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OZET

Calismanin amaci, Din Kiltiirii ve Ahlak Bilgisi (DKAB)
derslerinde egitsel kutu oyunu kullanimina iliskin 6grenci
goriislerini belirlemektir. Bu ¢alismanin problem ciimlesini
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde Siyer Yildizi kutu
oyunu kullanimina yonelik ortaokul 6grencilerinin goriisleri
ve gozlemcilerin rapor sonuclari nelerdir?” sorusu
olusturmaktadir. Bu dogrultuda, DKAB derslerinin kutu
oyunu araciligiyla islenmesine yonelik égrenci goriislerini
ortaya koymak amaciyla, nitel arastirma yontemlerinden
biri olan durum c¢alismasi deseni kullanilmistir.
Arastirmada, olasiliksiz 6rnekleme yontemlerinden amach
drnekleme tercih edilmistir. Cahgma grubu, imam Hatip
Ortaokulunda besinci sinifta 6grenim goren 28 dgrenciden
olusmaktadir. DKAB dersinde kutu oyunlarinin kullanimina
iliskin 6grenci goriislerini tespit edebilmek amaciyla, on alt1
sorudan olusan yar1 yapilandirilmis bir goriisme formu
gelistirilmistir. Uygulama stireci dort ay sirmiis ve bu
slirecte arastirmacilar ile birlikte iki goézlemci tarafindan
gozlemler yapilmistir. Kutu oyunu uygulamasi iki ders saati
boyunca gerceklestirilmistir. Dersin  bitiminde ise
ogrencilerle tek tek goriisme saglanmistir. Verilerin
analizinde NVivo 8 programi kullanilmistir. Elde edilen
bulgular, DKAB derslerinde oyun tekniginin etkili bir
yontem oldugunu ve bu alanda c¢esitli c¢alismalarin
yapildigini gostermektedir. Ancak séz konusu ¢alismalarin
biiyiik ¢ogunlugunun literatiir taramasina dayali oldugu,
deneysel ya da uygulamali arastirmalarin ise yok denecek
kadar az oldugu tespit edilmistir. Calismanin sonucunda,
egitsel bir yontem olarak kullanilan kutu oyunlarinin ders
basarisinl artirdigl, ogrencilerin derse yonelik ilgi ve
tutumlarini olumlu yénde etkiledigi yoniinde goriis ve
gozlem sonuglarina ulasilmistir. Bu nedenle, kutu oyunu
tasarim orneklerinin artirillmast ve DKAB derslerinde
kullaniminin yayginlagtirilmasi gerektigi 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Din Egitimi, Oyun, Egitsel Oyun, Kutu
Oyunu, Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi Dersi.

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine students’ views on
the use of educational board games in the Religious Culture
and Moral Knowledge (RCMK) course. The research
problem is framed by the question: “What are the opinions of
middle school students and the results of observer reports
regarding the use of the Siyer Yildizi board game in the RCMK
course?” In line with this aim, a case study design, one of the
qualitative research methods, was employed to explore
students’ perspectives on teaching RCMK lessons through
board games. Among the non-probability sampling
techniques, purposive sampling was adopted. The study
group consisted of 28 fifth-grade students attending an
Imam Hatip Middle School. To elicit students’ views on the
use of board games in the RCMK course, a semi-structured
interview form consisting of sixteen questions was
developed. The implementation process lasted for four
months, during which observations were conducted by the
researchers along with two additional observers. The board
game activity was carried out over two class hours, and
individual interviews with students were conducted at the
end of the lesson. Data were analysed using the NVivo 8
software. The findings indicate that the use of game-based
techniques in RCMK lessons is an effective method and that
various studies have been conducted in this field. However,
it was found that most of these studies rely on literature
reviews, while experimental or practice-oriented research is
extremely limited. As a result, the study concludes that
board games, when used as an educational method, enhance
academic achievement and positively influence students’
interest and attitudes toward the course. Accordingly, it is
recommended that more board game designs be developed
and that their integration into RCMK lessons be further
expanded.

Keywords: Religious Education, Game, Educational Game,
Board Game, Religious Culture and Moral Knowledge
Lesson.
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1. GIRIS

Egitimde kullanilan yontem ve tekniklerin cesitliligi, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif
katilimini artirmakta ve 6grenmenin kalicilifina katki sunmaktadir. Bu baglamda egitsel oyunlar,
Ogrencilerin bilissel, duyussal ve sosyal gelisimlerini destekleyen etkili araclardan biri olarak
gorilmektedir. Egitsel oyun tiirleri arasinda yer alan kutu oyunlari ise, kuralli yapisi ve somut
materyaller aracilifiyla 6grenmeyi eglenceli ve anlamh hale getirmektedir. Ozellikle ortaokul
diizeyinde islenen Din Kiiltlrii ve Ahlak Bilgisi (DKAB) derslerinde kutu oyunlarinin kullanimi,
hem 0gretim siirecine dinamizm kazandirmakta hem de 6grencilerin deger egitimiyle ilgili
kazanimlar1 daha etkili bicimde edinmelerine katki saglamaktadir. Bu nedenle, DKAB dersinde
kutu oyunu temelli 6gretimin uygulanabilirligi ve 6grenci lizerindeki etkisinin incelenmesi 6nem
arz etmektedir.

Egitimde oyun temelli yaklasimlar, 6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal gelisimlerini
destekleyen etkili yontemler arasinda yer almaktadir. Ozellikle egitsel kutu oyunlari,
ogrencilerin dikkatini cekerek 6grenmeyi daha kalici ve anlamli hale getirmektedir. Bu oyunlar,
ogrencilerin problem ¢6zme, is birligi yapma ve stratejik diistinme becerilerini gelistirmelerine
katki saglamaktadir (Birgiin & Osmanoglu, 2023). Egitsel kutu oyunlar1 terimi; ders
kazanimlarini eglenceli ve etkilesimli bir bicimde pekistirmeyi amaglayan, genellikle mifredat
temelli tasarlanmis masalistii veya kart oyunlarini ifade etmektedir. Bu oyunlar, 6grencilerin
O6grenme siirecine aktif katilimini saglamasi ve ders konularini somutlastirmasi nedeniyle DKAB
derslerinde giderek yayginlasmaktadir (Yorulmaz & Gov, 2019). Egitsel oyunlarin, DKAB
dersinde 6grencilerin akademik basarilarini ve derse karsi tutumlarini olumlu y6nde etkiledigi
goriilmektedir. Ornegin, Giirer ve Arslan (2017) tarafindan yapilan bir calismada, egitsel oyun
yonteminin uygulandigl deney grubundaki 6grencilerin basar1 puanlarinin ve derse yonelik
tutumlarinin, kontrol grubuna goére daha ylksek oldugu bulunmustur. Bu baglamda, DKAB
dersinde egitsel kutu oyunlarinin kullanimi; 6grencilerin dini kavramlari daha iyi anlamalarina,
degerleri icsellestirmelerine ve derse olan motivasyonlarinin artmasina katki
saglayabilmektedir.

DKAB dersinde kullanilan egitsel oyunlar, ders konularina uygun olarak cesitlilik
gostermektedir. Arastirmalarda genellikle 6gretmen veya arastirmacilar tarafindan miifredata
uyarlanmis oyunlar gelistirilmistir. Ornegin, Giizel Ahlaki Tutumlar iinitesinde diiriistliik, adalet,
sabir, saygi, sorumluluk gibi degerleri pekistirmek amaciyla istasyon teknigine dayali isbirlikli
oyunlar ve grup etkinlikleri tasarlanmistir. Yapilan calisma sonucunda egitsel oyunlarin
ogrencilerin bilissel yapilarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Izgar, 2020).
Benzer sekilde, inang ve ibadet linitelerinde de soru-cevap yarismalari, eslestirme ve hafiza kart
oyunlari, tombala veya bulmaca tarzi oyunlar ile senaryo canlandirmalar1 kullanilmistir. Mesela
Alibekiroglu (2017) tarafindan yapilan bir c¢alismada, ilkokul DKAB dersindeki oyun
etkinliklerinin “inang, ibadet, ahlak” 6grenme alanlarinda uygulanip gézlemlendigi belirtilmistir.
Bu calisma kapsaminda farkli oyun tiirleri kullanilarak soyut dinl kavramlarin somut
materyaller ve kurallar aracihifiyla 6gretilmeye calisildigr goriilmektedir. Genel olarak, DKAB
6gretmenleri hikaye temelli oyunlar, yarisma ve grup oyunlari gibi 6grenciyi merkeze alan cesitli
oyunlar1 derslerinde destekleyici yontem olarak tercih etmektedir (Ugak & Dogan, 2020). Ancak
O0gretmenlerin oyun temelli 6gretim yontemlerine iliskin bilgi ve becerilerinin her zaman yeterli
diizeyde olmadigi, dolayisiyla oyunlarin egitim programina entegrasyonunda bazen destege
ihtiyac duyabildikleri de vurgulanmistir (Ucak & Dogan, 2020).
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Egitsel oyunlar, DKAB dersinde 0grenci basarisinin artmasina katki saglamaktadir. Birgok
calisma, oyun temelli 6gretim yonteminin 6grenci basarisi tizerinde olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir. Ornegin, Giirer ve Arslan’in (2017) 4. simf 6grencileriyle gerceklestirdigi
deneysel arastirmada, “Hz. Muhammed’i Taniyalim” {nitesinin oyun temelli islenmesinin
ardindan deney grubundaki 6grencilerin basar1 test puanlarinin, kontrol grubuna kiyasla daha
yliksek oldugu bulunmustur. Benzer sekilde, Yorulmaz ve arkadaslarinin (2019) yirtttigii
deneysel calismada, oyun temelli 68retim goren 6grenciler ile geleneksel anlatimla ders islenen
Ogrencilerin basari diizeyleri karsilastirilmistir. Deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
farklar tespit edilmistir. Bu bulgular, oyun temelli 6gretimin din egitiminde hem bilgi hem de
davranis boyutundaki basariy1 artirmak ve dgrenilen bilgilerin kaliciligini saglamak agisindan
etkili bir yontem oldugunu ortaya koymaktadir. Giilbasi'nin (2024) gerceklestirdigi calismada
ise, DKAB dersinde “Glizel Ahlaki Tutumlar” iinitesi (diiriistliik, adalet, sabir, saygi, 6zdenetim
konulari) deney grubunda egitsel kutu oyunlariyla, kontrol grubunda ise geleneksel yontemlerle
islenmistir. Elde edilen bulgular, geleneksel yontemle islenen derslerin 6grencilerin akademik
basarisini istenilen diizeyde artirmadigini; buna karsin oyun temelli yontemle islenen derslerin,
6grencilerin basari diizeyini anlaml bigimde ytikselttigini ortaya koymustur.

Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinin énemli hedeflerinden biri, 6grencilere ahlaki degerleri
kazandirmaktir. Egitsel kutu oyunlari, bu degerlerin kazandirilmasi siirecinde somut yasantilar
ve pratik yapma imkdni sundugu icin deger egitiminde etkili bir ara¢ olarak goriilmektedir
(Izgar, 2020). Oyunlar araciigiyla 06grenciler, ahlaki degerlerin anlamimi daha iyi
kavrayabilmektedir. Nitekim, Alibekiroglu (2017) tarafindan yapilan bir calismada da egitsel
oyunlarin soyut dini kavramlar1 somutlastirdigi, bu kavramlarin anlasilmasini ve éneminin fark
edilmesini kolaylastirdigi go6zlemlenmistir. Din Kultiiri ve Ahlak Bilgisi dersleri, icerik
bakimindan somut konulardan ziyade soyut kavramlari icermesi nedeniyle 6gretimi zor olmakta
ve Ogrenilen bilgilerin kalicilig1 sinirli olabilmektedir. Bu baglamda, uygulamali etkinliklerin yer
aldig1 egitsel oyunlar; ogrenciyi giidiillemekte, dikkat eksikligini azaltmakta, motivasyonu
artirmakta, soyut konularin 6gretimini kolaylastirmakta, egitimi daha etkili ve anlasilir kilmakta,
ayni zamanda 6grenmenin kaliciligina ve verimliligine katki sunmaktadir (Giirer & Arslan, 2017;
Atasoy, 2019). Bu denli islevsel 6zelliklere sahip bir egitsel yontemin din 6gretimi alanindaki
varlig;; dini bilginin anlasilmasi, benimsenmesi ve 0Ozilimsenmesi, 6gretimin kapsam ve
niteliginin artirilmasi ile 6grenci merkezli yaklasimlarin hayata gecirilmesine 6nemli katkilar
saglayacaktir (Zengin, 2018, s. 1069).

llgili literatiire bakildiginda, din egitimi alaninda oyun kullanimina iliskin bazi ¢alismalarin
yapildig1 gorilmiistiir: Kalender (1999), “Din Egitiminde Oyun” konulu bir tez c¢alismasi
yapmistir. Calisma, bu konudaki ilk doktora tezi olmasi nedeniyle énem arz etmektedir. Din
Egitimi'nin oyuna bakis acisini ifade etmeye calisan Kalender (1999), oyun kavramini farkl
acilardan incelemis ve egitimle olan etkilesimi iizerinde durmustur. Calismasinda, oyunu
biyolojik bir islev olmaktan ziyade, psikolojik ve kiiltiirel bir olgu olarak; fert ve topluma etkisi
ile egitim etkinlikleriyle olan iliskisi acisindan ele almigtir. Ozen (1999), bazi Islam egitimcilerine
gore cocugun hayatindaki oyun ve oyuncak iizerine bir tez calismasi yapmistir. Zengin (2002)
ise egitsel oyunlar ve ilkoégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde kullanimi tlizerine bir
calisma yapmis ve ilkoégretim ¢agi ¢ocuklarinin egitiminde kullanilabilecek oyunlara dikkat
cekmistir. Calisma sonucunda, 6gretim siirecinde kullanilan egitsel oyunlarla 6grenme ve
6gretmenin daha zevkli ve verimli oldugu ortaya konulmustur. Dagbasi (2007) ise "oyun teknigi
ve Arapca 6gretiminde kullanimi" konulu tez ¢alismasinda, dil 6grenimini zevkli ve kalic1 hale
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getirecek oyun tekniginin Arapc¢a 6gretiminde nasil kullanilabilecegini ve 6rneklerinin neler
olabilecegini agiklamaya calismistir. Cangir'in (2008), hazirladigi “Ilkégretim Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Tekniginin Uygulanabilirligi” konulu yliksek lisans tezinde
Din Kiilttrii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin ¢ogunlugunun egitsel oyun yontemini derslerinde
siklikla ve profesyonel sekilde uygulamadiklari, bu yontem hakkinda yeterli bilgiye sahip
olmadiklar1 bulgularina ulasilmistir. Karasan (2013) ise kalici 68renmenin gergeklesmesi ve
Ogrencinin derse aktif katilimi i¢in 6grenme siirecinde egitsel oyunlarin kullaniminin énemini
vurgulamistir. Arslan (2017) ve Gov (2019), 4. sinif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel
oyun teknigi ile ilgili yaptiklari ¢alismalarda, egitsel oyunlarin 6grencinin basarisini artirdigini
belirtmislerdir.

Yukarida ifade edilen ¢alismalar dikkate alindiginda, yapilan arastirmalarda egitsel oyunlarin
din egitiminde kullanimina yénelik oyunlara ve bu oyunlarin kullanim sekillerine iliskin cesitli
calismalara yer verildigi goriilmektedir. Bu ¢alismada Siyer Yildiz1 kutu oyunu, arastirmacilar
tarafindan gelistirilmis, belirlenen bir okulda uygulanmis ve uygulama siireci kapsaminda
Ogrenci gorusleri ile gozlemci raporlarindan yararlanilmistir. Yapilan calismanin, mevcut
literatiire katki saglayarak din egitimi alanindaki egitsel oyun uygulamalarini gesitlendirecegi
diistiniilmektedir. Bu calismanin problem ciimlesini ise su soru olusturmaktadir: “Din Kiiltiirt ve
Ahlak Bilgisi derslerinde Siyer Yildizi kutu oyunu kullanimina yoénelik ortaokul 6grencilerinin
gorisleri ve gozlemcilerin rapor sonuglari nelerdir?”

Bu kapsamda, arastirmanin alt problem ciimleleri su sekildedir:

-Siyer Yildizi kutu oyununun, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde kullaniminin uygun olup
olmadigina iliskin 6grenci gorisleri ve gézlemci raporlari nelerdir?

- Siyer Yildiz1 kutu oyunu ile islenen DKAB dersine iligkin 6grenci degerlendirmeleri ve gézlemci
gozlemleri nelerdir?

- DKAB dersinde Siyer Yildizi kutu oyununun kullanimi, 6grencilerin ders igerigini kalic1 bicimde
ogrenmesine katki saglamis midir? Ogrencilerin gorisleri ve gozlemcilerin degerlendirmeleri
nelerdir?

-Ogrencilerin Siyer Yildiz1 kutu oyununa iliskin olumlu ve olumsuz degerlendirmeleri nelerdir?
Gozlemciler bu yonlere dair hangi bulgular raporlamistir?

Bu calismada, Din Kiltiiri ve Ahlak Bilgisi derslerinde Siyer Yildizi kutu oyununun ders
kapsaminda uygulanmasina iliskin 6grenci goriislerinin ve gézlemci raporlarinin belirlenmesi
amaglanmaktadir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli ve Yontemi

Bu arastirmada, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (DKAB) dersinde kutu oyunu kullanimina iliskin
Ogrenci gorislerini belirlemek amaciyla nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasi tercih
edilmistir. Nitel arastirmalar, arastirma konusu hakkinda katilimcilarin deneyimlerinden yola
cikarak kapsaml ve derinlemesine bilgi elde etmeyi hedefler (Merriam, 2009). Ozellikle durum
calismalari, belirli bir olay, grup ya da olguya iliskin ¢ok yonli ve ayrintili bir analiz yapma
imkani sunmaktadir (Creswell, 2017). Durum c¢alismasi, arastirmanin merkezinde yer alan bir
durumu (bu calismada, DKAB dersinde kutu oyunu kullanimi) belirli bir baglam iginde
inceleyerek, olgunun dogasina dair biitiinciil bir anlayis gelistirmeyi amaclar. Bu yaklasim,
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gercek yasam durumlarinin derinlemesine anlasilmasina olanak tanidigi i¢in 6zellikle egitim
arastirmalarinda yaygin bicimde kullanilmaktadir (Yin, 2014). Durum calismalar1 genellikle
gozlem, goriisme, dokiiman incelemesi gibi veri toplama araclariyla desteklenir. Bu tiir
calismalar, yalnizca bir olguyu tamimlamakla kalmayip ayni zamanda bu olguyu etkileyen
degiskenler arasindaki iliskileri analiz etmeyi ve benzer ya da karsit durumlarla karsilastirmalar
yapmay1 da icermektedir (Doganay vd., 2012).

