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ONSOZ

Bilim ve teknolojinin hizla ilerledigi giinlimiizde, egitim sistemlerinin bu
degisime uyum saglamasi ve Ogrenciyi merkeze alan yontemleri benimsemesi
kacinilmaz bir zorunluluk haline gelmistir. Din egitimi de bu gelisim siirecinden
bagimsiz diisliniilemez; zira soyut kavramlarin yogun oldugu bu alanda, bilginin
sadece aktarilmasi degil, icsellestirilerek kalici davraniglara donlismesi esastir. Bu
calisma, DKAB derslerinde basit materyallerle hazirlanan egitsel oyunlardan yola
cikarak hazirlanmistir. Aragtirma siireci boyunca gerceklestirilen deneysel
uygulamalar, oyunun ¢ocuk diinyasindaki hayati 6nemini ve 6grenme siirecindeki
dontistiiriicii gliclinii bir kez daha teyit etmistir. Elde edilen veriler, dogru kurgulanmis
egitsel oyunlarin akademik basariyr artirmanin &tesinde, 0grencilerin derse karsi
olumlu tutum gelistirmelerine ve sorumluluk, is birligi, sabir gibi degerleri bizzat

tecriibe etmelerine imkan tanidigin1 géstermistir.
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OZET

DIN OGRETIMINDE EGITSEL OYUNLARIN OGRENCI BASARISINA VE
OGRENMENIN KALICILIGINA ETKIiSi

AKYAR, Havva Nur
Yiiksek Lisans, Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dah
Tez Damismani: Prof. Dr. Hacer ASIK EV
2026, 146 Sayfa

Bu arastirma, Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi (DKAB) dersinde basit
materyallerle hazirlanan egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik basarisi ve 6grenilen
bilgilerin kalicilig1 {izerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada 6n
test-son test ve kalicilik testi igeren kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Calisma, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Balikesir ilindeki iki Imam Hatip
Ortaokulunda 6grenim goéren 50 6grenci (25 deney, 25 kontrol) ile yiiriitiilmistir.
Deney grubunda dersler sekiz hafta boyunca "Namaz" {initesi kapsaminda hazirlanan
sekiz farkli egitsel oyunla iglenirken, kontrol grubunda geleneksel anlatim yontemi
stirdiirilmistiir. Arastirma bulgulari, egitsel oyun yOnteminin uygulandigi deney
grubunun akademik basarisinda (Ort: 66.0), geleneksel yontemin uygulandig1 kontrol
grubuna (Ort: 32.6) kiyasla istatistiksel olarak anlamli ve pedagojik agidan "c¢ok
biiylik" diizeyde bir artis oldugunu gostermistir. Ayrica, deney grubunun kalicilik testi
puanlarinin (Ort: 69.8) son test puanlarinin dahi iizerine ¢ikmasi, oyun temelli
Ogretimin bilgiyi uzun siireli bellege aktarmada ve derse yonelik olumlu tutum
gelistirmede diiz anlatim yontemine gore ¢ok daha etkili oldugunu kanitlamistir. Sonug
olarak, hazirlama siireci kisa ve maliyeti diisiik olan egitsel oyunlarin, DKAB
derslerinde akademik basartyr maksimize eden gili¢lii bir pedagojik ara¢ oldugu

saptanmigtir.

Anahtar Kelimeler: Din Egitimi, Egitsel Oyun, Namaz Ibadeti, Akademik
Basari, Kalicilik.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES IN RELIGiOUS EDUCATION
ON STUDENT ACHIEVEMENT AND LEARNING RETENTION

AKYAR, Havva Nur
Master Thesis, Department of Philosophy and Religious Sciences
Advisor: Prof. Dr. Hacer ASIK EV
2026, 146 pages

This study aims to examine the impact of educational games prepared with
simple materials on students' academic achievement and the retention of learned
information in Religious Culture and Moral Knowledge (RCMK) lessons. An
experimental design with a control group, including pre-test, post-test, and retention
tests, was used in the research. The study was conducted during the 2024-2025
academic year with 50 students (25 experimental, 25 control) attending two Imam
Hatip Secondary Schools in Balikesir. In the experimental group, lessons were
conducted over eight weeks using eight different educational games prepared for the
"Prayer" (Salat) unit, while the traditional lecture method was continued in the control
group.Research findings showed that there was a statistically significant and
pedagogically "very large" increase in the academic achievement of the experimental
group (Mean: 66.0), where the educational game method was applied, compared to the
control group (Mean: 32.6), where the traditional method was applied. Furthermore,
the fact that the experimental group's retention test scores (Mean: 69.8) exceeded even
their post-test scores proved that game-based teaching is much more effective than the
lecture method in transferring information to long-term memory and developing a
positive attitude towards the lesson. In conclusion, it was determined that educational
games, which have short preparation times and low costs, are powerful pedagogical

tools that maximize academic success in RCMK lessons.

Keywords: Religious Education, Educational Game, Prayer (Salat), Academic

Achievement, Retention.
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GIRIS

Oyun, cocuk i¢in sadece bir eglence araci degil, ayn1 zamanda yasam boyu
edinecegi becerilerin bir provasi niteligindedir (Uslu, 2022, 826). Cocuk agisindan
ciddi ve gergek bir ugras olan oyun, bireyin ¢evresini tanimasina, farkli durumlarda
uygun davranislar gelistirmesine ve empati becerisi kazanmasina imkén saglar (Tugrul
vd., 2014, 5-6; Celik, 2004, 192). Bunun yani sira, oyun yoluyla ¢ocuk, kazanmanin
sevincini ve kaybetmenin lziintlisiinii deneyimler. Oyun, ¢ocugun kendini ifade
etmesinde temel bir ara¢ olup zaman ve mekan kavramlarinin kazanilmasina da
katkida bulunur. Dolayisiyla oyun, ¢ocuk i¢in bos bir mesgale degil, adeta bir is-
meslek niteligi tasir (Selguk, 2009, 37; Akandere, 2013, 2-3; Aydin, 2023, 134). Bu
yoniiyle oyun, ¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimini ¢ok boyutlu
bicimde destekleyen vazgegilmez bir siirectir (Bilgin, 2003, 147; Yavuzer, 1996, 194,
Onder, 2000; Yorulmaz, 2015, 13).

Oyunlarin bu gelistirici yonii, onu geg¢misten giliniimiize egitim-0gretim
siirecinde etkili bir ara¢ haline getirmistir (Bozan vd., 2025, 1265). Ozellikle dikkat
yogunlastiric1  6zelligi sayesinde oOgrencileri pasif konumdan aktif katilima
yonlendiren oyunlar, egitimin verimliligini artirmaktadir. Cocuklarin oyun i¢inde
gercek kisiliklerini ve duygularini yansitmalari, egitimcilere onlarin gizli kalmis
yeteneklerini ve gelisime agik yonlerini kesfetmelerine imkan tanimaktadir (Akandere,
2013, 18-19; Kuzu, 2015, 4). Oyunla 6grenen c¢ocuklar kavrama, analiz etme,
sentezleme, degerlendirme ve pekistirme gibi Bloom Taksonomisi’nin iist diizey

becerilerine sahip olurlar (Giines, 2021, 273).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini,
eglenerek 6grenmelerini, dini ve ahlaki degerleri icsellestirmelerini ve bilgiyi kalici
hale getirmelerini saglayan etkili 6gretim yontemleri arasinda yer almaktadir (Bilmez
- Simsek, 2024, 749). Bu yontem, soyut kavramlarin somutlastirilmasina, 6grencilerin
¢oklu duyulanyla o6grenme siirecine katilmasina ve Ogrenme ortaminin
zenginlesmesine katki saglamaktadir. Dolayisiyla, egitsel oyunlarin din egitiminde
kullanimi hem pedagojik hem de deger aktarimi agisindan 6nemli bir imkén

sunmaktadir (Giirer - Arslan, 2017, 91-92).



Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (DKAB) dersinde s6z konusu yontemlerden
ziyade geleneksel yontemlerin, 6zellikle sozlii anlatimin yaygin olarak tercih edildigi
goriilmektedir (Yorulmaz, 2005, 114; Altintas, 2016, 104; Aydeniz, 2017, 338).
Ogretmeni merkeze alan takrir, soru-cevap, ilmihal, tartisma vb. metotlar din
ogretiminde de kullanilan geleneksel 6gretim yontemlerinin baslicalaridir (Ocal, 2020,
202). Bu yontemler konularin zamaninda tamamlanmasini saglasa da 6grencilerin
pasif kalmasina ve derse olan ilgilerinin azalmasina yol acgabilmektedir. Bu durum
Ogrenciyi aktif tutan ve derse olumlu tutum gelistirmesine katki saglayan
yaklagimlarin tercih edilmesini zorunlu hale getirmektedir. Bu ¢ergevede 2000 yilinda
baslatilan 6grenci merkezli 6gretim yaklasimina gegis stireci (G6l, 2024, 1), 2018’ deki
kapsamli diizenlemelerle siirdiiriilmiis (MEB, 2018) ve nihayetinde 2024 yilinda
Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli g¢er¢evesinde giincellenen programla birlikte ¢agin

ihtiyaclarina uygun sekilde yeniden yapilandirilmistir (MEB, 2024).

1. Arastirmanin Problemi (Konusu)

Bilim ve teknolojideki gelismeler yalnizca bireylerin yagam bigimlerini degil,
toplumun yapisini, deger yargisint ve kiiltirel dinamiklerini de dogrudan
etkilemektedir. Bu, egitim sisteminin de statik bir yapida kalamayacagini, degisen
kosullara uyum saglayacak bicimde siirekli yenilenmesi gerektigini ortaya
koymaktadir. Egitim, bireyleri cagin gerekliliklerine uygun sekilde yetistirmeyi
hedeflediginden (Milli Egitim Temel Kanunu, 1973), bilimsel ve teknolojik ilerlemeler
1s181nda dgretim yontemlerinin gézden gecirilmesi ve yeni yaklagimlarin uygulanmasi

kaginilmaz hale gelmistir.

Din egitimi de s6z konusu degisimlerden bagimsiz diistiniilemez. Din egitimi,
yalnizca bilissel kazanimlar1 degil; ayn1 zamanda duyussal ve davranissal boyutlariyla
da 6grencilerin biitiinciil gelisimini hedeflemektedir (Altas, 2001, 38-39; Korukeu,
2012, 120; Naziroglu, 2021, 26; Demir, 2021, 14). Bu nedenle 6grencilerin dini ve
ahlaki degerleri igsellestirebilmeleri, bunlar giinliik yasantilarinda uygulayabilmeleri
ve kalic1 hale getirebilmeleri i¢in 6gretim siirecinin aktif katilima dayali yontemlerle
desteklenmesi biiyiikk 6nem tagimaktadir (Un Acikgdz, 2001, 52). Geleneksel

yontemlerin  6grenciyi pasif kildigt ve derse ilgiyi azalttifi g6z Onilinde



bulunduruldugunda, egitsel oyun gibi etkilesimli ve 6grenci merkezli yontemlerin din

egitiminde etkili bir alternatif sundugu sdylenebilir (Arslan, 2006, 93).

Cagimizin 6ne c¢ikan niteliklerinden biri olan kiiresellesme, egitim
politikalarinda koklii degisiklikleri zorunlu kilmakta ve bireylerin {ist diizey becerilerle
donatilmasim1 gerektirmektedir. Cagin gerekliliklerine ayak uydurabilen bireyler
yetistirmek, yalnizca bilgi aktarimina degil; problem ¢ozme, elestirel diislinme,
yaraticilik ve uyum saglama gibi list diizey zihinsel becerilerin kazandirilmasina da
baglhidir (Ev, 2012, 6-7). Geleneksel egitim yaklasimiyla bireylere kazandirilmasi
miimkiin olmayan bu bilgi, beceri ve degerlerin yeni kusaklar tarafindan 6grenilip
i¢sellestirilmesine katki saglamak i¢in egitim bilimleri alaninda 6grenci merkezli ve

aktif 6grenme yaklasimlar1 6ne ¢cikmistir (Ozpolat, 2008, 230-239).

Bu noktada oyun, bireyin zihinsel siireclerini aktif kilan ve {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistiren dogal bir 6grenme aracidir. Geleneksel cocuk oyunlari ve egitsel
oyunlar; 6grencilerin takim caligmasi, karar verme, elestirel diistinme, yenilik¢i ve
analitik diisiinme ile problem ¢ézme gibi 21. yiizyil becerilerini gelistirmelerine
dogrudan katki saglar (Erol vd., 2022, 491-517). Egitimde oyunlar, dgrencilerin
biligsel gelisimine etki ederek bilgiyi kullanma ve yeniden yapilandirma siireclerinde

onlara pratik uygulama firsatlar1 sunar (Kogyigit vd., 2007, 324-342).

Din egitimi baglaminda egitsel oyunlar, G6grencilerin yalnizca biligsel
kazanimlarini degil; ayn1 zamanda duyussal ve psikomotor (davranigsal) kazanimlarini
da destekleyerek, dini bilgilerin igsellestirilmesine ve degerlerin hayata gegirilmesine
katki sunmaktadir (Akandere, 2013, 18; Giines, 2021, 273). DKAB dersi dogasi1 geregi
soyut kavramlar barindirdigindan, bu kavramlarin oyun yoluyla somutlastirilarak
Ogretilmesi bilginin daha kolay anlasilmasini saglamaktadir. Ayrica ¢ocuk, egitsel
oyunlar sayesinde derse ve 6gretmenine karsi sevgi temelli olumlu bir tutum gelistirir

(Giirer - Arslan, 2017, 87-127; Atasoy, 2019, 89).

Gov (2019, 108) tarafindan yapilan caligmada, egitsel oyunlarla iglenen din
derslerinde Ogrencilerin akademik bagarilarinin ve oOgrendiklerini akilda tutma
(kalicilik) oranlarinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde arttig1 sonucuna varilmaistir.
Giirer ve Arslan'm (2017, 110-112) deneysel arastirmasinda da DKAB dersinde
uygulanan oyun yonteminin 6grenci basarisini pozitif yonde etkiledigi saptanmustir.

Karakoyunlu'nun (2023, 67) aragtirmasi ise derste kutu oyunlari kullaniminin



Ogrencilerin konular eglenerek tekrar etmesini sagladigini ve bilgileri ezberlemelerini
kolaylastirdigini ortaya koymustur. Giirer ve Arslan'm (2017, 120) kullandig1 veli ve
Ogrenci gozlem formlarina gore, oyun temelli ders islenen smiftaki c¢ocuklarin
duyussal gelisimleri olumlu etkilenmis ve "Din dersinde oynanan oyunlar
Ogretmenimi sevmemi sagladi" maddesi Ogrencilerin tutumlarina dogrudan
yansimistir. Birgiin ve Osmanoglu (2023, 227-237), deneysel calismalarinda egitsel
dijital oyunlarin DKAB dersine yonelik 6grenci tutumlarini anlamli derecede pozitif

yonde etkiledigini tespit etmistir.

DKAB programinin temel amaglarindan biri, 6grencilerin kabiliyetlerini, ilgi
alanlarin1  ve ihtiyaglarim1 ortaya c¢ikararak Ogrenme-0gretme siirecine aktif
katilimlarint saglamaktir (“Temel Egitim ve Ortadgretim Din ve Ahlak Bilgisi Dersi
Program1”, 1982, 157-160). Din &gretiminde okullar, 6grencilerin bireysel ilgi,
yetenek ve potansiyellerini gelistirebildigi 6lciide etkili ve kalic1 6grenmeyi miimkiin
kilmaktadir. Ancak DKAB 6gretmenlerinin 6grenciyi aktif kilacak faaliyetlerle ders
stirecini desteklememesi, 0grencinin merkeze alindig1 yaklasimdan uzaklagilmasina
yol agabilir. Bu durumda ders, 6grenci merkezli ve uygulanabilir bir din 6gretimi
olmaktan c¢ikarak, pasif ve tek yonlii bilgi aktarimina dayali bir yapiya

doniisebilmektedir (Aktas, 2023, 52; Akytirek, 2022, 16).

Ogrenme ¢iktilarinin  kazandirilmasi, ogrencilerin - derse  aktif katilim
gostermesi ve 0grenmenin kalici hale gelmesi i¢in 6gretmenlerin dgrenci merkezli
yontemleri kullanmalar1 gerekmektedir (Giirer Arslan 92). Bu yontemlerden biri olan
egitsel oyunlar, 6grencilerin ilgisini canli tutarak onlari siirece aktif bicimde dahil eden
etkili araclardir (Aydin, 2023, 135). Ancak bu yontem, baz1 dgretmenler tarafindan
hazirlik ve emek gerektirmesi sebebiyle tercih edilmemekte, bunun yerine 6gretmen
merkezli anlatim yontemi 6ne ¢ikmaktadir (Ceylan - Simsek, 2023, 279-280). Oysa
O0gretmen merkezli yaklagimlar, 6grencilerin derse etkin katilimini sinirlamakta ve

dgrenmenin kaliciligii olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Ozpolat, 2013, 7).

Anlatim yontemi tek basina kullanildiginda 6grenmenin kalicilig1 agisindan
yetersiz kalmaktadir. Bu nedenle 6grenciyi merkeze alan yontemlerden, Ozellikle

egitsel oyunlardan yararlanilmalidir. Bu oyunlarin faydalari su sekilde 6zetlenebilir:

-Ogrencilerin birden fazla duyu organmna hitap ederek cok yénlii 6grenme imkani

sunar.



-Bireysel farkliliklar1 gozeterek hizli ve yavas 6grenen 6grencilere uyum saglar; dikkat

ve odaklanmay1 kolaylastirir.
- Is birligi ve grup calismasi becerilerini gelistirir.

-Sagladigi  geri  bildirimler sayesinde 6grencinin  kendi  performansini

degerlendirmesine olanak tanir.

-Zengin 6grenme ortami sunarak bilgilerin daha etkili ve kalic1 sekilde 6grenilmesine
katkida bulunur (Tosun, 1993, 8; Zengin, 2002, 3-4; Cangir, 2008, 1-3; Aydin, 2023,
136).

Egitsel oyun yonteminin etkili ve basarili olabilmesi, hazirlik ve uygulama
asamalarinin dikkatli bir sekilde planlanmasina baglidir. Ancak bu siire¢lerin zaman
ve emek gerektirmesi, yontemin oOgretmenler tarafindan tercih edilmesini
zorlagtirmaktadir. Ayrica Ogretmenlerin yontem bilgisi eksiklikleri, uygulama
asamasinda karsilasilan giigliikler ve 6zellikle kalabalik siniflarda sinif yonetiminin
saglanmasinda yasanan sorunlar da bu yontemin kullanilmasini sinirlayan etkenler
arasindadir. Oysa geleneksel 6gretim yaklagiminda 6gretimin planlanmasi, konularin
belirlenmesi ve Ogrenme ¢iktilarinin sorumlulugu da biiyiik oSlgiide Ogretmen

tarafindan tstlenilmektedir (Cangir, 2008, 4-6; Zengin, 2017, 192).

Din 0Ogretimi literatiiriinde, yapilandirmaci 6grenme kurami gercevesinde
gelistirilen 6grenci merkezli yaklasimlarin pratik uygulamalarina yonelik ampirik
calismalarin  smirli  diizeyde kaldigi miisahede edilmektedir. Bu akademik
gereksinimden hareketle mevcut arastirma; DKAB dersinde, diisiik maliyetli ve
erisilebilir materyallerle tasarlanan egitsel oyunlarin 6gretim siirecindeki islevselligini
uygulamali bir diizlemde incelemeyi hedeflemektedir. Arastirmanin temel problemini
su soru olusturmaktadir: DKAB derslerinde hazirlik siireci az zaman alan egitsel oyun
kullaniminin; 6grencilerin akademik basarilari, derse yonelik tutumlari ve 6grenmenin
kalicilig1 tizerindeki etkisi nedir? Bu temel problem dogrultusunda su alt problemlere

yanit aranacaktir:

Uygulanan egitsel oyunlarin akademik basar1 ve tutum flizerindeki etkisi, deney ve

kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermekte midir?

S6z konusu uygulamalarin 6grenme ¢iktilar: iizerindeki etkisi hangi boyutlarda ve ne

diizeyde gerceklesmektedir?



2. Arastirmanin Amaci

Cocuklarin fitri olarak ilgi duyduklari alanlardan biri dindir ve g¢ocukluk
donemi, bireyin dini gelisiminin sekillenmeye bagladigi kritik bir siirectir (Celik, 2004,
188; Bilici, 2012, 192). Bu dénemde ¢ocugun yasini, gelisimsel Ozelliklerini, ve
ilgilerini dikkate almayan yaklasimlar, dini kavramlarin anlasilmasin1 ve
igsellestirilmesini gli¢lestirmektedir (Koylii - Orug, 2022, 50-52). Bu baglamda,
gelisimsel ve pedagojik ihtiyaglar karsilayan 6grenci merkezli yontemlerden biri olan
egitsel oyunlar 6nemli bir islev iistlenmektedir. Oyun, gocugun hem ¢evresiyle iletisim
kurmasina hem de duygusal baglar gelistirmesine imkan taniyan dogal bir 6grenme

aracidir (Ocal, 2020, 66-70).

Oyunlarin ders siirecine dahil edilmesi, Ogrencilerin derse olan ilgisini
artirmakta, 6grenmeyi kalici hale getirmekte ve soyut kavramlarin somutlastirilmasina
katki saglamaktadir. Ayrica, 68rencilerin derse ve 6gretmene karst olumlu tutum
gelistirmelerine destek olmakta, onlari siirece aktif olarak katilmaya tegvik etmektedir

(Un Ac¢ikgdz, 2001, 52-55; Giirer - Arslan, 2017).

Egitim-6gretim ortami ayni zamanda etkili bir iletisim stirecidir. Bu siirecte
dogru yontem ve teknikler segilerek bilgi kaynaktan hedefe, yani O6gretmenden
Ogrenciye, basarilt bir sekilde iletilir (Cebeci, 2003, 75-92). Bundan dolay1 oyun,
ozellikle cocuklarin iletisim siireclerini kolaylastiran ve destekleyen 6nemli bir aragtir
(Ozer vd., 2006). 11k gretim ¢agindaki 6grenciler icin ise 6grenciyi merkeze alan oyun

temelli yaklagimlar ayr1 bir onem tagimaktadir.

Bu arastirma, ortaokul diizeyinde DKAB dersinde basit materyallerle
gelistirilen oyunlar araciligiyla yiiriitiilen 6grenme siireglerinin; 6grencilerin akademik
basarilar1 ve 6grenmenin kalicilig1 iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir.
Deneysel desenle gerceklestirilen ¢alisma, oyunun din 6gretiminde etkili bir yontem
olup olmadigini nicel veriler 15181nda ortaya koymay1 hedeflemektedir. Elde edilen
bulgularin, din egitimi alaninda hem program gelistirmede hem de derslerin planlanip
uygulanmasi siirecinde etkili 6gretim yontemlerinin belirlenmesine katki saglayacagi

ongoriilmektedir.



3. Arastirmanin Onemi

Din egitimi, bireyin hayati1 anlamlandirmasina, ahlaki gelisimini slirdiirmesine
ve degerleri igsellestirmesine katki saglayan en temel egitim alanlarindan biridir.
Kisinin inang ve kimlik gelisiminin sekillendigi ilkdgretim donemi bu agidan kritik bir

evredir (Koylii - Orug, 2022, 143-145; Dam, 2023, 57-58).

[Ikdgretim dénemi bireyin zihinsel kapasitesinin arttigi, sosyal ve duygusal
degisimlerin yasandig: kritik bir evredir. Bu evrenin en belirleyici 6zelligi olan soyut
diisiinme becerisinin kazanilmasi, diigiince siireglerinde niteliksel bir sigrama yaratir;
artik sadece mevcut bilgiler islenmez, ayn1 zamanda yeni ve 6zgiin fikirler de tiretilir
(Koylii - Orug, 2023; Selguk, 2009, 117-118). Dolayisiyla, cocugun olaylar: farkl
pencerelerden bakarak degerlendirme yetisini gelistirmek i¢in ufkunun bilingli bir
sekilde genisletilmesi sarttir (Kalender, 1999, 22; Koyli, 2003, 71). Bu bilissel
gelisimin yani sira, donemin getirdigi hareketlilik ve yiiksek enerji ihtiyacinin
giderilmesi de biitiinciil gelisim i¢in goz ardi edilmemesi gereken bir zorunluluktur
(Kalender, 1999, 27; Orhan, 2019, 159). Bu durum, din 6gretiminin ¢ocuklarin gelisim
diizeyi ve yaslarina uygun pedagojik ilkelere dayali ara¢ ve yontemlerle yiiriitiilmesini

gerekli kilmaktadir (Simsek, 2004, 218; Dogan - Ugak, 2022, 421).

Doénemin baglarinda (6-9 yas), ¢ocuklar yiiksek hareketlilik gosterir ve uzun
stireli zihinsel ¢abanin ardindan kolay yorulurlar (Gov, 2019, 2019). Egitimcilerin,
ogrencilerin fiziksel aktivite gereksinimini karsilamak ve zihinsel yorgunlugu
azaltmak i¢in ders aralarina, uygulamali etkinliklere ve oyun temelli 6§renmeye yeterli
zaman ayirmast gereklidir (Orhan, 2019, 162). Bu, aym1 zamanda biiyiik kas
becerilerinin gelisimini de destekler (Gov, 2019, 25; Alaeddinoglu vd., 2023, 30).

Cocuklar bu evrede mantiksal diisiinme yetenegini kazanmaya baslasalar da
diisiinceleri hala somut olaylara ve nesnelere baglidir (Zengin, 2002, 29; Arslan, 2017,
27). Bu nedenle, egitimin soyut kavramlar1 6gretmek i¢in materyalleri, deneyleri ve
uygulamaya dayali etkinlikleri (yaparak-yasayarak oOgrenme) Oncelikli olarak

kullanmasi bir ihtiyagtir (Zengin, 2002, 4; Arslan, 2017, 28; Alibekiroglu, 2017, 11).

[lkdgretim doneminin ikinci asamasi olan 10-12 yas aras1 (ileri/son ¢ocukluk)
donemi, biligsel Ogrenmenin hizlandigt ve c¢ocuklarin kendi tecriibelerini
degerlendirmeye basladig kritik bir donemdir. Bu dénemde cocuklar, 6nceki yillara

gore soyut meseleleri daha ¢ok merak eder ve bunlari daha ¢ok arastirirlar, olaylar



bilin¢li sekilde sorgulamaya baslarlar. (Koylii, 2004, 152; Nas, 2018). Biligsel agidan
somut diisiinme evresinin sonlarina gelinirken yavas yavas soyut diisiinme agsamasina
gecis yapilir ve zihinsel kavrama kapasitesi esneklik kazanir (Simsek, 2004, 211-214).
Bu biligsel doniisiim, ¢ocuklarin inang diinyalarina da yansir; ilkokulun sonlarina
dogru cocuklar dini kavramlar1 insani (antropomorfik) Ozelliklerden ziyade daha
ruhani, sembolik ve soyut bir ¢ercevede kavramaya, ahiret gibi karmasik konulara ilgi

duymaya baslarlar (Koylii, 2004, 152; Simsek, 2004, 214).

Sosyal ve duygusal gelisim agisindan bakildiginda ise, bu evrede
ebeveynlerden ziyade akran gruplar1 ve arkadaslik iliskileri yogun bir sekilde 6n plana
cikmaktadir. Gelisen bu sosyal dinamiklere ve mantiksal diisiinme becerilerine benzer
olarak oyun tercihleri de degisir; bilhassa zekd/mantik oyunlari ile "kuralli oyunlar"”
ilkdgretimin sonlarina dogru en 6nemli 6grenme ve sosyallesme araglari haline gelir.
S6z konusu kurallt oyunlar, ¢ocuklarin is birligi yapma, baskalarinin bakis acisini
anlama (empati), kurallara uyma gibi sosyal becerilerini, tutum ve ahlaki degerlerini
i¢sellestirmelerini biiyiik 6l¢iide kolaylastirmaktadir (Birgiin - Osmanoglu, 2023, 225).
Bu nedenle, ilkdgretimin ikinci kademesindeki din ve ahlak egitiminde 6grencilerin
artan bilgi achgimi gidermek ve soyut kavramlari anlamlandirmalarmi saglamak
amaciyla, onlarin zihinsel gelisimlerine hitap eden, takim caligmasini destekleyen
kuralli egitsel oyunlarin kullanilmasi kalic1 6grenme i¢in oldukga etkili bir yontemdir

(Canakgi, 2018, 70-75; Simsek, 2004, 211).

Ogrencilerin ezberci bilgiden ziyade bilgiyi kullanma, smiflandirma ve
karmagik problemleri ¢6zme becerilerini gelistirmeleri de son derece 6nemlidir (MEB,
2018, 8; Akandere, 2013, 19-20) Egitim programlari, bu mantiksal kapasiteyi
destekleyerek ilerideki karmasik diisiinme siireclerine zemin hazirlar(Kalender, 1999,
29; Aydin, 2000, 28). Ilkdgretim dénemi, Erik Erikson'un psikososyal gelisim
kuramina gore sosyal becerilerin kazanildig1 bir siiregtir (Kalender, 1999, 31). Bu
stirecte ¢ocuklar akranlariyla etkilesime girerek isbirligi, paylasim ve sosyal kurallara
uyumu Ogrenirler (Gilindiiz vd., 2017, 68; Yoriikoglu, 2023, 49). Grup ¢aligmalar1 ve
igbirlik¢i 6grenme yaklagimlari, bu sosyal ihtiyacin karsilanmasinda merkezi rol oynar

(Dogan - Tosun, 2003, 80).

[Ikdgretim déneminin yukarida deginilen dzelliklerinden dolay1 oyun, diger
gelisim donemlerinde oldugu gibi bu gelisim donemindeki ¢ocuk i¢in de hayati 6nemi

haizdir(Giirer - Arslan, 2017, 89; Yorulmaz, 2015, 14). Cocuk oyun araciligryla hem
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eglenmekte hem de 6grenmekte; degerler kazanmakta ve sosyallesmektedir (Zengin
vd., 2016, 10; Giindiiz vd., 2017, 68; Deger, 2024, 5). Egitsel oyunlar sayesinde
cocuklar bilgiyi ve duyguyu ayn1 anda tecriibe ederek 6grenirler, bu da onlarin hem
biligsel hem de duyussal gelisimlerine daha ¢ok katki saglarken kazanimlara ulasmay1
da kolaylastirir (Karakoyunlu, 2023, 71). Ayrica egitsel oyunlar, d6grencilerin aktif
katilim yoluyla dini kavram ve degerlerin 6grenilmesini derinlestirmektedir (Celik,
2004, 196; Atasoy, 2019, 88; Alibekiroglu, 2017, 54). Biitiin bunlar géz Oniine
alindiginda egitsel oyunlarin, cocuklarin dogal 6grenme siireglerinde dikkat ¢eken

onemli bir yontem oldugu anlasilmaktadir (G6v, 2019, 8).

Oyun gerek ¢ocugun biitiin yonleri ile dengeli bir sekilde gelisiminde gerekse
zevkli ve kalict 6grenmelerin ger¢ceklesmesinde bu kadar 6nemli bir yontem olmasina
ragmen; literatiirde, egitsel oyunlarin din 6gretimindeki etkisine yonelik ¢aligmalarin
sinirlt oldugu goriilmektedir (Yorulmaz - Gov, 2019, 964; Atasoy, 2019, 12; Gov, 2019,
66; Karakoyunlu, 2023, 30; Han Goktepe, 2015, 7; Ceken, 2022, 7). Bu arastirma, s6z
konusu eksikligin giderilmesine katki saglamasi ve din 6gretiminde egitsel oyunlarin
Ogrenci basarisina etkisini bilimsel verilerle ortaya koymasi agisindan énemlidir. Din
Ogretiminde soyut kavramlarin somutlastirilmasi, 6grenmenin kalici1 hale getirilmesi
ve Ogrencilere derse karst olumlu tutum kazandirilmasi icin 6grenci merkezli
yontemlerin kullanilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle arastirmanin, gerek
DKAB ve imam hatip liselerinde ¢alisan 6gretmenlere gerekse diyanette ¢calisan Kuran
Kursu 6gretmenleri ve din gorevlilerine; kisaca farkli kurumlarda gérev yapan din
egitimcileri ve diger alan egitimcilerine egitsel oyunlarin etkili bi¢imde
uygulanmasina yonelik model sunmasi, 6gretim programlarina alternatif yontemler

Onermesi ve 6grenci merkezli 6grenme anlayigina katki saglamasi beklenmektedir.

Calismanin, ¢agdas 6gretim yaklagimlarina gore din 68retimi programlarinin
gelistirilmesine destek saglayarak hem akademik literatiirde hem de sinif igi
uygulamalarda kullanilabilir nitelikte katkilar sunacagi ongoriilmektedir. Arastirma
sonuclarinin, DKAB 06gretmenlerine yenilik¢i ve etkili 6gretim stratejileri sunmast,
Ogrenci bagarisini artirma ¢abalarina katkida bulunmasi ve oyun temelli 6grenmenin
din 6gretiminde uygulanabilirligini ortaya koymasi agisindan dikkate deger oldugu
diistiniilmektedir. Ayrica elde edilecek bulgularin, din egitimi politikalarinin

sekillenmesine yonelik yol gosterici nitelikte olacagi degerlendirilmektedir.



4. Arastirmayla Tlgili Literatiir

Tiirkiye’de egitsel oyunlarin egitimdeki kullanimina yonelik calismalar
1990’lardan itibaren ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu donemde yapilan arastirmalar,
egitsel oyunlarin din egitimiyle iliskilendirilmesinden ziyade oyunun kiiltiirel, felsefi
ve psikolojik boyutlarina yogunlasmistir. Sonraki yillarda 6zellikle DKAB derslerinde
egitsel oyun yonteminin uygulanabilirli§i ve etkileri iizerine yapilan g¢alismalarin
sayis1 artmigtir. Alan yazin, li¢ ana grupta tasnif edilebilecek niteliktedir: Kuramsal ve
literatiir taramasina dayali ¢alismalar, 6gretmen ve 6grenci goriiglerine dayali betimsel

arastirmalar, deneysel caligsmalar.

Alan yazm incelendiginde su sonuglara ulasmak miimkiindiir: Ik ¢aligmalar
(1990’11 yillar) daha ¢ok teorik ve kavramsal diizeyde kalmig, 2000’lerden itibaren
uygulamali, deneysel ve nitel caligmalar c¢esitlenmistir. Arastirmalarin  biiyiik
cogunlugu ilkokul ve ortaokul diizeyinde yogunlasmistir. Okul 6ncesi doneme yonelik
sinirli sayida ¢alisma bulunurken, lise ve yetigkin egitimi baglamindaki arastirmalar
da oldukca azdir. Literatiir taramalarinin ardindan tarama, goriisme ve deneysel
desenler yayginlasmistir. Son yillarda karma yontemli ¢aligsmalara da yonelim oldugu
goriilmektedir. Deneysel ve uygulamali arastirmalar, egitsel oyunlarin 6grenci
basarisin1 artirdigini, 6grenmeyi kalict kildigini ve olumlu tutum gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica degerler egitimi ve dini ritiiellerin 6gretiminde de egitsel

oyunlarin islevsel oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Bu alandaki ¢aligmalarin literatiirde 6nemli bir boslugu doldurdugu gériilmekle
birlikte, mevcut arastirmalarin bazi yonlerden eksiklikler tasidig1 dikkat cekmektedir.
Ornegin okul &ncesi ve lise diizeyine yonelik arastirmalarin azhigi, egitsel oyunlarin
Ogretmen yetistirme programlarina entegrasyonu konusunda sinirli arastirmanin
varlig1 ve farkli oyun tiirlerinin (6rnegin dijital oyunlar, kutu oyunlar1 ve rol yapma

oyunlar1) sistematik bicimde karsilastirilmamasi bunlardan bazilaridir.

Sonug olarak, Tiirkiye’de DKAB derslerinde egitsel oyunlara yonelik literatiir
giderek zenginlesmekte, kuramsal temellerden deneysel bulgulara dogru bir gelisim
gostermektedir. Bu alandaki caligmalarin literatiirde énemli bir boslugu doldurdugu
goriilmekle birlikte, mevcut arastirmalarin baz1 yonlerden eksiklikler tasidigi dikkat

cekmektedir. Ozellikle farkli egitim kademelerinde yiiriitiilecek calismalarin
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artirllmasi, ¢esitli oyun tiirlerinin etkililiginin karsilastirilmasi ve karma yontemlerin

uygulanabilirliginin incelenmesi gelecek calismalar i¢in bir gereklilik arz etmektedir.

4.1. Kuramsal ve Literatiir Taramasina Dayah Calismalar

Bu gruptaki arastirmalar, oyunu kiiltiirel, felsefi ve pedagojik agilardan

inceleyerek din egitimiyle iliskilendirmeye ¢alismustir.

