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YUKSEK LiSANS TEZI

YEDINCI SINIF TURKCE DERSINDE ERDEMLER TEMASININ GELENEKSEL
OYUNLARLA OGRETIMININ BASARIYA VE KALICILIGA ETKIiSi

Deniz YILDIZ
Haziran 2019, 84 Sayfa

Amag: Arastirmanin amaci yedinci sinif Tiirk¢e dersinde erdemler temasmin geleneksel
oyunlarla 6gretimin basariya ve kaliciliga etkisini incelemektir.

Yontem: Arastirmanin evrenini Ordu ili Fatsa ilgesindeki 7. smif Ogrencileri olustururken
orneklemini Eczaci ilhan Hazinedar Ortaokulu’nda 6grenim goren 7/C ve 7/E siniflarinda yer
alan 69 Ogrenci olusturmaktadir. Bu arastirma nicel arastirma yonteminden yar1 deneysel
desenin On test-son test kontrol gruplu modeli géz Oniline alinarak yapilmistir. Buna gore
aragtirmada yansiz atama yapilarak bir deney bir de kontrol grubu olusturulmustur.
Ogrencilerin arastirma dncesindeki basarilarim saptamak amaciyla hem deney hem de kontrol
grubuna On test olarak basari testi uygulanmistir. Arastirma Oncesinde On test olarak
kullanilan basar1 testi uygulama sonrasinda bu defa gruplar arasindaki farki ortaya koymak
icin son test olarak kullanilmistir. Arastirma sorularina cevap aramak amaciyla deney ve
kontrol gruplarina arastirmaci tarafindan gelistirilen Erdemler Temas: Basar1 Testi
uygulanmis ve nicel veriler elde edilmistir.

Bulgular: Deney grubu o6n test, son test, kalicilik testi puanlari arasinda anlamli fark
bulunmustur. Anlamli farkin 6n test-son test ve On test-kalicilik testi arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu baglamda son test ve kalicilik testi puanlarinin 6n test puanlarindan yiiksek
oldugu belirlenmistir. Kontrol grubunun 6n test basar1 puan ortalamasi ve deney grubunun 6n
test basar1 puan ortalamasi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin On test puanlarina gore diizeltilmis son test puan ortalamalar
arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Deney grubunun kalicilik testi ortalama puani kontrol
grubuna gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Sonu¢: Yedinci smif Tiirkce dersinde erdemler temasinin geleneksel oyunlarla dgretimin
basartya ve kaliciliga etkisinin oldugu ve bu etkinin olumlu oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: 7. Simf Tiirkge dersi, erdemler temasinin 6gretimi, geleneksel oyun
uygulamalari



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF TEACHING THE TOPIC OF VIRTUE THEME OF
TRADITIONAL GAMES IN THE 7TH GRADE TURKISH COURSE ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT AND RETENTION OF KNOWLEDGE

Deniz YILDIZ
June 2019, 84 Pages

Purpose: The aim of this research is to examine the effect of teaching the topic of virtue
theme of traditional games in the 7" grade Turkish course on academic achievement and
retention of knowledge.

Method: While the study group consists of 7" grade students in Fatsa province, Ordu, the
experimental group consists of the students in 7C and 7E classes of Eczaci Ilhan Hazinedar
Secondary School. This research was carried out by considering the pre-test, post-test control
group model of quasi-experimental design of quantitative research method. Accordingly, an
experimental and control group were objectively formed in the research. In order to determine
the success of the students before the research, both the experimental and the control groups
were given a success test as a pre-test. The success test used as a pre-test before the study was
used as the last test to reveal the difference between the groups. In order to find answers to the
research questions, Virtues Theme Success Test developed by the researcher was applied to
the experimental and control groups, and quantitative data were obtained.

Findings: A significant difference was observed between the pre-test, post-test, retention test
scores of the experimental group. This significant difference was determined among pre-test,
post-test and pre-test-retention test. In this context, post-test and retention test scores were
found to be higher than the pre-test scores. No significant difference was found between the
pre-test success score of the control group and the pre-test success score of the experimental
group. A significant difference was found between the post-test average scores of the students
in the experimental and control groups according to their pre-test scores. The average of
retention test of the experimental group was higher than the control group.

Result: It can be stated that the teaching of theme of virtues with the help of traditional games
has a positive effect on success and retention in 7" grade Turkish classes.

Keywords: 7th class Turkish lesson, teaching of virtue theme, applications of traditional
games
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Insanoglu yasama goziinii agtigindan itibaren devamli olarak Ogrenmis ve
ogrendiklerini tekrarlayarak pekistirmistir. Pekistirilmis olan bilgiler kalict hale gelir ve

bilinenlerin iizerine yenileri eklenerek daha fazla bilgiye ulasilmis olur.

Insanlarin dogasinda &grenmek vardir ayni zamanda Ogretmek de yine insanin
dogasinda bulunmaktadir. Bilgi paylasildik¢a ¢ogalir atasoziinden yola ¢ikarak bilgi
paylasiminin 6nemi ve ayni zamanda insanlarin birbirlerinden 6grenme ile birbirlerine
ogretme ¢abalarinin  bulundugu soylenebilir. Ogrenme ve Ogretme ancak dil ile
saglanabilmektedir. Dili ve o dilin kurallarin1 6grenebilmek icin 6grenilenlerin benimsenmesi
gerekmektedir. Yani sadece Ogrenilmesi gerekenlerin ezberlenmesi 6grenme i¢in yeterli
degildir. Bu durumu B. Franklin’in “Anlatilant unuturum, dgretileni hatirlarim, siire¢ igine

dahil edildigimde ise 6grenirim.” ifadeleri ile desteklemek miimkiindiir.

Modern egitimciler, yaparak yasayarak Ogrenmenin egitimde olan Onemini
vurgulamiglar, 6grenme yasantilarinin ve ortamlarinin 6grencilere gore uyarlanmasiin énemi
konusuna dikkat ¢ekmislerdir. Bu konu ile ilgili, “6grencilerinizi incelemekle ise baslaymn™
diyen Rousseau, konuya ilk deginen egitimci olmustur. Ardindan 6gretim yontemlerinin
ogrencilere uygun hale getirilmesi gerektigini Pestalozzi savunmustur. Yaparak yasayarak
O0grenmenin onemine inananlardan biri olan Dewey, okul ortaminda yasamsal etkinliklerin
esas alindigimi ve “egitimin yasamak hazirlik degil, yasamin ta kendisi” oldugunu ifade
etmistir (Aykag, 2005, ss.181-184). Hayatla iliskilendirilmemis yalnizca teoride kalan egitim
ogrencilerde 6grenme istegi uyandirmayacak ve Ogrencilerin istek ve ilgileri géz Oniinde

bulundurulmadan gergeklestirilen etkinlikler basar1 ile sonuglanmayacaktir.

2018 senesinde hazirlanmis olan yeni Tiirkge Ogretim Programi’ nda egitim sisteminin
temel hedefi; “Yetkinliklerle ve degerlerimiz ile biitiinlesmis olan davranis, bilgi ve becerilere
sahip olan Kkisiler yetistirmektir. Davranis, bilgi ve beceri Ogretim programlar: ile
kazandirilmaya calisilirken yetkinlikler ve degerlerimiz bu davranig, bilgi ve becerilerin
arasindaki biitiinliigii kuran ufuk ve baglanti islevi gérmektedir. Degerlerimiz toplumumuzun
manevi ve milli kaynaklarindan damitilarak ge¢misten bugiline ulasmis ve gelecege
aktaracagimiz 6z mirasimizi olugturmaktadir. Yetkinlikler ise s6z konusu mirasin yasama ve

insanliga katilmasin1 ve katkida bulunmasini saglayan eylemsel biitiinliiklerimizdir. Egitim



sistemimiz yetkinliklerle biitiinlesmis olan davranis, bilgi ve becerilere sahip kisilikte bireyler

yetistirmeyi hedefler" bigiminde belirtilmigtir (MEB, 2018).

Ogrencilerin ulusal ve uluslararasi seviyede; bireysel, akademik, sosyal ve is
yasamlarinda gereksinim duyacaklar1 beceri yelpazeleri olan yetkinlikler Tiirkiye Yeterlilikler
Cercevesinde (TYC) ifade edilmistir. Tiirkce Dersi Ogretim Programi, dgrencilerin hayatlari
boyunca uygulayip, kullanabilecekleri konusma, dinleme/izleme, yazma ve okuma ile alakali
zihinsel ve dil becerilerini kazanmalari, bahsi gegen becerileri kullanarak kendilerini sosyal ve
kisisel agidan gelistirmeleri, etkili iletisim kurmalar, Tiirk¢e sevgisiyle, kendi diline istek
duyarak yazma ve okuma aligkanligi kazanmalarini saglayacak bi¢imde deger, beceri ve
bilgileri kapsayan bir biitiinliikk i¢inde hazirlanmistir. S6z konusu 6gretim programinda da
ifade edildigi gibi 6grencilere Tiirkce sevgisini kazandirmak, onlara istekli bir sekilde yazma
ve okuma aligkanligi edindirmek, bilgi ve becerileri ezberleyerek degil igsellestirerek
kazanmalarin1 saglamak hedeflenmistir. Burada dil 6gretiminin 6zellikle istek duyarak
kazandirilmasi vurgusu yapilmistir. Bunun i¢in de oyunlar 6nemli bir etkiye sahiptir.
[Ikogretim Tiirkce Dersi Ogretim Program’inda belirtilen temalar, geleneksel oyunlarin
uygulanmas1 bakimindan oldukca elverislidir. Temalarda yer alan icerikleri hem oyun ile hem
de kiltir ve geleneklerimizin 6grenimini ve devamini saglayacak bicimde uygulayarak,
Tirkce derslerinde 68renci tutum, beceri ve basarisinin olumlu agidan gelismesi saglanmis
olacaktir. Oyunlar ile 6grencilerin motivasyonlarinin, derse olan ilgilerinin ve basarilarinin
arttig1 yapilan alan yazin taramasi sonucu belirlenmistir (Altinbulak, Emir & Avci, 2006;
Aydin, 2014; Batdi, 2012; Bayat, Kiligarslan, & Sentiirk, 2014; Bekdas, 2017; Butler, 2013;
Charlton, Williams & McLaughlin, 2005; Cavus & Balgin, 2017; Cavus, Kulak, Berk, &
Oztuna Kaplan, 2011; Deveci & Ay, 2009; Er, 2008; Firat, 2007; Gander & Gardiner, 1998;
Gomleksiz, 2005; Hong, Hwang, Wang, Hsu, Chen & Chan, 2011; Kaya & Elgiin, 2015;
Korucu & Kurtlu, 2016; Mackey, Hill, Stone & Bunge, 2011; Mayer, 2013; Nabie, 2015;
Noemi & Maximo, 2014; Ozbay & Cegen, 2012; Savas & Giiliim, 2014; Yesilkaya, 2013;
Zapalska, Brozik & Rudd, 2012) fakat gergeklestirilen bu calismalarda Tiirk¢e dersinde
geleneksel oyunlarla 6gretimin basariya ve kaliciliga olan etkisinin belirlenmesine yonelik bir
calisma bulunmadig1 dikkat ¢ekmektedir. Bu kapsamda calismada yedinci sinif Tiirkge
dersinde erdemler temasinin geleneksel oyunlarla 6gretimin basariya ve kaliciliga etkisi olup

olmadiginin belirlenmesi hedeflenmektedir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci yedinci smif Tiirkge dersinde erdemler temasinin geleneksel

oyunlarla 6gretimin basariya ve kaliciliga etkisini incelemektir.



Yedinci smif Tiirkce dersi Erdemler Temasinda bir¢ok soyut kavram bir arada
verilmeye calisilmaktadir. Bu durum kavramlarin hem 6grenilmesi hem de o6gretilmesi
anlammda sorunlara neden olabilmektedir. Milli Egitim Bakanligi tarafindan hazirlanan
Tirkce ders kitab1 incelendiginde bu temada gorsellerin yogun oldugu konunun etkinliklerle
anlatilmaya calisildig1 goriilmiistiir. Yine de konu 6grencinin yeterince ilgisini ¢ekmemekte
bu durum yiizeysel ve ezberlenerek 6grenmeye sebep olmaktadir. Bu durumdan hareketle bu
temanin ezberlenerek degil kalict 6grenmenin de gerceklesecegi bir yaklasimla verilmesi
gerekmektedir ki bu da oyunla yapilan 6gretimle gergeklesebilir. Erdemler temasinin
islenisinde oyunlara yer verilmemistir. Cocuklarin oyunu sevmesi zamanlarinin ¢ogunu da
oyunla gecirdikleri g6z 6niine alinarak konunun oyunla verilmesi 6grencilerin ilgilerini artirip

onlar1t motive edecek ve kalici 6grenmenin ger¢eklesmesini saglayacaktir.

Bu cercevede arastirmada “Yedinci sinif Tiirkge dersi erdemler temasinin geleneksel
oyunlarla 6gretiminin 6grencilerin basarilarina ve kaliciliklarina etkisi nedir?” sorusuna cevap

aranacaktir.
Arastirmanin alt problemleri ise asagida siralanmustir:

1. Yedinci smf Tiirkce dersinde geleneksel oyunlarla 6gretimin Ogrencilerin
basarilarina ve kaliciliga etkisi var midir?

2. Yedinci smif Tiirkce dersinde geleneksel oyunlarla 6gretimin Ogrencilerin
basarilarina etkisi var midir?

3. Yedinci sif Tiirkge dersinde geleneksel oyunlarla 6gretimin kaliciliga etkisi var

mudir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Arastirmanin gerekgesini oyunlarla Tiirkge O6gretimine dikkat ¢ekmek ve oyunla
ogretimin etkililigini vurgulamak olusturmaktadir. Bununla beraber Tiirk¢e derslerinde oyun
etkinlikleriyle 6gretimin, basariyr artiracagi ve Ogrenilenlerin kalict olacagi 6n goriilmiis,

Tiirkce derslerinde oyun etkinliklerine mutlaka yer verilmesi gerektigi vurgulanmstir.

Giliniimiizde ¢ocuklar, farklilasan diinya kosullar1 sebebiyle eskiden oynanan
oyunlardan uzaklasmis ve kendi kiiltlirel degerlerine yabancilagsmis durumdadirlar. Bu da
cocuklarin farkina varmadan oyunun yararlarindan yoksun biiylimelerine neden olur.
Cocugun en Onemli ihtiyaglarindan biri olan oyunlar, bugiin yerini bilgisayar oyunlarina

birakmustir.

Oyunlar ve kiiltiir arasinda biiyiikk bir bag oldugu goriiliir. Giinlimiizde g¢ocuk

oyunlarinin yerine gecen sanal oyunlar, onlarin aile ortamindan, arkadas g¢evresinden ve



ozellikle de cemiyetin kiiltiirel degerlerinden uzaklasmasina sebep olmaktadir (Toren, 2011).
Oysaki MEB Ogretim Programi bilgiyi iiretme yetenegine sahip, iiretmis oldugu bilgiyi
yasaminda islevsel olarak kullanabilen, sorun ¢ézme yetenegine sahip, kararli, elestirel
diistinme becerisine sahip, girisimci, iletisim yetenekleri bulunan, empati duygusu gelismis
kisacasi basta kendine sonra kiiltiiriine ve topluma katkis1 bulunan 6zelliklere sahip olabilen
bireylerin yetismesini arzu etmektedir. Bunun i¢in geleneksel oyunlarla dgretim hem milli

hem de manevi degerlerin ¢ocuklar araciligiyla taginmasini saglayacaktir.

Tiirkce Dersi Ogretim Programi’nin Ozel Amaglari’ nda da dgrencilerin yasamlari
boyunca kullanabilecekleri yazma, okuma, dinleme/izleme ve konusma ile alakali zihinsel ve
dil becerilerini kazanmalari, bu zihinsel ve dil becerilerini kullanmak suretiyle kendilerini
bir¢ok agidan gelistirmeleri, etkin iletisim saglamalari, Tiirk¢e sevgisi duygusunu yasayarak,
diline arzu duyarak yazma ve okuma aligkanligi kazanmalarin1 saglayacak bigimde deger,
beceri ve bilgiyi kapsayan bir biitiin olarak diizenlenmistir. Geleneksel oyunlarla 6gretim tiim

bu amaglara bireylerin severek, isteyerek, 6zel ilgi duyarak kavusmalarina destek olacaktir.

Oyunlar; ¢ocuklara oyun kurallarina uyarken aslinda toplumsal kurallara da uymayi,
hosgoriiyii, yardimseverligi, merhameti, sabri, paylagsmayi, dayanisma, saygiy1, azmi, vicdanl
olmayi, diiriistliigli, sevgiyi, dostlugu, giiveni, kardesligi, sadakati de 6gretmektedir. Tiim bu
sayllan kavramlar erdemler temasinin konu Onerileri arasinda bulunmaktadir. Geleneksel
oyunlar da tipki diger oyunlar gibi Ogrencilerde hedeflenen erdemlerin kazanilmasini
saglamaktadir denilebilir. Geleneksel oyunlarin toplumsal gelenekleri, gorenekleri igermesi
erdemlerin kazandirilmasini kolaylastiracagi diistintilmektedir. Bu baglamda arastirmanin
Onemi ortaya cikmaktadir. Ayrica yazin alan degerlendirilmis ancak erdemler temasinin
geleneksel oyunlarla Ogretiminin etkilerinin arastiritlip degerlendirildigi bir ¢alismaya
rastlanmamuistir. Dolayisiyla arastirmanin yazin alana yapacagi katki olduk¢a 6nemlidir. 2018
yili Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ nm giincel olmasi da arastirmanm Onemini

arttirmaktadir.

Arastirmanin Simirhiliklar:

Geleneksel oyunlar tiim okul tiirlerinde uygulanabilecekken, oyunlarin oynanmasi
sirasinda ihtiya¢ duyulan acik ve kapali oyun alanlarinin varlig: diisiiniilerek aragtirmacinin da
zorlanmadan arastirmanin her sathasinda basinda bulunabilecegi ve gorev yaptig bir ortaokul

olan Eczac1 {lhan Hazinedar Ortaokulu ile sinirlanmistir.

Calismada geleneksel oyun gegmisten giliniimiize kalan, kiiltiire ait unsurlar iginde

barindiran, belli kurallar1 olan ve kurallara uyuldugunda tiim gruba katki saglayip kurallara



uyulmadiginda tiim grubu olumsuz etkileyebilen bireyi bedenen, zihnen c¢ok yonlii
gelistirebilen eylem olarak tanimlanmis ve s6z konusu tanimdan hareketle arastirma oyunlarin

oynanig bigimleri ve derse uyarlanma imkanlar1 disiiniilerek Ordu yoresinde oynanan

Tokug, tokil, oturan korebe, ¢carpisan findik yoresel oyunlari ile sinirlanmistir.

Varsayimlar
Bu arastirma, asagidaki varsayimlara dayandirilarak gergeklestirilmistir:

1) Belirlenmis olan deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin egitim ortamlari
acisindan denk ortamlarda oldugu varsayilmaktadir.

2) Arastirmaya katilan 6grencilerin veri toplama araglarina ve yoneltilecek sorulara
samimi bir sekilde cevap verdikleri varsayilmaktadir.

3) Uygulama i¢in belirlenmis grubunun birbirinden etkilenmedigi varsayilmaktadir.

Arastirmadaki Tanimlar

Mevcut Ogretim Programi MEB tarafindan 2018 senesinde yayimlanmis olan

Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Tiirkce dersi (6, 7, 8. siniflar) Ogretim Programi’dir.

Tirk Dil Kurumu(TDK) oyunu “Vakit ge¢irmeye yarayan, belli kurallar1 olan

eglence” seklinde tanimlamaktadir.

Oyun, pedagojiden antropolojiye, iletisimden psikoloji bilimine kadar pek cok
disiplinin alanma girmektedir. Oyunlar; saklambag, korebe, yakan top, dalya gibi geleneksel
¢ocuk oyunlarindan tavla, dama, satran¢ gibi masa oyunlarina; tetris, mayin tarlasi gibi
bilgisayar oyunlarindan; kitlesel ¢evrim i¢i oyunlara dek ¢esitlilik gosterdigi i¢in oyuna iliskin
tanimlar da oldukga gesitlidir (Akbulut, Binark, Bayraktutan, Fidaner, Barmanbek & Kaplan,
2009, s.25).

