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ONSOZ

Bilim alaninda meydana gelen gefieler hayatin her alanini etkilemektedir. Bilimden
etkilenen ve bilimi etkileyen alanlardan biri dgitendir. Egitim bireyin surekli olarak
gelisimini ve kendi istgiyle degisimini kapsamaktadir. gtimin merkezinde insan
vardir. Insanin bireysel farkhliklari gimin girdi, stre¢ ve Grinunt etkiler.gfim,
bireysel farkliliklari dikkate alarak gerceligilmelidir. ilkogretimin  birinci
kademesinde @enim goren @grenci hentiz oyun dénemindedir. Cgan dinyasinda
oyunun 6nemli bir yeri vardir. Bu nedenlgrétmen, etkili bir @retim igin @retim
yontem ve tekniklerini secerken ve uygularkegredicilerin bireysel farkliliklarini
dikkate almalidir. Bu nedenle Hayat Bilgisi dergndyunla @retim yontemiyle
Ogretim gerceklgtirdigimizde kazanimlara ujmanin daha kolay ve kalici olaga
dUstnidlmektedir.

Bu argtirmada Hayat Bilgisi dersi kazanimlardan bazitstilmig ve oyunla gretim
yontemiyle @retim yapilmstir. Bu &retimin @renci baarl ve tutumuna etkisi
incelenmitir.

Tez konusunun sec¢iminde ve bu tezingardmasinda bana yol gosteren, yardimlarini
esirgemeyen tez dgmanim Yrd. Do¢. Dr. Mustafa BEKT#a cok teekkir ederim.
Ayrica bilimsel argtirma yontemleri ve istatistik yoninden yardimlarasirgemeyen
Yrd. Do¢. Dr. Mehmet Bagi HORZUM’a, deneysel asirma calgmami
gerceklgtirmek icin uygun ortam ggayan Sakarya Hendek Yenimahallgogretim
Okulu Mudurt Abdullah AYDINLAR’a, caklmada deney ve kontrol grubu olarak
belirledigimiz siniflarin dgerli 6gretmenlerine ve bu gtinlere gelmemde katkisi bulunan
batin @retmenlerime tgekkir ederim.
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Bu aratirma, ilkésretim 3. sinif @rencilerinde, Hayat Bilgisi dersigetiminde oyunla gretim

yonteminin @rencinin baari ve tutumuna etkisini belirlemek amaciyla yapgtm
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calisiimistir.

Arastirma sonucunda segilgniolan kazanimlarin kazandiriimasindasdva agisindan denegy
grubunun kontrol grubundan anlamli derecede yukddksu ve tutum acisindan anlamli bir

farkin olmadgi bulunmutur.
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GIRIS
Dunyada dgisim kacinilmaz sekilde ve her alanda c¢ok hizli olarak kendini
gostermektedir. gitim, bu deisimden en cok etkilenen ve bu ggmi etkileyen bir
sistemdir. Ilkel insanlar igin @itim yasam icerisinde rastgele edinilgibilgileri
cevrelerindeki insanlaragéetmekten ibaretken giinimtizde daha karknlair hal alarak
bilingli bir bilgi edinme, argtirma ve gektirme sureci halini alngtir (Yildirim,
2006:14). Bitim, ailede balayan, okul surecinde ve bireyin hayatinin sonuadak
devam eden bir sirectir. Okula steamadan 6nce cocuklarin dinyasi aileleriyle ve
yasam ortamlari ile sinirhdir. Okul, ¢cocuklara bilgeceri ve gorgulerini artirarak daha

geng bir dinyaya acilmalarini giayan firsatlar sunar.

Okul, cocigu hayata hazirlarken ¢cogun hayatinin belli bir b6limi de okulda gecer.
Bu nedenledir ki “ hayata hazirlanmak” ile “ hayg#samak” arasindaki sinirin nerede
basladigini veya bittgini ayirt etmek kolay daldir (Bektas, 2009). Bu siniri ayirt
edemediimiz icin hayati gitimin icinde gostermemiz gerekir. Bilim ve teknplo
surekli deisip gelisirken insanin da bu @sime uyum sglamasi gerekmektedir.
Cocugu hayata hazirlayan bir kurum olan okulda bgigme uyumu gitimle sglariz.

Bu yuzden gitim-0gretim ortam ve sireclerinde @a gereklerine uygun desiklikler

yapilmalidir.

Son donemde bilim alaninda meydana gelen smeler gitimin yeniden
tanimlanmasina neden olgtur. Onceden @tim, genel anlamda bireyde davrani
degistirme sdreci olarak tanimlangtr. Ertirk (1972) ve Demirel (2006),giéimi
bireyin davrarginda kendi ygantisi ve kasith kultirlenme yoluyla istenilen gén
degisim meydana getirme surecidieklinde belirtmglerdir. Desisen eitim tanimlarina
uygun olarak gitim-6gretim programlari hazirlangtir. Egitim bilimlerinde meydana
gelen dgisim ve gelsimin bir gergi olarak strateji, yontem ve tekniklerde de
farklilasma olmuytur. Daha c¢ok grenciyi merkeze alan,gdenciyi aktif kilan strateji,
yontem ve teknikler kullaniimaya danmstir. Tasdemir (2007), gretim etkinliklerinin
planlanip gercekigiriimesinde belirleyici unsurun genci old@gunu belirtmitir.

Boylelikle 6grenci &renmenin merkezine alingtir.



Cagdas egitimciler, egitimde yaparak, ygyarak @renmenin 6nemini vurgulayarak,
0grenme ortamlarinin vegéenme yaantilarinin @renciye gore dizenlenmesinin 6nemi
Uzerinde durmglardir. Bu eitimcilerden Rousseau, #bencilerinizi incelemeklese
baslayin” derken Pestalozzi, cogun gelsim 06zelliklerini inceleyerek gretim
yontemlerinin ¢ocga uygun hale getirilmesi gereitni ilk olarak ortaya atanlardandir.
Yasayarak etkinlik icinde grenmeye 6nem verenlerden Dewey, okulda etkinlikleri
esas oldgunu ve “gitimin hayata hazirlik dgl, hayatin kendisi” oldgunu belirtmgtir
(Aykac, 2005). Hayatla [anti kurulmadan sadece teorik olarak yapiimayasi¢ah
egitim, ogrencilerde grenme arzusu uyandirmaz. Sadece zorunlu olararabigiler
yigini haline gelir ve grenci bu bilgileri nasil, nerede, nicin kullangoa distinemez.
Ogrenci icin boyle bir grenmenin anlami olmaz. gencinin ilgi ve istekleri dikkate
alinmadan yapilanggim-6gretim etkinlikleri ve @rencinin edinecg@ her bilgi bir yuk

halini alir.

Insanlarin bir kismindageenme arzusu, kiltir sahibi olarak takdir edilmekuaundan
dogar. Bir kismi ise uzak veya yakindan kendisini@dgdiren hegeyi merak eder ve bu
sekilde @renir. Daima iyi olma ist@ ve bu arzuyu tamamen tatmin etmenin
imkansizlgl bu amaca uklanak isteyen insanlari yeni araclar aramaya itebdégece
merak dgmus olur. Fakat insan kalbi icin gayet g olan bu kaynak, ancak ihtiras ve
bilgilerimize uygun olarak gefir. Varligimizin gercek ihtiyaclarini bir kenara koyarak
hichir zaman gimize yaramayacak olanlarin gnede kgmamak gerekir (Rousseau,
2008). isimize yaramayacak olanlar belli bir siireden sonriekibhk verir. Farkli
konularl @renme arzusunu yok edelsimize yaramayan, sonucu gaasizlik olan
ogrenmelerin gercekienesi insanin grenmeye olan inancini sarsar. Cunki gergekle
0grenme onun hayatini kolagtaemams, meraklarini gidermemive mutluliguna katki

salamamstir.

Froebel'e gore, @tim hayata hazirlik del, hayata katilmaktir. Rousseau, bireyin
dogustan getirdgi Ozelliklerini esas alan bir ggim teorisi gelstirdi. Bu teorisinde
cocysun yetskinlerin kacultilmi bir kopyasi olmagini ve yetskinlerden farkli
kendine 6zgu bir dinyasi olgunu belirtmgtir. Cocuygun kendine 6zgl bu dinyasinda
oyunun onemli bir yeri vardir. Froebelgigmde oyun ve ilgiden yaralanmanin verimi
arttiracgini belirtmitir (Akt. Buyukkaragdz ve Civi, 1999). Cocuk kendihzgl bir

ogrenme potansiyeli ile keumiza gelir. EBer biz onun sahip oldw 6zelliklerinden



faydalanmadan gtimini gerceklgtirmeye calgirsak ulgabilece&i maksimum bgariyi
sinirlandirmg oluruz. Daha da kotusu gaisiz olmayi gretebiliriz. Cocgun kendisi

icin gelistirdigi 6grenme yollari, en iyi onlarin oyunlari incelenetekirlenebilir.

Oyunun kendilginden olmasi, buyuk merak uyandirmasi ve c¢ocukndiiide
kaybedilmi 6geleri geri getirmesi oyunugdsel bir deere sahip kilmaktadir (Mead,
2007). Cocgun hayatinda bu kadar gkxli olan bir duruma @timde gerekli yerin
verilmesi amagclara ujanay! kolaylatirir. Boylece daha kolay ve daha hizfirénme
gerceklgebilir.

Pedagojinin temel amaci, dzgur vatagt@ian olduu bir toplum icin en ikna edici ve
etkin yaklgimla @renmeyi sglamaktir, bu @renmede oyun teik edici rol oynar
(Krentz, 1998). Ozgir vatanglacin bireyin 6zgurlik kavramini ofturmasi gerekir.
Birey cocukluk déneminde oynagl oyunlarda Ozgurdir. Ozgurlik kavramini
oyunlarinda olgunkdiran @&renciler bireysel farklihklarini daha iyi tanir viéade
ederler. Bu yonu ile oyunlar hemgrm@ncilerin kendilerini ifade ettikleri hem de
ogretmenlerin @rencileri daha dgru tanidiklari 6nemli yam alanlaridir. Oyunun bu
onemi bircok calkma ile ispatlannstir. Bu calsmalarda (Ceglowski, 1997; Howard,
2002) cocgun @gerenme ve oyun algilarinin aglamasi, oyun ile gretimin bgarili bir
sekilde uygulanmasini kolayarmak icin atilan ilk adim olarak gortulmektedir KA
Howard,Jenvey, Hill2006).

Rousseau (2008), cocuklar yeteneklerini ortayargnalari ve olmak istediklekeyi
olmalari icin 6zgur birakmaliyiz; onlara hakim, esla da din adami olmalarinigile
yasamay! @retebiliriz ve onlar bir meslek sahibi olmadan 6ngsan olmalilar; bir
insan ne olmak istiyorsa ya da ne olmasi gerekayorsi olabilir, sonra vazgecip ska
bir sey olabilir;, ama o daima kendisi olarak kalacakiemektedir. Cogiun kendisini
tanimasini ve 6zelliklerini ortaya ¢ikarmasinglagan ortamlardan biri okul ortamidir.
Bu ortamda dersler ara@iyla ogrencinin ozelliklerinin farkina varmasi ganir.
Ogrencide bu farkindah gelistirecek derslerin banda hayat bilgisi dersi gelmektedir.
Cunku cocuk okula ilk bdadigl yillarda bireysel 6zelliklerini ve hayati taninzakiayat
bilgisi dersi ile balar. Hayat bilgisi dersi ile ¢cocuk kendisHiginin farkina varir.
Ayrica yaadgl toplumun 6zelliklerini kavrayarak toplumun icirkdezerini belirlemeye
baslar.



Hayat bilgisi dersi, grencilerin iginden geldikleri toplum hayatinin vegdl ¢evrenin
onlarla ilgili olan tum ydnlerinin gercek ortamladaki d@allig! icerisinde ele alingdi
baska bir anlatimla hayatin sinifastadigi ve onlarin gelim dizeylerine uygun bir
bicimde duzenlendi ilgilerine, meraklarina ve ihtiyacglarina hitap eed bir derstir
(Oztiirk, 2006; Bekta 2009). Cocuklar bu gtarda somut dgiindiikleri igin dersin
kavramlari c¢ocuklara mimkin olgunca somutlgirilarak ve uygun sayida
verilmelidir. Osrenme stirecinde ¢ocuklara deney ve gézlem ya@msi taninmalidir.

Bu en iyi @rencilerin dg@al motivasyonunun bulungu oyun ile yapilabilir.

Problem Cimlesi

Oyunla @retim yonteminin ilk@retim 3. sinif rencilerinin hayat bilgisi dersi barisi

ve tutumuna etkisi var midir?

Arastirmanin Amaci

Bu argtirma, oyunla gretim yonteminin ilk@retim 3. sinif @rencilerinin hayat bilgisi
dersi baarisi ve tutumuna etkisini belirlemek amaciyla japitir. Bu amag
dogrultusunda gagidaki sorulara cevap arangtr;
Deney ve kontrol grubunda yer alagréncilerin,
1. Hayat bilgisi dersi bgarisi acisindan ontestleri kontrol ediidide sontestleri
arasinda fark var midir?
2. Deneyselglemler dncesi tutumlari kontrol edigihde deneyseklemler sonrasi

tutumlar arasindan fark var midir?

Arastirmanin Onemi

Cocuk d@asi gergi cevresini, olaylari, gyalari ve varliklari merak eder. Bu merakini
gidermek icin ilk 6nce ailesindeki bireylere sorusmrar. Ardindan okula Badiginda
bazi dersler onun bu merakini gidermeygldya Bu derslerin en dnemlilerinden birisi
hayat bilgisi dersidir. Bu merakin gia bir sekilde giderilmesinde getim yontemi
onemlidir. Egitimdeki gelsmeler alternatif @retim yontemlerini beraberinde

getirmistir. Egitimde kullanilan @renci merkezli yontemlerin en énemlilerinden bie d
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oyunla @retim yontemidir. Oyun, cogun en dgal ve en aktif grenme ortamidir.
Oyun ve gitim birbirinden ayrilmaz bir bitin olarak glintilmelidir. ilkdgretim birinci
kademe @rencileri oyun c@inda cocuklardir. En etkili @enme ortami da onlarin
ihtiyaclarina cevap veren ortamlardir. Bustgki ¢grencilerin ihtiyaclari siralanginda
oyun listenin ilk siralarinda yer alacaktir. Hayalgisi dersi hayatin ta kendisidir. Bu
derste etkili gitim-6gretimin yapilabilmesi icin oyunlagbetim yoénteminin bgarili bir

sekilde kullaniimasi buyik énemstenaktadir.

Bu aragtirma, hayat bilgisi dersinde oyunlagrétim yonteminin kullaniimasi ile
cocuklarda bu derse yonelik daha olumlu tutum véaddaarili bir &grenme
gerceklgecezinin disundlmesi acisindan onemlidir. Ayrica literatlr ilecaliginde
oyunun okuma-yazmaggetiminde, matematik dersindigilizce dersinde kullanilg
gorulmistar. Fakat grencinin oyun cginda oldgu okul déneminin ilk yillarinda yer
alan hayat bilgisi dersine yodnelik bdyle bir eala yapiimangtir. Bu eksiklgi
gidermesi acisindan ¢gina 6nemlidir. Ayrica bu agairma;
« Ogrenci merkezli gitime uygun olarak gedtiriimesi acisindamiincel,
* Oyunla @retim yonteminin hayat bilgisi dersgtetiminde kullaniimasiyla ilgili
yapilan ilk ¢calgmalardan biri olmasi bakimindé@agun,
» Hayat bilgisi dersinin gretiminde oyunla @retin yonteminin kullaniimasi
yonindergerekili,
* Hayat bilgisi @retiminin etkililigini artirabilecgi icin islevsel olarak

gorulmektedir.

Arastirmanin Sinirhiliklari

1. Arastirma, 2009-2010 @tim-6gretim yilinda Sakarya ili Hendek ilgesindeki bir

merkez ilk@retim okulunda 3. sinifta okuyargr@nciler ile sinirh tutulmsgtur.

2. Arastirmanin sidresi 18 ders saati ile sinirh tuthoa 3 haftada toplam 15 saat
hayat bilgisi dersi ve deney grubunda yer algretinen ve grencilere verilen oyunla

ogretim hakkindaki 3 saatlik bilgilendirme stresisiairli tutulmutur.



3. Aragtirma, 3. sinif hayat bilgisi dersinin “Dun, Buglviarin” temasinda yer alan
“Degisim” ve “Teknoloji” konularinin yer algn C.3.1., C.3.2., C.3.3., C.3.18,, C.3.19,,

C.3.20. ve C.3.21. numarali kazanimlar ile situtiulmustur.

4. Arastirma verileri cayma grubundan elde edilen verilerle sinirlidir.
Tanimlar

Hayat Bilgisi Dersi : Ilkogretim 1., 2. ve 3. sinif programinda yer alan ve

kazanimlariyla grenciyi hayata hazirlamalévini Ustlenen dersin adidir.

Oyunla Qgretim Yodntemi:Ogretimin oyunlarla sglandg yontemdir.



BOLUM 1: KURAMSAL CERCEVE VE iLGiLi LITERATUR

Bu boélimde @renme, @retim, hayat bilgisi @retimi, oyun, oyunun co@un
gelisimindeki etkisi, oyunla gretim yontemi, oyunla gretim yontemiyle hayat bilgisi
Ogretimi ile ilgili bilgiler verilmistir.

1.1.0grenme

Ogrenme, bireyin gevresiyle belli bir diizeydeki esiininin etkili oldugu yasanti veya
tekrar sonucu g6zlenen nispeten kalici izli dagrdegisikliklerini kapsar (Senemgu,

2005; Yasailyaprak, 2008). Saban (2000)a gore, bir bireyigrahmesi, kendisine
sunulan bilginin ham bicimiyle @d, bu bilginin kendi zihninde yapilandirgh

bicimiyle gerceklemektedir. Bu tanimlardan da agilacgs gibi 6grenmenin
gerceklemesi icin bireyin belli bir olgunlga ersmis olmasi gerekir. Ayrica yeni
bilgilerin olusmasi ve var olan bilgilerin gestirilmesinde yaantilarin énemli bir yeri

vardir.

IIkogretim birinci kademedeki cocuklarin geéfh Ozellikleri dikkate alindiinda,
ogrenciler sinifta 40 dakika boyunca sabit oturmakringe hareket etmeyi
yeglemektedirler (Aykacg, 2005:44). Bu nedenigéncilerin derste daha aktif olacaklari
etkinliklerle gsrenmelerini splamak daha uygun olur. gencilerin aktif olarak derse
katillaca 6gretim strateji, yontem ve teknikleri secilmelidBdylece @renme istenilen

dizeyde gerceksérilmis olur.

Ogrenmek icin her grenci @retme-@renme sirecine istekli katilmakgr@nmenin
gerektirdgi ilkelere uymak, @renmesinden sorumluluk stanak ve cakmak
zorundadir. @enme icin gerekli gudilemeyi @amak okulun ve gretmenlerin
oncelik tglyan gorevlerindendir (Fidan, 1985)gfencilerin bu 6zelliklerinin gretme-
O0grenme surecinde dikkate alinarak onlarin gerekserime cevap verecekggim
ortamlari  sunulmalidir. Cocuklar icin gml ©6grenme ortami olan oyundan

yararlaniimalidir.



Ogrencilerdeki bireysel farkhliklari dikkate almayare tim @rencileri ayni kabul
ederek ayni sureclerden geciren Wiitien sisteminde @rencilerde var olan yetenekler
gelistirilemedigi gibi var olan yetenekler de yok olabilmektedir. R. Reeves’in

“Hayvan Okulu” adli kitabindan alinagagidaki 6ykl bunu goéstermektedir.

“Hayvanlar yeni diinyanin problemlerini ¢6zmek igghramanca bigeyler yapmalari gerelgdine
karar verdiler. Bu nedenle bir okul actilar. g&ma, tirmanma, ugma ve yizmedensalu bir
faaliyet programi hazirladilar. Uygulamayi kolaglamak icinse bitiin hayvanlara programdaki
butlin dersleri verdiler.

Ordek yiizmede cok ustaydi. Hattgrétmeninden de usta. Ucma dersinde iyi notlar sidna
kosma konusunda cok beceriksizdi. ¢teadan dgik not aldgl icin derslerden sonra okulda
kalmasi gerekli oldu. Ayrica kma alstirmalari yapmak icin ylizmeyi de bir tarafa biralBunu
perdeli ayaklari iyice yipranincaya kadar yapti.izMede de orta not aldi. Ama okulda orta
notlarda kabul goriyordu. Bu nedenle duruma ordekiaka tGzilen olmadi. Tgan onceleri
kogsmada sinifin birincisiydi. Ama yizme konusunda dounu telafi etmesi icin ¢cok camasi
gerektginden bunalim gecirdi. Sincap tirmanmada ¢ok miketdmAma sonra u¢cma dersinde
dis kinkligina @radi. Clunku @retmeni onu gac tepesinden @é de yerden yukari ugmasi igin
zorluyordu. Ayrica sincap kendisini fazla zorladicin kaslarina kramp girmeye gadi. Ve
tirmanmada “c” kemada ise “d” notunu aldi. Kartal sorunlu bigrénciydi. Ve onu sert bir
bicimde disipline sokmalari gerekli idi. Tirmanmarsinde dier &rencilerin hepsinden 6nce
agacin tepesine egbiliyordu. Ama oraya ¢ikmak icin kendi yontemlerém faydalanmakta israr
ediyordu. Yilin sonunda ofan Ustu bir bicimde ylzen ve ayricasébilen, tirmanan birazda
ucabilen anormal bir yilan bglnin notlari dger Gsrencilerinkini gecti ve mezuniyet ginid sinif

birincisi olarak konsmasini yapti” (Aykacg, 2005:28).

Bu oykuden de angddigl gibi 6grenciler tek bir kaliba sokulmaya galdiginda onlara
iskence etmekten bka bir sey yapilmamy olur. Yapilan gitim sonucunda da
ogrencilerin yeteneklerini ve 6zguvenlerini kaybetargle neden oluruz. Bu sonugclar
egitimin amagclarina ters ginektedir. Bu nedenle géenme durumunu dizenlerken
ogrencilerin bireysel farkliliklarini ve gslm 6zelliklerini dikkate ahp farkli gretim
yontemlerini kullanmaliyiz. @retim yontemleri grenme kuramlari dgultusunda
siniflandinimgtir.  Calsmamizda yer alan oyunla gi@tim yonteminin temelini

olusturdusunu digindigiimiz sosyal grenme kuramina yer verilgtir.



1.1.1. Sosyal @enme Kurami

Insanlar her glin birbirlerinden dolayl olarak kéyler @Grenirler. Toplumda bireyler
diger insanlari seyrederek ve gbzlem yaparak, oniaptigi davrangin pekitirildi gini
veya cezalandiril@ini gozlemleyerek grenirler (Korkmaz, 2008:218). Sosyairénme
kuramina goére birey, kendi davrgiarini gozleyip, kendi olcutleriyle katastirarak
degerlendirebilir ve kendini pekiirerek ya da cezalandirarak davegamni dizenler.
Kisaca, insan kendi davralarini etkili olarak kontrol edebilir. Raridan bskalarinin
kontrolline ihtiyaci yoktur (Senerg, 2007). En iyi 0grenme ortami grencilerin
Ogretmenleriyle ve birbirleriyle itki icinde bulundgu, amaca uygun faaliyetlerin

yapildgi ortamdir.

Sosyal @&renme kuraminda temel faktor, bireyin skalarini godzlemleyerek
O0grenmesidir. Cevrenin insan davrglarini deistirdigi kabul edilmektedir (Demira
ve Yabasan, 2008). Bircok ggim uzmanina gore @enme sosyal bir sirectir.
Ogrenmenin ve gejmenin temelinde sosyal etkjlen bulunmaktadir. Bireyin icinde
yasadgl cevre, kultir etkilgmin Ozelliklerini belirler. Bu nedenle de, gein ve
ogrenme bireyin ygadigl kiltir ve cevreden [gamsiz dgildir. Sosyal etkilgimlerle
cocuk benmerkezcilikten uzakla Boyle etkilgimli ortamlardaki bir ¢cocgun, diger
insanlarla ilgki kurmasi ve akranlariylashirligi yapmasiyla grenme gercekkgr
(Akyol ve Fer, 2010).

Bandura (1986), bireyin haeyi dgzrudan @renmesine gerek olmagini, bagkalarinin

deneyimlerini gozleyerek de pek ¢cedyi dgrenebilecgini belirtmektedir. Bu durumda
Ozellikle ilkdgretim caindaki cocuklara, bircok bisel, duyysal, sosyal ve psiko-
motor davrarglar, be&enilen, saygl duyulan yekinlerin model olmalar yolu ile
kazandirilabilir. Eitim durumunda @retmenler, @renciler igin iyi birer model
olabilirler ve cocuklara, yaraticgl, etkili 6grenme ya da ¢aima stratejilerini, problem

cbzme becerilerinigretebilirler ( Akt. Yabasan ve Demirlga2005).



