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Ozet

Oyun Temelli Okuma Egitiminin ilkokul 4. Simf Ogrencilerinin Okudugunu
Anlama Beceresini Destekleme Durumu
Esin AKYIL
Eskisehir Osmangazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Danisman: Prof. Dr. Pinar GIRMEN
2022

Amagc: Bu arastirmanin amaci; oyun temelli okuma egitiminin ilkokul 4. sinif
ogrencilerinin okudugunu anlama becerisini destekleme durumunu ortaya koymaktir.

Yontem: Arastirmada nitel arastirma yaklasimindan eylem arastirmasindan
yararlanilmistir. Arastirma Eskisehir 11 Milli Egitim Miidiirliigiine bagh bir ilkokulun 4.
sinifinda gergeklesmistir. 2021-2022 egitim 6gretim yilinda 4. sinifta 6grenim goéren 26
Ogrenci arastirmanin katilimcilarin1 olusturmustur. Verilerin toplanmasinda arastirmaci
ve Ogrenci giinliiklerinden, gozlemlerden, yar1 yapilandirilmis 68renci goriismelerinden
yararlanilmistir. Veriler, igerik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir.

Bulgular: Oyun temelli okuma egitiminin ilkokul 4. smif O6grencilerinin
okudugunu anlama becerisini destekleme durumunun incelendigi bu aragtirmada elde
edilen bulgular neticesinde ii¢ ana tema olusturulmustur. Bunlardan ilki “Bilissel Boyut”
temast olup bu tema; soz varligi, akici okuma, yonergeleri anlama, gorsellestirme,
Ozetleme, canlandirma, iliski kurma, degerlendirme, 6n bilgilerini kullanma, yardimci
stratejiler kullanma, sentezleme, gz gezdirme, amag olusturma, baslik belirleme, olus
sirasina koyma, yansitict diisiinme ve tahmin etme alt temalarindan olusmustur. ikinci
ana tema “Duyussal Boyut” olup bu tema; motivasyon, eglence, sabir, tutum, dikkat,
kaygi, empati, 6zgiiven ve istek alt temalarindan olusmustur. Son olarak {igiincii ana tema
ise “Ogrenme Ortam1” olup bu tema; isbirligi, rekabet, takim ¢alismasi, dostluk, giiven,
saygl, sosyallesme ve dinginlik alt temalarindan olugsmustur.

Sonu¢ ve Oneriler: Arastirmada, Ogrencilerin siiregten keyif aldiklari,
eglendikleri, motivasyon, ilgi ve dikkat siirelerinin arttigi, siirecte empati becerileri
gosterdikleri, okuma hizlariin artmasi neticesinde okuduklarini anlama becerilerinin

desteklendigi sonuglarina ulasilmistir.



Anahtar kelimeler: Dil, okuma, okudugunu anlama, oyun, oyun temelli egitim.



Abstract

Support Status of Game-Based Reading Education for Primary School 4th Grade
Students’ Reading Comprehension
Esin AKYIL
Eskisehir Osmangazi University Institute of Educational Sciences
Department of Primary Education
Advisor: Prof. Dr. Pmnar GIRMEN
2022

Purpose: The aim of this research; The aim of this study is to reveal the support
of game-based reading education to primary school 4th grade students' reading
comprehension skills.

Method: Qualitative research approach and action research as research design
were used in the research. The research was carried out in the 4th grade of a primary
school affiliated to the Eskisehir Provincial Directorate of National Education. 26
students studying in the 4th grade in the 2021-2022 academic year constituted the
participants of the research. Researcher and student diaries, observations and semi-
structured student interviews were used to collect data. The data were analyzed by content
analysis method.

Results: Three main themes were formed as a result of the findings obtained in
this research, in which the support of the game-based reading education to the reading
comprehension skills of primary school 4th grade students was examined. The first of
these is the "Cognitive Dimension” theme; vocabulary, fluent reading, understanding
instructions, visualizing, summarizing, animating, establishing relationships, evaluating,
using prior knowledge, using auxiliary strategies, synthesizing, skimming, creating a
goal, determining a title, sequencing, reflective thinking and estimation. has occurred.
The second main theme is “Affective Dimension” and this theme; motivation, attitude,
attention, anxiety, empathy, self-confidence and desire sub-themes. Finally, the third
main theme is “Learning Environment” and this theme is; cooperation, competition,
teamwork, friendship, trust, respect, socialization and calmness.

Conclusion and Suggestions: In the study, it was concluded that the students

enjoyed the process, had fun, their motivation, interest and attention span increased, they



showed empathy skills in the process, and their reading comprehension skills supported
as a result of the increase in their reading speed.

Keywords: Language, reading, reading comprehension, game, game-based

education.



BIiRINCi BOLUM

1. Giris

Teknolojik gelismeler hayatimizin bir¢ok alanini etkiledigi gibi egitim alanini da
etkilemektedir. Teknolojinin hizla ilerledigi bir ¢aga gozlerini acan giiniimiiz cocuklarina,
egitimsel kazanimlar1 geleneksel yollarla vermeye devam etmek bir nevi bosa kiirek
¢ekmek gibidir. Clinkii okul dis1 yasaminda dijital platformlarin yogun ilgisine maruz
kalan bir ¢ocuga, dinleme ve gérme gibi sadece iki biligsel algi tizerinden 6gretim
vermeye caligmak glinlimiiz i¢in yetersiz bir ¢aba gibi goriinmektedir. Gilinlimiiz nesli,
etkinliklere aktif olarak katilmay1 seven, bilgiyi direkt olarak alan degil bulmak isteyen,
kendi deneyimlerini olusturma taraftari, bireysel farkliliklara dikkat edilmesi gereken ve
algilar1 oldukca acik bireylerden olusur. Tiim bu sayilan o6zellikleri devreye
sokabilecekleri bir etkinlik de “oyun temelli egitim” yaklagimi olabilir.

1970’lerde Piaget’in “Cocuklukta Oyun, Digler ve Taklit” adli ¢aligmasiyla
oyunla ilgili psikolojik aragtirmalar farkli bir boyuta ge¢mistir. Clinkii Piaget’e (1970)
gore oyun biligsel siiregleri ve gelisimleri etkilemektedir. Oyun disaridan izlenebilen
davraniglardan farkli bir davranis tiirii degil, davranisa dogru 6zel bir yonelimdir. Bireyler
cevresel olaylara uyum saglarken zihinsel faaliyetlerini eksiksiz yerine getirmektedirler.
Oyunda ise bireyler olaylar1 ve olgulart mevcut olan zihinsel siireglerinin iclerine
almaktadirlar. Bagka bir ifadeyle oyun uyumsama degil, 6ziimseme olmaktadir.

“Yaslandigimiz i¢in oyun oynamayr birakmayiz, oyun oynamay1 biraktigimiz
igin yaslaniriz.” diyen George B. Shaw (1938), oyunun her yas i¢in gerekli oldugunu
vurgulamistir. Bu gereklilik son yillarda kendini egitim alaninda da gostermektedir.
Katilimcilarin motivasyonunun yiikselmesini saglayan oyunun, egitim alanindaki bir
probleme uyarlanmasiyla da egitimde oyun temelli egitim kavrami kurgulanmis olur.
Oyun temelli egitimde sunulan sayginlik, basari, gurur gibi i¢sel ve 6diil kazanma gibi
digsal motivasyon kaynaklari vardir. Oyun temelli egitim i¢ine ne kadar i¢sel motivasyon

dahil edilirse davranisin ya da kazanimin siirekliligi de o derece saglanmis olacaktir.

1. 1. Problemin Tanimi
Bu arastirmanin temel amaci; oyun temelli okuma egitiminin ilkokul 4. simf
ogrencilerinin okudugunu anlama becerisini nasil destekleyebilecegini ortaya koymaktir.

Arastirmanin bu genel amaci dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmistir:



1. Oyun temelli egitimin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin okudugunu anlama becerisine
yansimalar1 nelerdir?
2. Oyunlarin 6grencilere, biligsel ve duyussal agidan yansimalari1 nasildir?

3. Oyun temelli egitimin Tiirk¢e dersleri 6§renme ortamina yansimalari nasildir?

1. 2. Arastirmanin Onemi

Arastirmanin Oncelikli amaci, ilkokul donemindeki Ogrencilerin okudugunu
anlama becerisinin miimkiin olan en ileri diizeye ulasmasini saglamaktir. Geleneksel
ogretim modellerinin kullanilmasi, giiniimiiz sartlarinin getirdigi yeniliklerle ¢gocuklarin
bulusturulmayisi, siiregte cogunlukla Ggrencilerin pasif oluslar, simif i¢i ve dist
etkinliklere yeterince zaman ayrilmamasi, silire¢ degil sonu¢ odakli yaklasimin
benimsenmesi, bireysel farkliliklarin dikkate alinmamasi, okumada anlamdan ¢ok teknik
niteliklere 6nem verilmesi gibi sorunlar bu arastirmanin 6zellikle ilkokul diizeyi Tiirkge
dersine odaklanmasini saglamistir. Arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalar
neticesinde varilan sonuglar degerlendirilmis; yurt i¢i ve yurt disi alanyazini
incelendiginde en ¢ok motivasyon, katilim, akademik basari, oyun bilesenlerinin
kullanim1 ve oyunlagtirma temelinde literatiir ¢alismalarinin ele alinmis (Geng Ersoy,
2017, s. 204; Karatas, 2014, s. 326; Kiesler, Kraut, Koedinger, Aleven ve Mclaren, 2011,
s. 4; Ozkan ve Samur, 2017, s. 870) oldugu ancak ilkokulda ve diger egitim
basamaklarinda okudugunu anlama becerisinin gelisimi siirecinde kullanilabilecek oyun
temelli egitim uygulamalarinin bulunmadigi goriilmiistiir. Bahsi gegen sorunlara
bakilarak, oyun temelli egitim modelinin 6gretme-6grenme ortamlarina etkin ve nitelikli
olarak entegre edilmesiyle ilgili arastirmalara ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir. Bu
baglamda arastirmada, fiziksel aktivite gerektiren, sinif i¢i egitim ortaminin sistemli bir
sekilde, belli kazanimlar dogrultusunda, 6gretmen-ogrenci etkilesimi temelli ve 6grenci
gelisiminin takip edilebildigi oyun temelli egitimin kullanilmasinin, bu sorunlara 11k
tutabilecegi diisiintilmektedir.

Oyun temelli egitimin Tiirkce dersinde okudugunu anlama becerisine
uygulanmasi, daha once hi¢ incelenmemis bir konu olmasindan dolayr Onemli
gorilmektedir. Uygulamali ve bir 6gretim deneyi bi¢ciminde yapilmasi bakimindan da
onemli goriilen arastirma; oyun temelli egitimin okudugunu anlama becerisi ediniminde
ne tlir yansimalart oldugu, uygulama esnasinda ne gibi zorluklarin ve kolayliklarin
yasandigi, oyun temelli egitim ortamlarinin tasarimi ve gelistirilmesi adina bundan

sonraki arastirmalara 151k tutacagi ongdriilmektedir.



Okudugunu anlama becerisini oyun temelli egitim modeliyle isleyen aragtirmanin;
ayni zamanda Ogrenciler arasindaki paylasim, iletisim, etkilesim, dikkat ve motivasyon
gibi 6nemli duygularin artmasini saglayarak, 6grenci ve velilerin goziinde sadece eglence
araci olan oyunun egitime katilmasiyla aslinda ne kadar kalici ve nitelikli 6grenme

sagladig1 da goriilmektedir.



IKINCI BOLUM
2. Kavramsal / Kuramsal Cerceve

2.1. Dil

Cumhuriyetin ilanindan sonra degeri anlasilan ve iizerinde ciddiyetle durulan en
mithim konu ana dilimiz olan Tiirk¢enin 6nemi, varligi, kaynastirict giicli ve diinyadaki
Tiirk dilinin devaminin ehemmiyeti olmustur. Olusturulan yeni egitim sisteminin ana dili
ogretim prensipleri belirlenirken bu maddeler temele oturtulmustur (Demir ve Yapici,
2007, s. 177-178). Dinleme ve okuma alt becerilerinden olusan anlama ile konusma ve
yazma alt becerilerinden olusan anlatma ana basliklari, dil becerilerinin igerigini
olusturmaktadir. Bireyin diisiince yapisini olusturan ve birbirlerini tamamlayici nitelige
sahip bu bilesenler, birbirleriyle uyumlu calistigi takdirde dil héakimiyeti
gerceklesmektedir (Girmen, 2019, s. 59). Dil bilgisi kurallari ise tiim becerilere entegre
edilmelidir. Dil 6gretimi, geleneksel bilgi gegisi yontemi seklinde olmaktan ziyade;
gorsel, teknolojik ve farkli arag-gereglerden faydalanilarak gelistirildigi takdirde,
Ogrencilerin anlama ve anlatma maharetlerini gosterebilecekleri daha fonksiyonel bir

yapiya doniismektedir (Onkas, 2010, s. 121).

2.2. Okuma

Okuma, yazma, dinleme ve konusma Tiirk¢e 6gretiminin dort ana disiplinidir.
Okuma becerisinin bu denli 6nemli olmasinin altinda yatan baslica sebep; bireyin
O0grenimi, basaris1 ve sosyo-kiiltiirel gelisimi iizerindeki tartismasiz etkisidir. Okumayz,
g6z yoluyla idrak edilen sekil ve sembollerin beyin tarafindan anlamlandirilmasi olarak
tanimlayan Balc1 (2013, s. 2), okuma sayesinde 6grencilerin degisik kaynaklara ulasarak
bunlardan yeni diisiince ve tecriibeler edindigini belirtmektedir. Bununla birlikte okuma,
kisinin bireysel ve ¢evresel 6zelliklerini tanimasi ve anlamlandirmasini takiben, elestirel
bilince ulagmasinda da etkili olan ¢ok dnemli bir egitim araci ve dil becerisidir.

Girmen (2019, s. 60) tarafindan, mevcut bilgimizle eserde verilen bilgi arasinda
baglanti kurma yoluyla anlamlandirma siireci olarak tanimlanan okuma; sadece dilsel
kodlarin ¢6ziimii degil, okur ile yazar arasindaki etkilesim siireci olarak da ifade
edilmektedir. Etkilesimin daha kuvvetli olmasi okurun onceki yasantisinda ne derece
kelime, bilgi ve deneyim sahibi olduguyla dogru orantilidir. Okuyan bireylerin diinyay1

algilayis bi¢imlerinin farklilagsmasimin yani sira elestirel diislinme, analiz, sentez ve



yorum yapma gibi lst biligsel yetileri de gelismektedir. Buna paralel olarak Coskun’a
(2002, s. 232) gore de okuma; yazili ya da yazili olmayan eserler ile okurun daha 6nceden
edindigi bilgi, tecriibe, kiiltiirel ve ¢evresel birikimler arasindaki etkilesim yoluyla olusan
bir siirectir. Buradan da anlasildig1 gibi birgok zihinsel becerinin bir arada kullanildigi
okuma eylemi, modern diinyada sosyal hayata uyum saglamada temel taglardan biridir.
Bireyin kendi hakkindaki degerlendirmesini yaparak ne oldugunu ve nerede oldugunu
anlamlandirabilmesi adina siirekli kendisini ve etrafimm okumasi1 gerektigi kisisel
gelisimini takip edebilmesi i¢in 6nemlidir.

Gecmisten gilinlimiize degisen diinya sartlari, sozli iletisimin yaninda yazili
iletisimin de gelismesini gerekli kilmistir. Ozellikle gelismis iilkelerde iletisimin biiyiik
kism1 okumayla saglanmaktadir. Okumay1, duyu organlarimizin farkli aksiyonlarinin
zihnimizde anlamlandirildigi karmasik bir siireg olarak tanimlayan Aytas (2005, s. 462),
ogrendiklerimizin %94’iinii gérme ve igitme yoluyla edindigimizi belirterek okumanin
iletisimde neden bu kadar biiyiik bir 6neme sahip oldugunu agiklamaktadir. Bagka bir
ifadeyle metinlerin duyu organlar araciligiyla anlamlandirilip degerlendirilmesi olarak
tanimlanan okuma eylemi bize, duyu organlarimiz ne kadar cok okuma eylemini

deneyimlerse okunanlar o derece hizli ve kolay idrak edilecegini ifade etmektedir.

2.3. Okudugunu Anlama

Dil egitiminin asil hedeflerinden biri, bireyin okudugunu anlama becerisini
gelistirmektir. Anlamay1, okumanin ana 6zelliklerinden biri olarak nitelendiren Balci
(2013, s. 13), bu siirecin arastirma, se¢im yapma, karar verme, analiz, sentez, Gteleme ve
yorum yapma ile terclime etme ve degerlendirme gibi etkinlikleri igerdigini
belirtmektedir. Bireyin okudugunu anlamlandirabilmesi i¢in bir takim zihinsel becerileri
gerceklestiriyor olmasi gerekmektedir. Metni bir biitiin halinde anlayabilmek i¢in anlami
bilinmeyen kelimelerin 6grenilmesinin yani1 sira, metni degerlendirmek ve yorumlamak
da anlamanin gerceklestiginin bir gostergesidir (Ciftgi, 2007, s. 2). Birey okuduklarini
kendi akil siizgecinden gecirip yeniden kullanabildigi 6lgiide anlamig sayilmaktadir. Bu
noktada okudugunu anlama siireci i¢in 6n bilgilerin 6nemine dikkat ¢eken Cift¢i ve
Temizyiirek (2008, s. 112), ister kelimeleri anlamlandirmak ister yeni degerlendirmelerde
bulunmak igin 6n bilgilere ihtiya¢ oldugunun istiinde durmaktadir. Cocugun zengin
uyaran ortaminda gelismesinin drnegin bilgisayar, tablet, telefon gibi teknolojik araglarin,
sO6z varligi acisindan zengin bir sosyal ¢evrede bulunmasinin, sinema ve tiyatro gibi

kiiltiirel etkinliklerin 6n bilgilerini artirmadaki 6nemi ilizerinde duran Yilmaz (2008, s.



133), boyle ortamlarda bulunan ¢ocuklarin zihinlerinde, akranlarina oranla daha fazla 6n
bilgi bulundurduklarini belirtmektedir.

Okurlarin biligsel farkindalik diizeyleri okudugunu anlamada belirleyici rol
oynamaktadir. On bilgilerin ¢oklugu okuru iyi ya da zayif okur olarak nitelendirilmekte
ve bu iki grup okurun okuma Oncesi, esnasi ve sonrasi davranislarinda dikkat ¢eken
farkliliklar bulunmaktadir. Bu konu hakkinda arastirma yapan Kuruyer ve Ozsoy (2016,
s. 782) iyi okuru, 6n bilgilerini kullanarak okumanin amacini anlayan, okumay1
anlamlandiran ve yorumlayabilen olarak tanimlarken; zayif okuru ise okuma esnasinda
hazirliksiz, hangi amagla ve ni¢in okudugunun farkinda olmayan olarak
nitelendirmektedir. Bagka bir anlatimla, okunan konuya iliskin 6nceki bilgi ve deneyimler
bireyin yeni bilgiyi kabul ya da reddetmesinde onemli bir role sahip oldugunu
gostermektedir. Sahip olduklar1 motivasyondan 6tiirli okumaya daha meyilli olan iyi
okurlar bunun neticesi olarak zengin kelime dagarcigina ve anlama yetenegine sahip
olmaktadirlar (Yildiz ve Akyol, 2011, s. 796).

Egitim-6gretimin ilk asamasi ilkokuldur. Birinci sinif ise okuma yazma
Ogretiminin gerceklestigi ardindan okudugunu anlama siirecinin hizlandig1 smif diizeyi
oldugu icin ayr1 bir Oneme sahiptir. Egitim hayatinin ilk yillarindan itibaren
kazandirilmaya c¢alisilan okudugunu anlama becerisi, Ogrencinin hayat1 boyunca
neredeyse biitlin 6grenmelerini etkileyecek faktordiir. Bu kadar 6nemli bir becerinin
ogrenim yeri de okul olmalidir (Sengiil ve Yalg¢in, 2004, s. 36). “Okumay1 6grenme”
gelismis toplumlarda siklikla basili ve yazili metinlerin okunmasi yoluyla edinilse de

okuma, anlamlandirildig: siirece basariy1 getirmektedir.

2.4. Oyun

Arkeolojik kayitlarda da goriildiigli gibi ge¢misin biitiin dilimlerinde bireyler iyi
vakit gegirmek adina farkli ugraslar denemisler ve oyunlar olusturmuslardir. En temel
tanimiyla oyun, eglenceli vakit ge¢irmeye yarayan, belli kurallar1 olan zeka ve beceri
gelistirici bir ugrastir (TDK, 2021). Fakat s6z konusu ¢ocuk gelisimi oldugunda oyun;
cocugun kendini en hiir hissettigi, kendi istegi ile tesebbiislerde bulundugu bir hayat
denemesi olmaktadir. Diinyaya yeni gelmis bir bebek diistiniildiigiinde, hayata hazir bir
birey olabilmesi kendinin ve ¢evresini anlamlandirabilmesi ilk kez oyun ve onun ayrilmaz
parcasi oyuncaklarla baslamaktadir. Bu pencereden bakildiginda oyun bireye kendini

ifade etme, becerilerinin farkina varma ve onlar1 gelistirmede tartisilmaz bir éneme
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sahiptir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004, s. 39). Aslinda oyunun 6nemi hakkinda yapilan
bir¢ok tanimlamadan da anlasilabilmektedir. Oyun:
Cocugun kendini anlatisidir.
Sonrasi planlanmadan yapilan bir siiregtir.
Cocugun kendi tecriibeleriyle yol almasini saglayan bir metottur.
Cocugun ugrasidir.
Ahenktir.
Bir ayag1 gercek diinyada bir ayagi hayal diinyasinda olan bir kopriidiir.
Sosyalliktir.
Birgok degerin 6greti yeridir.
Cocugun i¢ diinyasina ulasabilecegimiz bir merdivendir.
Karakter gelisimine yardime1 olan bir alandir.
Cocugu gergek diinyaya hazirlayan vasitadir (Ulug, 1997).
Tiim bu tanimlamalar1 tek bir ciimle i¢ine toplayan Kogyigit, Tugluk ve Kok’e
(2007, s. 327) gore oyun; 6zel bir hedefi olan ya da olmayan, belli kurallart olan ya da
olmayan ama ¢ocugun biitiin gelisim basamaklarini etkileyen, ¢cocugun kendi iradesiyle
ve zevkle dahil oldugu, araclari olan ya da olmayan en tabii 6grenme ortamidir. Bagka bir
deyisle oyun; kapsaminda sanata dair degerler barindiran, bireyin giizellik duygusunu
gelistirmesine destek olan, heyecan ve zevk dolu etkinlikler icermektedir (Akandere,
2004, s. 2).
Oyun, igerik acisindan incelendiginde bir takim Ozellikler gostermektedir
(Ozdogan, 1997, s. 95). Bu 6zellikler asagidaki gibidir:
- Oyun, herhangi bir zorlama olmadan meydana gelmekte, beraberinde nese ve
huzur getirmektedir.
- Oyun; bes duyu organi, sinirler ve kaslarin uyumla calistig1 biligsel bir
stirectir.
- Oyunda yasanmighklar yinelenmekte, ¢evre taklit edilmekte ve
kesfedilmekte, yeni durumlar denenmektedir.
- Mekan ve vakit sinirlamasi oyuna aittir.
- Bireyin manevi diinyas: ile gercek diinya arasindaki kopriiyli oyun insa
etmektedir.

- Oyun sistematik ilerleme mekanizmasina sahiptir.
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Cocugun biiyiime siirecinde hayati bir degeri olan oyun ayn1 zamanda ¢ocugun
gelisimi hakkinda fikir sahibi olmamizi da saglamaktadir (Pehlivan, 2012, s. 11).
Bedensel ve zihinsel gelisimde beslenme ya da barinma gibi temel ihtiyaclar kadar 6neme

sahip olan oyun, ¢ocuk diinyasinin olmazsa olmazidir.

2.5. Oyun Temelli Egitim

Egitim hayatinin temeli ilkokuldur. Cocuk ilkokulda ne kadar ¢ok deneyim
yasarsa hayata daha iyi hazirlanmis olacaktir. Ilkokul ayn1 zamanda ¢ocuklarn oyun
donemidir ve ¢ocuklar pek ¢ok seyi oyunla 6grenir. Oyunun ¢ocuklar i¢in bu kadar yeri
doldurulmaz olusu, onu egitimde de kullanmay1 gerekli kilmaktadir (Boyraz ve Serin,
2016, s. 91). Onceleri Aristoteles, Quantilianus, Comenius, Locke, Pestalozzi, Rousseau,
Froebel, Montessori, Dewey, Piaget, Vygotsky gibi bilim insanlarinin oyunun 6nemi ile
ilgili diistincelerinin ardindan bir siire sonra; Piaget oyunun biligsel, Vygotsky ise sosyo-
bilissel boyutuna dikkat ¢ekmektedir (Nicolopoulou, 1993, s. 1). Béylelikle oyun bir¢ok
bilim daliyla iligkilendirilmektedir. Diger bir yandan oyun, i¢eriginde pek ¢ok dgretim
yontem ve teknigini barmdiran bir aragtir. Ozellikle siire¢ dahilinde gocugun ihtiyag
duydugu zaman rehberden yardim isteyebilecegini bilip ihtiyag ve taleplerinden haberdar
olmasini da saglamaktadir (Bardak, 2018, s. 210).

Deneyimler oyunlarla kazandirildigr miiddetce daha kolay, zevkli ve kalici hale
gelmektedir. Cilinkii oyun aktif katilimi sagladigi i¢in zaman daha verimli kullanilmakta,
boylelikle ister sanal ortamda isterse gercek ortamda Ogrenme siirecine destek
saglamaktadir (Malta, 2010, s. 22). Egitimdeki en biiyiik zorluklardan biri 6grenilenlerin
hayata aktariminin saglanamamasidir. Oyunlar; yeni ya da mevcut becerileri uygulama
ve bilgiyi kullanma igin farkli ortamlarda, bireye tekrar tekrar deneme imkani
sunabilmesinden otiirli kolay aktarim potansiyeline sahiptir (Plass, Homer ve Kinzer,
2015, s. 273).

Oyunlar farkl acilardan incelendiginde cesitli siniflamalara ayrilabilmektedirler.
Ancak bir oyunu sadece bir alt sinifa dahil etmek, oyunun disiplinler arasi yapisindan
dolay1r miimkiin degildir. Oyunlar:

Gelisim evrelerine gore;

e Psiko-motor gelisim oyunlari: Parmak oyunlart gibi.
e Zihinsel gelisim oyunlari: Siniflandirma ya da hafiza oyunlari vb.

e Sosyal gelisim oyunlari: Trencilik, doktorculuk vb.
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e Dil gelisim oyunlari: Hikayeyi devam ettirme ya da ‘Ben kimim?’ oyunlar1
gibi.
e Duygusal gelisim oyunlari: Taklit, drama vb.
Gelisim donemlerine gore;
e Bebeklik oyunlari: ce-ee, top yuvarlama, duyusal oyunlar vb.
e (Cocukluk oyunlar1: Saklambag, istop, misket vb.
e Genglik oyunlart: Halat cekme, ¢uval yarisi, halk oyunlari vb.
e Yetiskinlik Oyunlari: Kutu oyunlar1 (mangala, dama, 9 tas vb.), satrang
vb.
Mekana gore oyunlar:
e i¢c mekan oyunlari: Deve-ciice, gece-giindiiz, sicak-soguk vb.
e Dis mekan oyunlart: Birdirbir, a¢ kapiy1 bezirgan basi vb.
Olusum tiirlerine gére oyunlar;
e Serbest oyunlar: Oyun hamuru, kum havuzu, kosu vb.
e Yar yapilandirilmis oyunlar: El isi etkinlikleri, evcilik vb.
¢ Yapilandirilmis oyunlar: Kutu kutu pense, yag satarim vb.
Bir vasita dahil etme durumuna gére oyunlar:
e Arach oyunlar: Istop, misket vb.
e Aracsiz oyunlar: Saklambag, birdirbir vb.
e Aragta oynanan oyunlar: Dijital oyunlar, salincak, tahterevalli vb.
e Arag iiretilen oyunlar: El isi etkinlikleri.
Iceriklerine gore;
e Rekabetci oyunlar: Dijital oyunlar, misket, yakar top vb.
e Rekabetci olmayan oyunlar: Arapsagi, evcilik vb.
e Etkilesimli oyunlar: Korebe, Saklambag vb.
e Etkilesimli olmayan oyunlar: el-gdz koordinasyon oyunlari, yap-boz vb.
e Fiziksel oyunlar: Parkur oyunlari, ip atlama vb.
e Fiziksel olmayan oyunlar: Isim-sehir, kulaktan kulaga vb.
e Strateji oyunlari: Satrang, dama vb.
e Sans oyunlari: Tombala gibi siniflamalara ayrilabilmektedir.
Egitsel oyunlar belli kurallar dogrultusunda hedefe ulasabilmeyi saglamaktadir.
Milli Egitim Bakanlig1 (2016) “Egitsel Oyunlar Ogretim Programi ile dgrencilerin, her

tirlii beden egitimi ve sportif egitiminin temelini olusturmada, egitsel oyunun éneminin
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farkina varmalarmin saglanmasi, egitsel oyunlarla sosyal iliskiler kurulmasi ve
gelistirilmesi amaglanmistir.” ifadesiyle se¢meli ders olarak sunulan egitsel oyunlarin
Oonemini vurgulamaktadir. Sadece Milli Egitim Bakanlig1 biinyesindeki okullarda degil,
iletisim ve egitim fakiiltelerinin birgok boliimiinde segmeli ders olarak okutulan egitsel
oyunlarin Kullanilabilirliginin artmasi, alt boliimlere ayrilmasini gerekli kilmaktadir.
Aytas ve Uysal (2017, s. 681) ise egitici oyunlar1 kendi i¢inde siniflandirmaktadirlar.
Buna gore;

e Bilgisayar oyunlari: Bireysel egitime olanak saglayan bununla birlikte her
gecen giin gelisen yapay zeka ve benzetim yontemleri sayesinde egitimde
daha sik kullanilmaktadir: Ugak simiilasyonu gibi.

e Nesne oyunlari: Genellikle grup oyunlarinda top, ip, kalem, kagit, oyuncak
vb. objelerin kullanildig1 daha ¢ok yetenek gelistirici oyunlardir: Isim-
sehir, istop, yakar top vb.

e Algi oyunlari: Bes duyu organina hitap eden ve duyular1 harekete gegiren
egitim i¢in biliylik 6neme sahip oyun tiiriidiir: Saklambag, korebe, yag
satarim, bal satarim vb.

e Dramatik oyunlar: Taklit ve rol oynama tekniklerine dayanan ¢ocugun
hayal diinyasin1 genisletmesine ve empati duygusunu gelistirmesine

yardimc1 olmaktadir.

2.6. Tlgili Aragtirmalar

Bu kisimda egitimde oyun temelli e8itim 6zelinde 6n plana ¢ikan, 2011-2019
yillar1 arasinda gergeklestirilen, Tiirkce veya Ingilizce dillerinde yazilmis yiiksek lisans
ve doktora tezleri ile hakemli bilimsel dergilerde yayimlanmis makale olan; nitel ve nicel
arastirma yontemlerine dayanan, akademik basari, performans, tutum, katilim veya
motivasyona etkisini arastiran ¢aligmalara yer verilmistir. S6z konusu arastirmalarin ele

alinmasinda giincellik tercih edilmistir.

2.6.1. Yurticinde yapilan arastirmalar

Angin ve Cetinkaya (2021) tarafindan yapilan “Egitsel Oyun Temelli Dinledigini
Anlama Etkinliklerinin 4. Sinif Ogrencilerinin Dinledigini Anlama Becerisi Uzerindeki
Etkisi” adl1 ¢calismada dordiincii sinif 6grencilerinin dinledigini anlama becerisi lizerinde

oyun temelli dinleme faaliyetlerinin etkisini belirlemek amaglanmigtir. Calisma evrenini
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Ordu ilinin G6lkdy Ilgesinin bir ilkokulunda 2018-2019 egitim yilinda 6grenim goren 3
farkli 4. Simif subesinden 97 6grenci olusturmaktadir. Aragtirmada Ontest - sontest kontrol
gruplu yar1 deneysel model kullanilmistir. Deney grubuna dokuz hafta boyunca, haftada
bir ders saati olmak tizere oyun temelli dinleme egitimi verilmis daha sonra gruplara son
test yapilmistir. Test sonucunda gruplar arasinda anlamli bir fark olmasa da; deney
grubunun Ontest ve sontest sonuglarinda anlamli bir fark belirlenmistir.

Yildiz ve Simsek (2020) tarafindan yapilan “Egitsel Oyun, Okuma-Yazma-Oyun
ve Okuma-Yazma-Uygulama Yontemlerinin Ogrenme Problemlerini Gidermedeki
Etkisi” adli ¢aligmada uygulanacak Ogretim programlarinin 6.simf o6grencilerinin
O0grenme problemleri yasadiklart Dolasim Sistemi konusu ve Kuvvet ve Hareket
initesindeki 6grenci basarisi, derse olan ilgisi ve endise durumu ile bilgilerin ne derece
kalict oldugu konusunun incelenmesi amaglanmistir. Calisma Erzurum il merkezindeki
bir ortaokulun 6.smifina devam eden 166 6grenciyle, Ontest-sontest kontrol gruplu yari
deneysel arastirma modeli kullanilarak gergeklestirilmistir. Tek yonli ANOVA ile analiz
edilen sonuglara gore 6gretim yontemleri arasinda 6grenme motivasyonlart anlaminda
pek fark olmasa da; akademik basari, endise ve bilgi kaliciligi bakimindan olumlu
anlamda farklilik tespit edilmistir.

Babayigit ve Giiltekin (2019) tarafindan yapilan “ilk Okuma Yazma Ogretiminde
Oyunla Ogretim Yéntemi Uygulamalar1” adli ¢alismada oyunla 6gretim ydnteminin ilk
okuma yazma 6gretiminde etkililigini belirlemek amaglanmistir. Calisma Eskisehir ili
Tepebasi ilgesindeki bir devlet ilkokulundaki 40 6grenci (20 deney, 20 kontrol grubu
Ogrencisi) ile karma arastirma deseni kullanilarak gerceklesmistir. Deney grubuna ilk
okuma yazma 6gretimi oyunla gerceklestirilmis; veriler okudugunu anlama testi, sesli
okuma ve yazma hizi formu, gozlem ve goriismeler ile toplanmistir. Arastirmada nitel
veriler i¢erik analizi ile nicel veriler ise betimsel istatistiksel yontemler ve Mann Whitney
U testi kullanilarak ¢6ziimlenmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubu
arasinda okuma ve yazma hizlar1 ile okudugunu anlama becerileri arasinda istatistiksel
bakimdan anlamli bir fark bulunmamaistir. Bununla birlikte 6grenciler, oyunlardan keyif
almiglar ve olumlu duygular hissetmisler; sinif 6gretmeni de oyunla 6gretimin yarali ve
kullanilabilir oldugu goriistinti belirtmistir.

Kandemir (2019) tarafindan yapilan “Oyun Temelli Ogretim Materyallerinin 48-
60 Aylik Cocuklarin Erken Say1 Gelisimine Etkisi” isimli tez ¢alismasinda oyun temelli
ogretim materyallerinin 48-60 aylik ¢ocuklarin erken say1 gelisimleri tizerindeki etkisini

arastirmak amaclanmistir. Calismada karma arastirma modelini  kullanmustir.