Bazi bilim insanlarina gére oyun, enerjinin fazla olaninin atilmasi; bazilarina gore ise
benzetmece i¢giidiislinii karsilamak; bazilarina gére de bosalma gereksinmesini karsilamaktir.
Oyun; geng varliklar (hayvan ya da insan) gelecekte hayatin zorunlu kildigi ciddi ve sikicr i
ya da ugraglara hazirlamak, yetistirmek i¢in kullanilan bir yontemdir. Bir yaklagima gore
oyunda dogustan bir beceriyi gelistirme diirtiisii veya yarigma arzusu ve iistiin gelme istegi,
kaybedilmis enerjiyi tek tarafli eylemle, canlilikla tamir etme, onarma gibi diirtiiler

bulunmaktadir (And, 2007, s.28).

Cocuklarin ve biiyiiklerin, giinlik yasamdaki islerinden firsat bulabildikleri

zamanlarinda hicbir hizmet ve iiretim kaygis1 olmadan, zorunlu olmayan, dinlenmelerine ve



eglenmelerine neden olan eyleme oyun denilmektedir (Boratav,1994, s.232). Yani oyun her

yas kesiminden insana da hitap eder.

Froebel ¢ocuk oyunlarini yasamin merkezi olarak ifade etmektedir. Tiim bireyler soz
konusu merkezde biiylimesini, gelisimini ve olgunlagsmasmi gerceklestirmektedir. Yine

Froebel’ e gore bireylerin pozitif becerileri bu merkezde gelismektedir (Bayrak, 1998, s.14).

Seving (2004) ise oyunu; ¢ocuklarin sevincini, taklit etme becerisini, hayal kurma
yetenegini, karar verme yetisini, yaraticiligini, aktif katilimini, 6z glivenini, diger bireylerle
kurdugu iletisimini, kendinin farkinda olmasini, hos goriilii olmayi, kabullenme, tevazu,
kurallara uymayi, problem ¢6zme becerisini, paylasmayi, cinsiyeti ile 6zdesim kurmayzi,
toplumsal rolleri benimsemeyi, risk almayi, kisisel becerilerini gelistirmeyi, karar verebilmeyi
ve verdigi kararlarin neticelerine katlanmayi, belirli disiplin igerisinde diisiinebilmeyi, ritim
duygusunu gelistirmeyi gibi ¢ok sayida fiziksel ve zihinsel bazi yeteneklerini ¢ok yonlii

gelistirmeye yarayan eylem olarak tanimlamaktadir (Seving, 2004, ss.28-32).

Yardimci ve Tuncer (2002) de oyunun, ¢cocuklarin yasamlariin bir boliimii oldugunu
savunmaktadir. Cocuk her yerde oyun oynar. Cocugun oyun oynamasini higbir sey inang ve
cevre kosullar1 da dahil buna engel olamaz. Oyun ¢ocuklarda; kendini ifade edebilme ve
anlatma becerisinin gelismesini destekleyen eylemdir. Cocugun oyun oynadigi ortam onun
kendini en 6zgiir hissettigi ortamdir. S6z konusu 6zgiir ortam ¢ocuklarin zihinsel gelisimine

katk1 saglamaktadir (Yardime1 & Tuncer, 2002, s.150).



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve ilgili Arastirmalar

Tiirkce Dersi Ogretim Program Zorunlu Temalar

Bireylere verilecek egitim- 6gretim etkinlikleri i¢inde kiiltiirel benlik olusturmak ve
milli kimlik kazandirmak i¢in Tiirkge dersi oldukg¢a 6nemli bir yere sahiptir. Tiirkge dersinin
amaci; 6grencinin yasaminin tiim alanlarinda kullanimina gereksinim duyacagi okuma- yazma
yetenekleri, konusma, dinleme, anlama ve anlatma yetenekleri dil bilgisi kurallar
cergevesinde kazandirilmaya calisilmasidir.  Tiirkge dersi ile hedeflenen kazanimlar
Ogrencilere yasayarak 6grenme ilkesi ve becerilerin birbirleri ile iligkili halde sunulmasi ile
saglanmalidir denilebilir. Tiirkge derslerinin silireci 6gretim programlart tarafindan

diizenlenmektedir.

Tiirkiye’de cumhuriyetin ilani1 ile beraber ¢ok sayida 6gretim programi uygulanmistir.
Son yillarda yasamin hemen hemen her alaninda teknolojinin gelismesine paralel olarak
degisim yasanmaktadir. Teknolojinin hayatin i¢inde siradanlasmasi, internet erisiminin
kolaylasmas1 ¢ok sayida avantaj saglarken ¢esitli dezavantajlar1 da yaninda getirmektedir. Bu
dezavantajlardan biri belki de en énemlisi toplumsal hassasiyetlerin zedelenmesidir. Sosyal
medya yolu ile i¢erikleri olumsuz paylagimlarin olmasi ve s6z konusu bu paylasimlara her yas
grubundan bireyin kolaylikla ulagabilmesi sosyal agidan olumsuzluklara sebep olmaktadir. Bu
olumsuzluklardan toplumun temelini teskil eden aile yapisi ve bireylerin sosyal iliskileri
etkilenmektedir. Toplumun sosyal hayatinda gerceklesen degisimler, egitim politikalar1 basta

olmak {izere hayatin bir¢ok alaninda degisimi zaruri kilmaktadir.

Istendik bir toplum olusturabilmek amaciyla 6gretim program ve stratejilerinde
degisiklige gidilmesi zorunlu hale gelmistir. ilk olarak 2005- 2006 Egitim- Ogretim Dénemi’
nde bu kapsamda gerceklestirilen degisiklik yapilmistir. Toplumsal degerlerin manevi ve milli
olmak iizere icsellestirilmesi ve giiclii bir toplum yapisi olusturma hedefi ile 2005 Ogretim
Programi’ nda “Degerler Egitimi” tlizerinde diger programlara kiyasla ¢ok daha fazla

duruldugu goriilmektedir (MEB, 2006).

2006 senesinde, 2015 senesinde ve 2017 senesinde yliriirliie giren Ogretim
programlarinin tamami; 6gretmenin rehber seklinde siireci baglatan durumda oldugu, 6grenci
merkezli, 6grencilerin gelisimsel 6zelliklerini géz ard1 etmeyen, 6grencinin edindigi birikim,

tecriibe ve bilgiye dayali, temelini etkinliklerin olusturdugu bir yapidadir. Tiim bu 6gretim



programlar1 hazirlanirken tematik yaklasim esas alinmistir. Tematik yaklasim ogretim
programlarinda kullanilmasi dogru olan bir yaklasimdir. Tematik yaklasim; bilimin
alanlarinin  birbiri ile iligkili oldugunu, dolayisiyla derslerin birbirlerinden bagimsiz
diisiiniilemeyecegini ve derslerin birbirleri arasinda dogrudan ya da ara disiplinlerle iligkili
oldugunu savunmaktadir. Yeni diizenlenmis olan 6gretim programlarinda yapilandirmacilik
ve yapilandirmaciliga uygun olarak tematik yaklasimin benimsenerek, derslerde iinitelerin
yerine cok daha igerikli 6grenme alanlarim1 kapsayan temalarin yerlestirilmesiyle ara

disiplinler ile disiplinler aras1 bag kurulmaktadir (Gomleksiz & Kan, 2007, s.62).

Saban (2002, s.73) ise; O0gretimde tematik yaklasimin uygulanmasi ile 6grencilerin
herhangi bir alanda Ogrendiklerini farkli alanlarla iliski kurarak biitiinciil bir goriise
ulasacaklarini ifade etmektedir. Tema sayesinde birden fazla disiplin arasinda geleneksel
sinirlar kaldirilmig, farkli disiplinlere dair hayatta beraber bulunan tiim beceri ve bilgiler
iligkilendirilmis ve bu iliskiyi kuran 6grenciler bilgi ve becerilerini giinlilk hayatlarinda

kullanilabilme sansina sahip olmaktadirlar demek miimkiindiir.

Tematik yaklagimim 6nemi vurgulandiktan sonra oldukg¢a gilincel olan 2017- 2018
Egitim- Ogretim Dénemi’ nde vyiiriirliige giren Tiirkge Dersi Ogretim Programi bu kapsamda
degerlendirilmistir. 2015 Tiirkce Dersi Ogretim Programi’ nda sekiz tema bulunurken, tema
sayist 2018 senesinde on altiya ¢ikarilmistir. Ayrica iki program kazamimlar agisinda da
kiyaslandiginda smif diizeylerinin tamaminda kazanim sayilarinin arttig1 goriilmektedir. Yeni
program incelendiginde; temel beceriler, kazanimlar ve temalar bakimindan 6nceki senelere
gore cesitli degisikliklere gidildigi goriilmektedir. Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nin
uygulanmas1 silirecinde her smif seviyesinde 8 tema islenmesi Ongoriilmektedir. Bu
temalardan; “Erdemler”, “Milli Kiltirimiz”, “Milli Miicadele ve Atatiirk” temalarinin her
siif seviyesinde islenmesi zorunlu olarak belirtilmektedir. Temalar her siif diizeyine gore
belirlenmistir. Bu {i¢ zorunlu tema hari¢ verilecek olan se¢meli temalarin kitap yazarlar
tarafindan belirlenmesine karar verilmistir. Ogretim materyallerinde yer verilmesi ve 6grenme

Ogretme siirecinde islenmesi 6ngoriilen temalar sunlardir (MEB, 2018, s.16);

- Birey ve Toplum

- Okuma Kiiltiirii

- Tletisim

- Hak ve Ozgiirliikler
- Kisisel Gelisim

- Bilim ve Teknoloji

- Saglik ve Spor



- Zaman ve Mekan
- Duygular

- Doga ve Evren

- Sanat

- Vatandashk

- Cocuk Diinyasi.

Her simif seviyesinde sekiz tema ve bu sekiz temada dort metin kullanilacagi
belirtilmektedir. S6z konusu temalarin her birinde iic okuma bir dinleme ve bir dinleme/
izleme metni, buna ilave olarak her temada bir serbest okuma metni bulunmasi gerektigi ifade
edilmektedir. Dolayistyla kitabin tamaminda toplam otuz iki okuma ve dinleme/izleme metni
kullanilacag: bildirilmektedir. Ayrica temalara ve sinif seviyelerine uygun olacak bi¢imde
sekiz serbest okuma metnine yer verilmesi gerektigi belirtilerek toplamda tim smif

seviyelerinde kirk metin bulunmasi gerektigi ifade edilmektedir (MEB, 2018, s.16).

Tablo 1’ de; bilgilendirici metinler, hikaye edici metinler ve siir olmak tizere ii¢ bigim
ve bu bicimlere ait tiirler verilmektedir. S6z konusu tiirlerin kazanimlar dogrultusunda ders

kitabinda kullanilacag belirtilmektedir (MEB, 2018).

Tablo 1. 7. Sinif Diizeyine Gore Metin Tiirlerinin Dagilimi

TURLER 7. Simif
BILGILENDIRICi METINLER

Am +
Biyografi, Otobiyografi +
Blog +
Dilekge +
Efemera ve Brosiir (liste, diyagram, tablo, grafik, kroki, harita, afig vb. karma icerikli metinler) +
e-posta +
Giunliik +
Haber Metni, Reklam +
Kartpostal

Kilavuzlar (kullanim kilavuzlari, tarifname, talimatnameler vb.) +
Gezi Yazisi +
Makale / Fikra / SGylesi /Deneme +
Mektup +
Ozlii Sozler (atasdzii, deyim, duvar yazilari, déviz vb.)

Ozlii Sozler (vecize, atasdzii, deyim, aforizma, duvar yazilari, motto, doviz vb.) +
Sosyal Medya Mesajlari +




Tablo 1. (Devamu)

HIiKAYE EDiCi METiNLER
Cizgi Roman

Fabl

Hikaye

Karikatiir

Masal / Efsane / Destan
Mizahi Fikra
Roman

+ + + + 4+ + + o+

Tiyatro

SIiR

Mani / Ninni
Sarki / Tiirki

Siir +

+

Tekerleme / Sayismaca / Bilmece +

Erdemler.

2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ nda zorunlu olarak yerlestirilmesi gereken

temalardan biri “Erdemler” dir. Ogretim programinda erdemler temasi ile ilgili konu nerileri

verilmektedir (MEB, 2018, s.16).

Bunlar; yardimlasma, merhamet, sabir, ahlak, iyilikseverlik, paylasma, alcak
gontlliliik, dayanigsma, saygi, azim, vicdanli olmak, diiriistliik, sevgi, silayr rahim, comertlik,

dostluk, giiven, kardeslik, sadakat, vefa gibi konu 6nerileridir.

Milli kiiltiiriimiiz.

2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ nda zorunlu olarak yer verilmesi gereken bir
diger tema ise “Milli Kiltirimiiz” diir. Milli kiiltiirimiiz temas: ile ilgili konu onerileri

Ogretim programinda verilmektedir (MEB, 2018, s.16).

Bunlar; Tiirkge, vatan, gelenekler, aile, tarihi eserlerimiz, kiiltiirel miras, tarihi
sahsiyetler, tarihi mekanlar, vakif kiiltiirli, yurdumuz, sehirlerimiz, insan iliskileri, milli
bayramlar, tarihi eserlerimiz, bayrak, dini bayramlar, biyiiklerimiz, geleneksel sporlar,

mekanlar, sila gibi konu 6nerileridir.

Milli miicadele ve Atatiirk.

2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ nda zorunlu olarak yer verilmesi gereken bir
diger tema “Milli Miicadele ve Atatiirk™ tiir. Milli Miicadele ve Atatiirk temasi ile ilgili konu

oOnerileri 6gretim programinda verilmektedir (MEB, 2018, s.16).
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Bunlar; 15 Temmuz, Atatiirk, Canakkale, cesaret, cumhuriyet, fedakarlik, gazilik,
Istiklal Mars1, kahramanlik, Kut’ii’l-Amare, milli egemenlik, milli irade, milli kimlik, milli

miicadele, Sartkamig Harekati, sehitlik, vatanseverlik gibi konu 6nerileridir.

Geleneksel Oyunlarin Ogretiminin Basariya ve Kahcihga Olan Etkisi

Oyunlarin, bireylerin iizerindeki etkilerinin arastirilmasi ve egitim alaninda aktif
olarak kullanilmas1 eski tarihlere dayanmaktadir. Oyunlar; bireylerin gerek zihinsel gerekse
fiziksel becerilerini arttirip, 6grenme eylemini zevkli kilan, sanatsal ve estetik bakis agilarini
gelistiren etkinliklerdir. Piaget, Sutton, Ford, Kogan ve Smilansky gibi biiyiik bilim adamlari,
cocukluk déoneminde oyun oynayarak yetisen ¢ocuklarin, oynamadan yetisen ¢cocuklara oranla
kendilerini ifade etmede zengin dil becerileri, yaratici yeteneklerinin yiiksek olusu ve fiziksel
aktivitelerinin daha fazla oldugunu bilimsel anlamda ispatlamislardir (Karabacak, 1996).
Piaget’e gore mantikli diislinme becerisinin ¢ocukluk doneminde yalnizca nesneler
araciligiyla oynamalar degil, diger ¢cocuklarla oyun oynamalari ile gelismekte oldugunu ifade
etmektedir. Cocuklar gorev olarak verilenlere karsi isteksizlik gosterirken, oyun olarak
verilenleri samimi bir ¢aba gdstererek yapar. Cocugun iginde aktif olarak var oldugu oyunlar,

yaparak ve yasayarak 6grenmenin Oniinii acarak somut bir 6grenme siirecini saglar.

Derse olan ilgiyi arttirmanin en 6nemli araclarindan biri de oyundur. Sayet 6grenciler
oyun oynayarak Ogrenme sansi bulabilirlerse, hem eglenecek hem de hayatin iginde
karsilagabilecegi ¢ok sayida kavrami, kapsamli bir sekilde 6grenebilecektir. Oyun dgrencinin
hem eglenmesini hem de bu sirada Ogrenmesini saglayan bir aracgtir. Oyun oynarken
Ogrencilerin eglenmesi ayni1 zamanda motivasyonlarinin da yiiksek seviyeye ¢ikmasina sebep

olarak d6grenmeyi pozitif yonde etkilemektedir (Ogelman, 2016, ss.153- 155).

Oyun bireylerin birbirleri ve ¢evreleri ile etkilesimini saglamaktadir. Dolayisiyla birey
oyun oynarken iletisim kurmak durumunda kalacak ve oyun i¢inde bulunan farkli ortam ve
kiltiirlerden olan digerlerine karsi hosgoriilii ve anlayisli olmak, onlarla iyi iligkiler de
bulunmak durumunda kalacaktir (Giil, 2012, s.36). Iyi iliskilerin kurulmasinda ve
gelistirilmesinde en Onemli unsur zorunlu temalardan olan erdemler temasinin ¢ocuklara
Oziimsetilmesi ile miimkiin olabilecektir. Erdemler temasinin i¢inde barindirdigi degerler
ortadan kalktiginda O6grenci oyunu yalnizca bir cesit eglenme araci seklinde goriir ve
oyunlarda hedeflenen Ogretim asamasia gecilemez. Cocuk oyunlari yapilari sebebiyle

Ogretici roller de tasimaktadir.

Geleneksel oyunlar ise uygulanan kurallarin1 hatta kullanilacak kiyafetlerini bile

geleneklerden, torelerden, degerlerden ve inanglardan alan i¢inde bulundugu toplumun
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hasletlerini, goreneklerini ve geleneklerini canli ve uygulamali bir bicimde ortaya koyan,
kusaklardan kusaklara aktarilmak suretiyle glinimiize kadar getirilen folklorik ve sportif
degerlerdir. Geleneksel olan oyunlar, halkin kiiltiiriiniin igerisinde kendine has bir yere
oturmus, daha ¢ok eglence ve arz olasiliginin diisiik oldugu zamanlarda toplu halde oynanan,
hareket yetenegi, zeka ve hiciv gibi nitelikleri i¢erisinde bulunduran faaliyetlerdir (Isler, 1997,
s.37). Geleneksel oyunlar kigilerarasi iletisimi temel alan, yaraticiliga ve fiziksellige dayanan
oyunlardir (Yegin, 2010, s.106). Geleneksel oyunlarin hedefi diger oyunlarda oldugu gibi
hem c¢ocugun eglenmesini saglamak hem de i¢inde bulundugu toplumun degerlerinin ve
kiiltiirtiniin aktarimini saglamaktir. Zira egitimin asil hedeflerinden bir tanesi de toplumun
deger yargilarinin sonraki nesillere aktarilmasini saglamaktir (Tahiroglu, Yildirrm & Cetin,
2010, s.33). Toplumun sahip oldugu degerlerin yeni nesillere aktarilmasinda egitim oldukca
onemli bir yere sahiptir. Ancak egitimle toplumsal degerlerin aktarilmasi konusunun etkin
olarak uygulanabilmesi i¢in geleneksel oyunlar oldukg¢a kullanilabilir araglardir. Cocuk veya
Ogrenci oyun oynarken c¢ok sayida ortamin icerisinde ayni anda bulunabilmekte ve bazen
hayal diinyasindayken oyunun bazi anlarinda gergek diinya ile karsilagabilmektedir. Bu durum
cocuklara veya Ogrencilere yasanti zenginlikleri sunarak daha kalici 6grenme imkani

saglamaktadir.

Oyun ve egitim.

Oyun, egitim bilimi i¢in olduk¢a 6nemli bir kavramdir. Oyun Onceleri; ¢ocuklarin
yaramazlik yapmalarina engel olan, fazla enerjilerini harcayabildikleri ve taklit etme
gereksinimlerini karsilayan bir yol seklinde degerlendirilirken, giiniimiizde ¢ok sayida uzman

oyunu 0grenme sanat1 bi¢iminde okumaktadir (Biriktir, 2008, s.56).

Oyun egitim bilimi i¢in gergek anlamda bir egitim araci biciminde goriilmekte ve hem
okul oncesi donemde hem de okulda gecen senelerde kazanilan bilgilerin kusaktan kusaga
iletilmesini  saglamaktadir. Oyun sayesinde kazamilan olumlu ozellikler pekistirilip
gelistirilmektedir. Oyun kullanilarak gergeklestirilen egitime, yasayarak 6grenme ya da aktif
ogrenme de denilmektedir (Aral, 2000, s.15). Cocuklarin gelisim potansiyelleri ve yaslari
degerlendirildiginde egitim amaglari i¢in ¢ocugun 6grenmesine ve Ogrendiklerini davranisa
doniistirmesine en uygun olan ydntemin oyunla Ogretim oldugu goriilecektir. Egitim
biliminden elde edilen veriler de aktif 6grenmenin davranis kazandirmayr ve 68renmeyi

kolaylastirdigini gostermektedir (Maden, 2007, s.6).

