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AKIL VE ZEKA OYUNLARININ iLKOKUL UCUNCU SINIF OGRENCILERINIiN
YARATICI YAZMA BECERISINE ETKIiSI
Bu arastirma, akil ve zekd oyunlarinin ilkokul tgiincti sinif 6grencilerinin yaratici yazma
becerisine etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Aragtirmada nicel arastirma
yontemlerinden deneme desenlerinden On test- son test kontrol gruplu model kullanilmistir.
Aragtirma 2022-2023 egitim dgretim yilinda Bursa ili Ugevler ilgesinde bulunan bir ilkokulda
yiiriitiilmiistiir. Deney grubunda 32 kontrol grubunda 32 olmak {izere toplam 64 &grenci ile
gerceklesmektedir. Deneysel siiregte yaratict yazma etkinlikleri ile akil ve zekd oyunlari
kullanilmistir. Deney grubunda her hafta akil ve zeka oyunlarindan biri oynanmis ve de yaratici
yazma etkinlikleri yapilmustir. Etkinlikler haftada iki saat olmak iizere sekiz hafta boyunca
toplam 16 saat uygulanmistir. Kontrol grubunda ise Tiirkge dersi 6gretim programina uygun
olarak Tiirkge dersleri islenmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak yaratici yazma igin
degerlendirme dlgiitleri formu (YIDOF) kullanilmistir. Veriler SPSS paket programi ile analiz
edilmistir. Arasgtirmanin nicel verileri Man Whitney U testi uygulanarak analiz edilmistir.
Arastirmanin nicel analiz bulgulari, zekd oyunlarinin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin

Tiirk¢e dersinde yaratic1 yazma becerisi lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu gdstermistir.

Anahtar Sozciikler: Akil ve zek oyunlari, yaratict yazma
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THE EFFECT OF COGNITIVE AND INTELLIGENCE GAMES ON THE
CREATIVE WRITING SKILLS OF THIRD-GRADE PRIMARY SCHOOL
STUDENTS

This research was conducted to determine the effect of mind and intelligence games on the
creative writing skills of third grade primary school students. In the research, a pre-test-post-
test control group model, one of the experimental designs among the quantitative research
methods, was used. The research was conducted in a primary school in Ugevler district of Bursa
province in the 2022-2023 academic year. It is carried out with a total of 64 students, 32 in the
experimental group and 32 in the control group. Creative writing activities and mind games
were used in the experimental process. In the experimental group, one of the mind and
intelligence games was played every week and creative writing activities were carried out. The
activities were implemented two hours a week for a total of 16 hours for 8 weeks. In the control
group, the Turkish curriculum was applied as it was. In the research, the evaluation criteria form
for creative writing (YIDOF) was used as a data collection tool. The data were analyzed with
the SPSS package program. The quantitative data of the study were analyzed by applying the
Man Whitney U test. The quantitative analysis findings of the research showed that the
experimental group students, to whom intelligence games were applied, had a positive effect

on their creative writing skills in the Turkish course.

Keywords: Mind-wise games, creative writing,
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1. BOLUM

GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci ve énemi, problem climlesi,

sayiltilar, stnirliliklar ve tanimlar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

Glinlimiiz egitim programlarinin misyonuna bakildiginda, bireyleri ¢ok yonlii
yetistirmek amaclanmaktadir. Bu hedefe ulasabilmek igin egitim araglarinin
zenginlestirildigi goriilmektedir. Sadece basili kagit materyallerle, sinif i¢i veya sif
disinda cocuklarin 6grenme ihtiyaglarini karsilamak imkansiz olmakla birlikte egitim
ogretim siirecinde kalic1 6grenme i¢in arag gereglerin ¢cok cesitli olmasi ve aktif olarak
kullanilmas1 ¢ok dnemlidir (MEB,2013). Ekonomik Is Birligi ve Kalkinma Orgiitii
(OECD, 2018), Yetkinliklerin Tanimi ve Secimi [DeSeCo] projesi kapsaminda,
ogrenenlerin 2030'lu yillarda sahip olmalar1 gereken becerilere yonelik olarak, tek bir
alana iliskin bilginin yeterli olmayacagini ve disiplinler aras1 bilginin gerekli olacagini
belirtmistir. Bireyler, bilinmeyen ve yeni gelisen durumlarda bilgilerini kullanirken
biligsel ve meta-bilissel becerilere (6rnegin yaratici diislinme, 6grenmeyi 6grenme, 6z-
diizenleme, elestirel diisiinme), sosyal ve duygusal becerilere (6rnegin is birligi, empati
ve 0z-yeterlilik) pratik ve fiziksel becerilere (6rnegin yeni bilgi ve iletisim teknolojisi
cihazlar1 kullanma) ihtiya¢ duyacaktir. Bu bilgi ve becerilerin kullanimi sirasinda, bazi
tutum ve degerlerden (6rnegin motivasyon, giiven, ¢esitlilik ve erdemli olma) bagimsiz
olunamayacag: diisiiniilmektedir (OECD, 2018, s. 5).

Dil-kavram-biligsel gelisimlerinde, sosyal-duygusal gelisimlerinde ve fiziksel-
psikomotor gelisimlerinde oyunlarin direkt etkisi bulunmaktadir. Oyun, ¢ocugun
yeteneklerini fark ederek, kendini ifade edip, yaratici potansiyelini kullanabildigi bir
alandir. Ayn1 zamanda ¢ogu duygu ve diislincesini ifade edebildigi eglenceli bir
aktivitedir oyun (Oztiirk Aynal, 2012). Oyunlar sayesinde bireyler akil yiiriitme,
problem c¢ozme, stratejik diisiinme, genelleme yapabilme, neden-sonug iliskisi
kurabilme, hafizada tutma, karar verme, gozlem yapabilme, yaratici diisiinme ve kendini
ifade etme gibi becerilerini destekleyerek biligsel gelisimlerine ciddi derecede katkida

bulunmaktadir (Marangoz, 2018).



Oyun ile 8gretim, dgretme yontemlerinden biridir. [lkokul kademesinde bulunan
cocuklar oyun ¢agindadir ve ¢cogu seyi oyun oynayarak dgrenirler. Cocugun bu dénemde
kazanmas1 gereken en temel beceri olan okuma-yazma siireci de oyun sayesinde daha
eglenceli ve kolay hale gelir. Oyun bu siireci de daha da somutlastirir (Ozeng, 2011).
Cocuklarin en dogal 6grenme ortami oyunlar sayesinde kendileri tecriibe edinerek
kimsenin 6gretemeyecegi konulari dogal ortamlarda Ogrenirler. Oyun ile ¢ocuklar
problemlerine ¢6ziim bulmay1, davraniglarin1 diizenlemeyi ve sosyallesmeyi 6grenirler.
Oyun, ¢ocuklarin duygusal ve zihinsel anlamda gelismesini saglar. Cocuklarin hayalleri
ile yasadiklar1 diinya arasinda iligski kurmasini saglar. Soyut kavramlari ve durumlari
gercek hayatla iligkilendirir. Bu da hayati ¢ocuklar i¢in daha anlamli kilar (Ayan ve
Memis, 2012). Oyun yoluyla ¢ocuklar ¢evresini ve diinyay1 kesfederek yeni bilgi edinir,
zekasim kullanmayr 6grenir. Oyun ile mantik yiirlitmeyi, gerektiginde dogru tercih
yapmay1 6grenir (Yondemli ve Tasg, 2018).

Gelisen diinyada egitim anlayisi da degismekle birlikte egitim, 0gretimden
ziyade 6grenmeye dogru bir gelisim gostermektedir. Egitimde 21. yiizyil becerilerini
gelistirebilmek teknolojinin, materyallerin ve egitim araglarinin akiler kullanimiyla
miimkiindiir (Cramer, 2007). Bu becerileri gelistirebilmek adina 21.ylizy1l i¢in iyi bir
egitim araci olarak oyunlar kullanilabilir (Lim, Kim ve Kim, 2020). Zeka oyunlar1 bu
becerileri gelistirmek adina 1yi bir aractir.

Akil ve zeka oyunlar1 oyuncularin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirirken
ayni zamanda ¢ocuklarin kaliteli ve giizel vakit gecirmesini saglar (Demirel, 2015).
Cocuklarin akil ve zekd oyunlariyla kiiclik yastan itibaren tanismasi, okulda
arkadaslariyla, evde ailesiyle bu oyunlari oynamasi ¢ocuklarin biligsel gelisimine
onemli derecede fayda saglar. Bu nedenden 6tiirii okul 6ncesi donem ile ilkdgretimin ilk
zamanlarinda 6grencilerin zihinsel becerilerini desteklemek ve gelistirmek i¢in akil ve
zeka oyunlari kullanilabilir (Marangoz ve Demirtas, 2017). Bu amagla zeké oyunlar1 ve
etkinlikler, 6grencilerin problem ¢ozme, ¢esitli stratejiler olusturma ve uygulama,
diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir aractir (MEB, 2013).

Tiirkge dersi Ogretim programlarinda Ogrencilerin  yazma becerilerini
gelistirmek icin ikna edici yazma, giidiimlii yazma, grup olarak yazma, rehberli yazma,
modelli yazma, serbest yazma, yaratici yazma gibi farkli yazma tiir, yontem ve teknikleri
yer almaktadir (MEB, 2019). Bu baglamda yaraticilik tanimlanacak olursa, 6zgiin
diisiinme, iirlin ortaya koyabilme alisilmisin digina ¢ikma, var olandan yeni ve farkli

seyler liretme, problemlere ¢esitli ¢oziim yollar1 bulmadir denilebilir. Yaraticilik her



bireyde var olan bir beceridir fakat ortaya ¢ikma zamanlart ve miktar1 farklidir
(Donmez, 2024).

Yaratic1 yazmada, Ogrencilerin iclerinde var olan gizli, yaratict giciin,
yeteneklerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir (Giindiiz ve Simsek, 2011, s. 182).
Boylece 0Ogrenci zihin yapisim1 sinirlayan kaliplardan kurtulacak; duygu ve
diisiincelerini Ozgiirce ortaya cikaracaktir. Boylelikle de cok yonlii bir bakis agisina
sahip olacaktir. Bu durum yaratici diisiinmede de ortaya c¢ikan fikir liretme yetisiyle
ortiismektedir. Bu baglamda yaratici yazma becerisinin gelisebilmesi okullarda beyin
firtinasi, grupla dykii yazmak, zihin haritas1 ya da zeka oyunlart gibi farkli yontem ve
teknikler kullanmakla miimkiin olabilir. Giiniimiizii egitim anlayisinda bakildiginda
zeka oyunlarin 6gretimde etkisi ve faydasi 6nemli derecede goriilmektedir.

Zeka oyunlarin egitsel amagla kullanilmasinin faydalarinin anlasilmasiyla bu
konu {iilkemizde de c¢esitli adimlar atilmigtir. Milli Egitim Temel Kanunu’nun genel
amaclar1 kapsaminda, 2012-2013 egitim 6gretim yili itibariyle ortaokullarda zeka
oyunlar1 se¢meli ders olarak okutulmaya baslanmistir. Ama ilkokullarda halen daha
zeka oyunlarinin ders olarak okutulmasi adina herhangi bir adim atilmamistir. Halbuki
akil ve zeka oyunlarinin ilkokuldan itibaren okutulmasi gerekmektedir.

Alanyazin bakildiginda akil ve zeka oyunlariin okul performans ile iligkili
oldugu ve akademik basariy1 olumlu etkiledigi (Bottino, Ott ve Tavella, 2013; akil ve
zeka oyunlarmin kullanmanin faydali oldugu (Giille ve Bayraktar, 2023); okudugunu
anlama becerisinde etkili oldugu (Asuluk, 2020); akil yiiriitme becerilerini destekledigi
(Kurbal, 2015; Yilmaz, 2019); yaratict diistinme, st bilissel farkindalik, dikkat ve
sosyal beceri diizeylerine olumlu etkisi oldugu (Ayar, 2022); 60-72 aylik ¢ocuklarda
erken okuryazarlik becerilerine olumlu etkiledigi(Sen,2020); okul Oncesi donem
cocuklarin dikkat ve gorsel alg1 diizeylerine olumlu etkiledigi (Durulan, 2023); zihinsel
beceri diizeyini gelistirdigi (Marangoz, 2018); ilkokul 6grencilerinin akademik basari
diizeylerini olumlu etkiledigi (Borgin Gokce, Gokge ve Yorulmaz, 2023) goriilmektedir.
Bu alandaki aragtirmalar incelendiginde akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin
diistinme becerileri lizerinde etkisi oldugu goriilmektedir. Akil ve zeka oyunlarinin
diisiinme becerisi gerektirmesi ayni zamanda da yaraticti yazma becerisini de
desteklemesi bu iki alanin birbirini etkileyebilecegi fikrini ortaya atmistir. Bu baglamda
yapilan arastirmalar incelendiginde akil ve zekd oyunlarinin yaratici yazma becerisi
lizerine etkisinin var olup olmadigini agiga ¢cikarmayi amaclayan herhangi bir ¢alismaya

rastlanilmamis olup, ilkokul diizeyinde yapilan arastirmalar dikkate alindiginda bu



alanda eksiklikler oldugu goriilmiistiir. Akil ve zekd oyunlarinin yaratici yazma
becerisinin gerektirdigi iist diizey becerilerin (yaratici diisiinme, elestirel diisiinme,
karar verme, mantiksal muhakeme, akil yiiriitme vb.) edinilmesinde yararl olacagi ve
yaratict1 yazma becerisi ile ilgili yapilan ¢alismalarla birlikte alana katkisi olacagi
distiniilmektedir.

Bu calismada akil ve zeka oyunlarinin ilkokul tiglincii sinif 6grencilerinin
yaratict yazma becerisine etkisi incelenmistir. Akil ve zeka oyunlariin ilkokul ti¢lincii
smif 6grencilerinin yaratict yazma becerisine etkisi olup olmayacaginin aragtirilmasi,
incelenmeye deger bir konu olarak goriilmiis ve bu arastirmanin problem durumunu

olusturmustur.
1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Tiirk¢e 6gretiminin 6nemli bir kismini olusturan yazma becerisi bilgiden daha
cok beceri gerektirir. Bu beceriler de uygulama yolu ile kazanilir. Duygu, diisiince ve
hayallerin ac¢ik ve anlasilir bir sekilde yazilabilmesi i¢in birtakim zihinsel becerilerin
varligir onemlidir. (TTKB, 2005, s. 21). Fakat 6grencilere sadece yazilar yazdirarak
istenilen diizeyde yazma becerisini kazandirmakta yetersiz kalacaktir. Bu baglamda
onemli olan 6grencilerin dis diinyay: algilamalar1 ve anlatmalarinda kendi goriislerini,
diistincelerini ve hayal giiclerini kullanmalarina olanak saglamaktir. Bu sekilde dis
diinyadan alinan izlenimler 6nce zihinde canlanir ve sonrasinda kagida dokiiliir.
Ogrencinin yazili anlatimda 6zgiinliige ulasabilmesi icin kendi goriis, diisiince ve hayal
giiclinii de icine katmasi gerekir. Yaratici yazma becerisi tanimi da dikkate alindiginda;
bu becerinin Ogrencinin O6zgiin yazilar yazmasmi destekleyen bir beceri oldugu
goriilmektedir.

Yaratic1 yazma bir konudaki duygu ve diisiincelerin 6zgiirce kagida dokiilmesi
demektir (Oral, 2003, s. 8). Ilkokuldan baslayarak yiiksekdgretime kadar 6grencileri
sorgulamaya iten bilgiye ulasmay1 beceri haline getirmis yapici ve yaratict bireyler
yetistirmeyi amag¢ edinen bir egitim sisteminin uygulanmasi glinlimiiziin egitim
ihtiyacglarini karsilama adina 6nemli bir adim olacaktir. Bu baglamda da 6zellikle Tiirkge
derslerinin amaci duygu ve diisiincelerini rahat bir sekilde ifade edebileni, akici bir
islupla anlatabilen, yazmaktan zevk alan ve yazmayr kendine is edinmis Ogrenciler
yetistirmeye doniik olmalidir (Oztiirk, 2007, s. 4). Ciinkii 6grenciler yaratict yazma
ortaminda yargilanmadan uzak rahat bir sinif ortaminda baski altinda kalmadan 6zgiirce

yazmak isterler (Temizkan, 2010).



Akil ve zeka oyunlar1 2012-2013 egitim 6gretim yilindan itibaren ortaokullarda
secmeli ders olarak yer almistir. Akil ve zekd oyunlar1 ile 6grencilerin kendi
potansiyellerinin farkina varmasi, gelistirmesi ayni zamanda problemler karsisinda
Ozglin stratejileri gelistirmesi amaglanmaktadir. Egitimde bir yontem olarak kullanilan
akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda planlanip etkili
sekilde kullanildiginda 6grencilerin zihinsel gelisimini destekleyip motivasyonunu ve
O0grenme hizini arttirmaya yardimci olur. Ayn1 zamanda problemlere biitiinciil bakip
¢Oziim Uretebilmeyi sonuglar1 6ngérmeye etmeye yardimci olur (MEB, 2013).

Yapilan arastirmalar incelendiginde akil ve zeka oyunlarinin yaratict yazma
becerisi lizerindeki etkisini inceleyen herhangi bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Bu
nedenle akil ve zekd oyunlarimin yaratict yazma becerisi lizerindeki etkisinin

incelenmesinin alana katki saglamasi agisindan da 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.3. Arastirma Problemi

Akil ve zekd oyunlarimin ilkokul ii¢lincli sinif 6grencilerinin yaratict yazma

becerisi tizerinde etkisi var midir?

1. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin yaratict yazma becerisi i¢in
degerlendirme o6l¢iitii formu 6n test puanlar1 arasinda istatiksel olarak fark

var midir?

2. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin yaratici yazma becerisi i¢in
degerlendirme o6l¢iitii formu 6n test ve son test puanlari arasinda istatiksel

olarak anlamli bir fark var midir?
1.4. Arastirmanin Varsayimlari
Bu calisma asagidaki varsayimlar goz oniine alinarak yapilmaistir:

1.  Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kontrol edilemeyen degiskenlerden

ayn1 oranda etkilenmektedir.

2. Kontrol grubunun ¢alisma boyunca 6grencilerin akil ve zeka oyunlar ile

etkilesimde bulunmamalar1 saglamigtir
1.5. Arastirmanin Simirhhiklar:

Aragtirma 2022-2023 egitim-dgretim yilin1 Bursa Niliifer Ilgesi’nde bulunan bir

ilkokulda 6grenim goéren 300 tiglincii sinif 6grencisiyle sinirlidir.



1.6. Tanimlar

Zeka oyunlari: Bireyin kendi potansiyelinin farkinda olmasi, problemler
karsisinda 6zgiin strateji gelistirmesi, hizli ve dogru kararlar verebilmesi ayn1 zamanda
akil yiritme ve muhakeme yetenegini etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini
gelistirmeyi saglayan bir aragtir (MEB, 2013).

Yaratic1 yazma: Yaratici yazma kisinin bir konu hakkindaki duygu ve

diistincelerini 6zgilirce kagida dokebilmesi demektir (Oral, 2008).



2.  BOLUM

ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde arastirmanin kuramsal gergevesini olusturan, oyunlarin ¢ocuk
gelisimi lizerindeki etkileri, akil ve zeka oyunlari, yaratict yazma ve bu alanda yapilmis

calismalar agiklanmustir.
2.1. Oyun

Birey diinyaya geldigi andan itibaren bir 6grenme giidiisii i¢erisindedir. Bireyde
etkili bir 6grenmenin gergeklesmesi igin dgretiminde etkili olmas1 gerekir. Ogrenme ve
ogretimin etkili bir sekilde gerceklesmesi icin gereken yontemlerden bir tanesi de
oyundur. Oyunla 6gretim 0grenciyi merkeze alan, ilgi ve ihtiyaglarina hitap eden etkili
yontemlerden biridir (Ozeng, 2011).

Yillar boyu egitim ve 6gretim ortamlarinda kullanilan oyun, insan hayatinin
ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Bir¢cok bilim insani tarafindan farkli sekilde
tanimlanmistir. Antik cag filozoflar1 egitimlerinde oyunlara yer vermis ve g¢ocuk
egitiminde oyunlarin yer almasi gerektigini ileri slirmiistiir. Ronesans doneminde
Erasmus, 17 yy. John Locke ve Stanley Hall 6gretimin oyunla birlestirilerek ¢ocuklar
icin eglenceli bir hale getirilmesi gerektigini ileri slirmiistiir (Karabacak, 1996). Oyun
ayni zamanda insanlarin biligsel, duyussal ve psiko-motor davraniglarini da gelistiren
belli kurallar ¢ercevesinde olan duygusal olarak ta gelismesine katki saglayan bir
eglence biitliniidiir (Kale, 2003). TDK (2021) oyunu, ‘yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlamustir.

Yasam Gilicii Goniilliilleri Dernegi  (YGGD) (2021) oyunu ¢ocugun
deneyimleyerek kendi kendine 6grenmesine destekleyen eglenceli ve i¢sel motivasyona
dayali etkinlikler olarak tanimlamistir. Bu etkinlikler bazen o6nceden belirlenmis
kurallara sahip olup herkes tarafindan bilinirken bazen de anlik olarak gelisir. Bu tiir
etkinlikler ¢ocuga heyecan, cosku ve merak gibi duygular1 hissettirerek 6grenme
slirecini zenginlestirir.

Yondemli ve Tas (2018) oyunu akil yiirtitme, stratejik diisiinme, problem ¢6zme
ve uzamsal iligkiler gibi becerilerin aktif olarak kullanildigi, yeteneklerin gelisimini
destekleyen etkinlikler oldugunu belirterek, ¢ocuklarin biligsel becerilerinin yaninda

analitik diisiinme yetilerini de destekledigini sdylemistir.



Erdogan ve digerleri (2017) oyunu belli kurallari, amaci ve kazanan-kaybeden
gibi sonuglart belirleyen unsurlart olan, ¢dziimlenmeyi bekleyen problematik bir
baglama sahip, sans faktoriiniin en az oldugu etkinlikler olarak tanimlamigslardir. S6z
konusu arastirmacilar ayrica oyunlarda uzamsal ve psikomotor becerilerin, dikkat ve
hafiza giiciiniin, temel matematik yeterliliklerinin ve biligsel stratejilerin devreye
girdigini belirtmislerdir. Farkli tanimlara gore (Ozdemir, 2006; Erduran ve Yilmaz,

2019);

. Oyun ¢ocugun hayatindaki en kiymet verdigi isi; oyuncaklari ise hayatinin

merkezinde yer alan araglardir,
. Oyun ¢ocuklarin ortak dilidir,

J Oyun ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimini saglayan nesneler ile iliski

kurdurarak, bireysellestirerek sosyallesmelerini saglayan etkinliklerdir,

o Oyun cocugun cevresi yolu ile elde ettigi bilgileri pekistirme firsati buldugu

dogal bir 6grenme alanidir,

o Oyun c¢ocugun sahip oldugu biitiin yeteneklerini ortaya ¢ikarabildigi

ozgiirlik alanidir,
J Oyun ¢ocugun keyif alarak yaptig: etkinliktir,

. Oyun cocugun bulundugu ortami tamiyarak burada yasanilanlara uyum
saglamasina ve ayni zamanda farkli seyler de 6grenmesine katki saglayan

etkinliklerin tamamidir.

o Oyun ¢ocugun fiziksel ve ruhsal yonden gelisimini saglayan ve keyif alarak

moralini yiikseltmesine neden olan, birlikte de yapilabilen etkinliklerdir,

. Oyun amagh ya da amagsiz, belli bir kurali i¢inde barindiran ya da
barindirmayan zevk alarak katildigi, cocugun fiziksel, zihinsel ve ruhsal

gelisimine katki saglayan etkinlikler biitliniidiir.

Oyunun farkli alanlarda ve farkli arastirmacilar tarafindan incelenmesi oyun
kavraminin tek bir tanimin1 yapmayi giiglestirdigi soylenebilir Montaigne (1533-1592)
oyunu ¢ocuklarin en gercek ugrasi olarak tanimladigr goriilmiistiir. Spencer (1878) ve
Lazarus (1883) oyunun ¢ocugun fazla olan enerjisini disar1 atmasina yardimci olarak

onu rahatlattigmi, Freud (1961) ise g¢ocugun duygularint ve iggiidiilerini ortaya



cikarmasina yardimci oldugunu belirtmislerdir. Erikson (1985) c¢ocugun oyun
aracilifiyla ¢evresini taniyip agiga ¢ikabilecek stresi yonetme becerisi kazandigini ifade
etmistir. Groos (1985) oyunun ¢ocugun yasami boyunca yararli olacak uyum saglama
yetenegini gelistirdigini vurgulamistir. Benzer sekilde Piaget de oyunun uyum saglama
becerilerini gelistirerek ¢ocugun zihinsel gelisimini destekledigini belirtirken Platon da
cocukta dogustan gelen yeteneklerin ortaya ¢ikmasinda oyunun 6nemli oldugunu ifade
etmistir. Frobel de oyunun ¢ocugun 6nemli ihtiyacini giderdigini belirterek oyunun bir
diger 6zelligine deginmistir (Toksoy, 2010; Platon, 2011; Cagir, 2020).

Oyun cocuklarin eylem diizeninde katilim gosterdigi, duygu ve diistincelerini
ifade ettikleri, meraklarin1 gidermeye yarayacak arastirma ve gozlem olanagi
bulduklar, yeni kesifler saglayan, nesne ve kisilerle etkilesimde bulunduklar1 haz verici
bir etkinliktir (MEB, 2013). Bu tanimlardan yola ¢ikilarak oyunun biitiin gelisim
alanlarimi etkileyen ayn1 zamanda ¢ocugun severek, isteyerek katildigi bir 6grenme araci

oldugu soylenebilir.
2.1.1. Oyunun Ozellikleri

Alan yazin aragtirmalarinda oyunun 6zellikleri su sekilde ifade edilebilir. Bozan

(2014) ve Ozdogan’a (2000) gore;

e Oyun igten giidiimlii bir etkinliktir. Cocuk oyunu igsel bir istekle oynar.

e Oyun eglenceli ve haz verir. Cocuk keyif alarak oyun oynar.

e Oyunda aktif katilim gereklidir. Cocuk bir oyunda ilgisini ¢ektigi i¢in yer alir.

e Oyun, kendiliginden gelisen, oynayanlara rahatlik ve mutluluk saglayan bir
aktivitedir.

e Oyun, zihinsel siirecler, duyu organlari, sinir ve kaslar olmak {izere ii¢ diizeyde
gergeklesir ve bu diizeyler bir biitiinliik olusturur.

e Oyunun kendine ait bir zaman1 ve mekan1 vardir.

e Oyun ¢ocugun i¢ diinyasi ile dis diinyasini birlestirmesine yardimci olur.

e Oyunda diizenli gelisim asamalar1 vardir.

