciinkii sinif icerisinde bu tiir
sesler Ogrencileri rahatsiz etmemekte aksine etkinliklere daha da motive
etmektedir. Ancak bu sesler zaman zaman uygulama smifi disinda
bulunanlar tarafindan giiriiltii olarak nitelendirilebilmektedir.

Cankir’m (2008) Ilkogretim DKAB derslerinde egitsel oyunlarin uygulama
durumunu konu alan caligmasi, problem alani itibariyle arastirma problemimize en
yakin ¢alisma olarak tespit edilmistir. S6z konusu ¢alismayla bizim ¢alismamiz arasinda
bazi benzer tespitlere ulasilmakla birlikte farkliliklar da bulunmaktadir. Oyunlarin
ogrencilerin daha aktif hale gelmesi, soyut konularin 6grenilmesini kolaylastirmasi,
sinif mevcudunun fazla olmasi neticesinde disiplin ve siireyle ilgili problemlerin

yasanmasi, ve kazanimlarin edinilmesini saglamasi acisindan dersin amaglarina
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ulagsmada fayda sagladigi iki calisma arasindaki benzer bulgulardir. Cankir ayrica
calismamizdan farkli olarak su bulgulara da ulagmistir:
e Ogrenci sayismin az oldugu smiflarda egitsel oyun daha fazla
kullanilabilmektedir.
e Smif seviyesi yiikseldikge egitsel oyunun uygulanma imkani1 azalmaktadir.
Ogrencilerin yas seviyesi yiikseldik¢e oyundan uzaklasma goriilmektedir.
e Bu yontemin DKAB derslerinde uygulanma orani diisiiktiir.
e Uygulamay1 yapan DKAB 6gretmenlerinin memnuniyet diizeyi yiiksektir ve

bu yontemin kalic1 6grenmeler sagladigini diisiinmektedirler.
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BOLUM V

SONUC

Huizinga, oyun kavraminin insanlik tarihinden ¢ok Onceye dayandigini ve
sadece insanlara Ozgii bir kavram olmadigmi agiklamistir. Ona gore insandan Once
hayvanlar da oyun oynamaktadir ve oyun Kkiiltiiriin de ortaya ¢ikisindan 6nce var
olmustur. Huizinga “homo ludens” yani oyuncu insan anlamina gelen yeni bir kavram
kullanmistir. Ona gore oyun goniillii bir eylemdir ve emirler olmadan yapilmalidir.
Cocuk oyun sirasinda hayal diinyasindadir ve gercek hayattan izler tagiyan oyunlar
oynamaktadir. Oyun ¢ocuklar i¢in ¢ok ciddi bir istir. Yani onlarin i¢in gergek hayattan
farki yoktur.

Genel olarak oyunun eglendiren, mutluluk veren, kuralli veya kuralsiz tiirleri
olan gibi Ozellikleri dikkati ¢ekmektedir. Oyun bu yonleriyle hayatin her aninda
bulunmaktadir. Ancak okul 6ncesi donemdeki ¢ocukta daha c¢ok bulunmaktadir. Bu
nedenle ¢ocugun genel 6zelliklerini incelerken oyunun onun gelisimine olan etkilerinin
de incelenmesi gerekmektedir. Cocugun siirekli tekrarlayan oyun davranislari onun
ozellikle fiziksel biligsel ve duygusal gelisim alanlarinda 6nemli etkileri bulunmaktadir.
Bunlarin yaninda dini ve ahlaki gelisime de olumlu etkileri bulunan oyunun din egitimi
acisindan da incelenmesi gerekmektedir. Bu nedenle cocugun oyuna olan ihtiyaci
incelenerek egitim ve din egitimindeki yerinin incelenmesi olduk¢a Onemlidir.
Calismamizda oyunun gelisim alanlarina olan etkisi incelenmistir. Aragtirma sonucunda
oyunlarin gelisim donemlerine olumlu etkileri tespit edilmistir.