Oyun yontemi kullanilarak egitim; c¢ocuklar i¢in, iginde yasadig1 toplumun
geleneklerini 6grenme, egitimciler i¢in ise oyun ile ¢cocuklarin taninmasina imkan saglamasi

ve yerel malzemenin degerlendirilmesini sagladigindan oyunlar 6nemli bir konu bi¢iminde
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egitim alaninda yerini almaktadir (Saglam, 1997). Oyun kisilerin hayal giiclinii gelistirir ve

kisiye ozgiirliik saglar (Gonen & Dalkilig, 1998).

Oyun cocuk i¢in degerlendirildiginde 6greticiligi konusunda siiphe duyulmayan bir
kavram olarak nitelendirilmektedir. Cocuklar oyunu 6grenme araci olarak kullanmamaktadir.
Yani ¢ocuklar 6grenmeyi gerceklestirmek i¢in oyun oynamamaktadir. Ancak oyun oynarken
ogrenme gerceklesmektedir. Cocuklar aynt zamanda bu durumu hayati deneyimleyerek

gerceklestirmektedir (Yavasoglu, 2005).

Her donemde oyun materyallerinin varligi, bize oyunun yiizyillar boyunca
yasamimizin vazgeg¢ilmez bir 0Ogesi oldugunu gostermektedir. Oyunlari, ¢ocugun
gelisiminde, hayata hazirlanmasinda ve bilgi diizeyini arttirmasindaki rolii 20. ylizyilda
aragtirmacilarin ve bilim insanlarinin oyuna olan ilgisini arttirmigtir. Modern kuramcilar

oyunun amacina farkl kuramlar gelistirmislerdir (Poyraz, 2006, s.15):

Erikson: Oz giiven igin gerekli becerileri kazanma ve istekleri dis diinyaya yansitma
Piaget: Yeni bilgi ve becerilerin gesitlendirilmis oyun tiirleri ile kazanilmasi
Sutton-Smith: Bakis agisini genisletme ve yaraticiligin kazanilmasi

Vygotsky: Sembolik oyunla, diisiinceyi yonetmek

Unlii Psikolog Lev Vygotsky'nin biligsel gelisim yaklagiminin temelini, "gocugun tek
basina sorun c¢ozme olarak belirlenen gercek gelisim seviyesi” ile “daha becerikli olan
yasitlar1 veya yetiskin esliginde isbirligi kurarak sorun ¢dzme olarak belirlenen gelisim
seviyesi” arasindaki fark olarak tanimlamistir. Vygotsky, toplumsal ¢evrenin c¢ocugun
gelisimine dnderlik etmesi ve bu gelisimi yonlendirmesi siirecini agiklamaya calismaktadir.
Bu siiregte toplum rolii, ebeveynlere ve 6gretmenlere yliklemektedir. Somut bilgileri de igeren
kiiltirel kaynaklar ¢cocuklara sistemli bir yol ile aktarilmaktadir (Isenberg & Jalongo 2001;
Saracho & Spodek 1995).

Oyunlarin 6grenme iizerine olan pozitif etkisi bilimsel olarak arastiriladursun, hem
teknolojik hem de kiiltiirel anlamda hizla gelisen diinyamiz, degisen diinya algimiza ve
yeniden tanimlanan soSyal degerlere neden olmaktadir. Tiim bu degisimler egitimi de amag ve
fonksiyon yoniinden degismeye zorlamakta ve beklentilerin artmasina neden olmaktadir.
Geleneksel egitimin ezbere dayali metotlar1 yerini bireyin gelisimini hedef alan ve onun

yararina igleyen bir egitim sistemine doniistiirmektedir (Yesilyaprak, 2003, s.25).

Bu nedenle egitim, istenilen amaglara gére Ogrenci davranislarinin plan ve ilkeler
dogrultusunda gelistirilmesi ve degistirilmesi i¢in ¢aga ve ¢ocuk psikolojisine uygun cesitli

teknikleri gelistirmektedir.
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Okullarda 6grenilen bilgilerin pratikte tekrar edilip pekistirilmesine imkan saglayan
egitsel oyunlar, egitim sisteminin birer pargasi haline gelmektedir. Bu oyunlar diger
oyunlardan farkli olarak belli bir hedefe hizmet eder ve belirlenen egitim programlariyla
paralel ve uyumlu yiiriitiiliirler. Dogru se¢ilmis oyunlar sayesinde Ogrencilerin dikkatlerini

hedefe yonelterek egitsel oyunun etkililigi saglanir (Demirel, 1999, s.67).

Geleneksel oyunlar ve egitim ve ogretim.

Artik neredeyse unutulmaya yiiz tutmus geleneksel cocuk oyunlarmin yeniden
yasatilmasi, egitimde uygulanabilirliginin olmasi hem egitimin kalicili§1 hem de 6grencilerin
gelisimleri bakimindan olduk¢a Onemlidir. Bu konunun 6nemi giinimiiz ¢ocuklarinin
yasadiklar1 ortamin eskisi kiyaslandiginda olduk¢a farkli olmasindan kaynaklanmaktadir.
Teknoloji alaninda oldukg¢a hizli meydana gelen degisim ve gelismeler ile ozellikle
bilgisayarlarin olduk¢a yogun kullanildig:1 bir zaman diliminde biiyiiyor olmalar1 gliniimiiz
cocuklarinin sosyal alanlar kapsaminda sanssizlig1 olarak ifade edilebilir. Bundan ¢ok daha
onemlisi bugiiniin Ogrencileri, internetin, bilgisayarin, cep telefonlarinin, bilgisayar
oyunlarmin olmadig: bir hayat1 tanimamaktalar. Sek sek oynamanin, kor ebenin, ip atlamanin
kendilerine yasatacagi hazzi bilmeden biiylimekte ve geleneksel oyunlarin getirdigi
sosyallikten mahrum ve uzak kalmaktadirlar (Prensky, 2001). Geleneksel 6gretim yontemleri
bahsi gecen 6zelliklere sahip yeni neslin gereksinimlerini yeteri kadar karsilayamamaktadir.
Bu yiizden egitim kurumlari, yeni neslin gereksinimlerini daha iyi giderme anlaminda

kendilerini bu yonde gelistirmeli ve donatmalidir (Cankaya & Karamete, 2008, s.118).

Oyunlarin yararlar ve sinirhliklari.

Jean Piaget oyunu uyaranlar1 6ziimleme ve uyum sistemine yerlestirme bi¢iminde
ifade etmektedir. Fransiz diisinir Michael Montaigne tarafindan, ¢ocuklarin en gergek
ugraslart oyun olarak belirtilmektedir (Baykog, 1992). Elbette ki cocugun bu en gercek
ugrasinin 0grenmeye katkilar1 biiytliktiir ve faydalarn asagida siralanmistir (Seving, 2014, s.

33):

Somut 6grenmenin Oniinii agar.

Imgeleme yetenegi gelisir.

Cocugun kendini tanimasini ve kesfetmesini saglar.
Kisiler arasi iletisimi gii¢lendirir.

Problem ¢6zme becerisini gelistirir.

Konsantrasyon becerisini arttirir ve derse giidiilenmelerini saglar.

N o gk~ w e

Birden fazla duyu 6grenme siirecine katilir.
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8. Diisiincelerini ifade etmenin yollarin1 kesfetme imkan saglar ve dil zenginligini
arttirir.

9. Oyun iginde gelisen yeni durumlara uyum becerisini gelistirir.

10. Kurallar g¢ergevesinde davranma, baskalarma karsi saygili olma, davraniglarini
kontrol etme ve farkli fikirlere hosgoriilii olma gibi 6zelliklerini gelistirirler. Bu
nedenle de egitici oyunlar degerler egitimi i¢in kullanilan 6énemli bir yontemdir.

11. Oyun sadece kavrama degil hissetme imkani da saglar.

Egitici oyunlarin siirliliklart da yok degildir. Oncelikle her hedefe uygun oyun
bulmak gerekir. Oyun etkinligine tiim 6grencilerin katilimini saglamak ve sadece yetenekli
ogrencilerin tekelinde oyunun yénlendirilmemesini saglamak énemlidir. Ogretmenin de en az
ogrenciler kadar oyundan zevk almasi ve oyun sonrast amaca ulasip ulagsmadigini kontrol ve

takip etmesi gerekmektedir.

Oyunlarin derse uyarlanmasinda 6gretmenin rolii.

Carrier (1985, s.6), oyunlarin Ogrencileri i¢inde bulunduklari resmi olan sinif
ortamindan uzaklastirip Ogrencilerin yeteneklerini sergilemelerine imkan sundugu igin
Ogretmenlerin smif ortaminda rahatca uygulayabilecekleri bir yontem olmasi bakimindan

degeri Olclilemeyecek kadar fazla olan etkinlikler oldugunu ifade etmektedir.

Oyunlarin seciminde ogretmenin rolii biiyiiktiir. Ogretmen, hedefledigi basariya
ulagabilmek i¢in oyun Oncesinde 6zenli ve titiz bir hazirhk yapmalidir. Uygulanacak olan
oyunlar, sinifin biitiinii g6z 6niine alinip secilmelidir. Oyunlar secilirken 6grencilerin anlama
seviyesi tespit edilip oyunlar anlasilir sekilde diizenlenip, ilgi ¢ekici ve biitiiniin etkin
katilimin1 saglayacak diizeyde basit olmasina da dikkat edilmelidir. Ogretmen oyuna olan
ilgisini kaybetmemeli ve siirekli kontrol etmelidir. Ozgiir bir atmosfer yaratilmali, 6gretmen
tiim Ogrencilere ve diisiincelere esit mesafede durmalidir. Karisikliga firsat vermemek igin
oyun diizeni iyi kurulmali, gerekli noktalarda 6gretmen de oyunun ic¢ine dahil olmalidir.
Grubu oyuna kars1 motive etmek ve heyecanlandirmak da yine 6gretmenin gorevidir (Bilen,

2002).

Oyunu siire¢ boyunca Ogrencinin yararina slirdlirmeli, arastirma ve kesfetmeye
yoneltici yaraticilikta olmali ve farkli bakis acilar1 gelistirmeleri i¢in &grencilere sorular

sormalidir.

Ezber metoduyla bilgi depolamaya neden olacak oyunlara degil, 6grencilerin bizzat

icinde bulunup, yasayarak Ogrenmesine imkan verecek uygulamalara yonelmelidirler.
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Boylece olumlu bir tutum gelistirip bilgilerin kalicilig1 saglanabilir(Saracaloglu & Aldan
Karademir, 2009).

Ogretmen tarafindan belirlenen gercek¢i hedef ve uygulayacagi dgrenmeyi anlamaya
dayandiran metotlar ile egitsel oyunlarin basarist arttirilip etkili bir egitim ve 6gretim

saglanabilir.

Oyuna ayrilacak siire 6gretmen tarafindan belirlenmeli ve dersin belli bir siiresi egitici
oyunlara ayrilmalidir. Genellikle ders sonlarinda verilen oyun siirelerinin daha etkili oldugu
gdzlenmistir. Onemli noktalardan bir tanesi de oyun oynarken &grenciler tarafindan yapilan
hatalar iizerinde fazla durulmamasi, oyun disina ¢ikarilmamasi, bdylece biitiiniin oyuna

katilimi ile 6grenme siirecinin siirdiiriilmesidir (Bilen, 2002).

Etkinlik sonrasindaki siirecin takibi ve basarisi yine Ogretmen tarafindan

gbzlenmelidir.

Oyunlarin derste uygulanma bi¢imi.

Egitsel oyun 6grenimi birka¢ asamada ger¢eklesmektedir. Bunlar i¢inde en 6nemlileri
imaj sekillendirme ve uygulama evreleridir. Imaj sekillendirme asamasinda &grenci
oynayacagl oyunun ne oldugunu ve kurallarini, verilen bilgilere gore sekillendirir. Sonra
kendine bir faaliyet plani olusturur. Uygulama evresinde 6grenci 6gretmenden sozel olarak
aldig1 bilgiye gore ilk uygulamalara geger. Bu evre oyunun oynanma sekli, kurallar1 ve
uygulamalarin diizgiin 6grenimi i¢in ¢ok dnemlidir. Aksi takdirde oyunun uygulanmasindaki
akicilik aksayacagindan, tlim 6grencilerin oyunu anladiklarindan emin olmak gerekir. Oyunun
anlasilip anlasilmadigi sorusu mutlaka sorulmali, hatali ve yanlis anlasilmalar ortadan
kaldirilmalidir. Uygulama hem sozel hem de gorsel olarak ogrenciye sunulmalidir. Egitsel
oyunlar §gretmenden 6grenciye ve dgrenciden dgretmene iki yonli bir iletisimin oldugu ve
Ogrencinin merkeze alinip aktif olarak, yasayarak Ogrenmesini saglayan bir tutumla
yonetilmelidir. Bunun icin gerekli olan 6grenme ortami ve ders materyalleri oyun Oncesi

organize edilmelidir (Hazar & Altun, 2018, s.15).

Egitsel oyun teknigi dort asamali olarak uygulanabilir:
1. Oyunun Tanitilmasi

2. Oyunun Kurallariin Belirlenmesi

3. Oyunun Uygulama Asamasi

4. Oyunun Degerlendirme Asamasi
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Konu ile Tlgili Yapilmis Arastirmalar
Temalar ile ilgili yapilmis arastirmalar.

Alan yazin temalarla ilgili daha 6nce ya da gilincel yapilmis arastirmalar kapsaminda
degerlendirilmis ancak sadece iki arastirmaya rastlanilmistir (Deveci & Ay, 2009; Ozbay &
Cegen, 2012). Gergeklestirilen arastirmalarda; ilkdgretim 6-8. simif Tiirkge ders kitaplarinda
bulunan metinler tiir ve tema bakimindan incelenmis kitaplar hem tema hem de tiir ¢esitliligi
agisindan zengin bulunmustur (Ozbay & Cecen, 2012). Bir diger arastirmada ise, ilkogretim
Ogrencilerinin giinliik yasamlarinda degerlerin yer alma durumunu belirlenmistir. Buna gore
on li¢ temaya ulasilmistir. Bunlar; insan iliskileri, sorumluluk, hosgori, diirtistliik, paylagsma,
onurlu olma, caligkanlik, ulusal degerler, temizlik, nezaket, merhamet, tutarlilik ve
O0zdenetimdir. Arastirmada ulasilan diger sonug¢ ise; Ogrencilerin giinlilkk hayatlarinda

degerlerin sik kullandiklart bir tema oldugudur (Deveci & Ay, 2009).

Goriildiigii iizere alan yazinda tema ile ilgili arastirma sayis1 oldukga azdir. Ozellikle
temalarin 6gretimi konusunda 6zel bir arastirma yapilmamistir. Bu durum calismanin 6nemini
arttirirken yazin alana da zenginlik kazandirmaktadir. Yalmzca yedinci simif — Tiirkge
derslerinde degil tim sif diizeylerinde ve diger dersler kapsaminda, tema Ogretiminde
uygulanabilir 6gretim yontemlerinin tartisilmas: Ogretmenlere yontem sec¢iminde fayda

saglamaktadir.

Geleneksel oyunlar ve egitim ile ilgili yapilmis arastirmalar.

Alan yazin geleneksel oyunlar ve egitim ile ilgili yapilan arastirmalar kapsaminda
incelenmistir. Ancak konu ile ilgili yalnizca bir arastirmaya rastlanilmistir (Savas & Giiliim,
2014). Geleneksel oyunlar ve egitim ile ilgili yapilan arastirmalarin kisitli olmasi ¢alismanin
Onemini arttirmaktadir. Yazin alana yapacag katki kuskusuzdur denilebilir. S6z konusu
yapilmig arastirmada geleneksel ¢ocuk oyunlarinin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasinin
basar1 kalicilik ve motivasyon iizerindeki etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma;
2012-2013 dgretim yilinda Bursa Mustafakemalpagsa Ortaokulunun 6. siniflarinda yiiriitiilerek,
deneysel bir ¢alisma yapilmistir. Kontrol ve deney siniflar1 belirlenerek bir gruba oyunla
Ogretim yontemi diger gruba ise konu anlatimi yontemi uygulanmistir. Arastirmanin
sonucunda gergeklestirilen kalicilik testleri ile oyunla 6gretim yontemi klasik yonteme gore
daha {iistiin bulunmustur. Ayrica oyunla 6gretim yonteminin uygulandigi grup diger gruba
kiyasla daha eglenmis ve grubun daha yiiksek motivasyon sergiledigi ifade edilmektedir.

Buradan hareketle 7. smf Tiirkge dersinde erdemler temasinin geleneksel oyunlarla
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Ogretiminin bagariya ve kalicilia etkisinin olumlu olacag diisiiniilerek hipotez kurulmustur.

Calisma sonuglar1 yine tiim siif diizeylerinde ve diger tiim derslere 6rnek teskil etmektedir.

Tiirkce 6gretiminde oyunlarin kullanilmasiyla ilgili ornek ¢alismalar.

Tiirkce 6gretiminde oyun ve oyuncak kullanimina yonelik oOnerileri ve gorisleri
belirlemeye yonelik yazin alan taramasinda tek bir arastirmaya rastlanmistir (Korucu &
Kurtlu, 2016). Ancak bu aragtirmada Tiirkge dersinde oyuncak ve oyunlarin egitim materyali
bi¢iminde kullanilmasinin dil bilgisi 6grenme alaniyla sinirli oldugu gorsel okuma, yazma,
okuma, konusma ve dinleme Ogrenme alanlarinda ise oyuncak ve oyunlarin ¢ok
kullanilamadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ erdemler temasinin 6gretiminde geleneksel

oyunlarin kullanilmasinin bagartya olumlu etkisinin olmadigini diisiindiirmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde oyunlarin kullamlmasiyla ilgili 6rnek ¢calismalar.

Alan yazin taramasi sonucu 0zellikle oyunlarin yabanci dil egitiminde kullanilmasi ile
ilgili ¢ok sayida aragtirmaya rastlanmistir (Aydin, 2014; Batdi, 2012; Bekdas, 2017; Er, 2008;
Firat, 2007; GoOmleksiz, 2005). Yapilan tiim bu arastirmalarin sonuglar1 birbirlerini
desteklemektedir. Oyun ile 6grenci Ogretim siirecine aktif olarak katilmakta hatta bazen
ogrenci sinif ortaminda bulundugunun bile farkina varmamaktadir. Bahsi gecen bu 6grencinin
rahatlig1 dersin benimsenmesi ve 6grencinin basarili olmasini saglamaktadir. Ayrica oyun ile

dil 6gretimi, 6grencilerin daha basarili ve etkin olmasini saglamaktadir.

Fen alaninda oyunlarin kullanilmasiyla ilgili 6rnek calismalar.

Gergeklestirilen alan yazin taramasi sonucu fen alaninda oyun etkinliklerinin
kullaniminin; sosyal, duyussal ve biligsel 6zellikleri kazandirdigi, s6z konusu oOzellikleri
gelistirmelerinde etkin bulundugu, derste 6grencilerin etkinliklere katilimlarinda artis oldugu
ve Ogrencilere yarar sagladigi Sonucuna varmis ¢ok sayida arastirmaya rastlanmistir (Bayat

vd., 2014; Cavus & Balgin, 2017; Cavus vd., 2011; Kaya & Elgiin, 2015).

Sosyal bilgiler alaninda oyunlarin kullamilmasiyla ilgili 6rnek ¢calismalar.

Sosyal Bilgiler alaninda oyunlarin kullanilmasi ile ilgili yapilmis olan caligsmalar
(Altinbulak vd., 2006; Sarikaya, 2013) alan yazinda olduk¢a smirlidir. Ulasilan iki
arastirmanin da sonuglar1 birbirlerini desteklemektedir. Arastirma sonuglart; sosyal bilgiler
dersinde egitsel oyun yontemi kullanilarak Ogrencilerin derse olan tutumlar1 ve basari
seviyeleri olumlu yonde degistirerek, motivasyonlarini arttirdigi, ayrica egitsel oyun yontemi

ile 6grenilenlerin daha kalici hale geldigini belirtmektedir.
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Yurt disinda oyunlarla ilgili yapilan 6rnek calismalar.