MEB Mesleki Egitim ve Ogretim Sisteminin Giiglendirilmesi Projesi
kapsaminda oyun etkinligi lizerine ¢alisma yiiriitmistiir. Bu ¢alismada oyunun genel

ozellikleri asagidaki gibi sunulmustur:
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e Oyuncunun oyuna katilma zorunlulugu yoktur eger zorunluluk olursa oyun ilgi
c¢ekici ve heyecanli olmaktan ¢ikar.

e Oyun dogal olarak ortaya ¢ikar, seving ve rahatlik getirir.

e  Oyunun belirli bir zaman sinir1 ve kurallar1 vardir. Gergek hayat kurallar1 oyunlar
icin gegerli degildir sadece oyunlarin kurallar1 vardir.

e Oyunda yasantilar tekrar edilir, cevre taklit edilir ve yeni seyler deneyimleme,
tecriibe etme firsat1 bulunur.

e Kurallar1 olan bir oyunda yeni bir sey iiretilemez.

e Oyunun nasil siirecegi ve nasil bitecegi dnceden belli degildir.

¢ Oyunda hayattan farkli bir konumda bulunma durumu mevcuttur.

e Oyun dinamik bir siireci i¢inde barindirir (MEB, 2007b).
2.1.2. Oyunun Onemi

Oyunun insanlik tarihi kadar eski ve evrensel oldugu goriisiinii varsayarsak
yazili kaynaklar ve arkeolojik kazilar bize oyunun ¢ok dnceden beri insan hayatinin bir
pargasi oldugunu gostermektedir. Hatta oyunun klasik Yunan ve Atina’ya kadar uzandigi
gorilmiistiir (Halmatov, 2017). Antik ¢agdan itibaren bir¢cok psikolog, egitimci vb.
tarafindan oyunla ilgili goriislerin belirtilmesi oyunun ¢ok yonlii oldugunu ve insan
yasaminda 6nemli bir rolii oldugunu gostermektedir. Ornegin; Gazali oyunun
cocugunun hafizasimi giiclendirdigini bu nedenle de ¢ocuk egitiminde dnemli oldugunu
belirtirken (Akandere, 2003), Comenicus da oyunun g¢ocuga ozgirlik duygusunu
tattirdig1 ve ayn1 zamanda hareket etme, arkadaslik etme birgok beceriyi de bilinyesinde
barmdirdigindan 6tiirii 6nemli oldugunu vurgular (Seving, 2005). Montessori oyunun
cocugun isi oldugunu dile getirerek oyunun 6grenmeyi cagristiran birgok beceriyi
barindiran etkinliklerden olustugunu ifade eder (Seving, 2005). Oyuna verilen dnem
uluslararas1 sozlesmelerde de yer bulmustur. 1989 yilinda yiiriirliige girmis olan
Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair S6zlesmenin 31. Maddesinde yer alan ‘Taraf
devletler cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina uygun
eglence(etkinliklerinde) bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal yasama serbestge katilma hakki
tamwrlar.’ ifadesi ile her ¢ocugun oyun oynama hakki uluslararasi mecrada ilan edilmis
olup oyunun énemine iligkin bir biling olusmustur.

Giines (2021) ise egitim siirecinde oyunlardan yararlanma ve oyunlar yoluyla

O0grenmenin ¢esitli yararlarini soyle agiklamaktadir:
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e (Cocugun temel ihtiyaci olan oyun sirasinda ¢ocuk dikkatini yogunlastirarak daha
derin disiiniir, fikirlerini diizenler ve kararlar alir. Tiimevarim ve tiimden gelim
diigtinme yontemlerini uygular. Ayn1 zamanda, oyun oynarken duygusal
becerilerini gelistirir, bedeni ve koordinasyonu hakkinda bilgi edinir. En
Oonemlisi de oyun sayesinde giiciiniin sinirlarini kesfeder.

e Oyun sosyal norm ve davranislar1 6grenmek i¢in bir aractir. Oyunlar birden fazla
kisiyi bir araya getirerek ¢ocugu yalnizliktan kurtarir ve sosyallesmesine vesile
olur. Bir oyun oynamak i¢in bir araya gelen ¢ocuklar, ortak kurallara uymayi ve
baskalara saygi duymayi 6grenir. Ayrica kurallarin birlikte olusturulmasi is
birligi ve uyum davranislarini gelistirir.

e Oyun tiim toplumlarda icgiidiisel olarak kiigiik yaslardan itibaren ortaya ¢ikan
ve insanligin ortak bir faaliyet olan kiiltiirel bir objedir. Toplumun her alaninda
oyun davranist gézlemlenmektedir Her toplumun kendine has oyunlari olsa da
oyun oynama davranisi ortaktir ve o toplumun kiiltiiriinii ve diisiinme bigimlerini
yansitir.

e Opyunlar, bireylerin 6zellikle 6grencilerin aktif 6grenme siireclerini destekleyen
bir aractir. Oyun Ogrencilerin enerjilerini verimli kullanmalarini, hatalarindan
ders c¢ikarmalarini, basarisizliklarint kabul etmelerini ve basariya ulagma
yollarin1 6grenmelerini saglar. Bu siire¢ boyunca aktif olan 6grenciler, kalici
o0grenmeler elde eder.

e Oyun egitimi gili¢lendirir. Oyun yolu ile egitim yapildiginda 6grencilerin derse
katilim1 ve motivasyonlar1 artar. Bu sayede dikkatleri, derse kars ilgileri artarak
aktif 6grenmeyi saglar bu sayede dilsel ve zihinsel becerileri gelisir. Ayrica
ogrencilerim birbirleriyle ve 6gretmenleriyle olan etkilesimleri gii¢lenir, iletisim

becerileri gelisir.
2.1.3. Oyunun Cocugun Gelisimine Etkileri

Oyun, c¢ocuklarin gelisimi i¢in ¢ok onemlidir. Oyun ¢ocugun biitiin gelisim
alanlarina etkisi vardir ve 6zellikle de biligsel gelisimlerinde yadsinamayacak kadar
onemlidir. Clinkii cocuk oyun araciligi ile ihtiya¢ duydugu bir¢ok eylemi gerceklestirme
firsat1 bulmaktadir. Bu baglamda ¢ocuk fiziksel becerilerini gelistirerek, merak duygusu

ile kesfetmeyi 6grenir, diislince giicii ve yaraticiligini gelistirir ayrica gevresiyle iletisim
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kurarak sosyal-dil becerilerini gelistirir, kara verme ve uygulama becerisini oyun
oynayarak kazanmaktadir (Yavuzer, 2010).

Cocuk oyun sayesinde korkmadan farkli tecriibeler edinir ve de kendini
gelistirir; karmasik durum ve olaylar1 somutlagtirarak 6grenir. Cocuklarin hayatinin bir
parcast haline gelen oyun bir siire sonra onlarin yaraticiliklarin1 da 6nemli derecede
destekler. (Marangoz, 2018). Frost, Wortham ve Reifel'e (2012) gore, ¢ocugun
diinyasina acgilan bir pencere olarak goriilen oyunlar, cocuk gelisimi ve egitimin tim
asamalarinda etkili olmaktadir.

Cocugun anatomik yapisi itibariyle gelisim donemlerindeki ilk yillar bedensel
gelisimin en hizli oldugu ve ¢ocugun yeni 6grendigi hareketleri 1srarla tekrar ettigi
yillardir. Cocugun oyun oynadigi zamanlar en verimli donemleridir. Hoplayan,
ziplayan, kosan, tirmanan, atlama ve sigrama gibi kuvvet gerektiren oyunlarda kas
yapilarin gelisimini hizlandirmaktadir (Ozer ve digerleri, 2006). Bu baglamda da
hareket gerektiren oyunlar sayesinde ¢ocugun fiziksel becerilerinde gelisme
goriilmektedir (Uskan ve Bozkus, 2019)

Oyunlarin bireylerin duygusal gelisimi ile ilgili oldugunu ilk kez Freud dile
getirmistir. Oyunda bagimsiz ve Ozgilir davranan g¢ocuklar, duygusal anlamda da
rahatlarlar (Pehlivan, 2014; Poyraz, 2012). Bireyler giinliik yasamda kaygi, tiziinti,
seving ve mutluluk gibi birgok duygu yasarlar fakat ¢ogu zaman bu duygular nasil
yoneteceklerini bilemezler (Agyar, 2016). Opyunlar {izerinde arastirma yapan
arastirmacilar, bireyleri oyun oynarken gézlemlemenin duygu, diisiince ve gelisim
diizeylerini anlamak igin en iyi yol oldugunu belirtmektedir (Bekmezci ve Ozkan,
2015).

Oyunlar ayn1 zamanda g¢ocuklarin dil gelisimlerini desteklemektedir. Cocuk
oyunlari, bireyin kendisini ifade edebilmesini ve karsisindakini anlayabilmesi i¢in dil
becerisini gerektirmektedir (Caliskan ve Karadag, 2020). Oyun esnasinda ¢ocuklar, yeni
kelimeler 6grenir ve bu sozciikleri kullanarak oyun arkadaslarina bir seyler anlatabilmek
icin kullanir. Bu yolla kelime dagarciklar geligir. Cocuklar kelimelerin anlamlarini
ogrenip nesneleri tantyarak islevlerine gére uygun ciimleler kurabilir bu da dili kullanma

ve konusma becerisini gelistir (Kiigiikkaragdz, 2004).

2.1.3.1. Bilissel Gelisime Etkileri

Biligsel gelisim Deniz (2019)’un tanimina gore bireyin ¢evresiyle etkilesiminde

ve diinyay1 anlamasinda rol oynar. Bireyin ¢evresine uyum saglayabilmesi i¢in problem
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¢ozme, diisinme ve anlamlandirma sisteminde olusan degisim siirecidir. Oyun ve
biligsel gelisim hakkinda g¢aligmalar yapmis olan Piaget, oyunun g¢ocuklara yeni
tecriibeler edinmesini saglayarak c¢evrelerini kesfetmelerine yardimci oldugunu o6ne
stirer (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Vygotsky ve Bruner ’da bireyin etrafin1 nasil
algiladigini belirlemek i¢in ¢alismalar yapmistir.

Piaget'e gore cocuk, bilgiyi edinmede aktif bir role sahiptir. Gelisim, kalitim ve
cevrenin ortak sonucudur. Piaget, farkli yas gruplarindaki ¢ocuklarda olgunlasma hizi
ve biligsel becerilerinde degisim ve yenilikler goriildiigiinii belirtmistir. Biligsel
gelisimi, duyusal-motor, islem Oncesi, somut islemler ve soyut islemler olmak {izere
dort doneme ayirarak incelemistir (Ahioglu Lindbergh, 2011; Arslan, 2012; Senemoglu,
2020). Bruner, biligsel gelisimi {i¢ asamada incelemis, eylemsel donem, imgesel donem
ve sembolik donem olarak isimlendirmistir. Vygotsky ise Piaget ve Bruner’den farkli
olarak bir donem ayrimi yapmamuistir. Biligsel gelisimin ¢ocuklarin tek basina degil,
toplumdaki diger kisilere ve sosyal ¢evreye bagli oldugu goriisiinii ileri siirmiistiir.

Cocuk oyun sayesinde cevresini tanir, farkina varir merak duygusunu giderir,
mantik yiiriitiir, secimler yapar, neden-sonug iliskisi kurar, dikkatini toplar ve bir hedef
dogrultusunda ¢aligmay1 6grenir. (Baki, 2018). Cocuk oyun oynarken aslinda farkina
varmadan ileriki donemlerde akademik becerilerinin de alt yapisini olusturmaktadir.
Oyun biligsel gelisim ac¢isindan; kendini kontrol etme, problem ¢dzme, zihinsel
planlama ve degerlendirme becerileri olarak temel dort agama da gelisim gostermektedir
(Tirkoglu, 2016).

Oyun oynamanin, ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine katkilarini s6yle sayabiliriz:

e (Cocugun yaraticiligini gelistirir.

e Soyut diisiinme becerisini gelistirir.

e Hayal giiciinii ortaya ¢ikarabilmesi i¢in uygun ve giivenli bir ortam yaratir.

e Problem ¢dzme becerisini gelistirir.

e Empati becerisini pekistirir.

e Farkli bakis agilarin1 tanimasina ve saygi duymayi 6grenmesine olanak saglar.
e Farkli zihinsel becerilerini gelistirmesine ve aktif olarak kullanmasini saglar.

e Dikkatini toplamasina, dikkat siiresini artirmaya ve konsantrasyon becerisini

gelistirmeye yardimci olur (Marangoz, 2018).

Oyunlar beyin gelisimini destekleyerek, noronlar ve sinapslar arasinda giicglii

baglantilar kurulmasini saglar (Agyar, 2016). Erken yaslardan itibaren oyun oynayan
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bireyler de beyin gelisimleri olumlu yonde etkilenmektedir. Okul ¢cagina geldiginde ise
karsilastig1 her yeni duruma adapte olmalarini saglarken 6gretimde de kolaylik saglar.
Cocuklar, yaparak yasayarak daha 1iyi Ogrenirler. Bir gorevi veya Odevi
tamamlayabilmek i¢in hedef belirler, plan olusturur. Bu plan ve amag¢ dogrultusunda
hareket eder, bazen esneklik gostererek hedefine dogru ilerler. Oyun siiregleri de tipki
bu sekilde gelismektedir. Kisiler oncelikle oynamak istedikleri oyuna karar verir,
oyunun amaci ve kurallar1 belirlenir, roller dagitilir. Oyun esnasinda da bazi
degisiklikler yapilabilir (Agyar, 2016). Tiim bunlarin hepsini ayn1 anda gergeklestirmek
karmagik sosyal-zihinsel becerilerin gelistirilmesine imkan saglamaktadir (Poyraz,
2012).

Oyunlar ¢ocuklarin hafizasini gliglendirmektedir. Oyunda kullanilan materyaller
veya oyuncaklar, 6gretilmek istenen birgok bilgi ve becerinin zihinlere kolayca yer
edinmesini saglamakta ve hatirlanmasi gereken bilgilerin geri getirilmesinde gelismis

hafiza stratejilerinin olusturulmasini saglamaktadir (Berk, 1994).

2.1.3.2. Oyunun Cocugun Sosyal Gelisim Alanina Etkisi

Sosyallesme, kisinin yasadigi toplumun deger, inang, kiiltiir ve kurallarini
benimseyip, buna uyum saglayarak, toplumun tiiyesi haline gelmesidir (Org¢an, 2012).
Bireyin ilk sosyal ¢evresi ailesidir daha sonra bu ¢evre, okul ve oyun sayesinde giderek
genisler. Bu da ¢ocugun sosyal gelisimini olumlu anlamda etkiler. Bu baglamda oyun
yoluyla ¢ocuklar hem kendi duygulari hakkinda farkindalik kazanirken hem de
baskalarinin duygularin1 anlayabilme becerileri gelisir (Sen, 2020).

Cocuklar oyun esnasinda kendi diistincelerinin disinda farkli goriislerin de var
olabilecegini goriirler. Benmerkezci diisiinceden uzaklasarak diger insanlarin da farkl
goriis ve diislincelerine saygr duymayi 6grenir. Sosyal ortamlarda uyum igerisinde
yasamayl Ogrenir. Ayrica oyun esnasinda kendi sirasinm1 bekleme, arkadaslarinin
haklarina sayg1 duyma, sorumluluk alma, hakli-haksiz gibi durumlar1 gozetir. Ozellikle
evcilik, hayal, taklit, meslek oyunlari ¢ocugun sosyal gelisimine olumlu yonde etkiler.
Cocuklar oyunlar sayesinde dogru iletisim kurup, paylasmay1 6grenir, is birligi icinde
calisarak sosyal hayatta nasil davranacagini 6grenir (Erduran ve Yilmaz, 2019).

Oyunun ¢ocugun sosyal gelisim alanina etkileri su sekildedir:

e Yasadig1 topluma uyum saglar.

e Toplum igerisindeki roliinii anlar.
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e Gozlem yetenegini gelistirir.

e Arkadaslik baglarini giiclendirir.

e Yardimlagsma, paylagma, is birligi yapma ve saygi duyma becerilerini gelistirir.
e Ahlaki degerleri 6grenir.

e Opyunlar sayesinde girisimde bulunma ve liderlik kavramlarini 6grenir.

e Iletisim kurma gibi becerilerin gelismesini saglar.

e Etkili bir sekilde iletisim kurmay1 ogretir.

e Gergek yasamin kurallarina hazirlar.

e Sosyal iliski kalitesini artirir.

e Sosyal becerilerin 6grenilmesi ve gelistirilmesine yardimet olur.

e Toplumun etik degerlerinin kazandirilmasini saglar.

2.1.3.3. Oyunun Cocugun Duygusal Gelisim Alanina Etkisi

Cocuk oyun oynarken ¢esitli duygu durumlarini 6grenir. Cocuk oyun igerisinde
anne, baba, kardes vb. gibi kendisine en yakin hissettigi kisileri taklit ederek duygusal
iligkilerin gereklerini 6grenir. Boylece cocuk giinliik hayatta duygusal iliskileri ve
tepkileri taklit yoluyla 6grenirken, bunun neticesinde bazi durumlara dogru tepki verme
tutumu gelisir. Ayn1 zamanda ¢ocugun 6zgiiveni de gelisir (Bayhan ve Artan, 2009;
Pehlivan, 2005; Aral ve ark., 2001 Aktaran: Baki, 2018).

Oyunlar tiizerinde ¢alisan yapan arastirmacilar, bireyleri oyun oynarken
gbézlemlemenin duygu, diisiince ve gelisim diizeylerini anlamak i¢in en iy1 yontem
oldugunu belirtmektedir (Bekmezci ve Ozkan, 2015). Oyun ile duygusal gelisim arasinda
bir iliski oldugunu ilk Freud dile getirmistir. Ayn1 zamanda herkesin yasadigi duygular olan
seving, lizlintii, korku, mutluluk, ac1 gibi duygular da oyun yolu ile kolayca 6grenilmektedir
(Celik ve Sahin, 2013; Pehlivan, 2014). Cocuk oyunun i¢inde birden ¢ok duyguyu isin i¢ine
katarak duygusal gelisimine katki saglar. Oyunlar bireylerin benlik saygisini, duygusal
esnekligi ve karsilagtigi yeni durumlar1 yOnetebilme yetenegini arttirip, sakinlik,

dayaniklilik kazandirmaktadir (Goldstein, 2012).

2.1.3.4. Oyunun Cocugun Fiziksel Gelisimine Etkileri

Cocukluk caginda fiziksel yonden gelisim oldukc¢a hizlidir. Anne karninda
baslayan fiziksel gelisim dogumla birlikte artarak devam eder. Bebeklik ¢aginda
emekleyerek baglayan bu fiziksel aktivite biiylidiik¢e artan bir hareketlilikle devam eder.

Okula gitmeye baslayan ¢cocuk oyun oynarken kosmaya, ziplamaya, top oynamaya ve
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buna benzer fiziksel aktivitelere daha ¢ok yer vererek kendi viicudunu tanir ve kendini
kontrol eder. Bu durum ince ve kaba motor becerilerini, goérme ve hareket
koordinasyonlar1 gelistirir ayrica ¢ocuk oyun oynayarak dayanikliligini ¢abuklugunu,
hizin1 giliciinii de artirir (Ar1, 2003; Celenk, 2007; Kiigiikkaya, 2008; Babayigit, 2016;
Agyar, 2016).

2.2.Akil ve Zeka Oyunlari

Gegmisten giinlimiize dek zeka ile ilgili birden ¢ok tanimlama yapilmistir.
Sternberg (1997) zekayi, bilissel kabiliyet olarak tanimlamaktadir. Wechsler ise bir
bireyin ¢evresiyle etkili iletisim kurabilme becerisi olarak ifade etmistir. Devecioglu ve
Karadag ise (2016, s.43), “Bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizl
ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢oziim yollar
tiretebilmeleri ve en onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan
etkinlikler” olarak tanimlamistir. Akil ve zeka oyunlari, “okulda 6grenilen bilgi ve
becerilerden kismen bagimsiz olan, akil yiiriitme becerilerini gerektiren oyunlar” olarak
tanimlanabilir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013). Ozdevecioglu ve Hark Soylemez (2021)
de diinyadaki herhangi bir kiiltiire, dile, irka bagli olmadan, 6zel bir bilgi ihtiyaci
duyulmadan, mantiksal ¢ercevede akil yiiriitme becerisi ile ¢oziilebilen problemlerin
oyunlastirilmis haline zeka oyunlar1 olarak belirtmistir.

Cocuklar sorular sorarak merak ettikleri seyler hakkinda bilgi sahibi olmaktadir.
Oyun ile hizli diisiinme, var olan problemleri fark etme ve bunlara ¢6ziim yolu bulma
becerilerini gelistirmektedir. Bu baglamda akil ve zeka oyunlar1 ¢ocugun siniflama,
siralama, eslestirme, ¢ikarim yapma, analiz, degerlendirme, sentez, problem ¢dzme,
algilama, hizl1 diisiinme, akil yiirlitme, kavrama, neden-sonug iliskisini fark etme gibi
biligsel siireglerin isleyisini hizlandirmaktadir (Tirkoglu, 2016). Zeka oyunlar1 akil
yiiriitme, problem ¢dzme, uzamsal iligkiler, strateji kurabilme gibi bircok beceriyi
destekleyen ayni zamanda da bu becerilerin gelisimine destekleyen faaliyetlerdir
(Yondemli ve Dogan Tas, 2018).

TUZDER’e (2018) gére de “Akil ve zeka oyunlari: ¢ocuklarin ve yetiskinlerin
strateji gelistirme, planlama, mantik ylriitme-mantiksal muhakeme, gorsel-uzamsal
diisiinme, farkli diisiinme, dikkat- konsantrasyon, beyin gelisimini destekleyip, ayni
zamanda; ileriyi gorme, planlama ve sabir, sebat, kararlilik, karar verme, yenilgiyi
hazmetme, rekabet gibi tutum ve davranislar1 gelistiren, kinestetik alanda uygulamaya

imkan saglayan oyunlardir.” seklinde tanimlanmaktadir (Sahin, 2019).
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2.2.1. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ozellikleri

Akil ve zekd oyunlar1 temelinde strateji olan, sans faktorii yerine mantiksal
¢ikarmmlarla amaca ulasmaya odaklanilan oyunlardir. Icerigi egitici ve eglendirici
oyunlardan olusan akil ve zeka oyunlar 6gretimde aktifligi ve kaliciligr saglar. Cagir
(2020) akil ve zeka oyunlariin bir baslangi¢ ve bitis noktasinin oldugunu, tiiriine gore
kimi zaman rekabet igerdigini, kurallariyla birlikte bir oynama sekli ve yonteminin
bulundugunu bir amacinin bulundugunu, yas ve oyuncu sayisina gore degiskenlik
gosterebildigini belirtmektedir.

MEB’de (2013b) akil ve zeka oyunlarindan 6grencilerin bilissel kapasitelerinin,
problem ¢dzme ve diisiinme becerilerinin, gelistirilmesinde etkili bir arag olarak ger¢ek
yasam problemlerini de igeren her tiirli problemin oyunlastirilmis hali olarak
bahsedilmistir. Benzer sekilde Nouchi ve digerleri (2013) akil ve zeka oyunlarinin,
zihinsel becerileri gelistirmek i¢in kullanilan etkili bir ara¢ oldugunu belirtmektedirler.
Bu nedenle 6zellikle yaratici diisiinme, problem ¢ézme, stratejik diistinme becerisi gibi
zihinsel siiregleri gelistirmede en etkili 6gretim araglari olarak kabul edilmektedir (Ott
ve Pozzi, 2012). Tiim Ustiin Zekalilar Dernegi (TUZDER) 2018’e gore akil ve zeka
oyunlarimin bir¢ok 6zellikle girigsmcilik, cesaret, 6z yeterlik, 6z denetim, i¢ motivasyon,
empati ve catisma yonetimi gibi becerileri desteklemektedir. Milli Egitim Temel
Kanunu’nda yer alan genel amaglar ¢ercevesinde zekd oyunlar1 dersinde 6grencilerin
zeka kapasitelerinin farkinda olmalar1 ve karsilastiklar: problemlerin ¢6ziimii i¢in farkll
ve 0zglin stratejiler gelistirmeleri amaglanmaktadir. Ayrica 6grencinin hizl diistinmesi,
dogru karar vermesi, sistemli bir diisiince yapist ve hem bireysel hem de grup halinde
caligma becerileri gelistirmesi ve siirece yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi de
hedefler arasinda yer almaktadir (MEB, 2013a).

