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BiGiMBILIMSEL YAKLASIM VE YARATICI OKUMA TEKNiGi iLE HAZIRLANAN
OYUNUN DEDE KORKUT HiKAYELERINiN KAVRANMASINA ETKiSi

8.
._ a THE EFFECT OF THE GAME PREPARED BY USING TEXT MORPHOLOGICAL
:.I ANALYSIS AND CREATIVE READING ON THE COMPREHENSION OF DEDE KORKUT ANTALYA

OZET

Ulkemiz genglerinin cesitli sebeplerle yabanct veya ilgisiz kaldig1 6z degerlerimizin en 6nemli eserlerinden olan ve
UNESCO"“nun Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Listesine kayithi Dede Korkut Hikayeleri, MEB miifredati ile 100 Temel Eser listesinde yer
almasina ve literatiirdeki ¢ok sayida galismaya ragmen lise 6grencileri tarafindan yeterince okunup anlagilamamistir. Dede Korkut
Hikayeleri“nin kiiltiirel mirasimizin koruyucusu ve aktaricisi gengler tarafindan gerektigince anlasilip igsellestirilmesi igin ilgi ¢ekici,
etkili bir uygulamanin literatiire kazandirilmasina ihtiyag vardir. Bu amagla, literatiir taramasinin ardindan uygulanan 6n testle farkli
liselerden 87 6grencinin Dede Korkut Hikayeleri“ne olan yaklagimlari belirlenip ihtiyag analizi yapilmistir. Kegfedilen son hikayeyle
sayist 13'e ¢ikan Dede Korkut Hikayeleri'ni genglerin tiim zenginligiyle, degerleriyle kavrayip koklii gegmisiyle bag kurarak 6zgiiven
kazanip, milletiyle ortak bilince ulagabilmesine katki saglamak amaciyla, genglerin ilgi alanlari ve diizeylerine uygun bir oyun
tasarlanmugtir. Uygulamali yaratici okuma yontemi, elestirel okuma ve metin bicimbilimsel ¢oziimleme temel almarak 13 hikaye
incelenmis; her hikayenin iskeleti ve iglev siralamasi ¢ikarilmig, 6grencilerin kendilerinin de bu teknikle okuyabilmesini saglayacak
sorular ve etkinlikler olusturulup oyuna eklenmistir. Ogrencilerin metinleri ¢éziimleme, irdeleme ve eserlerin temel degerlerine sadik
kalarak yeniden kurgulama / iiretme becerisini gelistirecek, okuma becerilerini ileri boyutlara tastyacak nitelikte tasarlanan bu oyun,
igeriginin giictindi literatiirdeki ¢alismalardan, etki giiclinii genglerin ilgisini ceken oyun tiirlerinden almaktadir. Oyunun igerisinde, farkl
yetenek ve ilgi alanlarina sahip her 6grencinin keyif alabilecegi boliimler bulunmaktadir. Oyunun dgrencilerce birkag kez oynanmasinin
ardindan geribildirimler alimip son diizenlemeler yapilmistir. Toplamda 25 6grenciye yaklasik 20 saat oynatilmasinin ardindan son
degerlendirme formu doldurtulup 6n testle son test verileri SPSS ve Excel programlarinda grafiklere dokiilerek calisma degerlendirilmis,
sonuglarin hipotezleri dogruladig: gortlmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Ttirk kiilttirii, Kiiltiirel miras, Dede Korkut Hikayeleri, Elestirel okuma, Uygulamali yaratic1 okuma, Liseli
ogrencilerde oyunla 6grenme

ABSTRACT

Dede Korkut Stories, one of the most important works of our core values, which our country's youth are foreign or indifferent
to for various reasons and registered in UNESCO's Intangible Cultural Heritage List, have not been adequately read and understood by
high school students, despite being included in the 100 Essential Works list with the MEB curriculum and many studies in the literature.
In order for the Dede Korkut Stories to be understood and internalized properly by young people who are the protectors and transmitters
of our cultural heritage, an interesting and effective application needs to be brought to the literature. For this purpose, with the pre-test
applied after the literature review, the approaches of 87 students from different high schools to Dede Korkut Stories were determined
and a needs analysis was made. With the last story discovery the number of Dede Korkut Stories has increased to 13and a game has been
designed to help young people gain self-confidence and reach a common consciousness with their nation by understanding them with all
their richness, values and deep-rooted history by using these stories. Based on the applied creative reading method, critical reading, and
text morphological analysis, 13 stories were analyzed; the skeleton and functional order of each story has been extracted, questions and
activities that will enable students to read them with this technique were created and added to the game. Designed to improve students'
ability to analyze and reconstruct / produce texts by adhering to the basic values of the works, and to carry their reading skills to an
advanced level, this game draws its content from the studies in the literature and its influence power from the game genres that attract
young people. There are sections in the game that every student with different abilities and interests can enjoy. After the game was played
by the students a few times, feedback was received and final arrangements were made. After a total of 25 students played for about 20
hours, the final evaluation form was filled out, the post-test data were graphed in SPSS and Excel programs, and the study was evaluated,
and the results were found to confirm the hypotheses.

Keywords: Turkish culture, Cultural heritage, Dede Korkut Stories, Critical reading, Applied creative reading, Learning with

games in high school students
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1. GIRIS
Kiilttirel miras, daha onceki kusaklar tarafindan
olusturulmus ve evrensel degerlere sahip olduguna inanilan
eserlere verilen genel bir isimdir. Kusaktan kusaga aktarilan
kiiltiirel miras, topluluklarin ve gruplarin cevreleriyle,
dogayla ve tarihleriyle etkilesimlerine bagh olarak, siirekli
bi¢cimde yeniden yaratilir ve bu millete kimlik ve devamlilik
duygusu verir; boylece kiiltiirel gesitlilige ve insan
yaraticthgma duyulan saygiya katkida bulunur (Kiltiir ve
Turizm Bakanhg: 2019). UNESCO (2020), “somut olmayan
kiilttirel miras”1; topluluklarin, gruplarin ve kimi durumlarda
bireylerin, Kkiiltlirel miraslarinin  bir parcast olarak
tanimladiklar1 uygulamalar, temsiller, anlatimlar, bilgiler,
beceriler ve bunlara iligkin araclar, geregler ve kiiltiirel
mekanlar bi¢iminde tanimlamaktadir. “Somut Olmayan
Kiiltiirel Miras Listesi"nde Tiirkiye’nin 17 kiiltiirel miras1 da
yer almaktadir. Tirk mitolojisinin ve kiiltiirel mirasin ¢ok
onemli 6gesi Dede Korkut Hikayeleri, MEB miifredat: ile 100
Temel Eser listesinde yer almasina ve literatiirdeki ¢ok sayida
calismaya ragmen lise ogrencileri tarafindan yeterince
okunup anlagilamamugstir. S6z konusu hikayelerle ilgili, liseli
genglere hitap edecek, hikayelerin farkli boyutlarda ele alinip
tizerine elestirel ve yaratict distintilmesini saglayacak
calismalarin bulunmamasi alanda biiytik bir eksikliktir.
Genglerin ister istemez popiiler kiiltiirle i¢ ige olmalari,
yabanct medyada 6n plana ¢ikmus kiiltiirel 6gelere daha ¢ok
yonelmesine sebep olmaktadir. Aydin (2009), “Tiirkiye’de
mitoloji denildiginde pek ¢ok kisinin zihninde tanrilar ve
onlarin hemen yaninda yer alan tanrigalar uyanir. Yani Yunan
ve Roma mitolojisine dair unsurlar, resimler c¢agrisim
yapmaktadir. Ciinkii Avrupa ve Amerika’da mitoloji
calismalari, Tiirkiye’dekinden ¢ok uzun zaman 6nce baglamis
sanatta da islenerek biitiin diinyaya tanitilmistir.” diyerek
duruma dikkat cekmistir. Tiirkiye’de Bati’ya gore cok geg
baslayan mitoloji temali calismalara karsin Bati, medyanin ve
teknolojinin gtictinii  kullanarak tiim diinya genglerinin
ilgisini kendi mitolojilerine ¢ekmistir. Ttirk mitolojisi ile ilgili
genglere hitap eden caligmalarin yetersizligi, popiiler kiiltiir