Oyun sayesinde cocuklarda; kavramlarin, toplumsal farkindalifin ve toplumsal
davraniglarin gelistigini (Gander & Gardiner, 1998), 6grenme giicliigii bulunan ¢ocuklarda
okuma edinimini hizlandirici etkisinin oldugu (Charlton vd., 2005) yapilmis olan ¢alismalarla
ortaya konmustur. Ayrica oyunlarla &grencilerin kendilerini kesfettikleri, ahlaki ve
kendilerine uygun degerleri gelistirdikleri yapilan aragtirma ile tespit edilmistir (Butler, 2013;
Hong vd., 2011).

Oyunlarla ilgili yapilan arastirmalar, oyun yonteminin akil yiirlitme, tartisma yetenegi
olusturma, aktif 6grenmeyi olumlu yonde etkileme, 6grenmeyi motive edici, interaktif ve
dinamik bir bi¢cimde pekistiren bir mekanizma oldugunu gostermektedir (Mackey vd., 2011,
Mayer, 2013, Noemi & Maximo, 2014; Zapalska vd., 2012).

Yapilan bir calisma ise; oyunlara yalnizca okulda degil aile i¢inde, toplum i¢inde yani
yasamin her alaninda rastlanabildigi i¢in 0grencilerin oyunlar1 diger yasam alanlarinda da
kullaniminin miimkiin oldugu, ¢ocugun oyun oynarken 6grendigi belirtilmektedir (Nabie,
2015).
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UCUNCU BOLUM
Arastirmanin Yontemi

Calismanin bu boliimiinde problemin ¢dziimiine iliskin izlenen yontem ele alinarak
arastirma modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve ¢oziimlenmesi ile ilgili bilgiler

sunulmustur.

Arastirmanin Modeli

Deneysel arastirmalar temel olarak gercek deneysel ve yari deneysel aragtirmalar
olmak iizere iki baslik altinda incelenebilir. Yar1 deneysel desenlerde, hazir gruplar iizerinde
ancak grup eslestirmenin oldugu, secgkisiz atamanin olmadigi desenlerdir. Eslestirilmis

karsilastirmali grup desenler ile zaman serileri 6rnek verilebilir (Can, 2014).

Yedinci smif Tiirkce dersi erdemler temasinin Ogretiminde geleneksel oyun
uygulamalarmin kullanildigi deney grubu ile mevcut Ogretim programinin uygulandigi
kontrol grubu arasinda basar1 ve kalicilik durumlar1 agisindan nasil bir farliligin oldugunu
ortaya koymay1 hedef edinen bu ¢alisma nicel aragtirma yonteminden yar1 deneysel desenin
On test-son test kontrol gruplu modeli goz 6niine alinarak yapilmistir. Buna gore arastirmada
yansiz atama yapilarak bir deney bir de kontrol grubu olusturulmustur. Ogrencilerin arastirma
oncesindeki bagarilarini saptamak amaciyla hem deney hem de kontrol grubuna 6n test olarak
basari testi uygulanmistir. Arastirma dncesinde On test olarak kullanilan basari testi uygulama

sonrasinda bu defa gruplar arasindaki farki ortaya koymak icin son test olarak kullanilmistir.

On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen, Tablo 2’deki gibi sembolize

edilmektedir.

Tablo 2. On Test- Son Test Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen

On test Son test
GD R Ql X QS
Gk R Q. Qs

Tablo 2’deki sembollerin anlamlar su sekildedir:

GD deney grubunu, GK kontrol grubunu; R, deneklerin gruplara yansiz atandigini; Q1
ve Q3, deney grubunun 6n test ve son test dlctimlerini; Q2 ve Q4, kontrol grubunun 6n test ve
son test Olclimlerini; x deney grubundaki deneklere uygulanan bagimsiz degiskeni

(Geleneksel oyun uygulamalarini) gostermektedir (Biiyiikoztiirk, 2007, s.21).
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Deneysel model arastirmacinin kontrolii altinda degiskenler arasindaki neden-sonug
iligkilerini  kesfetmek icin gozlenmek istenen ilkelerin {iretildigi arastirma alanidir
(Biiyiikoztiirk, 2007; Karasar, 2016). Bu ¢alismada da geleneksel oyun uygulamalariyla
gerceklestirilen Ogretimin  deney grubu {izerindeki etkileri kontrol altina alinmaya
calisilmistir. Arastirmada deney ve kontrol grubuna on test basari testi uygulanip deneysel

islemden sonra son test basari testi uygulanmistir.

Arastirmaci tarafindan uygulama sirasinda kullanilmak tizere dort adet geleneksel
cocuk oyunu belirlenmistir. Bu oyunlar “Carpisan Findik, Tokug, Oturan Kdérebe, Tokil” dir.
Bu oyunlar belirlenirken uzman goriisleri alinmis ve oyunlarin geleneksel oyunlar olmasina
ozellikle dikkat edilmistir. Ayrica erdemler temasinin kazanimlari arastirmaci tarafindan
incelenmis ve temada yer alan dort konu arastirmaya dahil edilmistir. Bu konular “ Fiilde
anlam 0zelligi, metin tiirleri, anlatim bigimleri ve kipler” dir. Bu dort konu geleneksel
oyunlarin ic¢ine yerlestirilmis ve uzman goriisleri de alinarak konulara ait kazanimlarla
yogunlagtirtlmistir. Ardindan 6gretim diizeni i¢in “Uygulama Siire¢ Plan1” hazirlanmis ve bu

planda ders saatleri uygulanacak geleneksel oyun ve oyunun hedef kazanimlar1 yer almistir.

Aragtirma 2018-2019 egitim Ogretim yili birinci donemi Ordu ili Fatsa ilgesinde
bulunan Eczaci Ilhan Hazinedar Ortaokulu yedinci simiflarinda gerceklestirilmistir. Adi gecen

okulda yedinci siniflar A, B, C, D, E ve F subelerinden olusmaktadir.

Arastirma desenine gore deneklerin se¢cimi 6nemli bir sorundur (Biiyiikoztiirk, 2007, s.
22).Arastirmada yer alacak gruplarin seckisiz olarak deney ve kontrol grubu olarak atanmasi
gerekir. Uygulama yapilacak okulda alt1 yedinci sinif bulundugundan ve aragtirmada ikisinin
deney ve kontrol grubu olarak atanacagindan tiim Ogrencilerin altinci siif yilsonu basari
puanlarina ulasilmis ve not ortalamalar1 birbiriyle karsilastirilarak birbirine en yakin not
ortalamasina sahip 7/C ve 7/E smiflar1 deney ve kontrol gurubu olarak belirlenmistir. Deney
ve kontrol gruplarmmin eslestirilmesinde Erdemler Temasi Basar1 Testi’nden de
faydalanilmistir. Erdemler Temas1 Basar1 testi gruplara 6n test olarak uygulanmis ve alinan
sonuglara gére deney ve kontrol grubunun basar1 durumlarina bakildiginda puan farkinin bir
puan dahi olmadig:1 buradan hareketle gruplarin benzer oldugu goriilmiistiir. Bu da yapilan

eslestirmenin dogrulugunu kanitlar niteliktedir.

Arastirmada kontrol grubunda mevcut Ogretim programi uygulanirken, deney
grubunda bagimsiz degisken olarak geleneksel oyunlarla 6gretim uygulamasi ile siireg
gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerine iginde bulunduklari grubun

ozellikleriyle ilgili herhangi bir agiklama yapilmamuistir.
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Kontrol grubunda konular MEB’in yedinci smif Tiirk¢e ders kitabindaki igerik
dogrultusunda etkinlik temelli bir sekilde yliriitilmiistiir. Arastirmaci kontrol grubundaki
derslere gozlemci olarak katilmistir. Deney grubunda ise Ogrenme igerikleri hazirlanan
geleneksel oyun uygulamalar1 ile 6grencilere sunulmustur. Arastirmaci deney grubundaki

derslere rehber olarak katilmistir.

2018 yil1 eyliil ayinin son haftasinda Erdemler Temas1 Basar1 Testi kontrol ve deney
grubuna On test olarak uygulanmis ve 01.10.2018 tarihinden itibaren erdemler temasi
derslerde islenmeye baslamistir. Erdemler temasinin islenmesi ve tema sonu etkinliklerinin de
bitmesi dort hafta siirmiistiir. Dordiincii haftanin sonunda deney ve kontrol grubuna
26.10.2018 tarihinde Erdemler Temas1 Basar1 Testi son test olarak uygulanmigtir. Son testten
alt1 hafta sonra yani 07.12.2018 tarihinde Erdemler Temas1 Basar1 Testi ayn1 gruplara tekrar
uygulanarak arastirma tamamlanmistir. Tiim bu uygulama siirecini anlatan tablo asagidaki
gibidir:

Tablo 3. Arastirma Modeli

Gruplar On Test Uygulanan Yontem Son Test Kalicilik Testi
GD T GOYO T T
GK T MPUGO T T

Yukaridaki tabloda gdsterilen sembollerin anlamlar1 su sekildedir:
GD: Deney Grubu

GK: Kontrol Grubu

GOO: Geleneksel Oyunlarla Yapilan Ogretim

MPUGO: Mevcut Programin Uygun Gordiigii Ogretim

T: Erdemler Temas1 Basar1 Testi

Arastirmanin uygulama boliimii dort hafta olmakla birlikte testlerin uygulama stireleri

ile birlikte aragtirma toplam alt1 hafta stirmiistiir.

Testlerden elde edilen veriler SPSS 24.0 paket programina girilip uygun goriilen

istatistiksel islemler yapilarak veriler analiz edilmistir.

Calisma Grubu

Geleneksel oyun uygulamalarinin gercgeklestirilmesi i¢in ihtiyaglar1 karsilayabilecek
bir 6grenme alaninin olmasi ve 6grencinin gergekten bunu ihtiyac olarak gérmesi gerekir. Bu
sebeple oyunlarin uygulanacagi egitim kurumu veya kurumlar1 egitim olanaklar1 agisindan

degerlendirilmistir ve Ordu ili Fatsa ilcesinde bulunan Eczaci Ilhan Hazinedar Ortaokulu okul
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yonetimi ve Ogretmenlerin ¢alismaya tutumlari da goz Oniinde bulundurularak uygulama

okulu olarak belirlenmistir.

Arastirma 2018-2019 egitim 6gretim yilinin birinci doneminde gerekli izinler alinarak
(Ek 1) Ordu ili Fatsa ilgesinde bulunan Eczaci Ilhan Hazinedar Ortaokulu yedinci siniflarinda
gerceklestirilmistir. Eczaci {lhan Hazinedar Ortaokulunda yedinci siniflar A, B, C, D, E, F ve
G subelerinden olusmaktadir. Calismaya konu olacak olan deneklerin segkisiz olarak iki
gruba ayrilip birinin deney digerinin kontrol grubu olarak atanmas1 gerekmektedir. Caligmada
yer alan gruplar 7/C ve 7/E yansiz atama yontemi ile deney grubu ve kontrol grubu olarak

atanmislardir.

Deney ve kontrol grubu olarak atanacak siniflarda yer alan 6grenci sayilar1 Tablo 4’de

verilmigtir.

Tablo 4. Ogrenci Sayilar:

Gruplar Simf  Uygulanan Teknik N %

Deneklerin Dagilimi

Kontrol Grubu 7/E  Miifredatin Uygun Gordiigii Ogretim 35 51
Deney Grubu 7/C  Geleneksel Oyunla Ogretim 34 49
Toplam 69 100

Calismaya, Tablo 4’de goriildiigii tizere 35 6grenci kontrol grubunu, 34 6grenci deney

grubunu olusturmak tiizere toplam 69 6grenci dahil edilmistir.

Deney grubunda dersler geleneksel oyunla &gretim yontemiyle kontrol grubundaki
dersler ise mevcut programin uygun gordiigii 6gretim yontemi dogrultusunda ytriitiilmiistiir.
Gruplarin eslestirilmesinde 2017-2018 egitim 6gretim yil1 yilsonu basar1 puanlarinin yani sira

Erdemler Temas1 Basar1 Testi’nden de on test olarak faydalanilmistir.

Uygulama Oncesi ¢alisma gruplarmin yilsonu puanlarma ait iligkisiz t testi analizi

sonuglar1 Tablo 5°de yer verilmistir.

Tablo 5. Deney/Kontrol Grubu Basar: Testi Yil Sonu Puanlarina Ait Iliskisiz T- Testi

Grup N X SS sd t p
Kontrol Grubu 35 78.8 13.56

67 -530 0.59
Deney Grubu 34 80.41 10.24

Tabloya gore 2017-2018 egitim 6gretim yilina ait yilsonu bagart puanlariin aritmetik
ortalamalar1 arasinda subeye gore anlamli bir farkliligin olmadig (t(67)= -0,530, p>0.05),

Ogrencilerin basar1 bakimindan birbirine denk oldugu sdylenebilir. Ayrica uygulama oncesi
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kontrol ve deney grubuna uygulanan Erdemler Temas1 Basar1 Testi’yle de gruplarin denk

oldugu dogrulanmustir.

Veri Toplama Araglar

Arastirma sorularina cevap aramak amaciyla deney ve kontrol grubuna arastirmact
tarafindan gelistirilen Erdemler Temas:t Basari1 Testi uygulanmis ve nicel veriler elde

edilmistir.

Erdemler temasi basari testi.

2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programi ogrencilerin hayat boyu kullanabilecekleri
dinleme/izleme, konusma, okuma ve yazma ile ilgili dil becerilerini kazanmay1 amaglamistir.
Bu dil becerilerini kazanmay1 da diger tiim alanlarda 6grenme, kisisel ve sosyal gelisme ile
mesleki becerileri edinmenin 6n sart1 olarak kabul etmektedir(MEB,2018). Hazirlanan basar1
testi de bu beceriler ve 6grenme alani dikkate alinarak hazirlanmistir. Bu sebeple hazirlanan
testte okuma, yazma, dinleme dil becerileri ile dil bilgisi 6grenme alanina iliskin sorular yer

almaktadir.

Deney ve kontrol gruplarindaki O6grencilerin okuma, yazma, dinleme/izleme dil
becerileri ve dil bilgisi 6grenme alanina iliskin becerileri kazanip kazanamadiklarini
belirlemek amaciyla hazirlanan Erdemler Temas1 Basar1 Testi olusturulurken g6z oniinde

bulundurulan ilkeler ve yapilan iglemler su sekildedir:

1.0Olusturulacak basar1 testinin erdemler temas: ile ilgili konular1 kapsayici nitelikte
maddelere sahip olmasi i¢in bir soru havuzu olusturulmus ve soru havuzunda da MEB’in
yaymlamis oldugu Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Yedinci Sinif Tiirkce Ders Kitabi’'nda
yer alan “Arilarin ilhami, Munise, Dostluk, Kardesim” metinleri ve bu metinlere iliskin
Fiillerin anlam 6zelligi, metin tiirleri, fiil ¢ekim ekleri(kip ve kisi ekleri), diislinceyi gelistirme

yollari, sozciikte, cimlede ve paragrafta anlam” konular1 dikkate alinarak hazirlanmistir.

2.Erdemler Temasi Basar1 Testi i¢in soru se¢iminde ge¢mis yillarda yapilan Seviye
Belirleme Sinavi(SBS), MEB’in yaymladigi kazanim kavrama testleri, Devlet Parasiz ve
Yatililik Sinavi(DPYS), Temel Egitimden Ortadgretime Gegis Sinavi(TEOG), Liseye Gegis
Smavi(LGS) gibi sinavlarda ¢ikmis sorular incelenmis, gerekli diizenlemeler yapildiktan
sonra konu bagliklar1 da g6z oniine alinarak 30 sorudan olusan bir basari testi hazirlanmistir.
Basar1 testinin kapsam gegerliligi i¢in uzman goriisleri ve Tiirk¢e dersi brang 6gretmenlerinin
de goriisleri almarak 10 sorunun Ol¢iilmek istenen kazanimi tam olarak kapsamadigi ve
calisma grubu Ogrencilerinin soruyu ¢ozebilmesi i¢in bir ders saatinin yetersiz olacagi

diistintildiigiinden soru sayist 20’ye diisiiriilmiistiir. Erdemler Temas1 Basar1 Testi’ndeki her
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bir soru 1 puan olarak degerlendirilmistir. Testten alabilecek en yiliksek puan da 20

olmustur. 20 soruluk Erdemler Temasi Basar1 Testi Ek 2” de yer almaktadir.

3.Merkezi sinavlar, MEB’in yayinladigi kazanim kavrama testleri, Erdemler Temasi
kazanimlar1 ve alan 6gretmenleri ve uzman goriisleri dogrultusunda hazirlanan Erdemler
Temas1 Basar1 Testi’nin pilot uygulamasi1 Ordu ili Fatsa il¢esinde bulunan dort farkli okulda
Ogrenim goren 132 o6grenci ile gergeklestirilmistir. Ardindan her bir 6grencinin cevaplari
SPSS 24.0 programinda analiz edilmis, Erdemler Temas: Basar1 Testinden aldiklari toplam

puanlar tespit edilmistir.

Her bir maddenin madde-toplam puan korelasyonlar1 hesaplanarak testte yer alan her
bir maddenin ayirt edicilik katsayisi belirlenmistir. Maddelerin korelasyon degerleri Tablo
6’da verilmistir:

Tablo 6. Erdemler Temast Basart Testi Pilot Calismasi Madde-Toplam Puan Korelasyon
Sonuglar

Madde No Madde Toplam Korelasyonu
S.1 0.714
S.2 0.657
S.3 0.710
S.4 0.768
S5 0.644
S.6 0.790
S.7 0.620
S.8 0.544
S.9 0.602
S.10 0.380
S.11 0.261
S.12 0.311
S.13 0.652
S.14 0.712
S.15 0.679
S.16 0.586
S.17 0.451
S.18 -0.080
S.19 0.267
S.20 0.354

Madde-toplam korelasyon katsayisinin negatif olmamasi gerekir. Ciinkii bu durum

Ol¢egin toplanabilirlik 6zelligini bozar. Madde-toplam korelasyon katsayisinin en az 0,20
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olmasi hatta 0,25’ten az olmamasi beklenir (Tavsancil, 2006, s.33). Tablo incelendiginde 18.
soru harig tiim verilerin 0,79-0,26 araliginda oldugu goriilmiistiir. Bu hususta uzman goriigleri
alinmig ve 18. soru testten tamamen ¢ikarilmistir. Béylece 19 sorudan olusan testin deney ve

kontrol gruplarina ontest, sontest ve kalicilik testi olarak uygulanabilecegi goriilmiistiir.

Testi olusturan maddelerin  Ol¢lilmek istenen davranis1 Olgmede yeterli olup

olmadiginin anlagilabilmesi i¢in kapsam gecerligine bakilir (Biiyiikoztiirk, 2007, s.168).

Basar1 testinin kapsam gecerliginin anlasilabilmesi amaciyla uzman goriisiine
basvurulmustur. Tiirkge egitim alaninda uzman iki akademisyenin ve alt1 Tiirk¢ce 6gretmenin
goriigleri alinmis ve sorularin anlasilabilirligi, 6l¢lilmek istenen davranisi kapsamasi agisindan
yeterli gorlilmiistiir. Erdemler Temast Basar1 Testi’ nin temel dil becerileriyle dil bilgisi

O0grenme alanina gore madde dagilimi su sekildedir:

Tablo 7. Erdemler Temas: Basar: Testinin Temel Dil Becerileriyle Dil Bilgisi Ogrenme
Alanina Gore Madde Dagilimi

Maddeler Ogrenme alanlar
1-7. sorular Okuma-Anlama
8-12. sorular Yazma

13-16. sorular Dil bilgisi

17-19. sorular Dinleme/izleme

Erdemler Temas: Bagar1 Testi’'nin kapsam gegerliginin saglanmasindan sonra
ogrencilerin test maddelerine verdikleri cevaplar arasindaki tutarlilig1 ifade eden giivenirlige
de bakilmistir (Can, 2014). Hazirlanan testin glivenirliginin hesaplanmasinda Cronbach alpha
kaysayisina bakilmis ve 0,89 olarak tespit edilmistir. Cronbach’s Alpha Katsayisinin

degerlendirilmesinde kullanilan degerlendirme kriteri (Ozdamar, 2004);

0,00 < a < 0,40 ise dlgek giivenilir degildir.