Milli Egitim Bakanhiginin (2013a) yaymladigi Zeka Oyunlari Dersi Ogretim

Programi’nda dersin amaglar agagidaki gibi listelenebilir:

e Mantikh fikirler iiretebilme,

e Gruplandirma becerilerini gelistirebilme,

e Soyut sembollerle hareket stratejileri olusturabilme,

e Yasantilardan ¢ikarimlarda bulunabilme,

e Problem ¢6zme ve fikir gelistirmede takim c¢alismasi becerilerini gelistirebilme,

e Ug boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme
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e Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,

e Tiimdengelim yontemiyle problem ¢ozebilme,

e Benzetim yoluyla fikir iireterek problem ¢ozebilme,

e Sayilar kullanarak islemsel stratejiler gelistirebilme,

e Islemsel ve dlgmeye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme,

e Problemleri anlayabilme ve tanimlayabilme,

e Bir problemin ¢oziimii ile ilgili farkli ve karsit goriisleri ifade etme becerilerini
gelistirebilme,

e Oz giiven gelistirebilme,

e Problemlerin farkina varabilme,

e Kendilerinin bireysel olarak giiclii ve zayif yonlerini tantyabilme,

e Problemleri anlamak i¢in problemin dogasma iliskin sorgulama becerisini
gelistirebilme,

e Hizli ve etkin karar verme becerisini gelistirebilme,

e Problemlerin ¢6ziimii i¢in en uygun yontemi se¢ebilme,

¢ Diisiincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerini gelistirebilme,

e Problemlerin ¢oziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklagim gelistirebilme,

e (esitli zeka oyunlar kullanarak ¢esitli problem ¢dzme yontem ve stratejilerinin
gelistirebilme,

e Centilmenlik anlayisiyla, takim arkadaslarina ve rakiplerine saygili olma
becerisi gelistirebilme,

e Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 Onerebilme, sozel oyunlarda semantik

stratejiler gelistirebilme,

Zeka oyunlari dersinde farkl yetkinlik diizeylerine sahip 6grenciler ayni sinifta
yer alabilir. Bu nedenle, zeka oyunlar1 6gretimi sirasinda basamakli §gretim yonteminin
kullanilmast 6nerilmektedir (MEB, 2013a). Basamakli 6gretim yontemi 6grencilerin
bireysel farkliliklarint merkeze alip 6grenme siireglerini destekleyen etkili bir 6gretim
yontemidir. Ozellikle Tiirkce, matematik ve yabanci dil gibi ¢esitli alanlarda kullanilan
yontem Ogrencilerin akademik basarilarin1 artirmakta ve Ogrenme isteklerini
yiikseltmektedir (Tiirkben ve Giil Koca, 2024; Kahraman ve Giindogdu, 2021; Canbulat
ve ark., 2019; Duman ve Ozcelik, 2017;). Basamakli 6gretim yaklagimi, dgrencilerin
bireysel farkliliklarini goz onilinde bulundurarak her 6grencinin kendi hizinda ve

seviyesinde ilerleyerek derse katilimi artirirken, dersi 6grenmelerini kolaylastirarak
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etkin bir 6grenme deneyimi sunar. Bdylece 6grenciler mevcut bilgi birikimleri, grenme
stilleri ve zekad diizeylerine uygun olarak basitten karmasiga, somuttan soyuta,
bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden, diizenlenmis asamali bir siirecten
gecerler.  Bu siire¢ 6grenciye segme hakki sunar ve Ogrenci her basamakta sectigi
gorevler dahilinde kendisinden beklenen Ogrenme sorumluluklarini yerine getirir
(MEB, 2013a). Basamakli 0gretim programindaki asamalik ilkesi asagida da
gosterildigi gibi hiyerarsik bir yap1 6ngérmektedir (MEB, 2013a):

1. Ogrenme siirecinde asamali ilerleme: Bu asamada 6gretim siirecinin temelini
olusturulur. Ogretmenler, dgrencilerin mevcut bilgi diizeyleri ve &grenme
stillerini dikkate alarak hangi bilgi ve becerileri kazanmalar1 gerektigini belirler.

2. Bireysel farkliliklara duyarlilik: Ogrencilerin farkli 6grenme bigimleri, zeka
diizeyleri ve diislince yapilart gz oOnilinde bulundurularak, her 6grenci i¢in
uygun Ogrenme deneyimleri saglanir. Bu, 06grencilerin kendi hizlarinda
O0grenmelerine olanak tanir.

3. Ogrenme ortamlarinin zenginlestirilmesi: Farkli 5grenme segenekleri sunularak,
Ogrencilere secim yapma hakki verilir. Bu durum 6grencilerin 6grenme siirecine
katilma istegini ve katilimin artirir.

4. Sorumluluk ve Aktif Katilm: Ogrenciler, her basamakta sectikleri gorevler
dogrultusunda sorumluluk alarak 6grenme siirecine aktif olarak katilirlar. Bu
stire¢, 6grencilere hem bireysel sorumluluk kazandirir hem de 6grenmeye olan
ilgilerini giiclendirir.

5. Ust Diizey Diisiinme Becerilerinin Gelisimi: Basamakli dgretim, &grencileri
sadece bilgiyle donatmakla kalmaz, ayn1 zamanda elestirel diisiinme, problem
¢ozme ve soyut diisiinme gibi list diizey biligsel becerilerini gelistirmeye yonelik

bir yap1 sunar.

MEB’de (2013) basamakli 6gretim yaklasimi 6zellikle zeka oyunlar1 gibi farkl
becerilerin gelisimini hedefleyen derslerde, 6grencilerin 6grenme istegi ve katilimim
artiracak etkili bir strateji olarak yer almakta ve her Ogrencinin kendi ilgi ve
yeteneklerine uygun bir 6grenme yolunu secerek, bilgi ve becerilerini agamali olarak
gelistirecegi ifade edilmektedir. Bu baglamda basamakli 6gretim yaklasimi {i¢ temel

asamay1 icermektedir:
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1. BASAMAK- (Baslangic Diizeyi): Bu basamakta baslangic diizeyi oyunlari
oynanir ve bulmacalar ¢oziiliir. Ogrenci bu basamakta oyunun kurallarini
Ogrenir, temel bilgi ve becerileri kazanr.

2. BASAMAK- (Orta Diizey): Bu basamakta 6grenci orta diizey oyunlar oynanir ve
bulmacalar ¢oziilir. BoOylece 0Ogrenci mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi,
bulmacalarda dogru yerden baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri
uygulamay1 6grenir.

3. BASAMAK- (ileri Diizey): Bu basamak &grencinin yaratic1 diisiinmesini, 6zgiin
stratejiler ortaya koymasini ve analiz etme, degerlendirme, genelleme yapma
gibi iist diizey bilgi ve becerileri kullanmasini igerir. Ileri diizey oyunlar oynama,
bulmacalar1 ¢6zme ve baskalarinin deneyimlerinden yararlanma bu basamak

icinde yer alir.
2.2.2. AKkil ve Zeka Oyunlan Tiirleri

Talim Terbiye Kurulu tarafindan 2013-2014 egitim 6gretim yilinda hazirlanan
ve ortaokullarda segmeli ders olarak okutulmaya baslanan Zeka Oyunlari Dersi Ogretim
Programi’nda zekd oyunlarmin alti grupta toplandigi goriilmektedir. Bu gruplar ve
gruplara ait oyunlar programda su sekilde verilmektedir (MEB, 2013):

AKkil Yiiriitme ve Islem Oyunlari: Akil yiiriitme oyunlar1 elde edilen
ipuglarindan yola ¢ikilarak matematiksel ve mantiksal ¢ikarimlarda bulunup sonuca
ulasilmaya calisilan oyunlardir. Genellikle tek kisi oynanan, kagit kalem kullanilarak
veya bilgisayar ortaminda oynanabilen bulmaca tiiri bu oyunlarda verilen problemi
¢ozmek icin gerekli olan tiim bilgiler oyunun en basinda verilir. Bu oyunlar sunlardir
(MEB, 2013):

o (it
e Mantik karesi

e Kare Karalamaca

e Kendoku
e Kakuro
e Boilmece

e Apartmanlar
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So6zel Oyunlar: Bir ya da birden fazla kisiyle veya takim kurularak oynanan ve
oyuncularin hem mantiksal ¢ikarimlar yaptiklari hem de sdzcilik dagarciklarindan veya
genel kiiltiir bilgilerinden faydalanilan oyunlardir. Bu oyunlar;

e Anagramlar

e Sifre oyunlari

e Scrabble (dilmece)
e Sozciik gruplama
e Kelime avi

e Sozciik yerlestirme

Geometrik — Mekanik Oyunlar: S6zel oyunlar gibi bir ya da iki kisiyle veya
takim halinde oynanan, geometrik ve uzamsal diiginme giicii kullanilirken, el-goz
koordinasyonu ve motor becerilerinin de isin i¢ine katildigi oyunlardir. Hazirlanmis
materyallerle ya da dijital olarak oynan geometrik-mekanik oyunlar geometrik diisiinme
yontemleri, uzamsal diistinme becerisi, el goz koordinasyonu ve motor becerilerin ise
kosuldugu oyunlardir. Bu oyunlar asagidaki gibidir;

e Tangram

e Polyomino

e Diigiim oyunlari

e Rubikkiibii

e Soma kiipleri

e Jenga

e Mekanik ayirma bilmeceleri

Hafiza Oyunlari: Kisa veya uzun siireli bellek ile sézel veya uzamsal zeka
kullanilarak oynanan oyunlardir. Hafiza oyunlar1 da sdzel oyunlar ve geometrik-
mekanik oyunlar gibi bir ya da iki kisiyle veya takim kurularak oynanir. s6zel zekanin
ya da gorsel zekanin i¢in igine katildigi, ¢oziim yoluna gore uzun siireli ya da kisa
stireligi bellegin harekete gecirildigi oyunlardir. Kisa ya da uzun donem hafizanin
kullanildig1 oyunlardir.

e Es bulma oyunlar
e Resim hatirlama
e YOn bulma

e Yakin plan fotograflari verilmis cisimleri tanima
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Strateji Oyunlar:: iki ya da daha fazla oyuncunun dahil oldugu ve birbirlerine

kars1 miicadele ettikleri, kazanini-kaybedeni bulunan oyunlardir. Strateji oyunlart genis

bir yelpazede yer alir. Bazilar1 analiz edilebilen basit oyunlardan analizi imkansiz olan

son derece karmasik oyunlara kadar uzanir. Bu tarz oyunlarda tam analiz

yapilamayabilir. O yilizden oyuncular strateji olustururken mantiksal c¢ikarimlarin

yaninda sezgisel taktikleri ve oyuncularin deneyimleri de degerlidir.

Tik-Tak-To
Satrang

Go

Reversi

Mangala

Dama

Say1 tahmin etme
Amiral batti

Zeka Sorularr: Baglangigta ¢oziim yolu muglak olan, oyuncunun ipuglarin

dikkatlice incelemesi sonucunda net bir yanita ulastigi muzip sorulardir.

Kurt-Kuzu-Ot

Ug ampiil

Yalanci-Dogrucu

12 top

Kap 6lgme

Kibrit problemleri

Sonraki terimleri bulma (MEB, 2013)
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Oyunun hangi basamakta yer aldigina dair tablo (MEB, 2013).

DUZEY/OYUNLAR

D1 D2 D3
(BASLANGIC - : P
DUZEY) (ORTA DUZEY) | (ILERIDUZEY)

Ipuglarmin hangi
diizeyde

Coziime ulagsmak
i¢in derin ve ¢ok

kullanilacaginin | sayida deneme
tespit edildigi yanilmanin yapildigi
Verilen ipuglarins oyunlardir. oyunlardir.
dogrudan veya Bazi kisa deneme
Akl Yiiriitme ve farkl siralarda yanllmal(ellr hs 1O N
Islem Oyunlar degerlendirerek sonucunda yaniy | yuna ozgu .
ilerleme kaydedilen seceneklerin oyuncunun .kendl
ovunlardir elendigi stratejilerini
e ' oyunlardir. gelistirdigi ve
Oyuna 6zgi kullandig1
temel stratejilerin | oyunlardir.
kullanildig:
oyunlardir.
Kelime
dagarciginin _—
kullanilarak ngume ulasmgk
icin akilli tahminlere
kurala uygun 1 1
kelimelerin dayali aramalarin
Tlim olasiliklarin tiketildizi yapildig1 oyunlardir.
So6zel Oyunlar listelenerek 0 nlard%r
ozelLyd ilerleme kaydedilen yu ' 0 N
oyunlardir. . yuna ozgu .
Oyuna 6zgi oyuncunun kendi
temel stratejilerin | stratejilerini
kullanildig: gelistirdigi
oyunlardir. kullandig1
oyunlardir.
Az sayida ve Cok sayida ve
sistematik veya | sistematik veya
Azsavida sezgisel deneme | sezgisel deneme
sistemat?kyolmayan yanilmalarla yanilmalarla
Geometrik -Mekanik deneme ¢oziilebilen coziilebilen
Oyunlar yanilmalarla  [oonlardir____joyunlardr,__
cozilebilen | Tek bir kilit fikrin ﬁ;(rrif]n oK ki
oyunlardir. bulunmasiyla
et kullanilmastyla
¢oOziilebilen ey g
ovunlardir coziilebilen
v ’ oyunlardir.
Hafiza tutulmasi Hafizada tutulmasi
Hafiza tutulmasi
Hafiza Oyunlari gereken az sayida gereken orta gereken c¢ok sayida
nesne barindiran nesne barindiran
sayida nesne
oyunlardir. oyunlardir.
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barindiran Hafizada tutulmasi

oyunlardir. gereken nesnelerin
hangilerinin oldugu
baslangigta belirsiz

olan oyunlardir.
Klasik oyunlarda
oyuncunun kendi
stratejilerini

Klasik oyunlarda
oyuncunun temel

stratejileri geligtirdigi ve
. 9 baskalarinin
Klasik oyunlarin | kullanildig: - .
deneyimlerinden
sadece kurallarin1 | oyunlardir. -
. yararlandigi
Strateji Oyunlari uygulayacak
oyunlardir.
oynanan — —
oyunlardir En iyi stratejisi En iyi stratejisi belli
yi y J olan ve bu

belli olan ve bu

stratejilere kolay stratejilere detayl bir

analiz sonucu

ulasilabilen _
oyunlardir ulasabilen

" . oyunlardir.
Kolay tahmin

edilemeyen tek

Kolayca tahmin asamalt bir
edilen ve tek ¢ozlime sahip

Zeka Sorulari C sorulardir.
asamal1 bir ¢oziime

sahip sorulardir. | Asamalar1 kolay
olan ¢ok asamal1
sorulardir.

Deneyim gerektiren
sorulardir.

Cok asamal1 ve
kolayca tahmin
edilemeyen
sorulardi.

2.2.3. Akil ve Zeka Oyunlarinin Cocuklarin Gelisimlerine Etkileri

Gelisen ve degisen diinyada ihtiya¢ duyulan insan niteliklerine iligskin
beklentiler 21.yiizyil becerileri dogrultusunda degisim gostermekte ve egitim de bu
yonde sekil almaktadir (Cansoy, 2018). Artik egitimin temel goérevlerinden biri, her
egitim kademesinde 6grencinin diistinme becerisini desteklemek ve gelistirmek olarak
goriilmektedir (Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella, 2007). Akil ve zeka oyunlar1 bireylerin
fiziksel, biligsel ve sosyal gelisim alanlarini bircok yonden desteklemektedir. Erken
yaglarda oynatilmaya bagslanan akil ve zeka oyunlar1 sayesinde biligsel gelisim alaninda
onemli ilerlemeler yasanmaktadir. Gergek hayat problemleri icermesi sebebiyle
problem ¢6zme, elestirel diisiinme, analiz etme, olaylar arasinda muhakeme kurma
(Marangoz ve Demirtas, 2017); stratejik diisiinme, akil yiirlitme, mantiksal muhakeme
yapma ve yaratici dlistinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini gelistirmektedir ayn1
zamanda dikkat ve odaklanma stirelerini artirip, hatirlama ve akilda tutma becerilerini

olumlu yonde etkilemektedir (Bottino ve Ott, 2006; Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella,
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2007; Ott ve Pozzi, 2012). Akil ve zeka oyunlari ile ilgilenen kisilerin zeka puanlarinda
artis oldugu goriilmektedir (Mackey, Hill, Stone ve Bunge, 2011).

Erken yaslarda ¢ocuklarin akil ve zeka oyunlari ile karsilasmasi biligsel gelisim
acisindan 6nemli goriilmektedir (Adalar ve Yiiksel, 2017; Bayraktar, 2020). Bottino vd.
(2013), yaptiklar1 arastirmada okulda uygulanan akil ve zekd oyunlarinin akademik
basari lizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirterek akil ve zeka oyunlar1 faaliyetleri
sirasinda akademik basarilarindan bagimsiz olarak ¢ocuklarin tamaminin dikkatli ve
ilgili oldugunu ortaya koymuslardir. Bu baglamda baktigimizda ¢ocuklar agisindan
kapsayici ve dikkat ¢ekici olan akil ve zeka oyunlarinin okullarda kullanilmasinin ciddi
derecede 6nem arz ettigi anlasilmaktadir.

Akil ve zekd oyunlarinin derslerde kullanilmasi egitimi eglenceli hale
getirmekte ve dgrencilerin akademik basarisini olumlu yonde etkilemektedir. Bununla
ilgili yapilan farkli aragtirmalarda akil ve zeka oyunlarinin okul derslerine karsi olumlu
tutum gelistirdigi, akademik basar1 diizeylerinin arttigi (Ayar,2022; Deniz,2024;
Durulan,2022; Ayar,2022; Ering,2022; Adaliyilmaz,2022; Sen,2020) bulunmustur.

TUZDER’e (2013) gore zeka oyunlarmin gocuklarda gelistirdigi beceriler su
sekilde siralanmaktadir:

1. Girisimcilik: Grup igerisinde belli bir oyunu oynama karar1 alabilen (oyun
fikrini ortaya atan) ve bu fikri digerlerine kabul ettirebilen ilk ¢ocukta var olan beceridir.

2. Cesaret, Ozgiiven, Oz Yeterlilik: Ozgiiven, kisinin kendi degerinin farkinda
olma, kendisini sevme, kendisine saygi duyma (6zsaygi) ve tiim yonleri ile kendine
diiriist olma yetenegidir. Ozgiiveni yiiksek olan kisiler diiriist, sorumluluk sahibi,
kendine ve diger tiim canlilara sefkat ve sevgi ile yaklagma gibi davranislar sergiler.

3. Disiplin, Ozdenetim, I¢ Motivasyon: Ozdenetim, belirli bir amag igin kisinin
kendi tepkilerini ve gilidiilerini yonetmesi ve bunlari kontrol etmesidir.

4. Empati: Kendini karsidakinin yerine koymak olarak tanimlanan empati
digerlerinin duygu ve diisiincelerini dogru bir sekilde anlamayir hedefleyen bir
davranigtir. Empati saglikli iletisim kurmamizi ve iligkilerimizin saglam olmasini
saglayan onemli bir 6zelliktir.

Akil ve zeka oyunlari, eglenirken 6grenmeyi, strateji gelistirmeyi, farkli bakis
acilartyla alternatif diisiinmeyi ve zeka gelisimini desteklemek amaciyla tasarlanmig
oyunlardir. Zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklar, yeni seyler 6grenir ve dgrendikleri bilgi ve
becerileri kullandiklarinda basarili olup 6zgilivenlerini artirirlar. Bu siiregte, bagimsiz

karar verme becerisi kazanir ve verdikleri kararlarin sorumlulugunu iistlenmeyi
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Ogrenirler. Ayrica, dikkat becerilerini gelistirerek odaklanmayi1 ve dikkatlerini nasil

stirdiirebileceklerini de dgrenirler (Marangoz ve Demirtag, 2017).
2.3. Tiirk¢e Ogretimi

Tiirk egitim sistemi, biitiinciil bir egitim yaklagimini temel alip bireyleri biitiin
yonleriyle gelisimini hedef alir. Bu amagla gelistirilen “Tiirkiye Yiizyilit Maarif Modeli”
nde kavramsal beceriler, alan becerileri, sosyal-duygusal Ogrenme becerileri ile
egilimler, degerler ve okuryazarliklar bir biitiin olarak ele alinmis ve 6grencilerin ¢ok
yonlii gelisimini desteklemek amaglanmistir. Dil becerileri olan dinleme/izleme,
konusma, okuma, yazma ile "Tirkiye Yiizyili Maarif Modeli" igerisinde yer alan
beceriler, egilimler, degerler ve okuryazarliklar bir biitiin olarak harmanlanmistir. Bu
sekilde de yalnizca medeniyete uyum saglayan bir neslin yani sira etkin olarak
medeniyet kurucusu ve gelistiricisi bilge nesiller yetistirmeyi amaglayan egitim
yaklagimi dogrultusunda ahlakli, erdemli, milleti ve insanlik i¢in iyiyi, dogruyu, faydali
ve giizel olan1 yapmay1 ama¢ edinmis 6grenci modelini destek edilmek hedeflenmistir
(MEB, 2024).

Tiirk egitim sistemi, bireylerin tiim yonleriyle gelisimini amaglar ve biitlinciil
bir egitim yaklasimini temel alir. Bu hedef ve yaklasimla gelistirilen “Tiirkiye Yiizyil
Maarif Modeli” nde kavramsal beceriler, alan becerileri, sosyal-duygusal 6grenme
becerileri ile egilimler, degerler ve okuryazarliklar bir biitiin olarak ele alinmis ve
ogrencilerin ¢ok yonlii gelisimini etkili bir sekilde desteklemek amaglanmistir. Dil
becerileri olan dinleme/izleme, konusma, okuma, yazma ile "Tiirkiye Yiizyili Maarif
Modeli" icerisinde yer alan beceriler, egilimler, degerler ve okuryazarliklar bir biitiin
olarak harmanlanmustir.

Boylelikle yalnizca medeniyete uyum saglayan bir nesil degil, etkin olarak
medeniyet kurucusu ve gelistiricisi bilge nesiller yetistirmeyi hedefleyen egitim
yaklagimimiz dogrultusunda ahlakli, erdemli, milleti ve insanlik i¢in 1yi, dogru, faydali
ve glizel olan1 yapmayi ideal edinmis Ogrenci profili modeline destek saglamak
hedeflenmistir (MEB, 2024).

Tirkge 6gretim programi dort temel dil becerisinin yani sira sorgulama, analiz-
sentez yapabilme, elestirel diisiinme, derecelendirme, degerlendirme yapabilme gibi
bir¢ok zihinsel yeteneklerin birlesimi seklinde diisiiniilmektedir. Bu da Tiirkge dersi
ogretim programinin dil becerilerinin yaninda zihinsel becerilerinin de gelistirilmesi

gerektigini on plana ¢ikarmaktadir (MEB, 2019).
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Ogrencilerin hayat boyu kullanabilecekleri dinleme /izleme, konusma, okuma
ve yazma ile ilgili dil becerilerini ve zihinsel becerileri kazanmalari, bu becerileri
kullanarak kendilerini bireysel ve sosyal yonden gelistirmeleri, etkili iletisim
kurmalari, Tiirk¢e sevgisiyle, istek duyarak okuma ve yazma aligkanlig
edinmelerini saglayacak sekilde bilgi, beceri ve degerleri igeren bir biitiinliik
icinde yapilandirilmistir. Tiirkge Dersi Ogretim Programi; dil becerilerinin ve
yeterliliklerinin gelistirilmesini, diger tiim alanlarda 6grenme, kisisel ve sosyal
geligsme ile mesleki becerileri edinmenin 6n sart1 olarak kabul etmektedir.
Tematik yaklasim esas alinmuistir.

Okuma ve yazma kazanimlart metin i¢i, metin dis1 ve metinler aras1 okuma
yoluyla anlam olusturmay1 saglayacak sekilde yapilandirilmistr.

Kazanimlarin yapist ve hiyerarsisi, temel dil becerileri ve iist diizey biligsel
becerilerini gelistirmelerine katki saglayacak sekilde diizenlenmistir.

Dil bilgisi ve yazim kurallari ile ilgili kazanimlar 6grencilerin gelisim 6zellikleri
dogrultusunda artan bir yogunluk icinde ve asamali olarak yapilandirilmistir
(MEB, 2019).

1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda ifade edilen Tiirk Milli Egitiminin

Genel Amagclar1 ve Temel llkeleri dogrultusunda hazirlanan Tiirkge Dersi Ogretim

Programu ile 6grencilerin;

Dinleme/izleme, konusma, okuma ve yazma becerilerinin gelistirilmesi,
Tiirkceyi, konusma ve yazma kurallarina uygun olarak bilingli, dogru ve 6zenli
kullanmalarinin saglanmasi,

Okudugu, dinledigi/izlediginden hareketle, s6z varligimi zenginlestirerek dil
zevki ve bilincine ulagsmalarinin; duygu, diisiince ve hayal diinyalarim
gelistirmelerinin saglanmasi,

Okuma yazma sevgisi ve aliskanligini kazanmalariin saglanmasi,

Duygu ve diisiinceleri ile bir konudaki goriislerini veya tezini sézlii ve yazili
olarak etkili ve anlasilir bicimde ifade etmelerinin saglanmasi,

Bilgiyi arastirma, kesfetme, yorumlama ve zihinde yapilandirma becerilerinin
gelistirilmesi

Basili materyaller ile coklu medya kaynaklarindan bilgiye erisme, bilgiyi

diizenleme, sorgulama, kullanma ve tiretme becerilerinin gelistirilmesi,
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Okuduklarin1 anlayarak elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmelerinin ve
sorgulamalarinin saglanmasi,

Milli, manevi, ahlaki, tarihi, kiiltiirel, sosyal degerlere 6nem vermelerinin
saglanmasi, milli duygu ve diisiincelerinin giiglendirilmesi,

Tirk ve diinya kiiltiir ve sanatina ait eserler araciligiyla estetik ve sanatsal
degerleri fark etmelerinin ve benimsemelerinin saglanmasi amaglanmistir
(MEB, 2019).

Tirkiye Yiizyilh Maarif Model’ine gore hazirlanan yeni programda 1739 sayili

Milli Egitim Temel Kanunu’nun 2. Maddesinde ifade edilen "Tiirk Milli Egitiminin

Genel Amaglar ile Tiirk Milli Egitiminin Temel ilkeleri" esas alinarak hazirlanan

[lkokul Tiirk¢e Dersi Ogretim Programi’yla égrencilerin;

[k okuma yazma becerilerini kazanmalar,

Okuma yazmaya kars1 olumlu tutum gelistirmeleri,
Akademik ve sosyal yasamini kolaylastiracak nitelikte temel dil becerilerini
edinmeleri,

Dort temel dil becerisini (dinleme/izleme, konusma, okuma ve yazma)
gelistirmeleri, Tlrkceyi bilingli, dogru, etkili ve tiretken kullanarak dil bilinci ve
zevkine ulagmalari,

So6z varliklarin1 zenginlestirmeleri,

Dil becerilerini deger, egilim ve diger beceriler baglaminda biitiinciil olarak
gelistirmelert,
Bilgi ve deneyimlerini ise kosarak dort temel dil becerisini gelistirmeleri,
Bilginin kaynagimi ve dogrulugunu sorgulayarak bilgiye ulasma, bilgiyi
diizenleme ve kullanma becerisini gelistirmeleri,
Milli, manevi, ahlaki, tarihi, kiiltiirel ve sosyal degerleri igsellestirmeleri,
Milli duygu ve diisiincelerini giiclendirmeleri,

Tiirk, diinya kiiltiir ve sanat eserleri araciligiyla estetik ve sanatsal degerleri fark
etmeleri ve benimsemeleri amac¢lanmaktadir (MEB, 2024).

Bu baglamda yeni ve eski programi inceledigimizde iki programin da 6zel

amaclari birbiriyle ortiismektedir.
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Sekil 1.
Temel dil becerileri

Dinleme Becerileri

Anlama
9

9
Okuma Konusma

2
Dinleme Yazma

2.3.1. Tiirkce Ogretim Siirecinin Uygulanmasina iliskin Esaslar

Yazma siireci sadece bir anlatimdan ziyade anlamlandirmayr da iginde
bulundurur. Yazmanin 6ncelikli hedefi bireylerin i¢ diinyalarini kalic1 hale getirmektir
(Susar-Kirmizi, 2016, s. 164). Ogrencilerin duygularni, diisiincelerini, hayallerini ve
tecriibelerini yazili olarak ifade edebilmeleri, degisik yazi tiirlerinde {iriin ortaya
cikarabilmeleri, onlara verilen yazma teknigine uygun bilgi ve becerilerin
kazandirilmasiyla benzerlik gosterir. Hedef odakli uygulamali etkinlikler, farkli yontem
ve teknikler kullanarak yazmay1 eglenceli hale getirmek ve Ogrencilerin becerilerini
ortaya ¢ikarabilmek i¢in 6nemli bir husustur (Karadag, 2016, s. 197).