karsisinda Tiirk mitolojisinin etki giiciinii azaltmaktadir.

Atattirk’tin “Tarihini bilmeyen bir millet yok olmaya
mahktmdur.” s6ziinde dikkat gektigi gibi, Tuirk genglerinin
kiltiirel degerlerini 6ziimsemesi ¢ok onemlidir. Giiciinii
koklerinden alarak gelismis, 6z kiiltiirtine yabancilasmamis
saglikli bir nesil, bir milletin geleceginin giivencesidir. Tiirk
dili ve kiiltiirtintin vazgegilmez bir eseri olan Dede Korkut

Hikayeleri’nin dogru ve derinlemesine anlagilmasi bu
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baglamda {iizerinde durulmas: gereken bir husustur. Dede
Korkut Hikayeleri, Tiirk milletinin miisterek sosyal zevkinin
siizgecinden ge¢mis, igerigi millet hayatt ve yiiksek
kahramanliklari olan, Tiirk kiiltiirtiniin zenginliklerini, renkli
Tiurk folklorunun sayisiz degerlerini, insani degerlerini,
duygularini, erdemlerini dile getirmektedir (Ergin 2003).
Kopriilii'niin (Aktaran: Ergin 2003), “Biitiin Tiirk edebiyatini
terazinin bir goziine, Dede Korkut Destani’n1 6biir goziine
koysaniz yine Dede Korkut agir basar.” sozii bu eserin
onemine dikkat ¢ekmektedir. Dede Korkut Hikayeleri'nde

sikca gegen; aile birligi, dirtstlilk, sevgi, cesaret,

kahramanlik, vatanseverlik, doga sevgisi, dayamigma gibi
degerler ayrica evrensel degerlerdir ve siireklilik arz eder.
2020 yihinin UNESCO tarafindan “Dede Korkut Yih” ilan
edilmesi ve Dede Korkut kiiltiirii, efsaneleri ve miiziginin
UNESCO’nun “Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Listesi”"ne
girmesi, hikdyelerin milli oldugu kadar evrensel degerlere de

sahip oldugunu gostermektedir. Tiirkgenin en O6nemli

yapitlarindan biri olan Dede Korkut Hikayeleri, her Tiirk
genci tarafindan bilinmesi gereken degerli bir eserdir
(Yeniasir vd. 2017). Cesitli kahramanlarin yer aldig: hikayeler
ogrencilerin ilgilerini ¢ekici, degerlere iliskin tartisma ortam
icin iyi birer kaynak olusturmaktadir (Deveci vd. 2013). Dede

Korkut;  Tiirkgeyi 6z  bir bigimde kullanmasi, dil

ozelliklerinin giiglii olmas1 ve igerisinde pek cok ©nemli

milli ozellik tagimasi bakimindan Tiirk edebiyatinda bir

kilometre tast olup biiyiik 6nem tagimaktadir. Icerdigi

Turklilk unsuru, yigitlik, iyilik gibi degerleri barindirmas:
onu ayni zamanda egitici kildigindan Tiirk gencinin Dede

Korkut’u bilmesi, okumasi ve Oziimsemesi bir  hayli

gereklidir. Genglerin ~ herhangi  konuyu anlayip

dziimsemesinde oyunun Onemli bir roli  vardir. Bu

calismada genglerin Dede Korkut Hikayeleri'ne olan

onyargili  yaklasimin  kirilmasinda  oyunlastirmadan

yararlanilacaktir. Oyunlastirma pek cok bilissel,
bedensel, davranugsal ve sosyal etkilere sahiptir. Oyunlar
ve oyunsal diisiinmenin, 6grenme ile yakindan iligkili

oldugu soylenebilir (Sezgin 2016). Oyunlar, ¢ocugun
eglenerek 6grenmesinde ilk basamagi olusturur. Oyunlar,

cocuklari pasif durumdan aktif duruma gecirmeleri nedeniy

le diger 6grenme tekniklerini gore daha etkilidir (Metiner 2018). Bu
nedenle hikayelerin oyun haline getirilmesi genglerin onlar1
O6grenmesi ve benimsemesinde etkili bir yoldur. Okuma
becerisinde, okunan bir metni zihinsel olarak kritige tabi
tutmanmn 6nemli bir yeri vardir. Okuyanin yeni bilgiler ve
aktarimlar karsisinda okuduklarini agik ve ortiilii olarak ayirt
edebilmesi okuma

becerisinin  gelistirilmesi agisindan
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6nemlidir (Aytan 2016). Bu nedenle bu calisma kapsaminda