Kalender (Kalender, 1999), calismasini literatiir taramas1 seklinde yapmustir.
Ulkemizde bu alandaki ulasilabilen tek doktora tezi olup Din Egitimi’nin oyuna bakist
ortaya konmaya calisilmistir. Kalender, tezinde oyun ile din egitimi arasindaki
iliskiden ziyade oyunun literatiirde ki genel durumunu ortaya koymustur. Din egitimi
ile ilgili sadece siinnetteki oyun kavramini ele alinip Kuran-1 Kerim’deki “oyun”

kavramina deginilmemistir.

Ozen (1999), calismasinda oyun ve oyuncagin tanimi, tarihgesi, oyun
kuramlar1 ve Gazali, ibn Sina, Ibn Hacc el- Abderi, Muallim M. Cevdet, Erzurumlu
Ibrahim Hakki, Ahmed Celebi, Sat1 el- Husri Mustafa, Kazim Karabekir, Ismail Hakki
Baltacioglu gibi baz1 Islam egitimcilerinin goriislerine yer vermistir. Calismada oyun
ve oyuncagin egitsel yonii, cocuk gelisimine katkisi, oyuna etki eden unsurlar tizerinde
durulmus ayrica oyunla ilgili ayetler incelenmis, oyunun siinnetteki yeri ele alinmis ve
Pedagoglara ve Egitim Bilimcilere gore oyun ¢esitlerinin neler olduguna deginilmistir.
Ozen'in ¢aligmasinda 'Islam Egitimcileri' bashgmin kullanilmasina karsin, metin
icerisinde Islam egitimcilerinin oyun hakkindaki diisiincelerine yeterli diizeyde yer

verilmedigi goriilmektedir.

Zengin (2002), calismasinda oyunla ilgili literatlir taramasina ve DKAB
dersine uyarlanan bazi oyunlara yer vermistir. DKAB dersinde kullanilabilecek egitsel
oyunlar kavramsal, kuramsal ve psikolojik olarak incelenerek tespit edilmistir. Ayrica
DKAB dersine uyarlanabilir oyunlarin hangi kriterlere gore segilebilecegi
vurgulanmigtir. Calismada oyun ile ilgili literatiir taramasi1 yapilarak oyun ve egitsel
oyun kavramlari irdelenirken alandaki kaynaklar da incelenerek ¢cocuklarin egitiminde

kullanilabilecek egitsel oyunlar belirtilmistir.

Turhan (2004), oyunun tarihgesi, tanimi ve oyun teorileri, oyunun g¢ocuk

egitimi ve Ogretimindeki yeri, ¢cocuk gelisimine etkileri, oyun ¢esitleri ve oyunu
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etkileyen faktorler gibi temel konular1 ele almistir. Ayrica calismada oyun baglaminda

Hz. Peygamberin siinneti ele alinmigtir.

Karasan (2013), 4. ve 5. Siniflar1 baz alarak yaptigi calismasinda 6gretmenlerin
derslerde geleneksel bir yontem olan takrir teknigi ile birlikte egitsel oyunlarin
kullanilmasinin gerekliligini kuramsal olarak ele almistir. Ozellikle tam olarak soyut
doneme gecememis Ogrenciler i¢in din derslerinde kullanilabilecek oyunlar
arastirmanin konusunu olusturmustur. Calismada oyunun birey lizerindeki etkileri
oyun incelemeleriyle arastirilmaya ¢alisilmistir. DKAB dersleri i¢in bazi alternatif
oyunlar sunulmustur. Arastirma, oyun Orneklerinden ve literatiir taramasindan
olusmaktadir. Han Goktepe (2015), ¢alismasinda oyun, oyuncak ve gorsel sanat
faaliyetlerine 6rnek teskil edecek tasarimlara yer vermistir. Calismada, okul 6ncesi
cocuklarin din egitimi siirecleri i¢in tasarlanmis oyun, oyuncak, gorsel sanat

faaliyetlerine dair 6rnekler sunulmustur.

Mert (Mert, 2015), okul dncesinde bilgisayar oyunlari vasitasiyla din egitimi
lizerine teorik bir ¢alisma yapmustir. Calismada din gelisimi kuramlari, okul 6ncesi din
egitimi, baz1 bilgisayar oyunlar1 ve bu oyunlardaki baz1 dini semboller ve igerikler
incelenmistir. Ayrica Kur’an alfabesi Ogretimine yoOnelik hazirlanan internet
sitelerindeki bilgisayar oyunlari da ele alinmistir. Bu calismalarin ortak o6zelligi,
oyunun egitimdeki genel islevini teorik diizeyde tartismalart ve DKAB derslerine
zemin hazirlamalaridir. Ancak ¢ogunun sinif i¢i uygulama boyutunun sinirli oldugu

goriilmektedir.

4.2. Ogretmen ve Ogrenci Goriislerine Dayali Betimsel Arastirmalar

2008 yil1 sonrasinda egitsel oyunlara dair 6gretmen ve 0grenci goriislerini
inceleyen arastirmalar ortaya ¢ikmistir. Cangir (2008), 30 6gretmen ve 500 6grenciyle
yaptig1 anket calismasinda, Ogretmenlerin c¢ogunlukla zaman darligi, miifredat
yogunlugu ve kalabalik sinif gibi gerekgelerle oyunu kullanmadiklarini saptamastir.
Geng 6gretmenlerin oyuna daha ¢ok bagvurmasi dikkat ¢ekicidir. Ayrica hizmet igi
egitim ve pedagojik formasyonun oyun kullanimini etkiledigi de ortaya konmustur.
Atasoy (2019), 24 DKAB 06gretmeniyle goriismeler yaparak kavram Ogretiminde
oyunun islevselligini incelemistir. Bulgular, egitsel oyunlarin hem etkilesimi

artirdigin1 hem de degerler egitimine katki sagladigini gostermektedir. Karakoyunlu
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(2023), ortaokul oOgrencilerinin DKAB dersinde kutu oyunlari kullanimina dair
goriislerini nitel yontemle incelemis, 6grencilerin kutu oyunlarinin basartyi artirdigina
ve derse ilgiyi yiikselttigine dair olumlu goriis bildirdiklerini belirtmistir. Bu
arastirmalar, egitsel oyunlara isaret ederken, ayn1 zamanda uygulamada karsilasilan

stnirliliklar1 (zaman, miifredat, yontem bilgisi eksikligi) da gozler 6niine sermektedir.

4.3. Deneysel Arastirmalar

Son yillarda egitsel oyunlarin 6grenci basarisi lizerindeki etkilerini ortaya
koyan deneysel calismalar agirlik kazanmistir. Arslan (2017), 4. siifta 76 6grenciyle
yiriittigli deneysel ¢aligmada, oyun yonteminin basarty1 artirdigini ve olumlu tutum
gelistirdigini gostermistir. Alibekiroglu (2017), ilkokul DKAB dersinde oyunla
kavram 6gretiminin, soyut kavramlarin 6grenilmesine ve davranisa donlismesine katki
sagladigini ortaya koymustur. Gov (2019), 94 6grenciyle gergeklestirdigi on-test/son-
test/kalicilik testi deseninde, egitsel oyunlarin hem basariyr hem kalicilig1 artirdigini
tespit etmistir. Ceken (2022), Agri’da yiiriittiigii deneysel ¢alismada, oyunla 6grenim
goren Ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarinin arttigini, olumlu tutum
gelistirdiklerini ve siirece daha hevesle katildiklarini tespit etmistir. Tiirker (2024),
oyun ve etkinlik temelli 6gretimle namaz konusunu islemis; 6grencilerin akademik
basarilarinin yani sira ibadet aliskanliklarinda da olumlu degisim gdzlemlemistir.
Deneysel ¢calismalar, 6zellikle egitsel oyunlarin 6grenci basarisi, grenmenin kalicilig
ve olumlu tutum gelistirme lizerindeki etkisini ampirik olarak ortaya koymalari

bakimindan literatiire nemli katki saglamaktadir.

5. Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirmanin gegerli, giivenilir sonug¢lar vermesi i¢in bazi varsayimlarda
bulunulmustur. Bu varsayimlar arastirmanin basarili bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in

arastirmanin temelini olusturmaktadir.

5.1. Ogrencilerin Diisiinsel ve Duyussal Diizeyleri

Arastirmadaki 6grencilerin din egitimi 0gretimine karsi ilgi ve motivasyonu

oldugu varsayilmaktadir. Gelisim diizeyleri ve yaslarina uygun 6gretim yontemleriyle
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cocuklarin dini kavramlar1 anlama ve O6grenmeye istekli ve bu siirece katilimlari
aktiftir. Ayrica oyunlarin ¢ocuklarin biligsel ve duyussal seviyelerini olumlu yonde

etkiledigi kabul edilmektedir.

5.1. Egitsel Oyunlarin Uygulama Siirecinde Etkin Kullanimi

Arastirmada, din Ogretimi silirecinde egitsel oyunlarin etkili bir sekilde
kullanilacagi ve Ogrenciler tarafindan anlamli bir sekilde deneyimlenecegi
varsayilmaktadir. Oyunlar, ¢ocuklarin dini bilgi ve kavramlar1 daha iyi kavramalari
icin amaca hizmet edecek sekilde tasarlanmis ve Ogretmen tarafindan uygulama
siirecinde g¢ocuklar dogru bir sekilde yonlendirilmistir. Ayrica Ogretim siirecinde
kullanilan oyunlarin 6grenmeyi destekleyici ve ¢ocuklari motive edici bir sekilde

sunulacag varsayilmaktadir.

5.2. Ogrencilerin Basar1 Testini Dogru Yanitlama Kapasitesi

Arastirmada uygulanan veri toplama araclarindan basari testinin, 6grencilerin
bilgi seviyesini dogru ve tutarli bir sekilde o6lgme kapasitesine sahip oldugu
varsayilmaktadir. Gegerligi ve giivenirligi bilinen basar1 testinin varsayimlari
destekleyecek bi¢imde giivenilir sonuglar iiretecegi kabul edilmistir (Cohen vd., 2007,
161-163).

5.3. Egitim Siirecinin Homojenligi

Deney gurubu ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin homojen oldugu
varsayillmaktadir. iki gurubun da ders igerikleri aymi olup benzer egitim ortamlarina
sahiptir. Kontrol gurubundaki 6grenciler derslerini geleneksel 6gretmen merkezli
Ogretim yontemiyle islerken, deney gurubundaki 6grenciler 6grenci merkezli 6gretim
yontemlerinden egitsel oyunlar araciligiyla islemistir. Bu varsayimda kontrol ve deney

gurubu arasindaki farklar sadece egitsel oyun uygulamasina dayanmaktadir.
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5.4. Katihmcilarin Yanhhg:

Bilimsel arastirmalarda katilimcilarin  kendilerini rahat hissetmelerini
saglamak ve onlardan dis baski olmaksizin diiriist yanitlar alabilmek igin kimlik
bilgilerinin gizli tutulmasi esastir. Bu nedenle katilimcilardan isim veya okul numarasi
istenmemesi, bunun yerine kendilerini tanimlamak i¢in sadece arastirmacinin bilecegi

rumuzlar ve kodlar kullanilmigtir.

Ayni zamanda elde edilen verilerin arastirmaci disinda higbir tigiincii sahisla
veya kurumla paylasilmayacaginin garanti altina alinmasi, 6grencilerin test formlarimni
doldururken endiseden uzak kalmasini saglar. Katilimcilarin kigisel bilgilerinin
anonim tutulmast ve verilerin sadece bilimsel amaclar dogrultusunda
degerlendirileceginin belirtilmesi, ¢aligmaya goniillii katilimi ve seffafligi destekler
(Baskale, 2016, s. 23-28). Bu baglamda aragtirmadaki basari testi 6grencilere anonim
olarak uygulanmistir. Bu sayede, 6grencilerin yanitlarinin arastirma amacina uygun

dogru sonuglar doguracagi beklenmektedir.

5.5. Ogretmenin Egitsel Oyunlar1 Etkili Kullanma Yeterlilikleri

Aragtirmay1 gerceklestiren 6gretmenin, on yillik egitimcilik deneyimine sahip
olmasindan dolay1, egitsel oyunlar1 aktif ve etkili bir sekilde kullanabilecek yeterlilikte
oldugu varsayilmaktadir. Din 6gretimi siirecinde, egitsel oyun ydntemini dogru
bicimde uygulamalari, 6grencilerin egitsel oyunlardan daha fazla yararlanmasini
saglayacaktir. Bundan dolay1r Ogretmenin, egitsel oyunlart din Ogretimi dersi

kazanimina uygun bir sekilde kullanip uygulayacagi varsayilmaktadir.

6. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma din 6gretiminde , basit materyaller kullanilarak hazirlanan ve
hazirlama siireci fazla vakit almayan egitsel oyunlarin etkisini tespit etmek amaciyla
deneysel bir aragtirma modeli kullanilarak yapilmigtir (Creswell, 2017, 155-181).
Arastirmada On test- son test ve kalicilik testi igeren kontrol gruplu desen
benimsenmistir. Bu desen arastirmacinin bagimsiz degisken olan egitsel oyunlarin din
Ogretimi tlizerindeki etkisini, bagimli degisken olan 6grenci basaris1 ve 6grenmenin

kalicilig1 tizerinde incelenmesine olanak tanimaktadir.
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Tablo 1. Arastirma Siireci Tablosu

ARASTIRMA SURECI
Bekleme
Egitim (8 hafta) Siresi Takip Olgimi
Deney Grubu
Oyun yoOntemi ile
egitim
On test Son test 2 ay Kalicilik testi
Kontrol Grubu
Duz anlatim ydntemi
On test ile egitim Son test 2 ay Kalicilik testi

6.1. Arastirma Modeli

Arastirma, deneysel arastirma modeline gore yapilmistir. Deneysel
arastirmalar, bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskenler tizerindeki etkilerini 6l¢mek
amaciyla yapilir (Cohen vd., 2007, 391-425; Creswell, 2017, 155-156). Bu
arastirmada, egitsel oyunlar bagimsiz degisken olarak, 6grenci basarisi ise bagimli
degisken olarak ele alinmistir. Arastirmada 6n test-son test yontemi kullanilarak, deney

ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin basarilari arasindaki farklar incelenmistir.

6.2. Arastirmanin Orneklemi

Arastirma, uygulanabilirlik ve karistirict degiskenlerin azaltilmasi amaciyla
calismanin kontrol ve deney grubu Balikesir ili Altieyliil ilgesindeki ayni sosyo-
kiiltiirel ¢evreye hizmet veren Ahmet Karatoprak Imam Hatip Ortaokulu ve Sehit
Omer Faruk Bol imam Hatip Ortaokulu’'nda DKAB dersini goren 5. ve 6. sinif
Ogrencileri arasinda gergeklestirilmistir. Calisma, rastgele secilen 50 Ogrenci
tizerinden yapilmustir. Ogrenciler DKAB dersi 6gretmeni tarafindan deney grubu ve

kontrol grubu olmak {izere iki gruba ayrilmistir. Sekiz hafta boyunca deney grubuna
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egitsel oyunlar kullanilarak dersler islenmis, kontrol grubuna ise geleneksel 6gretim

yontemleri uygulanmigtir.

Arastirmada gerekli 6rneklem biiyiikliigii G¥*Power 3.1' programi araciligiyla
belirlenmistir. Denek i¢i ve denekler arasi faktorleri iceren tekrarl 6l¢iimler ANOVA
deseni temel alinarak yapilan analizde; iki gruplu, 0.25 etki biiyiikligi ve 0.95
istatistiksel gii¢ diizeyinde yiiriitiilecek bir ¢alisma i¢in 36 katilimcinin yeterli olacagi
sonucuna ulasilmistir. Ancak, olas1 kayip veriler dikkate alinarak her grupta 25

katilimc1 olmak tizere toplam 50 katilimciyla ¢aligmaya baslanmasi planlanmistir.

6.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada, 6grenci basarilarint 6lgmek amaciyla 6grencilere MEB Kazanim
Kavrama testleri arasindan Bloom Taksonomisi dikkate alinarak segilen 20 sorudan
olusan basar1 testi kullanilmistir. S6z konusu Basar1 testi, arastirmanin basinda ve
sonunda uygulanarak, 0&grencilerin DKAB dersindeki 0grenme seviyeleri
belirlenmistir. Basar1 testi MEB tarafindan hazirlanan ve kullanilan test maddelerinden

olusturulmustur.

6.4. Uygulama Siireci

Arastirma siireci, 2024-2025 egitim O6gretim yilinin Kasim, Aralik ve Ocak
aylarina denk gelen 8 hafta boyunca devam etmistir. Deney grubunda haftada 2 ders
boyunca egitsel oyunlar ile ders islenmistir. Se¢ilen oyunlar, konular1 somutlastiracak
ve 6grenci katilimini tesvik edecek sekilde tasarlanmistir. Kontrol grubu ise geleneksel
Ogretim metotlarindan anlatim, soru-cevap teknikleri ile derslerine devam etmistir.
Egitsel oyunlar, 6grencilerin derse olan ilgisini artirmay1 ve dini kavramlar1 anlamada

kalicilig1 saglamay1 hedeflemektedir.

Arastirmaya baslanmadan 6nce deney grubunda ve kontrol grubunda yer alan
katilimcilar ve ebeveynlerinden onam alinmistir. Deney ve kontrol gurubundaki

ogrencilere ilk olarak basari testi verilerek cevaplandirmalart istenmistir. Egitim

! G*Power, arastirmalarda istatistiksel “gii¢ analizi” (power analysis) yapmak ve ¢alismanin amacina
uygun Orneklem biiyiikliigiini belirlemek igin kullanilan bir bilgisayar programidir. Programin temel
islevi olan testin giicliniin (power) hesaplanmasi, kullanilan istatistiksel testin etki biiyiikligiini (effect
size) rastgele varyasyondan (random variation) ayirma yeteneginin bir tahmini olarak tanimlanmaktadir
(Cohen vd., 2007, 522).
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stirecinde deney grubundaki 6grenciler oyun yontemi ile derslerini islemistir. Kontrol
grubundaki katilimcilar ise geleneksel metotlarla egitimlerine devam etmislerdir.
Egitim siireci tamamlandiginda kontrol ve deney grubundaki 6grencilere basari testi
tekrar uygulanmistir. Kalicilig1 6lgmek icin ise iki ay sonra deney ve kontrol gruplarina

basari testi tekrar uygulanmistir.

6.5. Verilerin Analizi

Veriler deney- kontrol gruplu tekrarli 6l¢iim ANOVA ile analiz edilmistir. Bu
analiz hem deney grubu ile kontrol grubu arasindaki farklar1 hem de deney grubunun

farkl1 6l¢iimleri arasindaki farklar1 ortaya ¢ikartmistir.

6.6. Etik ilkeler

Bu calisma i¢in 25.10.2024 tarihli ve 2024/10-28 sayil1 “Etik Kurul Izni”ne
miiteakip Milli Egitim Bakanligi’'ndan 09.12.2024-09.12.2025 tarihleri arasinda adi
gecen okullarda aragtirma yapilabilmesi i¢in izin alinmistir. Arastirma siirecinde etik
ilkelere bilyiik 6zen gosterilmistir. Ogrenciler ve velileri, arastirmaya katilmadan dnce
bilgilendirilmis onam formlarin1 imzalayarak calismaya katilmay1 kabul etmislerdir.
Ayrica, Ogrencilerin 6zel bilgileri gizli tutulacaktir ve yalnizca arastirma amagh

kullantlmistir.

7. Arastirmanin Kapsami ve Simirhiliklar

Bu arastirma, Balikesir ili Altieyliil ilgesindeki iki Imam Hatip Ortaokulunda
(Ahmet Karatoprak IHO ve Sehit Omer Faruk Bol IHO) 2024-2025 y1l1 egitim dgretim
yil1 birinci donemi igerisinde gergeklestirilmistir. Arastirma siirecinde gerceklesen
arastirma sonuglarmi etkileyebilecek bazi sinirliliklar ve kisitlamalar asagida

siralanmustir.

7.1. Cografi Simirhilik

S6z konusu ¢alismanin Balikesir ili Altieyliil ilgesinde bulunan iki Imam Hatip

Ortaokulunda yapilmis olmasi nedeniyle aragtirma bulgular1 sadece bu bolgedeki
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ogrencilerle sinirlt kalmaktadir. Bu nedenle farkli sosyo-ekonomik ve kiiltiirel arka
plana sahip bolgelerde yapilan benzer ¢aligmalarin sonuglarinin kargilagtirmali olarak

analiz edilmesi daha genis bir perspektif sunacaktir.

7.2. Orneklem Simirhhg

Arastirmada yer alan drneklem, sadece Altieyliil ilgesindeki iki imam Hatip
Ortaokulunun 5.ve 6. smif Ogrencileriyle smirlidir. Bu durum, arastirmanin
sonuglarinin tiim smif diizeylerine genellenmesini siirlamaktadir. Farkli sinif
diizeyleri ya da bolgelerde yapilan benzer ¢alismalar, farkli sonuglar ortaya ¢ikarabilir.
Ayrica, arastirmaya katilan 6grencilerin sosyo-ekonomik durumu, aile yapilart gibi

degiskenler de arastirma bulgularini etkileyebilir.

7.3. Uygulama Siiresi

Aragtirmanin uygulama asamast 2024-2025 egitim Ogretim yili icinde
gerceklestirilen 8 haftalik bir slirede tamamlanmistir. Ancak degerlendirme agsamalari

ile birlikte 6 aya yakin stirmustiir.

7.4. Egitsel Oyunlarin Uygulama Sekli

Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar, Ogretmenin belirledigi sekilde
uygulanmistir. Ogretmenlerin  oyunlar1 farkli sekilde uygulamalari, oyunlarin
etkinligini farkli kilabilir. Ayrica, egitsel oyunlarin igerikleri belirli sinirlar iginde
kalmis ve her 6grencinin bireysel 6grenme tarzina uygun sekilde 6zellestirilememistir.

Bu durum, baz1 6grenciler i¢in egitsel oyunlarin verimliligini sinirlayabilir.

7.5. Arastirma Yonteminin Sinirhihg:

Bu arastirma, 6n test-son test ve kalicilik testi yontemiyle gerceklestirilmis
olup, bu yontem, 6grencilerin basarilarinin sadece egitim siirecinin basi, sonu ve belli

bir siire sonras1 arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 6l¢mektedir.
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7.6. Katihmcilarin Yamitlar1 ve Etkilesim

Arastirma siirecinde Ogrencilerin tutumlar1 ve basarilar1 testler araciligiyla
Olciilmiistiir. Ancak, 6grencilerin yanitlari kisisel faktorlere bagli olarak degisebilir. Bu
da verilerin dogrulugu ve giivenilirligi iizerinde bir simirlama yaratabilir. Ozellikle
Ogrencilerin oyunlara ve 6gretim yontemlerine karsi kisisel ilgi ve motivasyonlari, elde

edilen sonuglari etkileyebilir.
7.7. Egitsel Oyunlarin Cesitliligi

Arastirmada yalnizca belirli tiirde egitsel oyunlar kullanilmistir. Ancak, egitsel
oyunlarin ¢ok sayida c¢esidi bulunmaktadir ve farkli oyun tiirlerinin farkli etkiler
yaratmasi miimkiindiir. Bu sinirlama, arastirmanin yalnizca belirli tiirde oyunlar (basit
materyaller kullanilarak hazirlanan) {izerinden elde edilen bulgular1 sundugu anlamina

gelmektedir.
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BiRINCI BOLUM
KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE: DIN OGRETIMINDE
OYUN

1.1. Oyun ve Cocuk Gelisimi

Oyun, c¢ocugun fiziksel gelisimine Onemli Olclide katki saglamakta, kas
hafizasinin olusumunu desteklemekte ve beden dilini etkili kullanma becerisinin
gelismesine zemin hazirlamaktadir (Alaeddinoglu vd., 2023, 30; Orhan, 2019, 166;
Bagci - Kaya, 2022, 144). Cocuk, oyun araciligtyla hem biriken enerjisini saglikli
bicimde disa vurma olanagi bulmakta hem de cevresiyle dogal bir iletigim siirecine
girmektedir (Celik, 2004, 194). Bu siire¢, cocugun Ogrenme ortamina istekle
katilmasin1 saglamakta; elestirel diisiinme, sorgulama ve yaratici problem ¢dzme gibi
iist diizey zihinsel becerilerin gelisimine katkida bulunmaktadir (Usta Gezer, 2023,
89). Bununla birlikte oyun, ¢ocugun gerceklik algisi ile hayal giiciinii bir araya
getirerek yeni anlam diinyalari kurmasina imkan tanir. Kuralli bir etkinlik olmasi
sebebiyle cocuk, oyun sirasinda belirlenen kurallar1 i¢sellestirir; kurallara uyulmamasi
durumunda oyunun akisinin bozulacagini fark ederek kurallara uyma bilinci gelistirir
(Gtirer - Arslan, 2017, 92). Boylece sosyal yasamin temel kurallar1 oyun yoluyla
deneyimlenir ve toplumsal yasama uyum becerileri gili¢lenir (Celik, 2004, 195;

Nicolopoulou, 2004, 139-142; Goziitok, 2011, 268; Korkmaz, 2021, 203-204).

Gelisim, bedensel, bilissel, duyussal, toplumsal, kisilik, ahlaki ve dini
boyutlariyla bir biitiin olarak ilerleyen ve bu boyutlar arasinda karsilikli etkilesimin
bulundugu dinamik bir siirectir (Dogan - Ugak, 2022, 403). Bireyin fiziksel, zihinsel,
duyussal, psikomotor, dilsel ve ahlaki gelisim alanlarimin saglikli bigimde
desteklenmesi, onun yetigkinlik doneminde de dengeli bir kisilik yapisina sahip
olmasini saglar (Basaran, 2005, 57; Dogan - Ugak, 2022, 403). Bu noktada oyun, tiim

gelisim alanlarin1 ayn1 anda ve dogal bir siire¢ icerisinde destekleyen temel bir
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o0grenme aracidir (Bagc1 - Kaya, 2022, 141; Usta Gezer, 2023, 89; Camli, 2021, 71).
Oyun oynayan c¢ocuk, bedensel becerilerini gelistirirken biligsel ve duyussal
stireglerini aktif bi¢cimde kullanir; sosyal iligkiler kurarak iletisim ve is birligi
becerilerini gelistirir; duygusal agidan kendini ifade etme ve duygularini diizenleme
firsat1 bulur (Alaeddinoglu vd., 2023, 31). Ayrica oyun, ¢ocugun dogaya ve diger
bireylere saygi gostermesini, karsilastigi giicliiklerle basa ¢ikmasini ve toplumda
gecerli kurallar1 deneyimsel bir yolla 6grenmesine katkida bulunur (Bagc1 - Kaya,

2022, 146; Gov, 2019, 93).

1.1.1. Oyun ve Bilissel Gelisim

Cocuklar, ¢evrelerini, nesneleri ve ¢esitli durumlar biiytik 6l¢iide oyun yoluyla
tanimakta ve anlamlandirmaktadir (Alibekiroglu, 2017, 5). Oyun sirasinda mantik
ylriiten c¢ocuklarin zihinsel becerilerinin gelistigi; 6zellikle hayal kurma temelli
oyunlarin cocugun soyut diisiinme kapasitesini destekledigi ifade edilmektedir (Tugrul
vd., 2014, 16; Pehlivan, 2014, 35). Oyun esnasinda belirli bir plan dogrultusunda
hareket eden c¢ocuk, bu siirecte sorumluluk alma ve 6zdenetim gelistirme becerileri
kazanmakta; aynm1 zamanda karsilastigi problemlere ¢oziim iiretme, neden-sonug
iligkisi kurma ve gerektiginde kararlarini yeniden diizenleme gibi iist diizey bilissel

stiregleri kullanmaktadir (Usta Gezer, 2023, 82).

Oyun, ¢ocugun merak duygusunu harekete gecirerek ilkokula hazirlik siirecine
katki saglamakta, ¢evresindeki nesneleri tanimasina imkan vermekte ve biligsel
becerilerini anlamli deneyimler yoluyla gelistirmektedir (Kogyigit vd., 2007, 335;
Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 128). Piaget, ¢ocuk gelisiminde somut islemler (7—11
yas) ve soyut islemler donemlerinin 6nemine dikkat ¢cekerek, 6zellikle somut islemler
doneminde oyunun diisiinmeyi tesvik ettigini; cocuklarin problem ¢ozme, hayal
giiclinii kullanma, kavram 6grenme ve dil gelisimi gibi alanlarda énemli kazanimlar
elde ettigini vurgulamaktadir (Nicolopoulou, 2004, 140; Zengin, 2002, 29). Winnicott
(2009, 71-75) ise oyunu yaraticiligin ortaya ¢ikmasi, bireyin kendini tanimasi ve igsel
diinyasini diizenlemesi agisindan benzersiz bir alan olarak degerlendirmistir. Tarihsel
siiregte de oyunun egitsel islevine dikkat c¢ekilmis; Locke (1830, 135), derslerin

cocuklar i¢in daha ¢ekici hale getirilmesinde dogal oyun icgiidiisiinden
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yararlanilmasin1 onerirken, Rousseau (1979, 115) oyun yoluyla fiziksel ve zihinsel

gelisimin birlikte ilerledigini ifade etmistir (akt. Kogyigit vd., 2007, 328).

Piaget’ye (1962, 6, 132, 138-139) gore ¢ocuklar, oyun sayesinde yeni bilgileri
kesfetmekte ve bu bilgileri bilissel semalarina dahil ederek yapilandirmaktadir. Bu
yoniiyle oyun, cocugun cevresini aktif bicimde anlamlandirdig: ve biligsel yapilarini
gelistirdigi dinamik bir siirectir (Kalender, 1999, 47). Vygotsky (1978, 103) ise oyunun
cocuklarin neden-sonug iligkilerini anlamlandirmalarinda, sosyal rollerle ilgili
deneyim kazanmalarinda ve tist diizey zihinsel islevlerinin gelismesinde kritik bir role
sahip oldugunu belirtmistir. Ona gore oyun, ¢cocugun hem bilissel hem de sosyal
gelisimini es zamanli olarak desteklemektedir. Kohlberg (1981, 33-34) ise oyun
sirasinda ¢ocuklarin empati kurma, problem ¢ozme ve ahlaki degerlere iliskin
farkindalik gelistirdiklerini; bu siirecte cocuklarin aktif bir 0grenme deneyimi

yasadiklarim vurgulamaktadir (akt. Ozdogan, 2004, 124).

1.1.2. Oyun ve Fiziksel Gelisim

Oyun, c¢ocugun solunum, kas ve kalp sisteminin diizenli bir bi¢imde
calismasina katki saglayarak genel beden sagligini desteklemektedir (Hazar, 1996, 12).
Oyun sirasinda ¢gocugun siirekli hareket halinde olmasi, kaslarin aktif kullanilmasini,
kan dolasgiminin hizlanmasini ve dokulara daha fazla oksijen ile besin taginmasini
saglar (Poyraz, 2003, 91; Akandere, 2013, 16). Kosma, ziplama ve benzeri hareketli
aktiviteler, yag yakimini artirmakta ve hormon dengesinin saglanmasina katkida
bulunmaktadir (Kogyigit vd., 2007, 334; Hazar, 1996, 12). Acik havada oynanan
oyunlar ise ¢ocugun kas gelisimini desteklemenin yani sira temiz hava ve D vitamini
alimina imkan tanimaktadir (Akandere, 2013, 162). Kesme, boyama, makas kullanma
gibi etkinlikler kii¢iik kas gelisimini desteklerken, oyun hamuru ile oynama da ince
motor becerilerin gelisimini tesvik ederek cocugu yazi yazmaya hazirlamaktadir
(Akandere, 2013, 162; Poyraz, 2003, 72; Kogyigit vd., 2007, 335). Ayrica oyuna dayali
fiziksel etkinlikler, kaba motor becerilerin ve iskelet sisteminin gelisimine 6nemli

katkilar sunmaktadir (Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 127).

Ergenlige gecis ve ergenlik donemleri, boy, kilo ve cilt yapisinda hizh
degisimlerin yasandig kritik gelisimsel siireclerdir (Hall, 1906, 10, 59; Zengin, 2002,
30; Orhan, 2019, 164). Bu donemde gergeklestirilen hareketli etkinlikler, kas ve motor
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gelisimini desteklemekte; diizenli fiziksel aktiviteye katilan bireylerde kas ve tendon
yapilarinin giiclendigi, bazi saglik sorunlarinin ise daha az goriildiigi belirtilmektedir
(Hazar, 1996, 13; Kalender, 1999, 97; Zengin, 2002, 30; Smith, 2010, 4; Alaeddinoglu
vd., 2023, 30). Fiziksel gelisim ayni zamanda viicut 6l¢iilerinin diizenli bir bigimde

artmasini saglayarak bedensel olgunlagmay1 da desteklemektedir (Orhan, 2019, 162).

Okul hayatinin baslamastyla birlikte ¢ocuklarin ders sirasinda hareket etme
ihtiyaci belirginlesmekte; bu durum zaman zaman sinif i¢i huzurun bozulmasina neden
olabilmektedir (Orhan, 2019, 162). Bu nedenle Ogretimin tiim kademelerinde,
ogrencilerin yas Ozellikleri ve islenen konular goz 6niinde bulundurularak egitsel
oyunlara yer verilmesi dnem tagimaktadir. Egitsel oyunlar, cocuklarin fiziksel hareket
ihtiyacin1  karsilamakla kalmayip smif i¢i diizenin daha saghikli bir sekilde
stirdliriilmesine de katki saglamaktadir (Karamustafaoglu - Kilig, 2020, 3; Acikalin
vd., 2023, 13).

1.1.3. Oyun ve Psiko-Motor Gelisim

Psikomotor gelisim, bireyin dogum dncesinden baglayarak yasam boyu devam
eden ve hem fiziksel hem de sinir sistemiyle iligkili yeteneklerin kazanilmasin1 igeren
bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Alaeddinoglu vd., 2023, 30). Bu gelisim alani; giic,
tepkiye hazir olma, hiz, durgun ve dinamik dikkat, koordinasyon ve esneklik gibi
becerileri kapsamaktadir. Oyun, psikomotor becerilerin gelisiminde temel bir rol
oynayarak c¢ocugun fiziksel giliciinii artirmakta, tepki hizim1 gelistirmekte, motor
performansin1 desteklemekte ve dikkatini giliclendirmektedir (Bage1 - Kaya, 2022,
144). Ayrica oyun, denge ve uyumun saglanmasina; ¢eviklik ve esneklik becerilerinin
kazanilmasina katki sunarak psikomotor gelisimin biitlinciil bir sekilde ilerlemesine

yardimce1 olmaktadir (Egi, 2022, 47).

Bebeklik doneminde ¢evredeki her nesne, bebek igin birer oyun materyali
niteligi tasimakta; bebek, bu nesnelerle etkilesim yoluyla hem kendi bedenini hem de
cevresini tanmimaya baslamaktadir (Kalender, 1999, 56). Cocukluk donemine
gelindiginde ise hareketli oyunlar, psikomotor gelisimin desteklenmesinde en etkili
araclardan biri haline gelmektedir (Hazar, 1996, 12; Coban - Nacar, 2015, 93;
Alaeddinoglu vd., 2023, 30). Cocuktan beklenen bircok beceri oyun yoluyla

kazanilirken, oyun ayni zamanda ¢ocugu hayata hazirlayan temel bir deneyim alani
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sunmaktadir (Huizinga, 2013, 50, 81; Ozdemir, 2006, 1/440; Pehlivan, 2014, 2). Oyun
sirasinda ¢ocuk, ilerideki meslegine veya yetigkinlik rollerine iligkin davraniglarin bir
tiir provasin1 yapmakta; bu nedenle ¢ocuklarin devinsel gelisimini destekleyen oyun

tiirlerinin tercih edilmesi biiylik 6nem tagimaktadir (Kalender, 1999, 56).

1.1.4. Oyun ve Duyussal Gelisim

Oyun, cocuklarla duygusal iletisim kurmada onemli bir ara¢ olarak islev
gormekte ve cocugun duygusal iliski baslatmasinda en etkili yontemlerden biri olarak
degerlendirilmektedir (Topgu Saygi, 2019, 55; Egi, 2022, 43). Freud (1961, 11-15),
oyunu cocukta var olan duygularin disa vurulabildigi bir alan olarak tanimlamais;
cocugun oyun sirasinda ger¢ek yasamda karsilastigi sorunlari ve olumsuz deneyimleri
yeniden canlandirarak bunlara yonelik ¢6ziim yollar1 gelistirmeye c¢alistigini
belirtmistir (akt. Kogyigit vd., 2007, 333). Bu bakimdan oyun, ¢ocugun duygu
diizenleme becerilerinin gelismesine katki saglayan dogal bir siirectir (Ata Dogan,

2023, 168).