2.2. Calisma Grubu

Calisma kapsaminda, olasiliksiz o6rnekleme yontemlerinden biri olan amachh o6rnekleme
kullanilmistir. Amacgh 6rnekleme, bilgi agisindan zengin olan durumlari derinlemesine inceleme
firsati sundugu icin nitel arastirmalarda siklikla tercih edilmektedir (Patton, 2002). Bu
ornekleme yontemiyle arastirmacilar, belirli bir baglamda anlaml ve detayl veriye ulasabilecegi
katilimcilari segerek, arastirmanin amaglarina en uygun gruba ulasmayi hedeflemistir (Yildirim
& Simsek, 2021). Bu baglamda, ¢alisma grubu olarak Elazig’da bulunan bir imam Hatip
Ortaokulu’nda 5. siifta 6grenim goren 28 kiz 6grenci belirlenmistir. Ogrencilerin oyun temelli
etkinliklere acik bir yas grubunda yer almalari ve 6gretmenin is birligine yatkin tutumu da bu
orneklemin tercih edilmesinde belirleyici olmustur. Veri toplama siireci pandemi donemine
rastladigi i¢in farklh siniflarda uygulama imkani bulunamamaistir.

2.3. Veri Toplama Araci

Bu calismada, arastirma sorularina yonelik derinlemesine bilgi edinmek amaciyla nitel veri
toplama yontemlerinden biri olan yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Yari
yapilandirilmis goriismeler, belirli bir soru formuna dayansa da katilimciya kendi deneyimlerini
aciklama esnekligi taniyarak, verilerin zenginlesmesini saglamaktadir (Merriam, 2009). Bu
baglamda, arastirmacilar tarafindan ilgili literatiir taranarak ve uzman goriislerine basvurularak
bir goriisme formu gelistirilmistir.

Goriisme teknigine ek olarak, arastirmada dogrudan gézlem yontemi de kullanilarak elde edilen
veriler ¢oklu veri kaynaklariyla desteklenmistir. Gozlem, bireylerin, nesnelerin ve olaylarin
dogal ortamlarinda sistematik olarak incelenmesine olanak saglamaktadir (Patton, 2002). Bu
kapsamda bir gozlem formu hazirlanmis; formun gelistirilmesinde daha Onceki nitel
arastirmalarda kullanilan gézlem formlarindan yararlanilmis ve alan uzmanlarinin
degerlendirmelerine basvurulmustur.

Nitel arastirmalarda veri giivenilirligini artirmak amaciyla birden fazla veri toplama aracinin
kullanilmas1 o6nerilmektedir. Goriisme ve gozlemin birlikte kullanimi, hem katilimcilarin
beyanlarinin hem de davranislarinin Kkarsilastirmali olarak degerlendirilmesine imkan
tanimakta ve arastirmanin i¢ gecerliligini desteklemektedir (Yildirim & Simsek, 2011).

2.4. Verilerin Toplanmasi

Veriler toplanmadan oénce Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'ndan
31.03.2021 tarihli ve 08 say1 ve 21 nolu karan ile gerekli etik kurul izni alinmistir. Veri
toplanmadan once ilgili literatiir taramasi yapilarak egitsel oyunlar yontemiyle 6gretimin
gerceklestirilmesinde dikkat edilmesi gereken hususlar incelenmistir. Bununla beraber DKAB
dersi kazanimlarina uygun olan kutu oyunu ornekleri arastirilmistir. Alan i¢cin uygun oldugu
disliniilen oyunlarin yanmi sira farkl alanlara ait kutu oyunu o6rnekleri de incelenmistir.
Incelenen kutu oyunu érnekleri neticesinde arastirmacilar tarafindan 5. sinif Peygamberimizin
Hayati dersinin “Peygamberimizin Cocukluk Yillar1” adli1 1. {inite kazanimlarina uygun olan
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“Siyer Yildiz1” adli bir kutu oyunu tasarlanmistir. Calismada veri toplamak i¢in goriisme teknigi

kullanilmistir. Din Kiiltiri ve Ahlak Bilgisi dersinde kutu oyunu kullanimina yonelik gortislerin
tespit edilebilmesi amaciyla on alti sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goériisme formu
gelistirilmistir. Ayrica calismada veri elde etmek amaci ile gézlem teknigi kullanilmistir. Gozlem
arastirmacilar ve iki gozlemci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Verilerin glivenirligini saglamak i¢in
veri toplama siireci ardindan gézlemcilerin tuttugu raporlar karsilastirilarak aradaki uyuma
bakilmistir. Hedeflenen siire igerisinde miifredata uygun olarak “Peygamberimizin Cocukluk
Yillar1” adli ilk Unite 5 hafta islenmis ve 6. haftada tasarlanan kutu oyunu tiim sinifin katilimi
saglanarak oOgrencilere oynatilmistir. Kutu oyunu uygulamasi iki ders saati siirmistiir.
Uygulamalarin hemen sonrasinda ise dgrencilere goriisme formu uygulanmistir. Ogrencilerle
bire bir gergeklestirilen goriismeler kisi bas1 25-30 dakika stirmiistiir.

2.5. Verilerin Analizi

Bu arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.
Verilerin sistematik bicimde kodlanmasi, temalar halinde o6rgiitlenmesi ve anlamli biitiinler
olusturularak yorumlanmasi siirecinde NVivo 8 nitel veri analiz yazilimindan yararlanilmistir.
NVivo programi, ozellikle karmasik ve ¢oklu veri kiimelerinin islenmesinde arastirmaciya
esneklik ve dijital kodlama kolaylig1 saglamaktadir (Bazeley & Jackson, 2013). Arastirmada ilk
olarak, yar1 yapilandirilmis goriisme ve gozlem formlarindan elde edilen veriler detayh bicimde
incelenmis ve anlam birimlerine ayrilmistir. Bu birimlerden yola c¢ikilarak veriler kodlanmis,
ardindan benzer anlam tasiyan kodlar gruplanarak temalar ve alt temalar olusturulmustur.
Kodlama siirecinde hem 6nceden belirlenen kavramsal ¢erceve hem de verilerin dogal akisindan
tiireyen yeni kategoriler dikkate alinmistir. Bu baglamda, veri analiz siireci hem tiimevarimci
hem de kismen tiimdengelimci yaklasimlarla yiiriitiilmiistiir (Creswell & Poth, 2018). Icerik
analizi, birbirine benzeyen verilerin ortak kavramlar ve temalar etrafinda bir araya getirilerek
anlamli bir biitiin olusturulmasina ve bu bitiiniin okuyucu tarafindan anlasilir hile getirilmesine
olanak saglar (Yildirim & Simsek, 2011). Bu dogrultuda, elde edilen veriler dért asamal icerik
analizi silireci kapsaminda degerlendirilmistir: verilerin kodlanmasi, temalarin olusturulmasi,
kod ve temalarla verilerin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi.

Arastirmacilar, nitel arastirmalarda onerilen yansiticilik ilkesine dikkat etmis, 6n yargilardan
uzak durmaya ve elde edilen verileri katilimcilarin anlam diinyasina uygun sekilde yorumlamaya
O0zen gostermistir (Patton, 2002). Kodlama ve tema olusturma siireci, katilimcilarin
ifadelerinden dogrudan alintilarla desteklenerek okuyucunun yorumlayabilecegi bicimde
raporlastinlmistir.  Raporlama asamasinda katthmalar “01”, “G2” gibi kodlarla
anonimlestirilmistir.

2.6. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Nitel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik, elde edilen bulgularin dogrulugunu ve giivenilirligini
saglamada temel o6lciitler arasinda yer almaktadir (Yildirim & Simsek, 2011). Bu arastirmada i¢
gecerligi saglamak amaciyla kullanilan veri toplama araglar (yar1 yapilandirilmis goriisme
formu ve gozlem formu) uzman gorlsiine basvurularak gelistirilmistir. Gelistirilen formlar,
icerik ve kapsam gecerligini saglayacak sekilde ilgili literatiir taranarak yapilandirilmis ve alan
uzmanlarindan alinan geri bildirimler dogrultusunda son haline getirilmistir.

Arastirmada veri cesitliligi ilkesine bagli kalinarak hem 6grenci goriisleri hem de bagimsiz
gozlemcilerin raporlar1 dikkate alinmistir. Bu sayede elde edilen verilerin farkli kaynaklardan
desteklenmesi saglanmis ve bulgularin saglamligi artinlmistir. Ozellikle, oyun uygulamasi
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slirecinde arastirmacilar ve iki bagimsiz gozlemci tarafindan tutulan raporlar, elde edilen
Ogrenci gorisleriyle karsilastirilmis ve ortiisen noktalar analiz stlirecine dahil edilmistir. Boylece
hem i¢ tutarlilik hem de yorum giivenligi gozetilmistir (Yildirim & Simsek, 2021). Arastirmanin
giivenirligini artirmak amaciyla gézlem verileri kodlama dncesi bagimsiz olarak iki arastirmaci
tarafindan analiz edilmis; ardindan bu kodlamalar karsilastirilarak % uyum oranlar1 dikkate
alinmistir. Bu siirecte, Miles ve Huberman (1994) tarafindan 6nerilen “Glivenirlik = Goris birligi
/ (Goriis birligi + Gorlis ayriligl)” formiili dikkate alinmistir. Kodlamalar arasinda ytiksek
diizeyde goriis birligi saglanmis, yalnizca tam uzlasi saglanan bulgular analizde kullanilmistir.
Uyum orani %92 olarak tespit edilmistir.