hazirlanan ~ oyunun  yaratic  okuma  teknikleriyle
birlestirilmesi genglerin Dede Korkut Hikéyeleri’ni anlamasi
ve Ozlimsemesi bakimindan 6nem tagimaktadir. Yaraticilik;
yeni, 6zglin ve beceriye dayali bir tiriin olarak ortaya ¢ikmig
veya heniiz iiriine doniismemis, kendine 6zgii bir problem
¢6zme siirecini igeren, kisinin zeka unsurlarmi da 6zgiin ve
tiretime doniik kullandig: bir biligsel yetenektir (TUZYEV
2019). Uygulamal: yaratict okuma egitimi okumanin etkin ve
yaratici bir eylem oldugunu gosteren, en ytiiksek bilissel stireci
gerektiren, ancak maalesef en ihmal edilen okuma tarzidir
(Yarbrough 2011). Yaratia okuma, bir okuma iiriiniiniin
(yazili, gorsel, isitsel vs.) yeniden olugturulmasi ve ona farkl
bir bakis agisiyla yaklagilmast veya hayal edilenlerin okunan
tirtinde sekillenmesi olarak da ifade edilebilir (Aytan 2016).
Yaratici okuma kadar 6nemli olan elestirel okuma, okunan
metnin art alanina inebilmeyi, metni elestirel ve arastiric1 bir
yaklasimla degerlendirip 6zgiir bir bilingle sorgulamay:
gerektirir (Ozdemir 2018). Bu calismada temel alman bir
diger yontem Propp’un bi¢imbilimsel yaklasimi, masallarin
yapisini belirlemeye odaklanir, tiim masallarin en basta aym
iskeletler gercevesinde olusup sonra farklilastigini kabul eder.
Masallarin olusturucu bolimleri ile bu bolimlerin kendi
aralarinda ve biitiinle kurduklar1 bagintilar agisindan bir
betimlemesini ortaya c¢ikarir. Bu durumda degismez ve
degisken degerler bulunur. Degisken degerler kisilerin adlar
ve Ozel nitelikleridir. Degismeyen degerler ise kisilerin
eylemleri yani islevleridir. Kisilerin islevleri masallarin temel
boliimlerini gostermektedir. Oncelikle ayirt etmemiz gereken
de bu iglevlerdir. Propp bunun igin oncelikle islevleri
tanimlar. Bu tanimlamada iki konu tizerinde diistiniir:
Birincisi tanimlamada hicbir zaman gerceklestirici kisi goz
ontinde  bulundurulmamalidir.  Durumlarin  biiyiik
¢ogunlugunda tamim, eylemi agiklayan bir adla belirtilir.
Ikinci olarak da eylem, anlati akisindaki konumu
disinda tanimlanmaz. Olay orgiistiniin akis1 iginde verilmis
bir iglevin tagidigr anlam goz oniinde bulundurulur (Bars
2014). Bu agidan bir kurgu metnin dayandigi iskeleti
belirlemek okuyucuya o metinde, anlamin Gtesine gecip
kavramsal ve yapisal algilamayr kazandirir. Bu g¢alismada
her bir Dede Korkut Hikdyesi bu bakis agisiyla analiz
edilmig, her bir hikdye kisilerden bagimsiz olarak
eylemleri olgu olarak tanimlanmis ve olay orgiisiine gore
siralanmugtir. Boylece her bir hikayeye o6zgii iskelet ve
iglev siralamas1 ortaya
cikarilmistir. Literatiir taramasinda elde edilen veriler, Dede
Korkut Hikayeleri tizerine yapilan ¢alismalar ve bu arastirma

kapsaminda bigimbilimsel ve yaratici okuma teknikleriyle

incelenen hikayelerde ortaya c¢ikarilan iskelet ve iglev
siralamalari, genglere yonelik hazirlanan oyunun temel
malzemesini olusturmustur. Dede Korkut, Tiirk gencinin milli
bilincine ve degerlerine sahip ¢ikmas: gerektigini 6giitler. Bu
ogudii hatirlatmak ve gerceklestirmede bu ¢alismanin biiyiik

katki saglamasi beklenmektedir.
Dede Korkut der ki:
“El olma,
Elin olma.
Elden olma,
Elden bulma.”

Kiiltiirel mirasa sahip ¢ikmada ve nesilden nesile dogru
aktarimin saglanmasinda genglere diisen sorumluluklar

baglaminda bu arastirmada su problemlere cevap aranacaktir:

1. Liseli genglerin, Dede Korkut Hikayeleri hakkindaki

bilgi ve farkindalik diizeyleri, duygu ve diistinceleri nasildir?

2. “Uygulamali yaraticc okuma yontemi” ve

“bi¢cimbilimsel yaklasgim” temel almarak hazirlanacak,

simdiye dek yapilmis c¢alismalardan farkli yontemler
kullanarak lise diizeyine uyarlanmus, 6gretici, egitim odakli
bir oyun ile liseli genglerin ilgisini Dede Korkut Hikayeleri’'ne

ve Tiirk dili ve kiiltiirtine gekmek miimkiin miidir?

L. Hipotez: Tasarlanacak eglenceli ve &gretici bir oyun

vasitasiyla Dede Korkut Hikayeleri'nin liseli gencler
tarafindan daha iyi anlagilmast ve zengin bakis agsiyla

kavranmasi saglanabilir.

II. Hipotez: Dede Korkut Hikayeleri’'nde liseli genglerce
anlasilmayan kelime, atas6zii ve deyimlerin oyun iginde
verilmesiyle kelime

genglerin  kolayca Ogrenmesi ve

dagarciginin zenginlestirilmesi saglanabilir.

III. Hipotez: Uygulamali yaratict okuma teknikleriyle
ogrencilerin okumay1 sevme ve yaratic1 diisiinme becerilerine

katki saglamak miimkiindiir.
1.1. Amag

Poptiler kiiltiirtin etkisiyle tilkemiz genclerinin yabanci ya
da ilgisiz kaldiklar1 6z deger kaynaklarindan biri olan Tiirk
dili, mitolojisi ve degerlerini liseli genglere tanitmak, bu
kapsamda Tiirk dili ve kiiltiirtintin en 6nemli eserlerinden
olan ve UNESCO’nun “Somut Olmayan Kiiltiirel Miras

Listesi’'nde de yer alan Dede Korkut miras:: destan kiiltiirii ve
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halk masallarini, elimizde bulunan 13 hikdyeyi tiim
zenginligiyle ve degerleriyle anlamalarin saglamak, kiiltiirel
mirasimiz hakkinda farkindalik diizeylerini artirmak,
onceligini kendi kiiltiiriiniin degerlerine, kahramanlarina
cevirmek, binlerce yillik Tiirk duygu, diisiiniis, yasayis ve
inanclarin1 geng kusaga aktararak Tiirk genglerinin kokli
gecmisi ile bag kurup ozgiiven sahibi ve milli degerlerine
bagli, milletiyle ortak bilince sahip bir neslin olugmasina katki

saglamak bu ¢alismanin temel amaglaridir.

Milli kiilttirtin -~ korunup  6gretilmesi, Milli Egitim
Bakanlhiginin amaglar: arasinda da yer almaktadir. Milli ahlak
ve milli kiiltiiriin bozulup yozlasmadan kendimize has sekli
ile evrensel kiiltiir icinde korunup gelistirilmesine ve
Ogretilmesine 6nem verilir (Milli Egitim Temel Kanunu 1973).
Dede Korkut Hikayeleri ile ilgili pek ¢ok akademik ¢alisma ve
birkag film projesi gergeklestirilmis olmasimna ve bu hikayeler
MEB’in “100 Temel Eser” olarak belirledigi (2004) ilk6gretim
ve ortadgretim okuma listesinde yer almasina ragmen Dede
Korkut Hikayeleri'nin liseli gengler tarafindan layikiyla
Bu durum, liseli

taninmasinda yeterli olmamaktadir.