Cocuklar aileden edindikleri tutum ve davranislari oyunlarina yansitirlar. Bu
nedenle oyun ortaminda zaman zaman olumsuz duygularin disavurumu
goriilebilmekte, ancak bu duygularin ¢éziimii de ¢ogu zaman yine oyun araciligiyla
saglanmaktadir (Kogyigit vd., 2007, 333). Oyun i¢indeki tutum ve davranislar, biiyiik
Olciide cocugun aile ortaminda maruz kaldigi iligki bigimleriyle sekillenmektedir. Bu
dogrultuda bazi ¢ocuklarin oyunlarinda bencillik ya da paylagsmaktan kaginma gibi
davraniglarin goriilmesi olagandir; 6zellikle ¢ekingen yapiya sahip veya akranlariyla
saglikli iletisim kurmakta zorlanan cocuklarda bu durum daha belirgin hale
gelebilmektedir. Bununla birlikte oyun, is birligi, saygi, paylasma ve degerlerin ortaya
citkmasma zemin hazirlayarak c¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimine Onemli
katkilar sunmaktadir. Dolayisiyla egitsel oyunlar, ¢ocuk iizerinde hem egitici hem de

gelistirici bir etkiye sahiptir (Seyrek - Sun, 1991, 122).

Oyun oynayan cocuk, hem bireysel potansiyelini ortaya koyma hem de
duygularini tanima ve ifade etme firsat1 elde eder (Yatmaz vd., 2021, 34; Usta Gezer,
2023, 82; Caml, 2021, 71). Oyun ortami, ¢ocuga ger¢ek yasamdan edindigi
deneyimleri tekrar etme, yasadigi hatalar1 fark etme ve bunlar1 diizeltme imkan

sunarak aktif bir 6grenme stireci saglar (Bilen, 2002, 35; Arslan, 2017, 36). Bu siireg,
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cocugun Ozgilivenini artirmakta ve 0Oz-yonetim becerilerinin gelisimine katkida
bulunmaktadir (Seyrek - Sun, 1991, 66). ilkdgretim ¢agindaki cocuklar, gevreleri
tarafindan begenilmek ve takdir edilmek isterler; bu nedenle bu donemde olumlu
ornekler ve destekleyici iligkiler biiylik 6nem tagimaktadir (Koylii, 2004, 153; Simsek,
2004, 212).

Oyun, c¢ocuklarin {iziintii, seving, korku, giliven gibi temel duygular
O0grenmeleri ve deneyimlemeleri i¢in dogal bir ortam sunar. Bireyin hem i¢ hem de dis
diinyasina iliskin duygu ve diisiincelerle bas etmesine yardimci olan oyun, ¢ocuga
kendini ifade etme, cesaret gelistirme ve ¢evresiyle saglikl iliskiler kurma becerisi
kazandirir (Zengin, 2002, 30; Coban - Nacar, 2015, 58-65). Ayn1 zamanda oyun,
saldirganlik gibi diirtlisel davraniglarin kontrol altina alinmasina yardimci olarak
duygusal sorunlarin ¢éztimiinde etkili bir yontem olarak kullanilmaktadir (Celik, 2004,

196; Zengin, 2002, 34).

Psikoanalitik kuram temsilcilerine gore g¢ocuk, oyun araciligiyla gergek
yasamda deneyimledigi duygular1 yeniden yasamakta ve bas etmekte zorlandigi
sorunlar1 sembolik bir diizlemde ¢oziimlemeye ¢alismaktadir (Freud, 1961, 15; akt.
Kogyigit vd., 2007, 333; Pehlivan, 2014, 33). Erken ¢ocukluk déneminde oyun,
cocugun duygusal gelisiminin en temel araci olarak goriilmekte olup keyif veren oyun
etkinlikleri bu gelisimin dogal ortamini olusturmaktadir. Bu nedenle psikoanalitik
kuramlar, ¢ocugun tedavi siireclerinde oyunu etkili bir arag olarak benimsemis; oyunu
hem degerlendirme hem de iyilestirici miidahale araci olarak kullanmiglardir (Klein,

1975, 30; Ozdogan, 2004, 127).

1.1.5. Oyun ve Sosyal Gelisim

Oyun, cocuklarda yalnizca eglence amaci tasimayan; empati, sorumluluk,
baskasinin haklarina saygi, temizlik ve bilingli davranma gibi temel degerlerin
gelisimini destekleyen 6nemli bir 6grenme ortamidir (Gtirer - Arslan, 2017, 92). Bu
stirecte cocuk, disiplinli olmay1, karar verme becerisini kullanmay1 ve aldig1 kararlarin
sonuglarini degerlendirmeyi 6grenmektedir (Seyrek - Sun, 1991, 66; Usta Gezer, 2023,
82). Oyun sirasinda kurulan sosyal etkilesimler, cocugun toplumda var olan kurallar
fark etmesine, benimsemesine ve zamanla igsellestirmesine imkan tanimaktadir

(Piaget, 1965, 2; Vygotsky, 1978, 95; Kogyigit vd., 2007, 327). Ayrica oyun, ¢ocuk
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ile yetiskinler arasinda daha saglikli ve etkili bir iletisim kurulmasina da katki

saglamaktadir (Kalender, 1999, 97-98; Poyraz, 2003, 178).

Cocuk, oyun araciligiyla toplumun kabul ettigi kavram ve degerlerle
tanigmakta; Ozellikle grup oyunlar1 sayesinde bir toplulugun pargasi olma, ortak
kurallara uyma ve sorumluluk {iistlenme becerilerini gelistirmektedir (Seyrek - Sun,
1991, 66). Grup oyunlari, hosgoriilii olmay1, bagkalarinin fikirlerine saygi gostermeyi,
is birligi i¢inde hareket etmeyi ve kaybetme durumunda olgun bir tutum sergilemeyi
ogretmektedir (Usta Gezer, 2023, 82; Deger, 2024, 5; Giirer - Arslan, 2017, 125). Bu
yoniiyle oyun, ¢cocuklarin sosyal becerilerinin yani sira degerler egitiminin de etkili bir
aracidir (Vygotsky, 1978, 102; Kdoyli, 2003, 12; Poyraz, 2003, 178; Seyrek - Sun,
1991, 122; Kalender, 1999, 97; Akandere, 2013, 18).

Erikson’un psikososyal gelisim kuramu, ilkogretim donemini ¢aligkanliga karsi
asagilik duygusunun, ergenlik donemini ise kimlik kazanmaya karsi rol karmagasinin
belirleyici oldugu dénemler olarak tanimlar. Bu baglamda oyun, ¢ocugun sosyal
gelisimini destekleyen temel bir yaganti alani olarak dnem kazanmaktadir (Zengin,
2002, 31). Oyun, ¢ocuga cevresinde gozlemledigi durumlari deneme, gesitli roller
tistlenme ve topluma uyum igin gerekli yasantilar1 kazanma firsati sunmaktadir

(Yavuzer, 1996, 195; Poyraz, 2003, 178; Oguzkan vd., 2000, 4; Zengin, 2002, 31).

Oyun ortami, ¢ocuklarin birbirlerinden etkilenerek sosyal 0grenme
gerceklestirdikleri ve davraniglarinda kalic1 degisimlerin gézlemlendigi bir gelisim
alamidir (Cangir, 2008, 107). Grup ig¢i etkilesimlerde cocuklar, fikirlerini ifade etme,
baskalarinin goriislerini dinleme, sosyal ve ahlaki kararlar verme gibi beceriler
kazanirlar. Oyun, ¢ocuklara kazanma ve kaybetme deneyimleri tizerinden duygusal
dayaniklilik gelistirme, basarisizlikla basa ¢ikma ve yeniden deneme davraniglarini
O0grenme firsati sunmaktadir. Ayrica ¢ocuk, hangi davranisin hangi durumda uygun
oldugunu, sinirlarin1 korumay1, empati kurmay1 ve gerektiginde yardim etmeyi oyun

yoluyla deneyimleyerek i¢sellestirir (Bozan vd., 2025, 1276).

Bireysel gelisimin 6tesinde oyun, ¢ocukta grup bilincinin ve “biz” olma
farkindaliginin temellerini olusturmaktadir (Hazar, 1996, 12). Oyun araciligiyla
cocuk; paylasmayi, adaletli davranmay1, sorumluluk iistlenmeyi ve ortak bir hedef icin
caba gostermeyi O0grenir (Korkmaz, 2021, 102). Bu siirecte ¢cocuk, ahlaki degerleri

tanimakta; toplumsal kurallara uymanin gerekliligini ve baskalariyla baris i¢inde
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yasamanin onemini kavramaktadir (Pehlivan, 2014, 14). Bu yoniiyle oyun, sosyal ve
ahlaki gelisimi destekleyen iglevsel bir 6grenme ortami olarak one ¢ikmaktadir

(Vygotsky, 1978, 92-104; Piaget, 1965, 15; Zengin, 2002, 31-32).

Bununla birlikte oyun, cocuklarin toplumsal yasama hazirlanmasinda da
islevsel bir aragtir (Pehlivan, 2014, 12). Rol oyunlari, empati becerisinin gelismesine
katk1 saglarken, cocuk farkli ozelliklere sahip bireylerle oynadiginda sosyal
farkindalig1 ve kabul duygusu artmaktadir (Alibekiroglu, 2017, 15). Oyun yoluyla
cocuk, yalnizca yazil kurallar1 degil; tesekkiir etme, 6ziir dileme, siraya girme gibi
toplumun beklentileri arasinda yer alan yazili olmayan sosyal normlar1 da

ogrenmektedir (Piaget, 1965, 2; Vygotsky, 1978, 95; Seyrek - Sun, 1991, 66).

Sonug olarak oyun, ¢ocukluk déneminde sosyal, duygusal, ahlaki ve dilsel
gelisimin temel aracidir (Kogyigit vd., 2015, 287; MEB, 2018). Oyun hakkinin
kisitlanmasi, ¢ocugun sosyal iligkiler kurmada giiclilk yasamasina, empati
becerilerinin gelismemesine ve bencil davranislarin ortaya ¢ikmasina neden
olabilmektedir (Ozdemir, 2006, 1/446; Coban - Nacar, 2015, 105). Oyun araciligiyla
cocuk is birligi yapmay1, paylasmay1 ve sorumluluk almay1 6grenir (Usta Gezer, 2023,
82; Seyrek - Sun, 1991, 66). Bu nedenle ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun
bicimde yapilandirilmis 6grenme ve oyun ortamlarinin sunulmasi, hem bireysel hem

de toplumsal acidan biiyiik 6nem tasimaktadir (Pehlivan, 2014, 56).

1.1.6. Oyun ve Dil Gelisimi

Oyun, ¢cocugun yalnizca sosyal ve duygusal gelisimini degil, dil gelisimini de
onemli dl¢iide desteklemektedir (Kogyigit vd., 2015, 287). Akran etkilesimi sirasinda
cocuk, iletisimi siirdiirebilmek i¢in agik, anlasilir ve islevsel bir dil kullanmak
durumundadir (Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 127). Bu siirecte yeni kelimeler 6grenir,
kavramlar arasindaki iliskileri kurar ve kelime dagarcigini genisletir (Zengin, 2002,
99). Oyunlarda kullanilan tekerleme, saymaca, siir ve hikdye gibi sézel unsurlar,
cocugun anlatim becerilerini ve hayal giiclinii gelistirmektedir (Burgaz Uskan -

Bozkus, 2019, 127).

Dil gelisimi, biyolojik ve cevresel etkenlerin etkilesimiyle sekillenen c¢ok
boyutlu bir siirectir. Chomsky (1965, 25), dilin ediniminin dogustan gelen biyolojik

bir temele dayandigini savunarak ¢cocugun dili 6grenme kapasitesine dogustan sahip
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oldugunu vurgulamiglardir (akt. Egi, 2022, 16). Bununla birlikte ¢evresel kosullarin,
ozellikle de sosyal etkilesimin, dil gelisiminde belirleyici rol oynadigi kabul
edilmektedir (Vygotsky, 1978, 23; Bandura, 1977, 5). Nitekim sosyal 6grenme
kuraminin temsilcisi Bandura (1977, 10), dilin model alma, taklit etme ve pekistirme
yoluyla 6grenildigini ifade ederek dil ediniminin sosyal yoniine dikkat cekmektedir
(akt. Yesilyaprak, 2002, 98; Egi, 2022, 16). Bu iki yaklasim birlikte ele alindiginda,
dil gelisiminin hem biyolojik temele dayandigi hem de sosyal baglam tarafindan
sekillendirilen karmasik bir 6grenme siireci oldugu goriilmektedir (Vygotsky, 1978,
124).

Bu baglamda oyun, c¢ocuklarin dil gelisimini destekleyen dogal, etkili ve
islevsel bir 6grenme ortamidir (Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 127). Oyun sirasinda
cocuklar yeni kelimeler duyar, bu kelimeleri kullanarak kuralli cimleler kurmay1 dener
ve kendilerini sozel olarak ifade etme becerilerini gelistirirler (Bozan vd., 2025, 1269;
Seyrek - Sun, 1991, 9). Her oyun etkinligi, cocugun kelime hazinesini zenginlestirerek
dil gelisim siirecine hiz kazandirir. Ayrica dil problemi yasayan ¢ocuklar i¢in oyun,
terapdtik bir arag gibi islev gorerek dilsel giigliiklerin asilmasina katki saglamaktadir

(Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 128; Akandere, 2013, 17; Yavuzer, 1996, 196).

Oyun, c¢ocuklarin sozcik dagarcigimi gelistirdigi gibi, bu sozciiklerin
anlamlandirilmasint ve uygun baglamlarda kullanilmasin1 da desteklemektedir
(Seyrek - Sun, 1991, 9). Cocuklar oyun siirecinde yalnizca yeni kelimeler 6grenmekle
kalmaz; bu kelimeleri yapilandirma, anlamlandirma ve etkili bi¢imde kullanma
becerilerini de gelistirirler. Oyunlar, ¢ocuklara zaman eklerini dogru kullanma,
yonerge verme ve yonergeleri takip etme, karsilikli konugmay: siirdiirme gibi sosyal
iletisim becerilerini kazandirir (MEB, 2014). Bu yoniiyle oyun, dil gelisiminin hem
alict hem de ifade edici boyutunu giiclendirmektedir (Bekmezci - Ozkan, 2015, 85-
86).

Oyun ortaminda gerceklestirilen taklitler, ¢ikarilan sesler ve sozel tekrarlar,
cocuklarin fonolojik farkindaliklarini artirir. Cocuk, sesleri tanima, ayirt etme ve dogru
bicimde iiretme becerilerini bu siirecte pekistirir (MEB, 2014). Oyunlar araciligiyla
tonlama, vurgu, ciimle yapilar1 ve dilbilgisel kurallar dogal bir bicimde 6grenilir.
Ayrica ¢ocuklarin soru sorma, tahmin yiiriitme, duygu ve diisiincelerini ifade etme gibi
becerileri giiclenirken, hayal giicii ve =zihinsel degerlendirme yetkinlikleri de

gelismektedir (Donmez Baykog, 2000, 34). Oyun sirasinda kullanilan nesneler ve arag-
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geregler, cocuklara hem yeni kavramlar 6gretmekte hem de bu kavramlarin islevsel
olarak kullanilmasini desteklemektedir (Han Goktepe, 2015, 31). Boylece ¢ocuk,
onceki bilgi ve deneyimleri lizerine yenilerini insa ederek bilissel ve dilsel gelisimini

¢ok yonlii bi¢cimde siirdiiriir (Karadag - Caligkan, 2005, 129).

Dil, ¢ocugun kendini ifade etmesinde temel bir ara¢ olup sosyal ve biligsel
gelisimle dogrudan iligkilidir. Kelime dagarcigi genis olan ¢ocuklarin diisiincelerini
daha acik bir bicimde ifade edebildikleri, okuduklarin1 daha kolay anladiklar1 ve
akademik siire¢lerde daha basarili olduklar1 bilinmektedir (Burgaz Uskan - Bozkus,
2019, 127). Bu nedenle oyun, ¢ocuklara yeni kavram ve sozciiklerin 6gretiminde etkili
bir yontem olarak one ¢ikmaktadir (Gov, 2019, 30). Oyun yoluyla kazanilan sdzciik
bilgisi, yalnizca dilsel gelisimi degil, ayn1 zamanda biligsel gelisimi ve 6grenme
becerilerini de desteklemektedir (Chomsky, 1965, 25; Bandura, 1977, 10; Lenneberg,
1967, 119; Karadag - Caliskan, 2005, 129).

Oyun, ¢ocuklarin sosyal etkilesime gegmesini saglayarak iletisim becerilerinin
gelisimine dogrudan katki saglar. Cocuk, oyun sirasinda akranlarinin kullandig: dili
model alir ve bu dili sosyal baglamda islevsel bicimde kullanmay1 6grenir (Burgaz
Uskan - Bozkus, 2019, 127). SozIi oyunlar, dil bilgisi kurallarinin farkinda olmadan
Ogrenilmesine, kelime hazinesinin genislemesine ve anlatim becerilerinin gelismesine
katk1 sunar (Ozdemir, 2006, 1/440). Oyun ortami1 ayn1 zamanda ¢ocuklarin soru sorma,
cevap verme, olaylart analiz etme ve yorumlama becerilerini destekler (Donmez
Baykog, 2000, 34). Kelime oyunlari, ¢ocuklarin belirli kavramlara odaklanarak kelime
hazinelerini yapilandirmalarina yardimci olur. Ozellikle telaffuzu zor kelimelerin
eglenceli ve etkilesimli bicimde tekrar edilmesi, 6grenmenin kaliciliini artirmaktadir
(Yorulmaz, 2015, 21). Arastirmalar, dil gelisiminin ¢ocuk basarisiyla yakindan iligkili
oldugunu ve oyunun bu gelisim iizerindeki etkisinin ¢ok yonlii ve belirleyici oldugunu

ortaya koymaktadir (Akandere, 2013, 17; Karadag - Caligkan, 2005, 129).

1.1.7. Oyun ve Deger Gelisimi

Cocukluk donemi, bireyin dini ve ahlaki gelisiminin temellerinin atildig1 kritik
bir siire¢ olarak degerlendirilmektedir (Koylii, 2003, 69; Dogan - Ugak, 2022, 414).
Insanda inanma ihtiyac1 dogustan gelen bir egilim olarak kabul edilse de bu egilimin

bilingli bir inanca donilismesi; aile tutumlari, sosyal ¢cevre ve ¢ocugun i¢ginde bulundugu
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O0grenme ortamlartyla sekillenmektedir (Dogan - Ugak, 2022, 406; Koyli, 2003, 70;
Cin, 2021, 546). Bu nedenle ¢ocukluk donemi, yalnizca biyolojik ve psikososyal
gelisim agisindan degil, ayni zamanda dinl degerlerin ve ahlaki ilkelerin
igsellestirilmesi bakimindan da 6zel bir 6neme sahiptir (Dogan - Ugak, 2022, 401;
Koyli, 2003, 87).

Din egitiminin ilk ve en etkili aktorii ailedir. Dindar bir aile ortaminda yetisen
cocuklarda dini biling ve ibadetlere katilim daha erken yaslarda ortaya ¢ikarken; ilgisiz
veya tutarsiz aile yaklagimlar1 bu siireci yavaslatabilmektedir (Dogan - Ucak, 2022,
414-415; Bilecik, 2017, 21-24; Giimriik¢lioglu, 2017, 45). Bununla birlikte dini
gelisim yalnizca aileyle sinirli degildir; akran iliskileri, ¢evresel etkilesimler ve
toplumsal kiiltiir de dini degerlerin igsellestirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir
(Bilici, 2012, 202; Nas, 2018, 310). Fowler’m (1981, 120-123) inang¢ gelisimi
kuramina gore, Ozellikle ilk 7 yas doneminde ¢ocuk, dramatik etkinlikler ve yogun
duygusal deneyimler araciligiyla dini sembolleri ve ritlielleri anlamlandirmaya baslar.
Dolayistyla dini gelisim, fitri egilimler ile sosyal ¢evrenin karsilikli etkilesiminin bir
tiriinii olarak sekillenir (Bilici, 2012, 191; Nas, 2018, 290). Sevgi ve giiven temelinde
yapilandirilmig bir aile ortami ise bu gelisimin saglikli bi¢imde ilerlemesi i¢in dnemli

bir zemin olusturmaktadir (Bilici, 2012, 204; Nas, 2018, 291).

Ahlak egitimi, din egitiminin tamamlayict bir boyutu olup ¢ocugun deger
yonelimlerinin temellerini olusturur (Cilingir, 2020, 58). Ahlaki degerlerin kalic1
bicimde benimsenmesi biiyiik Olglide erken c¢ocukluk doéneminde miimkiin
oldugundan, egitimin ¢ocugun gelisimsel 6zelliklerine uygun sekilde, aktif katilimi ve
motivasyonu destekleyecek bigimde yapilandirilmasi gerekmektedir (Koyli, 2003, 69-
87; Yavuzer, 1996, 277; Dogan - Ugak, 2022, 406). Bu a¢idan oyun temelli 6grenme,
ahlak egitimi i¢in onemli bir yontem olarak one ¢ikmaktadir (Gov, 2019, 28). Oyun,
yalnizca eglenceli bir etkinlik alan1 sunmakla kalmaz; kurallar1 ve rollerinin niteligi
nedeniyle sosyal ve ahlaki davranislarin dogal bir sekilde igsellestirilmesini

kolaylastirir (Kogyigit vd., 2007, 327; Ozdogan, 2004, 124; Usta Gezer, 2023, 89).

Cocuklar oyun aracilifiyla empati, sorumluluk, baskasinin hakkina saygi,
temizlik ve bilingli hareket etme gibi degerlerle tanismakta; disiplin, 6zdenetim ve
karar verme becerilerini gelistirmektedirler (Seyrek - Sun, 1991, 57; Kalender, 1999,
97; Poyraz, 2003, 178). Ozellikle grup oyunlari, ¢ocuklara topluluk i¢inde yer alma,

ortak kurallara uyma, 15 birlii yapma ve hosgorii gibi sosyal becerileri
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kazandirmaktadir. Kaybetmeyi kabullenme, rakibini tebrik etme, siraya girme, hakkini
savunurken bagkasiin hakkini gbézetme gibi durumlar, ¢ocuklara ahlaki muhakeme
becerileri kazandirmaktadir (Vygotsky, 1978, 95; Akandere, 2013, 18; Kdoylii, 2003,
87).

Aragtirmalar, oyunun ahlaki degerlerin somut davraniglara doniistiiriilmesinde
islevsel bir 6grenme ortami sundugunu gostermektedir (Bozan vd., 2025, 1278-1279;
Yatmaz vd., 2021, 36). Oyun sirasinda mizik¢ilik yapan ya da kurallara uymayan
cocuklarin grup i¢inde ¢esitli sosyal tepkilerle karsilasmasi, dogal bir davranis
diizenleyici mekanizma olusturarak adalet ve sorumluluk duygusunu pekistirmektedir
(Yorulmaz, 2015, 20). Ayn1 zamanda oyun ortami, 6zgiiveni diisiik cocuklarin kendini
ifade etme becerilerini giiclendirirken; 6zgiiveni yiiksek ¢ocuklarin paylagsma, is birligi
yapma ve sorumluluk alma davranislarini gelistirmelerine imkan tanimaktadir (Deger,

2024, 5-6).

1.2. Oyun ve Ogrenme

Oyun, cocuklarin eglenerek ve isteyerek ogrenmelerini saglayan dogal bir
o0grenme ortamidir (Yorulmaz, 2015, 13; Pehlivan, 2014, 10). Bu ortam, ¢ocuga yasam
boyu gerekli olacak iletisim kurma, kendini ifade etme, 6zveride bulunma, sosyal
rollerin farkina varma ve deneyim kazanma gibi becerileri kendiliginden kazandirir
(Yoériikoglu, 2023, 381-382; Ozdogan, 2004, 121; Seving, 2005, 97). Cocugun
devinimsel, bilissel, sosyal ve duygusal gelisim siireclerinin énemli bir kism1 oyun

deneyimleriyle sekillenmektedir (Yavuzer, 1996, 170; Akandere, 2013, 10).

Oyun, bireyi eglendirme amacinin 6tesinde belirli kurallara dayanan, zaman ve
mekan acisindan sinirlandirilmig, maddi ¢ikar gozetmeyen ve bireysel-sosyal
becerilerin kullanimini1 gerektiren bir etkinlik olarak da tanimlanmaktadir (Huizinga,
2013, 50; Kalender, 1999, 54-55; Coban - Nacar, 2015, 23; Kuzu, 2015, 3). Cocuk
gelisimi ve egitiminde temel bir unsur olan oyun, ¢ocugun biligsel, sosyal, duygusal
ve devinimsel gelisim alanlarina ¢ok yonlii katkilar saglamaktadir (Usta Gezer, 2023,
89). Montessori (2023, 152), oyunu ¢ocuk egitiminde yalnizca bir eglence etkinligi
olarak degil, yasam becerilerinin dogal bir sekilde edinildigi bir ara¢ olarak
degerlendirmistir. Piaget’e gore ise oyun, cocugun bilissel gelisimini hem ortaya

¢ikaran hem de destekleyen temel bir siirectir (akt. Donmez Baykog, 2000, 19). Ona
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gbre oyun; dogaclamaya dayali, i¢sel motivasyonla siirdiiriilen, ¢atismalardan uzak ve
cocuga dzgiirce hareket alan1 sunan bir etkinliktir (akt. Pehlivan, 2014, 36). Bu nedenle
cocuklarin g¢evrelerini kesfetmesi, arastirmasi ve yeni deneyimler kazanmasi biiyiik
Olclide oyun araciligiyla gergeklesmektedir (Topgu Saygi, 2019, 116; Seving, 2005,
97).

Egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan etkili bir 6gretim
yontemi olarak degerlendirilmektedir (Demirel, 2015, 93). Oyun araciligiyla bilgilerin
aktif bigcimde kullanilmasi, yanlis 6grenmelerin diizeltilmesine yardimci olmakta;
ogrencilerin derse odaklanmasini artirmakta ve tiim 6grencilerin 6grenme siirecine
katilimin1 desteklemektedir (Bilen, 2002, 99; Demirel, 2015, 107). Ayrica oyun,
karmasik ya da soyut konularin eglenceli bir bicimde 6gretilebilmesine imkéan tanimasi

bakimindan egitim siirecinin onemli bir bilesenidir (Owens, 1997, 31-33).

Egitsel oyunlarin etkili ve kalici 6grenme saglayabilmesi i¢in hazirlik
asamasinda bazi pedagojik ilkelere dikkat edilmesi gerekmektedir. Oyunlarin amag ve
kazanimlarla uyumlu olmasi, 6grencilerin biligsel ve duyussal gelisim diizeylerini
dikkate almasi ve karmasik olmamas1 dnemlidir (Usta Gezer, 2023, 84; Zengin, 2002,
63). Farkli zeka tiirlerine hitap edecek sekilde tasarlanan oyunlar, 6grencilerin
motivasyonunu artirmakta; oyundan haz almalarini saglayarak 6grenme verimliligini
yiikseltmektedir (Bayraktar, 2023, 105; Zengin, 2002, 63). Bu nedenle oyun
hazirlanirken 6grencilerin yas, gelisim Ozellikleri, hazirbulunusluklar1 ve bireysel

farkliliklar1 dikkate alinmalidir (Akandere, 2013, 22; Kogyigit vd., 2007, 337).

1.2.1. Ogrenme Siirecinde Oyunun Onemi

Ogrenme siirecinde oyuna yeterli diizeyde yer verilmesi, ¢ocugun hem
bedensel hem de ruhsal agidan kendini giivende hissetmesine katki saglamaktadir.
Oyun, engellenme, kaygi, korku ve gerilim gibi olumsuz duygular: azaltarak ¢ocugun
yetenek, duygu ve becerilerini fark etmesine ve gelistirmesine imkan tanir. Bu siireg,
cocugun belirli bir olgunluk diizeyine ulagsmasini desteklemektedir (Y 6riikoglu, 2023,
381-382; Zengin, 2002, 21-22). Oyun oynayan cocuk; kurallara uyma, saygi ve
diirtistliik gosterme, is birligi yapma, davraniglarini kontrol etme, farkli bakis acilari
gelistirme ve ¢Oziim odakli diisiinme becerilerini dogal bi¢cimde kazanir. Cocuklar

lizerinde yapilan goézlemler, oyundan haz alan bireylerin zekad diizeylerinin daha
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yiiksek oldugunu ve yaratict diislincenin oyun ortaminda daha belirgin sekilde
gelistigini gostermektedir. Ogretim siirecinde kullanilan oyunlar, dikkat gekici ve
sentez giicli gerektiren bir yontem niteligi tagimakta; 6gretmenin 6grencilerini daha iyi
gozlemlemesine ve onlarin kisilik gelisimlerine rehberlik etmesine zemin
hazirlamaktadir. Eglence temelli bu yontem, 6grencilerin ilgisini artirarak 6grenme

siirecini kolaylastirmaktadir (Aydin, 2013, 48; Ozdogan, 2004, 125-126).

Oyunun etkili olabilmesinde oyun arkadast da 6nemli bir unsurdur. Cocuklar
oyun siirecinde akranlarindan yeni kavramlar 6grenmekte; bu karsilikli etkilesim dini
ve ahlaki gelisime de katki saglamaktadir. Boylece ¢ocuklara verilmek istenen deger

ve beceriler, oyun ve akran etkilesimi araciligiyla daha dogal ve kalict sekilde

kazandirilmaktadir (Celik, 2004, 190-196).

Grup oyunlari, isbirlik¢i 6grenmeyi destekleyen bir ortam sunar. Ogrenciler bu
oyunlarda yalnizca bireysel degil, ayn1 zamanda akranlarindan 6grenme firsati1 bulur.
Bu siirecte basar1 bireysel degil, grubun ortak basarisi olarak degerlendirilmekte;
ogrenciler birbirine destek olarak 6grenmeye aktif bicimde katilmaktadir. Ogretmen
merkezli yaklasimlarin aksine, oyun temelli 6grenci merkezli 6grenme stirecleri,
cocuklarda {ist diizey duygusal uyaniklik olusturmakta ve 6grenmenin kaliciliginm
artirmaktadir. Cocuklar oyun sirasinda kazanma ve kaybetme duygularim1 yasayarak
deneyim kazandigindan, bu siire¢ 6grenmeye 6nemli bir gii¢ katmaktadir. Ayrica coklu
duyu organmin etkin oldugu bu yontem, 6grenmenin kaliciligini desteklemektedir
(Aydin, 2013, 408; Pehlivan, 2014). Bu nedenle, 6grenenin aktif oldugu bir 6gretim
sistemi, degisime uyum saglayabilen ve sorumluluk bilinci gelismis bireylerin

yetismesinde 6nemli bir unsur olarak goriilmektedir (Ev, 2012, 5).

Elestirel diistinme becerilerinin kazandirilmasinda da oyunun 6énemli bir rolii
bulunmaktadir. Oyun yoluyla ¢ocuklar, giinliik yasamlarinda deneyimleyemeyecekleri
durumlar giivenli bir ortamda yasayabilmekte; bu siire¢ onlarin kaliplasmis diisiince
bicimlerinden uzaklasarak olaylara daha genis bir perspektiften bakmalarini
saglamaktadir. Boylelikle ¢ocuklar, yaratici ve alternatif ¢oziim yollar1 gelistirme

becerisi kazanmaktadir (Kazanci, 1989, 55; Sungur, 1997, 230; Zengin, 2002, 21-22).

Bilim ve teknolojide yasanan gelismeler, egitimde yenilik¢i yaklagimlari
zorunlu kilmaktadir (isman, 2011, 41; Demir, 2021, 209). Ogretmen merkezli egitim

anlayisinin yerini, bireyin aktif oldugu O6grenci merkezli yaklasimlar almaya
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baslamistir (Giirer - Arslan, 2017, 91). Bu yeni anlayis, ¢oklu duyu organlarina hitap
eden, 6greneni siirece dahil eden ve bilgiyi yapilandirmaya imkéan veren yontemleri
one ¢ikarmaktadir. Giintimiiz egitim anlayisinda 6grencilerin pasif bicimde siralarda
oturarak yalnizca 6gretmeni dinlemesi ile etkili bir 6§renme saglayacagi diistincesi

bilimsel olarak desteklenmemektedir (Ozpolat, 2013, 7).

Alternatif bir egitim modeli olan Montessori okullarinda da ¢ocuklara kendi
O0grenme hizlarinda ¢alisma, materyal segcme ve kendi hatalarini diizelterek bagimsiz
hareket etme 6zgiirliigii sunulur (Erakkus - Sanver, 2016, 433). Burada ¢ocugun dogal
ve tikenmeyen oyun arzusu, Ogretmenin en gii¢li pedagojik kaynagmi
olusturmaktadir. Bu istek, ¢ocugun sinif ortaminda etkin, canli ve 6grenmeye acgik
olmasini saglar (Adler, 2016, 121; Montessori, 2016, 19-20). Montessori’nin (2016,
19-20) “oyundan uzaklastirilan ¢ocugun, kanatlar1 igneyle tutturulmus bir kelebegin
caresizligini hissettigi” yoniindeki benzetmesi, oyunun ¢ocuk i¢in tasidigl yasamsal

Oonemi ¢arpici bigcimde ortaya koymaktadir.

1.2.2. Egitsel Oyun

Egitimin temel amaci, bireyin tim yonleriyle saglikli ve dengeli bir bi¢imde
gelisimini saglamak; bu dogrultuda 6grencilerin bilissel, psikomotor ve duyussal
alanlarda geliserek istenilen niteliklere sahip bireyler haline gelmelerine katkida
bulunmaktir (Asik Ev, 2021, 111). Bireyin haz alarak bilissel, duygusal, sosyal ve
fiziksel gelisimine katki saglayan etkinlikler “egitsel oyun olarak tanimlanmaktadir
(Aydin, 2023, 134; Donmez Baykog, 2000, 13; Coban - Nacar, 2015, 7). Yapilan
aragtirmalar ve ortaya konulan kuramsal yaklagimlar, oyunun egitim siirecinde hem bir
yontem hem de bir materyal olarak kullanilmasinin Onemini agik¢a ortaya
koymaktadir (Karakoyunlu, 2023, 20). Bu baglamda oyun, ¢ocugun en temel
etkinliklerinden biri olarak degerlendirilmeli ve egitim siireclerinde etkili bir grenme
araci olarak ele alinmalidir (Giirer - Arslan, 2017, 90). Oyunun ¢ocugun zihinsel,
bedensel, sosyal, duygusal ve dil gelisimine ¢ok yonlii katkilar sundugu bilinmektedir
(Kogyigit vd., 2015, 287; Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 126). Ogrenme ile oyun
arasinda gii¢lii bir iligki bulunmakta; bu nedenle yetiskinlerin ve egitimcilerin, oyunun

Ogrenci motivasyonu iizerindeki olumlu etkisini dikkate alarak 6gretim siireclerinde
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oyundan etkin bigimde yararlanmalar1 gerekmektedir (Tugrul vd., 2014, 2; Usta Gezer,
2023, 81).

Gelisim donemlerine gore oyun bigimsel agidan farklilik gdsterse de her
donemde c¢ocuk icin temel bir gereksinim olma 6zelligini korumaktadir (Zengin vd.,
2016, 9). Oyun, egitim ve Ogretim siireclerinde O6grenmeyi kolaylastiran, stireci
eglenceli hale getiren ve O0grenmenin kalicilifini artiran etkili bir yontem olarak
degerlendirilmektedir. Tarihsel siiregte de oyun, bireylerin sosyallesmesini saglayan
onemli bir arag islevi gormiistiir. Zihinsel gelisimin ve 6grenmelerin yaklagik %60’ inin
0-6 yas doneminde gerceklestigi dikkate alindiginda, bu donemin 6nemi daha da
belirginlesmektedir (Karakoyunlu, 2023, 20). Cocuk, bu siiregte oyun araciligiyla aktif
bir sekilde, bikkinlik ya da yorgunluk hissetmeden &grenme deneyimleri
kazanmaktadir. Bu nedenle 6grenmeyi kolaylastiran ve eglenceli hale getiren oyunlara
ozellikle ilkogretim doneminde daha sik yer verilmesi gerektigi vurgulanmaktadir

(Yorulmaz, 2015, 11; Topgu Saygi, 2019, 116).

Egitim siirecinde dgrencinin dgrenmeyi O6grenmesi, bilgiyi kendi cabasiyla
kesfetmesi ve toplumsal degisimlere uyum saglayabilmesi biiylik 6nem tasimaktadir
(Burgaz Uskan - Bozkus, 2019, 129). Bu baglamda egitimde kullanilan 6nemli
yontemlerden biri olan oyun, 6grencinin derse olan ilgisini ve 6grenme giidiisiinii
artirmakta, 0grenme siirecini zevkli hale getirmektedir (Atasoy, 2019, 26). Ayni
zamanda oyun, 6grencinin bilgiye ulagma yollarini kesfetmesine ve elde ettigi bilgiyi
dontstiirerek kullanmasina imkan tanimaktadir (Aybek, 2007, 36-41; Ev, 2012, 6;
Giines, 2021, 17; Usta Gezer, 2023, 86).