1.2.0gretim

Ogretimin  esitimde birgok tanmimi  yapilngtir.  Ogretim; G&renme amagclarinin
kazandirilmasi icin grenme keullarinin uygun bir sekilde kilavuzlanmasi ve
O0grenmenin gercekigirilmesi faaliyetidir (Tgdemir, 2007; Yglyaprak, 2008).
Sonmez (2009: 8)'e gore,giimin okullarda yapilanina getim denir. Eitimle
Ogretimi birbirinden ayiran 6zelliklerden birisigietim okul veya okul gibi kurumlarda
gerceklgirken esitimin boyle bir mekan sinirlamasinin olmamasiésgilioglu (2007),
Ogretimi bir toplumun o toplumu ofturan bireylerde istedi Ozellikleri kazandiran
acik-secik olarak belirlenmiyasantilarin olgturdusu siregseklinde tanimlangtir.
Ogretim, okullarda grencilerin @grenmelerine yonelik yapilan planli, programli, aimag
ve kontrollU etkinliklerin timunt kapsar (Akigiol, 2007; Coban, 2007; Duman, 2008).

Ogrenme bilingli ve amach bir etkinliktir. genme icin gercekigirilen etkinliklere
ogretme denir. Okullarda yapilan planl, kontrolli &gitlenmg dgretme etkinlikleri
ogretim olarak adlandirlir (Fidan, 1985)gfetim faaliyetlerini, okullarimizda belli bir
program cercevesinde ve belli bir streyle kisittalgagerceklgtirmeye calginz. Bu

surecte @rencilerimizin gelsim 6zelliklerini dikkate almayiz.

1.3.Hayat Bilgisi Ogretimi

Hayat bilgisi dersi; bilgi temelini sosyal bilimler dgza bilimlerinden alan, ¢ocuk
gelisimine uygun birsekilde olgturulmus, olabildigince ygama donik ve somut bir
sekilde klenerek d@rencilerin daha etkin bireyler ve vatagida olarak yaam
surmelerine zemin hazirlayan ve ayni zamanda ikdeere derslerine temel gluran

bir 6gretim programi olarak tanimlanabilir (Baysal, 200&). Hayat bilgisi dersi
hayattaki olaylarin, durumlarin gerceksgatidakisekliyle cociga kavratiimasini gar.

Bu olay ve durumlarla birlikte cogun kendini ve cevresini tanimasi, ¢cevresine uyum

sgilamasi, elgtirel ve yaratici dgiinmesi gibi 6zellikler kazandirilir.

2009 Hayat Bilgisi Dersi gretim Programr'nda insan biyolojik, psikolojik, s@ ve
kiltarel yonleriyle bir butin icinde @geimin hem 6znesi hem de nesnesi olarak ele
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alinmstir. Bu noktadan hareketle “birey”, “toplum” ve “ga’ olmak lzere ¢ ana
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O0grenme alani belirlenmi dezisim de butin bu grenme alanlarini lgatan daha genel
bir boyut olarak dgiindIimistir. Gergek ygamda bu grenme alanlarinin icerikleri ve
degsisim ic icedir; bunlar sadeceggim-6gretimi daha iyi planlamak amaciyla yapay
olarak birbirinden ayrilabilir. Hayat bilgisi dengin 6zellikle benimsenen topligetim
yaklasiminin da bir ger@ olarak, bu @grenme alanlarini ayni andagatabilen ¢ tema
belirlenmitir. Programda yer alan tema adlari: “Okul Heyegdni“Benim Essiz

Yuvam” ve “Din, Bugun, Yarin” olarak belirlenstir.

Hayat Bilgisi Dersi @retim Programinin vizyonu, hayat bilgisi dersineilay zamanin
biayuk bir boliminde gencilerin kendi gigimleriyle gerceklgtirecekleri ve
ogretmenlerin @rencilere d@rudan bilgi aktarmak yerine sadece ve sadece yol
gosterecg etkinlikler aracilgiyla,

« Ogrenmeden keyif alan,

* Kendisiyle, toplumsal ¢evresiyle ve ghoile barsik,

* Kendini, milletini, vatanini ve dgay! taniyan, koruyan ve ggiren,

e Gundelik yaamda gereksinim duyulan temel bilgileresam becerilerine ve

¢agin gerektirdgi donanima sahip,
* Degisikliklere dinamik bir bicimde uyum $ayabilecek kadar esnek,
e Mutlu bireyler yetstirmektir (MEB, 2009: 9).

IIkogretim Hayat Bilgisi Dersi @etim Programi ve Kilavuzu’nda (MEB, 2009: 6)
“Hayat bilgisi dersleri yegkinlere 6zgu bir “ciddiyet” icinde ge¢cmek zorundegidir.
Aksine okul ve ders programlari ¢cggun eslenme gereksinimini de kgtamalidir. Bu
anlaysla, hayat bilgisi dersi ¢ocuklar i¢in oldukc¢a&lenceli ve cocuklarin zevkle
katildiklari bir ders olmalidir” ilkesi belirtilngtir.

Okulun ilk déneminde ¢ocuklar somytamler donemindedir. Bu déneme ait skl,
duywsal ve fiziksel olarak kendine 6zgu Ozellikleri dar Bu donemin belli by

Ozellikleri sunlardir:

Yavuzer (1999)’e goére, cocuklarin buytk bir béliragrintilart dikkate almadan genel
olarak algilar ve ikkisiz obje ve kavramlari butungrir. Cocuk, parcayla butint ayni
zamanda ddiinmez. Zihinsel dizeyde temsil edebilme, kavrantakabilme mimkin
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olmamakta, onun yerini ani algilamalar almaktaBu. evrede ¢ocuk kendini olaylarin
merkezinde gorir. Benmerkezlidir. Henlz “korunundegismezlik) icin gerekli
zihinsel slrecleri gercekitremez. Siniflama ve gruplama yapamamaktadir. Ayka
(2005)’'a gore, bu yacocuygunun dger bir 6zellgi de oyundan mutluluk duymasidir.
Her sey insani sevmekle klar, esitim de ¢cocgu sevmekle bgar. Ama dnce ¢ogiu
tanimak gerekir. Tanimadagigmeye calgmak yanlgtir, cociga saygisizliktir. “Cocga
gorelik” ilkesi goz ardi edilemez. Cocuk, yalnizevilmesi dgil, saygl duyulmasi da
gereken bir varliktir (Nas, 2006)Ikogretimin birinci basamani disunuldigiunde
Ogrencilerin gelgimine bakildginda daha oyun ganda olduklari gorulir. Bu nedenle
egitimde oyuna yer vererek cocuklarimiza olan sevgirgbstermekle birlikte onlarin
tercihlerine olan saygimizi da gostegmiuruz. Bu da cogiun hayatta daha karili

olmasini destekler.

Birey mutlu olmak icin sevdi seyleri yapma ve sevgii kisilerle birlikte olma gilimi
gosterirken sevmegii seyleri yapmama ve sevmedkisilerden uzak durmagdiminde
olacaktir (Bektg, 2009). Eitimin bireyi mutlu etmesi icin cogiun sevdgi seylerle
yani oyunlarla yapilmasi gerekir.

1.3.1. Hayat Bilgisi Dersi @retiminde Kullanilan Yéntem ve Teknikler

Ogretim etkinliklerinin istenen grenmeyi sglayabilmesi icin yontem ve tekniklerin
uygun olarak kullanilmasi gerekir. Bu bolimde hayalgisi dersi @retiminde

kullanilan @retim yontem ve tekniklerine yer verilgtir.

* Anlatim Yontemi
Ogrenme ve fgretme sirecinde kullanilan en eski yontemlerdem dian anlatim
yonteminde @rencinin ¢ok fazla korgmasina ve cevap vermesine gerek duyulmadan
ogretmen ¢ok miktarda bilgiyi @enciye aktarir (Horzum, 2009; Ozdemir,1998; Ozden,
1997).

* Soru-Cevap Yontemi
Soru-cevap yontemi @etmenin dnceden hazirlgdisorulari @rencilere sordgu ,

Ogretmenle @rencinin kagihkh olarak birbirlerine soru sorup cevap verdil bir
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yontemdir. Gretme @renme siirecinde yaygin olarak kullanilan bir yordinHisar,
2006; Yail, 2009).

» GoOsterim Yontemi
Ogretmenin @rencilere bir seyin nasil yapilagani gostermek ya da bir eylemin
sonucunda neyin meydana gelebifgneagiklamak igin kulland bir yontemdir. Bu
yontemde @renciler konuyu anlatima dayali dinlemenin yanirgtasel olarak da

gorurler (Horzum, 2009).

e Tartisma Yontemi
iki ya da daha fazla $inin kendi fikirlerini sergileme yoluyla dinlemepsyulama, fikir
alis-verisi ve bir konuyu dgerlendirme gibi etkinlikleri iceren bir yontemdi©gdemir,
1998; Ozden, 1997; ¥, 2009).

* Gezi Gozlem Yontemi
Ogrencilere kazandirilacak bilgilerin kalici ve hdgaic ice olmasini sgamak, sinif
ortamina getirilemeyen kaynaklara gifeak ve onlari dgal ortaminda incelemek
amaclyla gretmen ya da okul tarafindan goézlem gezilerini éfamtler (Ozden, 1997;
Horzum, 2009; Ysil, 2009).

Yukarida kisaca aciklanan yontemlerle birlikte gdpkali dglinme, minazara, beyin
firtinasi gibi tekniklerde yaygin olarak kullanilktadir. Hayat bilgisi dersigetiminde
kullanilan 6nemli gretim yontemlerinden bir tanesi de oyunlgréiim yontemidir.
Oyunla @retim yontemini daha iyi aciklayabilmek icin oyuavkami detayli bigekilde

incelenmelidir.

1.4.0yun

Girgin ve Gusimsek (2005) oyunu insan yaminin hemen her déneminde gecerli bir
etkinlik olmakla birlikte, Ozellikle ygamin ilk yillari olan okul 6ncesi donemde;
cocusun cevresini tanimasi, duygu ve sddcelerini, hayallerini ve bu goultuda

kendisini ifade edebilmesi icin en etkili ve uygudil” olarak tanimlamaktadir.
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Cocuklar oyun aracgh ile daha kolay ve kalici bisekilde @renirler. Zira oyun
sirasinda ¢ocuklar eylem halindedir, etkinliklees Quyulari ile katilirlar. Oyun, gocuk
icin somut bir deneyimdir ve soyut kavramlarin arfaasina olanak g#ar seklinde

belirtirler.

Oyun bazi argirmacilar tarafindagoyle tanimlannytir. Bilen (2006) oyunu bireylerin
fiziksel zihinsel yeteneklerini galirici, yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve estetik
nitelikleri ve beceriyi gelitirici etkinliklerdir diye tanimlar. Donmez( 199%e, oyunu
belli bir amaca yodnelik olan veya olmayan, kurghi da kuralsiz gercelderilen fakat
her durumda cogiun isteyerek ve hganarak yer aldy, fiziksel, bilissel, dil, duygusal
ve sosyal gediminin temeli olan, gercek hayatin bir parcasi weuk icin en etkin
ogrenme surecidigeklinde tanimlar. Marsell (2009)yun; cocgu yetskin hayata
hazirlayan en etkili yoldur. Poyraz ve Dere (20@8)un, cocgun en dgal dgrenme
ortamidir. Yavuzer (1987), oyun, ¢@auhi¢ kimsenin gretemeyecg konulari, kendi
deneyimleriyle @renmesi yontemidir. Ellialtgu (2005), ¢ocuk icin vazgecilmez bir
yasama bicimi olan oyun, cogun en d@al ¢grenme aracidir. Oyun, cocuklar icin,
kesfetme, @renme, kendini ifade etme demektir. Lindon (200dyun etkinliklerin
siralanmasiyla cog@un kendi ilgi ve istekleri dgrultusunda tatmin olduklar bir

pratiktir.

Oyun, bireylerin zihinsel, duygusal ve bedensekgeklerini gektiren ve icerisinde
zevk ve glence unsurlart tayan ayni zamanda ggimsel nitelikleri bulunan
etkinliklerdir. Oyun ¢ocgun hayal dinyasi ile gergek diinya arasinda birikggrevi
gormektedir. Cocuk oyun icinde deneyimler kazanmald bu kazandiklarini yama
aktarabilmekte ya da cevresinden taklit ya da matiebk @rendisi seyleri oyun icinde
deneme firsati bulmaktadir (Aykag, 2005). Oyunurbbellikleri sayesinde ¢cocuk daha
guvenli bir ortamda ve kendi istekleri gloltusunda hayati 6nemi olan deneyimleri

yasamaktadir.

Cocusun hayati, canh@i, dunyayl tanimasi, vagh ve herseyi oyundur. Cocgun
isteklerini, amaclarini anlatan, onu isteklerin@dgturan ve hatta hayata hazirlayan en
etkili araclardan biridir. Oyun, belli bir amaca nglik olarak, fiziksel ve zihinsel

yeteneklerle belirli bir yer ve zaman icerisindenkline 6zgu kurallarla yapilan, sosyal
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uyum, zeka ve beceriyi ggliren, ayni zamandagkendiren etkinliklerdir (Coban ve
Nacar, 2006). Cogiun hayati tanimasgkenceli birsekilde gerceklgr. Boylece mutlu
bireyler yetsir.

Oyun, dstan bir etki ve baski olmadan kendi kendinesatuicgudusel bir etkinliktir.
Cocuk bedensel ve ruhsal getiinin en belirgin 6zelki olan bu etkinliklerle, bilingsiz
ve amacsiz bigekilde kaar, oynar, giler, larir ve tirmanir. Béylece oyun ¢ocuk icin
nese ve mutluluk kaynadir. Ayni zamanda co@un istekleri doyurulup, gsfiirilerek

Is hayatina, sosyal ve gercek hayata basamak badaazatanmasi gganir (Gune,
2002). Ataman (1983)’a gore, oyunu ¢gan kendini kanitlama, doygunluk@ama ve
eglenme araci olarak kullanmasinin yaninda oyununu@ocyetiskin yasamina

hazirlayan bir yaninin olgwnu da belirtmektedir.

Marsell (2009)cocusun en 6nemli gitim araclari oyuncaklaridir. Oyun insarsKileri,
yardimlgama, kongma, bilgi edinme, deneyim kazanma, psikomotorsgeli duygusal

ve sosyal gedimi etkiledigi gibi, zihin ve dil gelgimini de etkiler.

Dewey (2004)'e go6re, oyun oynayanlar sadece fitiksareketler sergilemekle
kalmazlar. Belirli birseyi gerceklgtirmeye ya da etkilemeye cgihlar. Tepkilerini daha
ileriki hamlelere donuk ©6ngorulerine gore belirl&ununla birlikte 6ngoérilen sonug,
objelerde belirgin bir d#siklik yaratmaktan cok etkingin akisinin degistiriimesine
neden olur. Sonu¢ olarak oyun 6zglrce oynanir vesasgore sekillendirilebilir.
Psikolojik olarak oyunun belirleyici nitelikleri, gience ya da amagsizlik gklir.
Garvey (1990)’e gore, oyun, tatmin edigijenceli ve motive edicidir. Oyun, oynayanin

aktif olmasini sglar.

Johan Huizinga (1872-1945) Homo Ludens adli incemle 6nemli bir ikilgin
dengesini bozmy insan kdltiriine yeni bir boyut getirgtit. Homo Faber (yapimci
insan), Homo Sapiens (glintr insan) ikilisinin kansina 3. bir insan, Homo Ludens’i
(oyuncu insan) cikarrgtir. Oyun geng yaratiklari ilerde g@min gerektirdii ciddi is ve
ugraslara hazirlamak, yetiirmek icindir. Oyun hegeyden once isfg bali, gonulli bir
eylemdir. Ismarlama ya da zorlama oyun, oyugilde, olsa olsa oyunun zoraki bir

benzeridir. Oyun bdar ve belli bir noktada biter. Bir sonuca yénalkiOyun, bireyi
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gercek yaamdan gegcici olarak ¢ikarir ve kendi dizeninin,ydigmnin icerisine sokar.
Cocuk, oynarken gerga disinda old@gunun bilincindedir. Bu nedenle de oyun, cikarci
degildir (And, 2003).

Oyun, insanglu yeryiuzunde var oldiundan beri her ¢gma ve her yerdegdim ve
gelisim acisindan vagini surdiirmé onemli bir etkinliktir. Oyun, farkl kdlttrlerdeey
tarihsel zamanlarda farkli amaclara hizmet etmekt&ski Yunan toplumunda atletik
oyunlar ve rekabet on planda ofduicin Aristo ve Plato oyunu yamin bir parcasi
olarak kabul etmgierdir. Kilise tarafindan kontrol edilginden orta ¢gda 6zellikle bat
toplumlarinda oyun giinah dolu bir etkinlik olarakr@misttr (Stanley, 2009).

1600-1700 yillari arasinda ggn sanayi devriminden sonra c¢ocuk oyunlarl ve
oyuncaklari ygamin dgal bir parcasi olarak kabul edilghir. Huizinga, insani Homo
Ludens (oyuncu insan) olarak tanimlayaraksldodigi Homo Ludens adli eserinde
oyunun kultirden daha eski oglinu belirtmsgtir (GUlim ve Torun, 2009).

Yetiskinler, ¢ocuklari oyun oynarlarken gogginde, cocuklarin oyun oynadiklarini
sansalar da, ¢ocuk i¢in oyun, asla oyugilde. Oyun, cocgun dinyasinda buydlu bir
masal ulkesidir ki orada sizin tanimguhiz coc@gunuzun birgok arkaga sizin
goremediiniz esyalari, sesini duyamagimiz bir¢coksarkilari vardir. Oyun, ¢ocuk igin
bazen giinilacak bir liman, bazengdendiklerini uygulayaca bir deneme yaniima
tahtas! ve bazen de kendisini en rahat higsefizemli dinyasidir (McKinney, 2009).
Cocuklarin bu buyult danyalarinin farkina varngatiiz zamanlarda onlari yargilayici
veya umursamaz bir tavirla kdariz. Onlari anlayamayiz ve aramizda sorunlar
olusmaya balar. Ama cocuklari tam anlamiyla anlgonizda amaclarimiza daha kolay

ulasabiliriz.

Cocuk dunyasini oyunla gahatir. Oyun oynarken ¢cocuk kendini evinde gidukadar
glvende hisseder. Ayrica cesareti, pgiylayi, kendine yetmeyi ve faalarina yardim
etmeyi @renir. Cocuk, oyun yoluyla gi¢c kazanmayigdrayi, yenilgiyi, heyecanlarini
kontrol etmeyi @renir. Oyun aracifiyla, ¢cocuk, tzuntulerini, kaygilarini, korkularini
dile getirir; sikintilarini dia vurur ve rahatlar. Cocukla en iyi ilgth, oyun oynarken
kurulur (Kirazgzlu, 2000).
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Yetiskin go6zlyle oyun, cogiun eilenmesine, oyalanmasina yarayan amagsiz bir
ugrastir. Isi olamayan, vakit gecirmek isteyenskoynar. Cocuk icinse oyun ciddi bir
istir. Oyun tecribe kazanmagr@nme ve yapma aracidir. Cocuk oynadikca becerileri
artar, yetenekleri gair. Cevresini, bilinmeyenleri tanir, kendisi i¢imlasilir duruma
getirir. Cocuk oyunda doktor vey@for oluyorsa bundan yalnizca keyif almiyordur.
Doktoru veyasoforii yaiyordur. Oyun, cocgun 6zgurligudir (Omerglu, 1995;
Marsell, 2009).

oyunun, cocgun dinyasindaki 6énemi buydktir. Oysa, bircok aibey faaliyetin
cocyzun gelsim ve eitimindeki etkisini diginmeden, bg harcanan zaman olarak
degerlendirir. Bu yaklam icindeki ana-babalar, c¢ocuk icin oyun ortami
hazirlayacaklarina, oyundan uzakiama yollari ararlar. Oysa ¢ocuk, oyun argeylia
birikmis enerjisini toplumsal acidan kabul edilen bir ydigaltma olangi bulmaktadir
(Yavuzer, 1991). Eitim sisteminin getirmi oldugu bazi sorumluluklar aileleri bu
davranga yonlendirebilir. Unutulmamaldir ki cocuklar mutblmadiklari higbir eylemi
surdirmekte kararli olmazlargér esitim ¢cocuklarin mutlu olmalarina katkig@amazsa

belli bir siire sonra ¢coculgim faaliyetlerinden uzakkamnak ister.

Oyun ygama sevincinin da vurulmasidir. Oyun oynamayan bir cocukayala bgini
kesmg sayilimalidir; ¢iinki oyunda y@min 6zu d@sik bicimlerde canlanir ve anlam
kazanir. Her oyunun bir anlami vardir (Ciftci, 200%®yun zihindeki duygulari,
diUstnceleri yansitmak icin bir yoldur (McMahon, 2005).

Oyunun ¢ocuk uzerindeki etkilegpyle siralanabilir (Ding, 1993):

- Oyun etkinlikleri, cocuklarin fiziksel gglmini olumlu ybnde etkiler. Oyun,
cocuklarin problemlerini ¢c6zmesine ve objeleri taasina, cevrelerini agarmasina
imkan sglar.

- Oyun, ¢ocgun sosyal gegmini ilerletir. Ozellikle, hayalindeki oyun karakterini
taklit ederek ¢evresini anlamayi ve toplum icinéeiyi bulmay @retir.

- Oyun engellenmiofkenin, kiskancfin, korkunun, yenildii ve rekabetin grenildigi

yerdir.
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- Cocuk oyunda B&alarinin isteklerine uygun hareket etmegrenir.

- Oyun, iyi bir oyuncu olmayigetir.

- Oyun, kurallara uymayigdetir.

-Oyun, cocga yaitlariyla nasil gecinilegani, birbirlerine nasil davranilagani
ogretir.

-Oyun, cocgun hayati boyunca kendisine yardimci olacak yetenek ortaya
citkmasini sglayacaktir.

- Oyun, fazla enerjinin atilgh yerdir.

- Oyun, ¢ocgun fizyolojik gelsmesini sglar.

- Oyun, ¢ocgun igstahini arttirir ve gaigina yararl olan uykunun dizeninigsar.

- Oyun, cocga yagam disiplinini @retir.

-Oyun, ¢ocgu icinde bulundgu ¢evrenin malzemeleri ve gayla tangtirir.

1.4.1. Oyunun Siniflandiriimasi

Oyun cocgun hayatinda vazgecilmez bir ihtiyactir. Cocuklargereksinimleri
birbirinden farkli olmasi oyun g#lerine de yansingtir. Boylelikle cocuk oyunlari ¢ok
¢esitlenmistir. Bunun farkina varan agarmacilar oyun tzerinde ¢ginalarini artirmaya
baslamlardir. Bu nedenle oyunu tanimlayip, birbirine beyen oyunlari

siniflamglardir. Asagida cocuk oyunlarinin siniflangakli gésterilmitir.
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Tablo 1. Oyunun Siniflandiriimasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Groos Genel glevsel oyunlar L
Ozel slevsel oyunlar
1899 Deneysel oyunlar
stern Bi I I S I I
ireysel oyunlar osyal oyunlar
1914 Y Y yaroy
Chateau Kuralsiz oyunlar Kuralli ve sbirlikli oyunlar
1954 Somut zihinsel oyunlar Kendini ispatlama oyunlari
Erikson o i | Geni i |
ar cevreli oyunlar emicevreli oyunlar
1957 ¢ y RIG Y/
Russel Yapisal oyunlar Rol oyunlari
1935 Kendi kendine oyun Kuralli oyunlar
1959 Materyalle oyun Arkadaslarla oyunlar
_ Insanlar arasi gki Uzerine
El'Konin _
Objelerle oyun oyunlar
1960 .
Sosyal kurallar tizerine oyunlar
Hetzer ) Rol oyunlari
Is oyunlari
1927 Sonucta bgariya ulama oyunlari
Ch. Biihler | Islevsel oyunlar Fantezi oyunlari
1928 Yapisal oyunlar Rol ve kuralli oyunlar
Piaget Kuralli oyunlar
Alistirma oyunlari
1945 Sembol oyunlar
. | Islevsel oyunlar Sosyal rol oyunlari
Digerleri

Arastirmaci oyunlar

Taklit ve dramatize etme oyunla

Kaynak: Ozdgan (1997: 97)

Tablo 1'de goruldgu gibi oyun turleri temel olarak bireysel ve sosgglnlar olarak

siniflandiriimstir.

Piaget ise oyunu yapisal olarak incelgimi Cocuzun gelsim streci icinde bu oyun

asamalari birbirini sira ile takip eder ve c¢@eun zihinsel, sosyal, psikolojik, dilsel,

fiziksel gelsimi ile bir paralellik gosterirler. Piaget, oyuniaalistirma oyunlari,



sembolik oyunlar, kuralli oyunlar olmak lzere igaraada incelengiir (Ozdgsan,
1997):

- Alistirma Oyunlari: Ik iki yasta cocuk, kaslari ile yagm hareketleri oyuryeklinde
tekrarlar. Dokunabild@i batiin objeleri alir. Dort aylikken yakinindakijeleri yakalar,
sallar, ileri-geri hareket ettirir, sonunda almagitekrar atmayi grenir. Cocuk yeni bir
oyuncak aldil zaman yukaridaki davragari gosterir. Alstirma oyununda c¢ocuk ne

yapabildgini ispatlar, bundan cok klanir ve tekrar eder.