genglerin ilgisini cekecek, seviyelerine uygun bagka
calismalarin yapilmasini gerektirmektedir. Bu gereklilik ile
baslanilan ¢alismanin amaglarina ulagsmast igin yararlanilacak

ey

“uygulamali yaratict okuma teknigi”nin ve bigimbilimsel

yaklasiminin ~ liseli ~ ogrenciler  tarafindan  6grenilip
kavranmasi, 6grencilerin okuma ahgkanhigma ve okudugu
metinleri ¢6ziimleme, irdeleme ve temel degerlerine sadik
kalarak yeniden kurgulama / iiretme becerisine katki
saglayacak, genclerin okuma deneyimlerine zengin bakis agis1
kazandiracaktir. Kendi 6z kiiltiirtiyle baglarim saglam
kurmus, bilingli, 6zgiivenli genglerin yetismesiyle birlikte
okuma becerilerini ileri boyutlara tasimis nesillerin
olusmasina katki saglayacak kalici bir ¢alisma ortaya koymak

aragtirmamizin hedeflerindendir.
2. MATERYAL ve METOT

2.1. Veri Toplama Siireci

Bu calismanin kapsami belirlenmeden 6nce alanla ilgili
genis bir literatiir taramasi yapilmis, Dede Korkut Hikayeleri
hakkinda yapilan yerli ve yabanc yayimnlar, akademik
calismalar incelenmis, notlar alinmistir. Literatiir taramasiyla
alanda fark edilen ihtiyaglar dogrultusunda calismanin
siirlar1 ve igerigi belirlenmistir. Farkli yazarlar
Dede Korkut

Hikayeleri i¢inden Ergin’in (2003) “Dede Korkut Kitab1” oyun

ve

aragtirmacilar  tarafindan  diizenlenmis
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hazirlanirken bu calismada esas alimmugtir. Kitap tizerinde
elestirel ve yaratict okuma teknikleri, Propp’un bigimbilimsel
yaklagimi ve metin analizi yontemiyle calisma yapilmus; kitap
icerisindeki ~ 6nemli hususlar, hazirlanacak oyunda
kullanilmak tizere analiz edilmigtir. Liseli genglerin, Dede
Korkut Hikayeleri hakkindaki bilgi ve farkindalik
diizeylerine, duygu ve diistincelerine dair bilgi edinmek
amaciyla nitel aragtirma yontemiyle veri toplanmigtir. Uzman
gériigii alinarak hazirlanan goériigme formu iizerinden
ogrencilerle gortismeler yapilmustir. Siireg icerisinde Marmara
Universitesi, Tiirk Halk Edebiyati Anabilim Dah Bélim
Bagkan: Prof. Dr. Mehmet Aca’nin goriigleri alinmugtir.
Toplanan verilerle hazirlanan oyun, ¢alisma kapsamindaki
goriismeye katilmig 6grencilerden rastgele segilen 25 6grenci
ile dontistimlii olarak giinde 1-2 saat siiresince toplamda 10
glin boyunca oynatilmistir. Oynama stireci sonunda oyunun
etkilerini degerlendirmek ve 6grencilerin oyun hakkindaki
diistincelerini 6grenmek igin 5°li likert Glgegine dayali bir
degerlendirme

formu wuygulanmis, oyunun O6grenciler

tizerindeki etkisi degerlendirilmistir.
2.2. Veri Toplama Arac1

Gortisme formu, ¢oktan se¢meli ve agik uglu sorular
olmak tizere toplam 15 sorudan olugsmaktadir. Aragtirmanin
evrenini Istanbul’daki ortaggretim 6grencileri; 6rneklemini
Uskiidar ve Besiktas ilcelerindeki Anadolu lisesi, fen lisesi ve
mesleki ve teknik (Anadolu) lisesinde 9, 10. ve 12. smiflarda
Ogrenim goren 87 goniillii Ogrenci olusturmaktadir.
Gortismenin ilk boliimiinde 6grencilerin yas, cinsiyet, okul,
aile egitim diizeyleri hakkinda; ikinci boliimde ise
ogrencilerin okuma aliskanlhig, Tiirk dili ve kiilttirti ile Dede
Korkut Hikayeleri’ne olan yaklagimlari, hikayeler hakkindaki
bilgi ve farkindalik diizeylerine dair bilgi toplanmustir.
Hazirlanan oyunun oynanmasindan sonra oyunun etkilerini
degerlendirmek  ve  &grencilerin  oyun  hakkindaki
diistincelerini 6grenmek igin 5°li likert Slgegine dayali bir

degerlendirme formu kullanilmusgtir.

2.3. Orneklem Grubuna Ait Bilgiler

87 katilmcinin %511 9. sif 6grencisi, %31’ 10. smuf
Ogrencisi, %181 12. smuf ogrencisidir. Katilmeilarin %54’
kiz, %46’s1 erkek 6grencilerden olugsmakta; %74’ Anadolu
lisesinde, %14’1 mesleki ve teknik lisede, %11’ fen lisesinde
%1°1 imam hatip lisesinde egitim gormektedir. Katthmeilarmn
annelerinin %50’si tiniversite, %26’s1 ytiksek lisans ve tizeri,

%15°1 ortadgretim, %9’u ilkokul mezunudur. Katilimcilarin
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babalarinin %43’ tiniversite, %32’si ytiksek lisans ve tizeri,
%16’s1 ilkokul, %9’u ortadgretim mezunudur. Arastirma
orneklemini olugturan 87 lise 6grencisinin cogunlugu 9. ve 10.
smif Ogrencileridir, katiimci grubu cinsiyetlerine gore
homojen dagiim gostermektedir. Katilimalarin  biyiik
¢ogunlugu simav bagar1 puani ile 6grenci alan Anadolu lisesi
ogrencileridir, Anadolu lisesini, meslek lisesi ve fen lisesi
takip etmektedir. Bu durum katiimailarin ¢ogunlukla egitim

hayatinda bagarili 6grenciler oldugunu gostermektedir.

Katilimcilarin anne babalarmin egitim diizeyi ytiksektir. Bu

durum katilimcilarin  yiiksek oranda egitimli ailelerin
¢ocuklari oldugunu gostermektedir.

2.4. Verilerin Analizi

Gortisme  sonuglarmin  ilgili boliimleri ve oyun

degerlendirme formu sonuglar1 SPSS ve Excel programi

yardimiyla grafiklere dokiiltip yorumlanmuistir.
2.5.Hazirlanan Oyun

Dede Korkut Hikayeleri yaratici ve elestirel okuma

teknikleriyle ve Propp’un bigimbilimsel yaklagimiyla
irdelenmis, hikayelerin iskelet ve islev siralamalari gikarilmig,
hikayelerle ilgili uygulamali yaratici okuma sorulari

hazirlanmugtir.  Aragtirmanin  baglangicinda  6grencilerden
alinan gorigler, ortaya ¢ikan gereklilikler ve literatiir
taramasindan elde edilen bilgilerin 1s1ginda uygulamali
yaratict okuma kartlar, icerik kartlari, hikaye iskelet-islev
kartlari, rol kartlari, deger rozetleri, atasozii, deyim, kelime
kartlar1 ve genel kiiltiir-bilgi kartlarindan olusan hem
eglenceli hem de 6gretici bir Dede Korkut Hikayeleri oyunu
hazirlanmigtir. Oyun oynama alaninda ve malzemelerinde
ozellikle Dede Korkut Hikayeleri’'nde gecen &geler gorsel
olarak da kullanilarak dikkat ¢ekilmisgtir.