Din egitiminde kavram Ogretiminin dersin Ogrenilmesi agisindan Onemlidir.
Kavramlarini1 6grenemeyen bir dgrencin dersi anlamas1 beklenemez. Ozellikle ilkokul 4.
sinif ogrencileri heniiz somut islemler doneminde bulundugu igin soyut kavramlari
anlamakta zorluk g¢ekebilmektedir. DKAB dersi baglaminda incelendiginde ise dersin
pek ¢ok soyut kavrami igerdigi goriilmektedir. Bu nedenle kavram 6gretiminin oyun
teknigiyle yapilmasi daha etkili olabilmektedir. Ciinkii oyunla d6grenciye daha eglenceli
ve aktif katilim saglayabilecegi bir 6§renme ortami saglanmis bulunmaktadir.

Calismamizda oyunun din egitiminde kavram ogretimine etkisini incelemek
adina DKAB dersi ilkokul 4. simif kavramlariyla ilgili kazanimlara uygun bes farkli
oyun oynanmistir. Her oyunun kazanimlara ulagsma ve kavram &gretimi agisindan

etkisini incelemek i¢in gdzlem formu kullanilmistir. Oyunlar yapilandirmaci yaklagimin



54

5E modeline uygun olarak ders igerinde uygulanmistir. Uygulamalar neticesinde her
Ogrenci icin gozlem formu doldurularak incelenmistir. Gozlem formlar1 bilissel,
duyussal ve psikomotor gelisim alanlarina ayrilmistir. Gelisim alanlarina gore ayri ayri
degerlendirilerek hangi gelisim alanina ne kadar etki ettigi ya da etmedigi incelenerek

sonuclara ulagilmistir.

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglar genel olarak ifade edilmis ve bu
sonuglara yonelik gelecekteki arastirmacilara ve uygulayicilara cesitli Onerilerde
bulunulmustur. 4. smif 6grencilerinde oyunun kavram 6gretimine etkisinin arastirildigi

bu ¢alismanin sonuglar1 bu boliimde 6zetlenmistir

Ilkokul DKAB dersi inang 6grenme alanindaki kavramlarin 6gretimine oyunun
etkisi bilissel, duyussal ve psikomotor olarak ii¢ gelisim alaninda incelenmistir. ilk
olarak uygulanan sevap ve giinah kavramlari oyunu biligsel alandaki maddelere gore
degerlendirilmistir. Bu degerlendirme sonucunda soyut kavramlar oyunla
somutlastirildigi zaman 6grencilerin kazanimlar1 daha kolay kavradig: tespit edilmistir.
Ayrica kavramlarin anlamini daha dogru anladiklari sonucuna da ulasilmistir. Duyussal
alandaki maddelere bakildiginda da oyunun Ogrenciyi derse katilma agisindan daha
istekli hale getirdigi sonucuna varilmistir. Son olarak psikomotor gelisim alam
incelendiginde 6grencilerin hareket ihtiyacim1 da karsilayarak derse daha aktif katilim

gosterdigi gozlenmistir.

Dilek ve dualarda dini ifadeler oyunu biligsel gelisim alan1 maddelerine
bakildiginda 6zellikle soyut olan dilek ve dua kavramlarinin 6gretiminde oyunun etkisi
dikkati cekmektedir. Bu kavramlarin bu yas grubu 6grencileri agisindan 6gretiminin zor
oldugu bilinmektedir. Ancak oyunla birlikte kavramlar daha iyi Ogrenilebilmigtir.
Duyussal gelisim alani acisindan oyunu inceledigimizde ise Ogrencilerin etkinlige
katilma konusunda biiylik oranda ilgi gosterdigi goriilmiistiir. Ayrica dgrencilerin bu
kavramlar1 gilinliik hayatta kullanma agisindan da ciddi anlamda istekli hale geldigi
tespit edilmigtir. Psikomotor gelisim alaninda da 6grencilerin oyunun kuralina uyma

davraniginda daha biling¢li davranislar gosterdigi sonucuna ulasilmistir.

Selamlasiyoruz oyunu gozlem formlari incelenerek ii¢ gelisim alani agisindan
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda biligsel gelisim alaninda &grencilerin giinliik
hayatta karsilastiklart selam ifadelerinin anlamini ve igerigini kavradigi ve kavramin

Oneminin biiyiik oranda fark edildigi gorilmiistiir. Duyussal gelisim alan1 maddelerine
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gore ise Ogrencinin etkinlige biiylik oranda ilgiyle katildigi belirlenmistir. Ayrica
Ogrencilerin tamamina yakininin selamlasmaya istekli hale geldigi sonucuna
ulasilmistir. Psikomotor gelisim alaninda 6grencilerin bu oyunda da kuralarla uyma ve

iletisim kurmada birka¢ 6grenci disinda tamami gelisim gostermistir.

