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ONSOZ

Bu arastirmamizda oyunun; cocugun hayatindaki yeri, 5nemi ve gelisimine
etkilerini inceleyerek oyunun egitim hayatina uyarlanisi olan bir 6gretim yontemi
olarak egitsel oyunlarin ¢ocugun &grenmesine etkilerini arastirdik. Calismamizin
2. bolimiinde 4 ve 5. simiflarda Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi derslerinde
kullanilabilecek egitsel oyunlar: arastirdik. Bir kismina literatiirde ulastigimiz ve
bir kismint mesleki hayatimda kendimin gelistirdigi oyunlar1 &ncelikle kendi
derslerimde uygulayarak eksik ve iistiin yonlerini gorerek daha saghklh bir
bi¢imde yeniden diizenleme imkanina sahip olduk. Egitsel oyunlarin uygulamalar

esnasinda derslerin daha zevkli ve daha verimli gectigini gordiik.

Calismamiz “Giris’ harig iki bdliimden olugsmaktadir. Giriste arastirmanin
konusu ve problemi, yéntemi, amaci, énemi, kapsam ve smirliklarim acikladik.
Birinci bdliimde; “Oyun /Egitsel Oyun nedir? Oyunun bireyin gelisimi {izerindeki
etkileri nelerdir?” sorularina cevap aradik. Ikinci béliimde, Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi derslerinde kullanilabilecek egitsel oyunlari 6rnek uygulamalarla sunmaya
calistik. Sonug¢ bolimiinde ise aragtirma esnasinda ulastigimiz neticeleri

degerlendirmeye calistik.

Yogun ve yorucu gegen aragtirmamiz boyuncu bana yol gdsteren ve her
tiirlii destegi veren saygideger hocam Prof. Dr. Ahmet KOC’a ve calismamiz
boyunca yardimini benden esirgemeyen Yrd. Do¢. Dr. Haci Yusuf ACUNER ve
Yrd. Dog. Dr. Bayramali NAZIROGLU hocalarima siikranlarimi sunuyorum.

ELIF KARASAN

Trabzon, 2013
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GIRIS
I. Arastirmanin Konusu ve Problemi

Insanlar1 belli amaca goére yetistiren ve bilgi, beceri, tutum, deger
yoniinden insanin kisiligini farklilastiran, yeni davramslar kazandiran egitimin® iki

ana fonksiyonu vardir:

Bunlardan biri, milletin biitiin fertlerini, mensubu bulundugu toplumun
milli, ahlaki, insani, manevi ve kiltiirel degerlerini benimseyen, koruyan ve
gelistiren yurttaslar olarak yetistirmek; ikincisi ise onu mutlu kilacak bir is sahibi

yaparak hayata hazirlamaktir.?

Bir toplumda egitimin nihai amact o toplumun bireylerini topluma faydali
hale getirmektir. Bu amaca uygun olarak bireyin yetismesine canli - cansiz
elemanlariyla tim g¢evre kavrami igine bireyin iligkili oldugu aile kurumu basta
olmak tizere iktisadi, siyasi, kiiltiirel ve benzeri kurumlar katilir. Ancak bu
kurumlar i¢inde cocugun yetismesinde resmen sorumlu olan okuldur.® Okul,
bireye belli bilgi, beceri, yetenek ve davraniglar1 kazandirmaya c¢alisir, bireyin
daha oOnceden edindigi olumsuz etkileri gidermeye, olumlu etkileri de

pekistirmeye gayret gt')sterir.4

Ogretim ve Ogrenme siireci, dgrencilerin ihtiyaglarini karsilayabildikge
amacina ulagmis sayilir. Ogretmen, 6grencilerin ihtiyaglarmi bilmeli ve 6gretim

stirecinde bu ihtiyaglar1 karsilayabilecek yontem ve teknikleri uygulamalidir.

Her 6gretmen, simif ortaminda uygulanmasi gereken tim degisiklikleri,
planlamayi, yenilikleri yakindan tanmiyarak kurallarin olusumuna o6grencileri de

katarak belirlemek zorundadir. Smif ortamlari, kiiltiirel gelisme ve egitim

! Nurettin Fidan, Okulda Ogrenme ve Ogretme, Pegem Akademi Yayinlari, 3. Baski, Ankara 2012,
S. 4.

2 Ayrintil1 bilgi i¢in Bkz. MEB Temel Kanunu.

3Leyla Kiigiikahmet, Egitim Bilimine Girig, Nobel Yayinlari, Ankara 2009, s. 184.

4Leyla Kiiclikahmet, Ogretim llke ve Yontemleri, Alkim Yayinlari, 9. Baski, Istanbul 1998, s. 7.



merkezleridir. Toplumsal yasamin canli ve Onemli kesitleri olan siiflar, bu

sekilde verilen egitimlerle beraber daha iist seviyelere ulasacaktir.

Ogrenim ¢agmda bulunanher yastaki dgrencilerin saglikli bir gelisim
gosterebilmeleri, gelisim 6zelliklerine uygun, ¢ok iyi hazirlanmis, nitelikli genel

bir egitim almalaria baglidir.

Glinlimiiz egitiminde karsilastigimiz temel sorunlardan birisi de geleneksel
tutuma baghi egitim anlayisindan kaynaklanmaktadir. Bu egitim anlayisi
Ogretmeni merkeze alarak Ogrenciyi dinleyen pozisyona koymaktadir. Boyle
olunca da 6grenci derste aktif olmadigindan kazandirilmak istenilen davranislar
ya gercek anlamda 6grenilmemis oluyor ya da kazanilan davraniglar kisa siire

sonra unutulmaya mahkim oluyor.

Her smifin kendine 6zgii bir sahsiyeti vardir. Ogretmenler derse girdikleri
smiflar1 pek ¢ok yonden kusatip etkileyen sekillendiren kisilerdir. Her 6gretmen
her Ogrenci i¢in ayr1 bir anlam, ayr1 bir deger tasir. Hedeflerini belirleyen
Ogretmen, Ogrencilerin dersten etkilenip faydalanmasi i¢in degisik yontemlere
basvurmak zorundadir. Sinifindaki 6grencilere kisilik ve sahsiyet kazandirmada,
onlar1 gelecege hazirlamada sorumluluklarini bilerek dersin ve konularin
Ozelliklerine gore yeteneklerini devreye sokarak sinifinda basarili olmak

zorundadir.®

Ogrencilerin sikilacag: dgretmen merkezli dgretim yontem ve tekniklerin
yerine Ogrencileri merkeze alan, Ogrencilerin ilgisini ¢eken ve Ogrenciyi aktif

kilan 6gretim yontem ve teknikleri tercih edilirse egitim amacina ulagsmis olur.

Ogretmen; ders anlatirken dersin kazanimlarma ve ogrencilerin gelisim
diizeylerine uygun cesitli yontem ve tekniklerle uygun stratejiyi belirlemeli, hangi
diizeyde ve hangi 6zelliklere sahip 6grencilerde hangi davranislar1 kazandirmak
icin ne tiir ara¢ ve yontemleri kullanmak gerektigini bilmelidir. Ancak bu sekilde

davranan 6gretmen dersini monotonluktan ve sikiciliktan arindirip kalic1 davranig

*Ahmet Caglayan, Egitimde Ozlenen Ogretmenler, Aga¢ Yaymlari, Istanbul 2004, ss. 131-132.
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degisikligini saglar. Ayrica 6gretmen sectigi 0gretim yonteminin eksik ve iistiin
yonlerini ¢ok iyi bilip ders planini ona gore yapmalidir. Plansiz bir sekilde secilip
derste uygulamak istenen yontemin faydasi olmayacagi gibi 6gretmenin sinif

yonetimini kaybetmesine de neden olabilir.

Bu calismamizda da Ogrencilerin gelisim oOzellikleri, farkli diizey ve
yetenekleri gz Oniline alinarak takrir yontemine alternatif olarak 6gretmenlerin
derslerde kullanmasi gerektigi bir Ogretim yoOntemi olarak egitsel oyunlar
incelenerekozellikle somut islemler doneminde olup soyut islemler donemine
heniiz tam olarak gegis yapamayan 4 ve 5. siniflarda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi

derslerinde kullanilabilecek egitsel oyunlar aragtirtlmistir.

Bu temel problemler ¢ergevesinde cevap aranacak sorular sunlardir:

J Oyun nedir, ¢cocuk i¢in oyunun yeri ve dnemi nedir?

. Oyunun ¢ocugun gelisimi iizerindeki etkileri nelerdir?
o Egitsel oyun nedir?

o Egitsel oyunun egitimdeki yeri ve 6nemi nedir?

o DKAB derslerinde kullanilabilecek egitsel oyunlar nelerdir?
. 4ve 5. smiflar DKAB derslerinde kullanilabilecek egitsel oyunlarin

ornek uygulamalari nelerdir?
I1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Ulkemizde yeni ilkdgretim programlart ve DKAB dersleri miifredatlar da
yapilandirmaci yaklasima gore yeniden diizenlenmistir. Ogretmene diisen gorev
ise ¢oklu zekakuramina, dgrenciye gorelik ilkesine ve ders miifredatina uygun

yontem ve teknikleri grenerek bunlar1 derslerine yansitmaktir.

Bu arastirmada Ogretim ilke ve tekniklerinden biri olan egitsel oyunlar
incelenerek oyunun birey tizerindeki etkileri ve DKAB derslerinde
kullanilabilecek egitsel oyunlar arastirilarak o6rnek ders islenisleriyle alternatif

oyunlar olusturulmas1 amaglanmistir. Bu vesileyle hem kalict 6grenmenin

10



gerceklesmesi hem de 6grencinin sikilmadan hatta zevk alarak 6grenme siirecine

dahil edilmesi hedeflenmistir.

Arastirmamizi1 yaparken egitsel oyunlar alaninda yapilan ¢alismalarin
siirl sayida oldugu fark edilmis ve yaptigimiz bu ¢alismayla da bu alana katki

saglanmas1 amaglanmustir.
I11. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada esas olarak oyunun hem cocuk iizerindeki etkileri hem de
egitim lzerindeki etkilerinden hareketle Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerine
yansimalart  aragtirillmistir.  Arastirmamizliteratiirtaramasindan ~ ve  bizim

gelistirdigimiz 6zgiin oyun 6rneklerinden olugsmaktadir.

Calismanin  degerlendirilmesinde egitim, egitim psikolojisi, ¢ocuk
psikoloji, gelisim psikolojisi, rehberlik, genel 6gretim yontemleri, din 6gretimi

0zel 6gretim yontemleri ile ilgili eserlerden yararlanilmistir.

Cocuk gelisiminde oyunun onemiyle ilgili pek cok kaynak vardir. Bir
Ogretim yontemi olarak oyun hakkindaki kitaplar ise daha c¢ok okul Oncesi
donemine aittir. Bir Ogretim yontemi olarak “Egitsel Oyunlar” hakkindaki
kaynaklar ise yeterli degildir. Durum bodyle olunca alan taramasi yaparken kaynak
sikintis1 ortaya ¢ikmistir. Bu durumda egitsel oyunlar1 Din Kiiltlirii ve Ahlak
Bilgisi derslerine uyarlayarak diizenlemeler yapilmistir. Bazi oyunlar Din Kiiltiirti
ve Ahlak Bilgisi derslerinin mevcut yapisina uygun olmadigi i¢in elenmistir, bazi
oyunlar iizerinde degisiklikler yapilmis, bazi oyunlar ise bire bir alinarak

calismaya ilave edilmistir.
IVV. Kapsam ve Sinirhliklar

Bu aragtirma sadece 4 ve 5. smiflarda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi

derslerinde oynatilabilecek egitsel oyunlar1 kapsamaktadir.

Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi derslerinde her siifta 6 iinite bulunmaktadir.

1. iinitelerin 6grenme alami “Inang”, 2. iinitelerin dgrenme alam “Ibadet”, 3.

11



tinitelerin 6grenme alani “Hz. Muhammed”, 4. iinitelerin 6grenme alani “Kuran ve
Yorumu”, 5. Unitelerin 6grenme alan1 “Ahlak”, 6. Unitelerin 6grenme alani ise
“Din ve Kiiltiir” diir. Bu iinitelerin 6grenme alanlar1 ve kazanimlar1 géz oniine
alindig1 i¢in oyunlar1 segerken smirlamalar ve smiflandirmalar yapilmistir. Bazi
oyunlar neredeyse her iinitede oynatilabilecek diizeyde iken bazi oyunlarin ise
kapsami daha smirli olduklart i¢in kullanim alanlari daha dar olmustur. Bazi
oyunlar 6grenme alanlarina uygun olmadigi i¢in uyarlanarak g¢alismaya dahil

olmustur bazilar1 da bu ¢alismaya hi¢ dahil edilmemistir.

Bu ¢aligmada ele alinan oyunlar hem sinif iginde hem de okul bahgesi veya

spor salonlarinda oynatilabilecek tiirdendir.
V. Ilgili Literatiir

Metin Cangir, “Ilkdgretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde
Egitsel Oyun Yonteminin Uygulanma Durumu” adli tez ¢alismasinda oyunun
tanimini yaparak oyunun ¢ocugun hayatindaki éneminden hareket ederek 6gretim
yontem ve tekniklerini inceleyipbir 6gretim yontem ve teknigi olan egitsel
oyunlarin 6grenme tizerindeki etkilerini aragtirmistir. Cangir’in bu tez ¢alismasi
Istanbul ili Tuzla ilgesindeki dgretmenlerin egitsel oyunlarinin kullanimmi ile
sinirl kalmistir ve inceledigi oyunlar sinirh sayida kalmistir ve kullanilan oyunlar
daha ¢ok Halise Kader Zengin’in “Egitsel Oyunlar ve Ilkdgretim Din Kiiltiirii Ve
Ahlak Bilgisi Dersinde Kullanimi” adli tez calismasindan yararlanilmistir.
Calisma bu yoniiyle yetersiz kaldigi i¢in bu konudaki eksikliklerin giderilmesi
gerekmektedir.

PelinPektas, “Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi Ogretiminde Coklu
ZekaUygulamalar1”isimli kitabinda ¢oklu zekanin tanimini yaparak zekayi sozel-
dilsel zeka, mantiksal — matematik zeka, gorsel — mekansal zeka, bedensel —
Kinestetik zeka, miiziksel - ritmik zeka, kisisel — i¢sel zeka, kisileraras1 — sosyal
zeka, doga — varoluggu zeka olmak iizere sekiz kisimda inceleyerek hangi zeka
tiiriinde hangi 6zelliklerin bulundugunu aciklamistir. Yazar eserinde {lkdgretim 4,
5, 6, 7 ve 8. siniflarda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde her {initedeki

konulart ¢oklu zeka kuramlarina gore inceleyerek her 6grencinin 6grenmesini
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saglamay1 amaglamigtir. Ancak her {lnitedeki her konuda ¢oklu zekakuraminin
hepsinin tek tek uygulanmasina olanak olmadigi icin Pektas, her konuda uygun

O0grenme alanlarini vermistir.

Halise KaderZengin, “Egitsel Oyunlar ve ilkdgretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak
Bilgisi Dersinde Kullanimi”adli tez ¢alismasinin ilk bdliimiindeoyunun tanimini
yaparak ge¢misten giiniimiize oyunu incelemistir. Oyunun;gocugun yasamindan
oneminden hareketle egitimde oyunun gerekliligi vurgulanarak bir Ogretim
yontemi olarak egitsel oyunlar1 incelemistir. Ikinci boliimde ise daha ¢ok yabanci
kaynaklardaki oyunlar1 DKAB derslerine uyarlayarak 6rnek oyun uygulamalarini

ortaya koymustur.

Mehmet ZekiAydin, “Din Ogretiminde Yontemler” adli eserinde din
ogretiminde uygulanacak 6gretim ilke ve yontemlerini incelemistir. Her ilke ve
yontemin oOzeliklerini inceleyerek {istlin ve zayif yoOntemlerini belirterek
Ogretmenlere bu yontemleri islemelerinde 1s1k tutmustur. Her yontemde o6rnek

ders igleniglerini vererek 6gretim yontemlerini somutlastirmistir.

Bahar SevimKuzu, “Din ve Ahlak Ogretiminde Oyun Ornekleri” adl
eserinde DKAB ogretmenlerine derslerinde uygulayabilecekleri 6rnek oyunlari

sunarak egitimcilere bu alanda 151k tutmustur.
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BIiRINCi BOLUM
BIiR OGRETIM YONTEMi OLARAK EGITSEL OYUN

Bu boliimde oyunun ne anlama geldigi arastirilarak, egitim kuramcilarinin
oyuna bakis acilar1 genel hatlartyla tanimlanmaya c¢alisilmistir. Ayrica oyunun
hem c¢ocugun hayatindaki 6nemi incelenmis hem de bedensel, psiko-motor,
duygusal, sosyal, zihinsel, yaraticilik ve dil gelisimine etkileri ayrintili bir sekilde

aragtirilarak oyunlar siniflandirilmgtir.

Oyunun ¢ocugun hayatindaki 6éneminden hareketle egitimde oyunun yeri
ve Onemi ile egitsel oyunlarin iistiin yonleri ve sinirliliklari arasgtirilarak oyun
secimini etkileyen faktorler ve oyunun nasil kullanilmasi ve yonetilmesi gerektigi

ortaya konulmaya calisilmistir.
I. OYUN NEDIR?

Oyun iizerine yapilan bilimsel c¢alismalarda oyun ¢esitli acilardan
tanimlanmistir.  Literatiirde oyun tiizerine yapilmis pek ¢ok aragtirmaya
rastlanilmaktadir. Arastirmacilar yaptiklari calismalarda oyunun ¢ocuk tlizerindeki
etkilerini ortaya koymaya c¢alismiglardir. Her aragtirmaci oyunu, kendi
diisiincelerine veya calisma sahasina gore tanimlamistir. Bu durum, oyuna iliskin

farkli tanimlamalarla karsilasmamiza yol agmustir.

Montaigne oyunu, “Cocuklarin en gercek ugrasilar’” olarak
tanimlamigtir. Montessori de oyunu “Cocugun isi” olarak
nitelendirmistir.Piaget’e gore oyun, “Dis diinyadan alinan
uyaranlart  Oziimleme ve wuyum sistemine yerlestirme
yoludur”.®Frobel’e gére oyun, “Tim yasamu belirleyen
cekirdektir”. Cocuk oyun oynamak gereksinimindedir. Bu
nedenle ¢ocuga her sey oyunla daha iyi 6gretilebilir. Cocuk

® Bkz. Osman Gode-Fatma Susar, “Okul Oncesi Egitimin Onemi ile Bu Egitimde Oyunun ve
Bedensel Etkinliklerin Rolii” PAU. Egitim Fakiiltesi Dergisi, 1997, sy: 2, s. 39.



bedensel ve zihinsel gelisimini oyunla saglar. Oyun sirasinda
edinilen bilgiler ¢cocukta daha iyi yerlesir. Gross’a gore oyun, bir
pratiktir. Yetiskinler ilerde karsilasacagi davranis bigimlerini
oyunla elde ederler. Caillois’e gore oyun, serbestge kabul
edilmis fakat baglayic1 olan kurallara gore belli alan ve zaman
stireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve eglence duygularini igeren,
gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir
hareket ya da faaliyettir. Schiller’e gore oyun, birikmis enerjinin
harcanmasi, tiikketimi degildir. Tim yetilerin uygunlugu,

egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirliigidiir.”

Mehmet Murat Do6gilisgen ise oyunu genel hatlariyla séyle tanimliyor:
“Oyun; belli bir amaca yonelik olan veya sadece eglenmek icin gerceklestirilen
cocugun isteyerek ve zevk alarak icinde bulundugu belli kurallari olan veya
kuralsiz bir sekilde gerceklestirilen ¢ocugun 6grenmesine ve fiziksel, bilissel, dil,

duygusal ve sosyal gelisimine yardimci olan en etkili 6grenme siirecidir.”®

Genel olarak bakildigi zaman egitim kuramcilart oyunu kendi bakis
acilariyla yorumlamis olsalar da genel olarak ortak paydalar1 oyun, ¢ocugu
gelecege hazirlayacag i¢in oyunun ¢ocugun bir ihtiyaci ve ayrilmaz bir pargasi

oldugudur.

Oyun iizerine yapilan aragtirmalara gdre g¢ocugu tanimanin g¢ocugun
duygu, diisiince ve gelisim diizeyini en iyi anlama yolu ¢ocugu oyun oynarken
Ozgiirce birakip onun sectigi oyun tiirlerine, iistlendigi rollere, bu rollere verdigi
tepkilere ve oyun sirasinda karsilastigi sorunlara aradigi ¢6ziim yollar1 bizi cocugu
tanima konusunda onemli ipuclart verir.Oyun sayesinde ¢ocuk sdyleyemedigi

hislerini, duygu ve diisiincelerini disa vurur. Kendi sorunlarinin da ¢6ziim

’ Bkz. Engin Karadag- Nihat Cahskan, “Kuramdan — Uygulamaya Ilkégretimde Drama”, Am
Yayincilik, Ankara 2005, s.11.
® Mehmet Murat Dogiisgen, Cocuklarda Egitim ve Disiplin, Ekinoks Yayinlari, Istanbul ts, s. 27.
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yollarin1 oyun sayesinde aktarmis olur. Dikkatli bir gozlemci oyun sayesinde

¢ocugu tamma firsatr bulabilir.’

Oyun, ¢ocugun i¢ginde bulundugu yas ve gelisim diizeyine gore zevk alarak
yaptig1 bos zaman faaliyeti ve eglence araci olarak goriilse dahi aslinda oyun
cocugu gelecege hazirlayan ilerde karsilagacagi sorunlara ve iistlenecegi rollere
hazirlayan ger¢cek hayatin bir antrenmanidir. Ayrica oyun sayesinde ¢ocugun
biligsel, duyussal ve bedensel gelisimi desteklenerek cocugun becerileri ve
deneyimleri gelisir. Cocuk oyun vasitasiyla hayata uyum siirecini deneyim
edinmis olur.'Tiim bu verilerden yola ¢ikarak oyunun, ¢ocugun yasaminmn tim
donemleriyle ilgili 6nemli bir kavram oldugunu ve bu 0Ozelli§ine goére oyun
cesitlerinin yas gruplarina gore de farklilik gosterebildigini anliyoruz. Oyunun ¢ok
kesin ve belirli bir tanimi1 olmasa da c¢ocugun yasamimin dogal bir pargasi
oldugunu diisiinmeliyiz ve oyunun yas gruplarina gore farkli sekilde

diizenlenmesi gerektigini bilmeliyiz.
A. Oyunun Cocugun Hayatindaki Yeri ve Onemi

Anne karninda baslayan gelisim ¢ocuk diinyaya geldikten sonrada devam
eder. Cocuk yavas yavas ruhen ve bedenen gelisme igeriSine girer. Cocuk siirekli
hareket halindedir. i1k zamanlar anlamsiz olan hareketler zamanla ¢ocuk igin oyun
halini alir ve bu oyunlar bir siire sonra ¢ocugun nese kaynagi olur. Tesadiifen
cingiragin ¢ikardigi sesi kesfeden ¢ocuk daha sonra bu sesi duymak i¢in siirekli 0
hareketi tekrar eder ve bunu oyun haline getirir. Artik oyun ¢ocugun ayrilmaz bir
parcas1 haline gelmis olur. Cocuk oyunla giiler, haykirir, kosar, ziplar, tepinir.
Biitiin tepkilerini oyunla vermeye baslar.Oyun, ¢ocugun diinyay1 6grenme, tanima
ve bir seyler ortaya koyma araci haline gelir. Oyun artik ¢cocugun yasam tarzi
haline gelir. Cocuklukta hayal giicii olduk¢a gelismis durumdadir. Cocuk,
anlatilan bir masal ya da oykiiyli degistirerek kendine gore bigimlendirir, oyun

havasimna sokar. Cocuk cevresindeki biyiikleri taklit etme, kendini onlara

Ayla Oktay, Yasamun Sihirli Yillar1: Okul Oncesi Dénem, Epsilon Yaymlari, istanbul 2002, s.
256.
YBiinyamin Cetinkaya, Ruhsal A¢idan Saglikli Aile Saghkli Cocuk, Sempati Yaymcilik, 2. Baski
Ankara 2007, s. 167.
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benzetme yeteneklerini Ogrenir. Cocuk oyun oynarken hem rahatlamakta,
sosyallesmekte hem de zihinsel faaliyetlerini daha ¢ok kullandigi i¢in ve zihin

sadece oyunla ilgilendigi i¢cin 6grenme en iist seviyeye cikar.t

Cocuk cevresinde gordiiklerini, gergek diinyada yasadigi olaylari oyun
ortaminda yeniden canlandirarak yasamasi igin gerekli bilgi ve becerileri oyun
alanma aktararak gercek hayat i¢in pratik yapma imkéanina sahip olur. Cocuk,
gercek hayatta karsilasacagi sorunlarla ilk olarak oyun ortaminda karsilasip
sorunlarma ¢6ziim yollarmi bulmak igin hayal giiciinden yararlanir.”?Cocuklukta
hayal giicli olduk¢a gelismis durumdadir. Cocuk cevresindeki biiyiikleri taklit
etme, kendini onlara benzetme yeteneklerini yine bu yaslarda oyun vasitasiyla
ogrenir. Ornegin; evcilik oyunlarinda ebeveynlerinin yasantisini, ilgi duydugu
davraniglarin1 ve mesleklerin 6zelliklerini ve gorevlerini oyun alaninda begendigi
ya da hoslandigr yonleri hayal diinyasinda sekillendirerek kendisine 06zgi
hareketleriyle ortaya koyar. Cocugun oyun sirasinda gergekleri yansitmaktan
ziyade, hayal giicli ve yaraticiigi 6n plandadir.®® Bundan &tiirii ¢ocuklari
oynarken yonlendirmek yerine ¢ocuklari serbest birakarak ¢ocuklarin kendilerini
ifade etmelerine olanak taninmalidir. Boylelikle ¢ocuk oyun oynarken hem
saglikli bir sekilde gelisimini siirdiiriir hem de etrafini tanimaya ve ona gore tepki

vermeye baslar.

Cocugun bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyun,
uyku ve beslenme kadar 6nemli bir ihtiyagtir. Oyun ¢ocugun fiziksel, sosyal, dil,
zihin, duygusal ve ruhsal gelisimini saglar. Cocuk oyun oynarkenkosar, kacar,
ziplar, tirmanir, stiriiniir, kayar boylelikle biitiin kaslar1 gelisir. EI becerilerini
saglayan oyunlarla parmak ve el kaslar1 giiclenir, ince motor gelisimine olumlu
tesir eder. El ve parmak kaslari ile nesneleri kavrar, tutar, sikar; boyama,
karalama, kesme baglama ve diisiirmeme gibi becerileri kazanir. Cocuk, oynarken

zihinsel yetilerini de en st seviyede kullanir. Cocuk oyun oynarken oyun

“Ahmet Giines, Okullarda Beden Egitimi ve Oyun Ogretimi, Pegama Yayncilik, Ankara 2002,
5.49-50.
2 Mehmet Murat Dégiisgen, Yeniden Baslayalim mi? Cocuk ve Ergen Sosyalligi ve Iletisim,
Ekinoks Yayinlari, istanbul ts. s.107
BEnder Tahir Riza, Egitimde Yontemler Teknolojisi, Karinca Matbaacilik, Izmir 1990, 5.126.
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planlamasi yapar, bir sonraki asamay1 diisiiniir, yeni planlar yapar, yeni oyun
tasarlar, arkadaslariyla oyun kurar. Bu zevkli ortamda zihinsel gelisimine yonelik
birgok kavrami da oyunla dgrenir. Bedeni kadar zekasi da en iist seviyede ¢alisir
boylelikle cocuk bos zamaninda eglenirken aslinda birgok yonden gelisimi
saglanmis olur.Oyunun ¢ocugun flzerindeki etkileri saymakla bitmez. Oyun
vasitasiyla ¢ocugun yaraticilik becerileri gelisir. Cocuk kendi hayal diinyasina
egemendir. Oraya kimsenin miidahale etmesine izin vermez, kurallarini kendisi
koyar, kendisi isterse degistirir. Arkadaslari disinda oyuna kimsenin miidahale
etmesini istemez. Oyun sayesinde ¢ocugun dili kullanma yetenegi de hizla gelisir.
Oyun vasitastyla arkadaslariyla ve oyuncaklariyla iletisim halinde olan ¢ocugun
kendini ifade etme, anlama ve anlatma yetileri giiglenir."*Cocuklar oyun oynarken
ebeveynler ve 0gretmenler ¢ocugun oyununu belli bir kalip ve kurallar halinde
oynanmaya yoOnlendirmemelidirler. Cocuk oyun oynarken Ozgiir birakilirsa
cocugun i¢ diinyasindaki sinirsiz hayal gilicii oyun vasitasiyla diga vuracaktir.
Cocuk; basmakalip diislincelere yonlendirilmek yerine serbest birakilirsa yeni
oyunlar, orijinal fikirler ve ¢O6ziim Onerileriyle yaratici diislinmeyi Ogrenmis

olacaktir.

Oyunlar ¢ocuklarin sosyallesme ortamlaridir. Ozellikle tek kardes olan
cocuklar sosyallesme sorunu yasarlar, oyun kurmayi ve grupla oyun oynamay1
pek bilmezler daha ¢ok tek kisilik oyunlara hakimdirler. Baz1 ¢ocuklarda oyun
arkadaslar1 konusunda kati olabilirler yeni birinin oyuna katilimlar1 konusunda
isteksiz olurlar. Sonradan katilan arkadaglarinin grupta kaynasmalari uzun zaman
alabilir. Bu c¢ocuk c¢ekingen, utanga¢c ve de asosyal olursa bu siire daha da
uzayabilir. Bu tip ¢ocuklar ayni zamanda da grup iyeleri tarafindan dislandig
zaman oyun oynamaktan dahi vazgegebilirler.Oyunu bos zaman faaliyeti olarak
diisiinen pek c¢ok ebeveyn oyunu sadece ilk ¢ocukluk doneminde oynanmasina
miisaade edip okulla birlikte oyunun birakilmasi gerektigini diisiiniirler fakat oyun
donemsel bir etkinlik degil yasam boyu tiir degistirerek siirecek bir etkinliktir.”

Bundan dolay1 ebeveynler 6nce cocuklarmin donemsel oOzelliklerini ¢ok 1iyi

Y Atalay Yoriikoglu, Cocuk Ruh Saghgi, Ozgiir Yaymlari, istanbul 2010, s. 67.
®Haluk Yavuzer, Okul Cag: Cocuklugu, Remzi Kitapevi, 13. Baski, Istanbul 2008, s. 96.
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arastirip bilmeli ve bu déneme uygun oyunlar1 oynamalart konusunda ¢ocuklari

oyunlardan men yerine aksine tesvik etmelidirler.

Cocuk i¢in oyun son derece ciddi bir ugrastir. Bizlerde ¢ocuklar oyun
oynarken onlar1 ciddiye almali ve lakayt davramiglardan uzak durmaya 6zen
gostermeliyiz; ¢linkii ¢ocuk i¢in oyun ve gercek yasam arasinda bir fark yoktur.
Onun i¢in oyun ger¢ek yasamin ta kendisidir. Bu sebepten 6tiirlii oyun oynayan
g¢ocuga yapilacak ciddiyetsiz yaklasim c¢ocugu kirar ve onun derinden
etkilenmesine sebep olabilir.Oyunun onun igin duygu diisiincelerinin disa vurumu
oldugundan bizim de bu konuda dikkatli olmamiz gerekir.'®Cocuk, hayal ve
gercek diinyas1 arasinda ayrim yapamadigl icin oyun oynarken de gercek
yasamdaki hal ve tutumlarini da oyunda sergiler. Cocuk oyun vasitasiyla kendini

de tanimis olur ve bu eksikliklerini giderme yollarini1 aramaya baglar.

Dikkatli bir sekilde gozlendiginde oyunun ¢ocugun ciddi bir is oldugu ve
oyun sirasinda ¢ocugun arkadaslar1 yardimiyla kisilik kazandigi, yeteneklerinin
gelistigi ve giderek olgunlastigi goriilecektir. Oyun psikomotorgelisimine katki
sagladigi gibi ¢ocugun yardimlagma, c¢abuk ve dogru karar verme, cesaret,
kendine hakim olma vb. bir¢cok yoniiniin gelismesine imkan verir. Ayn1 zamanda
oyun sayesinde c¢ocuk sosyalleserek topluma katilmayi, kurallarin 6nemini ve
kurallara uymayi da égrenir."’

Arkadaglartyla oyun aktivitesinegiren c¢ocuklar kendilerini tanima
imkanina erigmis olurlar.Kendilerinin zayif ve giiclii yonlerini anlamaya baglarlar.
Oyun sirasindaki becerileriyle kendileriyle baskalarini karsilastirir, yeterlilik ve
eksikliklerini fark ederler. Cocukta var olan basarma ve kazanma duygusu oyun
sirasinda perginleserek uygun oyunlarla ¢cocuklarin bu giidiileri tatmin edilir.”® Bu
oyunlar sirasinda da dikkat edilmesi gereken siirekli kazanan c¢ocukta kendine

asirt giiven duygusu gelisirken kaybeden cocukta da kendine gilivensizlik ve

®Tuncel Altinkdprii, Cocugun Basarisi Nasil Saglanir, Hayat Yayinlari, istanbul 2003, s. 47.

Y"Mehmet Zeki Aydin, Din Ogretiminde Yontemler, Nobel Yaym Dagitim, Ankara 2004, s. 143.