Tasarlanan oyun, amaca uygunlugu kontrol edilmek
amaciyla Ogrencilere oynatilmistir, bu stirecte oyunda
aksayan veya eksik kalan yonler not alinarak oyun yeniden
diizenlenmistir. Oyunda genel kurallarla birlikte grup
yapisina (oyuncularin hazir bulunuslugu, bilgi diizeyi vb.
Ozellikler) gore uyarlanabilen ozellikler ve esnek kurallar
vardir. Oyun, takimlar hélinde veya bireysel oynanabilir.
Oyuncu sayis1 miimkiinse 4’ten fazla olmamalidir. Yarisma
havasinda gegen oyunda sorulara verilen cevaplardan alinan
puanlarla ilerlenirken, ayrica toplanan ak akgelerle Tiirk

degerlerine ait odtiller de kazanilir. Boylece Dede Korkut

Hikayeleri’nin dilini, icerigini ve alt metinlerini fark ettirmeye
yonelik uygulamalarla birlikte genglerin Tiirk degerlerini
tanimasina, bunlarin degerli birer kazanim olduguna dikkat

¢ekilmis olmaktadir.

Oyunun formu ve igerigi tamamen Tiirk mitolojisi ve Ttirk
kiltiirinden 6rneklerden olusturulmustur. Boylece oyuncu
ogrencilerde farkinda olmadan o6grenme ve uygulamal
ogrenme, oyunla Ogrenme yollar1 bir arada kullanilarak
tasarlanan oyunun aragtirma amacina

ulasma  giicl

desteklenmistir.

Oyun igerigi ve yontemi tasarlanirken 6grencilerin Dede
Korkut Hikayelerini farkli agilardan diisiiniip anlayip merak
etmesi, kahramanlarla empati kurmasi, sorular sormasi,
analiz etmesi, yaraticc ve elestirel okuma yapmasi,
yorumlamasi, kurgulamasi, gergek yasantisi ile ve giiniimiiz
ile severek okudugu baska metinlerle pek ¢ok agidan
iliskilendirmesi, farkli tekniklerle kargilasmasi, tarihi ve
kiiltiirel temel bilgileri edinmesi ve farkindalik kazanmasi,
ana dilinde ifade zenginligini ve ifade imkanlarini kavramasi

gibi kazanumlara dikkat edilmistir.
3. BULGULAR

Liseli genglerin kitap okuma ve Dede Korkut Hikayeleri
hakkindaki farkindalik ve tutumlarini 6grenmek amaciyla 87
lise 6grenciyle yapilan goriismelerde elde edilen verilerin
oranini ytizdelik olarak gosteren grafikler asagida yer
almaktadir. Veriler 1s1§inda tasarlanan oyun, liseli
Ogrencilerce oynandiktan sonra oyunun etkilerini ve bu
calismanin amacina ne kadar hizmet ettigini degerlendirmek
igin son test niteliginde ikinci bir degerlendirme formu
uygulanmugtir. Veriler SPSS Istatistik programi ve Excel

programi kullanilarak analiz edilip degerlendirilmistir.

3.1. Aragtirmanin Basglangicinda Ogrencilerle

Yapilan Goriisme Sonuglariyla ilgili Veriler

Sekil 1. Katilimcilarin “Kitap okumay1 sever misiniz?”

Sorusuna Verdikleri Yantlarin Yiizdelik Dagilimi

'Bu galisma kapsaminda hazirlanan oyun, patent siirecinde oldugu igin oyunun tamami burada verilememistir ancak érnekleri Ek-3 ve Ek-4’te goriilebilir.
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Sekil-1"de goriildiagiu gibi katthmailarin %44,2°si kitap
okumay1 ¢ok sevmekte, %34,9’u kitap okumay1 orta sevmekte,
%12,8°1 kitap okumay1 az sevmekte, %8,1°1 kitap okumay1 hig

sevmemektedir.

@ Her zaman
@ Bazen
@ Higbir zaman

Sekil 2. Katthmailarin “Okuduklariyla ilgili arastirma yapar

mistmiz?” Sorusuna Verdikleri Yanitlarin Yiizdelik Dagilimi

Sekil-2’de goriildiigii gibi katilimcilarin %67,4’1
okuduklar: yazilar ilgili bazen aragtirma yapmakta, % 31,4’
okuduklart ile ilgili her zaman aragtirma yapmakta, %1,2’si

okuduklariyla ilgili hi¢bir zaman aragtirma yapmaktadr.

e L1
“'\1\ 0,5% @ Evet
N @ Hayir
@ Biraz

Sekil 3. Katihmcilarin “Tiirk dili ve kiiltiirii ile ilgili arastirma
yapar msimz?” Sorusuna Verdikleri Yanitlarin Yiizdelik

Dagilim1

Sekil-3’te goriildugi gibi katithmailarin %58,1°1 Tiirk dili
ve kdiltiird ile ilgili biraz arastirma yapmakta, %31,4’t Tiirk
dili ve kiiltiirii ile ilgili hi¢ aragtirma yapmaktadir.
Katilimeilarin yalnizeca %10,5%1 Tiirk dili ve kaltiirt ile ilgili

arastirma yapmaktadir.

@ Evet
@ Hayr
@ Kismen

Sekil 4. Katilimcilarin “Dede Korkut Hikdyeleri'ni okudunuz

mu?” Sorusuna Verdikleri Yanitlarin Yiizdelik Dagilimi
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Sekil-4’te gortldugi gibi katilmeilarin %39,5’i Dede
Korkut Hikayeleri’ni kismen okumus, %33,7’si okumamustir.
Katilimallarin yalmzca %26,7’si Dede Korkut hikayelerini

okumustur.

37,2%
@ Evet
@ Hayr
@ Biraz
Sekil 5. Katihmalarin “Okudugunuz Dede Korkut
Hikdyeleri'ni sevdiniz mi?” Sorusuna Verdikleri Yarnitlarin
Yiizdelik Dagilimi
Sekil-5’te  gorildigi gibi katthmalarin ~ %37,2°si

okuduklar1 Dede Korkut Hikayeleri'ni sevmemis, %33,7’si
okuduklart Dede Korkut Hikdyeleri’'ni sevmis, %29,1’i ise

okuduklar: Dede Korkut Hikayeleri’ni biraz sevmistir.