Piaget’e gore ajtirma oyunlari ¢cocgun zihinsel gekimini etkiler. Bu donemde ¢ocuk
cevresindeki nesnelerle bir ilgth icerisindedir. Bu ileim sonucunda onlari tanir.
Boylece stzel olmayan zekasi getek oyunun zihinsel gglmine katkisi bulunur
(Akt. Ozdagsan, 1997).

Motor etkinlikler ve yinelemeler, glirmali oyunun en belirgin 6zedlidir. Bakma,
emme, ellerini acip kapama ve ger bedensel eylemler motor etkinlikleri
olusturmaktadir. Bu dénemde, ¢agaun dgtinmesi duyu organlarnyla sinirhdir. Cocuk
nesneyi evirip cevirmekte ve duyulari arggyla gercek dinyayla etkgande
bulunmaktadir. Cocuk giendiklerini oyuna dorgitirmekte, @renilmis hareketleri
desteklemektedir (Ellialtgu, 2005).

- Sembolik Oyunlar: 2 ile 7 yg arasindaki oyunlar kapsar. Donmez (1992), goou
bu donemde nesneler ortamda olmasa da onlar di@neanlandirggni ve nesneler
arasindaki bgantiyi sembollere dontiurdigind belirtmgtir. Bu donemde, cocuk

yasadgl olaylari, oyuna yansitir.

Vygotsky'ye gore, hayal gictine dayali oyunda sefelal kullanimi soyut dgiinceyi
gelistirmeyi salar. Sembollgtirme yetenginin zihinsel gekimle paralel olarak ari
gorulmektedir. 2-3 ydarinda cocuklar cansiz objelere canlilik verir vebekleri ile
konwurlar. Cevrelerinde bulunan objelerle hayal dinyatia yaarlarken, bu objeleri
gercek dunyadakislevleri ile kullandiklari gorulir.Soyle ki, bg fincandan kahve
icerler, bg tabaklardan yemek yerler ya da objeleri gercekakuaha alaninin dina

cikarirlar. Orngin, kagit kirpintilarini, alevli bir atg olarak gorur ya da bir tabureyi
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banyo olarak kullanirlar. U¢ ymda bu tarz sembolirme, cocgun bir hayal
dinyasinda yadgl gorinumini verir. Ug yendan kiguk c¢ocuklarda fantezi
oyunlarinin buyik bir bolimiinde kograa olmaz. Ug y@ndan blyiik cocuklarda ise
fantezi oyunlarinda konma goéralir ve gittikce oyunlar daha kagkaolmaya baglar.
Bu da gostermektedir ki, sembglieme yetengi yasla orantili olarak gejir ve cok
yonlu olur. Cocuk, oyunlarinda zihinsel faaliyetlerbulunur ve zihin bu faaliyetler

sonucu mantikli diiinmeye gecer (D6nmez, 1992).

Cocuk artik oyunda arkaglarar ve onlarla sembolik dizeyde oynar. Eriks@@ee, bu
gelisme dunyayi dier kimselerle paykmanin baangicidir. Sembolik oyunda ¢ocuk,
cogunlukla gercek ygantisina ait bilgilerin zihinde canlandirilabilmaszorunlu kilar
(Ding, 1993).

Cocuk, oyun yoluyla zekasinin sembolik karakterdee gli¢c verir. Eline gecen bir
degnegi at yaptginda, sadece daege yaptirdgl at hareketlerine dikkat ¢ceker. Cg@cun
bilincine giren ve dgnesi ata dongtiren bu @ilim bir duygu hareketidir. Oyun,
cocusun kuguk dinyasi ile hayatin kargrla yapisi arasinda bir kopri gorevi
yapmaktadir (Yalginkaya, 1991).

- Kuralll Oyunlar: Piaget'e gére mantiksal glinme slreci sadece c¢ocuklarin
nesnelerle ilgilenmeleriyle @é, diger cocuklarla oynamalari ile de g#li Birlikte bir
seyler bgarma, birlikte oyun oynama, paytaa zihinsel gefim icin dnemlidir. Cocuk
cevresini, deneyimleriyle tanir. Zamanla deneyimieartirarak nesnelerle olaylar
arasinda b#anti kurar. Boylece cevresini tanima ve anlamadlbaglar ve gelgir
(Akt. Ozdazan, 1997). Bu evrede cocuklar 6nceden belirlgrkaiallar cergevesinde
uygun bir sekilde davranmayi ve sinirhliklari hesaba katasskumluluk almayi
ogrenirler. Oyun sirasinda kurallar hatirlatilir vankrol edilir (Seving, 2004).

Oyun faaliyeti tek bgna ele alindiinda oyundaki gejim, kisacasdyle 6zetlenebilir
(Yavuzer, 1991: 187):

- Tek baina oynanan oyun.

- Bagka bir oyunu izleme.

- Paralel oyun.
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- Birlikte oynan oyun.

- Isbirli gine dayali oyun.

Tek bgina oynan oyun, B&angicta cocuklar icin mimkin olan tek oyun turadso
oyun biciminde cocuklar, arkaglariyla birlikte oynama gigiminde bulunmazlar.
Cevrelerindeki obje ve oyun malzemeleriyles Hassa kalmayi yglerler. Bu evreyi
izleyen oyun bicimi, bgka bir oyunu izlemektir. Bu tlr oyunda ¢ocuk, sohkrhangi
bir iliski kurmadan, sadece @ir cocuklarin oyunlarini izler. Paralel oyun, agyun
malzemesini kullanan ¢ocuklarin yan yana oynamadakasin, faaliyetlerini bgimsiz
surdirmeleridir. Birlikte oynanan oyunda c¢ocuklazaman zaman birbirlerinin
distncelerinden yararlandiklari gibi, oyuncakswedrisinde de bulunurlar. Bu oyun
biciminde cocuklar, birbirlerinin hareketlerini @he olang da bulurlar.isbirli gine
dayanan oyunda temel amag, topluca organize oldelsli bir sonuca varmaktir
(Yavuzer, 1991).

1.4.2. Oyun Kuramlari
Gilmore oyun kuramlarini Klasik Kuramlar ve Dinamikuramlar olarak iki grupta

toplamstir (D6nmez, 1992).

1.4.2.1. Klasik Oyun Kuramlari

* Karl GROOS (1860- 1896) Ygkin Hayatina Hazirlik, Aktirma Kurami
Groos, cocuklarin neden oyun oynadiklari hakkingigayimlar geftirmistir. Oyunda
alistirmanin rolunt vurgulayan ilk bilim adamidir. Gepayunun farkh turlerde yillar
boyunca sure gelmesini uyum gkayict bir mekanizma olarak aciklar. Oyun, st
basamakta olan tirlerin olgugiaasinin daha uzun zaman gldcin gerekli becerilerin
kazanilmasi ve karmgk organizmalarin icgudisel becerilerinin gelesinde bir

alistirma surecidir (Seving, 2004).

Bu kurama gore oyun icguduseldir. Cocuk gelecekdhips olacg davranglarin
kazanimini 6nceden icgudisel olarak ogeklinde dener. Oyun sayesinde bir tirin
yavrulan icgudusel davragtara alstiriimaktadir. Anne babalarindan gordukleri
icgudusel davraglari yaparak deneme yaniima yoluylgé&nmesansi bulmaktadir. Bu
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kurama gore, oyun gelecekteki gaialarin bir 6n hazign olarak kabul edilir
(Donmez, 1992; @retir, 2008).

e Stanley HALL (1884-1924) Tekrarlama Kurami
Bu kurama goére cocuk, irkina 6zgunsgmn deneyimlerini tekrarlamaktadir. Oyunda

cocuk, insanin gecirg devinimsel ve ruhsalsamalari tekrarlar (Seving, 2004).

* Moritz LAZARUS (1824- 1903) Rahatlama vglEnme Kurami
Bu kurama gore zorlayan etkinlikler insani zihnenbedenen yipratmaktadir. Bunun
sonucu olarak dinlenme ve uyku ihtiyaci duyulurrgg& dinlenme ise insanin gam
gorevleri dginda baka etkinliklerle @grasmasi ile olabilir ve byekilde kendini yeniler.
Cocuklarin oyun oynamalari rahatlama gereksinimindezar. Oyun yoluyla enerji
kaybi giderilmektedir. Gunlik gamin geriliminden kurtulmak icin gereksinim duyulan
ilkel yasam etkinlikleri, 6rngin kogsma, kovalamaca, avcilik, yizme, tirmanma vb. sik

gorilen oyun davraglaridir (Seving, 2004; gryetir, 2008).

» Herbert SPENCER (1873- 1903) Fazla Enerji TukeKmuniami
Bu gdrize gbre oyun, organizmanigiavini yapabilmesi icin gerekli olan fazla enemini
kullaniimasindan sonragé vurulan enerjiyi icerir. Cocuk gerginlik yaratho enerjiyi
atabildigi zaman daha gakli bir dengeye kavgur. Bu kurama gore ¢ok oyun oynayan
cocuk sglikli cocuktur (Seving, 2004).

Cocuzun kas sistemini geliren aktif oyun, ayni zamanda c¢ocukta biriken gnigr
bosalmasini sgar. Bu enerjinin harcanmamasi, ¢gan norotik, ice donuk ve alingan
bir yapiya sahip olmasina neden olabilir. Oyun Ohtekuvvet harcamasidir. Cocuk
oyun yoluyla birikmg enerjisini toplumsal acidan kabul edilen bir yobasaltma
olang bulmaktadir. Ayrica oyun, ¢ogun en gugli ve dgal durtulerinden biri olan,
saldirganlik durdstint baltmasina yarar (Yavuzer, 1987).

23



1.4.2.2. Cgdas Oyun Kuramlari

1.4.2.2.1. Psikoanalitik Kuramlar

e Sigmund FREUD (1856- 1938) #lik Gelisimi Kurami
Oyun, cocuklarin dgumundan alti yga kadar Kilik gelisimleri siirecinde cagma ve
engellemeler karsinda duyduklari olumsuz duygu ve kaygilaringrddan d@ruya
yasayabilecekleri ortamdir. Savunma mekanizmalari hegélsmems olan ve id
enerjisinin baskisi altinda olangs&li cocuklarda hayali ve dramatik oyunlar gehin
dogal bir boyutudur. Freud sistematik bir oyun kuragelistirmemistir. Freud’a goére
oyun, cocuklara isteklerini gercektemelerine ve kaygi veren olaylarin Ustesinden
gelmelerine uygun ortam gar. Ona gb6re oyunun tersi ciddiyet olmayip hayatin
kendisidir (Seving, 2004).

» Eric ERIKSON (1902- 1999) Psiko-Sosyal Gétin Kurami

Kisilik bireyin cevresiyle etkilgim becerilerine bgll olarak gelgir. Erikson, oyunun
cocysun psikososyal galiminin aynasi oldgunu, gelsim dénmeleri boyunca farklilik
gosterdgini vurgulamstir. Oyun yoluyla ¢ocuk gercek duygu, sdiince ve olaylarla
basa c¢ikmak icin yeni modeller yaratir. Erikson, oyanbenlik gelsimine etkileri
Uzerinde durmgtur. Kdilttrel kurumlar ve psikoseksuel evrelerimelyin gelsiminde
cok 6nemli unsurlar oldiunu sdylemektedir. Bu ikisinin ydnlendirmesiyle blken
gelisimi psikososyal geyim gosterir. Bu evrelerin uyum glayici sonuglari biyolojik ve
sosyal alandakglevlerin kaynamasini sglar. Oyun, bu kayrgmay gecmite yganan,
simdiki zamanda ve gelecektesgmabilecek durumlarin yaratiimasiylgslsa. Oyunda
cocuk, beniginin belirsizliklerini, kaygilarini ve arzulariniramatize eder (Seving,
2004; Gpretir, 2008).

1.4.2.2.2. Bilgsel Kuramlar

« E.BERLYNE (1936)icten Uyarilma Kurami
Oyun bu yaklama gore kgfetme davraniarina b&h ve uyariima durumlarinin
dengelenmesi olarak ele alinmalidir. Bu durumlgeniggudumli davraglara yol acar.
Berlyne oyunda gorilen uyarilma mekanizmasunisekilde aciklar: bu mekanizma

organizma tarafindan kontrol edilir vlam sonunda haz verici bir duygusgair. Bu
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kuram bize oyun siurecinde yapilan davgkmn nedeni hakkinda acgiklama
getirmektedir. Orngin kiicik cocuk kaydiraktansasi kaymaktan tedirgin olabilir, buna
ragmen kaymay! isteyebilir ve bu davrantekrarlar. Bir middet sonra kaynsakli
farkhliklar gostermektedir. Her bir farkli harekatraberinde yeni bir belirsizlik durumu
getirir ve bunun Ustesinden gelinmelidir. Cocuk diemlavranglarini desistirerek
etkinlige yenilik katmaktadir (Seving, 2004).

* Lev. S. VYGOTSKY (1896- 1934) Sosyo Kiulturel Getn Kurami

Vygotsky'nin bilissel kuramina gore bireyin cevreyle olarskisi bireyin d@rudan
cevre tarafindan etkilenmesiyle steanakta ve birey tarafindan dolayli olarak cevreyi
kontrol altina almasiyla bir gesim gostermektedir. Yine Vygotsky'ye gore oyun, bu
bilissel mekanizmaninglemesine en uygun ortamigar. Oyun, ¢cocgun hayali bir
¢6zim yaratmasi olarak tanimlanabilir. Oysa oyulngdel faktorlerden d@l duygusal
ve sosyal baskilar sonucu ortaya cikar. Vygotskyéee oyun keftir ve yeni bir
olusumdur. Oyunda 6nemli ve farkli olan unsur, gawu 6zgur iradesiyle 6nceki
yasantilarindan edingi sebep-sonuc¢ gkilerini kullanarak yeni davraglari Uretip

bdylece olumsuz durtilerinden arinmaktir (Sevirt4).

« Jean PIAGET (1896- 1980) Yajnsa Kurami

Piaget oyunu cogun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayni birlestirdigi bir olgu
olarak kabul eder. Cocuk bu unsurlari oyun yollkgdatrol eder. Bunu yaparken bili
mevcutsemalari kullanarak dengeleme sirecine girer. Bugedrer zaman geime
aclk oldigundan serbest oyunda sonugitisiire¢c dnemlidir. Piaget'e gore oyun, taklit
yetengi ile baslar. Cocuk timdiyle saf bir taklitci gadir; nesneyi kendisine 6ziimleyen
bir organizmadir. Bu acgidan yginin etkisi altinda kalsa bile 6zgin olabilir (Sey,
2004).

Piaget oyun gegliminin saf bireysel sireclerden veglgtan gelen 6zel sembollerden,

toplumsal oyuna ve ortak sembolizmesdoilerledisini belirtmektedir. Oyun, ¢ogiun
zihinsel yapisindan kaynaklanir ve ancak bu yapfitadan aciklanabilir (B, 2004).
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Tablo 2. Oyunlailiskili Kuramlar

Kuram Oncust Aciklama Kazanimlar
Fazla enerji H. Spencer Bedeningdbenerji fazlasini ga vurma Fiziksel
Rahatlama ve Beden kendini yenilerken sikinti veren o
_ M. Lazarus Fiziksel
Yenilenme durumdan kurtulma ve rahatlama
Rekaputilasyon G.S. Hall Tlre 6zgaa deneyimlerini tekrarlama  Fiziksel
Yetiskinlige K G Yetiskin yasamina hazirlik olarak gorilen| Fiziksel
. Groos
Hazirhk becerilerin ve bilginin kazanimi Zihinsel
Kisilik Yasak dirtilerin kabul edilebilgekilde
Isthi , . .
Gelisirn S. Freud ifadesi ve ygantilar tizerinde kontrol Duygusal
elisimi - -
sglanarak kaygi diizeyini aza indirmek
_ Cevreyle etkilgim sonucunda kazanilan
Psikososyal _ ] _ o Duygusa
o E.Erikson becerilerle i¢ ve digeliskilerin
Geligimi _ Sosya
¢6zimlenmes
Bili ssel , Genel bilssel gelsim sirecinde uyum Zihinsel
o J. Piaget )
Gelisim sglayicl mekanizma Sosyal
Gozlemleyerek grenme, sadece taklit -
Sosyal . Biligse
. A.Bandura davrang! olmayip, olaylarin biksel olarak
Ogrenme , - , o Sosyal
icsellgtiriimesiyle bilgi kazanma
Bili ssel Ahlak Cocusun zihinsel geliimine paralel olarak | Bilissel
o L.Kohlberg o
Gelisimi ahlak kavramlarinin galimi Sosyal
Belirsizlik ve sikinti durumunu gidererek,
_ ) Duygusal
Uyariima E. Berlyne organizmayi en ust uyariima diizeyinde |
Fiziksel
tutma
Sosyo-Klilturel Durumsal etkilerden ve sinirliliklardan ayriZihinsel
o L.Vygotsky _
Gelisim olarak gercekleri yapilandirma Sosyal
Durumsal etkilerden ve sinirliliklardan ayri
Baglanma J. Bowlby _ Duygusal
olarak gercekleri yapilandirma
Sosyal etkilgimde bagkalarinin .
. Premack ve _ S o Zihinsel
Zihin Kurami duygularini, isteklerini, niyetlerini dikkate
Woodruff Sosyal

alma ve anlama

Kaynak: Seving (2004: 83)
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1.5.0yunun Cocugun Gelisimindeki Etkisi

1.5.1. Oyunun Sosyal Geime Etkisi

Cocuklarin en 6nemli ihtiyaclarindan biri olan salsyasantisi da oyun oynarken
sekillenmektedir. Oyun ile cocuk gelecekteki rolferiogrenmeye bgar, oyun
arkadalarina uyum sgar, onlari daha iyi tanir, gkileri guclenir. Genelde ¢ocuk
oyunlari evcilik, blok oyunlar, hayali, dramatik wyardan olgur ve yetskin
yasantisina yoneliktir. Cogiun yal blyudikce oyun sirasinda g bir sekilde
arkadalariyla daha olumlu ile§im icine girer (Poyraz, 2003).

Oyun, cocgun ds dunyayla ilskisini baglatan en dnemli aractir. Cogun sosyal temel
ihtiyaclarini kagilama istgi (sevme, sevilme, arkaglé&k kurma, onaylama, gruba dahil
olma, paylama Ozellgi... vb.) onun dger cocuklarla bir arada olmak igin kugglu
beraberliklerinde psiko-sosyal geinini en iyi sekilde kasilayabilir (Ding, 1993).

Cocuk dgru-yanls, iyi-kétu, hakli-haksiz gibi toplumda geri olan ahlaki kavramlari
oyun sirasinda gordr,géenir, dener, benimser ve befufin bir parcasi yapar. Oyun
yoluyla ¢ocuk cinsel kimfiini kazanir. Cinsiyetinin 6zelliklerini benimsegioyunlari
oynayarak cinsel kimgini kazanir. Kendini bgkalarinin yerine koymayi, farkli
kisiliklerin rollerini canlandirarak grenir. Hemen hemen tim oyunlarda ¢gwu sosyal

gelisimine etki edecek davraghar vardir (Ellialtigglu, 2005).

Bir cocuk oyun oynama yetegiai yitirirse, ruhsal yonden 6ludir vegki kurdugu her
cocuk icin de tehlikelidir (Marsell, 2009). Arkadariyla oynamak, ¢cogia isbirligini ve
toplu ygam icin gerekli kurallari gretir. Oyun yoluyla sosyalien “ben” ve “bakasi”
kavramlarinin bilincine varan ¢ocuk, vermeyi ve ajmda oyun aracgiyla ogrenir.
Piaget’e gore, cocuk oyunlari son derece sosyallgiardir. Orngin, bilye oyununda
karmalk bir kural sistemi vardir. “Cercop” diyen cocukanmaktan kurtulur. Cocuk
ahlak kurallarini yegkinden @renirken, en basit oyun kurallarini kendisi buler v
kurallari kiaktan kgaga iletir (Yavuzer, 1987).
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Oyun bir grup cabmasidir ve kendine 6zgu kurallari vardir. Oyunun rbteligi
cocuklara kurallara uymaygéetir. Birey buytdginde de toplumun kurallarina uyar ve
toplumla uyumlu hale gelir. Cocuklar oyun iceristnbdgkalarinin (kagi oyuncularin)
haklarina saygl gostermek, ghabiyeti kabullenmek zorundadirlar, aksi halde yine
oyun dgi kalirlar. Boylelikle bakalarina saygi duymayi ve kabullenmegrénirler. Bu
da toplum hayatinda oldukg¢a 6nemlidir ve oyun sjade @renilir (Ciftci, 2005).

Cocuklar, bglangicta yalniz veya anneleriyle oynarlar. Oyuradek olarak bakasina
hemen ihtiya¢c duymazlar. Ancak, oynaya oynaya cpcakadalarinin b&imsiz
varlklarini kabul etmeye kiar. Tipki bazi yegkinlerin isyerlerinde kolaylikla dost
veya digman edinmelerine katik, diger bazi yetikinlerin yillarca pansiyonda kalip da,
kendileriyle neden kimsenin ilgilenmeghi merak etmeleri gibi, ¢ocuklar da oyun
sirasinda dost ve gthan edinirler, ama oyun ginda kolaylikla arkaddik kuramazlar.
Oyun, duygusal ifkilerin balatiimasi icin ortam sgar. Boylece sosyal gkilerin

gelismesine de imkan hazirlar (Yavuzer, 1991).

1.5.2. Oyunun Psikolojik Gelsime Etkisi

Cocyzun ruh sghg onu sevmek ve ona oyun oynama ofanaglamakla
kazandirilabilir. Oyun ¢ocuk icin sadecgtsel yonden dgl onun ruh s&ligl acisindan
da blyuk onem tamakta ve duygusal gkilerin balatiimasi icin en iyi ortamlari
hazirlamaktadir. Cocuk oyun sirasinda son deregenis&z kendi bgina buyruk, kendi
dunyasinda 6zgur hareket ederek duygusal rahatlagtdeyeder (Poyraz, 2003).

Oyun, cocgun dili ve en etkili anlatim aracidir. Oyun aragilile Gzuntulerini,
kaygilarini, korkularini dile getirir. Bu yolla, céni dokip rahatlayan bir ygkin gibi
sikintilarini dga vurur. Oyun, coctun gelsmesi ve kjilik kazanmasinda c¢ok
onemlidir. Oyunsuz gegen bir cocukluk aslagiiillemez (Omeggu, 1995).

Oyunun c¢ocgun Kisilik gelisimi Gzerinde 6nemli etkisi bulunmaktadir. Oyun, gga
kendini tanimayi gretir. Cocuk, oyun yoluyla kendi guclerini sinamaktatilima
girismektedir. Cocuk oynadikca duygulari keskgirle yetenekleri gelir, becerileri
artar (Yavuzer, 1987; Fdemir, 2007).
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Psikolojik olarak oyunun belirleyici nitelikleri, geence ya da amagsizlik gklir.
Amag, ulgilan sonuclara gore etkiglidegerlendirmeksizin, ayni dpultuda daha c¢ok
etkinlik sergilemektir. Etkinlikler daha karm& hale geldiinde, ulgilan sonuclara
daha ¢ok 6zen gosterilir. Boyleliklgama gaama & huviyetine bartntr. Oyun ve,iesit
oranda Ozgurkgirici ve motive edicidir (Dewey, 2007).

1.5.3. Oyunun Fiziksel Gekime Etkisi

Insanin ruhsal yamiyla bitiinlgen hareketlerine psikomotor davrgar denilir.
Cocuk dg@dugunda, tepkiye hazir olma, hiz, durgun harekgigjidiim, dinamik dikkat
ve esneklik gibi psikomotor yeteneklere sahiptiyu® ortaminda bu yeteneklergs&li
bir sekilde gelgir. Ayrica ¢ocuklar oyun yoluyla hareket ederek fazla yorgunluk
hissetmeden bedenlerini gainr (Poyraz, 2003).

Cocugun fiziksel gelsiminde etkili olan oyun davraglari, duyularin, buydk kicik kas
sistemlerinin gekimine katkida bulunur. Oyun sirasinda ¢gao tim bedeni hareket
halindedir. Cocuk bedenini tanir. Oyun sirasindaulga hareketlerin tekrari ya da ard
arda siralanmasi ile performansi kolayla Yurime, kema, atlama, strinme,
tirmanma, sigrama vb. guc¢ gerektiren hareketlegreig oyunlar, cogun vicut
sistemlerinin (solunum, dajan, sindirim, bealtim) dizenli cabmasini, blylk ve

kicuk kas gruplarinin ggmesine olanak gtar (Ellialtioglu, 2005; Tademir, 2007).

1.5.4. Oyunun Dil Gelsimine Etkisi

Cocuk oyun ortaminda yengiendigi sozcuklerle anlatma, kogina becerisini arttirir.
Duzgin cumleler kurma akanligr kazanir. Arkadgarini dinlemeyi ve anlamayi
ogrenir. Soru sormayl, yeni bilgiler edinme ve bidgihi bgkalarina aktarma yetisini
gelistirir. Cocuk, oyun aninda sesleri, tonlamalarigaldamayi, kafiyeleri, sézcikleri
konusma imkani bulabilir (Ellialtiglu, 2005).