15



Arastirmanin nicel tarafinda Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel aragtirma
deseninden, nitel tarafinda ise anekdot ve ses kayitlari, gozlem fotograflar1 ve kisisel bilgi
formlarindan faydalanilmistir. Dort hafta siiren etkinlik sonunda nicel ve nitel sonuglara
gore oyun temelli 6gretim materyallerinin 48-60 aylik ¢ocuklarin erken say1 gelisimlerini
destekledigi belirlenmistir.

Akkaya (2018) tarafindan yapilan “Ilkokul Dérdiincii Sinif Matematik Dersinde
Geometri Alt Ogrenme Alanlarina iliskin Kavram Yanilgilarinin Giderilmesinde Oyun
Temelli Ogretimin Etkisi” adli ¢alismada geometri alt 6grenme alanlarma ait kavram
yanilgilarinin belirlenmesi ve yanilgilarin giderilmesinde oyun temelli 0gretimin ne
derece etkili oldugunu ortaya ¢ikarma amaclanmistir. Calisma Malatya ilinde bulunan bir
ilkokulun doérdiincii sinif 6grencilerine uygulanmis ve ¢alismada karma arastirma deseni
kullanilmistir. Arastirmanin nitel kismi i¢in gézlem yapilmais, nicel kismi icin ise dntest-
sontest deney ve kontrol gruplu deneysel desen tatbik edilmistir. Oncelikle dgrencilerin
geometri 0grenme alanina ait kavram yanilgilari tespit edilmis ve daha sonra bes hafta
boyunca bu kavramlar {izerinde oyun temelli 6grenme etkinlikleri uygulanmistir.
Arastirma sonucunda uygulamanin kavram yanilgilarini ortadan kaldirmada etkili oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Gozalan ve Kocak (2018) tarafindan yapilan “Oyun Temelli Dikkat Egitim
Programinin 5-6 Yas Cocuklarin Kelime Bilgi Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi” isimli
arastirmada 5-6 yas grubundaki ¢ocuklarin dil becerinin gelisiminde oyun temelli dikkat
egitim programinin etkisini aragtirmak amaclanmistir. Calisma evrenini Karaman il
merkezinde bulunana bir anaokulunun 2014-2015 egitim-6gretim yilinda okula yarim
giin devam 5-6 yas gurubundaki 62 &grenci olusturmaktadir. Ogrencilere “Peabody
Resim Kelime Testi” Ontest olarak uygulanmistir. Deney grubuna 10 hafta siireyle 20
oturum seklinde “Oyun Temelli Dikkat Egitim Programi” uygulanmis ve program
sonunda her iki gruba Ontest-sontest tekrar yapilmistir. Aragtirma sonucuna gore deney
grubunda Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark gézlemlenmistir.

Kadioglu Ates, Kanger ve Simsek (2018) tarafindan yapilan “Oyun Temelli Dil
Beceri Programmin Suriyeli Ogrencilerin Okuma Yazma Becerilerinin Gelisimine
Etkisi” adli calismada, anadili Tiirkge olmayan Suriyeli 6grencilerin okuma yazma
becerilerini gelisiminde oyun temelli dil beceri programinin etkililigini belirlemek
amaglanmistir. Calisma temel egitim donemindeki (6-11 yas) 40 Suriyeli 6grenci ile
deneysel arastirma deseninden tek grup Ontest-sontest deseni kullanilarak

gerceklestirilmistir. Eyliil 2016 — Mart 2017 arasindaki 10 aylik siirecte, haftada 10 saat
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egitim verilmistir. Giinliik egitimlerin ii¢ saati Tiirkge, bir saati degerler egitimi ve bir
saati de oyun olarak planlanmistir. Ontest ve sontest basar1 testleri SPSS 21.0 programi
ile analiz edilmis, elde edilen sonuglara gore Ogrencilerin okuma yazma basar1 test
sonuglar1 sontestten yana anlamli bir sekilde farklilagtig1 ortaya ¢ikmustir.

Karayol ve Temel (2018) tarafindan yapilan “Bes Yas Cocuklarinin Problem
Cozme Becerilerinin Oyun Temelli Etkinliklerle incelenmesi” adli ¢alismada amag; okul
Oncesi egitimine devam etmekte olan bes yas grubu 6grencilerin, oyun temelli egitimin
problem ¢6zme becerisi lizerindeki etkisini belirlemektir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
Mugla ilinin Mentese ilgesindeki bir anaokulunun ii¢ ayr1 sinifina devam eden bes yas
grubu 46 Ogrenci olusturmakta olup, arastirmada 6n test-son test uygulamali deneysel
model kullanilmistir. Calisma grubu ikisi deney biri kontrol olmak {izere ii¢c gruba
ayrilmistir. Deney gruplarindan ilkiyle yapilandirilmis, ikincisiyle yapilandirilmamis
oyun etkinlikleri sekiz hafta boyunca devam etmistir. Aragtirma sonunda yapilan son
testte deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli fark bulunmustur. Her iki deney grubuna
uygulanan etkinliklerin ¢ocuklar {izerinde etkili oldugu goriilmekle beraber
yapilandirilmis oyun etkinliklerinin amaca daha ¢abuk ulastirdig: tespit edilmistir.

Boyraz ve Serin (2015) tarafindan yapilan “ilkokul Diizeyinde Oyun Temelli
Fiziksel Etkinlikler Yoluyla Kuvvet ve Hareket Kavramlarmim Ogretimi” adli calismada
kuvvet ve hareket olgularinin 6gretiminde oyun temelli fiziksel etkinliklerin etkisini
ortaya koymak amaclanmigstir. Arastirmaya 3. ve 4. smifa gececek olan 21 6grenci
katilmakta olup, arastirmada nicel arastirma yontemlerinden tek gruplu ontest-sontest
modeli kullanilmistir. Deney grubuna kuvvet ve hareket kavramlarinin 6gretimi igin 4
giin boyunca giinde 1,5 saat olmak iizere sekiz etkinlik uygulanmistir, arastirma sonunda
yapilan son test ile dntest puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur.

Bozoglu (2014) tarafindan yapilan “Ortaokul 7. Smif Matematik Dersi Alan-
Cevre Iliskisi Konusunda Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi” adli
calismada oyun temelli 6gretimin, ortaokul 7. sinif matematik dersi alan-gevre iliskisi
konusunda 6grenci basarisina etkisini belirlemek amaglanmistir. Calisma 2010-2011
egitim-0gretim yilinda 7.simifa devam eden 42 yatili ilkogretim bdlge okulu
ogrencileriyle yapilmistir. Arastirmada ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel model
kullanilmis olup, deney grubuna alan gevre iliskisi oyun temelli dgretim yontemiyle
islenmistir. Aragtirmaci tarafindan gelistirilen ontest ve sontest SPSS 13.0 paket programi
ve t-testi ile analiz edilmis, analiz sonucunda deney grubu lehine anlamli bir fark tespit

edilmistir.
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Oztemiz (2013) tarafindan yapilan “Ilkokul Ogrencilerinin Oyun Teknigi ile
Okuma Aliskanlig1 Kazanmasina Yénelik Ogretmen Goriisleri: Ankara Beytepe ilkokulu
Ornegi” adli calismada oyun teknigi ile okuma aliskanlig kazandirmaya dair dgretmen
gorlslerinin agiklanmasi amaglanmistir. Calisma Ankara ilinde bulunan Beytepe
[lkokulu’nda 2012-2013 egitim-dgretim yilinda gérev yapan 10 6gretmenle gerceklesmis
ve verilerin toplanmasinda yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir.
Calismanin sonucunda 6gretmenlerin diger pek ¢ok derste oldugu gibi okuma aliskanligi
kazandirma konusunda da oyun tekniginin oldukga etkili oldugu goriisiinde olduklar1
ortaya ¢ikmistir.

Durualp (2009) tarafindan yapilan “Anasmifina Devam Eden Alt1 Yas
Cocuklarinin Sosyal Uyum Ve Becerilerine Oyun Temelli Sosyal Beceri Egitiminin
Etkisinin Incelenmesi: Cankir1 érnegi” adli doktora tezinde oyun temelli sosyal beceri
egitimi programinin anasinifina devam eden alt1 yasindaki ¢ocuklarin sosyal uyum ve
becerilerinin ilgi ve ihtiyaglarina uygun gelistirilmesi ve ¢ocuklarin sosyal uyum ve
becerilerinde uygulanan egitim programinin ne derece etkili oldugunun belirlenmesi
amaglanmistir. Arastirma evrenini, Cankiri’daki bir ilkdgretim okulunun anasinifina
devam eden 6 yasindaki 96 Ogrenci (48’1 deney, 48’i kontrol grubu &grencisi)
olusturmustur. Arastirmanin deney grubu Ogrencilerine sekiz hafta boyunca “Oyun
Temelli Sosyal Beceri Egitim Programi” uygulamistir. Aragtirma sonucunda deney grubu
ve kontrol grubunun sosyal beceri puanlarinda anlamli farklilik bulunmustur. Deney
grubu 6grencilerine bir ay sonra uygulanan kalicilik testi sonucu becerinin halen devam

ettigi tespit edilmistir.

2.6.2. Yurtdisinda yapilan arastirmalar

Deng, Wu, Chen ve Peng (2020) tarafindan yapilan “Sangay ilkokul matematik
sinifinda dijital oyun tabanli 6grenme: Bir vaka ¢aligmas1” adli calismada Sanghay devlet
ilkokulundaki bir 6gretmen ve 6grencilerin, ikinci sinif matematik dersinde kullandiklari
dijital oyunlarn, algilarina ve deneyimlerine etkisini incelemek
amaglanmistir. Katilimcilar bir 6gretmen ve 45 Ogrenciden olusmus, veri toplama
yontemleri olarak sinifta gozlem, odak grup ve bireysel goriismeler ile belge analizi
kullanilmistir. 6 giin siire ile giinde bir kez kullanilan dijital oyunun, 6grencilerin
ogrenmeye olan ilgisini artirdigir goriilmiis ancak birgcok 6grencinin, bunun akademik
basar1 ve gorme yetenegi lizerindeki etkisi konusunda endiseli oldugu tespit edilmistir.

Y ontemin uygulanmasinin oniindeki engeller arasinda kalabalik sinif mevcudu, 6grenme
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ciktilarini degerlendirmede zorluk, eglence ve 6grenmeyi dengelemek ve etkili oyun-sinif
entegrasyonu gibi faktorler belirlenmistir.

Jin, Nakayama ve Tu (2020) tarafindan yapilan “Giivenlik ve Giivenlik Egitimi
Icin Oyun Tabanli Ogrenme” adli ¢alismada son zamanlarda artis goriilen emniyet ve
giivenlik ile ilgili olaylarda Ogrencilerin fiziksel yaralanma ve giivenlik ihlali riski
olmadan kavramlar1 ve becerileri 6grenmelerini oyun tabanli 6grenme ile saglamak
amaclanmustir. Endiistriyel standart modelleme ve oyun gelistirme yazilimi kullanilarak
fiziksel giivenlik oyunu gelistirilmis ve uygulanmis ayrica yaz kampinda 6grencilere
fiziksel giivenlik oyunu da oynatilmistir. Elde edilen sonuglara gore oyunla dgretimin
geleneksel yontemlere gore daha motive edici oldugu ve giivenlik riski tasimadan
istenilen davranisin kazandirilabildigi sonucu ortaya ¢ikmustir.

Manesis (2020) tarafindan yapilan “Okul Oncesi Ortamlarda Oyun Temelli
Ogrenmenin Kullanimmin Oniindeki Engeller” adli calismada Kibris'ta erken ¢ocukluk
egitiminde oyun temelli 6grenmenin benimsenmesini ve uygulanmasini sinirlayan
engelleri 6gretmenlerin nasil algiladiklarini incelemek amaglanmistir. Calisma evrenini
Kibris’ta devlet ve 6zel okullarda calisan 148 okul 6ncesi dgretmeni olusturmus ve
ogretmenlere 19 maddelik bir anket uygulanmustir. Verilerin faktor analiziyle incelenmesi
sonucunda, erken ¢cocukluk siniflarinda oyun temelli §grenmenin kullaniminin 6niinde {i¢
tir engel ortaya cikmistir: gliven, destek ve donanim eksikligi. Bununla birlikte
ogretmenlerin dijital oyun kullanimindaki 6z yeterlikleri ne kadar yiiksekse,
Ogretmenlerin giiven eksikligine iligkin algi diizeyi o kadar diisiik ¢ikmistir. Sinifta
bilgisayar ve dijital oyunlari siklikla kullanmayan 6gretmenlerin, giiven eksikligi biiyiik
bir engel olarak belirlenmistir. Bir diger dikkat ¢geken sonug ise oyun temelli 6grenmenin
yararliligma yonelik tutumun; devlet okul oncesi 0gretmenlerinin, 6zel okul Oncesi
ogretmenlerine gore dnemli 6l¢lide daha olumlu olmasidir.

Zeng, Zhou, Hong, Li ve Xu (2020) tarafindan yapilan “Etkilesimli
Degerlendirme Oyun Tabanli Ogrenme Fizik Alan1” adli calismada, fiziksel alanda oyun
temelli bir 6grenme ile dogrudan ve aninda saglanan geri bildirimlerin 6grenmeye etkisini
ortaya koymak amaglanmistir. Aragtirma grubu {ige ayrilmistir; geleneksel grup, egitici
video grubu ve oyun tabanli 6grenme grubu. Sonug olarak en etkili 6grenme oyun tabanl
O0grenme grubunda ger¢eklesmistir. Bunu egitici video grubu ve daha sonra geleneksel
grup izlemistir. Oyun tabanli 6grenmedeki etkilesim dgrencilerin ilgilerini ¢ekmis; gorev

paylasimi, ipucu istemi ve geri bildirim gibi 6zellikler siireci islevsel hale getirmistir.
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Avdiu (2019) tarafindan yapilan “Avusturya ilkdgretim Okullarinda Oyuna
Dayali Ogrenme Uygulamalar” adli ¢alismada, oyun temelli 6grenmede kullanilan
Ogretim uygulamalariin ilkokul 6gretim siirecindeki 6nemini anlamak amaclanmustir.
Aragtirma evrenini, Avusturya'daki alti ilkokuldan 24 O6gretmen olusturmus ve
arastirmada yar1 yapilandirilmig goriismeler kullanilmistir. Arastirma, arastirmacinin
gozlemleri ve derslere katilimi da dahil olmak {izere iki aylik bir siireye yayilmistir. Bu
caligmanin sonuglar1 6gretmen goriislerinin betimsel analiziyle elde edilmistir. Arastirma
sonucunda ¢ocuklar i¢in eglenceli ve iiretken olan oyun temelli 6grenmenin yaygin bir
Ogretim uygulamast oldugu anlagilmaktadir. Ayrica, bu ¢aligmanin sonuglar
ogretmenlerin farkli konularda uyguladiklar1 etkinlikleri 6rneklemekte ve c¢ocuklarin
oyunlar yoluyla gelistirdikleri farkli yetenek ve becerileri gostermektedir.

Anggia ve Pratiwi (2017) tarafindan yapilan “Hazine Ipucu Oyunu Y®&ntemini
Kullanarak Keyifli Ogrenme Stratejisinin Uygulanmasiyla Okudugunu Anlama
Becerisini Gelistirme” adli ¢alismada hazine ipucu oyun yonteminin okudugunu anlama
tizerindeki etkisini belirlemek amaglanmistir. Calisma Endonezya’nin Kuningan
bolgesindeki bir ilkokulun 4. sinifina devam eden 31 6grenciyle, eylem arastirmasi
modeli ile gergeklestirilmistir. Veriler gozlem, goriisme, veri analizi yontemiyle
toplanmis ve tematik olarak analiz edilmistir. Caligmanin sonucuna gore hazine ipucu
oyunu yontemi kullanilarak gergeklestirilen eglenceli 6grenme stratejisi, 6grencilerin
okudugunu anlama becerisini artirmistir.

Tobar-Mufioz, Baldiris ve Fabregat (2017) tarafindan yapilan “Artirilmis
Gergeklik Oyun Temelli Ogrenme: Okudugunu Anlama Etkinlikleri Sirasinda
Ogrencilerin Deneyimlerinin Zenginlestirilmesi” adli calismada, smifta artirilmis
gerceklik oyunlarinin kullanilmasinin performans ve motivasyon agisindan dgrencilere
fayda saglama durumu ile okudugunu anlamayi gelistirmek i¢in kullanilan okuma
etkinliginin deneyimi zenginlestirme durumunu arastirilmistir. Calismada, 6gretmenlerin
yardimiyla tasarim temelli aragtirma yaklagimi kullanarak bir artirilmis gergeklik oyunu
tasarlanmis, daha sonra da smifta uygulama hem nicel hem de nitel yontemlerle test
edilmistir. Sonugta, oyun etkinligi kullanarak okudugunu anlamada elde edilen sonuglar,
geleneksel yaklagimlardan elde edilen sonuglardan higbir fark gostermezken, ¢ocuklarin
aktiviteye daha ¢ok giidiilendiklerini ve ilgi gosterdiklerini; oyunun problem ¢6zme,
kesfetme ve sosyallesme davranisini tesvik ettigi i¢in igerigi zenginlestirdigini

gostermistir.
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Jacovina, Jackson, Snow ve McNamara (2016) tarafindan yapilan “ Okudugunu
Anlama Stratejisi Egitiminde Oyun Temelli Uygulama” adli ¢alismada akilli egitim
sistemleri igindeki oyuna dayali uygulama faaliyetlerinin Ozelliklerinin Ggrenme
sonuglarni ve motivasyonu nasil etkiledigini incelemek amaglanmistir. Arastirmaya
katilan 149 6grenciye oyun tabanli uygulama sunulmus; dnce ders videolar1 izletilmis
daha sonra iki seans seklinde pratik yaptirilmistir. Ogrencilerin anlama ve motivasyon
diizeyleri Ontest-sontestte sinanmis ve motivasyon Ol¢iitleri toplanmistir. Genel olarak,

Ogrencilerin anlama 6n testten son teste dogru artmistir.
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UCUNCU BOLUM
3.Yontem

Bu boéliimde arastirmanin modeli, silireci, ortami, katilimcilari, veri toplama
araclari, verilerin analizi ve yorumlanmasi ile verilerin gegerlik ve giivenirliginin
saglanmasina ait bilgilere deginilmistir.

Aragtirma modeli olarak nitel aragtirma yontemlerinden eylem arastirma deseni
kullanilmistir. Arastirma ortamu Eskisehir 11 Milli Egitim Miidiirliigiine bagli bir
ilkokulun 4. sinifi; arastirmanin katilimeilari ise arastirmaci ve 4. sinifta 6grenim goren
ogrenciler olusturmustur. Veri toplama araci olarak katilimci gozlem, goriisme ve
dokiiman incelemesi yapilmis olup ayrica kisisel bilgi formlari, kamera kayitlari,
arastirmaci ve Ogrenci giinliikleri ile veriler zenginlestirilmistir. Verilerin analizinde;
verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, verilerin kodlara gore diizenlenmesi ve
tanimlanmasi, bulgularin yorumlanmasi iglem basamaklar1 uygulanmistir. Arastirmanin
gecerlik ve giivenirligini artirmak i¢in birden fazla veri toplama yontemi kullanilmus,
toplanan veriler tarafsiz olarak aktarilmig, bulgularda verilerden alintilar yapilmis ve

toplanan biitiin veriler sistematik olarak arsivlenmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada; ilkokul 4.simf Tirkge dersi okudugunu anlama becerisini
gelistirmek lizere, yeni oyunlar olusturmak, olusturulan oyunlarin Ogretim siirecine
yansimasint anlamak ve 0gretimin niteligini artirmaya katki saglamak amaciyla eylem

arastirmasi deseni kullanilmistir.

3.1.1. Eylem arastirmasi

Eylem arastirmasi, son yillarda egitim alaninda sikga tercih edilmektedir. Eylem
arastirmalarinda ¢ogunlukla nitel arastirma yontemleri kullanilmakla birlikte nicel veri
toplama yontemleri de kullanilmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2018, s. 307). Konu
hakkinda sagladigi detayli bilgiler sayesinde hem egitimin kalitesini hem de
ogretmenlerin uzmanliklarini gelistiren bir dneme de sahiptir. Arastirma sayesinde
egitimciler; siniflarinin ve okullarinin iyilestirilmesi, egitsel calismalarinin uygulanmasi
ve degerlendirmesi asamalarinda elestirel bakis agisi kazanmaktadir (Ocak ve Akkas
Baysal, 2017).
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Bogdan ve Biklen (2003) eylem arastirmasini “sosyal degisimi saglamak amaciyla
sistematik olarak bilgi toplama siireci” olarak ifade ederken, Johnson (2019) ise, “gergek
okul ya da smif ortaminda 6gretimin ya da eylemlerin kalitesini anlamak ve gelistirmek
amaciyla yapilan bir arastirma siireci ve dnceden planlanmis, organize edilmis ve diger
ilgili Kkisilerle paylasilabilen bir arastirma tiirii” olarak tanimlamaktadir. Fraenkel ve
Wallen (2006) eylem arastirmasini “bir problemi ¢ozmek ya da yerel bir uygulama
hakkinda bilgi vermek igin bilgi toplamak amaciyla bir ya da daha fazla kisi ya da gruplar
tarafindan yapilan arastirma” olarak belirtmektedir. Elliot (1991) ise eylem arastirmasini
“sosyal durum igerisindeki eylemin kalitesini artirmak amaciyla sosyal durumun
arastirtlmas1” olarak aciklamistir. Bu tanimla tek amacin 6gretmen ve 6grencilerin yalniz
O0gretme ve Ogrenme niteliklerini artirmak degil, bununla birlikte okul yasantilarinin
sartlarini iyilestirmek oldugu da sdylenebilir. Mills (2000) eylem arastirmasini, egitim
ortamlarinda, Ogrencilerin nasil 6grendikleri, hangi yollarla nasil daha iyi
ogrenebilecekleri ve okullarin nasil ¢alistigi hakkinda bilgilenmek amaciyla yapilan
sistematik bir arastirma siireci olarak tarif etmektedir.

Eylem arastirmasinin ozelliklerinin bilinmesi arastirmaciya siire¢ igin nelere
dikkat etmesi ve ne yapmasi konusunda yardimci olacaktir. Johnson (2019), eylem
aragtirmasinin en kritik 10 6zelligini su sekilde belirtmektedir:

1. Eylem arastirmasi sistematiktir. Verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve
sunulmas1 her ne kadar zglirce olsa da sistematik bir yaklagim benimsenmelidir.
Eylem arastirmasi dylesine bir yontem degildir.

2. Cevabi bilinen bir soru ile baglanmaz. Miimkiin olan en tarafsiz sekilde ilerlenir.

3. Eylem aragtirmasimin etkili olmasi ¢ok detayli veya karmasik olmasini
gerektirmez. Diizenli ve nitelikli agiklanmis bir arastirma tercih edilmelidir.

4. Arastirmada veri toplamaya baglamadan 6nce gerektigi kadar plan yapilmalidir.
Bu sayede sistematik bir sekilde veri toplanabilecektir.

5. Eylem arastirmasi uygulamalari farkli siirelerde olabilmektedir. Bunu problemin
dogasi, veri toplama modeli ve ortam belirlemektedir.

6. Gozlemler diizenli olmalidir. Gézlem siireleri 1 dakikadan 1 saate hatta daha
fazlasina kadar siirebilmektedir. Onemli olan gdzlemlerin tutarli ve planl
olmasidir.

7. Eylem arastirmalar1 basit ve gayri resmi olandan, kapsamli ve resmi olana kadar

genis bir yelpazeye sahiptir. Eylem aragtirmasina yeni baslayanlarin, basit ve kisa
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tirleri tercih etmesi, siirecte deneyim kazandik¢a ayrintili tiirleri ele almasi

tavsiye edilmektedir.

8. Bazi eylem arastirmalar1 belli bir kurama ait olabilmektedir. Bir¢ok arastirmaci
sorularin, bulgularin ve sonuglarin daha kolay anlasilmasi i¢in veri toplamadan
Once alanyazin taramasi yapmakta, bu da konu hakkindaki fikirleri
iliskilendirmesini saglamaktadir.

9. Eylem arastirmasinda kesin sonuglara ulasmak s6z konusu degildir. Herhangi bir
olguyu kanitlama zorunlulugu yoktur. Yani deney ve kontrol gruplari,
degiskenler, denenceler bulunmamaktadir. Eylem arastirmacisi olguyu anlatmak
icin farkli noktalar fotograflar ¢ekerek neler oldugunu okuyucuya sunmaktadir.

10. Eylem arastirmalarinda nicel yontemler kullanilsa bile bunu genele yansitmamak
gerekmektedir. Ciinkii ¢alisilan kiiciik gruplarda gozden kagan ya da hesaba
katilmayan bir siirii degisken olabilmektedir.

Sonu¢ olarak eylem arastirmasi egitim sistemi icerisindeki arastirmacilar
tarafindan oldukga tercih edilen, her tiir egitim konusu hakkinda uygulamalar iiretilebilen,
gelistirilebilen; sistemli bir sekilde analiz edilerek bilimsel verilere ulasmay1 saglayan bir
yontemdir. Planlar olusturulurken, uygulama tarihinin hangi Tiirk¢e temasina denk
geldigi belirlenmis ve tema dogrultusunda metin ve etkinlik icerikleri olusturulmustur.
4.smf Tiirkge Dersi Ilkogretim Programi “Okuma Ogrenme Alani” altinda yer alan
kazanimlara istinaden planlar olusturulmustur. Arastirmacinin uygulama siireci ayni
zamanda gelistirme ve iyilestirme siireci olarak da ilerlemistir. Arastirmaci tarafindan
uygulamadan elde edilen tiim veriler analiz edilmis, bulgular yorumlamis ve oyun temelli

egitimin okudugunu anlamaya yansimalarini agiklamistir.

3.1.2. Oyun temelli 6gretim yontemi ve eylem arastirmasi

Bu arastirmada eylem arastirmasinin tercih edilmesinin nedeni; eylem
arastirmasinin pratik, teorik ve degisim anlaminda siirekli etkilesim i¢inde bulunmasi,
arastirict ya da uygulayici tarafindan incelenerek gelistirebilir olmasidir (Bresler, 1995).
Bununla birlikte yakin zaman dilimini etkilemesi ve degistirebilmesidir (Conway ve
Borst, 2001). Eylem arastirmasinda arastirmaci belli bir plan dogrultusunda ve ig
goriilerinden hareketle bir igerik tasarlar, siire¢ ig¢inde yeniden degistirebilir ve

gelistirebilir (Ling- Li, 2008).
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[lkokul 4. smif Tiirkge dersinde yer alan “Erdemler” temasinda 4 farkli metin tiirii
ve 1 serbest okuma pargasi yer almaktadir. Tiirkge Dersi [Ikogretim Programi “Okuma
Ogrenme Alan1” altinda asagidaki kazanimlar yer almaktadir:

T.4.3.8. Kelimelerin es anlamlarini tahmin eder.

T.4.3.15. Okuduklarini ana hatlariyla anlatir.

T.4.3.16. Okudugu metnin konusunu belirler.

T.4.3.21. Okudugu metnin igerigine uygun baslik/basliklar belirler.

T.4.3.20. Okudugu metindeki hikaye unsurlarini belirler.

T.4.3.1. Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.

T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarini tahmin eder.

T.4.3.5. Farkl yaz1 karakterleri ile yazilmis yazilar1 okur.

T.4.3.13. Gorsellerle ilgili sorular cevaplar.

T.4.3.3. Siir okur.

T.4.3.25. Yonergeleri kavrar.

T.4.3.12. Baglamdan yararlanarak bilmedigi kelime ve kelime gruplarinin

anlamini tahmin eder.

T.4.3.22. Sekil, sembol ve isaretlerin anlamlarini kavrar.

Ele aliman kazanimlar, “Erdemler” temasi altinda hazirlanan oyun temelli
etkinliklerle islenmistir. Eylem aragtirmasinin dogasi geregi, tasarlanan etkinlikler siireg
igerisinde gdzlem, inceleme ve doniitler dogrultusunda gelistirilebilir niteliktedir. [lkokul
4.siif Tirk¢e dersinde Ogrencilerin okudugunu anlama becerilerini desteklemek

amaciyla aragtirmada 10 farkli oyun tasarlanmis olup, EK-4’te yer almaktadir.

3.1.3. Eylem arastirmasa tiirleri

Alanyazin1 incelendiginde eylem arastirmalarinin farkli tiirlere ayrildig:
goriilmektedir. Grundy (1988, Akt., Berg, 2001), “teknik”, ‘“uygulayici” ve
“’ozgiirlestirici” olarak; Holter ve Schwartz-Barcott (1993, Akt., Berg, 2001) ise, “teknik
isbirligine dayali”, “karsilikl1 katki igbirligine dayali” ve “gelistirici” olmak tizere {i¢ tiir
eylem arastirmasindan bahsetmektedir. Berg (2001), bu gesitli olusumlardan yola gikarak

eylem aragtirmalarini ii¢ tiire ayirmaktadir. Bunlar:
1. Teknik / bilimsel / isbirlik¢i eylem arastirmasi: bu yaklasimin amaci
onceden simirlandirilan kuramsal gergeve icinde bir tatbikati sinamak ve

degerlendirmektir.
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2. Uygulama / karsilikli isbirligi / tartisma odakli eylem arastirmasi: Bu
yaklagimda arastirmact ve uygulayici bir araya gelerek tatbikat esnasinda
meydana gelen problemleri ve bu problemlerin nedenlerini ve muhtemel
¢ozim yollarimi belirlerler.

3. Ozgiirlestirici / gelistirici / elestirel eylem arastirmasi: Bu yaklasimda
hedef, uygulayiciya yeni bilgiler ve yetenekler kazandirarak kendisini
degerlendirerek elestirel bir bakis a¢is1 kazanmasini saglamaktir.

Bu aragtirmada, uygulayicilarin yeni oyunlarla karsilastirilarak farkli deneyimler
kazanmasi, oyun sonunda &grendikleri bilgiler ya da doniitler sonucu kendilerini
degerlendirebilmeleri i¢in “Ozgiirlestirici / gelistirici / elestirel eylem arastirmasi”™ tiirii

secilmistir.

3.2. Eylem Arastirmasi Siireci

Literatiirde eylem arastirmasi siireci ile ilgili farkli yaklagimlar mevcuttur. Balct
(2018) eylem arastirmalarinin dogrusal bir yapiya sahip olmadigindan ve gerektigi
takdirde bazi boliimlerin ¢ikarilabilir, degistirilebilir ve yinelenebilir olabileceginden
bahseder. Bu sebeple dairesel bir diizen iginde var oldugunu savunan Balci (2018);
“aragtirmanin birinci boliimii sorunu tanimlamak, ¢dzmek ve degisimi saglamak igin
yapilmasi1 gerekenlerin planlanmasidir (Eylemi planlama), ikinci asama planlanan
eylemin uygulanmasidir (Uygulama), t¢iinci asama uygulama siireci hakkinda veri
toplama ve analiz etme siirecidir (Gozlem) ve dordiincii asama ise gozlem sonuglari
15181nda eylemin etki ve basarisi, eksik yonleri ve sorunun eylem sonrasindaki durumu
kapsamli bir sekilde degerlendirilmesidir (degerlendirme).” seklinde siniflandirmaktadir.

Eylem arastirmasi sorunu ¢ozmeye ve devamlilik gostermeye yoneliktir. Shon
(1983, Akt., Yildirim ve Simsek, 2018) “yansitic1 diisiinme” olarak nitelendirdigi, eylem
arastirmalarinin bir problemin varlig1 ile basladigi, belirli uygulamalar vasitasiyla bu
problemlerin ortadan kalktig1 ve siire¢ icinde yeni problemlerin de olustugu bir siirectir.
Yildirim ve Simsek (2018) ise eylem arastirma siirecini, “problem belirleme, veri analizi,
eylem plani belirleme, eylemi gerceklestirme ve alternatif ya da yeni bir eyleme karar
verme basamaklar’” olarak tanimlamaktadir. Yukarida bahsedilen eylem arastirmasi
icerikleri referans alinarak arastirmact kendi eylem planmmi asagidaki sekilde

hazirlamistir.
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Sekil 3.1.

Uygulamada Kullanilan Eylem Plani

EYLEM PLANI

EYLEM ONCESI

Sorunun ve

Ydntem ve veri

alinmas]

olusturulmasi

EYLEM SURECI

Alanyazin
sinirlarinin q toplama araglarsnin
belirlenmesi taramasi belirlenmesi
Arastirma oncesi
L gerekli izinlerin P Planin

EYLEM SONRASI

Bulgularin ’
yorumlanmasi

Yansimalarin
aciklanmasi

Aragtirmada daha detayl bilgi edinebilmek adina nitel arastirma yaklagimindan
eylem arastirma deseni tercih edilmis ve arastirma igin gerekli izinler alinmistir.
Ogrencilerin oyunla motivasyonlarinin ve ilgilerinin artarak okumaya karsi olumlu
duygular gelistirebilecekleri diisiiniilerek, uygulamanin baslamasi i¢in plan olusturma
basamagina gecilmistir. Bilimsel arastirma yontemleri ile sosyal hayattaki yenilik ve

ilerlemelere doniik eylemleri birlestirme temeline dayanarak 10 eylem plan1 hazirlanmis

Planin q Verilerin Verilerin
uygulanmasi toplanmasi analizi
[) Eylem siirecinin ) Planlarin
lyilegtirilmesi giincellenmesi

olup, planlarin detaylarina bulgular boliimiinde yer verilmistir.
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3.3. Arastirma Problemini Belirleme

Eylem arastirmasi problemini belirleme, hangi alanda ¢alisilmak istendigine karar
verme siireciyle baglamaktadir. Uygulama platformundaki rahatsiz eden bir hal, gelismesi
istenen diizen ya da ilk kez denenen bir model eylem arastirmasinin miimkiin konu
kaynaklar1 olabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 309). Calisilmak istenen alan
seciminden sonra Johnson (2019) en sik kullanilan arastirma olasiligin1 su sekilde
belirtmektedir:

e Oncelikle bir 6gretim ydntemi iizerinde ¢alismak ve degerlendirmek,
e Bir sorunu tespit etmek ve sorun hakkinda inceleme yapmak,
e llgi duyulan alani belirlemek ve arastirma yapmak.

Aragtirmaya baglamadan once, ilk olarak sinifta okudugunu anlama ile ilgili
sorunlar tespit edilerek, bu konuya odaklanilmistir. Belirlenen sorun hakkinda alanyazin
taramasi ile birlikte 6nceden yapilan arastirmalar da okudugunu anlama ve oyun temelli
egitim 6zelinde incelenmistir. Bu tetkik sonucunda okudugunu anlama konusu ile ilgili;
okudugunu anlama stratejileri, akici okuma, okuma motivasyonu, okuma aligskanliklari,
biligsel farkindalik gibi farkli igeriklerle karsilagilmis ancak oyun temelli okudugunu
anlama hakkinda ¢alisma yapilmamis oldugu fark edilmistir. Bu sebeple arastirmada,
ilkokul 4.sinif Tiirkge dersi okuma 6grenme alani kazanimlarinin oyun temelli 6gretim
yaklagimi ile nasil islenebilecegi iizerine g¢alisilmistir. Buradan hareketle, ¢alismanin
temel problemi “Oyun temelli egitimin ilkokul 4. siif 6grencilerinin okudugunu anlama

becerisini destekleme durumuna yansimalart nasildir?” sorusudur.

3.4. Arastirma Ortam

Bu aragtirma 2021/2022 egitim 6gretim yilinda, Eskisehir ili Odunpazari ilgesinde
devlete bagli bir ilkokulun 4. sinifinda yapilmistir. Calismaya baslamadan dnce arastirma
izni igin Eskisehir 11 Milli Egitim Miidiirliigiine bagvurulmus ve Eskisehir Valiligi
onayinda gerekli yazili izin alinmistir (EK-3). Uygulama hakkinda 6grenciler ve veliler
bilgilendirilmistir.