Oyun, cocugun bagkalarina saygi gostermeyi ve kendi haklarina saygi
duyulmas: gerektigini kavramasini saglamakta; etkilesim yoluyla sosyallesmesini
desteklemektedir (Anilan vd., 2004, 2-10; Ozdemir, 2006, 1/446). Cocuk, oyun
siirecinde dogru ve yanlis ayrimin1 6grenirken, ayni zamanda arkadaslarinin bakis
acilarin1 degerlendirme firsati bulmaktadir (Seving, 2005, 98). Bunun yaninda oyun,
problem ¢ozme becerilerinin gelisimine katki saglamakta; engelleri agsma, strateji
iiretme ve deneme-yanilma yoluyla ¢oziim bulma siirecleri ¢ocugun ozgiiven
kazanmasini desteklemektedir (Yilmaz vd., 2022, 41). Ger¢ek yasamdan ornekler
iceren oyunlar ise ¢ocugun ne yapmasi gerektigini kesfetmesini ve davraniglarini

uygulamali olarak 6grenmesini kolaylastirmaktadir (Kalender, 1999, 111-112).
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Oyun, 6zellikle karmagik ve soyut konularin daha anlasilir ve ilgi ¢ekici hale
getirilmesinde etkili bir pedagojik ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyun yoluyla ¢cocuklar;
paylasma, sabur, fedakarlik, kurallara uyum, is birligi ve yardimlagma gibi temel sosyal
becerileri icsellestirmektedir (Pehlivan, 2014, 14). Ayn1 zamanda olumlu rekabet
anlayis1 gelistirerek kaybetmeyi kabullenmeyi ve rakiplerini tebrik edebilmeyi
ogrenmektedirler (Seyrek - Sun, 1991, 57; Atasoy, 2019, 68). Bu siire¢, ¢cocuklarin
O0grenmeye ve yeni bilgilere yonelik motivasyon ve merak duygularini artirmaktadir
(Ozdogan, 2004, 102). Erken yaslarda nitelikli oyun ortamlarinda bulunan ¢ocuklarin,
ilerleyen donemlerde akademik agidan daha basarili ve bilgiye karst daha istekli
bireyler haline geldikleri gozlemlenmektedir. Ayrica oyun, c¢ocuklarin dikkat ve
konsantrasyon becerilerinin yani sira kendilerini ifade edebilme yetilerini de
gelistirmekte; bu durum, oyunun biligsel becerilerin gelisiminde kritik bir role sahip
oldugunu gostermektedir (Auerbach, 2008, 43; Karakoyunlu, 2023, 22; Usta Gezer,
2023, 82).

Egitim ve dgretim siire¢lerinde oyundan yararlanilmasi, 6grencilerin akademik
basarisin1 ve O0grenme motivasyonunu onemli Olgiide artirmaktadir. Arastirmalar,
Ogrencilerin oyun yoluyla bilgiyi daha kolay edindiklerini ve 6grenme siirecine aktif
katilim sagladiklar1 i¢in bu bilgilerin daha kalic1 hale geldigini ortaya koymaktadir
(Uslu, 2022, 826). Oyunun birden fazla duyu organini harekete gecirmesi, dgrenilen
bilgilerin pekismesini saglamakta ve derinlemesine O0grenmeyi tesvik etmektedir.
Bunun yani sira oyun, 6grencilerin derslere olan ilgisini artirmakla kalmamakta; {ist
diizey diisiinme becerilerinin gelisimine de katki sunmaktadir (Giirer - Arslan, 2017,
92; Bozan vd., 2025, 1276). Oyun temelli 6grenme siiregleri, 6grencilerin karar verme,
analiz, sentez, degerlendirme ve elestirel diisiinme gibi bilissel yeteneklerini
gliclendirmekte; bu yoniiyle oyun, yalnizca temel bilgilerin aktariminda degil, ayni
zamanda karmasik problem ¢6zme ve yaratici diisiinme siireclerine hazirlikta da etkili
bir arag¢ olarak degerlendirilmektedir (Zengin, 2002, 48; Gdv, 2019, 25; Kuzu, 2015,
5).

Jean Piaget’nin bilissel gelisim kuramina goére akranlarla gecirilen zaman,
cocuklarin zihinsel gelisimi agisindan kritik bir neme sahiptir. Ozellikle benmerkezci
diisiince evresindeki ¢ocuklar, grup icinde kabul géormek ve diglanmamak amaciyla
kurallara uyum saglamay1 6grenmektedirler. Bu siirecte ¢ocuklar yalnizca kurallari

ogrenmekle kalmamakta, ayn1 zamanda farkli bakis agilarin1 anlamaya baslayarak
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empati becerilerini de gelistirmektedirler. Akranlarla etkilesim, Piaget’nin kavramsal
degisim ve biligsel catigsma yaklagimlari ¢cer¢evesinde ele alindiginda, cocuklarin kendi
diisiincelerini sorgulamalarima ve yeni bilgi yapilart insa etmelerine olanak
tanimaktadir. “Akran 6gretimi” olarak adlandirilan bu siiregte ¢cocuklar birbirlerinden
yeni kavramlar 6grenmekte ve mevcut bilgilerini pekistirmektedirler. Bu etkilesimler,
cocugun benmerkezci diisiinceden uzaklasarak daha nesnel ve is birligine dayali bir
anlayis gelistirmesine katki saglamaktadir (akt. Ozdogan, 2004, 32, 121, 135-136;
Alibekiroglu, 2017, 15-16; Pehlivan, 2014, 37).

1.2.3. Egitsel Oyunlarin Simf i¢i Uygulamalan ve Ozellikleri

Egitsel oyunlar, belirli kurallara, amaglara ve hedeflere sahip olup ¢ogunlukla
egitimci tarafindan planlanarak tasarlanan 6gretim etkinlikleridir (Zengin, 2002, 51).
Bu oyunlar, 6grencilerin 6grenme siireclerini kolaylagtirmakta ve edinilen bilgilerin
kaliciligin1 artirmaktadir. Egitsel oyun, dogrudan ogretimden ziyade dolayli bir
Ogretim yoOntemi olarak Ogretmene destek saglayan islevsel bir ara¢ niteligi
tagimaktadir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin dis diinyay1 tanimalarina, g¢evreleriyle
etkilesim kurmalarina ve yaraticiliklarini gelistirmelerine katki sunmaktadir (Sel,

1990, 7; Zengin, 2002, 51; Coban - Nacar, 2015, 7).

Fidan (1996, 175-177), 6gretim yontemlerini siniflandirirken egitsel oyunlari
dramatizasyon baslig1 altinda ele almig ve oyunu etkili bir 6gretim araci olarak
degerlendirmistir. Benzer sekilde Demirel (2015, 118), egitsel oyunlar1 konularin
pekistirilmesini ve 6grenilen bilgilerin kaliciligini saglayan bir §gretim araci olarak
tanimlamaktadir. Bu baglamda egitsel oyunlar, belirli hedeflere hizmet eden ve sinif
ortaminda planli bir bigimde uygulanan 6gretim etkinlikleri olarak dne ¢ikmaktadir

(Zengin, 2002, 51-52; Usta Gezer, 2023, 84; Giirer - Arslan, 2017, 91).

Sinif i¢i uygulamalarda kullanilan egitsel oyunlar; konularin dikkat ¢ekici bir
bicimde sunulmasini, hatali Ogrenmelerin diizeltilmesini, yeni kavramlarin
Ogretilmesini ve dgrenilen bilgilerin kalici hale gelmesini saglamaktadir (Bilen, 2002,
35; Cangir, 2008, 14). Belirli kurallar ¢ergevesinde dgrencilere kontrollii bir 6zgiirliik
alan1 taniyan bu oyunlar, 0gretme-6grenme silirecinde etkili bir teknik olarak
kullanilmakta ve 6grencilere keyifli, motive edici bir 6grenme deneyimi sunmaktadir

(Atasoy, 2019, 52; Karakoyunlu, 2023, 26). Ayrica egitsel oyunlar, daha dnce edinilen
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bilgilerin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine olanak tanimakta; hedef davraniglarin
gelisimini desteklemekte, 6grencilerin derse yonelik dikkatini artirmakta ve bilgilerin
uzun siireli bellekte saklanmasina katki saglamaktadir (Uslu, 2022, 826). Bunun yani
sira, Ogrencileri farkli bakis acgilar1 gelistirmeye yonlendirerek biligsel ve yaratici
diisiinme siireglerinin gelisimine de katki sunmaktadir (Zengin, 2002, 52; Usta Gezer,

2023, 86).

1.2.4. Oyunla Egitimin Ustiin Yonleri

Cocuklarin diinyay1 tanima ve anlamlandirma siireclerinde oyun, 6énemli bir
Ogrenme araci olarak one ¢ikmaktadir (Sel, 1990, 7). Egitim literatiiriinde, oyunun hem
bireysel gelisim hem de akademik basari tizerindeki etkileri siklikla vurgulanmaktadir

(Kogyigit vd., 2007, 327; Ozer vd., 2006, 54-57).

Egitsel oyunlar, 6grenme siirecinde &grencilerin derse aktif katilimini
artirmakta ve 6gretimin 6grenci merkezli bir yapida yiiriitiilmesine katki saglamaktadir
(Hollingsworth - Hoover, 1999, 65; Demirel, 2015, 55). Bu tiir oyunlar, siif i¢i
motivasyonu Yyiikselterek Ogrencilerin derse yonelik ilgisini canli tutmaktadir

(Hollingsworth - Hoover, 1999, 65; Yorulmaz, 2015, 21).

Egitsel oyunlar, biligsel gelisimi destekleyerek 6grenmelerin daha kalic1 hale
gelmesine katki saglamaktadir (Uslu, 2022, 820). Bu oyunlar; Bloom’un ve
arkadaglarinin amaclarin taksonomisindeki biligsel 6grenme basamaklar1 olan bilgi,
kavrama, uygulama, analiz, sentez ve degerlendirme siireclerini etkin bigimde
harekete gecirerek s6z konusu taksonomiye uygun bir gretim ortami sunmaktadir
(akt. Zengin, 2002, 12-13). Bu dogrultuda 6grencilerin dikkatleri 6grenme icerigine
yonelmekte ve 6grenme siirecinin kaliciligi artmaktadir (Bilen, 2002, 203). Bununla
birlikte egitsel oyunlar, ¢cocuklarin elestirel ve yaratici diisiinme ile problem ¢6zme
becerilerinin gelisimine katki saglarken ayn1 zamanda sosyal etkilesimi de
giiclendirmektedir (Usta Gezer, 2023, 88). Vygotsky’ nin “yakinsak gelisim alan1”
kurami ¢ergevesinde degerlendirildiginde, oyun temelli 6grenme siiregleri 6grencilerin
mevcut bilgi diizeylerinin 6tesine gegmelerine, yeni kazanimlar elde etmelerine ve
biligsel oldugu kadar sosyal-duygusal yonden de gelisim gostermelerine imkan

tanimaktadir (Kogyigit vd., 2007, 331; Bodrova - Leong, 2013, 63).
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Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin kendi duygularinin farkina varmalarin1 ve bu
duygular1 daha rahat ifade edebilmelerini saglamaktadir (Deger, 2024, 7). Oyun
stirecinde ¢ocuklar, yasadiklar1 duygular1 tanima, kontrol etme ve yonetme becerileri
kazanirken; ayn1 zamanda empati kurma yeteneklerini de gelistirmektedir (Ata Dogan,
2023, 168; Dam, 2023, 25-27). Bu yoniiyle egitsel oyunlar, ¢ocuklarin sosyal ve
duygusal gelisimlerini biitiinciil bir bigimde destekleyen 6nemli bir 6grenme araci

olarak 6ne ¢ikmaktadir (Yorulmaz, 2015, 21-22; Kogyigit vd., 2007, 331).

1.2.5. Oyunla Egitimin Stmirhhiklar:

Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimimi saglayarak
O0grenmeyi zenginlestiren etkili 6gretim yontemlerinden biri olmakla birlikte, birtakim
siirliliklarr da biinyesinde barindirmaktadir. Bu sinirhiliklarin farkinda olunmasi ve
s0z konusu smirhiliklara yonelik uygun stratejilerin gelistirilmesi, egitsel oyunlarin
egitim-Ogretim siirecinde etkili ve verimli bir bicimde kullanilabilmesi a¢isindan 6nem

tagimaktadir.

1.2.5.1. Olgme ve Degerlendirme Simirhihiklar:

Egitsel oyunlarin 6gretim siirecine 6nemli katkilar saglamasina ragmen, bazi
sinirliliklart da bulunmaktadir (Zengin, 2002, 58). Bu smirliliklarin basinda, oyun
temelli Ogrenme siireglerinde ortaya c¢ikan o6grenme ¢iktilariin Olglilmesi ve
degerlendirilmesi gelmektedir (Usta Gezer, 2023, 85). Egitsel oyunlarin hangi bilgi,
beceri ya da tutumlar1 kazandirdigini ortaya koymaya yonelik gecerli ve giivenilir
oOlgiitler gelistirmek, bazi durumlarda giicliik yaratabilmektedir. Benzer bi¢cimde, dijital
egitsel oyunlarda Ogrenme c¢iktilarinin degerlendirilmesi, geleneksel Olgme ve
degerlendirme yontemleriyle yeterince saglanamaya bilmektedir. Bunun yam sira,
oyun yoluyla edinilen bilgi ve becerilerin sinif i¢i 6grenme ortamlarina transfer
edilmesi siireci de zaman zaman sinirlayict bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir

(Hollingsworth - Hoover, 1999, 313; Gov, 2019, 57).

Ozellikle grup ¢alismasina dayal1 egitsel oyun uygulamalarinda, 6grencilerin
bireysel 6grenme diizeylerinin nesnel bi¢cimde belirlenmesi 6nemli bir sorun alani
olusturmaktadir. Grup icinde bazi &grencilerin pasif kalmasi ya da daha aktif

ogrencilerin gerisinde kalmasi, her bir 6grencinin bilgi ve beceri diizeyinin dogru
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bicimde degerlendirilmesini zorlastirabilmektedir. Bu durum, bireysel performansin

gorlintirliigiinii azaltarak Ogrenme ¢iktilarinin tam olarak ortaya konulmasini

giiclestirmektedir (Aydin, 2023, 136).

1.2.5.2. Rekabet ve Yarisma Sorunlari

Egitsel oyunlarin sinirlhiliklar arasinda 6ne c¢ikan unsurlardan ikincisi de
rekabet ortamindan kaynaklanan pedagojik sorunlardir (Zengin, 2002, 58). Oyun
stireci, bazi durumlarda 6grenme hedeflerinden uzaklagarak 6grenciler arasinda “kim
kazanacak” anlayisinin 6n plana ¢iktig1 bir rekabet alanina doniisebilmektedir. Bu
durum, 6zellikle yavas 6grenen, ¢cekingen ya da akademik 6zgiiveni diisiik 6grenciler
tizerinde olumsuz etkiler olusturabilmektedir (Hollingsworth - Hoover, 1999, 313;

Aydin, 2023, 136).

Ayrica, egitsel oyunlarda yogun rekabetin varligi, baz1 6grencilerde kaygi ve
stres dilizeyinin artmasina yol agarak 6grenme motivasyonunu olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Rekabet baskisinin artmasi, 6grencilerin hata yapma korkusunu
tetikleyerek oyuna ve dolayistyla 6grenme siirecine aktif katilimi azaltabilmektedir

(Aydin, 2023, 136; Giirer - Arslan, 2017, 111).

Egitsel oyunlarin bir diger sinirliligi ise zorbalik egilimi bulunan 6grencilerin
davraniglarinin kontrol edilmesinde yasanan giicliiklerdir (Giirer - Arslan, 2017, 111).
Ozellikle bilgi ve beceri diizeyi bakimindan heterojen gruplarda yiiriitiilen oyun
etkinliklerinde, stirekli basarisizlik yasayan 6grencilerde derse ve 6grenme ortamina
karst olumsuz tutum ve davranislarin gelismesi s6z konusu olabilmektedir. Bu
baglamda, egitsel oyunlarin etkili ve glivenli bir 6grenme ortami sunabilmesi i¢in
rekabet unsurunun is birligiyle dengelenmesi ve 6gretmen rehberliginin siirece bilingli
bicimde dahil edilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir (Hollingsworth - Hoover, 1999, 313;
Zengin, 2002, 56; Giirer - Arslan, 2017, 113).

1.2.5.3. Ogretmen Yeterlikleri

Egitsel oyunlarin uygulama silirecinde 6gretmenin yeterligi ve pedagojik
donanimi, yontemin etkililigini belirleyen temel unsurlardan biri olarak One

cikmaktadir. Egitsel oyun temelli 6gretim, 6gretmenden yalnizca alan bilgisi ve genel
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ogretmenlik yeterlikleri degil; ayn1 zamanda hayal giicii, dikkat yonetimi, yaraticilik,
esnek diislinme, espri yetenegi ve sentez yapabilme gibi iist diizey biligsel ve pedagojik
beceriler de talep etmektedir. Bu baglamda, 6gretmenin egitsel oyun yontemini etkili
bi¢imde kullanabilmesi, belirli kisisel ve mesleki 0zelliklerin bir arada bulunmasini

gerekli kilmaktadir (Zengin, 2002, 58).

Ogretmenlerin egitsel oyun ydntemine yonelik yeterlik ve isteklilik
diizeylerinin diisiik olmasi, bu yontemin ders i¢i uygulamalarda ytlizeysel kalmasina
ve dolayistyla beklenen 6grenme ¢iktilarinin elde edilememesine yol agabilmektedir.
Ozellikle planlama, uygulama ve degerlendirme asamalarmin yeterince
yapilandirilmadigi durumlarda, egitsel oyunlar 6grenciler tarafindan yalnizca bir bos
zaman etkinligi olarak algilanabilmekte; bu algi, yontemin egitsel niteligini
zayiflatmaktadir. Nitekim literatiirde, hazirliksiz ve amagsiz bicimde uygulanan egitsel
oyunlarin, 6grenme siirecine katki saglamaktan ziyade dikkat dagitict bir unsur haline

gelebildigi vurgulanmaktadir (Cangir, 2008, 85-86; Ceken, 2022, 8).

1.2.5.4. Katilim Sorunlar

Egitsel oyunlarin uygulanmasi stirecinde 6grenci katilimi da belirli sinirliliklar
ile karsilasabilmektedir. Ogrencilerin oyunun kurallarmi tam olarak anlamamalari
veya oyunu ilgi c¢ekici bulmamalari, beklenen katilim diizeyine ulasilmasini
engelleyebilmektedir (Atasoy, 2019, 80). Ayrica, ¢ekingen dgrencilerin oyuna geg
katilmasi ya da oyunlarin 6grencilerin bilissel ve duyussal seviyelerine uygun
olmamasi, katilimin etkinligini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Giirer - Arslan,
2017, 112). Dijital oyunlarin kullanildig1 durumlarda ise, bazi 6grencilerin teknolojiye
erisim veya kullanim konusundaki giicliikleri, katilimi sinirlayan bir diger faktor
olarak one ¢ikmaktadir (Birgiin - Osmanoglu, 2023, 227). Bunun yani sira, 6grencilere
oyuna katilim konusunda secim hakki taninmamasi, motivasyonu diisiirerek 6grenme
stirecinin etkinligini azaltmakta ve hedeflenen 6grenme kazanimlarina ulagmay1

giiclestirmektedir (Arslan, 2017, 54; Karakoyunlu, 2023, 14).

1.2.5.5. Zaman ve Kaynak Sorunlari

Egitsel oyunlarin uygulanmasinda karsilasilan onemli sinrliliklardan biri,

zaman kisitlamalaridir (Bozan vd., 2025, 1276). Ozellikle kalabalik smiflarda
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oyunlarin etkin bir bicimde uygulanmasi giiclesmekte ve siirenin verimli
kullanilmamasi durumunda dersin planlanan hedeflerinden sapilabilmektedir (Atasoy,
2019, 76). Kiiciik grup etkinliklerinde ise tiim 6grencilerin gérev alamamasi, katilim
oranini diisiiren bir diger faktor olarak ortaya ¢ikmaktadir (Gov, 2019, 58). Bunun yani
sira, kaynak kisitlamalar1 da dikkat ¢ekmektedir (Cangir, 2008, 85). Egitsel dijital
oyunlarin maliyetleri, her egitim kurumunun bu kaynaklara esit diizeyde erisimini
engelleyebilmekte ve uygulama siirecini sinirlayabilmektedir. Ayrica, her 6grenme
¢iktisina uygun nitelikte oyun bulmanin giicliigli ve oyunun igeriginin dgrencilerce
onceden bilinmesi nedeniyle ayni oyunun ayni grupla tekrar oynanmasinin sinirl
verim saglamasi da dnemli bir kisit olarak degerlendirilmektedir (G6v, 2019, 58;

Bozan vd., 2025, 1276).

1.2.5.6. Telafi Stratejileri

Egitsel oyunlarda karsilasilan sinirhiliklar, uygun stratejiler ile biiyiik olciide
asilabilmektedir. Ornegin, siirekli ayn1 grubun basarili olmasi durumunda takimlarin
degistirilmesi veya oyun kurallarinin yeniden diizenlenmesi, tiim 6grencilerin basariy1
deneyimleyebilece8i bir 6grenme ortami olusturulmasina olanak tanimaktadir. Bu
yaklagim, oyunun rekabetten ziyade Ogrenme odakli olmasini saglamaktadir

(Hollingsworth - Hoover, 1999, 313).

Ayrica, Ogretmenlerin egitsel oyunlarin derslerdeki katkilar1 konusunda
bilgilendirilmesi ve gerekli yonlendirmelerin saglanmasi, hazirlik siirecinin “ekstra
yik” olarak algilanmasini Onleyebilir. Bu kapsamda, dgretmenlere yonelik egitim
programlarinin diizenlenmesi ve oyun temelli 6grenme konusunda farkindalik

kazandirilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir (Gov, 2019, 110).

Buna ek olarak, kalabalik smiflarda uygun organizasyonlarin yapilmasi
durumunda egitsel oyunlar, dezavantaj olmaktan ¢ikarak 6énemli bir egitimsel avantaja
doniisebilir. Sonug olarak, egitsel oyunlar1 uygularken smirliliklarin bilinmesi,
yontemin daha etkili kullanilmasin1 ve hedeflenen O6grenme kazanimlarina
ulagilmasmi saglamaktadir. Baslica smirhiliklar arasinda oOlgme-degerlendirme
giicliikleri, zaman ve kaynak kisitlamalari, 6gretmen yeterlilikleri, rekabet ortami ve
Ogrenci katilimina iliskin sorunlar yer almaktadir (Zengin, 2002, 58-60; Usta Gezer,

2023, 85). Ancak, bu smirliliklar uygun stratejilerle ¢oziilebilmekte ve egitimcilerin
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bu sinirliliklar1 fark ederek ¢oziim yollarina odaklanmasi, egitsel oyunlardan elde
edilecek verimi artirmaktadir (Hollingsworth - Hoover, 1999, 313; Yorulmaz, 2015,
22).

1.2.6. Egitsel Oyunlarin Planlanmasinda ve Uygulamasinda Dikkat

Edilmesi Gereken Hususlar

Ogrenme ortamini zenginlestiren ve dgrencileri aktif hale getiren araclardan
biri egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlarin etkili olabilmesi, planlama, hazirlik ve
uygulama siireclerinde belirli hususlara dikkat edilmesini gerektirir. Bu baglamda,
egitsel oyunlardan beklenen basariy1 saglamak ve egitim siirecinde etkili bir sekilde
kullanilmalarin1 temin etmek i¢in takip edilmesi gereken temel basamaklar
bulunmaktadir. Bu basamaklar, oyunun tanitimi, kurallarin agiklanmasi, uygulama
siireci ve degerlendirme asamasi olarak siniflandirilabilir (Akandere, 2013, 18-19, 36-

45; Usta Gezer, 2023, 84-85).

Egitsel oyunlarin ogretim siirecinde etkili ve verimli bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in Ogretmenlerin dikkate almasi gereken asamalar arasinda
planlama, oyunun se¢imi, tanitimi, kurallarinin agiklanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi yer almaktadir. Oyunun amacina uygun olarak fayda saglayabilmesi
icin sinifin niteliksel ve niceliksel 6zellikleri, zaman yonetimi ve 6grencilerin bireysel
farkliliklar1 g6z oniinde bulundurulmalidir (Usta Gezer, 2023, 84). Ayrica, secilen
oyunun egitim-6gretim hedeflerine uygun, 6grencilerin ilgisini ¢eken ve tiim
ogrencileri kapsayacak nitelikte olmasi biiyiik nem tasimaktadir. Ogrencilerin oyuna
giidiilenmesi, psikolojik  olarak  hazirlanmasi  ve anlasilir  yOnergelerle
bilgilendirilmesi, oyunun amacina ulasmasinda kritik rol oynamaktadir (Akandere,
2013, 18-19). Bu siirecte, oyunun tiim Ogrenciler tarafindan dogru bir sekilde
kavrandigindan emin olunmali ve gerekirse pilot uygulamalar gerceklestirilmelidir.
Gruplarin dengeli ve esit sekilde olusturulmasi, 6grencilerin oyuna aktif katilimin
destekleyen Onemli bir faktordiir (Zengin, 2002, 56). Oyunun sonunda
gerceklestirilecek degerlendirme siirecinde ise hazirlik, uygulama ve elde edilen
sonuglar sistematik bir bicimde ele alinmalidir (Usta Gezer, 2023, 84-85; Korkmaz,
2021, 208; Akandere, 2013, 40; Giines, 2021, 273).
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1.2.7. Egitsel Oyunlarin Degerlendirme Asamasi

Egitsel oyunlardan beklenen etkinin saglanabilmesi, planlama, uygulama ve
degerlendirme siireglerinin sistemli bir bigimde yiiriitiilmesine baghdir (Usta Gezer,
2023, 84-85). Bu baglamda, oyun temelli degerlendirme, yalnizca dersin basarisini
ortaya koymakla kalmayip, hangi konularin tekrar edilmesi gerektiginin
belirlenmesinde de kritik bir rol listlenmektedir (Giirer - Arslan, 2017, 112). Ayrica,
degerlendirme siireci, 6gretmene hangi oyunun dgrenciler tarafindan daha fazla ilgi
gordiigiinii ve smif ortaminda daha etkili oldugunu tespit etme imkani sunmaktadir

(Sasa, 2021, 149).

Aragtirmalar, egitsel oyunlarin deger kazanimlarina etkisinin incelenmesinde,
Ogrencilerden aliman geri bildirimlerin ve siiregle ilgili gdzlemlerin dikkate
alimmasimin Onemini vurgulamaktadir. Bu yaklagimla, hangi oyunun daha etkili
uygulandigina dair veriler elde edilmekte ve gozlemlerin sistematik olarak
kaydedilmesi gerekmektedir (Giirer - Arslan, 2017, 113; Usta Gezer, 2023, 85).
Ogretmenler, bu gozlemler sayesinde oyun siirecini daha etkin y&netebilmekte ve
gerekli dlizenlemeleri zamaninda gergeklestirebilmektedirler (Birgiin - Osmanoglu,

2023, 237).

Siif ortaminda oynanan oyunlarin planlanan Ogrenme g¢iktisina ulasma
diizeyinin belirlenmesi, 0grencilerin hazir bulunusluk seviyelerine uygunlugunun
degerlendirilmesi, oyun i¢in ayrilan siire ve tekrar sayisinin yeterliligi ile kullanilan
arag-gereclerin uygunlugu, degerlendirme siirecinde biiyiik 6nem tagimaktadir (Usta
Gezer, 2023, 85). Oyunun sonunda yapilan degerlendirme, uygulanan egitimin
eksikliklerinin giderilmesine, gii¢lii yonlerin daha da gelistirilmesine ve 6grenme

stirecinin etkinliginin artirilmasina katki saglamaktadir (Gtirer - Arslan, 2017, 112).

Bunun yani sira, oyun degerlendirmesinde alternatif 6lgme ve degerlendirme
tekniklerinin kullanilmasi da énem arz etmektedir. Ogrencilerin is birligi becerilerini
ve problem ¢6zme yeteneklerini dlgen performans degerlendirmesi, oyun siirecindeki
gelisimlerini ve 6grenme ¢iktilarini belgelendiren 6grenci tirlin dosyalari (portfolyo),
kavramlar arasindaki iligkileri algilama diizeylerini ortaya koyan kavram haritalar1 ve
Ogrencilerin giiclii ve zayif yonlerini fark etmelerini saglayarak 6grenme siirecinde
sorumluluk tistlenmelerini destekleyen 6z degerlendirme, bu yontemler arasinda yer

almaktadir (Giirer - Arslan, 2017, 104). Bu yaklasimlar sayesinde, 6grencilerin
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O0grenme ¢iktilar1 ve oyun siirecindeki performanslari daha kapsamli ve ¢cok boyutlu

bir bicimde degerlendirilebilmektedir (Karakog vd., 2020).

1.3. Egitim Felsefesinde Oyunun Yeri: Tarihsel Bir Bakis

1.3.1. islam Diisiiniirleri ve Egitimcilerine Gore Oyun ve Ogrenme

Islam tarihinde oyunun ¢ocuk gelisimi acisindan dnemine dair erken donem
farkindaliklara rastlanmaktadir. Hz. Peygamber’in torunlariyla oyun oynadigina dair
rivayetler, oyunun ¢ocuk gelisimindeki yerine igaret eden 6nemli 6rnekler arasinda yer
almaktadir (Celik, 2004, 194; Kilinger, 2023, 290). Bu durum, oyunun yalnizca
eglence amaci tasiyan bir etkinlik degil; ayn1 zamanda ¢ocuklarin saglikli gelisimini
destekleyen bir unsur olarak erken donemlerden itibaren benimsendigini
gostermektedir (Yildirm - Oz, 2021, 900-902). Nitekim El-Cahiz (775-898), kendi
doneminde ¢ocuklara oyun yoluyla 0gretim yapan egiticilerin bulundugunu ifade
etmis; bu tespit, Islam medeniyetinde oyunun egitsel islevinin erken dénemlerden

itibaren fark edildigini ortaya koymustur (akt. Gov, 2019, 19).

Islam diisiince tarihinde cocuk egitimi ve oyun iliskisini sistemli bicimde ele
alan 6nemli isimlerden biri Ibn Sina’dir (980—1037). ibn Sina’ya gore beden ve ruh
gelisimi bir biitlin olarak ilerlediginde, cocukta giizel ahlak ve dengeli bir karakter
gelisimi saglanabilmektedir (akt. Dodurgali, 1995, 156-161). Bu nedenle ¢ocugun
oyun ihtiyacinin karsilanmasi biiyiik dnem tasimaktadir (Dag - Oymen, 1974, 33). Ona
gore oyun, yalnizca bedensel bir etkinlik degil; ayni zamanda ruhsal dengeyi
destekleyen, cocugun psikolojik sagligini koruyan 6nemli bir aragtir. Ancak bu siirecte
cocuga baski yapilmamali, oyun sirasinda 6zgiirliik alan1 taninmalidir (Dodurgals,
1995, 157-158). Ibn Sina, oyunu gocugun yeteneklerini ortaya cikaran dogal bir
Ogrenme ortami olarak degerlendirmektedir (akt. Gov, 2019, 19-20).

ibn Sina’ya gore oyun, cocukluk doneminin en temel ihtiyaglarindan biridir ve
hem bilissel gelisime hem de karakter olusumuna 6nemli katkilar sunmaktadir. Oyun,
cocugun hayal giiciinii zenginlestirerek tiretkenligini artirmakta ve zihinsel gelisimini
desteklemektedir (akt. Dodurgal1, 1995, 157-158; Dag - Oymen, 1974, 33). Ibn Sina,
cocukluk doneminde oyunun vazgecilmez oldugunu vurgulayarak cocuklari
oyunlarindan uzaklastirmak isteyenlere su sozlerle karsilik vermistir: “Her donemin
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bir geregi vardir. Cocukluk doneminin geregi de oyundur” (akt. Pehlivan, 2014, 2;
Gov, 2019, 3-4). Ona gore cocuk oyun siirecinde 6zgiir birakilmalidir; zira 6zgiirliik,
cocugun dogal kabiliyetlerinin ortaya ¢ikmasina ve gelismesine imkan tanimaktadir.
Oyun yoluyla ¢ocuk hem bedensel hem zihinsel agidan gelisirken, oyundan mahrum
birakilan bir ¢ocugun zihinsel gelisimi olumsuz yodnde etkilenmektedir (akt.

Dodurgali, 1995, 121; Yorulmaz, 2015, 19; Gov, 2019, 20).

Islam diisiincesinde oyunun egitsel degerine vurgu yapan bir diger dnemli isim
Gazali’dir (1058-1111) Gazali’'ye gore oyun, ¢ocugun zihnini yenileyen, ruhsal
dengesini koruyan ve saglikli gelisimini destekleyen temel bir etkinliktir (akt. Kogyigit
vd., 2007, 329; Zengin, 2002, 26). Cocugun 6grenmeden bikmamasi, enerjisinin
korunmasi, ruh sagliginin devami ve karakterinin dengeli bigimde gelisebilmesi igin
oyuna ihtiya¢ vardir (Camdibi, 1983, 205-206; Pehlivan, 2014, 2). Gazali, egitim
siirecinde yalmizca Ogretim faaliyetlerine yogunlagsmanin c¢ocugun zekasin
koreltebilecegini ve 6grenmeden sogumasina yol agabilecegini ifade etmis; bu nedenle
Ogretim siireglerinin oyunla desteklenmesi gerektigini savunmustur (Kalender, 1999,
53). Ona gore oyun, ¢ocugun hafizasini tazeleyen, 6grenme istegini artiran ve kalp ile
zeka tizerinde olumlu etkiler uyandiran bir etkinlik olarak egitimin dogal bir parcasi

kabul edilmelidir (Atasoy, 2019, 24).

1.3.2. Batih Diisiiniirlere Gére Oyun ve Ogrenme

Oyunun egitimdeki 6nemi, insanlik tarihi kadar eski bir gegmise sahiptir ve bu
konu, Antik Cag’dan modern déneme kadar bir¢ok filozof ve egitimci tarafindan ele
almmigtir. Platon (2006, 4), oyunun c¢ocugun bedensel ve ruhsal gelisimini
desteklemesi gerektigini vurgulamis; oyunu cocukluk doneminin temel gelisim
unsurlarindan biri olarak degerlendirmistir (akt. Coban - Nacar, 2015, 107; Kogyigit
vd., 2007, 327). Ona gore oyun, yalnizca ¢ocukluk déoneminde haz veren bir etkinlik
degil; ayn1 zamanda bireyin ileride iistlenecegi meslek ve toplumsal roller igin bir
hazirlik stirecidir (akt. Zengin, 2002, 23). Cocuklar oyun aracilifiyla gelecekteki
rollerini deneyimlemekte ve bu siireg, onlarin 6zgiir irade gelistirmelerine katki
saglamaktadir (Giirer - Arslan, 2017, 89). Aristoteles ise oyunun daha ¢ok islevsel

yoniine odaklanmus; kiiclik yaslarda bedensel gelisime Oncelik verilmesi gerektigini
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ve bu donemde oyunla mesgul olmanin uygun oldugunu savunmustur (akt. Sasa, 2021,

36-37).

Roma diisiiniirlerinden Cicero ve Quintilianus da oyunun ¢ocuk egitimindeki
rolline dikkat c¢ekmislerdir. Cicero, oyunun g¢ocuklarin beden sagligin1 koruyarak
zihinsel faaliyetlerini destekledigini ifade ederken; Quintilianus, oyun araciligiyla
ahlaki gelisimin gii¢clendirilebilecegini vurgulamistir. Bu yaklasimlar, oyunun yalnizca
bir eglence etkinligi degil; aym1 zamanda egitimin ve kisilik gelisiminin temel
unsurlarindan biri olduguna isaret eden ilk felsefi degerlendirmeleri ortaya

koymaktadir (akt. Zengin, 2002, 23).

Antik Cag sonrasinda da oyunun egitsel degerine iliskin goriisler farkl
egitimciler tarafindan gelistirilmistir. Italyan hiimanist egitimci Vittorino da Feltre,
donemin pedagojik yaklasimlari icinde 6nemli bir yere sahiptir. Feltre, 6zel bir evi
egitim kurumuna doniistiirerek burada hem teorik hem de uygulamali dersler vermistir.
Onun egitim anlayisinda oyun, Ogrenmeyi kolaylagtiran bir ara¢ olarak
degerlendirilmis; bu yaklagim, egitimin yalnizca zihinsel degil, ayn1 zamanda bedensel
ve duygusal gelisimi de kapsamasi gerektigini ortaya koymustur (akt. Zengin, 2002,
23). Feltre, egitimi goniillii bir siire¢ olarak ele almis ve oyunun ¢ocuklarda 6grenme
istegini ve yaratici diisiinmeyi harekete gecirdigini ifade etmistir (akt. Poyraz, 2003,

78).

Fransiz diistinlir Frangois Fénelon ise egitim-6gretim siirecinin haz verici bir
nitelik tagimasimin onemine dikkat ¢ekmistir. Fénelon’a gore ¢ocuk, aci verici ve
korkutucu etkinliklerden uzaklagmakta; hoslandigi ve kendisine mutluluk veren
etkinliklere yonelmektedir. Bu nedenle 6gretimin, ¢cocuklarin ilgisini canli tutacak ve
onlara haz verecek bigimde diizenlenmesi gerektigini savunmustur. Ona gore oyun,
egitimin haz boyutunu giiclendiren dogal bir aractir. Bu goriisler, modern pedagojik
yaklagimlara gecis siirecinde oyunun yalnizca bos zaman etkinligi degil; 6gretim
stireclerini  kolaylagtiran ve kalici 0grenmeyi destekleyen bir unsur olarak

degerlendirilmesinin 6niinii agmustir (akt. Zengin, 2002, 24).