Byunus Tortop, Sinif Ogretmenlerinin Beden Egitimi Dersi ve Egitsel Oyun Uygulamalart,
(basilmamus yiiksek lisans tezi), Afyon 2005, s. 19.
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basarisizlik duygusu olusabilir. Burada énemli olan kazanmanin da kaybetmenin

de dogal bir siire¢ oldugunun ¢ocuklara benimsetilmesi gerektigidir.

Cocugun oyun ihtiyact yeteri kadar karsilandigi zamangocuk saglikli
sekilde gelisir. Somut soyut kavramlar1 ¢ocuk oyun i¢inde daha kolay 6grenir.*®
Boylelikle cocukta ogrenme faaliyetleri iist diizeylere ¢ikmig olur. Saatlerce
anlatacagimiz soyut verileri oyunlastirip ¢ocuga Ogrettigimiz zaman hem g¢ocuk

daha kolay 6grenir hem de 6grenme kalict olur.

Oyun yetigkinler tarafindan belli bir amaci olmadan sadece bos zaman
faaliyeti ve calismanin ziddi olarak goriiliir. Oyunun zevk alma ve eglenceyi
icerisinde barindiriyor olmasi onun faydasiz olacagi anlamina gelmez. Zira oyun

cocugun beden, zihin, duygu, diisiince, sosyal ve dil gelisimine katkida bulunur.?’

Cocuklar oyun oynayarak gelisirler. Bizlerde onlarin oyun oynamalarina
engel olmak yerine ¢ocuklari giizel oyunlara tesvik edici hatta yeri gelince beraber
oynayabilecegimiz bir anlayis gelistirmeliyiz. Nitekim Sevgili Peygamberimizde
kiz ¢ocuklarin bebeklerle oynamasinamiisaade etmis, erkek ¢ocuklarin ise aticilik,
binicilik ve yilizme gibi alanlarda oyunlar oynamalarina ve kendilerini

gelistirmelerine izin vermistir.”*

Oyuna Islam dininin agisindan bakildig1 zamanda Gazali, oyunun gocugun
egitiminde dnemli yeri oldugunu sdyler. Ona gbre oyun ¢ocugu dinlendirir ve
hafizasini yenileyerek ¢ocugun 6grenme giiclinii arttirir. Cocugun ders sirasindaki
yorgunlugunu almak ve desarj olmasi i¢in kisa stireli aralarin ve oyunlarin gerekli
oldugunu ileri siirer.Ogrencinin eski dingligini kazanmasi ¢aligmalardan
bikmamasi i¢in bellegini tazelemek ve enerjisini yenilemek yoniinden oyun
gerekli oldugunu diisiiniir. Peygamber Efendimiz de ¢ocugun hayatinda oyunun
onemli oldugunu sdyler. Cocuklardan oyunu men etmenin yanlis oldugunu aksine

anne babalaringocuklarla beraber oyun oynamasi gerektigi sdyler. Peygamber

YDogiisgen, age, 5.27-28.

2 Alev Onder, Yasayarak Ogrenme I¢in Egitici Drama, Epsilon Yayinlari, istanbul 2005. s. 48

2! Bkz. Mehmet Emin Ay, “Hz. Peygamber ve Cocuklar”, Diyanet Ilmi Dergi, Peygamberimiz Hz.
Muhammed-Ozel Say1, Ankara 2000, ss. 161-180.
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Efendimiz de hadisleriyle oyunun 6nemini kavratmaya calisir. Efendimiz (a.s)
ebeveynlere gocuklarini  bizzat eglendirmeyi emretmistir.’Cocuklar oyun
oynayarak gelisirler. Bizlerde onlarin oyunlarin1 bozucu degil, giizel oyunlara
tesvik edici bir egitim modeli gelistirmeliyiz. Nitekim Sevgili Peygamberimizde
boyle yapmistir. Kiz c¢ocuklarin bebeklerle oynamasina miisaade etmis, erkek
cocuklarin ise aticilik, binicilik ve ylizme gibi alanlarda oyunlar oynamalarina ve

kendilerini gelistirmelerine izin vermistir.

Sonug olarak ¢ocuklarin oyunlari kisitlanmamali, ¢ocuklarin cinsiyetlerine
ve yas gruplarina gére oyun oynamalarina imkan taninmali onlarin kendilerini

ifade edebilmeleri igin gerekli ortam oyunlarla saglanmalidir.
B. Oyunlarin Simiflandirilmasi

Oyun, ¢ocugun i¢inde bulundugu kosullar ¢ergcevesinde gergek diinya ile
hayal diinyas1 arasinda olusturdugu bir koprii vazifesi goriir. Bundan dolay:
cocugun gelisimine paralel olarak oynadigi oyunda da belirgin bir degisim

goriiliir.?®

Oyunlar1 incelerken ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlar yas gruplarina,
cinsiyetlerine, sosyoekonomik diizeylerine, kiiltiirel farkliliklarina, kitle iletigim
araglarina ve gelisim donemlerine gore farkliliklar g(isterir.24 Bundan dolay1 da
oyunlart kendi i¢inde smiflara ayrilmistir. Bunlardan birincisi ¢ocugun oyun
oynarken icinde bulundugu evrelere gore ayrilmistir, ikincisi ise ¢gocugun gelisim
asamalarmma gore oynadigi oyunlara gore smiflandirmalar yapilmistir. Simdi

bunlar1 daha ayrintili bir sekilde inceleyelim.

?Halil Aytekin, Okuloncesi Egitim Programlart Ig¢inde Oyunun Cocuk Gelisimine Katkist,
yaymlanmamis yiikseklisans tezi), Kiitahya 2001, s. 29.
BGiilten Giingdrmiis,Web Tabanli Egitimde Kullanilan Oyunlarin Basariya ve Kalicithga Etkisi,
(basilmamus yiiksek lisans tezi), Ankara 2007, s. 4.
**Bahar Celik, Anne Baba Olma Sanati, Ekinoks Yaynlari, Istanbul ts. , s.100.
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1. Evrelerine Gore Oyun

Piaget oyunu, alistirma oyunlari, sembolik ve kuralli oyunlar olmak iizere

li¢ grupta ele almistir.”
a. Alistirma Oyunlarn (Islevsel Oyun- Duyusal Motor Dénem):

Bebek diinyaya geldikten sonra bedenini ve g¢evresini tanimaya ve
O0grenmeye baslar. Bu 6grenme bakma, emme, ellerini agip kapama, avuclama
gibi temel motor gelisimlerini yapan ¢ocuk bu hareketleri tekrarlayarak bunlardan
doyum saglar. Bu dogumdan iki yasina kadar ki siireyi kapsayan bir donemdir.
2By donemde etrafin1 ve gevresini algilamak igin tekrarladigi bu hareketleri
cocuk zamanla oyun haline getirir. Bu donemdeki oyunlar ¢ocugun bedenini,
nesneleri ve bunlarin fonksiyonlarim1 6grenerek tekrarlarve bunu oyun haline
getirir.27 Cocuklarin bu oyunlariin baslangicinda bilingli hareket yoktur ¢ocuk bu
hareketleri tekrarladikga hosuna gider ve bunu oyun haline getirerek aslinda

O6grenmenin de ilk basamagini atmis olur.

Alistirma oyunlar ilk 6nce viicut ve iletisim oyunlarim1 kapsar. Bu
donemde annenin bebegini kucagina almasi, ellerine yanaklarina dokunmasi,
ayaklarin1 gidiklamasi, bebegin annesin parmagini tutmasina izin vermesi gibi
duyusal oyunlarla baglar. Bu oyunlar ¢ocugun ¢evresini tanimaya ve merakla
izlemesine yardimci olur.?® fletisim oyunlart aynt zamanda anne bebek bagin
giiclendiren 6nemli olgulardandir. Anneyle ilk oyunlar boylelikle baslar ve
zamanla oyunlar ¢cocugun yas donemine gore sekil ve boyut degistirerek devam

ederler.

Piaget, alistirma oyunlarinin ¢ocugun zihinsel fonksiyonlarimi gelistirdigini

sOyleyerek cocugun c¢evresini tanirken c¢esitli esya ve nesnelerle iliski kurmasini

25Gﬁng6rmﬁs, agt, s. 5.
*Dogiisgen, age, s. 30.

27 Celik, age, s. 101.

%8 Karadag- Caliskan, age, s.18.
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onlara dokunmasinin ¢ocugun g¢evresini algilamasii kolaylastirdigin1 ve zekasini

gelistirdigini belirtmistir.?

Bu donemde ¢ocuk, ¢evresini taniyarak etrafindaki nesneleri idare etmeyi
ve bedenini yoneltmeyi 6grenir ve daha sonra da bu hareketlerden hoslanarak
bunlar1 tekrarlayarak oyuna donistiiriir. Kasigr bir yere vurdugunda ses
cikardigmmi duyan g¢ocuk, bu sesi tekrar duymak icin kasigi cesitli esyalara
vurabilir ve ¢ikardigi sesleri tekrarlayarak ses oyunlari yapabilir.30 Cocuk cikan
bu sesleri kendisi de tekrarlayarak o sesin aynisini ¢ikarmaya calisir bu da

cocugun konugma ve kendini ifade yetisinin giiclenmesine vesile olur.
b. Sembolik Oyunlar (Taklit Simgesel Oyun):

Cocugun 2 yasindan 12 yasina kadarki donemine taklit donemi denir.
Cocuk cevresindeki olaylari, nesneleri, kisileri, tv karakterlerini taklit etmeye
baslar. Cocuk bu olaylar1 taklit ederken aslinda cocugun olaylar1 algilayisi,
kavrayis1 gelisir ve tamamlanir. Cocuk cevresini taklit ederken aslinda olaylar
karsisinda nasil tepki verilmesi gerektigini, sorunlara ¢oziim Onerilerini 6grenmis
olur. Boylelikle de ¢ocugun oyunlari artik gercege daha uygun olmaya, kurallara
uymaya, oyunun amaclarinin belirlenmesine ve isbolimiine dayali olmaya
baslar.®® Alstirma oyunlarindan sembolik oyunlara gegen gocuk artik hayatla
daha i¢ ige ve gercekei oyunlar oynamaya baglar. Bu donemde cocuk ¢ok dikkatli
bir gézlemcidir ebeveynlerini ve cevresindekileri gozlemleyerek birebir taklit
ederler. Bir olay karsisinda annesinin verdigi tepkiye bakarak kendisi de o tepkiyi
vermeyi O0grenir. Kendisi bardak kirdiginda annesi ona bagirmissa kardesi bardak
kirdiginda o da kardesine annesinin kendisine bagirdigi1 gibi bagirir ve neredeyse
birebir ayn1 climleleri kurar. Cocuklarin bu dénemde bir bant kaydi gibi her seyi

kaydettigini bilerek davraniglarimiza bu bilingle dikkat etmemiz gerekir.

Cocuk 2 yasina kadar bedenini kullanarak oyun oynarken 2 yasindan sonra

sembolik oyunla tanigir ve kendi gergeklerini hayal giicliyle yorumlayarak oyun

2 Gilingdrmiis, agt, s. 6.
%K aradag- Caliskan, age, s.18.
31Celik, age, s.101.
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oynar. Bu donemde ¢ocuk etrafindaki nesne ve esyalara farkli anlamlar yiikler,
oyunlarmi sanki varmis gibi yaparak oynamaya baslar. Ornegin kendisini doktor
olarak hayal eder ve oyuncaklarini hasta kabul ederek onlar1 muayene ve tedavi
etmeye baslar. Burada ¢ocugun kelime hazinesi ve kendini ifade yetisi tam olarak
gelismediginden cocuk kendini sozlii olarak ifade edemediginden kendisini
simgesel oyunlarla ifade etme yoluna bagvurur. Bunu yaparken de zihinsel simge
ve uygulamalar tekrarlanarak ziimsenir.*’Bu dénemde ¢ocuklar i¢inde yasadigi
cevrenin kiiltiirlinii, yapisim1 ve giinliilk hayattaki uygulamalar1 taklit oyunlarini
kullanarak yansitir. Cocuk c¢evresinde bebeklere nasil davranildigini goriir ve
kendi oyuncak bebeklerini de gercek bebek kabul ederek onlara o sekilde
davranir. Cevresindeki biliyliklerin egyalar1 nasil kullandigina dikkat ederek
onlarda esyalar1 amaglarma uygun olarak kullanmaya galisir. Ozellikle kiz
cocuklart komsuculuk oynarken kendilerini onlarla 6zdeslestirirler, bos fincan ve
bardaklardan gercekten ¢ay kahve icer gibi yaparlar. Evcilik oyunlariyla da anne
babalarim1 taklit ederek anne babanin goérev ve sorumluluklarimi fark eder bu

oyunlar vasitasiyla ¢ocuklar sosyallesmeye baslarlar.
¢. Kuralh Oyunlar:

Cocugun oynadig1 alistirma ve sembolik oyunlar zaman iginde azalir ve
cocuk 7-8 yaslarina gelince kuralli oyunlar oynamaya baglar. Bu tiir oyunlar
cocugun yasca kendisinden biiyiikleri taklit ettigi oyunlardir. Cocuk bu oyunlar
vasitasiyla ¢evresiyle etkilesime girer, iletisime gecerek sosyallesmeye baslar ve
dis diinyayla uyumu kurmaya baglar.*® Boylelikle cocuk toplumsal kurallari
O0grenmeye baslar ve cocugun topluma adapte olmasi, 6rf ve ananeleri 6grenmesi

kolaylasir.

Bu dénemde ¢ocugun oyunlari daha mantiklidir, zihinde gercekleri daha

belirgin ve daha sosyaldir. Cocugun hayali ve fantezi oyunlari azalmaya

2D giisgen, age, s. 30.
3 Gling6rmiis, agt, s. 6-7.
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baslamakla beraber oyunlarin kurallar1 daha kesin olabilirken bazen bu kurallar
karmagik halde de olabilmektedir.®*

Bu doénemde baglayan kuralli oyunlarda ¢ocuk kendisini ortaya koymaya
ve grup arkadaslarmma kendisini ispatlamaya calisir. Cocuk kurallar1 daha iyi
anladigi ve uygulamaya bagladigi i¢in oyunda en basarili olmak igin biitiin
gayretini ortaya koyar. Daha bilingli olan ¢ocugun yetiskinlerle olan iligkileri de
daha basarili ve mutludur. Cocuk hastalik, yorgunluk veya huzursuzluk hissettigi
zaman tedirginlik kiiskiinlilk gecirse de bu durumun gegici oldugu cocugun
ihtiyaglar1 giderildiginde bu durum da ortadan kalkacagi bilinerek g¢ocuga
yaklagilmasi gerekir.35 Cocuk bu tarz huzursuzluk c¢ikardigi durumlarda veya
oyunu kaybetmeye yakin oldugu durumlarda oyunun kurallarmmi1 da ¢igner ve
kuralli oyundan uzaklagmaya baglar. Bu gibi durumlarda ¢ocuk ya kurallari
cigneyerek amacina ulasarak oyunu kazanacaktir ya da kurallara uyup sonucuna
razi olmay1 segecektir. Cocugun kurallara uymasi, kendini kontrol etmesi

gerektigi zaman i¢ ¢atisma ortaya c¢ikar ve ¢ocuk ¢ogunlukla kurallari ¢igner.

Kuralli oyun dénemi gocugun ilkogretim ¢agina denk gelmektedir ve bu
donemde de oyun ¢ocugun gelisimi ve §grenmesi acisindan ¢ok onemlidir. Oyun
haline getirilmis bilgi ¢ocukta kalici hale gelir. Bu nedenle verilmek istenen
egitim oyunlarla gekici hale getirilerek verildigi zaman ¢ocukta daha kalic1 olur.*
Ogretmenler ve ebeveynler ¢cocugun gelisim asamalarina gére oyun tercihlerine
dikkat ettigi zaman hem c¢ocugun gelisimi desteklenmis olur hem de ¢ocugun

diizeyine uygun oyunla ¢ocuk daha haz alarak oyun oynar.
2. Gelisim Asamalarma Gore Oyun

Cocuk psikologlarinca yapilan caligmalarda, gelisim asamalarina gore

oyunlar 4 asamada smiflandirilmstir. Bunlar;*’

Do giisgen, age, s. 30.

% Karadag- Caliskan, age, s.20.
%Celik, age, s. 103.

37Karadag— Caligkan, age, ss. 21-22.
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a. Bebeklik Doneminde Oyun (0-2 yas):

Bebek diinyaya geldigi zaman emme iggilidiisiiyle dogar. Daha sonra
bebegin duyma, dokunma gibi duyular1 gelisir ve zamanla bu duyularim1 kullanir
ve bunlar1 oyun haline getirir bundan da biiyiik haz duyar. Cocuk hareket eden ve
ses ¢ikaran nesneleri gozleriyle takip eder, elleri ve ayaklari ile oynar, kendisinin
el ve ayaklariyla oynanmasindan hoslanir, bu hareketleri tekrarlar ve bunlar1 oyun
haline doniistiirlir. Tekrarlanan bu hareketler onun i¢in oyun halini almis olur. Bu
oyunlarla bebeklerin biiyiik kaslar1 gelisir ve bu oyunlarin en biiyiik 6zelligi bu
oyunlar1 dogal, 6zgiir olmasi, kurallarinin olmamasi ve bu oyunlarin yalniz olarak
oynalnmzisldlr.38 Bu doénemde bebegin oyunlarina kural koymak ve bebegi
yonlendirmek yersiz olacaktir. Ciinkii bu donem de onun kural ve grup oyunlari

oynamas1 miimkiin degildir.

Bebeklerin oynadikg¢a isteklerini, hislerini, diisiincelerini ifade etme
yetileri gelisir ve durum onlarin sosyallesmesine yardimci olur. Bebegin her oyun
oynadiginda denge ve koordinasyon duygusu gelisir.*® Bunun i¢in bebegin eline
mandal, kasik, ¢ingirak gibi oyuncaklar verilmeli ve bebegin bunlari tutmasi
saglanmalldlr.4o Bu sekilde bebegin el goz koordinasyonu gelisir ve 6zellikle ses

¢ikaran oyuncaklar bebegin dikkatini ¢ekerek onun odaklanmasina yardimei olur.
b. Cocukluk Doneminde Oyun (3—-6 yas)

Cocukluk doneminde oyun bebeklik donemine benzerlik gosterse de
aslinda daha karmagik, gelismis ve sosyal bir hal almaya baslar. Cocuk artik giin
boyu oyun oynama ihtiyact hisseder ve akranlariyla grup oyunlari oynamaya
baslar. Bu sekilde sosyallesme tohumlar1 yesermeye baglamakla beraber hisleri ve
duyular1 kuvvetlenmeye baslar. Bebeklik doneminde biiyiik kaslarini1 kullanan
cocuk artik bu donemde kiigiik kaslarin1 kullanir ve ince motor gelisimi etkinlesir.
Cocuklar bu donemde kosma, atlama gibi oyunlar oynar. Daha sonra seksek

oynarlar, duvarlarin iizerlerinde yiirlimekten hoslanirlar, 5 yaslarinda futbol ve

38Karadag.- Caligkan, age, s.21. .
% Alanur Ozalp, Cocuk ve Aile Psikolojisi, Sepya Yaymcilik, Istanbul 2009, s.15.
“Sefa Saygili, Cocuk Psikolojisi, Nesil Yayncilik, 19. Baski, Istanbul 2009, s. 76.
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basketbol gibi oyunlara yonelirler.*’ Bu dénemde oyun c¢ocuk icin her sey
demektir. Cocuk her etkinligi oyun haline getirmeye ¢alisir ve cocuk oyun

oynamaktan haz alir ve gelisimi saglikl bir sekilde siirmiis olur.

Oyun oynarken ¢ocuk mutlu olur. Cocugun biiylimesi ve saglikli gelisimi
icin beslenme, sevgi ve bakim ne kadar gerekli ise oyun ve oyuncaklar da o kadar
gereklidir. Cocuk, oyun yoluyla diisinmeyi ve kendi basmna karar vermeyi,
sorumluluk almayi, isbirligi yapmay1 ve paylasmayi, sonuca ulagsmayi, konsantre
olmayi 6grenir. Motor, sosyal ve dil becerilerini, hayal giiciinii gelistirir, dikkatini
bir noktaya toplamayt ve becerilerini organize etmeyi 6grenir.42C0cuk oyun
oynayarak kimligini ve kisiligini olusturarak toplum igerisinde kendisini ispat
etmeyi de oyun yoluyla ogrenir.*Ayrica ¢ocuk oyun vasitasiyla kendini ve
akranlarini tanir, saldirganlik diirtiisiinii bosaltir. Degisik sosyal rolleri deneme,
duygularint disa vurma imkanini elde eder. Baska nesneler ve insanlarla
iligkilerini inceler. Oyun, kas gelisimini de hizlandirarak ve ¢ocugu gii¢lendirir.
Cevresini arastirma, objeleri tanima ve problem ¢dzme imkani saglar. Kendisini
ifade etmeyi, sozlii olarak sdylenenleri anlamayr kolaylastirir. Dagarcigl yeni
kelimeler kazanir. Yasama igin gerekli olan kurallarini yine oyunla éigrenir.44
Cocukluk doneminde kisiligin ve 6grenmenin temelleri atilir. Bundan dolay1
cocuklar bu dénemde ne kadar mutlu ve istedikleri etkinleri gerceklestirirse o
kadar saglam karakterli, hayatta mutlu ve basarili olur. Cocuklarin gelisimlerine

uygun oyun oynatmak ¢ocuklarin saglikli gelismelerine yardimci olur.
¢. Ilk Cocukluk Déneminde Oyun (6-11/12 yas)

Ik ¢ocukluk dénemi ¢cocugun okulla tanisma, yepyeni diinya ve cevreyle
karsilasma donemidir. Bu donemde cocugun sorumluluklari artar ve arkadas
cevresi genisler. Dolayisiyla ¢ocugun i¢ diinyasinda biiyiik degisimler ve

gelisimler olur.*® Okul dénemi cocuk icin yeni bir donemin baslangict demektir.

“Karadag- Caliskan, age, 5.21-22.

“Saygili, age, s. 74.

* (Ozalp, age, s.40.

* Saygil, age,ss. 74-75.

* jIkim Oz, Cocuk Olmak Cocuk ve Egitim, Kok Yaymncilik, 5. Baski, Ankara 1997, s. 34.

27



Bu zamana kadar hep annesinin yaninda olan ve oyunlarinin biiyiikk bircogunu
ebeveynleriyle oynayan cocuk artik okul ¢agiyla beraber annesinden ayrilir ve
zamaninin biiylik boliimiinii arkadaglariyla beraber ge¢irmeye baglar. Bu ¢ocuk
icin biiyilk bir degisimdir. Bazi1 ¢ocuklar bu duruma ve okullarina uyum

saglamakta zorlanirlar, kolay kolay adapte olamazlar.

Cocugun okul donemiyle birlikte hem faaliyetleri, ilgileri say1 ve igerik
acisindan artmis hem de sosyal ¢evresi genislemistir. Cocuk artik evde annesinin
yaninda olmaktan, oyuncaklariyla oynamaktan ¢ok sokakta arkadaslariyla beraber
olmaya yonelmistir. Arkadaslariyla birlikte saklambag, korebe, yakalamaca,
bisiklete binmek, ip atlamak gibi oyunlardan daha ¢ok hoslanmaktadir. Bu
donemde artik oyun oynarken cinsiyete gore arkadas se¢mekte On plana ¢ikar.
Erkekler hemcinsleriyle top oyunlari, takim oyunlart oynayarak birbirleriyle yaris
haline girer. Ayrica film veya bilgisayar oyunlarindaki gibi ¢ete kurarak yalandan
kavga ve savasmaya baslarlar. Kizlar ise hemcinsleriyle kiiclik gruplar halinde
evcilik gibi oyunlara yénelirler.46 Sosyallesmenin ilk adimlarin1 atmaya baglayan
cocuk icin bu evre onemlidir. Bu donemde arkadas grubuna giremeyen ve kolay
kolay baskalariyla saglikli iletisime gecemeyen ¢ocugun ilerde arkadas segmesi ve
is ortamlarinda sosyallesmeleri de sorun olur. Dolayisiyla bu donemde ¢ocuklara
yardimct olmal1 ve onlarin arkadaslariyla saglikli iletisim ortamlarina girmelerine

olanak taninmalidir.
d. Ergenlik Donemde Oyun (11/12-21 yas)

Ergenlik donemiyle birlikte ¢ocukluk ilgileri ve oyunlar1 artik sénmeye
baglar ve yerine olgunlagmis ilgiler gelir. Cocuk artik olgunlagmaya baslar ve bu
durumun farkindadir, dolayisiyla ¢ocugun segtigi oyunlarda artik farklilagsmaya
baslamigtir. Bu donemde oyunlarda daha gok seyirci pozisyonunda kalma, zeka ve
kart oyunlarma ilginin arttigi gozlenir.*’ Bu donemde daha cok bilgisayar ve

playstation gibi sanal ortamda oynanan ve yarisilan oyunlar tercih edilir.

®ysriikoglu, age,s. 74.
*"Karadag- Caliskan, age, 5.21-22.
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Fiziksel ve psikolojik degisikligin i¢ine giren ¢ocuk bu degisikligin farkina
varir ve ilgileri yon degistirir. Cocuk kendisindeki bu degisimin farkindadir ve
ona gore davranmaya baglar. Aslinda bu dénemde cocugun kisiligi degismez;
sadece ¢ocugun duygu ve diisiinceleri zenginlesir, sosyal ¢evresi gelisir ve ilgileri

yon degistirmeye baslar.*®
C. Oyunun Cocugun Gelisimine Etkileri

Cocuk i¢in oyun, bos zamaninda oyalanacagi eglence araci degil ¢evresini
ve ger¢ek hayati anlama ve 6grenme aracidir. Cocuk Once ¢evresini algilar sonra
anlamaya calisir en sonunda da anladigin1 6grenir ve gelistirmeye ¢aligir. Oyun
cocugu her yonden gelistirir, olgunlastirir ve ¢ocugun gelisimini destekler.*®
Cocugun zevk alarak gelisimini destekleyici en iyi egitim aract oyundur. Cocuk
oynarken gelisim ve egitim amaci glitmese dahi o farkina varmadan 6grenme

gerceklesir.

Oyun; ¢ocuklarin olaylar karsisinda farkli diistinmelerine, yaraticilik
becerilerinin  gelismesine, hislerini disa vurmasina, duygularinin farkina
varmasina, arkadas gruplari iginde sosyallesmesine, ahlaki ve sosyal kurallara
uymasina, kas ve kuvvetin gelismesine, ifade yeteneginin, dili kullanma

becerisinin gelismesine ve kelime hazinesinin artmasina yardimci olmaktadir.>®

Oyunun ¢ocugun gelisimi i¢in degeri diisiiniildiigiinde; duygusal, sosyal,
fiziksel, psikolojik, dil, yaraticilik ve biligsel gelisimine destekleyici ve hayata
hazirlayic1 etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Cocuk oynadik¢a duygular
kesinlesir, ne hissettiginin farkina varir, oynadik¢a motor gelisimi desteklendigi
icin de yetenekleri gelisir, el ve zekabecerisi artar. Ciinkii oyun ortaminda ¢ocuk
duyduklarini, gordiiklerini, sinayip denedigi, Ogrendiklerini pekistirdigi bir

minyatiir hayat durumundadir. Cocuk bu kii¢iik diinyanin kurallarin1 kendisi koyar

%0z, age, 43.

“Tortop, agt, s. 18.

Metin Cangur, [lkégretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyun Yéonteminin
Uygulanma Durumu, (basiimamis yiiksek lisans tezi), Istanbul 2008, s. 17.

29



ve kendi isine gelmezse yine kendisi bozar.>® Bu alan sadece gocuga aittir ve

baskasinin kendi kurallarina ve kendi diinyasina saygi gostermesini ister.

Anne babalarda c¢ocuklarin oyun diinyasina saygi gostermekle beraber
cocugun duygusal ve motor gelisimine katkis1 olan oyunlar oynamasi konusunda
cocuklar1 Ozendirmeli ve zaman zaman c¢ocuklara vakit ayirarak onlarla
oyunlarina istirak etmelidirler. Fakat bu oyun sirasinda anne babalarin dikkat
etmeleri gereken oyun ortaminda ¢ocugu yonlendirme yapmadan 6zgiir birakip
kurallar1 onun koymasina miisaade edip fiziksel olarak da ¢ocugun seviyesine
inerek onun bakis agisiyla olaylara bakmalar1 gerekir.Bu tutum g¢ocuk i¢in hem
o6grenme hem de eglence olacaktir. Anne baba oyunlarla ¢ocugun ilgi yetenek ve
bicim vericilik 6zelliklerini taniyarak ve bundan sonraki egitimlerinde de bunlar

gdz 6niinde bulunduracaktir.>

Cocugun egitiminde dini egitimin yeri ve 6nemi de hayli fazladir. Din
egitiminde de cocugu sikmadan ve zevk almasii saglamak icin oyunlardan
faydalanilmasi gerekir. Cocuga dini kavram ve ritlielleri 6gretmek ¢ok hassas bir
mevzudur. Cocugu ¢ok sikmak ve fazla serbest birakmak olumsuz sonuglar
alinmasina neden olacaktir. Ebeveynlerin ¢ocuklara bu kavram, ibadet ve dualar
Ogretmede oyunlara bagvurmasi gerekir oyun sayesinde ¢ocuk hem eglenecektir

hem de 6grenme gerceklesecektir.

Oyun oynamayan g¢ocuk i¢in bedensel, bilissel ve ruhsal yonlerden pek
saglikli bir gelisim igerisinde oldugundan bahsetmek miimkiin degildir. Oyun
oynamay1 yasaklayan ve sinirlayan etmenler cocugun kisiligi ve gelisimine zarar
verici, sagliksiz sonuglara neden olacaktir. Oyun her zaman ¢ocugun gelisimine
olumlu katkida bulundugundan egitimde de temel rol oynamustir.>® Oyun iizerinde
yapilan arastirmalarda oyunun g¢ocugun gelisimi tizerindeki etkileri ortadadir.

Cocuk {lizerinde bu kadar 6nemli olan bir kavramin egitimde kullanilmamasi

5! Karadag- Caliskan, age, s.24.

%2 Abdurrahman Dodurgali, dilede Cocugun Din Egitimi, Marmara Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi
Vakfi Yaynlar1 No: 123, 2. Baski, Istanbul 1998, s. 65.

> Tugba Giiler, Din ve Ahlak Ogretiminde Drama Ornekleri, Nobel Yayinlari, Ankara 2007, s.19.
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diisiiniilemezdi. Oyun her yonden ¢ocugu bir zar gibi kusatir ve onun adim adim

gelismesine yardimci olur.

Bu bahsedilenlerin 1s18inda oyunun ¢ocugun gelisimi bakimindan;
duygusal, sosyal, fiziksel, psikolojik, dil, yaraticilik ve biligsel gelisimine
etkilerini daha ayrintili bir sekilde inceleyelim.

1. Duygusal Gelisimine Etkileri

Sosyal ve duygusal gelisimin temelleri ilk ¢ocukluk déneminde atilir. Bu
kadar 6nemli olan bu donemlerde egitimciler ve anne babalar ¢ocuklarini ¢ok iyi
taniy1p ¢ocugun i¢ diinyasina girebilmeli ve ¢ocugun hissettikleri duyguyu taniyip
cocugu iyiye ve glizele yonlendirmelidir. Cocugun duygu ve diisiinceleri onun
davraniglarina da sirayet edecegi i¢in oyun vasitasiyla ¢cocugun duygusal tepkileri
kontrol altina alinabilir.>* Burada ¢ocuk ile mubhatap olan kisi ¢ok iyi bir gdzlemci
olup c¢ocugun dogal ortaminda sergiledigi davraniglari dogru bir sekilde
okuyabilmelidir. Cocugun hissettigi ve sergiledigi davraniglar1 yine oyun
ortaminda ¢ocuk farkina varmadan dogru bir yonde yonlendirmeyi bilmelidir.
Ciinkii oyun ortaminda c¢ocuk bir¢ok duyguyu orada Ogrenir ve Ogrendigi

davraniglar1 yine orada sergiler.

Cocuk oyun oynarken mutluluk, seving, acima, korku, sevgi, sevilme, kin,
nefret, giiven duyma, bagimlilik, ayrilik, 6lim gibi duygusal tepkileri 6grenir.
Yine oyun ortaminda ¢ocuk duygularin1 kontrol etmeyi, duygu ve diisiinceleriyle
bas etmeyi 0grenir. Oyunda ¢ocuk en gercek anlamda kendisini ortaya koyar ve
cevresindekiler bu yolla kendisini tanitir. Liderlik yonleri {istiin olanlar,
kavgacilar, uyum saglayamayanlar, tembeller, ¢aligkanlar, pisiriklar,
oyunbozanlar, asosyaller yine oyun yardimiyla tan1nabilir.55C0cugun bilingalt1
davraniglart oyun yoluyla gozlemlenip c¢ocuktaki davranis bozukluklar1 ve
cocugun pekistirilmesi gereken davraniglar1 oyun yoluyla gézlemlenip ona iliskin

sorunlara ¢oziim yollar1 aranmaya calisilir.

*Karadag- Caliskan, age, $.26-27.
*Cangir, agt, s. 18.
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Oyun, ¢ocugun en dnemli stres atma ve kendini tanima aracidir. Ciinkii
cocugun gercek yasamda kendisini rahatsiz eden, kimseyle paylasamadigi bazen
kendisinin bile fark etmedigi olumsuz duygu ve diislincelerini ifade edebildigi tek
yer oyundur. Cocuk bu diisiincelerini sembolik olarak oyununa yansitir ayni
zamanda dile getiremedigi kaygilarini dile getirerek somutlagtirip kendi agisindan
sorunlarina, endiselerine ¢dziim yolu bulmaya calisir.”® Burada cocuk aslinda bize
cok biiyiik kolaylik saglamaktadir. Cocuk kendi sorunlarini yansittig1 gibi bunlara

¢Ozlim Onerilerini de burada sunmus oluyor.