Arastirmanin yapildigr okul; 1972-1973 egitim yilinda hizmete girmis, 1999
yilinda restore edilmis, iki katli bir binadir. Ana cadde iizerindedir ve yakin mesafe
cevresi evlerle kaplidir. Okul i¢i; 18 derslik, 1 miidiir odasi, 1 miidiir yardimcis1 odasi, 1
O0gretmenler odasi, 1 memur odasi, 1 rehberlik servisi odasi ile 1 kantin, 1 ¢cok amach
salon ve 1 depo/arsivden olugsmaktadir. Okul bahgesi; binanin 6n tarafinda biiyiik asfalt

bir alan ile okulun st tarafinda bulunan agaglik, yesil bir alandan olugmaktadir. Okulda
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24 smf, 4 brans, 2 rehber ve 4 ana sinifi 6gretmeni bulunmaktadir. Okul tam zamanl
(08.40 — 14.20) egitim dgretim faaliyeti gostermektedir. Okul bolgesinin sosyo-ekonomik
diizeyi alt ve orta siniftir.

Arastirmanin yapildig1 sinif; binanin 2. katindadir. Smifin fiziki diizeni Sekil
3.2’de gosterilmistir. Sinifta oturak ve masadan olusan 15 sira takimi ve 6gretmen masasi
bulunmaktadir. Bunlarla birlikte 6grencilerin kisisel dolaplari, 6gretmen dolab, kitaplik,
3 adet pano, bilgisayar, hoparlor, projektor, yazici, beyaz yazi tahtasi ve ¢op kovasi
bulunmaktadir. Bunun disinda uygulayicinin arastirma siiresince kullandigr kamera,
bilgisayar kasasmin iistiine, tim smifi gorecek sekilde konumlandirilmigtir. Sinif
mevcudunun alana gore fazla olmasindan dolayr mecburen geleneksel oturma diizeni

kullanilmustir.

Sekil 3.2.
Uygulamanin Y apildigi Sinif Diizeni

ADSINIFKROKISL

LY 2
1
z

OGRETMEN
MASASI

ELERLEE]

ECEREE]

INVIdYI00 IINIHS0

JM3IN3d

PANOLAR

Smifta Tiirkce dersleri isleme planinin, giinliik dagilimi su sekildedir:

Aragtirma ortami1; Tiirkce Dersi Ogretim Programinda yer alan, 6grenme alani
belirlenen tema cergevesinde, “Oyun Temelli Ogretim” modeline gore diizenlenmis ve
uygun 6gretim materyalleri (kelime, ciimle, baslik, gorsel ve metin konu kartlari, sinif

krokisi, etkinlik metinleri, sise, diigme, renkli gubuklar, kece figiirleri, siis malzemeleri
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(boncuk, pul vb.), saksi, toprak, tohum, kiirek, su, tursuluk sebzeler, sirke, su, nohut, tuz,
karbonat, geri doniigiimiin kutusu, geri doniisim malzemeleri) hazirlanarak ortama

katilmastr.

3.5. Arastirmanin Katilmeilari

Arastirmanin katilimcilari; arastirmaci ve arastirmacinin okutmakta oldugu,
Eskisehir ili Odunpazari ilgesinde devlete bagli bir ilkokulun 4. smif 6grencileridir.
Pandemi sebebiyle biitiin 6grencilerde okudugunu anlamada giigliik yasanmasindan otiirii
katilimcilar segki yapilmadan arastirmaya dahil edilmistir.

Arastirmanin ilkokul seviyesinde uygulanmig olmasinin nedenleri,

o Daha once ilkokul diizeyinde, oyun temelli egitimin okudugunu anlama becerisi
tizerindeki durumunun incelenmemis olmasi,

. Arastirmacinin  lisans O0greniminin ‘sinif Ogretmenligi’ ve yliksek lisans
ogreniminin ‘sinif egitimi’ alaninda olmasi; bununla birlikte hala sinif 6gretmenligi
gorevine devam etmesi sebebiyle edindigi deneyim ve bilgilerle etkili bir kullanim alani
olusturmak istemesidir.

o Arastirmact 4.simif 6gretmenidir. Arastirmaci olan Ogretmen, Siif ortaminda
okudugunu anlamayla ilgili sorun yasayan ogrencilere oyun temelli 6gretimin katki
saglayacagini diistinmesi, sinifinda uygulama yapmasini miimkiin kilmistir.

o Ilgili snifin okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmeye miisait goriilmesi,

o [lkokulun ilk {i¢ sinifinda, geleneksel 6gretim metoduyla okudugunu anlama ile
ilgili bir takim beceriler edinmis olan 4. sinif 6grencilerinin bu becerilerine, oyun temelli
egitimin nasil katki saglayacaginin incelenmek istenmesidir.

Uygulamaya 15 kiz ve 11 erkek ogrenci olmak iizere toplam 26 O6grenci
katilmistir. Caligmaya bir tanili kaynastirma 6grenci de dahil edilmistir. Karma bir yap1
gosteren siniftaki 6grencilerin uygulama neticesinde nasil gelisim gosterdikleri
incelenmistir. Uygulamaya katilan 6grenciler hakkindaki bilgilerin yer aldigi tablo EK-
6°da sunulmustur. Ogrencilerin isimleri yerine ‘Ogrenci 1° seklinde kodlamalar

kullanilmistir.

30



3.6. Veri Toplama Araci

Calismanin ilk etabinda belirlenen alt problem basliklar1 kapsaminda kullanilacak
veri toplama yontemine karar verilir. Boylelikle arastiricinin belirlenen problemlerle
iliskisiz veri toplamasinin 6niine gegilmis olur (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 296).

Eylem arastirmasinin temel o&zelligi “sistematik” olusudur. Arastirmaya
baslamadan ©nce hangi verilerin; nasil, ne zaman ve hangi siklikta toplanacag
belirlenmektedir (Johnson, 2019). Ancak eylem arastirmasi ayn1 zamanda etkin de bir
siirectir. Yani arastirma esnasinda belirlenen veri toplama teknikleri birakilip yerine diger
teknikler de uygulanabilmektedir.

Veri toplama yontemi olarak, glivenirligi ve gecerligi artirmak adina birden fazla
6l¢iit kullanmanin 6nerilmesi (Hartley, 1995) sebebiyle bu arastirmada veri toplama araci
olarak; gozlem, goriisme ve dokiiman incelemesi yapilmistir. Aragtirmada kullanilacak
olan baslica veri toplama araglarinin yani sira bireysel tanima formlari, yari
yapilandirilmis gériisme formlari, aragtirmact ve katilimei giinliikleri ve kamera kayitlari
ile de veriler ¢esitlendirilmistir.

Yar1 yapuandiridmis goriismeler: Yapilan uygulamanin ardindan, 6nceden hazirlanan
sorular dogrultusunda 6grencilerle yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmistir. Gorlismenin
akisina gore yeni sorularla da igerik zenginlestirilmistir. Goriisme esnasinda katilimcilara
ornekler verilerek detayli cevap vermeleri saglanmis, ancak yonlendirme yapmaktan
kagimilmigtir. Tutanaklarda katilimcilarin isimleri yerine kodlamalar yapilmigtir (Orn:
Ogrenci 1) . Goriismeler sirasinda katilimeilara adlariyla hitap edilmis olsa da analiz ve
raporlagtirma siirecinde her katilimciya bir kod ad verilmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriismelerde dijital ses kayit cihazi kullanilmis, her bir katilimer ile yapilan goriisme ayri
bir ses dosyas1 olarak tarihi ile birlikte kaydedilmis ve kayitlar dijital ortama yazi ile
aktarilmstir.

Gozlem: Verilere ilk elden ulasilmasimi sagladigi i¢in bu yontem tercih edilmistir. Bu
arastirmada, gozlenen ortam isevuruk hale getirilmesinden dolay: yapilandirilmamis alan
calismasi gozlem tiirii kullanilmistir. Caligma esnasinda herhangi bir detay atlamamak ve
nitelikli kayitlar tutabilmek adina kamera kaydi yapilmistir.

Arastirmact giinliigii: Sirecin kritik anlarina iliskin arastirmacinin tutmus oldugu
giinliik, bulgular sirasinda atiflar yapilabilecek 6nemli bir dokiiman olmustur.

Kattlima giinliigii: Arastirma basinda 6grenciler i¢in hazirlanan (EK-5) ve kendilerine
dagitilan glinliik formlara, oyun ile ilgili duygu, disiince, izlenim ve deneyimlerini

yazilmistir. Bu da siirecin analizi i¢in 6nemli bir kaynak olusturmustur.
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3.7. Verilerin Toplanmasi
Arastirma icin gereken veriler toplanmaya baslamadan 6nce 11 Milli Egitim

Miidiirligiinden, okul idaresinden, 6grenci ve velilerden gerekli izinler alinmistir. 2
uzman ve 1 smif 6gretmeninin incelemeleri ve degerlendirmeleri sonucu dort soruluk
ogrenci goriisme formu hazirlanmistir (EK-1). Goriisme sorularinin hazirlanmasinin
ardindan uygulama tarihleri belirlenerek arastirmanin eylem plani olusturulmustur. Bu
plana istinaden; haftada 2 ila 4 ders saati olmak tizere, 10-12 hafta arasi siirmesi
planlanmustir. Dersler bir ders hazirlik, bir veya iki ders uygulama olarak tasarlanmistir.
Uygulama smif icinde ve yliz yiize gerceklestirilmistir. Uygulama tarihleri ve siireleri

asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 3.1

Arastirmanmin Uygulamalarvmin Tarihleri

Oyunun Adi Tarih Ders Saati
1. Dikkat Kartlari 26 Kasim 2021 2
2. Siraladim 10 Aralik 2021 2
3. Harita 17 Aralik 2021 2
4. Bashigim Nerede? 3 Aralik 2021 2
5. Hizli Doniistimciiler 9 Subat 2022 g
6. Sise Cevirmece 24 Aralik 2021 2
7. Diigme Firlatmaca 29 Aralik 2021 2
8. Uretiyoruz 8 Subat 2022 3
9. Buldum Seni 7 Ocak 2022 2
10. Sekilli Siir 14 Ocak 2022 3

Uygulama tarihlerinin belirlenmesinin ardindan arastirmada kullanilacak eylem
planlari, bir uzman ve bir sinif 6gretmeninin goriisleri alinarak tasarlanmistir. Okudugunu
anlama iizerinde sekillenen planlar i¢in metinler segilirken; hikaye, masal, fikra, siir gibi
farkli metin tiirleri tercih edilerek ¢alisma icerikleri ¢esitlendirilmistir. Bununla birlikte
her eylem planinda s6z varliklarini, gorsellestirmeyi, analitik diislinme becerisini
gelistirici, ©On bilgilerini kullanarak yeni bilgiler insa etmelerini hedefleyen,
konsantrasyon stirelerini uzatan, zamani etkili kullanmalarini saglayan, ¢evresine duyarl
birey yetistirme bilincinde, hedef odakli, birbirinden farkli ve gilinliik hayatla
iligkilendirebilecekleri oyunlar tasarlanmigtir. Biitiin eylem planlar1 “2019 Tiirk¢e Dersi
Ogretim Programi1” 4.sinif ‘Okuma Ogrenme Alan1’ hedeflerine gore olusturulmustur.

Tasarlanan oyunlar ve iliskilendirildikleri kazanimlar Tablo 3.2’te gosterilmistir.
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Tablo 3.2

Uygulamada Oynanan Oyunlar ve Kazanimlar

Oyun Adi Kazanim

1. Dikkat Kartlar1 T.4.3.8. Kelimelerin es anlamlarini tahmin eder.

2. Srraladim T.4.3.15. Okuduklarini ana hatlariyla anlatir.

3. Harita T.4.3.16. Okudugu metnin konusunu belirler.

4. Basligim Nerede? T.4.3.21. Okudugu metnin igerigine uygun baslik/basliklar
belirler

5. Hizli Dénitistimciiler  T.4.3.22. Sekil, sembol ve isaretlerin anlamlarini kavrar.

6. Sise Cevirmece T.4.3.1. Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.

7. Digme Firlatmaca  T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarin1 tahmin eder.

8. Uretiyoruz T.4.3.5. Farkl1 yaz1 karakterleri ile yazilmis yazilar1 okur.
T.4.3.25. Yonergeleri kavrar.

9. Buldum Seni T.4.3.13. Gorsellerle ilgili sorular1 cevaplar.

10. Sekilli Siir

T.4.3.14. Gorsellerden ve basliktan hareketle okuyacagi
metnin konusunu tahmin eder.

T.4.3.4. Siir okur.

T.4.3.12. Baglamdan yararlanarak bilmedigi kelime ve
kelime gruplarinin anlamini tahmin eder.

Arastirmaci, asagidaki tarihlerde eylem komitesiyle goriiserek hazirladigi eylem

planlarini sunmus ve geri doniitlerle gerekli diizeltmeler yapilmistir. Diizeltmeler sonucu

planlar glincellenmistir.

Tablo 3.3

Eylem Komitesi Gériigme Takvimi

Gorligme Tarih Siire (Ortalama)
Goriisme (Yiiz yiize) 23 Eyliil 2021 60 dk.
Gorisme (Yiiz yiize) 07 Ekim 2021 120 dk.
Goriisme (Yiiz yiize) 12 Ekim 2021 30 dk.
Gortisme (Yiiz ylize) 4 Kasim 2021 60 dk.
Goriisme (Yiiz yiize) 15 Kasim 2021 30 dk.
Goriisme (Yiiz ylize) 7 Aralik 2021 60 dk.
Goriisme (Yiiz yiize) 17 Ocak 2022 45 dk.
Gortisme (Yiiz yiize) 17 Subat 2022 30 dk.
Goriisme (Yiiz yiize) 14 Mart 2022 90 dk.
Gortisme (Yiiz ylize) 28 Nisan 2022 90 dk.
Goriisme (Yliz ylize) 8 Mayis 2022 45 dk.
Gortisme (Yiiz ylize) 17 Mayis 2022 30 dk.
Gorlisme (Yiiz yiize) 27 Haziran 2022 90 dk.
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Eylem komitesi siirecin basindan sonuna kadar sik sik toplanmis ve planlarin daha
etkili uygulanabilmesi i¢in degerlendirmelerde bulunmustur. Pandemi siirecinde iki yil
okuldan ve arkadaglarindan ayr1 kalan Ogrencilerin birbirleriyle etkilesimde
bulunabilmeleri ve sosyallesmeleri i¢in grup calismalarina agirlik verilmesi tizerinde
durulmustur. Her 6grencinin oyuna dahil olmasi i¢in gerekli diizenlemeler yapilarak,
motivasyon ve konsantrasyonun yiiksek tutulmasi adina da etkilesimli oyunlar tercih
edilmistir. Siire yonetiminin kontroliinii saglamak i¢in, metinler segilirken fazla uzun
olmamalarina ve yeteri sayida olmalarina karar verilmistir. Metinlerde 6grenci seviyesine
uygun ve anlasilir bir dil hakim olmasina dikkat edilmistir. Uygulama ‘Erdemler’
temasinda gerceklestigi i¢in, biitiin metinler deger icerigine sahiptir.

Her oyundan sonra Ogrencilerle eylemin degerlendirme caligmasi yapilmis,
bununla birlikte dgrenciler ve aragtirmaci tarafindan giinliikler tutulmustur. Uygulama
tamamlandiktan sonra, Onceden hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme sorular
dogrultusunda biitiin 6grencilerle, birebir ve yiiz yiize goriismeler yapilmustir.

Goriismelere ait tarih ve siire asagidaki tabloda sunulmustur.
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Tablo 3.4

Ogrenci Goriismelerinin Tarih ve Siireleri

Gortstlen Tarih Siire

Ogrenci 1 08.03.2022 02.28 dk.
Ogrenci 2 02.03.2022 02.25 dk.
Ogrenci 3 02.03.2022 02.41 dk.
Ogrenci 4 02.03.2022 02.13 dk.
Ogrenci 5 08.03.2022 04.14 dk.
Ogrenci 6 02.03.2022 02.55 dk.
Ogrenci 7 09.03.2022 03.38 dk.
Ogrenci 8 02.03.2022 02.17 dk.
Ogrenci 9 02.03.2022 02.53 dk.
Ogrenci 10 02.03.2022 02.37 dk.
Ogrenci 11 08.03.2022 02.18 dk.
Ogrenci 12 08.03.2022 02.40 dk.
Ogrenci 13 02.03.2022 02.37 dk.
Ogrenci 14 08.03.2022 02.00 dk.
Ogrenci 15 02.03.2022 02.14 dk.
Ogrenci 16 08.03.2022 03.09 dk.
Ogrenci 17 09.03.2022 03.45 dk.
Ogrenci 18 09.03.2022 02.14 dk.
Ogrenci 19 09.03.2022 03.01 dk.
Ogrenci 20 02.03.2022 03.00 dk.
Ogrenci 21 02.03.2022 02.34 dk.
Ogrenci 22 09.03.2022 03.01 dk.
Ogrenci 23 02.03.2022 02.16 dk.
Ogrenci 24 02.03.2022 03.17 dk.
Ogrenci 25 02.03.2022 01.51 dk.
Ogrenci 26 02.03.2022 02.05 dk.

Goriigmeler ses kaydina alinmig ve veriler dijital ortamda yazili dokiim haline
getirilmistir. Siire¢ boyunca elde edilen tiim veriler bir uzmanla kodlanarak temalar

olusturulmus ve bu sekilde ¢6ziimlenmistir.

3.8. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Eylem aragtirmalarinda verilerin analizi ¢ogunlukla siireklilik gostermektedir. Bir
baska ifadeyle analiz, veri toplama siireci ile es zamanl yiiriitiilmekte bu da toplanacak
verinin ¢esidine ve niteligine yardimci olmaktadir. Toplanan verilerin analizi ile
aragtirmanin konusu olan uygulamanin ve siirecin anlasilirlig1 saglanmaktadir. Alanyazin
incelenmesi ve verilerin betimlenmesi sayesinde arastirmaci bazi degerlendirmelere
ulasip akabinde arastirma problemine Oneriler getirebilmektedir (Yildirrm ve Simsek,

2018, s. 314).
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Bu arastirmada veri analizi, icerik analizi yoluyla yapilmustir. Igerik analizinde
hedef; toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve bunlar arasindaki iliskilere
ulagsmaktir. Bu baglamda, ulasilan kavramlar mantiksal bir diizene sokularak, verilerin
aciklanmasini saglayan temalar elde edilmektedir. Temalar yardimiyla kavramlar ve
olaylar ~ diizenlenerek  okuyucunun  daha  rahat anlayabilecegi  sekilde
yorumlanabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 242).

Verilerin analizinde Yildirrm ve Simsek’in (2018) tanimladigi; verilerin
kodlanmasi, temalarin tespit edilmesi, verilerin kodlara ve temalara doniistiiriilmesi ile
diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi basamaklari takip edilmistir.

Verilerin Kodlanmasi: Igerik analizinin ilk basamagi kodlama; onceden
tanimlanmis kavramlara gore, verilerden elde edilen kavramlara gore ve genel bir ¢cerceve
icinde yer alan kavramlara gore yapilabilmektedir. Bu arastirmada, verilerden elde edilen
kavramlara gore kodlama yapilmistir. Analiz basamaginda arastirmaci, elde ettigi verileri
tek tek inceleyerek bunlardan anlamli boliimler elde etmeye c¢alismis, daha sonra bu
boliimler kavramsal olarak isimlendirilmistir. Isimlendirme tek bir sdzciik olabilecegi
gibi climle, paragraf ya da bir metin olabilmektedir. Verilerin tamami kodlandiktan sonra
bir kod listesi olusturulmus, bu liste verilerin incelenmesi ve degerlendirilmesi esnasinda
anahtar liste gorevi gormiistiir. Diger boliimlerde benzer anlamlar ifade eden veriler de
ayni kavramsal boliime alinarak iliskilendirilmistir.

Temalarin Bulunmasi: Verilerin kodlanmasinin ardindan bu kodlar incelenerek
aralarindaki benzerlik ve farkliliklari tespit edilmis, ortak noktalar belirlenmis ve belli bir
kategori altinda toplanmistir. Bu sekilde tematik kodlama yapilmistir. Bu arastirmada,
tematik kodlama yapilirken olusturulan tema altindaki tiim kavramlarin birbiriyle anlaml
bir biitlin olusturup olusturmadigini gésteren “i¢ tutarlilik” ve olusturulan biitiin temalarin
aragtirma verilerini kapsayip kapsamadigini goésteren “dis tutarlilik” ilkelerine dikkat
edilmistir.

Verilerin Kodlara ve Temalara Doniistiiriilmesi ile Diizenlenmesi: Verilerden
elde edilen kodlarin ve bu kodlarin belli kriterlere gore temalastiriimasinin ardindan
arastirmact, bunlar1 diizenleyebilecegi ve yorumlayabilecegi bir sistem olusturmustur. Bu
sayede veriler okuyucunun anlayabilecegi bir dille agiklanip sunulabilmistir.

Bulgularin Yorumlanmasi: Bu basamakta arastirmaci tarafindan detayli bir
sekilde betimlenen ve sunulan bulgularin yorumlamasi gerceklestirilmistir. Eylem
aragtirmalarinda arastirmaci, olguya iliskin ilk elden deneyimler elde ettigi i¢in konuyla

alakal1 fikirleri 6nemlidir. Fakat bu fikirlerin tigiincii basamaktaki veri tanimlamalariyla

36



ortigmesi onemlidir. Bu nedenle, arastirmact bu boliimde; toplanan verileri
anlamlandirmis, bulgular arasindaki iliskiyi ortaya koymus, sebep sonug iliskisi
olusturmus, bulgulardan yola ¢ikarak bir takim sonuglar ¢ikarmis ve bu sonuglarin

Onemini acgiklamistir.

3.9. Gegerlik ve Giivenirlik

Gegerlik kavrami nitel arastirmalarda, ¢alisilan konunun olabildigince tarafsiz bir
sekilde, oldugu gibi yansitilmasi anlamina gelmektedir (LeCompte ve Goetz, 1982, Akt.,
Yildinnm ve Simsek, 2018, s. 269). Nitel aragtirmalarda gecerlik gilivenirlikten daha
mithim bir konudur. Clinkii bir veri ylizde yiiz giivenilir olsa bile uygulama seklinden
dolay1 gecerli olmayabilir.

Nitel arastirma yonteminin “esneklik” ilgisi gegerligi artiran bir faktordiir. Bu
sayede aragtirmaci siire¢ i¢inde gerekli goriirse yeni stratejiler iiretebilir, goriismelerde
yeni sorular ekleyebilir, farkl1 veri toplama yontemleri kullanabilir. Tiim bu 6rnekler
calismanin i¢ gecerligini artiran Ozelliklerdir. Gegerligin 6nemli olgiitlerinden biri de
toplanan verilerin detayli bir bigimde rapor edilmesi ve degerlendirilmesidir. Ornegin
yapilan goriismelerden aktarimlar yapmak gegerligi artiran bir baska 6zelliktir.

Bu aragtirmada veri toplama ve analiz basamaklarinda kamera kayitlari, 6grenci
ve aragtirmaci giinliikleri, goriisme dokiimanlar1 ve gézlem notlarindan direkt alintilar
yapilarak arastirmanin gegerligi artirilmastir.

Calisma sonuglarmin inandiricilii agisindan 6nemli bir konu olan giivenirlik,
icinde bulundugu duruma ve ortama yani dis giivenirlik kistaslarima gore degiskenlik
gosterebilmesinden Otiirli, aynit ¢alisma tekrarlandiginda bile farkli sonuglar elde
edilebilmektedir. Benzer bigimde i¢ gilivenirlik unsuru olan degerlendirme, algilama,
yorumlama gibi faktorler kisiden kisiye degisebilmesinden 6tiirii glivenirligin azalmasina
neden olmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 272).

Aragtirmada ortam, katilimcilar ve toplanan veriler nesnel bir sekilde
sunulmustur. Veri analizinin glivenirlik ¢calismalarina iki uzman katilmis ve onlarin da
goriigleri alinmastir.

Sonu¢ olarak gecerlik ve giivenirligi saglamak amaciyla inandiricilik,
aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik stratejileri (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 276)
tizerinde 6zenle durulmus, ¢calismay1 okuyan kisilerin benzer ortamlarda hangi sonuglari

alabileceklerine dair fikir iiretebilmeleri ve c¢aligmalarini gelistirebilmeleri adina veri
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toplama ve verilerin analizi basamaklarina ayrintili bir sekilde yer verilmistir. Aragtirma

sonuglarinin dayandigi biitiin veriler teyit amagl sistematik bir sekilde arsivlenmistir.
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DORDUNCU BOLUM
4. Bulgular

Bu boliimde arastirma siiresi boyunca, uygulama gozlemlerinden, arastirmaci ve
Ogrenci glinliiklerinden, 6grencilerle yapilan goriismelerden ve video kayitlarindan elde
edilen tim veriler analiz edilerek, ‘oyun temelli egitimin okudugunu anlama becerisini
nasil destekledigi’ hakkinda bulgulara ve bu bulgularin yorumlarina yer verilmistir. Oyun
temelli okudugunu anlama egitimi uygulamasinda bulgular temalara ayrilmistir. Elde
edilen alt temalar Sekil 4.1.’de gortldigia gibi ‘Bilissel Boyut, Duyussal Boyut ve

Ogrenme Ortam1’ bagliklariyla ii¢ ana tema altinda birlestirilmistir.

Sekil 4.1.

Oyun Temelli Okudugunu Anlama Egitimi Ana ve Alt Temalar

OYUN TEMELLI
OKUDUGUNU ANLAMA
EGITIMI

J L
BILISSEL DUYUSSAL OGRENME
BOYUT BOYUT ORTAMI
Akici okuma Motivasyon isbirligi
Soz varlig:s Eglence Takim calismasi
Yonergeleri anlama Sabar Dostluk
Gorsellestirme Mutluluk Giliven
Ozetleme Tutum Saygn
Canlandirma Dikkat Rekabet
iliski kurma Kaygs Sosyallesme
Degerlendirme Empati Dinginlik
On bilgileri kullanma Ozgiiven
Yardima stratejileri kullanma istek

Goz gezdirme

Amac olusturma
Basuk belirleme
Olus sirasina koyma
Yansiticy disunme
Tahmin etme

Analiz
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“Biligsel boyut” ana temasi, séz varligi, akici okuma, ydnergeleri anlama,
gorsellestirme, 6zetleme, canlandirma, sentezleme, degerlendirme, 6n bilgileri kullanma,
yardimer stratejiler kullanma, goz gezdirme, amag¢ olusturma, baslik belirleme, olus
sirasina kKoyma, yansitici diistinme ve tahmin etme alt temalarindan olusmaktadir.
“Duyussal boyut” ana temasi; motivasyon, tutum, dikkat, kaygi, empati, 6zgiiven, istek
ve sosyallesme alt temalarindan olusmaktadir. “Ogrenme ortami1” ana temast ise; isbirligi,
ekip kurma, takim calismasi, takim ruhu, dostluk, giiven, saygi, rekabet ve dinginlik alt
temalarindan olusmaktadir.

Bulgular olusturulurken, 6nce eylem planlari tanitilmis ve uygulama detayli bir
sekilde anlatilmigtir. Daha sonra elde edilen veriler biligsel boyut, duyussal boyut ve
O0grenme ortami bakimindan degerlendirilmistir. Bu kisimda kullanilan kisaltmalar ve

kodlar Tablo 4.1’te gosterilmistir.

Tablo 4.1

Kullanilan Kisaltmalar

Tiir Kisaltma / Kod Eylem No
Video ViD ViD1,2,3...
Arastirmact Giinligi AG AG1,23...
Gorilisme GOR

Ogrenci Kod Ad1 (Ogrenci 1,2,3...)

Dakika Dk
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4.1. Eylem 1: “Dikkat Kartlar1’” Oyununa iliskin Bulgular
Erdemler temasi i¢inde gerceklestirilen etkinligin amaci onbilgilerini kullanarak,

okudugu “deger” igerikli kelimenin es anlamini dogru bir sekilde bulmaktir.

Tablo 4.2

1. Eylem Plan:

Kazanim T.4.3.8. Kelimelerin eg anlamlarini tahmin eder.
Dikkat Kartlari: Oyun dort kisilik gruplarla
oynanir. Deger ifadesi bulunan es anlamli
kelimelerin ve resimlerin oldugu kartlar masaya

Ogrenme- acik bir sekilde yerlestirilir. Ogrencilerin kartlar:

Ogretme Siireci  anlamlandirmas1 igin yeterli zaman verilir.
Ogrencilerden 3 dakika siiresince es anlamli
kelime kartlarin1 bulmalari istenir. Es anlamli
sozciik ikilemesini bulan 6grenciye bir tur daha
oyun hakki verilir. Oyun sonunda en fazla es
anlamli kelime bulan grup kazanir.

1.Eylem

Dikkat Kartlar1 etkinligi bir ders hazirlik ve bir ders uygulama olmak {izere iki
ders saati stirmiistiir. Smif; dorder ve beser kisilik gruplara ayrilmistir.

Hazirlik saatinde 6grencilerin es anlamli kelimeler 6zelindeki 6n bilgileri soru-
cevap teknigiyle yoklanmis ve harekete gegirilmistir. Ogrencilere etkinlik esnasinda
kullanilacak olan kartlar gdsterilmis ve bunlarla ne yapilabilecegine iligkin beyin firtinasi
yaptirilmistir.

Uygulama basinda 6grenciler rastgele gruplara ayrilmis ve her grubun kendine bir
ad koymasi istenmistir (Grup isimleri: Gokkusagi, Yildizlar, Kirmiz1 Simsekler, Akilh
Bidiklar, Caligkanlar ve Atatlirk Cocuklaridir). Oyun, dgrencilere anlatilmistir. Masa
tizerine karigik olarak serilen es anlamli kelimeler, ticer dakika igerisinde siras1 gelen grup
tarafindan eslestirilmis ve siire sonunda ka¢ tane dogru eslestirme yapildig1 sayilarak
tahtaya yazilmistir. Oyunu, 44 dogru eslestirme ile Yildizlar grubu kazanmistir. Ancak
bu grup 1 kisi fazla oldugu i¢in, adaletli olmak adina Akilli Bidiklar grubu da kazananlar
arasinda sayilmistir. Dersin sonunda gergeklestirilen degerlendirmenin ardindan, 68renci

giinliikleri doldurulmustur.
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Sekil 4.2.

Dikkat Kartlar: Oyunu

4.1.1. “Dikkat kartlar1” oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina
iliskin bulgulari
Bilissel boyutta; 6grencilerin oyun esnasinda onbilgilerinde bulunan ve giinliik
hayatta daha sik karsilastiklar1 es anlamli kelimeleri (Orn: Yashi-ihtiyar, iyi-kotii vb.)
daha hizli algilayip eslestirdikleri buna karsilik yeni karsilastiklart kelimelere karsi da
daha ¢ekimser kaldiklar1 goriilmiistiir.
AG1: Cocuklar, giinliik hayatta daha ¢ok karsilastiklart kelimeleri kolaylikla bulup, eslestirdiler.
Es anlamli kelimelerde, Tiirk¢e dersinde s6z varligi gelismis olan bazi
Ogrencilerin 6grenci gilinliiklerindeki sdylemleri su sekildedir:

Ogrenci 9: Es anlamli kelimeleri pekistirdik.
Ogrenci 11: Es anlamly kelimeleri tekrar ettik.
Ogrenci 23: Es anlamlilari oyun halinde eslestirdik.

Ogrenciler, es anlamin1 bilmedigi ya da emin olamadig1 kelimeleri ise tahmin
ederek bulmaya calismiglar ve ¢ogunlukla dogru eslestirmeyi yapmislardir. Bununla

birlikte akranlarinin eglestirmeleri sonucu da yeni kelimeler 6grendikleri gozlemlenmistir
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(VID1: 8.50dk). S6z varligina yeni es anlaml1 kelimeler eklemis olan baz1 6grencilerin
Ogrenci giinliiklerindeki sdylemleri su sekildedir:

Osrenci 16: Bilmedigim es anlamli kelimeleri 6grendim.

Ogrenci 5: Benim daha aklima yatt: ders.

Osrenci 13: Es anlamli kelimeleri oyun oynayarak égrendik.

Osrenci 23: Es anlaml kelimeleri daha iyi 6grendim. Oyunlastirarak égrendim.

Duyugsal boyutta, oyun siiresince 6grencilerin motivasyonlarinin yiiksek oldugu
gOriilmistiir. Arastirmacinin giinliigiinde su ifadeler yer almaktadir:
AGI: Cocuklar inamlmaz keyif aldilar, ¢ok heyecanlandilar, motivasyonlart artti. Oyunu tekrar
oynamak istediklerini defalarca dile getirdiler.

Oyun temelinde islenen derslerde Ogrenciler derse karsi ¢ok istekli ve aktif
katilmaya daha hevesli olduklar1 gériilmiistiir. Oyunun yarisma havasinda ger¢eklesmesi
sonucu heyecanlanmiglar ve kelimeleri hizli hizli okuyarak anlamlandirip, eslerini
bulmaya ¢alismislardir. Oyun sonunda tutulan 6grenci giinliiklerinde heyecan, mutluluk
ve eglence kavramlari sik sik kullanilmistir. Ogrencilerin giinliiklerindeki sdylemleri su
sekildedir:

Osrenci 22: Cok heyecanliydim.

Osrenci 17: Eglenceli oldugu icin mutlu oldum.

Osrenci 12: Kendimi iyi ve sevingli hissettim.

Osrenci 24: Sevingli, mutlu hissettim. Cok eglendim.

Osrenci 25: Cok mutlu oldum, ¢ok giizeldi.

Osrenci 20: Etkinlik sonunda kendimi ¢ok mutlu hissettim. Ozellikle biz kazaninca ¢cok daha mutlu
oldum. Bence Tiirk¢e dersleri hep béyle olmali. Ciinkii benim aklimda ¢ok daha kalici oluyor.
Osrenci 21: Etkinligi yaparken ¢ok eglendim. Bir de oyunun sonunda 1. olmamn mutluluguyla
birlesince tadindan yenmiyor.

Osrenci 26: Cok heyecanliyd, giizeldi. Cok sevdim, mutlu hissettim.

Oyun derse entegre ederek, 6grencinin Tiirk¢e dersine ve okumaya karst olumlu
tutum gelistirmelerine yardimer olunmustur. Bununla birlikte oyunun i¢inde kazanmanin
ve kaybetmenin de oldugu, bunun da oyunun bir pargasi oldugunu kabullenmeleri, empati
duygusu gelistirmelerine destek olmustur. Bu anlamda 6grenci giinliiklerindeki sdylemler
yansimistir:

Osrenci 6: Aslinda ¢ok eglendim. Kazanamadigim icin iiziildiim. 5 kisilik grubumuz vardi. Onlar
1 kisi fazla oldugu i¢in kazandi. Ama kazanmak da var, kaybetmek de. Akilli Bidiklar da kazandh.
Onlara sevindim.

Ogrenci 13: Cok eglenceliydi. Cok begendim. Her zaman bu oyunu oynamak istiyorum.

Oyunun siireyle ve yarisma havasinda oynanmasindan 6tiirii, 6grencilerin hizli ve
dogru karar vermeleri gerekmistir. Bu da konsantrasyonun siirekli ayakta kalmasini
saglamistir. Arastirmacinin giinliigiinde su sekilde ifade etmistir:

AGI: Oyundaki yarisma atmosferi ¢ocuklarin konsantrasyon stiresini uzatti. Ayni zamanda

oyunda siirenin de olmasi karar verme asamasini hizlandirdi.
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Arastiramadan Once birbirlerine karsi tahammiilsiiz ve bir araya gelmekten
hoslanmayan bazi g¢ocuklarin empati duygusu gelistirerek sosyallesmelerine destek
olunmustur. Ogrenci giinliiklerindeki sdylemleri su sekildedir:

(?grenci 14: Arkadasimin oldugu grubun kazanmasi beni mutlu etti.
Ogrenci 12: Arkadaslarimla zaman gegirmek bana hog geliyor.