@ Kendiilgi ve merakim
@ Odev olarak veriimesi
@ Tavsiye (izerine

@ okumadim

@ Okumadim

Sekil 6. Katihmcilarin “Dede Korkut Hikayeleri'ni
Okumanizi Saglayan Sebep Nedir?” Sorusuna Verdikleri

Yarnutlarin Yiizdelik Dagilim1

Sekil-6’da goriildiigii gibi katihmcilarin %34,9’unun Dede
Korkut Hikayeleri’ni okuma sebebi 6dev olarak verilmesi,
%20,9’unun Dede Korkut Hikayeleri’ni okuma sebebi tavsiye
%17,4tntin  Dede Korkut

Hikayeleri’ni okuma sebebi kendi ilgi ve merakidir.

edilmesi {izerine, sadece
Katilimcilarin  ankette “okumadim” diye belirtirken bu
kelimeyi farkli sekillerde yazmis olmalari, SPSS programinda
“okumadim” ifadesinin farkhi cevaplar olarak algilanip
grafikte farkli degerler olarak goriilmesine sebep olmustur.
Bu teknik durum degerlendirmeye alindiginda Dede Korkut

Hikayeleri’'ni “okumadim” diyen katiimaclarin orani %25
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civart goriilmektedir. Katilmcilarin %4 kadari ise Dede
Korkut Hikayeleri'ni okuma sebebi olarak “rastlant1”, “babam

anlatt1”, “dedem 6dev verdi” “internette kargima ¢ikt1” gibi

ifadelerde bulunmuslardir.

@ Evet
@ Hayir
@ Biraz

Sekil 7. Katithmailarin “Dede Korkut Hikdyeleri'ni anlamakta
zorlandiniz nm?” Sorusuna Verdikleri Yanitlarin Ydiizdelik

Dagilimu

Sekil-7°de goriildiigii gibi katitimailarin %62,8’i ise Dede
Korkut Hikayeleri’ni okurken zorlanmamus, %30,2’si ise Dede
Korkut Hikayeleri’ni okurken biraz zorlanmus, %7’si ise Dede

Korkut Hikdyeleri’ni okurken zorlanmstir.

@ Evet
@ Hayir
@ Belki

Sekil 8. Katihmcilarin Dede Korkut Hikdyelerinde

Anlatilanlarin ~ Olgusal ~ Olarak  Ele  Alindiginda
Glintimiizdekilere Benzeme Durumuna Dair Goriislerinin

Yiizdelik Dagilimi

Sekil-8’de “Dede Korkut Hikayeleri’nde anlatilan olaylar
olgusal olarak diistindiigiimiizde giliniimiizde yasanan olay
ve durumlara benzemektedir.” yargisii ankete katilan
Ogrencilerin onaylama oranlar1 goriilmektedir. Katihmailarin
%46,5°i Dede Korkut Hikayeleri’'nde anlatilan olaylarin
olgusal olarak giintimiizde yasanan olay ve durumlara belki
benzeyebilecegini, %25,6’s1 da benzedigini diistinmektedir.

Katilimcilarin %27,9’u ise bu goriise katilmamaktadir.
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Sekil 9. Dede Korkut Hikayeleri'ndeki Degerlerin
Katilimcilara Goére Kendi Deger Yargilart ile Ortiisme

Oranlarinin Yiizdelik Dagilimi

37.2%

A

@ Evet
@ Hayr
@ Biraz

Sekil-9’da gorildigi gibi katihmalarin %37,2’si Dede
Korkut Hikayeleri’nde 6ne ¢ikan degerlerin kendi deger
yargilariyla biraz ortiismekte oldugunu, %27,9’u ise Dede
Korkut Hikayeleri’nde 6n plana ¢ikan degerlerin kendi deger
yargilariyla oOrtlisttigtinii  belirtmistir. %34,9’u ise Dede
Korkut Hikayeleri'nde o6ne ¢ikan degerlerin kendi deger

yargilartyla ortiismedigini diistinmektedir.

@ Evet bedendim
@ Hayir bedgenmedim
O lzlemedim

Sekil 10. Katilimailar Dede Korkut Hikayeleri ile Ilgili

TV ve Sinema Yapitlarini izleme ve Begenme Oranlart

Sekil-10°da gortldiigii gibi katthmalarin %81,2’si Dede
Korkut Hikayeleri ile ilgili TV ve sinema yapitlarim
izlememigtir. Katthmalarin %11,8’i Dede Korkut Hikayeleri
ile ilgili TV ve sinema yapitlarini izlemis ama begenmemis,
%7,1’1 ise Dede Korkut Hikayeleri ile ilgili TV ve sinema

yapitlarini izlemis ve begenmistir.
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3.2. Tasarlanan Oyun Ogrencilerce Oynandiktan Sonra

Yapilan Degerlendirmeler

"Oyunicerigi hosuma gitti"

A% A% ro% B KESINLIKLE KATILIYORURM

| EATILIYORLUM
| KARARSIZIM
| EATILMIYORUM

o KESINLIKLE
KATILMIYORUM

Sekil 11. Katthimcilarin Oyun Igerigini Begenme Orani

Sekil-11°de goriildiigii gibi katiimcilarin %76’s1 oyun
kesinlikle %16’s1  oyun

begenmistir. Katilimeilarin %4’ oyun igerigini begendigi

igerigini begenmis, igerigini

konusunda  kararsizdir, %4’ti ise oyun igerigini

begenmemistir.

"Oyun sayesinde Dede Korkut Hikdyelerinde daha tnce
dikkat etmedijim ayrintilar fark ettim,"”

a% A% LG?% m KESINLIKLE KATILIYORUM

= KATILIYORUM
= KARARSIZIN
m ATILMIYORLM

m KESINLIKLE
KATILMIYORLIM

Sekil 12. Oyun Sayesinde Dede Korkut Hikayeleri'nde
Dikkat Etmedikleri Ayrintilar1 Fark Etme Oranlar1

Sekil-12’de goriildiigii gibi, katilimcilarin %92’si oyun
sayesinde Dede Korkut hikayelerinde daha o6nce dikkat
fark kesinlikle
Korkut

etmedikleri  ayrintilar ettiklerine
%44 oyun Dede

Hikayeleri’nde daha once dikkat etmedikleri ayrintilar1 fark

katilmaktadir, sayesinde
ettigi gortistine katilmaktadir. Katilmecilarin %4’ oyun
sayesinde Dede Korkut Hikayeleri’nde daha o6nce dikkat

etmedikleri ayrintilar fark ettikleri konusunda kararsizdir.

28

Oyun sayesinde,
Tiirkgede hilmedigim kelime ve deyimler 6grendim.

0%
0% 4%
0%

M KESINLIKLE KATILIYORUM

= HATILIYORUM

B KARARSIZIM

B EATILMIYORUM

o KESINLIKLE
KATILMIYORUM

Sekil 13. Katilimcilarin Oyunla Yeni Kelime ve Deyimler

Ogrenme Orant

Sekil-13’te goriildugi gibi, katiimalarin %96’s1 oyun
sayesinde bilmedigi kelime ve deyim o6grendigi goriisiine
kesinlikle katilmaktadir, %4’ ise bilmedigi kelime ve deyim

ogrendigi konusunda kararsizdir.