Dordiincli oyun olan sicak soguk oyunu din ve ahlak kavramlarin1 6gretmeye
dayali bir oyundur. Bilissel gelisim alanina maddelerine gore kavramlarin sinifin
yarisindan fazlasi tarafindan kavrandigi belirlenmistir. Duyussal gelisim alaninda ise
ozellikle 6grencilerin tamamina yakininin giizel ahlakli olmaya istekli hale geldikleri
tespit edilmistir. Psikomotor gelisim alaninda ise Onceki oyunlarla birlikte
degerlendirildiginde kurallara uyma ve malzemeleri kullanma maddelerinde 6nemli
oranda artig gdzlenmistir. Bu durum oyunlarla birlikte bu davranislarda diizelmeler ve
olumlu yonde gelisimin dikkat ¢ekici sekilde olustugu tespit edilmistir. Bu madde

tamamen harekete dayali olan bu oyunda dikkati ¢eken bir durumu olusturmaktadir.

Son oyun olarak ise hazine oyunu uygulanmistir. Bu oyunda giizel s6z ve giizel
davranig kavramlarinin 6gretimi yapilmistir. Bu oyun 6nceki uygulana oyunlardan farkl
olarak &grencilerin bir haftalik siire igerisinde aileleri tarafindan degerlendirilmesine
dayal1 bir oyundur. Biligsel gelisim alaninda giizel sozlerin 6nemini fark etme ve giizel
davranigin 6nemini fark etme maddelerinde sinifin tamamina yakininin gelisme
gosterdigi tespit edilmistir. Duyussal gelisim alaninda dogru davranig gosterme ve
etkinlige ilgi gosterme maddelerinde olumlu anlamda gelisme oldugu tespit edilmistir.
Psikomotor gelisim alaninda Ogrencilerin gilizel davranis konusunda gelisme

gosterdikleri gézlemlenmistir.

Uygulanan oyunlarda kazanimlara uygunluk hedeflenen amaglara ulagsmada
biiyiik oranda belirleyici olmustur. Aksi takdirde sadece eglendirme amagli tasarlanmasi
durumunda kazanima ulasilamayacak ve kavram ogretimi gergeklesmeyecekti. Ayrica
uyguladigimiz oyunlar 6grencinin yas seviyesi goz Oniinde bulundurularak onlarin
anlayacagr sekilde hazirlanmistir. Genel olarak degerlendirildiginde kavram
ogretiminde oyunun anlamli etkisinin oldugu gdzlenmistir. Bu nedenle kazanimlara
uygun oyunlarin kullaniminin DKAB dersi acisindan olduk¢a 6nemli oldugu
soylenebilir. Ozellikle soyut kavramlar1 dgrencilerin daha kolay dgrendigi ve derse aktif

katilimin arttig1 tespit edilmistir.
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Kavram 6gretiminde oyunun kullanimiyla ilgili akademik ¢aligma yapacaklara
Onerilerde bulunmak gerekirse genel olarak soyle sdyleyebiliriz; Calismamiz sirasinda
DKAB dersinde kullanilabilecek oyunlarla ilgili kaynaklara ulastik ancak yapilan
caligmalar igerisinde uygulamali olanlarmin ¢ok az oldugu dikkatimizi ¢ekmistir.
Oyunlarin DKAB dersi kavram 6gretimine etkisini incelemenin bu alana biiyiik katki
saglayacagint diisiinmekteyiz. Bu nedenle bu calismanin ileriki c¢aligmalara vesile

olmasini temenni ederiz.