0,40 < a. < 0,60 ise 6l¢ek diisiik giivenilirliktedir.

0,60 < a < 0,80 ise 6lgek oldukca giivenilirdir.

0,80 < a < 1,00 ise ol¢ek yiiksek derecede giivenilir bir 6lcektir.

Elde edilen bu katsayiyla Erdemler Temas: Basari Testi’nin gilivenirlik agisindan

yeterli oldugu sonucuna varilmstir.

Erdemler temasimin 6gretiminde kullanilan geleneksel oyun uygulamalari.

Erdemler temasi i¢in uyarlanacak olan geleneksel oyunlarin ni¢in, nerede, nasil ve
kimlere uygulanacagiyla ilgili sorulara cevap alabilmek i¢in uygun uyarlamalar1 yapmak
O0grenme siirecinde hangi hedeflerin gerceklestirilmeye calisildigi ve 6grenme ortaminin temel

Ozellikleri gibi 6grenme basgarisi lizerinde etkili olan unsurlar {izerinde durulmustur.
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21. ylzyill teknoloji ¢ocuklarmi teknoloji bagimliligindan kurtarmasi, kiiltiir
aktariminin eglenceli bir pargasi olmasi, hemen her yerde oynanabilme olanagi olmasi ve her
yas grubunu rahatlikla icine alabilen bir yapiya sahip olmasi fikriyle dogan bu g¢alismanin

yedinci smif Tiirkge dersi Erdemler Temasi’na uyarlanmasina karar verilmistir.

Hedef kitlenin yedinci sinif olmasinda yedinci sinifin sekizinci sinifa hazirligi igermesi
ve yedinci siif konulart iginde bulunan “Kipler” konusunun fazlaca ayrintisinin olmasi ve

yeterli siirenin de bulunmamasi etkili olmustur.

Erdemler Temasi’nin se¢ilmesinde ise hem “Kipler” konusunu barindirmasi hem de
Erdemler Temast’sinda yer alan “Fiilde anlam 6zelligi” konusunun soyut kavramlari
icermesiyle anlasilmakta zorlanilmasi etken olmustur. Ayrica Erdemler Temasi uygulama

calisma takvimi i¢in de donemin ikinci haftasinda baslamasi sebebiyle en uygun temadir.

Hazirlanan oyunlarin hedef kitlenin ilgisini ¢ekmesi, derste sikilmalarina sebep olan
etkenlerin ortadan kaldirilmasi hem de yoreye uygun oyunlar olmasina ve 6grenci merkezli
yiiriitiilebilir olmasina 6zellikle dikkat edilmistir. Oyunlarin derse uyarlanma asamasinda ise
hedef kitlenin 6grenme igerigi etkili olmustur. Bu sebeple MEB’in yayimlamis oldugu
Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Yedinci Simf Tiirkge Ders kitabinda yer alan Erdemler
Temas1’nin temel dil becerileri ve dil bilgisi 6grenme alan1 kazanimlar1 incelenmistir. Yapilan
aragtirma sonrasinda okuma, dinleme/izleme ve yazma temel dil becerileri ve dil bilgisi
kazanimlarinin su sekilde dagilim gosterdigi tespit edilmistir:

Tablo 8. Erdemler Temasinin Okuma, Dinleme/Izleme, Yazma, Dil Becerileri ve Dil Bilgisi
Ogrenme Alanina lliskin Kazanimlar

Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.
Metnin baglamindan hareketle kelime ve kelime gruplarinin anlamlarini ¢ikarir.
Deyimlerin metne katkisini belirler.
Metnin konusunu belirler.
Metnin ana fikrini/ana duygusunu ve yardime1 fikirlerini belirler.
Okuma
Metinle ilgili sorulara cevap verir.
Metnin igerigine uygun baslik belirler.
Metindeki ipuglarindan hareketle metne yonelik tahminlerde bulunur.

Metin tiirlind ayirt eder.

Oznel nesnel yargilar1 ayirt eder.

Dinleme/izleme yontem ve tekniklerini kullanir.

Dinleme/izleme Dinledigi metinden hareketle anlamin1 bilmedigi kelime ve kelime gruplarini
tespit eder.
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Tablo 8. (Devamu)

Dinlediklerine/izlediklerine iliskin sorulara cevap verir.

Dinlediklerinin/izlediklerinin basligi/ad1 ile igerigi arasindaki iliskiyi ortaya

koyar.

Gorsel/isitsel unsurlarla dinledikleri/izledikleri arasinda ilgi kurar.
Dinleme/izleme  pjplediklerinde/izlediklerinde gegen kelime, deyim ve atasozlerini ciimle iginde

kullanir.

Dinlediklerinin/izlediklerinin basligi/ad1 ile igerigi arasindaki iliskiyi ortaya

koyar.

Dinlediklerini/izlediklerini igerik yoniinden degerlendirir.

Yazma yontem ve tekniklerini kullanir. (Not alma, 6zet ¢ikarma, gdrselden

hareketle yazma, kavram havuzundan segerek yazma...)

Yazim kurallarini kavrayarak uygular.

Yazim kilavuzunu kullanarak yeni 6grendigi kelimeleri kullanmaya tesvik edilir.
Yazma Hikaye edici metin yazar.

Yazdig1 metinlerde diislinceyi gelistirme yollarin kullanir.

Yazdiklarinin igerigine uygun baslik belirler.

Yazdiklarinda Tiirkce kurallarina uygun ifadeler kullanir.

Siir yazar.

Fiillerin anlam 6zelligini fark eder.

Cekim eklerinin islevini kavrar.
Dil Bilgisi

Fiil ¢ekim eklerini (kip ve kisi eklerini) bilir.

Fiil ¢gekim eklerinin iglevlerini ayirt eder.

Tablo 8’de ifade edilen kazanimlar uyarlanacak olan oyunlarin amacini ve igerigini
bize sunmustur. Yani uyarlanan her bir oyun ile tema hedefleri arasinda siki bir iliski
olmalidir. Ayrica 6grenmenin kalic1 ve etkili olmasi i¢in dgrencinin 6grenme etkinliklerine
bizzat katilmasi, siirecte aktif olmasi, onu diisiinmeye yonlendiren uygulamalarla karsilagmasi
gerekmektedir (Tural, 2005). Buradan hareketle oyunlar da dogru cevap verdiginde ¢ocugun
gruba katkisim1i veya yanlis cevap verdiginde grubuna zararimi gorebilecegi sekilde
uyarlanmigtir. Calismaya katilacak Ogrenciler hedeflerden haberdar edilmis ve uyarlanan
geleneksel oyun tema hedeflerine ve 6grenmenin kalic1 ve etkili olmasina yonelik su sekilde

hazirlanmastir:
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Carpisan Findik Ovunu:

Carpisan findik oyunu temaya ait konular1 rahatlikla 6gretebilir. 12-13 yas arasindaki
Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek bir oyundur. Carpisan Findik oyununun diizenlenmis son hali

sOyledir:

Kazanmim: Fiillerin anlam 6zelligini fark eder. Konusmacinin soziinii kesmeden sabir

ve saygiyla dinler. Tekerleme, sayismaca, bilmece ve yaniltmacalari ezberler ve kullanir.

Oyunda Kullanilan Materyal: Oyuncu sayisinin iki katindan on fazla olacak sekilde

findik ve hazirlanan bilgi kartlar
Oyuncu Sayisi: En az dort
Oyun Alani: Agik alan veya kapali genis bir alan
Oyunun Siiresi: Bir ders saati( 40 dakika)
Oyunun Hazirhk Asamasi

1. On findik diiz bir zemine yan yana gelecek sekilde yerlestirilir.
2. Kalan findiklardan her 6grenciye ikiser tane gelecek bigimde dagitilir.

3. Ogrenciler derste 6grendikleri bir tekerleme ile iki gruba ayrilir.

(“Adem_madene gitmis, Adem madende badem yemis, madem Adem madende badem
yemis, niye bize getirmemis?” tekerlemesi her bir kelimesi bir dgrenciye gelecek sekilde
soylenir. “Adem” kelimesini kullananlar bir tarafa “maden” kelimesini kullananlar diger

tarafa ayrilir. ) 4. Ayrilan gruplar yere dizilen findiklardan dort adim uzaklagir.

5. Oyuncularin her birine dnceden hazirlanan bilgi kartlar1 verilir.(Bilgi kartinda bir

fiilin anlam 6zelligi ve o anlam 6zelligine uygun fiil ciimlesi yazilidir.)

Anlam Ozelligim Ornegim (Is fiili i¢in
Hareket anlatan bir fiilim. Su resmi sen ¢iz. hazirlanmistir)
Ben kimim?

Sekil 1. Carpisan findik oyunu bilgi kartt 6rnegi.

6. Oyuna hangi grubun baslayacagini belirlemek i¢in ister bir sayismaca ister bir
bilmece kullanilabilir.

Bilmece Ornegi:  Sayismaca Ornegi:

Sar1 sar1 yazilmis, Al ¢ik,

Sira sira dizilmis, Bal ¢ik,

Tarladan atlamig, Sana dedim:
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Tiifek gibi patlamis. (Cevap: Misir) Sen ¢ik!

Oyunun Oynanma Sekli:

Oyuna baslayacak olan gruptan biri elindeki findikla yerdeki findiklar1 vurmaya
calisir. Herhangi birini vurursa vurdugu findig1 alabilmesi icin karst gruptan birinin bilgi
kartindaki soruya dogru cevap vermesi gerekir. Bunun i¢in bilgi kartin1 okuyacak kisiyi seger.
Bilgi kartina verdigi cevap dogru ise yerdeki vurdugu findigi alir, sira yine kendi grubundadir;
yanlis ise yerdeki vurdugu findig1 alamaz, sira karsi gruptan birine geger. Oyun yerdeki
findiklar bitene degin devam eder. Oyunun sonunda ayni anlam 6zelligini olusturan oyuncular
bir daire olusturur. Temsil ettikleri anlam tiiriine ait 6zellikleri tek tek sOylerler ve bunlara
uygun Ornek fiil ciimleleri verirler. Oyunun sonunda kendini en iyi tanitan, elinde en fazla

findig1 bulunduran grup alkislanir ve diger gruplarin findiklar1 yeme hakkini elde eder.

Toku¢c Oyunu:

Tokug¢ oyunu temaya ait konulari rahatlikla Ogretebilir. 12-13 yas arasindaki
Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek bir oyundur. Toku¢ oyununun diizenlenmis son hali s6yledir:
Kazamim: Kip ve ¢ekimli fiili kavrar. Bildirme kiplerinin kullanim 6zelliklerini kavrar.
Bildirme kipleriyle dilek kiplerini ayirt eder. Tekerleme, sayismaca, bilmece ve yaniltmacalari

ezberler ve kullanir.

Okudugum ciimledeki ¢ekimli fiili bulup mastar haline getirir misin?
Hatirladikca dertlerinden uzaklasti.
Cevap: dertlerinden uzaklagmak

Sekil 2. Tokug oyunu bilgi kart1 6rnegi.

Oyunda Kullanilan Materyal: Kirik kiremit parcalari veya iist iiste konulabilecek
sekilde diiz taslar, caputlardan( kumas parcalar1) yapilmis top veya plastik top ve hazirlanan

bilgi kartlar:
Oyuncu Sayisi: En az 10 kisi
Oyun Alani: Acik alan
Oyunun Siiresi: Bir ders saati( 40 dakika)
Oyunun Hazirhk Asamasi:

1. istenilen kadar kiremit pargasi veya tas iist iiste dizilir.
2. Biitiin 6grenciler kiremit pargalarindan bes adim uzaklagir ve bir daire olusturulur.

3. Ogrenciler derste 6grendikleri bir sayismaca ile bir ebe belirler.
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4. Secilen ebe kiremitlerin basina geger.

5. Oyuncularin her birine onceden hazirlanan bilgi kartlart verilir.(Bilgi kartinda
cekimli fiil ve mastar1 ayirt edebilecekleri, bildirme ve dilek kiplerini ayirt ettirici drnekler ve
bilgiler yer alir.)

Oyunun Oynanma Sekli:

Sayismaca ile belirlenen ebe kiremitleri basindadir. Oyuncular ellerindeki topla sirayla
kiremitleri devirmeye c¢alisirlar. Ilk oyuncu deviremezse ebe topu alip diger oyunculardan
birini vurmaya caligir. Kimi vurursa vurdugu kisi elindeki bilgi kartin1 okur ve yoneltilen
soruyu ebenin bilmesini ister. Ebe bilirse ebelikten kurtulur ve vurdugu kisi ebe olur;
bilemezse ebelige devam eder ve topu bagka bir oyuncuya kiremitlere atmasi igin verir. Bu
defa atan oyuncu kiremitleri devirirse kiremitlerin yanina gelir ve topu alip uzaga firlatir. Ebe
topu alana kadar diger oyuncular kiremitleri yerine dizmeye calisirlar. Ebe topu alana kadar
taglar diizeltilmis olursa ebe “TOKUC” olur ve tekrar taslarin basina gecer. Oyuncular ebe
topu yakalayincaya kadar taglar1 dizemezse ebe aldigi topla birini vurur ve vurdugu kisi ebe

olur.

Oyunun sonunda bildirme kipleri ve dilek kipleri 6zelligi tasiyan oyuncular birer daire
olustururlar. Mastar ve ¢ekimli fiili temsil eden Ogrenciler de ayri1 bir daire olustururlar.
Temsil ettikleri kipe ait 6zellikleri tek tek soylerler ve bunlara ait 6zelliklere uygun 6rnek
fiiller verirler. Boylelikle 6grencilerin mastar ve cekimli fiili; bildirme kipleri ve dilek

kiplerini ayirt etmeleri saglanir.

Oturan Korebe Oyunu:

Oturan Korebe oyunu temaya ait konular1 rahatlikla 6gretebilir. 12-13 yas arasindaki
ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek bir oyundur. Oturan Korebe oyununun diizenlenmis son hali

soyledir:

Kazanmim: Metin tiirleriyle ilgili 6zellikleri kavrar. Metin tiirlerini kavrar. Oznel ve
nesnel yargilar ayirt eder. Tekerleme, sayigmaca, bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler ve

kullanir.

Oyunda Kullanilan Materyal: Gozii kapatmak icin bir kumas ve bir tabure veya

sandalye

Oyuncu Sayisi: En az bes kisi
Oyun Alani: Acik alan

Oyunun Siiresi: Bir ders saati( 40 dakika)

Oyunun Hazirhk Asamasi:
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1. Sayismaca ile bir ebe secilir.

2. Ebe tabureye veya sandalyeye oturtulur.

3. Ebenin gozii kumas pargasiyla kapatilir.

4, Kalan kisilerin ebenin etrafinda dair olusturmalar1 ve ebeye esit uzaklikta olmalari
istenir.

5. Biitiin oyunculara bilgi kartlar1 dagitilir.

Oturan Kérebe Oyununa iliskin Bilgi Kart1 Ornegi
Dogrulugu ya da yanlislig1 kisiden kisiye degismeyen, deney ve gozleme dayali tarafsiz
yargilarim.
Ornegim: Dogu Anadolu bélgemizde her yil kuraklik yasanmaktadar.
Ben kimim?

Cevap: Nesnel Yargi

Sekil 3. Oturan korebe oyununa iliskin bilgi karti.

Oyunun Oynanma Sekli:

Ebenin disindaki oyunculardan ebenin ismini sdyledigi {i¢ kisi kosabildikleri en uzak
noktaya ulasirlar. Ebe durun, dediginde herkes oldugu noktada kalir ve ebeye dogru kogsmaya
baglarlar onlardan ebeye son dokunan kisiye ebenin bilgi karti okunur. Oyuncu bilgi
kartindaki soruya yanlis cevap verirse kendisi ebe olur, dogru cevap verirse ebeye ikinci

dokunan ebe olur. Oyun, bilgi kartlar1 en az bir kez okunana dek devam eder.

Oyunun sonunda her bir metin tiirii 6zelligi tagiyan 6grenciler kendi metnine ait
ozelligi tasiyanlarla el ele tutusur, daire olusturur ve tiiriiniin 6zelliklerini sdyler. Nesnel ve
0znel yargilarsa hangi tiire uygunlarsa o dairenin i¢inde yerini alir. Oyunun sonunda tiim sinif

alkislanir.

Tokil Oyunu.
Tokil oyunu temaya ait konular1 rahatlikla &gretebilir. 12-13 yas arasindaki

Ogrencilerin ilgisini ¢cekebilecek bir oyundur. Tokil oyununun diizenlenmis son hali soyledir:

Kazamim: Diisiinceyi gelistirme yollarinin islevlerini aciklar. Tekerleme, sayismaca,

bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler ve kullanir.

Oyunda Kullamlan Materyal: U tas pargasi ve cizgi ¢izmek igin tebesir veya

kiremit pargasi
Oyuncu Sayisi: En az on kisi

Oyun Alani: A¢ik alan veya kapali genis bir alan
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Oyunun Siiresi: Bir ders saati( 40 dakika)
Oyunun Hazirhk Asamasi:

1. Toprak zemine bir adim ¢apinda bir daire ¢izilir. Cizilen dairenin ortasina yuvarlak
bir tag konur.

2. Bu dairenin sag ve soluna bes adim uzaklikta birer ¢izgi ¢izilir.

3. Smif daha oOnceden Ogrendigi bir sayismaca ile iki gruba ayrilir. Gruplar
bulunacaklar gizgilere gegerler.

4. Her birine birer bilgi kart1 verilir.

5. Bir bilmece sorularak oyuna hangi grup iiyesinin baslayacagina karar verilir.

Bilgi Kart1 Ornegi “Bu nedir?” sorusuna cevap veririm.
Ben kimim?

Cevap: Tanimlama

Sekil 4. Tokil oyunu bilgi kart1 6rnegi.
Oyunun Oynanma Sekli:

Oyuna baslayacak olan gruptan biri elindeki tasi daireye dogru atarak dairenin i¢indeki
tas1 disina ¢ikarmaya calisir. Ilk atista tasi disar1 cikarirsa dairenin disindaki tas eski yerine
konur ve sira kendi grubundan baska bir arkadasina gecer, tasi ¢ikaramazsa oyun sirasinin
kendi gurubunda devam edebilmesi igin karsi grubun kendi i¢inden sectigi birinin bilgi
kartindaki soruya dogru cevap vermesi gerekir. Dogru cevap veremezse oyun sirast diger
gruba gecer. Oyun bir grubun tiim {iyeleri bittiginde sona erer ve kazanan tiim grup tiyeleri

once biten taraf olur.

Oyunun sonunda ayni diisiinceyi gelistirme yolunu olusturan oyuncular bir daire
olusturur. Temsil ettikleri anlatim yoluna ait 6zellikleri tek tek soylerler. Oyunun sonunda

kazanan grup alkislanir.

Siirec

Deney ve kontrol gruplarindaki o6grencilerin okuma, yazma, dinleme/izleme dil
becerileri ve dil bilgisi 0grenme alanma iliskin becerileri kazanip kazanamadiklarini
belirlemek amaciyla hazirlanan Erdemler Temas1 Basar1 Testi, son seklini almadan 6nce Ordu
ili Fatsa ilgesinde bulunan ve rastgele segilen dort ortaokulda pilot uygulama olarak gerekli
izinler alindiktan sonra, erdemler temasmin konu olarak baslanmasindan iki hafta Once
19.09.2018 tarihinde uygulanmistir. Pilot uygulama dort okulda ayni giin Tiirk¢e dersi brang

Ogretmenleri tarafindan yapilmis ve bir ders saati siirmiistiir. Pilot uygulama 120 6grenci
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olarak planlanmasina ragmen dénem basinda 6grenci sayilarinda yasanan degisiklik nedeniyle
132’ye ¢ikarilmis ve higbir 6grenci testten ¢ikarilmadan pilot uygulama analizi yapilmistir.
Pilot uygulamadan sonra alaninda uzman iki akademisyenin goriisleri alinarak Erdemler

Temas1 Basar testindeki 18. soru teste katkis1 bulunmadigindan ¢ikarilmastir.