John Locke, ¢ocuklarin ruh diinyasini anlamada ve onlarin egitiminde oyunun
onemli bir ara¢ oldugunu vurgulamaktadir. Locke’a gore cocuklardan beklenen
davranis ve kazanimlar, oyun yoluyla daha etkili bir bicimde kazandirilabilmektedir.

Ozellikle gocuklarm dil 6grenme siirecinde zamanin ¢ogu kez verimsiz kullanildigina
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dikkat c¢eken Locke, bilginin oyun igerisinde sunulmasimnin Ogrenmeyi
kolaylagtiracagini ifade etmistir. Bu baglamda oyun, yalnizca 6grenmeyi destekleyen
bir etkinlik degil; ayn1 zamanda ¢ocugun 6grenme siirecine etkin katilimini saglayan,
O0gretmene ise ¢gocugu tanima ve onun ilgi ile yeteneklerini kesfetme imkani sunan bir
siire¢ olarak degerlendirilmektedir. Locke’a gbre oyun, ¢cocugun dogalligindan nasil
kaynaklantyorsa 6grenme de ayn1 dogallik i¢inde gerceklesmeli; cocuk zorlanmadan,
kendi ilgisi ve istegi dogrultusunda 6grenmeye yonlendirilmelidir (akt. Zengin, 2002,
24). John Locke, derslerin cekiciligini artirmak amaciyla cocuklarin oyun
i¢glidiilerinden yararlanilmasi gerektigini savunmus ve oyunu etkili bir 6gretim araci

olarak degerlendirmistir (akt. Ozdemir, 2006, 1/32).

Jean-Jacques Rousseau, 2—12 yas araligindaki c¢ocuklara dogrudan bilgi
aktarimi yapilmasindan ziyade, duyularinin gelistirilmesi gerektigini savunmusgtur.
Ona gore bu donemde cocuk, yasami i¢in gerekli bilgileri kendi deneyimleri
araciligiyla 6grenmeli ve herhangi bir digsal baskiya maruz kalmadan dogal bir
O0grenme siirecinden ge¢cmelidir. Rousseau’nun bu yaklagimi, ¢ocugun dogasina
uygun, 0zgiir ve deneyim temelli bir egitimi 6n plana ¢ikarmaktadir (akt. Kogyigit vd.,
2007, 327). Jean-Jacques Rousseau ise oyunun fiziksel gelisime olan katkisina dikkat
cekmis; bedensel acidan gii¢lii cocuklarin zihinsel olarak da daha saglikli gelisecegini
savunarak fiziksel ve zihinsel gelisim arasindaki iligkiyi vurgulamistir (Seyrek - Sun,

1991, 35; Tiirker, 2024, 18).

Friedrich Schiller ise egitimi estetik gelisimle iligkilendirerek oyunu felsefi bir
bakis acistyla ele almistir. Schiller’e gére madde i¢giidiisii ile sekil i¢giidiisii arasindaki
denge, ancak oyun icgiidiisii aracilifiyla saglanabilmektedir. Bu anlayis, oyunun
yalnizca ¢ocukluk donemine 6zgii bir etkinlik olmadigini; insanin zihinsel, estetik ve
ahlaki gelisiminde de merkezi bir rol iistlendigini ortaya koymaktadir (akt. Pehlivan,
2014, 84-98). Friedrich Schiller, oyunu ¢ocuklarin duygu, diisiince ve becerilerini
Ozgiirce ifade edebildikleri bir ara¢ olarak tanimlamistir (akt. Pehlivan, 2014, 84-98).

Friedrich Frobel oyunun hem fiziksel hem de zihinsel gelisimi olumlu yonde
etkiledigini ve ogrenilen bilgilerin kaliciligimi artirdigini belirtmistir (akt. Karadag -
Caligkan, 2005, 162). Herbert Spencer, “Fazla Enerji Kuram1” ile oyunun ¢ocuklarin
biriktirdikleri fazla enerjiyi bosaltmalarina imkan tanidigini ileri stirmiistiir (akt.
Ogretir Ozgelik, 2008, 94-95; Coban - Nacar, 2015, 57). Karl Groos ise oyunu,

cocuklart yetiskinlik yasamina hazirlayan ve gercek hayatta gerekli olacak becerileri
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kazandiran bir siire¢ olarak degerlendirmistir (akt. Pehlivan, 2014, 33; Zengin, 2002,
34).

Sigmund Freud, oyunun kisilik gelisiminin tamamlanmasinda kilit bir role
sahip oldugunu ve cocuklarin i¢ diinyalarmi oyun araciligiyla yansittiklarini ifade
etmistir (akt. Seyrek - Sun, 1991, 39; Kogyigit vd., 2007, 333). John Dewey ise oyunu
bilingsiz ve amagsiz bir etkinlik olarak ele almis ve bu yoniiyle Freud’un
yaklasimindan ayrilmistir (akt. Egi, 2022, 6). Buna karsilik Johan Huizinga, oyunu
belirli bir amaca hizmet eden, kurallara bagli ve haz veren etkinlikler biitlinii olarak
tanimlamis, oyunun kiiltiirel ve egitsel boyutuna da dikkat ¢ekmistir (akt. Coban -
Nacar, 2015, 107; Giirer - Arslan, 2017, 89).

1.4. Din Egitim ve Ogretiminde Oyun

Din egitimi derslerinde Ogrencilerin olumlu tutum, ilgi ve motivasyon
gelistirmesi, Ogrenme siirecine aktif katilim gdstermesi ve kalici 68renmenin
gerceklesmesi, egitim basarisint belirleyen temel faktorler arasinda yer almaktadir
(Akyiirek, 2022, 32-33; Giirer - Arslan, 2017, 98; Uslu, 2022, 820). Din egitimi,
Ogrencilerin is birligi i¢inde hareket etme becerisi ve alisgkanligi kazanmasini amaglar.
Din egitimi kardeslik, yardimlasma, digerkamlik, birlik beraberlik ve toplumsal
barisin gerceklestirilmesinde 6grencilere rehberlik eder (Asik Ev, 2024, 67).
Aragtirmalar, 6gretmenlerin olumlu yaklasimi, dersin eglenceli ve etkilesimli bir
bicimde islenmesi, Ogrenilen konularin gercek yasamla iligkilendirilmesi ve
Ogrencilere pozitif geri bildirim verilmesinin, 6grencilerin derse olan ilgisini ve

motivasyonunu 6nemli 6l¢iide artirdigini ortaya koymaktadir (Gov, 2019, 63).

Din egitimi yalnizca bilgi aktarimini hedeflememekte, ayni zamanda
ogrencilerin duygusal gelisimini, deger kazanimlarim1 ve olumlu davranislar
gelistirmelerini desteklemektedir (Kaymakcan - Meydan, 2011, 31). Bu baglamda,
olumlu bir simif atmosferi, 6grencilerin dini degerleri igsellestirmesini ve bu degerleri
giinliik yasamlarina aktarabilmesini kolaylastirmaktadir (Koylii, 2004, 138; Akytirek,
2022, 16-33; Giirer - Arslan, 2017, 110).

Dersin 6grenciye sevdirilmesi, 6grenilen bilgilerin kalici hale gelmesi ve
davranisa doniismesi acisindan kritik bir 6neme sahiptir (Gov, 2019, 63; Yorulmaz,

2005, 114). Sadece bilgi aktarimi yapilan ve duygusal bag kurulmadan islenen
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derslerde ise dgrenilenlerin hayata yansitilmasi sinirli kalmakta, 6grencilerin deger ve
davranis kazanimlar1 yeterince desteklenememektedir (Yorulmaz, 2005, 114; Izgar,

2020, 210; Giines, 2021, 17; Bilici, 2012, 212).

1.4.1. Egitsel Oyunlarin Din Egitimindeki Rolii

DKAB derslerinde gerceklestirilen calismada, egitsel oyunlar kullanilarak
islenen derslerin hem biligsel hem duyugsal hem de davranigsal boyutta anlamli basari
artist sagladigr ve 0grenmenin kaliciligini artirdigi belirlenmistir (Giirer - Arslan,
2017, 101). Bu ¢alismalar, oyun temelli yontemle egitim alan 6grencilerin, geleneksel
yontemle egitim gorenlere kiyasla daha yiiksek akademik basar1 gosterdiklerini ortaya

koymaktadir (Yorulmaz - Gév, 2019, 976).

Buna ek olarak, oyunla iglenen derslerde 6grencilerin dgretmenlerini daha
sempatik bulduklar1 ve derse karsi daha olumlu tutum gelistirdikleri gozlemlenmistir
(Giirer - Arslan, 2017, 108). Bu durum, 6grencilerin derse aktif katilimini artirmakta
ve 0grenmeye yonelik motivasyonlarint olumlu yonde etkilemektedir (Yorulmaz -

Gov, 2019, 976; Aydin, 2023, 135; Sel, 1990, 24).

Ozellikle din egitimi gibi soyut kavramlarin &gretiminde egitsel oyunlar,
Ogrenilen bilgilerin somutlastirilmasina ve kalici hale gelmesine 6nemli katkilar
sunmaktadir (Aydin, 2023, 135-136; Zengin, 2017, 1073). Bu baglamda yapilan giincel
aragtirmalar, egitsel oyun ve oyunlagtirma temelli uygulamalarin din 6gretiminde etkili
sonuglar ortaya koydugunu gostermektedir (Tiirker, 2024, 108). Osmanoglu ve Birgiin
(2023, 232), egitsel dijital oyunlarin DKAB dersine yonelik 6grenci tutumlar
tizerindeki etkisini inceledikleri ¢aligmalarinda, dijital oyunlarin 6grencilerin derse
kars1 tutumlarmi olumlu yonde etkiledigini ve 6grenme motivasyonlarini artirdigini
tespit etmislerdir. Benzer bigimde Bilmez ve Simsek (2024, 749), din 6gretiminde
oyunlagtirma tekniklerinin etkililigini ele aldiklar1 arastirmalarinda, bu tekniklerin
ogrencilerin derse katilimini artirdigin1 ve 6grenme siirecini daha etkili hale getirdigini

vurgulamiglardir.
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1.4.2. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyunlarin Kullanim

Degerler ve ahlak, DKAB dersinin temel 6grenme alanlarindan biri olarak 6ne
c¢ikmaktadir. Bu baglamda, o6grenci merkezli egitsel oyun yoOntemi, g¢ocuklara
dayanigma, yardimlasma ve is birligi gibi sosyal beceriler kazandirmakta; saygili
olma, sabretme ve sorumluluk alma gibi temel ahlaki degerlerin ise kalici1 davranis
haline gelmesini saglamaktadir (Deger, 2024, 7; Giindiiz vd., 2017, 63-64). Egitsel
oyunlar, bu yoniiyle ahlaki ilkelerin davranisa doniistiiriilmesini saglayan bir
uygulama laboratuvari islevi gérmektedir (Gtirer - Arslan, 2017, 88-89; Izgar, 2020,
209-210).

Oyun yontemiyle dgrenciler, dini ve ahlaki ilkeleri yalmizca teorik olarak
ogrenmekle kalmayip, ayni zamanda yasayarak tecriibe etmekte ve bu degerleri
karakterlerinin bir parcasi haline getirmektedirler (Izgar, 2020, 232-233). Din
egitiminde dua ve surelerin 6grenimi de dnemli bir yer tutmakta olup, egitsel oyun
yontemiyle gerceklestirilen sure 6gretimi 6grenciler agisindan bir gérev veya 6dev
olmaktan ¢ikmakta; eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme siirecine doniismektedir. Bu
stire¢, Ogrencilerin derse aktif katilimini artirmakta ve Ogrenmenin kaliciligini

giiclendirmektedir (Yorulmaz, 2015, 19-20; Uslu, 2022, 820).

Ayrica, Kur’an-1 Kerim’de oglitlenen sorgulama, analiz etme, sentezleme,
degerlendirme ve sonug ¢ikarma gibi biligsel siiregler, egitsel oyunlar araciligiyla etkin
bir sekilde kullanilmakta ve gelistirilmektedir. Bu durum, egitsel oyunlarin yalnizca
duyussal ve davranissal kazanimlara katki saglamakla kalmayip, 6grencilerin bilissel
gelisimlerini de destekledigini gostermektedir (Yorulmaz, 2015, 18-19; Zengin, 2002,
60).
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IKINCi BOLUM

DIN OGRETIMINDE OYUN UYGULAMALARI VE BULGULAR

2.1. Uygulanan Egitsel Oyunlar
Tablo 2. Haftalara Gore Egitsel Oyun Tablosu

Haftalar Konular Oyunlar

9.Hafta Namaz nedir, ni¢in kilinir, namazla Dart Oyunu

ilgili ayet ve hadisler nelerdir?

10.Hafta | Namaz gesitleri nelerdir? (Farz, Vacip, | Cubuk Bardak Eslestirmesi
Nafile)

11.Hafta | Namazin hazirlik sartlar Namaz Jengasi

12.Hafta | Namazin hazirlik sartlar1 (Abdest, Boy | Yapbozu Bitir Abdesti

abdesti, Teyemmiim) Tamamla

13.Hafta | Namazin Hazirlik ve Kilinis Sartlari Hizli Olan Kazanir

14.Hafta | Namazin Kilinigi Bana Namaz Kildir

15.Hafta | Namaza Cagri, Ezan, Kamet, Giinlik | Tabu

Namazlar

16.Hafta | Namaz ibadetinin insana Pipet Oyunu
kazandirdiklar1 ve Unite

Degerlendirme
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Calismamizin bu uygulama boliimii, 6grencilerin namaz ibadetine yonelik
tutumlarmni gelistirmeyi ve derse kars1 ilgi ve motivasyonlarini arttirmay1 ve 6grenilen
bilgilerin bilgi basamagindan {ist diizey uygulama basamagina yani davranisa
donlismesini amaglayan oyun temelli etkinlik olarak planlanmistir. Diger taraftan,
Ogrencilerin yalnizca biligsel diizeyde bilgi edinmeleri degil, ayn1 zamanda 6grenme
stirecinde aktif olmalar1 derse kars1 olumlu tutum gelistirmeleri ve bu olumlu tutumlari
giinliik yasantilarina yansitmalar1 hedeflenmektedir. Deney gurubunda oynanan egitsel
oyunlar ve uygulanigi 6grenim c¢iktis1 dikkate alinarak hazirlanmistir. Oyunlarin
belirlenmesinde smif mevcutlari, 6grenci seviyeleri, yas gruplar1 dikkate alinip ve
hazirlama asamasi zaman almayan herkesin kolay bir sekilde hazirlayabilecegi
ekonomik ve basit materyallerden olugmasina 6zen gosterilmis egitsel oyunlar bu

dogrultuda hazirlanmustir.

2.1.1. Dart Oyunu (9.Hafta)

Ggrenme Ciktisi: Islam’da namaz ibadetinin 6nemini, ayet ve hadislerden

orneklerle aciklar. Namaz ibadetini 6zetler.

Materyal ve Hazirhik: Etkinlikte gerekli olan malzemeler akilli tahta ve tahta
kalemidir. Ogrencilere sorulacak sorular 6gretmen tarafindan, dgrenme ¢iktisia gore
onceden hazirlanarak kiiciik kagitlara yazilmistir. Ogrencilere ilk ders saati iginde
Islam’da namaz ibadetinin &nemi ayet ve hadisler dogrultusunda ele almmis
dgrencilerin konuya yonelik farkindalik kazanmalari saglanmustir. Ikinci ders saatinde
oyun uygulamasina gecilmis; sinif tahtasina i¢ ice ¢gemberlerden olusan bir dart alan
cizilmis ve cemberler merkezden disa dogru numaralandirilmigtir. Dart ¢emberi
cizilirken koyu renk tahta kalemi kullanilmistir en arkadaki Ogrencinin sirasina
gecilerek goriintirlik kontrolii yapilarak tiim 6grencilerin etkinlik siirecine dahil
olmas1 saglanmigtir. Basit materyallerden olusan bir oyun oldugundan dolay1
hazirlamas1 10 dakikayr almamistir.  Basit ve kolay ulagilabilir materyaller

kullanilmasi etkinligin kisa siirede hazirlanmasina imkan tanimustir.

Oyun ve Uygulamasi: Dart oyunu, 68rencinin isaret ettigi puana karsilik gelen
soruyu dogru cevaplamasi durumunda puan kazanmasi esasina dayanmaktadir. Dart

oyunundaki gibi 6grencinin bir numaray1r dokunmasi ve dokundugu numaraya gore
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dogru cevap vermesiyle dokundugu numara degerinde puan kazanmasindan olusan bir

oyundur. Oyun sonunda en yiiksek puani toplayan grup kazanan ilan edilmistir.

Oyun 6ncesinde oyunun yonergesi agiklanmis ve tiim dgrencilerin siirece dahil
olmast saglanmistir. Oyun grup halinde oynanmistir. Gruplar olusturulurken heterojen
yapiya dikkat edilmistir. Boylece 6grenciler arasinda is birligi, paylasim ve sorumluluk

bilinci desteklenmistir.

Sirayla tiim 6grencilerin gozii bandana yardimiyla kapatilmisg, 6grenciden dart
alanma dogru ilerleyerek bir noktay: parmagi ile isaretlemesi istenmistir. Ogrencinin
parmaginin isabet ettigi puani kazanabilmesi i¢in soruyu dogru cevaplamasi gerekir
dogru cevaplarsa gurubuna puani kazandirir. Sorunun cevaplanamamasi durumunda
Ogrenciye iki defaya mahsus olmak iizere grubuna danigsma hakki verilmistir. Bu
uygulama, Ogrencilerin kendilerini giivende hissetmelerini saglamig, hata yapma
kaygisini azaltmis ve derse daha aktif katilim istegini artirmistir. Oyunun grup halinde

oynatilarak dgrencilerin is birligi i¢inde hareket etmeleri amaglanmustir.

Uygulamanin Ogrenciye Katkilari: Oyun deney gurubunda basari ile
tamamlanmustir. Ogrenme ¢iktis1 gergeklesmistir. Uygulama boyunca dgrencilerin
derse kars1i ilgi ve motivasyonlarinin belirgin bi¢imde arttifi gozlemlenmistir.
Ogrenciler, oyun araciligiyla namaz ibadetinin 6nemine yonelik olumlu tutum
gelistirmis, 6grenme siirecine goniillii olarak katilim saglamislardir. Grup halinde
calisma, Ogrencilerin birbirlerini desteklemelerine ve ortak basari duygusunu
yasamalarima imkan tammmistir. Oyun etkinligi, 6grencilerin sorumluluk alma,
kurallara uyma ve is birligi i¢inde hareket etme becerilerinin ortaya ¢ikmasini saglamis
ve bunlar gli¢lendirmistir. Namaz ibadetine iligskin 6grenme ¢iktilarinin yalnizca bilgi
diizeyinde kalmadigi; 6grencilerin bu kazanimlari anlamlandirarak i¢sellestirdikleri ve
davranisa doniistiirme egilimi gosterdikleri gozlenmistir. Hareketli ve eglenceli yapisi
sayesinde dersin monoton akistan uzaklastigi, Ogrencilerin dikkatlerini derse
yogunlastirabildikleri  goriilmiistiir. Ogrencilerin teneffiis zilini duymamalar
teneffiislerde dahi oyunu siirdiirmek istemeleri, etkinligin eglenerek Ogrenmeyi

sagladigin1 gostermektedir.
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2.1.2. Cubuk Bardak Eslestirmesi (10. Hafta)

Ogrenme Ciktis: Namaz ibadetiyle ilgili ¢oziimleme yapar. Namazlari,

cesitlerine gore siniflandirir. Namazi farz, vacip ve nafile olarak siniflandirir.

Materyal ve Hazirhk: Oyunun hazirlanmasinda maliyeti ¢ok az olan {i¢ adet
karton bardak ve tahta cubuklar kullanilmistir. Ogretmen tarafindan tahta ¢ubuklarimn
lizerine namaz cesitleri yazilmig; karton bardaklarin {izerine ise sirasiyla farz
namazlar, vacip namazlar ve nafile namazlar ifadeleri yerlestirilmistir. Kullanilan
materyallerin basit ve kolay ulagilabilir olmasi, oyunun kisa stirede hazirlanmasina ve

ders ortamina rahatlikla uyarlanmasina imkan saglamstir.

Oyun ve Uygulamasi: Oyun hem bireysel hem de grup halinde
uygulanabilecek sekilde tasarlanmis olup, deney grubunda grup héalinde oynatilmistir.
Gruplarin kurulmasinda Ogrencilerin akademik basar1 diizeyleri dikkate alinarak
heterojen bir yapi tercih edilmistir. Grup i¢i diizeni ve motivasyonu saglamak amaciyla
her gruptan bir grup kaptani belirlenmistir. Grup kaptani, hem 6grencilerin sirayla
oyuna katilimin takip etmis hem de arkadaslarin1 motive ederek oyunun diizenli ve
saglikli sekilde ilerlemesine katki saglamistir. Oyun baglamadan 6nce oyunun
yonergesi aciklanmistir. Sinifta herkesin gorebilecegi seklide bir masa yerlestirilmis,

karton bardaklar sirayla dizilmis ve tahta cubuklar karisik halde masaya birakilmistir.

Her gruptan sirayla bir 6grenci oyuna dahil olmus; 6grenci, tahta cubuklar
tizerinde yazili olan namaz cesitlerini hiikiimlerine gére uygun bardaga yerlestirmistir.
Tim cubuklar tamamlandiginda, dogru yerlestirilen her ¢ubuk grup i¢in puan olarak
degerlendirilmistir. Oyuna tiim 6grencilerin aktif katilimi saglanmis; her 6grencinin en

az bir kez oyuna katilmasina 6zen gosterilmistir.

Uygulamann Ogrenciye Katkilar1: Oyun basari ile uygulanmustir. Ogrenme
ciktisina ulasilmistir. Ogrencilerin anlamakta zorluk ¢ektikleri konu olmasina ragmen
ogrenciler tarafindan zorlanmadan kavranilmigtir. Ogrencilerin namazlar1 hiikiimlerine
gore hizli bir sekilde 6grendikleri gézlemlenmistir. Derse ilginin fazla oldugu, oyun
stiresi icinde birka¢ defa oyuna katilma isteginin yiliksek oldugu gézlenmistir. Oyun
siirecinde Ogrencilerin derse karsi yogun ilgi ve motivasyon sergiledikleri
gozlemlenmistir. Ogrenciler teneffiis zilini duymalarma ragmen oyuna devam etmek
istemislerdir. Ogretmenin sinifa o giinkii dersi bitmis olmasina ragmen bir sonraki

derse de girmelerini talep etmislerdir.
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2.1.3. Namaz Jengasi (11. Hafta)

Ogrenme Ciktist: Namaza hazirhk sartlarmi belirtir. Namazin kilinisin

gozlemlemek i¢in hazirlik ve kilinig sartlarini 6l¢iit olarak agiklar.

Materyal ve Hazirhk: Oyun i¢in bir adet jenga oyunu ve bir adet soru
torbasi/kutusu hazirlanmustir. Ilgili konu ve 6grenme ciktisimi kapsayan sorular
onceden hazirlanarak soru torbasina yerlestirilmistir. Oyunun farkli kademelerde ve
farkli kazanimlar i¢in de tekrar kullanilabilmesi amaciyla sorular jenga bloklarinin
lizerine yazilmamis, ayri bir soru torbasi tercih edilmistir. Bu yoniiyle oyun,

stirdiiriilebilir ve esnek bir 6gretim materyali niteligi tasimaktadir.

Oyun ve Uygulamasi: Oyun baslamadan 6nce sinif mevcudu dikkate alinarak
iki grup olusturulmus, her grup i¢in bir grup kaptani belirlenmis ve grup isimleri
tahtaya yazilmistir. Toplam 54 adet tahta bloktan olusan jenga, 6gretmen tarafindan

kurularak masanin iizerine yerlestirilmistir.

Her gruptan bir Ogrenci sirayla oyuna dahil olmustur. Ogrenci, jenga
kulesinden bir tahta blogu kuleyi sarsmadan alip en iiste yerlestirdiginde soru
torbasindan bir soru c¢ekmistir. Soruyu dogru cevapladiginda grubuna puan
kazandirmigtir. Oyunun kurallar1 geregi, jenganin en tstteki ilk {i¢ sirasindan blok
almak yasaklanmistir. Tahta bloklar1 kipirdatan 6grenci, grubunun soru ¢gekme hakkini

kaybetmis ve yerine oturmustur.

Ogrenci, tahta blogu kurallara uygun sekilde aldigi halde soruyu
cevaplayamazsa, grubuna iki defaya mahsus danigma hakki taninmistir. Grup iiyeleri
dogru cevabi verdiginde puan kazanilmistir. Oyun sirasinda jenga kulesi hangi grubun
sirast esnasinda devrilirse, o gruptan on puan diisiilmiistiir. Bu durum, 6grencilerin

dikkatli ve sorumluluk bilinciyle hareket etmelerini desteklemistir.

Uygulamanin Ogrenciye Katkilari: Namaz Jengas1 oyunu bir ders saati
boyunca basariyla uygulanmis ve hedeflenen 6grenme c¢iktisina ulagilmistir. Oyun
stirecinde Ogrencilerin derse kars1 yiiksek ilgi ve motivasyon sergiledikleri
gozlemlenmistir. Ozellikle jenga kulesinin devrilmemesi igin &grencilerin sessiz,
dikkatli ve kurallara uygun davranmaya 6zen gostermeleri; derse yonelik 6z denetim

ve sorumluluk bilinci kazandiklarini gostermistir.
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Grup halinde oynanmasi sayesinde 6grenciler, arkadaslariyla is birligi yapma,
birbirini destekleme ve ortak basariyr onemseme davranislart sergilemistir. Sorulara
cevap verirken grubuna danigma hakkinin bulunmasi, O6grenciler arasinda

yardimlasma, paylasma ve saygi duygularini gliclendirmistir.

Ders bittigi halde o6grencilerin teneffiise ¢ikmak istememeleri ve oyunu
stirdiirme istegi, dersin yalnizca biligsel bir 6grenme stireci olarak degil; keyif alinan,
anlamli ve deger verilen bir etkinlik olarak algilandigin1 gostermektedir. Bu durum,
ogrencilerin namaz konusuna karsi olumlu tutum gelistirdiklerini ve 6grenilen bilgileri

duyussal diizeyde benimsediklerini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak Namaz Jengas1 oyunu, dgrencilerin namazla ilgili kazanimlari
eglenerek 6grenmelerine imkan saglamis; derse karst olumlu tutum gelistirmelerine,
kurallara uyma aligkanligi kazanmalarmma ve ibadet bilincini duyugsal alanda

i¢sellestirmelerine 6nemli katki sunmustur.

2.1.4. Yap-Bozu Bitir Abdesti Tamamla (12. Hafta)

Ogrenme Ciktis1: Namazin hazirlik sartlarmdan olan abdestin, boy abdestinin

(gusiil) ve teyemmiimiin farzlarini hangi durumlarda ve nasil yapildigin agiklar.

Materyal ve Hazirhk: Oyun i¢in hazirlik agamasinda renkli ¢ikti, fon kartonu,
mukavva, kalin kegeli kalem ve makas kullanilmustir. iki adet abdest alan ¢ocuk gorseli
secilerek A3 ebatinda renkli ¢ikt1 alinmistir. Bu gorseller on iki esit par¢aya ayrilmistir.
Her bir gorsel par¢asinin altina ayni ebatta mukavva yerlestirilmis; mukavvanin arka
yliziine abdest, boy abdesti ve teyemmiim konularini1 kapsayan sorular yazilmstir.
Mukavvanin kare seklinde ayrilan bdliimlerine ise bu sorularin cevaplari

yerlestirilmistir.

Yap-bozun 6n yiiziinde abdest alan ¢ocuk gorseli, arka yliziinde ise sorular
bulunmaktadir. Oyunun temel mantigi, sorularin dogru cevaplarla eslestirilmesi
yoluyla yap-bozun tamamlanmasina dayanmaktadir. Ama¢ hem bilgiyi dogru sekilde

kullanmak hem de is birligi icinde yap-bozu en kisa siirede tamamlamaktir.

Oyun ve Uygulamasi: Sinif, uygun bi¢cimde heterojen gruplara ayrilmistir. Her
grubun bagina bir grup kaptani se¢ilmistir. Grup kaptanlar1 hem oyuna katilim saglamis

hem de tiim 6grencilerin sirastyla oyuna dahil olmasini takip etmistir.
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Tahtaya iki masa ¢ekilerek yap-bozlar masalarin {izerine yerlestirilmistir. Her
gruptan bir 6grenci aynm1 anda oyuna baglamistir. Ogrenciler, yap-boz parcasinin arka
yiiziindeki soruyu okuyarak mukavva lizerinde yer alan dogru cevabi bulmus ve
parcayi ilgili alana yerlestirmistir. Ardindan hi¢ beklemeden siradaki grup arkadasi

oyuna devam etmistir.

Yap-bozu tamamlama siirecinde bir par¢a yanlis cevapla yanlis kutucuga
yerlestirilmisse, siradaki 6grenci 6nce bu yanlisi diizeltmis, ardindan oyuna devam
etmistir. Sorulart dogru cevaplayarak yap-bozu ilk tamamlayan grup puan kazanmustir.

Oyun siiresince tiim 6grencilerin aktif katilimi saglanmustur.

Uygulamanin Ogrenciye Katkilar1: “Yap-Bozu Bitir, Abdesti Tamamla”
oyunu basariyla uygulanmis ve hedeflenen 6grenme c¢iktisina ulagilmistir. Oyun
stirecinde 6grencilerin derse kars1 yiiksek ilgi ve istek gosterdikleri gozlemlenmistir.
Yap-bozu tamamlama istegi, 6grencilerin konuya yonelik merak ve dikkatlerini canli

tutmus, 6grenme silirecine goniillii katilim saglamalarina katki sunmustur.

Ogrenciler, grup icinde siralarim beklerken sabir gdstermis, arkadaslarmin
yaptig1 hatalar1 yapici bir sekilde diizeltmis ve ortak hedef dogrultusunda is birligi
icinde hareket etmistir. Bu durum, ogrencilerin yardimlasma, sorumluluk alma ve

birlikte basarma duygularini gelistirdigini gostermektedir.

Abdest, boy abdesti ve teyemmim gibi giinliik hayatta uygulanan ibadet
konularinin oyun yoluyla ele alinmasi, 6grencilerin bu bilgileri yalnizca 6grenmelerini
degil; ayn1 zamanda ibadet bilincini igsellestirmelerini desteklemistir. Ogrencilerin
teneffiise ¢ikmak istemeyerek oyuna devam etme talepleri, dersin onlar i¢in anlaml

ve degerli hale geldigini ortaya koymustur.

Sonu¢ olarak bu oyun, Ogrencilerin abdestle ilgili bilgileri eglenerek
o0grenmelerini saglamis; derse karsi olumlu tutum gelistirmelerine, 6§renme siirecine
aktif katilim gdstermelerine, biriken enerjilerini oyun yoluyla atmalarina ve ibadetle

ilgili degerleri duyussal diizeyde benimsemelerine 6nemli katki saglamistir.

2.1.5. Hizh Olan Kazamr (13. Hafta)

Ogrenme Ciktis1: Namazin kilinisini gdzlemlemek igin hazirhk ve kilinis

sartlarini Ol¢iit olarak agiklar. Namazin hazirlik ve kilinig sartlarini agiklar.
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Materyal ve Hazirhik: Oyun i¢in renkli fon kartonu, tahta ¢ubuklar, yapistirici
ve makas kullanilmistir. Kolay ulasilabilen ve herkesin elinin altinda bulunabilecek
basit materyaller tercih edilmistir. Yaklasik bir saatlik bir hazirlik siiresiyle oyun

materyalleri hazir hale getirilmistir.

Namazin hazirlik ve kilinis sartlarini kapsayacak sekilde iki grup i¢in toplam
24 adet kart hazirlanmistir. Kare bigiminde kesilen fon kartonlarinin iizerine namazin
hazirlik ve kilinig sartlarinin isimleri yazilmis, kartlar tahta ¢ubuklara yapistirilarak

pankart seklinde tutulabilir hale getirilmistir.

Oyun ve Uygulamasi: Dersin ilk saati gosterip yaptirma yontemiyle
islenmistir. Sinif heterojen yapida iki gruba ayrilmistir. Oyun bireysel olarak
oynanabilse de smif i¢i etkilesimi artirmak, akran 6grenmesinden faydalanmak ve
ogrencilerin derse yonelik ilgisini canli tutmak amaciyla grup halinde oynatilmasi

tercih edilmistir.

Tahtaya iki masa cekilerek namazin hazirlik ve kilinig sartlarini igeren
pankartlar karigik bigimde masalarin iizerine yerlestirilmistir. Her gruptan goniilli
ogrencilerle oyun baslatilmistir.  Ogretmen konuya iliskin  agiklamasini
tamamladiginda, bahsettigi kavrami1 masanin iizerinden en hizli sekilde bulan 6grenci
pankart1 kaldirmigtir. Ogrenci, kaldirdig1 pankart1 dogru sekilde agikladiginda grubuna

on puan kazandirmistir.

Ogrenci hizli davrandigi halde dogru cevabi veremediginde, grubundaki
arkadaglarinin verdigi ipuclarindan yararlanmasina imkan taminmistir. Bu sayede
Ogrencilerin stres yasamadan diistinmeleri, hatalari1 fark ederek dogru cevaba
ulagsmalart  saglanmistir. Oyun siliresince tiim Ogrencilerin  aktif katilimi

desteklenmistir.

Uygulamanin Ogrenciye Katkilari: “Hizli Olan Kazanir” oyunu basariyla
uygulanmis ve hedeflenen 6grenme ¢iktisina ulasilmistir. Oyun siirecinde 6grencilerin
derse kars1 istekli, ilgili ve motive olduklari gdzlemlenmistir. Is birligi icinde olmalar1
ogrencilerin derse olan dikkatlerini artirirken; grup halinde oynanmasi, dgrenciler

arasinda yardimlagsma ve sorumluluk bilincinin gelismesine katki saglamistir.

Ogrencilerin yanlis cevap verdiklerinde ipuglartyla desteklenmesi, onlarin
kendilerini giivende hissetmelerini saglamis; bu durum 6grenmeye karsi olumlu tutum

gelistirmelerine yardime1 olmustur. Ogrenciler, namazin hazirlik ve kilmis sartlarmni
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yalnizca bilgi diizeyinde 6grenmekle kalmamis, ayn1 zamanda bu bilgilerin dogru

sekilde ifade edilmesine deger vermeye baglamislardir.

Oyun sonunda 6grencilerin mutlu olduklari, dersten giiler yiizle ayrildiklar1 ve
derse yonelik olumlu duygular gelistirdikleri gézlemlenmistir. Bu yoniiyle oyun,
Ogrencilerin namaz konusuna karsi ilgilerinin artmasina, 6grenme siirecini
benimsemelerine ve duyussal alan hedeflerinin desteklenmesine O6nemli katki

saglamigtir.

2.1.6. Bana Namaz Kildir (14. Hafta)

Ogrenme Ciktis1: Namazin kilinis1 hakkinda topladig bilgileri simiflandirir ve
kaydeder. Namazin insana kazandirdiklar1 hakkinda sonug ¢ikarir. Namazin kilinigini
ogrenir.

Materyal ve Hazirhk: Oyunun hazirlanisinda mukavva, renkli kagit ve
miknatis kullanilmistir. Her grup i¢in namazin riikiinlerini iceren birer adet gorsel ¢ikti
hazirlanmigtir. Mukavvalar dikdortgen bicimde kesilmis, On yiizlerine namazin
riiklinlerini temsil eden gorseller yapistirilmis, arka yiizlerine ise miknatis eklenerek
etkilesimli tahta veya metal yiizeylerde kullanilabilir hale getirilmistir. Materyallerin
sade ve gorsel agirlikli olmasi, 6grencilerin dikkatini derse yoneltmeyi ve 6grenmeyi

somutlastirmay1 amaglamistir.

Oyun ve Uygulamasi: Ogretmen, oyun dncesinde namazin kilinisi ve dnceki
konular1 kapsayan sorular1 kiigiik kagitlara yazarak bir soru kutusu hazirlamistir. Sinif

iki gruba ayrilmis ve gruplar ayni anda yarisacak sekilde oyuna baslanmistir.

Tahtaya ¢ikan 6grenci soru kutusundan bir soru ¢ekmistir. Soruyu dogru
cevaplayan Ogrenci, namazin kilinig sirasina uygun olarak ilk riikiin olan iffitah
tekbirini temsil eden gorseli tahtada uygun yere yerlestirmistir. Yanlis cevap veren
Ogrenci ise tahtaya herhangi bir gorsel yerlestirmeden yerine oturmus ve sira

grubundaki diger 6grenciye gegmistir.