Omegin bir cocuk annesinin yasakladig1 bir davranis1 sergiledikten sonra
annesi tarafinda cezalandirildiginda kizginlik ve sugluluk duygusunun iistesinden
oyun yoluyla gelir. Oynadigi oyunda rolleri degistirerek kendisi anne olur
bebegini azarlar ve cezalandirir. Burada artik kabahat isleyen kendisi degildir
cocuk cezalandiricidir. Buna benzer bir 6rnegi Anna Freud belirtmistir. Bir kiigiik
kiz, erkek kardesine karanlik ve ruh korkusundan nasil kurtulacagini anlatir:
“Sadece ruh roliinii oynayacaksin, nasil ruh olabilecegini hayal edeceksin.”
Boylece kuvvetli bir 6zdeslesme ¢ocugun korktugu seyin listesinden gelmesine
neden olur. Bu sekilde oyun ortamlarinda ¢ocuk kendi fantezi diinyasinda hislerini
ve ¢0zlim yollarini ger(;ekles‘[irir.57

Ayrica g¢ocuk cevreden aldigr ¢esitli uyaranlarin geriliminden oyun
sayesinde kurtulabilir. Oyun sayesinde ¢ocuk en derin duygu ve ihtiyaglarini ifade
eder ve duygusal sorunlarmni ¢ézmeye ¢alisir. Oyun ¢ocugun saldirganlik
diirtiisiinii bogaltmasina da yardimci olur.”® Bu durum bizi korkutmamali ve gocuk
hakkinda olumsuz diisiincelere kapilmamiza neden olmamalidir. Saldirganlik
diirtisti de son derece insani bir duygudur ve ¢ocuk bu duygularini da burada
ifade edip psikolojik olarak rahatlayacagi i¢in oyun disinda bu davraniglar

sergileme ihtiyaci artik hissetmeyecektir.

56D6giisgen, age, s. 31-32.
*"Berka Ozdogan, Cocuk ve Oyun Cocuga Oyunla Yardim, Am Yaymcilik, Ankara 2009, s.124.
**Haluk Yavuzer, Anne - Baba ve Cocuk, Remzi Kitabevi, 11. Baski, Istanbul 1998, s5.169-170.
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Ashinda c¢ocuklar oynadiklar1 oyunlarla ve bu oyunlarda iistlendikleri
rollerle bizlere onemli mesajlar vermektedir. Anne - baba ve Ogretmenler
cocuklarin oynadiklar1 oyunlar1 daha dikkatli gozlemledikleri takdirde birgok
soruna Onceden tedbir alarak, ¢ocugun daha saglikli gelisimini desteklemis

olacaktir.
2. Sosyal Gelisimine Etkileri

Insan toplumsal bir varliktir. insanin toplum icerisinde yasamasi insan igin
en Onemli ihtiya¢larindandir. Cocugun da toplumun etkin bir iiyesi olmasinda,
toplumsallagmasinda, toplumsal gelismesinde ve iiretken birey olmasinda oyun
6nemli bir aractir.”® Cocuk toplum kurallarin, gorgii kurallarini, topluma faydali

olmay1 vs. oyun igerisinde oynayarak dgrenir.

Gelisim oOzellikleri incelendigi zaman goriiyoruz ki sosyal gelisim
duygusal gelisimle baglantilidir. Duygusal gelisimi de etkileyen en 6nemli etken,
cocugun bagkalariyla olan iliskileridir. Cocuk toplumun kural ve gerceklerini en
kolay ve zararsiz bir bicimde oyun sirasinda Ogrenir. Cocuk, oyun vasitasiyla
bagkalarinin hak ve Ozgiirliiklerini korur, yardimlasma, dayanisma, birlikte
calismay1 Sgrenir ve uygular.*°Cocuk oyun oynarken benmerkezci davranistan
styrilip biz olma kavramina yonelir. Boylelikle arkadas olma kavramini ve
sosyallesmeyi ¢ocuk ilk énce oyun yoluyla fark etmis olacaktir. Ozellikle kardesi
olmayan g¢ocuklar i¢in oyun sosyallesme agisindan ¢ok énemli bir olgudur ¢ilinkii
bu c¢ocuklar icin oyun kurmak, paylasmak, grup oyunlarma katilmak,
sosyallesmek sorun olur. Bu ¢ocuklar genelde tek kisilik oyunlara hakim olduklari
icin grup oyunlarin1 oynamaktan kacinirlar. Bu oyunlar vasitasiyla c¢ocuk

arkadaglariyla oynamayi, oyuncaklarini paylagsmay1 dgrenir.

Oyun yoluyla “ben” ve “baskas1” kavramlarini 6grenen ¢ocuk, yine oyun
yoluyla almayi, vermeyi ve paylasmayiogrenir. Oyunda takim ruhunu, rekabet

duygusunu, baskalar ile yarismayi, isbirligi kurmayi, baskalari i¢in sorumluluklar

*® [brahim Ethem Basaran, Egitim Psikolojisi, Nobel Yayincilik, Ankara 2005, s. 235.
% Bu konuda bkz. Karadag- Caliskan, age, 5.27.
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yiklenmeyi, calismayi, hak savunmayi, baskasinin hakkina saygili olmayi,
basarili olmay1 éigrenir.61 Ayni zamanda ¢ocuk; oyun i¢inde sirasini beklemeyi,
bir baskasinin hakkini gasp etmemeyi, birbirine saygi duymayi, kazansa da

kaybetse de arkadaslik iliskilerini bozmamay1 $grenir. ®

Oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine etkileri su sekilde 6zetlenebilir.®®

v Cocuk oyunda iistlendigi ana-baba, kiz-erkek cocuk gibi rollerle
cinsel kimligini kazanabilir.

v Cocuk oyun yoluyla, aile i¢indeki rolleri iistlenerek ve yasayarak
gorevlerini, sorumluluklarini, davranis bigimlerini kisiliklerini 6grenebilir kendine
uygun gordiiklerini tekrarlayarak pekistirebilir.

v Oyun sayesinde ¢ocuk; kendine giiven, kendini denetleme, ¢abuk
karar verme, isbirligi yapma, dogruluk ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal
aliskanliklar kazanabilir.

4 Cocuk, oyunda cesitli meslek gruplarinin rollerini iistlenerek o
roliin gerekli kurallarin1 6grenebilir.

v Cocuklar oyun oynarken diger insanlarla iletisim kurmayi, gézlem,
isbirligi yapmay1 6grenerek yardimlasma duygularini gelistirebilir.

v Cocuklar oyun yoluyla; tesekkiir etme, giinaydin, iyi geceler gibi
sozel olan veya konusan birini dinleme, trafik kurallarina uyma gibi sosyal
kurallar1 6grenirler.

v Cocuk oyun yoluyla; dogru-yanls, iyi-kotii, gilizel-¢irkin, hakli-

haksiz gibi ahlaki kavramlar1 6grenebilir.

Oyunlara sosyallesme acisindan bakildig1 zaman oyun ger¢ek hayatin bir
kiigtiltiilmiis bir kopyasi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Cocuk hayata atildig:
zaman karsilasacaklar1 sorunlarla ilk 6nce oyun ortaminda karsilagiyor ve bu
sorunlarin Ustesinden gelme yollarin1 arayarak hayata oyun ortamlarinda

hazirlanmis oluyor.

61Canglr, agt, ss. 17-18.
%2 Cetinkaya, age, s.168.
®Dggiisgen, age, s. 32.
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3. Fizyolojik Gelisimine Etkileri

Biiyiime, ¢ocugun boy ve kilo yoniinden 6lgiilebilen artisidir. Gelisme ise;
bliyliyen bir organizmanin dokularimin yapisinda ve biyokimyasal bilesiminde
olusan degisiklikler sonucu olgunlagmast ve biyolojik fonksiyonlarinin
degigmesidir. Gelisme kavrami diizenli, uyumlu ve siirekli bir ilerlemeyi

kapsamaktaldlr.64

Gelisim sadece boy uzamasi ve kilo artis1 degildir. Birbirinden ¢ok farkli
sekil degisikligini, organlarin diizeni, ayn1 zamanda olgunlagma ve gerilemeyi de
ifade eder.®Fiziksel biiyiime ve gelismeyle birlikte beyin omurilik gelisimi
sonucu organizmanin isteme bagl olarak hareketlilik kazanmasina psiko-motor
gelisim denir.®®

Cocuklarin biiyiimesi genelde kalitsal 6zelliklerine, biyolojik saate,
beslenmeye ve cevresel faktor gibi etkenlere bagli olmakla birlikte fiziksel
aktiviteye gore de degisim gosterir. Oyuna katilan ¢ocuklarla hi¢ oyuna
katilmayan cocuklar boy, kas gelisimi ve 6grenme agisindan karsilastirildiginda
oyun oynamayan ¢ocuklarin kaslarinin az gelistigi boylarinin biraz daha kisa, asir1
ya da dengesiz beslenme nedeniyle sisman ya da zayif bir viicut yapisina sahip

olduklari, algilama ve 6grenme yeteneklerinin yavas oldugu gézlenmektedir.®’

Oyun viicuttaki gerginligi azaltarak kas gelisimini destekleyerek ¢ocugun
fiziksel gelisimine katki saglar.®® Oyun sirasinda siirekli hareket halinde olan
cocuk hem viicudundaki enerjiyi bosaltarak rahatlar hem de kaslarini ¢alistirarak

fiziksel olarak saglikl bir sekilde gelisir.

Kosma, atlama, sigrama, tirmanma, siirlinme gibi fiziksel gii¢ gerektiren

oyunlar g¢ocugun solunum, dolasim, sindirim ve bosaltim gibi sistemlerinin

% Karadag- Caliskan, age, 5.24-25.

®Giines, age, s. 9.

®Mine Mangir, - Yasare Aktas, Cocugun Gelisiminde Oyunun Onemi, Yasadikca Egitim Dergisi,
Istanbul 2000, s. 27.

°7 Aytekin, agt, s. 54.

68 Cetinkaya, age, $.167.
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diizenli ¢alismasini saglar. Oyun oynayan ¢ocuk devamli hareket halinde oldugu
icin kaslar kasilma ve uzamalarla ¢aligsma halinde olur. Kalp atis1 ve kan dolagim
hizt normalin istiine ¢ikarak derin ve sik soluma ihtiyaci artar. Derin ve sik
solumada da kana havadan bol oksijen geger. Dokulara giren oksijen besinleri
yakarak viicuda enerji saglar. Kan dolasiminin normalden hizli olmasi1 dokulara
daha cok besin tasiyarak kaslar gelisme olanagina kavusur. Bu tiir hareketli
oyunlar, ayrica ¢ocugun g¢evresini tanimasina ve Kkesfetmesine de firsat
saglamaktatdlr.69 Goriildigi tizere oyun, ¢ocugu her yonden kusatarak onun
saglikli bir sekilde gelismesinde etkin rol oynamaktadir. Oyun oynayan ¢ocuk
daha c¢ok hasta olur, zayif kalir diislincesi yanlis oldugu gibi oyun oynamayan

cocugun fiziksel ve bagisiklik sisteminin zayif kalacag1 goriilmektedir.
4. Psikolojik Gelisimine Etkileri

Cocuk oynadigi oyunlarla birlikte i¢indeki sikintilarini, korkularmni ve
birikimlerini disar1 atar. Oyun sirasinda harcadigi yogun enerjide onun stresini ve
gerilimini azaltarak ¢ocugun psikolojik olarak rahatlamasim saglar.”® Burada
¢ocugun hangi oyunu oynayacagini se¢mekten ziyade cocugun istedigi oyunu
oynamasina miisaade etmek Onemlidir. Ciinkii c¢ocugun psikolojik yonden
gelisiminde basit oyun veya zorlu zeka oyunlarmin olmast mithim degildir. Basit

gorlilen oyun dahi ¢ocugun psikolojisine olumlu yonde tesir eder.

Oyun ne kadar basit goziikiirse goziiksiin gocuk ilizerinde mutlaka bazi
etkileri vardir. Cocuklar oyun sirasinda saygiyi, hosgdriiyii, miicadele etmeyi,
kendi fikirlerini kabul ettirmeyi, arkadaslarini yonetmeyi, kazanmayi, kaybetmeyi
6grenirler.”t Ayrica oyun vasitasiyla cocuk kendine giivenmeyi, duygularim
kontrol altina almayi, cabuk karar vermeyi, isbirligi yapmay1, dogrulugu, haklarini
korumay1 ve disiplin gibi kisisel 6zellikleri de oyun igerisinde kazanir. Yer ve
oyun, arag-gereclerinin paylasilmasina ek olarak duygular ve diisiincelerinde

paylasilmasi, dayanisma i¢inde ¢alisma ve iyi ge¢inme, kendisi gibi diisiinmeyen

®*Karadag- Caliskan, age, 5.25.
"Cetinkaya, age, s. 167.
™ Muhsin Hazar, Beden Egitimi ve Sporda Oyunla Egitim, Tutibay Yay, Ankara 1997, s. 16
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arkadaslariyla bir arada uyum icinde oynamak da yine oyun i¢inde grenilir.”®
Cocukluk donemlerinde atilan bu karakter tohumlar1 yetigkinlik doneminde
bireyin toplum igerisinde saglikli bir birey olarak hayatin1 idame ettirmesine
yardimer olacaktir. Ciinkii hayatin igerisinde her tiir diisiince yapisina sahip
insanlar olacaktir. Herkesin herkesle ayni diisiincede olmasina imkan yoktur.
Onemli olanin ayn1 gbriise sahip olmasak da toplum igerisinde huzurlu bigimde
yasayabilmek oldugunu ¢ocuk oyun igerinde gorerek pratik yapma imkanina sahip

olacaktir.

Cocuk oyun oynarken arkadaslariyla miicadele i¢ine girer. Buda ¢cocugun
sosyal iliskilerinin gelismesine, kavrama ve pratik zekasinin artmasina, utkunun
genislemesine yardimci olur. Cocugun gelisimine yardimci olan bu oyunlar
cocugun kisilik gelisimine yapici etkide bulundugu gibi ¢ocugun rahatlamasina ve
kendini iyi hissetmesine vesile olur. Bundan dolayr c¢ocugun gelisimini

destekleyici oyunlar ¢ocugun seviyesine uyarlanarak ¢ocuga sunulmahdir.”

Bircok cocuk oyun oynarken psikolojik gerilimini azaltmak, kendilerini
giivende hissetmek ve rahatlamak icin kendilerine gore birtakim yoOntemler
gelistirerek kendilerine sans ve ugur getirdigine inandig1r davraniglar1 yerine
getirirler. Bazi ¢ocuklar o anda iizerinde hangi kiyafet varsa onun kendisine ugur
getirdigine inanirken bazi ¢ocuklarda belli renkleri veya belli esyalar1 yanlarinda
tasimaya Ozen gosterirler. S6z konusu uguruna inandig1 aligkanliklardan birinin
aksamasinin kotii oyun sergilemesine neden olacagina inanirlar. Bununla beraber
egitimciler bu davranislarin oyuna etki etmeyecegini sdyleyip aligkanliklarini son
anda yok sayip degistirmemelidir; ¢linkii bu davranis cocukta istenmeyen

psikolojik gerilimi yaratacak ve kotii performans sergilemesine neden olacaktir.”

"2 Hilmi Seyrek- Muammer Sun, Okul Oncesi Egitimde Cocuk Oyunlari, Miizik Eserleri Yayinlart.
[zmir 1991, s. 55.

*Aytekin, agt, s. 55.

™ Caner Agikada- Emin Ergen, Bilim ve Spor, Biirotek Ofset Yayincilik, Ankara 1990, s.143
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5. Dil Gelisimine Etkileri

Dil gelisimi ilk ¢ocukluk doneminde ¢ok hizlidir. Cocuk 3 yasinda 3—4
kelimelerden olusan ciimleler kurabilirken 5 yasina gelince gramer kurallarina
uygun konusabilir.”® Bu dénemde ¢ocuklarm hayal diinyalar1 da ¢ok genistir.
Cocuk duydugu seyleri abartir, gordiigii olaylar1 carpitarak anlatir, hayal ile
gercegi karistirir. Yeni 68rendigi sozleri yineler ve kendiliginden sézler uydurur.
Cocuk bir seyi dinlemez goriiniirken aslinda onu duyar, bir daha unutmaz ve onu
sik sik tekrar eder. Bizlerde ¢cocugun bu donemdeki gelisim 6zelliklerini bilip dil
gelisimini destekleyici aktivitelerle onu dogru yone kanalize edersek 6zellikle dil
gelisimi, climle kurma ve kendini ifade etme agisindan olumlu sonuglar alabiliriz.

Cocugun dil gelisimini destekleyici aktivitelerin basinda ise oyun gelir.

Oyunlarin birgogu dilin kullanimini gerektirir. Bu nedenle oyun,gocugun
dil gelisimini destekler. Cocuk oyun yoluyla hem kendini ifade eder hem de
karsisindakini anlamaya ¢alsir.” Sectigimiz oyunlara da dikkat etmemiz gerekir
ozellikle ¢ocuklarin telaffuz etmede zorlanmayacaklar1 sarkili oyunlar secersek
hem ¢ocugun dil gelisimini desteklemis oluruz hem de ¢ocugun kendini daha

rahat ifade etmesine imkan saglamis oluruz.

Oyun, ¢ocugun kendini ifade ettigi dili ve en 6nemli isidir. Oyun ¢ocuk
icin en biiyiik ihtiyactir. Cocuk ¢evresini oyun yardimiyla algiladigi i¢in oyun
cocugun hayata agilan ilk pencerelerinden biridir. Bundan &tiirii oyun, c¢ocuk
egitiminde ¢ocukla kurulan iliskilerden en énemli ve etkili olanidir. Ornegin bir
dilci i¢in ¢ocuk oyunlarinin ilging yani ¢ocuklarin evcilik ya da doktorculuk gibi
oyunlarinda kullandiklart dillerdir. Egitimciler ¢ocuklarin kullandigi bu dillere
bakarak hem g¢ocugun gelisim asamasini hem de cocugun hayati algilamasini
goriirler. Bir ¢ocugun ruh saghg: icinde olabilmesi ve saglam bir kisilik yapisi
gelistirebilmesi i¢in oyun oynayabilmesi ve sik sik baska ¢ocuklarla birlikte

iletisim igerisinde bulunabilmesi son derece 6nemlidir.770yun esnasinda ¢ocuk

"> Sedat Muratli, Cocuk ve Spor, Bagirgan Yaymevi, Ankara 1997, s. 30.
"®Dogiisgen, age, s. 33.
""Karadag- Caliskan, age, s.23-24.
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hakkin1 savunma, oyun esnasinda ¢ikan sorunlara ¢oziim Oneriler sunmak igin
dilini kullanmay1 6grenir ve ¢ocugun konusma yetisi gelisir. Cocuk hem oyun
vasitastyla hem de arkadaslarn ile etkilesimi ile yeni sozciikler 6grenir 6grendigi
bu sozciikleri climle icinde de kullanarak hem zihinsel hem dilsel yetilerini

gelistirmis olacaktir.
6. Yaraticiik Gelisimine Etkileri

Oyunun ¢ocugun gelisimi {iizerindeki etkilerinden biri de ¢ocugun

yaraticilik, orijinal fikir ve ¢6zlim Onerilerinin gelismesine yardimci olur.

Yaraticilik; daha 6nce bagkalar1 tarafindan diisliniilmemis, ifade
edilmemis bu haliyle orijinal olan, anlamli ya da yararli bir

eylem, ¢dziim, iiriin ya da yontem yaratma becerisidir.’®

Cocuklarin  oynadigr oyuncaklarla, elisi etkinlikleriyle, su, kum
havuzlariyla ve bahgede oynadiklari oyunlarla yaraticilik yetenekleri gelisir.
Cocuklar bu oyunlar1 oynarlarken kendi hayal giicleri ve istekleri dogrultusunda
oyuna yenilik ve degisiklik katarlar. Yeni kurallar ekleyebilir, islerine gelmeyen
kurallar1 ¢ikarabilirler.Cocuklar gerekli imkan, malzeme ve mekan bulduklar
takdirde bedeniyle, hareketleriyle, duyulariyla, duygular1 algilamasi ve
anlatimiyla siirekli yeni seyler ortaya koyma girisimine girer. Ozellikle gocugun
yaraticiligin1  gelistirecek oyunlari  oynamasit yoniinde c¢ocuklar tesvik
edilmelidir.” Cocuklar bu oyunlar1 oynarken onlari oyunlarin kurallarina bagh
kalmalar1 yoniinde ¢ocugu yonlendirmemeliyiz aksi takdirde ¢ocugun ufkunu

daraltmig ve onu belli kaliplara sokma yanlighgina diisebiliriz.

Yaratic1 birey,6zgiin bir ya da iki davramis ortaya koyarken yaraticilig

gelismis birey davramis yelpazesi sergileyebilir. Sorunlar1 ¢ézmede yardimci

® Alev Onder, Ilkégretimde Yaratici Drama, Epsilon Yayinlari, istanbul 2006, s.80.
¥ Karadag- Caligkan, age, s. 31.
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bircok sorun ortaya koyabilir.2® Oyun vasitasiyla da ¢ocugun yaraticihigi geliserek

sorunlara farkli bakis acilariyla bakarak yeni ¢oziim Onerileri sunarlar.

Sorun ¢dzebilme yetenegi kazanmasi, bir ¢ocugun hayata hazirlanmasi
acisindan c¢ok Onemli bir kavramdir. Boylelikle ¢ocugun yasam boyu bir¢cok
zorlugu kendi basina asabilme yetenegi gelisir, Ozgiiveni artar ve c¢ocuk
sikintilarla daha kolay bas etmeyi ('5grenir.8l Ciinkii oyun gergek yasamla alakasiz
gibi goziikse de aslinda ¢ocugun goziinde gergcek hayatin ta kendisidir. Orada
sorunlarma ¢oziim yollar1 bulabilen, kendini kanitlayan, aksiliklerin {istesinden
gelebilen c¢ocuk biiyilidiigli zaman pratik yaptigr bu davraniglar1 gercek hayatta

uygulama imkanina kavusur.
7. Bilissel Gelisimine Etkileri

Cocugun oyun oynarken zihinsel yeteneklerini ortaya koyabilmesi
cocugun zeka kapasitesiyle dogru orantilidir. Oyunda gelisen 6grenme zihinsel
gelisimin bir tirliniidiir. Cocuk oyun oynadiginda her tiirlii kavrami, nesneyi tanir

onlarin nasil kullanilacagini ve ne ige yaradiklarini 6grenir.

Zihinsel yeteneklerin uygulamada etkili olabilmesi zeka faktoriine baghdir.
Oyunun zihinsel gelisime en basta gelen etkisi, 6grenmedir. Ogrenme, davranista
nispeten siirekli bir degisikligin ortaya ¢ikmasi siirecidir. Cocuk oyunda her ¢esit
kavrami ve nesneyi taniyarak kullanma ozelliklerini, gorevlerini &grenir.Bu
ogrenme zihinde bilgi birikiminin gelismesine yardimci olur. Ogrenilen kavram
ve nesnelerin ifade edilmesi kelime dagarciginin gelismesine yardimci olur. Oyun
icerisinde ¢ocuk siirekli zihinsel faaliyet igerisinde oldugundan oyun cocuk i¢in
bir nevi zihinsel antrenmandir. Ciinkii oyun esnasinda ¢ocuk yeni kavram ve
esyalart tanir ve bunlart kullanir, farkinda olmadan da bu nesne ve esyalar
birbirleriyle mukayese ederek o6zelliklerini ve islevlerini anlamaya c¢alisir. Oyun
esnasinda ¢ocuk siirekli bir sonraki adimi disiiniir. Algilama, kavrama ve

simgeleme gibi zihin faaliyetlerini en iist seviyeye ¢ikaran faaliyetlere

8 Nuray Sungur, Yaratici Diigiince, Evrim Yayinlari, istanbul 1997, 5.98.
81D giisgen, age, 5.107.
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girer.*Oyunda zihin siirekli bir ugras halindedir. Ciinkii oyun esnasinda ¢ocugun
dikkat, odaklanma, diisiinme, diislindiigiinii faaliyete gegirme gibi zihinsel ugras

igerisinde olan ¢ocugun soyut diisiinme yetenegi de gelisme gosterir.

Cocuklarin oyun oynarken karar verme, bellek, strateji, gézlem, mekansal
akil yiirlitme, problem ¢6zme ve yaratict diisiinme gibi birgok bilissel yetenegi de
gelisir. Bircok masa oyunlar1 (bilmece, kizmabirader, iskambil vs.) harf, say1 ve
renkleri tanimayi, hecelemeyi, saymayi ve okumayi gelistirir.%(;ocuklar boyama,
resim yapma, yazi yazma, tutma, tagima gibi becerileri hep oyun yardimiyla

grenirler.*

Oyunun ¢ocuk tizerindeki etkileri bu kadar fazla iken anne baba ve
egitimcilerde ¢ocugun gelisimi agisindan oyuna bagvurmasi son derece onemlidir.
Yalniz burada dikkat edilmesi gereken sey ¢ocugun gelisim diizeyine uygun
oyunlar1 segmektir. Cocugun zekasini gelistirsin diye zorlu zeka oyunlarini, motor
gelisimini desteklesin diye ¢ocugun yapmakta zorlanacagi oyunlar1 se¢gmek son
derece yanlistir. Cilinkii ¢ocuk yapmakta zorlandik¢a hirslanir, inatlasir ve
seviyesinin Ustesinde eforsarf ederek hem sinir sistemi bozulur hem de
yapamadig1 takdirde cocuk kendini ise yaramaz hissederek g¢ocukta Ozgiliven

eksikligi olusabilir.
D. Oyunun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Gliniimiiz egitiminde oyunun 6nemi gittikce artmaktadir ve oyun c¢ocuk
icin saklambag¢ oynamak, korebe oynamak gibi ¢ocugun kendi dogal c¢evresinde
disaridan kimsenin miidahalesi olmadan oyun oynamaktan bagka amag gilitmeyen

bir yontem olarak tamimlanmaktadir.®

82 Arzu Ozer ve digerleri, “Oyunun Cocuk Gelisimi Uzerine Etkileri”,DAUM, Cilt 4, Say1 3, Elaz1g
2006, s. 58.

8Mary J. Gander, Harry W. Gardiner, Cocuk ve Ergen Geligimi, Editér Bekir Onur, imge
Kitapevi, Ankara 1993, s. 257.

84(;etinkaya, age, s.67.

85Karadag— Caligkan, age, s. 34.
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Ogretmen hedef davramislarmi Ogrencilere iletirken her bir &grenci
birbirinden farkli bilgi, beceri, 6grenme hiz1 ve giidiilenmis diizeyine sahiptir.
Ogretmen ayn1 seyi 6gretmeye calissa da bu farkliliklar ve &n kosul 6grenme ve
zaman sikintist nedeniyle her Ogrenci yeterince Ogrenemiyor. Dolayisiyla
Ogretmenin bu agiklig1 kapatmasi i¢in farkli 6zelliklere sahip 6grenciler i¢in farkli

yontem ve teknikleri simifinda uygulamasi ve 6gretimi bireysellestirmesi gerekir.®

Geleneksel sistemde bilgi 6gretmenden Ogrenciye transfer edilirdi,
yapilandirmaci sistemde ise bilgi bireysel olarak Ogrenciler tarafindan
olusturulur.*’Dolayisiyla 6gretmen bir bilgiyi dogrudan vermez. Ogrenciyi bilgiye
ulagmasinda serbest birakarak gerektigi yerlerde rehber olarak onun bilgiye
kendisinin ulagmasini saglar.BBOgretmen merkezli egitimde Ogretmen anlatan
konumunda idi, 6grenci de dinleyen pozisyonunda olurdu. Verilmek istenilen
kazanimlar1 0gretmen direkt verir, 6grenci de bunlar1 ezberlerdi. Yeni egitim
sisteminde ise durum tam tersi pozisyondadir. Ogretmen rehber iken 6grenci de
ogretmen kilavuzlugunda bilgiye ulasan konumundadir. Eski sitemde sadece
takrir yontemi esas iken yeni sistemle beraber takrir yontemi yetersiz kalip yeni

ogretim ilke ve yontemleri kullanilmaya baglanmaistir.

Ogretimde kullanilabilecek bircok yontem ve teknik vardir. Ogretim
yontemleri incelendigi zaman oyunun tek basma bir egitim aract oldugu
goriilmektedir. Oyunun egitimdeki yerini benimseyerek ve pedagojinin
gereklerine uyarak sadece anlatim yontemiyle ders islemek yerine Ogretim
yontemlerimize oyunu katarak ¢ocuklarla birlikte oyun oynayarak ders

islendiginde ¢ocuk zevk alarak bilgiye ulagsmis olacaktir.®®

Ogretmenin oyunla ders isleyecegi zaman sectigi oyunun kazamimlara,
Ogrencilerin yasina, cinsiyetine, ahlak kurallarmma ve smif ortamimna uygun

olmasina dikkat etmesi gerekir. Ayrica bu oyunlarin uygulanabilir olasi, 6grenci

%Lale Mertcan, Etkili Ogrenme Yontemleri, Etap Yaynevi, istanbul 2010, s. 99.

Biilent Madi, Ogrenme Beyinde Nasil Olur, Efil Yaymevi, Ankara 2011, s. 154.

8 AndreGiordan, Ogrenme, Cev. Mehmet Bastiirk, Ebubekir Bozavli, Murat Tulan, De Ki Basim
Yayin, Ankara 2008, s. 92.

89(;arlglr, agt, s. 12.
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tarafindan kolay anlagilabilir, istenmedik davraniga neden olmayacak, 6grencinin
giivenligine uyun olacak formda, egitici yonii 6n plana ¢ikmasina ragmen
O0grencinin zevk almasini1 ve eglenmesini saglayacak diizeyde olmasi gerekir.90
Ogretmenin burada dengeyi giizel kurmasi ve dnceden ders planini iyi planlamasi
gerekmektedir. Eger yukarida saydigimiz 6zelliklerden bir tanesi bile eksik olursa

iste 0 zaman egitsel Oyunlar amacindan ¢ikmis olacaktir.

Egitimde oyunun kullanilmasi konusunda da bir¢ok kuramci goriis
bildirmislerdir. Tabi ki her kuramci kendi yasanmisliklarindan ve bakis
acilarindan egitimde oyunu yorumladiklari i¢in birbirinden farkli yorumlar ortaya
cikmistir. Fakat biitlin kuramcilarin ortak paydada bulustuklar1 goriis; oyunun
cocugun yasaminin dogal bir parcast oldugu icin cocugu oyundan koparmaya
ugrasmak yerine egitime oyunu yerlestirerek ¢ocugun oynarken Ogrenmesini

saglamanin daha saglikli bir yontem olacagini savunmuslardir.

Ender Tahir Riza’nin aktardigina gore Abt, egitim oyunlarini asagidaki
genel yontemle soyle tanimlar: “Bir hedefe varmak icin kosul ve yasalara
dayanarak sonuglari zihinsel veya fiziksel beceri ya da bazen sansla belirlenen
oyuncu Ogrenciler arasinda diizenlenen bir cesit rekabet, tartisma veya
yarlstlr.”glAbt, bir oyunun egitim oyunu olarak kabul edilebilmesi i¢in onemli
birkag faktorii icinde barindirmasi gerektigini vurguluyor. Oyunun ilk 6nce belli
bir hedefi olmasi gereklidir. Bir amaca hizmet etmeyen oyun egitsel oyun
kapsaminda degerlendirilemez. Ayrica oyunun belli kurallari olmasi gerekiyor ve
ogrencilerin bu kurallara riayet etmesi gerekir. Kurallara uymayanlar oyundan
ihra¢ edilir. Ogrenciler arasindaki rekabet, 6grencilerin kendilerinin ve grup
arkadaslarinin oyunu kazanmasi i¢in daha istekli olarak oyuna motive olmalarini

saglar.

Egitim kuramcilar1 egitimde olumlu yonde netice alinmasi i¢in oyunun
onemine dikkat ¢ekerek bu konuda su sekilde goriis bildirmislerdir: “J. Locke,

derslerin daha verimli islenebilmesi i¢in, egitim siirecinde oyunlardan

9OGl'irlgtSrmwiis, agt, s. 18.
%R1za, age,s. 126.
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faydalanilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Fenelon ise egitimin oyunlarla zevkli
bir siire¢ haline gelmesini saglayacagini belirtmektedir. Habgood, Ainsworth ve
Benford, J. Loke ve Fenelon ile ayn1 goriisii savunarak, egitim amacl kullanilan
oyunlarin, dersin daha verimli gegmesine katkida bulunacagini, bu durumun ise
Ogretilecek konunun Ogretim siirecinde, Ogrencinin aktif yer almasim

saglayacagimi belirtmektedir.”%

Cocuklarin zevk alarak oynadigi oyunlar egitim
icin ¢ok onemli olmakla birlikte egitimin her seyi de degildir. Burada esas olan
Ogretmenin egitim-6gretim amaglarinin gergeklesmesi igin ihtiya¢ oldukg¢a bu
oyunlar1 kullanabilmesidir. Boylelikle 6gretmen egitimin daha zevkli olmasina

imkan saglamis olacaktir.*®

Giines’in aktardigma gore StuartMill bir anisim1 §0yle anlatiyor: “25-30
yasina kadar fevkalade fikri faaliyette bulundugum halde, kalbim daima mahzun,
ruhum meyis idi. Bana edebiyatla, siirle mesgul olmay1 tavsiye ettiler. Higbir
yarar hasil olmadi. Biitiin hayatimda ¢ehrem askindi. Ben bunun sebebini kiigiik
yasimdan beri baska cocuklara benzemeyecek bir terbiye gormemis olmama
atfediyorum. Ben okulda iken diger cocuklar gibi teneffiislerde oyun oynadigimi
hi¢ hatirlamiyorum. Iste ¢ocuklugum o zevkli hayatindan mahrum olusum beni

biitiin 6mriimde mahzun blrakmlstlr.”94

Cocugun hayatindan oyunu ¢ikardigimiz
zaman ¢ocugun her zaman bir tarafi eksik kalacaktir, ¢ocuga ne kadar imkanlar
sunsak dahi hayatta hep bir seyleri yarim kalacaktir. Nasil yemek yemek, su
igmek bir ihtiyagsa ¢ocuk i¢in de oyun bir ihtiyagtir. Onun yerini baska seylerle

doldurmaya kalkigsak da hi¢bir zaman o eksikligi gideremeyecegiz.