Arastirmacilar, giivenilirligi saglamak amaciyla, 6grencilerin goriislerinden dogrudan alintilar
yapilarak temalarin altinda 6rneklere yer verilmis; bu alintilar "01, 02.." ve "G1, G2.." gibi
kodlarla gosterilmistir. Bu yaklasim, calismanin hem seffafligini hem de okuyucu denetimini
kolaylastirmakta; ayni zamanda bulgularin dogrulugunu desteklemektedir (Patton, 2002). Sonug
olarak, bu arastirmada igerik gecerligi, veri cesitliligi, uzman goriisiine dayal arac¢ gelistirme,
coklu kodlayiciyla analiz, dogrudan alinti kullanimi ve veri kaynagi triangiilasyonu ilkeleriyle
gecerlik ve gilivenirligin saglanmasina 6zen gosterilmistir. Bu baglamda arastirmanin
bulgularinin hem inandiriciligi hem de aktarilabilirligi giiclendirilmistir.

2.7. Arastirmada Kullanilan Kutu Oyunu ve Tasarimin Gelistirilmesi

Calismada, imam Hatip Ortaokulu 5. Sinif Peygamberimizin Hayat1 dersinin Peygamberimizin
Cocukluk Yillar1 adli 1. {initesini kapsayan Siyer Yildiz1 kutu oyunu kullanilmistir. Arastirmacilar
tarafindan Siyer Yildizi kutu oyunu, Hz. Peygamberin (sav) ¢ocuklugundan vefatina kadar gecen
surecte gerceklesen olaylar1 konu alan 6zgiin bir oyun olarak tasarlanmistir. Oyun, MEB
tarafindan hazirlanan Peygamberimizin Hayat1 ders kitab1 esas alinarak olusturulmustur. icerik
belirlenirken linite kazamimlar1 dikkate alinmis ve kavramlara oyun kartlarinda ozellikle yer
verilmistir. Bahsi gecen kutu oyunu, 6grencilerin eglenerek 6grendikleri bilgileri tekrar etmeleri,
bu bilgileri pekistirmeleri ve ayni zamanda yeni bilgileri yapilandirmalari amaciyla
tasarlanmistir. Arastirmacilar tarafindan, alanla dogrudan ilgili olan ve olmayan cesitli kutu
oyunlar1 incelenmis; bu oyunlarin din 6gretimine katk:i saglayabilecegi diistiniilen 6zellikleri
dikkate alinarak 6zgiin bir oyun tasarlanmistur.

Cesitli materyallerle zenginlestirilen oyun, bir harita {izerinde belirli kurallarla oynanmaktadir.
Oyun haritasinin zemini i¢in sekiz koseli Selcuklu Yildizi se¢ilmistir. Nitekim MEB kitab1 ve
kazanimlarina gore hazirlanan oyun, Selcuklu Yildizinin temsil ettigi 8 degeri de biinyesinde
barindirmaktadir. Harita diizlemi tlizerinde kullanilan Selguklu Yildizi'nin her bir késesinin
temsil ettigi degerler sunlardir; merhamet, sefkat, sabretmek, dogruluk, sir tutmak, sadakat,
comertlik, sitkretmek. Arastirmacilar tarafindan kategoriler belirlenmis, sorular hazirlanmis ve
bu dogrultuda oyunun ilk taslagi olusturulmustur. Oyunun kurallari, kullanilan materyaller,
kategoriler, sorular ve sorularin kategorilerle iliskisi uzman kisilerce degerlendirilmistir.
Uzmanlardan alinan doéniitlerden yola c¢ikarak oyun taslagi gézden gecirilmis ve yeniden
diizenlenmistir. Yapilan degisiklikler neticesinde bir insaat mithendisinden profesyonel destek
alinarak kutu oyunu bilgisayar ortamina aktarilmistir. Baskis1 alinan kutu oyununun bir grup
ogrenci ile pilot calismasi yapilmistir. On uygulamada arastirmacilar ve iki uzman tarafindan
gozlemlenmistir. Oyun bittikten sonra uzman ve grubun goriisleri alinarak taslak ve oyun
materyalleri tekrar gézden gecirilmistir. Alinan geri bildirimler dogrultusunda oyun iceriginde
ve kurallarinda degisikliklere gidilerek oyuna son hali verilmistir.
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Sekil 1. Siyer Yildizi Kutu Oyununun Son Hali

Oyun materyalleri say1 topaci, piyonlar, kum saati, kartlar ve oyun haritasindan olugsmaktadir.
Tiim bu materyaller o6grencilerin dikkatini c¢ekebilecek malzemelerden ve renklerden
olusturulmaya calisilmistir. Materyallerin kalitesine, uygunluguna, dikkat cekilebilirligine ve
maliyetine dikkat edilmistir. Sekiz koseli Selcuklu Yildizi'min bulundugu bir harita diizlemi
lizerinde oynanan oyun en az 4, en fazla 6 kisiyle oynanan bir grup oyunudur. Oyun, 2 ya da 3
kisiden olusan gruplar arasinda oynanmaktadir. Oyunda zar yerine say1 topaci kullanilarak ve
verilen gorevler yerine getirilerek oyuncularin harita iizerinde ilerlemesi saglanmaktadir.
Oyunun nasil oynanacaginin yer aldig1 yonerge ise harita ilizerinde bulunan yildizin ortasinda
yer almaktadir. Kartlar ile oynanabilen kutu oyunu 4 kategori seklindedir. Bu kategoriler,
“sorubu”, “tambu”, “nebu” ve “yildiz” kategorileridir. Her kategori farkli bir renk ile temsil
edilmekte ve her biri farkli soru kartlarindan olusmaktadir.

Sekil 2. Sorubu/Nebu/Tambu Oyun Kartlarimin On Yiizii

SORUBU | SORUBU | SORUBU NEBU NEBU NEBU TAMBU | TAMBU | TAMBU
SORUBU | SORUBU | SORUBU NEBU NEBU NEBU TAMBU | TAMBU | TAMBU

SORUBU | SORUBU | SORUBU NEBU NEBU NEBU TAMBU | TAMBU | TAMBU

Kirmizi renkli “Sorubu” kartlari, 6grencilerin bilgilerini hatirlamalarini, tekrar etmelerini ve
pekistirmelerini amaglamakta olup {initenin kazanimlarina dayali sorular icermektedir. Bu
kategoride, 68renci dogru cevap verdigi siirece kart cekmeye devam eder; grup, dogru cevap
sayist kadar piyonunu ilerletir ve ardindan sira diger gruba gecer. Mavi renkli “Tambu”
kartlarinda ise, 6grenciler belirtilen kavrami altinda yer alan yasakli kelimeleri kullanmadan bir
dakika icinde anlatmak zorundadir. Bu gorev, 0grencinin kavrama odaklanarak alternatif
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yollarla ifade gelistirmesini sagladigi icin bilissel gelisime katki sunar. Yesil renkli “Nebu”
kartlarinda yalnizca bir kavram yer almakta olup, 6grenci bu kavrami konusmadan, jest ve
mimiklerle takim arkadasina anlatir. Bu stirecte 6grenci, kavrami zihninde planlar, ardindan
psiko-motor becerileriyle ifade ederek hem bilissel hem de duyussal yetilerini kullanir. “Tambu”
ve “Nebu” kategorilerinde verilen siire icerisinde kart ¢ekilmeye devam eder ancak pas deme
hakki yoktur. Bu durum 6grencilerin heyecanlanmasini saglayarak derse olan motivasyonlarini
da arttirmaktadir. Ayn1 zamanda grup piyonunu, bilinen kavram sayisinca harita ilizerinde
ilerletmekte ve daha sonra sira diger gruba gecmektedir.

Sekil 3. Yildizhi Soru Kartlarinin On Yiizii ve Kazanilan Yildizlar

Yildizli soru kategorisi ise sekiz koéseli Selcuklu Yildizinin temsil ettigi 8 deger ile ilgili hadis-i
seriflerden olusan sorulari icermektedir. Harita lizerinde sinirh sayida bulunan yildiz karelerine
gelen grup oyuncusu, verilen yildizli soruyu grup arkadasina yoneltmektedir. Soru dogru
cevaplandigi takdirde grup bir yildiz almakta ve bir kare ilerleyerek oyuna devam etmektedir.
Oyunu en erken bitiren ya da 5 yildiz toplayan grup oyunu kazanmaktadir.

2.8. Siyer Yi1ldi1zi1 Kutu Oyunun Oynanis Sekli

En az 4, en fazla 6 kisi ile oynanan oyunda dnce 2 ya da 3 kisiden olusan gruplar belirlenir. Daha
sonra her grup bir piyon secer ve “BASLA” kutucugunda yerini alir. Gruplar sira ile say1 topacini
cevirir ve gelen say1 biyiikliigline gére oynama sirasi belirlenir. Grup iiyeleri say1 topacinda
gelen say1 kadar piyonunu ilerletir. Piyonun bulundugu kare ile soru kartlarinda ayni renge denk
gelen kart, grubun bir liyesi tarafindan g¢ekilir. Dogru verilen her cevap icin grup piyonunu bir
kare ilerletir. Yanlis cevap verildigi takdirde sira diger gruba gecer. Kirmiz1 karti ¢eken grup
oyuncusu, kartta bulunan soruyu grup arkadasina ya da arkadaslarina sorar. Sorulara dogru
yanit verildigi miiddetce ayni oyuncu ve grubu oyuna devam eder. Oyuncu soruyu dogru
yanitlayamadigl zaman oyunu oynama sirasit diger gruba gecer. Eger grup mavi renkli
kutucuktaysa Mavi kart1 bir grup oyuncusu ceker. Bir dakikalik kum saati ¢evrilir. Oyuncu iistte
verilen kavrami, altinda yer alan yasakli kelimeleri kullanmadan grup arkadasina
(arkadaslarina) anlatir. Verilen siire icerisinde oyuncu diledigi kadar kart anlatabilir ancak pas
diyemez. Yesil karti ceken grup oyuncu ise verilen kavrami, konusmadan jest ve mimiklerini
kullanarak grup arkadasina (arkadaslarina) anlatir. Yine kum saati ¢evrilir ve siire 1 dakikadir.
Oyuncu bir dakika igerisinde diledigi kadar kart anlatabilir ancak pas diyemez. Harita tizerinde
sinirl sayida bulunan yildiz karelerine gelen grubun bir oyuncusu yildizli karti ceker ve grubuna
sorar. Grup arkadasi (arkadaslar1) verilen yildizli soruyu bildigi takdirde bir yildiz alir ve bir
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kare ilerleyerek oyuna devam eder. Dogru cevap verilemedigi zaman sira diger gruba gecer.
Herhangi bir grup, bitis karesine geldiginde ya da 5 yildiz topladiginda oyun biter.