Calismamizin uygulayict 6gretmenlere ise su Onerilerde bulunabiliriz; ders
esnasinda oyunlar1 segerken sinif seviyesi, kazanimlara uygunluk ve okulun sartlarini
g6z oniinde bulundurarak uygulamaya gecirmek gerekmektedir. Ayrica oyun sirasinda
sorun yasanmamasi i¢in oyuna dersten Once iyi bir sekilde hazirlanilmalidir. AKksi
takdirde simifta disiplin problemleri ortaya cikabilmektedir. Oyuna baglarken oyun
kurallar1 net bir sekilde anlatilmalidir. Kurali anlamayan Ogrenciler oyunu

tamamlamakta zorluk ¢ekmektedir.
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EKLER
EK 1. Sevap Giinah Oyunu Go6zlem Formu
Ol lelwlolol<lvls mlplxpo| < s alX|ola|blwly

332$§<<;’j§)m3—>$ogfngE”IJ;E§§>-
BILISSEL
Tiirk¢eyi dogru kullanir 3 13]3/1]2 3|3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 (3 3|3 |3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Sevap kavraminin igerigini anlar 3 (3312232 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 (3|3 (3 |3 |2 |3 |1 |3 (3 |3 |3
Sevap kavramini kendi ifadeleriyle
anlatir. 3 13/3j1/2 3|3 |3 3|2 3|1 33 |3/]3 |3 |83 |2 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Sevap kavramina 6rnek verir. 3 (33112 (3|2 (3 |3 |2 |3 |1 (3 (3 (3|3 (3 |3 |3 |3 |1 (3 (3 |2 |3
Giinah kavraminin igerigini anlar 3 (3312|232 |3 |3 |2 |3 |1 |3 |3 (3|3 (3 |3 |2 |3 |1 |3 (3 |2 |3
Giinah kavramini kendi ifadeleriyle
anlatir 3 13/3]1/2 3|2 |3 3|2 3|1 33 |3/]3 |3 |3 |2 |3 |2 |3 |3 |2 |3
Gilinah kavramina 6rnek verir 3 13(3(1(2 32 |3 |3 |2 3|1 |3 (3 (3|3 |3 (3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Sevap olan davraniglari ayirt eder 3 (3(3/11(2 (3|3 |3 |3 |3 |3 |1 (3 (3 (3|3 (3 |3 |2 |3 |2 |3 (3 |3 |3
Giinah olan davraniglari ayirt eder 3 |3]3/1]2 3|2 |3 |3 |3 |3 |1 |3 (3 (3|3 |3 (3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Sevap davraniglarin 6nemini fark eder |3 |3 3|2 (3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |3|3 |3 |3 |2 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Kavramlar arasi iligki kurar 3 13|3|1(2 (3|2 (3 (3|2 (3 |1 |3 |3 (3|3 |3 (3 |2 |3 |1 |3 |3 |3 |3
DUYUSSAL
Etkinlige katilmaya istekli olur 3 13/3|13/3/3(3 |3 /3|3 3|3 |33 ]3/]3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Etkinlige ilgi gosterir 3 13(3|13/3/3(3 |3 3|3 (3|3 (3|2 (3|3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
PSIKOMOTOR
Kurallara uyar 3 13(3|3/3/3[3 |3 3|2 (3|3 |33 |3/]3 |3 |2 |3 |3 |1 |3 |3 |2 |3
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir |3 |3 (3|3 |3 (3 |3 |3 |3 (3 |3 |3 |3 |3 |3/3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 3 131332 (3|3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 (3 3|3 |3 (3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
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; , o L w
(_r)@gb,q:Luug<z‘::<>-gcnéggg>'.55=b§§¥¥