Somut glemler déneminde cogun dili hizla gelmektedir; bazen dili bir yegkin gibi

kullandigl goraltr. Cocuk farkliliklarin ve benzerlikleriarkina varir (Yavuzer, 1987).
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1.5.5. Oyunun Zihinsel Gelgime Etkisi

Somut glemler donemi adi verilen 7-11 glarl arasinda ¢ocuklarda mantiksakiaiime
ve sayl, zaman, mekan, boyut, hacim, uzaklik kalaamerlemeye balar. Cocuklarda
bu yata korunum ilkesini anlayabilirler. Clinki somgiemleri tersine dondurebilirler.
Son ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar artiksdiidukleri ve merak ettikleri g¢gli becerileri
ogrenmeye bgarlar. Bir anlamda diindiklerinin glevsel dizeyde gerceklmesi
onlara haz verir (Yavuzer, 1987). Bu donem zihirgelisim icin énemlidir. Oyunla

zihinsel gelsim dogal ortaminda fazla caba harcanmadan gergiekle

Oyun ve oyuncaklarla oynamak her ne kadar sosydhhliyet gibi goriinse de coga
bilissel acidan g#adigl faydalarin cok fazla oldim gorilmektedir. Oyun yoluyla
cocusun sOzcuk dgarcgl gelismektedir. Dolayisiyla gocuk duzgin cimle kurmaatah
konuwma ve dguncelerini aciklama akanligi kazanmakta, yeni bilgi ve deneyimler
edinmekte nesneler arsindaki benzerlik ve farkhhkkavramaya bdayarak, dginme,
algilama, kavrama ve imgelem gibi zihin gucli garekt soyut yeteneklerini
gelistirmektedir (Poyraz, 2003). Bu dénem c¢ocuklarinofeteri saklama ve daha sonra
ortaya cikarmalari cogun hayal gucund, yetegi@i ve nesnelerle ilgili dgiincelerini
gelistirir (Scarlett, 2005).

Cocuk cevreyi ve dgayl oyun yoluyla tanir. Sorular sorarak bilgilerdel eder.

Bilgilerini baskalarina aktarir. Oyun oynayarak buyldyen cocuk gek kavrami,

bilimsel deneyimleri oyun iginde goenir. Oyun ilkeleri, kurallari, arag-geregleri,
oynayskl ve diger aktiviteleri ile ¢ocgu surekli yeni bilgiler §renmeye yoneltir

(Ellialtioglu, 2005).

Oyun oynayan ¢ocuk surekli olarak zihinsel faaligetrisindedir. Yani oyuna ¢ogun
zihinsel antrenmani denebilir. Cinkil yeni kavramVarnesneleri tanima ve kullanmayi
0grenen cocuk, farkinda olmadan bu kavramlari ve elesrbirbiri ile mukayese ederek
Ozelliklerini kavramaya calir. Oyun aninda c¢ocuk surekli olaraksdiime, algilama,
kavrama ve simgeleme gibi zihinsel yonden, soyuengkler agisindan bir faaliyet
icerisindedir. Bu da zihinsel ggini etkileyen en 6nemli faktdrlerdendir. Esasinda

suras! unutulmamaldir ki, zihinsel gein fiziksel, sosyal ve psikolojik gaimden ayri
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olarak dgunudlemez, bunlarin hepsi bir arada gelive birbirini tamamlar (Ciftci,
2005). Oyun bu birliktefii bozmadan c¢ogiun gelsmesine ve ge&jimini

tamamlanmasina yardimci olur (Routledge, 1999).

1.6.0yunla Ogretim Yontemi

Cocuk canh ve hareketli bir varliktir. Onunsgatisinda bir de i¢ diinyasi vardir. Amag;
cocyzun i¢ dinyasina girebilmek, onun duygularini tabilyaek ve olumlu davragive
duygulara yodnlendirmektir. Bunu igin oyunlar oldakgetkilidir. Coc@gun gorev
duygusunu uyandirmak, sorumluluk duygusu kazandymaosyal becerileri,
kavramlari, duygulari ve daha bircajeyi oyun yolu ile kazandirmak en etkili
yontemdir (Stanley, 2009). Bu etkili yontem c@an hazir oldgu ddénemde
kullaniimahldir. Cocuk okula B&adigl doneminde =zaten oyun oynamayl c¢ok
sevmektedir. Tgemir'e (2007) gore, her yagrubu, oyun oynama gudusund tatmak
ister. Ggretim ortaminda gretmen, cocukta daha da baskin olan bu gudigyised

amaclarina ukamak icin bir arac olarak kullanabilmelidir.

Dewey (2007)’e gore, eski yontemler sadegeeicilerde edilgenlik ve almagdimi
yaratmaya yonelikti. Fiziksel hareketsizlik bgilenleri ciddi sekilde pekstirmektedir.
Standartlgtiriimis okul ortaminda bunlardan tek kagolu, uygun olmayan ve itaatsiz
davranglardir. Bir laboratuarda veya sinif i¢ci uygulamadatlak sessizlik sggdanmasi
mumkin degildir. Sessizlgi en 6nde gelen erdemlerden biri haline gejrmimasi,
geleneksel okulun sosyal olmayan yonunin acik ldisteygesidir. Cocuk sosyal
cevreden soyutlanarak hayata hazirlanamaz. Soéyaley desteklenmeyen bigigm

asil amacina ufamaz.

Oyunlarin bir gitim yontemi olarak kullaniimaya kianmasi yeni d&ldir. Oyunlarin
egitimde gercek dinyanin yansimasi olarak kullaniimilattan ©nceki tarihlere
dayanmaktadir. Oyun, ¢cogun en dgal 6grenme yontemidir. Oyun gecsnyasantilarin
zihinde semalatinldigi ve 6zimlendii yasantilardir. Oyun cogta planli hareket
etmeyi @retir. Oyunlar ¢ocuklarin kendi hareketlerinin solamni tecriibe ederek
ogrenmelerini ve gercek hayatta cok riskli olabilecgtrum ve c¢6zumleri givenli

olarak tecriibe etmelerini @amaktadir. John Dewey ve Jean Piaget’in teorigegire
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oynayarak kgfetme bilimi @&renmenin bir metodudur. Cocuklar g birer
arggtinicidir.  Oynayarak grenme cocuklarin  hayatlari boyunca temel bilimsel
kavramlari @renmelerine yardimci olurSéhin, 2001). Temel bilimsel kavramlari

ogrenen ¢ocuk kararlarini sorgulayabilir.

Oyunu bir gitim araci haline getiren, Cocuk Bahgelerinin kwsie Frobel, ¢ocuk

oyunlarini insan hayatinin ¢ekigleolarak goériyor, insanlarin derinlerde olan en iyi
yeteneklerinin oyun yolu ile kendini gostetohi iddia ediyordu. Frobel bu alanda
yalniz teorik gorgler ileri sirmekle kalmamg bunlari, kurdgu Cocuk Bahcelerinde de
bizzat uygulamtir (Ergiin, 1980).

Egitim mufredatinda oyunlara ve aktif gahalara, entelektiiel ve sosyal amaclarla yer
verilmesi gerekmektedir; sadece gegici rahatlamagaanlik glenceler olarak dgl. Bu

tur etkinliklere yer verilmedikcge, etkili birggime ulaggmak mumkun dgldir. Bir baska
deysle, esitimin, yerine getiriimesi gereken bir gorev olargirilmemesi gerekir;
egitim, dgrencinin kendi hedefleri olan etkinliklerinin gesir olmalidir (Dewey, 2004).
Ogrenci kendi hedefledi etkinlikleri yaparken aslinda g#imin gerceklgtirmeye

calistigl amaclara ukar. Farkina varmadan bigéenme gercekigr.

Cocuklarin ygaminda bir olay vardir ki, gelege acik secik hazirlik nitgi tasir, bu da
oyundur. Kimi anne ve babalar ya datenciler gibi oyunlara bir kapris Grini goziyle
bakamayiz; bunlar ggimin yardimci araglari saymak, c¢agwn ruhunun, hayal
glcunun ve becerisinin gghesine katkida bulunan uyari kaynaklar olarak ghrm
gerekir. Butin oyunlarda gelecek icin hazirhk dizelaciga vurur kendini. Oyun,
cocyzun ygam kasisindaki tavrini da ele verir, kisaca ¢ocuk iciabdbigine dnem
tasir (Adler, 2008). Oyun ile ¢ocuk kendisi i¢in pladigl gelecgi ortaya koyar. Eer
gelecekte doktor olmak istiyorsa oyununda meslekal doktor olmayi secer. Bu

meslekle ilgili ayrintilari g6z 6niinde bulundurur.

Amagli bir gsrenmenin gercekimesi icin 6ncelikle motivasyon gereklidir g&@nmeyi
tesvik eden ve sglayansartlara motivasyon denilmektedir gé@ncinin bir bilgiyi neden
ogrenmesi gerekgini bilmesi, bu bilgiyi nerde, nasil ve hangi anaatd kullanacgini

kavramasi, bu bilginin kendisine ne kazandigatakestirebilmesi, bir sinavi karma
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veya yargma kazanma isge birer motivasyon kayrmadir. Yargsma ve rekabet bazi
Ogrenciler tzerinde twik edici rol oynarken, bazilarini ise yipratmaktadu konuda
onemli olan, @rencinin baari gosterebilegg alanlari dginmek ve onun sagilik
duygusuna girmesine engel olmaktir (BuylkkaragdoCixé, 1999). (Erencinin oyun
ortaminda kendi kendisiyle yamasi ve rekabet etmesi ve kendigimasi sglanabilir.
Boylelikle ogrencinin kendisine olan 6zgluveni galive daha kararli adimlar atar.
Klicukahmet'e (2001) gore, oyungrénme etkinigi olarak @&renciler icin motivasyon

kaynaidir. Cunku cok glencelidir.

Gazzali'ye gore, cogta hangi oyun tirlerinden Klaniyorsa onu oynamasi icin firsat
verilmelidir. Cocukta yalniz oyun igtevardir. Eger ¢cocuk, oyundan timuyle men edilir
ve yalnizca derse,géenime bglanirsa, kalbi 6lur, zekas! iptal olur; daima devid
sikintih olur. Hatta bu durumdan kurtulmak icinleye bile bavurmak isteyebilir
(Yavuzer, 1987). Gunumuzde bircokréncinin baarisiz olmasinin nedeni bu olabilir.
Basarinin sadece derse yonelmeylglaaaca& disincesiyle olgturulmus bir egitim

programinda grencilerin baarili olmasi beklenemez.

Cocukluk oyunculuktur ve bu gergiebilmezlikten gelen bir topluluk sistemi, yanhir
yolla egitim yapmaktadir. istedikleri kadar oyun oynamalarina izin verilmeyen
cocuklara yapilan kotOfiii saptamak zordur. Bugin oyuna kan tavri oldukca
keyfidir. Bizler cocgun programini cizeriz: dokuzdan on ikiye kadar demnra bir
saat @le yemei icin ve gene Uge kadar dergzdf 6zgur bir cocuktan program yapmasi
istenseydi, hemen hemen kesinlikle, oyuna c¢ok, edeez zaman ayiracakti
(Marsell,2009). Bu da bize yapgnoldugumuz programlarin c¢ocuklarin isteklerine
uygun olmadiini gosterir. Cocuk istemeglibir programa uymak zorunda okgu icin
sahip oldgu bir¢cok 6zellikten de vazgecer. Her ¢cocukta merajelen bir sorgulama
Ozelligi vardir. Ancak biz yapmgiolduzumuz gitimle bu sorgulamayi yok ederiz.

17. yuzyildan 19. yizyila kadar Rausseau’dan Restave Frobel'e kadargdetmenler,
egitmenler, dgal olarak kendiginden kazanilan @imler ve meraklarin, ¢ogiun
gelisim safhalarinda 6nemli bir rol oynamasi gergktitistiincesini kabul ettiler. Frobel,

oyunun @renmedeki 6nemingiddetle vurgulayan en guicli destekleyicilerden yiiiri
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(Ding, 1993). Oyun, gercek birgg@im aracidir. Okul dncesi ve okul yillar1 boyunca
kazanilan bilgilerin kgaktan kyaga tginmasini sglar (Dindar ve Ayan; 2009).

Oyun oynarken c¢ocuk, geiminin her yonuyle ilgili farkli deneyimler kazani©yun,
cocuzun gelsimine oldyu kadar, gitimine de katki sglar. Fenelon’un soylegdi su sz
oyunun gitim adina ne kadar 6nemli olgunun gercek bir gdOstergesidir. “Butin
Ogretim oyun ve glenceye dayanmalidir...” Oyun,gém adina ciddiye alinmasi
gereken bir yol olarak benimsenmelidir (Onay, 20¥&yuzer, 2003). Oyun, konuyu
kisa ve 6z olarak tekrarlama ol@naerir. Eletirel ve yaratici dgiinmeye tgvik eder
ve @retime caitlilik ve renk katar (Ku¢ciikahmet, 2001).

Oyun hemen herkes icin g&i ve hgca zaman gecirilen etkinliklerdendir. Hatta
yasamdan huzur ve mutluluk alma adina sdylemlerde @anyin bir oyun oldgu
diUstncesi vurgulanir. Haksiz daglelir bu distince. Cunki birey@enirken daha rahat
bir beden ve zihindedir. Bu rahat fizik, kimya wghsal hal grenmeye dgrudan etki
ederek bireyin grenmesini kolaylgtirmaktadir (Karagacli, 2005).

Cocuklarin yetkinlerden farkli olan bir zihinsel yapilarn vard@nlar yetgkinlerin
minyatirt degildirler; onlarin dinyay1 gérme ve gerceklere kararmede kendine 6zgu
yollari vardir. Bu yollardan en @al olani da oyunla @etim yéntemidir. Cocuklar en
iyi kendi somut tecriibelerindengi@nirler. Bilgi ¢ocuklara verilmez. O,géencinin
faaliyetleriyle kafedilmeli ve yapilandiriimalidir (Charles, 2000yapilandirmaci
yaklasim benimsenerek ojturulmus olan itim programinda da asil istenen
ogrencinin bilgiyi yapilandirmasidir. @im programinin ger@ olarak gitimde yeni
yontem ve teknikler kullanilmaya ganmstir. Ogrenci merkezli yontemlerin gmda

da oyunla gretim yontemi gelmektedir.

Dewey, 1896'ds5ikago’da giyle birlikte kurup yonetti bugiun “Dewey Okulu” olarak
anilan laboratuar okulunu acti. 4-14sigau arasindaki cocuklarin devam gittibu
okulda 6nceden hazirlangnbir program ve kesin bir vakit cizelgesi yoktu. tAdte
program adi verilen bu programa gore cocuklar akulilerini tartgma, gezi, gozlem,
oyun, temsil, hikaye anlatma ve dinleme gibi etkiekle geciyordu. Ona goreggim,

bir oyun ve spor yagmasi gibi zevkli ve ilging olmaliydi. Boyle bir dunda belki
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cocuklara daha az klasik bilgiler kazandirilacakat onlar icinde yadiklar toplumu
ve hayati daha iyi taniyacaklardir. Deweygrdiimde cocgun Ozelliklerinin esas
alinmasini ve gretimin buna gore gercekltirilmesini savunuyordu (Blylkkaragoz ve
Civi, 1999). Gunumizde cok fazla klasik bilgiye ipablup da hayati tanimayan bircok
birey vardir. Bunun sebebi hayatl gdesadece bilgileri dikkate alan birggim
sisteminin olmasiydi. Yeni sistemle bilgi hayatginde ele aliniyor. grenci hayata

hazirlaniyor.

Cocuzun esitiminde yaparak ygayarak @renme imkani sunan oyun gorseditsel,
duywsal bakimdan bircok duyu organina hitap ederelckégrenmeyi sglamaktadir.
Bunun yani sira co@a eslenirken @renme imkani sunmasi nedeniyle Uzerindeki
0grenme baskisini en aza indirmekte vgaldir motivasyon sdamaktadir.
Egitsel amach olarak kullanildinda oyursu islevleri yerine getirir:

* Oyun, @rencilerin etkinlik gereksinmesini doyurur.

e Oyun, bir beceri renme aracidir.

e Oyun, toplumsal rolleri gretir.

e Oyun, duygusal zorlanmay! giderir.

e Oyunun toplumsal galim yoninden énemi buyudktir (Galim ve Torun, 2009).

Oyun hangi amagla kullanilirsa kullanilsin oynaoaiami yumgatir, oynayanlara zevk
verir; cocuklar oyun oynamaktan mutlu olurlargrénciler huzurlu ve mutlu olduklari
bu ortamda bulunmaktan sikilmazlar. gitinle Ogrencilerimizin  kendilerini
gerceklgtirmelerini amagclariz. Bu amacimiza grfieamizdaki anahtarlardan biri de
mutluluktur. Sokrates, Platon ve Aristoteles domeaeki Yunanlilar, mutlulgu hayatin
cilvelerinden masun tutmak, yani onugkktan, servetten ve gunlik hayattaki sini
cikislardan b@msiz bir bicimde tanimlamak istediler. Bu persgedt bakildginda,
mutluluk anhk birsey olmayip, daha ziyade gamin bitini ya da o yantinin genel
gidisati icin gecerli olabilecek bigeydir (Noddings, 2006; Go6zutok, 2006). Mutlu ve
hayata umutla bakan insanlar ygtmek icin onlarin mutlu olarak buytmelerini

salamaliyiz.
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1.6.1. Oyunla Gretim Yontemiyle Kullanilabilecek Teknikler

Oyunla @retim yontemi, @retilecek konunun, rollerin oyuniarilarak belirlenip;

ogrencilerin bu rollerini, dgal bir bicimde oynamasi olan rol yapma ya da dréma

karstinimamalidir. Oyunla gretim yontemi, @rencilerin glenmek, vakit gecirmek

icin oynadiklari oyunun, getilecek bir konuya uyarlanmasidir (Ozdemir, 1998;
Kabapinar, 2009).

Oyunla @retim yontemiyle kullanilabilecek teknikler;

Rol Oynama: Ogrenciler belli bir durumda Baalarinin kiiliklerine biriinerek
duygu ve dgincelerini onun s6z ve hareketleriyle ortaya kay#wrzum, 2009;
Ozdemir, 1998).

Drama: San, dramayi bir kelimenin, kavramin, davsamiya da olayin tiyatro
tekniklerinden ve oyunsu sureglerden yararlanaraklanalandiriimasi,
canlandirilmasidir (Duatepe ve Ubuz, 2007).

Sessiz SinemaBir durumun, olayin veya nesnenin stzcukler kuliaadan
sadece beden dili kullanilarak anlatilmasidir.

Mektup Oyunu: Sinif alti ya da sekiz iik gruplara ayrilir. Her grubun yarisi,
grubun dger yarisina belirlenrgiolan olay ile ilgili goriglerini sorar ve varsa
olayla ilgili ¢c6ziim 6nerilerini iceren mektup yazil

“Nesi Var?” Oyunu: Bir durumun, bir canlinin veya bir nesnenin
betimlenmesinde sinifta oynanabilen bir oyundur.

Carkifelek: Kazanimla ilgili kartlarin hazirlanip sinifin giapa ayrilarak
belirlenen sézcukleri bulmalari sonucu puan togiad bir oyundur.

Kart Oyunlari: Hazirlanan iki grup karttan, bir grubuna kavramardiger
grubuna ise o kavramlarla ilgili acgiklamalarin yd& bir tekniktir. Her iki
grupta bulunan kartlargdencilere dgitilir. Ogrencilerden biri, elindeki karttan
kavramla ilgili bilgileri okur o bilgilerin ait oldgu kavram bulunur (Sayave
Uniivar, 1999:6).

Bilmece ve Bulmacalar:Bu etkinliklerle @rencilerin, 6nceden hazirlangrolan

bilmecelerin cevaplarini bulmalari ve bulmacalé@argeleri sglanir.
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1.7.0yunla Ogretim Yontemiyle Hayat Bilgisi Ogretimi

Sosyal bir varlik olan ¢ocuk, ¢evresinde olup bgesyal ve dgal olaylara, gyalara ve
varliklara kagl bir merak duyar. Co@un bu merakinin giderilmesi hayat bilgisi dersi

sayesinde gercekde (Gungordu, 2002).

Egitim 6gretim faaliyetleri sirasindaggimciler tarafindan kullanilan oyunlagienmeyi
kolaylastiran, dersi keyifli hale getiren dnemlg@tim yontemidir. Bir @retim araci
olarak oyunun kullaniimasinin en énemli 6zgllhe Grenilmesi gerekgiinin dnceden
Ogretmen tarafindan bilinmesidir. g8r bir ifadeyle, oyunun arzu edilen sonucu istenen
bilgi ve becerileri elde etmek icin gereklgr@nim deleri, Grenim cevresi icinde yer

almis ve @rencilere dolayli bigekilde iletilmis olmaktadir (Dewey, 2004).

Hayat bilgisi dersi grencilerin “oyun ¢ocgu” olarak gorilecg bir donemin dersidir.
Bu nedenle, uygun tema ve konularda oyunieetim yontemi uygulang takdirde
egitimin amacina ulgma orani artacaktir (Kugukahmet, 2001). Oyun, gaoou
egitiminde, Kiili ginin  gelisiminde, sosyal uyumunda ve yarat@win ortaya
cikariimasinda ilk adimdir (Ometioi, 1995).
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1.8.1lgili Ara stirmalar

Isik (2007), argtirmasinda proje tabanlgienmeye dayali hayat bilgisiggetiminin
ogrencilerin akademik zari, kalicilik, hayat bilgisi dersine kartutum ve yaraticilik
diizeylerine etkisini incelemeyi amaglatm. Arastirma izmir ilinde bulunan 6zel bir
okulda ydratalmgttr. Veriler Akademik Bgar Testi, Hayat bilgisi dersine yonelik
tutum Olcgi ve Torrance Yaraticl Biinme Testi S6zel A ve B formlari ile elde
edilmistir. Verilerin ¢Ozimlenmesi SPSS 12.0 paket prograie yapilmstir.
Calsmanin sonucunda, proje tabanfirénmeye dayall gretimin akademik bgarn ve
hayat bilgisi dersine kar tutum dizeylerinde deney grubu lehine anlamli fank
yarattgl tespit edilirken, yaratici glinme becerisi duzeyleri arasinda bir fark olrgadi

goralmdstar.

Ozeng (2007), argtirmasinda ilk okuma ve yazmagrétiminde oyunla gretim
yontemine ilgkin Ogretmen gorilerini incelemeyi amaclargiir. Arastirmasinda
yontem olarak tarama yontemini kullagtm. Arastirmaya istanbul ilinin rastgele
secilen ilgelerindeki okullarda ¢géin, birinci sinif okutmg 230 sinif gretmeni dabhil
edilmistir. Calisma sonucundagetmenlerin ilk okuma ve yazmai@tirken oyunlari
kullandiklari belirlenmitir. Ogretmenlerin ilk okuma ve yazmagi@timinde oyunla
Ogretim yontemine ikkin gorisleri yasa, cinsiyete, mezun olunan okul tdrlne,
lisansiustu g@tim alip almamalarina, giencilerin okul 6ncesig@tim alip almamalarina

ve bulunduklari okullarin sosyo-ekonomik duzeyibeegfarklilik gostermektedir.

Kilig (2007), calsmasinda ilk@retim 1. sinif matematik dersinin oyunlgrétiminde
kullanilan o6ddllerin, matematik karisi tzerindeki etkisini incelemeyi amaclatmi
Arastirma, istanbul ilinin Umraniye ilcesinde yer alan 6zel ihogretim okulunun 1.
sinifinda okuyan 48gienci ile yapilmgtir. Veri toplama araci olarak hazir bulghuk
testi, genel yetenek testi vesha testi kullaniimgtir. Elde edilen verilerin analizi igin
SPSS paket programi kullaniknir. Calsmanin sonucunda géencilerin matematik
basari duzeylerini arttirmada oyun ilegi@tim yonteminin oldukga etkili oldiu ve

oyunla birlikte 6dulun kullaniimasinin matematik@asini arttirdgl gozlenmstir.
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Yagiz (2007), calsmasiyla oyun tabanl goenme ortamlarinin, se¢cmeli bilgisayar
dersinde kullanilabilirgini gostermek ve bilgisayar oyunlari ile bilgisay@-yeterlik
algisi arasindaki gki hakkinda gitimcilere ve arstirmacilara gik tutmayi
amaclamgtir. Arastirma, Ankara’da bulunan bir iliggetim okulunun 7. sinif grencileri
ile yapilmstir. Arastirmada verileri elde etmek i¢in 18 maddelik bifgrara ilgkin 6z-
yeterlik algisi 6lggi, 29 soruluk donanim konulu {1 testi, goriime formu ve anket
kullaniimistir. Elde edilen verilerin c¢c6zimlenmesi icin SPS%kegt programi
kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda, ilgdetim 7. sinif secmeli bilgisayar dersi
donanim konusunungéetiminde, oyun-tabanli @enme ile anlatima dayaligenme
ortami baari puanlari arasinda, 6ntest puanlari kontrohalalindginda, istatistiksel
olarak fark bulunmamngtir. Oz vyeterlik puanlari arasinda da anlamli barkf

bulunamanmtir.