2024 Tlkokul Tiirkge Ogretim Programia gére dgrencilerde yazma becerisini
gelistirebilmek i¢in on bes farkli yazma yontem ve tekniginden bahsedilmektedir.
Programda yer verilen yazma yontem ve teknikleri asagida detayli olarak agiklanmuistir:

Not Alma

Bu teknikte elde edilen bilgiler, okunulan kitaplari, metinleri, dinledikleri,

izlenilenleri bellekte depolanmasina ragmen zaman gectik¢e kullanmazsa unutulur. O
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bilgilere ihtiya¢ duyuldugunda tekrardan o bilgiye ulasmak zaman alir. Bu zaman
kaybina engel olmak i¢in notlar tutup yeri geldiginde o notlardan faydalanilir (Giindiiz
ve Simsek, 2011, s. 149). Ogrencilerin dinledigi veya okudugu bir konunun ana hatlarin1
anlamas1 amaciyla kisaltmalar yapmasi, resimlemelere basvurmasi, harita ve semboller
kullanmas1 not alma teknigi olarak ele alinabilir (Erdogan, 2012: 35). Not almaktaki
oncelikli amag hatirlamaktir. Bu sebeple 6grencilere ayrintilara girilmemesi gerektigi,
not alma esnasinda kendilerine has, 6zgiin ifadelerini kullanmalar1 gerektigi konusunda
bilgi verilmelidir. Bu sayede o6grenciler okunulan veya dinlenilen seylerin 6nemli
noktalarin1 ayirt edebilir, bilgi ve diisiincelerini siniflandirabilir ve planli calisma
becerisi edinirler. Boylece zaman kaybinin da 6niine gecilmis olur (MEB, 2006).

Ozet cikarma

Burada amac¢ 6grencilerin anladiklarini kisa ve 6z bir sekilde anlatmalarim
saglamaktir. Bdylelikle Ogrencilere bilingli ve diizenli ¢alisma aligkanligi
kazandirilabilir. Oncelikle 5gretmen sinif ortaminda 6rnek bir ¢alisma yapar. Bu esnada
ogrencilere nelere dikkat etmeleri gerektii konusunda bilgi verilir. Ogretmen
rehberliginde yapilan birkag calismadan sonra 6grencilere farkli metinler verilerek 6zet
cikarmalari istenir (MEB, 20006).

Kontrollii yazma

Kontrollii yazma 6gretmen tarafindan belirlenmis bir konuda gerceklestirilen
yazma etkinligidir. Belirlenen konular bir paragrafi ge¢gmeyecek sekilde olmalidir.
Kiictik bir olay, bir duygu, anlik bir gorsel yazma konusu olabilir (Gilindiiz ve Simsek,
2011, s. 159). Kontrollii yazmada hedef 6grencilerin Tiirk¢eyi dogru, diizgiin, akici, ayni
zamanda yazim ve imla kurallarina uygun bir sekilde kullanmalarini saglamak oldugu
diisiiniilmektedir. Bu yazma tiiriinde sozciiklerin, metinlerin Tiirk¢enin kurallarina,
anlatim bi¢imine uygun olarak yazilmasi 6grencilerden beklenmektedir (Temizkan,
2013).

Giidiimlii Yazma

Glidiimlii yazma ¢alismalarinda 6grencilerden 6grendikleri kelimeler ve yapilar
araciligiyla anlamli bir paragraf olusturmalar1 beklenir. Ozetlemek, dikte yapmak,
dikteli kompozisyon, 6z yazma, 6zetleme yardimc1 ve ana fikirleri belirtmek, not almak
gibi giidiimlii yazma calismalarina yer verilir (Duran, 2010, s. 22).

Glidiimlii yazmada bireyler bir konu ile alakali bilgilendirilir. Daha sonra
ogrencilerin o konu ile ilgili duygu ve diisiincelerini, fikirlerini sekil ve sembollerle

ifade etmeleri istenir. Bu yazma tiirlinde hedef 6grencilerin duygu ve diisiincelerini
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anlamlandirip, yazili bir sekilde aktarmaktir (MEB, 2006). Giidiimlii yazmada 6gretmen
ogrencilerini bir konuyla alakali bilgilendirip onlarla istisare yapar. Ardindan
ogrencilerden o konu ile alakal1 duygu, diislince ve konusulanlardan akillarinda kalanlar
ile yeni bir yazi yazilmasi istenir (Sarioglu, 2021).

Rehberli Yazma

Rehberli yazmada 6gretmen 6grencilere model olur. Ogrenci hem konuyu
belirler hem de yaziy1 yazar. Ogretmen yazma siirecinde dgrencilere rehberlik eder. Her
ogrenci kendi gordiiklerinden, duyduklarindan, bildiklerinden yola ¢ikarak metin ortaya
cikarir (Karasu ve Uzuner, 2018).

Kelime ve Kavram Havuzundan Secerek Yazma

Bu yontemde amag serbest ¢agrisim yolu ile bir metin olusturmaktir (Gilindiiz ve
Simsek, 2011, s. 155). Ogretmen tarafindan kelime, kavram, atasdzii ve deyimlerden
olusan bir havuz olusturulur. Bunlar 6grencilere bir kagida veya tahtaya yazilip verilir.
Ogrenciler belirledikleri yazma konusuna bagh kalacak sekilde olusturulan bu kelime
ve kavram havuzundan uygun olan kelime ve kavramlar1 ve yazisinda kullanir (MEB,
20006).

Tahminde Bulunma

Bu yazma caligmasinda ogrencilerin, okuduklarindan yola ¢ikarak hayal
diinyalari, duygu ve diisiinceleri zenginlestirilir. Boylece 6grencilerin yorum yapma ve
fikir tiretme becerileri de geligir. Metin tamamlamadan tek farki metnin gelisimine ve
sonucuna degil dncesine veya baslangicina yonelik de tahminler gelistirilir ve yazma
calismalar1 yapilir (MEB, 2006).

Bir Metni Kendi Kelimeleri ile Yeniden Olusturma

Bu tiir yazma c¢aligmalarinin amaci 6grencilerin kendilerine 6zgii bir tislup ve
anlatim tarz1 gelistirmelerini saglamaktir. Ogrencilere herhangi bir diisiinceye veya
olaya dayal1 bir metin verilir. Bu metin okuma ya da dinleme metni de olabilir. Metni
anlayan Ogrencilerin “Ben olsaydim nasil yazardim?” diisiincesinden hareketle metni
kendi ifadeleriyle yeniden kurgulamalari istenir (MEB, 2006).

Yaratici Yazma

Yaratic1 yazmada amag 6grencilerin duygu, diisiince ve hayallerini hi¢bir baski
altinda kalmadan 6zgiirce kigida aktarmasini saglamaktir. Bu yazma tiiriinde yazilarin
alisilmigin disinda, 6zgiin, hayal diinyasini yansitan hem yazan hem de yazi yazmaktan

keyif alan bireyler yetistirmek esas alinmistir (Kiiciik, 2007, s. 11).
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2.4.Yazma

Tirkgenin 6grenme alanlarinda birisi de yazmadir. Yazma bireyin duygu ve
diisiincelerini belli kurallar ¢ergevesinde farkli sembollerle ifade ettigi bir dil becerisidir.
Bagka bir sekilde ifade edilecek olursa; yazma kisilerin zihninde olusan diisiincelerin
kagida dokiilmesidir (Yalgin, 2001). Bireylerin birbirleriyle olan iletisimini saglayan
yazma dil gelisiminde c¢ok oOnemlidir (Giines, 2013). Yazma siireci ¢ocugun evde
karalamalar yapmasi ile okul 6ncesinde donemde baslar. Okula giden abla ve/veya
agabeyinin yazma g¢alismalarini gozleyen ¢ocugun resimler, ¢izimler yapmast onun
yazmaya dair bir fikir olusturmasina temel olusturur. Bu siirecte edinmis oldugu bu 6n
bilgiler okula basladiktan sonra onun yazi becerilerinin gelisimine destek olacaktir
(Yilmaz, 2012).

Yazma becerisinin gelismesi ¢ocugun bilgiyi aktarmasi, kendi diisiinceleri ile
edindigi bilgiler arasinda iliski kurmasini saglamaktadir. Boylece ¢cocuk estetik bir bakis
kazanir. Bu bakis acist ¢ocugun yazmayi sanatsal bir bicimde ele almasini destekler
(Ungan, 2007).

Koksal (2001) yazmanin {i¢ boyutundan bahsetmis ve su sekilde ifade etmistir:

e Biligsel boyut: Zihindeki bilgilerin, dis diinyadan edinilen duyumlarin,
goriilenlerin ve okunanlarin belli bir diizen igerisinde siraya konup zihinsel
islemlerden gecirilip, yorumlanmasidir.

e Duyussal boyut: Anlatimin akici, agik ve anlasilir olmasidir.

e Devinigsel boyut: Yazma islemi sirasindaki kas hareketlerinin birbiriyle
uyumudur.

Yazma becerisi dort temel dil becerisinin son halkasidir. Yazma yetenegi yazarak
elde edilmektedir ve yazmanin ana kurali yazdirmaktir (Demirel ve Sahinel, 2006).

Yildiz’a (2013, s. 223) gore yazmanin iizerinde durulmasi gereken temel
ozellikleri sunlardir:

e Okuyan kisinin yaziy1 anlayacag bir bi¢gimde anlasilir ve okunakli yazmak.

e Imla kurallar1, noktalama isaretleri ve genel olarak dil bilgisi kurallarina riayet
etmek.

e Sunum bi¢imlerini kesfedip bunlar1 yazinin geneline yayarak kullanabilmek.

e Yazmin esnek bir dile sahip olabilmesi i¢in ¢agrisim giicii yiiksek sozciikler
kullanmak.

e Yaziy1 okuyucunun anlayabilecegi maneviyati sade bir sekilde verebilmek.
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e (esitli caligma yontemlerini uygulayarak, yazi yazma aligkanligi olusturmak.

¢ Orijinal metinler ortaya koyabilecek diizeye gelebilmek.

Yazma becerisi kazanilmasi en zor olan dil becerisidir. Ayn1 zamanda insanlarin
kendilerini anlatmak i¢in kullanabilecegi iki anlatim yolundan birisidir. Yazili anlatimin
giiclenmesi kisilerin kendilerini daha rahat ifade etmelerini saglar. Bu ac¢idan da gelisen
diinyada gerek dijital gerekse geleneksel ortamlardaki ifadelerinin daha etkili olmasi

acisindan biiyiik 5nem tasimaktadir (Ipek Egilmez ve Erden, 2021).
2.4.1. Yazma Siireci Yaklasim

Yazili anlatim becerilerinin gelistirilmesinde en ¢ok benimsenen ogretim
modellerinden biri yazma siireci yaklagimidir (Bryson, 2001, s. 5; Zampardo, 2008; s.
32). Yazma siireci 08rencilerin yazmaya basladigi andan {iriinii ¢ikarana kadarki siirecte
ne diisiindiiklerinin ve ne yaptiklarinin izlendigi bir yol haritasidir (Tomkins, 2004, s.
9). Bu harita 6grencilere nasil yazilacagini 6gretmek i¢in yararlanilan bir dayanaktir
(Reimer, 2001, s. 11). Yazma siirecini yazarken 6grenciler farkli stratejiler yoluyla
problem ¢6zme becerilerini de gelistirirler.

Yazma siireci diislincelerin hazirlanip daha sonra da bu diisiincelerden taslak
olusturulup, diizenlenerek, gozden gegirilmesi ve yayinlanmasi olarak asamalandirilan
bir siirectir. Bu ylizden zaman alan, gelistirilmesi zor ve ¢ok asamali bir beceridir
(Bektas, 2023). Harmer’ e (2004) gbre yazma becerisinin zor ve zaman alan bir beceri
olmasi, o becerinin 6gretiminin ve gelistirilmesinin diger dil becerilerinden (konusma,
dinleme, okuma) farkli oldugunu belirtmis ve ayni zamanda yazma becerisinin daha
karmasik bir zihinsel siirece gereksinim duydugunu ifade etmistir.

Yazma hem fiziksel hem de zihinsel bir siire¢ olup uzun bir asama olan zor bir
beceridir (Teksan ve Stiglimlii, 2018). Sharples’a (1999; akt. Maltepe, 2006’a, s. 22- 24)
gore;

e Baz insanlar fazla ¢aba gostermeden yaziyor gibi goriinse de yazma eylemi
karmasik zihinsel bir etkinliktir.

e Bir¢ok yazma siireci iizerine iyice diisliniilmiis bir planlama ister; ama bunun
yaninda sansa baglh kesfetmeyi de gerekli kilar.

e Yazma analitiktir, degerlendirme ve problem ¢ézmeyi gerektirir; ayn1 zamanda
analize dayali, iiretici bir asamadir. Analiz ve sentez birbirine kars1 degildir;

aksine metin olusturulurken her ikisinden de yararlanilir.
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e Bir yazar, yazmak i¢in bigem, baslik, dil bilgisi vb. gibi kisitlamalara ihtiyac
duyar; fakat yaratic1 yazarlik bu kisitlamalardan uzaktir. Kisitlamalar, zihinsel
etkinlikler i¢in sozsiiz ifadeler gibidir; fakat tecriibeli yazarlar bu kisitlamalardan
faydalanir.

e Yazma, temelde zihinsel bir etkinlik olsa da fiziksel araglarin destegine ihtiyag
duyar. Uzun bir metni yalnizca zihinde olusturmak neredeyse imkansizdir. Bu
nedenle yazar, genel yapilar gelistirmeli ve bazi taslaklar olusturmalidir. Yazma
stireci bir tasarim olarak ele alindiginda, zihin ile dis diinya arasinda yogun ve
zengin bir etkilesim oldugu fark edilir.

e Yazma eylemi, her ne kadar bireysel bir ugras gibi goriinse de yazar daima sosyal
ve kiiltiirel ¢evresinin etkisi altindadir. Yazar, yalniz basina c¢alisiyor gibi
goziikse de dilin sagladigi olanaklarla kendisini bir topluluk i¢inde bulur.
Fikirlerini bu toplumsal ortamda sekillendirir, diger yazarlarin eserlerini inceler
ve onlardan ilham alir. Yazar, belirli kaynaklari kendi siizgecinden gegirerek yeni
anlamlar {iretir ve bu anlamlar yazinin igerigini olusturur. Boylece her yazar,
metnine kendine has, kisisel bir damga vurur ve bu da metni 6zgiin kilar.
Bireye kendisini yazili olarak ifade etme becerisi kazandiran yazma dgretimine,

egitim Ogretimin ilk basamagindan itibaren baglanmaktadir. Hem fiziksel hem de
zihinsel siire¢leri bulunan yazma eylemi, kisinin kendisini daha etkili bir sekilde ifade
etmesine, diislincelerini siralayarak organize etmesine, gerektiginde geri doniisler
yaparak lizerinde diizenlemeler yapabilmesine olanak tanimaktadir (Egilmez ve Berber,
2017).

Yaz1 yazmak i¢in sadece elde edilen veriler yeterli degildir ayn1 zamandan
bireylerin yeteneklerini gostermeleri gerekmektedir. Bu yiizden yazma caligmalar1 bir
stiregtir (Bulut, 2018, s. 9). Yazma becerisini gelistirmek i¢in yapilan ¢alismalar genel
olarak “Uriin Odakl1 Yazma Yaklasim1” ve “Siire¢ Odakl1 Yazma Yaklasimi” (Tabak ve
Goger, 2013, s. 149; Oral, 2003, s. 24) bashgi altinda degerlendirilmektedir.

2.4.2. Uriin Odakh Yazma Yaklasim

Uriin odakli yazma yaklasiminda, 6grenciler mevcut bir yaziyr detayli bir
sekilde inceleyip daha sonra onu taklit ederler. Bu yontem, geleneksel olarak kabul
edilir; ¢linkii arastirma, sorgulama ve elestirel diistinme gibi becerilere yer vermez, daha

cok taklide dayali bir yaklasimi benimser (Ulper, 2008). Uriin odakli yazma yaklasimi
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dogrusaldir; sitirece degil, yalnizca sonuca odaklanir. Bu sebeple, Ogretmenler
ogrencilerin yazma siirecinde neler yaptigin1 genellikle géremezler (Erdogan, 2012).
Uriin temelli yaklasima gére yazmanin amaci, diisiincelerin kaydedilmesini
veya kagida aktarilmasini saglamaktir. Yazma siirecine baglamadan once gerekli
bilgilere ulasilir ve elde edilen bu bilgiler, sebep-sonug iliskisi kurma, karsilastirma
yapma ya da bir diislinceyi kanitlama gibi yollarla kdgida dokiiliir. Bu yaklagima gore
bilgilerin aktarimi esas oldugundan, 6gretmen ve Ogrencinin rolleri net bir sekilde
belirlenmistir. Ogretmen, 6grencinin yazismi dil bilgisi ve kelime kullanimi1 acisindan

degerlendirir ve bu degerlendirme, {iriin odakl1 bir bakis acistyla yapilir (Oral, 2014).
2.4.3. Siirec temelli yazma yaklasim

Siire¢ temelli yazma yaklasimi, tirlinden ziyade siirecin 6n planda tutuldugu,
uzun vadeli ve yapilandirmact bir yaklasimdir (Tavsanli ve Kaldirim, 2020). Bu
yontemde 6gretmen, dgrencinin yazma siirecine rehberlik eder ve yalnizca dil bilgisi,
bicim bilgisi gibi teknik konularla sinirli kalmaz; ayn1 zamanda 6grenciye rol model
olur (Karatay, 2011; Oral, 2008). Siire¢ temelli yazma yaklasiminda, 6gretmen ve
ogrenci arasinda bir is birligi oldugu sdylenebilir.

Sekil 2
Stire¢ Temelli Yazma Modeli (Asikcan ve Pilten, 2016)
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rarien Glzenieme Ana metni geligtirmeye yinelik
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anlama, bilgi toplama: not hazalana,
alma, taslak olusturma, beyin analhatla_n Taslak Olusturma Gerlekfn“y_erlerde
X : belirleme geri doniigler
firtinas1, gergeve olugturma le == ™
cc Yapma.
Planlama it
Yazma Oncesi |_ :
Hazirhk Yansitma
Ek arastirmalar
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Karatay’a gore (2011) siire¢ temelli yazma yaklasiminin asamalar1 vardir.
Bunlar;

Hazirhk: Ogrencilerin hazir bulunusluklarini belirlemek i¢in konusma, beyin
firtinasi, liste yapma gibi ¢esitli etkinliklerin yapildig1 asamadir.

Yazma taslag1 olusturma: Ogrencilerin 6n bilgilerinden hareketle, 6zgiirce
diistincelerini kagida aktardiklar1 asamadir. Bu agama 6grencilerin kendilerini en iyi
anlattiklar1 asamadir denilebilir.

Taslag1 gozden gecirerek yazma: Bu asama 6grencilerin olusturduklar taslak
metni okuyup metni daha iyi seviyeye getirmek amaciyla ekleme ¢ikarma yaptiklari,
climlelerin yerlerini degistirdikleri bir asamadir.

Yaziy1 diizeltme: Yazinin yazim imla, dilbilgisi gibi konularda incelenip gerekli
degisikliklerin, diizenlemelerin yapildig1 asamadir.

Yaziy1 paylasma/yaymlama: Yazarin yazdiklarini okuyucuyla bulusturdugu
final asamasidir.

Coskun (2007), iiriin merkezli ve silire¢ merkezli yazma yaklasiminin
Ozelliklerini karsilagtirmistir:

Tablo 2
Yazma Egitimi Yaklagimlar: (Coskun, 2007)

Uriin Odakl1 Yazma Egitimi Siire¢ Odakli Yazma Egitimi
Yazma, birbiriyle iliskili pek ¢ok
Yazma, bir seferde meydana gelen bir eylemin birlikte kullanilmasiyla
eylem olarak diisiiniiliir. meydana gelen bir siireg olarak kabul
edilir.

Amaglanan 6grencinin metin
Yazmada amaglanan 6grencinin metin
olusturabilmesi i¢in gereken becerilere
olusturabilmesidir.
sahip olmasinin saglanmasidir.

Ogrencinin konuyu her zaman yazmaya ) L
o ' Ogrencinin bilissel ve duyussal olarak
hazir oldugu diisiiniildiigii i¢in herhangi
yazmaya hazir olmasi 6nemlidir.
bir hazirlik agamasi yoktur.

. ' Ogretmen, yazma siirecinde 6grenciyi
Ogretmenin rolii yazma konusunu verme ] . .
. . takip eden, dgrenciye yol gosteren bir
ve yazilan1 degerlendirmedir.
rehber konumundadir.



Ogrencilerin yazma kaygisi tasimalar

dikkate alinmaz.

Ogrencilerin yazma becerisinin ayn1
seviyede oldugu kabul edilir.
Onemli olan yazim, okunaklilik, kagit

diizeni gibi bi¢cimsel niteliklerdir.

Onemli olan konudur ve genellikle

atasoOzii veya 6zdeyis seklinde verilir.

Genellikle belirli metin tiirleri
olusturulur.
Ogrencinin konuyla ilgili “dogru”

diisiinceleri ifade etmesine 6nem verilir.

Yazma becerisi ile biligsel beceriler

arasindaki iliski dikkate alinmaz.

Degerlendirmenin amaci not vermektir.

Ogrencilerin yazma eylemleri sinif
icinde yaptiklari calismalar ve siavlarla

stnirhdir.
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Ogrencilerin yazma kaygilari
onemsenerek kaygiy1 azaltacak
calismalar yapilir.

Ogrenciler arasinda bireysel farliliklar
oldugu g6z 6niinde bulundurulur.
Onemli olan bigimsel nitelikler degil
igeriktir.

Konu sadece bir ara¢ oldugu i¢in
ogrenciye cesitli konular verilerek segim

yapmast saglanir.
Farkl tiirlerden metinler olusturulur.

Ogrencinin kendi diisiincelerini dogru ve

etkili olarak ifade etmesi onemlidir.

Yazma becerisinin temelinde bilissel
beceriler yer aldig i¢in 6grencilerin
biligsel becerilerini gelistirmeye dnem
verilir.
Degerlendirmenin amact not vermek
degil, 6grencinin yasadigi sorunlari
gostermesini saglamak ve yanlislarin
giderilmesini saglamaktir.
Amag, 6grencilere yazma alisgkanlig
kazandirarak 6grencinin okul disinda da

yazmasini saglamaktir.

2.5.Yaratici Yazma

San’a gore (1985) gore yaratic1 yazma kisinin yaraticilik yetenegi ile yakindan

ilgilidir. Yaraticilik yeni deneyim, fikir ve {iriinler ortaya koyabilme anlam ¢er¢evemizi

yeninden olusturma ve de ortama bir yenilik katmaktir. Yaratici yazmada da birgok

diisiince ve hayal arasinda daha 6dnceden kurulmamis farkli ve akici iliskiler kurmaya

dayanir (Temizkan, 2010).
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Yaratict yazma, bireyin yazma konusundaki yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmayi
hedef edinen bir yazma yontemidir. Yaratict yazmanin amaci bir yazar yetistirmekten
ziyade bireyin yaraticilik giiciinii ve yeteneklerini ortaya ¢ikarmaktir. Ogrencilerin kalip
yargilardan kurtulup diisiinme, sorgulama, elestirme yeteneginin gelismesi ve 6zgiiven
kazanmasi yaratict yazma becerisi ile s6z miimkiindiir (Glindiiz ve Simsek, 2016).

Sahin’e gore (2016, s. 279) yaratict yazma bireyin kendi gordiiklerini,
okuduklarini, gézlemlerini, duyduklarini vb. hayal diinyasinda harmanlayarak kendine
ozgiin bir sekilde aktarmasidir. Ozer ve Sahan (2011) ise yaratic1 yazmayi, dgrencilerin
farkl yollarla duyussal ve bilissel olarak yazmaya hazir hale getirilmesi; her 6grenciye
Ozgii bireysel, farkli ve is birligine dayali olarak yazma ile ilgili etkinliklerin
uygulandigi, hazirlanan metinlerin paylasimina 6nem verildigi ve de iiriiniin yaninda ek
olarak siirecinde degerlendirmeye sokuldugu; biitliin yazma siireclerinde yaraticiligin
desteklendigi siireg merkezli bir yazma yaklasimi olarak tanimlamislardir.

Yukarida da bahsedildigi gibi yaratict yazma bireyin yazma ve iiretme
yeteneklerini ortaya ¢ikarmayr hedef edinen uygulama temelli bir yazma yontemidir.
Yaratic1 yazma calismalarinin en 6nemli amaci 6grencilerin siirekli kendini tekrarlayan,
sikic yazilar yazmak yerine, duygu ve diistincelerini akici, 6zgiin, ilgi ¢ekici bir bicimde
yazabilmesini saglamaktir. Ayriyeten yaratict yazma etkinlikleri ile c¢ocuklarin ig
diinyalarina erismek te miimkiindiir. Cocuklarin duygu ve diisiincelerini hi¢bir baski
altinda olmadan, yargilanma korkusundan uzak 6zgiir bir ortamda ortaya koymalari
yaratict yazma etkinlikleri ile saglanabilir. Bu sayede 6gretmen 6grencileriyle de daha
rahat iletisim kurup onlarla daha rahat ve etkili rehberlik yapabilirler (Temizkan, 2010).

Yazma caligmalar1 belirli kurallara uyma zorunlulugu nedeniyle genellikle
ogrenciler tarafindan sevilen bir faaliyet degildir. Okulun ilk yillarindan itibaren
ogrencilere hem yazi yazarken kagidi temiz ve diizenli kullanma, dil bilgisi ve yazim
kurallarina uygun yazma gibi kurallar hem de yazim teknikleri 6gretilmek istenir. Fakat
bu calismalarda ogrenciler sekilsel 6zelliklere icerikten daha ¢ok dikkat ettikleri icin
yazma etkinlikleri bir siire sonra sikici bir hal almaya baslar. Bundan 6tiirli yazi yazmayi
ogrencilere sevdirmek icin yaratict yazma etkinliklerinden faydalanmak onemlidir
(Peker, 2015: 19).