3. BULGULAR

Gortsmelerden elde edilen veriler NVivo-8 programi ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgularin
analizi sonucu ii¢ ana tema ortaya cikmistir. Bu ana temalar; olumlu goérisler (N=630), olumsuz
goriisler (N=10), oyunun uygulanmasidir (N=58). Yapilan icerik analizi neticesinde elde edilen
bulgulara ait sema su sekildedir:

Sekil 4: icerik Analizi

Boliim icerisinde ana temalara ve bu ana temalarin alt temalarina yer verilmistir. DKAB dersinde
kutu oyunu kullanimina yonelik goriisler 68rencilerin ve gozlemcilerin kendi ciimleleri ile ifade
edilmistir.

3.1. Olumlu Goriisler

Ogrenci ve gozlemciler ile yapilan goriismelerden elde edilen verilere gore gozlemciler ve aym
zamanda ogrencilerin yarisindan fazlasi oyunun olumsuz bir yéniiniin olmadigini aksine olumlu
yonlerinin oldugunu belirtmistir. Olumlu goriisler temasina ait 8 alt tema olusturulmustur.
Bunlar; duyussal giris davramslar1 (N=324), bilissel giris davranislar1 (N=159), kutu oyununun
derse uygunlugu (N=32), o6grenci etkilesimi (isbirlikli 6grenme) (N=15), derse aktif katilim
(N=5), tasarim (N=22) alt temalaridir.

Olumlu goriisler ana temasinin icinde yer alan alt temalardan ilki duyussal giris davranislaridir
(N=324). Duyussal giris davraniglar1 ad1 altinda 14 alt temaya yer verilmistir. Bu alt temalar
soyledir: begenmek (N=32), glizel (N=41), zevk (N=32), eglenmek (N=61), ilgi (N=1),
motivasyon (N=31), tekrar oynamak (N=36), ilginclik/farklilik (N=26), sevmek (N=9), heyecan
(N=23), giiven (N=2), mutluluk (N=11), iyi (N=11), kazanmak (N=8). Yapilan icerik analizi
neticesinde elde edilen sema ise su sekildedir:
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Sekil 5. Duyussal Giris Davranislari Temasi Igerik Analizi Sonuglari

Duyussal giris davranislarina dair 68renci goriislerine asagida yer verilmistir:

Duyussal giris davranislarinin alt temasi olan begenmek (N=32) bashgina dair 6grenci
gorislerine 6rnek ifadeler asagida verilmistir:

0.2: “Oyunu begendim.”
0.8: “Oyunu begendim. Béyle bir oyunu hi¢ oynamamistim.”

Ogrenci goriislerine gore, etkinlik kapsaminda uygulanan oyun olumlu karsilanmistir. Ogrenciler
oyunu begendiklerini ifade etmis (0.2, 0.8) ve bu tiir bir oyunla daha énce karsilasmadiklarin
belirtmislerdir (0.8).

Duyussal giris davranislarinin bir baska alt temasi olan giizel (N=41) basligina ait 6grenci
referanslari soyledir:

0.13: “Cok giizel bir oyun, sorular giizel. Sorular ¢ok giizeldi, ilgingti.”
0.14: “Oyun giizeldi. Farkli farkh renkli kartlar vard. Giizel gecti.”

Duyussal giris davranislarinin bir baska alt temasi olan zevk (N=32) bashg ile ilgili 6grenci
goruslerine 6rnek ifadeler su sekildedir:

0.2: “Bence dersi daha zevkli hale getirdi.”
0.7: “Zevkliydi, ciinkii cok eglenceliydi.”

Duyussal giris davramislar1 kapsaminda yer alan “zevk” alt temasi altinda, 6grencilerin dersten
keyif aldiklarim belirttikleri goriilmektedir. Ogrenciler, etkinligin dersi daha zevkli ve eglenceli
hale getirdigini ifade etmislerdir.

Duyussal giris davramislar1 alt temasi1 kapsaminda ele alinan eglenmek (N=61) bashgina ait
Ogrenci ve gozlemci goriislerine drnek ifadeler asagida yer almaktadir:

0.5: “Bence eglenceliydi, cok eglenceliydi. Arkadaslarimizla ¢ok eglendik. Hep beraber bunlar
O6grenmis olduk, eglendik.”
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0.9: “Hem Peygamberimizin (s.a.v) hayati ile ilgili giizel seyler 6grendik hem de eglenceliydi.”

G.2: “Ogrenciler oynarken sikilmadilar, hem eglenip hem 6grendiler.”
G.3: “Bilgi diizeyi daha diisiik olan 6grenciler dahi oyunu oynarken sikilmadilar.”

Baz1 Ogrenci ve gozlemci goriislerine gore, Siyer Yildizi kutu oyunu Ogrencilerin derste
sikilmadan ve eglenerek 6grenmelerini sagladigi sdylenebilir.

Duyussal giris davranislarinin besinci alt temasi olan motivasyon (N=31) bashg ile ilgili 6grenci
ve gozlemci gorislerine 6rnek referans ciimleleri soyledir:

0.3: “Motivasyonumu arttird1.”
0.4: “Bence motivasyonumu bin kata ¢ikardi. Yeni seyler 6grendim.”

G.1: “Cocuklar derste isledikleri konulardan c¢ikan sorulara kolayca cevap verdiler ve bu durum
onlarin motivasyonunu arttirdi.”

G.2: “Ogrendikleri her kavram onlar1 daha da motive etti.”

G.3: “Oyun da 6grencilerin arkadasina soru sormasi veya sorusunu yanitlamasi motivasyonlarini
arttirtyordu. Ayni1 zamanda oyunda y1ldiz verilmesi de tiim gruplar1 motive ediyordu.”

Katilmcilardan bazilar1 Siyer Yildizi kutu oyununun motivasyonlarini artirdigini ifade
etmislerdir. G6zlemci raporlari da bu durumu desteklemektedir.

Tekrar oynamak (N=36) alt basligina dair 68renci gorisleri asagida verilmistir:

0.1: “Bende olsa her giin oynardim.”

0.7: “Tekrar oynamak cok isterim ciinkii cok eglenceliydi.”

0.8: “Tekrar oynamak isterim. Ciinkii o kartlar bana bilgi verdi. Daha fazla 6grenmek isterim.”

Tekrar oynama istegi, 6grencilerin oyun deneyimini ne denli olumlu bulduklarini ve bu
deneyimin kalicligini gostermesi acisindan dikkat cekicidir. "Her giin oynardim", "tekrar
oynamak c¢ok isterim" gibi ifadeler 6grencilerin oyuna yoénelik olumlu bir tutuma sahip
olduklarini gosterebilir.

Duyussal giris davraniglar: alt temas1 kapsaminda ele alinan ilginglik/farklilik (N=26) bashgi ile
ilgili 6grenci ve gbzlemci goriislerine ait 6rnek climleler soyledir:

0.25: “Yesil kartlar ilgincti. Ciinkii séylemeden anlatiyorduk.”

0.27: “Oyunda sorularin Peygamberimizin (s.a.v) hayati ile ilgili olmasi, tambu ve nebu olmasi
ilgingti.”

G.3: “Oyunun Peygamberimizin (s.a.v) hayati ile ilgili olmasina ve sorularin derste isledikleri

konulardan gelmesine de sasirdilar.”

llginclik/farkhlik alt temasi altinda 6grenciler oyunun yapisal 6gelerinden (renkli kartlar, oyun
cesitliligi, Peygamberimizin hayatiyla iliskilendirme vb.) s6z etmislerdir.

Sevmek (N=9)duyussal giris davranislari alt temasi ile ilgili 6grenci referanslari su sekildedir:
0.5: “Bu oyunu ¢ok sevdim.”
0.18: “Hem sevindim hem de heyecanlandim.”

Siyer Yildizi kutu oyununun bazi 6g8renciler tarafindan sevildigi gériilmektedir.
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Heyecan (N=23)temasi ile ilgili 68renci ve gozlemci goriislerine ait 6rnek ifadeler asagida yer
almaktadir:

0.20: “Sorular ¢ikiyor heyecanlamyoruz.”
0.26: “Heyecan hissettim, ok mutlu oldum. Hem de herkes heyecanlyd:.”
G.3: “Ogrenciler oyun oynayacaklar icin heyecanlandilar ve sabirsizlandilar.”

“Baz1 6grenciler kartlarda yer alan kelimeleri heyecanla anlatmaya ¢alhistilar. Ogrencilerin bu
esnada yaptiklari hareketler tiim gruplarin giilmesine de neden oldu.”

Ogrenci ifadelerinde Siyer Yildiz1 kutu oyununun eglenceli ve heyecan verici oldugu belirtilmis,
oyunun Ogrencilerde heyecan duygusu uyandirdigi ifade edilmistir; bu durum gozlemci
raporlariyla da desteklenmistir.