Hazirlanan basari testinin ve uyarlanan geleneksel oyunlarin uygulanmasi i¢in ¢alisma
oncesinde okullarin teknolojik imkanlar1 goéz oOnline alinmis ve okul olarak Fatih Egitim
Projesi kapsaminda heniiz akilli tahtalar1 kurulmamis bir okul olan Eczaci Ilhan Hazinedar
Ortaokulu calisma okulu olarak seg¢ilmistir. Bu okulun secilmesinde yagishi havada acik
alanda oynanamayacak oyunlar i¢in kurumun genis bir konferans salonunun ve beden egitimi

dersinde kullanilabilmesi i¢in hazirlanmis salonunun bulunmasi da etkili olmustur.

Arastirmaci uygulama okulunda ayni zamanda 6gretmenlik yapmaktadir. Bu nedenle
gerekli izinler alindiktan sonra okul yonetimi uygulama siirecinden dort hafta oOnce

bilgilendirilmistir.

Erdemler Temas1 Basar1 Testi’nin son sekli verilmig hali ile bahsedilen egitim 6gretim
doneminin eyliil ayinin son haftasinda 28.09.2018 tarihinde Erdemler Temasi1 Basar1 Testi
kontrol ve deney grubuna 6n test olarak uygulanmis ve 01.10.2018 tarihinden itibaren

erdemler temasi derslerde islenmeye baslamistir.

On test, geleneksel oyun uygulamalarindan hemen 6nce deney ve kontrol gruplarina
uygulanmistir. On test uygulamasi esnasinda testin not vermek amaciyla degil bilgilerini
dlgmek amaciyla yapildig: bilgisi verilmistir. On testin uygulamasi sirasinda testin giivenirligi
diisiirebilecek etkiler(Testin yapilma sartlari, testin siiresi, testin agiklanmasi...) kontrol altina

alinmaya ¢alisilmustir.

Digsal degiskenlerin etkisini ortadan kaldirmak ig¢in arastirmaci deney grubunda
dersleri rehber olarak devam ettirmis geleneksel oyunlar oynanmadan Once mevcut
miifredatta yer alan metinleri islemis ve konuyu oyun dncesi 6zetlemistir. Ayrica oyunlara da
bizzat rehberlik etmistir. Kontrol grubunda ise rehber 6gretmenin yaninda yalnizca gézetmen

olarak yer almistir.

Deney grubunda once kazanimlarla ilgili konular 6zetlenmis ardindan konuya iliskin
uyarlanan geleneksel oyun sinifla oynanmistir. Her kazanim i¢in uyarlanan oyunlardan 6nce
konu aragtirmaci tarafindan 6zetlenmis ve oyunlar oynanmistir. Uygulama siire¢ plani su

sekilde hazirlanmistir:

34



Tablo 9. Uygulama Siire¢ Plani

HAFTA SAAT KAZANIMLAR/UYGULAMALAR

© 1 ders Erdemler Temasi Basar: Testinin 6n test uygulamasi.
S
X
o O
=
Yo
1 ders Fiillerin anlam 6zelliklerini kavrar. Konusmacinin soziinii kesmeden sabir ve
saygtyla dinler. Tekerleme, sayigsmaca, bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler ve
kullanir.
1 ders Fiillerin anlam 6zelliklerini kavrar. Konusmacinin soziinii kesmeden sabir ve
1 saygtyla dinler. Tekerleme, sayigsmaca, bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler ve
kullanir.
1 ders Metin tiirlerini kavrar. Tekerleme, sayigsmaca, bilmece ve yaniltmacalari
ezberler ve kullanir.
1 ders Oznel ve nesnel yargilar1 ayirt eder.
1 ders Kip ve ¢ekimli fiili kavrar Tekerleme, sayismaca, bilmece ve yaniltmacalari
’ ezberler ve kullanir.
1 ders Metin tiirlerini kavrar. Oznel ve nesnel yargilari ayirt eder. Tekerleme,
saylsmaca, bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler ve kullanir.
1 ders Bildirme kipleriyle dilek kiplerini ayirt eder. Tekerleme, sayismaca, bilmece
ve yaniltmacalari ezberler ve kullanir.
3 2 ders Bildirme kiplerinin kullanim o&zelliklerini kavrar. Tekerleme, sayismaca,
bilmece ve yaniltmacalari ezberler ve kullanir.
1 ders Metinde yararlanilan  diislinceyi gelistirme yollarmin islevini agiklar.
Tekerleme, sayigsmaca, bilmece ve yaniltmacalari ezberler ve kullanir.
1 ders Metin tiirlerini kavrar. Oznel ve nesnel yargilari ayirt eder. Tekerleme,
4 sayismaca, bilmece ve yaniltmacalar1 ezberler ve kullanir.
1 ders Erdemler Temasi Basari Testinin son test uygulamasi.
6 hafta 1 ders Erdemler Temasi1 Basar1 Testinin kalicilik testi uygulamasi.
Sonra

Tablo 9’da geleneksel oyunlarla Tiirkge Ogretimi yapilan derslere yonelik ilgili

kazanimlar ve kullanilan geleneksel oyunlar su sekilde ifade edilmistir:

Tablo 10. Geleneksel Oyunlarla Tiirkce Ogretimi Yapilan Derslerde llgili Kazanimlar ve
Kullanilan Geleneksel Oyunlar

Kazanim Oyunun Ad1 Siire
Fiillerin anlam 6zelligini kavrar. Carpisan Findik Oyunu 2 ders saati
Kip ve ¢ekimli fiili kavrar Tokug 3 ders saati

Bildirme kipleriyle dilek kiplerini ayirt eder.

Bildirme kiplerinin kullanim 6zelliklerini kavrar.

Metin tiiriiyle ilgili &zellikleri kavrar. Oznel ve nesnel Oturan Korebe 3 ders saati
yargilar ayirt eder.

Metinde yararlanilan  diislinceyi gelistirme yollarmm  Tokil 2 ders saati
islevini agiklar.
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Carpisan findik oyununun uygulama siireci.

Calismada Ordu yoresinde oynanan “Carpisan Findik” oyunu erdemler temasindaki
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, uygulama oncesinde oyunun nasil
oynanacagini dgrencilere aciklamis ve deney grubunda yer alan 34 6grenciye de bilgi kartlar
dagitilmigtir. Oyun sirasinda sinifta bulunan biitlin 6grencilerin oyuna katilim1 ve birbirlerini
dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanis sekli itibariyla simif tekerleme ile iki gruba
ayrilmis ve bir bilmece yardimiyla da hangi grubun baglanilacagmma karar verilmistir.
Findiklar1 vuranlarin vurduklart findig1 kazanmalarina sart olarak karsi tarafin bilgi kartina
dogru cevap vermeleri istenmistir. Bilgi kartinin okunmasiyla ve oyun siiresince

tekrarlanmasiyla kazanimin kavranmasi saglanmis ve ders saati boyunca oyun tekrarlanmistir.

Toku¢ oyununun uygulama siireci.

Calismada Ordu yoresinde oynanan “Toku¢” oyunu erdemler temasindaki kazanimlar
dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, uygulama oncesinde oyunun nasil oynanacagini
ogrencilere aciklamistir. Deney grubunda yer alan 34 6grenciye de bilgi kartlar1 dagitilmis,
ve oyun sirasinda sinifta bulunan biitiin 6grencilerin oyuna katilimi ve birbirlerini dinlemeleri
saglanmistir. Oyunun oynanis sekli itibartyla simif sayismacayla ebe belirlemis, dizilen
kiremitlerin basinda ebe beklemistir. Oyunculardan biri elindeki topla Kiremitleri devirmeye
calismis, deviremediginde ebe topu alip birini vurmus ve vurdugu kisi elindeki bilgi kartini
ebeye okumustur. Ebe sorulan soruyu bilirse ebelikten kurtulmus ve kiremiti vuramayan kisi
ebe olmustur; sorulan soruyu bilemezse ebe olmaya devam etmistir. Atic1 oyuncu kiremitleri
devirirse kosarak topu almis ve kiremitlerden en uzak alana atmistir. Ebe topu yakalamadan
kiremitler diger oyuncularin da yardimiyla dizilmeye g¢alisilmistir. Ebe topu yakaladiginda
kiremitler eski halini almissa ebe “Toku¢” olmus ve yine ebe olmaya devam etmistir;
Kiremitler eski halini almamigsa ebe topla istedigi bir oyuncuyu vurmus ve vurdugu kisi ebe
olmamak igin elindeki bilgi kartin1 okumus ve ebenin cevap vermesini istemistir. Ebe dogru
cevap verirse ebelikten kurtulmus, veremezse ebe olmaya devam etmistir. Oyun bir ders saati
stirdliriilmiistiir. Bu oyunda ebelikten kurtulma sartlarindan biri olarak karsi tarafin bilgi
kartina dogru cevap vermeleri istenmistir. Bilgi kartinin okunmasiyla ilgili kazanimin

kavranmasi saglanmis ve ders saati boyunca oyun tekrarlanmistir.

Oturan korebe oyununun uygulama siireci.

Calismada Ordu yoresinde oynanan “Oturan Korebe” oyunu erdemler temasindaki
kazanimlar dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, uygulama oncesinde oyunun nasil

oynanacagini 6grencilere agiklamistir. Deney grubunda yer alan 34 grenciye de bilgi kartlari
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dagitilmistir. Oyun sirasinda sinifta bulunan biitiin 6grencilerin oyuna katilimi ve birbirlerini
dinlemeleri saglanmistir. Oyunun oynanis sekli itibartyla sinif sayismacalarla bir ebe se¢mis
ve ebe tabureye gozleri bagli olarak oturtulmustur. Ebenin ismini sdyledigi ii¢ kisi ebe durun,
deyinceye dek ebeden en uzak noktaya ka¢cmigslardir. Ardindan ebeye dogru kosup ebeye
dokunmaya ¢alisilmistir. Ebeye son dokunana ebe bilgi kartindaki soruyu ydneltmis kisi
bilirse ikinci dokunan ebe olmustur; soruyu bilemezse kendisi ebe olmustur. Ebe olmamak
icin ebenin bilgi kartindaki sorulara dogru cevap vermek veya hizli kosma sart1 aranir. Bilgi
kartlarinin okunmasiyla kazanimlarin kavranmasi saglanmis ve ders saati boyunca oyun

tekrarlanmustir.

Tokil oyununun uygulama siireci.

Calismada Ordu ydresinde oynanan “Tokil” oyunu erdemler temasindaki kazanimlar
dogrultusunda uyarlanmistir. Arastirmaci, uygulama oncesinde oyunun nasil oynanacagini
ogrencilere agiklamistir. Deney grubunda yer alan 34 6grenciye de bilgi kartlar1 dagitilmistir.
Oyun sirasinda sinifta bulunan biitiin 6grencilerin oyuna katilimi ve birbirlerini dinlemeleri
saglanmistir. Oyunun oynanis sekli itibariyla simif sayigsmaca ile iki gruba ayrilmis bir bilmece
yardimiyla da hangi grubun baslanilacagina karar verilmis, attiklar1 tasla dairenin i¢indeki tast
¢ikaramayanlar i¢in siranin yine kendi grubunda kalmasini saglamak amaciyla karsi tarafin
bilgi kartindaki bilginin hangi anlatim yoluna ait oldugunu bilmesi istenmistir. Bilgi kartinin

okunmasiyla kazanimin kavranmasi saglanmis ve ders saati boyunca oyun tekrarlanmistir.

Erdemler temasinin islenmesi, oyun uygulamalarmin bitmesi ve tema sonu
etkinliklerinin de sona eresi dort hafta siirmiistiir. Dordiincii haftanin sonunda deney ve
kontrol grubuna 26.10.2018 tarihinde Erdemler Temas: Basart Testi son test olarak
uygulanmistir. Son testten alt1 hafta sonra yani 07.12.2018 tarihinde Erdemler Temas1 Basar1

Testi ayn1 gruplara tekrar uygulanarak arastirma tamamlanmaigtir.

Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda Ol¢me araclari ile elde edilen veriler, amaglara uygun
istatistiksel tekniklerle analiz edilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler kodlanarak
bilgisayara yiiklenmistir. Elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde SPSS 24.0 (Statistical
Package for Social Sciences) istatistik programi kullanilmistir. Arastirma verilerinin
coziimlenmesinde segilecek analiz yontemi i¢in veriler lizerinde varyans analizleri yapilmistir.
Her bir analiz i¢in varyans analizi sonuglart 0,05 anlamlilik degerinden biiylik oldugu i¢in
varyanslarin homojen dagildig1 ve verilerin normal dagilim gosterdigi saptanmistir. Bir veri

setinin normal dagilim gostermesi i¢in asagidaki varsayimlar1 karsilamasi gerekmektedir.
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Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testi analiz sonuglarinda p>0,05 olmasimi
gerekmektedir. Orneklem biiyiikliigii 50°nin altinda oldugu durumlarda Shapiro-Wilk, 50 ve
tizerinde oldugu durumlarda da Kolmogorov-Smirnov 6nerilmektedir (Can, 2014). Tablo

11°de Shapiro-Wilk analizi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 11. Verilerin Dagiliminin Normalligine Iliskin Test Sonuglar:

Shapiro-Wilk
Grup Basar1 Testleri Deger Sd p

Kontrol Grubu On Test 0.97 35 0.40
Son Test 0.96 35 0.18

Kalicilik Testi 0.97 35 0.39

Deney Grubu On Test 0.96 34 0.27
Son Test 0.96 34 0.29

Kalicilik Testi 0.95 34 0.15

Bu baglamda yapilan analizler sonucunda veriler normal dagilim gostermekte ve

analiz yontemleri olarak parametrik istatistiksel yontemler se¢ilmistir.

Kontrol ve deney gruplarinin uygulama 6ncesi ve kalicilik ortalama basar1 puanlari
arasindaki anlamli fark iliskisiz t-testi ile analiz edilmistir. Iliskisiz t-testi, iki iliskisiz
orneklemden elde edilen puanlarin birbirlerinden anlamli bir sekilde farklilik gosterip

gostermedigini test eder (Can, 2014).

Kontrol ve deney gruplarimin uygulama sonrasi ortalama basar1 puanlar1 arasindaki
anlaml fark ancova analizi ile analiz edilmistir. Kovaryans analizi, iki ya da daha ¢ok grubu
iceren bir bagimsiz degiskenin bir bagimli degisken tlizerindeki etkisi incelenirken bagiml
degiskeni etkileyen baska bir bagimli degiskenin (covariate-ortak degisken) etkisinin kontrol
edildigi bir istatistik test yontemidir (Can, 2014).

Kontrol ve deney gruplarina ait on test-son test ve kalicilik testi ortalama basari
puanlar1 arasinda anlamh farkliligi belirlemek amaciyla tekrarli Slgiimler i¢in anova analizi
yapilmustir. Tekrarli 6l¢limler anova analiz bir gruba ait uygulamalarin ikiden fazla 6l¢iim ile

yapildig1 durumlarda kullanilmaktadir (Can, 2014).

Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci pilot uygulamalar sirasinda yalnizca bulundugu kurumda uygulamaya
katilmistir. Diger lic okulda Erdemler Temas: Basari Testi Tiirkce dersi Ogretmenleri

tarafindan yapilmistir.
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Arastirmaci deney ve kontrol grubuna uygulanan 6n test sirasinda deney grubuna

bizzat rehberlik etmis kontrol grubunda ise gdzetmen olarak yer almistir.

Aragtirmact oyun uygulamalar1 sirasinda dort hafta boyunca yine deney grubuna

rehberlik etmistir.

Arastirmaci son test ve kalicilik testinin uygulanmasi sirasina deney grubuna bizzat

rehberlik etmis kontrol grubunda ise gézetmen olarak yer almistir.

Gecerlik ve Giivenirlik

Bu arastirmanin amaci, yedinci simif Tiirkge dersi erdemler temasinin ogretiminde
geleneksel oyun uygulamalarmin kullanildigi deney grubu ile mevcut 6gretim programinin
uygulandig1 kontrol grubu arasinda basar1 ve kalicilik durumlart agisindan degerlendirmektir.
Bu baglamda gelistirilen basar1 testinin kapsam gecerliligi i¢in uzman goriisii alinmis, pilot
uygulama yapilmis ve spss programi ile analiz edilerek basari testinin Cronbach alfa ve

madde toplam korelasyon degerleri verilmistir.

Erdemler Temasi Basar1 Testi’ nin kapsam gecerliginin saglanmasindan sonra
Ogrencilerin test maddelerine verdikleri cevaplar arasindaki tutarlilii ifade eden giivenirlige
de bakilmistir (Can, 2014). Hazirlanan testin giivenirliginin hesaplanmasinda Cronbach alpha
kaysayisina bakilmis ve 0,89 olarak tespit edilmistir. Elde edilen bu katsayiyla Erdemler

Temas1 Bagar1 Testi’nin glivenirlik acisindan yeterli oldugu sonucuna varilmstir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu kisimda yontem boliimiinde ifade edilen erdemler temasi bagari testi ile toplanan

verilerin belirli istatistiksel yontemlerle analiz edilmesiyle ulagilan bulgular yer almaktadir.
Calismanin veri toplama kisminda nicel veri toplama teknikleri yer almaktadir.

Calisma bulgularini elde etmek i¢in uygulama oncesi, sonrasi ve hatirlanmaya yonelik
test verilerine iligkin anlamli kabul edilebilecek bir farkin var olup olmadigin1 gérmek igin

SPSS 24.0 programindan yararlanilmistir.

Arastirma Sorulari

Arastirmanin bulgular boliimii olan tiglincii boliimiinde arastirma sorular1 kapsaminda

bulgular degerlendirilmektedir.

1. Deney grubuna ait uygulama oncesi-sonrasi ve kalicilik testi erdemler temasi
basar1 ortalama puanlarina iliskin anlamh bir fark var madir? sorusunun cevabina

ulasabilmek amaci ile asagidaki analizler gerceklestirilmistir:

Erdemler temasina iliskin konularla deney grubu bireylerinin yazma, okuma/anlama,
dil bilgisi ve dinleme/izleme Ogrenme alanina iliskin basarilarin1 degerlendirmek; hazir
bulunusluk durumlarini 6lgmek ve geleneksel oyun uygulamalariyla bireylerin basari
durumlarinin degisip degismedigini saptamak i¢in erdemler temasi uygulanmadan 6nce ve

uygulandiktan sonra basar1 durumlarina bakilmastir.

Tiirkce dersinde geleneksel oyunlarla 6gretim yapilan bireylerin 6n testi, son testi,

kalicilik testi betimsel analizleri Tablo 12’de yer almaktadir.

Tablo 12. Geleneksel Oyunlarla Ogretim Yapilan Grubun Erdemler Temasi Basar: Tesiti
Uygulama Oncesi-Sonrasi, Kalicilik Puanlar: Betimsel Analizleri

Deney Grubu N X SS
On Test 34 9.32 2.61
Son Test 34 12.74 3.39

Kalicilik Testi 34 12.50 2.70

Tablo 12°de bulunan verilere gore 7/C sinifi bireylerinin hazir bulunusluk diizeylerini
Olcen uygulamadan Once basar1 puan ortalamast 9,32, oyun uygulamalariyla 6gretim

yapildiktan sonraki test basar1 puan ortalamasi 12,74 ve kalicilik testi basar1 puan ortalamasi
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12,50 olarak tespit edilmistir. Goriildiigii iizere geleneksel oyun uygulamalariyla 6gretim
yapilan 7/C sinifinin uygulama Oncesi-sonrasinda tespit edilen erdemler temasi basari testi
puan ortalamalar1 arasinda fark bulunmaktadir. Fakat bu ortalamalar arasindaki farkliligin
anlamli olup olmadigim1 belirlemek iizere tekrar edilen Ol¢iimler icin anova analizi

gerceklestirilmistir.

Sekil 5’de ortalamalara iligskin grafik yer almaktadir.
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Sekil 5. Deney grubu erdemler temas: basari testi uygulama dncesi-sonrast ve kalicilik puan
grafigi.