Bununla yani sira, Oyunun igindeki yarisma havasi sadece olumlu duygular1 degil
baz1 kayg1 sdylemlerini de beraberinde getirmistir. Ozellikle kaybetmeyi kabullenemeyen
ya da okuma hiz1 diisiik ve s6z varligi az gelismis 6grencilerin daha stresli olduklari
goriismiistiir. Ogrenci giinliiklerindeki séylemleri su sekildedir:

Osrenci 16: Etkinlik sonunda azicik iiziildiim. Ciinkii puanimiz azdi.

Osrenci 22: Cok heyecanliydim ama kaybettigimiz icin iiziildiim.

Osrenci 14: Ben eglendim ama etkinlik sonunda grup arkadasimin senin yiiziinden kaybettik
demesi beni tizdii.

Osrenci 11: Cok heyecanliydim. Es anlamli kelimeleri dogru mu yaptim diye ¢ok endiseliydim.

Ogrenme ortaminda, dgrencilerin etkinlik boyunca isbirligi icinde davrandiklari
ve bundan mutluluk duyduklari; paylasma, dayanigsma, yardimlagma ve birlik beraberlik
degerlerini siklikla sergiledikleri goriilmiistiir. Ogrenci giinliiklerindeki soylemleri su
sekildedir:

Ogrenci 23: Birligin ¢ok iyi bir sey oldugunu hissettim.
Ogrenci 5: I¢im mutlulukla doldu, isbirligi yaptik.
Ogrenci 19: Etkinlik sonunda yardimlagsma gibi seyler hissettim.

Oyunun gruplar halinde oynanmasi, 6grencide bireysel degil biitiinciil diistinme
ve davranma becerilerinin gelismesine ayni zamanda ekip ¢alismasinin da ¢ok eglenceli
oldugunu fark etmelerine katki saglamistir. Ogrenci giinliiklerindeki sdylem su
sekildedir:

Osrenci 25: Es anlamli kelimeleri ve takim calismasini 6grendik.

Siire¢ i¢inde goriilen yarigma kaygisini en aza indirmek adina bundan sonraki
oyunlarda, oyun baslamadan 6nce 5 dakika nefes ¢alismasi yapilarak otokontrol
saglamalar1 ve sakinlesmelerine yardimci olunmustur. Arastirmacinin da siire¢ sonu
degerlendirmeleri giinliigiine su sekilde yansimistir:

AG: Etkinlik sonunda konu ile ilgili 10 soruluk degerlendirme bireysel olarak yapilmis ve basari
ortalamast 8,92 ¢ikmistir. Bununla birlikte oyunun iceriginde yarisma olmasi bazi 6grencileri
kayguandirnustir. Bunu azaltmak adina oyunun sonunda ogrencilere korkularini ve kaygilarin
rahatca ifade edebilecekleri bir ortam yaratarak, tam olarak neyin onlari rahatsiz ettigini
anlamaya ¢alistim. Kayg diizeyleri artiginda dogru nefes egzersizi (burundan derin bir nefes

alip, agizdan vermek) yaparak kendilerini sakinlestirebileceklerini tavsiye ettim.
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4.2. Eylem 2: “Siraladim” Oyununa iligkin Bulgular
Erdemler temas1 iginde gerceklestirilen etkinligin amaci 6grencilerin okuduklari

“deger” igerikli climleleri olus sirasina gore dogru bir sekilde siralamaktir.

Tablo 4.3

2.Eylem Plan

Kazanim T.4.3.15. Okuduklarini ana hatlariyla anlatir.
Olaylarin olug sirasina gore anlatilmasia dikkat
edilir.

Siraladim: Sinif dort gruba ayrilir. Ogretmen tiim
gruplar i¢in siiredlcer tutar. Gruplar masada karigik
Ogrenme-Ogretme  halde bulunan deger igerikli iki olay oriintiisiine ait
Siireci climleleri olus sirasina gore siralar. Tim grup
iiyeleri gorevi dogru bir sekilde tamamladiginda
streleri not edilir. En kisa zamanda gorevi

tamamlayan grup oyunu kazanir.

2.Eylem

“Siraladim” etkinligi bir ders hazirlik ve bir ders uygulama olmak iizere iki ders
saati sirmistir. Smif; altisar ve beser kisilik gruplara ayrilmigtir. Hazirlik dersinde
ogrencilerden bir giinlerini nasil gegirdiklerini anlatmalar1 istenmistir. Ogrenciler, giinliik
aktivitelerini sabahtan aksama dogru anlatmistir. Ogretmen neden karisik degil de sirayla
anlattiklarin1 sordugunda Ogrencilerden “Daha iyi anlasilmasi i¢in bdyle anlattim”
cevabini almistir (AG2). Boylelikle olaylarin olus sirasiyla anlatmanin ya da yazmanin
daha iyi anlagilmadaki 6nemi vurgulanmistir.

Etkinligin basinda, gruplardan kendilerine isim koymalari istenmis (Grup simleri:
Zekiler, Simsekler, Yildizlar ve Hinzirlar) ve oyun igerigi 6grencilere anlatilmistir. Her
gruba iki olay Orlintiisiine ait karisik halde 8 ciimle verilmis ve birlikte siralamalar
istenmistir. Siralamada, her tur i¢in verilen siire 2 dakika olmustur. Bu siire i¢inde ilk
tamamlayan grup tur birincisi olmustur. Diger tura baslarken gruplar saat yoniinde
donerek yer degistirmisilerdir. Etkinlik; her grup, her olay oriintiisiiyle ¢alisana kadar
devam etmistir.

Oyun sonunda “Zekiler” ve “Simsekler” gruplarinin iki birinciligi oldugu i¢in
berabere kalmislardir. Bu sebeple iki grup arasinda etkinlik tekrarlanmis ve son turun
birincisi “Zekiler” grubu olmustur. Uygulamanin ardindan 6grenci giinliikleri

doldurulmustur.
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Sekil 4.3.

Straladim Oyunu

4.2.1. “Siraladim” oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina iliskin

bulgular:

Biligsel boyutta; dgrencinin bu oyundaki siralamayi yapabilmesinin temel kosulu
okudugunu anlayabilmesidir. Okudugunu anlayabilmesi i¢in ise akici ve dikkatli okuma
yapmasi gerektigini kavradigini belirten 6grenci sdylemleri giinliiklerinde su sekilde yer
almaktadir:

Qgrenci 24 Okudugunu anlayip olus swrasina koymayt 6grendim.
Ogrenci 19: Bugiin derste okudugumuzu anlama ve okudugumuzu siraya koymayr égrendik.

Okudugu cilimleleri olus sirasina koyabilmesi dogrudan okudugunu anlama

becerisiyle ilgili oldugundan bu yetenegi yiiksek olan 6grencilerin hizli bir sekilde
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siralama yaptiklar goriismiistiir (VID2: 6.27dk, 11.38dk). Yine bu dgrencilerle etkinlik
sonunda goriistildiigiinde, 6grenciler, okuduklarini siraya koyarken zaman eklerinden
faydalandiklarin1 ve bu sekilde etkinligi kolayca tamamladiklarini ifade etmislerdir.
Giinliiklerindeki s6ylemleri ise su sekildedir:

Ogrenci 26: Olaylart olus sirasina gére swralamayr ve ciimledeki zaman kavramiyd: galiba,
zaman kavraminin ciimledeki 6nemini 6grendik.

Osrenci 16: Olaylari olus sirasina gore nasil dizecegimizi ve okudugumuzu anlamayr 6grendik.
Osrenci 15: Okudugumuzu anlama metninde tarihleri olus sirasina gére siralamay 6grendik.
Osrenci 23: Kronolojik siralamayr 6grendik.

Oyunda sadece okudugunu anlayip, siralama yapmak degil ayni1 zamanda siireyi
de etkili kullanmak amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, okumalarini1 hizlandirmada
tim dikkatini metne vererek ve hizli goz takibi yaparak kisisel gayret gosterdikleri
gbzlemlenmistir. Aragtirmacinin giinliiglinde yer alan notlar su sekildedir:

AG2: Okudugunu anlammin ¢ok onemli oldugunu ama bunun yamnda siirenin de etkili
kullanmilmas: gerektigini anladilar. Hem kisa siirede gorevi tamamlamaya, hem de isteneni yerine
getirmeye ¢alistilar.

Duyussal boyutta; etkinlik boyunca Ogrencilerin motivasyonlarin yiiksek

oldugu goézlemlenmistir. Okudugunu anlama etkinliginin oyun ile sunulmasiyla
ogrenciler eglenerek ogrenmisler ve keyif aldiklarini bir an once bitirebilmek i¢in de
heyecanlandiklarini giinliiklerine su sekilde aktarmislardir:

AG2: Etkinlik sonunda ogrenciler ¢ok keyif aldiklarimi soylediler. Bununla birlikte ¢ok
heyecanlandilar, ¢cok mutlu oldular.

Osrenci 19: Ders diger derslerden farkl olarak daha eglenceliydi.

Osrenci 16: Dersin sonunda mutluydum.

Ogrenci 26: Mutluydum, heyecan en iist seviyedeydi. Bu kadar giizel hissedemezdim.

Ogrenci 12: Eglendim, ¢cok keyif aldim.

Ogrenci 5: Ders ¢ok eglenceliydi.

Ogrenci 10: Bu Tiirk¢e dersi daha da keyiflivdi ve oyun seklindeydi.

Ogrenci 2: Cok eglendik, sevindik, mutlu olduk.

Ogrenci 9: Ben ¢ok eglendim. Hep béyle olmasini istiyorum.

Osrenci 13: Cok giizeldi. Hatta bizim grubumuz ve 6biir grup esit kaldigimiz icin tekrar yaptik.
Zekiler grubu kazandi. Biz de Simgsekler dik. Zaten onemli olan kazanmak degildi. Onemli olan
eglenmekti.

Osrenci 14: daha eglenceli oldu. Zamana karsi yarismak ¢ok heyecanliyd.

Ogrenci 24: Heyecanli, sevingli, mutlu, iyi. Yani kisacast iyi olan biitiin duygular: hissettim.
Ogrenci 11: Cok giizel bir etkinlikti. Cok begendim. Cok mutlu oldum.

Oyun sonunda kaybeden gruplarin kazanan grubu tebrik etmesi ve onlarin da
oyunu kazanmak igin miicadele ettiklerinin farkinda olmalar1 empeti becerilerinin
desteklendigini ve de kazanmanin ya da kaybetmenin oyun igindeki dogal bir siireg
oldugunu kabullenmis olduklarini gosterir niteliktedir. Bununla birlikte oyunun sonunda

yarismay1 kaybeden bazi dgrencilerin giinliiklerindeki kaygi yorumlarinin, mutlulukla
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sonuclandiginda tespit edilmistir. Tiim bunlar 6grenci giinliikklerine su sekilde
yansimistir:

Osrenci 25: Cok mutlu oldum. Kazanan takimi tebrik ettik ve ¢ok eglenceliydi.

Osrenci 14: Cok mutluydum. Ciinkii biz kazandik. Fakat diger takimlar da cok ¢aba gésterdi.
Ogrenci 21: Biraz burukluk, birazcik da mutluluk.

Osrenci 2: Kaybettigimiz icin de iiziildiik. Ama yine de ¢ok eglenceli ve giizeldi.

Ogrenci 22: Biraz moralim bozuldu ama ¢ok eglendim.

Ogrenci 16: Ben kazanamadim ama kazanan arkadaslarim icin de mutlu oldum.

Oyun temelli yapilan etkinliklere 6grenciler daha istekli katildiklar1 gézlenirken,
oyunda yarigmay1 kazanan grup ya da gruplarin basarilarindan duyduklart mutluluk
sebebiyle 6zgiiven gelistirdikleri diisiiniilmiistiir. Ogrenci giinliigiinde su sekilde ifade
edilmistir:

Osrenci 9: Ben ¢ok eglendim. Hep boyle olmasini istiyorum. Ben bu dersten yani etkinlikten ¢ok
hoslaniyorum.

Ogrenci 26: Ders oyunlastirildi, siireyle arkadaslarimizla yaristik. O an resmen bir eglence
parkindaydim.

Osrenci 6: Cok mutlu ve gururluydum. Ciinkii bizim takim kazanmist.

Osrenci 4: Cok mutlu ve heyecanliydim. Kazandigimiz icin gururluydum.

Ogrenme ortaminda, oyunun ekip calismasi seklinde olmasi, birbirlerine yardimei
olmalarini saglamig bu da birlik ve beraberlik i¢inde yapilan calismalarin 6nemini
hissettirmistir. Grup ¢alismasindan duyduklari mutlulugu anlatan 6grenci sdylemleri su
sekildedir:

Osrenci 23: Birlik olup yaptigimiz her seyin giizel ve dogru oldugunu hissettim.

Ogrenci 4: Oyun gibi bir dersti. Gruplar olarak etkinlik yaptik.

Ogrenci 19: Dersin sonunda isbirligi, takim ¢alismasi ve yardimlasma duygularini hissettim.
Ogrenci 25: Takim ¢alismasin ve énemini 6grendim.

Oyun sonunda grup etkinliklerinde ses tonlarini kontrol etmeleri gerektigi aksi
durumda diger arkadaslarinin da dikkatini dagitabilecekleri hatirlatilmis ve sonraki
oyunlarda bu kurala uymalar1 saglanmistir. Ders sonunda arastirmaci Ogrenilenleri
tekrarlamak ve kontrol etmek amaciyla bir degerlendirme yapmis siireci ve sonucu
degerlendirmis, giinliigiinde su sekilde ifade etmistir:

AG: Etkinlik bitiminde, i¢eriginde 6 adet siralama sorusu bulunan degerlendirme 68rencilere
yaptirdmuis ve 5,81 ortalama sonug¢ alinmigtir.

Yarisma atmosferinde gerceklesen oyunun sonunda kaybeden égrencilerdeki kaygi ve iiziintii
ifadeleri dikkat cekmis ve kazanmanin da kaybetmenin de oyunun bir parcast oldugu ogrencilere
hatirlatilmistir. Kaybetmenin kendimizi gelistirmemiz i¢in bir firsat olduguna dikkat ¢ekilmis,
ayni hatalari yapmamamiz gerektigi tavsiye edilmistir.
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4.3. Eylem 3: “Harita” Oyununa iliskin Bulgular
Erdemler temasi i¢inde gergeklestirilen etkinligin amaci; 6grencilerin, degerler

temasiyla olusturulan metinlerin konusunu belirlemesidir.

Tablo 4.4

3.Eylem Plan:

Kazanim T.4.3.16. Okudugu metnin konusunu belirler.

Harita: Etkinlikten 6nce oynanacak oyunun Oryantiring
sporundan esinlenerek diizenlendigi belirtilir. Bu spor
hakkinda agiklama yapilir ve daha iyi anlamlandirmalari
icin video izletilir. “Kroki nedir?” sorusuna yanit aranir.
Kroki hakkinda bilgi verildikten sonra her birinin sinif
krokisi ¢cizmesi saglanir.
Smif 5 gruba ayrilir. Etkinlik i¢in diizenlenen sinifin
krokisi iizerinde 5 hedef noktasi, baslangi¢ ve bitis
Ogrenme-Ogretme  noktalar1 bulunmaktadir. Baslangi¢ ve bitis siireleri not
Siireci edilmek iizere oyun baslar. Ogrenciler sirastyla hedef
noktalarina ulasir. Her hedef noktasinda, degerler konusu
islenen farkli metin tiirleri ve altlarinda ise, metnin
konusunun yer aldigi cevap siklart bulunur. Gruplardan
bu metinleri okumalar1 ve metinlerin konusuna ait olarak
distindiikleri siklar1 not etmeleri istenir. En kisa
zamanda dogru sirayla ve dogru cevaplari getirmis olan
grup yarigmayi kazanir.

3.Eylem

Etkinlik, 1 ders hazirlik ve 2 ders uygulama olmak {izere toplam 3 ders saati
siirmiistiir. Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek ogrenci olmasi kosuluyla rastgele
olusturulan beser kisilik gruplara ayrilmiglardir.

Hazirlik dersinde Ogrencilere oryantring sporu hakkinda bilgi verilmistir.
“Dogadaki satrang” olarak da bilinen sporun en 6énemli 6zelliklerinin harita okuyabilme,
yon bulabilme, hizli davranabilme ve analitik diislinerek dogru karar verebilme oldugu
vurgulanmistir. Spor hakkinda videolar izletilmis, video ara ara durdurularak oradaki olay
hakkinda karsilikli soru cevap yapilarak daha i1yi anlamlandirmalar1 saglanmistir.

Etkinlikteki harita sinif krokisi oldugu icin, dnceki sosyal bilgiler dersinde
ogrendikleri kroki ¢izme ve okuma konusu tekrar hatirlatilmis ve pekistirme amaglt sinif
krokisi ¢izdirilmistir. Oyun baslamadan 6nce 6gretmen tarafindan sinif iginde belirlenen
5 hedef noktasina deger icerikli metinler ve metne ait konu kartlar1 yerlestirilmistir.

Oyunun baginda takimlara, ellerinde bulunan sinif krokisinde belirlenen hedef noktalarina

49



istenen sirayla gidilmesi ve metnin konusuna ait sikkin da hedef numarasinin yanina not

edilmesi gerektigi hatirlatilarak oyun baslamistir.

Sekil 4.4.

Swnif Krokisi
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Oyun baslamadan yarigan grup haricindeki Ogrencilerin sessiz bir sekilde
arkadaslarini izlemeleri istenmistir. Yarisan gruba da metinlerin tiim takim oyuncalari
tarafindan okunmasi gerektigi aksi takdirde yarismaya en bastan baslanacagi kurali
hatirlatilmistir.

Oyun, yarisma atmosferinde gerceklestirilmistir. Yarigsmanin kurali; hedef
noktalarina dogru sirayla gidip, hedeflerdeki metinlerin konusu dogru bir sekilde
belirleyerek en kisa zamanda bitis noktasina varmaktir. Yarismanin galibi bu sekilde
belirlenmistir.

Oyuna baslayan ilk grup 2. Hedef noktasinin yerini sasirmis (VID3: 2.37dk) daha
sonra fark edip dogru noktaya gitmistir. Bunun disinda hedef noktalarin1 sasiran grup
olmamustir.

Oyun sonunda takimlarin verdigi dogru cevap sayilar1 ve oyunu tamamlama

siireleri su sekildedir:
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Tablo 4.5

Harita Oyunu Sonu¢ Tablosu

Harita Etkinligi Dogru-Yanlis Sayisi Kullanilan Siire
1. GRUP 5 DOGRU — 0 YANLIS 8,34 dk
2. GRUP 4 DOGRU — 1 YANLIS 6,16 dk
3. GRUP 5 DOGRU - 0 YANLIS 7,55 dk
4. GRUP 5 DOGRU — 0 YANLIS 10,34 dk
5. GRUP 5 DOGRU — 0 YANLIS 14.30 dk

Oyun, siire kullanimi1 bakimindan degerlendirildigin 2. Grup; 6,16 dk. ile ilk sirada
yer almasina ragmen verdikleri yanlis cevap nedeniyle birinciligi kaybetmistir. Diger
gruplarin hepsi hedef noktalarindaki metinlerin konusunu dogru bir sekilde cevaplamistir.
Bu sebeple yarigmanin kazanani kullanilan siireye gore belirlenmistir. 1. Grup en kisa
zamanda, dogru hedef siralamasina uyarak ve hedeflerdeki gorevlerini dogru bir sekilde
tamamlayarak birinci olmustur. Oyunun sonunda 6grenci ve arastirmaci giinliikleri

doldurulmustur.
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Sekil 4.5.

Harita Oyunu

4.3.1. “Harita” oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina iliskin

bulgular:

Bilissel boyutta; oryantring sporunun sinif i¢ine adapte edilmesiyle oynanan
oyunun ana faktoriiniin harita olmasi sebebiyle 6grenciler gorselleri okumay1 (harita
iizerinde bulunan baslama, bitis ve hedef noktas1 sembolleri ile sinif krokisinde bulunan
nesne isaretleri), yonergeleri anlayip uygulamayi ve gorsellerdeki sira numarali hedef
noktalarindan hareketle yon bulma becerilerinin gelistigi diisiiniilmektedir. Ogrenci
giinliiklerine su sekilde yansimaistir:

Qgﬁ’enci 13: Elimizde harita vardi. Harita da gosterdigi yerlere gidip oradaki hikdyeleri okuduk.
Ogrenci 10: Bugiin derste oryantring oynamay 6grendik.
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Osrenci 16: Harita uyguland: yani sinifimizin krokisi vardi. Krokiye bakarak yoniimiizii bulduk.
Ogrenci 11: Okuma anlama, haritayla yon bulma 6grendik.

Ogrenci 24: Harita etkinligini (oryantring) yaptik. Oryantringin ne oldugunu ogrendik.

Osrenci 20: Bugiinkii Tiirkge dersinde harita ile yol bulmay: érendik. Oryantring giizel bir
ogrenim katt.

Osrenci 23: Haritayla da olsa bir cisim bulabilecegimizi dgrendik.

Ogrenci 26: Haritay takip etmeyi égrendim.

Oryantring sporunun bir diger énemli 6zelligi de analitik diisiinerek zamandan
tasarruf etmektir. Oyunun i¢ine de yerlestirilen bu kuralla 6grenciler hedef noktasindaki
metni hizlica okuyup konusunu bulmaya ¢alismis ve bir sonraki hedef noktasina giderken
en kestirme yolu tercih ederek kisa zamanda bitirmeyi amaglamiglardir. Konu hakkinda
Ogrenci goriisleri glinliiklerinde su sekilde yer almaktadir:

Osrenci 26: Haritay: takip ederek oyun oynadik. Siireyle yaristik. Hizli diisiinmeyi 6grendim.
Ogrenci 25: Analitik diisiinmeyi 6grendim.

Ogrenci 19: Hizli okumay: ve kritik diisiinmeyi 6grendik.

Osrenci 7: Hizli olmay: 6grendim.

Ogrenci 12: Hizli karar almayr 6grendim.

Ogrenci 14: Hizli diisiinmeyi 6grendim.

On bilgilerinde bulunan bir atasoziinii bulunduklar durumla iliskilendiren 6grenci
yorumu giinliigiinde soyle ifade edilmistir:

Osrenci 5: Okuma anlamanin onemini ve birlikten kuvvet dogdugunu 6grendim.

Okuma hiz1 diisiik olan bazi 6grenciler, oyun esnasinda arkadaslariyla ayni siirede
okuyamadigini fark ettiginde oyunun amacini yerine getirmeyip, etrafi izlemeye ve
sadece arkadaslarina fiziksel olarak eslik etmeye basladig1 gériilmiistiir (VID3: 1.55dk).
bunun icin arastirmaci tarafindan anlik doniit ve giidiilemelerle onlarin da oyuna
katilmalar1 saglanmigtir.

Duyugssal boyutta; oyun temelli ders etkinligimiz boyunca ogrencilerin
motivasyon diizeylerinin yiiksek oldugu gdzlemlenmistir. Ozellikle gruplar oyuna
baslarken heyecan ve istek duygularinin ¢ok yiiksek oldugu dikkat cekmektedir (VID3:
0.03dk, 09.26dk, 16.00dk, 24.55dk, 35.31dk). Oyun oynarken 6grenmekten hem keyif
almislar hem de daha kolay anlamislardir. Bu motivasyonla 6grenciler bu tiir etkinlikleri
her zaman yapmak istediklerini de ifade etmislerdir. Diisiincelerin arastirmaci ve 6grenci
giinliiklerine yansimalari su sekildedir:

AG3: Cocuklar ¢ok eglendiler, ¢ok sevdiler. Oyun temelli eylem planlari genel olarak ¢ok
eglenceli ve motivasyonlart yiiksek gidiyor. Siire¢ basindan beri etkinlikleri tasidigim poset ayni
oldugu igin, o giin poseti elimde gordiiklerinde bile ‘“Yasasin bugiin etkinlik var!” diye
motivasyonlu bir sekilde giine baslyyorlar.

Ogrenci 4: Cok mutluydum, sevingliydim, heyecanlydim.

Osrenci 15: Cok mutlu hissettim. Ciinkii ¢cok giizel ve eglenceli gecti.

Ogrenci 22: Kendimi heyecanli, mutlu, saskin ve miicadeleci hissettim.

Ogrenci 6: Aksiyonlu ve mutlu hissettim.
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Osrenci 11: Cok giizeldi, cok sevdim. Aslinda hem bir seyler 6grendigimi hem de oyun oynadigimi
hissettim.

Osrenci 5: Her sey sanki bir oyunmus gibi oldu. Ders isledigimizi bile anlamadim. Cok
mutluydum, ¢ok eglendim boyle.

Osrenci 9: Daha eglenceli ve degisikti. Ben mutlu oldum. Ciinkii hepsini dogru yaptigimizi
diistiniiyorum.

Ogrenci 25: Derste eglence ve oyun vardi. Mutlu ve merakliydim.

Osrenci 20: Oryantring giizel bir 6grenim katti. Oyun oynayarak yaptik. Etkinlik sonunda mutlu
ve neseli hissettim.

Osrenci 26: Haritay! takip ederek oyun oynadik. Cok giizeldi. Suan ¢ok merak ediyorum acaba
ne kadar siirede bitirdik.

Osrenci 23: Eglence dolu hissettim.

Osrenci 19: Bu ders daha eglenceliydi ve dersi daha iyi anladim.

Osrenci 9: Keske biitiin dersler béyle olsa. Baya giizeldi.

Ogrenci 15: Insallah hep boyle farkl etkinlikler yapariz.

Osrenci 14: Bu etkinligi tekrar yapmak ¢ok isterim.

Osgrenme ortaminda; takim ¢alismasinin ve ruhunun 6nemi, kendi aralarinda
yaptiklar1 gorev paylasimu, fikir alis verisi ve sonug ne olursa olsun gruba karsi1 duyduklari
aidiyet duygusuyla hissedilmistir. Birlikte yapilan g¢alismalarla olusturulan rastgele
gruplar sayesinde, giinliik yasamda ¢ok sik bir araya gelmeyen 6grencilerin daha fazla
sosyalleserek birbirlerini yakindan tanima imkam bulduklar1 gdzlemlenmistir Ogrenciler
yasadiklar1 duygularini giinliiklerinde sdyle ifade etmislerdir:

Osrenci 19: Diger derslerden farki takim ¢calismasi ve oyunlastirmayd.

Oésrenci 16: Etkinlik grup halinde ve oyunlastirilarak oynand. Cok giizeldi.

Osrenci 9: Grup olunca daha bir giizel oluyor.

Osrenci 21: Takim ruhunu hissettim.

Osrenci 22: Gruplar haline, takim ¢alismasi ile oryantring oynadik hem de cok eglendik.
Ogrenci 12: Arkadagslarimla iyi zaman gegirdim, ¢ok eglendim.

Osrenci 13: Grup halinde calismak ¢ok giizeldi.

Oryantring sporunun oyun halinde oynanmasi1 ¢ok eglenceli ve ilgi ¢ekici
olmasima karsin; oyunun smif i¢inde degil de okul bahgesi gibi daha genis bir alanda
oynanmasinin oyunu daha kompleks bir hale getirecegi ve 6grencilerin yon bularak uzak
noktadaki hedeflere ulagmalari, siireyi daha bilingli kullanmalar1 gibi birtakim becerileri
daha etkin kullanabilecekleri sonucuna ulasilmistir. Etkinlik sonunda arastirmaci siireci
degerlendirmis, giinliigiinde su sekilde ifade etmistir:

AG: Oryantring sporunun oyunlastirmasiyla yapilan etkinlikte sinif ortamu biraz dar geldi. Bu
oyun okul koridoru ya da bahgesinde oynansaydi ogrenciler kosarken daha rahat hareket
edebilecek, bir yere carpma kaygist yasamayacakti. Tekrar bu oyunun oynanmast halinde dikkat
edilmesi gerekir.
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4.4.  Eylem 4: “Baghgim Nerede?” Oyununa fliskin Bulgular
Erdemler temasi i¢cinde gergeklestirilen etkinligin amaci; 6grencilerin, degerler

temasi icerikli Nasreddin Hoca fikralarin1 okuyup, fikralarin basliklarini belirlemesidir.

Tablo 4.6

4.Eylem Plan:

Kazanim T.4.3.21. Okudugu metnin igerigine uygun
baslik/basliklar belirler.
Basligim Nerede? Smif bes gruba ayrilir. Her
takimin masasina bes basliksiz Nasreddin Hoca
Ogrenme- fikralar1 ve farkli igerikli baslik kartlar1 birakilir.
Ogretme Siireci ~ Ogrencilerden metinleri okumalar1 ve igerige
uygun olan baslig1 belirleyip, metnin iistiine
koymalari istenir. Gorevi ilk tamamlayan grup
oyunu kazanir. Oyun, her grup biitiin metinleri
calisacak sekilde tekrarlanir. Sonunda en fazla es
anlamli kelime bulan grup kazanir.

4.Eylem

Etkinlik, 1 ders hazirlik ve 1 ders uygulama olmak iizere toplam 2 ders saati
siirmiistiir. Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek oOgrenci olmasi kosuluyla rastgele
olusturulan beser ve dorder kisilik gruplara ayrilmislardir.

Hazirlik dersinde; ‘Bir metnin, hikayenin ya da masalin bagliklar1 nasil belirlenir,
nelere dikkat edilir, baslik belirlemede 6nemli hususlar nelerdir?’ gibi sorulara cevap
aranarak konuya dikkat ¢ekilmis ve alinan dogru cevaplar vurgulanarak O6grenim
pekistirilmistir.

Oyunun basinda takimlar belirlenen oyun alanlarina yerlestirilmis ve her turda
saat yoniinde yer degistirmeleri istenmistir. Takim oyuncalarinin her birinin, masalarinda
bulunan fikralar1 tek tek okumalar1 ve basliklar1 belirlemeleri daha sonra da takim
arkadaglarinin cevaplarini da kontrol etmeleri gerektigi belirtilmistir. Okuma yaparken
sessiz okuma kurallarina dikkat etmeleri, takim arkadaslarin1 ve diger takimlar1 rahatsiz
etmemeleri gerektigi hatirlatilmistir.

Oyun esnasinda gruplar kendilerine verilen fikralar1 tek tek okumuglar ve
basliklar1 belirlemislerdir. Daha sonra ayni fikraya takim arkadasinin verdigi cevapla
karsilagtirmis tiim basliklardan emin olduklarinda bitirdiklerini 6gretmene ifade
etmislerdir (Ornegin; VID4/1: 03.28dk, 04.13dk). Hedefi dogru bir sekilde tamamlayan

gruplar eslestirdikleri fikralar1 ve bagliklari masaya tekrar karisik halde birakmiglardir.
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Saat yoniinde donerek yeni tura baslamaya hazirlanan Ogrencilerin bu siire
zarfinda kendi aralarinda konusup, hareketlenmelerini 6nlemek adina ara ara uyarilarda
bulunularak simif kontrolii saglanmistir (VID4/1: 7.50dk, VID4/2: 14.08dk).

Ekipler her tur sonunda saat yoniinde yer degistirerek yeni fikralarla karsilasmislar
ve boylelikle 20 fikray1 okuyup basliklariyla eslestirmislerdir. Cocuklar eslestirmelerde
zorlanmay1p zevkli bir okudugunu anlama ¢alismasi yapmis ve keyif almislardir (AG4).

Oyunun sonunda dgrenci ve arastirmaci giinliikleri doldurulmustur.

Sekil 4.6.

Bagsligim Nerede? Oyunu

4.4.1. “Bash@im nerede?” Oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina

iliskin bulgulari

Bilissel boyutta, fikralar esligine oynanan oyunun, 6grencilerin s6z varliklarina
yeni kelimeler katarak, Ogrencilerin s6z varliklariin gelisimine destek oldugu

diisiiniilmistiir. Bununla birlikte baslik belirleme amaciyla oynanan oyunda 6grenciler,

56



okudugunu anlamanin, iligki kurabilme ve dogru karar1 vererek eslestirme yapabilmek
icin ¢ok 6nemli oldugunu fark etmislerdir. Okuma hiz1 yiiksek olan 6grenciler okudugunu
hemen anlarken, yavas okuyan dgrencilerin metnin basini unuttugu ve bunun i¢in ikinci
hatta {icilincii kez okumak zorunda kaldiklar1 dikkat ¢ekmistir. Bu konuya iliskin 6grenci
sOylemleri giinliiklerine su sekilde yer almaktadir:

Ogrenci 10: Bugiin derste okuma anlamanin énemini érendik.

Ogrenci 26: Fikralar &grendik, bashik bulmay: égrendik, okudugunu anlamanin énemini
ogrendik.

Osrenci 5: Okuma anlamamizi gelistirdik.

Osrenci 4: Okudugunu anlamay: daha iyi 6rendik. Kolayca baslik bulmayi 6grendik.

Osrenci 13: Nasreddin Hoca fikralarimi ve okudugunu anlamayr égrendik. Fikralart okuyup
uygun bashklarla eslestirdik.

Osrenci 15: Bugiin derste okudugumuzu anlamanmn énemini ve Nasreddin Hoca 'min fikralarim
ogrendik.

Osrenci 6: Bilmedigim fikralar vardi onu 6grendim.

Osrenci 9 (Giinliik): Yani okursak iki kere veya ii¢ kere anlayana kadar okursak béyle okuma
anlama oluyor.

Osrenci 1 (Gor): Bazen okuduklarimi anlamiyorum o zaman okuduklarimin iistiinden birkag kez
gegiyorum.

Osrenci 15 (Gor): Bir seyi anlamadigimda tekrar tekrar okuyorum. Sonra pekistirmis oluyorum.
Osrenci 25 (Gor): Okudugumu anlamak icin bazen anlamadigim yerleri tekrar okuyorum. Mesela
bir kitabimi okurken anlamamuistim o yiizden bir daha okumugtum.

Osrenci 17 (Gor): Okuduktan sonra anlamadiysam bir kez daha okurum.

Oyun temelli egitim 6grencilerin genelinde Tiirk¢e derslerine olan bakis agilarini
degistirerek derse karsi olumlu tutum gelistirmelerini, dersi daha ¢ok sevmelerini ve
konular1 daha kolay anlamalarini saglamistir. Buna iliskin 6grenci giinliiklerinde yer alan
sOylemler su sekildedir:

Osrenci 20: Bence her hafia en az iki kez béyle etkinlik yapilmali. Ogretmenime ¢ok tesekkiir
ediyorum. Dersler boyle olunca daha ¢ok dersleri seviyorum. Matematik dersini de bir giin bence
oyunla denemeliyiz. Artik Tiirkce derslerini de ¢ok seviyorum.

Ogrenci 5: Diger Tiirkce derslerinden daha ¢ok eglenceliydi.

Osrenci 26: Tiirkceyi daha ¢ok sevdim.

Ogrenci 19: Onceki Tiirkge derslerinden farki bu ders daha eglenceliydi.

Duyugsal boyutta; hem dersin oyun temelinde kurulmasi hem de yarigma
atmosferinde gerceklesmesinden dolay1 istenen gorevi dogru bir sekilde yerine getiren
takimlarin daha da mutlu olmasi ve eglenmesi derse olan motivasyonlarini artirmistir.
Ogrenciler tarafindan bu tiir ders sayilarinin artmasin istedikleri de ifade edilmistir. Bu
durumla ilgili 6grencilerin s6ylemleri giinliiklerinde su sekilde yer almaktadir:

Ogrenci 14: Cok mutlu hissettim. Hem hi¢ yanlisimizin olmamasi da beni mutlu etti.