_ o lm i N < | |0 (n|n 0w (> [T|2|T|T(Z—ln |2 ][>
BILISSEL
Tiirk¢eyi dogru kullanir 383121112 13|33 |3|3|3[1|3 (3|3 |3 |33 |3 (32|33 |33
Dua kavraminin igerigini anlar 31321121312 |3|3(2|3 |12 (3|3 |3 |3 |3 |1 |3 |1 |3 |3 |2]3
Dua kavramini kendi ifadeleriyle anlatir 3133|112 |3(2 (3|3 (2|31 |33 |3(3|3|3|2|3 |13 (3|3 |3
Dua kavramina 6rnek verir 3133112312 |3|3/2|3]1|3(3|3|3|3|3|2|3 |2 |3 3|3 |3
Dilek ve dualarin giinliik konusmalarda nerede
kullanildigini fark eder 31331123 (3|3(3(2|3]2|3(3|3|3|3|3|2|3 |1 |33 ]|2]3
Dilek ve dualarin giinliik konusmalarda nasil
kullanildigini fark eder 31321123 (3|3|3(2|3]2|3(3|3|3|3|3|2|3 |1 |33 ]|2]3
Dini ifadelere drnek verir 3/3/3/1/23|3/3/3|1]3]1]3 (3|3 (3|3 (3|23 1|3 |3 |33
Dini ifadelerin 6nemini fark eder 313|312 (3]|2|3|3|2|3 |1 3|3 |3 |33 |3 |2 |31 3|3 |2 |3
Kavramlar arasi iliski kurar 31321123233 |2(3 1|3 3|3 (3|3 (3|23 |13 |3 |2 |3
DUYUSSAL
Etkinlige katilmaya istekli olur 31331122 {3|3|3/2|3|3 33|33 3|33 |3 |1 |3 313 ]3
Dilek ve dualar1 giinliik hayatinda kullanmaya
istekli olur 33|83 J1/2 131233123 ]1|3 |3 (3|3 |3 |3 |3 (3|1 |3 |3 |33
PSIKOMOTOR
Kurallara uyar 3/3/3(1/2(3|3|3|3|2]3]3]3(3(3 (3|33 |3 |32 |3 |3 |33
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 3/83/83J11/213/3|3|3]3]3[3 3|33 |3 |33 |3[3|2|3|3|3]3
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 313|312 (3|3|3|3|2|3|2 3|3 |3 |3|3]3 |33 |1 3|3 |3 |3
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: : O |: w
O} 8 Bl |w|o g <ZE X > f,% w 5 g 8 g > e i D g E X v
Nl o|lu N|<|[<|glowo|low|lwn|OlwWw||>=|[ZT|2|T|T|z|=|2|=2|>
BILISSEL
Tiirk¢eyi dogru kullanir 3 33112 8|3 |3 3|3 (3|1 |3 |3 |3 (3 [3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Selam kavraminin igerigini anlar 3 (33112 (3|2 (3|3 1|2 |3 1|2 |3 |2 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |2 |3
Selam kavramini kendi ifadeleriyle anlatir (3 |3 |2 (1 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |2 |2 |3 |2 |3
Selamlagma Ornekleri verir 3 (3 /31|33 (3 (3|3 |3 (3|1 3 (3 |3 (3 (3 |3 |3 |3 (1 |3 |3 |3 |3
Selamlagsmanin dua oldugunu kavrar 2 |33 (121|312 (3|2 1|2 |3 |1 ]2 |2 |2 |3 |3 |3 |2 |3 |1 |2 |3 |3 |3
Selam ifadelerinin ne zaman
kullanildigini bilir 3 33112 8|3 |3 3|3 (3|1 3|3 |3 (3 [3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Selamlagirken hangi ifadelerin
kullanildigini bilir 3 |33 112 |3 (3|3 3|2 (3|1 |3 |3 |3 (3 (3|3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Selamlagmanin iletisimdeki 6nemini fark
eder 3 |33 112 3|3 |3 3|2 (3|2 |3 |3 |3 (3 (3|3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Kavramlar arasi iligki kurar 2 (3311213 (2 (3|3 1|2 |3 |1 |3 |3 |3 |3 (3 (3 (2|3 |1 |2 |3 |3 |3
DUYUSSAL
Etkinlige katilmaya istekli olur 3 13312 {3 (3 (3|3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 (3|3 |2 |3 |3 |3 |3
Selamlagmaya istekli hale gelir 3 |33 (1 833 |3 (3|3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 3|3 |2 |3 |3 |3 |3
PSIKOMOTOR
Kurallara uyar 3 |33 112 8|3 |33 ]2 (3|3 |3 |3 |3 (3 [3 |3 |3 |3 |23 3|23
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 3 |33 (1 83 1(3 |3 (3|3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 (3|3 |2 |3 |3 |3 |3
Arkadaglartyla saglikli iletigim kurar 3 13312 1{3 (3 (3|3 |3 (3|23 |3 |3 |3 |3 |3 (2|3 |1 |3 |3 |3 |3
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: : O |t > |
oo 8 (: < W | 8 <zt X | > f,'é n 5 ; 8 g > E i D ; WX |x