Cocugun hayatindaoyunun 6nemi bu derece biiyiik iken egitimde de oyunu
kullanmak egitimciler igin bir firsat olmalidir. Iyi bir 6gretmen cocugun
davraniglarin1  gozleyerek onun kisiligini oyun aract ile en iyi bigimde

degerlendirme imkani bulur.®® Ciinkii gocuk oyun oynarken eksik yonlerini ve

%2 Bkz. Giingérmiis, agt, s. 1.
SNesligiilErol, [lkogretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Drama Yonteminin
Uygulanmasi, (basilmamis yiiksek lisans tezi), Konya 2009, s.15.
%Bkz. Giines, age, $5.49-50.
%RecaiDogan, CemalTosun, [Ikogretim 4 ve 5. Siniflarigin Din
KiiltiiriiveAhlakBilgisiOgretimi,PegemYayincilik, Ankara ts., s.189.
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{istiin yonlerini oyun oynarken sergiler. Ogretmen de ¢ocugu gdzlemleyerek
cocugun eksik yonlerini giderme yoluna gidip iistiin yonlerini de fark edip ¢oklu

zeka kapsaminda ¢ocugun daha kolay 6grenmesine olanak saglar.

Okul ¢ocugu gelecege hazirlayan en Onemli kurumdur.Yagamda ve
oyunlardaki temel yapilarin benzesmesi, oyundaki etkilesim ile toplumsal
gerceklikteki etkilesim ve temel yapilarin benzer olmasi oyunun egitimde
kullanilmasinda baslica etmen olmustur.Cocuk ilk iligkilerini oyun yoluyla kurar.
Boylelikle cocuk oyunla, imgelenmeyle iliskilerini gelistirir; kendisi yeni oyunlar
yaratir ve bu yolla yasami, gevresini, nesneleri kesfeder, tanir, bilgi edinir.
Cocukta giriskenlik, yaraticilik ve dogallik oyunla gelistirilebilir. Oyun, ¢ocuga
gelecegin arastirilmasinda tiim olasiliklart tanimak, biiyiiklerin kendisi i¢in

sectiklerinin disinda tiim olasiliklar1 aragtirma olanagi saglar.96

Cocuk oyun sayesinde hayati tanima imkanma kavusur. Cocuk oyunla
birlikte kendi aralarinda bir lider secer, bazi kurallar koyar, bunlar1 uygular ve
cocuk farkina varmadan hayatin gerceklerine yavas yavas adim atmis olur. Oyunla
birlikte 6grenciler menfaatlerini kollamayi, arkadaslartyla uyum icinde olmayi,
yarismay1, kazanmayr ve kaybetmeyi Ogrenmis olur.”” Sonug olarak gocuk,
hayatin gerceklerini oyun vasitasiyla birebir goriir ve ilerde karsilasacagi sorunlari
burada taniyarak onlarla basa ¢ikmayi 6grenir. Oyun ¢ocugun kisilik gelisimine

yarar saglar.
II. EGITSEL OYUNLAR

Ogrenme siirekliligini saglamak icin ilk 6nce ogrenmek icin giiclii
gerekcenin olmasi, Ogrenilen seyin zevkli, eglenceli ve oyun tadinda olmasi
gerekir.®Rubin, Fein, Vandergeb gibi yazarlara gdre oyun; “i¢sel olarak

giidilenme sonucu olusan bir davranistir. Oyunun amaglar1 ¢evre tarafindan

% Karadag- Caliskan, age, s.34.
¥Giines, age,ss.49-50. .
%®Nadir Comak, Okul ve Hayat Bagarisi, Hayat Yayincilik, Istanbul 2009, s. 35.
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giidillenmez ve gergek disi ile karakterize edilir.Onlara gbre oyunun igerigi

sonucundan daha énemlidir.”®

Ogrenmenin eglenceli bir sekilde gerceklesmesi icin de derslerde oyunun
kullanilmast gerekmektedir. Yalniz bu oyunlarin kazanimlara hizmet etmesi igin
oyunlarin belli kural ve diizen igerinde diizenlenmesi gerekmektedir. Bu baglamda

da bir 6gretim yontemi olan egitsel oyunlara derslerde ihtiyag vardir.

Egitsel oyun, 6grenilen bilgileri pekistiren ve daha rahat bir ortamda zevk
alarak tekrar edilmesini, kaliciligini arttiran etkinliklere denir. Egitsel oyunlar
diger oyunlardan ayiran en 6nemli 6zelligi belli bir amaca, 6grenmeye yonelik
olmasi ve smif icinde oynanmasidir. Oyunlar sayesinde biitiin &grencilerin
dikkatleri c¢ekilerek zevkli bir sekilde ders islenmesi saglanirken biitiin
ogrencilerin  derse  katilimlar1  arttirilabilir.'®Egitsel  oyunlar, &grencileri
eglendirirken onlarin istek ve heves i¢inde oyuna katilmasini saglar. Boylece
kendisini oyuna veren c¢ocuk bedensel ve zihinsel yonden gelisime

girer.*™

Cocugun bu aktivitelerdeki hedefi eglenmektir, Ogrenme amaci
giidiilmez,0 anin tadmi c¢ikarir. Cocuk bu hedefte olsa dahi g¢ocuk farkina

varmadan hedeflenen davranisi kazanir.

Egitsel oyunlar biitiin smiflar i¢in uygun olmakla birlikte ilkégretim
cagindaki cocuklar soyut kavramlari somutlagtirmada zorlandiklar i¢in genelde
bu dénemde egitsel oyunlar daha sik kullamilir.'%Egitimciler egitsel oyunlari
kullanirken ilk once oyunun hedefi belirlenmeli ve ¢ocuklarin yas gruplari ve
gereksinimleri iyice belirlenip oyunun plani ona gére yapilmalidir. Oyun oynayan
cocuklar basarilarinin aninda pekistirilmesini isterler ve buna dikkat edilmezse

cocuklar oyundan koparlar.

% Bkz. Karadag- Caligkan, age, s. 22.

100 Aydin, age, s. 284.

191 Halise Kader Zengin, Egitsel Oyunlar ve Ilkégretim Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde
Kullanimi, (yayinlanmamus yiiksek lisans tezi), Ankara 2002, s. 51.

102 Cangur, agt, s. 12.
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Egitsel oyunlar oynanirken cocuklari sik¢a odiillendirmek gerekir. Bu
odiillendirme puanlarla degil onu devam etmeye tesvik edecek geri bildirim
mesajlar1 ile yapilmalidir. Cocuk hata yaptigi zaman onu tekrar denemeye
cesaretlendirecek mesajlar ve dogru cevabi bulmasma yonlendirecek ipuglari
kullanilmalidir.Her yas kitlesi icin rekabet baglayicidir. Oyun i¢in de ¢ocuklarin

kendisiyle veya bir bagka oyuncuyla rekabet icinde olmasi saglanmalidir.

Fisher ise egitsel oyunu diger oyunlardan ayiracak ve iyi bir egitsel oyun

olmasini saglayacak unsurlar1 asagidaki gibi siralamaktadir:'®

1. Oyunun amag ve hedefleri acik ve net bir sekilde belirtilmelidir.

2. Ogrenciye 6grenilen bilgiyi uygulama firsat1 verilmelidir.

3. Oyunun sonunda G&grencinin basarist i¢in Ogretilecek bilgi temel
alinmalidir.

4. Ogrencilerin oyunda tecriibe kazanmasina olanak saglanmalidir;
clinkii bilgi 1yi bir tecriibenin iginde yer alir.

5. Oyun, Ogrenciye geribildirimi net ve hizli saglamalidir, ¢iinki
geribildirim 6grencinin 6grenmesini destekleyici ve biitiinleyicidir.

6. Oyunda Ogrencinin diger Ogrencilerle isbirligi i¢inde olmasina
firsat verilmelidir.

7. Oyun, 6grencinin yapabileceklerinin en iyisini gosterebilecegi ve
yeteneklerini en list noktada kullanabilecegi zorlukta olmalidir.

8. Oyunda 6grenen kisinin dikkati stirekli aktif tutulmalidir.
A. Egitsel Oyun Tekniginin Ustiin Yénleri ve Stmrhihklar

Ogretim ydntem ve teknikleri incelendigi zaman higbir yontem ve teknigin
tek basina yeterli olmadig1 goriilmiistiir. Her yontemin iistiin yonleri oldugu gibi
sinirhiliklart vardir. Bizlere diisen gorev kullanacagimiz yontemin iistiin yonlerini
bilip egitim- Ogretimi giiclendirmek ic¢in bunlardan faydalanma yoluna gidip,
sinirliliklart da bilip onlara gore tedbirler almaktir. Bu bdliimde de egitsel

oyunlarin {istiin yonleri ve sinirliliklart arastirilmisgtir.

193 Giingdrmiis, agt, 5.23-24.
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1. Ustiin Yénleri
Egitsel oyunlarin iistiin yonleri su sekilde sralanmugtir:™*
1. Oyun basit oldugu takdirde 6grencilerde kendilerine giiven olusturur.

2. Oyunlar vasitasiyla dgrencilerin kurallara uymasi ve bunlara uymaktan

zevk almalar saglanir.

3. Oyun, 6grencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarina yardimei
olur. Gergin ¢ocuklarin gevsemesine, sinirli olan ¢ocuklarin sakinlesmesine etki

eder.

4. Ogrenciler oyun sayesinde bizzat yapan ve rol oynayan Kkisi

durumundadirlar. Fiziksel boyutta etkin durumdadir.

5. Oyun sayesinde Ogrenciler zihinsel etkinliklere dahil edilir. Diistinme,

karar verme, elestirme, problem ¢ozme siireglerinde etkindirler.
6. Bu teknik sayesinde oyun oynama giidiisii tatmin edilir.
7. Bu teknik sayesinde konular ilgi ¢ekici, zevk verici hale doniistiiriiliir.
8. Oyunlarda 6grencilerin birden fazla duyu organina hitap edilir.

9. Oyunlarda ¢ocuklarin daha once Ogrendiklerini (bilgi beceri ve

yeteneklerin) kullanmalar1 saglanir.

10. Oyunlar, yeni &grenileceklerin daha kolay ve anlamli olmasina etki

eder.
11. Ogrencilerin 6gretme-6grenme siirecinde aktif olmasini saglar.

12. Ogrenilenlerin kalici olmasina, hatirlanmasina yardimei olur.

1%Bahar Sevim Kuzu, Din ve Ahlak Ogretiminde Oyun Ornekleri, Nobel Yaymcilik, Ankara 2010,
S.6.
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13. Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor égrenmelerinin diizeyini

Ol¢mede kullanilir.
14. Ogrencilerin empati kurmalarina yardimet olur.

15. Ogrenciler arasindaki iletisimi sagladigi gibi aralarinda olumlu

duygularin olugsmasina etki eder.
16. Ogretmen-dgrenci iletisimini kolaylastirir.
17. Cocuklarin dili etkili kullanmalarina olanak saglar.
18. Duygu ve diisiincelerin anlatimini kolaylastirir ve ¢ocuklar1 6zendirir.

19. Egitim programlarinda canlandirilmast miimkiin olmayan pek ¢ok

konularin sinifla sunulmasina olanak verir.

Belirtilen biitiin bu iistiin yonlerin hepsini bir oyunda bulmak miimkiin

olmasa da genel olarak farkli oyunlarin bu 6zellikleri sagladigi ifade edilebilir.
2. Simirhliklar:
Egitsel oyunlarin sinirhiliklar agagidaki gibi siralanabilir:'%

1. Bu teknigin uygulanis1 diger tekniklere gore daha ¢ok dikkat, yaraticilik,

hayal giicli, espri yetenegi ve sentez giicii gerektirmektedir.

2. Oyunun ne 6grettigini 6lgmek iizere Olciitler gelistirmek belli bir egitimi

gerektirir.

3. Oyunlar rekabet ortamina doniigerek “kim kazanacak™ diisiincesinin

hakim olmasina etki edebilir.

4. Ortaya cikabilecek olan yarigsma diisiincesi yavas Ogrenen cocuklari

etkileyebilir.

1%Kuzu, age, $5.6-7
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5. Ogrencilerin oyunu anlamamasi, oyunun onlarin ilgisini ¢ekmemesi ya

da seviyelerine uygun olmamasi durumunda beklenen katilim saglanamayabilir.
6. Cekingen 6grencilerin oyuna katilmasi bazen zaman alabilir.

7. Ogretmenlerin bu teknigi basarili bir sekilde uygulayabilmesi diger
tekniklerde oldugu gibi dikkatli ve titiz bir hazirlik yapmalarin1 gerektirmektedir.

8. Oyunlarin uygulanmasi, siireyi dikkatli kullanmay1 gerektirdiginden

derste kullanimi sikinti yaratabilir.
9. Kalabalik siiflarda baz1 egitsel oyunlar1 uygulamak zor olabilir.
B. Oyunun Se¢imi

Egitimciler ¢ocugun gelisimini saglayacak oyunlari secerken onlar1 yas
gruplarina, cinsiyetlerine, katilimei sayisina, smifin veya oyun oynatilacak
salonun biiytikliigiine, ¢evresel kosullara, egitimin hedeflerin, gerekli malzeme
durumuna dikkat etmelidirler. Ogretmen oyunu secerken kazanimma en uygun
oyunu se¢gmeye dikkat etmelidir ve kolaydan zora gidilecek sekilde oyunun
planlamasini yapmalidir. Deneyimsiz ¢ocuklarda karmasik ve iyi anlasilmayan

oyunlar olumsuz etki yapabilirler.*®

Cocuklugun ilk donemlerinden oynanan oyunlarda cinsiyetler arasinda ¢ok
fazla bir fark bulunmamaktadir. Yaslarin ilerlemesine paralel olarak ileriki
donemlerde kizlar daha pasif, erkekler ise aktif oyunlar tercih etmektedirler. Bu
durum oyuncak sec¢imini de etkilemektedir. Kizlar daha cok bireysel veya kiigiik
gruplarla oynanabilecek bebek gibi oyuncaklari tercih ederken erkekler ise takim
oyununa yatkin olan top gibi oyunlar tercih etmektedirler. Ergenlik donemi
Oncesinden itibaren g¢ocuklar arasinda cinsiyet farklarinin belirginlesmesi ile

birlikte kiz ve erkekler artik kendi cinsleri ile oynamaya baslamaktadir.'”’

106 Avtekin, agt, s.43-44.
107K aradag- Caliskan, age, $.31-32.
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Ogretmen dersinde kullanacagi egitsel oyunu kazanimina uygun

secmelidir. Cocuga verilen fazla, gereksiz ve sonra 0grenmesi gereken bilgiler

verildigi zaman Ogrencinin kafasi karisabilir, buda egitsel oyunu amacindan

saptirmis olarak 6grenciye faydadan ¢ok zarar verir.

108

C. Oyunun Yonetimi

Oyun o6gretildikten sonra sira oyunun basarilt bir sekilde yonetilmesine

gelir. Oynatilacak oyun, bilinen bir oyunsa Ogretim safhasina gerek Yyoktur,

oynatilma safthasinda baglatilir. Bir oyunda istenilen basarinin ve verimin elde

edilebilmesi icin iyi bir dgretimden sonra asagidaki hususlara dikkat edilmesi

gerekir:

Oyunun ozelliklerine gére ebe veya grup liderleri secilmeli, secilen ebe ve
liderler herkese sira gelmesi igin sik sik degistirilmelidir.

Oyunda gruplar veya ciftler olusturulurken fiziki gii¢ veya akademik giiclii
olarak denklik saglanmalidir, aksi takdirde giiglii zayifi ezer ve giigliiler
zayiflarla ayni takimda olmak istemezler.

Oyunun yapisina ve amacina gore uygun dizilisler olusturulmalidir.
Oyunun daha iyi kavranmasi i¢in oyuna bilenlerle baglanmalidir.

Gruplarin  ayirt edilebilmesi i¢in degisik forma veya kurdeleler
kullanilabilir.

Oyunda kuraldis1 davranislara g6z yumulmamali ve kurallar ihlal edenler
cezalandirilmalidir.

Oyunda cezanin yani sira ddiilde olmalidir. En iyi 6diil alkistir.

. Bazi durumlarda oyunu y6neten kisi de oyuna katilmalidir,¢linki ¢ocuklar

bundan ¢ok zevk alirlar.
Oyun kendi kendine sona ermemeli, ilgi diisiikligii goriildigli zaman ya

oyunda degisiklik yapilmali ya da oyun degistirilmelidir.

10. Oyunda ¢ocuklarin takim arkadaslarin1 tesvik amaciyla yaptiklar

bagrismalar ve giiliismeler engellenmemelidir.

108

Cangir, agt, s.15.

51



11. Oyunda miimkiinse eleme yapilmamali, puan disiiriilerek c¢ocuklarin
oyuna devam etmesi saglanir. Oyunda eger eleme sartsa bir kisi kalincaya
kadar degil birkag kisi kalincaya kadar devam edilmelidir. Eleme uzadikca
elenenler sikilir.

12. Kaybeden grup veya takimlara cesaret verilerek desteklenmeli fakat taraf
tutulmamalidir.

13. Hig¢bir takimin zavalli duruma diismesine izin verilmemelidir.

14. Oyuncu sayisi fazla oldugunda tam katilimi saglamak i¢in oyuncular
doniistimlii olarak oyuna katilmalidir.

15. Oyuncularin yonetiminde baslama ve bitisi bildiren didiik tarzi isaret
kullanilmalidir.

16. Oyuncularin yonetiminde unutulmamasi gereken en énemli prensiplerden
biride emniyeti saglamaktir.

17. Cok fazla rekabetten kacinmak gerekir.'®® Rekabetci oyunlarda basar
yalnizca g¢ocugun akranlar1 tarafindan kabul edilme hissini degil 6z
saygisint da destekleyecektir. Aksine g¢ocuk ebeveynleri ya da oyun

koglarinin “ne olursa olsun kazanmalisin” hirsina maruz kalabilirler.*°
D. Egitsel Oyunlarda Disiplin, Ceza ve Odiil
1. Disiplin

Oyun oynarken ¢ocuklarin birbirlerine kars1 anlayisli, sevgi ve saygi i¢inde
olmasma disiplin denir. Her oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir. Bu kurallarin
ithlali, gevseklik, saygisizlik laubali hareketler ise disiplinsizlige neden olur. Bu
gibi hareketlerin olmamasi i¢in 6gretmenin oyun baslamadan oyunun kurallarimi
dgrencilere iyice benimsetmesi gerekir. Ogretmen oyunu organize ederken oyun
disiplinini ¢ocuklara benimsetmeli ve kurallara riayete Onem vermeli, oyuna
katilanlar arasinda ayrimcilik yapmadan herkese esit mesafede durmalidir. Bu

kurallara riayetsizlik durumunda g¢ocugun alacagr ceza da cocuga Onceden

1%Hazar, age, 5.42-43. )
Mgteiner, Hans, Okul Cagi Cocuklarmin Terapisi, Cev. Yesim Ozkardesler Salli, PrestijYayinlari,
Istanbul 2007, s. 85.
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bildirilmelidir. Baz1 ¢ocuklarda da &zgiiven sorunu olabilir. Basarisiz olma
korkusu ve grup arkadaslarinin kendisiyle alay etmesinden korktugundan ¢ocuklar
oyuna katilmak istemeyebilirler yada oyunda daha pasif olarak kalabilecekleri
pozisyonda oynamayai isterler. Bu gibi durumda da is yine 6gretmene diismektedir.
Ogretmen bu &grencileri cesaretlendirmeli, gerekirse grup lideri yaparak

¢ocuklarin kendine giiven duymalarini saglamalidir.™*
2. Ceza

Istenmeyen davramisin tekrar edilmemesi icin uygulanan ¢ocugun
istemedigi, liziintii veya aci veren yontem ya da ¢ocugun elinden alinan hakka
ceza denir.!*? Oyun oynatilirken oyun i¢inde oyun diizenini bozan &grenciler
oldugu gibi basarisiz olan 0grenciler ve basarisiz oldugu icin diger arkadaslar
tarafindan alay edilen Ogrenciler c¢ikabilir. Bu gibi durumlarda &gretmen
yaptirimini dnceden belirleyip bu gibi istenmeyen durumlarin 6niine gegebilir.
Ogretmen bir sinifa oyun oynatirken amaci ceza vermek degil oyuna heyecan
katmak, disiplini saglamak, Ogrenciye basari, galibiyet zevkini tattirmak

olmalidir.**®

Oyun esnasinda ¢ocuk istenmeyen bir davranig sergiledigi zaman ¢ocuk ilk
once uyarilmalidir. Cocuk istenmeyen davranista 1srar ederse ¢cocukla konusularak
yaptiginin yanlis oldugu anlatilarak eger davranisinda israr ederse ceza alabilecegi
hatirlatilmalidir. Biitiin bunlara ragmen ¢ocuk ayni davranigi yaparsa o zaman

114

ceza uygulanir.”" Burada ¢ocuga verilen cezaya dikkat etmek gerekir. Cocugun

giivenini zedeleyecek ve oyunun tadini kagiracak nitelikte ceza verilmemelidir.

Ogretmeninverecegi cezayr segerken dikkatli olmasi gerekir. Cocuga
verilen ceza ilk 6nce egitsel deger tasimali; cocugun fiziksel, sosyal, duygusal ve

psikolojik  gelisimine aksi tesirde bulunmamali ve cezanin c¢ocugun

11 Hazar, age, 45.

12 Cetinkaya, age, s. 159.

13 Hazar, age, 5.46.

14 Miicahit Giiltekin, Okul Oncesinde Duygu ve Davranis Sonuclari, Nesil Yaymcilik, 3. Baski,
Istanbul 2006, s. 184—185.
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oyundanalacagi haz ve nesesini kagirmamasina dikkat etmesi gerekir. Cocuga
verilen cezalarm komik ve eglendirici nitelikte olunmasina dikkat edilmesi
gerekir. Cilnkli ¢ocuga yetersizliginden dolayr smif arkadaglarinin  ve
Ogretmeninin Oniinde verilen cezalar ¢ocugun ozgiivenini zedeler ve ¢ocuk bir
daha oyun oynamak istemeyebilir. Bazi 6grencilerde sirf muziplik olsun diye
arkadaglariyla birlikte giilmek i¢in oyun kurallarinin disina ¢ikarak ceza almak
isterler. Bu tip 6grenciler az olmakla birlikte 6gretmenin bu 6grencilere karsi
dikkatli olmas1 ve bu dgrencilerin davranislarini pekistirmemesigerekir. Ogretmen
bu Ggrencilere ceza vermekten ¢ok uyarilarla gocuklar, g¢ekilmeli ¢ocuk hala

davramsinda 1srar ederse ¢ocugun oyundan ¢ikarilmasi gerekir.'*
3. Odiil

Odiil, istenilen bir davramisin devamliligini ve artmasimi saglamak icin
sevgi ve begeni ifade eden takdir edildigini gostermek i¢in kullanilan her tiirli
olgudur.***0diil cocugu oyuna ¢ekmek ve oyun disiplini saglamak i¢in cezadan
daha etkili bir yontemdir. Begenilmek ve takdir edilmek herkesin hosuna gider.
Hele cocuklarin daha ¢ok gururunu oksar. Dolayisiyla dgretmen istenilen bir
davranig sergilendiginde, Oyun veya etap kazanildigi zaman 6grenciyi veya grup
tiyelerini hemen odiillendirmeli ve bu basariyr sinifa duyurarak davranisin

pekistirilmesini saglamalidir.

Ogretmenin sinif icinde o6diilii genellikle alkisla olur. Bazen izci ve
yavrukurt calismalarinda ise topluca “bravo” denilir. Bunun i¢in gretmen su
takima veya falan arkadasiniza “bravo” deyince, tiim 6grenciler hep bir agizdan

“Bravo! Bravo! Bravo!” diye ii¢ defa baglrlrlar.117

Ogretmen ister maddi 6diil ister manevi 6diil verirken dikkat etmesi
gereken en 6nemli sey 6grenci istenilen davranisi gerceklestirdikten hemen sonra
odiliinii vermelidir. Aradan zaman gegirmemeye 6zen gostermelidir. Yapilmasi

zor olan davramiglarda verilecek odiiller kolay igin verilecek davranislar igin

15 Hazar, age, s. 46.
18 Cetinkaya, age, s.158.
"azar, age, s. 47.
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verilecek  oOdiillerden daha degerli olmali ve c¢ocugun beklentisini
gerg:eklestirrnelidir.118 Cocugun beklentisini karsilamayan ve ¢ocugun ihtiyacina
cevap vermeyen Odiil ¢ocuk icin cazip gelmez ve onu kazanmak i¢in miicadele
sarf etmez. Bundan otiirii 6diilii belirlerken ¢ocuklarn ilgi ve ihtiyaglar1 goz

Ontine alinmal1 ve 6diil cocuk icin kazanmaya deger olmalidir.

Goriildigi tizere oyunun ¢ocugun hayatindaki etkisi yadsinamaz derecede
fazladir. Dogumla baslayan bebek hareketleri zamanla oyun halini almakta ve
artik oyun ¢ocuk i¢in vazgecilmez ve hayatinin merkezinde bir etkinlik halini
almaktadir. Oyun ¢ocugu her yonden kusatip onun fiziksel, biligsel, psikolojik,
dil, yaraticilik, sosyal yonden gelistirmekte cocugun saglikli gelisiminin 6nemli
basamagi olmaktadir. Durum bdyle iken oyunun bu olumlu etkilerinden egitimde
de faydalanmak ¢ocugun eglenerek 6grenmesinde faydali olacagindan bir 6gretim
yontemi olarak egitsel oyunlar egitim literatiiriinde yeni olmakla beraber gelisme

gostermektedir.

Egitimcilerin egitsel oyunlarin ¢ocugun 6grenmesi {izerinde Ki etkisinden
hareketlen Din Kiiltiri ve Ahlak Bilgisi derslerinde &gretmenlerin
uygulayabilecekleri oyunlar arastirilarak uygulamali Orneklerle de islenerek
oyunlar1 somutlastirilmistir. Ikinci béliimde bu oyunlar 6 gruba ayrilarak smif ve

kazanimlarina gore detayl olarak incelenmistir.

YAdem Durmus, Cocukta Ozgiiven Gelisimi ve Karakter Egitimi, Nesil Yaymcilik, 5. Baski
Istanbul 2008, s. 93-94.
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IKiNCi BOLUM
DKAB DERSLERINDE KULLANILABILECEK EGITSEL
OYUNLAR

Birinci bolimde oyunun tanimi yapilarak oyunun g¢ocugun hayatindaki
oneminden hareketle cocugun gelisimine etkileri irdelenerek oyunun egitimdeki
yeri ve dnemi incelenerek egitsel oyunlarin kullanimi ve se¢iminde nelere dikkat

edilmesi gerektigi aragtirilmistir.

Bir dgretim yontemi olarak egitsel oyunlarin egitim 6gretim tizerindeki
etkisi ortada iken derslerde diger yontemlere oldugu kadar egitsel oyunlara da yer
verilmesi gerekmektedir. Bu bdliimde de heniiz somut islem doneminde olup
soyut islem dénemine ge¢is yapamayan 4 ve 5. sinif 6grencileri i¢in Din Kiiltiirt
ve Ahlak Bilgisi derslerinde kullanilabilecek egitsel oyunlar arastirilmis ve bu

oyunlar 6rneklendirilerek incelenmistir.

Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi Derslerinde kullanilabilecek egitsel oyunlar;
ezber oyunlari, yazi oyunlari, tartisma oyunlari, drama - rol oyunlari, iletisim
oyunlari, kart - bulmaca oyunlar1 olmak iizere 6 boliime ayrilmistir. Her bolimde

de uygulanabilecek oyunlar 6rnek ders isleyisleriyle beraber verilmistir.

I.EZBER OYUNLARI

Ezber oyunlar1 DKAB derslerinde o6zellikle surelerin ve kavramlarin
ezberletilmesinde ve kontrolinde kullanilabilecek oyunlardir. Bu oyunlar
vasitasiyla ezberlenen sure ve kavramlar oyun yoluyla tekrar edilmis olur ve sure

ve kavramlarin kaliciligr arttirilir.

DKAB derslerinde oynatilabilecek ezber oyunlarsunlardir:

56



1. Atisacak Rakip AriyorumOyunu

Bu oyun; kavram, isim, formiil, sehir vs. ezberletilmesinde ve

pekistirilmesinde oynatilabilir.

DKAB derslerinde ise 6grencilere peygamberlerin isimlerini, sahabilerin

isimlerini, surelerin isimlerini ezberletmek amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: Kur’an’da adi gegen peygamber isimlerini 6grenir.

Uygulanis:Bu oyun 5. smif 4. Unite “Kur’an’da Kissalar” {initesi bittikten
sonra Ogretmen Kur’an’da adi gegen peygamber isimlerine &grencileri asina

etmek i¢in bu oyunu oynatabilir.

Ogretmen ezberletmek veya pekistirmek istedigi kelimeleri bir kagida
yazar ve siifa dagitarak ogrencilere belli bir siire vererek o siire zarfinda her bir
ogrencinin ezberleyebilecegi kadar ¢ok kelimeyi ezberlemesini ister. Siire
bittikten sonra yarisacak ilk 6grenciyi 6gretmen belirler ve 6grenciden kendisine
bir rakip belirlemesini ister. Ogrenciler tahtaya ¢ikar ve o kelimelerden akillarinda
kalanlar1 sirayla soylerler. Oyunda seri olmak; esastir takilan, sdyleyemeyen veya
sOylenilen kelimeyi tekrar eden kisi elenir, yerine baska bir 6grenci gelerek oyun

devam eder.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen bir kigida peygamber
isimlerini yazar ve dgrenci adedince kagitlari cogaltir. Uniteyi bitirdikten sonra
kagitlart dgrencilere dagitir ve ogrencilere bes dakika miiddet vererek bu siire
zarfinda ezberleyebildikleri kadar peygamber isimlerini ezberlenmelerini ister.

Siire bittikten sonra 6gretmen ilk olarak kendisi iki 6grenci belirler.

Ogretmen: Ahmet ve Necla ilk turda siz yarisacaksiniz. Kazanan kisi

.....

yer var mi1?

Ogrenciler: Hayir, 6gretmenim oyunu anladik. Oyuna baslayabiliriz.

Oyunu Ahmet baslatacak.
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Ahmet: Hz. Nuh

Leyla: Hz. Ibrahim
Ahmet: Hz. Muhammed
Leyla: Hz. Adem

Ahmet: Huim? Hz. Davut

Ogretmen: Ahmet ¢ok diisiindiin elendin. Leyla kendine yeni bir rakip se¢

bakalim.
Leyla: Ceren’i kendime rakip se¢iyorum.

Ceren gelir ve oyun baslar. Oyun bu sekilde devam eder, gider en sonunda

birinci olan oyunu kazanmus olur.
2. Kulaktan Kulaga Oyunu

Bu oyun her derste her konuda oynatilabilecek bir oyun tiiriidiir. Zor ve
karmagik  tanimlarin, kavramlarin, formiillerin eglenceli bir  sekilde
ezberletilmesini saglamak amaciyla oynatilabilecek bir oyundur. DKAB
derslerinde ise daha ¢ok kavram, tanim, ayet ve hadislerin ezberletilmesi ve

pekistirilmesi amaciyla oynatilir.
Hedef Davranis: Vatanimiz1 ve milletimizi sevmeye istekli olur.

Uygulanis:Bu oyun 5. Smuf 6. Unite “Vatanimizi ve Milletimizi
Seviyoruz” initesini pekistirmek amaciyla oynatilir. Bu oyunda sinif 6-7 kisilik
gruplara ayirilir. Gruplar sinifin oniine ¢ikarak yan yana dizilir. Grubun bagindaki
Ogrenciye diger 6grencilere gosterilmeden bir ciimle, tanim vs. verilir. Her 6grenci
yanindaki 6grencinin kulagma o climleyi sdyler. Sondaki 6grencide 6ne ¢ikarak

kulagina sOylenen ciimleyi sesli olarak sinifa sdyler. Climle ilk sdylendigi sekilde
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aktarilmigsa o gruba belli puan verilir. Bu sekilde gruplar yaristirilir. En ¢ok puant

toplayan grup oyunu kazanir."*®

DKAB Dersinde Ornek Uygulans:

Ogretmen kazanimlarina gore dnceden bir calisma kagidi hazirlar. Smif
mevcuduna gore 67 kisilik gruplara ayirir ve sirayla gruplari yaristirmaya baglar.
Siras1 gelen grup tahtanin Oniline ¢ikar. Grubun basindaki Ogrenciye calisma
kagidindan bir climle sOylenir o climle kulaktan kulaga sdylenerek grubun
sonundaki O6grenciye kadar climlenin degismeden gelmesi amaglanir. Grubun
sonundaki 6grenci ciimleyi dogru sdylerse o gruba 10 puan verilir. Oyun sonunda

en ¢ok puan toplayan grup oyunu kazanmis olur.