Ogrenci 18: Mutlu hissettim. Herkes kazandi ben de sevindim.

Osrenci 16: Etkinlik sonunda mutluydum ¢iinkii Nasreddin Hoca'mn fikralarimin bashklarinin
hepsini dogru bildik.

Osrenci 6: Cok eglendim ve mutlu oldum.

Ogrenci 22: Cok eglendim, heyecanliyim.

Ogrenci 17: Mutlu ve enerjik hissettim.
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Ogrenci 23: Kendimi ¢ok giizel hissettim ve baya bir eglendim.

Ogrenci 11: Cok giizeldi ve ¢ok kolaydi. Baslik bulmay: ¢ok seviyorum.

Osrenci 24: Eglenceli, sevingli, giizel ve iyi hissettim.

Osrenci 20: Etkinlik sonunda ¢ok mutlu hissettim.

Osrenci 9: Cok giizel bir etkinlikti keske biitiin dersler boyle olsa. Cok eglendim, ¢ok giizeldi.
Osrenci 13: Yeni fikralar 6grendim. Cok eglenceliydi. Hep boyle seyler yapmak istiyorum.
Osrenci 26: Cok eglendim, cok giizeldi. O ani yeniden yasamak isterim.

Ogrenme ortaminda; takim galismasi yapilmasi dgrencileri sosyallestirdigi gibi
uyum i¢inde ¢alismay1 ve yardimlagmayr da 6gretmistir. Birlikte ¢alismak Ogrencileri
rahatlatarak mutlu etmistir. Ogrenciler bu konudaki goriislerini giinliiklerine sdyle
belirtmislerdir:

Ogrenci 15: Mutlu hissettim. Ciinkii hep beraber calisarak yaptigimiz bir etkinlikti.

Osrenci 4: Grup gruptuk ve daha eglenceliydi.

Osrenci 25: Mutluydum, takim ¢alismasin daha iyi 6grendim.

Osrenci 18: Takim birligiyle ¢alistik ve bulduk.

Osrenci 14: Daha eglenceli. Ciinkii takim calismalar: benim igin daha zevkli,

Osrenci 9: Grup haline gelmiyoruz normal Tiirkge dersinde ama bu derste grup haline geldik
ve daha eglenceliydi.

Osrenci 19: Etkinlik sonunda grup ¢calismasinda yardimlasma gibi seyler hissettim.

Etkinlik sonunda okuma hizlar1 diisiikk olan 6grencilerle bos zamanlarda okuma
calismas1 yapilarak bu Ogrencilerin oyunlarda diger arkadaslarindan ¢ok geride
kalmamalar1 amag¢lanmistir. Arastirmact siireci degerlendirmis, gilinliigiinde su sekilde
ifade etmistir:

AG: Okuma hizlar diisiik olan ogrencilerin okuduklarimi anlamalart icin birka¢ kez okumalar
gerekti. Bu diger 6grencilerin, arkadaslarim beklerken sikilmalarina ve diger gruplardan geg
bitirmelerine sebep oldu. Bu durumu iyilestirmek i¢in oyun disi zamanlarda, okuma hizlar: diisiik
olan égrencilerle akict okuma ¢alismalart yapild.

45.  Eylem 5: “Hizh Doniisiimciiler” Oyununa iliskin Bulgular

Erdemler temasi i¢cinde gergeklestirilen etkinligin amaci; dogaya kars1 duyarli ve
saygili davranabilmek adina bireysel olarak iizerimize diisen gorevleri fark edebilmektir.
Bunlarin en basinda da ¢oplerimizi dogaya atmak yerine doniistiiriilebilir olanlarin tekrar

kullanilabilmesi igin geri doniisiime gondermek gelmektedir.
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Tablo 4.7.

5.Eylem Plan:

Kazanim

T.4.3.22. Sekil, sembol ve isaretlerin
anlamlarini kavrar.

Ogrenme-
Ogretme Siireci

5.Eylem

Hizli Dontistimciiler: Etkinlikten bir glin 6nce
ogrencilerden icinde kagit, plastik, cam ve
metal bulunan geri donilisiim malzemeleri
getirmeleri  istenir. Uygulamanin  basinda
Ogrencilere, geri doniislimiin 6nemine iliskin
bilgilendirici  metinler  dagitilir.  Gelen
malzemeler sinifin ortasina yigilir. Sinifin bir
kosesine de iizerinde kagit, plastik, cam ve
metal geri doniisiim etiketleri bulunan 4 kutu
yerlestirilir. Ogrenciler 5 gruba ayrilir ve onlara
1 dakika stire verilir. Siire sonunda en ¢ok dogru
malzemeyi, dogru kutuya atan grup kazanir.
Oyunun skoru dogru kutuya atilan her malzeme
icin +1 ve yanlis kutuya atilan her malzeme i¢in
-1 puan verilerek elde edilir.

Uriinleri cinsine gore geri doniisime gdndermek ise ayirt edebilme ve

degerlendirme becerisiyle dogrudan iliskilidir. Tim bunlarin 6grenciye ‘tasarruf’

degerinin 6nemini kavratmasi 6grenci glinliigiinde de yer almistir:

Osrenci 22: Geri doniisiim ve tasarrufu 6grendik.

Oyun 1 ders hazirlik ve 1 ders uygulama olmak tizere iki ders saati stirmiistiir.

Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek dgrenci olmasi kosuluyla rastgele olusturulan iicer

kisilik gruplara ayrilmiglardir.

Hazirlik dersinde Ogrencilere geri dontisiimle 1ilgili bilgilendirici metin
dagitilmistir. Metin okunduktan sonra soru - cevap teknigiyle konunun icerigi tekrar
edilmis, onemi hissedilmis ve oyunun amaci lizerinde durulmustur. Boylelikle konu i¢in

gerekli olan on bilgilerin saglandigr goriilmiistiir. Hazirlik dersinin sonundaki soru

cevaplar su sekildedir (VID5/1: 00.39dk):

Ogretmen: Geri doniisiimii ne demek?

Osrenci 11: Bir maddenin tekrar kullamlmasidir.
Ogretmen: Geri doniisiimiin amaci nedir? Neden geri doniisiime ihtiya¢ duyuyoruz?

Ogrenci 5: Dogamizi korumak igin.

O:grenci 14: Ulkemizdeki kaynaklarin tiikenmemesi igin.
Ogrenci 21: Atik ¢6p miktarini azaltmak igin.

Ogrenci 15: Ekonominin bozulmamast

icin.

Ogrenci 20: Liizumsuz iiretim ve tiiketim olmamasi igin.
Ogretmen: Geri doniistiiriilebilen maddeler nelerdir?

Ogrenci 20: Cam, metal, kdgut, plastik.

59



Oyundan bir giin 6nce Ogrencilerden cam, metal, plastik ve kagit atiklardan
getirmeleri istenmigtir. Oyun baslamadan biitiin atiklar bir y1gin seklinde sinifin ortasina
yerlestirilmistir. Atiklar1 ayristiracaklari cam, metal, plastik ve kagit geri doniisiim
kutular1 da belli bir uzakliga konulmustur.

Her gruba bir dakika siire verilmis ve bu zaman dilimi i¢inde geri doniisiimden
aldiklar atiklart dogru kutulara seri bir sekilde atmalari istenmistir. Ekipler dogru kutuya
atilan her atik malzeme icin +1 puan alirken, yanlis kutuya atilan her atik malzeme igin -
1 puan kaybetmislerdir. Bunun sonucuna gore de kazanan grup belirlenmistir. Ogrenci

giinliikleri doldurularak ders tamamlanmustir.

Tablo 4.8

Hizlt Doniistimciiler Oyunu Sonug¢ Tablosu

Hizli Doniistimciiler Oyunu Sonug Tablosu

1.Grup 2.Grup 3.Grup 4.Grup
69 71 84 92

5.Grup 6.Grup 7.Grup 8.Grup
74 86 85 95
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Sekil 4.7.

Hizli Déniistimciiler Oyunu

45.1. “Hizh doniisiimciiler” oyununun bilissel, duyussal ve 0grenme

ortamina iliskin bulgular:

Bilissel boyutta; oncelikle geri donlisiim kavrami, geri doniisiimiin amaci ve
yararlar1 konusu islenerek yeni kavramlar 6grenmeleri amaglanmis ve sonug olarak s6z
varliklarmin gelismesi istenmistir. Uzerinde geri doniisiim isaretleri ve basliklarinin yer
aldig1 kutulara, yerden aldig1 geri doniisiim malzemelerini dogru ve hizli bir sekilde
diistinerek atmalar1 analitik diislinme becerilerinin artmasini saglanmigtir. Ayrica 21.
yiizy1l becerileri i¢inde ve iist diizey diistinme boyutunda yer alan problem ¢ézme ve
degerlendirme, oyunun i¢inde geri donlisim malzemelerinin dogru bir sekilde
ayristirilarak beklenen kutulara atilmasi 6zelinde, siirekli kullanilmistir. Konuya iligkin
Ogrenci soylemleri giinliiklerine su sekilde yansimistir:

Ogrenci 9: Bugiin derste geri doniisiim nedir, geri doniigiimiin amaci, geri doniistiiriilebilen
maddeler, geri doniisiimiin yararlarin 6grendik.

Osrenci 2: Geri doniisiimiin sebebini, geri doniisiime nasil katki saglayabilecegimizi, hangi
atiklarin geri doniisiim olabilecegini ogrendik.

Osrenci 15: Hizli karar vermeyi ve ayirt etmeyi ogrendik.

Osrenci 16: Plastik, metal, cam, kagit gibi geri déniisiim atiklarim 6grendik.

Osrenci 26: Copleri ayristirmayr 6grendik. Hizli karar vermeyi 6grendik.
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Ogrenci 14: Geri déniistiirme etkinligi yaptik. Bunda hizli diisiinmeyi égrendik.
Ogrenci 19: Geri doniigiim atiklarini ayristirmayt 6grendik.

Osrenci 17: Hizli diisiinmeyi ogrendik.

Osrenci 5: Dogru kutuya dogru seyi koymay, dogamiza ¢op atmamay: 6grendik.
Osrenci 11: Geri doniisiim ile ilgili ayristirma yaptik.

Osrenci 12: Geri doniisiimiin faydalarim 6grendik.

Osrenci 7: Atiklar ayrigtirdik.

Duyussal boyutta; oyun temelinde gergeklestirilen ders motivasyonu artirarak
cocuklarin dersten mutluluk duymasin1i ve eglenmesini saglamistir. Oyunun isin
girmesiyle c¢ocuklarin derse bakis agilarinin olumlu yonde degistigi bir kere daha
gozlemlenmistir (AGS). Konuya iligkin 6grenci giinliiklerindeki sdylemler de su
sekildedir:

Osrenci 18: Mutlu, heyecanli hissettim.

Osrenci 4: Heyecanli ve mutluydum. Cok eglenip, cok begendim.

Osrenci 2: Cok mutlu olduk, eglendik, sevindik.

Osrenci 20: Etkinlik sonunda ¢ok mutlu oldum. Heyecanlandim, sevindim, cok eglendim.
Osrenci 25: Mutlu ve sevingli hissettim.

Osrenci 10: Mutlu oldum. Hem de kazandigim icin sevindim.

Osrenci 17: Etkinlik sonunda ¢ok eglenmistim, ¢cok heyecanliyd.

Osrenci 19: Mutluluk, heyecan, seving ve merak duygular: hissettim.
Osrenci 23: Heyecanli, cok mutlu ve giizel hissettim.

Osrenci 16: Etkinlik sonunda mutluydum ciinkii 3. Olduk. Puanimiz 86 idi.
Og’renci 15: Mutlu, iyi, sevingli hissettim.

Oyunun yarigma atmosferinde gerceklesmesi ogrencileri heyecanlandirarak bir
miktar kaygi diizeyini artirmistir. Belli bir orandaki kayginin egitimin etkililigini,
verimliligini ve derse olan istegi artirdigi bilinmektedir. Bunu destekleyen &grenci
sOylemleri glinliiklerde su sekilde yer almistir:

Ogrenci 14: Mutlu hissettim. Hatta kazanan takim belli olsa bile tekrar oynamak istedim. Cok
heyecan yaptim. Bana gore giizel bir etkinlikti.

Osrenci 9: Etkinlik giizeldi. Yarismadan once heyecanliydim. Camlar kirilacak dive de biraz
korktum ama highbir cam kirilmadi. Cok giizel ve heyecanli bir oyundu.

Ogrenci 13: Cok eglenceli bir oyundu. Cok eglendim. Yarisma halinde de daha heyecanli ve giizel
oldu.

Ogrenci 26: Bitmeseydi keske. Cok eglendim, sevdim, heyecanlandim. Cok giizeldi.

Her zaman kazanmamin gururunu yasayamayacaklarimi deneyimleyen ogrenciler, bazen de
kaybetmenin hissettirdigi duyguyla bas edebilmeyi 6grenmislerdir. Ogrencilerin iiziildiigii bazi
noktalar ve bu konulara bakis agilari giinliiklerinde soyle belirtilmistir:

Ogrenci 11: Cok mutluydum ama bir yandan da kaybettigimiz icin iizgiindiim.

Osrenci 24: Eglendim, sasirdim, korktum ciinkii kazanmak cok zordu. Ama onemli olan
eglenmekti.

Osrenci 6: Cok eglendik. Cok mutluydum. Ama kazanamadik ona iiziildiim. Ama kazanmak da
var kaybetmek de. Emeginden dolay: Esin 6gretmenime tesekkiir ediyorum.

Ogrenci 5: Etkinlik bittigi icin iiziildiim ama etkinlikte ¢cok heyecanlandim ve eglendim.

Ogrenme ortami; oyunun grup halinde ve yarisma atmosferinde gergeklesmesi
heyecani artirarak 6grencilerin birbirine kenetlenmesi saglamistir. Kendi aralarinda gérev

paylasimi yapmalar1 (her malzeme tiiriinii bir 6grenci almistir) igbirligi ve dayanigma
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degerlerini pekistirmelerine destek olmustur. Ogrenci giinlerinde yer alan yorumlar
sOyledir:

Osrenci 2: Geri doniisiimleri gruplar halinde, siireyle ayirarak, yarismali bir oyun oynadik.
Osrenci 20: Gruplar halinde oyunla oynandi. Atiklar ayirdik ve yarisma yaptik.

Osrenci 13: Oyunlastirarak geri doniisiim malzemelerini ayirdik.

Osrenci 26: Yarisma seklinde oyunlastirdik, ¢ok giizeldi. Keske bu oyunlardan ¢ok daha fazla
olsa. Biitiin Tiirk¢e dersleri bu oyunun yamnda soniik kalir.

Ogrenci 6: Yarisma yaptik. Oyun oynadik. Eglendik hem de ¢ok.

Etkinlik sonunda arastirmaci grup calismalarinda dayanigsmanin 6nemine dikkat
¢ekerek bundan sonraki oyunlarda grup arkadaslarina karsi saygi gostererek birbirlerine
giivenmenin iligkilerini ve oyunu olumlu etkileyecegi hatirlatilarak aralarinda bag
kurmalar1 gerektigi hatirlatilmistir. Arastirmact sonucu degerlendirmis, giinliigiinde su
sekilde ifade etmistir:

AG: Oyunun sonunda 20 adet geri doniisiim malzemesini dogru kutuyla eslestirebilmelerini ol¢en
degerlendirme yapildi. Degerlendirmenin sonucu olarak 19,21 ortalama puan elde edildi.

4.6. Eylem 6: “Sise Cevirmece” Oyununa iliskin Bulgular

Erdemler temas1 i¢cinde gerceklestirilen etkinligin amaci; ‘deger’ yargilari tasiyan
climle ya da climle gruplarini, i¢inde yer alan noktalama isaretlerine dikkat ederek
okumaktir. Bu oyunla 6grenci, 6n bilgilerinde yer alan noktalama isaretlerini okuma

kurallarini hatirlayarak, bunu okudugu ciimlenin anlamina uygun bir sekilde kullanmistir.

Tablo 4.9

6.Eylem Plan:

Kazanim T.4.3.1. Noktalama isaretlerine dikkat ederek

okur.

Sise Cevirmece: Deger ifadeleri yer alan
noktalama isaretli climleler, ortasinda bir sisenin

yer aldig1 dairenin etrafina yerlestirilir. Her turda

6.Eylem

Ogrenme-Ogretme 4 dgrenci oynar. Ogrenciler sirayla siseyi gevirir
Stireci ve sectigi climlede yer alan noktalama isaretlerine
dikkat ederek dogru vurgu ve tonlamada ciimleyi

okur. Oyun, her 6grenci i¢in ii¢ tur devam eder.
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Oyun 1 ders hazirlik ve 1 ders uygulama olmak iizere iki ders saati stirmiistiir.
Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek 6grenci olmasi kosuluyla rastgele olusturulan dorder
kisilik gruplara ayrilmislardir.

Hazirlik dersinde 6grencilere bugiine kadar 6grendikleri noktalama isaretlerinden
ve bunlarin climleye kattiklar1 anlamdan bahsedildi. Hangi noktalama isaretini nasil
okumamiz gerektigi pekistirildi (VID6/1: 01.06dk).

Diizenegi; 14 adet climle kartinin, ortadaki bir sisenin etrafina yuvarlak bir sekilde
dizilmesiyle olusturulan oyun, dorder kisilik gruplarla oynanmustir. Sise, O0grenciler
tarafindan sirayla ¢evrilmistir. Sisenin ucuna hangi ciimle gelmisse 6grenci tarafindan
aliarak ilk once sessiz okumayla climlenin anlami ve kullanilan noktalama isaretleri
Oziimsenmis, daha sonra da noktalama isaretlerine, vurgu ve tonlamalara dikkat edilerek
climle okunmustur. Her 6grenci oyunu 3 tur oynayarak konuyu pekistirmistir. Sisenin,
okunan climleye tekrar gelmesi halinde sise tekrar ¢evrilerek yeni bir ciimlenin okunmasi
saglanmistir.

Oyun esnasinda Ogrenciler, hem akici okumaya hem de noktalama isaretlerini
dogru kullanmaya ¢ok dikkat etmisler ve eglenerek dgrenmislerdir (AG6). Noktalama
isaretleri hakkindaki on bilgilerini kullanarak, elindeki climle kartin1 okuyup daha dogru
bir sekilde anlamlandirmasiyla 6grencinin iligki kurma becerisi harekete ge¢mistir.
Okudugumuzu anlamada noktalama isaretlerinin ne kadar Onemli bir yeri oldu

hissedilmistir. Oyunun sonunda 6grenci giinliikleri doldurulmustur.

Sekil 4.8.

Sise Cevirmece Oyunu
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4.6.1. “Sise cevirmece” oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina

iliskin bulgulari

Biligsel boyutta; Ooncelikle Ogrenciler 6n bilgilerini kullanarak noktalama
isaretlerinin climleye kattig1 anlami, 6gretmenin uyguladigi soru cevap teknigiyle
hatirlamiglardir. Akici okumada oldugu gibi okudugunu anlamada da noktalama
isaretlerine dikkat etme ile vurgu ve tonlamayr da dogru kullanmanin Onemini
kavramislardir. Bunu giinliiklerindeki su sOylemlerle ifade etmislerdir:

Osrenci 14: Noktalama isaretlerine dikkat ederek okumay: égrendim.

Osrenci 22: Dikkatli ve vurgulu okumay: 6grendim.

Osrenci 13: Noktalama isaretlerine dikkat etmeyi ve vurgulu okumay: égrendik.

Osrenci 2: Okuma anlamada noktalama isaretlerine, vurgulamaya, ses tonuna dikkat ederek
okumayt pekistirdik.

Osrenci 4: Noktalama isaretlerine uyarak okumayt, farkl: sesler ¢ikarmay: 6grendik.

Osrenci 19: Bugiin derste okudugumuzu anlama, vurgu, tonlama ve noktalama isaretlerine dikkat
etmeyi ogrendik.

Ogrenci 16: Bugiin derste vurgulu okumayi, okudugumuzu anlamay, akici okumay: 6grendik.
Osrenci 15: Vurgulu okumay, ses tonunu kontrol etmeyi ogrendik.

Osrenci 24: Noktalama isaretlerini, vurgulamay! ve ses tonuna dikkat etmeyi égrendim.
Osrenci 25: Noktalama isaretlerinde nelere dikkat etmemiz gerektigini ve vurgulamay: ogrendik.
Osrenci 20: Bugiin derste noktalama isaretlerine dikkat ederek okumayi, telaffuz etmeyi,
vurgulayarak okumay pekistirdik.

Osrenci 9: Ses tonunu ayarlamayi, vurgulu okumayr ve noktalama isaretlerine gére diizgiin
okumayt pekistirdik.

Osrenci 10: Noktalama isaretlerine dikkat ederek akict okumayr 6grendik.

Okuma esnasinda istendik davranisi sergilemeyen Ogrencilere, Ogretmen
tarafindan, nerelerde hatali davrandiklar1 ve nasil olmasi gerektigi anlatilarak ciimle
tekrar okutulmus ve hatalar diizeltilmistir (VID6/1: 4.18dk, 13.20dk, 27.50dk). Bununla
beraber dogru sesli okuma seklinde climleyi okuyan Ogrencilere de olumlu doniitler
verilerek kuralin kalic1 olmasi saglanmistir (VID6/1: 8.56dk, 15.40dk, 26.06dk, VID6/2:
00.48dk). Noktalama isaretlerine dikkat etmenin, sadece akici okuma degil etkili bir
konusmada da ¢ok énemli bir yeri oldugu dgretmen tarafindan vurgulanmistir (VID6/1:
12.40 dk). Ders sonunda 6gretmen tarafindan bu oyunun kendilerine ne kazandirdigi
sorulmus ve Ogrenciler tarafindan nelere dikkat edildigi su sekilde ifade edilmistir
(VID6/2: 16.12dk):

Ogrenci 25: Noktalama isaretlerine dikkat edersek daha akici ve giizel okuruz.
Ogrenci 9: Vurgulu okumay1 pekistirdik.

Ogrenci 23: Noktalama isaretlerine uygun okuduk.

Ogrenci 4: Farkli sesler ¢ikardik, vurgulamamiza ve telaffuza dikkat ettik.

Duyussal boyutta,; okudugunu anlamada biiylik 6nemi olan noktalama isaretlerini
ilk kez oyunla pekistiren 6grenciler igin ders daha farkli, ¢ekici ve eglenceli gegmistir.

Yaptiklart sesli okuma sayesinde nasil okuduklarini degerlendirme imkéan1 6grencilerden
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bazilar1 dogru okumanin hazzini yasarken bunun da okumaya karsi olan bakis agilarini
olumlu yonde gelistirdigi diisiiniilmiistiir. Ogrenciler oyundan duyduklar1 mutlulugu su
ifadelerle giinliiklerine not etmislerdir:

Ogrenci 24: Mutlu, iyi, giizel, heyecanli, saskin, sevingli ve eglenceli gecti.

Osrenci 16: Etkinlik sonunda giizel hissettim boyle oyunlart ¢ok seviyorum.

Osrenci 19: Onceki Tiirkce derslerinden farki oyunlastirma ve grup calismast uygulandi. Daha
eglenceliydi. Etkinlik sonunda seving, heyecan ve merak duygularini hissettik.

Osrenci 2: Cok mutlu ve heyecanli hissettim. Cok eglendik.

Osrenci 13: Onceki Tiirkce derslerini kitaptan yapardik. Simdi ise oyun seklinde yaptik. Cok
eglenceli bir oyundu. Oyunu ¢ok begendim.

Osrenci 9: Diger Tiirkce dersleri gibi okuma yaptik ama sise cevirerek ne okuyacagimiza karar
verdik. Cok giizeldi. Cok eglendim.

Osrenci 25: Mutluydum ve ¢ok sevingliydim.

Osrenci 10: Mutlu oldum, eglenceli bir etkinlikti.

Osrenci 3: Okumanin ¢ok giizel bir sey oldugunu hissettim ve kendimi mutlu, sevin¢li, gururlu ve
huzurlu hissettim.

Osrenci 6: Cok mutluydum. Cok eglendim. Bence ben, kendimin giizel okudugunu diigiiniiyorum.

Ogrenme ortaminin; birlik beraberlik ve paylasim atmosferinde olmasmin en
biiyiik sebebi oyunun grup calismasi seklinde oynanmasi oldugu diisiiniilmistiir. Ayni
zamanda oyunla 6gretimin hem derse hem de 6gretmene olan tutumu olumlu yonde
etkiledigi gézlemlenmistir. Ogrenci giinliiklerine yansimalar su sekilde olmustur:

Osrenci 24: Dért kisi olarak noktalama isaretlerine dikkat ederek okumay, etkinlik halinde
uyguladik. Arkadaslarimla ¢ok iyi vakit gegirdim.

Osrenci 4: En giizeli de hep birlikte yapmakti.

Osrenci 25: Takim olarak calistik ve cok eglendik.

Osrenci 15: Cok mutlu hissettim. Grup halinde yarismak da ¢ok eglenceliydi.

Ogrenci 4: Eskiden sikiliyordum ama simdi egleniyorum. Daha mutluyum.

Osrenci 9: Ogretmenim béoyle etkinlikler yaptigi icin ona sevgim her bir giin daha da artiyor.

Siranin kendilerine gelmesini bekleyen 6grencilerden bazilari, bir siire sonra
sikilma belirtileri gostermislerdir. Kimileri sabirla kurallara uygun bir sekilde beklemeye
devam ederken kimileri ise kendi aralarinda sohbete ya da hareketlenmeye baslamislardir.
Siif yonetimini bozmamalar1 adina dgretmen ara ara uyarilarda bulunmustur (VID6/1:
23.50dk). Bu durum 6grenci gilinliiklerinde su sekilde ifade edilmistir:

Ogrenci 20: En son bizim grup yapti. Beklemek sikiciydr ama ben ¢ok eglendim, giildiim, mutlu
oldum ve sevindim.
Ogrenci 10: Stramin gelmesini sabirla beklemeyi 6grendim.

Oyunun sonunda kendi sirasin1 beklerken ya da gérevini tamamlayip arkadaglarini
izlerken sinif kurallarina uyarak saygili davranmalar1 ve sabirla beklemeleri gerektigi
hatirlatilmis, bunun hem oyun hem de arkadaslik iligkileri i¢in 6nemli bir konu olduguna

dikkat ¢ekilerek bundan sonraki oyunlarda bu kuralin bozulmamasi istendi.
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4.7. Eylem 7: “Diigme Firlatmaca” Oyununa iliskin Bulgular

Erdemler temasi iginde gergeklestirilen ve ‘deger’ yargilari tasiyan kelimelerin
de yer aldig1 oyunun amaci kelimelerin zit anlamin1 bulmaktir. Bu oyunla 6grenci, 6n
bilgilerinde yer alan ve oyun esnasinda da 6grendigi zit anlamli kelimeleri pekistirmis ve
s6z varhigini gelistirmistir (VID7/1: 03.50dk). Diger bir yandan da el goz koordinasyonu
gerektiren bir oyun oynayarak fiziksel yeterliligini degerlendirmis ve gelisimine katkida

bulunmustur.

Tablo 4.10
7.Eylem Plani
Kazanim T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarin1 tahmin
eder.

£ Digme Firlatmaca: Oyun 1ii¢ Ogrenciyle
= oynanir. Yere, deger icerigine sahip ifadelerle
L Ogrenme-Ogretme  birlikte farkli kelimelerin de bulundugu zit
N Stireci anlamli kelime kartlar1 yerlestirilir. Ogrenci ilk

turda hangi kartin lstiine diigme firlattiysa
ikinci turda o kelimenin karsitina diigme
firlatmaya c¢alisir. Oyun sonunda en ¢ok kelime
¢ifti toplayan kazanir.

Oyun 1 ders hazirlik ve 1 ders uygulama olmak iizere iki ders saati slirmiistiir.
Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek 6grenci olmasi kosuluyla rastgele olusturulan iiger ve
dorder kisilik gruplara ayrilmislardir. Oyun grup etkinligi gibi goziikse de bireysel
degerlendirme esasiyla oynanmuistir.

Hazirlik dersinde ilk 6nce, Ogrencilere soru cevap teknigi kullanilarak, on
bilgilerinde bulunan zit anlamli kelimeleri hatirlatma oyunu oynatilmistir. Daha sonra ise
onceden duymadiklar1 ya da daha az duyduklar kelimelerin zit anlamlar1 kavratilmaya
caligilmistir.

Oyun esnasinda 6grencilere 3’er dakika siire verilmis ve zit anlamin1 bulduklar
kelimelerin lizerine diigme firlatmalar1 istenmistir. Bulunan kelimeler ellerinde toplanmis
ve slire bitiminde 6gretmen tarafindan hem dogru eslestirmeler kontrol edilmis hem de
kag¢ adet dogru eslestirme oldugu tespit edilerek kaydedilmistir. Grup iginde esit sayida
skor sahibi olan 6grencilere tekrar siire verilmis ikinci ya da tligiincii tur oynatilarak grup

birincinin ¢ikmasi saglanmistir.
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Tiim gruplar oyunu tamamladiginda 7 68renci grup sampiyonu olarak yar1 finale
kalmistir. Yar1 final, bir grup 4 6grenci diger grup 3 6grenci olmak iizere iki grupla
oynanmistir. Gruplarin sampiyonu olan Ogrenciler finale kalmis ve oyun tekrar
oynatilarak bir 6grenci sinif sampiyonu olmustur. Asagidaki tablolarda grup ya da tur

sampiyonlar1 kirmizi ile gosterilmistir.
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Tablo 4.11

Diigme Firlatmaca Ilk Oyun Sonug Tablosu

Ilk Oyun

Ogrenci

1. Tur

2. Tur

3. Tur

1.Grup

Ogrenci 11

Ogrenci 4

Ogrenci 2

2.Grup

Ogrenci 24

Ogrenci 16

Ogrenci 17

3.Grup

Ogrenci 25

Ogrenci 20

Ogrenci 19

4.Grup

Ogrenci 26

Ogrenci 6

Ogrenci 3

5.Grup

Ogrenci 13

BN NN

Ogrenci 23

Ogrenci 15

6.Grup

Ogrenci 14

Ogrenci 9

Ogrenci 12

Ogrenci 1

7.Grup

Ogrenci 10

Ogrenci 18

Ogrenci 22

Ogrenci 21

Ol N P W P BN W N O N B B PP O Ol W & B O & O
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Tablo 4.12

Diigme Firlatmaca Yar: Final Sonug¢ Tablosu

Yar1 Final Ogrenci 1.Tur
1.Grup Ogrenci 2 6
Ogrenci 16 6
Ogrenci 20 8
Ogrenci 6 5
2.Grup Ogrenci 13 3
Ogrenci 12 6
Ogrenci 21 2
Tablo 4.13

Diigme Firlatmaca Final Sonug¢ Tablosu

Final Ogrenci 1.Tur
Bireysel Ogrenci 20 (Sampiyon) 7
Ogrenci 12 4

Oyunun sonunda Ogretmen degerlendirme etkinligi olarak; zit anlami olan bir
kelime sOyleyerek elinde bulunan topu rastgele bir 6grenciye atmis ve kelimenin zit
anlamin1  sdylemesini istemistir. Oyunun degerlendirmesinin de oyunla olmasi
ogrencilerin motivasyonunu daha da artirmistir (VID7/3: 0.56 dk). Ders 6grenci

giinliiklerinin doldurulmasiyla sona ermistir.
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Sekil 4.9.

Diigme Firlatma Oyunu
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4.7.1. “Diigme firlatmaca” oyununun bilissel, duyussal ve 0grenme

ortamina iliskin bulgular:

Biligsel boyutta; Oncelikle Onbilgilerinde bulunan zit anlamh kelimeler,
Ogrencilerde farkindalik yaratarak, ilk o kelimelere yonelmelerini saglamis ve 0
kelimeleri hizlica eslestirmislerdir (AG7). Bununla birlikte oyun esnasinda ya da diger
gruplar oynarken arkadaslarindan 6grendikleri zit anlamli kelimeleri de s6z varliklarina
kattiklar1 distliniilmiistiir. Bu konudaki 6grenci sOylemleri giinliikler de su sekilde yer
almstir:

Ogrenci 16: Bugiin derste bilmedigimiz zit anlaml kelimeleri 6grendik.

Osrenci 23: Karsit anlamli kelimeleri 6grendik.

Ogrenci 20: Bugiin derste zit anlaml kelimelerle daha hasir nesir olduk. Bilmedigimiz kelimeleri
ve zit anlaml kelimeleri ogrendik.

Osrenci 26: Zit anlamli kelimeleri daha iyi anladim.

Osrenci 11: Zit anlaml kelimeleri tekrar ettik.

Osrenci 24: Zit anlamli kelimeleri pekistirdik.

Oyunun diigmeyi, zit anlamli kelimelerin {izerine firlatilmasi seklinde oynanmasi
el goz koordinasyonunun farkindaligi i¢in énemli oldugu diisiiniilmiistiir. Ciinkii baz1
Ogrenciler zit anlamli kelimeleri bilseler de diigmeyi kartin {izerine tutturmada
zorlanmiglardir (VID 7/2: 0.12dk). Ogrencilerden bazilar1 da oyunun en heyecanl
kismimin diigmeyi tutturmak oldugunu ifade etmislerdir (VID7/3: 29.38dk). Ogretmen,
zaman zaman Ogrencilerin kartlara yaklasmalar1 ya da egilmelerinin serbest oldugu
hakkinda hatirlatmalarda bulunmustur (VID 7/2: 0.38dk). Bu konudaki égrenci yorumlari
giinliiklerinde soyle yer almistir:

Qgrenci 6: Diigmeyi zit anlamli kelimelere atip, isabet ettirmeye ¢alistik.

Ogrenci 19: Derste farkli kelimeleri oyun olarak égrendik ve nisan alip diigmeleri kelimelere
attik.

Osrenci 11: Diigmeyle zit anlamli kelimeleri tutturmaya ¢alistik.

Duyugssal boyutta,; fiziksel performans gerektiren ve yarisma atmosferinde
gerceklesen diger oyunlar gibi bu oyunda da 6grencilerin derse olan ilgilerinin ve
motivasyonlarinin yiiksek oldugu, eglendikleri ve heyecanlandiklar1 gozlenmistir (AG7).
Ogrencilerin ifadeleri de giinlerine su sekilde not edilmistir:

Osrenci 20: Etkinlik sonunda ¢cok mutlu hissettim. Tiirkce etkinligi de kazaninca ¢ok daha mutlu
oldum. Ogretmenimi ¢ok seviyorum. Kisacasi ¢cok mutlu oldum ve bir siirii bilgi kazandim.
Osrenci 16: Etkinlik sonunda giizel hissettim. Cok eglenceli gecti.

Osrenci 12: Cok eglendim ve ¢ok keyiflendim.

Osrenci 13: Cok giizel ve heyecanli hissettim. Cok giizel bir etkinlikti.

Ogrenci 25: Cok heyecanli ve mutluydum.

Ogrenci 4: Mutluluk, seving, heyecan duygularint hissettim.

Osrenci 11: Eglenceliydi, cok giizeldi.

Ogrenci 26: Bireysel oynadigimiz icin heyecanliydim. Cok giizeldi. Oyunu sevdim. Epey
eglenceliydi.
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Oyunun bireysel yarigma formatinda olmasindan ve tur tur ilerlemesinden dolay1
kazanan ve kaybeden 6grencilerin duygu durumlar: farklilik gostermistir. Kaybeden kimi
ogrenci kaybetmeyi olgunlukla karsilarken, kimisi daha da hirslanmis, kimisi de bu
duruma {iziilerek ya duygusal sdylemlerde bulunmus ya da objektif olarak arkadaslarini
veya kendisini elestirmistir. Konu ile ilgili 6grenci sdylemleri giinliiklerde su sekilde yer
almastir:

Osrenci 6: Mutluydum. Ama iiziildiim kazanamamaya ¢iinkii ¢ok yakindan attilar. O yiizden
kazanamadim biraz iiziildiim.