Yigit (2007), calsmasinda ilkgretim 2. sinif seviyesinde bilgisayar destekditiei
matematik oyunlarinin Barilya ve Kkalicilga etkisini belirlemeyi amaclagiir.
Arastirma 2004-2005 gretim yilinda, Adana’da bulunan bir 6zel ik@&tim okulunda
matematik dersi alan 2. sinigr@ncileri ile yapilmgtir. Verileri elde etmek igin dntest,
sontest ve kalicilik testi uygulangtir. Elde edilen verilerin ¢6zimlenmesinde SPSS
11.5 paket programi kullanilgtir. Calsmanin sonucunda bilgisayar destekditiei
matematik oyunlarinin matematik dersinde akaderaglaroya anlamli dizeyde olmasa

da olumlu etkisinin oldgu belirlenmitir.

Gul (2006), argtirmasinda anasinifina devam eden alt sosyo-ekdndiizeydeki 61-
72 ay arasl cocuklara sembolik oyugitieninin genel gekim durumlarina etkisini
incelemeyi amaclargiir. Calsma Ankara ili Mamak ilgcesine Bh iki okulda toplam 24
Ogrenciyle yurutulmgttr. Veri toplamak icin Gazi Erken Cocukluk Gain Araci
kullaniimistir.  Arastirmada anasinifi ggim programlarina sembolik oyuna yer
verildiginde cocuklarin gedim alanlarinda hizl bir ilerleme olaga sonucu elde

edilmigtir.

Tural'in (2005), aratirmadaki amaci Turkiye’de matematikgigminde yaanan
yetersizlik ve bgarisizliklarin ¢6zimine bir alternatif olarak swarul“Oyun ve

Etkinliklerle Ogretim”in, ogrencilerin ergileri ve matematik dersine ¢kin tutumlari
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uzerindeki etkililgini saptamaktir. Argtirma, izmir ili Buca Ilgesi Kaynaklar Beldesi
Kaynaklar ilkogretim Okulu 3. sinif grencileri ile yapilmgtir. Veri toplama araci
olarak aratirmaci tarafindan gaeltirilen, ti¢c secenekli coktan segcmeli “Matematik Ser
Erisi Testi” ve Baykul (1990) tarafindan ggliilen tek boyutlu “Matematik ilellgili
Dustnceler Anketi” kullaniimgtir. Elde edilen verilerin analizi igcin SPSS paket
programi kullanilmgtir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara goére, Oyun ve
Etkinliklerle Ogretimin uygulandii deney grubu ile Geleneksegfetimin uygulandg
kontrol grubunun egi diizeyleri ve matematik dersinesKkin tutumlari arasinda, deney

grubu lehine anlamh farklar bulunmtur.

Altunay (2004), calsmasiyla oyunla desteklengnimatematik @retiminin Grenci
erisisini ne yonde etkilegdini belirlemeyi amaclangtir. Arastirma, 2002-2003 @tim-
Ogretim yilinin Il. yanyihnda Ankara’da bulunan bilkkdgretim okulunun 4. sinif
Matematik dersinin 7. ve 8. Unite Geometri konularihedef ve davraglari dikkate
alinarak yapilngtir. Arastirmada veri toplama araci olarak gnanaci tarafindan
gelistirilen erisi testi kullaniimgtir. Verilerin analizi icin SPSS paket programi
kullaniimistir. Arastirmadan oyunla ders anlatiminingagayi olumlu yonde etkiledi
sonucu elde edilrgiir. Ayrica oyunla desteklenmi matematik @retiminin,

ogrenilenlerin kalicilginda etkili oldgu tespit edilmgtir.

Bektas (2001),aratirmasi ile ilkd@retim okullarinda “Hayat Bilgisi @etimi” dersinin
Ogretiminde kagilagilan gucltklerle nedenlerinin belirlenmesi ve bumiazdzilmesinde
yapilmasi gerekenleri ortaya koymayr amackimi Arastirma 2000-2001 @tim-
ogretim yilinda Erzurum ili ve ilgelerinde bulunanrt@kulun 1, 2 ve 3. siniflarinda
okuyan @renciler ve gretmenleri ile yapilngtir. Veri toplamak icin “@renci Anketi”,
“Basarl Testi” ve “Gretmen Anketi” uygulanngtir. Verilerin analizi igin frekans ve
yluzdelik hesaplamalari yapilgtr. Bu argtirmanin sonunda; hayat bilgisi dersi
ogretmenlerinin dersin getiminde kullandiklari strateji, yontem, teknilkkea, arac ve
materyallerin @renci baarisini buyik olcude etkilegli saptanmgtir. Ogrencilerin
ailelerinin ekonomik duzeyi ile tahsil durumlarin@grenci baarilarini dgrudan
etkiledigi de anlaiimistir. Hayat bilgisi dersinin amaglarina istenen oia@aulgiimadigi

gorulmugtar.
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Aytekin (2001), calsmasinda okuldéncesi donemde oyunun c¢ocuksigahe etkisini
belirlemeyi amaclangtir. Arastirma Kutahya ili ve ilgelerinde bulunan Mili giim
Bakanlgi'na bali anaokullari ve anasiniflarinda goérev yapagretmenler ve bu
okullarda okuyan grencilerin velileri ile yapilmgtir. Veri toplama araci olarak konuyla
ilgili birincil kaynaklara ulgilmaya calgilmis ve @retmenler ile velilere anket
uygulanmgtir. Anketlerden elde edilen sonuglarin frekangildalar hesaplanarak
yorumlanmgtir. Arastirmanin sonucunda okuléncegitende oyunun ¢ocgun gelsimi
acisindan buyudk bir 6nemi olgw ortaya cikmytir. DegSisik oyunlar cocgun caitli
yonlerdeki @itimine etkide bulunarak galnesini sglamaktadir. Bunlar; fiziksel,

psiko-motor, duygusal, zihinsel, dil ve sosyal gidir.
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BOLUM 2: YONTEM

Bu bolimde argirmanin modeli, deneklerin secimi, veri toplamacdeiri ve verilerin

analizine yer verilmtir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma, gercek deneysel modellerden ontest-sontasrd gruplu seckisiz modele
uygun olarak yuaratalmgitr. Gruplardan biri deney, gkri kontrol grubu olarak seckisiz
bir sekilde belirlenir. Daha sonra iki grupta yer alaendklerin, uygulama 6ncesinde
bagimli degiskenle ilgili dlcimleri alinir. Uygulama strecindsei etkisi test edilen
deneysel slem deney grubuna verilirken kontrol grubuna veeiim Son olarak
gruplardaki deneklerin Igamli desiskene ait Olcimleri ayni ara¢ ya da &rmu
kullanilarak tekrar elde edilir (Buyukoztirk, 2008Bu calgmada deney grubundaki
ogrencilere oyunla gretim yontemi, kontrol grubundakigéencilere ise geleneksel

ogretim uygulanmytir. Arastirma modeli Tablo 3'te yer almaktadir.

Tablo 3. Arastirmanin Deneysel Modeli

. DENEYSEL
GRUPLAR ONTEST . SONTEST
ISLEM
KONTROL L
(o Geleneksel @retim O,
GRUBU
Oyunla Geretim
DENEY GRUBU 021 ) _ O,
Yontemi

01.1,0,1: Sirasiyla kontrol ve deney grubuna uygulanansiiae
012, O,2: Sirasiyla kontrol ve deney grubuna uygulananestietr

Bu calsmada yer alan Igamlh desiskenler; @rencilerin hayat bilgisi dersindeki
basarilarini gésteren 6n-son testaa puanlari ve tutum puanlaridir. Basiz dgisken
ise geleneksel getim yontemi ile oyunla gretim yontemleridir. Kontrol grubundaki
ogrencilerle ilkéretim 3. sinif hayat bilgisi dersgéetmen kilavuz kitabi dgultusunda

hayat bilgisi dersleri sinif gietmeni tarafindan yuritulngiiir. Deney grubundaki
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Ogrencilerle ise hayat bilgisi dersleri oyunlgrétim yontemiyle sinif gretmeni
tarafindan yaratalmgidr.

2.2. Calsma Grubu

Arastirmanin ¢akma grubunu 2009-2010 giim-Ogretim Yilinin 2. Yariyihnda
Sakarya ili Hendek ilgesindeki Yenimahallkkogretim Okulu'nda okuyan 3. sinif
ogrencileri olyturmaktadir. Bu okulda 3. sinif dizeyinde 3-A v8 ®Iimak Uzere iki
sube bulunmaktadir. Bu ikjubeden kura ile biri deney @hiri kontrol grubu olarak
atanmgtir. 31 deney grubunda, 31 kontrol grubunda olnnzdre toplam 62gienci ile
calismaya balanmstir. Calsma sirecinde derslere devam eden 30 deney grubf@da,

kontrol grubunda olmak Gzere 58rénci ile analizler yapilnstir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplamak i¢in hayat bilgisi dersisda testi (6ntest ve sontest olarak

uygulanmgtir) ve hayat bilgisine yonelik tutum Olgiekullaniimistir.

2.3.1. Hayat Bilgisi Dersi Baari Testi

Deney ve kontrol grubundakigiencilerin baarisini 6lgmek icin 6ntest ve sontest
olarak kullanilacak hayat bilgisi dersidaan testi argtirmaci tarafindan galirilmi stir
(EK-2).

Testte yer alacak sorularin gdlilmesi amaciyla kazanimlara yonelik sorular
incelenmgtir. Degisik kitaplardan sorular incelenerek daa testi icin sorular
olusturulmustur. Olwturulan 6n formda 13 ¢oktan se¢meli soru yer gtimiBu 6n form
ogretmeni, bir 6lcme deerlendirme, bir hayat bilgisi alani uzmani akademne
kapsam ve goéruugecerliligi icin sunulmy ve gorgleri alinmstir. Alinan gorigler
dogrultusunda testten 3 tane ¢coktan secmeli soruiinkatir. Elde edilen bgari testi 94
ogrenciye madde analizi ve guvenirlilik gahasi yapmak icin uygulangtir. Bu

gruptan elde edilen veriler ITEMAN Windows 3.50dkpt programina girilnstir.
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ITEMAN Windows 3.50d paket programinda her bir semitestin tamamina madde
analizi yapiimgtir. Analizden elde edilen sonuclarggelendirilmistir.

Ozcelik'e (1989) gore secmeli maddelerle ilgili krlarden elde edilen sonugclarin (g
yonu Uzerinde durulur. Bunlar; maddenin g@¢ii ayirt edicilgi ve celdiricilerin
islerligidir. Ozguiven (2003) iki serili korelasyonda buyiiple ilgili olarak, madde ayirt
ediciligi .30’dan buyik, gucluk indeksi .40-.60 arasindanasorulari iyi sorular olarak
nitelendirmektedir. Madde ayit edi@ii.20-.29 arasinda yer alan, giclik indeksi .15-
.39 ve .61-.85 arasinda olan maddeler testte kidlaihr sorular olarak ele
alinmaktadir. Dier sorular ise testlerde kullaniimamasi veya dilzesi gereken

sorular olarak siniflanmaktadir.

On uygulamadan elde edilen verilerin analizi somgeu 1., 2. ve 3. sorularda
degisiklikler yapilmis ve 4 tane yeni ¢oktan secmeli soru eklenerek tddsm olgan
basar testi tekrar 94 genciye uygulannstir.

Ozgiven'in (2003) verdi bilgiler 1siginda madde analizi gizelgesi incelegidde hayat
bilgisi dersi baari testinde yer alan 1 (1) kolay, 9 (2., 4., 5,,7, 8., 9., 10., 14.) soru
Iyi soru olarak nitelendirilip, testte kullanilabitiizeyde soru olarak belirlengtir. Son
olarak kalan 4 (3., 11., 12. ve 13.) soru ayirtciéigh acisindan dgiik ve gucluk

derecelerinin duzeltiimesi geregitiden testten cikarilrgtir.

Madde analizinden sonra @an 10 soruluk bgar testinin ortalama zorluk indeksi .547
ve ortalama ayirt edicilik dizeyi .527 olarak butugtur. Baar testi Ozglven’in
(2003) siniflamasina gore iyi bir testtir. Testengiik elde edilen KR20 guvenirlik
katsayisi ise .821 olarak bulungtwr. Bu deerin, hayat bilgisi dersi Rari testi icgin
yeterli oldyzu disinulmektedir.

2.3.2. Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum Olggi

Deney ve kontrol grubundakigtencilerin tutumlarini 6lgmek icin Bekta(2007)
tarafindan geftirilen “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum OIg& kullaniimistir
(EK-1).
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Olcesin gecerlik cakmasi sonucunda toplam 10 madde 3 faktérdensanluve
faktorlerin acikladiklari toplam varyansin %51 gidubulunmgtur. “ Hayat Bilgisi
Dersine Yonelik Tutum Olgg” i¢ tutarlhlik testi sonuclari incelenginde olcei
olusturan boyutlarin sirasiyla .61, .54 ve .36 i¢ tutérkatsayisina sahip ol@gu ve
bunun yaninda 6lgn toplam guvenirlik katsayisinin ise .63 ofgdubulunmytur. 10
maddelik tclu likert tipi bu 6lgektenggéenciler en az 10, en ¢ok 30 puan alabilirler.

2.4. Uygulama

Arastirmanin ilk gamasinda 3. sinif hayat bilgisi dersinin “Din, Bagi¥arin’
temasinda yer alan “@sim” ve “Teknoloji” konularinin yer aldgy C.3.1., C.3.2.,
C.3.3,, C.3.18.,, C.3.19.,, C.3.20. ve C.3.21. numarkazanimlara uygun oyunlar
tasarlanmgtir.  Ders icin  kazanimlara uygun materyaller ve Igkn planlar
hazirlanmgtir. Hazirhklar yapildiktan sonra, atamanin yapilmasi iginilce Milli
Egitim Mudurligl ile gerekli izin yazmalari yapilarak camanin yapilaca
ilkdgretim okulu merkez ilkgretim okullari arasindan rastgele seciini Secilen
Hendek merkez ilkgretim okulunun iki 3. sinifubesinden rastgele biri deney grubu
digeri kontrol grubu olarak belirlenstir. Calisma surecinde hayat bilgisi dersleri her
bir subenin kendi derglinde ve kendi sinif gretmenleri tarafindan yapilgtir. Deney
grubundaki @rencilere ve sube @retmenine oyunla getim yontemi ile ilgili
bilgilendirme amach 3 saatlik birggim verilmistir. Kontrol grubuna higbirsekilde
midahale edilmeryiir.

Arastirmanin ilk gamasi olarak ilk ders saatinde hem deney grubuma kentrol

grubuna argtirmaci tarafindan 6n testler uygulagtmi

Uygulama suresince gunlik ders planlari (EK-4) seitlanan etkinlik sayfalari (EK-6)
sinif @retmeni tarafindan deney grubunda uygulanarak dgdesxmistir. Kontrol
grubundaki dersslenisini sinifin kendi @retmeni @retim programindaki gunlik ders
planlari (EK-5) ile gercekigirmistir. Calisima esnasinda yapilan etkinlikler giramaci
tarafindan fotgraf cekilerek (EK-7)’de sunulmtur. Calsmanin son giniinde deney ve

kontrol grubuna son testler uygulargtm.
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Deney grubunda yer alagri@ncilerle; birinci hafta “Sessiz sinema”, “Senagarma”,
“Sevingli-Uzgun” oyunlari, ikinci hafta “D@stir bakalim”, “Carkifelek” oyunlari ve 3.
hafta “Mektup oyunu”, “Nesi var?” oyunu, “Spiker lahyor”, “ Adam asmaca”
oynanarak C.3.1, C.3.2, C.3.3, C.3.18, C.3.19, 20,3.C.3.21 kazanimlari
gerceklgtiriimeye calgiimistir.

2.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada rastgele belirlenen deney ve kontrol graboincelikle deney 6ncesi hayat
bilgisi dersi baar testi ve hayat bilgisi dersine yonelik tutunteii uygulanmstir.
Arastirma 15 saat deneysel gaha suresi ve 3 saat bilgilendirme siresi toplansdag
surmgtar. Deneyselsiemler sonunda her iki gruba hayat bilgisi dersjdoatesti ve
hayat bilgisi dersine yonelik tutum olgeuygulanmstir.

2.6. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda toplanan verilerin analizinde itHarak hangi analiz
yontemlerinin kullanilacgana karar vermek icin gerekli varsayimlara dikkditraistir.

Arastirmada yer alan @encilerden kontrol grubundan Zrénci, deney grubundan 1
ogrenci deneysekiemlere sglik gerekcesi ile duzenli olarak katilamadiklatnignaliz
kapsamindan cikarilgtir. Bu nedenle veri analizinde deney grubunda KBhtrol

grubunda 29 grenci bulunmaktadir.

Olgcme aragclari kullanilarak elde edilen verilerig deser barindirip barindirmagli

incelenmstir. Bunu icin veriler z dgerlerine ¢evrilmgtir. Kontrol ve deney grubunun
on bagari ve 6n tutum puanlarini kalastirmak icin iki iliskisiz 6érneklem ortalamasi
arasindaki farkin anlamigini ortaya koymada kullanilan t-testi kullaniytm. Daha

sonra verilerden deney ve kontrol grubunun 6gabave 6n tutum puanlarisié

olmamasi nedeniyle tek yonli ANCOVA testi uygulajymiek icin gereklisartlarin

olup olmadgina bakilarak, kontrol ve deney grubunun sogabave son tutumlarini
karsilastirmak icin tek yonli ANCOVA testi kullanilngtir.
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Hayat bilgisi dersi bgari testinin madde analizi ve guvenigihi hesaplamak igin
ITEMAN 3.50d Windows Version paket programi kullamistir. istatistiksel §lemler
icin SPSS 13.0 programi kullanilghr. Tim analizlerde .05 anlamhlik dizeyi temel

alinmstir.
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BOLUM 3: BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmada bgari ve tutum dgiskenleri b&mli desiskenlerdir. Bu nedenle bu
bolimde bgari ve tutum dgiskenlerinden elde edilen bulgulara yer veritmi

3.1. Baari Degiskenine Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada kontrol ve deney grubununséa puanlari dntest ve sontest olmak tzere
iki defa olculmgtiar. Kontrol ve deney gruplarinin ontest, sontestdntest- sontest

analiz sonuclari ve yorumlargsagida verilmatir.

3.1.1. Kontrol ve Deney Grubu Ontest Bgari Puan Sonuglari

Arastirmada yer alan alt problemlerden “Kontrol ve dengrubunda yer alan
Ogrencilerin ontest puan ortalamalari arasinda fage wmidir?” sorusuna cevap
aranmgtir. Kontrol ve deney grubundakigtencilerin hayat bilgisi dersi ontest daa
puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadi ortaya koymak icin ifkisiz

orneklemler icin t- testi kullanilrgive sonuglar Tablo-4'te sunulgtur.

Tablo 4. Kontrol ve Deney Grubundaki Ogrencilerin Hayat Bilgisi Dersi Ontest
Basari Puanlari

Grup N X S Sd t P
Deney
30 69.33 15.63
57 -1.382 172
Kontrol 29 75.17 16.81

Tablo 4 incelendiinde kontrol ve deney grubunda yer algireicilerin hayat bilgisi
dersi On test lzari puanlar arasinda anlaml bir farkliik olmadyoralmdstir (ts7y= -
1.38, p>.05). Kontrol ve deney gruplarinin 6n wmsalamalari bgari puanlarindaki alti

puanlik fark istatistiksel olarak anlamli bir fdktiolusturmamstir.
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3.1.2. Kontrol ve Deney Grubu Ontest ve Sontest Bari Puan Sonuglari

Arastirmada yer alan alt problemlerden “Kontrol ve dengrubunda yer alan
Ogrencilerin 6n test ile son test puan ortalamalaas@da fark var midir?” sorusuna
cevap aranmgtir. Kontrol ve deney gruplarinin ontest sha puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklihk bulunmasina rgmen gruplarin ortalama
basari puanlari arasinda fark olmasi ve Buyuk6ztlirkB008) dntest sontest kontrol
gruplu bir desende, atarmaci deneyseklemin etkili olup olmadiina odaklannysa,
en uygun istatistikselsiemlerden birinin tek faktorli ANCOVA olaga ifadesinden
yola cikilarak tek faktérli ANCOVA analizi yapilgtir. Analiz sonucunda elde edilen
ontest puanlarina gére diuzeltigjrgontest ortalama kar1 puanlari ve sontest ortalama

basari puanlari Tablo 5’te verilrytir.

Tablo 5. Kontrol ve Deney Grubundaki Gsrencilerin Diizeltilmi s Sontest

Ortalama Basar1 Puanlari

— Duzeltilmis
Grup N X
Ortalama
Deney 30 91.90 92.70
Kontrol 29 79.90 78.20

Tablo 5 incelendgiinde deney grubunda yer alargréncilerin sontest Bari puan

ortalamasi 91.90; kontrol grubunda yer al@nedcilerin sontest gari puan ortalamasi
79.90’'dir. Gruplarin ontest kar1 puanlari incelenginde sontest Bari puanlarinda
desismeler oldgu gorilmektedir. Sontest duzeltilgnortalama bgari puanlari deney
grubu icin 92.70; kontrol grubu icin 78.20’dir. Guarin duzeltiim§ sontest ortalama
basari puanlari arasinda gorulen farkin anlamh olumaalgina iliskin yapilan

ANCOVA sonugclari Tablo 6’da verilngiir.
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Tablo 6. Gruplarin Dizeltilmis Sontest Baari Testi Ortalama Puanlari

Varyansin Kareler Kareler

Sd F P
kaynag| Toplami Ortalamasi
Ontest 5260,918 1 5260,918 40,324 ,000
Grup 2996,544 1 2996,544 22,968 ,000
Hata 7306,048 56 130,465
Toplam 14362,407 58

Tablo 6 incelendiinde kontrol ve deney grubunda yer algireicilerin dntest bgari
puanlarina gore dizeltiignsontest ortalama kar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamh bir farkin oldgu bulunmytur (F=22.968, p<.05). Bu yonuyle deneys&mler
sonunda kontrol ve deney grubunda yer alagrerdcilerin hayat bilgisi dersi
basarilarinin birbirinden farkll oldgu anlgiimistir. Bu bulgular giginda gruplarin

duzeltilmi sontest bgari puanlarina gére deney grubundakiemcilerin ortalama hayat
bilgisi dersi baari puanlari & =92.70), kontrol grubunda yer alagréncilerin ortalama

hayat bilgisi dersi bari puanlarindan =79.90) anlamli derecede yiiksektir. Bu bulgu
deney grubunda yer alagréncilerin kontrol grubunda yer alargréncilere gére daha
basarili 6grenmeler gercekb@irdigini gostermektedir. Deney grubunda yapmi

oldugumuz oyunla gretimin baarih oldusunu gostermektedir.
3.2. Tutum Desiskenine Y6nelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmada kontrol ve deney grubunun tutum puanlatestnve sontest olmak lzere
iki defa Olculmigtir. Arastirmada yer alan alt problemlerden “Kontrol ve dene
grubunun 6n ve son tutumlari arasinda fark var ridisorusuna cevap arargtn.
Kontrol ve deney grubunun 6n tutum puanlari arasifatk olup olmadina dair
iliskisiz 6rneklemler icin t-testi analizi uygulangor. Analiz sonuglari Tablo 7 ‘de

sunulmuytur.
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Tablo 7. Kontrol ve Deney Grubu On Tutum Puan Ortamalari

Grup N X S sd t P
Deney
30 23.50 2.92
57 -5.83 .000
Kontrol 29 27.33 2.03

Tablo 7 incelendiinde kontrol ve deney gruplarinin 6n tutum puaniarpakildginda
kontrol grubu lehine anlaml bir farkin olgw goértlmektedir (t=-5.83, p<.05). Yani
argtirmaya katilan grencilerden kontrol grubunda yer alagréncilerin Hayat bilgisi
dersine yonelik tutumlari daha olumlu ¢iktm. Ogrencilerin 6n tutum ve son tutum
puanlarinin deneysekléemlere katildiktan sonra geip desismedigine ANCOVA
analizi ile bakilmgtir. Analiz sonucunda elde edilengréncilerin 6n tutum puanlarina

gore dizeltilmg son tutum puan ortalamalari Tablo 8'de verskmi

Tablo 8. Duzeltilmis Son Tutum Puan Ortalamalari

— Duzeltilmig
Grup N X
Ortalama
Deney 30 25.70 25.95
Kontrol 29 26.47 26.21

Tablo 8 incelendiinde deney grubunda yer alagréncilerin son tutum puan ortalamasi
25.70; kontrol grubunda yer alargréncilerin son tutum puan ortalamasi ise 26.47
olarak gorulmektedir. Gruplarin 6n tutum puanlaonkol edildginde son tutum
puanlarinda desmeler oldgu gorulmektedir. Diuzeltiligi son tutum puanlari deney
grubunda yer alan gdenciler icin 25.95, kontrol grubunda yer alaprénciler icin
26.21’dir. Gruplarin dizeltilngi son tutum puan ortalamalari arasinda gozlenennfark

anlaml olup olmadgina iliskin yapilan ANCOVA sonuglari Tablo 9'da verilghr.
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Tablo 9. Gruplarin Dizeltilmis Son Tutum Puan Ortalamalari

Varyansin Kareler Kareler
Sd F P
kaynagi Toplami Ortalamasi
Ontutum 6.641 1 6.641 2.034 159
Grup .622 1 .622 191 .664
Hata 182.854 56 3.265
Toplam 198.416 58

Tablo 9'da yer alan ANCOVA sonuclari incelegidide kontrol ve deney grubunda
o0grenen @rencilerin “Hayat Bilgisi Dersine Yonelik Tutum” ¢giminde aldiklari 6n
tutum puanlarina gore duzeltignson tutum puan ortalamalari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkligin olmadgi goralmitir [F1-56=0.19, p>.05]. Bu yonuyle
deneyselslemler sonunda kontrol ve deney grubunda yer aggantilerin hayat bilgisi
dersine yonelik tutumlarinin birbirinden farkh ohahgl anlgiimistir. Yani oyunla

Ogretim yontemi hayat bilgisi dersine yonelik tutumdegismesinde etkili olmangtir.