Bu baglamda tekrar eden Ol¢limler i¢in anova analizinden elde edilen bulgular Tablo
13’de yer almaktadir.
Tablo 13. Geleneksel Oyun Uygulamalariyla Ogretim Yapilan Grubun Basari Testi

Uygulama Oncesi-Sonrasi, Kalicilik Puanlarimin Kiyaslanmasina Yonelik Tekrar Eden
Olciimler ANOVA Testi

Varyansin Kareler sd Kareler f p Anlamh
Kaynag Toplam Ortalamasi Fark
Olgiim 246.902 2 123.451 35.054 .000 1-2.1-3
Hata 232.431 66 3.522

1:Ontest 2:Sontest 3:Kalicilik testi

Tablo 13°de bulunan analizler baglaminda, geleneksel oyun uygulamalariyla 6gretim
yapilan grubun uygulama Oncesi-sonrasi ve hatirlanmaya yonelik erdemler temasi basar1 testi
kalicilik puanlari arasinda bulunan farkin anlamli oldugu tespit edilmistir(F(2.66)= 35,054,
p<0.05). Anlaml farklilk 7/C smifi Ogrencilerine uygulanan onlarin hazir bulunusluk
diizeylerini O6lgen Ontest ve geleneksel oyun uygulamalarinin ardindan yapilan sontest

arasinda, on test ve hatirlama oranlarini 6lgen kalicilik testi arasinda oldugu belirlenmistir. Bu
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durum uygulanan yontemin anlamli ve olumlu farklilik yarattigini ve kaliciligi olumlu yonde

etkiledigini gostermektedir denilebilir.

2. Kontrol grubuna ait erdemler temasi basari testi uygulama oncesi-sonrasi ve
hatirlamaya yonelik kalicilik puani ortalama basari durumlari arasinda anlamh bir fark

var midir? sorusunun cevabina ulasabilmek amaci ile asagidaki analizler gerceklestirilmistir:

Erdemler temasina iliskin konularla mevcut programi uygulayan bireylerin yazma,
okuma/anlama, dilbilgisi ve dinleme/izleme Ogrenme alanina iliskin basarilarini
degerlendirmek; hazir bulunusluk durumlarin1 6lgmek ve mevcut programin uygulamalariyla
basar1 durumlarinin degisip degismedigini saptamak i¢in erdemler temasi uygulanmadan 6nce

ve uygulandiktan sonra basar1 durumlarina bakilmistir.

Mevcut programdaki uygulamalarla 6gretimin yapildigi kontrol grubu erdemler temast
basar1 testi uygulama Oncesi-sonrasi, kalicilik puanlarinin betimsel analizleri Tablo 14’te
bulunmaktadir.

Tablo 14. Mevcut Programi Uygulayan Grubun Erdemler Temasi Basari Testi Uygulama
Oncesi-Sonrasi, Kaliciltk Puanlari Betimsel Analizleri

Kontrol Grubu N X SS
On Test 35 8.66 3.96
Son Test 35 10.94 4.41

Kalicilik Testi 35 10.43 3.75

Tablo 14’te yer alan verilere gére mevcut 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubunun 6n test akademik basar1 puan ortalamasi 8,66, uygulama sonrasi puan ortalamasi
10,94 ve kalicilik testi basar1 puan ortalamasit 10,43 olarak bulunmustur. Bu ortalamalar
arasinda anlami olan fark olup olmadigini belirlemek iizere tekrar eden Olgiimler i¢in anova

analizi gerceklestirilmistir. Sekil 6°da ortalamalara iliskin grafik yer almaktadir.
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Sekil 6. Mevcut programi uygulayan grubun erdemler temasi basari testi uygulama oncesi-
sonrasi, kalicilik puanlar1 grafigi.

Ogrenci gruplar1 ortalamalar1 arasinda anlamli farklihlk bulunup bulunmadigini
bulmak tizere tekrar eden Olgiimler i¢in kullanilan anova analizi sonuglar1 Tablo 15°de

bulunmaktadir.

Tablo 15. Kontrol Grubu Basar: Testi Uygulama Oncesi-Sonrasi, Kalicilik Puanlarinin
Kiyaslanmasina Yonelik Tekrar Eden Olgiimler ANOVA Testi

Varyansin Kareler sd Kareler f p Anlamh Fark
Kaynag Toplam Ortalamasi

Olgiim 100.648 2 50.324 14.139 0.00 1-2.1-3
Hata 242.019 68 3.559

1:Ontest 2:Sontest 3:Kalicilik testi

Tablo15’de mevcut dgretim programinin tatbik edildigi kontrol grubuna uygulanan
basar1 testi uygulama oncesi-sonrasi, kalicilik puanlarinin kiyaslanmasina yonelik tekrar eden
Olciimler ANOVA testi gerceklestirilmistir. Grubun uygulama 6ncesi-sonrasi, kalicilik basari
degerleri arasinda anlamli olan bir fark ortaya ¢ikmistir (F(2-68)= 14,139, p<0.05). Anlamli
farklilik uygulama Oncesi-sonrast ve uygulama Oncesi-kalicilik testi arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu kapsamda uygulama sonrasi ve kalicilik testi puanlarinin uygulama oncesi
puanlarindan yiiksek oldugu bulunmustur. S6z konusu durum deney grubu 6grencilerinde de

ayni sekilde belirlenmistir.

3. Calisma gruplarina ait uygulama oncesi ortalama basari1 degerleri arasinda
anlamh olan bir fark var mudir? sorusunun cevabina ulasabilmek amaci ile asagidaki

analizler gerceklestirilmistir.
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Calisma gruplarina ait 6n test ortalama basar1 puanlarinda anlamli olan fark bulunup

bulunmadigin1 ortaya c¢ikarmak iizere yapilan iliskisiz t-testi ¢oziimleme sonucglari Tablo
16°da bulunmaktadr.

Tablo 16. Calisma Gruplar: Basar: Testi Uygulama Oncesi Puanlarina Ait Iligkisiz T- Testi

Grup N X SS sd t p
Kontrol Grubu 35 8.65 3.95

67 -.823 0.41
Deney Grubu 34 9.32 2.61

Tablo 16’da yer alan analiz bulgularina gore kontrol grubunun mevcut 6gretim
yontemi uygulanmadan oOnceki basar1 puan ortalamasi 8,65 ve geleneksel oyun
uygulamalarinin yapildig1 grubun 6n test basari puan ortalamasi1 9,62 olarak belirlenmistir.
Puan ortalamalar1 arasinda bulunan anlamli farkliligi bulmak iizere gergeklestirilen iligkisiz t
testi analizi neticesinde, gruplar arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmasina ragmen
ortalamalar arasindaki farka bakildiginda bir puan dahi olmadig: buradan hareketle gruplarin

benzer oldugu sdylenebilir . Sekil 7°de ortalamalara iliskin grafik bulunmaktadir.
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Sekil 7. Calisma Gruplarmim On Test Basar1 Testi Grafigi

Sekil 7°de goriildiigii lizere ¢calisma gruplart 6n test basari puani ortalamalar1 anlaml
farklilik gostermemistir. Bu durum arastirmanin gegerliligine destek olabilecek bir sonug
olarak kabul edilebilir. Gruplar arasi On test basart puan ortalamalarinda farkliligin
bulunmamasi uygulanacak olan yontemin sonuglarinin degerlendirilmesinde daha dogru

sonuglara ulasilmasini saglayabilmektedir.
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Calisma gruplar1 olan 7/C ve 7/E siniflar1 arasinda uygulamalarin yapilabilmesi igin

herhangi bir anlamli farkin olmadig1 yapilan testlerde tespit edilmistir.

4. Cahsma gruplarina iliskin uygulama sonrasi ortalama erdemler temasi basari
testi puanlarina iliskin anlamh bir fark var midir? sorusunun yanitina ulagabilmek amaci

ile asagidaki analizler gerceklestirilmistir.

Calisma gruplarina iliskin yapilan uygulamalar sonrasinda akademik bagar1 agisindan
fark olup olmadigimni tespit etmek amaci ile yapilan kovaryans (ANCOVA) analizinden elde
edilen sonuclar Tablo 17’de bulunmaktadir.

Tablo 17. Tiirkge Dersi Ogretiminin Geleneksel Oyunlarla Uygulamasimin Basar: Uzerine
Etkisini Belirlemeye Yonelik Yapilan ANCOVA Analizi Sonucu

Kareler Kismi  Eta
Kaynak Sd Ortalamasi F P Kare
Basari-6n 1 87.986 91.81 .003 .081
Grup 1 149.784 18.290 .000 214
Hata 67 8.189

Toplam 69

Tablo 17°de yer alan bulgulara gore, deney ve kontrol grubundaki d6grencilerin 6n test
puanlarina gore diizeltilmis son test puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik vardir
(F(1,67)=18,290, p<0,05). Bu sonucun dogrultusunda; deney grubunda uygulanan 6gretim

yonteminin diger grubuna uygulanan 6gretim yontemine gore daha etkili oldugu sdylenebilir.
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Sekil 8. Kontrol Grubu ve Deney Grubu Son Test Bagar1 Testi Grafigi

Sekil 4’de de goriildiigii lizere gruplar arasinda son test bagari testi grafiginde deney

grubu 6grencileri kontrol grubundan yiiksek basar1 puanina sahiptir.

45



5. Deney ve kontrol gruplarima ait kalicihk testi ortalama basar1 puanlari
arasinda anlamh bir fark var mudir? sorusunun cevabina ulasabilmek amaci ile asagidaki

analizler gerceklestirilmistir:

Deney ve kontrol gruplarina ait kalicilik testi ortalama basar1 puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan iligkisiz t-testi analiz sonuglar1 Tablo

18’de yer almaktadir.

Tablo 18. Deney/Kontrol Grubu Basar: Testi Kalicilik Puanlarina Ait Iliskisiz T- Testi

Grup N X SS sd t p

Kontrol Grubu 35 10.42 3.75
Deney Grubu 34 12.50 2.69

67 -2.626 0.01

Tablo 18’de yer alan analiz bulgularina gore kontrol grubunun kalicilik testi basari
puan ortalamasi 10,42 ve deney grubunun kalicilik testi basar1 puan ortalamasi 12,50 olarak
bulunmustur. Ortalamalar arasindaki anlamli farklilig1 belirlemek amaciyla yapilan iliskisiz t
testi analizi sonucunda, gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (t(67)= -2,626,
p<0.05). Bu sonuglara gore deney grubunun kalicilik testi ortalama puani kontrol grubuna

gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Sekil 9°da ortalamalara iligkin grafik yer almaktadir.
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Sekil 9. Kontrol grubu ve deney grubu 6grencilerinin kalicilik basart testi grafigi.

Sekil 9°da ise deney grubu 6grencilerinin kalicilik basari testi puaninin kontrol grubu
ogrencilerinden daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu sonugta deney grubuna uygulanan

Ogretim yonteminin kaliciliga olan olumlu etkisini gostermektedir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Egitim ve 6gretimde basar1 ve kalicilik olduk¢a onemli ve ulasilmasi beklenen bir
sonuctur. Basariya ve kaliciliga ulasabilmek ve bunlar arttirabilmek icin egitim- 6gretimin
her alaninda yeni yontem ve teknikler gelistirilmelidir. Geleneksel oyunlarla 6gretim de bu
yontemlerden biridir. Ozellikle soyut kavramlarin 6gretiminde basar1 ve kalicilig1 arttirmak
icin kullanilabilecek bir yontem olan geleneksel oyunlarla 6gretim bu ¢alisma ile sonuglari
gozlenebilir bir yontem olarak sunulmaktadir. Dolayisiyla amaci yedinci sinif Tiirk¢e dersinde
erdemler temasinin geleneksel oyunlarla 6gretimin basariya ve kaliciliga etkisini incelemek
olan arastirmada gerceklestirilen analizler neticesinde ulasilan bulgular arastirma sorulari

kapsaminda degerlendirilmistir.

Calismanin birinci arastirma problemi olan “Deney grubuna ait 6n test-son test ve
kalicilik testi ortalama basar1 puanlari arasinda anlamli fark var midir?” sorusu ile ilgili

ulasilan sonugclar su sekildedir:

Deney grubuna ait on test-son test ve kalicilik testi ortalama basar1 puanlar1 arasinda
anlaml fark bulunmustur. Anlamh farklilik 6n test-son test ve 6n test-kalicilik testi arasinda
oldugu belirlenmistir. Bu baglamda son test ve kalicilik testi puanlar1 6n test puanlarindan
yiiksek oldugu belirlenmistir. Savas ve Giiliim’ {in (2014) gerceklestirmis olduklar1 ¢alisma
bu bulgular1 desteklemektedir. Ayni zamanda Altinbulak vd., (2006) ile Sarikaya’ nin (2013)
ulastig1 sonuglara gore de egitsel oyun yontemi ile Ogrenilenlerin kaliciliginin arttigi

gorilmektedir.

Calismanin ikinci arastirma problemi olan “Kontrol grubu dgrencilerinin 6n test, son
test, kalicilik basar1 testi betimsel analizleri sonucu 6n test, son test, kalicilik testi puanlari

arasinda anlamli fark var midir?” sorusu ile ilgili ulasilan sonuglar su sekildedir:

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test, son test, kalicilik basar1 testi betimsel analizleri
sonucu On test, son test, kalicilik testi puanlart arasinda anlamli fark bulunmustur. Anlaml

farklilik 6n test-son test ve On test-kalicilik testi arasinda oldugu belirlenmistir.

Calismanin tigiincii arastirma problemi olan “Deney ve kontrol gruplarina ait 6n test
ortalama basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusu ile ilgili ulagilan sonuglar

su sekildedir:
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Deney ve kontrol gruplarina ait 6n test ortalama basari1 puanlar1 arasinda bir puan dahi
olmadigi tespit edilmis bu da ¢alisma gruplarinin eslestirilmesinde herhangi bir aleyhte durum

olmadigin1 géstermistir.

Calismanin dordiincii aragtirma problemi olan ”Deney ve kontrol gruplaria ait son
test ortalama basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusu ile ilgili ulagilan

sonuglar su sekildedir:

Deney ve kontrol gruplart arasinda akademik basar1 agisindan fark bulunup
bulunmadigini belirlemek amaci ile gergeklestirilen analizi sonucunda deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test puan ortalamalari
arasinda anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu sonucun dogrultusunda deney grubunda
uygulanan 6gretim yonteminin diger grubuna uygulanan 6gretim yontemine gore daha etkili
oldugu sdylenebilir. Oyunla egitimin sonuc¢larinin degerlendirildigi arastirmalar da elde edilen
sonucu destekler durumdadir (Aydin, 2014; Batdi, 2012; Bayat vd., 2014; Bekdas, 2017,
Cavus & Balgin, 2017; Cavus vd., 2011; Er, 2008; Firat, 2007; Gomleksiz, 2005; Kaya &
Elgiin, 2015; Korucu & Kurtlu, 2016; Mayer, 2013; Nabie, 2015; Noemi & Maximo, 2014;
Savas & Giiliim, 2014; Zapalska vd., 2012).

Caligmanin besinci aragtirma problemi olan “Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik
testi ortalama basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusu ile ilgili ulagilan

sonugclar su sekildedir:

Deney ve kontrol gruplarmin kalicilik testi ortalama basar1 puanlart arasinda anlaml
bir fark olup olmadigini ortaya c¢ikarmak hedefiyle gerceklestirilen analiz sonuglari
dogrultusunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Ulasilan sonuglara gore
deney grubunun kalicilik testi ortalama puani kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Yine yazin alan ulasilan sonucu destekler durumdadir (Altinbulak vd., 2006;

Sarikaya, 2013; Savas & Giiliim, 2014).

Yapilan alan yazin taramasi sonucu geleneksel oyunlar ve egitim ile ilgili yapilan
aragtirmalarin kisith olmasi ¢aligmanin Onemini arttirmaktadir. Alan yazinda gelencksel
oyunlarla egitim konusunda yalnizca tek bir ¢alismaya (Savas & Giiliim, 2014) ulasilmast bu
durumu desteklemektedir. Savas ve Giilim’ iin yapmis olduklar1 arastirmada geleneksel
cocuk oyunlarla 6gretimin sosyal bilgiler dersinde uygulanmasinin motivasyon, kalicilik ve
basar1 kavramlar1 iizerindeki etkisinin belirlenmesi amaclanmistir. Arastirma deneysel bir
aragtirma bi¢iminde yapilmistir. Kontrol ve deney siniflar1 belirlenerek bir gruba oyunla
Ogretim yontemi diger gruba ise konu anlatimi yontemi uygulanmistir. Arastirmanin

sonucunda gerceklestirilen kalicilik testleri ile oyunla 6gretim yontemi klasik yonteme gore
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daha istiin bulunmustur. Ayrica oyunla 6gretim yonteminin uygulandig1 grup diger gruba
kiyasla daha eglenmis ve daha yiiksek motivasyon sergiledigi ifade edilmektedir. Buradan
hareketle 7. smif Tiirkce dersinde erdemler temasmin geleneksel oyunlarla 6gretiminin
basartya ve kaliciliga etkisinin olumlu olacag diisiiniilerek hipotez kurulmustur. Calisma
sonuglart yine tiim sinif diizeylerinde ve diger tiim derslere 6rnek teskil etmektedir. Ayrica
Tiirk¢e dersi egitimi 6zelinde yapilan ¢alismalarin kisitli olmas1 ayni sekilde sadece tek bir
calismaya (Korucu & Kurtlu, 2016) rastlanilmasi ¢aligmanin 6nemini ve yazin alana yapacagi
katkiyr arttirmaktadir. Ancak bu arastirmada Tiirk¢e dersinde oyuncak ve oyunlarin egitim
materyali bigiminde uygulanilmasimin dil bilgisi 6grenme alaniyla kisitli oldugu; gorsel
okuma, yazma, okuma, konusma ve dinleme 6grenme alanlarinda ise oyuncak ve oyunlarin
¢ok kullanilamadigi sonucuna ulagilmistir. Bu sonu¢ erdemler temasinin Ogretiminde
geleneksel oyunlarin kullanilmasinin basariya olumlu etkisinin olmadigini diisiindiirmektedir.
Yapilan incelemelerde alan yazinda tema ile ilgili arastirma sayisimin azhigi dikkat
cekmektedir. Alan yazin temalarla ilgili daha once ya da giincel yapilmis aragtirmalar
kapsaminda degerlendirilmis ancak sadece iki aragtirmaya rastlanilmistir. Deveci ve Ay’in
(2009) ilk6gretim Ogrencilerinin  giinliiklerine gore giinliik hayatta degerler isimli
calismalarinda 6grencilerin giinliik hayatlarinda degerlerin yer alma durumunu belirlenmistir.
Buna gore on ii¢ temaya ulasilmistir. Bunlar; insan iligkileri, sorumluluk, hosgort, diirtistliik,
paylasma, onurlu olma, caliskanlik, ulusal degerler, temizlik, nezaket, merhamet, tutarlilik ve
0zdenetimdir. Arastirmada ulasilan diger sonu¢ ise Ogrencilerin giinliik hayatlarinda
degerlerin sik kullandiklar1 bir tema oldugudur. Ozbay ve Cegen (2012) ise altinci ve
sekizinci smiflar Tiirkge Ders Kitaplarinda bulunan metinlerin tema ve tiir bakimindan
degerlendirmesini hedefleyen bir arastirma yapmislardir. Bu arastirmanin sonucuna gore

kitaplar hem tema hem de tiir ¢esitliligi agisindan zengin bulunmustur.

Oyunla 6gretim ile ilgili yapilmis olan ¢aligmalar aragtirmay1 destekler durumdadir.
Oyun sayesinde ¢ocuklarda; kavramlarin, toplumsal farkindaligin ve toplumsal davraniglarin
gelistigini (Gander & Gardiner, 1998), 6grenme giicliigii bulunan ¢ocuklarda okuma
edinimini hizlandiricr etkisinin oldugu (Charlton vd., 2005) yapilmis olan ¢alismalarla ortaya
konmustur. Ayrica oyunlarla O6grencilerin kendilerini kesfettikleri, ahlaki ve kendilerine
uygun degerleri gelistirdikleri yapilan arastirma ile tespit edilmistir (Butler, 2013; Hong vd.,
2011). Yapilan bu arastirma degerler egitiminde oyunun basariya ve kalicilifa olan olumlu
etkisini destekler durumdadir. Oyunlarla ilgili yapilan arastirmalar, oyun yonteminin akil
yiirlitme, tartisma yetenegi olusturma, aktif 6grenmeyi olumlu yonde etkileme, 6grenmeyi
motive edici, interaktif ve dinamik bir bi¢cimde pekistiren bir mekanizma oldugunu

gostermektedir (Mackey vd., 2011; Mayer, 2013; Noemi & Maximo, 2014; Zapalska vd.,
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2012). Nabie’ nin (2015) yaptig1 ¢alismada ise; oyunlara yalnizca okulda degil aile iginde,
toplum icinde yani yasamin her alaninda oynanabildigi i¢in Ogrencilerin diger yasam
alanlarinda da kullaniminin  mimkiin oldugu, ¢ocugun oyun oynarken Ogrendigi

belirtilmektedir.