Ogrenci soruyu dogru cevapladig1 halde riikiinleri siralamada hata yaparsa,
siradaki 6grenci arkadaginin yanlhisini diizelterek oyuna devam etmistir. Bu uygulama,
Ogrencilerin hatalardan O6grenmelerini ve siirece aktif bicimde katilmalarin

desteklemistir. Tiim riikiinleri dogru siralayan grup oyunu kazanmaistir.
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Uygulamanin Ogrenciye Katkilari: “Bana Namaz Kildir” oyunu bir ders
saati boyunca basariyla uygulanmis ve hedeflenen 6grenme c¢iktisina ulasilmistir.
Oyun siirecinde 6grencilerin derse karsi ilgi ve istekle katilim sagladiklari, namazin
kilinigina yonelik bilgileri 6grenmeye istekli olduklar1 gézlemlenmistir. Daha 6nceden
gosterip yaptirtma yontemi ile islenen konu tahtada uygulatilmis, dersin sonunda

ogrenciler mescide ¢ikartilip bizzat namazin nasil kilindiginin uygulamasi yapilmistir.

Ogrencilerin namazin riikiinlerini dogru sirayla yerlestirme siirecinde
birbirlerine yardimeci olmalari, is birligi ve sorumluluk bilincinin gelismesine katki
saglamistir. Rekabet ortamina ragmen Ogrencilerin birbirlerine kars1 saygili
davranmalari, oyunun 6grencilerde olumlu tutum ve deger gelisimini destekledigini

gostermistir.

Oyun sonunda 6grencilerin namazin kilinigini sézIii olarak ifade edebilmeleri,
yalnizca bilissel degil; aym1 zamanda namaz ibadetine karsi olumlu duygular
gelistirdiklerini ortaya koymustur. Ogrencilerin eglenerek grenmeleri, derse yonelik
olumlu tutum kazanmalarini, kendilerini ifade etme konusunda &zgiliven
gelistirmelerini ve namaz konusuna deger vermelerini saglamigtir. Bu yoniiyle oyun,
duyussal alan hedeflerinin gergeklestirilmesinde etkili bir 6grenme etkinligi olmustur.

Ders sonunda dgrenciler namazin kilinigin1 hareketleri ile gostermistir.

2.1.7. Tabu (15. Hafta)

Kazanimlar: Ezan ve kametin namazla iliskisinin farkinda olur. Giinliik

namazlar1 ve diger namazlarin ne zaman nasil kilindigin bilir.

Materyal ve Hazirhk: Tabu oyunu, belirlenen bir kavramin, yasakli kelimeler
kullanilmadan anlatilmasina dayali egitsel bir oyundur. Oyunun hazirlanisinda renkli
mukavva, kalem ve makas kullanilmistir. Mukavvalar dikdortgen bi¢ciminde kesilmis;
kartlarin iist boliimiine anlatilacak kavram, alt boliimiine ise kullanilmamasi gereken
yasak kelimeler yazilmigtir. Gorsel olarak sade ve anlasilir kartlar hazirlanarak
ogrencilerin dikkatlerinin derse yonlendirilmesi ve oyunun akici bicimde uygulanmasi

amaglanmustir.

Oyun ve Uygulamasi: Sinif iki gruba ayrilmistir. Akademik basarisi yiiksek
ogrenciler gruplara esit sekilde dagitilarak gruplar heterojen hale getirilmistir. Her

gruptan birer 6grenci secilmis ve segilen dgrencilere bes adet tabu kart1 verilmistir.
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Ogrenciler, ellerindeki kartlarda yer alan kavramlar1 yasak kelimeleri
kullanmadan kendi grup arkadaslarina anlatmaya calismistir. Yasak kelimelerden
birinin kullanilmast durumunda “tabu” yapilmis ve 6grenci o kart1 anlatma hakkini
kaybetmistir. Anlatilan kavram grup tarafindan dogru tahmin edildiginde, bilinen her
kelime i¢in grup 10 puan kazanmistir. Tiim kartlar tamamlandiginda en fazla dogru

tahmin yapan grup oyunun kazanani olmustur.

Uygulamanin Ogrenciye Katkilari: Tabu oyunu kavram gretimi icin uygun
oldugu i¢in ezan ve kametle ilgili kavramlar ele alinmis. Ayrica 6nceki kazanimlar ile
iliski kurulmasinda faydali olmustur. Tabu oyunu ders siirecinde basariyla uygulanmis
ve hedeflenen kazanimlara ulagilmistir. Ayrica daha 6nceki kazanimlar pekistirilmistir.
Oyun sirasinda Ogrencilerin derse karsi istekli, dikkatli ve motive olduklar
gozlemlenmistir. Ogrencilerin kavramlar anlatma ve tahmin etme siirecinde aktif rol

almalari, derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki saglamistir.

Grup ig¢inde is birligi yapmalari, birbirlerini dikkatle dinlemeleri ve dogru
cevaba ulagsmak i¢in ¢aba gostermeleri, 6grencilerin sorumluluk alma, paylasma ve
birlikte basarma duygularini desteklemistir. Grup halinde oynanmasi1 Ogrencilerin
oyunu eglenceli bir 6grenme siireci olarak gérmelerini saglamis, derse kars1 kayginin

azalmasina ve 0zgiivenlerinin artmasina yardimei olmustur.

Oyun sonunda ogrencilerin kavramlar1 analiz etmeleri yalnizca biligsel
O0grenmenin degil; Ogrencilerin {ist diizey zihinsel, duyussal becerilerini de
gelistirdiklerini ayn1 zamanda derse ve Ogrenilen degerlere karsi olumlu duygular
gelistirdiklerini gostermistir. Bu yoOniiyle Tabu oyunu, 6grencilerin derse ilgi
duymalarini saglayan, katilimi artiran ve duyussal alan kazanimlarini destekleyen

etkili bir oyun temelli 6grenme etkinligi olmustur.

2.1.8. Pipet Oyunu (16. Hafta)

Ogrenme Ciktis1: Namazin insana kazandirdiklar1 hakkinda sonug gikarir.
Namazin insana kazandirdiklari hakkinda ulagtigi ¢ikarimlar1 davraniglara yansitir.

Unite kazanimlarimi degerlendirir.

Materyal ve Hazirhk: Pipet Oyunu, basit ve kolay ulasilabilir materyallerle
kisa stirede hazirlanabilen bir egitsel oyundur. Oyunun hazirlanisinda pipet ve karton

bardak kullanilmistir. Ogretmen tarafindan 6nceden namaz konusunun tamamini
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kapsayacak sekilde sorular hazirlanmis ve soru kavanozuna yerlestirilmistir. Sorular,
ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyleri dikkate alinarak farkli seviyelerde
diizenlenmistir. Bu sayede her 6grencinin oyuna katilim saglamasi ve basar1 duygusu

yasamasi amaglanmustir.

Oyun ve Uygulamasi: Sinif uygun bi¢cimde gruplara ayrilmig ve her grubun
basina bir grup kaptani secilmistir. Gruplar oyuna ayni anda baglamistir. Soru

kavanozu masaya karigik halde birakilmistir. Tiim 6grencilere birer pipet dagitilmistir.

Oyunun amaci, kiigiik kagitlara yazilmis sorulari pipet yardimiyla bir masadan
diger masaya diislirmeden tastyarak karton bardaklarin igine yerlestirmektir. Karton
bardaga yerlestirdikten sonra soruyu acip grubuna okuyup grup tarafindan dogru
cevaplandiginda grup puan kazanmstir. Ogrencilerden biri soru kagidimi tasirken
diisiiriirse, kagidi yerden alarak tasimaya yeniden baglamasi istenmistir. Bu sekilde
oyun hem dikkat hem de sabir gerektiren bir slire¢ haline getirilmistir. Siire sonunda

en fazla dogru cevap veren grup yarigsmanin kazanani olmustur.

Uygulamanin Ogrenciye Katkilari: 5.ve 6. simf diizeyinde uygulanan “Pipet
Oyunu”, ogrenciler tarafindan ilgiyle karsilanmis ve ders sonunda oyunun tekrar
oynanmasi yoniinde istek dile getirilmistir. Bu durum, 6grencilerin derse ve 6grenme

stirecine karst olumlu tutum gelistirdiklerini gostermektedir.

Oyun siirecinde Ogrencilerin kurallara uymaya 6zen gostermeleri, sirayla
hareket etmeleri ve grup basarisi i¢in ¢aba gostermeleri; sorumluluk alma, ig birligi
yapma ve sabirli olma gibi duyussal becerilerinin desteklendigini ortaya koymustur.
Hareketli yapis1 sayesinde dgrencilerin oyunda eglenerek 6grenmeleri, derse yonelik

kaygilarinin azalmasina ve motivasyonlarinin artmasina katki saglamigtr.

Ogrencilerin hem fiziksel olarak aktif olmalari hem de sorulari dogru
cevaplamaya yonelik istekli davranmalari, 6grenmenin sadece bilissel diizeyde
kalmadigini; ayn1 zamanda derse karsi istek, ilgi ve 6grenmekten haz duyma gibi
duyussal kazanimlarin da gercgeklestigini gostermistir. Bu yoniiyle Pipet Oyunu,
ogrencilerin namaz konusunu severek Ogrenmelerini saglayan, katilimi artiran ve
duyussal alan1 giiclii bicimde destekleyen etkili bir oyun temelli 6grenme etkinligi

olmustur.
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2.2. Bulgular ve Tartisma

Bu boliimde, DKAB dersinde uygulanan egitsel oyun temelli 6gretim
yonteminin 6grencilerin akademik basarilart ve 0grenmenin kaliciligi tizerindeki
etkisini ortaya koymak amaciyla elde edilen bulgular sistematik bir sekilde
sunulmaktadir. Aragtirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarindan elde edilen 6n
test, son test ve kalicilik testi verileri; betimsel istatistikler, varsayim testleri ve ileri
diizey istatistiksel analizler araciligiyla incelenmistir. Analiz siirecinde yalnizca
istatistiksel anlamlilik diizeyleri degil, ayn1 zamanda etki biiyiiklikleri de dikkate
alinarak elde edilen sonuglarin pedagojik karsilig1 degerlendirilmistir. Bu baglamda
bulgular, egitsel oyunlarin 6grenme siirecine katkisini hem nicel veriler hem de
yorumlayict analizler 1s181inda ortaya koyarak, uygulanan yontemin etkililigine dair

kapsamli bir degerlendirme sunmaktadir.

2.2.1. Veri Seti Ozeti
Toplam Katilimci Sayisi: 50
Grup 1 (Deney Grubu): 25 katilimci (Egitsel Oyun Yontemi)
Grup 2 (Kontrol Grubu): 25 katilimci (Geleneksel Ogretim Ydntemi)
Olciim Zamanlart: On Test, Son Test, Kalicilik Testi.

Arastirmanin veri seti, eksik veriler ¢ikarildiktan sonra toplam 50 katilimcidan
olugsmaktadir. Katilimcilar, egitsel oyun yonteminin uygulandigi 25 kisilik deney grubu
ile geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi 25 kisilik kontrol grubu olmak iizere iki
gruba ayrilmistir. Arastirmada veri toplama siireci 6n test, son test ve kalicilik testi olmak

tizere ii¢ farkli 6l¢lim zamaninda gergeklestirilmistir.

2.2.2. Betimsel istatistikler

Betimsel istatistikler tablosu, her iki grubun (Deney ve Kontrol) 6n test, son
test ve kalicilik testi puanlarinin merkezi egilim (ortalama) ve yayilim (standart sapma,
minimum, maksimum) o6l¢iilerini sunmaktadir. Bu tablo, miidahalenin potansiyel

etkilerine dair ilk ipug¢larini vermesi agisindan kritik 6neme sahiptir.
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3.2.2.1. Grup 1 (Deney ve Kontrol Grubu)

Tablo 3. Betimsel istatistikler Tablosu (Deney Grubu)

Olciim N | Ort. | Std Sapma | Minimum | Maksimum
On Test | Deney Grubu |25 |[372 | 12,67 10 60
Kontrol Grubu |25 |33,2 | 11,17 10 55
Son Test | Deney Grubu 25 66,0 | 23,85 10 95
Kontrol Grubu |25 | 32,6 | 18,21 10 70
Kalicilik | Deney Grubu |25 | 69,8 | 18,51 40 100
Testi
Kontrol Grubu | 25 | 354 | 14,78 10 75

On Test: Ortalama puan 37.2 olup, standart sapma 12.67'dir. Bu, miidahale
oncesinde grubun belirli bir bilgi veya beceri diizeyine sahip oldugunu ve puanlar
arasinda orta diizeyde bir yayilim oldugunu gdstermektedir. Bu durum, miidahale
oncesinde grubun belirli bir hazirbulunusluk diizeyine sahip olduguna isaret
etmektedir. Literatlirdeki deneysel ¢alismalar da (Gov, 2019; Bilmez & Simsek, 2024)
deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarinin birbirine yakin ve belirli bir seviyede

basladigin1 gostermektedir.

Son Test: Ortalama puan 66.0'a yiikselmis, standart sapma ise 23.85'e ¢ikmustir.
On testten son teste gdzle goriiliir bir artis, uygulanan miidahalenin (oyun ile dgretim)
kisa vadede etkili olduguna dair giiglii bir gostergedir. Bu, oyun ile dgretimin kisa
vadede akademik basar1 lizerinde giiclil bir etkisi oldugunu gostermektedir. Bu bulgu,
Bilmez ve Simsek’in (2024) oyunlastirma yontemiyle islenen derslerde deney
grubunun son test puanini 59.03’e cikardiglr ve Ayse Gov’iin (2019) deney grubu
puanini 70.38 olarak tespit ettigi sonuglarla birebir ortiismektedir. Ayrica Nursel Arslan
(2017) da galismasinda oyun grubunda %295 oraninda biiyiik bir artis gézlemlemistir.
Standart  sapmadaki  artis, miidahalenin  bireyler iizerindeki etkisinin
farklilasabilecegini, yani bazi katilimcilarin daha fazla, bazilariin ise daha az gelisim

gostermis olabilecegini diisiindiirmektedir.
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Kalicilik Testi: Ortalama puan 69.8 ile son test puaninin da iizerine ¢ikmus,
standart sapma ise 18.51'e diigmiistiir. Bu bulgu, miidahalenin etkisinin yani
O0grenmenin sadece kalici olmakla kalmayip, zamanla daha da pekisebilecegine (latent
learning) isaret etmektedir. Standart sapmadaki diisiis, 6grenmenin daha homojen hale
geldigini veya en diislik performans gosterenlerin de belirli bir seviyeye ulastigini
gosterebilir. Bilmez ve Simsek’in (2024) calismasinda deney grubunun kalicilik
puanlar1 kontrol grubundan anlamli derecede yliksek ¢ikmis, Ayse Gov’iin (2019)
aragtirmasinda da oyunla O6grenilen bilgilerin kaliciliginin saglandigi ispatlanmigtr.
Calismadaki bu artis egilimden yola ¢ikarak, Esra Tiirker (2024) ve Esra Egi’nin
(2022) calismalarindakine benzer olarak oyunlarin 6grencilerin derse karsi tutumlarini

ve ilgilerini canli tutarak, 6grenme siirecini ders sonrasina da tasidigi soylenebilir.

2.2.2.2. Grup 2 (Kontrol Grubu)

On Test: Ortalama puan 33.2 olup, standart sapma 11.17'dir. Deney grubuna
kiyasla On test ortalamasinin biraz daha diisiik olmasi, ancak istatistiksel olarak anlamli
bir fark olup olmadiginin daha ileri analizlerle belirlenmesi gerektigini gostermektedir.
Bu durum, aragtirmanin basinda gruplarin denk oldugunu ve caligmanin bilimsel

gecerliligini destekler niteliktedir.

Son Test: Ortalama puan 32.6'ya diismiis, standart sapma ise 18.21'e
yiikselmistir. Bu durum, kontrol grubunun miidahale almadigi i¢in puanlarinda
belirgin bir artis olmadigini, hatta hafif bir diisiis yasandigin1 gostermektedir. Boylece
geleneksel anlatim yonteminin (takrir) bu ¢alisma grubunda beklenen akademik artisi
saglayamadig1 iddia edilebilir. Literatiirde genellikle geleneksel yontemle islenen
kontrol gruplarinda da az da olsa bir basar1 artis1 goriiliirken (Gov, 2019; Bilmez &
Simsek, 2024), bu calismadaki durgunluk/diisiis oldukca carpicidir. Bu durum,
geleneksel yontemin dgrencilerin ilgisini ¢ekmede yetersiz kaldigint ve dersin sikici
bulunmasi gibi faktorlerin 6grenmeyi negatif yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.
Bu durum, oyunun en pasif dgrencileri bile derse katma 6zelliginin 6nemini daha da
belirginlestirmektedir. Standart sapmadaki artig, grubun i¢indeki bireysel farkliliklarin

arttigini diisiindiirebilir.

Kalicilik Testi: Ortalama puan 35.4'e yiikselmis, standart sapma ise 14.78'e

diismistiir. Kontrol grubunun puanlarinda zaman ig¢inde c¢ok biiyiik bir degisim
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gbzlenmemistir. Kalicili§in 6n test seviyelerine yakin kalmasi, digsal bir miidahale
olmaksizin dogal gelisim veya test-tekrar test etkisinin sinirli  oldugunu
gostermektedir. Bu, egitim bilimleri agisindan geleneksel yontemle aktarilan bilgilerin
tam olarak i¢sellestirilemedigini gostermektedir. Bu baglamda Zehra Alibekiroglu’ nun
(2017) calismasinda da benzer bir sonu¢ gozlemlenmistir. Ayrica oyun ve etkinlik
temelli 6gretimin aksine, geleneksel yontemin bilgiyi uzun siireli bellege aktarmada

yetersiz kaldig1 seklinde yorumlanabilir.

Betimsel istatistikler, deney grubunun miidahale sonrasi ve kalicilik testinde
kontrol grubuna kiyasla belirgin bir performans artis1 sergiledigini agik¢a ortaya
koymaktadir. Bu ilk gozlemler, uygulanan egitim miidahalesinin (oyun ile 6gretim)

etkili olduguna dair giiclii 6n kanitlar sunmaktadir.

Bu sonug, Kiibra Ceken (2019) ve Nursel Arslan’in (2017) ¢alismalarinda oyun
yontemi uygulanan deney gruplarinin kontrol gruplarindan sayisal olarak daha yiiksek
ortalamalara ulastig1 bulgularin1 desteklemekle kalmayip, etkinin boyutunu ¢ok daha
ileriye tasimaktadir. Bilmez ve Simsek (2024), DKAB dersinin oyunlagtirilarak
islenmesinin 6grencilerin son test puanlarinin artigina geleneksel yontemlerden daha
cok katkida bulundugunu ampirik olarak géstermistir. Ancak bu caligmayai literatiirdeki
pek cok arastirmadan 6zgiin kilan nokta, deney grubunun kalicilik testi puanlarinin
(69.8), son test puanlarinin (66.0) bile lizerine ¢ikmis olmasidir (Latent Learning). Bu
istisnai durum, ifade ettigi “oyunun 6grenciyi motive ederek derse karsi pozitif tutum
gelistirmesini sagladig1” (Tiirker, 2024; Egi, 2022) gercegiyle aciklanabilir. Ogrenciler
eglenerek edindikleri soyut bilgileri oyunlar vasitasiyla somutlagtirmis, ders dist
zamanlarda da zihinsel tekrarlar yaparak (kulucka etkisi) bilgiyi uzun siireli
belleklerine kalic1 olarak kazimiglardir. Buna karsin, kontrol grubundaki basar1 ve
kalicilik grafiginin tamamen yatay seyretmesi, geleneksel takrir yonteminin giinlimiiz
ogrencilerinin dikkatini ¢cekme ve Ogrenmeyi siirdiiriilebilir kilma konusundaki

yetersizligini gdz online sermektedir.
2.2.2.3. Varsayim Testleri ve Veri Dagihm Analizi

Verilerin parametrik testler (t-testii, ANOVA vb.) kullanilarak analiz
edilebilmesi i¢in saglanmasi gereken temel varsayimlar; verilerin normal dagilim
gbstermesi ve varyanslarin homojenligidir. Bu c¢alismada normallik varsayimi

Shapiro-Wilk testi ile, varyanslarin homojenligi ise Levene testi ile incelenmistir.
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3.2.2.3.1. Normallik (Shapiro-Wilk)

Tablo 4. Normallik Testi (Shapiro-Wilk) Tablosu

Grup | Olgiim W Istatistigi | P Degeri | Sonu¢

1 On Test 0,9716 0,6858 | Normal

1 Son Test 0,9140 0,0375* | Normal Degil
1 Kalicilik Testi 0,9464 0,2077 Normal

2 On Test 0,9586 0,3939 | Normal

2 Son Test 0,9107 0,0315* | Normal Degil
2 Kalicilik Testi 0,9623 0,4623 Normal

*n < 0.05 diizeyinde anlaml farklilik (normallikten sapma) gostermektedir.

Normallik testi, parametrik istatistiksel testlerin temel varsayimlarindan biridir.
Shapiro-Wilk testi, 6zellikle kiigiik 6rneklem biiyiikliikleri i¢in tercih edilen gliglii bir
normallik testidir. Bir dagilimin normal kabul edilmesi i¢in p degerinin 0.05'ten biiyiik
olmas1 gerekmektedir. Bu tablo, her iki grubun farkli Olgiim zamanlarindaki

puanlariin normallik varsayimina uygunlugunu degerlendirmektedir.

On Test Puanlari: Hem deney (Grup 1, p = 0.6858) hem de kontrol (Grup 2, p
= 0.3939) gruplarinin 6n test puanlar1 normal dagilim gostermektedir (p > 0.05). Bu
durum, miidahale 6ncesinde gruplarin baslangigtaki bilgi veya beceri diizeylerinin
normal dagilim varsayimimni karsiladigimi ve bu asamada parametrik testlerin
uygulanabilir oldugunu gostermektedir. Benzer deneysel ¢alismalarda da (Ceken,
2019) uygulama oncesi verilerin normal dagilim gosterdigi ve parametrik testler igin

uygun zemin olustugu belirtilmistir.

Son Test Puanlari: Hem deney (Grup 1, p = 0.0375) hem de kontrol (Grup 2, p
=0.0315) gruplarinin son test puanlari normal dagilim gostermemektedir (p < 0.05).
Bu, miidahale sonrasinda puan dagilimlarinin ¢arpiklastigini veya basiklastigini, yani

normal egri formundan saptigini isaret etmektedir.
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Kalicilik Testi Puanlari: Hem deney (Grup 1, p=0.2077) hem de kontrol (Grup
2, p = 0.4623) gruplarinin kalicilik testi puanlari tekrar normal dagilim géstermektedir
(p>0.05). Bu durum, son testteki normallik ihlalinin gegici olabilecegini veya kalicilik
Olctimiinde puanlarin daha genis bir araliga yayilarak normallige yaklastigini

diistindiirmektedir.

Egitim bilimleri arastirmalarinda, basar: testlerinde son testlerde puanlarin ug
degerlere (¢ok yiiksek veya c¢ok diislik) yigilmasi nedeniyle normallikten sapmalar
goriilebilmektedir. Orneklem biiyiikliigiiniin grup basina 30'a yaklastigi durumlarda
Merkezi Limit Teoremi geregi, dagilimin normallikten hafif sapmalarinin t-testinin
giiciinii (robustness) etkilemedigi kabul edilmektedir. Bununla birlikte giincel
calismalarda, Shapiro-Wilk veya Kolmogorov-Smirnov testleri normallik ihlali verse
dahi, carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilarina bakilarak karar

verilmektedir.

Bu calismada da son test puanlarinda istatistiksel olarak normallikten sapma
goriilse dahi, ¢arpiklik ve basiklik katsayilarinin literatiirde kabul edilen sinirlar i¢inde
(£1.5) kalmasi ve Merkezi Limit Teoremi’nin sagladigi esneklik goz Oniinde
bulundurularak verilerin normal dagildig1 varsayilmis; veri analizlerinin tutarliligini
korumak ve testin istatistiksel giiciinii kaybetmemek adina parametrik testlerin (t-testi)
kullanimina devam edilmistir. Esra Tiirker (2024) calismasinda carpiklik ve basiklik
degerlerinin normal dagildigini ifade ederek parametrik testler kullanmistir. Benzer
sekilde Bilmez ve Simsek (2024) c¢arpiklik araligin1 normal kabul etmis; Ayse Gov
(2019) ise test degerlerini dagilimin normale yakin olmasi i¢in yeterli gérmiis ve t-testi

ile analizlerine devam etmistir.
2.2.2.3.2. Varyanslarin Homojenligi

Tablo 5. Varyanslarin Homojenligi Testi (Levene) Tablosu

Ol¢iim W Istatistigi p Degeri Sonug¢

On Test 0.5908 0,4459 Homojen
Son Test 1.2440 0,2703 Homojen
Kahcilik Testi 1,3844 0,2451 Homojen
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Varyanslarin homojenligi, ANOVA gibi parametrik testlerin bir diger énemli
varsayimidir. Bu varsayim, karsilastirilan gruplarin varyanslarinin esit oldugunu ifade
eder. Levene testi, bu varsayimin test edilmesi i¢in yaygin olarak kullanilan bir
yontemdir. Bir varsayimin saglandigi kabul edilmesi i¢in p degerinin 0.05'ten biiyiik

olmasi1 gerekmektedir.

Tiim Olgiimler icin Homojenlik: Rapor, &n test (p = 0.4459), son test (p =
0.2703) ve kalicilik testi (p = 0.2451) puanlar1 i¢in varyanslarin homojenligi
varsayiminin saglandigini belirtmektedir (tiim p degerleri > 0.05). Bu bulgu, her bir
Olclim zamaninda deney ve kontrol gruplarinin puanlarinin yayiliminin istatistiksel

olarak benzer oldugunu gostermektedir.

Bu bulgular, deney ve kontrol gruplarinin puan dagilimlarindaki varyanslarin
istatistiksel olarak birbirine denk oldugunu kanitlamaktadir. Levene testi sonuglari
p>0.05 bulunarak varyans homojenligi saglanmis ve gruplar arasi karsilastirmalar
giivenle yapilmistir. Sonug olarak, elde edilen veriler t-testi ve varyans analizi gibi

parametrik testlerin uygulanmasi i¢in gerekli istatistiksel varsayimlari karsilamaktadir.

Din egitimi alanindaki benzer deneysel c¢alismalarda da varyans
homojenliginin  parametrik testlerin  giivenilirligi  agisindan  kritik  oldugu
vurgulanmaktadir. Ayse Gov (2019) ¢alismasinda Ontest verileri i¢cin Levene testini
uygulamis ve p degerini 0.05’ten biiylik bularak (p=0.075) gruplarin varyanslari
arasinda anlamli bir fark olmadigini, gruplarin t-testi i¢in gerekli sartlar1 tasidigini
raporlamisti. Ancak Gov’iin (2019) calismasinin bazi alt boyutlarinda (6rnegin
uygulama diizeyi Ontestlerinde) p degeri 0.05’in altinda (p=0.037) ¢ikmis ve varyans
esitligi saglanamadigl i¢in analizlerde diizeltilmis degerler kullanilmak zorunda
kalinmistir. Mevcut bu c¢alismada ise hem 0On test hem son test hem de kalicilik
testlerinin tamaminda varyans esitliginin saglanmis olmasi, veri setinin kalitesini ve i¢

gecerligini artiran 6nemli bir metodolojik iistiinliiktiir.

Sonug olarak; elde edilen veriler, deney ve kontrol gruplarmin homojen
varyanslara sahip oldugunu kesinlestirmis olup; arastirmanin alt problemlerinin
sinanmasinda t-testi ve varyans analizi (ANOVA) gibi parametrik testlerin
uygulanmast igin gerekli tiim istatistiksel varsayimlar1 eksiksiz bir sekilde

karsilamaktadir.
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2.2.2.4. Karma ANOVA (Split-Plot ANOVA) Sonugclari

Bu calismada, egitsel oyun yonteminin (deney) ve geleneksel ogretim
yonteminin (kontrol) etkililigini zaman ig¢inde (6n test, son test, kalicilik)
karsilastirmak amaciyla 3x2 Karma Desen ANOVA (Split-Plot ANOVA)
kullanilmistir. Bu analiz, hem gruplar aras1 farklar1 (Grup etkisi), hem zaman i¢indeki
degisimi (Zaman etkisi) hem de bu iki faktoriin birbirini nasil etkiledigini
(Grup*Zaman etkilesimi) ayn1 anda test etmesi bakimindan t-testinden daha giiglii ve

kapsamli bir istatistiksel yontemdir.

Tablo 6. Karma ANOVA (Split-Plot ANOVA) Tablosu

Etki SS df |F p Etki Biyiikliigii (n?)
Grup 21480,17 |1 |1,8 |<0.001* |0.2705 (Biiyiik Etki)
Zaman 8541,00 |2 |135 |<0.001* |0.1076 (Orta Etki)

Grup x Zaman | 7456,33 2 8,64 <0.001* Biiyiik Etki

* Mauchly'nin kiiresellik testi anlamli bulunmugtur (W = 0.791, p = 0.004), bu nedenle

Greenhouse-Geisser diizeltmesi (¢ = (0.827) uygulanmistir.

Karma ANOVA (Split-Plot ANOVA), bir grup faktorii (deney/kontrol) ve bir
tekrar eden Ol¢limler faktorii (On test/son test/kalicilik testi) oldugunda kullanilan
giiclii bir istatistiksel analiz yontemidir. Bu analiz, hem gruplar arasi1 farkliliklari (grup
ana etkisi) hem de zaman igindeki degisimleri (zaman ana etkisi) ve bu iki faktdriin
etkilesimini (grup x zaman etkilesimi) degerlendirir. Kiiresellik varsayiminin ihlali
durumunda Greenhouse-Geisser diizeltmesinin uygulanmasi, tekrarli olglimler

ANOVA'sinda Tip I hata oranini kontrol etmek kabul edilen bir yaklagimdir.

Grup Ana Etkisi (p < 0.001, n? = 0.2705): Deney ve kontrol gruplari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur. Bu, genel olarak deney
grubunun kontrol grubundan daha yiiksek puanlara sahip oldugunu gostermektedir.
Eta kare (n?) degeri 0.2705, grup faktoriiniin bagimhi degiskendeki varyansin
%27.05'ini agikladigini ve bu etkinin egitim bilimleri baglaminda biiyiik bir etki
oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, egitsel oyun ydnteminin akademik basariy1
artirmada geleneksel (takrir) yontemden agik ara {istiin oldugunu gosteren literatiirdeki

giincel ¢alismalarla birebir ortiismektedir.
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Benzer calismalara bakildiginda Bilmez ve Simgek (2024), oyunlastirma
yonteminin uygulandigi deney grubunun son test bagar1 puanlarinin kontrol grubuna
gore anlamli derecede yiiksek oldugunu saptamistir. Benzer sekilde Tiirker (2024) de
oyun temelli O6gretimin akademik basarida biliyiikk bir artisa neden oldugunu
gostermistir. Mevcut arastirmadaki bu biiytik etki biiytikliigii, oyunun sadece basit bir
fark yaratmadigini; Ogrenme {izerinde giiclli, belirgin ve doniistiiriicii bir rol

oynadigina dair 6nemli bir delil sunmaktadir.

Zaman Ana Etkisi (p < 0.001, n> = 0.1076): Ol¢iim zamanlar1 (6n test, son test,
kalicilik testi) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Bu,
katilimcilarin puanlarinin zaman iginde genel olarak degistigini ve kullanilan
yontemden bagimsiz olarak, dgrencilerin zaman igerisinde bilgi diizeylerinde bir
degisim (6grenme veya unutma) yasadigini gosterir. Eta kare (m?) degeri 0.1076,
zaman faktoriinlin varyansin %10.76'sin1 agikladigini ve bunun orta diizeyde bir etki
oldugunu belirtmektedir. Bu bulgu beklenen bir durumdur hem deney hem kontrol
gruplarinin 6n testten son teste puanlari artmigtir. Yani her iki grupta da egitim stireci

boyunca bir 6grenme gerceklesmistir.

Grup x Zaman Etkilesimi: Arastirmanin en carpici sonucu, Grup ve Zaman
faktorleri arasindaki anlamli etkilesimdir (F=18.64, p<.001). Grup ve zaman faktorleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir etkilesim bulunmaktadir. Bu, deney ve kontrol
gruplarinin puanlarinin zaman i¢indeki degisim paternlerinin birbirinden farkli oldugu
anlamina gelir. Baska bir deyisle, miidahalenin etkisi zaman iginde gruplara gore

farklilik gostermektedir.

Ayse Gov (2019), oyunla dgrenilen bilgilerin kalicilik testinde korundugunu
saptamis; Bilmez ve Simsek (2024) ile Tiirker (2024) ise oyun ve etkinlik grubunun
kalicilik testlerinde kontrol grubuna kiyasla istatistiksel olarak ¢ok daha yiiksek
puanlar aldigin1 kanitlamistir. Mevcut ¢alismadaki bu anlamli etkilesim, miidahalenin
etkinligini degerlendirmek i¢in temel kanittir, ¢linkii gruplar arasindaki farkin
miidahale sonrasi ortaya c¢iktigini ve zamanla devam ettigini gosterir. Bu bulgu,
miidahalenin 6grenme c¢iktilar1 iizerinde belirgin ve farklilastirict bir etkiye sahip

oldugunu desteklemektedir.

iki grup da baslangicta (6n test) benzer seviyedeyken, miidahale sonrasi (son

test ve kalicilik) deney grubu kontrol grubundan ayrigarak yiikselmistir. Arastirmadaki
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anlamli etkilesim, oyun temelli 6gretimin 6grencilerin basarisini sadece artirmakla
kalmayip, bu artis1 zamana yayarak geleneksel yontemden niteliksel olarak
farklilagtirdigin1  gosterir.  Etkilesimin anlamli ¢ikmasi, oyunla 0Ogrenilenlerin
kaliciliginin daha ytiksek oldugu ve oyun grubundaki artigin kontrol grubundan agikca

fazla oldugunu istatistiksel olarak en giiclii sekilde destekler.

Elde edilen Karma ANOVA sonuglari, DKAB dersinde oyun ve etkinlik temelli
Ogretimin, akademik basariy1 ve bilginin kalicili§int artirmada geleneksel yontemlere
gore istatistiksel olarak anlamli ve pedagojik olarak biiyiik bir etkiye sahip oldugunu

tartismaya yer birakmayacak sekilde ortaya koymaktadir.

2.2.2.5. Post-Hoc Analizler

Post-hoc analizler, Karma ANOVA sonucunda Zaman ve Grup*Zaman
etkilesimlerinde anlamli farkliliklar bulunmasi iizerine, bu farkin hangi gruplar veya
Olcim zamanlar arasinda oldugunu belirlemek icin yapilir. Bonferroni diizeltmesi,
coklu karsilastirmalarda Tip I hata oranin1 kontrol etmek i¢in kullanilan konservatif
bir yontemdir. Basit ana etki analizleri ise, etkilesim etkisinin anlamli oldugu
durumlarda, bir faktoriin diizeyleri arasindaki farklarin diger faktoriin her bir

diizeyinde nasil degistigini inceler.

2.2.2.5.1. Zaman Faktorii icin Ikili Karsilastirmalar (Bonferroni

Diizeltmeli)

Tablo 7. istatistiksel Analiz Sonuc Tablosu

Karsilastirma Ortalama Farki | p degeri Hedges’ g

Kalicilik — Son Test | 3,3 1,000 0,128 (Ihmal Edilebilir)
Kahcilik - On Test | 17,4 <0.001* 0.910 (Biiytik Etki)

Son Test — On Test | 14,1 <0.001* 0.671 (Orta-Biiyiik Etki)

Kalicilik - Son Test (Ortalama Farki = 3.3, p = 1.000, Hedges' g = 0.128):
Deney grubunda kalicilik testi ile son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir fark bulunmamaktadir. Bu, miidahalenin hemen ardindan elde edilen 6grenme
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kazanimlarinin, belirli bir siire sonra yapilan kalicilik testinde de korundugunu, hatta
hafifce arttigin1 (betimsel istatistiklere gore) ancak bu artigin istatistiksel olarak
anlamli olmadigim1 gostermektedir. Hedges' g degeri (0.128) ise ¢ok kiigiik bir etki
bliytikliigiine isaret eder.

Bu bulgu, miidahalenin hemen ardindan elde edilen akademik kazanimlarin
unutulmadigini, zaman gegmesine ragmen uzun siireli bellekte aynen korundugunu
kanitlamaktadir. Bu sonug, Ayse Gov’iin (2019) calismasindaki, deney grubunun son
test ve kalicilik testi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 ve
bilgilerin unutulmadigi bulgusuyla birebir Ortiismektedir. Ayrica betimsel
istatistiklerde kalicilik ortalamasinin son testin sayisal olarak 3.3 puan {izerine
¢ikmast, egitim psikolojisindeki Gizil Ogrenme (Latent Learning) ve kulugka etkisi ile

agiklanabilir.