_ wlwloe|lu [ N|d<|dlnlnlnlo[0jw|m|[>|T|2|TD|T|Z[—[2[Z]>
BILISSEL
Tiirk¢eyi dogru kullanir 3 |33 12 313 |3 (3|3 |3 |1 8|3 (3 |3 |83 |3 |3 (3|2 |3 |3 (3 ]3
Din kavraminin igerigini anlar 2 13 |12 (112 (3|2 |3 1|22 (3|1 |2 |3 |3 |3 |3 |3 (2 |3 |1 |2 |3 |2 |3
Din kavramini kendi ifadeleriyle agiklar. |3 |3 (3 |1 |2 |3 |2 |3 |3 (2 |3 |1 |3 |3 |3 |3 |3 (3 |2 |3 |1 |3 |3 |2 |3
Din-ahlak iliskisini kavrar. 3 13|21 1|2 (3 {2 (3|2 |2 (3|1 |2 (2 |3 |3 |3 |3 (2 |3 |1 |2 |3 (3 |3
Dinin giizel ahlak oldugunu bilir 33 /312 (33|33 1]2 (3 |3 |1 |3 |3 |3 (3 |3 |3 ]2 |3 |2 |3 |3 |2 |3
Giizel ahlakin 6nemini fark eder. 3131312 (3313 |3 (3|3 |3 ]2 3|3 (3 |3 833 |3 (3|2 |3 |3 (2 ]3
Din ve giizel ahlak kavramlari aras1 iligki
kurar 3 1331212 1(3 1|23 12 |2 |3 |1 |2 |3 (3 (3 |3 |3 |2 |3 |1 |2 |3 |2 |3
Dinin yol gostericiligini fark eder. 3 13 (3 1(2 (3|3 |3 |3 |3 |3 |32 3333 |3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
DUYUSSAL
Etkinlige katilmaya istekli olur 3 (331112 {3 (3|33 |2 |3 |3 |3 |3 (3 (3|3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
Giizel ahlakin 6nemini hisseder 3 13 (3 1(31(2 |3 |3 |3 |3 |3 |32 (333 3|3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Glizel davraniglar gostermeye ilgi duyar. (3 |3 |2 |3 |3 (3 |2 |3 |3 |3 (3 |2 |3 |3 |3 (3 |3 |3 (3 |3 |2 |3 |3 (3 |3
PSIKOMOTOR
Kurallara uyar 3 131312 (3313 |3 (3|3 |3 |3 (3|3 (3 |3 |83 |3 |3 (3|2 |3 |3 (3 ]3
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir 3 (331313 (3 (3|33 |3 |3 |3 |3 |3 (3 (3|3 (3 (3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 3 13121112 |3 ]2 |3 |3 |2 |83 |2 |3 3|23 |3 |3 |3 |3 |2 |2 (3 |2 |3
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” w9 <y M| X QIR I>|a¥|p|a ™Yy