Yaratic1 yazma, 6grencileri cesaretlendirip 6zglirce yazmalaria imkéan verdigi
icin aym1 zamanda Ozgiliveninin gelismesini saglamaktadir. Yaratict yazmada
ogrencilerin belirli bir konudaki duygu ve diisiincelerini 6zgiirce ifade edebilmeleri,

ozgiin fikirler dretip dislincelerini cesurca ve etkili bir sekilde aktarmalari
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beklenmektedir. Yaratict yazma &gretmenlerin, ¢ocuklarin i¢ diinyasim1 yakindan
tantyarak ¢ocuklarla empati kurmasima imkan saglar. Ayrica yaratict yazma bireyin
kendini tanimasma da firsat verir. Ciinkii birey konusmada oldugu gibi kendisini
yargilayacak birileri olmadig1 zaman bos bir kdgida kendisini daha rahat ve 6zgiir bir
sekilde anlatir. Ogrencilerin yazilarmin dinlenip kabul gérmesi kendilerini daha iyi
hissedip 6zgilivenlerini de gelistirecektir. Boylelikle diisiincelerini 6zgiirce dile getiren
ogrenciler baskalarinin fikirlerine saygi duyup onlar1 dinlemeyi 6greneceklerdir (Oral,

2014).
2.5.1. Yaratica Yazmanin Onemi

Bireylerin kendilerini ifade etmesi ve kendine giivenmesi, i¢lerinde var olan
gizil yaraticiligr fark etmeleri i¢in Amerika ve Avrupa iilkelerinde yaratici yazma
dersleri okullarda okutulmaktadir. Tiirkiye’de ise temel amaci bireylere yaratici
diisiinme becerisi ve kendini ifade etme becerisi kazandirmak olan yaratic1 yazma tek
basma bir ders olarak degil de Tiirk¢e derslerinde bir beceri olarak yer almaktadir
(Donmez, 2024).

Ipsiroglu (2006), yaratici yazmanin temel amaglarmi ana gizgileriyle sdyle
belirlemistir:

e Duyu algilarinin gelismesini saglayarak, gelistirerek hayal giiclinii harekete
gecirme, duyma, duyumsama, diisiinme, sezme, analiz etme, gozlem
becerilerinin biitlinliigiinii saglama. Diisiinme ve kavramanin, akil ve duygularin
birlikte aligveris i¢inde birbirini tamamlamasini saglama.

e Fikirleri, yasantilari, gozlemleri bir biitiin halinde kurgulayarak dile getirme.

e Algilama, ifade etme, gézlemleme, diisiinme, analiz etme, yorumlama, elestirme
yetilerini gelistirme.

e Zihinde var olan kaliplari, 6n yargilart ve de kilit noktalar1 yok ederek kendine
has olani ifade edebilme, kendi dilini bulabilme. Ben’1 bulgulama.

Ilkokul ve ortaokul seviyesinde &grencilerin yaratici yazma etkinliklerine
faydali olacak birgok gesitli uygulamalar mevcuttur. Ogretmenler ilk olarak dgrencilerin
yazma yeteneklerine katki saglayacak caligsmalar1 tanilamalar1 ve bunlar1 uygulamalari
¢ok mithimdir. Cocuklarin ¢ogunun yazma becerisi ayni seviyede olmamaktadir. Ama
cogu cocugun yazma becerilerini gelistirecek, yardimci olacak calismalart soyle

siralamak miimkiindiir (Oztiirk, 2018):
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e Yakin gevre: Ogretmenler ¢ocuklarin sevebilecegi bir ortam olusturmaktadirlar.

e Olumlu bir ortam yapmak: Ogretmenler, cocuklarin duygularim
yansitabilecekleri ve hayal ettigi seyleri degerlendirebilecekleri aktif bir ortam
yapmaktadirlar.

e Yazili anlatima destek olma: Ogretmenler ¢cocuklarin bildiklerini kendine 6zgii

ifadelerle bahsetmelerine destek¢i olmaktadirlar.
2.5.2. Yaratic1 Yazmanin Faydalar

Yaratic1 yazma bireylerin iletisim ve empati gibi becerilerinin gelismesini saglar.
Yaratic1 yazma, yazma becerisinin gelistirilerek giiclenmesini saglar. Birey ne kadar ¢ok
yazma deneyimi i¢inde bulunursa kendisi de o dlcilide gelisecek ve her yazisinda daha
nitelikli yazip bu alanda ustalasacaktir. Bu sayede bireyler duygu, diisiince ve hislerini
kendine 6zgiin bigimde anlatma becerilerini pekistirirken dil ve lislup konusunda da
gelismis olacaklardir (Yazar, 2022). Karadag Yilmaz ve Erdogan’a (2019) gore yaratici
yazma; Ogrencilerin hayal giiclerini 0zgiirce kullanabilmelerini, kendilerini
tantyabilmelerini, yaraticiliklarinin, yazili anlatim becerilerinin, yazmaya yonelik
ozglivenlerinin, diistinme ve sozciikleri kavrama becerilerinin gelismesini saglamakta,
onlarin yazmaya yonelik endigelerini azaltirken tutumlarini  olumlu yonde
degistirmektedir. Tim bu siirecte dgrenci ayn1 zamanda yazida neyin degil nasilin
onemli oldugunu kavramaktadirlar.

Yaratic1 yazma calismalar1 6grencilerin dili etkin bir sekilde kullanmalarini,
duygu ve diislinceleri organize etme becerilerini giiclendirerek bilgiyi kesfetmek, hayal
giiclinli genisletmek, elestirel bakis agis1 kazanmak, analiz ve sentez yeteneklerini

gelistirmek gibi kazanimlarin ger¢eklesmesinde de katki saglayacaktir (Orhon, 2019).
2.5.3. Yaratic1 Yazmada Ogretmen Rolii

Ogretmenler ogrencilerin yaraticiliklarini ve yaratict yazma becerilerini
gelistirecek biiyiik aktorlerdir. Ogretmen dgrencileri cesaretlendirip, sinif ortaminda
rahat olmalarin1 ve kendilerini 6zgiirce ifade etmelerini saglayarak rehberlik eder.
Ogretmenler derslerde yaratic1 yazma ile ilgili farkli yontem ve teknikler kullanirlarsa
ogrencilerin yaraticit yazma becerilerinin de o kadar gelisecegine inanilmaktadir. Burada

ogretmenin gorevi yazmay1 eglenceli hale getirerek 6grencilere 6zgiir yaratici yazma
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ortami saglamaktir. Bu ortami saglarken de 6gretmenin kendisinin de gergeklestirilen
yaraticl yazma caligmalarina katilmasi 6grencileri cesaretlendirecektir (Donmez, 2024).

Oztiirk (2007) grencilerin iginde var olan yaraticilik ruhunu ortaya gikarmak
icin Oncelikle 6gretmenin rol model olmasi gerektigini belirtmistir “Yaratici ruhlu bir
ogretmen yeni tecriibelere acik olan, sorumluluk bilinci yliksek ayni zamanda diiriist,
basari i¢in risk alarak degisik yollarla ¢alismaya goniillii olan esnek ve de agik bir

bireydir.
2.5.4. Yaratic1 Yazmada Kullanilan Yontem ve Teknikler

Yazma aligkanliginin edinilmesi ve bu becerinin gelistirilmesi 6nemli bir
stirectir. Bu siirecte 6gretmenler 6grencilerin anlamli tecriibeler edinmesini saglamali ve
onlar1 yazmaya tesvik etmelidir. Her Ogrencinin birbirinden farkli diisiincelere ve
Ogrenme bicimlerine sahip oldugunu diisiinerek bireysel farkliliklarin dikkate alindigi
bu siiregte Ogrencilerin aktif katilimlar1 saglanmalidir. Kavram haritalarinin, beyin
firtinalarina kullanildig1 bu yontemler 6grencinin yararina olacaktir (Susar-Kirmizi,

2016:203). Yaratici yazma yontem ve teknikleri alan yazininda su sekilde ele alinmistir:

2.54.1. Kiimeleme, Salkim veya Kelime Ag1 Olusturma

Bu yontem ilk defa Gabriele Rico tarafindan kullanilan bir yazma oncesi
stratejisidir. Yaratici diisiincenin kagida aktarilmasini saglayan bu strateji, igerisinde
beyin firtinasini da barmndirir. Yalniz siirecin tamami goz oniine alindiginda bu yontem
beyin firtinasindan farklidir. Kiimeleme yontemi 6grencilerin o an zihinlerinden gegen
birgok fikri kesfetmelerini saglayarak bu fikirlerden yararlanmalarini saglar (Tonyali,
2010: 58).

Kiimeleme yaparken planli olarak izlenmesi gereken adimlar su sekilde
siralanabilir (Buzan, 2000):

e Anakonuya uygun bir anahtar s6zciikler belirleme ve lizerinde bir siire diisiinme,

e Anahtar kelimeyle ¢agrisimlar olusturarak kelimeler {iretme ve bunlari birbiriyle
iligkilendirme,

e Yaratici imge ve ¢agrisim giliciinden yararlanma,

o Uretilen sdzciikler arasinda kavram gruplari olusturarak iliskisiz oldugu
diistiniilen kelimeleri eleme,

e Olusturulan anlam gruplarindan hareketle taslak ciimleler olusturma,
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e Bicimsel endise tasimaksizin ana metni olusturma,

Sekil 3
Kelime agi olusturma stireci (Anilan,2005)

Yan

disimocler

Cagrigunlar Cagngmbar

Kelime ag1 olusturma yontemini yaratict diislinceyi gelistirdigini sdyleyen
Temizkan (2010, s. 615), bu yontemi “Yaratici yazma yontemlerinin en etkilisidir.”
seklinde aktarir. Her 6grencinin kendi bireysel gelisimine bagl olarak farkli imajlar,
farkli duygular olusturacagini ekleyerek “Kelime ag1 sayesinde yazmak icin verilen
konu hakkinda 6grencinin zihninde bulunan bilgilerin hepsi kagit iizerine dokiiliir.

Boylece 6grenci o konunun biitiintinti goriir.” demistir.

2.5.4.2. Beyin Firtinast

Okullarda yaratici diisiinebilmeyi, hayal giiciinii etkin kullanabilmeyi saglayan
ogretim yontem ve tekniklerinden bir tanesi beyin firtinasi teknigidir (Alder, 2005, s.
59). Beyin firtinasiyla konusma ve iletisim kurma becerileri gelistirilerek beynin sol
yarim kiiresinin hayal etme ve yeni, farkl1 diisiinceler iiretebilme becerilerini gelistirerek
ise beynin sag yarim kiiresinin aktif olarak c¢alismasi saglanmis olur (Yaman ve
Karaarslan, 2012, s. 548).

Kapar-Kuvang’ a (2008, s. 45) gore beyin firtinasi teknigi uygulanirken dikkat
edilmesi gereken husular sunlardir:

e FElestiri yapilmamalidir.
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e Ortaya ¢ikan fikirler farkli olmalarindan 6tiirii yargilanmaz aksine bu diisiinceler
tesvik edilir.
e Birden ¢ok fikir iiretmek 6nemlidir.

e Ortaya atilan fikirlerin birlestirilip gelistirilmesi hedeflenir.

Egitim ortaminda kullanilan beyin firtinasinin asil ve nihai hedefi 6grencilerin
utanip, hata yapma korkusu olmadan fikirlerini 6zgiirce ve rahat¢a ifade etmeleridir.
Egitim ortamlarinda elestirel olan ifadelerin ¢okg¢a kullanildig1 diisiiniildiigiinde beyin
firtinasindan verim alabilmek kolay olmayabilir (Ataman 2020, s. 197-198). Bu yiizden

daha yapici ve olumlu elestiriler yapip 6grencileri tesvik etmek oldukc¢a 6nemlidir.

2.5.4.3. Doga ve Cevre Gezileri

Yazma caligmalar1 6ncesinde sinif digindaki gozlem odakl geziler, 6grencilerin
hayal gii¢lerini canlandirmaya yardimci olur. Gezide gézlemlenen varlik veya nesneler
iizerine siir ve Oykii yazma gibi etkinlikler eglenceli bir hal alabilir. Cevre gezilerinin
sonunda Ogrencilerin olusturdugu metinler smifta paylasilir. Bu siire¢ 6grencilerin
dogaya ve cevreye dair bakis acilarm karsilastirmalarina olanak tamir. Ogrenciler
boylece duygu ve diisiincelerinin farklilik gosterebilecegini fark ederler (Oral, 2002, s.

73-75).

2.5.4.4. Yarim Kalmis Bir Hikdyenin Tamamlanmast

Metnin sonunun tamamlanmadig1 ¢alismalarda metin en heyecanli yerinde bir
anda kesilir. Bu noktadan sonra Ogrencilerden metindeki olay oOrgiisii, kisiler ve
aralarindaki iliskileri dikkate alarak metnin devamini yazmalar istenir (Ipsiroglu, 2006,
s. 45). Calisma bitince yazilan metinler 6grenciler tarafindan okunur. Bundan sonra ise
metnin orijinal hali okunur ve O6grencilerden bu iki metni karsilastirmalar1 istenir

(Korkmaz, 2015, s. 67).

2.5.4.5. Grupla Beraber Oykii Yazma

Bu etkinlik 6grencilerin yaratict yazma ve dinleme becerilerini gelistirmeyi
amaglayan bir yontemdir. Ogrencilerin dnce bireysel olarak hikdye yazmalari, ardindan
bu hikayeleri paylasarak geri bildirim almalari, yazma siirecine yeni bir bakis acisi
kazandirir. Ikili ve dértlii gruplar halinde yapilan bu paylasimlar sayesinde 6grenciler
hem kendi hikayelerini tekrar gozden gegirme firsati bulur hem de farkli bakis

acilarindan yararlanarak hikayelerine yeni detaylar ekleyebilirler. Siirecin sonunda
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siifta tim hikayelerin okunmasi ise 6grenciler arasinda ortak bir paylasim ortami
yaratir ve siif dinamigini gii¢lendirir. Bu yontem sadece yazma becerilerini degil, ayn1

zamanda elestirel diisiinme ve sozlii ifade becerilerini de destekler (Oral, 2002).

2.5.4.6. Balik Kilgig1

Balik kil¢ig1 teknigi bir problemin nedenlerini gorsel olarak analiz etmeye
yardimci olan etkili bir problem ¢6zme aracidir. 1943 yilinda Kaoru Ishikawa tarafindan
gelistirilmis ve kullanima sunulmustur. Bu teknigin temel amaci, bir problemi
derinlemesine inceleyerek ana nedenleri ve bu nedenleri olusturan alt faktorleri
belirlemektir. Uygulama sirasinda dnce ana problem baligin gévdesi gibi ana bir hat
iizerine yerlestirilir. Ardindan problemin alt nedenleri kilgiklar gibi bu gdvdeye
baglanir. Balik kilgig1 teknigi bir problemin nedenlerini goérsel olarak analiz etmeye
yardime1 olan etkili bir problem ¢6zme aracidir (Tok, 2007, s. 194; Erdogan, 2012, s.
51; Korkmaz, 2015, s. 66-67).

2.5.4.7. Zihin Haritast

Zihin haritalar1 diisiinceleri organize etmek ve bilgiyi gorsellestirmek i¢in
kullanilan gii¢lii bir 6grenme ve hafiza teknigidir. Bu yontem beynin dogal olarak bilgiyi
isleme ve depolama sekline uygun bir yapi sunar. Buzan ve Buzan'in (1996)
calismalarina gore, zihin haritalart olaylarin ve bilgilerin birbirleriyle nasil
iliskilendigini gorsel olarak temsil eder. Bu yontemin temelinde ana fikrin veya konunun
dikkat ¢ekici bir sekilde kagidin ortasina yerlestirilmesi bulunur. Sonrasinda merkezdeki
ana konu etrafinda uzanan kalin dallar seklinde, konu ile ilgili alt basliklar eklenir. Bu
dallaralt basliklarin konuyla olan iliskisini vurgular. Istege bagli olarak hem ana
bagliklara hem de alt basliklara gorseller eklenebilir. Bu gorseller zihin haritasini daha
etkili hale getirir ve hatirlamayr kolaylastirir. Alt bagliklardan daha ince dallar
cikarilarak alt bagliklarla ilgili detaylar eklenebilir. Boylece bilgi hiyerarsik ve diizenli
bir bi¢imde organize edilmis olur. Zihin haritalar1 6grenme siirecini giiclendirmek ve
karmasik bilgileri daha kolay anlamak i¢in kullanilan etkili bir aragtir (Susar-Kirmizi ve

Salgut, 2011, s. 294).

2.5.4.8. Hikdaye Tamamlama

Metin tamamlama c¢alismalar1 6grencilerin yaratici diistinme ve yazma

becerilerini gelistirmek i¢in oldukca etkili bir yontemlerden biridir. Goger’e (2010) gore
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bu c¢alismalar 6grencilerin duygu, diisiince ve hayal diinyalarimi zenginlestirir ayni
zamanda yazili ifade becerilerini de gelistirir. Ozellikle dgrenciler kendilerini ana
kahraman olarak gordiikleri zaman, metinle daha giiclii bir bag kurar ve hikayeyi kendi
bakis acilarindan tamamlayarak yaratici, 6zglin kurgular olusturabilirler. Bu tiir
calismalar, dgrencilerin metne kisisel dokunuslar yapmasina imkan tanir. Ozellikle
yarim birakilmig bir hikayeyi tamamlarken, 6grenciler kahramanin yerine kendilerini
koyarak metni kisisellestirirler. Bu da siradan bir metni kendilerine 6zgii ve ilgi ¢ekici
bir sekilde sonuglandirmalarina olanak tanir. Bu siire¢ yazma becerilerinin yani sira

elestirel diisiinme ve problem ¢6zme yeteneklerini de giliclendirir.

2.5.4.9. Miizik ve Fotograflar Esliginde Yazmak

Bu teknik i¢in yazma c¢alismasinin yapilacagi konuyla ilgili resim ve fotograflara
aym zamanda konuya uygun bir miizi§e ihtiyag vardir. Ogretmen oOgrencilere
fotograflar1 gosterir, dikkatle incelemelerini ve resimlerde gordiiklerini, duygularini da
isin icine katarak yazmalarini ister. Yazma c¢aligmasi esnasinda duygularin harekete
gecmesi icin miizik hafif bir tonda ¢almalidir. Ogrenciler birden ¢ok resim hakkinda
yazabilirler. Yazma sonlandirildiktan sonra Ogrenciler yazdiklarmni arkadaglari ile

paylasabilirler (Oral, 2003).

2.5.4.10.Oykii Karakterleri Olusturmak

Oldukga basit, eglenceli ve yaraticilif1 gelistiren 6zgiin bir tekniktir. Ogretmen
ogrencilerine su basliklarin yazili oldugu bir kagit verir.
e Cinsiyet
e Fiziksel goriiniim
o Kisilik
e Meslek
e Sevdigi ugraglar
Ogrenciler bu boliimleri istedikleri gibi doldururlar, istedikleri detaylara yer
verebilirler. Daha sonra da satirlari makasla keserek ayirirlar. Sinifta iizerlerinde
cinsiyet, fiziksel gorliniim, kisilik, meslek, sevdigi ugraslar yazili bes zarf hazirlanir.
Her 6grenci kestigi satirlari ilgili zarfa koyar. Boylece, tiim sinifin ortaklasa hazirladigi
bir karakterler havuzu ortaya ¢ikar. Yazim asamasina gelindiginde, 6grenciler sirayla
her zarftan bir 6zellik secerler. Karakterlerde beklenmedik 6zgiin siirprizlerin olmasi

karakterlere 6zglin bir kisilik kazandirirken bu 6geler arasinda iligki kurmaya ¢alisarak
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hayal giiciiniin de harekete gegmesini saglar. Oykiilerin yazim siirecinde 6grencilere

diisiinmeleri ve yazmalar1 icin yeterli zaman verilmelidir. Oykiiler yazildiktan sonra

ogretmen oOgrencileri ikiser kisilik gruplara ayirir. Gruplar birbirlerinin yazdiklar

Oykiileri dinlerler ve Oyki hakkinda fikirlerini belirtirler. Bu fikirler ¢ercevesinde

gerekli diizenlemeler yapilarak her 6grencinin dykiisii panoda sergilenir (Kasap, 2019).

Yaratic1 yazma uygulama calismalari.

Giindiiz ve Simsek (2016) yaratict yazma uygulamalarimi su sekilde

siralamiglardir:

1.

Kurmaca bir metne sonu¢ boliimii yazdirmak: Metin yarida kesilerek
ogrencilerden olay orgiisii ve kisilere uygun sekilde dili ¢ok fazla degistirmeden
metin yazmalar istenir. Boylece 6grencilerin lislup edinmeleri saglanir.

Masal tamamlamak: Bu yazma ¢alismasinda 0grencinin hayal giiciinii hayata
gecirmek hedeflenir. Yarida birakilan masali 6grencilerin hayal giiciiyle
tamamlamasi istenir.

Belirli sozciik ve kavramlari kullanarak yazma: Ogrencilerden 6gretmenin
yazdig1 kavram ve sozciikleri kullanarak yazi yazmalar istenir. Bu uygulama
so0zclik ve kavramlarin torbadan ya da kutudan se¢ilmesi seklinde de olabilir.
Kurmaca bir metnin anlaticisint degistirmek: Bu yontem, 6grencilerin metnin
anlaticisin1 bulmalarini saglamak amaciyla kullanilir.

Kurmaca metnin zaman, yer, kisiler gibi temel unsurlarini degistirmek: Bu
uygulama, 6grencilere metnin temel 0gelerini kavratmak amaciyla kullanilir.
Once okunan metin {izerine konusulur sonrasinda dgrencilerden mekan, zaman
ve kisileri degistirerek olay1 tekrardan yazmalari istenir.

Kurmaca metnin bakis agisin1 degistirerek yeniden kurgulamak: Burada amag
Ogrencilerin bakis acis1 kavramini fark edip bir bakis agisini bulmalarim
saglamaktir. Sinif ortaminda okunan metnin bakis acis1 degistirilerek tekrardan
yazilmasi istenir.

Bir olaya uygun oykii tipi ya da karakteri olusturmak: Ogrencilerin &ykii
yazmalarini saglamak amaciyla bazi anahtar kavramlar verilir. Ogrencilere 6ykii
kahramaninin 6zelliklerini gosteren segenekler verilir. Ogrenciler, uygun olan
secenekleri sectikten sonra olayin yeri ve zamani ile ilgili se¢im yapilir ve

ogrenciler secimlerine gore Oykiiyii olustururlar.
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Kurmaca bir metni konusma bolimlerini degistirerek tamamlamak: Bu
uygulamanin amaci, 6grencilerin 6zgiin metinlerden yararlanarak yaratici yazma
becerilerini gelistirmektir.

Serbest ya da kodlar1 belirlenmis bir konuda parodi yazmak: Parodi, bilgiyi
degistirerek vermektir. Bu yontemin amaci dgrencilerin metinleri doniistiirerek
yaratict yazma becerilerini gelistirmektir.

Kurmaca bir metni bagka bir tiire degistirerek yeniden kurgulama: Bu
uygulamada farkli tiirdeki metinlerle ¢alismalar yapilarak 6grencilerin yaratici
yazma becerilerini gelistirmek amaglanir.

Kurmaca bir metne ykiinerek yeni bir metin olusturma: Ogrencilerin oyun ya
da drama tiirii metinlerden yola cikarak yeni metinler yazmasi ve bdylece
yaratici yazma becerilerinin gelistirilmesi amaglanir.

Metnin ana izleginden yola ¢ikarak yeni bir metin kurgulamak: Amag, belirli bir
tema/izlek etrafinda metin olusturmaktir. Oncelikle okunan metnin temasi
belirlenir. Daha sonra 6grencilerden bu temaya uygun metin yazmalari istenir.
Yazinsal metindeki olay1 ya da olay kisilerini degistirmek: Sinifta masal, fabl,
oykii gibi bir metin okunur. Ogrencilerden okunan metnin ana izlegine uygun
olarak olay1r ya da kisileri degistirmesi istenir. Boylece 6grencilerin metinde
degisiklikler yaparak yaratict yazma becerilerinin gelistirilmesi hedeflenir.
Serbest ya da ana izlegi ve konusu 6nceden belirlenmis siir yazma: Bu ¢alismada
ogrencilere siir yazma asamalar1 gosterilerek 6grencilerin siir yazma becerisi
kazanmas1 amaclanir.

Bir metni, temel unsurlarmi degistirmeden yeniden yazmak: Bu caligmada
O0zglin bir metinden hareketle Ogrencilerin yaratict yazma becerisinin
gelistirilmesi amaglanir.

Oral’in (2008), okullarda uygulanabilecegini belirttigi diger yaratict yazma

etkinlikleri ise sunlardir:

Miize gezileri

Sozciik tiireterek 0ykil yazmak
Senaryo yazmak

Diyalog yazmak

Ozgiin deyisler olusturmak

Riiyalardan oykiiler olusturmak
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e Reklam metinleri yazmak
e Esyalarla diyalog olusturmak
Yukarida da goriildiigii iizere 6gretmenlerin uygulayabilecegi farkli yaratici
yazma etkinlikleri mevcuttur. Ancak Ogretmenlerin bu etkinlikleri basariyla
uygulayabilmeleri onlarin etkinliklere hakim olmalar1 ve siireci iyi yOnetmelerine
baglidir. Ogretmenler var olan yaratict yazma etkinliklerinden yola ¢ikarak farkli

etkinlikler ortaya koyabilirler.
2.5.5. Tlgili Arastirmalar

Arastirmanin bu bolimiinde yaratici yazma ile ilgili arastirmalara yer
verilmistir. Arastirmalar yurt i¢inde ve yurt disinda yapilanlar olmak iizere ayr1 basliklar

halinde incelenmistir.

2.5.5.1. Yaratict Yazma ile ilgili Yurt I¢inde Yapilan Arastirmalar

Erdogan (2019), yiiksek lisans tezinde ilkokul 4. sinif Tiirk¢e dersinde yansitici
diistinme destekli yaratic1 yazma ¢aligmalarinin 6grencilerin yaratict yazma becerilerine
etkisini incelemistir. Nitel verilerle desteklenen, 6n test-son test tek gruplu yar1 deneysel
caligmada alt1 hafta boyunca yazma derslerinde yansitici diisiinme destekli yaratici
yazma etkinlikleri yapilmistir. Arastirma sonuglarina gore, yansitici diisiinme destekli
yaratict yazma ¢aligsmalarinin neticesinde elde edilen son test puanlari 6n test puanlarina
gore yliksek ¢cikmistir. Buna gore yansitici diisiinme destekli yaratici yazma caligsmalari,
calisma grubunda yer alan Ogrencilerin yaratict yazma becerileri lizerinde etkili
olmustur. Alt1 haftalik uygulama siireci boyunca her etkinlikten sonra uygulanmis olan
yansitict diisiinme giinliikleri incelendiginde de 6grencilerin yaraticit yazma konusunda
olumlu diisiincelere sahip olup yapilan etkinliklerden keyif aldiklar1i ve istekle
katildiklar1 gézlemlenmistir.