Ogrenci 14: Iyi bir oyun olsa da kazanan arkadasimin ¢cok egolu davranmast hi¢ hosuma gitmedi.
Onun yerine onla finale kalan kisiyi tebrik etmesi daha hog olurdu. Onun disinda oyun ¢ok
giizeldi.

Ogrenci 23: Mutlu hissettim, eglenceliydi ama hi¢ atamamam kétii hissettirdi.

Osrenci 15: Giizel bir etkinlikti. Hem mutlu oldum hem biraz da iiziildiim.

Osrenci 18: Biraz iizgiiniim ¢iinkii kazanamadim. Mutlulugumda oldu. Ama en ¢ok yarisirken
heyecanlandim. Heyecanlanmasam kazanirdim.

Osrenci 2: Cok mutlu, heyecanli, kaybettigim icin iizgiin hissettim.

Ogrenme ortaminda; yarisma gruplar halinde oynaniyor gibi gériinse de bireysel
performanst Olgmiistiir. Bu sebeple daha hirsli, heyecanli bir oyun oynanmis; oyun
sonunda kazananlar ya da kaybedenler grup ¢alismalarina gore daha keskin tepkiler
vermiglerdir. Ancak yine de oyuncular arasinda bilgi paylasimi siirmiistiir. Oyunun
sonunda 6grencilerin ders hakkindaki sdylemleriyle beraber konu hakkinda yorumlari su
sekildedir:

Osrenci 9: Kaybetsem de giizeldi. Ben kaybetmeyi pek sevmem. O yiizden bu yaris beni
hirslandirdi. Bir dahaki etkinligi bilmiyorum ama onda kazanacagima eminim.

Ogrenci 18: Biz grup olduk ve yardimlastik. Bunda zit anlamlar 6grendik. Cok giizel bir seydi.
Ogrenci 26: Bu sefer bireysel oynadik ve diigmeyle zit anlamli kelimelere denk getirmeye ¢calistik.
Osrenci 24: Grup olup zit anlamli kelimeleri pekistirme etkinligi yaptik.

Ogrenci 4: Ders kitabindan yapmak yerine diigme ile zit anlamlilar: eslestirdik.

Ogrenci 25: Oyun ve eglence cok yiiksek boyuttaydi.

Ogrenci 13: Oyunlu bir sekilde zit anlamli kelimeleri calistik.

Osrenci 14: Oyunlu oldugu icin daha farkliydi.

Ogrenci 19: Onceki Tiirkge derslerinden farki daha eglenceli ve oyunlastirilmis olmast.

Kimi &grencilerin bulunduklari yas seviyesine gore beklenen fiziksel becerilerin
gerisinde oldugu tespit edilmistir. S6z varhigi agisindan kelime hazineleri fazla olsa da
bunu fiziksel performanslariyla birlestirememelerinden dolay1 oyunun geregini yerine
getiremeyerek sikint1 yasamislardir. Etkinlik sonunda arastirmaci sonucu degerlendirmis,
giinliiglinde su sekilde ifade etmistir:

AG: El g6z koordinasyonu diisiik olan égrenciler hedefi tutturmada oldukca zorland:. Bu da daha
az zit anlaml sozciik eslestirmelerine neden oldu. Bu durumu iyilestirmek icin “Beden Egitimi ve
Oyun” dersinde sige devirmece, basketbol, dart gibi amaci belli bir hedefi vurma ya da tutturma
olan oyunlar oynamaya agirlik verilmesi uygun olacak.
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4.8. Eylem 8: “Uretiyoruz” Oyununa iliskin Bulgular

Erdemler temas: icinde gerceklestirilen oyun, oOgrencilerden, farkli yazi

karakteriyle yazilmig yonergeleri okuyup anlayip isteneni gerceklestirmesi beklenmistir.

Boylece gesitli yaz1 karakteriyle calismada herhangi bir zorluk 6nyargis1 beslememeleri

hedeflenmistir.

Tablo 4.14

8.Eylem Plan:

Kazanim

T.4.3.5. Farkli Yaz1 Karakterleri Ile Yazilmis
Yazilar1 Okur.

T.4.3.25. Yonergeleri Kavrar.

Harita, ilan, Afis, Ila¢ Prospektiisii, Uriin Etiketi,
Kullanom  Kilavuzu  Gibi = Materyallerden
Faydalanilir.

8. Eylem

Ogrenme-Ogretme
Siireci

Uretiyoruz: Smif Dort Gruba Ayrilir. Etkinlik Igin
Paylasim ve Isbirligini Desteklemek Amaciyla
Dort Istasyon Kurulur. Bu Istasyonlarm Ilki
“Ayrac Yapim Istasyonu”, Ikincisi “Tohum Ekim
Istasyonu”, Ugiinciisii “Tursu Kurum Istasyonu”
Ve Dérdiinciisii “Yanardag Deneyi Istasyonu”
Dur. Her Istasyonda Farkli Yazi Karakterleriyle
Yazilmis Ydnergeler Bulunur. Ogrencilerden Bu
Yonergeler Dogrultusunda Gorevleri En Fazla 5
Dakikada Tamamlamalar1 Beklenir. Gruplar
Biitiin  Istasyonlara  Ugrayarak  Gorevleri
Tamamlar.

Oyun 1 ders hazirlik ve 2 ders uygulama olmak iizere iki ders saati stirmiistiir.

Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek 6grenci olmasi kosuluyla rastgele olusturulan yediser

ve altisar kisilik gruplara ayrilmiglardir. Oyun grup performansini dlgmiistiir.

Hazirlik dersinde 6g8rencilere istasyon tekniginin ne demek oldugu agiklanmaigtir.

Smifa dort istasyonun kurulacagi ve her birinde 6grencileri bekleyen farkli gérevler

olacag belirtilmistir. Ogrenciler istasyona geldiklerinde oradaki farkli yaz1 karakteriyle

yazilmis yazi karakterini okuyup, anlayip isteneni yapmalar1 sdylenmistir. Gruplar

gorevli olduklar istasyondaki gorevlerini tamamladiklarinda diger gruplarin bitirmesini

beklemeleri ve herkes bitirdikten sonra saat yoniinde ilerleyerek diger istasyonda

calismaya baslamalar1 istenmistir (VID8/1: 0.10dk).
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Oyun basinda gruplar yerlerini almig ve 6gretmenin komutuyla oyun baslamistir.
Ogrenciler ilk basta farkli yazi karakteriyle yazilmis yonergeleri okuyup anlamuslardir.

Yonergeler asagidaki gibidir:

Sekil 4.10.

Uretiyoruz Oyununa Ait Yonerge Kartlari

TofluM WASIL EKILIR?
Tohumun el(“ecegi yer aﬁar'amf(khm sonra ekim
iglemine ~gecilir. Onee sakstya bir miktar toprak
ek!eyefek tohurlar igin bir alt katman of@tumantz
gerekir.

Tohurlar, topraa serpildikten sonra tedarik ettiiniz
hpmgl ince bir tabaka halinde tohumlarin izerine
thtmantz gerekir. Avdindan tohuma a§inya kagmamak
izere ean Suyu verilmesi gerekir. Fal(at Suyu boea
etmemeye ve kontrolli bir $ekilde tohuma su vermeye
tzen gostermelisiniz. Sulama kaplan ve fsfis Sigeleri
bunun igin uygun olaeaktir,
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Malzemeler
® TerSulukmalzemeler: Havue, salatahk Jakana,
saremsak. nehut, kereviz yapraklar:.
® 1 bardak su
® Yorim cay bardaBs sirke
© Bir corba ka$1Bs tuz
YapihS:
Oncefikle Kavanozumuza tur§uluk malzemelerimizi
keyathm. Fralarina mayalanmasim Fizlandirmak icin
birkac nehut elleyelim. En dstini ise gizel koku
vermesi icin Kereviz yapraklariyla Kapatatom. Flyrs bir
kapta hazrfadiimz su, sitke ve tuz Kari§umim
kavanezumuza dskiip aBzm sikaca Kapatakm.
Ter§umuzun ohmast icin 2 kafta belletelim. Ffiyet

ofsun.



lAyrag Nazl Yapalo?

Burada size Li ve in Lssesine ilecefiniz bir Litap avraer
temelini Biz. © temeli Sirendi somra farkl: varrasy elde etmeniz
PR =

1. Essesenleri Lntlaven.

Cift tarafl: Laixt cy Sari ek i iZimiz taraf altta Lal=o
Easeleri milimetrik ayarlamunyn qabismn. Gixgilers trmnfozla veyn cetvelle
Lelinlestirin. Katlars ngm.

VANARDAG DeNeyi VAPTYORUZ I ‘
Materyallor: Pot sise, siseyi Raplamak igin oyun
Ramurn, QMOM‘; s"fqﬂ; daka M Qéﬂl’l’fmﬂl’ lg..-z_:u.mdu% artn selecek selilde

eyi La: im tam
Latlaym Bu sefer Lntlnr Lapals Lalneal

istergeniz Girfag damla Gulasif deterjam ve yine

dilerseniz Girdog damba Qumz gida Boyagt,

Volhanil gérinti vermeR igin dagm etrafina gigler ve

oyuncalifar yerbestirebitinginiz. Gzol0itde de dinozor AA
figivberi  Aaviba  Gir  gopomef,  olacakti.

Summ: Oneellile siseyi oyun Ramura ile Rapliyoruz.
i¢ina 5-6 yomeR Rasisi harbomat déBiyoruz. (ida
Goyagm da ¢of az gulandwaralf sisenin igine

Gosaltiyoruz. Daka gowa igine 3 damba fadar Gulasif i v T

deterian efliyoruz. Volfammiz potlamaya aMilf o mseiorian boieieeol Dot mmie slommonlo orinin dos b ginst shoon
Raz. Vanardagmuzin etrafim yesilliler, minyatir

agaclarla sigliyoruz. Dinozorbanmiz da yerlestinip

girReyi siseye dambalily ya da Régik Gir séiraki (

yardimiyla yavasea doliip Reyecan verici patlamayr

izliyoruz. ;ﬁ@w—n:m@ Mitmp myracimernn mglmamncs i Smmti

Lindada sazsil

Her gruba gorevlerini gerceklestirmeleri i¢in en fazla 5 dakika siire verilmistir.
Gruplar yonergeler dogrultusunda asama asama kendilerinden isteneni yerine
getirmislerdir.

Birinci grup “Tohum nasil ekilir?” istasyonunda kendilerine verilen saksiya dnce
bir miktar toprak eklemisler, ardindan tohumlar1 serpmisler, sonra iistiine ince bir tabaka

daha toprak ekledikten sonra can suyu verip gérevlerini tamamlamiglardir.
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Sekil 4.11.

Tohum Nasil Ekilir?” Oyunu

Ikinci grup “Tursu yapiyoruz” istasyonundaki gorevlerine baslamadan once
ellerini yikayip gelmislerdir. Bu grup, Ogretmen tarafindan hazirlanan tursuluk
malzemeleri karisik olarak kavanoza yerlestirmisler, daha hizli mayalanmasi igin igine
birka¢ tane nohut atmislar ve en istii giizel koku vermesi i¢in kereviz yapraklariyla
kapatmiglardir. Ayr bir kapta hazirladiklari su, sirke ve tuz karisimini kavanoza dokerek
kapagi kapatmiglardir. Tursunun olmasi igin iki hafta beklemeleri gerektigin

ogrenmiglerdir.
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Sekil 4.12.

Tursu Nasiul Yapilir? Oyunu

Ucgiincii grup “Yanardag deneyi yapiyoruz” istasyonunda &nce yarisi kesilmis pet
sisenin etrafin1 oyun hamuruyla kaplayarak dag goriintii vermistir. Etrafina dinozor
figlirlii oyuncaklar yerlestirerek ge¢gmis zaman goriintiisii vermislerdir. Pet sisenin i¢ine
karbonat ve bir miktar kirmiz1 gida boyasi ilave ederek karistirmislar ve en son iizerine
sitkeyi dokerek etkilesime girmelerini saglamiglar ve ¢ikan kopiikleri yanardagin

lavlarina benzetmislerdir.
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Sekil 4.13.

Yanardag Deneyi Yapryoruz Oyunu

. YANARDAG
. PATLATMA
i

Dordiincii grup “Ayrag¢ nasil yapilir?” istasyonunda kagidi, verilen yonergeler
dogrultusunda katlamiglar ve kitap ayraci elde etmiglerdir. Boylelikle geometrik sekiller
arasinda uzamsal iliski kurabilmeyi kesfetmislerdir. En son ayraglari istedikleri gibi

stislemiglerdir.
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Sekil 4.14.

Ayrag Nasil Yapulir? Oyunu

4

Anlamadiklari yerlerde 6gretmenden destek almislardir. Ogretmenin de ara ara
hatirlatmalar1 dogrultusunda her bir grup elemani1 mutlaka gorev almis ve iirlinde pay
sahibi olmustur (VID8/1: 2.42dk). Gruplarin hepsi, biitiin istasyonlarda ¢alisarak farkli

farkl tiretimlerde bulunmuslardir.
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Sekil 4.15.

Oyun Sonunda Elde Edilen Uriinler

Fen bilgisi dersindeki ‘saf ve karisim maddeler’ konusu kapsaminda sinifa
getirilen ve her biri saf madde olan; bulgur, domates, sogan, maydanoz, marul, yag ve
tuzdan veliler tarafindan anlatimli bir sekilde kisir yapilmis, iki hafta sonra hazir olan
tursularla birlikte 6grencilere beslenme saati diizenlenmistir. Boylelikle iki ders birbiriyle
iliskilendirilirken, 6grenciler de yine bir etkinlik i¢inde Ogrendiklerini

kalicilastirmislardir. Ogrenci giinliikleri doldurularak ders sona ermistir.
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Sekil 4.16.

Iki Hafta Sonra Hazir Olan Tursularla Yapilan Etkinlik

4.8.1. “Uretiyoruz” oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina iliskin

bulgular:

Bilissel boyutta; goz gezdirme teknigini kullanarak farkli yazi karakterlerini
okuma ve anlama iizerine ¢alismislardir. Ogrencilerden bazilarmin daha énce giinliik
hayatlarinda daha ¢ok goézlemleyerek bilgi edindikleri, bazilarimin ise hi¢ tecriibe
etmedikleri uygulamalari; yonergeleri adim adim takip ederek, birebir deneyimlemeleri
ogrendiklerini Onbilgileriyle iliskilendirme, yeni bilgiler ve yasanmisliklar elde etme,
bunlarla birlikte sonucu degerlendirme imkani1 bulmalarini saglamistir. Deste 6grenilenler

Ogrenci giinliiklerine soyle aktarilmistir:
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Ogrenci 21: Sirke ve karbonatin birlesince patladigini ogrendim.

Ogrenci 15: Yanardag patlamasi, tursu yapma, saksi dikme ve ayra¢ yapmay: 6grendik.
Osrenci 2: Okudugunu anlamay: pekistirdik.

Ogrenci 26: Farkli yazilart okumay: 6grendik ve okudugumuzu anlamay: tekrarladik.

Osrenci 14: Okudugunu anlamay: ve ona gére ilerlemeyi ogrendik.

Osrenci 11: Okuma anlama ile ilgili etkinlik yaptik.

Osrenci 9: Okuduk anladik, ondan sonra asamalara gére malzemeleri koyduk ve farkll yazi
stilleriyle okumayr biraz pekistirdik.

Osrenci 25: Okuma anlama ve farkli yazi tiirlerini okumay: égrendim.

Derste farkli etkinliklerin, farkli sekillerle yapilmasi her 6grenci de baska izler
birakmustir. Ornegin yemekle arasi iyi olan &grenciler tursu kurmaktan biiyiik zevk
duyarak giinliik hayatta da mutlaka deneyecegini belirtirken, kimisi ise yanardag patlatma
etkinligi ¢ok aksiyonlu bularak unutulmaz oldugunu diisiinmiistiir. Ogrencilerden bu
dersi 6nceki Tiirkce dersleriyle kiyaslamalari istendiginde sdylemler en ¢ok dikkat ¢ceken
noktalar iizerinde olmus ve 6grenci giinliiklerine su sekilde yazilmistir:

Osrenci 12: Dersi oyunlastirarak isledik ve deneyler yaparak égrendim.

Osrenci 20: Derste farkl: etkinlikler yaptik. Grupla yaptik. Yanardag patlatmak farkliydi. Tursu
kurmak da farklyydi. Bir de kitaptan yapmamamizdi.

Ogrenci 25: Bir siirii oyunlar ve etkinlikler olmasiyd.

Ogrenci 22: Baska yazi stilleri ile okuma yaptik.

Osrenci 3: Grup halinde yapmamizd.

Osrenci 6: Oyun oynayarak bir siirii etkinlik yaptik ve ¢ok eglendik.

Osrenci 9: Daha eglenceliydi. Yanardag patlatmas: benim eglendiklerimdendi. Onceki Tiirkce
derslerinde ya yazi yaziyoruz ya da Tiirk¢e ders kitabindan yapiyoruz. Ama artik etkinlik
yapryoruz.

Osrenci 24: Grup olup birlikte iirettik.

Ogrenci 11: Oyun oynadik.

Ogrenci 5: Bugiin derste, dersi daha eglenceli yaptik. Arkadaslarimizla eglendik, grendik. Bir
onceki dersten ¢ok daha eglenceliydi.

Osrenci 16: Grup halinde, oyunlastirarak, gezinerek oynand.

Ogrenci 10: Oncekinde kitaplardan yapardik. Simdiki eglencelerle doluydu.

Ogrenci 13: Onceki Tiirkge derslerinde kitaptan yapardik. Simdi oyunla yaptik.

Osrenci 19: Derste farkli takim ¢alismasi ve oyunlastirma oldu. Onceki Tiirkge derslerinden farki
daha eglenceliydi, heyecanliydi.

Ogrenci 14: Onceki Tiirkge derslerinde metin okuyup soru cevaplarken bu etkinlikte bir seyler
tirettik ve gergekten ¢ok eglenceliydi.

Osrenci 26: Daha ¢ok oyunlastirdik ve farkli yazi tarzlarim okuduk. Sanki bilmeceyi ¢ozmeye

calistyormus gibiydi.
Ogrenci 2: Yonergeleri okuyarak tohum ektik, tursu kurduk, kitap ayract yaptik, yanardag
patlattik.

Ogrenci 9: Etkinlik éncesi baya heyecanliydim. Etkinlik sonrast cok eglendim. Ilk defa tursu
yaptim. Artik anneme de yardim ederim diye diisiiniiyorum. Baya macerali bir etkinlikti.
Ogrenci 15: Bu sefer deneye benzer etkinlikler yaptik.

Duyugssal boyutta, oncelikle oyun baglamadan 6nce ve oyun esnasinda sinifta
kurulan istasyonlardaki malzemeleri goren dgrencilerin merak ve heyecan duygusu ist
diizeyde oldugu gozlemlenmistir. Ogrenciler dort farkli istasyonda, dért farkli {iriin

tiretmenin verdigi hazz1 yasamislar, ¢cok keyif almislar ve oyunun bittigine liziilerek, o an1
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tekrar yasamak istediklerini belirtmiglerdir. Bununla birlikte eglenerek deneyimledikleri
icin yeni bilgileri kolayca dgrenmislerdir. Ogrenci sdylemleri giinliiklerinde su sekilde
ifade edilmistir:

Osrenci 15: Mutlu hissettim. Ciinkii farkl farkl etkinlikler yapmak beni mutlu hissettiriyor.
Ogrenci 2: Cok eglendik, ogrendik, pekistirdik, mutlu olduk.

Osrenci 14: Cok hosuma gitti. Bu etkinligi ¢ok sevdim. En giizel etkinlikti. Fakat yanardag
etkinliginde dag bile yapamadim. Onun disinda en eglenceli etkinlikti.

Osrenci 23: Kendimi mutlu, eglenceli bir sekilde hissettim.

Ogrenci 19: Seving, heyecan, merak.

Osrenci 13: Cok eglendim. Bu oyun o kadar giizeldi ki en begendigim oyun oldu. Ayra¢ yaptik ve
onun listiine sekiller ¢izdik. Tursu yaptik. Yanardag deneyi yaptik. Cigek ektik. Ama aralarinda
en ¢ok eglendigim tursu kurmakti.

Osrenci 10: Cok eglendim. En ¢ok yanardag patlatmasini sevdim. Bu dersi ¢cok ¢cok begendim.
Osrenci 24: Eglendim, sasirdim. Cok giizeldi. Cok ama ¢ok eglendim.

Osrenci 9: Etkinlik éncesi baya heyecanliydim. Etkinlik sonrasi ¢cok eglendim.

Osrenci 6: Cok eglendim yani mutluydum. Ilk defa annemden ayri tursu kurdum. Bilmedigim bir
ayraci yaptim. Ilk defa arkadaslarimla cigek ektim. Yanardag deneyini yaptik. Gergekten iiciincii
ekip yani bizim ekibinki ¢cok ¢ikti ve fokurdad:. Ustiime gelecek diye korktum. Ama gelmedi. Emegi
icin Esin ogretmenime tesekkiir ettim.

Osrenci 8: Eglenceyi, mutlulugu hissettim.

Osrenci 25: Cok mutluydum. Yanardagimiz cok giizel patlamisti ve ¢ok eglenmistim.

Osrenci 20: Cok eglendim ozellikle tursu kurarken. Yanardagimiz bizim patlamadi ama genede
cok eglendim.

Og’renci 4: Mutluluk, seving, heyecan, ozgiiven.

Osrenci 26: Keske bitmeseydi dedim. Etkinlikler o kadar giizeldi ki ézellikle tursu yapma ve
yvanardag patlatmast ¢cok eglenceli, heyecanli ve bulmacaliydi. Off keske bitmese!

Osrenci 5: Etkinlik bittigi icin iiziildiim. Ama etkinlik sirasinda ¢ok eglendim.

Ogrenme ortaminda; oyunun grup calismasi ve is birligi prensibiyle yapilmas;
paylasma, dayanisma ve birlik beraberlik duygularini olumlu yonde pekistirmistir. Ayrica
oyunun bir kazananinin olmamasi 6grenme ortamini rahat bir hale getirdigi de
gozlemlenmistir. Konu hakkinda 6grenci sdylemleri giinliiklerde su sekilde belirtilmistir:

Osrenci 11: Cok giizeldi. Cok mutlu oldum. Cok eglendim. Ayrica takim arasinda birlik ve
beraberlik oldu.

Ogrenci 16: Dersin sonunda mutluydum. Zaten kazanan belirlenmiyordu ve grubumdan da
memnundum. Cok eglendik.

Ogrenci 24: Yeni seyler 6grendim. Birlik olmay: 6grendik.

Oyun esnasinda okumasi hizli olan dgrenciler yonerge metnini hemen okuyarak
uygulamaya girigsmislerdir. Ancak bu oyunun bir grup etkinligi olmasindan dolay takim
arkadaslarin1 beklemeleri ve gorevi hep birlikte yapmalar1 gerektigi 6grencilere
belirtilmistir. Etkinlik sonunda aragtirmaci sonucu degerlendirmis, giinligiinde su sekilde
ifade etmistir:

AG: Etkinlik sonunda 6grencilere, farkl yazi teknikleriyle hazirlanmis ve bazi harfleri eksik
birakilnmis kelimeleri tamamlamalar: ve bu kelimeleri ciimle icinde kullanmalari istenen bir
degerlendirme yapildi. 10 soru igceren degerlendirmenin sonunda ortalama 8.65 puan elde
edilmistir.
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4.9. Eylem 9: “Buldum Seni” Oyununa Iliskin Bulgular

Erdemler temasi iginde gergeklestirilen oyun, Ogrencilerden, deger igerikli
metinleri okuyup, anlayip, konuyla ilgili gorsellerle eslestirmelerini beklemistir.
Ogrenciler hem okuma calismas1 yaparken hem de okuduklarin1 gorsel okuma yoluyla

iligkilendirmisler.

Tablo 4.15

9.Eylem Plan:

Kazanim T.4.3.13. Gorsellerle ilgili sorular1 cevaplar.
T.4.3.14. Gorsellerden ve basliktan hareketle
okuyacagi metnin konusunu tahmin eder.
Buldum Seni: Smf bes kisilik gruplara ayrilir.
Her gruba deger igerikli 1 metin ve 10 resim

Ogrenme- verilir. Ogrencilerden metinleri okuyup hangi

Ogretme Siireci  gorsellerin konuyla ilgili oldugunu bulmalar1 ve
eslestirmeleri istenir. Gruplar tim metinlerle
caligincaya kadar etkinlik devam eder.

9. Eylem

Oyun 1 ders hazirlik ve 1 ders uygulama olmak iizere iki ders saati stirmiistiir.
Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek 6grenci olmasi kosuluyla rastgele olusturulan dérder
kisilik gruplara ayrilmiglardir. Hazirlik dersinde  6grencilerle, okuduklarini
anlamlandirmak i¢in neler yaptiklari, nasil daha kolay kavradiklari, anlayamadiklarinda
hangi yollara bagvurduklar1 hakkinda sohbet edilmistir.

Oyun esnasinda dgrenciler sinifta istasyon diizenine getirilmis bes farkli bolgeye
yerlesmislerdir. Her alanda ekipleri bekleyen deger igerikli, birbirinden farkli, 1 metin ve
10 gorsel bulunmaktaydi. Gruplar tiim {iyeleriyle beraber okumalar1 gereken metni
okumuglar ve siranin iizerinde duran gorseller arasindan metinle iliskili olanlar
ayirmiglardir. Oyunu bitiren ekip, 6gretmene haber vermis ve gorsel eslestirmeler
ogretmen tarafindan kontrol edilmistir. Oyunu dogru bir sekilde tamamlayan grup, diger
gruplarin bitirmesini beklemistir. Biitiin gruplar, oyunu tamamladiktan sonra saat
yoniinde ilerleyerek bir sonraki istasyonda calismaya bagslamistir. Oyun biitlin
istasyonlarda, biitlin gruplar ¢alisincaya kadar devam etmistir.

Oyunun sonunda degerlendirme ¢alismasi olarak dgrencilere, iizerinde 5 farkli
resim bulunan kagitlar dagitilmis ve gorsellerden hareketle icerigin neler olabilecegine

iliskin O6grenci yorumlar1 istenmistir. Kagitlar incelendiginde 6grencilerin, resimlere
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iliskin farkli ancak gorselle baglantili climleler kurduklar1 sonucuna ulagilmistir. Ders,

Ogrenci giinliiklerinin yazimiyla sona ermistir.

Sekil 4.17.

Buldum Seni Oyunu
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4.9.1. “Buldum seni” oyununun bilissel, duyussal ve 6grenme ortamina

iliskin bulgulari

Biligsel  boyutta; 6grenciler okudugunu anlamayr gorsellestirme ile
iliskilendirmislerdir. Bunun i¢in ilk 6nce okuduklart metnin konusunu belirlemisler, daha
sonra konuyla alakali gorselleri bulmuglardir. Genel olarak basarili eslestirmelerde
bulunmuslardir. Gruplardaki kitap okuma diizeyi yiiksek olan 6grencilerin anlama ve
eslestirme hizinda bariz farklar oldugu goézlemlenmistir. Konu hakkindaki 6grenci
sOylemleri gorsellerde soyle ifade edilmistir:

Osrenci 4: Okudugun metni anlamay, metni gérsellerle elestirmeyi ogrendik.

Osrenci 14: Bugiin okudugumuz metin ve siirlerin konularini bulduk.

Osrenci 15: Bugiin derste okudugumuzu ve giirlerin ne ifade verdigi bulduk. Hikayenin
resimlerini bulduk.

Osrenci 20: Bugiin derste okudugumuzu anlamayla ilgili bir ders isledik. Derste metinleri
anlamayi ogrendik.

Osrenci 9: Swra swa kaydigimiz siralardaki metin veya siirleri okuyup, uygun resimlerle
eslestirdik.

Osrenci 23: Okuma anlamay: 6grendik. Resimlerle bile olsa anlatabilecegimizi 6grendik.
Osrenci 2: Tiirkce dersinde okuma anlama etkinligi yaptik. Etkinlikte okuma anlama yetenegimizi
gelistirdik.

Osrenci 25: Metin yorumlama ve farkli yazarlarin, sairlerin eserlerini 6grendim.

Osrenci 13: Okudugunu anlayip, resimlerle eslestirmeyi 6grendik.

Duyussal boyutta; geleneksel okuma anlama ¢alismalarindan farkli bir sekilde
oyun iizerine kurulu olan dersten, 6grenciler oldukca keyif almislar, mutlu olmuslar,
heyecanlanmiglar ve her istasyonda oldukca istekli ¢alismislardir. Metinlerin igerikleri
farkli deger temalarini icermekteydi. Bu sebeple 6grenciler bir yandan oyun oynarken,
bir yandan da metnin verdigi deger icerikli mesajlar1 6grenmislerdir. Ogrencilerin oyun
hakkindaki duygular giinliiklerinde su sekilde yer almistir:

Ogrenci 5: Etkinlik bittigi icin biraz iiziildiim ama etkinlikte cok eglendim, ogrendim,
heyecanlandim, bunlart hissettim.

Ogrenci 17: lyi ve sevingli hissettim.

Ogrenci 13: Iyi ve mutlu hissettim.

Ogrenci 25: Cok mutlu oldum. Iki tanesi beni duygulandird.

Ogrenci 2: Cok sevdim, mutlu oldum, eglendim ve okuma anlama yetenegimi gii¢lendirdim.
Osrenci 23: Cok eglenceli bir etkinlikti.

Ogrenci 15: Bizi cok mutlu etti. Ogretmenimizin béyle bir sey diisiinmesi hem bizim eglenmemizi
hem okudugumuzu anlamamiz igin daha gelistirici oldu.

Osrenci 26: Cok giizeldi. Bana ¢ok sey kazandirdi. Kisacasi cok mutluyum.

Ogrenci 14: Ben mutlu hissettim. U¢ diiz yazi ve 2 siir okuduk. Hepsi birbirinden giizeldi.
Osrenci 4: Cok mutluydum. Az daha havalara u¢acaktim.

Ogrenci 19:Bugiin derste én yargilardan uzak durmak gibi seyler ogrendik. Bence metinlerin
icerdigi duygular ¢ok giizeldi ve ben de metinleri ¢ok duygulu buldum.

Ogrenci 3: Giizel ve sevingli hissettim.
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Dersin oyunlarla islenmesi 6grencilerin Tiirk¢e dersine ve okumaya olan bakis
acilarin1 olumlu yonde desteklemistir. Ogrencilerin dersleri, oyun temelli islemek
istedigini belirten sdylemler giinliiklerinde asagidaki gibi not edilmistir:

Osrenci 20: Etkinlik sonunda hep Tiirkce derslerimizin boyle olmasim diledim.

Osrenci 9: Ben etkinligi cok begendim. Kendimi cok mutlu hissettim. Keske biitiin dersler béyle
olsa.

Ogrenci 13: Her zaman bu etkinligi yapmak istiyorum. Cok giizel bir etkinlikti.

Osrenci 5: Okuma anlamami gelistirdim. Okumamn da zevkli olabilecegini égrendim. Onceki
Tiirkge dersinden farki daha eglenceli olmasi. Boyle derse zihnimi daha iyi veriyorum.

Osrenci 10: Bu Tiirkce dersinde daha ¢ok eglendim.

Osrenci 25: Miikemmel bir egitim. Bundan dolayt Esin égretmenime ¢ok tesekkiir ederim.
Osrenci 19: Derste normalde yapmadigimiz seyler yaptik. Yani kisacast her sey ¢ok farkliydi.
Bugiin okulda gegirdigim en giizel giinler arasina eklendi.

Oésrenci 11: Daha eglenceli ve oyun gibi bir dersti.

Ogrenme ortaminda; oyunun grup calismasi yapilmasi; arkadashk iliskilerini
giiclendirmis, paylagsma ve dayanisma, birlik olma duygularini artirmistir. Empati yapma
becerisini pekistirerek birbirlerinin fikirlerine saygi duymay1 ve birbirlerinden de bir¢cok
sey Ogrenmelerini saglamistir. Cocuklar bu tiir etkinlikleri tek baslarina yaparken
sikildiklarin1 ama grupla yaptiklarinda zamanin nasil gegtigini anlamadiklarini ifade
etmislerdir (AG9). Smif atmosferi hakkindaki 6grenci yorumlar1 giinliiklerine sdyle
islenmistir:

Osrenci 12: Kendimi ¢ok iyi hissettim. Arkadaslarimla kararlar aldik, eglendik.

Osrenci 21: Her grup arkadasim farkl seyler séyledi. Yani insan gruplarinda fikir farkliliklar:
stk stk goriiliir zaten. Ben bunu anladim.

Osrenci 10: Bugiin birlikte calismayi, grup kurmayr 6grendim.

Ogrenci 4: Dayanismay, dostlugu 6grendik.

Bu oyunda 6grenciler ilk etapta okuduklar siiri nasil bir nesne gizerlerse daha iyi
ifade edebilecekleri konusunda zorlanmislardir. Arastirmaci tarafindan ilk 6nce siirin
konusu/duygusunun belirlenmesi daha sonra ise hangi gorselin bu konuyu daha net
aciklayacagini bulmalarmi isteyerek oOgrencilere rehberlik etmistir. Aslinda biitlin
okudugunu anlama ¢aligmalarinin temelinde okunan metnin konusunun ya da temasinin

bulunmasiyla metnin daha anlasilir olacagi 6grencilere ifade edilmistir.

4.10. Eylem 10: “Sekilli Siir” Oyununa iliskin Bulgular

Erdemler temas: icinde gerceklestirilen oyun, 6grencilerden, okuduklar1 deger
icerikli siirleri gorsellestirmelerini istemistir. Dogru bir gorsellestirme, okunani iyi
anlamaya bagli oldugu i¢in, Ogrencilerin kavrama ve uygulama becerileri

degerlendirilmistir.
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Tablo 4.16

10.Eylem Plan:

10. Eylem

Kazanim

T.4.3.4. Siir okur.
T.4.3.12. Baglamdan yararlanarak bilmedigi kelime
ve kelime gruplarinin anlamini tahmin eder.

Ogrenme-Ogretme
Stireci

Sekilli Siir: Ogrenciler 4’er kisilik gruplara ayrilir.
Her gruba Anadolu degerleri iceren ezgili siirler
dagitilir. Ogrencilerden siirleri okuyup, sirin
konusunu tek bir varlikla resmetmeleri istenir. Daha
sonra ¢izilen resmin etrafina o varligi ¢cagristiran en
az bes sozclik yazarak kelime haritas1 olusturmalari
istenir. GoOrev tamamlanirken Ogretmen gruplari
ziyaret ederek yapilanlar takip eder, doniitler verir
ve motivasyon artirict sdzlerle destek verir. Cizilen
resimler diger gruplara gosterilir ve siirin konusunu
tahmin etmeleri istenir. Dogru tahmin geldikten
sonra grup uyeleri siir okuma kurallarimi dikkate
alarak kita kita siiri okur. Tim gruplarla ayni
ilerleyis devam eder.

Oyun 1 ders hazirlik ve 1 ders uygulama olmak iizere iki ders saati stirmiistiir.

Ogrenciler; her grupta kiz ve erkek 6grenci olmasi kosuluyla rastgele olusturulan dérder

ve beser kisilik gruplara ayrilmiglardir. Oyun grup performansini degerlendirmistir.

-----

birlikte tekrar edilmistir. Bunlardan en 6nemlilerinin;

Okudugumuz siiri iyi anlamak,

Tonlama, vurgu ve telaffuza dikkat ederek okumak,
Acele etmeden tane tane okumak,

Noktalama isaretlerine dikkat etmek,

Siiri hissetmek oldugu belirtilmistir (AG10).