CALISMA KAGIDI
“ Sahipsiz olan her memleketin batmas1 haktir
Sen sahip olursan bu vatan batmayacaktir.”

“ Milli emeller, milli irade yalniz bir sahsin diisiinmesinden degil, millet

fertlerinin tamaminin arzularinin, emellerinin bileskesinden ibarettir.”

“Harp zorunlu ve hayati olmalidir. Milletlerin hayatlar1 tehlikeye
diismedikge harp bir cinayettir.”

“ Vatan, bir milletin bagimsiz olarak yasadigi, sinirlar1 belli olan toprak

parcasidir”

“ Millet, ayn1 topraklar iizerinde hayat siiren birbirlerine ortak ilkelerle

bagli insan toplulugudur.”

9 By oyun hakkinda daha genis bilgi igin Bkz. Hazar, age, s.64.

59



Ogretmen:(Grubun basindaki dgrenciye dénerek) calisma kagidina bak

oradan bir ciimle se¢ ve segtigin ciimleyi isaretle.
Ali: Ogretmenim 3.siradaki ciimleyi sectim ve isaretledim.

Ogretmen: Tamam &yleyse oyunun kurallar1 anlasilmissa oyuna

baslayabilirsiniz.

Ali yanindaki 6grencinin kulagina kelimeyi sOyleyerek oyuna baglar. En

sondaki 6grenci olan Sena one ¢ikar ve climleyi sesli olarak soyler.

Sena: Harp zorunlu ve hayati olmalidir. Milletlerin hayatlar1 tehlikeye

diismedikge harp bir cinayettir.

Ogretmen: Aferin, 10 puan aldimiz. Simdi yeni bir ciimle segerek oyuna

devam edin.

Her dogru sdylendiginde 10 puan alir yanlista O (sifir) puan yazilir ve oyun

devam eder. Boylelikle birinciolan grup belirlenir.
3. Eksiklikleri DolduruyorumOyunu

Bu oyun kavram, tanim, formiil vs. ezberletmek amaciyla oynatilabilecek
bir oyundur. DKAB derslerinde ise daha ¢ok sure ve tanimlarin ezberletilmesi

amaciyla oynatilabilir.
Hedef Davranis: Fatiha Suresini ezbere okur.

Uygulanis: 4. Smif 2. {inite “Temiz Olalim” {initesindeki Fatiha Suresi’ni
ezberletmek amaciyla oynatilir. Ogretmen konuda gecen onemli kelime veya
kavramlar1 smifin farkli yerlerine asar. Ogretmen ciimleyi okurken sinifa asti§1
kelimelerden birinin sirast gelince onu sdylemez ve sdylenmeyen kelimenin

yerine hangisinin gelmesi gerektigini 6grenci belirler.

DKAB Dersinde Ornek Uygulans:
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Ogretmen dikdortgen seklinde kesilmis fon kagitlarina Fatiha Suresi’nde

gecen bazi kelimeleri yazar.

ALEMIN DIN NA’BUDU SIRATEL | ALEYHIM

Ogretmen smifa girince bu kartonlar1 sinifin farkli koselerine yapistirir.
Smiftaki 6grencileri de sinif mevcuduna gore gruplara ayirir ve her grubun bir
baskan se¢mesini ister. Grup baskanlari tahtaya ¢ikar. Ogretmen, Fatiha Suresi’ni

okumaya baglar ve sinifta asili olan kelimelerden birine geldiginde durur.

Ogretmenin durdugu yere hangi kelimenin gelmesi gerekiyorsa grup
baskanlar1 bu kelimenin yazili oldugu kartona dokunmaya calisir. Grup elemanlari
baskanlarina yon verebilirler. Her kartona dokunulduktan sonra 6gretmen Fatiha
Suresi’ni  okuyup, smnifa tekrarlatir. Sure ezberlenene kadar bagkanlar

degistirilerek oyuna devam edilir.*?
4. Eksilen Kelimeyi Tamamliyorum Oyunu

Bu oyun kavram, tanim, formiil vs. ezberletmek amaciyla oynatilabilecek
bir oyundur. DKAB derslerinde daha c¢ok sure ezberletilmesi amaciyla

oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: ihlas Suresi’ni ezbere okur.

Uygulanig:5.simf 1. iinite “Allah Inanc1” {initesindeki Ihlas Suresi’ni
ezberletmek amaciyla oynatilir. Ogretmen 6ncelikle smifi gruba ayirir. Ogretmen
ezberletmek istedigi ciimleyi, tanimi, formiilii vs. tahtaya yazar. Once kendisi
birka¢ kez okur ve sinifa okutur. Daha sonra tahtadaki yazili ciimleden bir kelime
siler. Her gruptan sirayla bir Ogrenciden bosluk olan yerleri kendilerinin
tamamlayacag sekilde ciimleyi okumasi istenir. Ogretmen her okuma turunu

tamamlayinca bir kelime daha siler. Oyun bu sekilde devam eder sonunda tahtada

2pelin Pektas, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Ogretiminde Coklu Zeka Uygulamalari, Ceceli
Yaynlari, 3. Baski, Ankara 2003, s. 24.

61




hi¢ kelime kalmaz, 6grencilerden ezberden okumalar istenir. En hatasiz sekilde

okuyan grup oyunu kazanmis olur.**

DKAB Dersinde Ornek Uygulans:

Ogretmen 15 kisilik sinifi 3 gruba ayirir. Her grupta 5 grenci olur. Grup

Ogrencileri kendi aralarinda gruba isim koyar ve ayaga kalkma siralarini belirler.

Ogretmen: Simdi Ihlas Suresi’ni tahtaya yazacagim, ilk 6nce sureyi birkag
kez koro halinde okuyacagiz, daha sonra ben tek tek silecegim, siz oralar
kendiniz doldurarak okuyacaksiniz. Her dogru okundugunda gruba 10 puan
verilecek. Oyun sonunda en ¢ok puani toplayan grup oyunu kazanir. Hazirsaniz

oyuna baglayalim.
Ogretmen tahtaya ihlas Suresi’ni yazar.

Kul huvellahuehad. Allahussamed. Lemyelidvelemyuled.

Velemyekunlehukiifiivenehad.
Once smifta koro halinde okunduktan sonra dgretmen bir kelimeyi siler.

Kul huvellahuehad. Allahus............ Lemyelidvelemyuled.
Velemyekunlehukiifiivenehad.

Her gruptan 1.siradaki 6grenci tahtaya kalkar. Duay1 okur bosluklari da

kendisi ezberinden okur.

1.gruptaki 1.6grenci: Kul huvellahuehad. Allahussamed.
Lemyelidvelemyuled. Velemyekunlehukiifiivenehad.

2.gruptaki 1.6grenci: Kul huvellahuehad. Allahussamed.

Lemyelidvelemyuled. Velemyekunlehukiifiivenehad.

121 By konuda Bkz. Pektas, age, s. 265.
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3.gruptaki 1.0grenci: Kul huvellahuehad. Allahussamed.
Lemyelidvelemyuled. Velemyekunlehukiifiivenehad.

Herkes dogru okuyunca 6gretmen her gruba 10 puan yazar ve tahtadan bir

kelime daha siler.

Kul huvellahuehad.
Allahus............ Lemyelid............ Velemyekunlehukiifiivenehad.

1.gruptaki 2.6grenci: Kul huvellahuehad. Allahussamed.
Lemyelidvelemyuled. Velemyekunlehukiifiivenehad.

2.gruptaki 2.6grenci: Kul huvellahuehad. Allahussamed. Lemyelid yelem
yuled. Velemyekunlehukiifiivenehad.

3.gruptaki 2.6grenci: Kul huvellahuehad. Allahussamed.

Lemyelidvelemyuled. Velemyekunlehukiifiivenehad.

Ogretmen: 1. ve 3.gruba 10 puan veriyoruz.2. grup velem yerine yelem

dedigi i¢in onlara puan eklemiyoruz. Simdi tahtadan bir kelime daha silelim.

Kul huvellahuehad. Allahus............ Lemyelid............ Velem yekun

Oyun bu sekilde devam eder.En sonunda tahtada higbir sey kalmaz.
Ogrenciler duayr ezberlerinden okumaya ¢aligir. Oyun boyunca alinan puanlar
oyun sonunda toplanir ve en yliksek puani toplayan grup oyunu kazanmis olur. Bu

oyun, surenin mealini ezberletmek i¢inde ayni sekilde uygulanilabilir.
5. Son Harf ilk Harf Oyunu

Bu oyun; sehir, isim, kavram ezberletmek veya pekistirmek amaciyla
oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde daha ¢ok sure isimleri,
peygamber isimleri, kutsal mekan adlar1, kavram vs. gibi konularin kavratilmasi

amactyla oynatilabilecek bir oyundur.
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Hedef Davranis: Unite sonlarinda veya dénem sonlarinda kavramlari,

sureleri, peygamber isimlerini, sahabe isimlerini, kandil gecelerini vs. pekistirir.

Uygulanig: Simiftan iki 6grenci ayaga kalkar bir kelime soyler diger
Ogrenci arkadasinin sdyledigi kelimenin son harfinden baslayan yeni bir kelime
sOyler. Bu oyunda sdylenen kelime tekrar edilmez ve seri olunur. Yeni kelimeler
tiiretilirken son harflerin yeni kelime olusturmasi zor olan c,v,¢,8,f,j gibi harfler

tercih edilirse rakibi daha kolay eleme imkéanina sahip olunur.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen oyunun kuralini anlatir ve

yarigmak isteyen iki 6grenci belirlenir.
Aylin ve Kemal yarismak amaciyla tahtaya gelir ve oyuna baslanir.

Ogretmen: Ilk kelimenizi ben verecegim. Benim verecegim kelimenin son
harfinden baglayan kelimeden Aylin yeni bir kelime olusturacak. Yalniz bu
kelimeler DKAB dersleriyle alakali kelimler olacaktir. Oyun anlasilmigsa ben ilk

kelimeyi veriyorum kelimemiz “ ALLAH” oyun baglasin.
Aylin: Hac
Kemal: Cennet
Aylin: Temizlik
Kemal: Kur’an-1 Kerim
Aylin: Miisliiman
Kemal: Nimet
Aylin: Tahiyyat

Kemal: (Bir siire diisliniir) Bulamadim 6gretmenim.
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Ogretmen: Peki, dyleyse Kemal sen tahtanin oniine geg. Aylin sende

kendine yeni bir rakip belirle.
Aylin: Ogretmenim Kudret’i segtim.
Kudret gelir ve 6gretmen yeni bir kelime vererek oyunu tekrar baslatir.
6. Kelimeleri Yerlestirme Oyunu

Bu oyun; atasozii, deyim, ozIii soz, siir, tanim vs. ezberletmek veya
pekistirmek amaciyla oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde ise ayet,
hadis, sure, tanimlarin kavratilmasi ve ezberletilmesi amaciyla oynatilabilecek bir

oyundur.
Hedef Davranig: Dinimizin aileye verdigi dnemin farkina varir.

Uygulanis: Bu oyun 4. Sinif 6. Unite “Aile ve Din” {initesini pekistirmek
amactyla oynatilir.Bu oyunda 6gretmen konuyu isledikten sonra kavram, tanim,
formiil vs. ilgili calisma kagid1 hazirlar, sinifa dagitir ve 6grencilere belirli bir siire

verilir, bu siire zarfinda 6grenciler bunlar1 ezberlemeye ¢aligir.

Ogretmen daha sonra sinifi, sinif mevcuduna gére gruplara ayirir. Gruplara
isim verilir ve gruplar ayn1 anda yarismaya baslar. Ogretmen, calisma kagidindaki
climleleri parcalara bolerek 6grencilerin bunlari dogru seklide yerlestirmesi

istenir. Her dogru cevapta gruba puan verilir.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen “Aile ve Din” konusunu bitirdikten sonra {initenin timiinii

kapsayan bir ¢alisma kagidi hazirlar.
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CALISMA KAGIDI
Cocuklariniza hosca davranin ve onlar giizel terbiye edin.
Allah’tan korkunuz, ¢ocuklariniz arasinda adaletli ve esit davraniniz.
Kiigtiklerine merhamet etmeyen biiyliklerine saygi gostermeyen bizden degildir.
Biz insana, ana-babasina iyi davranmasini tavsiye ettik.

Erkeklerin kadinlar iizerinde haklar1 oldugu gibi kadinlarinda erkekler iizerinde

haklar1 vardir.
Allah’1n rizas1, anne babanin hosnut olmasina baglidir.
Dinimize gore anne ve babamiza 6f bile denilmemelidir.

Aile; toplumun ilerlemesi, gelismesi ve yasamasi i¢in temel kurumlardan biridir.

Ogretmen calisma kagidini siifa dagitir ve dgrencilere belirli bir siire

verir. Siire dolunca 6gretmen sinifi gruplara bolerek yarisma baglar.

Ogretmen: Yarismaya baslayacagiz; yalmz gruplara puan verecek bir

yazici lazim bize. Kim yazici olmak ister?
Lale: Ogretmenim ben olurum.

Ogretmen: Peki, Lale sen tahtaya gel! Simif 4 gruba béliindii simdi her

grup kendine bir isim bulsun, diisiiniin bakalim.

Lale tahtaya gelir, tahtayr 4’e boler. Ogretmen smifa belirledikleri grup

isimlerini sorar.
1. grup: Bizim grubun adi “Yildiz”.

2. grup: Bizim grubun ad1 “Caligkanlar”.
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3. grup: Bizim grubun ad1 “Kii¢iik Miiminler”.
4. grup: Bizim grubun ad1 “Mucize”.

Gruplarin isimleri tahtaya yazilir ve Ogretmen Onceden hazirladigi
climleleri pargalayarak projeksiyondan yansitarak sirasiyla sinifa gostermeye

baglar.

Ogretmen: Hazirsaniz basliyoruz siireniz 2 dk.

[lk ciimle projeksiyondan yansitilir.

Esit | Korkunuz | Arasinda | Allah’tan | ve | Davranin | Adaletli | Cocuklariniz

Ogretmen: Iki dakika siireniz baslamistir. Her grup dogru cevabini
ontindeki kagitlara yazacaktir. Her dogru cevap veren gruba 10 puan verilecek

yanlig cevap veren gruba puan verilmeyecektir.
Iki dakika siire dolunca her grup kendi yazdig1 kagidi kaldirir.

Yildizlar: Allah’tan korkunuz; c¢ocuklariniz arasinda adaletli ve esit

davranin.

Caligkanlar: Allah’tan korkunuz; c¢ocuklarmiz arasinda adaletli ve esit

davranin.

Kiiglik Miiminler: Allah’tan korkunuz; ¢ocuklariniz arasinda adaletli ve

esit davranin.

Mucize: Allah’tan korkunuz; c¢ocuklariniz arasinda adaletli ve esit

davranin.

Ogretmen: Aferin, Lale her gruba 10 puan veriyoruz. Simdi 2. soru

geliyor.

Olmasma | Rizasi Babanin | Baghdir | Allah’in | Anne Hosnut
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Ogretmen: 2 dk. siireniz baslamustir.

2 dk. siire dolunca her grup kendi yazdigi kagidi kaldirir.

Yildizlar: Allah’in rizasi, anne babanin hosnut olmasina baghdir.
Caligkanlar: Allah’1n rizasi, anne babanin hosnut olmasina baglidir.
Kiiciik Miiminler: Anne babanin rizasi, Allah’in hognut olmasina baghdir.
Mucize: Allah’in rizasi, anne babanin hosnut olmasina baglhdir.

Ogretmen: Lale; Yildizlar, Caliskanlar, Mucize gruplarma 10 puan

veriyoruz. Kii¢iik Miiminler’e bu elde puan yok.

Oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonunda en ¢ok puani alan grup, oyunu

kazanmis olur.
1. YAZI OYUNLARI

Yazi oyunlari, 6gretmen konuyu isledikten sonra ogrencilerin konuyu
pekistirmeleri ve tekrar etmeleri amaciyla oynatilabilecek bir oyun tiiriidiir.
Ogretmen bu oyunlar vasitasiyla 6grencilerin yeterliliklerini ve eksikliklerini de
test etme imkanina sahip olur. Bu oyun vasitasiyla 6grencilerin aragtirma, bilgiye
ulasma, kendilerini ifade etme, yaratici ve elestirel diisiinme becerileri gelismis

olur.
1. Ayet Meali Bulma Oyunu

Bu oyun, 6grencinin aradigi bilgiye kisa siirede ulagmasini saglayan bir
yontemdir. Bu oyunda sozliikten, kitaptan, bilgisayarda arama motorundan
ulagsmak istedigi bilgiye kisa siirede ve dogru sekilde ulasmasini saglayan bir

oyundur.

DKAB derslerinde ise daha ¢ok 6grencilerin ulasmak istedigi meale veya

hadise en dogru ve kisa zamanda ulagmasini saglayan bir oyun tiiriidiir.
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Hedef Davranig: Sevinglerin paylasildikca c¢ogaldigini, {iziintiilerin

paylasildikca azaldiginin farkina varir.

Uygulanis: 5. Smuf 5. Unite “Seving ve Uziintiilerimizi Paylasalim”

tinitesini pekistirmek amaciyla oynatilir.

Ogretmen konuyu isledikten sonra pekistirmek icin konuyla ilgili
kavramlar1 belirler, bir kagida yazar. Kavramlarin karsisi bos birakilir 6grencilerin
onlari bulup karsisina yazmalari istenir. Ogretmen bir siire belirler en kisa siirede

en dogru bi¢imde kavramlarin karsiligini bulan 6grenci oyunu kazanmais olur.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen 5. smifta “Seving ve
Uziintiilerimizi Paylasalim” {initesini isledikten sonra hem konuyu pekistirmek
hem de 6grencilerin Kur’an-1 Kerim’den kisa siirede istenilen ayeti bulmalarin

saglamak i¢in bu oyunu oynatabilir.

Ogretmen bir ders 6ncesinde gelecek derste herkesin bir Kur’an mealiyle
gelmesini soyler, bdylece dgrenciler derse hazirlikli gelir. Ogretmen konuyla ilgili

bir ¢alisma kagidi hazirlar ve 6grencilere bu ¢alisma kagidini dagitir.

CALISMA KAGIDI
Al-i Imran Suresi 92:
Al-i Imran Suresi 115:
Kadir Suresi 1-5:
Cuma Suresi 9-10 :
Bakara Suresi 185:
Al-i Imran Suresi 185:

Hasr Suresi 10:
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Sebe Suresi 39:

Bakara Suresi 110:

Enam Suresi 160:

Hasr Suresi 9:

Nur Suresi 61:

Zilzal Suresi 7:

Ogretmen: Cocuklar sizinle Kur’an’dan ayet bulmay1 dgrenmistik. Simdi
sizlerde bu 6grendiklerimizden hareketle sizlere dagittigim calisma kagidindaki
ayetlerin karsiligini yazacaksiniz ve sonunda kontrol edecegiz. Ayetlerin
meallerini en kisa siirede en dogru sekilde tamamlayan sinifin birincisi olacaktir.

Oyun anlasilmigsa baslayabilirsiniz.
Aradan bir miiddet gegtikten sonra Betiil Sena parmak kaldirir.
Betiil Sena: Ogretmenim ben tamamladim. Kontrol edebilirsiniz.

Ogretmen Betiil Sena’nin kagidina bakar ve ayetlerin meallerinin dogru
oldugu tespit edilir. Betiil Sena oyunu kazanmis olur. Calisma kagidi da smif

panosunda sergilenir.

CALISMA KAGIDI

Al-i Imran Suresi 92: Sevdiginiz seylerden (Allah yolunda) harcamadikca

“lyilige” eremezsiniz. Her ne harcarsaniz, Allah onu hakkiyla bilir.

Al-i Imran Suresi 115: Onlarm yaptiklari higbir iyilik, karsiliksiz

birakilmayacaktir. Allah, sorumluluk sahiplerini ¢ok iyi bilir.

Kadir Suresi 1-5: Biz onu (Kur’an’1) Kadir Gecesi’nde indirdik. Kadir

Gecesi’nin ne oldugunu sen bilir misin? Kadir Gecesi, bin aydan daha hayirlidir.
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O gecede, Rab’lerinin izniyle melekler ve Ruh (Cebrail) her is i¢in iner dururlar.

O gece esenlik, giin agarincaya kadar stirer.

Cuma Suresi 9-10: Ey iman edenler! Cuma giinii namaza ¢agrildiginiz
(ezan okundugu) zaman, hemen Allah’1 anmaya kosun ve aligverisi birakin. Eger
bilirseniz elbette bu, sizin i¢in daha hayirhidir. Namaz kilininca artik yeryiiziine

dagilin ve Allah’1n liitfundan isteyin. Allah’1 ¢ok anin ki kurtulusa eresiniz.

Bakara Suresi 185: Ramazan ayi, insanlara yol gosterici, dogrunun ve
dogruyu egriden ayirmanin agik delilleri olarak Kur'an'mn indirildigi aydir. Oyle
ise sizden Ramazan Ayi’ni idrak edenler onda orug tutsun. Kim o anda hasta
veya yolcu olursa (tutamadigr giinler sayisinca) baska giinlerde kaza etsin. Allah
sizin i¢in kolaylik ister, zorluk istemez. Biitiin bunlar, sayiyr tamamlamaniz ve

size dogru yolu gostermesine karsilik, Allah't tazim etmeniz, siikretmeniz igindir.

Al-i imran Suresi 185: Herkes 6liimii tadacaktir. Ancak, kiyamet giinii
yaptiklarinizin - karsiligt size tami tamina verilecektir. Kim cehennemden
uzaklastirthip cennete konursa, o mutluluga ermistir. Diinya hayati yalnizca

aldatic1 zevklerden ibarettir.

Hagr Suresi 10: Bunlarin arkasindan gelenler sdyle derler: Rabbimiz! Bizi
ve bizden Once gelip gecmis imanlh kardeslerimizi bagisla; kalplerimizde, iman
edenlere karst hicbir kin birakma! Rabbimiz! Siiphesiz ki sen ¢ok sefkatli, ¢cok

merhametlisin!

Sebe Suresi 39: De ki: Rabbim, kullarindan diledigine bol rizik verir ve
(dilediginden de) kisar. Siz hayra ne harcarsaniz, Allah onun yerine baskasini

verir. O, rizik verenlerin en hayirlisidir.

Bakara Suresi 110: Namaz1 kilin, zekati verin, 6nceden kendiniz i¢in
yaptiginiz her iyiligi Allah'in katinda bulacaksiniz. Siiphesiz Allah, yapmakta

olduklarinizi noksansiz gortir.

Enam Suresi 160: Kim (Allah huzuruna) iyilikle gelirse ona getirdiginin
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on kati vardir. Kim de kotiiliikle gelirse o sadece getirdiginin dengiyle

cezalandirilir. Onlar haksizliga ugratilmazlar.

Hasgr Suresi 9: Daha 6nceden Medine'yi yurt edinmis ve goniillerine iman1
yerlestirmis olan kimseler, kendilerine go¢ edip gelenleri severler ve onlara
verilenlerden dolay1 iglerinde bir rahatsizlik hissetmezler. Kendileri zaruret
icinde bulunsalar bile onlar1 kendilerine tercih ederler. Kim nefsinin

cimriliginden korunursa, iste onlar kurtulusa erenlerdir.

Nur Suresi 61: Kore giicliilk yoktur, topala gii¢liik yoktur, hastaya da
glicliik yoktur. Kendi evlerinizde veya babalarinizin evlerinde veya annelerinizin
evlerinde veya erkek kardeslerinizin evlerinde veya kiz kardeslerinizin evlerinde
veya amcalarinizin evlerinde veya halalarinizin evlerinde veya dayilarizin
evlerinde veya teyzelerinizin evlerinde veya anahtarlarina sahip oldugunuz
evlerde ya da dostlarinizin evlerinde yemek yemenizde de bir sakinca yoktur. Bir
arada veya ayri ayri olarak yemek yemenizde de bir sakinca yoktur. Evlere
girdiginiz zaman birbirinize, Allah katindan miibarek ve hos bir esenlik dilegi

olarak, selam verin. Iste Allah, diisiinesiniz diye ayetleri size bdyle aciklar.

Zilzal Suresi 7: Kim zerre miktar1 hayir yapmigsa onu gortir.

2. Isim -Sehir Oyunu

Bu oyun; kavram, sehir, isim vb. ezberletmek veya pekistirmek amaciyla
oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde daha ¢ok sure isimleri,
peygamber isimleri, kutsal mekan adlari, kavram vs. gibi konularin kavratilmasi

amactyla oynatilabilecek bir oyundur.

Hedef Davranis: Unite sonlarinda veya donem sonlarinda kavramlari,

sureleri, peygamber isimlerini, sahabe isimlerini, kutsal mekanlaripekistirir.

Uygulanis: Bu oyunun kalabalik smiflarda oynanmasi pek elverisli
degildir. Bu oyun kalabalik siniflarda 4-5 kisilik gruplara ayrilarak oynanir. Sinif
gruplara ayrildiktan sonra bulunmasi istenen kavramlar belirlenir ve bir harf

verilerek Ogrencilerin o kavramla ilgili o harfle baslayan kelimeler bulunur.
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Belirlenen siire sonunda puanlama yapilir. Yazdigi kelime gruptaki arkadaslari
tarafindan yazilmamigsa 10 puan, ayni kelime yazilmigsa 5 puan, grupta 1 kisi o
kavrami bulamaz, digerleri bulursa bulamayana 0 (sifir), bulan 6grencilere 20

puan yazilir. Oyun sonunda en ¢ok puani toplayan kisi oyunu kazanmis olur.
DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen smifi 5’er kisilik gruplara ayirarak bulunmasi istenen kelime ve
kavramlar1 Ogrencilerle belirleyerek c¢alisma kagitlari o6grencilere dagitilir.
Ogrenciler oyunu kendi aralarinda oynarlar ve her grup puanlamay: yapar.
Puanlama sonucu her gruptan en yiiksek puan alan 6grenciler kendi aralarinda da

oynayarak oyun birincisi belirlenir.

Ornek bir oyun kagidr:
Peygamberve Sure Ibadet ve | Kotii Kutsal Puan
Halife Giizel Dav. | Davrams Mekanlar
Hz. Adem (5) | Asr(10) | Abdest Alkol Arafat 35
Almak (10) | Kullanmak | Dagi (5)
(5)
Hz. Maun Misvak ---- | Merve 45
Muhammed (10) kullanmak | ------ ) Tepesi
() (10) (20)
Hz. Siileyman | Sebe Selam Sigara Safa 55
(5) (20) vermek Kullanmak | Tepesi
(10) (10) (10)

3. Akrostis TeknigiOyunu

Akrostis, kelimelerin ilk harflerinin bir sifre, kavram, s6z Obegi veya
climle olusturacak bi¢cimde alt alta siralanmasidir. Akrostis teknigi, bir linite veya
konunun islenisinde ana temasi veya kendisinin, 68rencilere siirpriz kavram veya
kavramlarla ders siiresince veya bitiminde oyunla agiklanmasi, linitede gecen

kavramlara dikkat ¢ekerek ve bilinmeyenlerin buldurulmasi seklinde ilgileri konu
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tizerinde toplayarak ogretilmesine imkan verir. Bu teknik genel anlamda kavram
analizi ve kavramlari Ogretmede kullanilmaktadir.'”* DKAB derslerinde de
kavram, oOnemli mekan ve sahis isimleri, sure isimleri vs. Ogretmede

kullanilabilecek bir oyun tiiriidiir.

Hedef Davranis: Dinimizin giizel ahlakli olmamizi istediginin farkina

varir.

Uygulanis: : Bu oyun 4.sinif 1. iinite “Din ve Ahlak Hakkinda Neler

Biliyorum” iinitesinde “Din Giizel Ahlaktir” konusunu 6gretmede oynatilabilir.

Akrostis tekniginde kavratilmak istenilen kelime veya kavram bir siirde
misralarin ilk harflerinin alt alta yazilarak veya bir paragraftaki kelimelerin ilk
harfleri yan yana yazilarak verilmek istenilen mesaj 6grenciye direkt verilmez.
Ogrencinin kendisinin ulasmas saglatilir. Bdylece ders daha zevkli hale gelmis

olur.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen projeksiyondan siiri sinifa
yansitir ve dgrencilere ““ Bu siirde dikkatinizi ¢eken bir sey var m1?” diye sorar.
Ogrencilerde siirle ilgili yorum yapmaya baslarlar, &gretmen ¢ocuklar

yonlendirerek siirin bas harflerindeki sifreli metni bulmaya calisirlar.
Ogretmen: Siirdeki sifreli ciimleyi bulan var mi1?
DIN
Diinyaya geldik
Imtihan icin
Nimetlerin siikriinii bilelim

Guybetten uzak duralim

122 Aydin, age, s. 285.
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Uzmeyelim kimseyi

Zora diisene yardim edelim
Emanete 6zen gosterelim

Lahza dahi bos gecirmeyelim

Allah i¢in sevelim birbirimizi

Hor gbérmeyelim fakirleri

Liitfuyla sevindirenin

Allah oldugunu bilelim

Kulluk gorevimizi ihmal etmeyelim
Tovbe edelim, Allah’1 analim
Isinsin sevgiyle kalplerimiz

Raz1 olsun bizden Yiice Rabbimiz'?

Omer: Ogretmenim ben buldum sifre “Din Giizel Ahlaktir”.

Ogretmen: Aferin Omer. Cocuklar “Din Giizel Ahlaktir” ciimlesi size ne

cagristirtyor diyerek dgrencilerin goriislerini almaya baglar.

Ogretmen dersin giris asamasinda bu sekilde dikkat ¢ekerek konuya giris
yapar.

ITII. TARTISMA OYUNU

Iki ya da daha fazla kisinin belli bir konuda herkesin kendi diisiincesini

sergileyerek fikir alisverisinde bulunmasina tartisma denir. Ogrenciler bu ydntem

12 Aydin, age, s. 285.
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sayesinde ¢ift yonli iletisime gegerek birbirleriyle etkilesime girerler.Bu sayede
de derse aktif olarak katilarak 6grenci merkezli 6grenme gergeklesmis olur. Bu
yontemi 6gretmen; problem ¢ozme, yeni kavramlar1 6gretme, 6grenilen bilgileri

gercek hayatta uygulama, elestirel ve yaratict diisiinmeyi gelistirmek ig¢in

kullanabilir.*?*

Bu yontemi 08retmen oyunlara uyarlayarak tartisma yontemini derslerde
zevkli bigimde uygulayabilir. Ogrenciler de bunun sayesinde diisiincelerini ifade
etme Ozgiirliigline kavusabilirler, bir konu hakkinda distiniirler, fikirlerine deliller
ararlar ve herkesin ayn1 diisiincede olmadigin1 gorerek birbirlerine saygi duymay1
Ogrenirler. Hosgorli kavrami tartisma oyunlarinda pekisir ve farkli diisiinenlere
tahammiilsiizliigiin yanls oldugu 6grenilir.Farkli diisiincedeki insanlarla uzlagsma
icerisinde olmayr ya da yanliglar1 birlikte bulmayi, problem ¢dzmeyi

6grenebilirler.'?
1. Alt1 Sapkah DiisiinmeOyunu

Bu oyun, ¢ocugun giinliikk hayattaki biligsel becerilerini gelistirmede
yaratici problem ¢ézme etkinligi olarak literatiire aktarilan Alt1 Sapkali Diisiinme
teknigi egitimsel etkinlikleri diizenlemede olduk¢a yeni ve kullamighdir. Alti
sapkali diisiinme, diisiince ve Onerilerin belirli bir diizen i¢inde sunulmasi ve
sistematiklesmesi i¢in kullanilan bir tekniktir. Sapkalar diisiincelerin farklilagsmas1
ve birbirinden ayrilmasi i¢in bir semboldiir. Bu sekilde karmasikliga izin
verilmez. Sapkalarin rengi degistik¢e rengin simgeledigi diisiincelerin belirli bir

diizen i¢inde sirayla aktarilmasi beklenir.

Hedef Davranis: Dinimizin sevgi, dostluk ve kardeslige verdigi 6nemi fark

eder.

Uygulanis: Bu oyun 4. smif 5. inite “Sevgi, Dostluk, Kardeslik”

konusunda oynatilabilir.Bu oyun problem ¢6zme teknigi olarak bilinir. Sapkalar

124 Nurettin Fidan- Miinire Erden, Egitime Girig, Meteksan Basin Yayin, Ankara 1994, s. 185-
186.
125 7engin, agt, s.80.
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diistincelerin ayristirilmasi i¢in kullanilan birer sembol olup, sapka rengi
degistikce rengin simgeledigi diisiincelerin diizen iginde belirtilmesi istenir.

Sapkalarin simgeledikleri diisiince sekilleri soyledir:

Beyaz Sapka (Tarafsiz Sapka): Diislincelerini net bilgilerle, sayisal

ispatlarla sunmaya ¢alisir.

Kirmiz1 Sapka (Duygusal Sapka): Heyecanli, agresif, kontrolsiiz, hizl1 ve

hisleriyle davranir.