"Oyun, Dede Korkut Hikdyeleri’'ne olan ilgimi
artirdh,”

m KESINLIKLE KATILIYORUM

4% 9% 0%

H KATILIYORUM

= KARARSIZIM

B KATILMIYORUM

| KESIMLIKLE
KATILMIYORUM

Sekil 14. Katiimcilarin Oyunla Dede Korkut Hikayeleri

‘ne Olan flgisinin Artma Orani

Sekil-14’te goriildiigli gibi, katthmailarin %92’si oyunun
Dede Korkut Hikayeleri’ne olan ilgisini artirdigini kesinlikle
distinmekte, %4’ de oyunun Dede Korkut Hikayeleri’ne
olan ilgisini artirdigimi dustinmektedir. Katilmcilarin yine
%4’ti oyunun Dede Korkut Hikayeleri'ne olan ilgisini

artirdig1 konusunda kararsiz kalmistir.
"O\runun diislinme, okuma ve yazma becerilerime katki
sagladifini diistindiyorum."

Q%DVM m KESINLIKLE KATILIVORUM
[

| EATILIYORUM
H KARARSIZIM
= KATILMIYORUM

= CESINLIKLE
KATILMIYORUM

Sekil 15. Oyunun Katilimcilarin Diistinme, Okuma ve

Yazma Becerilerine Katki Sagladigina Dair Kendi Goriigleri
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Sekil-15’te gorildugi gibi, katthmceilarin %96’s1 oyunun
diistinme, okuma ve yazma becerilerine katki sagladigina
kesinlikle katilmaktadir, %4’ti ise oyunun diisiinme, okuma

ve yazma becerilerine katki sagladigina katilmaktadir.
4. SONUC ve TARTISMA

4.1. Aragtirmanin Baslangicinda Ogrencilerle

Yapilan Goriismelerde Elde Edilen Sonuglar

Katilimc1 grubunun aldigr egitim diistintildiigiinde kendi
ana diline ve kiiltiiriine olan ilgi ve merakinin beklenenin

altinda oldugu s6ylenebilir.

Katilimcilarin Dede Korkut Hikayeleri’'ni okuma orani,
grubun aldig egitim ve okumay1 sevme oranlari (Sekil-1) ile
kargilagtirildiginda oldukga diisiiktiir; ¢ogunluk hikayeleri
o6dev olarak verildigi i¢in okumustur. Bu durum evrensel
boyuttaki kiiltiirel mirasimiz Dede Korkut Hikayeleri'ne
ilgide aile, okul veya kisisel merak gibi etkenlerin yeterli
olmadigin1  diistindtirmektedir. Katiimcilarin  anne ve
babalarinin egitim diizeylerinin oldukga yiiksek olsa da
egitimli ailelerin kiiltiirel miras: ¢ocuklarina etkili aktarmada,
cocuklarinda yeterli ilgiyi uyandirmada yetersiz kaldig1

gortlmektedir.

Katilimeailarin yaklagik %37°si Dede Korkut Hikayeleri’ni
sevmedigini belirtmistir. Tiirk mitolojisinin ¢ok O6nemli
Ogelerini iceren zengin anlatimli bu hikayelerin anlagihp
benimsenmesi icin sadece okunmus olmasmin da yeterli
olmadigi goriilmektedir. Dede Korkut Hikayeleri’ni
sevmedigini belirten &grenci oramu ile bu hikayeleri 6dev
olarak verildigi icin okuyan Ogrenci oranlarimin paralel
olmasi, kendi istegi ile okumayan ogrencilerin hikéayeleri

sevmeye yatkin olmadigini da gosterir.

Dede Korkut Hikayeleri’ni anlamakta zorlandigini ifade
etmis Ogrenci orami oldukca diisiik olmasma ragmen;
hikayeleri tamamen sevdigini belirten Ggrencilerin oran,
hikayeleri kolayca anladigini ifade eden 6grencilerin yaklagik
3’te biri kadardir. Bu durum; anladigini belirten 6grencilerin
bile, hikayelerin dil ve igerik zenginligini, giizelligini
yeterince fark edememis oldugunu disiindtirmektedir.
Katilimer  6grencilerin  anlayarak okuma, alt metinleri
¢6ziimleme, metinler arasindaki iligkileri fark etme ve soyut
dustinme becerisi gibi konularda destek egitimlere ihtiyaglar

oldugu goriilmektedir.
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Dede Korkut Hikayeleri, dgrencilerin kendi 6z kiiltiirtine

ait degerleri igermesine ragmen, kendi degerleriyle

ortlisttiglinii diistinen 6grencilerin oraninin diisiik olmasi s6z
tarafindan

Dede

konusu  hikéayelerin  &grenciler yeterince

anlagilmadigin1  ortaya ¢ikarmaktadir. Korkut
Hikayeleri’'ni sevmeyen ve hikayelerdeki degerleri kendi
deger yargilan ile oOrtiistiiremeyen ogrencilerin oraninin
paralel olmasi (Sekil-5 ve Sekil-9); hikayelerdeki degerler ile
kendi deger arasinda

yargilari iliski  kurabilmenin,

ogrencilerin  hikdyeleri sevmesinde etkili oldugunu
gostermektedir. Ogrencilerin uygulamali yaratict okuma,
elestire] okuma ve bicimbilimsel yaklasimla metin okuyup
¢6ziimlemeyi Ogrenerek tist diizey okuma becerisini
kazanmalarinin gerekliligine dikkat gekmistir. Ayni zamanda
bu kazanimlarin saglanmasi icin 6grencilerin ilgisini ¢cekecek,

sevecekleri bir arag kullanilmasi gerektigi de ortaya gikmugtir.

Katilmcailarin biiytik ¢ogunlugu Dede Korkut ile ilgili
televizyon ve sinema yapitlarini izlememistir. Bu oran, zaten
siirll sayida olan bu yapitlarin genglere yeterince iyi
tanitilamadigini ve dikkatini ¢ekemedigini gostermektedir.
Yapitlar izleyen diistik orandaki katilimec1 grubunun da bu
yapitlar1 begenmemis olmasi, Dede Korkut ile ilgili bugiine
dek yapilmis yapitlarin ve merak

izleyicilerde ilgi

uyandirmadig diistincesini desteklemektedir.

4.2, Arastirma Kapsaminda Hazirlanan Oyunun

Etkisine Dair Elde Edilen Sonuglar

Bu calisma kapsaminda tasarlanan oyunu; katihma
ogrencilerin neredeyse tamaminin begendigi, ¢ok biiyiik
¢ogunlugunun oyun sayesinde Dede Korkut Hikayeleri’nde
daha 6nce dikkat etmedigi ayrintilar: fark ettigi, daha 6nce
bilmedigi kelime ve deyimler 6grendigi, Dede Korkut
Hikayeleri’ne olan ilgi ve merakinin arttig1 goriilmiistiir. Bu
sonug, aragtrmamin I ve II. hipotezlerini desteklemis,

aragtirmanin hedefine biiyiik oranda ulagtigini gostermistir.