AN AN R EE P EE R
BILISSEL
Tiirk¢eyi dogru kullanir 3 331112 (3 |3 |3 |3 (3 3|1 3|3 (3 |3 (3 (3 |3 |3 |2 |3 |83 |3 ]3
Giizel s6ziin 6nemini fark eder 3 1312122 |3 |3 (3|22 (3 |1 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Gizel davraniglarin 6nemini fark eder |3 (3 |3 (2 |2 |3 |3 (3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 (3 |3 |3 |3 |3 (3 |2 (3 |3 |3 |3
Selamlagmaya 6nem verir. 2 |2 (212 (2 |3 (2|2 |2 |3 |3 (1 |2 (3 |3 |2 |3 |3 (3 |3 |2 |3 |2 |3 |3
Temiz olmaya 6nem verir. 2 |3 (212 (212 (3|2 |2 |3 |3 (2 |3 |3 |3 |3 |2 |3 (3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Diizenli olmaya 6zen gosterir. 3121212 2|2 |2 |1 |2 |3 |3 |3 |3 |3 (2 |2 |2 |3 |2 |3 |2 |3 |3 |2 |2
Israftan uzak durmaya dzen gosterdi 312 (312 (2 |3 (3 ]2 |3 |3 |3 (3|3 |3 |2 |3 |2 |3 (3 |3 |2 |3 |3 |2 |3
Ailesine kars1 saygilt olur 3 131212 (|2 |2 |3 |2 |2 |2 |2 |2 |3 |3 |2 |2 |3 |3 |2 |3 |2 |2 |3 |3 |2
Cevresindeki insanlarla saglikli iletisim
kurar 2 131211 |1 3|2 1|2 1|2 |2 (3 |3 |3 |2 |2 |3 |2 |2 |3 |3 |1 |2 |2 |2 |3
Kardesleriyle 1yi iligkiler kurar 3131212 2|2 |2 |3 |1 (3 |3 |3 |3 |3 (3|2 |2 |3 |2 |3 |2 |2 |3 |2 |2
Dogay1 korumaya 6zen gosterir 2 12 |2 1212|112 |2 |2 |2 |3 |3 |2 |3 |1 |1 |1 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 |3
Kavramlar arasi iligki kurar 313 (312 (2|3 (2|2 |2 |2 {3 |1 |3 (3 |3 |3 |3 |3 (2 |3 |1 |3 |3 |2 |3
DUYUSSAL
Etkinlige katilmaya istekli olur 31313122 |3 |3 |3 |3 |3 (3|3 (3 |3 (3|3 (3 |3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Dogru davranis gdstermeye istekli olur |3 |3 [3 |2 3 3 |3 313 (3 (3 (3 |3 |3 |3 |3 (3|2 (3 |3 |3 |3
Engelli bireylere kars1 duyarli olur 2 12 /3112 3 |3 |2 |1 (3 |3 |3 |2 |3 |1 |1 |3 |83 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |2
PSIKOMOTOR
Kurallara uyar 3 13312 (3|3 |3 |3 |3 (3 (3 |3 |3 ]33 |3 (3|3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 ]3
Malzemeleri kullanirken 6zen gosterir |3 |3 |3 |3 (3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 (3 |3 |3 |3 (3 |3 |3 |2 |3 |3 |3 |3
Arkadaglartyla saglikli iletisim kurar 3 133112 3 |3 |3 |3 |3 (3 |3 (3 |3 (3 |3 |3 |3 |3 |3 |1 |3 |3 |3 |3
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EK 6. Hazine Avi Gorev Listesi Formu

SAYIN VELI: Asagidaki formda 6grencilerimizin bir hafta icerisinde yapabilecekleri
giizel s6z ve glizel davranis orneklerinden bazilari verilmistir. Verilen davranislarin
karsilarinda puanlama belirlenmistir. Sizlerden istegimiz bir hafta igerisinde
cocugunuzun bu davranislarindan hangilerini ne siklikla yaptigini takip ederek
asagidaki forma (X) isareti koymanizdir. Liitfen hi¢cbir maddeyi cevapsiz birakmayiniz.
Cocugunuzun giizel s6z ve davranig Orneklerini imkaniniz varsa fotograf ve video
olarak da kaydederek bana ulastirabilirsiniz. ilgi ve katkilarmniz icin tesekkiir ederim.
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Ogretmeni
Zehra ALIBEKIROGLU

Hig(1) | Bazen Her

@) zaman

(3)

Eve girince selam verdi.

Sabah karsilastig1 kisilere giiliimseyerek “Gilinaydin”
dedi.

Uyumadan 6nce herkese “Hayirli geceler” dedi.

Yatagini topladi.

QOdasini temiz kullanda.

Yemekten 6nce ve sonra ellerini yikadi.

Kullanmadig1 odalarin 15181n1 sondiirerek israf

yapmamaya 6zen gosterdi.

Esyalarini diizenli kulland.

Anne ve babasina yardimei oldu.

Anne babasina sesini ylikseltmedi.

Kardesleriyle 1yi anlasti.

Bagkalarindan bir seyler isterken “liitfen” demeye 6zen

gosterdi.

Komsulariyla iyi iliskiler kurdu.

Yasl bir kisiye yardim etti.

Yasl bir kisiyi ziyaret etti.

Akraba ziyareti yapti.
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Engelli bir kisiye yardimci oldu.

Hasta ziyareti yaparak ona “ge¢cmis olsun” “Allah sifa

versin” dedi.

Evini ve ¢evresini temiz bulundurmaya 6zen gosterdi.

Ihtiyac sahibi bir kisiye yardim etti.

Kendisine yardim eden kisiye tesekkiir etti.

Yedigi yiyecekleri baskalariyla paylast.

Agag dikti.

Cicek dikti.

Baskasinin esyasini alirken izin istedi.
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