Arastirma sonunda hayat bilgisi dersleri oyunigrgiim yontemi ile yuritilen deney
grubundaki @rencilerin baari puanlari, ilk@retim 3. sinif hayat bilgisi dersigtetmen
kilavuz kitabr d@rultusunda yurutulen kontrol grubundakigréncilerin  baari
puanlarindan anlamli derecede yuksek gldgortlmtir. Bunun yanindagiencilerin
hayat bilgisi dersine yonelik tutumlari arasinddaami bir farkhlik goralmemgtir.
Oyunla @retim yontemi ile yuratilen hayat bilgisi dersintesari anlamli derecede

artarken tutum dasim gostermengiir.
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SONUC VE ONERILER

Bu boélimde argirmada elde edilen bulgulara dayali sonu¢ ve taveri yer

verilmektedir.

Sonuglar
* Hayat bilgisi dersinde oyunlagtetim yonteminin uygulanmasi iy deney
grubu lehine arttirngtir.
* Hayat bilgisi dersinde oyunlagtetim yonteminin uygulanmasigtencilerin
hayat bilgisi dersine yo6nelik tutumunda anlamli edede bir d@siklik

olusturmamasina ganen deney grubu lehine bir argogozlenmitir.
Tarti sma

Arastirmanin birinci alt problemi, “Kontrol ve deneyurunda yer alan gencilerin
Ontest bgari puan ortalamalari arasinda fark var midgéKlindedir. Verilerin analizi
sonucunda deney ve kontrol grubunda yer al@rericilerin 6ntest bari puan
ortalamalari arasinda istatistiksel olarak fark adi@ bulunmytur. Bu bulgu; deney ve
kontrol grubu @rencilerinin hazir bulurgluk diizeylerinin farkl olmadgini ve birbirine

benzer gruplar olduklarini gostermektedir.

Arastirmanin ikinci alt problemi, “ Kontrol ve deneyujunda ter alan gencilerin
Ontest bgari puan ortalamalari kontrol edifiinde sontest ari puan ortalamalari
arasinda fark var midir?§eklindedir. istatistiksel analiz sonunda oyunla&rétim
yontemiyle @retim yapilan deney grubugiencileri ile geleneksel getim yapilan
kontrol grubu @rencileri arasinda, son test puanlari acisindareydeubu lehine
anlamh bir fark bulunmgtur. Bu bulgu Altunay’in (2004) oyunla desteklegmi
matematik @retiminin Ggrencilerin @renmesini olumlu yonde etkilemesi sonucu ile
tutarhdir. Tural''n (2005) “Oyun ve EtkinliklerleOgretim’in matematik dersinde
Ogrencilerin ergi diizeyleri arasinda deney grubu lehine anlamk Balunmasi sonucu
ile de tutarlihk gostermektedir. Kilic'in (2007)alggmasinda ilk@retim 1. sinif
matematik dersinin oyunla géetiminin &rencilerin  matematik Bari dizeylerini
arttirmada oldukca etkili oldw bulgusuyla da tutarlidir. Ayricgik'in (2007) proje
tabanh @renmeye dayali hayat bilgisigietiminin Ggrencilerin akademik barisi,
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kalicilik, hayat bilgisi dersine k@artutum ve yaraticilik dizeylerine etkisini inceil@d
calismanin sonucunda proje tabanlgrénmeye dayali getimin akademik bgari
yoninden deney grubu lehine anlamli bir farkstledugu tespit edilmgtir. Bu sonug
hayat bilgisi dersinde farkligdetim yontemlerinin kullaniimasinin akademiksaada
anlamh bir farklihk olgturdusunu gostermektedir. Buna gore hayat bilgisi dewsidd
oyunla @retim yontemiyle @retim @srenciler igin @renmeyi kolaylatirdigindan
dolayl derse yonelik Barida geleneksel gbetime gore olumlu ydnde anlamli bir

farkhihk olusturmustur.

Arastirmanin tg¢uncu alt problemi, “Kontrol ve deneylgmada yer alangencilerin 6n
tutumlari arasinda fark var midir@klindedir. Verilerin analizi sonucunda hayat kslgi
dersine yonelik tutum acisindan deney ve kontrobgnda yer alan gencilerin 6n
tutumlar arasinda kontrol grubu lehine bir farkummustur. Ancak bu fark istatistiksel

olarak anlamli dgldir.

Arastirmanin dordunci alt problemi, “Kontrol ve denewulgunda yer alangencilerin
on tutumlari kontrol edilginde son tutumlari arasinda fark var midig@klindedir.
Kontrol ve deney grubunda yer alagiréncilerin son tutumlari 6n tutumlari kontrol
edilip incelendginde anlamli bir farkhigin olmadgl goralmitir. Bu bulgu, Bektgin
(2007) hayat bilgisi dersinde ailelerin coklu zeké@rami hakkinda bilgilendiriime
bicimlerinin ve @rencilerin farkhl baskin zek& gruplarinda yer alanadin proje
basarilar ve tutumlarina etkisini inceleginde elde etfii 6n tutumlara gore duzeltilgi
son tutulari arasinda anlamh bir farkin oln@doulgusuyla tutarlilik gostermektedir.
Arastirmada oyunla gretim yontemiyle gercekdgirilen 6gretim, hayat bilgisi dersine
yonelik tutumda geleneksegkietime gore anlamli bir fark ojturmamstir. Bu bulgu,
Dundar'in (2007) cajmasinda elde etmioldugu hayat bilgisi dersinde kavram
aciklama stratejisine gorezigm goren @rencilerin hayat bilgisi tutum puanlarindaki
degisim, kontrol grubunda yer alanggencilerin hayat bilgisi tutum puanlarindaki

desisimden anlamli dizeyde farklilik bulunmasi bulgusugglsmektedir.

Sonug olarak hayat bilgisi dersine yonelik tutundegismesi kisa surede gié daha

uzun sureli capmalarda gozlemlenebilir.
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Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgular dikkate alinargégedaki 6neriler gektirilmi stir:

Hayat Bilgisi CGsretim Programi ve ders kitaplari buggoltuda ele alinip
gerekli ilave ve duzenlemeler yapilaralgrétmenlere hayat bilgisi
dersinde oyunlag@etim yapmalari yoninde rehberlik edilebilir.

Oyunla @retim yoOntemiyle yapilan g@etimin deerlendiriimesine
yonelik 6lcme dgerlendirme araclari gstirilebilir.

Bu argtirma “Din, Bugln, Yarin” temasinda yer alan baazdnimlar
secilerek yapilmgtir. Bundan sonraki agarmalar farkli temalarda yer
alan kazanimlar secilerek yapilabilir ve sonugtargilastirilabilir.

Benzer calkmalar; “Din, Bugun, Yarin” temasinin yer gdil. ve 2.
siniflarda, tutum déskeni igin daha uzun sireli ve deney grubunun

sayisi arttirilarak yapilip sonuclar kdestirilabilir.
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EKLER
EK-1 HAYAT B ILGiSI DERSINE YONEL iK TUTUM OLCE Gi
HAYAT BILGISI DERSI TUTUM OLCEGI

ACIKLAMA

Sevgili Ogrenciler;

Arka sayfada sizin hayat bilgisi dersiyle ilgili gincelerinizi @renmek igin
hazirlanmg cimleler bulunmaktadir. Bunlarin hi¢ birinin kesiimgru ya da yank
cevabi yoktur. Onemli olan sizin cumlelerle ilgdiercek duygu ve diincelerinizi
belirtmenizdir. Cevaplamadan dnce her ciimleyi dikkakuyunuz. Eer ifade sizin;

fikrinize uygunsa KATILIYORUM 7

ifade hakkinda hicbir fikriniz yokssKARARSIZIM 7;

ifade fikrinize uygun dglse “KATILMIYORUM ”;

secengini isaretleyiniz.

Hicbir cumleyi atlamadan sira ile cevaplayiniz. Hémle icin yalnizca bir
secengi isaretleyiniz.

Cevaplama sirasinda gostere@miz 6zen ve yardimlarinizdan dolayi

simdiden tesekkiir ederim.

Cevaplarinizi gagidaki 6rnekte oldgu gibi isaretleyiniz.

Ornek: Cevremi temiz tutmaya 6zen gosteririm.
Cevap: Cevremi temiz tutmaya gercekten 6zen gosteriyorgangimle benim
bu konudaki duygu ve dinceme uygun demektir. Bu durumda ayrglmolan yere

katillyorum secengini isaretlemem gerekir.

Cevreyi Temiz Tutma ilellgili Diistinceler

Katiliyorum
Kararsizim
Katiimiyorum

Cevremi temiz tutmaya 6zen gosteririm. X
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Ogrencinin;

Adi

Cinsiyeti : Kiz () Erkek ()

Hayat Bilgisi Dersi ile Ilgili Diistinceler

Katillyorum

Kararsizim

Katiimiyorum

Hayat bilgisi dersini severim.

Bos zamanlarimda hayat bilgisi dersine galaktan zevk alirim.

Hayat bilgisi ders saatinin siresi daha uzun olmali

Hayat bilgisi dersinde@endisim bilgiler yasadigim bazi
problemleri cozmedsime yarar.

Hayat bilgisi dersine sadece sinifi gegmek icimsgam.

Hayat bilgisi dersi icin 6dev ve projeleri biyuk hevkle
hazirlarim.

Hayat bilgisi dersindeg@endigim bilgileri btyuklerimin
sevgisini kazanmak icin uygularim.

Hayat bilgisi dersi kolaylikla Barabilecgim bir derstir.

Hayat bilgisi dersi bdayaca! zaman kendimi mutlu hissederim.

B|© o N o0 »~MWINIE

Hayat bilgisi dersiglemek zevkli oldgu icin derste zamanin
nasil gectini anlamam.
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EK-2 HAYAT B iLGISI BASARI TESTI

Adi Soyad: :
Sinifi

Numarasi
Tarih

Hayat Bilgisi Testi

1. Ali gecen yil bisiklet kullanamiyordu
Ama bu yil rahat¢ca kullanabiliyor

Ali icin asagidakilerden hangisi
soylenebilir?

A) Ali buyums.
B) Ali bisikletini yeni alms.
C) Ali bisikletine zil takms.

2. Ahmet o6devini yaparken kargle
kitabini karalamy.

Bu durumda Ahmet’in ylz ifadesi
asagidakilerden hangisine benzer?

»n© 5® O

3. Kosu yarisinda birinci oldugunda
nasil bir duyguya sahip olursun?

A) Sevinirim
B) Aglarim
C) Sinirlenirim

4. Cem albimdeki fotgraflara
bakarken anne ve babasinin
Ozelliklerinin zaman iginde ghestigini
gormustar.

Asagidakilerden hangisi
degisikliklerden olamaz?

bu

A) GOz rengi
B) Boy
C) Kilo

bazi

67

5. Okula
asagidakilerden
yapamiyordun?

baslamadan once
hangisini

A) Yuramek
B) Yemek yemek
C) Kitap okuma

6. “Ulasim icadiyla
baglamistir.” Ifadesi hangi secenekle
tamamlanabilir?

A) Tekerlein

B) Ucagin
C) Trenin

7. Asagida verilen
araclarindan hangisi
once kullaniimistir?

iletisim
digerlerinden

A) Telgraf
B) Cep telefonu
C) internet

8. 1k insanlar haberlesmek icin
asagidaki iletisim araclarindan
hangisini_kullanmamislardir?

A) Duman

B) Ses

C) Cep telefonu



9. Iletisim araclarindaki gelismeler
sayesinde sagidakilerden hangisi
gerceklesmez?

A) Telgrafin 6nemi artar.
B) Daha hizli ilegim sglanir.
C) Goruntult haber alinabilir.

10. Haberlgme araclarinin desisim
sirasi  gagidakilerden hangisinde
dogru olarak verilmi stir?

A) Telgraf- telefon- internet
B) Telefon- internet- telgraf
C) Internet- telgraf- telefon
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EK-3 MADDE ANAL iZ TABLOSU

Ek-3 Basari testi madde analiz tablosu

Soru No Madde GuclEi Madde Ayirt Edicili gi
(Prop.Correct) (Disc.Index)
1. madde .85 Dazeltilmeli .55 Yuksek
2. madde 74 Kolay 34 Yuksek
3. madde 1.00 Duzeltiimeli .00 Atilmali
4. madde .61 Kolay 44 Yuksek
5. madde .79 Kolay .36 Yuksek
6. madde .57 Orta .57 Yuksek
7. madde .81 Kolay 49 Yuksek
8. madde .63 Kolay 54 Yuksek
9. madde .55 Orta 46 Yuksek
10. madde 73 Kolay .55 Yuksek
11. madde .94 Duzeltiimeli .07 Atilmali
12. madde .83 Kolay A2 Atilmali
13. madde 23 Zor 14 Atilmali
14. madde .81 Kolay 37 Yuksek
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EK-4 DENEY GRUBU ICiN HAZIRLANAN GUNLUK PLANLAR

EK-4-1

ORNEK DERS PLANI
BOLUM I
Dersin Adi Hayat Bilgisi
Sinif 3
Tema AdI- No Din, Bugln ve Yarin/lll
Onerilen Sure 40'+ 40°

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.1.Onceki yillarda tek bana yapamadi haldesimdi
yapabildgi davranglari ayirt eder ve zaman iginde orta
ctkan bu dgisimin nedenlerini aciklar.

Beceriler

1. Elestirel Diisiinme

12. Oz Yonetim

12. 5. Kendini Tanima ve Ksisel Gelsimini izleme

Fiziksel dgisimini fark etme ve izleme

ya

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme

Kariyer Bilinci Geli stirme (5): Zaman icinde geen
becerileri fark eder.

Rehberlik ve Psikolojik Danisma (6): insanlarin yglar
ilerledikce buylyup gedtiklerini fark eder.

Kisisel Nitelikler

Oz saygi:Buyudikce dgistigini fark etme.

Kavramlar

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Oyunla Geretim Yo6ntemi, Rol Oynama

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arac,
Gereg ve Kaynakca

Etkinlik sayfasi

Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri

e Dikkati Cekme

Ogretmenin dersten dnce gorevlendgidiir 6grenci dersin
basinda @retmenden ayakkabisinindeagini bglamasini
ister. Ggrencisinin ayakkabi @&igini baglayan @retmen
ogrencilerin dikkat etmesini ister.

» Guduleme

Ogretmen, @rencisinin bu davragini neden kendisinir
yapamadiini sorarak grencileri guduler.
e GOzden Gegirme

Siz de ayakkabi R@iginizi balamak icin bakasindan

yardim aliyor musunuz? Daha once yardim aldiniz

mi?
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Daha once yardim alginiz amasimdi kendinizin yapigl
davranglar var m1? ..gibi sorular sorarak kisa bir gbzden
gecirme yapllir.

* Derse Geg

Dersin girg  kisminda “Yaasin Okulumuz” sarkisi
soylenerek zihinsel hazirhk yapilir. Daha soryarki
hakkinda @rencilerin kongmasi sglanir. Alinan cevapla
dogrultusunda 6nceki yillarda tek gaa yapamag hangi
davranglari simdi yapabildiklerini ve bu d&simin
nedenlerini kavramalari ganir.

-~

Yasasin Okulumuz

Daha diun annemizin
Kollarinda yaarken
Cicekli bahgcemizin

Yollarinda kgarken Simdi okullu olduk

Siniflari doldurduk
Sevingliyiz hepimiz

Cocuklarin cevaplari : Yasasin okulumuz

Bisiklete binebiliyorum.
Bilgisayar kullaniyorum.
Daha iyi futbol oynuyorum.

Mektup yazabiliyorum.. gibi siralanabilir. Bu dawrglar
tahtaya yazilir. @encilere etkinlik sayfalari verilir. Daha
sonra sectikleri bir davragn etkinlik sayfasinda
resimleyerek gecen yil ve bu yil béliumlerini yazara
istenir. Ardindan bu dgsimin nedenlerini dgiinmeleri ve
en onemli 3 nedeni yazmalari istenir.

Dersin girg kismi yapildiktan sonra oyunlagr@tim
kismina gecilir. Oyunumuzun adi “Sessiz Sinema”.
Oyunumuzda cocuklar anlatmak istedikleri dawvgkam
konwsmadan sadece hareketleriyle anlatmayas@ediklar.
Cocuklar siraladiklari cevaplardan birer tanesagesler.
Daha sonra bu davranisadece hareketleriyle anlatmaya
calgirlar.  Onceki yillarda yapamagl halde simdi
yapabildgi davrangi anlatirlar. Anlatan grencinin ne
anlattgini bulan @renci secii davrangi anlatmaya hal
kazanir. Oyunumuz butin sinif  sggti davrangl
anlatincaya kadar devam eder.

Alternatif olarak simdi yapamadii halde gelecekt
yapabilecgini distind(gu davranglari da anlattirabiliriz.

()

1%
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BOLUM llI

Degerlendirme

Ogrencilerden anlattiklari davratar hakkinda kisa bir yaz
yazmalari istenir. Daha sonra yazilargeldendirilir.

Ders/Sinif @retmeni

Uygundur
Imza

Adi Soyadi
Okul Mudurt
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EK-4-2

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugun ve Yarin/Ill
Onerilen Siire 40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.2. Kendisinin ve arkadgarinin duygularindak
degisimin yuzlerine ve bedenlerine nasil yangidi fark
eder.

Beceriler

4. lletisim
diliyle ifade etme.

12.6. Duygu Yonetimi

Duygularini tanima.

Baskalarinin duygularini tanima (gorerek, duyarak
sorarak).

Duygularinin, vilcudunu nasil etkilgghi fark etme.

Duygularini ve dguncelerini yazili, s6zli veya beden

ve

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme

Seghik  kdltara  kazanimlan
duygularina duyarh olur.

(10): Baskalarinin

Kisisel Nitelikler

Hosgoru: Duygularini uygun bir dille ifade etme.

Kavramlar

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Oyunla Geretim Yontemi, Beyin Firtinasi, Rol Oynama.

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arac,
Gereg ve Kaynakca

Oyun i¢in hazirlanmgietkinlik sayfalari

Ogretme-
Etkinlikleri

Ogrenme

* Dikkati Cekme
Ogretmen kizgin bir ylz
Ogrencilerin dikkatini ceker.

ifadesiyle sinifa girg

e Guduleme

Ogrencilere az 0Onceki davrgni kasisinda nele
hissettgini sorar. Ardindan onlarin da tzgun, kizgin ve
cok sevingli olduklari durumlarda nasil bir yluzdésine
sahip olduklari hakkinda kogmnalarini sglar. Bu
durumlarda kanisindaki insanlarinda neler hissedebif@c

2ya

e

hakkinda bir beyin firtinasi yapilir.
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* GOzden Gegirme

Insanlar duygularini nasil ifade eder? Bir insanayik,
Uzgun, mutlu oldgunu nasil anlariz? Uzgln bir insar
karsisinda nasil davraniriz?.. gibi sorularla kazaniifgia
bir gdzden gecirme yapllir.

* Derse Gegy
Ogrencilerden alinan cevaplar glaltusunda
duygularimizdaki d&@simin yliziumize ve bedenimize nas
yansidgl hakkinda kongulur. Dersin girg  kismi
yapildiktan sonra oyunlgsgetim yapilir.

Oyunumuz “Senaryo Yazma”. Oyunumuz bireysel ola

=

oynanabilecg gibi grupla da oynanabilir. Biz grupla
oynama seklini sececgiz. Oyunumuzda ©Onceden

hazirlanmg  etkinlik  sayfalari  bulunuyor. Etkinlik
sayfasinda duygularin gigimini anlatan bir olaydan bir
resim karesi verilir. @encilerden bu resmin 6ncesingd
neler ygandgini anlatan bir senaryo yazmalari istenir.
Senaryo yazdiktan sonra grupgca rol oynama fakin|
kullanarak senaryolarini sinifta sunmalari istenir.

BOLUM llI

Degerlendirme

Degerlendirme gamasi icin “Sevingli-Uzgiin” oyun(

oynanir. Oyunumuz “Deve-Clce” oyunun uyarlagmi

halidir. Oyunumuzda “Sevincli” denilince eller hayea
kaldirlip ayaa kalkihr. “Uzgiin” denilince oturulup, elle

n

ak

e

-

baglanir. Oyun bwekilde devam eder. Yanan tahtaya cikar.

En sona kalangienci oyunu kazanir.
Dersin sonundagiencilerin yazmy olduklari ve sunduklan
senaryolarini sinifca gerlendirirler.

Ders/Sinif @retmeni

Uygundur.../.../...
Imza

Adi1 Soyadi

Okul Mudurt
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EK-4-3

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugun ve Yarin/Ill
Onerilen Siire 40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.%. Kendisinin veya anne-babasinin hayatinda zaman

icinde olgan deisiklikleri fark eder ve bunlari s6zlu ya d
yazili olarak sunar.

Beceriler

8. Turkceyi Daru, Etkili ve Gizel Kullanma

Tarkceyi d@ru kullanma
Anlagilabilir bir bicimde kongma ve yazma

13. Bilimin Temel Kavramlarini Tanima

13.1. Dgisim

Cevresindeki her vagin surekli bir dgisim igcinde oldgunu
ve bunun dgal oldyunu fark etme (Bireyin fizikse
Ozellikleri, giysileri, duygulari, izin verilen veerilmeyen
davranglar vb. deisiyor.)

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme

Kisisel Nitelikler

Kavramlar

Ogretme-Ogrenme- | Oyunla Geretim Yontemi, Soru-Cevap Tekiij Rol Oynama,
Yontem ve Roportaj.

Teknikleri

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arac,
Geregler ve
Kaynakca

Etkinlik sayfasi

Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri

* Dikkati Cekme
Ogretmen @rencilerin dikkatini cekmek icinsagida yer alan
tekerlemeyi sdyler ve sinifa sdyletir.
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Mini mini birler,
Caliskandir ikiler,

Mavi gozlu Gcler,

Tost yiyen dortler,
Misafirdir besler,

Altilar, ayran aldilar,
Yediler, yemgi yediler,
Sekizler, sek sek cizdiler,
Dokuzlar, doktor oldu,
Onlar bizi okuttu.

* Guduleme
Ogretmen tekerlemede anlatiimak istenen olayin negol(
hakkinda @rencilerin diginmesini ister.

* GOzden Gegirme
Bebeklik fotgraflarimiza bakg@iimizda zamanla birlikis
hayatimizda neler @esti? gibi sorularla kisa bir gdzde
gecirme yapllir.

* Derse Geg
Dersin girg kisminda gagidaki sorular sorularakgdencilerin
degisim konusundaki fikirleri ortaya cikarilir.

Hayatinda seni sevindiren en 6nemlgidiklik nedir?

Yeni bir arkada edindginde hayatinda bir gigsiklik oluyor
mu?

Saclarinizda bir dgsiklik meydana geliyor mu?

Evinizde yaadiginiz deisiklikler nelerdir?.. gibi sorular

sorulur.

Ogrencilerden alinan cevaplar gtaltusunda zamanl
insanlarin cevresinde, arkati&inda, evinde, duygularing
ve fiziksel oOzelliklerinde d&sikliklerin oldugu sonucung
varilir. Dersin girg kismi yapildiktan sonra “Dstir
Bakalim?” oyunu oynanir. Oyunumuzda siniftan l@redci
tahtaya cikarilir. Daha sonra sirayla heiredici tahtays
gelerek arkadanin kiyafetinde, saginda, fiziksel hareketir
degisiklikler yapar. Sirasi gelen hegi@nci dnce yapilmaya|
bir degisiklik yapar. En orijinal dgisikligi yapan @&renci
alkiglanir.

Oyun oynandiktan sonra etkinlik sayfalari veriligtkinlik
sayfalarinda ailesindeki herhangi bir bgutile (buytkbaba
blylukanne, anne, baba) roportaj yapmasi icin ek
sorular vardir. Bu sorulari sorarak cevaplarini atheleri
istenir. Ayrica bu roportajlarin ger derste rol oynama |l
sunulacgl soylenir. Bunun igin @rencilerin  kendi

A1

n

a

de

=

roportajlarini canlandiracaklari skeri belirlemeleri istenir.
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Ertesi gun derste sinif gruplara ayrilir. Yapilapartajlar
grup tarafindan dgrlendirilir. Bir tanesi secilir ve ral
oynama ile sinifa sunulur.