Kalicilik - On Test (Ortalama Farki = 17.4, p < 0.001, Hedges' g = 0.910):
Kalicilik testi puanlar ile 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak ¢ok anlamli bir
fark vardir. Bu, miidahalenin uygulanan programin uzun vadede &grencilerin bilgi
diizeyinde ciddi bir sigrama ve kalic1 bir etki yarattigini1 ve gostermektedir. Hedges' g

degeri (0.910) ise biiyiik bir etki biiyiikliigiine isaret eder.

Bu deger, uygulanan oyun temelli 6gretim programinin sadece gegici bir basari
saglamadigini; uzun vadede 6grencilerin bilgi diizeyinde ciddi bir sigrama ve kalici bir
iz biraktigim1  kanitlamaktadir. Esra Tiirker (2024), deney grubunun kalicilik
puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli derecede yiiksek olmasini oyun yonteminin
uzun siireli bellege kodlama giiciine baglamistir. Mevcut ¢alismada elde edilen
0.910’luk biiyiik etki, egitsel oyunlarin 6grencileri derse duygusal (ilgi, sevgi) ve
biligsel olarak baglayarak, elde edilen kazanimlarin kalict davranis ve bilgi kiimelerine

donlismesini sagladigini gosterir.

Son Test - On Test (Ortalama Farki = 14.1, p < 0.001, Hedges' g = 0.671): Son
test puanlar1 ile 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak ¢ok anlamli bir fark
bulunmaktadir. Bu, miidahalenin kisa vadede O6grenme iizerinde giicli bir etki
yarattigini gostermektedir. Hedges' g degeri (0.671) ise orta ila biiyiik arasinda bir etki

biiytikliigiine isaret eder.

On test ile son test arasindaki 14.1 puanlik bu anlamli fark, egitsel oyunlarin

Ogrencilerin bilgi diizeyinde kisa vadede ne kadar giiglii bir ivme yarattigini
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gostermektedir. Bu bulgu, Nursel Arslan’in (2017) deney grubunda %295 oraninda bir
basar1 artis1 kaydettigi ve Bilmez & Simsek’in (2024) oyunlastirma yontemiyle 6n
testten son teste ulastiklar1 yiiksek basar1 farki bulgulariyla paralellik gostermektedir.
Boylece egitsel oyunlarin, DKAB dersindeki soyut kavramlar1 somutlagtirarak,

o0grenmeyi anlik olarak hizli ve etkili bir sekilde gerceklestirdigi iddia edilebilir.

2.2.2.5.2. Basit Ana Etki Analizi (Her Zaman Noktasinda Gruplar Arasi

Karsilastirma)

Miidahalenin etkisini netlestirmek adina, her bir zaman noktasinda deney ve

kontrol gruplar1 arasindaki farklar incelenmistir.

Tablo 8. istatistiksel Analiz Sonuc Tablosu

Zaman t Degeri | p Degeri | Cohen’s d Yorum

On Test 1.184 0,242 0,335 Anlamli Degil
Son Test 5.566 <0.001* | 1,574 Cok Biiytik Etki
Kalicilik Testi | 7.260 <0.001* | 2,054 Cok Biiyiik Etki

On Test (t = 1.184, p = 0.242, Cohen's d = 0.335): On testte deney ve kontrol
gruplart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamasi ¢aligmanin ig
gecerliligi agisindan kritik bir bulgudur. Bu, miidahale 6ncesinde gruplarin baglangic
diizeylerinin benzer oldugunu ve rastgele atamanin basarili oldugunu géstermektedir.
Cohen's d degeri (0.335) kiiciik bir etki biiytikliigline isaret eder. Bu, basarinin yontem
farkindan kaynaklandigini gosterir. Literatiirde Bilmez ve Simsek (2024), Esra Tiirker
(2024) ve Ayse Gov (2019) de deneysel calismalarina baslarken deney ve kontrol
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini raporlamislardir. Bu
durum, son test ve kalicilik testinde ortaya ¢ikan basarinin uygulanan oyun yonteminin

farkindan kaynaklandigina dair 6nemli bir delildir.

Son Test (t = 5.566, p <0.001, Cohen's d = 1.574): Son testte deney ve kontrol
gruplan arasinda istatistiksel olarak ¢ok anlamli bir fark vardir. Deney grubunun

puanlar1 kontrol grubundan belirgin sekilde yiiksektir. Cohen's d degeri (1.574) ise ¢ok

76



biiyiik bir etki biiyiikliigiine isaret ederek, miidahalenin kisa vadede 6grenme iizerinde
olaganiistli bir etki yarattigin1 vurgulamaktadir. Ayse Gov (2019) caligmasinda son
testte anlamli fark bulmasina ragmen etki biiyiikliigiinii orta diizeyde hesaplamistir.
Nursel Arslan (2017) ise deney grubunda yiiksek oranda artis gérmesine ragmen
gruplar arasi istatistiksel anlamlilik bulamamistir. Mevcut ¢alismada ise elde edilen
1.5741iik ¢ok biiyiik etki, oyun temelli 6gretimin basarisini gosterir; oyun yonteminin

etkisini literatiirdeki diger ¢caligmalara kiyasla istatistiksel kanitla ortaya koymaktadir.

Kalicilik Testi (t = 7.260, p < 0.001, Cohen’s d = 2.054): Kalicilik testinde de
deney ve kontrol gruplari arasinda istatistiksel olarak c¢ok anlamli bir fark
bulunmaktadir. Deney grubunun puanlar1 kontrol grubundan yine belirgin sekilde
yiiksektir. Cohen’s d degeri (2.054) ise miidahalenin uzun vadede 6grenme iizerinde
de son derece biiyiik ve kalict bir etki yarattigini gdstermektedir. En ¢arpici bulgu,
kalicilik testindeki farkin son testten bile daha biiyiik bir etki ulagsmasidir. Bu, oyunla
O0grenen Ogrencilerin bilgiyi unutmada direng gosterirken, geleneksel yontemle
Ogrenenlerin bilgiyi daha hizli kaybettigini diisiindiirmektedir. Etki biiytlikliigliniin
zamanla artmasi (1.574’ten 2.054’¢), oyunlarin sagladigi yaparak-yasayarak 6grenme
ve duyussal katilim (sevgi, ilgi) faktorlerinin bilgiyi uzun siireli bellege kodlamada ne
denli etkili oldugunu ortaya koyar. Etki biiylikliigiiniin zamanla artmas1 (1.574’ten
2.054’e), oyunlarin ¢oklu zekaya ve duyu organlarina hitap etmesinin ve soyut dini
kavramlarin somutlastirilmasinin bir sonucudur (Atasoy, 2019; Alibekiroglu, 2017).
Oyunlarin sagladigi yaparak-yasayarak 6grenme ve duyussal katilim (sevgi, ilgi)
faktorlerinin, bilgiyi uzun siireli bellege kodlamada ne denli etkili oldugu bu artis

grafigi ile gosterir.

Sonug olarak Post-hoc analizler, oyun ve etkinlik temelli 6gretim yonteminin
sadece anlik basariy1 artirmakla kalmayip (Son Test basarisi), bilginin zihinde kalici
hale gelmesini saglamada (Kalicilik basarisi) geleneksel yontemlere gore istatistiksel
olarak cok daha iistiin ve pedagojik olarak "gok biiylik etkiye" sahip oldugunu

gostermektedir.

2.2.2.6. Etki Biiyiikliikleri Yorumu

Etki biiyiikliikleri, istatistiksel olarak anlamli bulunan bir farkin veya iligkinin

pratik 6nemini gosteren standartlastirilmis dlgiilerdir. Egitim arastirmalarinda p degeri,
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farkin sans eseri olup olmadigini gosterirken; etki biiytikliikleri (Effect Size), bu farkin
pratik hayattaki ve egitim ortamindaki gercek karsiligini (pedagojik degerini) ortaya
koyar. Egitim bilimlerinde, sadece p degerlerine bakmak yerine etki biiyiikliiklerini de
degerlendirmek, bulgularin gercek diinyadaki uygulanabilirligi ve pedagojik degeri
hakkinda daha kapsaml1 bilgi saglar. Bu ¢alismada elde edilen etki biiyiikliikleri, oyun

temelli 6gretimin etkinligine dair ¢ok daha giiclii kanitlar sunmaktadir.

Eta kare (n?) ve Cohen's d, yaygin olarak kullanilan etki biiytikliigi 6l¢iileridir.
Grup Ana Etkisi icin Eta Kare (n? = 0.2705) degeri, grup faktoriiniin (deney/kontrol)
bagimli degiskendeki toplam varyansin yaklasik 9%27.05’ini  agikladigim
gostermektedir. Bu, 6grencilerin basar1 puanlarindaki degisimin dogrudan uygulanan

Ogretim yontemindeki farkliliktan (oyun vs. takrir) kaynaklandigini kanatlar.

Cohen (1988) yonergelerine gore, 0.14 ve lizeri bir n? degeri biiyiik bir etki
olarak kabul edilir. Dolayisiyla, gruplar arasindaki genel farkin (0.27) biiyiik bir etkiye
sahip oldugu soOylenebilir. Nursel Arslan (2017) ve Kiibra Ceken’in (2022)
calismalarinda deney grubu lehine sayisal puan artislari gézlemlenmis ancak gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olusmamustir. Bu ¢alismada ise sadece
anlamli bir fark olusmakla kalmamais, bu farkin kaynaginin %27 oraninda dogrudan
uygulanan oyun yontemi oldugu kanitlanmistir. Bu durum, bu ¢alismada tasarlanan
oyun etkinliklerinin 6grenci basarisi {izerinde belirleyici ve baskin bir faktor oldugunu

gostermektedir.

Zaman Ana Etkisi i¢cin Eta Kare (n?>=0.1076): Bu deger, zaman faktoriiniin (6n
test, son test, kalicilik testi) bagimli degiskendeki toplam varyansin yaklasik
%10.76's1n1 agikladigini gostermektedir. Cohen'in yonergelerine gore, 0.06 ve lizeri
bir n? degeri orta diizeyde bir etki olarak kabul edilir. Bu, zaman i¢indeki degisimin
orta diizeyde bir etkiye sahip oldugunu ve 6grencilerin puanlarindaki degisimin
yaklasik %10'unun zaman i¢indeki dogal 6grenme siirecinden kaynaklandigini ve orta
diizeyde bir etki oldugunu gosterir. Grup etkisinin (0.27), Zaman etkisinden (0.10) ¢ok
daha biiyiik olmasi; basarin sadece zamanin gegmesiyle veya dogal 6grenmeyle
degil, asil olarak oyun yOnteminin giiciiyle saglandigini ortaya koymasi agisindan

kritik bir bulgudur.

Gruplar Aras1 Genel Cohen’s d (1.210): Bu deger, deney ve kontrol gruplar

arasindaki standartlastirilmis ortalama farki temsil eder. Cohen’in yonergelerine gore,
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0.80 ve iizeri bir Cohen’s d degeri biiyiik bir etki olarak kabul edilir. 1.210 degeri ise
cok biiyiik bir etki biiyiikliigline isaret etmektedir. Bu, deney grubunun ortalamasinin,
kontrol grubunun ortalamasindan 1.21 standart sapma daha yiiksek oldugu anlamina
gelir. Egitim bilimleri baglaminda bu kadar biiylik bir etki biiyiikliigli, miidahalenin
son derece etkili ve pratik olarak ¢cok anlamli oldugunu gosterir. Literatiirdeki benzer
deneysel calismalarda oyunun basarisi kanitlansa da etki boyutlart farklilik

gostermektedir.

Ayse Gov (2019) galismasinda oyun grubunun son test basarisinin kontrol
grubundan anlamli derecede yiiksek oldugunu saptamis, ancak gruplar arasi etki
biiytikliigiinii d=0.451 (orta diizey) olarak hesaplamistir. Mevcut caligmada elde edilen
d=1.210 degeri, Gov’iin calismasinda elde edilen etkinin neredeyse ii¢ kati
biiyiikliigiindedir. Bu farktan hareketle, arastirmada uygulanan oyun ve etkinliklerin
ogrencilerin akademik basar1 diizeylerinin ayrigmasini olumlu yonde etkiledigi;
kavramlarin daha somut bicimde anlasilmasina katki sagladigi ve Ogrencilerin

motivasyonunu artirdigi sdylenebilir.

Sonug olarak elde edilen etki biiyiikliikleri, DKAB dersinde oyun ve etkinlik
temelli 6gretimin, geleneksel yonteme gore sadece "istatistiksel olarak farkli" degil,
ayn1 zamanda egitsel acidan devasa bir kazanim saglayan (Practical Significance) bir

yontem oldugunu ortaya koymaktadir.

2.2.2.7. Gorsel Analizler

[statistiksel analizlerden elde edilen bulgular, Kutu Grafikleri (Box Plots) ve
Cizgi Grafikleri (Line Graphs) araciligiyla gorsellestirilmistir. Bu grafikler, oyun
temelli 6gretimin (Grup 1) ve geleneksel 6gretimin (Grup 2) basari lizerindeki etkisini,
sayisal tablolarin 6tesinde, dagilim ve gelisim egilimi agisindan somut bir sekilde

ortaya koymaktadir.
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2.2.2.7.1. Kutu Grafikleri
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Sekil 1. Ol¢iim Zamanlarina Goére Puan Dagilimi Grafigi

Kutu grafikleri incelendiginde, deney grubu (Grup 1 - Mavi) ile kontrol grubu
(Grup 2 - Turuncu) arasindaki ayrisma net bir sekilde goriilmektedir. Kutu grafikleri,
Grup 1'in tiim o6l¢iim zamanlarinda Grup 2'den daha yiiksek puanlar aldigini

gostermektedir. Ozellikle son test ve kalicilik testinde bu fark ¢ok belirgindir.

Grup 1'in medyan ¢izgisi ve kutu govdesi (¢ceyrekler acikligi), 6zellikle son test
ve kalicilik testinde Grup 2'nin belirgin sekilde iizerinde konumlanmistir. Bu durum,
oyun grubundaki bagarinin sadece birkag 6grenciye 6zgili olmadigini, grubun genelinin
(en az %50'sinin) kontrol grubundan daha yiiksek bir performans bandina yerlestigini
gorsel olarak kanitlamaktadir. Bu gorsel tablo, deney grubu ortalamalarinin kontrol
grubundan sayisal olarak siirekli yiiksek seyrettigini gosterir. Kutularin birbirini
kesmemesi veya c¢ok az kesigmesi, istatistiksel olarak bulunan biyiik etki

bliytiikliigiiniin (Cohen’s d) gorsel ispatidir.
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2.2.2.7.2. Cizgi Grafikleri
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Sekil 2. Zaman icindeki Puan Degisimi (Ortalama ve Standart Sapma)

Zamana bagli degisimi gosteren c¢izgi grafikleri, iki grubun Ogrenme
seriivenindeki dramatik farki gozler Oniline sermektedir. Grafikte olusan makasin
acilmasi (divergence) durumu su sekilde yorumlanmistir. Cizgi grafikleri, gruplarin
zaman i¢indeki degisim paternlerinin farkli oldugunu agik¢a gostermektedir: - Grup 1:
On testten son teste biiyiik bir artis (37.2 — 66.0), kalicilik testinde de artis devam
ediyor (69.8) - Grup 2: Minimal degisim gosteriyor (33.2 — 32.6 —35.4) Bu grafik
formu, deney grubu ¢izgisi On testten son teste keskin bir artis gostermis ve kalicilik
testinde yiiksek seviyede yatay bir seyir izlemistir. Bu yiikselis, oyunlarin sagladigi

motivasyonun 6grenme siirecini hizlandirdigini gorsellestirmektedir.

Kontrol grubuna ait ¢izgi, neredeyse yatay bir seyir (33.2 — 32.6 — 35.4)
izlemekte, hatta son testte hafif bir ¢ukur olusturmaktadir. Bu duragan/yatay cizgi,
geleneksel anlatim yonteminin (takrir) bu ¢alisma grubunda Ogrencilerin ilgisini

cekmede yetersiz kaldigini ve bilgi artis1 saglayamadigini gosterir.

Grafiklerdeki ¢izgilerin On testte birlesikken (baslangi¢ denkligi), son test ve
kalicilik testinde birbirinden uzaklagarak ac¢ilmasi oyunun basariy1 ve kaliciligi artirict
etkisinin somut bir resmidir. Gorsel analizler, oyun temelli 6gretimin, geleneksel

yonteme gore dgrenci bagarisini yukari tastyan gliglii bir kaldirag gorevi gordiigiinii
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dogrulamaktadir.

2.2.3. Ana Bulgular

Bu aragtirmadan elde edilen bulgular, DKAB dersinde oyun ve etkinlik temelli
Ogretim yoOnteminin etkililigine dair literatiirdeki tartismalara giiglii bir kanit
sunmaktadir. Elde edilen sonuglar, Istatistiksel Anlamlilik ve Pratik (Pedagojik)

Anlamlilik bagliklar1 altinda agagida 6zetlenmistir.

2.2.3.1. istatistiksel Anlamhhk

On testte gruplar arasinda anlamli fark yokken, son test ve kalicilik testinde gok
biiyiikk farklar vardir. Bu durum, miidahalenin basarili oldugunu ve gruplarin
baslangigta denk oldugunu gosterir. Aragtirma sonuglari, oyun ile 6gretim yonteminin
uygulandigr deney grubunun (Grup 1), geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
grubuna (Grup 2) gore akademik basarida tartismasiz bir dstiinlik sagladigini
gostermektedir. Bu bulgu, oyun grubunun anlamli diizeyde daha basarili oldugu
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Farkin p < 0.001 diizeyinde anlamli ¢gikmasi, uygulanan

oyun programinin basarisini géz oniine sermektedir.

Miidahalenin etkisi sadece anlik basariyla sinirli kalmamis, kalicilik testinde
de etkisini artirarak devam ettirmistir. Bu sonug, oyunla ogrenilen bilgilerin
unutulmadig1 ve kalict bellege aktarildigi ve oyun grubunun kalicilik puanlarinin
kontrol grubundan anlamli derecede yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu ¢alismada
kalicilik puanlariin son testin de {izerine ¢ikmasi (Latent Learning), oyunlarin derse
kars1 olusturdugu sevgi ve ilgi tutumunun, 6grenciyi ders disinda da 6grenmeye tesvik

ettigini gostermektedir.

2.2.3.2. Pratik Anlamhihik

Bu ¢aligmanin en ¢arpici sonucu, hesaplanan etki biiyiikliikleridir. Son test ve
kalicilik testlerinde elde edilen Cohen's d degerleri (1.57 ve 2.05), egitim bilimleri
literatiirtinde nadir goriilen ¢ok biiylik etki diizeyindedir. Etkinin bu denli yiiksek
¢ikmasi (d > 1.5), tasarlanan oyun etkinliklerinin 6grencilerin biligsel siireglerine

dogrudan ve giiclii bir sekilde niifuz ettigini kanitlamaktadir. Bu sonug, oyunun sadece
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istatistiksel bir fark yaratmadigini, gercek hayatta ve sinmif ortaminda somut, gozle

goriillir bir basar1 sigramasi yarattigini ortaya koymaktadir.

2.2.3.3. Kontrol Grubunun Durumu ve Yontem Elestirisi

Kontrol grubunda zaman i¢inde anlamli bir degisim gozlenmemesi ve
puanlarin duragan kalmasi, geleneksel anlatim yonteminin (takrir) sinirhiliklarini
gozler Oniine sermistir. Genel olarak kontrol gruplarinda da genellikle bir miktar
O0grenme artis1 beklenmektedir. Ancak bu ¢alismada kontrol grubunun stabil kalmasi;
oyunlarin motivasyonel giicli olmadiginda 6grencilerin, 6zellikle soyut konularda

derse ilgi duymakta ve 6grenmekte ne kadar zorlandiklarinin bir gostergesidir.

Tiim ana etkiler ve etkilesimlerin istatistiksel olarak anlamli bulunmasi (p <
0.001) ve gruplarin baslangigta denk olmasina ragmen (On test farki anlamsiz) siireg
sonunda deney grubu lehine devasa bir farkin olusmasi; oyun ve etkinlik temelli
ogretimin, DKAB dersinde akademik basariy1 ve kaliciligi saglamada en etkili

yontemlerden biri oldugunu dogrulamaktadir.

2.2.4. Oneriler

Arastirmadan elde edilen bulgular; oyun ve etkinlik temelli 6gretimin akademik
basariy1, derse karsi tutumu ve bilgilerin kaliciligini artirmada geleneksel yontemlere
gore istiin oldugunu ortaya koymustur. Bu sonuglar 1s18inda, uygulayicilar ve

arastirmacilar i¢in bazi 6neriler getirilebilir.

2.2.4.1. Yontemin Yayginlastirilmasi ve Ogretmen Egitimi

Arastirma sonuglari, oyun temelli 6gretimin Grup 1 (Deney Grubu) iizerinde
olusturdugu biiytik etkiyi (d > 1.5) kanitlamistir. Bu baglamda: DKAB 6gretmenlerinin
egitsel oyun hazirlama ve uygulama konusundaki yetkinliklerini artirmak amaciyla
hizmet ici egitim kurslar1 ve calistaylar diizenlenmelidir. MEB ve ilgili kurumlar
tarafindan, miifredattaki kazanimlara uygun, standartlastirilmig oyun materyalleri
tiretilmeli ve okullara dagitilmalidir. Bu yontem sadece namaz iinitesinde degil, tiim
tinitelerde ve sinif kademelerinde kullanilmalidir. Basarili oyun 6rneklerinin derlenerek

ogretmenlerin erisimine sunulacagi dijital bir platform olusturulmalidir.
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2.2.4.2. Uzun Vadeli Takip ve Kahcilik Calismalar:

Bu calismada ve literatiirdeki benzer ¢alismalarda (Gov, 2019; Tiirker, 2024)
kalicilik testleri genellikle uygulama bitiminden 4-8 hafta sonra yapilmistir. Oyunla
kazanilan namaz kilma aligkanlig1 gibi davranigsal degisimlerin uzun vadedeki (6 ay -

1 yil) kaliciligini 6lgmek i¢in boylamsal (longitudinal) ¢alismalar yapilmalidir.

2.2.4.3. Orneklem Genisligi ve Farkh Kademeler

Mevcut ¢alisma belirli bir okul ve smif diizeyiyle siirhidir. Sonuglarin
genellenebilirligini artirmak ve daha saglikli verilere ulasmak i¢in ¢alismanin farkl
sosyo-ekonomik diizeydeki okullarda ve farkli sinif kademelerinde tekrarlanmasi

gerekir.

2.2.4.4. Karma Yontem ve Nitel Derinlik

Bu c¢alismadaki nicel bulgular (p < 0.001), oyunun basarisin1 sayisal olarak
kanitlamigtir. Ancak bu basarinin nasil ve neden gergeklestigini anlamak icin yar1
yapilandirilmis goriismeler kullanarak ogrencilerin namaz kilma aliskanligindaki
degisim analiz edilebilir. Gelecek arastirmalarda nicel verilere ek olarak; 6grenci
giinliikleri, gézlem formlar1 ve derinlemesine goriismeler gibi nitel veri toplama
araglar1 kullanilarak karma yontem desenleri tercih edilebilir. Veli gozlem formlar ve
ogrenci 0z degerlendirme formlar1 da siireci anlamlandirmada ©Onemli veriler

saglayabilir.

2.2.4.5. Farkh Branslar ve Disiplinlerarasi Yaklasim

Oyun ve etkinlik temelli Ogretimin basaris1 sadece DKAB ile smirl
kalmamalidir. Bu yontemin farkli brang Ogretmenleri tarafindan da uygulanarak,
Ogrencilerin okula ve 6grenmeye karsi genel tutumlarinin (okulu sevme, devamsizligin

azalmasi vb.) iyilestirilebilecegini belirtmektedir.
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2.2.5. Metodolojik Notlar

Veri analizi siirecinde karsilasilan istatistiksel durumlar ve bunlara yonelik
uygulanan diizeltici islemler, ¢aligmanin i¢ gecerliligini ve sonuglarin giivenilirligini
teminat altina almak bilimsel agidan 6nemlidir. Uygulanan metodolojik prosediirler ve
diizeltmeler; elde edilen bulgularin (akademik basar1 artis1 ve kalicilik) istatistiksel
artefaktlardan (yapay hatalar) arindirilmis, gercek ve giivenilir egitimsel etkiler

oldugunu kanitlamaktadir.

2.2.5.1. Normallik Varsayimi ve Parametrik Test Tercihi

Analizlerde bazi gruplarin son test puanlarinda normallik varsayimi (Shapiro-
Wilk p < 0.05) ihlal edilmistir. Ancak literatiirde, grup biiyiikliigiiniin 30’a yaklastig1
durumlarda Merkezi Limit Teoremi geregi parametrik testlerin (t-testi, ANOVA)
normallikten sapmalara kars1i direngli (robust) oldugu kabul edilmektedir. Bu
calismada da analizlerin biitiinliglini korumak ve testin giiclinii (power)

kaybetmemek adina parametrik testler tercih edilmistir.

2.2.5.2. Varyanslarin Homojenligi

Gruplar aras1 karsilagtirmalarin temel sart1 olan varyanslarin esitligi varsayimu,
Levene testi ile kontrol edilmis ve varyanslarin homojen oldugu (p > 0.05)
goriilmistiir. Test degeri p > 0.05 oldugu i¢in varyanslar arasinda anlamli fark yoktur
bulgusuna ulagilmistir. Varyans homojenliginin saglanmasi, elde edilen Grup Ana

Etkisi ve Etkilesim Etkisi sonuglarinin giivenilirligini artirmaktadar.

2.2.5.3. Kiiiresellik Varsayimi ve Greenhouse-Geisser Diizeltmesi

Tekrarli Ol¢iimler ANOVA analizinde Mauchly kiiresellik testi anlamli
ciktigindan (varsayim ihlali), Tip I hata oranmi (yanlhs pozitif) artirmamak icin
serbestlik dereceleri Greenhouse-Geisser diizeltmesi ile yeniden hesaplanmistir. Bu,
egitim bilimleri arastirmalarinda zaman faktoriiniin (tekrarli 6l¢tim) oldugu analizlerde

standart bir giivenirlik prosediiriidiir.
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2.2.5.4. Coklu Karsilastirmalarda Hata Kontrolii (Bonferroni)

Gruplar ve Ol¢iim zamanlar1 arasindaki farklarin kaynagini belirlemek icin
yapilan Post-Hoc analizlerde, c¢oklu karsilastirma hatasini Onlemek amaciyla
Bonferroni diizeltmesi kullanilmistir. Bu yontem, elde edilen anlamli farklarin sans
eseri olmadigin1 ve istatistiksel olarak muhafazakar (giivenli) bir yaklasimla

dogrulandigini garanti eder.
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Bu arastirma, DKAB dersinde basit materyallerle hazirlanan egitsel oyunlarin,
geleneksel diiz anlatim (takrir) yontemine gore akademik basar1 ve bilginin kalicilig1

tizerinde anlaml1 bir tstiinliik sagladig1 iddiasin1 deneysel verilerle gostermektedir.

Basit materyallerle (pipet, karton bardak, jenga vb.) kurgulanan oyun temelli
Ogretimin uygulandig1 deney grubu, geleneksel yontemle egitim alan kontrol grubuna
gore akademik basarida tartismasiz bir iistiinliik saglamistir. Son test verilerine gore
deney grubunun ortalamas1 66.0 iken, kontrol grubunun 32.6 seviyesinde kalmasi bu
farkin somut gostergesidir. Elde edilen bulgular, oyun temelli 6gretimin uygulandigi
deney grubunun son test ve kalicilik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli (p<0.001)
ve etki biiyiikliigli acisindan literatiir ortalamalarinin {izerinde (Cohen’s d > 1.5) bir
basar1 sergiledigini kanitlamaktadir. Bu sonuglar, oyunlarin 6grencilerin derse karsi
ilgisini artirarak bilgiyi kisa siireli hafizadan uzun siireli hafizaya aktarmada kritik bir
rol oynadigini dogrulamaktadir. Ozellikle kontrol grubunda gdzlemlenen duraganlik,
soyut ve uygulamali konularin 6gretiminde geleneksel yontemlerin yetersiz kaldigin
gosterirken; deney grubunda kalicilik puanlarinin son test puanlarinin tizerine ¢ikmasi
(Latent Learning), oyunlarin derse kars1 gelistirdigi olumlu tutumun, 6grenme siirecini
ders saatlerinin Gtesine tasidigini gostermektedir. Sonug olarak, egitsel oyunlar sadece
birer bos zaman etkinligi degil, akademik basarty1 maksimize eden, namaz gibi
davranigsal kazanimlar1 pekistiren ve Ogrenciyi merkeze alan pedagojik bir

zorunluluktur.

Oyun yontemiyle 6grenilen bilgilerin sadece anlik bir bagar1 saglamadigi, ayn
zamanda uzun siireli bellege aktarilarak kalict hale geldigi saptanmigtir. Deney
grubunun kalicilik testi puanlarinin (69.8) son test puanlarinin dahi iizerine ¢ikmasi
(gizil O6grenme), oyunun Ogrenme slirecini ders saatlerinin Otesine tasidigin
kanitlamaktadir. Geleneksel yontemde puanlarin duragan kalmasi, soyut konularin
Ogretiminde diiz anlatimmn Ogrencilerin ilgisini ¢ekmede yetersiz kaldigini
gostermistir. Buna karsin oyun temelli yaklagim; 6grencilerin derse yonelik kaygilarini
azaltmis, 6zgiivenlerini artirmis ve namaz gibi ibadet konularina karsi olumlu tutum

gelistirmelerini saglamistir. Egitsel oyunlar sinift bir uygulama laboratuvarina
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dontistiirerek; is birligi, sabir, sorumluluk ve kurallara uyma gibi temel ahlaki

degerlerin teoriden pratige dokiilmesine imkan tanimistir.

Sonug olarak; tezin temel iddias1 olan "basit materyallerle hazirlanan oyunlarin
diiz anlatimdan daha etkili oldugu" hususu, hesaplanan 2.05 gibi ¢ok yiiksek etki
biiyiikliigii (Cohen’s d) degerleriyle istatistiksel ve pedagojik olarak kesinlik
kazanmistir. Bu durum, egitsel oyunlarin DKAB derslerinde bir "bog zaman etkinligi"
degil, akademik basariy1 maksimize eden pedagojik bir zorunluluk oldugunu ortaya

koymaktadir.
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BALIKESIiR UNiVERSITESI
SOSYAL VE BESERT BILIMLER ARASTIRMALARI ETIK KURULU

Toplant: Tarihi :25.10.2024

Toplanti Sayis1 :2024/10-28

Toplant: Saati : 11:00

Araghrmanm | Tiirkee : Din Ogretiminde Oyunun Ogrenci Bagarisina Katkisi

Bashgn ingilizee : The Contribution of Games to Student Success in Religious Education
SORUMLU ARASTIRMACI
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Kurumu : Balikesir Universitesi

YARDIMCT ARASTIRMACI/ARASTIRMACILAR

Adi Sovadi Kurumu
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Basvuru No: MEB.TT.2024.009392.01

T.C. Kimlik No: 33##sk+5kg4

Adi Soyadi: Havva Nur Akyar

Ek 2: MEB Arastirma Uygulama izin Belgesi

T.C.
MILLI EGITiM BAKANLIGI
ARASTIRMA UYGULAMA iZNi BELGESI

Arastirmanin Adi: Din Ogretiminde Oyunun Ogrenci Basanisina Katkisi

Arastirmanin Niteligi: Yuksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ogrenci

Veri Toplama Aracimin Bash@i: Basan Testi (ilk kez kullanilacak, izne gerek yok)

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi: 09.12.2024

Arastirma Uygulama izninin Bitis Tarihi: 09.12.2025
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Ek 3: Deney Grubu Giinliik Ders Planlar:

Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)

Sinif: 5.-6.smif

Hafta / Tarih: 9. Hafta

Unite / Tema: 2. Namaz

Konu / Icerik Cercevesi: Allah’in Huzurunda Olmak: Namaz — II
Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ciktisi: Islam’da namaz ibadetinin 6nemini, ayet ve hadislerden 6rneklerle

aciklar. Namaz ibadetini ozetler.

Siire¢ Bilesenleri: Namaz ibadetiyle ilgili ¢oziimleme yapar. Namaz ibadetinin
onemini kendi ciimleleriyle ifade eder. Namaz ibadetine yonelik olumlu tutum
gelistirir.

Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri: Anlatim, Soru-Cevap, Beyin

Firtinasi, Tartisma, Ornek Olay, Egitsel Oyun

Kullanilan Egitim Arac ve Geregleri: Ders Kitab1, Akilli Tahta, Tahta Kalemi, EBA,
Kii¢iik Soru Kéagitlari, Bandana

Koprii Kurma: Ogrencilerin giinliik hayatta Allah’in huzurunda olma bilinciyle

sergiledikleri davraniglar ile namaz ibadeti arasinda iliski kurmalar1 saglanir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farkliiklari: Ogrencilerin seviyeleri dikkate
almarak o&gretim siireci planlanir. Ozel egitime ihtiyac1 olan dgrenciler igin BEP

dogrultusunda uyarlamalar yapilir.

Giidiileme ve Dikkat Cekme: “Bir insan Allah’in huzurunda oldugunu hissettiginde

davraniglari nasil degisir?” sorusu yoneltilir.
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati:

Ogretmen, namaz ibadetinin Islam’daki yeri ve dnemini ayet ve hadislerden
yararlanarak agiklar. Ogrenciler ayet ve hadisleri sirayla sesli okur. “Namaz neden
dinin diregi olarak goriiliir?” sorusu yoneltilerek 6grencilerin gorisleri alinir.

Ogrenciler, namazin bireyin Allah ile iliskisini nasil etkiledigine dair diisiincelerini
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kendi ciimleleriyle ifade eder. Beyin firtinasi yoluyla namazin 6nemi maddeler halinde

tahtaya yazilir.
II. Ders Saati:
Egitsel Oyun: Dart Oyunu

Hazirhik: Ogretmen tarafindan tahtaya i ice cemberlerden olusan bir dart alani ¢izilir
ve gemberler icten disa dogru numaralandirilir. Namaz ibadetinin dnemiyle ilgili ayet

ve hadis temelli sorular kii¢lik kagitlara yazilarak hazirlanir.

Uygulama: Ogrenciler heterojen gruplara ayrilir. Tahtaya c¢ikan 6grencinin gozii
bandana ile kapatilir ve dart alanina dogru isaret etmesi istenir. Ogrencinin isaret
parmaginin isabet ettigi puani kazanabilmesi i¢in kendisine yoneltilen soruyu dogru
cevaplamasi gerekir. Ogrenci soruyu cevaplayamazsa, iki defaya mahsus olmak iizere
grubuna danigsma hakki verilir. Dogru cevaplanan her soru grup hanesine puan olarak

eklenir. Oyun sonunda en fazla puani toplayan grup oyunun galibi olur.

Oyun Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerden namazin neden énemli oldugu ve
Islam’daki yeri hakkinda kisa s6zlii degerlendirmeler yapmalart istenir. “Namaz benim
icin ... demektir.” ciimlesi tamamlatilarak Ogrencilerin konuyu igsellestirmeleri

saglanir.

Zenginlestirme: Ogrencilerin namaz konulu afis, gorsel ve kisa sunular hazirlayarak

derse katki saglamalari tesvik edilir.

Destekleme: Ogrenme siirecinde zorlanan 6grencilere ek agiklamalar ve tekrar imkani

sunulur.

Olcme ve Degerlendirme: “Namaz dinin diregidir.” hadisiyle ne anlatilmak
istenmistir? Oyun siirecindeki katilim, is birligi ve goniilliliik goézlem yoluyla

degerlendirilir. Ogrenciler fikirlerini serbestge sdyler.

Diger Derslerle iliskisi: Tiirkce dersi (okudugunu anlama ve yorumlama)
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Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)

Sinif: 5. Siif

Hafta / Tarih: 10. Hafta

Unite / Tema: Namaz

Konu / Icerik Cercevesi: Allah’in Huzurunda Olmak: Namaz — II
Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ciktilar1: Namaz ibadetiyle ilgili ¢oziimleme yapar. Namazlar1 gesitlerine

gore siniflandirir. Namazi farz, vacip ve nafile olarak siniflandirir.

Siire¢ Bilesenleri: Namaz ¢esitlerini Ozelliklerine gore ayirt eder. Namazlarin
hiikkmiine gore siniflandirilmasini acgiklar. Namaz ibadetine yonelik biling ve

sorumluluk gelistirir.