Siyah Sapka (Kotiimser Sapka): Olumsuz diisiiniir, negatif yonleri

distinerek tedbir alir.

Mavi Sapka (Degerlendiren Sapka): Kontrol edip sogukkanlilikla

durumdan sonug ¢ikarmaya ¢alisir.
Sar1 Sapka (Iyimser Sapka) : Avantaj yaratir, iyi niyetli diisiinceler belirtir.

Yesil Sapka (Yaraticilik Sapkasi): Yenilikei, tiretken, girisken, farkli

disiinceler {iretir.

Bu oyun oynanirken Ogrenciler birbirlerine karsi hosgoriilii olmalidir.
Birisi konusurken digerleri onu dinlemeli ve fikirlerine saygi duymalilar.Ogrenci
diisiincesine ait olan sapkayi takarak diisiincesini savunabilir. Hangi bakis acisiyla
yorumlayacaksa o diislinceye ait olan sapkayr takarak fikrini savunabilir.
Ogrenciler istedikleri vakit sapkalarim1 degistirerek bakis acistm  da
degistirebilirler. Bu oyunda sapkalar 6grencilere tek tek dagitilabilecegi gibi grup
halinde de oynanabilir.?®

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen Alt1 Sapkali Diisiinme teknigini, sapkalarin islevlerini ve

oyunun nasil oynatilacagini 6grencilere anlatir.

126 Aydin, age, 5.129-130.
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Daha sonra Ogrencilere: “ Bir giin Hz. Peygamberin yaninda oturmakta
olan bir kisi onlerinden gegen bir adam icin “ Ey Allah’in Resulii ben su adami
cok seviyorum.” dedi. Peygamber Efendimiz: “Peki ona bunu soyledin mi?” diye
sordu. Adam: “Hay1r.” diye cevap verdi. Hz. Peygamber: “Kos, bunu ona soyle.”
buyurdu.”(Buhari, Edeb,18.) hadisini anlatir. Bu hadisten yola ¢ikilarak
ogrencilerden kirmizi, beyaz, siyah, sari, mavi, yesil sapka yardimiyla sevginin

bireysel ve toplumsal faydalar irdelenmesi istenir.

Beyaz Sapka (Tarafsiz Sapka): Peygamber Efendimizin hadisinden de
anlasilacagi lizere sevgi aramizdaki bagi giiglendirir. Birbirimize sevdiklerimizi

ifade etmeliyiz. Bu sayede aramizdaki sevgi, saygi gelisir, diismanliklar yok olur.

Kirmizi Sapka (Duygusal Sapka): Peygamber Efendimizin hadisine
kesinlikle katiliyorum, soyle bir etrafimiza baktigimiz zaman ne kadar koti
olaylar yasaniyor. Insanlar birbirlerini &ldiiriiyor, hapishaneler dolup tasiyor,
insanlar birbirinden nefret ediyor. Bunun temelinde birbirimizi sevmememiz,
giivenmememiz yatiyor. Oysa insanlar birbirlerini sevse, birbirlerine giivense bu

sorunlarin biiyiik cogunlugu ortadan kalkacaktir, diye diistiniiyorum.

Siyah Sapka (Kotimser Sapka) : Ben arkadaslarimin sdylediklerine
katilmiyorum, insanlar ¢ok nankdér ve benciller. Insanlarm birbirini sevip
giivendikleri takdirde onlardan gelebilecek her tiirlii olumsuz sonuclara da hazir

olmalar1 gerekir.

Mavi Sapka (Degerlendiren Sapka): Insanlarin birbirlerini sevdigi takdir
de gercekten giizel sonuglar alinacaktir. Birbirlerine karst daha hiimanist ve
sevecen olacaklardir. Bu durumu kendilerine ¢ikar olarak saglamak isteyenler
olabilir belki ama bunlarin sayist az olacaktir ve bu durum toplum olarak daha

giizel seviyelere ulagmamiza yardimci olacaktir.

Sar1 Sapka (Iyimser Sapka) : Insanlarin birbirlerini sevmesi, birbirlerine
giileryiliz gostermesinin higcbir kotii etkisi olamaz, aksine daha giizel ve saglikli

bireyler yetigsmis olur.
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Yesil Sapka (Yaraticilik Sapkasi): Sevgi dolu bir ortamda yetisen ¢ocuklar
acisindan da diisiindiiglimiiz zaman daha saglikli daha ahlakli ve daha iyi yetismis
cocuklar olacaktir. Unutmamak gerekir bugiiniin ¢ocuklar1 biliyiiyecek ve yarin
iilkeyi yoOnetecek insanlar olacaktir. Sevgi dolu bir ortamda yetisen birey ile

sevgisiz bir ortamda yetisen bireyler kesinlikle ayn1 olmayacaklardir.
2. Siz Olsaydiniz Ne YapardimizOyunu

Bu oyun 6grencilerin degisik konular1 tartisarak sorunlarina ¢éziim yollar
bulmak amaciyla oynanan bir kart oyunudur. Bu oyunla 6grenciler bir konu
hakkinda yeni bilgiler 6grenerek eski bilgilerini gézden gecirirler ve bir problemle

karsilastiklar1 zaman bilgilerini bu yeni ortamda kullanirlar.*?’

Bu oyun; 6grencilerin ilgi, ihtiyag, sorun, tutum ve yaklasimlarini; saglik
ve temizlik aliskanliklarini; aile, arkadas ve okul iliskilerini; sosyal tavirlar ve

ahlaki davranislar1 6gretmede kullanilir.

Bu amaglarn gerceklestirici nitelige sahip olan kartlarin hazirlanmasina
0zen gosterilmelidir. Smif ¢ok kalabalik degilse 6grenci sayisinca, kalabaliksa
smifin belirli bir 6rneklemine yetecek kadar kart hazirlanir. Kartlarin renkleri ve

bicimleri, 6grencilerin yas ve seviyelerine ile konunun 6zelligine gore seg:ilir.128

Bu oyunun DKAB derslerinde kullanim alani ¢ok fazladir. Bu oyun

duyussal kazanimlarin verilmesinde ideal bir oyun tiirii olabilir.
Hedef Davranig: Vatanimizi ve milletimizi sevmeye istekli olur.

Uygulanis: Bu oyun 5.smif 6. iinite “Vatanimizi ve Milletimizi Seviyoruz”
{initesinde oynatilabilir. Ogretmen dgrenci sayisina gore kartlar hazirlar, kartlar
ogrencilere dagitilarak 6grencilerin giinliik hayatta karsilastiklar: ahlaki tutum ve

konularla ilgili olaylar yazmalar istenir. Karttaki yazinin sonuna “Siz olsaydiniz

2'Necdet Aykag, Ogretme ve Ogrenme Siirecinde Aktif Ogretim Yontemleri, Naturel Yaynlari,
Ankara 2005, s. 163.

128 Nurullah Altas, [lkégretim Din Kiiltirii ve Ahlak Bilgisi Ogretimi, Nobel Yaymn Dagitim,
Ankara 2001, s.106.
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ne yapardiniz” sorusu ile 6grencinin tepkisi istenir. Yazma islemi tamamlaninca
kartlara 1-2-3-4 gibi numaralar verilir. Sonra karistirilarak derste yapilan
kartlardan birini 6grencinin ¢ekmesi istenir. Planlanan sayida 6grencinin Kart
cekme islemi tamamlanir. Ogretmen bu numaralardan birini okuyarak kartin
sahibi olan Ogrenci kartta yazili olan durumu okur ve oradaki sorunun cevabini

verir. 1?°

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen &nceden hazirladigi oyun
kartlariyla sinifa gelir ve oyunun nasil oynanacagmi anlattiktan sonra oyun

oynanmaya baglanir.

Ogretmen elindeki kartlar1 Furkan’a uzatir ve bir tane ¢ekmesini ve bunu

da yiiksek sesle sinifa okumasini ister.

Furkan rastgele bir kart ¢ceker ve okumaya baglar: “Muammer Gokalp
anlatiyor: Askerlik gorevimi yaptigim Gaziantep'teki 49. Piyade Alayi, Kibris
harekatinda ilk ¢ikartmaya katildi. Birligimize, diigman kuvvetlerinin kiimelendigi
Besparmak Daglari’'nin ele gegirilmesi emri verilmisti. Yogun bir ates yagmuru
altinda savastyor ve sehitler veriyorduk. Iste bu taarruz sirasinda, daha 6nce hig
gormedigim bir asker, siperde yanima yaklasti ve cebinden ¢ikardigi mektubu
bana uzatarak: “ Tirkiye'ye dondiigiinde, bu mektubu iizerindeki adrese
birakirsin.” dedi. Sasirmistim, ikimizde savasin i¢indeydik ve kimin sag kalacag:
belli degildi. Ben moral vermek gayesi ile: “Insallah ikimiz de donecegiz.” dedim.
Asker: “ Ben donemem ama sen doneceksin.” karsiligini verdi. Bu arada mektubu
almam i¢in 1srar ediyordu. Emrivakisi karsisinda saskinligim daha da artti. Bu
adam benim ddnecegimi, kendisinin kalacagini nerden biliyor, diye diisiindiim ve

dayanamayarak mektubunu aldim.

Tabi savas hali... Askeri bir daha géremedim. Tam techizath ve silahli
olan bu asker, bildigim kadariyla bizim birligin askeri degildi. Carpismalar
sirasinda bacagimdan yaralandim, ama gene taarruza katildim ve bir yil sonra

terhis olup Ulasli'ya dondiim. Mektubu unutmustum. Bir giin bavulumu

129 Miiriivvet Bilen, Plandan Uygulamaya Ogretim, Am Yayinlari, Ankara 2002, ss. 103-107.
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karigtirirken emanet mektup goziime ilisti. Ertesi giin mektubu yerine ulagtirmak
icin Istanbul'a gittim. Uzerindeki adrese gore ev Aksaray'da idi. Evi buldum. Bu

arada mektubu veren asker belki donmiistiir diye diistiniiyordum.

Kapiy1 ¢aldim. Yash bir kadin kapiy1 agti. Mektup zarfinda yazili adresi

sordum. Burasi, diye karsilik verdi.
Mektubu kendisine uzatarak:

—Oglunuz bu mektubu Kibris'tan gonderdi. Bilmem belki kendisi de

gelmistir.
Kadin, biiyiik bir saskinlik i¢inde beni igeriye davet ederken:
—Bizim Kibris'ta ¢arpisan oglumuz yok, dedi.

Iyice sasirmistim. Biraz sonra kadinin esi de yanmimiza geldi. Hadiseyi ona
da anlattim. Yasl adam bir sey sdylemeden yanimdan ayrildi ve biraz sonra
fotograf alblimii ile birlikte geldi. Albiimii a¢ti ve li¢ gencin birlikte ¢ektirmis
oldugu fotografin ortasindaki delikanliy1 gostererek:

—Size bu mektubu veren bu muydu? Diye sordu. Resme baktiktan sonra:
—Evet buydu diye cevap verdim.
Gayet iyi hatirliyorum. Kadin higkirarak aglamaya baglamisti.

Yasli adam: Resimdeki geng, oglumuzdu ama 25 yil 6nce, Kore'de sehit

diismiistii. Kendimi, evden disar1 zor attim. Ve o hadiseyi, hala unutamiyorum.

“"Allah yolunda oldiriilenleri (sehitleri) dliiller saymayin, onlar Rableri

katinda diridirler ve niziklanirlar.” (Al-i Imran Suresi 169.Ayet)

Sen boyle bir olayla karsilagsaydin ne yapardin, kendini nasil hisseder, ne

diistiniirdiin?
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Furkan: Ogretmenim ben bir sey yasasaydim &ncelikle ¢ok sasirirdim, bir
middet kendime gelemezdim herhalde bdyle bir sey nasil olur acaba ben yaniliyor
muyum? Diyerek diisiiniirdim ve basimdan gecen bu olay hakkinda arastirmalara
baglardim. Cikan sonucu herkese ibret olmasi agisindan herkese anlatirdim. O
ayeti de ezberler hayatim boyunca unutmazdim. Allah’in sehitlere ne derece 6nem

verdigini gordiikten sonra vatan millet hususunda daha hassas olurdum herhalde.

Ogretmen: Bu olay hakkinda baska konusmak isteyen var m1? Yoksa yeni

bir arkadasinizla bir kart daha ¢ekelim bakalim onda neler olacak.

Ogretmen bu sekilde yeni kartlarla oyuna devam eder ve dgrencileri de

Ogrenme siirecinin i¢ine ¢ekerek daha zevkli ders isler.
3. Mektup ya da Telgraf Oyunu

Bu oyun 6grencilerin degisik konular1 tartisarak sorunlarina ¢éziim yollar
bulmak amaciyla oynanan bir kart oyunudur. Bu oyunla 6grenciler bir konu
hakkinda yeni bilgiler 6grenerek eski bilgilerini gézden gegirirler ve bir problemle

karsilastiklar1 zaman bilgilerini bu yeni ortamda kullanirlar, ™

Bu oyun; 6grencilerin ilgi, ihtiyag, sorun, tutum ve yaklagimlarini; saglik
ve temizlik aliskanliklarini; aile, arkadas ve okul iligkilerini; sosyal tavirlar ve

ahlaki davraniglar1 6gretmede kullanilir.
Hedef Davranis: Dinimizin aileye verdigi onemi fark eder.

Uygulanis: Bu oyun 4.smif 6. linite “Aile ve Din” tlinitesinde oynatilabilir.
Smif alt1 ya da sekiz kisilik gruplara ayrilir. Her gruptan yarisi, diger yarisina bir
telgraf cekerek veya mektup yazarak belirli bir soruya agiklik getirmelerini
isterler. Bu ¢6ziim kisa olup dersi uzatmamalidir. Hazirlik i¢in verilen siirenin

sonunda hem sorun hem de ¢dziimii gruplar tarafindan okunup tartisilir.**!

130 Aykag, age, s. 163.
131 Aydm, age, s. 275.
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DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen smifi 2 gruba ayirir. Bir
grup sorunlart olan ve sorunlarmi mektupla karsi tarafa ileten grup olacaktir.
Diger grup ise gelen mektuplardaki sorunlara ¢6ziim arayan arkadaslarinin

sorunlarini ¢ozmeye calisan grup olacaktir.

Ogretmen: “Cocuklar yazacaginiz sorunlariniz aile i¢i sorunlariniz olsun
arkadaslarinizda bu yonde yardim isteyin.” Diyerek sorunlara konu smirlamasi

getirir.

Ogrenciler sorunlarini yazarlar ve mektup zarflarina koyarak 6gretmen bu
mektuplar1 diger gruba iletir ve bu sorunlari ¢oziime ulastirmalart i¢in ¢oziim

onerilerini merakla bekler.

Diger grup mektuplar1 alir ve beyin firtinas1 yaparak ¢6ziim Onerilerini
tartisirlar. Begenilen ¢6ziim Onerisi sorunun oldugu mektuba yazilarak diger gruba

tekrar gonderilir.

Ogretmen gruptan sorunlar1 ve Onerilen c¢oziimleri sinifa yiiksek sesle

okumalarin ister.

Salim: Ogretmenim bizim grubumuzdaki 1. sorun kardeslerimizle iyi
gecinemiyoruz. Kardeslerimiz arasinda kiskanglik durumlart  oluyor. Bu
sorunumuzu arkadaslarimiza ilettik. Arkadaslarimizda bize ¢oziim Onerisi olarak
kardeslerimizle daha c¢ok vakit gecirmemizi, birbirimize yaklasirken daha sevgi

dolu olmamizi O6nerdiler.

2. sorunumuz ise anne ve babalarimizin bize ¢ok karigmasi bizi
anlamamalar1, hicbir seye izin vermemeleriydi. Arkadaslarimizda bize ¢6ziim
Onerisi olarak sorunlarimizi ailemizle agik agik konugmamizi, isteklerimizi,
sorunlarimiz1 ailemizden gizlemememizi tavsiye ettiler. Ailemizin her zaman
bizim iyiligimizi istediginin, bizi ¢evrenin kotii etkilerinden korumak istedikleri
icin bazi seylere kisitlama getirdiklerinin bilinciyle hareket ettigimizde onlar
daha iyi anlama firsatina erigsmis olacagimizi ve o zaman onlara hak verecegimizi

sOyledik.
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Oyun bu sekilde devam eder. Sorunlarmmi karsi tarafa ileten grup
sorunlarinin farkina varir ve bu sorunlarin sadece kendisinde olmadiginin farkina
vararak aslinda sorunun normal olduguna ve sorunlarla bas edebilmek i¢in farkl
¢oziim yollarinin da farkina varir. Sorunlara ¢dziim Onerisi tireten grup da hem
sorunlara ¢Oziim Onerileri sunarak farkli bakis acilar1 gelistirmis olur,
arkadaslarinin sorunlarini ¢ézerek onlara yardimci olma firsatina eriserek hem
mutlu olur hem de belki de kendisinin de sorununa bu vesileyle ¢oziim iiretmis

olur.
1VV. DRAMA - ROL OYUNLARI

Drama ve rol oyunlari; bir diisiince, durum, problem, olay, konu vb. bir
grup onitinde gruptan secgilen belli {iyelerle oyunlastirilarak canlandirilmasina
dayanan o6gretme etkinligidir. Bu etkinliklerde simiftaki 6grenci, oyun sirasinda
kendi duygularini ger¢ek ve inanilir bicimde ortaya koyar ve diger 6grencilerle
paylasmay1 da 6grenir. Ogretmen bu yontemde hem oyunu uygulayici, hem rol
alacak Ogrencileri segici, hem de sinifa takdim edici oldugundan bu da

grencilerin konuya kars1 giidiilenmesini saglamaktadir.*®
1. Kurt - Kuzu Oyunu

Bu oyun vasitasiyla Ogrenci; arkadashigm birbirini korumak, kollamak,
beraberce is yapmak ve benzeri sorumluluklar getirdigini fark etmis ve eglenmis,
hem de enerjisini atarak rahatlamis olmaktadir. DKAB derslerinde sevgi, dostluk,
arkadaslik, paylasma gibi duyussal kazanimlarin kavratilmast amaciyla

oynatilabilecek bir oyundur.

Hedef Davrams: Islam dininin 6ngordiigii gibi dostca ve kardesce

yasamaya istekli olur.

Uygulams: Bu oyun 4. Smif 5. Unite “Sevgi, Dostluk ve Kardeslik”

{initesindeki * Islam Dini Dostca ve Kardesce Yasamayr Ogiitler” konusunda

132 By konu hakkinda daha fazla bilgi i¢in bkz. Aydm, age, ss. 141-143.
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oynatilir.8—10 Ogrenci el ele tutusarak ¢ember olusturur. Cemberin i¢inde bir
ogrenci kuzu olur, ¢emberin disinda bir 6grenci de kurt olur. Kurt kuzuya
dokunarak onu yemeye calisir. El ele tutusan arkadaslar1 ise kuzunun etrafinda

daireler ¢izerek kurda yedirmemeye <;ahslrlar.133

DKAB Dersinde Ornek Uygulanig: Ogretmen oyunun kuralini anlatir.
Simiftan 8 6grenci segilir bunlar daire olur. Kurt ve kuzu belirlendikten sonra kurt
kuzuyu yemeye calisir, cemberdeki 6grenciler arkadaslarini korurlar ve sonunda
ogrenciye: Arkadaslarinin seni korumasi sana ne hissettirdi? Sorusu yoneltilerek

sevgi, arkadaslik gibi konularin ¢ocuklara hissettirilmesi saglanir.
2. Ayagini Kolla Ebeden Ka¢ Oyunu

Bu oyun o6grenciler arasinda birlik ve beraberligi, dayanismay1 saglayan
bir oyundur. DKAB derslerinde ise hem surelerin ezberletilmesinde hem de
arkadagligin, birlik beraberligin 6neminin kavratilmasinda oynatilabilen zevkli bir

oyun tlriidiir.

Uygulanis: Bu oyun iinite sonlarinda veya donem sonlarinda ezberletilen
sureleri pekistirmek amaciyla oynatilir.Siniftan bir kisi ebe secilir. Ebe ortaya
gecer, diger Ogrenciler de ebenin etrafinda halka olur. Ebe, 6grencileri halka
disina ¢ikarmak icin ayaklarina basmaya calisir. Ogrencilerin de her ne olursa
olsun ebeden kacarken ellerini birakmamalar1 ve birlikte kagmalar1 gerekir. Ebeye
bes dakika siire verilir. Ebe bes dakika i¢cinde ayagina basarak halka disina
cikardigr her bir oyuncuya okumasi igin birer sure verir. Dogru okunan her sure
icin ebe 10 puan kazanacaktir. Tabii ki ebe de bir sure okuyacak ve okudugu sure
icin 20 puan alacaktir. Boylelikle yeni ebelerle oyuna devam edilir. Oyun sonunda

en gok puani toplayan 6grenci birinci olur.**

DKAB Dersinde Ornek Uygulamg: Ogretmen oyunun kurallari

anlattiktan sonra bir ebe segilir ve 10—15 kisi ile birlikte bir halka olusturulur.

33 Erdem Caku, Besinci Sinf Din Kiiltiirii Ve Ahlak Bilgisi Dersinde Bir Yontem Olarak Drama
Teknigi, (yayinlanmamus yiiksek lisans tezi), Canakkale 2008, s. 31.
134 Bu konuda bk. Erol , age, s. 95-96.
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Ogrenciler el ele tutusur. Ogretmen ebeye arkadaslarnin ayaklarina basmasini
soyler. Ogrencilerde ebeden kagisirken ellerini birakmazlar. Ebe sonunda bir

Ogrencini ayagina basar ve halka disina ¢ikarir.
Ebe: Sen bize Fatiha suresini oku der.

Ogrenci sureyi eksiksiz okursa ebeye 10 puan verilir. Ebede ayn1 sureyi
okur 20 puan daha alir, boylelikle oyun devam eder. En ¢ok puan alan 6grenci

oyunu kazanmis olur. Oyun bu sekilde devam eder.
3. Peygamberlerle Ozdeslesme Oyunu:

Bu oyun o6grencilerin kendilerini tanimalar1 ve oyunu arkadaslarina
tanitmalar1 amaciyla oynatilabilecek bir oyun tiiriidiir. DKAB derslerinde ise

Ogrencilere peygamberleri tanitmak amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: Kur’an’da gecen kissalardan kendine ders ¢ikarir.

Uygulanis: Bu oyun 5. Smif 4. Unite olan “Kur’an’da Kissalar” iinitesinde
islenebilir. Unite bittikten sonra konuyu pekistirmek amaciyla oynatilabilir. Bu
oyuna lnitede gecen peygamber kissalarma ilave olarak Kur’an-1 Kerim’de
bahsedilen diger kissalarda eklenebilir. Ogretmen bir ders énce smifi gruplara
bolerek her bir 6grenciye bir peygamber ismi verir, 0grenciler 6zdeslesecegi
peygamberin hayatini arastirarak o peygamberle 6zdeslesen bir sembolle veya
kostlimle smifa gelerek ve arkadaslarina kendilerini tanitirlar. Dersin sonunda da
smifta bir pano olusturulur simge veya kostiim; panoya asilabilir tarzda bir seyse
panoya asilir, degilse o simge veya kostiimiin resmi ¢izilerek altina o peygamberin

hayat hikayesi yazilir.
DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen: Ahmet sen Hz. Ibrahim olacaksin, Merve sen Hz. Yunus
olacaksin, Osman sen Hz. Musa olacaksin, Ece sen Hz. Nuh olacaksin, Leyla sen
Hz. Yakup olacaksin, Giilsen sen Hz. Yusuf olacaksin, Mahmut sen Hz. Eyiip

olacaksin, Misra sende Hz. Lokman olacaksin. Simdi herkese hangi rol verilmisse
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diger dersimizin oldugu giline kadar onu arastirip o peygambere ait bir simge,
sembol veya kostiimle geleceksiniz, arastirmalarinizi da bir kagida yazip sinif

panosunda sergileyeceksiniz.

Ogrenciler bir sonraki derse kadar arastirmalarin1 tamamlayip kendilerine

verilen peygambere ait bir simge, sembol veya kostlimlerini hazirlayip gelirler.

Ogretmen: Cocuklar hepiniz tahtanin éniine ¢ikip size verilen gorevlerinizi

yerine getirin.

Cocuklar yanlarinda getirdikleri semboller ve kostiimlerle tahtaya gelirler.
Onlerine de hangi peygamberi tanitacaklarsa onun ismini tahtaya yazarlar ve oyun

baslar.

Ahmet: Arkadaglar gordiigiiniiz gibi elimde bir giil var, giilii goriince
aklimiza ilk 6nce Hz. Muhammed gelse de ben Ibrahim Peygamber’im de neden
sembol olarak giilii segtigime gelince kissami anlatinca giilii segmemde sizde bana

hak vereceksiniz.

Ben peygamber olmadan 6nce benim yasadigim yoredeki insanlar giinese,
aya, yildiza ve kendi elleriyle yaptiklar1 putlara tapiyordu. Benim aklim,
insanlarin bu yaptiklarina anlam veremiyordu. Geceleri yildizlara, aya ve sabah
olunca giinese bakiyordum. Insanlar nasil olurda bunlara tapiyor diye siirekli
diistinliyordum. Bir goriinlip bir kaybolan yildiz, ay ve glines benim Rabbim
olamaz diyordum. Benim Rabbim bunlar degil, bunlar1 da yaratan yiice bir
yaraticidir, diye diislinliyordum. Giinlerce bu sekilde diisiindiikten sonra sonunda

evrenin yaraticist olan Allah’a inandigimi agikladim.

Benim babam Azer de put yapip satardi. Babami ve insanlari bikmadan
usanmadan higbir seye ve kendisine dahi kimseye faydasi olmayan putlara
inanmaktan vazgecirmeye calistim. Bir giinde yasadigim iilkenin krali olan
Nemrut’un yanina gittim ve onu da Allah’a inanmaya davet ettim. Fakat o beni
huzurundan kovdu ve sehrin meydaninda biiyiik bir ates yakarak beni oraya

mancinikla attilar. Sonra Allah atese “Ey ates! Ibrahim igin serinlik ve esenlik ol!”
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(Enbiya S. 69.) buyurarak ates bir anda giil bahgesine dondii. Bu mucize
karsisinda da Allah’a yiirekten tesekkiir ettim. O’na inanip si§inmanin karsisinda
Rabbimden biiylik miikafat1 aldim. Size de tavsiyem her zaman O’na inanip
sigimin. O, her zaman size yardim edecektir. Allah’a inanip siginmanin hazzi

kadar bir haz higbir seyde yoktur.

Merve: Arkadaslar iizerimdeki balik kostiimiinli goriince benim Hz. Yunus

oldugumu anlamissinizdir.

Bana vahiye geldigi zaman halkimi Allah’a imana davet ettim; fakat
halkim bana uymadi, benden yiiz g¢evirdiler. Ben de bu duruma ofkelenerek
Allah’mn izni olmadan halkimi terk ettim, bir gemiye bindim. Gemide isler
yolunda gitmedi. Gemide bulunanlardan bir kisi kur’a g¢ekilerek denize atilacakti
ve sonunda kur’a ¢ekildi ben ¢iktim beni denize attilar. Ben yaptigim hatanin
farkina vardim. Bu sirada denizde bir balik beni yuttu ve midesinde kaldim,
isledigim giinahtan Allah’a sigindim O’na ¢ok dua ettim ve Allah da benim
dualarimi kabul etti. Sonunda Allah beni baligin karnindan bir sahile gonderdi.
Burada da peygamberlik gorevimi yerine getirdim, burada halkim bana inandi. Bir
miiddet daha burada yasadim. Son olarak sunu sdyleyebilirim ki Allah’in
emrinden disar1 ¢ikmanin cezasini ¢ektim fakat Allah’tan imidimi kesmeyerek

O’na stirekli dua ettim ve Rabbim ’de dualarimi kabul etti.

Kur’an-1 Kerim’de benim hakkimda su ayetler buyurulmustur: “Siiphesiz
Yunus da peygamberlerdendi. Hani o kacip yiiklii gemiye binmisti. Gemidekilerle
kur’a c¢ekmis ve kaybedenlerden olmustu. Bdylece, Yunus kendini kinayip
dururken balik onu yuttu. Eger o Allah’1 tespih edip yiiceltenlerden olmasaydi,
mutlaka insanlarin diriltilecegi gline kadar baligin karninda kalirdi. Derken biz
onu hasta bir sahile attik. Uzerine genis yaprakl bitkiler bitirdik. Biz onu yiiz bin
yahut daha fazla insana peygamber olarak gonderdik. Nihayet onlar iman ettiler.

Biz de onlar1 bir siireye kadar gegindirdik.(Saffat S. 139-148)

“Zinnun’u da hatirla. Hani o6fkelenerek (halkindan ayrilip) gitmisti de

kendisini asla sikistirmayacagimizi sanmisti. Derken karanliklar iginde, Sen’den
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baska hicbir ilah yoktur. Seni eksikliklerden uzak tutarim. Ben gergekten

(nefsime) zulmedenlerden oldum” diye dua ettim.(Enbiya S. 87.)

Giilsen: Arkadaslar ben Hz. Yusuf’um. Benim semboliim aslinda sevgi ve
merhamet fakat ben bugiin buraya bir kuyu fotografiyla geldim. Bu fotografi

secmemin nedeni ise benim hikdyemin baslangi¢ noktasi olmasidir.

Biz 11 kardestik ve ben en kiiciikleriydim. Ben kii¢iik yasta annemi
kaybetmistim, bu yiizden babam Hz. Yakup benimle daha ¢ok ilgileniyordu. Bu
durumda diger kardeslerimin beni kiskanmalarina neden olmustu. Ben daha
kiigiikken bir gece riiyamda 11 yildizin, ayin ve gilinesin benim Oniimde secde
ettigini gérdiim. Riiyam1 babama anlattigimda babam benim ilerde 6nemli yerlere
gelecegimi tahmin ettigini sdyleyerek riiyami kimseye anlatmamami tembih etti.
Giin gectikge kardeslerimin kiskangliklari artti ve benden kurtulmaya karar
verdiler. Beni ormana gotiirerek kuyuya attilar. Oradan ge¢gmekte olan bir kervan
su almak i¢in kuyu basina gelince beni alip Misir’a getirip orada beni kdle olarak
sattilar. Daha sonra bana iftira atildi, beni hapse attilar. Yillarca orda kaldim,
orada kaldigim siirede Allah bana riiyalar tabir etmeyi 6gretti. Misir hiikiimdar1 o
stralar bir riiya gordii, kimse riiyayr yorumlayamadi ve en sonunda beni ¢agirip
benden riiyasim1 yorumlamami istedi. Riiyasin1 yorumladiktan sonra beni
hazinenin basma getirdi. Ulkede biiyilk bir kuraklik meydana geldi.
Kardeslerimde yanima gelip benden erzak istedi ve bu sekilde yillar sonra ailemle
tekrar bulusma imkanma kavustum. Kardeslerim yaptiklar1 hatanin farkina

vararak benden af diledi, bende kabul ettim.

Mahmut: Arkadaslar ben Hz. Eyiip Peygamberim. Ben sabrin
temsilcisiyim. Allah bana hem mal miilk hem de evlatlar nasip etti. Zamanla ¢ok
zengin oldum; fakat bu zenginlik beni Kibirlendirmedi, aksine daha ¢ok Allah’a
yoneldim. O’na siikiir etmekten ve ibadet etmekten hi¢ geri kalmadim. Allah
benim sabrimi smamak i¢in 6nce malimi milkiimi elimden aldi. Daha sonra
evlatlarimi ald1 ve bana hastalik verdi. Ben bu imtihanlar karsisinda higbir zaman

isyan etmedim. Musibet arttik¢a daha ¢ok O’na yoneldim. Ve Allah’in imtihanini
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basartyla gectim. Allah imtihanin sonunda benden aldiklarini bana fazlasiyla geri

verdi.

Misra: Arkadaglar ben Hz. Lokman. Elimde gormiis oldugunuz tabloda da
ogluma vermis oldugum ogiitlerim var. Bunlar halk arasinda genel itibar gérmiis
tavsiyelerdir. Kur’an-1 Kerim’de benden bahsedilmektedir; fakat benim
Peygamber olup olmadigim konusunda muhalefet vardir. Benim hakkimdaki

genel kan1 Hz. Davut zamaninda yasamis bilge sahis oldugumdur.

Oyun bu sekilde devam eder. Biitlin 6grenciler kendilerini tanitarak tanitim

Ozetlerini de sinif panosunda sergilerler.
4. SelamlasmaOyunu

Bu oyun iletisimin ilk asamasi olan selamlasmay1r Ogreten ve

selamlasmanin 6nemini fark etmeyi saglayan bir oyun tiiriidiir.**

Hedef Davranis: Farkli yer ve ortamlarda nasil selamlagsmak gerektigini

bilir.

Uygulanis: Bu oyun 4.smuf l.initede “Din ve Ahlak Hakkinda Neler

13

Biliyorum™ fiinitesinde “Selamlasiyoruz “ konusunu 6gretmede uygulanabilir.Bu
oyunda Ogretmen oOgrencilerden rol yapmalarini ister. Ogretmen, sinifin bir
apartman ve asansor oldugunu diisiinmelerini ve 6grencilerin evlerine ¢gikmak igin
asansore bindiklerinde komsulariyla nasil selamlastiklarint  oynamalarim

ogrencilerden isteyebilir.

Smif, bir yol olarak diisliniiliir ve 6grencilerden yolda karsilastiklarimizla

nasil selamlastiklarin1 gostermeleri istenir.