Bektas (2023), yiiksek lisans tezinde siire¢ temelli yazma etkinliklerinin ilkokul
iclincii simif Ggrencilerinin yaratici yazma becerisi, yazmaya iliskin tutum ve yazma
hatalarina etkisini incelemistir. Arastirma sonucuna gore siire¢ temelli yazma
etkinliklerinin 6grencilerin, yaratic1 yazma becerilerinde, yazmaya iliskin tutumlarinda
olumlu etkisinin oldugu ancak 6grencilerin yazma hatalar iizerinde etkisinin olmadigi
sonucuna ulasilmistir.

Dénmez (2024), Ilkokul dérdiincii simif Tiirkge dersinde uygulanacak yaratici

yazma uygulamalarinin &grencilerin yaratici yazma becerilerine etkisini inceleyen
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Doénmez (2014), hazirladigi “hikaye haritas1” ve “hikaye tamamlama” tekniklerini iki
deney ve bir kontrol grubu olmak iizere toplam 76 6grenciye 6n test ve son test olarak
uygulamistir. Aragtirma sonucunda yaratict yazma tekniklerinden olan hikaye haritasi
ve hikdye tamamlama tekniginin Ogrencilerin yaratici yazmalar1 iizerinde anlamli
farklilik olusturdugu ancak hikdye haritasi tekniginin uygulandigi “Deney 17
grubundaki 6grencilerin yazma puanlart ile hikdye tamamlama tekniginin uygulandigi
“Deney 2” grubundaki 6grencilerin yazma puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin
olmadig1 saptanmuistir.

Gokge (2020), ilkokul dordiincii sinif Tiirkge dersinde gerceklestirilen yaratict
yazma etkinliklerinin 6grencilerin Tiirk¢e dersi tutumuna, yazma tutumuna ve yaratict
yazmalarina olan etkisini incelemistir. . Deneysel siirecte yaratict yazma etkinlikleri
kullanilmigtir. Arastirmanin sonucuna gore yaratici yazma etkinliklerinin deney grubu
Ogrencilerinin yaratict yazma puanlarini artirdigi tespit edilmistir.

Mandr (2021), yiliksek lisans tezinde ilkokul dordiincii sinif &grencilerinin
yaratict yazma becerilerini gelistirmede artirllmis gerceklik destekli dijital oykii
kullanimin1 incelenmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Artirilmis Gergeklik
Destekli Dijital Oykiileme ile Yapilan Yaratici Yazma Uygulamalarinin Ogretmen
Gériislerine Gore Degerlendirilmesine Iliskin Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu”,
Kasap (2019) tarafindan gelistirilen “Yaratict Yazma Uriinlerini Degerlendirme Olgegi
(YARYUDO)” ve arastirmact giinliigii arastirmamin veri toplama araglarm
olusturmaktadir. Arastirmada eylem Oncesi siirecte 6grencilere klasik yontemlerle dykii
yazdirilmis, eylem siirecinde de artirilmis gergeklik destekli dijital 6ykii uygulamasi
egitimi verilerek, 6grencilerden dijital platformda Oykiiler olusturmalar1 istenmistir.
Olusturulan Oykiiler iki Ogretmen tarafindan degerlendirilmis, siire¢ sonunda bu
Ogretmenlerin goriigleri alinmustir. Arasgtirmanin sonucunda, ogrencilerin klasik
yontemlerle yazdiklar1 dykiilerde diisiik ve orta diizey performans gosterdikleri, oykii
yazmaya isteksiz olduklar1 goriilmiistiir. Artirllmis gergeklik destekli dijital Oyki
olusturmada ise dgrencilerin klasik yontemlerle yazdiklari ykiilere gore daha iist diizey
performans gosterdikleri, 0ykii yazmaya daha istekli hale geldikleri goriilmiistiir.

Korkmaz (2015), Yaratict1 yazma yonteminin 6. simf Ogrencilerinin yazma
becerisi 0z yeterlik algilarina, yazmaya iliskin tutumlarina ve yazma becerisi akademik
basarilarina etkisini inceledigi arastirmasinda Korkmaz (2015) deney grubundaki
ogrencilerin yazma 6z yeterlik algilarinin, yazmaya yonelik tutumlarinin ve yazma

becerisi akademik basarilarinin anlamli diizeyde artigi belirlenmistir. Buna karsin
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kontrol grubundaki 6grencilerin yazma 6z yeterlik algislari, yazmaya yonelik tutum ve
yazma becerisi akademik basarilari diizeylerinde anlamli farklilik saptanmamustir.
Beydemir’in (2010), “Ilkdgretim Besinci Sinif Tiirkge Dersinde Yaratic1 Yazma
Yaklasiminin Yazmaya Yonelik Tutumlara, Yaratici Yazma ve Yazma Erisisine Etkisi”
baslikl1 yiiksek lisans tezinde 53 6grenci ile calisilmistir. Deney grubunda yaratict
yazma etkinlikleri, kontrol grubunda ise Tiirkce Miifredat Programi aynen
uygulanmistir. Arastirmada yaraticit yazma uygulamalarinin 6grencilerin yazmaya karsi
tutumlarinda olumlu yonde katki sagladig1 goriilmiis olup deney grubu dgrencilerinin
yazma becerilerinde, kontrol grubu Ogrencilerine goére daha yetkinlik kazandigi

sonucuna ulasilmistir.

2.5.5.2. Yaratict Yazma ile ilgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Mortimer (2016), ¢alismasinda yaratici yazi merceginden yaratict pedagoji rolii
ve faydalarina dair kesif yolculugunu anlatmaktadir. Arastirmaci Sydney Story
Factory'de (yedi ile on yedi yas arasindaki 6grencilere licretsiz okul sonrasi atolyeler
sunan, kir amaci giitmeyen bir kurulus) gergeklestirdigi yaratict yazi deneyimlerini
katilimcilar araciliiyla inceleyip, yaratici yazinin 6grenme iizerindeki etkilerini analiz
etmistir. Bu ¢alisma genis bir egitimci kitlesi i¢in yaratic1 yaziyi tegsvik etmenin olast
etkilerini de arastirmistir. Calismay1 tamamladigimda, Sydney Story Factory'de yaratici
yazinin ¢ocuklarin yaratici egilimlerinin siirekli gelisimini kolaylastiran edebi bir sanat
formu olarak bir ara¢ sagladigini ve katilimcilarin biitlinciil 6grenmeleri {izerinde
olumlu etkiler yarattigin1 buldum. Bu ¢alismanin bulgulari, egitimde nitelikli sanatin
roliine dair tartigmalara katkida bulunmakta ve ilkokullarda yaraticiligi tesvik etmek i¢in
yaratici yazinin kullanilmasina iligkin fikirler sunmaktadir.

Murugiah (2013), yiiksek lisans ¢aligsmasinda yaratict yazma modiilii ile 5. sinif
ogrencilerinin yazma becerilerini gelistirmeyi hedeflemistir. Arastirmaci yaratici yonii
zayif olan fakat genel basar1 durumu iyi 6grenciler i¢in bu aragtirmay1 yapmaistir. Yaratici
yazma modiilii bu 6grencilere yardimci olmak i¢in tasarlanmis olup 6grenci gelisimi,
sOzlii goriismeler yoluyla ve ders siiresince gézlenmistir. Arastirma sonuglarina gore
ogrencilerin yaratici yazma becerileri, yaratict yazma modiilii dersleri nedeniyle 6nemli
Olciide gelismistir.

Feuer (2011), “Yaratict Yazma Calismalarinin Ogrencilerin Yabanci Dil
Becerileri Uzerindeki Etkisi”ni (Developing Foreign Language Skills, Competence and

Identity Through a Collaborative Creative Writing Project) incelemistir. Ogrencilerle
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yart yapilandirilmig goriigmeler yapilmis olup siire¢ igerisinde gozlemlenmistir.
Arastirma sonunda yaratici yazma ¢aligmalarinin, 68rencilerin yazili anlatim, dinleme
ve konugma becerilerini olumlu yonde gelistirdigi bulunmustur.

Cheung, Tse ve Tsang (2003) tarafindan yapilan “Ilkokullarda Yaratici Yazma
Uygulamast: Hong Kong'da Bir Durum Calismasi” (Creative Writing Practice in
Primary Schools: A Case Studying Hong Kong) bagliklt durum ¢alismasi, bir ilkogretim
okulunda yazma Ogretiminin mevcut uygulamasini anlamak ve kisiye 0zel yaratici
yazma pratigi egitim programinin 6gretmenler tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Doktora diizeyinde bir uzman tarafindan dort 6gretmene bir yil
stiresince egitim verilmistir. Egitimlerden sonra katilimcilara sekiz maddeli yari
yapilandirilmis bir goriisme formu uygulanmistir. Arastirmanin sonuglara gore
ogrencilerin yazma konusunda problem yasadiklari ortaya ¢ikmustir. Ogretmenler
yazma Ogretiminde geleneksel yaklagimi benimsemektedirler. Okullarda yaratic1 yazma
uygulamalarinin uygulanmadig1 goriilmiistiir. Aragtirma nitelikli egitmenler tarafindan
etkili ve birebir egitim verildiginde dgretmenlerin yaratict yazma 6gretimi acisindan
gelisim  gosterdikleri belirlenmistir. Ogretmenlerin  yarati yazma konusunda
gelismesinin 6grencilerin yaratict yazmalarini da gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Hem Tiirkiye'deki hem de diinya genelindeki yaratict yazma iizerine yapilan
arastirmalar Ogretmenlerin yaratict yazma Ogretimindeki becerilerinin geligsmesinin,
ogrencilerin yazma yeteneklerini de olumlu yonde etkiledigini ve yaratict yazmanin
egitim siireclerine dahil edilmesinin 6grencilerin yazma becerilerini gelistirdigini,
yaratict diisiinme becerilerini artirdigin1 ve yazma siirecine karsi olumlu bir tutum
sergilemelerini sagladigin1 gostermektedir. Genel olarak yaratici yazma etkinliklerinin
egitimde oOnemli bir yer tuttugu ve Ogrencilerin yaratict potansiyellerini ortaya

cikarmada etkili bir ara¢ oldugu sdylenebilir.

2.5.5.3. Akil ve Zekd Oyunlari ile ilgili Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Adaliyilmaz (2022), tarafindan yapilan “Akil ve zeka oyunlar1 6gretiminin bilgi
islemsel diistinme becerileri erisisine etkisi ve bu konuda 6grenci goriigleri” isimli
arastirmada akil ve zeka oyunlari &gretiminin bilgi islemsel diislinme becerisini
gelistirme konusunda etkili olup olmadigini tespit etmek ve ise kosulan oyunlar ile ilgili
3. e 4. ve smif 6grenci goriislerini incelemek amaclanmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgulara gore akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin 6grencilerin planli hareket

etme becerilerine, dikkat becerisine ve ¢ok yonlii diistinme yeteneginin gelisimine, grup
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bilinci kazanimina ve dgrencilerin sosyallesmelerine katki sagladigini belirtmislerdir.
Ayn1 zamanda bu oyunlarin 6grencilerde bilgi islemsel diistinme becerisinin gelistirdigi
gorilmiistiir (Adaliyilmaz, 2022).

Altun (2017), doktora tezinde zeka oyunlarinin 6grenci dikkat ve gorsel algi
diizeylerine olan etkisini incelemistir. Calismaya 2. smifa giden 128 6grenci katilim
saglamistir. Amagli d6rneklem yontemini kullanarak fiziksel etkinlik grubu, fiziksel ve
zeka oyunlar1 grubu, kontrol grubu, zekd oyunlar1 grubu seklinde belirlemistir.
Arastirmada yontem olarak On test-son test kontrol gruplu deneysel desen tercih
edilmistir. Arastirmanin uygulamast 12 hafta boyunca haftada dort ders saati olacak
sekilde gerceklestirilmistir. Arastirmanin veri toplama araglart Frostig Gelisimsel
Gorsel Algi Testi ve Bourdon Dikkat Testi’nden olugmaktadir. Arastirmanin sonucuna
gore tim deney gruplarinda dikkat ve gorsel algi son test puanlar1 arasinda anlamhi
farkliliklar bulunmustur.

Asuluk (2020), tarafindan yapilan “Zekd oyunlarmin ilkokul 3. smif
ogrencilerinin Tiirk¢e dersinde okudugunu anlama becerisine etkisi” adl1 yiiksek lisans
tezinde bu oyunlarin okuma becerisine etkisi 6l¢iilmiistiir. Bu baglamda elde edilen
bulgular dogrultusunda zekd oyunlarinin 6grencilerin diisiinme becerilerini gelistigi
goriilmistiir. Arastirmaya katilan 6grenciler, zekd oyunlarinin oldugu giin okula daha
istekli ve mutlu geldiklerini ve bu sayede okula ve derslere kars1 motivasyonlarinin
artigini, arkadaghik iliskilerini olumlu yonde etkiledigini, dikkat becerilerini
gelistirdigini, odaklanarak daha hizli okumalarini sagladigini ve bu sayede odaklanma
stirelerini arttirdigini, SN1K diizeyinde basit anlama sorularinin disinda diistindiiriicti
okudugunu anlama sorularin1 daha kolay cevaplayabildiklerini, bir metni daha kolay bir
sekilde Ozetleyebildiklerini, daha hizli ve daha iyi anlayarak okuyabildiklerini
belirtmisglerdir (Asuluk, 2020).

Sen (2020), “Akil ve zekd oyunlarmin 60-72 aylik cocuklarda erken
okuryazarlik becerilerine etkisinin incelenmesi” adli yiiksek lisans ¢alismasinda bu
oyunlarin 6grencilerin okuryazarlik becerisine etkisini inceledigi arastirmada deney ve
kontrol gruplarinin son testlerinde yazi farkindalig1 ve 6ykiiyli anlama toplam puanlari
arasinda anlamli farklilhik bulunmustur. Deney grubu o&grencilerinin sesbilgisel
farkindalik becerileri, gorsel eslestirme ve yazi yazma Oncesi becerileri toplam
puanlarinin oldukga yiikseldigi, akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin erken okuryazarlik

becerilerine olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Sen, 2020).
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Durulan (2022), akil ve zeka oyunlarinin okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dikkat
ve gorsel alg1 diizeylerine etkisini inceledigi yliksek lisans tezinde akil ve zeka oyunlari
egitimine katilan okul oncesi donem ¢ocuklarinin dikkat ve gorsel algi diizeylerinin
egitime katilmayan c¢ocuklardan daha yiiksek oldugunu belirlemistir. Bu baglamda
arastirmada akil ve zekd oyunlar1 egitimine katilan c¢ocuklarin dikkat puan
ortalamalarinin, egitime katilmayan c¢ocuklardan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
(Durukan, 2022).

Ering (2022), “Akil ve zeka oyunlari etkinliklerinin blok tabanli programlama
ogrenimine etkisi” adli yliksek lisans c¢alismasinda zeka oyunlarinin blok tabanli
programlama becerisine etkisi 6l¢iilmiistiir. Bulgulardan hareketle akil ve zeka oyunlari
etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, adim adim diisiinerek
onceden planlama becerilerini gelistirerek programlama becerilerine olumlu yonde etki
ettigi tespit edilmistir (Ering, 2022).

Ayar (2022), akil ve zekd oyunlarmin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin yaratici
diisiinme, st biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine ve 6grenilenlerin
kaliciligina etkisini incelenmistir. Bulgular akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin yaratict
diistinme, tist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri gelisimlerini destekledigini;
yaratict diistinme ve dikkatin kalic1 etkisini siirdlirdligii sonuglarina ulasmistir.
Oynatilan akil ve zeka oyunlariin tasarimlarinin giizel olmasi, 6grencilerin oyunlarda
bagarili olmalar1 gibi nedenler onlarin bu oyunlar1 oynarken genellikle olumlu duygular
hissettikleri ve oyunlar1 sevdikleri arastirmada ulasilan sonuglardan bir digeridir.
Arastirmaya katilan 6grenciler akil ve zekd oyunlarinin eglenceli ve 6gretici olmasi,
merak uyandirmasi nedeniyle ve herkesin oynayabilmesi i¢in ders olarak yapilmasini
istediklerini belirtmislerdir.

Demirel (2015), tarafindan yapilan “Zeka Oyunlarmin Tiirk¢e ve Matematik
Derslerinde Kullanilmasinin Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Bilissel ve Duyussal
Etkilerinin Degerlendirilmesi” adli doktora tezinin sonuclarina gore zeka oyunlar
ogrencilerin problem ¢6zme becerileri, stratejik diisiinme becerileri ve de akademik
basarilarin1 olumlu yonde etkilemektedir. Ayrica zekad oyunlart ile 68rencilerin derse
karst tutumlarinin olumlu ydnde degismekte ve derse aktif olarak katilim
gostermektedirler.

Altun (2017), fiziksel etkinlik kartlar1 ile zekd oyunlarinin ilkokul ikinci sinif
ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemistir. Yapilan bu

arastirmada zeka oyunlarini, fiziksel etkinlikleri ve hem zeka oyunlarinit hem de fiziksel
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etkinlikleri birlikte kullandig1r ii¢ adet deney grubu olusturmustur. Arastirmanin
sonucunda ii¢ deney grubunda da yapilan etkinliklerin 6grencilerin gorsel algi ve dikkat
diizeylerini artirmada etkili oldugunu tespit etmistir.

Marangoz (2018), calismasinda, mekanik zeka oyunlarinin 6grencilerin zihinsel
beceri diizeylerine etkisini belirlemeyi amaclanustir. On test-son test kontrol gruplu
deneysel desen kullandig1 arastirmasini ilkokul 2. sinif 6grencileri ile yliriitmiistiir. On
dort hafta boyunca 14 farkli mekanik zeka oyunu oynatilan 6grencilerin, zihinsel beceri
diizeylerinde anlaml1 bir artis oldugu sonucuna varilmistir.

Yagli (2019), zeka oyunlarinin ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin dikkat ve gorsel
alg1 diizeylerine etkisini incelemistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilarak, 16 hafta boyunca haftada bes giin 6grencilere zekd oyunlar1 uygulamasi
yapilmistir. Elde edilen bulgularda, deney grubundaki 6grencilerin gorsel alg1 ve dikkat
diizeylerinde kontrol grubuna goére anlamli bir artis oldugu tespit edilmistir. Akil ve zeka
oyunlar1 uygulamalarinin bireylerin gorsel algi ve dikkat diizeylerini gelistirmede etkili
oldugu goriilmektedir.

Acis ve Ayverdi (2020), kutu oyunlarimin o6zel yetenekli 5. ve 6. simf
ogrencilerinin dikkat ve yaraticilik tizerindeki etkisini incelemistir. Deney grubundaki
ogrencilere dort hafta boyunca dorder saat kutu oyunlar1 oynatilmistir. Yapilan arastirma
ile kutu oyunlar1 kullanilarak &grencilerin dikkat ve yaraticilik diizeylerinin

gelistirilebilecegi sonucuna ulasilmistir.

2.5.5.4. Akil ve Zeka Oyunlar ile Ilgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Bottino ve Ott (2006), dijital zekd oyunlarini kullanarak Ogrencilerin akil
yiirlitme ve stratejik diisiinme gibi biligsel becerilerine olan etkisini arastirmistir. Yapilan
bu arastirma 40 6grenci ile dort y1l boyunca hem nitel hem de nicel veriler toplanmustir.
Elde edilen bu veriler dogrultusunda, dijital zekd oyunlarmin o6grencilerin okul
basarisini artirdigi, tutum ve performanslarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Ott ve Pozzi (2012), dijital zekd oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin yaratici
diisiinme becerileri iizerindeki etkisini arastirmak amaciyla nitel bir arastirma
yapmiglardir. 8-10 yas arasinda 40 cocuk ile yiiriitiilen bu arastirmada ¢ocuklar bes-alt
kisilik gruplar halinde Master Mind, Minefield, Amiral Batti, Domino gibi oyunlar alt1
ay boyunca haftada bir saat olacak sekilde bilgisayardan oynamislardir. Bu siireg
icerisinde gozlemciler izleme formu aracilig1 ile ¢ocuklarin yaratici diistinme becerileri

ve tutumlari ile ilgili verileri kayit altina almislardir. Ug yil siiren arastirma sonunda
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yapilan analizler neticesinde dijital akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin yaratici diistinme
becerisini gelistirdigi sonucuna ulagilmaistir.

Bottino vd. (2013), dijital akil ve zekd oyunlar1 oynama becerisi ile okul
performansi arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla karma arastirma yontemiyle bir
aragtirma yapmiglardir. 60 kisiden olusan dordiincii ve besinci sinif O6grencisiyle
yiiriitiilen arastirmada veriler LOGIVALI testi, okul basarisi puanlar1 ve 6gretmenlerin
gbzlem notlar ile toplanmistir. Bulgulardan hareketle yapilan analizler neticesinde akil
ve zeka oyunlariyla ilgili olan 6grencilerin okul performanslar arasinda giiclii bir iliski
oldugu goriilmiistiir. Basar1 diizeyi diisiik olan &grencilerde zekd oyunlari etkinligi
esnasinda ilgili ve dikkatli davrandiklar1 goriilmistiir.

Sonug olarak akil ve zeka oyunlarina yonelik yukarida aktarilan yurt icinde ve
yurt disinda yapilan arastirmalar akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin bilissel
gelisimlerini, dikkat ve algi diizeylerini, yaratict diisiinme becerilerini ve okul
performanslarint olumlu yo6nde etkiledigini, ayrica bu oyunlarin &grencilerin
motivasyonunu artirarak 0grenmeye daha istekli ve etkin bir sekilde katilmalarini
sagladigin1 gostermektedir. Bu bulgular, akil ve zeka oyunlarinin egitim siireclerinde
onemli bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ve 6grencilerin genel akademik basarilarina

katki sagladigini ortaya koymaktadir.



56

3. BOLUM

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢calisma grubu, verilerin toplanmasi ve verilerin

analizine iligskin agiklamalar yer almaktadir.
3.1.Arastirmanin Modeli

Arastirmada On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir.
Deneysel calismalarda amag¢ bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki neden sonug
iligkilerini tespit etmektir. Bu iligkiyi Ol¢erken arastirma sonuglarinin gegerliliginin
arttirtlmasi ve giivenilirliginin saglanmast i¢in tlim degiskenlerin kontrol altina alinmasi
gerekmektedir. Arastirmanin tiim degiskenlerinin kontrol altina alinamadigi durumlarda
yari-deneysel desenler kullanilmaktadir (Ekiz, 2020). Sinirliliklarin 6nemle dikkate
alimmas1 sartiyla gercek deneysel desenlerin uygulanamadigi durumlarda da bu
desenlerden genis Ol¢lide yararlanilir (Tutar ve Erdem, 2022). Yar1 deneysel desen
egitim alaninda gergeklestirilen aragtirmalarda siklikla kullanilmaktadir (Cepni, 2014).
Bir 6gretim yontemi ya da bir 6gretim materyalinin belirli degiskenler tizerindeki
etkisinin arastirildigi caligmalarda yar1 deneysel deseninin kullanimi uygundur
(McMillan ve Schumacher, 2006).

Yar1 deneysel desenlerden 6n test-son test ve kontrol gruplu ¢alismanin amaci
bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerindeki etkisini 6lgmektedir (Fraenkel,
Wallen ve Hyun, 2003). Bu arastirmadan akil ve zekd oyunlarinin deney grubunda
uygulanmasinin ardindan bu oyunlarin yaratici yazma becerisine etkisini incelemek
amaciyla yapilan 6n test ayn1 zamanda son test olarak da kullanilmistir. Aragtirmanin
deseni Tablo 3’te gOsterilmistir.

Tablo 3

Yari deneysel desenin simgesel goriiniimii

Deney .

Gruplar Oncesi Islem Deney Sonrasi
Deney On test 10 hafta boyunca akil ve zeka Son test
Grubu oyunlari uygulamasi
Kontrol .

Gruby On test Var olan uygulama Son test

Not: Bagimsiz Degisken: Akil ve Zeka Oyunlar1 Bagimli Degisken: Yaratict Yazma Becerisi
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Arastirma modelinde 6n testin bulunmasi deney Oncesinde gruplara yonelik
denkligin saglanmasinda kullanilabilmektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun,2003). Bu
dogrultuda gruplarin denkliginin saglanmasinda bagimsiz degiskenler ve gruplarin
yaratict yazma becerisini Olgen On test puan ortalamalarinin anlamli fark

gostermemesine dikkat edilmistir.
Cahisma Grubu

Arastirmanin evreni Bursa ili Niliifer il¢esinde bulunan bir ilkokulun 300
ticiincti sinif 6grencisidir.

Aragtirmanin drneklemi ise Bursa 11 Milli Egitim Miidiirliigii'nden alinan izinler
dogrultusunda 2022-2023 egitim-6gretim yili Bursa Ili Niliifer Ilcesi’nde bir ilkokulda
iclincli smnifta Ogrenim goéren 64 Ogrenci olusturmaktadir. Calisma grubunun
belirlenmesinde olasilik dis1 6rnekleme yontemlerinden uygun 6rnekleme yontemiyle
Bursa ili Niliifer ilgesi Ucevler semtinde bulunan bir devlet ilkokulu tercih edilmistir.
Uygun oOrnekleme yontemi Orneklemin kolay ulasilabilir birimlerden segilmesidir
(Bliytikoztiirk ve digerleri, 2012). Bu okulun tercih edilmesinin bir diger nedeni akil ve
zeka oyunlari sinifinin bulunmasidir. Ayrica ¢aligma grubunun belirlenmesinde olasilik
dist ornekleme yontemlerinden amacgli 6rnekleme yontemi i¢inde yer alan Olgiit
ornekleme yonteminden yararlanilmistir. Amaclh 6rnekleme; arastirmacinin amacina
uygun bilgileri saglayacak oérneklemin secilmesidir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2012).
Arastirmanin ¢alisma grubunun belirlenmesinde 6lgiit olarak alinan unsurlar;

e Ugciincii simf &grencilerinin herhangi bir akil ve zekd oyunlari kursuna
gitmemeleri,
e Ogretmenlerin ders i¢inde akil ve zeka oyunlarini kullanmamasi

Bu dogrultuda okulda bulunan on subeye 6n test uygulanmistir. Ogrencilerin
calismalar1 YIDOF’e gére puanlanarak SPSS paket programina aktarilmis ve yaratici
yazi ¢aligmalariin ortalama ve standart sapma puanlar1 hesaplanmistir. Uygulanan 6n
teste ait istatistikler Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4

Tiim subelere uygulanan on test puanlarina iliskin istatistikleri

Grup n Mean Std. Deviation
A 32 16,96 3,52
B 32 17,96 7,05
C 31 16,61 6,99
D 35 17,57 5,33
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E 35 22,42 12,26
F 32 17,34 11,91
G 32 17,06 11,41
H 33 24,84 7,65
I 37 13,91 7,27
Total 300 18,58 9,08

Tablo 4’te goriildiigii gibi subelerin YIDOF puan ortalamasi 18,58 standart

sapma ise 9,08 olarak belirlenmistir.