BOLUM llI

Olgme-
Degerlendirme

Ogrencilerin yapmy olduklari roportajlar bireysel olargk
degerlendirilir. Grupca yapilan sunum ise sinif tamdfan
degerlendirilip en glizel olan segilir.

Ders/Sinif @Gretmeni

Uygundur.../.../....
Imza

Adi Soyadi

Okul Mudurt
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EK-4-4

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugin ve Yarin/lll
Onerilen Siire 40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.18. Ulasim araclarinin gecrgen giinimuze nasil b
desisim gecirdgini aragtirarak bulgularini sinifta sunar.

Beceriler

3. Arastirma

Veri toplama, Verileri kaydetme, Verileri dizenlen
Arastirma sonuglarini sunma

8. Turkceyi Dogru, Etkili ve Guzel Kullanma

Tarkceyi d@gru kullanma
Tarkgeyi, duruma uygun olarak kullanma

13. Bilimin Temel Kavramlarini Tanima

13.1. D&isim

Zamanin dgistigini fark etme ve zamana @a diger
desisimleri kavrama

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme

Kisisel Nitelikler

Kavramlar

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Oyunla Gretim Yontemi, Soru-Cevap Tekii

ir

ne

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arac,
Gerecler ve Kaynakca

Ulasim araclari ile ilgili resimler, Kuklalar, Etkinlik
sayfalari, Carkifelek oyunu icin hazirlannolan kartlar

Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri

e Dikkati Cekme
Dersin 6n hazirginda @&renciler sinifa gelmeden bir g
once ulaim araclarinin gecrgien giandmuize nasil b
desisim gecirdgini aragtirmalari istenir.

In
ir
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Ogretmen sinifa girginde buglin otobiis duiada
arabayl kacirgani ve yurlyerek geldini soOyler. Bu
nedenle biraz yoruldiunu sdyleyerek grencilerin
dikkatini ceker.

* Guduleme
Hayatimizda ulgm araclarinin bize bircok kolayh
sagzladigl Uzerinde durularakgienciler gudulenir.

e GOzden Gegirme

Sizde yurUyerek okula gelginizde yoruluyor musunuz
Okula baka nasil gelebiliriz? gibi sorular sorarak kisa
g6zden gecirme yapllir.

* Derse Gegy

Dersin balangi¢ kismindasagidaki fikra anlatilir.
“Cumbhuriyetin ilk yillarinda otomobilin yeni yenirtaya
ciktigi gunlerde; kaymakam koyleri ziyarete gid
Hosbesten sonra misafir olunan evin hanimi otomob
Onlne yemesi igin bir demet taze ot koyar. Bunueg(
kaymakam ne yagiini sordgunda otomobilin acikmgi
olabilecgini sdyleyip karnini doyurmasi icin ot veriyoru
kaymakam bey der. Hep birlikte gulerler”

Dersin girs kismi yapildiktan sonra géencilerin derse
hazirlik icin yapmy olduklari argtirmalardan yararlanara
ulasim araclarinda meydana gelerggen ve gelsimi fark
etmeleri sglanir. Bu dgisimler (zerinde kongulur.
“Cevrenizde hangi ukam araclarini goriyorsunuz?,
“Eskiden hangi tama araclari kullantliyordu?”, “Seng
ulasim araclar olmaganda ulaim nasil sglanirdi?”gibi
sorular sorularak cevaplari tahtaya yazilir. Tedganl icat
edilmesinin ulaim araclari icin ¢cok énemli bir bangic
oldugu vurgulanir. Ulam araclarinda meydana gelen
desisimin hayatimizi nasil etkilegine 6rnek vermeler
istenir.

Daha sonra oyun kismina gegcilir. Oyunumuz bir ku
oyunudur. @renciler 3’erli gruplara ayrilir. Daha son
Ogretmen her gruba wan araglarindan bir tanesi ile ilgi
resim verir. Ardindan her grup kendi elindeki res
bulunan ulaim araci ile ilgili kongma hazirlar. BU
konwmalar hazirlanmgiolan etkinlik sayfalarina yazarla
Grup birlikte tahtaya c¢ikip tim sinifa sunum yay
Sunumda anlatilan uan aracinin zamanla geim
asamalarina gore bir sirayla yapiimasina dikkat edili

=

bir
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BOLUM llI

Olgme-Deserlendirme

Dersin dgerlendirme gamasinda “Carkifelek” oyunun
oynanir. Bu oyunda sinif 3 gruba ayrilir. Her ghgova,

kara ve deniz ukam araclarindan bir tanesini secer. Yani

bir grup hava ulam aracglariyla dier grup kara ukam
araclaryla ilgilenir. Her grup icin hazirlangnikartlar
vardir. Bu kartlarda bu wan araclarinin d&simiyle ve
Ozellikleriyle ilgili s6zcukler yer alir. Grup bisdzcigi
secer ve secilen sozgin harf sayisi kadargéenci tahtaya
cikar. Hangi grubun ilk ©6nce cikaggaa ise kurd
yontemiyle karar verilir. Secilen grup tahtaya cikae
ellerinde kartonlara hazirlangni olan harfler vardir
Harflerin arka yilizeyleri sinifa dondkttr. Ayricahtaya
citkan @rencilerin siralagt  sectikleri s6zcglin  harf
siralangina uygun olmahdir. Daha sonragér iki gruptan
birer temsilci puan kartlarindan puanlarini betivek icin
puan kartlarindan secim yaparldlk 6nce hangi grubu
sececgine yazi tura ile karar verilebilir. Puan kartlarata
10’dan 100’e kadar puanlar vardir. Ayrica iflas tkata
vardir. ilk puani secen kinin grubundan bir ki sozcikle

ilgili olarak disundigu harfi soyler. Ber harf sozcukte
varsa o harfin yazili oldiw kartonlarin 6n yuzi ceuvrilin.

Harfi bulan gruba puan kartindan kazasnuolduklari
puanlari yazilir. Daha sonra sirgetli gruba gecer. Onlard
ayni sekilde puan kartlarini secerler, ardindan harfle

soylerler ve s6zgiu bulmaya cafurlar. En fazla puani alan

—

174

a
rin

grup oyunu kazanir. S6zcuk bulunduktan sonra tahtay
cikip sozcgl sorma hakki ger gruplardan en yuksek
puani alan gruba gecer. Her grup elindeki sozciikler
bitirinceye kadar oyun bgekilde devam eder.
Ders/Sinif @Gretmeni
Uygundur.../.../....
Imza
Adi1 Soyadi
Okul Muduri
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EK-4-5

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugun ve Yarin/Ill
Onerilen Siire 40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C. 3.19. Gelecgin teknolojik bir Grinini tasarlar, bur
akici ve 6zgun bigekilde ifade eder.

U

Beceriler

2. Yaratici Disinme

Ozgunliik ve yeni fikirler olgturma

8. Turkceyi Dogru, Etkili ve Guzel Kullanma

Turkgeyi, duruma uygun olarak kullanma

10.4. Planlama ve Uretim

Sorunun ¢6zimd igin proje hazirlama

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme

Diger Derslerle
Iliskilendirme

Turkce dersi Kongma @renme alani: Kendini S6zIu Olaral
Ifade Etme

Duygu, dgunce ve hayallerini s6zlu olarak ifade eder
(Kazanim 14).

N

Kisisel Nitelikler

Yenilige Aciklik: Yeni fikirler Gretme.
Teknolojik bir Grtasarlama.

Kavramlar

Teknolojik Urtin

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Oyunla Geretim Yontemi, Grup Cajmalari, Soru- Cevap

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arac,
Geregler ve
Kaynakca

Hayat Bilgisi Ders ve Caima Kitabi
Mektup Zarflari
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Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri

e Dikkati Cekme

Ogretmen dersten 6nce (kazanimi iceren) haziglaiuugu
farkli renklerdeki mektup zarflariyla sinifa gireElindeki
zarflar hakkinda grencilerin ne dgtinduklerini sorarak
ogrencilerin dikkatini cekmeye calr.

» Guduleme
Ogretmen kendimizi ifade etme yollarindan bir tanasin
mektup oldgunu ve giunimuizde mektubyeklinin(e-posta
ornesi verilebilir) degistigini sdyleyerek @rencileri gtiduler.

e GOzden Gegirme
Sizde kendinizi ifade etmek icin mektup yazar mgein
Hangi konularda mektup yazarsiniz? giden teknolojge
bagli olarak mektupekillerinde nasil bir d&@sim olabilir? ...
gibi sorularla kisa bir gozden gecirme yapllir.

* Derse Geg

Ogrencilerin mektubu djiincelerini 6zgun bisekilde ifade
edebilecgi bir ara¢c olarak dftinmeleri sglanir.
Ogrencilerden ders kitabinda verilgni olan resimleri
incelemeleri istenir. Resimler hakkindasdimeleri istenir.
“Resimlerde gormgi oldugunuz teknolojik Griinler hakkinda
ne diundyorsunuz ?”, “Gelecekte hayatimizda gakilde
teknolojik drdnler olabilir mi?”, “Gelecekte hayatiz bu
sekilde olabilir mi?” seklinde sorular sorulur. gencilerin
distunceleri alinir. . @rencilerden gunumiizde kullangn
oldugumuz teknolojik GrGnlere 6rnekler vermesini isteriz
Verdikleri 6rnekleri tahtaya yazariz.
Dersin girg kismi ardindan oyun oynanir. Oyunumuzun (adi
“Mektup oyunu”. Sinif mevcut sayisina gore 6 ya8ddsilik
gruplara ayrilir. Her grup kendi icinde ikiye ayrilMektup
oyununda mektuplarimiz var. Daha sonra her grufadzm
bir teknolojik Grini segiyor. Sonra grubungeli yarising
bunu bir sorurgeklinde mektup aracgiyla iletirler. Mektubu
alan taraf ¢ozumunl Ureterek mektuba yazar. Orlerdik
¢bzim icin gerekli malzemeleri ve drinin de resmini
belirtirler. Boylece soruna grupca bir ¢c6zim bugroturlar.

Bulmus olduklari ¢ézimlerin resimlerini farkl bir A4 keda
cizerek her gruba verilmiolan fon kartonlarina yagiirirlar.
Ogretmen fon kartonlarini toplayarak “Nesi Var?” oyno
oynatir. Bu oyunumuzda gruplar gr@étmenin elindek
kartonda hangi Grinin oldunu bulmaya cajirlar.
Ogretmene “Nesi var?” sorusunu sorarlar.gr@mende
resimdeki teknolojik trinin en belirgin 06zellikleden
bahseder. Dgru tahmin eden gruplar oyunu kazagrolur.
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Ogretmenin elindeki batin resimlerin anlatimi
tamamlanincaya kadar bu oyun devam eder. Gruplarmbie
sirayla oyuna katilirlar.

e Ozet

Teknolojik GrUnlerdeki d@&@simlerin insanlara ne giadig
hakkinda soru-cevap telgnikullanarak bir 6zet yapilir.

BOLUM llI
Gruplarin onerngi olduklari ¢6zimlerin orijinalfiine ve
mektubun yazim kurallarina uygun olup olmada sinifca
Olgme- karar vererek dgerlendirme yapilir. Orijinal ve kurallara

Degerlendirme

uygun olan mektup oyunu kazanan grubu belirler.
Ayrica tasarlanyl olduklart drtnleri proje uygulamas
seklinde bir proje cagmasiyla da dgerlendirme yapilabilir.

Ders/Sinif @Gretmeni

Uygundur.../.../....
Imza

Adi Soyadi

Okul Mudurt
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EK-4-6

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugin ve Yarin/lll
Onerilen Siire 40'+40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.20. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin  gunlik
yasamimizda hangi amaclarla kullangdihakkinda bilgi
toplar ve sinifta sunar.

C. 3. 21. Gegcmiten gunumuze ileim teknolojilerinde
meydana gelen g@eimi aragtirir.

Beceriler

3. Arastirma
Veri toplama, Verileri kaydetme, Verileri dizenlen

Arastirma sonuglarini sunma

6. Bilgi Teknolojilerini Kullanma

Gunluk hayatta ukabildigi teknolojik Grlnleri amacing
uygun olarak kullanma.

Bilgiyi bulma.

Bicimlendirdigi bilgiyi sunma.

Bilgiye ulasabilmek icin gerekli her turlti kaygig arac ve
gereci kullanma.

8. Turkceyi Dogru Etkili ve Guzel Etkili Kullanma
Tarkceyi d@ru kullanma.
Tarkgeyi, duruma uygun olarak kullanma

13. Bilimin Temel Kavramlarini Tanima

13.1. Degisim

Zamanin dgistigini fark etme ve zamana #a diger
desisimleri kavrama

ne

Ara Disiplinlerle
Iliskilendirme

Turkge dersi Gorsel Okuma ve Gorsel Sugredme alant:
Gorsel Sunu (Kazanim 9)

Kisisel Nitelikler

Kavramlar

Iletisim Teknolojisi
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Ogretme-Ogrenme- Oyunla Geretim Yontemi, Targma,
Yontem ve Teknikleri

Kullanilan E gitim | Bilgisayar,

Teknolojileri-Arag, Spikerler i¢in hazirlanmgiolan metinler,
Gerecler ve Kaynakca | Kursun kalem,

Iletisim teknolojileri ile ilgili resimler,
Karton,

Uhu,

Ogretme-  Ogrenme | » Dikkati Cekme
Etkinlikleri Ogretmen sinifa girginde elinde bir bilgisayar bulunur.
Bilgisayari masanin Uzerinde hazirlarkergraicilerin
dikkatini bilgisayari hangi amacla kullangcalzerinde
yogunlastirir.

» Guduleme

Ogretmen, bilgisayarin giinimiizde ¢ok énemli bir bilgi
iletisim teknolojilerinden oldgunu soyleyerek grencileri
gudaler.

e GOzden Gegirme

Bilgisayari hangi amagcla kullaniyorsunuz? Telefdraungi
amacla kullaniyorsunuz? Bilgi elde etmek icin hangi
araclar kullantyorsunuz?... gibi sorularla gozdgtirme

yapilir.

* Derse Gegy

Derste @rencilerin bilgi ve ilet§im teknolojilerinin
yasamimizdaki dnemi hakkinda glinmeleri istenir. Bilgi
ve iletisim teknolojilerini 6rneklendirmeleri istenir. Verm
olduklari 6rneklerden yola cikarak gganimizda hangi
amagclarla kullanildn hakkinda sinif¢ca tagmalari istenir.
Dersin girs kismi yapildiktan sonra oyunlagrétim
kismina gegilir.

Oyunumuzun adi “Spiker Anlatiyor”. Oyunumuzda
oncelikle sinif 5 Kilik gruplara ayrnlir. Bu sayi sinif
mevcuduna gore deebilir. Kazanimla ilgili hazirlanngi
olan metin @rencilere verilir. Her gruba bir tane metin
hazirlanir.  Bilgi ve ileim teknolojileri hakkinda
hazirlanan metinler oyunda gruplar tarafindan spikarak
secilen @renciye verilir. Spiker elindeki metni okur.
Ardindan elindeki kalemi masanin Uzerinde cevijrir.
Kalemin ucu kimi gosteriyorsa o oyuncuya kazaniigii
belirlenmg olan sorulari sorar. Cevaplayargréncinin
cevabi hazirlanmiolan etkinlik sayfasina yazilir. Oyuncu
soruyu bilirse oyunda kalir. Bilmezse oyundan cikayun
en son iki oyuncu kalincaya kadar devam eder. Gilaima
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sonra spiker ve okunan metin gidirilerek tekrar
oynanabilir.

Bir sonraki ders icin grencilerden ilegim teknolojilerinin
desisimiyle ilgili resimler bulmalari istenir. Derst
getirdikleri resimlerle iletim teknolojileri ile ilgili pano
yapmalarl istenir. Pano vyapildiktan sonra dieti
teknolojilerinin  dgisimiyle ilgili konusmalar yapilir.
Resimler hakkinda ne glindikleri sorulur. Ardinda
“Adam Asmaca” oyunu oynanir. Bu oyunda ieti
teknolojileri ile ilgili kelimeler belirlenir. Ardndan
ogretmen sinifi gruba ayirir. Her grubu tahtaya ligelye
yazar. Gruplarin aldiklari puanlari yazmak icin llepir
bolim olwturulur. Daha sonra adam asmaca oyu
kurallari sdylenir. Her grubun bir adami vardir. Udgla
amag sifre halinde olan kelimeyi adamlarini asmad
tahmin edebilmektir. Ayni kelimeyi siniftaki tim wmar
bulmaya cakir. Sirayla gruplardan bir $i kalkarak harf
soyler ve tahmin etmeye cahar. Her harf icin 10 pua
verilir. Yanlig cevap icin hicbir glem yapilmaz. En fazl
puani alan grup birinci secilir. Oyun butin keliere
bitinceye kadar devam eder.

e Ozet
Iletisim teknolojilerinin ygamimizdaki 6neminden ve na:

nun

an

-

bir dezisim gecirdginden bahsedilerek ders 6zetlenir.

BOLUM llI

Olgme-Deserlendirme

Dersin sonunda giencilerin okuduklari metinlerden nas
bir c¢ikarimda bulunduklarini anlatan bir kgma
yapmalari istenerek @erlendirme yapilir.

Ders/Sinif (gretmeni

Uygundur.../.../..

imza

Adi Soyad

Okul Mudurt
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EK-5 KONTROL GRUBU iCIN KULLANILAN GUNLUK PLAN ORNEKLER 1

EK-5-1
ORNEK DERS PLANI
BOLUM |
Dersin Adi Hayat Bilgisi
Sinif 3
Tema AdI- No Din, Bugln ve Yarin/lll
Onerilen Siire 40'+ 40’
BOLUM I

C.3.1.Onceki yillarda tek bana yapamadi haldesimdi
Ogrenci Kazanimlari yapabildgi davranglari ayirt eder ve zaman iginde ortaya
ctkan bu dgisimin nedenlerini aciklar.

Elestirel D siinme ve Oz Yonetim (Kendini Tanima ve
Kisisel Gelsimini izleme) becerilerini gaftirmeye

Beceriler yoneliktir.

Kariyer Bilinci Geli stirme (5): Zaman icinde geen
becerileri fark eder.

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme Rehberlik ve Psikolojik Danisma (6): Insanlarin yglar
ilerledikce buyuyup gedtiklerini fark eder.

Ogretme-Ogrenme- Soru- cevap, Rol oynama
Yontem ve Teknikleri

e On Hazirlk

Ogrencilerle; biuyume, galne ve blyildikce deen
Ozellikler hakkinda komgulur. Yasamlarinda dnceki yillar
gore degisen hangi Ozelliklerinin d#&stigi sorularak
konuya girg yapilir.

e Sureg

Ogrencilere Cakma Kitabr'nin 112. sayfasi actirili
Ogrencilerden 6nceki yillarda yapamgdihalde simdi
yapabildgi davranglari yazmalar istenir. Yazdiklar
davranglar tahtaya siralanir.
Tahtaya vyazilanlar okunduktan sonra bu yazilanlar
arasindan onceki yillarda yapamadiklari amgiandi
yapabildikleri davraiarin nedenleri Gzerinde kogwlur.
Ogrencilere, “blytyoruz, dasiyoruz” ifadeleri
soylettirilir.

Ogrencilerden buyume ile ilgili duygularini Cgha
Kitabr’'ndaki uygun yere yazmalari istenir.

o

=

Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri
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Tahtada yazilh olan ifadelerden secilen birkac sape
Ogrenciler tarafindan rol oynama tegnile canlandirilir.
Istekli Ggrenciler yazili ifadeysimdiki halleri ile okula ilk
basladiklari veya gecen yilki halleri ile canlandiaul

Ogrencilere Ders Kitabi'nin 114 ve 115. sayfalaruraigt.
Ogrencilerin gecen yil okuduklari sinifi hatirlamalar
saglanarak gecen yilki dersleri, arkatialari, 6grendikleri,
anilarn kongulur. Kitapta yer alan metinler okunarak
ogrencilerin metinlerde yer alan sorulari cevaplamala
salanir. Ders Kitabi'ndaki resimler incelenir.

BOLUM l1I

Calsma Kitabrrnin 112. sayfasindaki 2. yonergeye uygun

Degerlendirme ;
€ yazilan sunumlar gerlendirme amaciyla kullanilir.

Ders/Sinif @Gretmeni Uygundur.../.../....
Imza
Adi1 Soyadi
Okul Muddart
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EK-5-2

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif

Tema Adi- No Dun, Bugun ve Yarin/Ill

Onerilen Siire

40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.2. Kendisinin ve arkaddarinin duygularindak
degisimin yuzlerine ve bedenlerine nasil yangidi fark
eder.

Beceriler

Oz Yonetim (Duygu Yoénetim) ve iletisim becerilerini
gelistirmeye yoneliktir.

Ara Disiplinlerle
iliskilendirme

Seghik  kdltara  kazanimlan Bagkalarinin

duygularina duyarh olur.

( 10):

Diger Derslerle
Iliskilendirme

Tiurkce dersi Gorsel Okuma ve Gorsel Sugtediime alani
Gorsel Okuma
Beden dilini yorumlar (Kazanim 8).

Ogretme-Ogrenme- Gozlemleme, betimleme, gerlendirme, soru- cevap, grup

Yontem ve Teknikleri calismasi

Ogretme- Ogrenme | » On Hazirlik

Etkinlikleri Ogrencilerden, okula gelirken ve okul bahgesinde
gordukleri insanlarin duygularini gézlemlemeleri e
duygularin nedenleri hakkinda cikarimlarda buluramal
istenir.  Ayrica @retmen gun icinde kendisinin

duygularindaki d@simleri ve bu dgisimlerin nedenlerini
bir senaryo ile grencilere anlatir.

e Sureg

Ogrencilere okula gelirken veya okul bahgesis
rastladiklari insanlarda gozlemledikleri duygulamneler
oldusu sorulur. @renciler sayarlar. “Sizce nede

mutluydu? Neden Gzgundi? Neden kizgindi?” gibilsof
yoneltilir. Duygularin nedenleri hakkinda kaslur.

Ogrencilere Ders Kitabi'nin 116 ve 117. sayfalaruraigt.
Ders Kitabr'ndaki resimler incelenir. Resimlerde
cocysun gun icinde ygadil duygularinin neler oldiu
sorulur. Resimlere bakilarak bu duygularin neder
Uzerinde kongulur. Metinler okunur, grencilerin metinde
yer alan sorulari cevaplamalari gknir. Beden dilini
gOsteren beden dufari incelenerek her dugun ne

1de

N

ki

ler

anlattgl tartsihr (1. Cekingen beden duw, 2. Saldirgar
beden durgu, 3. Kagidan gelen onerilere acgik ve kendi

ne
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glvenen beden dwu, 4. Pasif ve bezgin beden dguru5.
Toplum iginde kendinden emin ve kendiyle bdribeden
durwsu). Ogrencilere gagidaki yonerge verilir.

“Cocuklar, her birimiz gun igcinde bir¢cok olay ga1z. Bu
olaylar kasisinda olumlu veya olumsuz duygular
hissederiz. Bugin wadgl olaylart ve bu olaylar
karsisinda hissetti duygulari bizimle paylgmak isteyen
var mi?”

Konusmak isteyen grenciler dinlenir.
Ogrencilerden cgtli gazete ve dergilerden insanlarin el-
kol hareketlerini, ytz ifadelerini, beden dsglarini
gosteren c¢gtli resimleri keserek bir k&ada yapstirmalari
istenir. Gerencilerden resimlerdeki beden dilini ve duygu
durumunu tahmin ederek anlatmalari ve canlandimnmgla
istenir.

Duygularimi Tahmin Et: Gonulli olan @rencilerden
seving, kizginhk, ofke, heyecan, korku, eydigibi
duygulari beden dilini kullanarak (el- kol hareleet] yuz
ifadeleri, beden dusw) anlatmalari istenir. [@er
ogrencilerden arkad&arinin bu duygulari anlatirken bed
dilini dogru kullanilip kullaniimadiini dezerlendirmeleri
istenir.

Ogrencilere  “Cocuklar, duygularimizi ifade etmek
amaclyla bircok sodzcik kullaniyoruz. Kullagoniz bu
sozcikler neler olabilir?” diye sorulur.giencilerin bildgi
duygu isimleri, “Duygu So6zl§ii” basligl altinda tahtaya
yazilir.

Ogrencilere Cakma Kitabr'nin 113. sayfasi actirili
Ogrencilere 1. yonerge okunarakgréncilerden bildikleri
duygu isimlerini ve bu duyguyu hangi nedenlerle
yasadiklarini yazmalari istenir. genciler yazdiklarin
sinifla paylairlar. Daha sonra yazdiklari bu sozlikten be
duyguyu secerek onunla ilgili bir drama hazirlamala
istenir. Bir gun icinde ygdiklari duygular ifade eden
kiiguk bir oyun hazirlanir.

1)
>

=

BOLUM IlI

Degerlendirme

Oz degerlendirme formu ile dgerlendirilir (Oz deerlendirme
formu oOrngini Ogretmen Kilavuz Kitabi'nin 246. sayfasingda
bulabilirsiniz.).