Ozellikle temalarn dgretimi konusunda 6zel bir arastirma yapilmamistir. Bu durum
caligmanin 6nemini arttirirken yazin alana zenginlik kazandirmaktadir. Yalnizca yedinci sinif
Tiirkce derslerinde degil tiim smif diizeylerinde ve diger dersler kapsaminda, tema
Ogretiminde uygulanabilir 6gretim yontemlerinin tartisilmasi 6gretmenlere yontem se¢iminde

fayda saglayacagi diisiiniilmektedir.

Erdemler temasinin Tiirk¢e dersinde geleneksel oyunlarla 6gretilmesinin basariya ve
kaliciliga etkisinin olumlu oldugu sonucuna varilmasi; somut olmayan kavramlarin dahi
Ogretiminde geleneksel oyunlarin kullanilabilecegi ve yine 6gretmenlere yontem secerken

kaynak olacag diisiiniilmektedir.

Calismanin sinif diizeyi ve brang farkina uygun olacak sekilde gilincellenerek
kullanilabilecek 6zgiin yontemler icermesi geleneksel oyunlarin egitim alaninda kullaniminin

yayginlagmasina neden olacagini diisiindiirmektedir.

Ayrica teknolojinin artan etkisi altinda kalan ¢ocuklara ge¢gmiste oynanan geleneksel
oyunlarin o6gretimi de sosyal anlamda Onemli bulunmaktadir. Cocuk bu yolla anne ve
babasinin oynadigi oyunlar1 6grenmekte dolayisiyla geleneklerini hem de diger ¢ocuklarla
sosyal iligkilerini pekistirmektedir. Sanal ortamda oynadig1 oyunlarda bulamadig: etkilesimi

geleneksel oyunlar sayesinde kazanmaktadir denilebilir.

Bu kapsamda calisma Ogretmenlere Oneri niteligindedir. Bagsar1 ve kaliciliin
arttirilmasi igin ayrica erdemler temasi gibi soyut kavramlarin 6gretilmesinde geleneksel

oyunlar kullanilabilir sonucuna varilmaistir.
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EK 1. izin Belgesi




EK 2. Erdemler Temasi Basar1 Testi

Belli bir ahlak dersi vermek amaciyla olusturulan hayvan hikayelerine fabl denir. Fabllarda
Ogretici bir amag giidiiliir, giindelik hayatla ilgili dersler verilir. Okurlar, bu dersi kolaylikla
anlar. Ciinkii 6giit, fablin sonunda atasézli ya da 06zdeyis seklinde verilir. Fabllar kisa
hikayelerdir; girig, gelisme, sonu¢ ve ders bolimii olmak {izere dort bolimden olusur.
Cocuklara tok gozliiliikk, yardimseverlik, 6zveri gibi iyi insan davranislar1 kazandirma amaci
tasir. Bu ylizden fabllarin egitici yami glicliidiir.

1. Bu parcaya getirilebilecek en uygun bashk asagidakilerden hangisidir?

A) Fabllarda Giindelik Hayat

B) Fabllarin Ozellikleri

C) Fablin Onemi

D) Ogretici Eserler ~ Cevap B

Hayatin zorunluluklarindan siyrilip seyahate ¢ikmay1 ¢ok severim. Kisa bir siireligine de olsa
giinlik yasamin dar g¢emberini kirmak, ruhumu zenginlestirmek, hayatimin unutulmaz
giinlerine yenilerini eklemek icin ¢ikarim yola. Avusturyali yazar Moritz Hartmann,
“Yolculuk, insanin en giizel, en masum tutkularindan biridir.” diyerek gezi serlivenini ne
giizel dile getirir! Uzerinde yasadigimiz gezegen, birbirinden c¢ekici ve biiyiileyici
mekanlariyla bu tutkuyu siirekli diri tutar. Yeryiiziiniin dogal giizellikleri, kadim uygarliklarin
gizemli izleri ve renkli kiiltlirlerin sonsuz zenginligi benzersiz deneyimler yasamaya ¢agirir
bizleri.

2.Bu parcayla ilgili asagidakilerden hangisi soylenemez?

A) Deyimlerden yararlanilmigtir.

B) Ornekleme yapilmustir.

C) Kisisel diisiincelere yer verilmistir.

D) Tanik gostermeye bagvurulmustur. Cevap B

Her kesime hitap etmekle birlikte sézlerinin muhatab1 daha ¢ok genglerdir. Samimi, sicak,
sir1l sir1l akan bir suya benzeyen dupduru Tiirk¢esiyle yaptigi sohbetler, genclerin hem ruhuna

hem de zihinlerine 1s1k tutmustur. Kokleri ile baglar1 kopmus bir genglik onu hep

korkutmustur. Ciinkii ona gore, gecmisini bilmeyen bir nesil; gelecekte saglam adimlar
atamaz, dik duramaz istikbalini kaybeder.
3. Bu parcadaki alti cizili sézle anlatilmak istenen asagidakilerden hangisidir?

A) Yasadiklarindan ders ¢ikarmamak
B) Dilini ve kiiltiiriinii korumamak
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C) Ailesine deger vermemek
D) Tarihinden haberdar olmama Cevap D

Ben tenha bir gec¢idin gizli bir kosesinde uyuyan kiigiik bir koyde dogdum. (II) Cocuklugum
ve gengligim orada gecti. (III) Hayal diinyami masallar, efsaneler doldurdu. (IV) Ger Ali’nin,
Koroglu’nun, Develi’nin, Cellav’in menkibeleri i¢inde biiylidiim. (V) Bu yiizden eskiya
hikayelerini dinlemeyi pek severim.

4. Bu parcada numaralanmis ciimlelerden hangileri arasinda neden-sonuc iliskisi
vardir?

A) lvell. B) Il ve IIl. C)IVveV D) I ve IV. Cevap C

Gordiiglin - bir olumsuzlugu diizeltmezsen veya diizeltilmesine yardimer olmazsan o
olumsuzlugun sonuglarindan sen de sorumlu olursun.

5. Asagidakilerden hangisi bu ciimle ile ¢celismektedir?

A) Yapilan kotiiliiklere ses ¢ikarmayan, sabreden insan zamanla olgunlagir.

B) Yapilan yanlislara miidahale etmeyenler bu yanlislara katilmig sayilir.

C) Zulme sessiz kalanlar, en az o zulmii yapanlar kadar su¢ludur.

D) Diinyada yasanan olumsuzluklarda bunlara sessiz kalanlarin da sucu vardir. Cevap A

Bir edebiyat elestirmeninin temel malzemesi inceledigi eser olmalidir. II. Elestirinin tarafsiz
olmasi igin eserden baska bir unsura bakilmamasi gerekir. III. Bir elestirmen okurlara iyi veya
kotii eseri gosterdigi miiddetge gorevini yapmis olur. IV. Inceledigi eserin digma ¢ikan bir
elestiri yazis1 objektif olmaktan uzaklasacaktir.

6. Numaralanmis ciimlelerden hangileri anlamca birbirine en yakindir?

A)lvell. B)lvelll. C)IllvelV. D) IlllvelV. Cevap C

7. 8. ve 9. sorular1 asagidaki metne gore cevaplayimiz.

Unlii psikolog Martin Seligman, bir deneyinde bir grup kdpegi kafeslerin igine kapadi ve
onlara sik sik sok uyguladi. Bu duruma direnen ve kafeslerden kagmaya calisan kopekler bir
stire sonra pes etti. Daha sonra kafesler, kopeklerin kolayca kacabilecegi sekilde degistirildi.
Ancak kopeklerin %65°1 kagmay1 bir daha denemedi ve yere uzanip umutsuzca beklemeyi
tercih etti. Seligman, bu davranist “6grenilmis caresizlik” olarak tanimladi ve benzer bir
siirecin insanlarda da yasandigini belirledi. Bu belirlemeye gore arka arkaya gelen aksilikler

insana - - - - ogretir.
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7. Bu parcada bos birakilan yere anlam akisina gore asagidakilerden hangisi
getirilemez?

A) Caba gostermenin gereksiz oldugunu

B) Miicadelenin bir ise yaramayacagini

C) Zorluklar karsisinda sabretmeyi

D) Umutsuzlugu ve tembelligi Cevap C

8. Asagidakilerden hangisi “0grenilmis caresizlik” durumunu yasayan bir insan1 bu
durumdan kurtarmak icin sdoylenebilecek ciimlelerden biri olamaz?

A) Asla vazgecmeyin.

B) Zihninizdeki zincirlerden kurtulun.

C) Ya caresizsiniz ya da gare sizsiniz.

D) Basarisizlik ¢ok sey ogretir. Cevap D

9. Asagidaki gorselleri sirayla inceleyiniz ve anlatilmak istenen diisiinceyi birka¢ ciimle

ile aciklayiniz.

1. Gorsel 2. Gorsel

3. Gorsel 4. Gorsel

Cevap: 1,2,3. Resimler 6grenilmis caresizlik i¢in kullanilabilir ancak 4. Resim zorluklara

kars1 savagmayi isaret eder. Buna benzer her cevap kabul edilecektir.
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10. Asagida Tiirk¢enin kurallarina uygun olmayan ciimleler verilmistir. Bu ciimleleri
Tiirkcenin kurallarina uygun hale getirerek tekrar yaziniz.

Tirkcenin Kurallarina Uygun Olmavan Climleler

1. Ciimle: Leyla Hanim’la ilk kez tanisiyoruz galiba.

2. Ciimle: Giin boyu bilgisayar oynadim.

3. Ciimle: Kimligimde kullanmak i¢in resim ¢ektirmem gerekiyor.
4. Cimle: Kendine iyi bakmazsan zatiirre hatta grip olursun.

Tirkcenin Kurallarina Uygun Cilimleler

1. Cimle: Leyla Hanim’la ilk kez karsilasiyoruz galiba.

2. Ciimle: Bilgisayarda giin boyu oynadim.

3. Ciimle: Kimligimde kullanmak i¢in fotograf cektirmem gerekiyor.
4. Ciimle: Kendine iyi bakmazsan grip hatta zatiirre olursun.

11. Asagidaki ciimlelerin karsilarindaki bosluklara ciimle 6znel ise O, nesnel ise N
yaziniz.

('N) Karadeniz Bolgesi’nde tiitiin ve gay yetistirilir.

(O ) Omer Seyfettin’i okuyup ona hayran olmayan yoktur.

(N ) Turgut Ozal sekizinci cumhurbaskanidir.

(N) Ankara i¢ Anadolu’da bulunan bir ilimizdir.

(O) Bu film ¢ok eglenceli.
Ey bagkasinin yiiziinde ¢irkin bir ben goren,
Yazik ki o ben senin yliziinden yansir.

Mevlana

(ben: Tende bulunan ufak koyu leke.)

12. Mevlana bu dizelerde cirkinlikle ilgili olarak neyi vurgulamistir? Birkac¢ ciimle ile

ifade ediniz.

“Cirkinlik, baskasim ¢irkin gorenin icindedir.” Buna benzer her ifade kabul edilir,

Oznenin etkisi olmadan onun iradesi disinda, kendiliginden olusan ve 6znedeki degisimi
gosteren fiiller olus anlamu tagir.

13. Buna gore asagidaki ciimlelerden hangisinde olus fiili yoktur?

A) Uzun siire dolapta bekleyen ekmek kiiflenmisti.

B) Sonbaharin gelmesiyle biitiin yapraklar sarardi.

C) Aklina gelen her soruyu mutlaka sorardi.

D) Agactaki meyvelerin tamami olgunlagti. Cevap: C
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Ali, icat ettigi zaman makinesiyle yolculuga ¢ikmistir.

14.Buna gore Ali, asagidaki ciimlelerden hangisinin “gelecek zaman”da gerceklestigini
goriir?

A) Babam oturma odasinda kitap okuyor.

B) Cayim1 yudumlarken sayfalari agir agir ¢eviriyorum.

C) Dedemin ¢iftligine gitmek i¢in biraz sonra yola ¢ikiyoruz.

D) Senin ne demek istedigini ancak bu sabah anliyorum. Cevap: C

15. “Oku-" fiili asagidakilerden hangisinde cekimli fiil olarak kullanilmistir?
A) Kitap okurken mutlaka sessiz bir ortam gerekir.

B) Gilindemi takip etmek i¢in gazete okumalisin.

C) Bu kiitiiphanede insanin hep kitap okuyasi geliyor.

D) Diinyada olup bitenleri sadece okuyarak anlayabilirsin. Cevap: B

Diin is yerinde dagitilan 6gle yemegi bozuk ¢ikinca Miidiir Bey durumu hemen belgelemek
istedi. Bir dosya kagidina dolma kalemle yemegin bozuk ¢iktigini, bazi ¢alisanlarin buna sahit
oldugunu birkag ciimleyle yazarak belgeyi imzaladi. Sahit olan ii¢ memurun da imzasini aldi.
Belgeyi yemek dagitimiyla ilgili kisilere vererek duruma resmiyet kazandirdi.

16. Bu metinde sozii edilen belgenin tiirii asagidakilerden hangisidir?

A) Tutanak B) Mektup C) Hikaye D) Dilekge Cevap A

(17. ve 18. sorulari dinleyeceginiz metne gore cevaplayiniz.)

17. Parcaya gore kalfa, diikkan actiktan sonra, ustasinin yanina nicin gitmistir?
A) Ustasini ¢comlek yaparken gozlemlemek i¢in

B) Kendi ¢omleklerini ustasininkilerle karsilastirmak i¢in

C) Ustasinin yaninda tekrar ¢alismaya baslamak i¢in

D) Comleklerdeki catlamalarin nedenini 6grenmek igin Cevap: D

18. Bu parcadan canak c¢omlek yapmmyla ilgili olarak asagidakilerden hangisi
cikarilabilir?

A) Ozel bir yetenek gerektirdigi

B) Camura sekil verme sanati oldugu

C) Cesitli ihtiyaclara cevap verdigi

D) Yapiminin uzun zaman aldign ~ _Cevap: B

(19 ve 20. sorulari dinleyeceginiz metne gore cevaplayiniz.)
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19. Dinlediginiz metinde yazarin hasretini cektigi ifade nedir?

Cevap: TESEKKUR
20. Dinlediginiz metinde gecen “Diisiiniiyorum: Artik liigat kitaplarindan beyaz kagidin
kefenledigi bu olii kelimeyi nasil diriltsek?” ciimlesi asagidakilerden hangisini ifade
eder?
A)Bir kelimenin sozliikte bulunmasini engellemek
B)Anlami bilinmeyen kelimelerin kullanilmamasi
C)Artik kullanilmayan bir kelimeyi kullanilir hale getirmek
D)Giinliik hayatta ¢ok kullanilan kelimeleri tercih ederek konusmamak Cevap: C

EK 3. Dinleme Metileri

EK-2’ ye ait dinleme metini

(17.ve 18. sorulara yonelik dinleme metni)

PUF NOKTASI

(Iskender PALA, ki Dirhem Bir Cekirdek, 17. Bask1, Kap1 Yayinlari, istanbul, 2005, s.58.)

Vaktiyle testi ve ¢anak ¢omlek imal edilen kasabalardan birinde, uzun yillar bu meslekte
calisan bir ¢irak, kalfa olup artik kendi basina bir diikkkadn agmay1 arzu eder olmus. Ne yazik ki
her defasinda ustas1 ona:

— Sen, demis, daha bu isin piif noktasini bilmiyorsun, biraz daha emek vermen gerekiyor.
Ustanin bu sonu gelmez nasihatlerinden sikilan kalfa, artik dayanamaz ve gidip bir diikkan
acar. Acar agmasina da yeni diikkkaninda giizel giizel yaptig1 testiler, kiipler, vazolar, siirahiler
onca titizlie ve emege ragmen orasindan burasindan yarilmaya, yer yer ¢atlamaya baslar.
Kalfa, bir tiirlii bu ¢atlamalarin Oniine gecemez. Nihayet ustasina gider ve durumu anlatir.
Usta:

— Sana demedim mi evladim; sen bu isin piif noktasini heniiz 6grenmedin. Bu sanatin bir piif
noktas1 vardir. Bunun iizerine tezgaha bir miktar camur koyar ve:

— Haydi, der, ge¢ bakalim tezgdhin basima da bir testi ¢ikar. Ben de sana piif noktasini
gostereyim. Eski ¢irak ayagiyla merdaneyi dondiiriip ¢amura sekil vermeye basladiginda usta,
oniinde donen ¢anaga arada sirada "piif!" diye iifleyerek zamanla testiyi ¢atlatacak olan bazi
kiiciik hava kabarciklarimi patlatip giderir. Boylece ¢irak da bu sanatin piif denilen noktasini

Ogrenmis olur.
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EK-2’ ¢ ait dinleme metini
(19.ve 20. sorulara yonelik dinleme metni)

KAYBOLAN KELIME
(http://www.ekultursanat.com/koseyazisi/eser-1557-Kaybolan-Kelime-Yusuf-Ziya-Ortac)

Bu bayram, dilimizin bir kelime kaybettigine iyice inandim. "Tandir" gibi "kagm" gibi artik
yasanan hayatta, yeri kalmamis, sdyle boyle bir kelime degil; zarif, ince, medeni bir kelime.
Kapiy1 calan ¢Opgiiniin pos biyiklar1 arasinda onu aradim. Yok!.. Bahsisini alan bekg¢inin
kavlak dudaklarindan onu bekledim. Yok!.. Bakkalin ¢iragindan, sebzecinin yamagindan,
kasabin oglundan onu isitmek istedim. Yok!..

Ipek mendilini alan oglan, esarbini kiviran kiz, iki buguklugu cebine indiren manav, ii¢ giin
kapimizi kim caldiysa hediyesini kim aldiysa bana o bekledigim kelimeyi vermeden gitti!

Iki yiiz kurus yazan taksinin soforiine iki yiiz elli kurus veriyorsunuz. Tas gibi bir siikit!
Kitabindan sevgiyle bahsettiginiz geng¢ adamla karsilasiyorsunuz. Hakarete benzer hissiz bir
selam!

Tramvayda, ayakta kalmis bir kadina yerinizi veriyorsunuz. Yiziiniize, burun delikleriyle
yiiksekten bir bakis!

Ve higbirinin dilinde aradiginiz o ince, o kibar, o insani insan yapan giizel kelime yok!

Gegen yil, Atina'da bindigim bir otomobilin soforii, bana bu kelimeyi on kurusluk bahsis icin
sOylemisti: Hem basindan kasketini ¢ikararak hem de kelimenin basina bir "¢ok" ilave ederek.
Roma'nin en biiyiik otelinde oda hizmetg¢isi kiz, yine kiigiik bir hediye karsilig1 zarif viicudunu
nezaketle kirarak bu kelimeyi dudaklarinda tebessiimle siislemisti.

Bir kelime deyip ge¢cmeyiniz. Cemiyet hayatimizdaki bir¢ok sikayetleri bu kelimenin
yokluguna baglamak bile miimkiindiir.

Diisiiniiyorum: Artik liigat kitaplarinda beyaz kagidin kefenledigi bu 6lii kelimeyi nasil
diriltsek? Acaba belediye, bu kelime i¢in bir fiyat listesi yapamaz mi1?

Hig¢ olmazsa ¢arsida, pazarda, is hayatinda canimiz istedigi zaman listeye bakar, parasini verir
ve i¢imizin 6zledigi bu ii¢ heceli sozii duyariz!

Haaa! Affedersiniz, deminden beri, yana yakila hasretini ¢ektigim bu kelimenin ne oldugunu
sOylemedim degil mi?

Yusuf Ziya ORTAC

Biiyiik Tiirk Klasikleri
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EK 4. Carpisan Findik Oyunu i¢in Hazirlanan Oyun Kartlar1 Ornegi
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EK 5. Toku¢ Oyunu i¢in Hazirlanan Bilgi Kartlar1 Ornegi
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Tokug¢ Oyununa Ait Gorlintiiler
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EK-6. Oturan Kérebe Oyununa Ait Bilgi Kartlar

Oturan Korebe Oyununa Ait Gorseller
; ,;‘ 4 pa R T

Ebe Ug Kisinin Admn1 Sdylediginde
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EK-7. Tokil Oyununa Ait Bilgi Kartlar:
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Tokil Oyununda Sayismacayla iki Gruba Ayrilirken
- - , .
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