Hikayelerde gegen, ama giinlimiizde genglerce
bilinmeyen pek ¢ok kelimeyi katilimci ogrencilerin oyun
esnasinda kolayca dgrenmesi ve kelime haznesine katmasi,
oyunun dil gelisimine etkisine dair literatiirdeki bilgiyi
(Metiner 2018) desteklemektedir. Oyun oynanirken yapilan
gozlemler ve degerlendirme sonuglari, gesitli kahramanlarin
yer aldig1 Dede Korkut Hikayeleri’nin, 6grencilerin ilgilerini
cekici 6zellikte, degerlerle ilgili tartisma ortami1 yaratmak icin
iyi birer kaynak olduguna dair literatiirdeki bilgi (Deveci

vd. 2013) ile 6rtiismektedir.
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Katilmecilarin = oyun oynama siireclerinde ortaya
koyduklar1 performanslari ve son degerlendirmelerindeki
ifadeleri, oyunun diistinme, okuma, yazma becerilerine de
katki sagladigini gostermistir. Literattirdeki yaratict okuma
egitimi, okumanin etkin ve yaratict bir eylem oldugunu
gostermektir (Yarbrough 2011) bilgisini bu ¢aligmanin
sonuglar1 desteklemektedir. Bu bakimdan arastirmanin III.
hipotezini de dogrulamaktadir. Ogrencilerin oyun esnasinda
ozellikle hikaye iskelet ve iglev kartlari ile rol kartlari
tizerinden tirettikleri sorular, yeni kurgular, kurduklar
iligkiler Giiltekin’in (2015): “Bir edebi eserin, degisen kosullar
igerisinde yeni anlamlar kazanmasi ve okur / dinleyici/
izleyici igin yeni iglevler ytiklenmesi, ona edebi olma 6zelligini
veren ve edebi esere stireklilik kazandiran yontidiir. Bunun en
dikkate deger 6rneklerinden biri Tiirk kiiltiirii ve edebiyatinin
6nemli saheserlerinden olan Dede Korkut Kitab1’dir.” savinin

somut 6rnegi olmustur.

Biittin olarak degerlendirildiginde, oyunu oynayan
dgrencilerin hem yeni seyler 6grendikleri hem eglendikleri

hem de Dede Korkut Hikéayeleri ‘ne olan ilgilerinin arttig

goriilmektedir. Tirk dili ve edebiyati dersine smufta
gosterilmeyen ilginin, Ogrencilerin kendi duygu ve
diisiincelerini, hayallerini rahat¢a ifade etme imkéam

bulabilecegi, eglenceli ve Ggretici, 6grencinin potansiyelini
zorlayicr bir oyun ile saglanmasi, Tiirk dili ve edebiyati
dersinin hedef ve amaglarma ulagmada etkili farkli yollari
olduguna Ornektir. Oyun, literatiirde 6grenme ve gelisim
kaydetmede en etkili yollardan biri olarak dikkat cekmektedir
(Giirbiiz vd. 2017) Ogrencilerin oyun oynarken kendilerini
daha rahat ifade etme imkani bulduklari, takim c¢aligmasi
ile birbirlerine bildiklerini 6grettikleri ve bagar1 ve 6grenme
i¢in birbirlerini motive ettikleri gézlemlenmistir. Bu durum,
literatiirdeki oyunla 6grenmenin etkili bir yéntem oldugu

bilgisi ile ortiismektedir.

Oyun stirecinde 6grencilerin elestirel diistinme, yaratict
okuma ve metin analizini, metinler aras iligski kurabilmeyi

deneyimlemeleri,  6zellikle rol  Kkartlarn

hikayelerdeki

vasitastyla

kahramanlarla ~ empati  kurabilmeleri;
hikayelerde gegen olaylarin alt metinlerini de fark ederek
hikayelerle kendi hayatlar1 arasinda, sevdigi, bildigi baska
hikayeler, yapitlar arasinda baglant: kurabilmeleri i¢in imkan
verilmistir. Boylelikle literatiirde yer alan akademik
calismalardaki gibi dogrudan bilgi aktarimi yapilmasi yerine,
bu calismada farkli olarak, 6grencilerin oyun atmosferinde

kendilerinin kesfederek Ogrenmesi saglanmig, olaylara ve
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olgulara farkli bakis acilariyla bakmalarini tesvik eden bir

ogrenme ortami sunulmustur.

Aragtirma  kapsaminda  tespit edilen ihtiyaglar
dogrultusunda ve bilimsel ¢caligmalar rehberliginde tasarlanip
alinan geri dontitlerle diizenlenerek etkililigi 6l¢tilmiis s6z
konusu Dede Korkut Hikayeleri oyunu, literatiirde ihtiyaci
fark edilen bir eksigi tamamlamaya katki saglamasi

bakimindan degerlendirilebilecek bir calisma olmustur.
4.3. Oneriler

Dede Korkut Hikayeleri gibi pek cok degerli kiiltiir miras
eserlerinin gocuklar ve gengler tarafindan layikiyla anlasilip
benimsenmesi igin elestirel ve yaratict okuma temelli
yaklagimla metinleri ¢oziimlemeye ve grencinin hem kendi
hayati hem giiniimiiz ile iligkilendirmesini saglayacak
oyunlar, uygulamalar yapilmasina agirlhk verilmelidir.
Ogretmen merkezli ve ders kitabi agirlikli, 6grenme amagh
degil de sinavlardan ge¢me amagh Ogretim ortaminda,
kiiltiirel zenginlik ve degerler golgede kalmaktadir. Genglere
yonelik popitiler kiltiir unsurlariyla dolu programlar ve
ontine

ortamlar;, milli

Bu

sosyal ~medya degerlerin

gegebilmektedir. mevcut durum goz Oniinde
bulundurularak liseli genglerin ilgi alanlar1 ve beklentileri iyi
taninmali, eksik yonler belirlenerek zenginlestirilmis ve
farklilastirilmis uygulamalar gelistirilmelidir. Literatiirde yer
alan akademik calismalar 1siginda liseli O6grencilerin
diizeylerine indirgenmis bilgilerle, gengclerin ilgi duydugu
oyun ve kodlama tabanli calismalar yapilmasmna agirlik
verilmelidir. Oz kiiltiire ait unsurlar, genglerin halihazirdaki
yasantist ile iliskilendirilerek, teknolojinin imkanlar1 ve
sanatgilarin katkilariyla etkili sekilde hedef kitleye ulasacak
uluslararas1  diizeyde  yapimlar  i¢in  girisimlerde
bulunulmalidir. Maddi ve manevi biiytik katkilar saglayacak
calismalar igin bu ¢alisma kapsaminda ortaya konmus
deneysel iriinler, Orneklemi genisletilerek smnanmals,
alanindaki uzmanlar ile gelistirilip yaygmnlastirilmalidir.
Boylece ulusal ve uluslararasi alanda, Tiirk kiiltiirtine olan
olumsuz 6n yargilarin kirilmasina ve Tiirk dilinin, kiiltiirtintin
giizelliklerinin anlagilmasina hizmet edebilecek etkili ve farkli
caligmalarin  devaminin kiiltiirel

gelmesi degerlerin

stirdiiriilebilmesine katk: saglayacaktir.

Tesekkiir

Caligmamizda, tiim yogunluguna ragmen bizden destegini
esirgemeyerek bize yol gosteren saygideger Prof. Dr. Mehmet
ACA ya cok tesekkiir ederiz.
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