Oyun baslamadan Once Ogretmen tarafindan Ogrencilerden; dagitilan siiri

dikkatlice okuyup anlamalar1 ve 6ziimsemeleri, daha sonra onu en iyi anlatan gorseli

cizmeleri ve gorselle ilgili bes ipucu kelimesi bulmalari istenmis (VID10/1: 0.05 dk).

Oyun esnasinda grubun biitiin iiyeleri siiri okumus ve siir hakkinda fikir sahibi

olmustur. Daha sonra hep birlikte, ne cizeceklerini ve yazacaklari ipucu kelimelerinin

neler olacagini miinazara etmisler ve ortak karar dogrultusunda yine hep birlikte ¢izimi

gerceklestirip, kelimeleri de yazmislardir.
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Sekil 4.18.

Osrenciler Tarafindan Cizilen Resimler

Biitiin sin1f gorevi tamamladiktan sonra, gruplar tek tek tahtaya ¢ikarak ¢izdikleri

gorseli arkadaslarima gdstermis ve siirin konusunu tahmin etmelerini istemislerdir.
Tahminlerde zorlanildig1 yazilan ipucu kelimeleri sirayla arkadaslarina sdylemisler ve
konuyu bulmalarina yardim etmislerdir. Siirin konusu dogru tahmin edildiginde, her bir
grup elemani bir kita okumak tizere, siir kurallarina uygun bir sekilde okunarak oyun sona

ermistir.

90



Sekil 4.19.

Sekilli Siir Oyunu

IRUIRIIIRIH

Oyun bitiminde Ogrencilere, verilen kelimelerin anlamlarmin ne oldugunu,
gorsellerden hareketle tahmin etmeleri gereken bir degerlendirme kagidi verilmistir.
Degerlendirmeler incelendiginde dgrencilerin gorsel okumalarinin yeterli oldugu sonucu,
kelimelerin anlamlarin1 dogru ya da dogruya yakin olarak yazmalarina istinaden, ortaya

cikmistir. Ders, 0grenci giinliiklerinin yazimiyla sona ermistir.

Sekil 4.20.

Sekilli Siir Oyununun Sunum Asamasi

4.10.1. “Sekilli siir” oyununun biligsel, duyussal ve 6grenme ortamina iliskin

bulgular

Biligsel boyutta; okunan metni gorsellestirmenin temelinde; anlama, konuyu
belirleme ve uygulama vardir. Cizilen resmin yorumlanmasi ile arkadaslarina kolaylik
saglamak amaciyla bulunan anahtar kelimeler, 6grencinin kelime ve bilgi dagarcigini

gostermektedir. Ogrencilerin okuduklarin1 anlama siireci cizdikleri resimlere, gorsel
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okuma ve anlama ile ipu¢larindan yararlanabilme siireci ise ¢izilen resimlerin ve sunulan
anahtar kelimelerin dogru yorumlamasina bakilarak degerlendirilmistir. Konu hakkindaki
Ogrenci sOylemleri gilinliiklerinde su sekilde yer almistir:

Osrenci 16: Bugiin derste konu belirlemeyi 6grendik. Daha once de biliyordum ama tekrar etmis
oldum.

Ogrenci 8: Resim ¢izerek ne yaptiklarim tahmin ettik.

Osrenci 20: Bugiinkii Tiirkce etkinliginde okuyup, okudugumuz seyin resmini yapmay: ogrendik.
Cizdigimiz resimlerin konusunu arkadaslarimiza anlattik.

Osrenci 10: Gorselleri anlamay ogrendik.

Osrenci 9: Bugiinkii Tiirkce dersinde okuduk, anladik ve sonra resimle beraber anlatmaya
calistik, anlamaya ¢aligtik.

Osrenci 18: Bugiinkii derste okuyup anlama, grup ¢calismast, hizli hareket etme ve el yetenegimizi
kullandik.

Osrenci 25: Gorsellerden hareketle konular: tahmin etmeyi ve gorsellerle cagristirabildigimiz
kelimeleri 6grendim.

Osrenci 26: Okudugun siirin konusunu anlama ve siire uygun resim cizmeyi 6grendik. Resimlerle
konuyu anlamaya ¢alistik, daha farkilyydi ve zordu.

Osrenci 19: Bu derste okudugumuzu anlama ve hikdyeden anladigimizi resme dokmeyi ogrendik.
Ogrenci 14: Resimden hareketle ne anlatilmaya calisildigini diisiindiik.

Ogrenci 23: Siirlerin konusunu resim ¢izerek de anlatabilecegimizi ogrendik. Gorselleri
anlamaya ¢alistik ve ipuclari yazdik.

Osrenci 21: Siirle ilgili resim ¢izmeyi ve siirin konusunu belirlemeyi 6grendik.

Osrenci 2: Resimden ve kelimelerden konuyu belirlemeyi pekistirdik.

Osrenci 4: Resimden konu anlamay: 6grendim. Resimleri grupca cizdik. Siiri anlatan séozciikler
bulduk.

Osrenci 13: Resim ¢izerek arkadaslarimiza konuyu anlatmaya ¢alistik.

Osrenci 12: Arkadaslarimizin yaptigi resmi tahmin etmeye calistik.

Duyussal boyutta; okudugunu anlama etkinligini oyun temeline dayandiran
derste, dgrencilerin motivasyonlar1 ve istekleri olduk¢a fazlaydi. Ogrencilerin siire¢
igindeki genel tutumlarmnin mutlu oldugu gériilmiistiir. Ogrenciler ders hakkindaki duygu
ve diislincelerini su sOylemlerle ifade etmislerdir:

Osrenci 10: Mutlu oldum. Bu yaptigimiz ¢calismayi ¢cok sevdim.

Ogrenci 18: Mutlu, heyecanli hissettim.

Ogrenci 24: Sevindim, eglendim, mutlu oldum. Cok iyi gecti.

Osrenci 15: Cok mutluydum. Ciinkii cok giizel bir etkinlikti.

Ogrenci 23: Cok eglenceli bir etkinlikti. Mutlu ve giizel hissettim.

Ogrenci 22: Eglenceli bir andi ve heyecanliydi.

Osrenci 21: Epey eglendim ama diger arkadaslarimi bilmem.

Osrenci 2: Cok mutlu, iyi hissettim. Cok eglendik ve ¢cok heyecanliyd.

Ogrenci 13: Cok iyi bir oyundu. Bu oyunu ¢ok begendim. Hem resmimizi gelistirdik hem de yeni
siirler ogrendik. Iki tane siiri biliyordum. Kalanlar1 ise bu oyunda égrendim.

Osrenci 11: Cok giizeldi, ¢ok eglendim ama biraz zor bir resim ¢izdigimiz icin arkadaslarimiz
zorland.

Osrenci 4: Cok mutluydum. Ciinkii resim ¢izmeyi ¢cok seviyorum.

Oyun temelli derslerin, 6grencilerin derse bakis acilarin1 olumlu yonde

degistirdigi bir kez daha tecriibe edilmistir. Ogrenciler dersin bitmesine {iziilmiisler, yine

92



bu tiir derslere devam etmeyi temenni etmislerdir. Ogrencilerin ifadeleri giinliiklerinde de
belirtilmistir:

Osrenci 20: Diger Tiirkce derslerinden farki daha eglenceliydi. Ben béyle dersleri hem daha iyi
anliyorum ve ¢ok egleniyorum. Ayni zamanda sosyallesiyoruz.

Ogrenci 14: Eski Tiirkce derslerinden ¢ok sikilirken artik sikilmiyorum. Cok giizeldi. Bu
etkinlikleri yaptiktan sonra hi¢ normal Tiirkce dersi yapasim gelmiyor. Ayrica arkadaslarimla
¢ok iyi bir dortlii olduk. Bu etkinligi tekrar yapmak ¢ok isterim.

Ogrenci 26: Etkinlik tekrar bitmeseydi diye diisiindiim. Ama etkinlik ¢cok giizeldi. Cok eglendim,
etkinligi cok sevdim.

Osrenci 9: Muhtesem bir etkinlikti. Ders yerine béyle olunca daha iyi oluyor. Béyle zevkli oldugu
icin ben daha ¢ok anlyyorum. Ben ¢ok mutlu oldum. Canim 6gretmenim iyi ki varsiniz.

Osrenci 5: Mutluydum, ders bittigi icin biraz iiziildiim.

Ogrenme ortaminda; oyunun grup ¢alismasi yapilmasi; arkadashik iliskilerini
giiclendirmis, paylasma ve dayanigma, birlik olma, sosyallesme, igbirligi duygularini
artirirken; birlikte eglenebilme ve ¢alisabilme becerilerine katki saglamistir. Birbirlerinin
fikirlerine saygi duymay1 pekistiren bu tiir etkinlikler sinif atmosferindeki arkadaslik
iliskilerini de gelistirmistir. Bununla beraber hep birlikte bir metin ya da kitap okumaktan
mutluluk duyan 6grencilerin sdylemleri giinliiklere sdyle yazilmistir:

Osrenci 10: Bu derste daha ¢ok eglendim. Ciinkii arkadaslarimizla birlikte yaptik.

Osrenci 24: Grup olup hep beraber ¢alisma yaptik ve beraber sosyallesmeyi dgrendik.

Osrenci 22: Bu etkinlikte takim calismast, giiven ve mutluluk lazimd.

Osrenci 26: Daha eglenceliydi. Grup halinde bir kagida herkes bir sey ¢izdi, eglenceliydi. Hem
eglendik hem 6grendik.

Osrenci 20: Muhtesem bir etkinlikti. Cok mutlu oldum. Grup halinde yapmamiz daha bir
harikaydi. Resim ¢cizmemiz ¢ok eglenceliydi. Bence her hafta bir etkinlik yapmaliyiz.

Osrenci 1 (Gériisme): Ciinkii herkes onu okuyor, ézet ¢ikarip kapak yapiyoruz ve bunu
arkadaglarumizla paylastyoruz.

Ogrenci 5 (Gériisme): Aynt kitabt okudugumuz icin duygularimizi birbirimize soruyoruz. “Sen
bu kitabr nasu anladin?” diye soruyorum. Ciinkii bazi kitaplar: anlamakta zorlaniyorum.
Anlamadigim yerleri sorarak daha iyi anlyyorum.

Ogrenci 7 (Gériisme): Ogretmenim su sekilde anlamadigim yer olursa onlara sorabiliyorum.
Anlamum bilmedigim bir kelime geliyor, arkadaslarima soruyorum ya da onlarin anlamini
bilmedigi kelimeleri ben buluyorum. Birbirimize yardim ediyoruz.

Osrenci 9 (Goriisme): Kendim olunca bir sikinti geliyor ama beraber olunca arkadaslarim daha
yakin geliyor kendime.

Osrenci 11 (Goriisme): Bunla alakali yani okuma dersleri oldugunda ¢ok egleniyorum. Ciinkii
okuma derslerinde arkadaglarimizla okuyoruz. Aymi kitap olunca ben hem canlandirryorum
kendim hem okuyorum hem de arkadagimla oradan 6grendigim bilgileri paylastyorum.

Ogrenci 17 (Gériisme): Eglenceli. Okuduklarimizla alakali arkadaslarimla birbirimize sorular
soruyoruz, kitabr anlatiyoruz.

Ogrenci 22 (Goriisme): Kitap okumaya hevesim daha ¢ok artiyor. Ciinkii zaten herkes okuyor ben
de bir bakayim diyorum.

Osrenci 4 (Goriisme): Birlikte kitabt bitiriyoruz. Duygularimizi, diisiincelerimizi paylasiyoruz.

Kitap okuma sevgisi kazandirmada akran 6greniminin 6nemini gosteren bu oyun
sonunda 6grencilerin metni okuma ve okudugunu anladigini gostermede daha istekli ve

ozgiivenli olduklar1 gézlemlenmistir.

93



BESINCi BOLUM
S. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmanin bu boliimiinde oyun temelli egitimin okudugunu anlamaya yonelik
yansimalarina iligkin elde edilen bulgulara dayanarak sonug, tartisma ve Onerilere yer

verilmigtir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

21. Yiizy1l becerileri kapsaminda katilimcilara; elestirel, yaratici, girisimci ve
multidisipliner diigiinme, problem ¢6zme ve iletisim kurma becerilerinin en temelinde
okuma ve okudugunu anlama becerisi yer almaktadir. Bu baglamda 6grencilere, bu
becerinin kazandirabilmesi igin; isbirligine dayali, bilgi ve tecriibelerden firsat esitligi
ilkesi dogrultusunda yararlanma imkani1 sunan yaklagimlardan birinin de oyun temelli
egitim oldugu diistiniilmektedir.

Tiirkge dersinde oyun temelli egitimin, 4. simf O6grencilerinin, okudugunu
anlamaya yonelik yansimalarinin incelendigi bu arastirmada, eylem arastirmasi deseni
kullanilmis ve bu dogrultuda 10 eylem plani1 hazirlanmistir. Arastirmanin amaci
dogrultusunda ve oyun temelli egitim kapsaminda hazirlanan eylem planlarinin
gerceklesmesi sonucunda uygulamadan, arastirmaci ve katilimeir goriiglerinden elde
edilen bulgular neticesinde asagidaki sonuglara ulagilmistir.

Pandemi sebebiyle iki yil uzaktan egitim alarak arkadaslarindan ve sosyal
ortamlardan ayr1 kalan katilimecilarin, siirekli etkilesim ve paylasim gerektiren
uygulamalari, istekle ve verimli bir sekilde gerceklestirdikleri tespit edilmistir. Pandemi
sonras1 okula uyum problemlerinin azaltilmasinda sosyo-kiiltiirel ve egitsel ¢aligmalarin
onemini vurgulayan Yasar’in (2021) ¢alismasi da bu tespiti destekler niteliktedir.

Ilkokul 4. smif 8grencilerinin okudugunu anlama becerisini desteklemeye iliskin
secilen oyunlarin, sinif ortaminda oynanmasi ve her eylem planina gore yeni malzemeler
ve farkli oyun igerikleriyle (bulmaca, tahmin, siralama, eslestirme, tasarlama, yarigma,
hedefi vurma, yeni iirin elde etme vb.) hazirlanmasi katilimcilarin; okula, derse,
okumaya, arkadaglarina ve Ogretmenine karst olumlu duygular gelistirmelerini
desteklemistir.

Yapilan uygulamalar; Ogrenci-6grenci  ve Ogrenci-O8retmen  iletigimini

giiclendirmistir. Iletisimindeki bu olumlu tutumun, &grencinin Sgrenim hayatindan
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meslek hayatina kadar olan siirece yarar sagladigi bilinmektedir (Basar, Dogan, Sener,
Uzun ve Topal, 2018).

Ogrencilerin bireysel farkliliklarin1 6grenmek isteyen arastirmaci, bunu oyun
icinde, O0grenciye hissettirmeden yapabilme imkani bulmustur. Cilink{i oyun esnasinda
ogrenciler daha dogal ve igten hareket etmekte bu da onlarin i¢ diinyasini oldugu gibi
yansitmalarini saglamaktadir.

Arastirmada uygulanan, yapilandirilmis oyunlar ile amaclanan hedeflere
ulasilmistir. Tlgili alanyazin incelendiginde, hem yapilandiriimis hem yapilandirilmamis
oyunlarla calisma yapan Karayol ve Temel’in (2016) arastirma sonucuna gore
yapilandirilmis oyunlarda amaca ulusabilme basarisinin daha fazla oldugu goriilmiistiir.
Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz (2018) tarafindan yapilan arastirma da giiniimiiz ¢ocuklarmin;
teknolojik oyunlari, hazir malzemeleri ve yapilandirilmis oyunlari tercih ettiklerini
gosterirken, bunun da arastirmaya kolaylik sagladigi tespit edilmistir. Arastirmanin bir
diger sonucu da; uygulanan eylem planlar1 neticesinde, farkli metin tiirleriyle (masal,
hikaye, siir, fikra) ¢calisma imkan1 bulan 6grencilerin, dil ve diisiince becerileri (okuma,
anlatma, konugsma, tonlama, tartisma, sunma vb.) ile okumaya karsi tutumlarinda gelisme
gozlemlenmistir.

Calisma ortaminda siif yonetimi agisindan, kendi aralarinda konusma ve bazi
ogrencilerin smif kurallarina uymamasi ile birlikte; okudugunu anlama acgisindan
yonergeleri, sorular1 ya da oyunun kurallarini anlayamama ve uygulamalar igin gerekli
olan malzemeleri yerlestirme adina harcanan siire gibi oyunu yavaslatacak durumlar her
eylem planinda 6nlemler alinarak bir sonraki oyun igin iyilestirilmistir.

Arastirma sonucunda, 6grencilerin siirekli fiziksel etkinlik gerektiren oyunlar
sayesinde derse ilgi ve katilimlari uzun siire devam etmistir. Oyunlastirma 6gelerinin
stirece dahil oldugu etkinliklerde, 6grencilerin derse daha istekli katilim gdsterdikleri
bilinmektedir (Sar1 ve Altun, 2016). Boyraz ve Serin’in (2016) yaptiklari ¢alismada da
ogrencilerin aktif olarak katilabildigi ders diizeni saglanmis ve sonucunda 6grencilerin
var olan bilgilerine yenilerini kattiklar1 yargisina ulasarak, aragtirmayla benzer bir Sonug
bulunmustur.

Okuma ve okudugunu anlama becerisi birbirinden farkli olan 6grencilerin oyun
temelli egitim siirecine iliskin goriisleri; bilissel boyut, duyussal boyut ve 6grenme ortami
bakimindan degerlendirilmistir. Bu degerlendirmelerin detayli agiklamalar1 asagida

sunulmustur.
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Arastirmaci notlarindan elde edilen bulgular dogrultusunda biligsel boyut
degerlendirmesinde; 6grencilerin akici okuma becerilerinin gelismesi ve s6z varliklarinin
artmasi, onlarin okuduklarin1 anlama becerilerinin gelistiginin bir gostergesi olarak
diistiniilmiistiir. Bu konuda alanyazin incelemesi yapildiginda benzer bir sonug, Gézalan
ve Kogak’mn (2014) yaptiklar1 oyun temelli dikkat egitim programimin dil beceri
seviyesindeki artis1 destekledigi tespitiyle olmustur. Benzer bir sonucu da yaptigi oyun
temelli dil becerisi egitimi neticesinde bulan Ates, Kanger ve Simsek (2018), 6grencilerin
dil gelisiminde gosterdikleri ilerlemeyi ortaya ¢ikarmistir. Sonucu destekler bir baska
aragtirma da Girmen (2012) tarafindan yapilmis ve geleneksel ¢cocuk oyunlarinin dil-
iletisim becerisi lizerindeki gelistirici etkisi ortaya ¢ikmistir. S6z varligini gelistirmeye
yonelik yapilan etkinliklerde, s6z varligi gelismis olan yani akranlarina gore kelime
dagarcig1 fazla olan 6grencilerin okuduklarini anlama siiresinin daha az olmasi oyunu
daha hizli bitirmelerini saglamistir. Bunun yani sira, yeni kavramlari da daha hizl
Ogrenerek hayata gegirebildikleri gortilmiistiir. Konu ile ilgili bir ¢alisma yapan
Basaran’in (2013) akic1 okumanin, okudugunu anlamanin bir belirtisi oldugu sonucu da
aragtirmay1 destekler niteliktedir. Okuma hiz1 diisiik olan katilimeilarin ise s6z varliginin
da disiik oldugu bu sebeple okuduklarini anlamada giigliik ¢ektikleri tespit edilmistir.
Grup etkinliklerinde bu 6grencilerin, oyundaki istenen gorevi yapabilmeleri igin ayni
metni birkag¢ kez okumalar1 gerektiginden grup ¢alismasinin gerisinde kaldiklari izlenmis
olsa da bu 6grenciler kendilerini gelistirebilecekleri yoniinde cesaretlendirilerek ilerleyis
gostermeleri saglanmistir. Ayn1 zamanda siire¢ sonunda Ogrencilerin sesli okumalari
dikkate alindiginda vurgu, tonlama ve telaffuzlarinda gelisme go6zlemlenmistir.
Sidekli’nin (2010) yaptigi calismada, akici okuma ve okudugunu anlama becerisi
gelismis bireylerde okuma hatalarinin daha az goriildiigii sonucu, bu durumu agiklar
niteliktedir. Bununla birlikte Yamag’in (2014) sesli okuma akiciligini artirmaya yonelik
yaptigi ¢calismasinda, akicilik artikga okuma hatalariin azaldigi sonucu da arastirmayi
desteklemektedir.

Okudugunu anlama becerisi gelismis olan 6grencilerin gorsel okumayi (resimler,
isaret ve semboller) ve okuduklari metni gorsellestirmeyi daha rahat yapabildikleri tespit
edilmistir. Ilgili alanyazin incelendiginde Bas ve Kardas’in (2014) yaptiklar1 ¢alismada,
gorsel okuma ve okudugunu anlama arasinda anlaml bir iliski oldugu sonucu, arastirma
sonucuyla rtlismektedir.

Arastirma sonucunda &grencilerin; analitik diisiinme, olaylar arasinda bag ve

sebep-sonug iliskisi kurma, problemi anlayip ¢6ziim tiretme ve sonucu degerlendirme,
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eslestirme yapma ve farkli yazi stillerini duraksamadan okuyup anlama becerilerini
aragtirma kapsamindaki oyunlarin destekledigi tespit edilmistir. Bunlarla birlikte
ogrencilerin; el-géz koordinasyonu gerektiren faaliyetlerde isteneni yapma ve uzamsal
diisiinme becerilerinin arastirma kapsamindaki oyunlar tarafindan desteklendigi
goriilmiistiir. Bunu da, Demirkaya ve Masal’in (2017) geometrik-mekanik oyunlar
temelli yaptiklar arastirmada, uzamsal diislinebilme adina bulduklar1 anlamli farklilik
destekler niteliktedir. Ayrica Imamoglu, Cebi, Elidz ve Atan’in (2014) yaptiklar
calismada hareket kontrolii gerektiren aktif oyunlarin, ¢ocuklarin el g6z koordinasyonunu
giiclendirerek, hedefi isabet ettirme basarisindaki artis1 ortaya koymasi arastirmanin
sonucuyla paralellik géstermektedir. Bununla birlikte s6z varligi zayif olan 6grencilerin
ogrendikleri yeni kelimeleri arastirma siirecinin ilerleyen zamanlarinda kullandiklar
gozlenmistir. Buradan hareketle 6grendikleri bilgilerin daha kalic1 oldugu sonucuyla,
Tirkoglu ve Uslu’nun (2016), oyun temelli bilissel gelisim programi Sayesinde
katilimcilarin biligsel seviyelerindeki artis ve bilgilerin kalici olmasi sonucunun ortiistiigii
sOylenebilir.

Oyun temelli egitimin, ilkokul 4. smif ogrencilerinin okudugunu anlama
becerisini destekleme etkinliklerindeki motivasyonlarina katkist duyussal boyutta
degerlendirildiginde; giinliiklerinde ve konusmalarinda mutluluk, heyecan, eglence
ifadelerini sik¢a kullanan katilimcilarin okumaya karst motivasyonlarinda hissedilir bir
artis oldugu sonucuna ulagilmistir. Eglenerek 6grenme, derse karsi olumlu duygular
edinme, motivasyondaki artigin katilimcilar i¢in belirlenen hedefleri yerine getirmede ve
akademik basaridaki yerinin &nemli oldugu goriilmektedir (Celtek ve Onal, 2021;
Serdaroglu ve Giines, 2019, s.1015; Sentiirk, 2020, s.159; Yazioglu ve Cavus Glingdren,
2019, s.389).

Aragtirmanin Tiirkce dersi erdemler temasinda gergeklestirilmis olmasi nedeniyle
Ogrencilerin tema i¢indeki degerleri didaktik yontemlere gore daha ¢ok ic¢sellestirdikleri
gozlenmistir. Bu dogrultuda, oyunlar iginde yer alan konulara iliskin 6grencilerin
duyarhiliklariim desteklendigi sdylenebilir. Arastirma kapsaminda oynanan oyunlardan
biri olan “hizl1 doniisiimciiler” oyununun, katilimeilarin ¢evre bilinci duyarhiliklarinin ve
cevreyl korumak adina yapilabileceklerinin farkinda olma durumlarini destekledigi
sonucuna ulagilmistir. Akbayrak ve Turasli’nin (2017) oyun temelli egitimin, ¢evre
duyarliligi kazandirmadaki 6neminin tespiti bu arastirma sonuglariyla rtiisiir niteliktedir.

Konuyla ilgili baska bir ¢alismay1 Cukur ve Ozgiiner (2008) yapmis olup, cocuklara oyun
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ve mekan bilinciyle doga egitimini i¢sellestirmelerini saglandiginda, ¢evre duyarliliginin
kendiliginden kazanilacagi 6ngoriilmektedir.

Katilimer 6grencilerin, oyunlar araciligiyla derse karsi giidiilendikleri, Tiirkce
derslerine kars1 daha ilgili davrandiklari hatta Tiirkge derslerini iple ¢ektikleri arastirma
bulgularinda yer almaktadir. Bu baglamda, 6grencilerin Tiirk¢e dersine kars1 tutumlarinin
olumlu yonde desteklendigi soylenebilir. Bunlarla birlikte her uygulamada, igeriklerin
oyun temelli olmasindan dolayr o6grencilerin, dikkat siirelerinin arttigi izlenmistir.
Giilleci’nin (2019) okul 6ncesi 6grencilerle yaptigi calismada, oyun temelli egitimin okul
oncesi ¢ocuklarin dikkat seviyesindeki artis, aragtirmayi desteklemektedir. Yine ayn
sekilde, A¢is ve Ayverdi’nin (2014) 6zel yetenekli 6grencilere kutu oyunlar1 oynatarak
yaptig1 calismada bu oyunlarin dikkati olumlu yonde ilerlettigi sonucuna ulasmistir.
Oyunda ogrencilerin, verilen gorevleri kendi stratejileriyle, basarili bir sekilde yerine
getirdiklerinde 6zgiivenlerinin arttig1 bu sayede daha gok istirak ettikleri goriilmiistiir.
Yeni bir durumu eglenerek deneyimleme imkani bulan katilimcilarin dersten ve
okumadan haz duymaya basladiklar1 ya da daha istekli hale geldikleri tespit edilmistir.
Cayir’in (2021) yaptig1 ¢aligmada elde ettigi, oyunlastirmanin okuma {izerinde olumlu
tutum gelistirdigi sonucu arastirmayla uyumludur. Akgiil (2019) yaptigi caligmada,
oyunlarin yaraticiligi harekete gegirmesinden dolayr bireyin farkli arayislar igine
girmesini sagladigi, bunun da Ozgiiveni gelistirdigi sonucu arastirmayr destekler
niteliktedir.

Kazanma ve kaybetme durumlarinda 6grencilerin; ilk uygulamadan itibaren
hissedilir bir sekilde gelisen empati ve elestiri becerilerinin, siireci daha kolay
atlatmalarini sagladigi ve kaybetmenin oyunun bir pargast oldugunu kabullenmelerine
katki sundugu tespit edilmistir. Cetinbag Gazeteci’nin (2014) yaptig1 aragtirmada da oyun
temelli Ogrenimin egitim hedeflerine ulagsma ve bir durumu yargilayabilme
becerilerindeki artisa dikkat ¢eken sonucu, arastirmayi destekler niteliktedir. Bunun
yaninda bazi oyunlarin yarisma atmosferinde gerg¢eklesmesinden dolayr ogrencilerin,
birtakim kaygi ifadeleri dikkat ¢ekmistir. Yarismayr kaybetme endisesi yasayan bazi
ogrencilerde bir miktar stres artig1 goriilmiis bunu ya sozlii olarak ya da beden diliyle ifade
etmislerdir. Katilimeilarin, grupca girilen yarigmalarda bireysel katildiklarina gore
kendilerini daha rahat hissettikleri ve daha istekli olduklar1 izlenmistir.

Aragtirmanin 6grenme ortami degerlendirildiginde; etkinliklerin sinif ortaminda
yapilmasi ve her oyunda sinif atmosferinin degismesiyle olusan dinamik yap1 sayesinde

katilimeilarin - sinifa karst aidiyet duygularinin gelistigi ve etkinliklerde siirekli
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birbirleriyle etkilesimde bulunmalar1 sebebiyle de katilimcilarin sosyal yanlarinin
giiclendigi izlenmistir. Aksoy ve Baran’in (2020) yaptigi calismayla, oyun temelli sosyal
beceri gelistirme uygulamasina katilan ¢ocuklarda sosyallesme bakimindan olumlu
yonde anlamli farklililk bulunmustur. Bu sonucun aksi bir durum ise, Aksakal ve
Giiloglu’nun (2021) yaptiklary, koruyucu bakim altinda bulunan g¢ocuklarin sosyal
yonlerini gelistirmeye yonelik c¢alismada, oyun temelli egitimin herhangi bir etki
yapmadig1 sonucuyla elde edilmistir.

Ekip calismalar1 sayesinde arkadaslik, paylasma, dayanigsma, yardimlasma, is
birligi, birlik beraberlik ve giiven duygularinin desteklendigi sonucuna ulagilmistir. Oyun
temelli okudugunu anlama etkinliklerinin, ayni zamanda &grencilerin bireysel degil
topluluk adina diistinebilme becerilerine iliskin farkindalik yaratig1 sonucuna ulasilmistir.
Arastirma, G6l Giiven’in (2017) yaptig1 ¢alismada elde ettigi, oyun temelli etkinliklerin
okul ortamindaki isbirligini artirma sonucuyla da ortiismektedir. 1zgar’in (2020) yaptig
soyut kavramlar1 oyunlar araciligiyla somutlastirabildiklerini ve oyunlarin bu duygular
kazanmalarina destek oldugu sonucu bu arastirmayla ortiismektedir. Bu arastirmada,
ogrencilerin, arastirmada kullanilan oyunlar araciligiyla, birlikte yapilan galismalarda
kendilerini daha rahat ifade edebildikleri, takim ¢aligmalar1 sayesinde birbirlerine kars1
daha hosgoriilii, sabirli ve saygili davrandiklari hatta sosyal ortamlarda bir araya gelmeyi
tercih etmeyen oOgrencilerin, grup etkinlikleri sayesinde birbirlerine karsi olan
Onyargilarini yiktiklar1 ve giinliik yasamda da goriismeye basladiklar1 gézlenmistir.

Arastirmanin yapildig:r smif, hareket icerikli oyunlar icin fiziksel anlamda ¢ok
miisait olmamasina ragmen caligma basarili bir sekilde sonuclanmistir. Aragtirmacinin en
biiyiik motivasyonu, katilimeilarin dersin/oyunun bittigi i¢cin duyduklar iiziintii ve oyunu

bikmadan defalarca oynamak istediklerini ifade etmeleri olmustur.

5.2.  Oneriler
Oyun temelli egitimin okudugunu anlamaya yonelik yansimalarinin inceledigi bu
calisma sonucu arastirmacilara ve uygulamaya yoOnelik Oneriler iki baglik altinda

verilebilir.
5.2.1. Arastirmacilara yonelik oneriler

e Arastirmada uygulanan “Harita” oyunu gibi, temelinde, hizli adimlayarak ya da

kosarak siirenin az kullanilmasinin gerektigi oyunlarin, okul bahgesi ya da spor
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salonu gibi daha genis mekanlarda planlanmasi hem Ogrencilerin manevra
kabiliyetinin artmasint hem de daha ¢ok eglenmesini saglayabilir.

Uygulama Tiirkge dersinin farkli temalarinda ve farkli metin igerikleriyle
yapilabilir.

Uygulamada kullanilan oyunlar sinif igi, bahge ya da okul i¢i farkli mekan
oyunlar olarak ¢esitlendirilerek, katilimcilara farkli deneyimler kazandirilabilir.
Okudugunu anlama becerisi diisiik olan 6grenciler tespit edilerek, sadece bu
ogrencilere yonelik oyun temelli egitim verilebilir ve sonuglar1 degerlendirilebilir.
Sinif 6gretmenleri igin, dgrencilerinin okudugunu anlama becerisini gelistirmeye
yonelik oyun temelli ders ig¢erigine sahip yayilar hazirlanabilir.

Ogrenciler icin, oyun temelli okudugunu anlamaya yonelik se¢meli dersler
acilarak onlara okuma sevgisi ve okudugunu anlama becerisi kazandirilabilir.

Bu aragtirmada fiziksel katilim gerektiren oyunlar tercih edilmistir. Giiniimiiz,
dijital ¢ag cocuklarina yonelik, teknoloji igerikli oyunlar da kullanilabilir.
Okudugunu anlama becerisinin tiim derslerin yap1 tas1 oldugu bilinciyle, oyun
temelli okudugunu anlama etkinlikleri, sadece Tiirk¢e dersiyle sinirli kalmayip

diger derslere de uygulanabilir.

5.2.2. Uygulamaya yonelik oneriler

Arastirma tiim sinif basamaklari i¢in uyarlanabilir.

Uygulama, 6grencilerin okuma becerilerini desteklemek amaciyla “oyun temelli
okudugunu anlama egitimi” adi1 altinda se¢meli ders haline getirilerek hem oyun
sayesinde Ogrencileri okumaya tesvik edebilir hem de 6zel bir ders haline
getirildigi i¢in daha programli ve daha disiplinli ilerleme saglanabilir. Bu ders i¢in
o0zel bir sinif tasarlanabilir. Sinif istenildigi zaman bireysel istenildigi zaman grup
caligmasina da uyarlanabilecek esneklige sahip esyalarla dosenebilir. Boylelikle
ogrenciler de sinifin diizenlenmesinde sorumluluk alabilir ve diizenleme igin
harcanan zaman azalabilir.

Uygulamada kullanilan oyunlara ait kurallarin agik bir yonergeyle ifade edilmesi
kiiciik yas grubu katilimcilart i¢in olduk¢a dnemlidir. Bu konuda 6zen ve sabir

gosterilmesi onerilebilir.
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EK1

Arastirmada Ogrencilerle Yapilacak Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorular
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EK 4
Eylem Planlar:

Eylem plam - 1

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 2

Unite: Erdemler

Kazanim/Kazanimlar: T.4.3.8. Kelimelerin es anlamlarin1 tahmin eder.
Siire: 2 ders saati

Materyaller: Es anlamli kelime kartlari.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki kelime kartlarini gdstererek bunlarla ne

yapabilecekleri hakkinda beyin firtinas1 yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Dikkat Kartlari: Oyun dort kisiyle oynanir. Deger ifadesi bulunan es anlamli
kelimelerin ve resimlerinin oldugu kartlar masaya agik bir sekilde yerlestirilir.
Ogrencilerin kartlar1 anlamlandirmasi igin yeterli zaman verilir. Sonra Kartlar ters
cevrilir ve dgrencilerden es anlamli kelime kartlarini bulmalari istenir. Iki dakika siire
verilir. Oyun sonunda en fazla es anlamli kelimeyi bulan 6grenci oyunu kazanir. Oyun,

smuftaki biitiin 6grencilerle oynanir.

DEGERLENDIRME:

Degerlendirme Sorulari
1. “Gegen yil Izmir’ de siddetli bir deprem oldu.” ciimlesindeki alt1 ¢izili
kelimenin es anlamlis1 asagidakilerden hangisidir?
A) Sel B) Zelzele C) Yikim
2. “Bayramda biitiin aile yemek yedik.” climlesindeki alt1 ¢izili kelimenin es
anlamlis1 agagidakilerden hangisidir?

A) Tath B) Igecek C) As
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10.

“Arkadasim Mert ile macera dolu bir giin yasadik.” climlesindeki alt1 ¢izili
kelimenin es anlamlis1 asagidakilerden hangisidir?