Deneysel isleme baslamadan once nicel verilerin toplanmasinda ise kosulan

olgme araclar1 6grencilere 6n test olarak uygulanmistir. Grubun homojenligini tespit

etmek amaciyla normal dagilima uygunluk testi yapilmaistir.

Normallik dagilimi incelenirken grup 50’den kiigiikse Shapiro-Wilk, 50°den

biiyiikk ise Kolmogorov-Smirnov testine bakilir (Biiyiikoztiirk, 2007). Bu baglamda

toplam puanlarin dagilimi normal dagilimdan farklilik gosterirse parametrik olmayan

testler kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2002). Bu arastirmanin veri seti 50°den fazla oldugu i¢in

Kolmogorov-Smirnov testine bakilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 5’te gosterilmistir.

Tablo 5

Yaratict yazma becerisi on testleri normallik testi degerleri

Kolmogorov-Smirnov?

Statistic

On test ,165

df
300

Tablo5’te de goriildligli lizere Ggrencilerin yaratict yazma becerisi testinden

aldiklar1 puanlarin normallik testi sonuglar1 anlamli farklilik gostermis, veriler p<0,05

oldugundan normal dagilmadig: belirlenmistir.

Tablo 6

Oésrencilerin yaratict yazma becerisi on testinden aldiklart puanlarin Kruskall-Wallis

testi sonuclart

X2

Boyut Grup n Sira p
ortalamast

Yaratici B 32 143,77 39,249 0,000

yazma F 32 148,47

becerisi
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Tablodan anlagilacag lizere yaratict yazma becerisi On test puanlarinin anlamh
bir farklilik gosterip gdstermedigini belirlemek icin Kruskal-Wallis testi sonucunda
ilkokul tgiincli smif 6grencilerinin ortalamalar1 arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamli bulunmustur. Bu islemin ardindan Kruskall-Wallis testi sonrasi belirlenen
anlamli farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek iizere tamamlayici
karsilastirma tekniklerine gecilmistir. Bu amagla post-hoc testi denilen karsilagtirma
testine bagvurulmustur. Post hoc testi her grubu digeriyle karsilastirir. Bu karsilastirma
icin iki grup arasinda ne kadar fark oldugunu yanitlar. Kruskall-Wallis testi sonuglarina
gore (p<0,05) B-F gruplarimiz arasinda anlamli farklilik olmadigi goriilmektedir.

Kruskall-Wallis testi sonuglarina gore B grubu deney F grubu ise kontrol grubu
olarak atanmistir

Bu arastirma i¢in sinif dgretmenleriyle yapilan goriismelerde Tiirkge dersine
yonelik uygulamalarin benzer olmasina dikkat edilmistir. Subelerde bulunan 6grenciler
ve sinif 6gretmenleri belirtilen dlgiitler agisindan arastirmaci tarafindan degerlendirilip
her a¢idan gruplarin denkligi saglanmistir.

Calismanin katilimcer Olciitlerini saglayan subeler ve smif 6gretmenleriyle
yapilan goriismelere dayanarak 2022-2023 egitim 0gretim yil1 bahar doneminde ti¢lincii
siifta Oogrenim goren toplam 64 Ogrenci ile calisilmaya karar verilmistir. Bu
ogrencilerin dagilimlarina Tablo 7°de yer verilmistir.

Bu amac¢ dogrultusunda figiincii sinif 6gretmenleriyle yapilan goriismelerde
caligmanin amacindan ve bu kapsamda gerceklestirilecek olan uygulamadan
bahsedilmis olup goniilliiliik esas1 dikkate alinmistir.

Tablo 7

Deney ve kontrol grubundaki kiz ve erkek 6grencilerin sayilar

Grup Kiz 6grenci sayist  Erkek dgrenci sayist Toplam
f % f % f %
Deney 16 50 16 50 32 50
Kontrol 16 50 16 50 32 50

Tablo7’de de goriildiigii lizere deney grubunda 16 kiz, 16 erkek olmak {izere
toplam 32 6grenci, kontrol grubunda 16 kiz, 16 erkek olmak tizere toplam 32 dgrenci
bulunmaktadir. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin hem okulda hem de evde akil ve

zeka oyunlar1 ile oynamamalari hakkinda kontrol grubu ogrencilerinin velileri
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bilgilendirilmistir. Kontrol grubunun sinif 6gretmeni ¢aligma boyunca 6grencilerin akil

ve zeka oyunlart ile etkilesimde bulunmamalar1 saglamistir.
3.2.Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin verileri, 17/04/ 2023 ve 01/06/2023 tarihleri arasinda, 6grencilerin akil ve
zeka oyunlariin yaratici yazma becerilerine etkisini dl¢gmek i¢in Susar Kirmizi (2009)
tarafindan gelistirilen “Yaratic1 Yazma I¢in Degerlendirme Olgiitleri Formu” ile 10 hafta

boyunca toplanmistir
3.3.Veri Toplama Araglari.

3.3.1. Yaratic1 Yazma icin Degerlendirme Olciitleri (YIDOF)

Yazma caligmalarinin degerlendirilmesinde Susar Kirmiz1 tarafindan yaratici
yazma becerisini dlgmek amaciyla gelistirilen ‘Yaratict Yazma Icin Degerlendirme
Olgiitleri Formu (YIDOF)kullanilmistir. Elektronik posta ile gereken izin almmustir.
Ardindan ¢aligmanin yapilacagi ilkokulda bulunan 3. sinif 6grencilerinin yaratici yazma
caligmalarmin degerlendirilebilmesi igin bu formdan yararlanilmigtir. On uygulamadan
elde edilen yazili iiriinler YIDOF te belirlenen 6lgiitler dogrultusunda puanlanmustir.

1. OLCUT: Yazinm igeriginin alisilmisin disinda belli basli bir yenilik ya da
yenilikler igermesi (20 puan).
OLCUT: Yazida bilinen bir genin yeni bir bicimde ifade edilmesi (20 puan).
OLCUT: Yazida 6zgiin benzetme/benzetmelerin yer almasi (15 puan).

OLCUT: Yazida yer alan yeni fikirlerin anlasir bir sekilde agiklanmasi (10).

o B~ w N

OLCUT: Yazidaki duygu ve fikirlerin etkili ve akici bir sekilde ortaya konulmasi
(20 puan).
6. OLCUT: Yaziya uygun bir baslik verilmesi (15 puan).

Yaratici yazma basarisin1 degerlendirmek i¢in 68renci kompozisyonlari
degerlendirilmistir. Puanlarinin ortalamasi yaratici yazma basar1t notu olarak
kullanilmistir. Puanlarin giivenirligi Cronbach Alpha ile belirlenmistir. Bu dlgiitler igin
on testte elde edilen giivenirlik puanlari birinci 6lg¢iit i¢in ,85; ikinci Olgiit i¢in ,83;
ticlincii Olcit icin ,81; dordiincii dl¢iit i¢in ,83; besinci Ol¢iit i¢in ,83; altinci Olgiit icin
,84 olarak belirlenmistir. Glivenirlik puanlariin ,70’in iizerinde ¢ikmasi, Ol¢iitlerin
degerlendiriciler arasinda giivenilirligi sagladigi (Miles ve Huberman, 1994) ve

puanlamanin giivenilir kabul edilebilecegini gostermektedir.
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3.4. Deneysel Siirec¢

Veri toplama araglarmin uygulanabilmesi i¢in Bursa [I Milli Egitim
Midiirligi’nden izin alinmistir. (EK 4)

Veri toplama araci olan Yaratic1 Yazma I¢in Degerlendirme Olgiitleri Formu’nun
arastirma kapsaminda kullanilabilmesi i¢in Olgegi gelistiren Fatma Susar
Kirmizi tarafindan izin alimmastir. (Ek 1)

Izinler alindiktan sonra okul idaresine ve dgretmenlere arastirma hakkinda bilgi
verilmistir.2022-2023 egitim-6gretim yil1 bahar donemi basladiginda 17 Nisan
2023 tarihinde Veli Onam Formu toplanarak goniilliiliik esasinda veri toplama
stirecine baglanmustir.

Uygulama dncesinde deney ve kontrol grubu 6grencilerine “Elinizde sihirli bir
lamba oldugunu diisiiniin ve bunun hikayesini yazin.” seklinde yonerge verilerek
Ogrencilerin hikayelerini yazmalari istenmistir.

Yaratici yazma becerisi On testinin uygulamasindan sonra elde edilen verilerle
uzman goriisler dogrultusunda deney grubu ile Tiirk¢e dersinde haftada iki ders
saati olmak tizere 17/04/2023 ve 01/06/2023tarihleri arasinda 10 hafta boyunca
uygulama yapilmasina karar verilmistir.

Deney grubu ile haftada ikiser saat olmak iizere sekiz hafta boyunca akil ve zeka
oyunlar1 oynanmistir. Kontrol grubunda olan 6grenciler ise var olan §gretim
stirecine devam etmistir. Akil ve zekd oyunlariyla arastirma bitene kadar
etkilesimde bulunmamislardir.

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamasinin sonunda “Sihirli Lamba” konulu yazma
calismasi1 deney ve kontrol grubuna son test olarak tekrar uygulanmustir.
Ogrencilerin yaratic1 yazma becerisini 8lgmek igin yapilan ¢aligmalar YIDOF ile
puanlanmugtir.

Aragtirmanin veri toplama ve uygulama siireci toplamda 10 hafta siirmiistiir. Tlk
hafta on testlerin uygulanmasi, sekiz hafta deney grubu ile akil ve zeka
oyunlarinin oynanmasi ve son hafta da son testlerin uygulanmas: seklinde
gerceklestirilmistir.

Yaratict yazma etkinlikleri yukarida da belirtildigi lizere deney grubuna sekiz

ikiser ders saati olmak lizere toplamda 16 saat uygulanmistir. Deney siireci

boyunca haftada bir saat akil ve zekd oyunlarindan segilenler oynanmis ve ZEP

iiretkenlik kitabindan yaratici yazma becerilerini i¢eren ¢alismalar yapilmistir. Kontrol
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grubunda ise sadece Tiirk¢e Ogretim programi uygulanilmis olup, yaratict yazma
etkinlikleri ve zeka oyunlar1 yapilmamuistir.

Deney grubunda haftalik olarak uygulana zekd oyunlar1 ve yaratict yazma
etkinlikleri sunlardir:

1. Ilk hafta birinci ders saatinde zekd oyunlarindan “hikaye kiipleri” dgrencilere
kisaca tanitilir. Oyunun kurallar1 6gretildikten sonra sinif gruplara ayrilir. Hikaye
kiiplerinin  ylizlerinde bulunan gorsellerden oOgrencilerin 6nce climleler
kurmalar1 istenili. Daha sonra bu ciimlelerden 06zgiin, yaratict hikaye
olusturmalar1 istenir. ikinci ders saatinde ZEP iiretkenlik kitabinda yer alan
‘Cancan ile Cizgi Roman’ etkinligi yapilir. Bu etkinlik Ogrencilere dagitilir.
Ogrencilerin ydnergeye uygun olarak etkinligi yapmasi istenir. Etkinlikte
Ogrencilerden verilen resme yeni, Ozglin ¢izimler eklemeleri istenir. Ayni
zamanda bu kurgulayacaklari bu resmin hikayenin bir parcasiymis gibi
diisiinmeleri istenilir. Bir sonraki sayfaya da ¢izimlerini anlatan bir hikaye
yazmalari istenir.

2. lkinci hafta ilk ders saatinde TikTak Bomm oyunu dgrencilere tanitilir. Bu
oyunda ortaya bir kart atilir. Her 6grenci bir kelime iiretir ve elindeki bombay1
diger 6grenciye verir. Zaman sayaci olan bu oyunda bomba kimde patlarsa o kisi
turu kaybeder. Ikinci ders saatinde ZEP kitabindan “Cancan Hikaye Yaziyor”
etkinligi verilen yonergeye uygun olarak yapilir. Ogrencilerden verilen gorselleri
yazacag1 hikdyenin bir pargasi olacak sekilde unutulmaz bir hikaye yazmalari
istenir.

3. Ugiincii hafta ilk ders saatinde zeka oyunlarindan “Mimari Bambu Cubuklar”
ogrencilere kisaca tamitilir. Ogrencilere sinirl sayida bu gubuklardan dagitilir.
Bu cubuklar1 esnek yapida oldugundan Ogrencilerden bunlar1 kullanarak
hayallerinde kurguladiklar1 bir sato yapmalar1 ve kisaca bu satonun hikayesini
anlatmalari istenir. Ikinci ders saatinde ZEP (Zeka Egitim Programi) kitabinda
yer alan “Detaylandirma Etkinligi” yapilir. Ogrenciler bu etkinlikte verilen
gorsele yaptiklar1 eklemeler ile yazacaklar1 hikaye birbiriyle iligkili olmalidir.
Ogrenciler gorsele istedikleri kadar detaylar ekleyebilirler. Ogrenciler objeye
istedikleri kadar detaylar ekleyebilirler.

4. Dérdiincii hafta ilk ders saatinde IQBOX TURKIYE oyunu dgrencilere tanitilir.
Her kart iilkemizin farkli bir bolgesini ve ilini kapsar. Sinif kalabalik oldugu i¢in

kartin gorselleri akilli tahtaya yiiklenir. Her kart siireli 6grencilere gosterilir. O
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kartin arkasinda yer alan sorular 6grencilere sorulur ve yanit vermeleri beklenir.
Ikinci ders saatinde oynan oyunun devami olarak herkesin bir il segmeleri ve
sectikleri ile ait 6zgiin, yaratici bir hikaye yazmalar1 istenir.

5. Besinci hafta ZEP kitabindan “Cancan Nedenleri Arastiriyor” etkinligi
ogrencilere dagitilir. Bu etkinlikte beyin jimnastigi iceren sorular yer alir. Verilen
durumlar hakkinda &grencilerin fikir {iretmeleri istenir. ikinci ders saatinde de
“Cancan Hikaye Yazar1 Oluyor” etkinligi yapilir. Verilen hikaye baslangicindan
yola ¢ikarak olabildigince ilging, farkli sonuglar iiretmeleri istenir.

6. Altinct hafta DIXIT oyunu 6grencilere kisaca tanitilir. Bu oyunda birbirinden
farkli ve 6zel tasarlanmis gorsellere sahip kartlar vardir. Bu kartlardaki gorseller
Ogrencilerin yaraticiliklarimi  giiclendirmek icin 6zel olarak tasarlanmistir.
Ogrencilere kartlar dagitilir ve bu kartlardan yola ¢ikarak, hayal giiglerini de
kullanarak 6zgiin bir hikaye yazmalar1 istenir. Bu uzun bir ¢alisma oldugu i¢in
diger ders saatinde de bu etkinlige devam edilir.

7. Yedinci hafta ilk ders saatinde “Hikaye Kiipleri” 6grencilere tamitilir. Ogrenciler
gruplara ayrilir. Her gruba kiiplerden konulur. Bu hikaye kiipleri de 6grencilerin
yaratic zekalarim giiclendirmek icin 6zel olarak tasarlanmustir. Ogrencilerden
onlerine konan kiiplerin hangi yiizii gelmisse o yiiziindeki gorselden
yararlanarak once ciimle olusturmalari istenir. Daha sonra verilen kiipilin
yiizlerindeki gorsellere bakarak hikaye olusturup sinifigerisinde yer alan oturma
diizenine gore sirast gelen 68rencinin o hikdyenin akisin1 bozmadan devamini
getirmeleri istenir. Diger ders saatinde ZEP kitabindan “Cancan ile Uretici
Yazarlik” calismasi yapilir. Bu c¢alismada verilen harflerden yola ¢ikarak
ogrencilerden anlamli kelimelere iiretmeleri istenir. Uretilen kelimeler hikaye
icerisinde kullanarak 6zgiin bir yazi yazmalari istenir.

8. Sekizinci hafta ilk ders saatinde “DIXIT” oyunu oynanir. Tek kart {izerinden bir
grup 6grencinin sirayla birbirlerinin iirettikleri olay orgiisiiyle baglantili olarak
Ozglin bir hikaye tretmeleri istenir. Diger ders saatinde ZEP kitabindan
“Alternatif Kullanma Etkinligi” yapilir. Verilen objelerin baska hangi amacla
kullanildigin1 sorgulandigi c¢alismada 6grencilerin 6zgilin fikirler iiretmeleri
istenir.

Arastirmanin uygulama siireci 2022-2023 egitim-6gretim y1l1 bahar doneminde
gerceklestirilmistir. Literatiirde zekd oyunlarinin etki ettigi odak becerilerin ¢esitli

temalar altinda gruplandirildigi goriilmektedir (Asuluk, 2020). Asuluk (2020), yaratici
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yazma testinin diisiinme becerilerine yonelik hazirlanmis olmasi sebebi ile uygulama

siirecinde oynanacak olan akil ve zeka oyunlarinin bu becerileri destekleyici olmalarina

dikkat edilmistir. Arastirmaci tarafindan segilen akil ve zeka oyunlar1 basitten zora

dogru planlanip haftalik olarak oynatilmistir. Arastirmada kullanilmak iizere belirlenen

zeka oyunlart dikkat ve odaklanma, mantiksal g¢ikarimda bulunma ve diigiinme

becerilerine karsilik gelmekte olup Tablo 8’de gdsterilmistir.

Tablo 8

Arastirmada kullanilan akil ve zeka oyunlari, agiklamalar: ve odak becerileri

Zeka .
o Aciklama Odak Becerileri
yunu
Hikaye kiipleri bireysel ya da grup olarak oynanir. Sézel ifad
) o Sozel ifade
Story Ogrencimizden istedigimiz kiip sirasiyla ya da onun q
e Yaratici dlislinme
Cubes istedigi siraya gore yaratici, 6zgiin hikaye ;
¢ Problem ¢6zme
olusturmasini isteriz. ¢
Ortaya bir kart a¢ilir ve TikTak Bomm bombasinin Konsantrasyon
[}
diigmesine basilir. Her oyuncu Kartla ilgili bir Haf
¢ Hafiza ve
kelime tiiretir ve bombay1 diger oyuncuya verir. Kelime d
. o e Kelime dagarciginin
TikTak Zaman sayaci olan bu bomba kimin elinde patlarsa lstirilmesi
i L gelistiriimesi
Bomm turu kaybeder ve karti alir. Her seferinde yeni bir
o Sozel ifade
kart ve yepyeni kelimelerle ve climlelerle oyun
o Hizli diistinme
devam eder. Oyun sonunda en az karti olan oyunu ’
Kazanir e Yabanci dil
Esnek olan bambu ¢ubuklarla ¢ocuklar hayal
Mimari giiclerini ve yaraticiliklarini kullanarak istedikleri e Yaratici diigiinme
Imari
Barmbul sekil ve yapilar yapabilirler. Cocuklarda denge ve e Diisiinme becerileri
amoular
refleks gelisiminin yaninda parga biitiin iligkisinin o Gorsel-uzamsal zeka
gelismesine de yardimci olur.
Her kart Tiirkiye nin farkl1 bir bolgesini veya ilini
kapsar. Tiim illerimizin cografi ve genel kiiltiir
ozelliklerini eglenceli sekilde 6greten dikkat, hafiza
o Gorsel-uzamsal zeka
IQBOX ve odaklanma becerisini gelistiren bir oyundur.
. . ) . ¢ Diistinme becerileri
Tiirkiye Ogrenci Kum saatini baglatir. Kartin 6n yiiziinde

gordiiklerini aklinda tutar. Kum saati bitince saati

ters cevirir ve zar1 atar. Gelen rakamdaki soruyu

cevaplar. Ogrenci soruyu dogru cevaplarsa kart1 alir.

o Dikkat-konsantrasyon
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Dixit, hayal giicii ve anlatim yetenegini kullanarak puan e Gorsel algi

kazanmaya dayali bir kart oyunudur. Oyuncular 6zel olarak e Sgzel yetenek

tasarlanmis kartlar iizerinde ilging ve gizemli gorselleri o Uretkenlik
T kullanarak hikayeler anlatir ve diger oyuncularin bu e Diisiinme Becerisi

hikayeyi anlamasini veya tahmin etmesini saglamaya

caligir.

Bu kitap 6grencilerin diigiinme becerilerini gelistirme, sozel e Ogrenme becerileri

ve sekilsel aktiviteler sunarak 6grencilerin dikkat e Anlama becerileri
ZEP dagiiklig1 ve odaklanmada sorun yasamamalarini saglama, e Analiz becerileri
Uretkenlik  ayrica iiretken fikirler sunmalarina yardimei olacak e Uygulama becerileri
Kitab1 aktiviteler ile kelime dagarciklar gelistirme, okuma, e Sentez becerileri

yazma, matematik, mantiksal ¢oziimleme ve gorsel-isitsel e Karar verme becerileri

yetenek alanlarini gelistirmeyi amaglamustir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmadan toplanan nicel verilerin analizinde istatistik paket programi olan
SPSS kullanilmigtir. Nicel verileri analiz etmek tizere hangi istatistik tekniklerin
kullanilmas1 gerektigini belirlemek {iizere oncelikle verilerin dagiliminin normallik
gosterip gostermedigi belirlemek amaciyla Kolmogorov Smirnova testi uygulanmaistir.
Arastirmada toplanan nicel verileri analiz etmek lizere parametrik olmayan istatistik
testlerin kullanilmasina karar verilmistir. Normal dagilim gostermeyen verilerde,
bagimsiz ikiden fazla grup arasindaki farkliligi tespit etmek i¢in non parametrik
testlerden Kruskall-Wallis testi uygulanmasina karar verilmistir. Geng ve Sosyal’a
(2018) gore Kruskall-Wallis H testi sonucunun kontrol hipotezinin reddedilmesi ve
sonucun anlamli ¢ikmasi durumunda, parametrik ¢oklu karsilagtirma testlerinden birine
basvurulur. Bu testler hangi grubun ya da gruplarin ortalamalarinin diger gruplarin
ortalamalarindan farkli oldugunu belirlemek amaciyla kullanilir. Deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlar1 arasindaki anlamli farklilig: tespit etmek
amaciyla da Man Whitney U testi uygulanmistir. Verilerin ¢oziimlenmesi ve

yorumlanmasinda 0,01 ve 0,05 anlamlilik diizeyi aranmustur.
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4. BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmanin alt amaglarina iliskin bulgulara yer verilmistir.
Arastirmanin deney ve kontrol gruplarinin yaratici yazma becerisini 6lgen 6n
test ve son test ortalama puanlar1 Tablo 9°da verilmistir.
Tablo 9

Yaratici yazma becerisi degerlendirme dlgiitii ortalama degerleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
n 32 32
Aritmetik ortalama On Test 18,75 17,34
Son test 41,00 17,65

Tablo 9 incelendiginde, deney grubu ogrencilerinin akil ve zeka oyunlari
uygulamasindan once yaratici yazma ig¢in degerlendirme Olgiitii formundan Once ve
sonrasinda aldiklar1 puanlarin ortalamalart goriilmektedir. Buna gore uygulama 6ncesi
deney grubu 6grencilerinin yaratici yazma becerisi testinden aldiklari puan 18,75 iken
uygulama sonras1 41, 00 olmustur. Kontrol grubu dgrencilerinin 6n test puanlar: 17, 34
iken son test puanlar1 17, 65 olmustur. Bu durumda ortalama puanlar dikkate alindiginda
deney grubu O6grencilerinin yaratici yazma becerilerinde artis oldugu goriilmektedir.
Deney ve kontrol gruplarinin yaratict yazma becerisi testinden aldiklar1 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin Man Whitney
U Testi sonuglarina Tablo 10°da yer verilmistir.

Tablo 10
Deney ve kontrol grubu yaratici yazma degerlendirme ol¢egi son test puanlari Man

Whitney-u testi sonuglart

Grup n X S U p

Deney 32 41,00 19,22 5.23 000

Kontrol 32 17,65 10,45
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Tablo 10 incelendiginde, deney grubu YIDOF son test puanlari ortalamasinin
41,00 kontrol grubunun ayn1 formdan aldiklar1 puanlarin ortalamasinin ise 17,650ldugu
tespit edilmistir. Bagimsiz gruplar Man-Whitney U testi sonucunda deney grubu ile
kontrol grubu YIDOF son test puanlarinin birbirinden anlamli olarak farklilik gdsterdigi
(p<0,05) ve bu farkliligin deney grubunun lehine oldugu goriilmektedir. Bu durumda,
Tiirkce derslerinde uygulanan akil ve zekd oyunlari uygulamalarmin 6grencilerin

yaratict yazma becerilerini olumlu yonde etkiledigini sdylemek miimkiindiir.
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5. BOLUM

TARTISMA VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bu béliimde arastirmanin sonuglarina yer verilmistir. Elde edilen bulgulardan
ulagilan sonuglar ve literatiirde yer alan caligmalar dogrultusunda tartisilip birtakim
onerilerde bulunulmustur.

Arastirmada elde edilen sonuglar akil ve zeka oyunlarinin iiglinci sinif
Ogrencilerinin yaratict yazma becerilerini gelistirdigini gostermistir. Asuluk (2020)
yaptig1 ¢alismada zekd oyunlarmin ilkokul {i¢iincii smif 6grencilerinin okudugunu
anlama becerilerini gelistirdigini tespit etmistir. Her iki aragtirma her ne kadar ¢alisilan
dil becerileri agisindan farklilik gosterse de dil becerilerinin birbirinden bagimsiz
olamayacag diisiiniildiiglinde sonugclar paralellik gostermektedir. Birbiriyle ortiisen bu
bulgular akil ve zeka oyunlarinin ¢esitli dil becerileri ve genel 6grenme siireglerinde
etkili bir arag olabilecegini diisiindiirmektedir.

Bu caligmaya benzer olarak Terzi ve Kiigiik-Demir (2019) tarafindan yapilan
zekd oyunlarinin 6.smmif Ogrencilerinin yaratict diistinme becerilerine etkisi adl
caligmanin sonuglari ile 6rtlismektedir.