Iyi (N=11) duyugsal giris davraniglar alt temasi ile ilgili 6grenci goriislerine ait 6rnek ifadeler
soyledir:

0.19: “lyi seyler diisiiniiyorum yani 6grenmem agcisindan da. Heyecanli oldugu icin daha iyi
istekle yapiyorum.”

0.20: “Bu sekilde ders daha iyi oldu. Iyi ki de yapmigsimiz.”

Ogrenciler, Siyer Yildiz1 kutu oyununa iligkin genel olarak olumlu diisiinceler ifade etmis;
oyunun ders siirecini iyilestirdigini ve kendilerini iyi hissettirdigini belirtmislerdir.

Duyussal giris davranislarinin bir baska alt temasi olan giiven (N=2) bashgina dair 6grenci
goriusleri soyledir:

0.5: “Kendime giivendim.”
0.27: “Biraz daha ézgiivenim geldi.”

Ogrenci goriisleri, duyussal giris davramslar1 kapsaminda degerlendirilen “giiven” alt temasi
altinda toplanmustir. Ogrencilerden biri etkinlik sonrasinda kendine giivendigini belirtirken
(0.5), bir diger 6grenci ézgiiveninin arttigini ifade etmistir (0.27).

Mutluluk (N=8) duyussal giris davranislari alt temas1 kapsaminda ele alinan 6grenci ve gozlemci
gorisleri asagida verilmistir:

0.7: “Mutlu oldum.”

0.26: “Heyecan hissettim, cok mutlu oldum.”

G.1: “Ogrenciler oyun oynarken ve sonrasinda mutluydular.”

G.3: “Ogrenciler oyunu oynarken oldukca mutluydular ve oyundan sonra gozleri 1511 1511d1.”

Ogrencilerden bazilar Siyer Yildizi kutu oyunu ile islenen derslerde mutlu olduklarini ifade
etmislerdir. Gozlemci ifadelerinde “gdzleri 1511 151ld1”, “sabirsizlandilar”, “gruplar giilmeye
baslad1” gibi betimleyici climleler, o6grencilerin kutu oyunu ile mutlu olduklarim
desteklemektedir.

Kazanmak (N=8) alt temasina dair 6grenci goriisleri asagida verilmistir:
0.8: “Kazanmak igin ugrastim. Grubumuzla ikinci olduk.

0.10: “..oynamas1 hem eglenceli hem de kazanmak icin daha ¢abaliyoruz.”
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Ogrenciler, Siyer Yildizi kutu oyunu siirecinde kazanma istegiyle oyuna daha fazla
odaklandiklarini ve bu durumun ¢abalarini artirdigini ifade etmislerdir.

Sonug olarak duyussal giris davranislar1 temasi1 kapsaminda elde edilen 68renci ve gozlemci
gorusleri incelendiginde, Siyer Yildizi kutu oyununa yonelik 6grencilerin olumlu gorisler ifade
ettikleri goriilmektedir. Ogrencilerin oyunla ilgili ifade ettikleri duygular; begenme, giizel bulma,
eglenme, zevk alma, ilgi duyma, tekrar oynama istegi, heyecanlanma, giiven kazanma ve
mutluluk hissi gibi genis bir yelpazeye yayilmaktadir. Gézlemcilerin, 6grencilerin sikilmadigini
ve 6grencilerin oyuna aktif katildigini ifade etmesi oyuna yonelik olumlu goriisleri destekledigini
séylemek miimkiindiir. Ogrenciler motivasyonlarimin artugini ifade ederken, gozlemciler de
oyun siirecinde o6grencilerin 6grenme isteklerinin yiikseldigini ve yarisma 6gelerinin bunu
destekledigini belirtmistir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (DKAB) dersinde uygulanan kutu oyununa yonelik olarak 6grenci ve
gozlemci ifadelerine dayanan olumlu ve olumsuz gortisler cercevesinde bilissel giris davranislar
(N=159) temasi altinda toplanan bulgular sunlardir: Bu alt temalarin yiikleme sayilar1 sdyledir:
6grenmek (N=74), kalicilik (N=33), basar1 (N=27), tekrar/pekistirme (N=16), diistinme (N=1),
anlama (N=4) ve dikkat (N=4). Elde edilen verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan sema
soyledir:

Sekil 6. Bilissel Giris Davranislar temasi Analiz Sonuclari

Elde edilen bulgulara gore bilissel giris davranislarinin alt temalarina referans olan ifadeler
soyledir:

Olumlu goriisler ana temasinin alt temasi olan bilissel giris davranislarinin ilki olan 6grenmek
(N=74) baslhigina dair 68renci ve gozlemci goriisleri su sekildedir:

0.3: “Yeni seyler 6grendim. Mesela Peygamber Efendimizin (s.a.v) ailelerinin nerden geldigini
bilmiyordum. Hasimoglu falan oldugunu 6grendim.”

0.8: “Yeni bilgiler 6grendim. Mesela Peygamber Efendimizin (s.a.v) annesinin Ebva kéyiinde
6ldiigiint 6grendim.”

G.3: “Sunus yolu ile anlatilan derste dikkatlerini cekmeyen ya da anlamakta giicliik cektikleri
kavramlar1 oyun esnasinda 6grendiler.”
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Olumlu goriisler ana temasinin alt temasi olan bilissel giris davranislarinin ikinci baslig1 olan
kaliciliga (N=33) dair 6grenci referanslari soyledir:

0.1: “Derste islediklerimizi kalic1 hale getirdi.”
0.28: “Derste islediklerimizi kalic1 hale getirdi. Yeniden oynasak cevaplarini bilirim.”

Bilissel giris davranislar1 alt temasinin basar1 (N=27) bashgina dair 6grenci goriislerine 6rnek
ifadeler asagida yer almaktadir:

0.10: “Ders basarimizi iyi etkiledi. Ciinkii artik oyunda sorulan sorularin cevaplarin
unutmayacagim. Ve sinavlarda c¢ikarsa daha iyi yapabilecegim.”

0.11: “Basarimiz1 etkiledi. Bilmediklerimizi etkiledi. Kétii yonde etkilemedi.”

Bilissel giris davranislar alt temasinin bir baska basligl olan tekrara (N=16) dair 6grenci ve
gozlemci gorisleri su sekildedir:

0.10: “Bilmediklerimi tekrar ettim ve eglenerek tekrar ettim.”
0.20: “Konuyu yeniden tekrarladik.”

G.1: “Ayni sorularin farklh kartlarda bulunmasi ve tekrar ayn kartlarin anlatilmasi 6grencilerin
bilgilerini tekrar etmesini ve pekistirmesini saglad1.”

G.2: “Oyun oynandig stlire boyunca 6grencilere devaml ve verimli bir sekilde tekrar yaptiriyor.
Benzer ve farkl kategorilerde ayni sorularin gelmesi de 6grencinin konuyu tekrar etmesini ve
pekistirmesini sagliyor.”

G.3: “Cesitli kategorilerde ayni konudan soru gelmesi konunun pekismesine ve tekrar edilmesine
yardimci oldu.”

Diistinme (N=1) biligsel giris davranislari alt temasi kapsaminda ele alinan 6grenci goriisiine ait
ifadeler asagida verilmistir:

0.4: “Beynimi iyice kullandim, diisiindiim, diisiinmek gerekiyor.”

Bilissel giris davranislari alt temasinin bir baska baslig1 olan dikkat (N=4) ile ilgili 6grenci ve
gozlemci referanslari soyledir:

0.14: “Olumlu yénleri dersi daha dikkatli bir sekilde dinleyebiliyorduk. Ciinkii oyundu ya.”
0.22: “Olumlu yénii dikkat cekiciydi, kart cekme ve cevap verme vard1.”

G.2: “Sunus yolu ile anlatilan derste dikkatlerini cekmeyen ya da anlamakta giicliik ¢ektikleri
kavramlari oyun esnasinda 6grendiler.”

G.3: “Ogrenciler ayn1 konu ile ilgili sorularla karsilasinca diger gruplarin yonelttigi soru ve
cevaplari dikkatlice dinlediler.”

Bilissel giris davranislar: alt temasinin son basligl olan anlama (N=4) ile ilgili 68renci gortsleri
su sekildedir:

0.20: “Daha iyi anladim.”
0.22: “Hem dersi anladim hem de eglendim.”

G.2: “Sunus yolu ile anlatilan derste dikkatlerini ¢ekmeyen ya da anlamakta giicliik ¢ektikleri
kavramlar1 oyun esnasinda 6grendiler.”
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Sonug olarak bilissel giris davranislar1 kapsaminda 6grenme, kalicilik, basari, tekrar, diisiinme,
dikkat ve anlama gibi boyutlar 6ne ¢ikmis; 68renciler oyunun bilgileri anlamalarina, tekrar
etmelerine, kalici hale getirmelerine ve dikkatlerini toplamalarina katki sundugunu ifade
etmislerdir.

Elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak DKAB dersinde kutu oyunu kullanimina yonelik olumlu
goriisler ana temasi kapsaminda ele alinan kutu oyununun derse uygunlugu (N=32) alt temasi ve
bu alt temaya yonelik 68renci goriisleri asagida verilmistir:

0.11: “Oyun derse uygundur. Peygamberimizin (s.a.v) hayati dersinde ¢ikanlarin aynisiydi. Din
kiiltlri dersinde isleyebiliriz”.

0.20: “Derse uygundur. Ciinkii konuyu yeniden tekrarladik.”
0.25: “Hem dersimizin eglenceli olmasi hem de bilgileri ezberlememiz icin derse uygundur.