Ders/Sinif @retmeni Uygundur.../.../...

imza
Adi Soyadi
Okul Muddrt
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EK-5-3

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugun ve Yarin/Ill
Onerilen Siire 40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.%. Kendisinin veya anne-babasinin hayatinda zaman
a

icinde olgan deisiklikleri fark eder ve bunlari s6zlu ya d
yazili olarak sunar.

Beceriler

Bilimin Temel Kavramlarini Tanima (Degisim) ve
Tarkceyi Dogru, Etkili ve Guzel Kullanma becerilerini
gelistirmeye yoneliktir.

Diger Derslerle
Iliskilendirme

Tarkce dersi Yazmagienme alani: Kendini Yazili Olarak
ifade Etme
Kendini tanitan yazilar yazar (Kazanim14).

Ogretme-Ogrenme-
YoOntem ve
Teknikleri

Soru-cevap, bireysel caina, yaparak grenme

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakca

Ogrencilerin fotgraflari, yapstirici bant

Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri

e On Hazirlk

Ogrencilerden kendilerinin ve anne babalarinin zamamle
degisimini yansitan ¢ekilmi fotograflarini getirmeleri istenir
“Degisim nedir? Neler dgsir?” sorusu ile derse gii
yapilarak  dgisim kavrami Uzerinde korulur.
Hayatimizdaki ve bedenimizdeki ggklikler vurgulanarak
istekli  @grencilere  kendilerinin  ve  anne-babalariy
hayatindaki dgisiklikler anlatmalari icin imkan taninir.

e Sureg

Ogrenciler getirdikleri fotgraflar yardimi ile (Fotgraflar
bant yardimi ile tahtaya asilabilgcgibi sinif panosunda d
sergilenebilir.) kendisinin veya anne-babasinin aliayla
zaman icinde okan deisiklikleri anlatir.

Ogrencilere Ders Kitabr'nin 118 ve 119. sayfalariiragt.

=

Hayat'in resimleri incelenerek kendi hayatinda zanngn
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olusan deisiklikleri anlattigi metin okunur.

Ogrencilere Cakma Kitabrnin 114. sayfasi actirilr.
yonerge okunarak, gbencilerden kendi hayatinda zaman
icinde nelerin dgistigini anlatan bir yazi yazmalari istenjr.
Bunun icin @retmen, 0©rnek olmasi amaciyla kendi
yasamindaki degisiklikleri sinifta anlatir. Kendi hayatinda
nelerin dgistigini 6rnek olaylarla aciklar. Orgen; “Bir yil

icerisinde saclarimi uzattim (boyadim, kestirdim).vEvimi
degistirdim ya da ev aldim. Y&nim oldu vs.”

Ogrencilere gagidaki sorular sorularak yamlarinda ne tii
degisiklikler yasanabilecgi, bu desisiklikleri yazarken nelere
dikkat edecekleri agiklanir. Yazili sunumun igeasagidaki
sorularla belirlenir.

-~

.Seni en ¢ok sevindiren gigiklikler nelerdir?

.Seni en ¢ok lzen dsiklikler nelerdir?

.Hayatina giren yeni insanlar, yeni arkgldakimlerdir?
.Evinizde ygadginiz deisiklikler nelerdir?

.Okulda yaadginiz desisiklikler nelerdir?

“Yazdiklarini bizimle paylgmak isteyen var mi?” diy
sorularak gonulli grencilere yazdiklari okutulur.

[12)

BOLUM llI
Ogrencilere Cakma Kitabr'nin 114. Sayfasi actirilr.
yonerge okunur. “OnUmizdeki yil g@minizda nelerin
Olgme- degismesini istersiniz? Bu dgsimin sglanmasi icin nelef

Degerlendirme

N

yapabilirsiniz?” sorularina verilen cevapla kazamm
gercekleme duzeyi belirlenir.

Ders/Sinif @Gretmeni

Uygundur.../.../....
Imza

Adi Soyadi

Okul Mudurt
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EK-5-4

ORNEK DERS PLANI

BOLUM I

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema AdI- No Dun, Bugin ve Yarin/lll

Onerilen Sure 40'+ 40’

BOLUM lI

Ogrenci Kazanimlari C.3.18.Ulasim araglarinin gecrgtien ginimdize nasil bjr
desisim gecirdgini aragtirarak bulgularini sinifta sunar.

Beceriler Bilimin Temel Kavramlarini Tanima (Degisim),
Arastirma ve Tirkceyi Dogru, Etkili ve Guzel
Kullanma becerilerini gektirmeye yoneliktir.

Diger Derslerle Turkce dersi Gorsel Okuma ve Gorsel Sugteime

iliskilendirme alani: Gorsel Sunu
Bilgi, dustince ve izlenimlerini resingekil ve sembol
kullanarak gorselkgirir (Kazanim 3).

Ogretme-Ogrenme- Soru-cevap, bireysel caitna

Yontem ve Teknikleri

Kullanilan E gitim Gazete ve dergilerden kesikasit resimleri

Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakca

Ogretme- Ogrenme » On Hazirlik

Etkinlikleri Ogrencilerden sinifa gelmeden bir gin o©nce s
araclarinin  gecrgien gunumize nasil bir ggim
gecirdigini aragtirmalari istenir. Bu d&simi gosteren
fotograf ya da resimler getirmeleri sdylenir.

e Sureg
Ogrencilere Ders Kitabr’nin 136. sayfasi actirijir.
Ogrencilerden Ders Kitabr’'ndaki resimlere bakarak
asagidaki sorulari yanitlamalari séylenir:

«.Simdiki ulagim araglarinin olmagi zamanlarda insanlar

bir yerden bgka yere nasil gidiyorlardi? gencilerden
“yarayerek” vyaniti alindiktan sonra, bunu ne (dibi
zorluklarr oldgu sorulur.

.Insanlar bir yerden kka bir yere gitmek icin hang
hayvanlari kullanngiardir? At ve ek gibi binek
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hayvanlarinin yaninda kizaklari ¢ceken kopeklerdes iy
edilir.

Sayfanin ortasindaki “tekerlek” resmine dikkat ¢ek
“Bu nedir?” diye sorulur. Alinan yanitlardan sor
tekerlezin ulasimdaki 6nemi tzerinde durulur. Teketie
icadindan sonra uzun ve zor Yyolculuklarin kolgtyfa
vurgulanir.

Resimlere bakilarak wan araclarinin  gecrgtien
gunumuize nasil bir gesim gecirdii anlatilir. Gegmgteki
kara taitlari ile simdiki kara tgitlari kasilastirilarak
bunun hayatimizi nesekilde kolaylatirdigi Gzerinde
konwulur. Ulasim araclarinin  désmesiyle Dbirlikte
hayatimizin da buna §a olarak olumlu ve olumsu
yonlerden dgistigi soylenir. Ggrencilerden buna 6rne
vermeleri istenir.

Deniz taitlarindaki dgisimden s6z edilir. Gegrgtien
gunumuze deniz gelarindaki dgisim kasilastirihr.

Hava taitlarindaki dgisimin en son hangi samaya

tartismasi yapilir. @rencilerin hayal kurmalari ve b
hayallerini sinifla paykamalar istenir.

Ogrencilerin  getirdikleri gecngten gunumiize tat
resimlerinden bir pano hazirlanir.

Ogrencilerin, hayal guclerini kullanarak gelece
kullanacgimiz bir tgit tasarlamalari ganir. Cizilen
tasit resimleri sinifla paykalir.

Ogrencilere Cakma Kitabr'nin 130. sayfasi actirilir. 1
2. yonergeler verilerek ¢caima sinifta yaptirilir.
Ogrencilerin, hayal gugclerini  kullanarak gelece
kullanacgmiz bir tgit tasarlamalari $danir. Cizilen
tasit resimleri sinifla paykalir.

geldigi Uzerinde kongulur. Uzay gemileri tzerinde fikiy

N

u

Kte

Kte

BOLUM llI

Olgme-
Degerlendirme

Sergileme ile dgerlendirilecektir.

Ders/Sinif @Gretmeni

Uygundur.../.../1..

Imza

AdiI Soyad

Okul Muduri
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EK-5-5

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugun ve Yarin/Ill
Onerilen Siire 40'+ 40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C. 3.19. Gelecgin teknolojik bir trinind tasarlar, bur
akici ve 6zgun bigekilde ifade eder.

Beceriler

Kaynaklar Etkili Kullanma (Planlama ve Uretim) v
Tarkceyi Dogru, Etkili ve Guzel Kullanma becerilerini
gelistirmeye yoneliktir.

D

Diger Derslerle
Iliskilendirme

Turkce dersi Kongma @Grenme alani: Kendini S6zIt Olaral
ifade Etme

Duygu, diunce ve hayallerini s6zli olarak ifade eder
(Kazanim 14).

Kisisel Nitelikler

Yenilige Agiklik

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Soru- cevap, bireysel ¢cgitna, gitici oyunlar

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakca

Ogrencilerin getirecg arag gerecler

Ogretme- Ogrenme
Etkinlikleri

* On Hazirlik

Ogrencilerden sinifa gelmeden ©once teknolojik bir nij
tasarlamalari, tasarladiklari bu Grln icin mategetirmeleri
istenir.

e Sureg

Ogrencilere Ders Kitabr’nin 137. sayfasi agctirilir.er®
Kitabr’ndaki resimler incelenir. “Cocuklar sizce lgeekte
hayatimiz bu resimdeki gibi olabilir mi (Havada @
arabalar, robotlar vs.)?” sorusu sorulurgrénciler konu

hakkinda kongturulur.

95



Ogrencilerden ginimiizde kullaggniz bazi teknolojik
drinlere o6rnekler vermeleri istenir. Bu drunlerimgeri
tahtaya yaziliristekli olan @&rencilere sz verilerek tahtaga
yazili Grtunlerden birini segmesi ve bu triinin gelée nasil
olabilecgini arastirmasi istenir.

Ogrencilere Cakma Kitabrrnin 132. sayfasi actirilir. 1 ve|2.
yonergeler verilerek ¢aina sinifta yaptirihr.

“Uzay giysileri satan bir mgazanin vitrinindeki giysiler nas
olurdu? Cizerek goster. Mazaya bir isim bul.”

esyalarin Uzay Cainda nasil olacaklarini hayal edip resnjini
cizin.” Ogrenciler yaptiklari cagmalari sinifta paykarlar.
Ne Olabilir Oyunu: Ogrencilere etkinlik hakkinda bilgi
verilir. Tahtaya (¢ sozcuk yazilir. Ogfie; digme, yuzik,
dis fircasi gibi. @rencilerden bu soézcikleri ayni cimle
icinde anlaml bigekilde kullanmalari istenir.
Ogrencilerin kurdgu cumleler sinifta payair.

BOLUM l1I

Olgme-
Degerlendirme

Ogrencilere Cakma Kitab'nda yaptiklari  caimalar
deserlendirme amaciyla kullanilacaktir.

Ders/Sinif @Gretmeni

Uygundur.../.../....
Imza

Adi Soyadi

Okul Mudurt
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EK-5-6

ORNEK DERS PLANI

BOLUM |

Dersin Adi Hayat Bilgisi

Sinif 3

Tema Adi- No Dun, Bugin ve Yarin/lll
Onerilen Siire 40'+40’

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari

C.3.20. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin  gunlik
yasamimizda hangi amaclarla kullangdihakkinda bilgi
toplar ve sinifta sunar.

C. 3. 21. Gegcmiten gunumuze ileim teknolojilerinde
meydana gelen g@eimi aragtirir.

Beceriler

Bilgi Teknolojilerini Kullanma, Turkgeyi Dogru Etkili

ve Guzel Etkili Kullanma, Bilimin Temel Kavramlarin 1
Tanima (Degisim) ve Arastirma becerilerini geltirmeye
yoneliktir.

Diger Derslerle
Iliskilendirme

C.3.20 numarali kazanim icin Turkce dersi Gorseli@a
ve Gorsel Sunumgienme alani: Gorsel Sunu

Bilgi, duygu ve dgincelerini sunmak amaciyla Rilin
teknolojilerinden yararlanilir (Kazanim 9).

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Grup calgmasi, soru- cevap, yazil ve sozli doni@laaa,
yaparak §renme

Kullanilan E gitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakca

Iletisim teknolojileri ile ilgili resimler, fotgraflar

Ogretme-  Ogrenme
Etkinlikleri

» On Hazirlik

Ogrencilerden gecrgien giinimiize ilegim teknolojisinde
meydana gelen g@eimi yansitan ileg§im arag ve gerecle
ile ilgili fotograflar ve resimler getirmeleri istenir. Varsa
yakin cevredeki “Telekom Miuizesi” ve “Rahmi Kog
Mizesi” vb. iletsim mizelerine gezi duzenlenerek
buralarda yer alan ilgim ara¢ ve geregleri materyal olarpk
kullanilr.
Ogrencilere “Bilgisayarinizin olmasini ister miydifiz
Neden?” sorusu sorularak derse giyapilir. (Bilgisayari
olan @rencilere de  bilgisayart hangi amaclarla
kullaniyorsunuz? diye sorulur.) a‘
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Ogrencilere Cakma Kitabr’nin 134. sayfasi actirli.
Ogrencilerden, Cajma Kitabr'ndaki 1 ve 2. yonergeleri
evde hazirlayip gelmeleri istenir.

e Sureg

Sinif U¢ gruba bolinerek bilgisayarlarin hangi aliavée
kullanildigi hakkinda bilgi toplamalari istenir. Bir grubun
kitaplardan, bir grubun kaynak skerden, bir grubun dg
gazete ve dergilerden yararlanarak bilgi toplansaganir.
Topladiklari bilgileri sinifa sunarlar.

Ogrencilere aagidaki sorular sorulur:

52

.Sizce bilgisayarla daha neler yapilabilir?

.Bilgisayar ile @retmen arasindaki benzerlik ve farkliliklar
nelerdir?

.Bilgisayarlar insanlara gore neleri yapamazlar?
Kitapta yer alan bilgisayarla ilgili dokiimanlar vesimler
incelenir.  Grencilerin  bilgisayari  hangi amagla
kullandiklarini sylemeleri ghanir. Gsrencilere
bilgisayarin kullanim alanlarinigéendikten sonra kendiler
icin farkli kullanim amaclar diiinmeleri ve bunu sinifl
paylgmalari istenir.

Ogrencilere “Eskiden birbirine uzak yerlerde sggan
insanlar nasil habedgordu?” sorusu sorularak eski
haberlgme bicimleri hakkinda sohbet edilir.

Ogrencilerin getirdikleri, gecmgten gunumiize ilefim
teknolojisinde (telgraf, telefon, telsiz, radyo, rgie ve
gazeteler, televizyon, cep telefonlari, bilgisayar@ydanag
gelen dgisimi yansitan fot@raflar ve resimlerle bir sinif
panosu hazirlanir.
Telgraftan internete kadar olan gilem hakkindal
konuwsulur. Teknolojik Grtnlerin birbirinin devami ancak
cok daha gejimisi oldugu soylenir.internetin daha onceki
bitin iletsim teknolojilerini kapsady vurgulanir. iletisim
araclarindan nasil yararlaniyoruz?” sorusu yorreliil
Iletisim araclarinin 6zellikleri tizerinde kogulur.

“Sizce gelecekte nasil  bir iletm  teknolojisi
kullanac#&iz?” sorusu yoneltilir. iletisim araclarinin
Ozellikleri Gzerinde kongulur.

“Sizce gelecekte nasil  bir ilgim  teknolojisi
kullanacgiz?” sorusu yoneltilir. @encilere dguinmeleri
icin zaman taninir. grenciler gelecekte olabilegii
dUstundukleri iletsim teknolojisini sinifta paykarlar.
Ogrencilere Ders Kitabi'nin 138 ve 139. sayfalariraigt.
Ders kitaplarindaki resimler Uzerinde kgolur. Kitaptaki
metinler okunarak grencilerin metinlerde yer alan sorulari

D=
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cevaplamalari istenir.
Ogrenci Calsma Kitabr’'nin 135. sayfasi actirilir. 3,4 ve|5.
yonergeler verilerek ¢aima sinifta yaptirihr.

BOLUM llI

Ogrencilerin Calma Kitabi'na yaptiklari cajmalar ve

Olgme-Deserlendirm i
Olgme-Degerlendirme sunumlar dgerlendirme amaciyla kullanilir.

Ders/Sinif @retmeni
Uygundur.../.../...
Imza
Adi Soyadi
Okul Muddart
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EK-6 DENEY GRUBU ICIN HAZIRLANAN ETK INLIK SAYFALARI

EK-6-1
C.3.1 ETKINLIK SAYFASI

s Merhaba arkadaslar. Biliyor musunuz? Gegen yilla bu
yilki davraniglarim arasinda fark var. Ben gegen yil
bisiklet kullanamiyordum ama bu y1l kullanabiliyorum.
Sizin davranislarinizda boyle degisen bir olay var mi?
Eger varsa agagidaki bosluga ilk 6nce resmini ¢izip,
sonra hakkinda bilgi verebilir misiniz?

Gegen Yil Yapamadigim

Bu Yil Yapabildigim

Gegen Yil Yapamadigim

Bu Y1l Yapabildigim

Bunu yapabilmenizi saglayan en shemli ii¢ nedeni yaziniz.
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EK-6-2
C.3.2 ETKINLIK SAYFASI

ZAMAN TUNFLT -

Merhaba arkadaglar, yeni bir film

i¢in agagidaki resimlerin éncesinde
neler yasandigina dair bir senaryo

yazmamiz gerekiyor. Bize yardimci
olur musunuz?

Grubun Adi
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EK-6-3
C.3.3 ETKINLIK SAYFASI

Merhaba ¢ocuklar, ben ¢ok
acitktim. Havuglarima ulagmam i¢in
bana yardimei olur musunuz? Hadi
bakalim sorular1 evdeki
biiytiklerimizden birine sorup
cevaplayalim ki benim karnim
doysun.

‘ e
-1

£

" 1. Hayatindaki hangi degisiklik seni
mutlu etti?

i p

2. Hayatinda seni iizen bir degisiklik
oldu mu?
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EK-6-4
C.3.18 ETKINLIK SAYFASI

MEKTUPTA NE VAR?

Merhaba ¢ocuklar, asagidaki mektupta
benim gegmisim sakldir. Ben gegmisimi
ogrenmek istiyorum. Ama heceleri
birlestiremiyorum. Benimle birlikte
gegmisimi 6grenmek ister misiniz?
Bunun igin heceleri birlestirip olusan
heceleri gegmisten giiniimiize
siralamaniz gerekiyor. Baslayahim mi?

kam at a to ker
s1 0 va mo ge
pur bil mi sal

Siralamayi asagidaki kutucuklara yapalim.
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EK-6-5
C.3.19 ETKINLIK SAYFASI

SENIN iCADIN NE?

Problem:
Merhaba arkadaglar, ben bugiin hi¢ iyi
degilim. Bir sorunum var. Evimde
radyomu kullanirken oturdugum yerden
kalkmadan havucumu yerken radyo
kanallarim1  degistirmek istiyorum. Nasil
yapabilirim bunu?

Coziim:
Ben buldum! Televizyonun uzaktan
kumandas: gibi bir kumanda
yapabiliriz.

Problem Ciimlesi

Coziim Onerisi

L

Coziim I¢in
Gerekli
Malzemeler
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EK-6-6
C.3.20-21 ETKINLIK SAYFASI

CATTARVARR VAR VAA VAR VARV VAN

Merhaba arkadaslar, ben ilk icat edildigimde farkli bir\
goriintiim vardi. Her sey degistigi gibi benimde seklim
stirekli degisiyor. ilk once kablolarim vardi, sonra kablomu
benden ayirdilar. Sonra cepte tasinmami saglayacak kadar
kiiciik bir halde iirettiler. Daha neler yaparlar bana
bilmiyorum ama ben sikayetci degilim bu durumdan.
Ciinkii ben insanlarin en ¢ok ihtiya¢ duydugu iletisim
araglarmdan biriyim. Giiniimiizde her insanin cebinde
kesinlikle benim torunlarimdan bir tanesi bulunur. Ama
cocuklar sizde biliyorsunuz ki araglar1 amaglarina uygun
olarak kullanmaliy1z. Ben haberlesmek i¢in
kullanilmaliyim. Benimle yapilan konugmalar ¢ok uzun
sohbetler i¢in kullanilmamali. Ben de yoruluyorum ¢iinkii.

Asagidaki sorulari yukarida verilen bilgilere gére cevaplayiniz.

Grubun Ad1

Sorular Ceraplar

1. Telefonu kullanirken mnelere | 1. ......oooviriiiiiiiiiiie e e e
dikkat etmeliyiz.

2. Telefonu giintimiizde hangi 28 i 5 Sl 45 PB4 4 3 4T 35 SEBIRIE £ 3 DORDH 111 s TR
amagcla kullaniriz?

P AP A e O Y et R R R R R R R R T L P
I e

S
s
'S
S
b 3
S
s
b 3
DS
S
S
* &
>
<
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EK-7 DERSISLENISINDEKT GORUNTULERDEN BAZILARI
EK-7-1
C.3.1 Kazanimiylailgili Goriintiler
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EK-7-2
C.3.2 Kazanimiylallgili Goriintiler

Senaryo yazarken
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EK-7-3

C.3.3 Kazanimylallgili Goruntuler

Degistir Bakalim oyununu oynarken
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EK-7-4
C.3.18 Kazanimiylallgili Goriintiler

Carkifelek oyununu oynarken

f

\
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EK-7-5
C.3.19 Kazanimiylallgili Goriintiler

“Mektup” ve “Nesi Var?” oyununu oynarken
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EK-7-6
C.3.20-21 Kazanmimiylallgili Goriintiiler

“Adam Asmaca” oyununu oynarken
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EK-8- iZIN ORNEKLER I

EK-8-1

COTC
_ SAKARYA VALILIGI
11 Milli Egitim Miidiirlig

SAYI : B.08.4.MEM.4.54.00.05.01.070/ Clm
KONU : Anket 2 ) 13 Dpak 2010

SAKARYA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Sosyal Bilimler Enstitiisii)

ILG1:30.12.2010 tarih ve B.30.2.SAU.0.41.72.00-771.01/1467 sayili yazimz.

Universiteniz Sosyal Bilimler Enstitiisii Anabilim Dali Yiiksek Lisans Programi
ogrencisi Leyla HANBABA nin anket ¢alismasi ve daha sonra miiracaat etmek isteyenlerin
anket caligmalarina onay alinabilmesi igin, “Milli Egitim Bakanhgina Baglhi Okul ve
Kurumlarda Yapilacak Aragtirma ve Aragtnma Destegine Yénelik Izin ve Uygulama
Yonergesi” (f) maddesi geregince “Arastirma veri toplama araclarimin okul ve kurumlarda
uygulanmast egitim-Ggretim faaliyetini engellememesi igin, ilk ve ikinei yariyilin bitimine en
az Ug hafta kalincaya kadar yapilir.” denilmektedir.

Bilgilerinizi ve Yénerge dogrultusunda anket calismasi yapmak isteyenlere bilgi
verilmesi hususunda geregini arz ederim.

Mura (ZICI
Wﬁlli}vglt Miidiiri

Ve

&
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EK-8-2

L
. SAKARYA VALILIGI
I Milli Egitim Midiirliigii

SAYI : B.08.4.MEM.4.54.00.05.01.070/ (:,Ciﬁ\
KONU : Anket Uygulamass { Tb

VALILIK MAKAMINA
SAKARYA

e Sakarya Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, [lkdgretim Anabilim Dal Yiiksek Lisans

ogrencisi Leyla HANBABA; “Hayat Bilgisi Dersindeki Ogrenci Bagsarer” konulu anket
uygulamasiny, {limiz, Hendek Ilgesindeki [lkdgretim  okulu Sgrencilerine uygulamak
istendigini; Sakarya Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisiintin 22.02.2010 tarih ve 436 sayih
vazilarinda belirtilmektedir.

88z konusu anketin dersleri aksatmamak kaydiyla; limiz, Hendek llgesindeki [lksgretim
okulu &grencilerine uygulanmasi; Yasal gerekliligin ilgili Okul Midirliklerince yerine
getirilmesi sart: ile Mtdiirliigtimiizee uygun miitalaa edilmektedir. {
y /

Makaminizea da uygun goriildigii takdirde, olurlarinizi arz ederin{. \ \;:/é’;w

\ N

Murat BRZI€1

11 Milti Egftn

Resmi Daireler Kampiisit
Adapazari [ SAKARY A

36 14-15-16
513604

yameb.gov.ir

sakanyamem@meb.gov i1
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OZGECMis

Leyla HANBABA, 1987 yilinda Ari'da dozdu. ilkégretimi Kocaeli Darica Siireyya
Yalcgin Ilkogretim Okulu’'nda, liseyi Darica Net Yalgin Lisesi'nde tamamladi. Dokuz
Eylul Universitesi Buca Eitim Fakdltesi Sinif @retmenlgi Ana Bilim Dal’'ndan 2008
yiinda mezun oldu. Ayni yil Sakarya’nin Hendelcesi Yayalar Koyu'nde

ogretmenlge bgladi ve halen goérevine devam etmektedir.
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