3By oyun hakkinda ayrintili bilgi i¢cin Bkz. Alev Onder, [lkégretimde Yaratict Drama, Epsilon
Yayimnlari, Istanbul 2006, s.174.
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Sinif, misafirligi gittikleri bir ev olarak tahayyiil edilir ve odaya girdiginde

evdekilerle nasil selamlastiklarin1 6grencilerden gostermeleri istenir.

Bu sekilde ornekleri 6gretmen ¢ogaltarak sinifi istenilen mekéan olarak

tasarlayarak oyunu dogaclama oynamasini saglayabilir.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen siniftan 3 kisiyi tahtaya c¢ikarir ve simdi sizler asansorde
karsilasacaksiniz Ahmet sen asansore yeni binen kisi olacaksin, Salim ve Ebru
sizde asansorde olacaksiniz. Ahmet, Salimle Onceden tanigiyorsunuz,
arkadagsiniz. Ebru’yu hi¢ tanimiyorsun. Bakalim tanidiklarinla ve tanimadigin
kisilerle nasil selamlasiyorsun, selamlasmakta zorluk g¢ekecek misin? Simdi
Ahmet sen smiftan disar1 ¢ik. Salim ile Ebru sizde kapinin 6niine gegin. Siz

asansOrdesiniz, bakalim nasil selamlasacaksiniz?

Ogretmen bu seklide yonergeleri verip Ogrencileri yonlendirir ve
Ogrenciler de bu yonergeleri yerine getirirler. Daha sonra da Ogretmen ve

ogrenciler yapilan rollerdeki eksiklikleri ve iistiin yonleri ortaya cikarlar.
V. ILETiSIM OYUNLARI

Iletisim; bilgilerin sozel olarak aktarilmasi, iletilmesi, alisverisi, insanlarmn
birbirlerini anlayabilmesi, ortak davranisi ortaya cikaran etkilesim siireci ve
digerlerini etkilemeye yonelik bilgi aktarimidir. Duygu ve diisiincelerin akla

uygun bi¢imde baskalarina aktarilmasi, bildirim ve haberlesmedir. **°

Iletisim oyunlar1 da 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine ve kars tarafi

anlamalarina yardimci olacak oyun tiirleridir.

1% Editor izlem Vural, fletigim, Pegem Akademi Yayinlari, 1. Baski, Ankara 2012, s. 5.
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1. Peygamber Efendimizin Erdemli Davranislarini BiliyorumOyunu

Bu oyun vasitasiyla Ogrenciler Peygamber Efendimiz’in erdemli

davraniglarini 6grenir ve kendisinde de bu hasletlerin olmasi i¢in gayret gosterir.

Hedef Davranis: Peygamber Efendimiz’in hayatinda sergiledigi erdemli

davraniglarini kendi hayatinda da uygulamaya koyar.

Uygulanis: Bu oyun 4.simmif 3.inite “Hz. Muhammed’i Taniyalim”
tinitesindeki “Hz. Muhammed’in Cocukluk ve Genglik Yillarindaki Erdemli

(13

Davraniglar konusunu Ogretmede uygulanabilir. Bu oyunda O6gretmen,
Peygamber Efendimiz ’de bulunan erdemli davranislardan birini sdyleyerek
kendisinin de o erdemli davranista bulunmasi gerektigini belirterek oyunu baglatir
ve siniftan rastgele bir 6grenciyi se¢erek ondan da Peygamber Efendimiz’ de
bulunan erdemli davranisi sdylemesini ister. Oyun bu sekilde devam eder. Bu
oyunda Onemli olan Peygamber Efendimiz’ in erdemli davranmiglarina o6rnek
vermek ve arkadaglarinin vermis olduklar1 6rnekleri takip ederek sdylenmis olani

tekrar etmemektir. Eger bir O0grenci diger arkadasinin verdigi 6rnegi verirse

oyundan elenir.
DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:
Ogretmen oyunu anlattiktan sonra oyunu kendisi baslatir.

Ogretmen: Bizler biiyiiklerimize saygili olmaliyiz, ciinkii Peygamber

Efendimiz de biiyiiklerine kars1 saygiliydi. Asli sen neler sdyleyeceksin?

Asli: Bizler yalan sdylememeliyiz, ¢iinkii Peygamber Efendimiz de

hayatinda hi¢ yalan sdylemezdi. Zeynep sen neler sdyleyeceksin?

Zeynep: Bizler yetimlere karst merhametli davranmaliyiz, ciinkii
Peygamber Efendimiz de hem yetimdi hem de yetimlere karsi merhametli

davranirdi. Mustafa sen neler soyleyeceksin?
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Mustafa: Bizler haksizliklara kars1 giizel bir tavirla karsi ¢ikmaliyiz,¢iinkii
Peygamber Efendimiz de haksizliklara karsi giizel bir tavirla karsi ¢ikardi. Hatta

bu amagla “Erdemliler Toplulugunu” kurmustur. Koray sen neler séyleyeceksin?

Koray: Bizler temiz olmaya O0zen gostermeliyiz,¢iinkii Peygamber

Efendimiz de temiz olmaya 6zen gosterirdi. Isil sen neler soyleyeceksin?

Isil: Bizler yalan sdylememeliyiz,¢linkii Peygamber Efendimiz de yalan

sOylemezdi. Seda sen neler sdyleyeceksin?
Asli: Ogretmenim yalani ben sdylemistim.

Ogretmen: Evet, Koray yalan sdylendi, ne yazik ki sen elendin. Simdi sen

tahtanin 6niine ¢ik karisiklik olmasin.
Oyun birinci belirleninceye kadar bu sekilde devam eder. **’
2. Peygamberimizin Ailesini Taniyorum Oyunu

Bu oyun yeni tamigan Ogrencilerin birbirlerini tanimalarin1 saglamak
amactyla oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde ise 0Ogrencilere

peygamberlerin isimlerini tanitmak amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: Peygamber Efendimizin aile biiytiklerini tanir.

Uygulanis: Bu oyun 4.simif 3.initede “Hz. Muhammed’i Taniyalim”
tinitesinde “Hz. Muhammed’in Aile Biiyiiklerini Tantyalim” konusunu 6gretmede
uygulanabilir.Ogrenciler bir grup olusturarak daire olustururlar. Her ogrenci
Peygamber Efendimiz’in ailesinden birisinin roliinii tistlenir ve kendisini tanitir.
Ogretmen sinifa kiigiik bir top getirir ve grup iiyeleri ellerindeki kiigiik topu alarak
karsisindaki kisinin iistlenmis oldugu roliin ismini sdyleyerek topu ona atar. Topu
attig1 kisinin ismini yanhs sdyleyen kisi elenmis olur ve gruptan ¢ikarak oyun

oynanmaya devam eder.

YIMEB, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 4. Simif Ogretmen Kilavuz Kitabi, MEB Yayinlari, Ankara
2010, s. 82.
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DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen: Cocuklar oncelikle herkes Peygamber Efendimizin aile
biiyiiklerinden birini iistlenecegi rolii belirleyecek, diisiiniin bakalim kim hangi
rolii tistlenmek istiyor? Evet, karar verdinizse simdi herkes hangi rolii listlenmisse

bize kendisini tanitsin.
Asli: Ben Peygamber Efendimiz’ in annesi Amine olacagim.
Yavuz: Ben Peygamber Efendimiz’ in babas1 Abdullah olacagim.
Esra: Ben Peygamber Efendimiz ’in siitannesi Halime olacagim.
Salih. Ben Peygamber Efendimiz ’in dedesi Abdiilmuttalib olacagim.
Muhammed: Ben Peygamber Efendimiz ’in amcas1 Hamza olacagim.
Kerem: Ben Peygamber Efendimiz ’in amcasi Ebu Talip olacagim.
Nihal: Ben Peygamber Efendimiz ’in ebesi Sifa Hatun olacagim.
Enes: Ben Peygamber Efendimiz ’in amcas1 Zeyd olacagim.
Ahmet: Ben Peygamber Efendimiz ’in amcas1 Abbas olacagim.

Ogretmen: Evet, ¢ocuklar herkes kimin hangi rolii iyice 6grendiyse ben

topu atarak oyunu baslatiyorum.

Ogretmen topu alir ve Yavuz’a dogru atarken “ Peygamber Efendimizin

babas1 Abdullah ile tanistigimiza memnun oldum” der.

Yavuz: (Topu Esra’ya dogru atarken) Peygamber Efendimiz ’in siitannesi

Halime ile tanistigima memnun oldum.

Esra: (Topu Kerem’e dogru atarken) Peygamber Efendimiz ’in amcast Ebu

Talip ile tanistiima memnun oldum.
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Kerem: (Topu Ahmet’e dogru atarken) Peygamber Efendimiz ’in amcasi

Zeyd ile tanigtigima memnun oldum.

Ahmet: Hayir, ben Peygamber Efendimiz ’in amcasi Zeyd degilim; ben

Peygamber Efendimiz ’in amcast Abbas’im.
Ogretmen: Evet Kerem yanlis soyledin, elendin.

Yanlis sOyleyen Ogrenci gruptan disart alinir ve bu sekilde oyun

oynanmaya devam eder.
3. Ben Giizel Ahlakliyim Ciinkii Oyunu

Bu oyun vasitasiyla 6grenci hem kendisinde olan giizel ahlaklar1 gormiis
olur ve kendisinde eksik olan giizel ahlak hakkinda da bilgi sahibi olarak o

hasletlerin de kendisinde olmasi i¢in 6zendirilmis olur.
Hedef Davranis: Giizel ahlakli olmaya istekli olur.

Uygulanis: Bu oyun 4.smif 1.initede “Din ve Ahlak Hakkinda Neler
Biliyorum?” nitesinde “Din Giizel Ahlaktir “ konusunu Ogretmede
uygulanabilir.Bu oyunda 6gretmen kendisinde olan giizel bir davranigindan 6rnek
vererek oyunu baglatir ve siniftan rastgele bir Ogrenciyi secerek ondan da
kendisinden giizel buldugu davranisi sdylemesi istenir. Oyun bu sekilde devam
eder. Bu oyunda 6nemli olan giizel ahlak 6rnegi vermek ve arkadaglarinin vermis
olduklar1 Ornekleri takip ederek sOylenmis olani tekrar etmemektir. Eger bir

ogrenci diger arkadasinin verdigi 6rnegi verirse oyundan elenir.
DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen: Ben giizel ahlakliyim, ciinkii ben arkadaslarimin kalbini

kirmam. Ahmet de gilizel ahlaklidir.

Ahmet: Bende giizel ahlakliyim, ¢linkii ben hayvanlara iyi davranirim.

Biilent de giizel ahlaklidir.
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Biilent: Bende giizel ahlakliyim, ¢ilinkii ben anne babama itaat ederim.
Seda da giizel ahlaklidir.

Seda: Bende giizel ahlakliyim, c¢linkii ben esyalarimi arkadaslarimla

paylasirim. Selim de giizel ahlaklidir.

Selim: Bende giizel ahlakliyim, ¢iinkii ben insanlarin arkasindan

konusmam. Ipek de giizel ahlaklidir.

Ipek: Bende giizel ahlakliyim, ¢iinkii ben biiyiiklerime saygili davranirim.

Nurhan da giizel ahlaklidir.

Nurhan: Bende giizel ahlakliyim, ¢linkii ben hayvanlara iyi davranirim.
Elif de giizel ahlaklidr.

Biilent: Ogretmenin Nurhan’in verdigi 6rnegi ben vermistim.

Ogretmen: Evet, Nurhan arkadasinin sdyledigi 6rnegi tekrarladm, oyundan

elendin. Cocuklar siz devam edin.
4. Bilse Bilse Oyunu

Bu oyun konunun pekistirilmesi amaciyla kullanilabilecek bir oyun
tirtiidir. DKAB derslerinde ise kavram Ogretilmesi saglatilabilecegi gibi yeni
konularin pekistirilmesi de amaglanabilir. Unite sonunda dgretmenin konu tekrari

maksadiyla oynatilabilecegi biitlin kazanimlari igeren bir oyun tiiriidiir.
Hedef Davranis: “Kur’an-1 Kerim’in i¢ diizeni hakkinda bilgi sahibi olur.

Uygulanis: Bu oyun 4. Smif 4. Unite olan “Kur’an-1 Kerim’i Tanryalim”
tinitesinde islenebilir. Bu oyunda 6gretmenin derse hazirlikli gelmesi gerekir.
Ogretmen, kazandiracagi davramslar1 dnceden belirleyerek sorularmni olusturur.
Ogrencilerden biri bir soru c¢eker ve soruyu icinden ve soruyu bilebilecek
arkadasini tahmin ederek bu soruyu bilse bilse su arkadagim bilir, der o arkadasini

kaldirir. Kuradan cektigi soruyu sorar. Ismi sdylenen dgrenci soruyu bilirse yeni
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soru ¢ekimini o yapar ve bagka arkadasina soruyu sorar. Eger soruyu sordugu

arkadas1 sorunun cevabini bilemezse soruyu soran ve cevap veren elenmis olur.

Bu oyunda dikkat edilmesi gereken ayni1 6grencinin tekrar tekrar kalkmasi
engellenerek simifta her Ogrenciye siranin gelmesine imkan taninmalidir.
Kalabalik smiflarda bu oyun oynatilmak istendigi takdirde simif gruplara
ayrilabilir.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen derse gelmeden dnce kiigiik

kagitlara sorular yazar ve bu sorular bir kutuya koyar.

Oyunu baslatacak kisiyi 6gretmen belirler ve siniftan rastgele bir 6grenci

secer ve ondan bir kagit segmesi istenir.

Ogretmen: Listenin 13. sirasindaki Ogrenciyle oyuna baslayacagiz.
Bakalim listeye kimmis 13. siradaki 6grenci? Duygu gel bakalim, oyuna seninle
basliyoruz. Oyunun kuralint tekrar hatirlatiyoruz, soruyu once iginden okuyup

soruyu bilebilecek arkadasini belirleyip ona sor bakalim.

Duygu: “Tamam 6gretmenim.” der ve bir kagit seger soruyu i¢inden okur,

diisiiniir ve bir arkadasini seger.

Duygu: Bu soruyu bilse bilse Ashi bilir. Asli Kur’an-1 Kerim’deki en uzun

surenin adi nedir?
Asli: Bakara Suresi.

Ogretmen: Aferin. Hadi gel, simdi sen bir kagit cek. Duygu sen kagid1 ayr

bir yere koy, diger kagitlarla karigmasin.
Asli gelir, bir kagit secer, i¢inden okur, diistiniir ve kararini verir.

Asli: Bu soruyu bilse bilse Yal¢in bilir. Yal¢in Kur’an-1 Kerim’de kag sure

vardir.
Yal¢in: 114 sure vardir.
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Ogretmen: Aferin Yalgin. Hadi gel simdi sen bir kagt ¢ek.
Yalgin gelir, bir kagit secer, i¢inden okur, diisiiniir ve kararin1 verir.

Yalcin: Bu soruyu bilse bilse Elif bilir. Elif Kur’an-1 Kerim hangi halife

zamaninda ¢ogaltilip Islam iilkelerine gonderildi?
Elif: Hz. Omer zamaninda ¢ogaltildi.
Ogretmen: Dogru mu Yalgin?
Yalcin: Hayir, 6gretmenim Hz. Osman zamaninda ¢ogaltildi.

Ogretmen: Bu durumda ikinizde yandiniz. Ikinizde tahtaya gelin. Bizde

oyuna listenin 23. sirasindaki 6grenciyle devam edelim.
Oyun bu sekilde devam eder. 1. belirleninceye kadar oyun stirdiiriiliir.
5. Aklmda Tuttugum Kelimeyi Bil BakahmOyunu

Bu oyun akilda tutulan kelimeyi ¢agristiracak kelime veya hareketlerle
anlatarak Ogrencilerin zihinsel ve kinestetik becerilerini arttirmak i¢in oynanan
oyundur. DKAB derslerinde ise oOgrencinin dini kelime, esya, olay, yer,
kavramlar1 ve bunlar1 tanitacak kelimeleri bilinerek arkadaslarina anlatabilmesini

saglayan bir oyundur.
Hedef Davranis: Kandil gecelerini ve dneminti bilir.

Uygulanis: Bu oyun 5. Smuf 5. Unite “Seving ve Uziintiilerimizi
Paylasalim” {initesindeki Kandil geceleri, milli ve dini bayramlar konusunda
oynatilir.Bu oyunda 6grenci aklindan bir kelime tutar, arkadasina o kelimeyle
ilgili tek kelimelik ipuglar1 verir. Burada ama¢ anlatan ve bilmeye calisan
ogrencinin en az ipucuyla kelimeyi bilmesidir. Bunun ic¢inde bu yarisma grup
yarismasi seklinde olursa hem iki taraf da tahmini bilmeye daha istekli olur hem

de bildirmeye ¢alisan 6grencide daha can alict ipuglar1 vermeye ¢alisir. Boylelikle
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oyunu kazananin belirlenmesi daha kolay olur. Ogretmen yarisma baslamadan

puan belirler ve kag tane tahmin hakkinda bulunmussa o kadar puan kirilir.
DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen sinifi smif mevcuduna gore gruplara ayirir ve yarisacak
gruplarin siralar1 belirlenir. Bu yarisma ig¢in 10 puan belirlenir, ilk tahmin
hakkinda bilen 6grenci tam puan alir. 2.tahminde bilen 6grencinin 1 puani silinir
ve 9 puan verilir. Bu sekilde ne kadar fazla tahminde bulunursa o kadar ¢ok puan
silinir. Tlk gruptan iki dgrenci tahtaya kalkar ve 6gretmen soru soracak dgrenciye

bir kelime gosterir. Bunu arkadasina en kisa zamanda anlatmasini ister.

Ogretmen Seda’ya “Regaip Kandili” kelimesini arkadasma anlatmasini

ister.
Seda: Recep
Turgut: Mirag
Seda: Cuma
Turgut: 3 aylar
Seda: Ragbet
Turgut: Regaip Kandili

Ogretmen: Aferin, sizin gruba 8 puan veriyoruz. Simdi 2.grup iiyeleriyle

yarigalim.
Oyun bu sekilde birinci grup belirleninceye kadar devam eder.
6. Tabu Oyunu
Bu oyunda “Aklimda Tuttugum Kelimeyi Bil Bakalim” oyunundaki gibi

ogrencibelirlenen kelimeyi cagristiracak kelime veya hareketlerle karsisindakilere
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anlatmaya ¢aligir. Karsisindakiler kelimeyi tahmin etmeye ¢alisir; fakat bu oyunun
farkli yonii oyun anlatilmaya ¢alisilirken bazi yasakli kelimeler olur, bu kelimeler
kullanilmadan oyun oynanir. Bu oyun diger oyuna nispeten daha zordur ve daha
cok zihinsel beceri gerektirir. DKAB derslerinde ise dini kelime, esya, olay, yer,
kavramlar1 ve bunlar tanitacak kelimeleri yasakli kelimeleri kullanmadan

arkadaslarina anlatabilmeyi saglayan bir oyundur.

Hedef Davranis: Salih Amel ve ibadetlerin neler oldugunu bilir, caminin

boliimlerini tanir.

Uygulanis: Bu oyun 5. Sinif 2. Unite “Ibadet Konusunda Bilgilenelim”
tinitesindeki ibadetleri, Salth Ameli 0gretmeyi caminin bdliimlerini tanitmada
konusunda oynatilir.Bu oyunda 6gretmen 6nceden kelimeleri ve bu kelimelerin
tabu (yasakli) kelimelerini belirler. Ogrenci anlatmak istedigi kelimelerden
birisini seger, yasakli kelimeleri kullanmadan arkadasina o kelimeyle ilgili
ipuglar verir. Burada amag, anlatan ve bilmeye ¢alisan 68rencinin en az ipucuyla
kelimeyi bilmesidir. Yasakli kelimeler kullanilmadan kelimenin karsi tarafa
aktarilmasidir. Bunun ic¢inde bu yarisma grup yarismasi seklinde olursa hem iki
taraf da tahmini bilmeye daha istekli olur ve bildirmeye calisan 6grencide daha
can alic1 ipuglar1 vermeye ¢alisir hem de oyunu kazananin belirlenmesi daha kolay
olur. Ogretmen yarisma baslamadan puan belirler ve ka¢ tane tahminde

bulunmussa o kadar puani kirilir.
DKAB Dersinde Ornek Uygulanis:

Ogretmen bu oyunda da kelimeleri ve tabular1 dnceden belirleyerek siifi,
sinif mevcuduna gore gruplara ayirir ve yarisacak gruplarin siralarini belirler. Bu
yarisma i¢in 10 puan belirlenir. Ilk tahmin hakkinda bilen 6grenci tam puan alir.
2.tahminde bilen 6grencinin 1 puani silinir 9 puan verilir. Bu sekilde ne kadar
fazla tahminde bulunursa o kadar ¢ok puan silinir. Ilk gruptan iki 6grenci tahtaya
kalkar ve dgretmen soru soracak dgrenciye bir kelime gosterir. Ogrencinin bunu

arkadasina en kisa zamanda anlatmasini ister.
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Ogretmen kelimeleri ve tabular1 belirleyerek anlatacak dgrenciye gosterir.
Ogrenci bunlardan birini seger. Sectigi kelime namazdir, yasakli kelimeler ise:

abdest, tespih, 5 vakit, secde, dua, tekbir, kilmak, ezan, kamet, cami.

Ogretmen: Kadir kelimeyi anlatirken yasakli kelimelere dikkat et, onlar
kullanmayacaksin. Onlar1 kullandigin takdirde yanmis olursunuz. Arif sende
dikkatli bir sekilde takip et en kisa zamanda bulmaya calis ki oyunu en kisa

zamanda tamamlayarak oyunu kazanmaya calisin. Hazirsaniz baslayalim.
Kadir: Onu yapmak i¢in bazi1 hazirliklar gerekir.
Arif: Bilemedim. Baska?
Kadir: Sonunda i¢ huzuru olur.
Arif: Dua etmek mi?
Kadir: Degil. Daha ¢ok biiyiiklerimiz yapar.
Arif: Hacca gitmek mi?
Kadir: Degil. Tek basina yapilabilecegi gibi cemaatle de yapilir.
Arif: Namaz m1?
Kadir: Evet.
Ogretmen: Aferin, diger gruptan Neriman ve Murat gelsin.

Grup lyelerine 10 puan verilir diger grup iiyeleri gelir ve onlar bir kelime
belirler. Belirledikleri kelime Hac’dir ve tabular: Arafat, vakfe, umre, Kabe, haci,

pilav, tatli, u¢ak, zemzem, hurmadir.
Neriman: Bu belli bir ayda yapilir.

Murat: Oru¢ mu?
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Neriman: Degil. Insanlar arasinda kardeslik duygusunu gelistirir.
Murat: Sadaka mi1?

Neriman: Degil. Onun i¢in kura cekilir.

Murat: Bilmiyorum. Bagka?

Neriman: Bunu genelde yaslilar yapiyor.

Murat: Kurban kesmek mi?

Neriman: Kendilerini ziyarete gelenlere pilav yedirirler.

Murat: Haci.

Ogretmen: Tamam kesiyoruz Neriman tabu kelimelerinden kullandin ne

yazik ki elendiniz. Simdi 3.grup 6grencilerinden 2 kisi gelsin.
Oyun bu seklide devam eder.
7.Sessiz Sinema Oyunu

Bu oyunda bir film, esya, kelime, ciimle belirlenir ve bunlar karsidakilere
hareket, jest ve mimiklerle anlatilir. Bu oyun 6grencilerin dikkatini ve ifade
yeteneklerini gelistirir. DKAB derslerinde ise 6grencilere konuyla ilgili ayet ve
hadislerin Ogretilmesini ve bunlar1 karsi tarafa anlatabilmelerini saglayan bir

oyundur.

Bu oyunda smif 2 veya 3 gruba ayrilir. Ogretmen gruptan bir kisiyi ¢agip
kulagina bir atasdzii, deyim vs. sdyler. Ogrenciden ses kullanmadan el ve viicut

hareketleriyle belirlenen kavrami kars: tarafa iletmesi istenir.*®

Hedef Davranis: Biiyiiklerine saygi gosterir, kiiciiklerine merhamet eder.

138y oyun hakkinda daha genis bilgi i¢in bkz. Hasan Giines, Cocuk Oyunlar:, Am Yayincilik,
Ankara 2003, s. 28.
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Uygulanis: Bu oyun 4. Sinif 6. Unite “Aile ve Din” iinitesini pekistirmek
amactyla oynatilir.Ogretmen konuyla ilgili kavramlar1 ve ciimleleri bir kagida
yazar, smifi sinif mevcuduna gore gruplara ayirir ve yarisacak gruplarin siralar
belirlenir. ilk gruptan iki 6grenci tahtaya kalkar ve dgrencilerden birisi o ciimleyi
anlatir, digeri ise tahmin eder. Bu oyunda siire belirlenir ve &grencinin bunu

arkadasina en kisa zamanda anlatilmast istenir.**

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen konuyla alakali ayet, hadis,

atasOzleriyle alakal1 bir ¢alisma kagidi hazirlar.

CALISMA KAGIDI
“ Cocuklariniza hosca davranin ve onlar1 giizel terbiye edin.”’(ibnMace, Edep,3.)

“Kiigiiklerine merhamet etmeyen, biiyiiklerine saygi gostermeyen bizden

degildir.” (Buhari, Talak, 25.)

“ Biz insana , ana-babasina iyi davranmasini tavsiye ettik.”(Ahkaf S. 15.)
“ Allah’1n rizas1 anne babanin hognut olmasina baghdir.”(Tirmizi, Birr, 3.)
“ Bir elin nesi var iki elin sesi var.”

“ Aile toplumun en kii¢iik yap1 tasidir.”

Sirastyla her gruptan iki dgrenci tahtaya gelir. Ogrencilerden birisi anlatir,
digeri bilmeye ¢alisir. Bu oyunda en 6nemli husus ayet ve hadisleri el, kol, jest ve

mimiklerle anlatmasidir. Konusmak kesinlikle yasaktir.

139 By oyun hakkinda daha genis bilgi i¢in bkz. Hazar, age, s.55.
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8. Nesi Var Oyunu

Bu oyunda bir film, esya, kelime, ciimle belirlenir ve bu nesne
Ozellikleriyle anlatilmaya c¢alisilir. Bu oyun Ogrencilerin zihinsel ve kinestetik
becerilerini arttirir. DKAB derslerinde ise konuyla ilgili kavram ve nesnelerin

Ogretilmesini ve bunlar1 kars1 tarafa anlatabilmesini saglayan bir oyundur.
Hedef Davranis: Dinimizin yapmamizi istedigi ibadetleri tanir.

Uygulanis: Bu oyun 5. Smif 2. Unite “Ibadetleri Taniyalim” {initesini
pekistirmek amaciyla oynatilir.Siniftan bir kisi ebe olarak belirlenir, disari
cikarilir, digerleri diisliniilen bir durumu ya da esyay1 belirler. Disaridaki 6grenci
gelir, kendi sectigi arkadasina “nesi var” diye sorar. Ogrenciler bu soruya uygun
bir kelime ya da ciimleyle cevaplar. Ogrenci, tutulan durumu belirleyinceye kadar

bu uygulama siirer. Sonunda bulgular birlestirilerek cevabini verir.**

Soruyu bilmeye c¢alisan 6grenci, hangi arkadasinin verdigi ipucuyla yaniti

bilirse 0 6grenci ebe olur ve digar1 ¢ikar. Oyun bu sekilde devam eder.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Sinifta ilk ebe olacak kisiyi 6gretmen
belirler. Bu belirleme rastgele olabilecegi gibi mini bir yarismayla da

belirlenebilir.

Ogretmen: Ilk olarak ebemiz Yeliz. Yeliz sen disar1 ¢ikiyorsun, bizde
senin bulacagin kavrami belirleyecegiz. Oyunun kurallarini tam olarak anladin mi,

sormak istedigin bir sey var m1?
Yeliz: Yok, 6gretmenim anladim; disar1 ¢ikabilirim.
Ogretmen: Hadi, o halde sen disar1 ¢ik! Biz bir nesne belirleyelim.

Yeliz disan1 ¢ikar, 6grenciler kendi aralarinda “tespih” 1 belirler. Yeliz’i

iceri ¢agirirlar ve oyun baslar.

10 Aydm, age., s. 278.
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Yeliz: Ahmet nesi var?
Ahmet: Ipi var.

Yeliz: Saliha baska nesi var?
Saliha: 3’e ayrilmistir.

Yeliz: Osman bagka nesi var?
Osman: Boncuklar1 vardir.
Yeliz: Giilcan bagka nesi var?
Giilcan: Piiskiilleri var.

Yeliz: Kolye mi?

Gtilcan: Hayir, degil.

Yeliz: Meryem bagka nesi var?
Meryem: Boncuklar1 99 tanedir.
Gtilcan: Tespih mi?

Meryem: Evet bildin.

Yeliz oyunu kazanmis olur. Bu sefer Meryem ebe olur, disar1 ¢ikar.

Ogrenciler yeni bir nesne belirlerler ve oyun bu sekilde devam eder.

Bu oyununun diger bir versiyonu da O6gretmen sadece bir Ogrenciyle

beraber kavram belirler. Sonra sinif, bu dgrenciye: Nesi var?diye sorar. Ogrenci
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kavramla ilgili ipuglarini sinifa soyler. Her ipucunun arkasindan sinif baska diye

sorar ve sinif kavrami bulan denk etkinlik devam ederek oynatilabilir.**!
9. Evet-Hayir Oyunu

Bu oyunda bir film, esya, kelime, belirlenir ve bu nesne Ozellikleriyle
anlatilmaya ¢alisilir. Bu oyun 6grencilerin zihinsel ve becerilerini arttirir. DKAB
derslerinde ise konuyla ilgili kavram ve nesnelerin 0gretilmesini ve karsi tarafa

anlatabilmesini saglayan bir oyundur.
Hedef Davranis: Peygamber efendimizin aile bliyiiklerini tanir.

Uygulams: Bu oyun 4. Smif 3. Unite “ Peygamber Efendimizin Aile
Biiyiiklerini Taniyalim” {initesini pekistirmek amaciyla oynatilir.Bu oyun “Nesi
Var” oyununa benzemektedir. Yalniz bu oyunda nesnenin 6zelliklerini ebe tahmin
eder. Smiftaki 6grencilerde belirlenen nesnede ebenin soyledigi o 6zellik varsa

“evet”, yoksa “hayir” derler.

Simiftan bir kisi ebe olarak belirlenir, disar1 ¢ikarilir; digerleri bir durumu
ya da esyayi belirler. Disaridaki 6grenci gelir, sirayla istediklerine “Su 6zelligi var
m1?” diye sorar. Siniftaki 6grencilerde o 6grenciye sadece evet ya da hayir, diye
cevap verirler. Baska ipucu verilmez. Ogrenci, tutulan durumu belirleyinceye
kadar bu uygulama siirer. Sonunda bulgular birlestirilerek cevabini verir. Ebenin 3

tahmin hakki vardir. 3 defada bilemeyen oyundan elenir.

Bu oyun “Nesi Var?” oyununa gore daha zor bir oyundur. Bu oyun
oynatilacagi zaman Ogretmenin genelden Ozele gelmeyi iyi benimsetmesi ve

secilen nesne veya kavrama belirli bir konu sinirlandirmasi yapmasi gerekir.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Sinifta ilk ebe olacak kisiyi dgretmen
belirler. Bu belirleme rastgele olabilecegi gibi mini bir yarigsmayla da ilk ebe

belirlenir.

11 Aydin, age, ss. 285-306.
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Ogretmen: Ilk olarak Hiimeyra disar1 ¢ikiyor, bizde Hiimeyra’nin bulacag
kavrami belirleyecegiz. Bugiinkii oyunumuzda sadece bu {initedeki kisi veya
kavramlar belirlenecek Hiimeyra kavramlarin ozelliklerini soracak, sizde cevap
olarak evet ya da hayir diye cevap vereceksiniz, baska ipucu vermek yok. Oyunun

kurallar1 tam olarak anlasildiysa Hiimeyra sen disar1 ¢ikabilirsin.

Hiimeyra smiftan disar1 ¢ikar sinifta “Peygamber Efendimizin kizi

Zeynep” 1 belirler. Hiimeyra igeriye ¢agirilir ve oyun baslar.
Hiimeyra: Tuttugunuz sey bir kavram mi1?
Simiftakiler: Hayir.
Hiimeyra: Bir kisi adi m1?
Siniftakiler: Evet
Hiimeyra: Peki bu kisi Miisliiman mi1?
Siniftakiler: Evet.
Hiimeyra: Bu Miisliiman olan kisi Peygamber Efendimiz ’den biiyiik mii?
Siniftakiler: Hayir.
Hiimeyra: Bu kisi ilk Miislimanlardan mi1?
Siniftakiler: Hayir.
Hiimeyra: Bu sahis erkek mi?
Siniftakiler: Hayir.
Hiimeyra: Bu bayan Peygamber Efendimizin ailesinden mi?

Siiftakiler: Evet.
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Hiimeyra: Bu kisi Peygamber Efendimizin eslerinden biri mi?
Smiftakiler: Hayir.

Hiimeyra: Bu kisi Peygamber Efendimizin kiz ¢cocuklarindan biri mi?
Siniftakiler: Evet.

Hiimeyra: Tahmin haklarimi kullanmak istiyorum. Hz. Fatma m1?
Siiftakiler: Hayir.

Hiimeyra: Hz. Zeynep mi?

Siniftakiler: Evet. Bildin.