DKAB dersinde kutu oyunu kullanimina yonelik elde edilen verilerden yola ¢ikarak olusturulan
olumlu goriisler ana temasinin bir baska alt temasi ise 6grenci etkilesimidir (N=15). Bir baska
ifade ile isbirligi 6grenme alt temasi ve bu alt temaya yonelik 6grenci referanslar sdyledir:

0.4: “Gorevleri yapabildim c¢iinkii takimca ¢alisinca olabiliyor.”

0.5: “Degisik seyleri arkadasimiza sormus oluyoruz, 6grenmis oluyoruz.”
0.7 : “Arkadaglarimla yeni bilgiler edindim.”

0.28: “Arkadaslarimla bir araya gelip oyun oynadik.”

G.3: “Bilgi diizeyi diisiik olan 6grenci, bilgi diizeyi daha yiiksek olan takim arkadasina sorulari
sordu. Bu sekilde isbirligi yaparak kazanmaya odaklandilar.”

Olumlu goriisler ana temasinin bir baska alt temasi kutu oyunu oynanan derste 6grencinin derse
aktif katihmi (N=5) ile ilgilidir. Bu alt temaya ait 6grenci ve gozlemci goriislerine dair 6rnek
ifadeler asagida verilmistir:

0.9: “Béylece derse katilm daha iyi olabilir.”

0.12: “Oyun oynarsak derse daha ¢ok katiliriz.”

0.19: “Mesela bir cocuk agisindan oyun seklinde oldugu icin daha fazla istekli olabilir.”
G.1: “Her 6g8renci aktif bir sekilde oyuna dahil olabildi.”

Elde edilen verilerden yola cikarak olusturulan olumlu goriisler ana temasinin bir baska alt
temasi ise oyunun tasarimi (N=22) ile alakalidir. Bu alt tema ve bu alt temaya yonelik 6grenci ve
gozlemci referanslari soyledir:

0.26: “Renkleri, sekli cok giizeldi. Mesela yesil yerde yesil renklerin bulunmasi da hosuma gitti.”
0.27: “Oyunun biiyiik olmas1 hosuma gitti.”
0.28: “Normal kutu oyunu gibiydi. Renkleri sevdigim renklerdi.”

G.1: “ Haritanin Selguklu Yildiz1 seklinde olmasi ¢ok farkli ve giizeldi. Kutu oyunu tek bir cesit
oyun gibi goriinse de birka¢ oyunu biinyesinde barindiriyordu.”

G.2: “Oyunda kullanilan materyaller ¢ok orijinal ve agir1 kaliteliydi. ilk gérdiigiimde lisansh bir
oyun oldugunu diisiindiim. Kullanilan renkler, harita, aciklamalar oldukga yeterliydi.”
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G.3: “Oyunda kullanilan renkler olmasi gerektigi gibi goz yormayan ayni zamanda da i¢ agici
renklerdi. Ozellikle y1ldizin sar1 renk olmasi ¢ok giizel bir tercih olmus. Ciinkii y1ldiz bir bagariy
ifade ettigi ve sar1 renk aklin rengi kabul edildigi i¢in, canlandirici, aydinlatici bir renk oldugu
icin gbze carpiyordu.”

3.2. Oyunun Uygulanmasi

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (DKAB) dersinde uygulanan Siyer Yildizi adli kutu oyununa iliskin
Ogrenci ve gozlemci goriislerinden elde edilen veriler dogrultusunda “Oyunun Uygulanmas1” ana
temasi belirlenmistir. Bu tema; oyunun uygulanisi, gorevleri yapabilme/yapamama, oyunun
kavranmasi ve oyun i¢i kategoriler olmak lizere dort alt temada incelenmistir. Bu alt temalar
soyledir: oyunun uygulanis1 (N=24), gorevleri yapabilme/yapamama (N=28), kavrama (N=3),
kategoriler (N=3) temalaridir. Oyunun sinif ortaminda nasil oynandigina, kurallarin nasil
uygulandigina, 6grencilerin gorevleri yerine getirip getiremediklerine ve oyunu ne o6lciide
kavrayabildiklerine dair veriler, bu bashklar altinda toplanmistir. Ayrica oyunun farkh
kategoriler icermesi, 6grencilerin dikkatini nasil etkiledigi ve oyunun 6grenme siirecine katkisi
da gozlemci ifadeleriyle desteklenmistir. Yapilan icerik analizi neticesinde elde edilen sema su
sekildedir:

Sekil 7. Oyunun Uygulanmasi icerik Analizi Sonuglar

Oyunun uygulanmasi (N=24) ana temasinin ilk alt temas1 oyunun uygulanist ile ilgilidir. Bu alt
temaya yonelik 6grenci goriisleri asagida verilmistir:

0.4: “Ilk basta cevirdik. En fazla gelen birinci grup oluyor, ikinci olan ikinci grup oluyor, en az
gelen li¢lincli grup oluyor. Sar bir yildiz geldiginde yildiz1 aliyorsun. Onda sorular var bilmeye
calisiyorsun. Bazilar siireli oluyor bazilar siiresiz. Oyle devam ettik.”

0.8: “Once bir topag cevirdik. Kag ¢ikarsa o grup ona gore basladi. Sorularla basladik. Kirmizi
kartlarda soruyu bilince 1 tane piyon ilerlettik. Sonra yildiza gelince yildizlar aldik. 5 yildiz alan
da oyunu kazaniyordu.”

Peygamberimizin (s.a.v) Hayati dersinde oynanan kutu oyununa dair gorevleri
yapabilme/yapamama (N=28) alt temasina ait 6grenci goriisleri ile ilgili ornek ifadeler su
sekildedir:
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0.12: “Gorevlerinin bazilarini yaptik bazilarim yapamadik.”

0.21: “Bazilarin1 yapabildim ama bazilarini bilmedigim i¢in yapamadim.”

0.24: “Bazilarim1 yapabildim bazilarim1 yapamadim. Ciinkii bazilarin1 bilmiyordum ama
6grendim.”

Kutu oyununun kavranmasi (N=3) ile ilgili gozlemci goriisleri soyledir:
G.1: “Oyun basta zor gibi goriinse de oynandiginda ¢cabuk kavraniyor.”

G.2: “Cocuklar oyunun adimlarini tam anlamiyla kavrayinca kolayca oyuna devam edebiliyorlar.
Oyunun nasil oynandigini hizh bir sekilde kavradilar.”

G.3: “Oyunu baz1 6grenciler hemen anlasa da bazilar1 basta tam olarak anlayamadilar. Ancak
oynamaya basladiktan sonra hemen oyunu kavradilar.”

DKAB derslerinde kutu oyunu kullanimina yoénelik oynatilan Siyer Yildizi kutu oyununun
kategorileri (N=3) ile ilgili gozlemci referanslar1 asagida verilmistir:

G.1: “Oyunun farkli kategorilerde ilerlemesi, oyunun duragan ve sikici olmasini engelledi.”

G.2: “Oyunun tek bir harita iizerinde farkli kategorilerden olusan sorulardan olusmasi ¢cok
giizeldi. Mavi olan Tambu kartlar1 6grenciler tarafindan farkli ve de kolay bulundu. Bazi
Ogrenciler ise tambu kartlarinda verilen kavrami bilmedikleri halde alttaki yasakl kelimelerden
yola ¢ikarak takim arkadaslarina anlattilar.”

G.3: “Tambu kategorisini oynadikca 6grencilerin ifade sekilleri daha netlesti ve hizlandilar.”

“Siyer Yildiz1” kutu oyununun uygulanmasina yonelik bulgular, 6grencilerin ve gézlemcilerin
genel olarak oyunun yapisini kavrayabildiklerini ve kurallar dogrultusunda siirece katildiklarim
gostermektedir. Oyunun uygulanisi alt temasi altinda 6grenciler, oyunun kurallarini ve oynanis
bicimini ayrintih sekilde ifade etmislerdir. Gorevleri yapabilme/yapamama temasinda ise
ogrencilerin bazi gérevleri bilgi eksikligi nedeniyle yerine getiremedikleri, ancak bu siirecte yeni
bilgiler edindikleri goriilmiistiir. Kavrama alt temasinda gozlemciler, 6grencilerin baslangicta
bazi zorluklar yasasalar da oyun siirecine hizla adapte olduklarini ifade etmislerdir. Oyunun
kategorilere ayrilmis olmasi, oyunun monotonlugunu engellemis ve 6grencilerin motivasyonunu
artiricl bir faktér olarak degerlendirilmistir. Ozellikle TAMBU kartlarinin farkh ve eglenceli
bulunmasi, 6grencilerin kavramsal diisiinme becerilerini destekleyici bir unsur olarak 6ne
cikmuistir.

3.3. Olumsuz Goriisler

Calisma kapsaminda elde edilen bulgular neticesinde olusturulan ana temalardan bir digeri ise
olumsuz gortslerdir. Peygamberimizin (s.a.v) Hayat1 dersinde oynanan kutu oyunu kullanimina
yonelik 6grenci ve gbzlemci goriisleri asagida ifade edilmistir:

0.2: “IIk 6nce verilen gorevleri yapamadim diye canim sikildi sonra aligtim.”
0.3: “Olumsuz yanlar1 bazi sorular ¢ok zor oluyordu, ¢ézemiyorduk.”
0.10: “Olumsuz 6zelligi soru cesitleri daha fazla olabilirdi.”

G.2: “Oyunu tek bir hocanin uygulamasi zor olur. Ciinkii siniftan ¢ok yiliksek ses ¢ikabiliyor ve
sif ortamini kontrol etmekte zorlagabiliyor. Onerim ise bunu mikro gruplara oynatmak. Soyle
ki 68retmen oyunu bir 6diil gibi yaparak sinifta sadece iki kiiciik gruba oynatabilir.”
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G.3: “Sadece jest ve mimikler kullanilarak anlatilan nebu kartlarinda bazi 6g8renciler zorlandilar.”