Arastirmanin sonuclart Ayar’in (2022) ilkokul dordiincii smif 6grencilerinin
yaratic1 diigiinme, iist biligsel farkindalik dikkat ve sosyal becerileri diizeylerine etkisini
ortaya c¢ikardigi arastirmanin sonuglariyla da ortiismektedir. S6z konusu arastirma
sonucunda 0grencilerin hem yaraticilik hem de biligsel becerilerinde olumlu yonde bir
degisim oldugu goriilmiistiir. Bu ¢alismaya benzer olarak A¢is ve Ayverdi (2020) kutu
oyunlarinin  6zel yetenekli Ggrencilerin dikkat ve yaraticilhik diizeylerini
gelistirebilecegini aciklamistir dolayisiyla yaratici yazma becerilerinin de bu sayede
gelismis oldugu sonucu ile paralel sonuglara ulagildig: sdylenebilir.

Demirkaya ve Masal’in (2017) arastirmasina gore zekd oyunlarmin diisiinme
becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmistir. Yaratic1 yazma becerisi diisiinme becerisi ile
dogrudan baglantili oldugundan caligmanin zeka oyunlarinin yaratici yazma becerisi
tizerindeki etkisini destekler niteliktedir.

Kurbal’mn (2015) yilinda yaptig1 calismada da zeka oyunlarim1 se¢gmeli olarak
secen Ogrencilerin se¢meyen Ogrencilere gore problem c¢ozme ve akil yliriitme

becerilerinde artis oldugu tespit edilmistir. Yilmaz (2016) yilinda yaptig1 arastirmada
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zeka oyunlariin dgrenciler tizerindeki etkilerini 6gretmen ve dgrencilerin goriislerini
alarak belirlemeye caligmistir. Aragtirmanin sonucunda akil ve zekd oyunlarinin
kullanilmas1 Ogrencilerin matematiksel akil yiirlitme becerilerinin gelismesinde
Matematiksel Muhakeme Testi (MMT) sontest lehine anlaml1 bir fark ortaya ¢ikarmustir.

Ott ve Pozzi (2012) dijital akil oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin yaratict diistinme
becerilerinde olumlu gelisme meydana geldigini belirtmektedir. Bottino ve Ott’un
(2006) yilinda yapmis oldugu ¢alismada da elektronik zeka oyunlarinin 6grencilerin akil
yliriitme ve problem ¢dzme becerilerinin gelismesinde etkili oldugu ortaya ¢ikmistur.
Yaratic1 yazma becerisinin akil yliriitme ve problem ¢dzme becerisi ile iliskisi dikkate
alindigindan yine her iki ¢aligmanin birbirini destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.
Zeka oyunlari ile ilgili alanda yapilan arastirmalarda problem ¢dzme, diisiinme becerisi,
akil ytiriitme, gorsel alg1 gibi bircok becerinin gelismesine katki sagladigi goriilmiistiir
(Adaliyilmaz, 2022; Alkan ve Merthol, 2017; Demirel, 2015; Derya, 2020; Sanlidag ve
Aykag, 2021; Terzi ve Kii¢iikdemir, 2022; Yilmaz ve Sule, 2019).

Arastirmadan elde edilen sonuclar dogrultusunda akil ve zekd oyunlarinin
ogrencilerin akil yiirlitme, problem ¢6zme gibi bircok becerilerini gelistirdigi
dolayisiyla da yaratic1 yazma becerilerini de olumlu yonde gelistirecegi ve bu baglamda
alanda yapilan ¢alismalarin bu arastirmayla ortiistiigii goriilmektedir.

Arastirmanin bulgularin1 destekleyen tiim bu ¢alismalar 1518inda akil ve zeka
oyunlarmin ilkokul {igiincii simif 6grencilerinin yaratict yazma becerisini gelistirdigi

sonucunun literatiirle paralellik gosterdigi sdylenebilir.
5.2. Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen sonuglara goére arastirmacilara ve egitimcilere
asagidaki onerilerde bulunabilir.

e Bu arastirma ilkokul {i¢iincii sinifta 6grenim goren 6grencilerin katilimiyla akil
ve zeka oyunlarinin Tiirkge dersinde yaratici yazma becerisine olan etkisini
aciga ¢ikarmak i¢in yapilmistir. Bu ¢alismanin benzeri farkli sinif seviyelerinde,
farkli derslere ve becerilere yonelik olarak yapilabilir.

e Benzer calismalart nitel arastirma yontemleri ile gerceklestirilebilir ve
ogrencilerin olusturdugu hikayelerin analizi yapilabilir.

e Akil ve zeka oyunlari hizli diisiinebilmeyi ve pratik ¢oziimler iiretebilmeye karar

verebilme becerilerini gelistiri. Bu baglamda akil ve zekad oyunlarinin
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Ogretmenler tarafindan smif igerisinde ders materyali olarak kullanilmasina
yonelik hizmet i¢i egitimler verilebilir.

Universitelerin Egitim Fakiiltelerinde akil ve zeka oyunlar1 bir segmeli ders
olarak okutulabilir.

Diinya genelinde akil ve zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢aligmalar takip edilerek,

bunlarin lilkemizde de uygulanabilirligine yonelik arastirmalar yapilabilir.
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EKLER

EK 1: YYIDOF iZIN DILEKCESI

YYIDOF iZiN DILEKGESI

2 ileti

TUBA ATAC 13 Aralik 2022 13:24

Ben Tuba Alani. Bursa Uludag Universitesi Sinif Egitimi bélimiinde yitksek lisans yapmaktayim. Akil ve zeka
oyunlarinin ilkokul 3.sinif 6grencilerinin yaratici yazma becerisi Gzerin etkisi isimli tezimde

http://dergiler. ankara_edu_tr/dergiler/27/1678/17887 _pdf adresinde yayinlamis oldugunuz Yaratici Yazma Uranlerinin
Bazi Olgitler Acisindan Degerlendirilmesine iliskin Nitel Bir Calisma isimli calismanizda olusturdugunuz Yaratici
Yazma Icin Degerlendirme Olcitleri Formunu (YIDOF) izin vermeniz halinde tezimde kullanmak istiyorum. Gerekli
izni vermeniz dilegimle.

Saygilanmia.

FATMA KIRMIZI 15 Aralik 2022 23:04
Alici: TUBA ATAC

Sevgili Tuba Merhaba;

Olcedimi kullanabilirsin. Kolay gelsin.

Prof. Dr. Fatma KIRMIZI

Pamukkale Universitesi/Pamukkale University

Sinif Ogretmenligi ABD/Primary School Department

Denizli Kinikli Yerleskesi, TURKI'[YE;‘ Denizli Kinikli Campus/TURKEY
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EK 2: YARATICI YAZMA iCiN DEGERLENDIRME OLCUTLERI

YIDOF

(Yaratic1 Yazma I¢in Degerlendirme Olgiitleri)

OLCUTLER PUAN

Yazinin igeriginin, alisilmisin disinda belli bagl bir yenilik ya da

yenilikler igermesi 20

Yazida bilinen bir 68enin yeni bir bicimde ifade edilmesi 20
Yazida 6zgiin benzetme/benzetmelerin yer almasi 15
Yazida yer alan yeni fikirlerin anlasilir bir sekilde agiklanmasi 10
Yazidaki duygu ve fikirlerin etkili ve akici bir sekilde ortaya 20

konulmasi

Yaziya uygun bir baslik verilmesi 15
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EK 3: DENEY GRUBUYLA YAPILAN CALISMALAR

1.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KIiTABI / AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

Ders Isleyisi:

1.Ders: Akil ve zeka oyunlarindan hikaye kiipleri 6grencilere tanitilir. Ogrenciler grup
yapilir. Her gruba 4 tane kiip konur. Ogrenciler kiipleri zar atar gibi atar ve hangi yiizii
geldiyse o yiiziinde bulunan gorsellerden hareketle 6nce climle kurmalari istenilir. Daha
sonra 0grencilerin bu kiiplerden sozle olarak bir hikdaye olusturmalari istenir.

2.Ders: ZEP iiretkenlik kitabinda yer alan ‘Cancan ile Cizgi Roman’ etkinligi yapilir.
Bu etkinlik 6grencilere dagitilir. Ogrencilerin yonergeye uygun olarak etkinligi yapmasi

istenir.

CANCAN iLE
cizGi ROMAN

Sevgili Cancan dostlari, asagida verilen resme yeni gizimler ekleyerek
onu kurgulayacaginiz hikayenin bir parcasiymis gibi diigiiniin ve
yapacaginiz resme ¢ok sayida detaylar ekleyin. Cizimi tamamladiktan
sonra olusturdugunuz resme baslik eklemeyi unutmayin.

Sevgili arkadaslar, yaptigimiz calismanin size 6zgi bir ¢alisma

oldugunu disiinerek 6zgirce cizimler yapalim. Sonraki sayfaya
¢iziminizi anlatan hikayeyi yazalhm.

i N

12
>




90

2.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABI/AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYISI:

1.Ders: Akil ve zeka oyunlarindan TikTak Bomm oyunu dgrencilere tanitilir. Bu oyunda
ortaya bir kart atilir. Her 6grenci bir kelime iiretir ve elindeki bombay1 diger 6grenciye
verir. Zaman sayaci olan bu oyunda bomba kimin elinde patlarsa o tur kaybeder.

2.Ders: ZEP kitabindan ‘Cancan Hikdye Yaziyor’ etkinligi yapilir. Bu etkinlikte yer

alan gorseller dahilinde 6grencilerden bir hikdye yazmalar1 istenir.

CANCAN HIiKAYE
YAZARI OLUYOR

Cancan’in hayalleri biylik olunca bu hayallerinin arkadaslan tarafindan da

bilinmesi i¢in birbirinden ilging hikayeler yazmaya karar vermis.

Cancan, asagidaki gorselleri de yazacag: hikayenin bir parcasi olarak kabul

edip unutulmaz bir hikaye kaleme alacak.
Sizler de Cancan gibi birbirinden glizel hikayeler yazarsaniz belki de

Cancan ile arkadas olur, birlikte hikaye kitabi bile ¢cikarabilirsiniz.

Al
’ = LS
A— d

o~

Seadr, f‘"
(oY
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3.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABI/AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYISI:

1.Ders: Akil ve zeka oyunlarindan mimari bambular ile 6grencilerden hayal gii¢lerini

kullanarak bir sato yapmalari istenir. Bu satonun hikayesini anlatmalari istenir.

2.Ders: Zep kitabindan ‘Detaylandirma Etkinligi’ yapilir. Bu etkinlikte verilen objeye
eklemeler yapilmasi istenir ve bu objenin yazacaklar1 hikdyenin bir parcasi olmasi

istenir.

DETAYL_ANI?_II_?MA
ETKINLIGI
i— —_—

Asagida tek parca halinde verilen obje Cancan’a yapacagin resmin bir
parcasi. Bu objeye oyle eklemeler yapmalisin ki olusacak olan resim, senin
anlatmak istedigin hikaye ile butinlesmeli. Objeye istedigin kadar detaylar
ekledikten sonra olugsan yeni resmi istedigin gibi boyayabilirsin. Mimkan
oldugunca farkli ve bol detay ekleyelim.

Calismamizi tamamladiktan sonra yaphgimiz cizime bir baslik yazarak
olusturdugumuz hikayeyi anlatalim.
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4. HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABI/AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYISI:

1.Ders: Akil ve zekd oyunlarindan IQBOX TURKIYE oyunu oynanmir. Her kart
Tiirkiye’nin farkli bir bodlgesini ve ilini kapsar. Ogrenciler eglenceli bir sekilde
iilkemizin bolge ve illerini tanimis olur.

2.Ders: Ilk ders oynadigimiz oyunun devami olarak &grencilerden kendilerini bir il
secmelerini ve o ilin hikayesini 6zgiin bir sekilde yazmalar1 istenir. Daha sonra

ogrencilerin hikayeleri dinlenir ve degerlendirilir.

5.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABIVAKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYISI:

1.Ders: ZEP iiretkenlik kitabimizdan ‘Cancan Nedenleri Arastirtyor’ etkinligi yapilip
ogrenciler ile birlikte degerlendirilir.

2.Ders: Zep iiretkenlik kitabimizdan ‘Cancan Hikaye Yazar1 Oluyor’ etkinligi yapilir.
BU etkinlikte 6grencilerden gorselden hareketle ilging ve orijinal bir hikaye iiretmeleri

istenir. Daha sonra 6grencilerle birlikte degerlendirilir.
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Sewgili arkadasior, MMMMMWW
Hemean hemen hepimizin yosayocod: bir durum haklando sizlerin fikirierine

gore ben de ssif arkodogionma tavsiyelerde bulunocogm.
Aklrera gelon bitin fikirleri yozmaya gayret gésterin.

Bir sebepton dolay yeni bir clasla gitmen gerekti. Bu yeni okuida
karglosabilecedin muhtemel soruniar neler olobilie?

" Okullor arass futbol furnuvasnda, yeni okulun ve eski olutun finol
maginda karglasryorior. wmm&mdﬂ
arkodagionn vor. Yeni oloulunun talmenda yeni tansgh@n ama ok iyl

arkodos olobilecegini dasundigun arkadaosgiorn var. Bu magta hongs
toforne destelderding, nodon?
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Sevgii Concon dostian, sizier de hik&ye yozor mesinz? Concon sizler igin
agodwda bir hikGyenin baglangicire vermistir. Bu hikdyenin baglangicina
clabildigince degigik ve ilging sonuglar dretmenizi istemektedir.

Sizler farkly, iging ve orinal hikye sonlan hayal etmeye ¢algirsoniz gok
mutiu olocak, Hikdye bitiminde baghk yozmay unutmayna.

iplerini bitirip yonlarnao gelmigti. Babao, Fatih Bey de ¢ocukliannin yormna
geldi. Kumandays eliine aldi. Anneleri bu durumdan pek memnun degil gibi
gdruniyordu. Birden ayodo kalkarken gdyle minidandr: “Televizyonumuz
dindenmek istiyor” Filiz ve Asuman sagirmuglards, Annelen agikloma yoparak,
*Simdi biz konugahkm, televizyon bizi dinlesin” dedi. Artk sohbet vaktiydi.
Babalan bagindan gegen liging bir clayr anlatty, anneleri ise bozulon ¢amoger
mokinesini. Asuman da bitiin gin kurdugu oyunlan anlatyordu hayecania.
Sira Fliz'e gelmigh. Fikz de..



95

6.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABI/AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYIS:

1.DERS: Akil ve zeka oyunlarinda DIXIT oyunu oynanir. Bu oyunda birbirinden farkli
ve Ozel tasarlanmis gorsellere sahip olan kartlar dgrencilere dagitilir. Ogrencilerden
ellerinde bulunan karta bakarak hayal giiclerini ve yaraticiliklarim1 kullanip hikaye

iiretmeleri istenir. Birlikte degerlendirilir.

2.DERS: 2.ders saatimizde de ayni etkinlige devam edilir.

7.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABI/AKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYISI:

1.DERS: Akil ve zekd oyunlarindan hikdye kiipleri ile oyun oynanir. Bu derste
ogrenciler tekrar gruba ayrilir. Daha sonra bir dgrencinin 6niine bir tane kiip konulur.
Ogrencinin ona bakarak bir climle olugturmasini ve diger 6grencinin de oniine konulan kiipteki

gorsele bakarak hikayenin devamini getirmesi istenir.

2.DERS: Zep iiretkenlik kitabimizdan ‘Cancan ile Uretici Yazarhk® etkinligi yapilir. Bu
etkinlikte &grencilerin verilen harflerden yararlanarak anlamli kelimeler iiretmelerin ve bu

tirettikleri kelimeleri de yazacaklar1 hikayede kullanmalart istenir.
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CANCAN ILE
OreTici
YAZARLIK

Sevgili arkadaglar, asagidaki harflerden anlamli kelimeler tretelim. Urettigimiz
kelimeleri yazacagimiz hikaye icerisinde kullanarak zenginlestiriimis bir

hikaye kurgulayalim. Kelime tretirken ayni harfi bir kelime icinde birden fazla
kullanabilirsiniz. Yozacaginz hikayeye baslik eklemeyi unutmayalim.

Ureteceginiz kelimelerin en az bes tanesini yazacaginiz hikayede kullanalim.

M I AINM/L K AH

13

—
.

2. 8. 14.

3. 9. 15.

4. 10. 16.

5. . 17.

'8 | 12, | | 18.
8.HAFTA

DERS: TURKCE

KULLANILAN MATERYAL: ZEP URETKENLIK KITABIAKIL VE ZEKA
OYUNLARI

DERS ISLEYISI:

1.DERS: Akil ve zeka oyunlarindan DIXIT oyunu oynanir. Tek kart tizerinden bir grup
ogrencinin (en fazla 4 kisi olmak kaydiyla) sirayla birbirlerinin iirettikleri olay
orgiislinlin baglantili olmak tizere yaratici, 6zgiin hikaye iiretmeleri istenir. Daha sonra
birlikte degerlendirilir.

2.DERS: Zep iiretkenlik kitabimizdan ‘Alternatif Kullanma Etkinligi’ yapilir.




97

Eiger=drsir 0 prrrrediine beorphn horsge Sorids oo bor o insllomoblersre s 7

r— ..




98



99



100




101




102




103







105




106

EK 4 Arastirma izinleri
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Xy e i1 Milli Egitim Mudirlagi
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W T i

NA e

Say1 - E-86896125-605.01-71709919 07.03.2023

Komn : Tuba ATAC'n Arastirma Izni

DAGITIM YERLERINE

Tlgi - Bursa Uludag Universitesi Relt@rliizi, Ogrenci Isleri Daire Bagkanhgmm 10.01.2023 tarih ve
91856 sayili vazist.

Bursa Ulndag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dali Smuf Egitimi
Bilim Dal1 yiiksek lisans progranu Sgrencisi Tuba ATAC'm "Alal ve Zeka Oyunlarmmn Ilkokul 3. Suuf
Ogrencilerinin Yaratic: Yazma Becerisine Ethisi" konuly arastumasun Midiuligimiize bagh elte ver
alan clullarda uygulama yapma istegi, 02.03.2023 tarih ve 71413478 sayvili Makam Onay ile uygun
giriilmeltedir.

Bilgilerinizi ve gereZini rica ederim.

Bekir ALDEMIR.
Miidiir a.
[1 Mulli Egitim Sube Miidiirii

Ek:
1-Malkam Onayi (1 sayfa)
2-Avagterma Onerisi ve Olkoul Listesi (17 Sayfa)

Dagitum:
Osmangazi. Niliifer Ilce Milli Egitim Miidiirligine Bursa Ulndag Universitesi Reltorhigii

Ogrenci Isleri Daire Bagkanligma

EBu'belgs gitvenli elekirozik inrza ile Eazalanmagtr
Ealge Dogrnlara Adresd : hitps: e mrkiye. gov. m'meb-ebys
Bilgi igin: Engin SEYMEN
Uzvan : Vari Hamrlama ve Eontrol Ijletmeani
Internat Adresi: hitp:bursa meb_gov.ir Fals: 445 16 10

Adres : Hocahasan Mh. Ikhahar Cad. No:38
[ Yoni Ekomet Kensgn A Blok) 16030/ 0smangasi BURSA
Telefom Mo : 0 (2240232578
E-Posta: argel §igmeb gov.ir
Eep Admsi : mebghs0] kep.r
B evrak ginenli clebimmib, imes ile imeslmmigly his Seveabaorgs meb goy b adesinden 3833 -69T4- 3022-9b80 - 3856 Lode de wvat edichils
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PR T.C.
(e 8 RN BURSA VALITIGE
2 25 2+ 11 Milli Egitim Miidiirliigi
N/
'\,":‘“—, e
Sayi - E-26896125-605.01-71413478 02.03.2023

Komu : Tuba ATAC':n Aragtirma [zni

MUDURLUE MAEAMINA

Ilgi  : Milli Efitim Bakanlifi'nm Aragterma Uygnlama Izinleri konulu  21/01/2020 tarih ve 1563890
(202002 sayili Genelgesi.

Bursa Ulndag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dali Smuf Egitimi
Bilim Dals yiiksek lisans progranu 6grencisi Tuba ATAC'm "Alal ve Zeka Oyunlarmm Ilkoknl 3. Smf
Ogrencilerinin  Yaratici Yazma Becerisine Etlasi" konnle aragtwmiasi Bursa Ulndag Universitesi

grliigi, Ogrenci Isleri Daire Bagkanlhfmm 10.012023 tarh ve 91856 sayili yazlan ile

bildirilmektedic

Bursa Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Egitim Ana Bilim Dah Smf Eitimi
Bilim Diah yiiksek lizans programm Sgrencisi Tuba ATAC'm "Alnl ve Zeka Oyunlanmm Ilkokmul 3. Smmf
Ogrencilerinin Yaratics Yazma Becerisine Etkisi" kornmby aragtrmasm Midirliigimiize bagh ekte ver
alan okullarda vygulama yapma istefi ilinuzde chigtomulan “Aragtrma Degerlendirme Komisyonun™
tarafindan incelenersk deferlendinlouistir. Aragtwma ile ilgil calismanm olullkurumlardald eZitim
dgretim faalivetleri aksatilmadan, arastoma formlarmm ash olul miidirlilklerince goriilerek ve
goniilliilliik esas1 ile clul miidiishiklerimin gizetim we soruminlufunda ilgi Genelge cercevesinde
vygolanmas aynea arastoma sonuclarnnm Midiirligiimiiz ile paylasimas komisyooummzes wygun
gorilmeltedir

Makamlanmzea da wygun ghriilmes: halinde ohwlarmiza arz ederim

Mahomt EARAKAYTA
It Milli Egitim Sube Miidiirii
OLUR
Mustafa BITICT
Vali a.
I Milli Egitim Miidiir V.
Ek : Aragtuma Onerisi ve Okl Listesi (17 Sayfa)
EBubelge giventi elekiromik invea ils muralanmagir
Adres : Hocahasem Bh Ikhahar Cad. MWo:38 Ealgs Dogruolama Adrad : https- e tuckiye. gov. m'meb-sboyn
{ YWoni Fiokomet Eonxgn A Blok) 16050/ 0smangasr BURSA Bilgi igin: Engin SEYMEN
Telefom Mo : 0 (22902252578 Uzvan : Veri Hazarlama v Eontrol Iyktmeni
E-Posta: argel &Emeh gow.ir Internat Admea: htp:\hura meb gow. i Falcu: 443 1B 10

Esp Adresi : meb(@hal ] kep.c

Bia evrak gleenli eleksmik ines ile imead hittges Mevenkenorgu meh gow i adessinden 1742 -4264-3b23-B0ac- BadT kede e ey cdiebis
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S
-;'{;:.E-:::f“ . e L.C. . - - N
Hezmze) BURSA ULUDAG UNIVERSITESI REKTORLUGT
\:'}__'__,i/’ Ogrenci Isleri Daire Bagkanhg
JATH,
Sayi:  E-94300400-302.08.01-99812 08.03.2023

Konu: Tuba ATAC'm Araghrma Izni

EGITIM BILIMLERI ENSTITUST MUDURLUGT
(Esitim Bilimleri Enstitiisii Enstitii Sekreterlifine)
Tlgi - 9.01.2023 tarihli ve E-20585590-302.08.01-9511 sayih yazimz.

Enstitimiiz Siumf Egitimi Yiksek Lisans Programm &grencilerinden Tuba ATACm "Akil ve Zeka
Oyunlarmm Ilkekul 3. Simf Ogrencilerinin Yaraticr Yarma Becerisine Etkisi” komulu arashrmasimna
iliskin Bursa Valilizi I1 Milli Egitim Miidiirliginden alnan 07.03.2023 tarih ve 71709919 sayih yazinmn
bir Gmegi ekte gondenlmektedir.

Bilgilerinizi ve geregini rica edenm.

NMurten ATAKOC
Daire Bagkan V.

Ek:

1-¥az Omegl

2.Ek1

3-Ek2

Bubelge, givenli elekimonik imza ile imzalanmigir.
Belge Dogrulama Kedu: 5l I WEEylauzegH:MIrT1g Belge Dogralama Adresi: hitps:udes. nludag edu.m Tevit'
Bursa Uudag Uadversitesi Bakuorlagn Gorokle Kampasn 16050 NilafkoBURSA Bilg igin: Sthel MUNTAR [ 3] 1
Talsfon No: 0224284 00 00 Fakz No: 0{224)2%4 06 19 Mapmr
o Posm: cidbiEniudag adu o Inturmet Advesi: warwulndagedn o
Eop Adrosi: nbadzg nektorhikFins03 kep o Talafom o 02247294 06 12 [ ERN
Bu belge UDDS ile hanrlanmugtr,

11
-l y
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CAMONR T.C.
BBz BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
\S=/ Egitim Bilimleri Enstitiisii Midiirlizi
FaTh
Say:: E-20585590-302.14.02-10512 16.03.2023

EKonu: Tuba ATAC 1 arashrma 1zni

TEMEL EGITIM ANABILIM DALI BASKANLIGINA

Ana B]Jm:t Dalmz yiksek lisans &frencisi Tuba ATAC'IM araghrma izm calismas: kapsamunda
Bursa Valilig: I1 Mlli Egitim Miidiirliigiinden alman ya=z ekte géndenlmektedir.

Bilgilerinizi ve &grenci ile damsmam Dog. Dr. Omiir SADIOGLU'na bildirilmesi konusunda

gerefini rica edenim.

Prof. Dr. Kazim YOLDAS
Midir

Ek:

1-Yaz Omeg

2.Eki

Bu belge, zivenli elektronik imza ile imzalanmistr.

Belge Dogrulama Koduow4EnUagi2jFiwGDmaE 1] Belge Dogralama Adresi: hitps:/ades whudaz.edu & Tevit/
BUNT Egitins Bilinslari Enst. Universite: 1 Cd. Moo 221 Gartids Kamposa 16059 Nilnko BUREA Bilgi igin: Halil AYDOGEAN

Talefon No: 0224 10 42 £54 Fak: No: 0224 28 40 973 Bilgisayar If.lmmm

a-Posta: egttdl@mbadag edas Inturmet Adresi: whndag edn tr'sgitindbilimlar
Eiap Adreai: nludag sabeorhk mia0d kepor Talsfon Me: 0224 29 20 078 (L1 !'i

Bu belge UDOS ile hazrlanmistr.

11
el BpURSsA



Bildigi Yabanci
Diller

Egitim Durumu

Lise

Lisans

Cahistig:
Kurumlar

OZGECMIS
Fransizca
Baslama Bitirme
2008 2010
2011 2015

Ozel Bek Bilgi 2016-2021
Koleji
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Kurum Adi

Lycee Robert
Schuman

Uludag Universitesi

Tuba ATAC