Hiimeyra oyunu kazanmis olur. Eger 3 tahminde bilemeseydi elenmis
olacakt1. Smifta baska bir ebe belirlenir, ebe disar1 ¢ikar. Ogrenciler yeni bir nesne

belirlerler ve oyun bu sekilde devam eder.
VI. KART - BULMACA OYUNLARI

Kart ve bulmaca oyunlarinda 6grencilerin bulmaca ¢6zme zevkinden

yararlanip derslerin zevkli hale gelmesi saglanmis olur.
1. Kartlar: Eslestirme Oyunu

Bu oyun; tanimlarin ezberletilmesinde, pekistirilmesinde veya ben
kimim?seklinde sorularak bir kiginin hayati anlatilarak kisinin kim oldugu
bulunmasi c¢alisilarak oynatilacak bir oyun tliriidiir. Her simifta her konuda
rahatlikca oynatilabilecek oyun c¢esididir. DKAB derslerinde ise 6grencilere
peygamberleri, sahabeleri, Islam alimlerini, sureleri, ibadetleri ve kavramlar1

ogretmek amaciyla oynatilabilecek bir oyun ¢esididir.

Hedef Davranis: Dine iligkin ifadeleri giinliik konusmalarinda kullanmaya

istekli olur.
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Uygulanis: Bu oyun 4.smif 1.initede “Din ve Ahlak Hakkinda Neler
Biliyorum?” iinitesinde “Giinlik Konusmalarimizda Dine Iliskin Ifadeler”
konusunu 6gretmede uygulanabilir.Kartlara sinmif ¢alismalariyla ilgili durumlar
yazilir. Bu kartlar uygun yerlerinden iki ya da iice kesilerek kutuplara ayrilir.
Kesilen kartlarin ilk yarilarina 1-2-3-4 gibi numaralar verilir. ikinci yarilarinda
herhangi bir numara ya da isaret yoktur. Uzerinde numaralar bulunan kartlarla,
obiirleri karistirilarak deste yapilir. Ogrenciler bu desteden birer kart ¢ekip
numaral1 kartlar1 okur. Bu sirada 6grenciler ellerindeki kartlar1 inceler ve okunan
durumu tamamlayici nitelikte olan kart1 segerek ayni1 yontemle eksik olan durumu

tamamlar. Sonu¢ 6zetlenir ve Kartlar bitinceye kadar bu islem siirdiiriiliir.**?

Ogretmen smifi, sinif mevcuduna gore gruplara ayirir. Ogretmen gruplara
kavramlar1 ve tanimlari1 dagitir, en ¢ok dogru kart1 eslestiren grup oyunu kazanmis

olur.

142 By oyun hakkinda daha fazla bilgi igin bkz., Bilen, age., 103-107.
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DKAB Dersinde Ornek Uygulanig: Ogretmen 6nce kartlar1 hazirlar.

1 2
Yemege  baslarken Hasta ziyaretinde
sOyleriz. sOyleriz.
3 4
Cenazede taziyede Sinava giren
bulunurken soyleriz. arkadasimiza soyleriz.

Bismillahirrahmanirra
Allah sifa versin. hi
im.

Allah zihin agiklig1

Allah rahmet eylesin. VErsin.

Bu sekilde hazirlanan kartlar gruplara dagitilir. En ¢ok dogru eslestiren

grup oyunu kazanmis olur. Oyun anlatildiktan sonra 6gretmen oyunu baglatir.
Ahmet: “Sinava giren arkadasimiza deriz” kart1 bende, esi kimde?
Neriman: Kartin esi bende “ Allah zihin agiklig1 versin”

Ogretmen: Evet, dogru kartlar birlestirin.
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Murat: “Cenaze taziyesinde sdyleriz” kart1 bende, esi kimde?
Hasan Can: Kartin esi bende “Allah sifa versin” deriz.
Ogretmen: Yanlis cevap verdiniz. Kartlar1 ayr1 bir yere koyunuz.

Dogru olan iki kart birlestirilir, yanlis olanlar ayr1 yere konularak oyuna

devam edilir. Bu sekilde en ¢ok dogru karti birlestiren grup oyunu kazanmis olur.
2. Resmi Tanimla Birlestirme Oyunu

Bu oyun, kartlar1 birlestirme oyununun bir degisik versiyonudur. Bu
oyunda kartin 0n yiiziinde resim arkasinda da resmin agiklamasi: bulunur. Bu
oyun; sahislarin (bilim adami, edebiyatci, padisahlar, alimler, sanatci, tarihgi,
politikact vs.), yer ve mekanlarin tanitilmast ve pekistirilmesi amaciyla
oynatilacak bir oyun tiiriidiir. DKAB derslerinde ise kutsal mekanlari, Islam
Alimleri, cami, kilise, havra gibi kutsal mekanlarin boliimlerini tanitmak amaciyla

oynatilabilecek bir oyun ¢esididir.
Hedef Davranis: Caminin boliimlerini tanir.

Uygulanis: Bu oyun 5. Smmuf 2. Unite “Ibadet Konusunda Bilgilenelim”
tinitesindeki “Camiyi Tanityalim” konusunu 6gretmede uygulanabilir.Bu oyun da,
oyun kartlartyla oynatilabilecek bir oyundur. Kartlarin 6n yliziinde resimler arka

yiizlinde ise resmin tanimi1 yazilir.

Ogretmen smifi, siif mevcuduna gore gruplara ayirir. Gruplar1 da kendi
icinde 2 gruba ayirir. 1. grup soruyu sorandir, 2.grup ise cevap veren gruptur.

Gruplar i¢inde en ¢ok dogru cevap veren grup oyunu kazanmis olur.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen 6nce kartlari hazirlar.
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Kartin On Yiizii Kartin Arka Yiizii

MINBER

Camide cuma ve bayram
j”f namazlarinda hatibin hutbe okumak

icin ¢iktig1 merdivenli yiiksekge yer.

Kartin On Yiizii Kartin Arka Yiizii

MIHRAP

& Cami ve mescitlerde Kabe yoniinii
gosteren kisimdir. Imam cemaate

namaz kildirirken mihrapta durur.

MINARE

Namaz vaktinin geldigini bildirmek
icin camide miiezzinin ezan okudugu,
_.sala verdigi, serefesi olan ¢ogunlukla

N -tastan yliksek ve ince yapi.




3. Bulmaca HazirhyorumOyunu

Bu oyun, kavram ve tanimlar1 ezberletmek veya pekistirmek amaciyla
oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde dini kavram ve tanimlarin

kavratilmas1 amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: Peygamber Efendimizin yakin ¢evresini tanir.

Uygulanis: Bu oyun 4.sinif 3.linitede “Hz. Muhammed’i Taniyalim”
tinitesinde Peygamber Efendimizin aile biiytiklerini kavratmak amaciyla bulmaca
hazirlatilarak konunun pekistirilmesi saglanir.Bu oyunda o6gretmen bir tablo
hazirlar ve bu tablonun ortasina konuyla alakali bir kelime yazar, 6grencilerde o
kelimenin i¢indeki harflerden biriyle baslayan veya icinde o harften gecen bir
kelimeyi yazar ve altina sorusunu ekler. Bu sekilde konuyla ilgili belirlenen stire

zarfinda en ¢ok kelime yazan 6grenci oyunu kazanmais olur.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen bir kare bulmaca tarzi bir

bulmaca olusturur.

Bulmaca doldurulmak iizere 6grencilere dagitilir. 15 dk. siire belirlenir. Bu

stire zarfinda en ¢ok kelime ve cevap yazan oyunu kazanir.

Ogretmen siire doldu, simdi herkesin kagidina bakilip 1. belirlenecek.
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Ogretmen: Sinifin birincisi belli oldu Aslithan’1 alkisliyoruz.

Aslihan’1n kagid1 biitiin siifa gosterilir.

A2) N(8)
B M A(6) U
D i H@4) |AG) |H M) |R
M(1) |U H A M M E D
E L A L i E D A
K L R i N T i G
K A B M E N |
E H i3G) |E E

Hz. Muhammed’in dogum yeri.

Hz. Muhammed’in babasi.

Hz. Muhammed’in oglu.

Hz. Muhammed’in siit annesi.

Hz. Muhammed’in annesi.

Hz. Muhammed’in diger ismi

Hz. Muhammed’in vefat ettigi yer.

Hz. Muhammed’in vahiy aldig1 dag.

4. Sifreli Metin Oyunu

Bu oyun, kavram ve tanimlar1 ezberletmek veya pekistirmek amaciyla
oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde dini kavram ve tanimlarin

kavratilmas1 amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.

Hedef Davranig: Duanin ibadetin 6zii oldugunu bilir.
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Uygulanis: Bu oyun 4. Sinif 6. Unite “Aile ve Din” iinitesini pekistirmek
amactyla oynatilir.Ogretmen konuyla ilgili kavramlar1 ve ciimleleri bir kagida
yazar. Sinifi, sinif mevcuduna gore gruplara ayirir ve yarisacak gruplarin siralar
belirlenir. ilk gruptan iki 6grenci tahtaya kalkar ve dgrencilerden birisi o ciimleyi
anlatir, digeri ise tahmin eder. Bu oyunda siire belirlenir ve 6grencideciimleyi

arkadasina en kisa zamanda anlatmasi istenir.

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen ayet, hadis ve atasdzleriyle

alakal1 bir ¢aligma kagid1 hazirlar.

BULMACALAR

“Civisi yok, bir giin kopar; bazi insanlar ona sanki tapar. Fanidir, onun da

sonu var, ecel bir giin onu da kapar.”
“Istedigin zaman gidersin, Peygamberin yoluna yiiziinii siirersin.”
“Unii gelir, tirkiitiir; beyi, pasay1 korkutur.”

“Cin’de bile olsa araym bulun!” diyor Peygamber. Akillara nur, yiireklere

fer.Onu bilenindir basari, zafer.”
“Bir sozdiir ki seytan kagar, bir anahtardir, her kapiy1 agar.”

“Omriimiiz sona erince ruhu bedenden ayirir. Miimin olan korkmaz

ondan; ¢iinkii hep hazirliklidir.”
“Asla barinamaz 6fke ve kin, bir saray ki kapis1 yiirekteki sevgin.”
“Minarede ses, 0liimsiiz nefes.”
“Yuvarlaktir, diiz degil; doksan dokuz, yiiz degil.”

“Vakti saati gelince iki kere iifler Sura. ilkinde &liir her canli. Ardindan

gelir huzura.”
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“Egilirsin kalkarsin, engelleri yikarsin; bazen perde acilir, sen Kabe’ye

bakarsin.”
“Bir odadan bir odaya geg¢istir, inanmayana pek zorlu istir.”

“Maldan paradan verilir, kirkta bir. Onunla Cennete varmadan cennet olur
kabir.”

“Isimlerin giizelidir, giizel olmazsa peygamber evladina koyar miydi?”

“Demiri avcuna alir, yogururdu hamur gibi. Buydu onun mucizesi.

Zebur’u okurken daglar taslar dinlerdi. Pek giizeldi ses.”
“Peygamber torunudur. Hasan Hiiseyin degildir.”

“Az gitti, uz gitti. Dere tepe diiz gitti. Alt1 ay bir giliz gitti, uyaninca hep
bitti.”

Sifreli Metin:

Ogretmen bu sekilde calisma kagidin1 dagitir, sifreyi en kisa zamanda

dogru olarak ¢6zen 6grenci oyunu kazanmis olur.
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Cevaplar ve sifreli metin su sekilde olacaktir.

1. Diinya 10. Israfil
2. Umre 11. Namaz
3. Azrail 12. Olim
4. Tlim 13. Zekat
5. Bismillah 14. Ummii Giilsiim.
6. Azrail 15. Davut (a.s.)
7. Din 16. Umame
8. Ezan 17. Riiya
9. Tespih
Sifreli Metin:
D U B A D E T
I N U D U R

5. Sakh Ciimleyi Bulma Oyunu

Bu oyun kavram ve tamimlar1 ezberletmek veya pekistirmek amaciyla
oynatilabilecek bir oyundur. DKAB derslerinde ise dini kavram ve tanimlarin

kavratilmas1 amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: Kuran’1 Kerim’in i¢ diizeni hakkinda bilgi sahibi olur.

Uygulams: Bu oyun 4. Smuf 4. Unite “Kur’an-1 Kerim’i Taniyalim”
tinitesini pekistirmek amaciyla oynatilir.Bu oyunda kavramlar kare bulmacanin

icine yerlestirilir, bosluklara da kavramla ilgili bir s6z, ciimle vs. yazilir.
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Kavramlar kare bulmacada bulunup isaretlenir, geri kalan harfler okundugu

zaman anlamli bir kelime ortaya cikar.'*®

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen konuyla ilgili kavramlar
kare bulmacanin igine rastgele yerlestirir. Kalan bosluklara konuyla ilgili bir
ciimle, ayet veya hadis yerlestirir. Ogrencilere bulmacalar dagitilir, bulmacanin
altindaki bulmacada aranacak kelimeleri 6grenciler bulmacada bulup renkli
kalemlerle isaretler, disarida kalan kelimeler yan yana yazilip okundugunda

bulmacadaki sakli ciimle bulunmus olur.

E B U B E K I R D F

K A L L A H U R E A

A S N A D I N G M T

C U U R Z E Y D M I

E R N A U 0O Z V A H

B E E K K S A A H A

R D A A R M D H U E

A G I B H A T I M S

1 C U Z M N E Y M I

L S M E L E K T I R

Bulmacada Aranacak Kelimeler
Ebu Bekir Allah Din Zeyd
Cebrail Fatiha Bakara Vahiy
Melek Sure Clz Osman
Hatim Muhammed

%3 Bu konuda bkz. Ali Murat Karabag, CokluZeka Kuram: YapilandirmaciYaklasim’la Yaratict
Drama Etkinlikleri, Naturel Yayinlari, Ankara, 2009, s.20-21.
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Ogretmen bu sekilde bulmacalar1 smiftaki 6grencilere dagitir. Kavramlarin
yerlerini ve bulmaca igindeki sakli olan ciimleyi en kisa zamanda dogru olarak

bulan 6grenci oyunu kazanmis olur.

Ogretmen bulmacay1 kendisi hazirlayabilecegi gibi Ogrencilere nasil

hazirlanacagini anlatip 6grencilerden de bulmaca hazirlamalarini isteyebilir.

Bulmacanin Coziimli Hali

E B U B E K i R D F
K A L L A H U R E A
A S N A D I N G M T
C U U R z E Y D M i
E R N A U o) Z V A H
B E E K K S A A H A
R D A A R M D H U E
A G i B H A T i M S
I C U z M N E Y M I
L S M E L E K T i R

Sakli Ciimle: KUR’AN GUNUMUZE KADAR DEGISMEMISTIR.
6. Bulmaca Coziiyorum Oyunu

Bu oyun daha ¢ok kavramlari, isimleri, yer ve mekan adlari vs.
ezberletmek veya pekistirmek amaciyla oynatilabilecek bir oyundur. DKAB
derslerinde ise dini kavramlarin-mekanlar, sahabe ve peygamber isimleri vs.

kavratilmas1 amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.
Hedef Davranis: Allah-u Tedla nin zati ve subuti sifatlarini tanir.

Uygulanis: Bu oyun 5. Smif 1. Unite “Allah Inanc1” iinitesini pekistirmek

amaciyla oynatilir.Bu oyunda kavramlar kare bulmacanin sagdan sola, soldan
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saga, asagidan yukariya veya yukaridan asagiya yerlestirilir. Bosluklara da
44

rastgele harfler yazilir. Kavramlar kare bulmacada bulunup isaretlenir.®

DKAB Dersinde Ornek Uygulanis: Ogretmen konuyla ilgili kavramlar
kare bulmacanin i¢ine sagdan sola, soldan saga, asagidan yukariya, yukaridan
asaglya veya capraz yerlestirir. Ogrencilere bulmacalar dagitilir, bulmacanin
altindaki bulmacada aranacak kelimeleri 6grenciler bulmacada bulup renkli

kalemlerle isaretler.

K K \% U C U D O T F
K I D E M S M S E N
K E L A M | I E R I
B A S A R B L M D \
A E K A E E I I U K
B T D K A H M B K E
C E A G H A Y A T T
T E Y I N A D H A \
C 0] T E K Vv I N H B
Viicud Kidem Beka Vahdaniyet
Hayat [lim Sem’i Basar Irade
Kudret Kelam Tekvin

Ogretmen bulmacay: smifa dagitir ve bulmacayi ¢dzmesi igin dgrencilere
belirli bir siire verilir. Verilen siire igerisinde bulmacay1 en dogru ve kisa siirede

¢Ozen Ogrenci 1. olur.

144Karabag, age, s. 19.
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Bulmacanin Coziimli Hali

\ U C U D T
K I D E M E N
E L A M I I R I
B A S A R B L M D \%
A E I I U K
D K M K E
A H A Y A T T
T E Y I A D H A \Y
T E K \ I N
7.Cengel BulmacaOyunu

Bu oyun daha cok kavramlari, isimleri, yer ve mekan adlar1 vs.
ezberletmek veya pekistirmek amaciyla oynatilabilecek bir oyundur. DKAB
derslerinde ise dini kavramlarin, mekanlarin, sahabe ve peygamber isimlerinin vs.

kavratilmas1 amaciyla oynatilabilecek bir oyundur.

Uygulanis: Genel tekrarlarda donem sonlarinda veya sene sonlarinda
tekrar amaciyla oynatilabilecek bir oyun tiriidir.Bu oyunda kare bulmaca
hazirlanir ve sagdan sola, yukaridan asagiya sorular hazirlanir ve bunlarin

cevaplari kare bulmacanin igine yerlestirilir.

DKAB Dersinde Ornek Uygulans: Ogretmen konuyla ilgili kavramlar
kare bulmacanin i¢ine sagdan sola, soldan saga, asagidan yukariya, yukaridan
asaglya veya capraz yerlestirir. Ogrencilere bulmacalar dagitilir, bulmacanimn
altindaki bulmacada aranacak kelimeleri Ogrenciler bulmacada bulup renkli

kalemlerle isaretler.
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Soldan saga:

Hz. Muhammed’in diger ad1

Hz. Adem’in yedigi yasakli meyve. Utanma duygusu.

Baslica igecegimiz. Bir 6l¢ii birimi.

Oliiniin ardindan varislere kalan.

Kendisine kitap géonderilmeyen peygamber. Saglikli.

Sonu belli olmayan. Bir binek hayvani.
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Bir balik tiirii. Ilave.

Eski dilde su. Ilahi kitabimiz.

Bir hayvan.

Amerika’da bir eyalet. Gelecek.

Eski egitim sistemi.

Yukaridan Asagiya

Bitkiler.

Kur’an da Fil suresinde bahsedilen kus tiiri.
Karn ile kalga arasindaki bolge. Mikroskop cami.

Resimdeki, Peygamber Efendimizin de yapiminda calistigi Kudiis’teki

mescit.

Yiice. Hayvan barmagi. Yapma, etme.

Samaryumun simgesi. Bir nota. Bir renk. Arazi 6l¢ii birimi.
Cenaze evi ziyareti. TUmor.

Kocaman. Erkek. Bagislamak.

Bir sure (tersi) . Iman.

Cennet ile cehennem arasindaki bolge. Vilayet.
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Bulmacanin Coziimli Hali
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SONUC VE ONERILER

Bu calismanin amaci hem Ogretmenlere hem de bu alanda yapilan
arastirmalara katki saglamaktir. Bu amagla oyunlar béliimlere ayrilarak {initelere

gore drnek uygulamalarla agiklanmaya calisilmistir.

Bilindigi gibi oyun; belli bir amaca yonelik olan veya olmayan kuralli ya
da kuralsiz gerceklestirilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldig, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan ger¢ek

hayatin bir parcasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir.

Cocuk i¢in oyun; yemek, igmek ve nefes almak gibi yasamsal bir
ihtiyagtir. Bir g¢ocugu oyundan men etmek olanaksizdir. Cocugun elinden
oyuncagi alinsa bile o her tiirlii materyali oyuncak gibi kullanir. Onun i¢in bir
mandal, bir kasik, bir ip vs. her sey bir oyuncaktir. Cocuk hicbir sey bulamazsa
kendi el ve ayaklariyla oynar, kendi kendine oyunlargelistirir.

Cogu kisi oyunun ¢ocuk icin sadece bir eglence araci oldugunu diisiiniir.
Oysa aragtirmalar oyunun ¢ocugun zihinsel, sosyal, duygusal, yaraticilik,
psikolojik ve dil gelisimini olumlu yonde etkiledigine isaret etmektedir. Oyun,
erken yaslardan itibaren ¢ocuklarin gevrelerini kesfetmek ve yeni deneyimler
kazanmak adma kullandiklar1 baslica yoldur. Oyun, cocuklarin merak eden,
yaratici, dzgiivenli bireyler olarak yetismesinde dnemli bir yere sahiptir. Ornegin,
bir ayakkabi kutusunu araba garaji olarak hayal ederek cocuk hayal giiciiniin
sinirlarint zorlar ve diisiinme becerilerinde esnemeyi 6grenir. Oyun, ¢ocuklarin
sosyal becerilerini gelistirmelerinde de 6nemli bir yere sahiptir. Cocuklar oyun
sirasinda ¢ikan anlagsmazliklart c¢oziimleyerek problem ¢6zme becerilerini

geligtirirler.

Oyun, ¢ocugu gelecege hazirlayan 6nemli bir vasitadir. Oyun sayesinde
cocuk gercek hayati tanima firsatina erismis olacaktir. Cocugun hayal diinyasi
oyun sayesinde gelismis olacaktir. Cocuk oyun oynarken kurallar1 kendisi koyar,
kendisi bozar. Istemedigi kisiyi oyununa dahil etmez, arkadaslik ve sosyallesme

imkanina sahip olur.
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Cocugun duyduklarin1 gordiiklerini sinayip, deneyip ve pekistirdigi bir
deney alani olarak da tanimlanabilecek oyun; cocuklarin cevresiyle iliski
kurmasina, duygu ve disilincelerini yansitmasina yarayan bir aragtir. Cocuk
gercek hayata hazirlayici deneyimleri oyun araciligr ile 6grenir. Oyun sirasinda
cesitli roller istlenerek diinyayr kendi duyulartyla algilamaya calisir.

Biiylidiiglinde siirdiirecegi ugraslara, listlenecegi rollere oyun sayesinde hazirlanir.

Oyun, cocugun kendi kisiligini ortaya koymasinda ve bazi olumlu
ozellikleri kazanmasinda da yararhdir. Ozellikle dogru davranislarin pekismesi
oyun vasitasiyla daha kolay saglanabilir. Olumlu karakter 6zellikleri, uygun oyun
ortaminda artar ve pekisir. Birgok ¢ocuk oyun araciligi ile empati yapmayi,
baskalarma saygi gostermeyi, karsilikli diyaloglarda kendi sorumlulugunu fark
etmeyi, sabirli olmayi, kurallara uymayi, stresle bas etmeyi, problem ¢6zmeyi ve
liderlik ozelliklerini pekistirmeyi 6grenerek karakter ve kisilik gelisimini olumlu

yonde pekistirir.

Oyun ¢ocuk i¢in yadsinamayacak kadar dnemli bir yere sahiptir. Cocuk
icin 6nemli olan bir bagka hususta onun egitimidir. Bu durumda ¢ocuk i¢in oyunu

egitim araci olarak kullanmak bu konuda ¢ok énemli bir fayda saglar.

Oyun, ¢ocugun en dogal 6grenme araci oldugundan Ogretim yoOntemi
olarak da egitsel oyunlar da ¢ocugun okulda veya okul disinda oyun oynarmis gibi
yaptig1 boylece kendini oyuna verdigi bedensel ve zihinsel gelismeye etki edici
faaliyetler olarak incelenmistir. Egitsel oyunlar vasitasiyla dersler hem daha
eglenceli gecmekte hem de oOgrenci merkezli Ogretim faaliyeti oldugunda

kazanimlarin kalicilik orant artmaktadir.

Ogrenme, icsel bir siirectir. Ogretmenler, 6gretme ile ilgili olarak
yaklasimlarini bilginin direkt aktarilmasindan, fikirlerin ve konularin elestirel
analizine ve yapilandirilmasma dogru degistirmeye baslamistir. Ogrencinin
ozellikleri dikkate alinarak tasarlanmis bir ortamda hem 6grencilerin 6grenmesi
kolaylasmakta hem de hatirlama diizeyleri yiikselmektedir. Bu amacla
Ogretmenler oyun tabanli Ggrenmeyi tercih etmektedirler. Bunun nedenleri

arasinda ise oyunda kisinin yaparak yasayarak Ogrenmesi, oyunlarin &grenci
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merkezli olmasi, problemin ¢6ziim asamasinda Ogrencilerin aktif olarak rol

alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkan1 sunabilmesidir.

Oyunun ¢ocuk tizerindeki olumlu etkisi bu kadar fazla iken derslerde de
egitsel oyunlarin kullanim alanlart arttirllmalidir. Yalniz bilindigi iizere her
yontem ve teknik tek basina yeterli olmadigi gibi bu durum egitsel oyunlar i¢inde
gecerlidir. Ogretmenlerbu ydntemi derslerde uygulayacagi zaman planlamayi
onceden yapmalidir, yoksa egitsel oyunlar amacindan sapip bos bir etkinlik olarak
kalabilir. Ayrica egitsel oyunlarin iistiin yonleri ve sirliliklart iyice bilinip ve
siif durumuna gore yeniden degerlendirilmelidir. Egitsel oyunlari uygulayacak

olan 6gretmen planlamayi giizel yaptigi zaman etkinlik daha verimli olacaktir.

Egitsel oyunlar genelde ilkogretim cagindaki Ogrenciler igin
hazirlanmaktadir. Bunun sebebi ise bu ¢agdaki Ogrencilerin 6grendikleri soyut
kavramlart somutlastirmakta  zorlanmasmm  sdyleyebiliriz.  Ornegin  ahiret
kavramini anlatirken egitsel oyun kullanarak sekillerle konuyu 0Ogrencilere
anlatirsak ¢ok daha etkin olur. Ayni1 zamanda yaptiracagimiz uygulamalar1 egitsel

oyun araciligiyla yaptirirsak 6grenme ¢ok daha kalici olacaktir.

Egitici yonlii oyunlar ¢ocugun zihin gelisimi agisindan 6nemlidir. Cocuga
onu mantik kurmaya ydnlendiren oyunlar oynatmak; onun diisiinme, durumlar
arasinda bag kurma ve buna uygun davranma becerisi kazanmasina katkida
bulunur. Bu nedenle egitimi oyunla harmanlayarak c¢ocuga sunmak, onun
ogrenmesi gerektigi konular1 daha saglam ve kalic1 bir sekilde almasini saglar. Bu
konu ile ilgili baz1 egitimciler gocugun sahip oldugu mevcut yetenek ve giiclerin

aciga cikarilmasinda oyunun etkisine dikkat ¢ekmislerdir.

Egitsel oyunun yapilma amaci, ¢ocuklarin oyunlar araciligiyla zihinsel
faaliyetlerinin artirmak ve bu sayede egitimi daha etkin hale getirmektir. Iste
egitsel oyunun bu amacmi yerine getirebilmesi icin ger¢ek bir oyun gibi
ogrencileri eglendirmesi gerekmektedir. Fakat bu eglendirme, konuyu etkin
ogretme hedefinden daha fazla olmamalidir ki 6grencinin dikkati dagilmasin. Aksi
takdirde 6grenciler konudan ¢ok oyuna 6nem verecektir ve bu istedigimiz bir

ozellik olmayacaktir.
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Egitsel oyun egitimin icerigine uygun olmalidir. Ozellikle bu yas grubu
ogrencilerde ne dgretilmesi hedeflenmis ise igerik buna uygun olmahdir. Ogrenci
seviyesine uygun kullanim egitsel bir oyun hazirlanirken 6grencinin seviyesi,
hangi yas grubuna hitap edecegi iyi diisiiniilmelidir. Ogrenci; oyunu kullanirken
zorlanmamali, nerelerde ne yapacagini karistirmamalidir. Gerekirse oyunun belirli
yerlerinde kullanima dair ipuglar1 konulabilir. En 6nemli nokta ise egitsel oyunda

mutlaka yardim kisminin olmasidir.

Egitsel bir oyun, Ogrenciye oyun oynatarak konuyu kavratmayi
hedeflemektir. Eger 6grenci siirekli ayn1 oyunla muhatap olursa sikilacaktir. Bu
yiizden 6gretmen kontrolii saglayarak gilincellenme yapmalidir. Bu sayede oyunun

internet sitesinden veya bagka yollarla yeni egitsel oyunlar elde edilebilir.

Egitimde Onemli olan konuyla ilgili ne var ne yok 6grenciye yiiklemek ve
Ogrencilerin hepsini 6grenmesini beklemek degildir. Yillarca yapilan egitim
yanlslarindan biri de maalesef budur. Ogrenciyi bos bir defter olarak goren
Ogretmenlerimiz onu olanca giicleriyle ise yaramayan bilgilerle doldurmaya
calismiglardir. Oysaki egitim konuyla ilgili olan ana kavramlari &gretmek,
konunun 6nemli noktalarini vurgulamak ve konunun hayatimizda ne gibi faydalar
oldugunu anlatmaktan gecer. Iste bu sebepten &tiirii bir egitim oyunu kavram
ogretimi noktasinda yeterli olmalidir ve 6grenciye bos bilgiler yerine gerekli

kavramlar1 6gretmeyi hedeflemektedir.

Egitsel oyun 6grencide 6grenme stratejisini 6grenmede model olmalidir.
Bir konu nasil 6grenilmelidir, hangi noktalara dikkat edilmesi gerekir, hangi
noktalarda neler yapilmasi gibi konularda yeterli olmalidir bir egitim oyununun.
Ayn1 zamanda bu strateji kavratma oOzelligi O6grencinin gercek hayatta da
karisilacag1 problemlere ¢oziim bulma noktasinda ¢ok faydali olacaktir. Egitim
oyunu;‘bir soruna karsi neler yapilmali, hangi noktalara dikkat edilmeli?’ gibi
¢ocugun biitlin hayat1 boyunca kullanacagi bir teknigi hayatina kazandirmasinda

yardimci olmalidir.

Egitsel bir oyun hazirlarken 6grencinin seviyesi, hangi yas grubuna hitap

edecegi iyi diisiiniilmelidir. Ogrenci oyunu kullanirken zorlanmamali, nerelerde
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ne yapacagmi karigtirmamalidir. Gerekirse oyunun belirli yerlerinde kullanima
dair ipuglari konulabilir. En 6nemli nokta ise egitsel oyunda mutlaka yardim

kisminin olmasidir.

ONERILER

Egitsel oyunlarin kullanimi her derste oldugu gibi Din Kiiltiirii ve Ahlak

Bilgisi derslerinde de arttirilmasi gerekmektedir.

Calismamizi yaparken gordiik ki bu alanda yapilan ¢alismalar yetersiz

durumdadir, bu alanda daha fazla ¢caligma yapilmasi gerekmektedir.

Tek basina higbir 6gretim, yontem ve teknik yeterli olmadig igin egitsel
oyunlarin derslerde uygulanacagi zaman hangi yontemlerle desteklenecegi

onceden planlanmalidir.

Egitsel oyunlarin iistiin yonleri ve siirliliklar iyice tespit edilip derslerden

daha ¢ok verim alinma yoluna gidilmelidir.
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OZET

“4 ve 5. siiflar Din Kiiltiirti Ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Oynatilabilecek
Egitsel Oyunlar” baglhigini tasiyan bu ¢alisma ‘Giris’ ve ‘Sonug’ boliimleri disinda
“ Bir Ogretim Yontemi Olarak Egitsel Oyunlar” ve “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Derslerinde Oynatilabilecek Egitsel Oyunlar” olmak {izere iki ana bdoliimden

olusmaktadir.

Girig Boliimiinde, arastirmanin konusu ve problemi, aragtirmanin yontemi,
aragtirmanin amaci ve Onemi, arastirmanin kapsam ve smirliklarmna, ilgili

literatiire iligkin bilgiler verilmistir.

Birinci boliimde ise; oyun nedir, egitsel oyunlar nedir, oyunun bireyin

gelisimi iizerindeki etkileri nelerdir sorularina cevap aranmistir.

Ikinci boliimde ise Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi derslerinde
kullanilabilecek egitsel oyunlari simif ve tnitelere gore ornek uygulamalariyla

beraber hazirlanmistir.

Sonug boliimiinde ise arastirma sonucunda elde edilen veriler ve neticeler

degerlendirilmis, tespit edilen sorunlara yonelik ¢6ziim 6nerileri sunulmustur.
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ABSTRACT

Thisstudyentitled ‘The Role Of MatureBehaviorsDuringTheReligious
Identity Formation (WithTheExamples Of ChildhoodMemories)’ consists of two

main chaptersexcept ‘Introduction’ and ‘Conclusion’ chapters.

Intheintroductionchapter, thesubjectandthe problem,
purposeandimportance, hypothesis, restraints, method, populationandsample of
theresearchandthedatacollectionandsolutionshavebeenexpressed.

Inthefirstchapter,
religiousidentityandthefactorsaffectingthereligiousidentityhavebeeninvestigated.

Inthesecondchapter, personalinformationaboutthesurveyees,
thefactorsaffectingtheformation of theirreligiousidentitiesduringtheirchildhood,
thereligioussituation of theirfamiliesandenvironment, thebehaviors of theirfamilies
in  theorientation of religiousresponsibilitiesandthechildhoodmemories  of

thesurveyeesaboutthesehaveallbeentakenintoaccountandcommented.

Intheconclusionchapter,
thedataobtainedfromtheresearchresultshavebeenevaluatedandsolutionproposalshav

ebeenpresentedtothedeterminedproblems.
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