A) Seriiven B) Heyecan C) Nese

“Gozden 1rak olan, goniilden de 1rak olurmus.” climlesindeki alti ¢izili
kelimenin es anlamlis1 asagidakilerden hangisidir?

A) Yakin B) Uzak C) Ayn

“Kosmaktan yanaklari al al olmus.” ctimlesindeki alti ¢izili kelimenin es
anlamlis1 agsagidakilerden hangisidir?

A) Kirmizi B) Beyaz C) Pembe

“Dogum giliniimde bir siirii hediye geldi.” ciimlesindeki alti ¢izili kelimenin es
anlamlis1 asagidakilerden hangisidir?

A) Oyuncak B) Kitap C) Armagan

“Zaman ile yarig etmek.” climlesindeki alti ¢izili kelimenin es anlamlisi
asagidakilerden hangisidir?

A) Vakit B) Saat C) Siire

“Diis — Riiya” kelimeleri arasindaki anlam iligkisi hangi secenekte vardir?

A) Geng — Yash

B) Konut-Ev

C) Fakir — Zengin

“Kara — Siyah” kelimeleri arasindaki anlam iligkisi hangi secenekte yoktur?
A) Uyarn — Ikaz

B) Yiizyil — Asir

C) Yas-—Kuru

“Yurtta sulh, cihanda sulh.” ciimlesindeki alt1 ¢izili kelimelerin es anlamlilari
sirastyla agsagidakilerden hangisidir?

A) Millet — savas — baris — savas.

B) Sehir — barig — kdy — baris.

C) Vatan — baris — diinya — baris.
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Eylem plam - 2

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazamim/Kazanimlar: T.4.3.15. Okuduklarini ana hatlariyla anlatir.
Olaylarin olus sirasina gore anlatilmasina dikkat edilir.

Siire: 2 ders saati

Materyaller: Siiredlger, ciimle kartlari.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne
yapabilecekleri hakkinda beyin firtinasi yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Siraladim: Simif dort gruba ayrilir. Ogretmen tiim gruplar igin siiredlger tutar. Gruplar
masada karigik halde bulunan deger icerikli iki olay Oriintiisiine ait climleleri olus
sirasina gore siralar. Tlim grup liyeleri gérevi dogru bir sekilde tamamladiginda siireleri

not edilir. En kisa zamanda gérevi tamamlayan grup oyunu kazanr.
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Eylem plam - 3

Dersin Adi: Tiirkge

Siif: 4

Unite: Erdemler

Kazamim/Kazamimlar: T.4.3.16. Okudugu metnin konusunu belirler.
Siire: 2 ders saati

Materyaller: Sinif krokisi, etkinlik metinleri, metin konu kartlari.

DIKKAT CEKME:

Ogrencilerden etkinlik alanin1 ve materyallerini inceleyerek ne yapilacagina dair fikir
iiretmeleri istenir.

GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Harita: Etkinlikten 6nce oynanacak oyunun Oryantiring sporundan esinlenerek
diizenlendigi belirtilir. Bu spor hakkinda agiklama yapilir ve daha 1iyi
anlamlandirmalari i¢in video izletilir. “Kroki nedir?” sorusuna yanit aranir. Kroki
hakkinda bilgi verildikten sonra her birinin sinif krokisi ¢izmesi saglanir.

Sinif 5 gruba ayrilir. Etkinlik i¢in diizenlenen sinifin krokisi tizerinde 5 hedef noktasi,
baslangi¢ ve bitig noktalar1 bulunmaktadir. Baslangi¢ ve bitis siireleri not edilmek iizere
oyun baglar. Ogrenciler sirasiyla hedef noktalarma ulasir. Her hedef noktasinda,
degerler konusu islenen farkli metin tiirleri ve altlarinda ise, metnin konusunun yer
aldig1 cevap siklari bulunur. Gruplardan bu metinleri okumalari ve metinlerin konusuna
ait olarak diislindiikleri siklar1 not etmeleri istenir. En kisa zamanda dogru sirayla ve

dogru cevaplar1 getirmis olan grup yarismay1 kazanir.

DEGERLENDIRME: Gozlem ve tartisma ile lgme ve degerlendirme siireci

tamamlanir. Ogrencilerden 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlarini

doldurmalari istenir.
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Eylem plam — 4

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazamim/Kazamimlar: T.4.3.21. Okudugu metnin igerigine uygun baslik/basliklar
belirler.

Siire: 2 ders saati

Materyaller: Metin kartlari, baglik kartlari, ip, mandal.

DIKKAT CEKME: Ogretmen smifin farkli boliimlerine gerilmis ipleri ve

iizerlerindeki mandallar1 gostererek bunlarla ne yapilabilecegine dair beyin firtinasi
yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Mandal: Sinif bes gruba ayrilir. Smifin dért duvarina ip gerilir. Her ipe bes basliksiz
Nasreddin Hoca fikralar1 takilir. Ipin yakinina iginde farkli igerikli baslik kartlar1 yer
alan sepet konur. Ogrencilerden metinleri okumalar1 ve igerife uygun olan bashig
belirleyip, metne mandallamalari istenir. Gorevi ilk tamamlayan grup oyunu kazanir.

Oyun, her grup biitiin metinleri calisacak sekilde tekrarlanir.

DEGERLENDIRME: Acik uglu sorular etkinligi ile lgme ve degerlendirme siireci

tamamlanir. Ogrencilerden grup degerlendirme formunu doldurmalari istenir.
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Eylem plam - 5

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazanim/Kazanimlar: T.4.3.22. Sekil, sembol ve isaretlerin anlamlarin1 kavrar.
Haritalar, medya isaretleri ve sembolleri lizerinde durulur.

Siire: 2 ders saati

Materyaller: 4 adet geri doniisiimiin kutusu, geri doniisiim malzemeleri.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne

yapabilecekleri hakkinda beyin firtinasi yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Hizh Déniisiimciiler: Etkinlikten bir giin 6nce 6grencilerden i¢inde kagit, plastik, cam
ve metal bulunan geri doniistim malzemeleri getirmeleri istenir. Uygulamanin basinda
ogrencilere, geri donilisiimiin 6nemine iliskin bilgilendirici metinler dagitilir. Gelen
malzemeler sinifin ortasina yi1gilir. Siifin bir kdsesine de iizerinde kagit, plastik, cam
ve metal geri doniisiim etiketleri bulunan 4 kutu yerlestirilir. Ogrenciler 5 gruba ayrilir
ve onlara 1 dakika stire verilir. Stire sonunda en ¢ok dogru malzemeyi, dogru kutuya
atan grup kazanir. Oyunun skoru dogru kutuya atilan her malzeme i¢in +1 ve yanlis

kutuya atilan her malzeme i¢in -1 puan verilerek elde edilir.
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DEGERLENDIRME:

Asagidaki bulmacada verilen geri dinisim malzemeleri hangi geri donistim
kutusuna aitse o renge boyar misin?

Gazete Maden suyu Alisveris pogseti ilug kutusu Bulasik
sisesi deterjam sisesi
Regel kavanozu Defter Kus kafesi Balon Ampul
Sampuan Kenserve kabi Ayakkab Kursun kalem Heortum
kutusu kutusu
Tuvalet kdgidi Cay bardagi Lego Maden suyu Yangin
rulesu kapagi séndirme tipl
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Eylem plani - 6

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazanim/Kazanimlar: T.4.3.1. Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.
Siire: 2 ders saati

Materyaller: Ciimle kartlar, sise.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne
yapabilecekleri hakkinda beyin firtinasi yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Sise Cevirmece: Deger ifadeleri yer alan noktalama isaretli ciimleler, ortasinda bir
sisenin yer aldig1 dairenin etrafina yerlestirilir. Her turda 3 dgrenci oynar. Ogrenciler
sirayla siseyi cevirir ve segtigi ciimlede yer alan noktalama isaretlerine dikkat ederek

dogru vurgu ve tonlamada okur. Oyun {i¢ tur devam eder.

DEGERLENDIRME: Tombala etkinligi ile her grenci bir ciimle ya da metin kart:

secer. Kagitta yazilanlari, noktalama isaretlerine dikkat ederek ytiksek sesle okur.
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Eylem plam - 7

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazamim/Kazanimlar: T.4.3.7. Kelimelerin zit anlamlilarin1 tahmin eder.
Siire: 2 ders saati

Materyaller: Kelime kartlar, diigme.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne
yapabilecekleri hakkinda beyin firtinasi yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili &n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Diigme Firlatmaca: Oyun li¢ 6grenciyle oynanir. Yere, deger icerigine sahip ifadelerle
birlikte farkl1 kelimelerin de bulundugu zit anlamli kelime kartlar1 yerlestirilir.. Ogrenci
ilk turda hangi kartin {istiine diigme firlattiysa ikinci turda o kelimenin karsitina diigme

firlatmaya caligir. Oyun sonunda en ¢ok kelime ¢ifti toplayan kazanir.

DEGERLENDIRME: Konunun degerlendirmesi yine bir oyun etkinligiyle yapilir.

- Ogretmen zit anlamli bir kelime sdyleyerek elindeki topu bir 6grenciye atar.
Topu tutan 6grenci, 6gretmenin soyledigi kelimenin zit anlamini sdyler ve yine
zit anlamli bir bagka kelime sdyleyerek topu bir arkadasina atar. Oyun biitiin

ogrenciler soz alincaya kadar devam eder.
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Eylem plam - 8

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazamim/Kazamimlar: T.4.3.5. Farkli yaz1 karakterleri ile yazilmis yazilar1 okur.
T.4.3.25. Yonergeleri kavrar.

Harita, ilan, afis, ilag prospektiisii, liriin etiketi, kullanim kilavuzu gibi materyallerden
faydalanilir.

Siire: 2 ders saati

Materyaller: Renkli ¢gubuklar, kege figiirleri, siis malzemeleri (boncuk, pul vb.), saksi,

toprak, tohum, kiirek, su, tursuluk sebzeler, sirke, su, nohut, tuz, karbonat.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne

yapabilecekleri hakkinda beyin firtinas1 yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Uretiyoruz: Simf dért gruba ayrilir. Etkinlik icin paylasim ve isbirligini desteklemek
amaciyla dort istasyon kurulur. Bu istasyonlarm ilki “Ayrac Yapim Istasyonu”, ikincisi
“Tohum Ekim Istasyonu”, igiinciisii “Tursu Kurum Istasyonu” ve dordiinciisii
“Yanardag Deneyi Istasyonu” dur. Her istasyonda farkli yazi karakterleriyle yazilmis
yonergeler bulunur. Ogrencilerden bu yonergeler dogrultusunda gorevleri en fazla 5
dakikada tamamlamalar1 beklenir. Gruplar biitiin istasyonlara ugrayarak gorevleri

tamamlar.
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DEGERLENDIRME:
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Eylem plam - 9

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazamim/Kazamimlar: T.4.3.13. Gorsellerle ilgili sorular1 cevaplar.

T.4.3.14. Gorsellerden ve basliktan hareketle okuyacagi metnin konusunu tahmin eder.
Siire: 2 ders saati

Materyaller: Metin ve gorsel kartlari.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne

yapabilecekleri hakkinda beyin firtinasi yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Buldum Seni: Sinif bes kisilik gruplara ayrilir. Her gruba deger igerikli 5 metin ve 10
resim verilir. Ogrencilerden metinleri okuyup hangi gorsellerle ilgili oldugunu
bulmalar1 ve eslestirmeleri istenir. Gruplar tiim metinlerle ¢alisincaya kadar etkinlik

devam eder.
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DEGERLENDIRME: Asagidaki gorsellerin konusu ne olabilir?

D Asagidaki resimlerde anlatiimak istenen olay ne olabilir? Kisaca yazar misin? 1
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Eylem plam - 10

Dersin Adi: Tiirkce

Sinif: 4

Unite: Erdemler

Kazanim/Kazanimlar: T.4.3.4. Siir okur.

T.4.3.12. Baglamdan yararlanarak bilmedigi kelime ve kelime gruplarinin anlamini
tahmin eder.

Siire: 2 ders saati

Materyaller: Siir kartlar1, kagit, kalem.

DIKKAT CEKME: Ogretmen elindeki malzemeleri gostererek bunlarla ne

yapabilecekleri hakkinda beyin firtinasi yaptirir.
GUDULEME: Ogretmen islenecek konuyla ilgili 6n bilgi vererek dgrencileri derse

giidiiler.

ETKINLIK:

Sekilli Siir: Ogrenciler 4 er kisilik gruplara ayrilir. Her gruba Anadolu degerleri iceren
ezgili siirler dagitilir. Ogrencilerden siirleri okuyup, sirin konusunu tek bir varlikla
resmetmeleri istenir. Daha sonra ¢izilen resmin etrafina o varlig1 ¢agristiran en az bes
sozciik yazarak kelime haritasi olusturmalari istenir. Gérev tamamlanirken dgretmen
gruplar ziyaret ederek yapilanlari takip eder, doniitler verir ve motivasyon artirici
sozlerle destek verir. Cizilen resimler diger gruplara gosterilir ve siirin konusunu
tahmin etmeleri istenir. Dogru tahmin geldikten sonra grup iiyeleri siir okuma

kurallarin1 dikkate alarak kita kita siiri okur. Tiim gruplarla ayni ilerleyis devam eder.
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EK5
Ogrenci Giinliikleri

Ogrencinin Adi SOYAdI: ...ceuuvvenieenernrenneerneeeneennnnnns

1. Bugiin derste neler 6grendiniz?

2. Derste farkli neler uygulandi?

3. Onceki Tiirkge derslerinden farki neydi?

4. Etkinlik sonunda neler hissetiniz?
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EK6
Katimcilar Hakkindaki Bilgiler

Katilimci

Katilimcilar Hakkinda Bilgiler

Ogrenci 1

Babasi tesisat¢i, annesi ev hanimi olan 6grencinin ebeveynleri lise
mezunudur. Birisi birkac¢ aylik olmak tizere iki kardesi vardir. Sozel ve
sayisal algima becerisi orta derecededir. Aile akademik yonden pek
destek olmamakta, ders ve Odev takibini yapmamaktadir. Yasadig
sorunlar1 anlatmada yetersiz kalan 6grenci sosyal iligkilerinde de utangag
bir yapiya sahiptir. Iliml1 ve uysal bir yapis1 vardir. Motive edildiginde
derse karsit tutumu olumlu yonde gelismekte bu da basarisini
artirmaktadir. Okumas1 yavas, kelime dagarcigi disiiktir. Bu da

okudugunu anlama becerisini diistirmektedir.

Ogrenci 2

Babasi giivenlik gorevlisi, annesi siif Ogretmeni olan 0Ogrencinin
ebeveynleri lisans mezunudur. Anne uzak bir ilgede, baba da yogun
mesaiyle ¢alistigindan 6grenciyle en ¢cok dede ilgilenmektedir. Dede onun
i¢cin rol modeldir. Bir kiz kardesi vardir. Ders takibini ve sorumluluklarini
kendisi yerine getirebilmektedir. Derslere karsi motivasyonu ytiksek,
derse katilmaya istekli, akademik olarak basarili, okumayi seven bir
ogrencidir. Kelime dagarciginin yiiksek olmasi ve akici okumasi okuma
anlama becerisini artirdig1 icin sozel basaris1 da yiiksektir. Saygili,
agirbasli, sevecen, yardimsever ve girisken oldugundan her ortama kolay

uyum saglamaktadir.

Ogrenci 3

Babasi bilisim danigmani, annesi ev hanimi olan 6grencinin ebeveynleri
lise mezunudur. Heniiz birka¢ aylik olan bir kiz kardesi vardir.
Pandemiden kaynakli ekonomik olarak biraz zor durumdadirlar ama bunu
cocuga yansitmamaktadirlar. Ogrenci, olduk¢a duygusal, merhametli,
diistinceli, sevecen, ¢ekingen ve arkadas canlisidir. Sevgiyle iletisime
gecildiginde kolay baglanir. Derslere ilgili, 6grenmeye agik bir cocuktur.
Motive edildiginde derse katilimi, istegi ve basaris1 olumlu yonde ivme
kazanir. Okumasi akici ve okuma kurallarina hakimdir. Okudugunu
anlama becerisi iyidir. Derslerine ¢ok destek olan anne, 6grencinin okul

ici ve dis1 durumunu yakindan takip eden ilgili bir velidir.
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Ogrenci 4

Babasi esnaf, annesi ev hanimi olan Ogrencinin ebeveynleri lise
mezunudur. Erkek kardesi vardir. Pandemi sebebiyle ekonomik agidan
zor glinler yasamaktadirlar. Anne ¢ok ilgilidir. Elinden geldigince her
anlamda destek olmaktadir. Ogrenci de derslere ¢ok ilgili, caliskan,
okumay1 seven, akici ve kurallarina uygun okuyan, akademik olarak
basarili bir 6grencidir. Duygusal, kirilgan, arkadaslik iligkilerinde segici
olan 6grenci yakin arkadasini bagka arkadaslarla goriistiirmeyecek kadar
da kiskan¢ ve baskicidir, sikayete yatkin bir yonii vardir. Bir sey
sOylendiginde en iyi sekilde yapmaya c¢alisan, sdyleneni dikkate alan bir

ogrencidir.

Ogrenci 5

Babasi asker, annesi hemsire olan O&grencinin ebeveynleri lisans
mezunudur. Ablas1 vardir. Akademik olarak basarili, derse katilimi
yiiksek, okumasi akici ve okudugunu anlama becerisi yiiksektir. Verilen
sorumlulugu kendiliginden yapar. Anne baba calistig1 i¢in derslerine
destek amacgli 6zel ders almaktadir. Sevecen, sempatik, paylasimeci,

arkadas canlis1 ve sohbet etmeyi seven bir 6grencidir.

Ogrenci 6

Babas1 ortaokul mezunu olup operatdr, annesi okuryazar olup ev hanimi
olan 6grenci ii¢ ¢ocuklu bir evin en kii¢liglidiir. Ablas1 ve abisiyle yas
farklar1 oldukg¢a fazla oldugundan ablasi ebeveynlik roliinii tistlenmistir.
Sorumluluklarin1 yerine getiren, azimli, akademik olarak da iyidir.
Okumas: ve konugmasi akici, kelime dagarcigr fazla ve ifade giicii
yiiksektir. Okuma anlama becerisi iyidir. Girisken, konugkan ve sosyal
yonii giicliidiir. Stirekli lider olmak ister. Kolay kavga edebilen, sikayetci

ve kindar bir yonii olmakla birlikte kiifre de yatkinlig1 vardir.

Ogrenci 7

Babasi lise mezunu olup memur, annesi lisans mezunu olup ev hanimi
olan 6grencinin ikiz erkek kardesi vardir. Ustiin yetenekli tanis altinda
kaynastirma oOgrencisidir. Dikkat eksikligi ve depresyon tedavisi
almaktadir. Sinif 6gretmeni ve arkadaslariyla catisma boyutuna gelen
iliskileri sebebiyle birinci donem okul degisikligi yaparak siifimiza
gelmistir. Onceki okulunda birka¢ kez intihar girisiminde bulunmustur.
Yargilayict ve elestirici davraniglardan hi¢ hoslanmamakta hemen
savunmaya gecmekte ve sinirlenmektedir. Sinifimiza ilk geldiginde 6n

yargili ve saldirgan bir tutum sergileyen Ogrenci; Ogretmeni ve
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arkadaslarinin (6gretmen, 6grenci sinifta yokken siirekli diger 6grencilere
daha 1limli ve sabirli olmalar1 gerektigi hakkinda telkinlerde bulunmus,
Ogrencinin giizel davraniglarini 6n plana ¢ikarmistir) olumlu tutumlariyla
sevecen, yardimsever, eglenceli, konugkan ve 6zgiivenli tavrini ortaya
¢ikarmistir. Kitap okumay1 ¢ok sever. Tam bir kitap kurdudur. Ogrendigi
ilging bilgileri unutmaz ve bunlar siirekli ¢evresiyle paylasir. Kelime
dagarcig1 fazla ve anlatim giicli yiiksektir. Tiirkii soylemeyi ve kendini

dinlettirmeyi ¢ok sever.

Ogrenci 8

Babasi1 ortaokul mezunu olup is¢i, annesi ilkokul mezunu olup ev hanimi
olan 6grencinin biri 6z, biri livey olmak iizere iki kardesi vardir. Birinci
donemin sonunda adres degisikliginden dolayr sinifimiza gelmistir.
Ekonomik seviyeleri dugiiktiir. Annesi yiirime engelli oldugu igin,
kendisine ev ziyareti yapilarak tanisilmigtir. Baba biraz ilgisizdir.
Komsularinin ihbariyla anne ve 6grencinin siddet gordiigli 6grenilmis
olup konu hakkinda gerekli galismalar yapilmistir. Ogrenci akademik
olarak cok zayif hatta 2. sinif seviyesindedir. Okumas: iyidir ancak
okudugunu anlamada zorlanmaktadir. Evde kendisiyle ilgilen kimse
yoktur. Arada abisi ¢alistiracak olsa sonu siddetle bitmektedir. Cocuk iyi

huylu, cok narin, kirilgan, ¢ekingen ve i¢e kapaniktir.

Ogrenci 9

Babas: elektrik bakimei, annesi ev hanimi olan grencinin ebeveynleri
lise mezunudur. Abisi vardir. Akademik olarak basarili, algilamasi
yiiksek, akici ve kurallarina uygun okuyan, okudugunu rahatlikla anlayan,
derse ilgisi ve katilimi yiiksek bir 6grencidir. Anne ve babasi derslerinde
ilgili ve yardimcidir. Sakin, narin, kibar, uyumlu, yardimsever, duygusal
ve arkadas canlisidir. Bir konu hakkinda ilgisi, bilgisi veya yetenegi olsa

da bunu gostermekten ¢ekinen bir ¢ocuktur. Kolay yonlendirilebilir.

Ogrenci 10

Babasi1 6n lisans mezunu olup teknisyen, annesi lisans mezunu olup ev
hanimi1 olan 6grencinin bir erkek kardesi vardir. Anne ¢ok alakadar ve
yardimcidir. Derslere ¢ok ilgili ve istekli olan 6grenci, verilen sorumlulari
eksiksiz yerine getirmeye calisir. Akademik seviyesi iyiye yakindir.
Okumasi biraz yavas, algilamasi ise 1yl seviyededir. Cabalamaktan ve
azmetmekten vazgecmez. Sevecen, diiriist, duygusal, merakli, 6z giivenli,

yardimsever ve arkadas canlisidir.
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Ogrenci 11

Babasi lise mezunu olup giivenlik gorevlisi, annesi ilkokul mezunu olup
ev hanimi olan 6grenci anne ve babanin ikinci evliliklerinden olan son
cocuklaridir. Uvey ablasi ve abisiyle arasinda ortalama 25 yas
bulunmaktadir. Bu sebeple ebeveynlik gorevini abla da paylagmaktadir.
Ogrenci ¢ok sosyal, girisken, arkadas canlisi, konuskan bir ¢ocuktur.
Aklina yatmayani sorgulayan, 6grenmeye acik, merakli ve lider ruhludur.
Derslerde s6z almaya istekli, akademik olarak basarili, akic1 okumaya

sahip, okudugunu anlamasi ve ifade giicii iyidir.

Ogrenci 12

Babasi lise mezunu olup is¢i, annesi lisans mezunu olup 6zel sektorde
calisan Ogrencinin bir ablas1 vardir. Arkadas canlisi, girisken, saygili,
yardimsever, eglenceli bir yapisi olan 6grenci sosyal ortamda bazen
kavgact bir tavir sergilemektedir. Akademik olarak orta seviyededir.
Derse katilmaya istekli ve ilgilidir. Sorumluluklarin1 yerine getirmede
isteksiz davranabilmektedir. Az kitap okumakta ve okudugunu anlamada
zaman zaman zorluk yasamaktadir. Kelime dagarciginin diisiik olmasi

ifade giicline de ket vurmaktadir.

Ogrenci 13

Babasi lise mezunu olup is¢i, annesi 6n lisans mezunu olup kimya
teknikeri olan égrenci ailenin iki cocugundan biiyiik olanidir. Ogrenci bir
bakistan bile aglayabilecek kadar duygusal bir ¢cocuktur. Kendini ifade
etmede yetersizdir. Neye sevinip neye {iizildigini anlamak kolay
degildir. Cok uyumlu, arkadas canlisi, yardimsever ve sakin bir ¢ocuktur.
Akademik olarak basarili, sorumluluklarini bilen ve yerine getiren, akici
okuyabilen ve okudugunu anlayabilen bir 68rencidir. Ancak s6z hakki
verilmedigi middetce dogru cevabi bilse de cesaret edip
soyleyememektedir. Ogretmenin yonlendirmesiyle drama kursuna
baslayan 6grencinin daha mutlu oldugu ve kiiciik kii¢lik cesaret drnekleri

sergiledigi gozlemlenmektedir.

Ogrenci 14

Babas1 doktora diizeyinde olup akademisyen, annesi ortaokul mezunu
olup ev hanim olan dgrenci, ailenin iki cocugundan kiigiigiidiir. Ogrenci
agirbasli, uyumlu, arkadas canlis1 ve biraz c¢ekingen biridir. Yasanan
olaylardan ya da etrafindakilerden kolay etkilenir, ¢ogunlukla
onyargihdir. Ozellikle ablasma kars1 kiskangtir ve siirekli kiyaslama

yapmaktadir. Akademik olarak basarili, derslere ilgili, istekli ve
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sorumluluk sahibidir. Her ne kadar akict okusa ve okudugunu anlasa da

okumaya kars1 isteksizdir. Ifade giicii iyi ve kelime dagarcig1 fazladur.

Ogrenci 15

Babasi1 6n lisans mezunu olup din gorevlisi, annesi lise mezunu olup ev
hanimi olan 6grencinin ayn1 sinifa giden ikiz kiz kardesi ve abisi vardir.
Cok pozitif, arkadas canlisi, 6z giivenli, yardimsever, merhametli, kibar
ve diisiincelidir. Tiim sinif tarafindan sevilen ve aranan bir dgrencidir. Ikiz
kardesini ¢ok sevmekte ve ¢ok iyi anlagsmaktadirlar. Akademik olarak
basarili, sorumluluk sahibi, derse katilmaya istekli ve ilgilidir.
Heyecanlandiginda ya da strese girdiginde kekelemesi akict okumasini
engellese de, okudugunu kolay anlayan ve ifade giiclii yiiksek bir

ogrencidir.

Ogrenci 16

Babasi 6n lisans mezunu olup din gorevlisi, annesi lise mezunu olup ev
hanimi olan 6grencinin ayn1 sinifa giden ikiz erkek kardesi ve abisi vardir.
Agirbagh, kibar, arkadas canlisi, yardimsever, saygili, kuralct ve ¢ok
hatirsinas bir 0grencidir. Akademik olarak basarili, derslere ilgili ve
isteklidir. Okumay1 seven, okudugunu anlamakta zorlanmayan, kendini
rahatca ifade edebilen 6grenci ayn1 zamanda sorumluluklarini eksiksiz
yerine getirmeye calisan, azimli ve gayretlidir. Ikiz kardesine ¢ok
diiskiindtir. ~ Birbirlerinin  ihtiyaclarim1 = ve  isteklerini  hemen

gidermektedirler.

Ogrenci 17

Babasi lise mezunu, annesi ise ortaokul mezunu olup her ikisi de is¢idir.
Bir agabeyi olan 6grenci saygili, kurallara uyan, sosyal iliskilerde uyumlu
ancak girisken davranamayan, cekimser bir Ogrencidir. Ozellikle
babasinin siirekli basarili olmas1 beklentisi cocugu baskilamakta bu da
cocugun akademik basarisina ket vurmaktadir. Derslerle ilgilidir ancak
s6z hakki istemekten ¢ekindigi i¢in 0gretmen tarafindan siirekli tesvik
edilme ihtiyact duymaktadir. Akademik olarak basarili olan Ogrenci
bahsedilen stres sebebiyle sinav ¢izelgesinde inisli ¢ikishi bir durum
sergilemektedir. Aile bu durumun 6niine ge¢gmek icin profesyonel yardim
almaktadir. Ogrenciye okulda ve evde daha ¢ok sorumluluk verilip,
kendini ifade edecegi ortamlar yaratilmasi 6gretmen tarafindan tavsiye

edilmektedir. Ogrencinin okumasi akicidir ancak okudugunu anlamak
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icin bazen birka¢ kez okumaya gerek duyabilen ve ifade giicii diisiik bir

ogrencidir.

Ogrenci 18

Babasi is¢i, annesi ev hanimi olan 6grencinin anne ve babasi ilkokul
mezunudur. Ailenin {i¢ erkek ¢cocugunun ortancasidir. Anne kendisiyle
cok ilgili ve takipgisidir. Eglenceli, arkadas canlis1 olan 6grenci ortam ve
zamana bakmaksizin ¢ok fazla konusur ve bu konuda uyari alir.
Arkadaslariyla oyun oynamayi ¢ok sever ancak hemen kavga ¢ikarabilir.
Ilk baslarda siddete ve kiifre cabuk basvuran 6grenci bu kétii aliskanligini
zamanla azaltmistir. Ders calismay1, 6dev yapmayi ve kitap okumay1
sevmez, aile ve Ogretmen zoruyla yapar. Kitap okumaya karsi 6n
yargilidir sadece sekline bakarak kitap se¢imi yapar. Okumasi yavastir ve
siklikla kelimelerin ekleri yanlis okunmaktadir. Kelime dagarcigi diisiik

oldugundan kendini basit kelimelerle ifade etmektedir.

Ogrenci 19

Babast memur, annesi ev hanimi olan Ogrencinin ebeveynleri lise
mezunudur. iki ¢ocuklu ailenin en kiigiigiidiir. Akademik takibi anne
tarafindan saglanmaktadir. Agirbasl, akli basinda, saygili, girisken, ¢ok
neseli ve pozitif olan Ogrenci aym1 zamanda arkadas canlist ve
yardimseverdir. Disartya ¢ok yansitmasa da duygusal ve kirilgandir.
Hayvanlari ¢ok sever, ¢evreye karst duyarlidir. Akademik olarak basarili,
derslere ilgili ve katilmaya isteklidir. Okumay1 ¢ok sever, okudugunu
kolay anlar. Kelime dagarcig1 gelismistir, konusurken diistinerek konusur,

ifade giicli de yiiksektir.

Ogrenci 20

Babasi esnaf, annesi ev hanimi olan Ggrencinin ebeveynleri lise
mezunudur. Bir abisi vardir. Kendisini sevdiren, 6z giivenli, kolay
arkadas edinen Ogrenci bir taraftan da etrafindakileri yonetme giicii
yiikksek, biraz kiskan¢ ve c¢ok hirsli bir ¢ocuktur. Lider oOzelligi
arkadaslariyla arasinda zaman zaman sorun teskil etmektedir. Kendiyle
ilgili olsun olmasin smifin sozciisii vazifesini iistlenerek sikayet etmeyi
gorev bilmektedir. Akademik olarak basarili, derse katilima istekli ve
ilgilidir. Ezberi ve ifade giicii yiiksektir. Akict okuyan, okudugunu

anlayan, kelime dagarcig1 gelismis bir 6grencidir.

Ogrenci 21

Babasi is¢i, annesi ev hanimi olan 6grencinin ebeveynleri lise mezunudur.

Iki cocuklar1 olan ailenin en kii¢iigiidiir. Anne cok ilgili ve yakindan

132



takipgisidir. Duygusal, ¢ekimser, sagduyulu, saygili, neseli merakli ve
cok farkli diisiinceleri olan bir 6grencidir. Biraz uykucu ve tembellik
yapmay1 seven bir yapist vardir. Akademik basarisi iyi, derslerle ilgili ve
derslere katilmaya isteklidir. Degisik karekterleri olan resimler ¢izmeyi,
onlar hakkinda hikayeler yazmay1 sever. Okumaya diiskiindiir ve akici

okur. Kendini ifade ederken heyecanhdir. Kelime dagarcigi gelismistir.

Ogrenci 22

Babasi lise mezunu olup serbest meslek, annesi 6n lisans mezunu olup ev
hanmmidir. iki kardestir. Cok duygusal, iirkek ve ¢ekimser olan 6grenci
saygill, kurallara uyan, neseli, gililer ylizli ve yardimseverdir.
Sorumluluklarmi1 yerine getirmede =zorluk c¢eker, siirekli unutur.
Akademik olarak orta diizeydedir. Akici okur ancak okudugunu
anlamakta zorlanir. Az kitap okudugu i¢in kelime dagarcigr disiiktiir ve

kendini ifade etmede zorlanir.

Ogrenci 23

Babasi lise mezunu olup is¢i, annesi ortaokul mezunu olup ev hanimidir.
Bir agabeyi vardir. Anne ilgilidir ancak hirslhidir. Biraz diisiik not alsa
hemen 6gretmeni arayan sorgulayici bir yapis1 vardir. I¢e kapanik, sessiz,
duygularin1 yansitmayan Ogrenci arkadas iliskileri konusunda da
cekimserdir. Kuzeni ile ayni sinifta oldugundan en yakin arkadasi yine
kuzenidir. Cok kiskanir ve hirslanir. Akademik olarak basarili ve
sorumluluk sahibidir. Ekran ilgisi ¢ok olmasi ailesini zorlamaktadir.
Kitap okumaya isteksizdir. Kelime dagarcigi yas seviyesinde, ifade giicii

ise diistiktiir.

Ogrenci 24

Babasi lisans mezunu olup otomotiv servis sorumlusu, annesi on lisans
mezunu olup biiro personeli olan 6grenci tek cocuktur. Anne ¢ok ilgili,
kizina ¢ok diiskiin ve deger yargilari ¢ok yiiksek bir ebeveyndir. Arkadas
canlisi, sosyal, paylasimci, ¢ok fedakar, yardimsever, kuralci, kolay
yonetilebilen ve sosyal iliskilerde biraz ¢gekingen bir ¢cocuktur. Cok renkli
bir hayal diinyas: vardir. Resimlerle bunu ifade etmeyi c¢ok sever.
Akademik olarak basarili, sorumluluk sahibi, azimli ve ¢aliskandir. Kitap
okumay1 ¢ok sever, akict okur ve okudugunu kolay anlar. Gelismis bir

kelime dagarcigi oldugundan ifade giicii de yiiksektir.

Ogrenci 25

Babasi veteriner hekim, annesi hemsire olan 6grencinin ebeveynleri lisans

mezunudur. Kendinden kii¢iik bir erkek kardesi vardir. Akademik yoniinii
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baba desteklemektedir. Cok sosyal, konuskan, arkadas canlisi, ortama
kolayca uyum saglayabilen, etrafina duyarli, yardimsever, neseli, 6z
giivenli, merakli, arastirmaci cin gibi bir ¢ocuktur. Zekidir, sdyleneni
veya okudugunu hemen kavrar ve derhal uygulamaya koyabilir.
Akademik olarak basarili, hirsli, azimli, sorumluluk sahibi ¢aliskan bir
ogrencidir. Kitap okumay1 ¢ok sever, akici okur. Kelime dagarcigi cok

gelismistir, bu sebeple ifade giicii de yiiksektir.

Ogrenci 26

Babasi lisans mezunu olup 6zel sektorde calisan, annesi ilkokul mezunu
olup ev hanimi olan 6grenci iki kardesin kiicliglidiir. Agirbash, sessiz,
saygili, kuralci, arkadas iliskileri iyi olan 6grenci yeni tanistiklarina karsi
cekimser tavir sergilemektedir. Akademik olarak ¢ok basarili,
sorumluluklarini yerine getiren, elinden gelenin en iyisini yapmaya
caligan, miikkemmeliyet¢i, merakli ve ¢aliskan bir 6grencidir. Okumay1
cok seven, akici okuyan 6grencinin kelime dagarcigi gelismis ve ifade

giicli yiiksektir.
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