(")gretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri: Anlatim, Soru-Cevap, Beyin

Firtinasi, Tartisma, Ornek Olay, Egitsel Oyun

Kullamilan Egitim Arac ve Gerecleri: Ders Kitab1, Akilli Tahta, Tahta Kalemi, EBA,
Kiiciik Soru Kagitlari, Karton Bardaklar, Tahta Cubuklar, Bandana

Koprii Kurma: Ogrencilerin giinliik yasamlarinda Allah’1in huzurunda olma bilinciyle
sergiledikleri davranislar ile namaz ibadeti arasinda iliski kurmalar1 saglanir. Namazin,

bireyin davraniglarini diizenleyen ve sorumluluk bilinci kazandiran yonii vurgulanir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farkhliklari: Ogretim siireci grencilerin gelisim
diizeyleri, ilgi ve ihtiyaglar1 dikkate alinarak planlamr. Ozel egitime ihtiyaci olan

ogrenciler icin BEP dogrultusunda gerekli uyarlamalar yapilir.

Giidiilleme ve Dikkat Cekme: “Sizi koruyup gozeten sevdiginiz birinin yaninda
olmak nasil bir duygudur? sorusu yoneltilerek ogrencilerin konuya yonelik

diistinmeleri saglanir.
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati

Ogretmen, namazin cesitleri hakkinda genel bir ¢ergeve ¢izer. Namazlarin farz,

vacip ve nafile olarak siniflandirildifi agiklanir. Ogrencilerin  giinliik hayatta
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karsilastiklar1 namaz Ornekleri {izerinden soru-cevap yontemiyle konu pekistirilir.

Beyin firtinas1 yoluyla namaz ¢esitleri tahtaya yazilarak birlikte siniflandirilir.
II. Ders Saati
Egitsel Oyun: Cubuk-Bardak Eslestirmesi

Hazirhk: Ug adet karton bardagn iizerine sirasiyla Farz Namazlar, Vacip Namazlar

ve Nafile Namazlar yazilir. Namaz gesitlerinin yazili oldugu tahta ¢ubuklar hazirlanir.

Uygulama: Ogrenciler heterojen gruplara ayrilir. Tahta gubuklar karisik halde masaya
birakilir. Her gruptan sirayla bir 6grenci oyuna katilir. Ogrenci, ¢ubukta yazili olan
namaz ¢esidini hiikkmiine gére dogru bardaga yerlestirir. Dogru eslestirilen her ¢gubuk
grup i¢in puan olarak degerlendirilir. Tiim 6grencilerin oyuna katilimi saglanir. Oyun
stirecinde diizeni saglamak ve is birligini artirmak amaciyla her grup i¢in bir grup

kaptan1 belirlenir.

Oyun Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerden namazlarin neden farz, vacip ve nafile

olarak ayrildigina dair kisa sozlii agiklamalar yapmalari istenir.

Zenginlestirme: Ogrencilerin namaz gesitlerini gosteren tablo, afis veya kisa sunular

hazirlamalar tesvik edilir.

Destekleme: Ogrenme siirecinde zorlanan dgrencilere bireysel agiklamalar yapilir ve

ek orneklerle tekrar imkani sunulur.

Olcme ve Degerlendirme: “Namaz hiikiimlerine gore kaca ayrilir? Ornekler veriniz.”
sorusu yoneltilir. Oyun siirecindeki katilim, is birligi ve goniilliiliik gézlem yoluyla

degerlendirilir.

Sonraki Derse Hazirhk: Ogrencilerden “Namaza hazirlik olarak neler yapilir?”

konusu hakkinda aragtirma yaparak derse gelmeleri istenir.

101



Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)
Sinif: 5. Sif

Hafta / Tarih: 11. Hafta

Unite / Tema: 2 — namaz

Icerik Cercevesi: Namazin kilinisi — 1 (abdest)
Siire: 2 ders saati

Ogrenme Ciktis1: Namazin kiliisin gozlemler.

Siirec bilesenleri: Namaza hazirlik sartlarini agiklar. Namazin kilinisint gézlemlemek
i¢in hazirlik ve kilimis sartlarim1 6l¢giit olarak acgiklar. Namazin kilinisi hakkinda

Ogretmen rehberliginde bilgi toplar.

Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri: Anlatim, Soru-Cevap, Beyin

Firtinasi, Tartisma, Gosterip Yaptirma, Egitsel Oyun

Kullanilan Egitim Arag¢ ve Gerecleri: Ders kitabi, etkilesimli tahta, eba, jenga oyunu,

soru torbasi.

Yapilacak Etkinlikler: Ders kitab1 etkinlikleri, eba videolari, egitsel oyun

uygulamasi.

Koprii Kurma: Ogrencilerin giinliik hayatta namaz 6ncesinde yaptiklar1 hazirliklarla

ders igerigi arasinda baglant1 kurmalar1 saglanir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farklihklari: Konu ve kazamimlar grencilerin
seviyelerine uygun yontemlerle ele alinir. Ozel gereksinimi olan 6grenciler icin BEP

(Birlestirilmis Egitim Plan1) dogrultusunda uyarlamalar yapilir.

Konuya Hazirlik I¢in Giidiileme ve Dikkat Cekme: “Namaz kilmadan 6nce yerine

getirilmesi gereken sartlar nelerdir?” Sorusu yoneltilir.
Ogrenme—bgretme uygulamalari
I. Ders Saati

Ogretmen, namazin farzlarinin hazirlik sartlar1 ve kilmis sartlar1 olmak iizere
iki gruba ayrildigini agiklar. Namaza hazirlik sartlar1 iizerinde durularak ozellikle
abdest konusu ele alinir. Abdestin tanimi yapilir ve dnemi vurgulanir. Diyanet ve EBA

kaynakli abdest videolar1 izletilir. Gdsterip yaptirma yontemi ile abdest uygulamasi
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yapilir. Abdestin farzlar1 agiklanarak 6grencilerin konuyu gbzlem yoluyla kavramalari

saglanir.
II. Ders Saati
Egitsel Oyun: Namaz Jengasi

Hazirhk: Namazla ilgili kavram ve sorularin yer aldig1 Jenga bloklari ile soru—gorev

kartlar1 hazirlanir. Soru torbasi olusturulur.

Uygulama: Sinif mevcuduna gore 6grenciler iki gruba ayrilir ve her grup igin bir grup
kaptan1 belirlenir. Grup isimleri tahtaya yazilir. Jenga oyunu 6gretmen tarafindan
masanin iizerine yerlestirilir. Her gruptan bir 6grenci sirayla Jenga bloklarindan birini
kurallara uygun sekilde alarak kuleye yerlestirir. Bloku basarili sekilde alan 6grenci
soru torbasindan bir soru g¢eker. Soruyu dogru cevaplamasi hélinde grubuna puan
kazandirir. Tahta bloklar1 kipirdatan 6grenci soru hakkini kaybeder. Bloklar hangi
grubun sirasinda devrilirse o gruptan puan disiiliir. Tiim 6grencilerin oyuna aktif

katilimi1 saglanir.

Oyun Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerden abdestin Snemi ve namaza hazirliktaki

yeri hakkinda kisa sozlii degerlendirmeler yapmalari istenir.

Zenginlestirme: Ogrencilerin abdest ve namaza hazirlik konularinda afis, gorsel ve

kisa sunular hazirlamalari tesvik edilir.

Destekleme: Ogrenme siirecinde daha fazla tekrar ve zamana ihtiya¢ duyan

ogrencilere ek agiklamalar ve bireysel destek saglanir.

Ol¢me ve Degerlendirme: “Abdesti bozan durumlar nelerdir?” sorusu yoneltilerek
ogrencilerin kazanimlara ulagma diizeyi degerlendirilir. Oyun siirecindeki katilim ve

is birligi gozlem yoluyla degerlendirilir.

Diger Derslerle iliskisi: Sosyal Bilgiler dersi (temizlik ve kisisel bakim)
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Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)

Sinif: 5. Sif

Hafta / tarih: 12. Hafta

Unite / Tema: 2 — namaz

Icerik Cercgevesi: Namaza hazirlik sartlari (abdest — gusiil — teyemmiim)
Siire: 2 ders saati

Ogrenme Ciktis1: Namazin hazirlik sartlarindan olan abdestin, boy abdestinin (gusiil)

ve teyemmiimiin farzlarini, hangi durumlarda ve nasil yapildigini agiklar.

Siire¢ Bilesenleri: Namaza hazirlik sartlarmi Olgiit alarak abdest, gusiil ve
teyemmiimiin farzlarini1 agiklar. Abdest, gusiil ve teyemmiimiin hangi durumlarda
yapildigim1  6gretmen rehberliginde belirler. Topladigi bilgileri siiflandirir ve

kaydeder.

Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri: Anlatim, soru-cevap, beyin firtinasi,

egitsel oyun.

Kullamlan Egitim Ara¢ ve Geregleri: Ders kitabi, etkilesimli tahta, EBA, renkli

¢iktilar, fon kartonu, mukavva, yap-boz materyali.

Koprii Kurma: Ogrencilerin giinliik hayatta karsilastiklar1 temizlik ve ibadet

durumlari ile ders icerigi arasinda baglant1 kurulur.

Konuya Hazirlik icin Giidiileme ve Dikkat Cekme: “Namaz kilabilmek igin hangi

temizlikleri yapmamiz gerekir?” sorusu yoneltilir.

Ogrenme ve Ogretme Uygulamalari: Abdest, gusiil ve teyemmiim kavramlar
hatirlatilir. Abdestin, gusliin ve teyemmiimiin hangi durumlarda farz oldugu aciklanir.

Abdestin, gusliin ve teyemmiimiin farzlari siniflandirilarak ele alinir.
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati

Abdest, gusiil ve teyemmiim kavramlar1 hatirlatilir. Bu temizliklerin hangi
durumlarda farz oldugu agiklanir. Abdestin, guslin ve teyemmiimiin farzlari
karsilastirmali olarak ele aliir ve smiflandirilir. Ogrencilerin verdigi drnekler

tizerinden konu pekistirilir.
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I1. Ders Saati
Egitsel Oyun: Yap-Bozu Bitir, Abdesti Tamamla

Hazirhk: Renkli ¢iktilar, fon kartonu ve mukavva kullanilarak iki adet yap-boz
hazirlanir. Abdest alan ¢ocuk gorseli A3 boyutunda ¢ikti alinarak on iki pargaya ayrilir.
Yap-boz parcalarinin arka yiizlerinde abdest, gusiil ve teyemmiimle ilgili sorular;

mukavva kartlarda ise bu sorularin cevaplari yer alir.

Uygulama: Ogrenciler heterojen gruplara ayrilir ve her grup icin bir grup kaptan
belirlenir. Tahtaya iki masa yerlestirilerek yap-bozlar masalarin iizerine konur. Her
gruptan bir dgrenci sirayla oyuna katilir. Ogrenci, yap-boz pargasinin arka yiiziindeki
soruyu okur ve mukavva iizerindeki dogru cevabi bularak parcayr uygun yere
yerlestirir. Ardindan siradaki 6grenci oyuna devam eder. Yap-boz tamamlanana kadar
oyun siirdiiriiliir. Yanlis yerlestirilen parcalar bir sonraki 6grenci tarafindan diizeltilir.

Yap-bozu ilk tamamlayan grup puan kazanir.

Oyun Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerden abdest, gusiil ve teyemmiimiin hangi

durumlarda gerekli oldugu hakkinda kisa sozlii degerlendirmeler yapmalari istenir.

Zenginlestirme: Ogrencilerin abdest, gusiil ve teyemmiim konularinda afis, gorsel ve

kisa sunular hazirlamalari tesvik edilir.

Destekleme: Konuya daha fazla tekrar ihtiyaci olan 6grencilere bireysel agiklamalar

yapilir ve ek etkinliklerle destek saglanir.

Ol¢me ve Degerlendirme: Abdestin, gusliin ve teyemmiimiin farzlarmni ayirt etmeye
yonelik sorular yoneltilir. Oyun siirecindeki katilim ve is birligi gozlem yoluyla

degerlendirilir. Ogrenciler ile kavram haritalar1 da gelistirilebilir.
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Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)

Sinif: 5. Sif

Hafta / Tarih: 13. Hafta

Unite / Tema: 2 — Namaz

Konu / Icerik Cercevesi: Namazin Hazirlik ve Kilinis Sartlar
Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ciktilar1: Namazin hazirlik ve kilinis sartlarini agiklar.

Siire¢ Bilesenleri: Namazin hazirlik ve kilinig sartlarini ayirt eder. Hazirlik sartlari ile
kilinig sartlarini karsilagtirir. Namazin gegerliligi agisindan bu sartlarin 6nemini ifade

eder.

Ogrenme-Ogretme Yontem ve Teknikleri: Anlatim, Soru-Cevap, Katilimla

Ogretim, Oyun Temelli Ogrenme

Kullanilan Egitim Arac¢ ve Geregleri: Renkli Fon Kartonu, Tahta Cubuklar,
Yapistirici, Makas, Ders Kitabi, Etkilesimli Tahta

Koprii Kurma: Onceki haftalarda dgrenilen abdest, gusiil ve teyemmiim konulari ile
namazin hazirlik sartlari arasinda iliski kurulur. Ogrencilerin 6n bilgileri harekete
gecirilir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farkhiiklari: Etkinlikler dgrencilerin gelisim

diizeylerine uygun sekilde yapilandirilir. Ozel egitime ihtiyaci olan 6grenciler icin BEP

dogrultusunda uyarlamalar yapilir.

Giidiilleme ve Dikkat Cekme: “Namaz kilmadan 6nce ve namaz sirasinda yerine
getirilmesi gereken sartlar nelerdir?” sorusu yoneltilerek 6grencilerin derse yonelik

ilgileri artirlir.
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati

Namazin hazirlik sartlar1 ve kilinis sartlar1 6gretmen rehberliginde aciklanir.
Hazirlik sartlarinin namazdan once, kilinig sartlarinin ise namaz esnasinda yerine
getirilmesi  gereken Olgiitler oldugu vurgulanir. Ogrencilerin  verdigi rnekler

tizerinden konu pekistirilir.
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I1. Ders Saati
Egitsel Oyun: Hizli Olan Kazanir

Hazirhk: Renkli fon kartonlar1 kare seklinde kesilerek toplam 24 adet kart hazirlanir.
Kartlarin iizerine namazin hazirlik ve kilinis sartlarinin isimleri yazilir. Kartlar tahta

cubuklarla birlestirilerek pankart haline getirilir.

Uygulama: Siuf heterojen sekilde iki gruba ayrilir. Tahtaya iki masa yerlestirilir ve
hazirlik ile kilinis sartlarina ait pankartlar karigik halde masalara birakilir. Her gruptan
goniillii 6grenciler oyuna katilir. Ogretmen, konuya iliskin bir kavrami agikladiginda
aciklama bittigi anda ilgili pankarti en hizli sekilde bulan 6grenci, kaldirdig1 pankarti
dogru sekilde acgikladiginda grubuna 10 puan kazandirir. Hizli oldugu halde dogru
aciklama yapamadig1 durumlarda grup arkadaslarinin verdigi ipuglartyla dogru cevaba

ulagmasi saglanir.

Oyun Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerden namazin hazirlik ve kilinis sartlarini

sozlii olarak aciklamalari istenir.

Zenginlestirme: Ogrencilerin namazin hazirlik ve kilnis sartlarina iliskin gorsel

materyaller ve basit etkinlik araclar1 hazirlamalari tesvik edilir.

Destekleme: Daha fazla tekrar ihtiyact olan &grenciler i¢in ek Ornekler,

yonlendirmeler ve bireysel destek saglanir.

Ol¢cme ve Degerlendirme: Namazin hazirlik ve kilmis sartlari 6grencilere sorular
yoneltilerek aciklatilir. Ogrencilerin derse katilimi ve kavramlari dogru kullanma
diizeyleri gozlem vyoluyla degerlendirilir. Pankartlar sirasina gore kaldirtilip

Ogrencilerin konuyu biitiin halinde anlamalar1 saglanir.

Sonraki Derse Hazirhik: Ogrencilerden namazin kilinigina dair gorselleri inceleyerek

derse gelmeleri istenir.
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Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Tiirkiye Yiizyilt Maarif Modeli)
Simif: 5. Siif

Hafta / Tarih: 14. Hafta

Unite / Tema: 2 — Namaz

Konu / I¢erik Cercevesi: Namazin Kilinisi — IV (Cemaatle Namaz)
Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ciktis1: Cemaatle Namazin kilinisin1 gozlemler.

Siirec Bilesenleri: Cemaatle kilinan namazin anlam ve onemini aciklar. imam ve
cemaatin gorevlerini ayirt eder. Cemaatle namazda saf diizeni ve imama uyma

kurallarin1 ifade eder. Namazin riikiinlerini sirasina uygun bi¢imde gézlemler.

(")gretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri: Anlatim, Soru-Cevap, Beyin

Firtinas, Tartisma, Oyun Temelli Ogrenme

Kullanilan Egitim Arac ve Gerecleri: Ders Kitabi, Etkilesimli Tahta, EBA Igerikleri,
Mukavva, Renkli Kagit, Miknatis, Namazin Riikiinlerine Ait Gorseller

Koprii Kurma: Ogrencilerin camide veya aileleriyle birlikte cemaatle namaz kilma
deneyimleri ile ders icerigi arasinda iliski kurmalar1 saglanir. Saf diizeni ve imam—

cemaat iliskisine dair gdzlemler derse tasinir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farklihklari: Konu ve kazamimlar grencilerin
gelisim diizeylerine uygun olarak ele alinir. Ozel egitime ihtiyaci olan dgrenciler i¢in

siire¢, materyal ve siire agisindan BEP dogrultusunda uyarlamalar yapilir.

Giidiilleme ve Dikkat Cekme: Asagidaki sorular yoneltilerek 6grencilerin derse
yonelik ilgileri artirilir: “Cemaatle namaz kilmanin bireysel namazdan farki nedir?”

“Imamin arkasinda namaz kilarken nelere dikkat edilir?”
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati

Cemaatle namazin anlami ve dnemi dgretmen rehberliginde agiklanir. Imam ve
cemaatin gorevleri lizerinde durulur. Saf diizeni, imama uyma ve cemaatle namazda

dikkat edilmesi gereken hususlar anlatilir. Namazin kilinisi, riikiinleri ve siralamasi
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gorseller iizerinden gozlemlenir. Konu anlatimi ders kitab, etkilesimli tahta ve EBA

icerikleriyle desteklenir.
II. Ders Saati
Egitsel Oyun: Bana Namaz Kildir

Hazirhk: Namazin riikiinlerine ait gorseller hazirlanir ve miknatis yardimiyla tahtaya
yerlestirilecek sekilde diizenlenir. Cemaatle namaza iliskin sorular bir kutu i¢inde hazir

bulundurulur.

Uygulama: Siif heterojen sekilde iki gruba ayrilir. Tahtaya ¢ikan 6grenci soru
kutusundan bir soru ¢eker. Soruyu dogru cevapladiginda, namazin kilinis sirasina
uygun riikkiin gorselini tahtada dogru yere yerlestirir. Yanlis cevap verilmesi
durumunda sira aym gruptaki baska bir 6grenciye gecer. Ogrenci dogru cevap verdigi
halde riikiin siralamasinda hata yaparsa, diger grup 0grencisi hatay1 diizelterek oyunu
stirdiiriir. Oyun siirecinde 6grenciler namazin kilinisina dair bilgileri siral1 ve biitiinciil

sekilde kullanir. Tiim riikiinler dogru bicimde yerlestirildiginde oyun tamamlanir.

Oyun Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerden cemaatle namaz kilarken nelere dikkat

edilmesi gerektigini sozlii olarak ifade etmeleri istenir.

Zenginlestirme: Ogrencilerin cemaatle namaz, saf diizeni ve imam—cemaat iliskisini

gosteren gorsel materyaller hazirlamalari tesvik edilir.

Destekleme: Konuya daha fazla tekrar ihtiyaci olan 6grenciler i¢in ek agiklamalar ve

bireysel yonlendirmeler yapilir.

Olcme ve Degerlendirme: “Cemaatle namaz kilmanmn bireye ve topluma
kazandirdiklar1 nelerdir?” sorusu yéneltilir. Ogrencilerin  verdikleri cevaplar

dogrultusunda 6grenme ¢iktisina ulasilip ulasilmadig1 gézlem yoluyla degerlendirilir.

Sonraki Derse Hazirhk Ogrencilerden bayram namazi ve cenaze namazi konularina

hazirlik yaparak derse gelmeleri istenir.
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Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)

Simif: 5. Siif

Hafta / Tarih: 15. Hafta

Unite / Tema: 2 — Namaz

Konu / i¢erik Cercevesi: Namaz — Ezan, Kamet ve Namaz Vakitleri
Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ciktilar1: Ezan ve kametin namazla iliskisini fark eder. Giinliik namazlar

ve diger namazlarin ne zaman ve nasil kilindigin agiklar.

Siire¢ Bilesenleri: Ezan ve kametin anlamini ve islevini agiklar. Giinliik bes vakit
namazi isimleri ve vakitleriyle ayirt eder. Diger namazlarin (cuma, bayram, cenaze,

teravih) kilinig zamani ve cemaatle iliskisini ifade eder.

Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri : Anlatim, Soru-Cevap, Beyin

Firtinasi, Tartisma, Sunus Yolu, Egitsel Oyun

Kullanilan Egitim Ara¢ ve Gerecleri: Ders Kitabi, Etkilesimli Tahta, EBA Igerikleri,
DOGM Materyal Sayfasi, Renkli Mukavva, Tabu Kartlar

Koprii Kurma: Ogrencilerin giinliik hayatta duyduklar1 ezanlar, cami deneyimleri ve

namaz vakitlerine iliskin gézlemleri derse taginarak konu ile iligkilendirilir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farklihklari: Konu ve kazanmimlar grencilerin
gelisim diizeylerine uygun olarak ele alinir. Ozel egitime ihtiyaci olan dgrenciler i¢in

siirec ve siire acisindan uyarlamalar yapilir.

Giidiilleme ve Dikkat Cekme: Asagidaki sorular yoneltilerek 6grencilerin derse
ilgileri artirilir: “Ezan okunmadan namaz kilinir m1?” “Kamet neden sadece namaz

kilinirken okunur?”’
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati

Ezanin, Miisliimanlara namaz vaktinin girdigini bildiren bir ¢agri oldugu
aciklanir. Kametin, farz namazlara baglamadan hemen oOnce okunarak namazin

basladigini haber verdigi belirtilir. Giinliikk bes vakit namazin (sabah, 6gle, ikindi,
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aksam, yats1) isimleri ve vakitleri aciklanir. Cuma, bayram, cenaze ve teravih
namazlarmin hangi zamanlarda kilindig1 ve cemaatle iligkisi lizerinde durulur. Konu

anlatimi ders kitabi, etkilesimli tahta ve soru-cevap yontemiyle desteklenir.
I1. Ders Saati
Egitsel Oyun: Tabu

Amac: Ogrencilerin ezan, kamet ve namaz cesitleriyle ilgili kavramlar1 eglenerek

ogrenmelerini ve pekistirmelerini saglamak.

Hazirhk: Renkli mukavvalar kullanilarak tabu kartlar1 hazirlanir. Kartlarin {ist
boliimiine anlatilacak kavramlar (ezan, kamet, sabah namazi, cuma namazi, bayram

namazi vb.), alt boliimiine ise kullanilmamasi gereken yasakli kelimeler yazilir.

Uygulama: Sinif heterojen sekilde iki gruba ayrilir. Her gruptan bir 6grenci secilerek
kendisine bes adet tabu karti verilir. Ogrenci, karttaki kavrami yasakli kelimeleri
kullanmadan grubuna anlatir. Yasakli kelime kullanilmasi halinde “tabu” olur ve kart
gegersiz sayilir. Grup, dogru tahmin ettigi her kavram i¢in 10 puan kazanir. Tim kartlar

tamamlandiginda en fazla puani toplayan grup oyunun galibi olur.

Oyun Sonras1 Degerlendirme: Ogrencilerden ezan, kamet ve namaz vakitleriyle
ilgili 6grendiklerini sdzlii olarak ifade etmeleri istenir. Ogrencilerden bazilarina ezan

ve kamet okutulur.

Zenginlestirme: Ogrencilerin ezan, kamet ve namaz vakitleriyle ilgili afis, kavram

haritas1 veya kisa sunular hazirlamalari tesvik edilir.

Destekleme: Konuya zorlanan &grenciler igin ipucu sorular, tekrar anlatimlar ve

bireysel destek saglanir.

Olcme ve Degerlendirme: Ezan ile kamet arasindaki fark nedir? Hangi namazlar
cemaatle kilmir? Giinliik bes vakit namazin isimleri nelerdir? Ogrencilerin cevaplar

dogrultusunda 6grenme ¢iktilarina ulasma diizeyi degerlendirilir.

Sonraki Derse Hazirhik: Ogrencilerden “Namaz ibadetinin insana kazandirdiklar1”

konusunu okuyarak derse hazirlikli gelmeleri istenir.
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Ders: Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (Maarif Modeli)

Sinif: 5. Sif

Hafta / Tarih: 16. Hafta

Unite / Tema: 2. Unite — Namaz

Konu / Icerik Cercevesi: Namaz Ibadetinin Insana Kazandirdiklari

Siire: 2 Ders Saati

Ogrenme Ciktis1: Namazin insan hayatina etkilerini diisiiniir ve degerlendirir.

Alt Ogrenme Ciktilari: Namazin bireysel ve toplumsal hayata etkilerini arastirir.
Namazin insana kazandirdiklar1 hakkinda sonug¢ ¢ikarir. Ulastig1 sonuglar1 giinliik

yasamdaki davranislarla iliskilendirir.

Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri: Anlatim, Soru-Cevap, Beyin

Firtinasi, Tartisma, Egitsel Oyun

Kullamilan Egitim Arac ve Gerecleri: Ders Kitabi, Etkilesimli Tahta, EBA Igerikleri,
Karton Bardaklar, Pipetler, Soru Kavanozu, Kiigiik Soru Kagitlari

Koprii Kurma: Ogrencilerin giinliik hayatta namazin davranislarina etkisiyle ilgili
gozlemleri (sabir, sorumluluk, diizen, temizlik, yardimlagma gibi degerler) derse

tasinarak konu ile iliskilendirilir.

Ogrencilerin Bireysel Ozellik ve Farkhhklari: Konu ve kazanimlar 6grenci
seviyesine uygun olarak ele alinir. Ozel egitime ihtiyact olan 6grenciler igin

etkinliklerde gorev paylasimi, siire ve materyal uyarlamalar1 yapilir.

Giidiileme ve Dikkat Cekme: Ogrencilere su soru yoneltilir: “Namaz, insanin giinliik
hayatindaki hangi davramslarini, nasil etkileyebilir?”” Ogrencilerin goriisleri almarak

derse gecis yapilir.
Ogrenme—Ogretme Uygulamalari
I. Ders Saati

Namazin bireysel hayata katkilar1 (siikiir bilinci, sorumluluk duygusu, 6z
denetim, temizlik aligkanlig1) 6gretmen rehberliginde ele alinir. Giinliik yagamdan

ornekler verilerek ogrencilerin diisiincelerini ifade etmeleri saglanir. Cemaatle
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namazin toplumsal hayata katkilar1 (birlik, dayanigsma, esitlik bilinci) iizerinde durulur.

Ders kitabinda yer alan “Namazin Insana Kazandirdiklar1” etkinligi sinifca uygulanur.
II. Ders Saati
Egitsel Oyun: Pipet Oyunu

Amac: Ogrencilerin namazin bireysel ve toplumsal hayata etkilerini eglenerek

O0grenmelerini ve davranislarla iliskilendirmelerini saglamak.

Hazirhk: Namaz initesini kapsayan sorular kiigiik kagitlara yazilarak soru

kavanozuna yerlestirilir. Karton bardaklar ve pipetler hazirlanir.

Uygulama: Sinif heterojen gruplara ayrilir ve her gruba bir grup kaptani segilir. Her
ogrenciye bir pipet verilir. Oyunun amaci, masadaki soru kagidini pipet yardimiyla
diistirmeden kars1 masadaki karton bardaga tasimak ve soruyu dogru cevaplamaktir.
Tasinan soru dogru cevaplandiginda grup puan kazanir. Kagit diistirtildiigiinde islem

bastan yapilir. Siire sonunda en fazla dogru cevap veren grup oyunu kazanir.

Oyun Siirecinde: Ogrencilerin is birligi yapmalari, kurallara uymalar1 ve namazin

kazandirdig1 degerleri davranisla iliskilendirmeleri desteklenir.

Olcme ve Degerlendirme: Oyun siirecinde verilen cevaplar 6gretmen tarafindan
gozlemlenir. Ders sonunda su soru yoneltilir: “Namazin toplumsal birlik ve beraberlige
katkilar1 nelerdir?” Ogrencilerin cevaplar1 dogrultusunda 6grenme ¢iktilarina ulasma

diizeyi degerlendirilir.

Bireysel Farklibklar: Ozel egitime ihtiyaci olan o&grenciler igin yonergeler

sadelestirilir, gerektiginde akran destegi saglanir.

Zenginlestirme: Ogrencilerden namazim insana kazandirdiklarini anlatan kisa afis

veya gorsel hazirlamalari istenir.

Destekleme: Kazanimi tam edinemeyen 6grencilerle ek soru-cevap ve kisa tekrar

etkinlikleri yapilir.

Sonraki Derse Hazirlik: Ogrencilerden Tahiyyat Duasi ve anlammi okuyarak derse

hazirlikli gelmeleri istenir.
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Ek 4: Basan Testi

» Cuma namazi * Ogle namazi » Cenaze namazi
1. Bu namazlarin ortak ozelligi asagidakilerden hangisidir?

A) Farz hilkkmiinde olmalar1

B) Ayni vakitte eda edilmeleri

C) Rekat sayilarinin ayni olmasi

D) Cemaatle kilinmay1 gerektirmeleri

Asagida bazi nafile namazlar ve bunlarin aciklamalar eslestirilmek istenmistir.
I Duha (kusluk) namazi Allah 'tan bir dilekte bulunulacagi zaman kilinr.

11 Tahiyyatii’l-mescit namazi Cami ya da mescide girildiginde kilinir.

111 Tehecciit namazi Gecenin son tigte birinde uyanip kilinir.

1V Hacet namazi Sabahleyin giines dogduktan sonra kilinir.

2. Buna gore, verilen aciklamalardan hangilerinin yeri degistirilirse tablo dogru

olur?
A)Ivell B)IvelV C) I ve III D) Il ve IV
* Abdest * Teyemmiim * Boy abdesti

3. Bu hususlar abdestin asagidaki hazirhik sartlarindan hangisiyle ilgilidir?

A) Niyet B) Setri avret C) Necasetten taharet D) Hadesten taharet

Namazin Icindeki Farzlar
[ftitah Tekbiri
Kade-i ahire

Secde

Kiraat

4. Namazin icindeki farzlar ile ilgili bu semada “?” ile gosterilen yerlere
asagidakilerden hangileri getirilmelidir?

A) Vakit - Riika B) Niyet - Kiyam C) Riik - Vakit D) Kiyam — Riik(i
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Namaz, huzura agilan bir kapidir. Maddi ve manevi kirlerimizden arindiktan sonra
yerytiziinde Allah’a ibadet igin yapilan ilk mabet olan Kabe'ye yonelmek ve “Allahu
ekber” diyerek o yiice kapiy aralamaktir.

5. Bu parc¢ada asagidaki kavramlarin hangisine deginilmemistir?

A) Setr-i avret B) iftitah tekbiri C) Istikbali kible D) Necasetten taharet

6. Asagidaki ibadetlerden hangisi vaciptir?

A) Cuma namazi B) Cenaze namaz1  C) Teravih namazi D) Bayram namazi

“Stiphesiz namaz, miiminlere vakitleri belirlenmis bir farzdir.” (Nisa suresi, 103. ayet)
7.Asagidakilerden hangisi bu ayette sozii edilen namazlardan degildir?

A) Siikiir namaz1 B) Cuma namazi C) Sabah namazi D) ikindi namaz1

* Namaz kilacak kisi, bedeninin ortiilmesi gerekli yerlerini értmelidir.

* Erkekler en az diz ile gobek arasini; kadinlar ise el, yiiz ve ayaklar diginda biitiin
viicudu ortmelidir.

8. Bu bilgiler namazin asagidaki sartlarindan hangisi ile ilgilidir?

A) Necasetten taharet

B) Hadesten taharet

C) Setr-1 avret

D) Istikbal-i kible

I. Kabe’ye yonelmek

II. Namazda ayakta durmak

III. Elleri dizlere koyarak egilmek

I'V. Abdest veya boy abdesti almak

9. Numaralanmis hususlardan hangileri namazin hazirhk sartlarindandir?

A)Ivell B)IvelV C)llvelll D)IIvelV

“Artik yiiziinti Mescid-i Haram tarafina c¢evir, nerede olursaniz olun namazda
yiiziiniizii o yone ¢evirin.” (Bakara suresi, 144. ayet)

10. Bu ayette namazin asagidaki sartlarindan hangisine dikkat ¢ekilmektedir?
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A) Kiraat B) istikbal-i kible ~ C) Secde D) Kade-i ahire

11. Namazin sartlan ile ilgili asagidaki kavramlardan hangisinin agiklamasi
yanhstir?

A) Iftitah Tekbiri: Namaza baslarken “Allahu Ekber” demektir.

B) Secde: Alin, burun, dizler, eller ve ayaklar1 yere koymaktir.

C) Riika: Elleri dizlere koyarak egilmektir.

D) Kiraat: Namazda ayakta durmaktir.

* Farzi ve stinneti iki rekattir.
* Tek olarak veya cemaatle kilinmaktadir.
12. Bu bilgiler asagidaki namaz cesitlerinden hangisine aittir?

A) Bayram  B) Cuma C) Vitir D) Sabah

- - - - namazi, hafiada bir kez 6gle vaktinde cemaatle kilinir. Imam, farzdan once hutbe
okur. Ilk siinneti dort, farzi iki ve son siinneti dort olmak iizere toplam on rekattir.

13. Bu parc¢adaki bos birakilan yere asagidakilerden hangisi getirilmelidir?

A) Sabah B) Cuma C) Bayram D) Cenaze

1. Miisliimanin, Miisliiman tizerindeki haklarindan biridir.

11. Ayakta kilinan, secdesi ve riikiisu olmayan bir namazdur.

1II. Dort kez tekbir alinan bu ibadetin hiikmii, farz-1 kifayedir.

14. Cenaze namaz ile ilgili numaralanmis bilgilerden hangileri dogrudur?

A)YalnizI B)Ivell  C)IIvelll D)L IIvelll

* Nafile namazlardan biridir.

* Giines dogduktan yaklasik 50 dakika sonra kilimir.

15. Hakkinda bilgi verilen namaz asagidakilerden hangisidir?
A) Teravih ~ B) Tehecciit C) Duha D) Hiisaf

Ramazan ayna 6zgii bir namazdir. Bu ay boyunca yatsi namazinin son siinneti ile vitir

namazi arasinda kilinir. Yirmi rekdt veya sekiz rekat olarak kilinabilir.
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16. Bu parc¢ada asagidaki namazlarin hangisinden bahsedilmektedir?

A) Teravih ~ B) Cuma C) Bayram D) Evvabin

* Namazda gerekli yerlerin ortiilmesidir.

* Namaz kilinacagi zaman kible tarafina donmektir.

* Bedenin, elbisenin ve namaz kilinacak yerin temiz olmasidur.

17. Bu tanimlar asagidaki kavramlardan hangisi ile iliskilendirilemez?

A) Setr-i avret B) iftitah tekbiri C) Istikbal-i kible D) Necasetten taharet

18. Asagidakilerden hangisinde namazin icindeki farzlar dogru olarak
verilmistir?

A) Hadesten taharet / Setr-i avret / Kiyam / Kiraat / Riik(i / Secde

B) iftitah tekbiri / Kiyam / Kiraat / Riikii / Secde / Kade-i ahire

C) Necasetten taharet / Iftitah tekbiri / Riik{i / Secde / Vakit / Niyet

D) Niyet / Iftitah tekbiri / Kiraat / Riik(i / Secde / Kade-i ahire

Mustafa, kildigi namazin ikinci rekatindaki oturusta Tahiyyat ile Salli-Barik dualarin
okumustur.

19. Buna gore, Mustafa’nin asagidaki namazlardan hangisini kildig1 soylenebilir?
A) Ikindi namazinin siinneti B) Ogle namazinin farz1

C) Yats1 namazinin farzi D) Ogle namazinin siinneti

20- Bazi namazlar ile ilgili bilgiler soyledir:

* Bir grup Miisliimanin yerine getirmesiyle diger Miisliimanlardan sorumlulugun
kalktigi namazdir.

* Yilda iki kez, giines dogduktan 45-50 dakika sonra iki rekdt olarak kilinan namazdir.
* Kilindiginda o giinkii 6gle namazinin yerine gegen namazdir.

Bu bilgilerde asagidaki namazlarin hangisine deginilmemistir?

A) Cuma B) Bayram C)istihare = D) Cenaze
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Ek 5: Dart Oyunu
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Cubuk Bardak Eslestirmesi Oyunu

Ek 6
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Ek 7: Namaz Jengas1 Oyunu
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Ek 8: Yapbozu Bitir Abdesti Tamamla Oyunu
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Ek 9: Hizh Olan Kazanir Oyunu
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Ek 10: Bana Namaz Kildir Oyunu
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Ek 11: Tabu Oyunu
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Ek 12: Pipet Oyunu
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