Ogrenci goriislerine gore, baslangicta verilen gérevlerin zorlayici olmasi nedeniyle motivasyon
diisiikliigii yasanmis, bazi sorularin fazla zor bulundugu ve soru ¢esitliliginin yetersiz oldugu
ifade edilmistir. G6zlemci goriislerinde ise, oyunun sinif ortaminda tek bir 6gretmen tarafindan
uygulanmasinin giiclik yaratabilecegi ve yiiksek ses diizeyi nedeniyle sinif yOnetiminin
zorlastig1 belirtilmistir. Bu goriisler, oyunun uygulanabilirligine dair sinif i¢i pratiklerde dikkat
edilmesi gereken noktalari ortaya koymaktadir.

4. TARTISMA ve SONUC

Arastirma kapsaminda DKAB dersinde kutu oyunu kullanimina yonelik elde edilen bulgular,
Ogrenci gorisleri ve gozlemci gorisleri olmak lzere iki sekilde incelenmistir. Elde edilen
verilerin kodlama asamasindan sonra olumlu goérisler, olumsuz goérisler ve oyunun
uygulanmasi olmak tlizere 3 ana tema ortaya cikmistir. Olumlu goriisler ana temasi, alt
temalarindan bagimsiz 35 yiiklemeden olusmaktadir. Bununla birlikte olumsuz goriisler ana
temas1 10 yiikleme, oyunun uygulanmasi ana temasi ise 58 yiiklemeden meydana gelmektedir.

Siyer Yildiz1 kutu oyunu uygulamasi sonrasi elde edilen verilere gore gozlemcilerin (N=3) ve
Ogrencilerin (N=32) oyuna karsi genel goriislerinin olumlu yénde oldugu goriilmiistiir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda 6grencilerin tasarlanan kutu oyununu begendikleri (N=32) ve de
giizel (N=41) bulduklarnn goézlemlenmistir. Nitekim bircok 6grenci kutu oyununu cok giizel
buldugunu ve ¢ok begendigini belirtmistir. Bununla beraber kutu oyununun dersi daha zevkli
(N=41) hale getirdigi 6grenciler tarafindan bir¢ok kez ifade edilmistir.

Kutu oyunu ile dersi isleyen 6grenciler oyunu oynarken sikilmadiklarini, oyun oynanarak
islenen dersin daha eglenceli oldugu katilimcilar tarafindan ifade edilmistir (N=61). Yildiz
(2020), Kabake1 (2020) ve Bayram (2015)’da yaptiklar1 ¢alismada benzer sonuglara ulasmistir.
Ders esnasinda oyun oynamanin dersi siradanliktan cikarip eglenceli hale getirdigini ve
Ogrencilerin derse karsi daha istekli ve ilgili olduklarini ifade etmislerdir. Nitekim bu arastirma
kapsaminda da oyun ile 6grencilerin derse olan ilgisinin (N=1) arttif1 goériilmiistiir. Derse ilgisi
olmayan o6grencilerin dahi oyun oynama arzularina karsi koyamayip siirece goniilli dahil
olduklar1 gorilmiistir.

Elde edilen bulgular neticesinde DKAB derslerinde kutu oyunu kullaniminin égrencinin derse
kars1 motivasyonu (N=31) arttirdig1 hem 6grenciler hem de gozlemciler tarafindan belirtilmistir.
Yildiz (2020) ve Kabakg¢1 (2020)’ta yaptiklari ¢alismada kutu oyunlarinin eglenceli olmalari ve
eglenceli bir ortamda 6grenme imkani sunmalarinin katimi arttirdigt ve bunun 6grenci
motivasyonunu yiikselttigini ifade etmistir. Arastirma sonucuna gore 6grenciler, oyunu tekrar
oynamak (N=36) istediklerini ifade etmislerdir. Yildiz (2020) da yaptig1 ¢calismada, 6grencilerin
kutu oyununu tekrar oynamak istedikleri sonucun ulasmistir. Calismasinda bunun temel
sebebinin en begendikleri 6zelliklerden biri olan arkadaslariyla oynayabilmeleri ve oyunun
isbirlikli 6grenme ortami sunmasi olduguna yer vermistir.

Calismada elde edilen verilere gore, Ogrencilerin oyunu ilgin¢g/farkli (N=26) bulduklar
gozlemlenmistir. G2 raporuna gore ogrenciler oyunun Peygamberimizin (s.a.v) hayati ile ilgili
olmasina ve sorularin derste isledikleri konulardan gelmesine sasirmislardir. Bu bulguyu
destekler nitelikte 68renci goriisleri de olmustur. Bir¢cok 6grenci kutu oyununun dersle ilgili
olmasini, bununla beraber oyun materyallerini, kart kategorilerini, sorular1 vs. de ilging¢
bulduklarini belirtmislerdir.
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Arastirma bulgularina gore dgrencilerin kutu oyununu sevdikleri (N=9) gériilmiistiir. Ogrenciler
oynadiklar1 kutu oyunundan hoslandiklarini ve sevdiklerini ifade etmislerdir. Yildiz (2020) da
calismasinda benzer sonuclara ulasmis ve tasarladigi kutu oyununun 6grenciler tarafindan
sevildigini belirtmistir. Calisma kapsaminda elde edilen bulgular neticesinde dgrencilerin kutu
oyunu oynarken heyecanlandiklar1 (N=23) goriilmiistiir. Kabakg¢1 (2020) da, yaptigi arastirmada
oyun oynarken o6grencilerin heyecanlandigi sonucuna ulasmistir. Calisma kapsaminda elde
edilen bulgulara gore o6grencilerin kutu oyunu oynarken mutlu (N=11) hissettikleri
gozlemlenmistir. Bircok 6grenci oyun oynarken mutlu hissettigini, oyunun kendilerine nese ve
sevin¢ kattigini ifade etmislerdir. Gozlemciler tarafindan da o6grencilerin oyun oynarken ki
mutluluklan gériilmiis ve su sekilde ifade edilmistir: “Ogrenciler oyun oynarken ve sonrasinda
mutluydular.”, “Ogrenciler oyunu oynarken oldukca mutluydular ve oyundan sonra gézleri 151l
151ld1.” Yildiz (2020) da yaptig1 calismada benzer sonuglara ulasarak égrencilerin oyun oynarken
eglendiklerini ve mutlu hissettiklerini belirtmistir.

Arastirma baglaminda elde edilen verilere gore 6grencilerin kazanmak (N=8) icin istekli
olduklar1 ve cabaladiklar1 gozlemlenmistir. Kabak¢1 (2020) da yapmis oldugu arastirmada
benzer sonuglara ulasmistir. Ogrencilerin kazanma istegine sahip oldugunu ifade eden Kabakgi,
bu sayede 6grencilerin 6§renme ¢abalarinin, motivasyonlarinin ve derse katilimlarinin arttirdigi
belirtilmistir. Yildiz (2020) da yaptifi calismada rekabet ortamindan kaynaklanan basarma
isteginin 6grenci basarisini arttirdig1 sonucuna ulasmistir. Calisma sonucunda elde edilen G2
raporuna gore kutu oyunu ile islenen derste dgrencilerin derse olan ilgilerinin (N=1) arttigi
gozlemlenmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara goére 6grencilerin tamaminin kutu oyunu
oynarken yeni 6grenmeler (N=74) gerceklestirdikleri goriilmistiir. Bir¢ok 6grenci, oynadiklari
kutu oyununun diger oyunlardan farkli olarak dgretici oldugunu, oyun oynarken daha fazla
ogrendiklerini, yeni bilgiler edinmelerinin yani sira yanhslarimi duzelttiklerini, arkadaslarina
sorular1 okurken kendilerinin de bilmediklerini 6grendiklerini, dogrulugu, iyiligi ve sevgiyi
ogrendiklerini belirtmislerdir. Kabake1 (2020), yaptig1 calismada benzer sonuglara ulasmistir.
Calismasinda oyunun klasik yontemlere gore 6grenmeyi kolaylastirdigini, 6grencilerin oyun
sayesinde aninda 6grendiklerini ve etkili 6grenmeler gerceklestirdiklerini belirtmistir. Bayram
(2015) da yaptig1 calismada kutu oyunlarinin cesitlendirilerek etkili 6grenmeler igin
kullanilabilecek bir materyal oldugu sonucuna ulasmistir.

Katihmcilar (N=33), karistirdiklar1 bilgileri artik o6grendiklerini, bilgilerin akillarinda
kaldiklarini, oyunda sorulan sorularin cevaplarini unutmayacaklarini ve bu bilgiler sinavda
karsilarina ¢ikarsa daha iyi yapabileceklerini ifade etmislerdir. Kabak¢1 (2020) da yaptig
arastirmada, dersin oyunlastirma yontemiyle islenmesinin bilginin kalicilif1 acisindan klasik
ders anlatimlarina nazaran daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Kutu oyunu ile ders
islemenin 6grencilerin basaris1 (N=27) Uuzerinde klasik ders anlatimlarina gore daha etkili
olduguna yonelik goriisler calismada elde edilen sonuglar arasindadir. Nitekim kutu oyunu
oynarken yeni bilgiler edinen ve eski bilgilerini de tekrar eden O6grencilerin, bu sayede
edindikleri bilgileri hatirlamalarinin kolaylastigi goézlemlenmistir. Yildiz (2020) da yaptigi
calismada kutu oyunlarinin 6grencilerin ders basarisini olumlu etkiledigini belirtmislerdir.
Bayram da (2015) yaptigl calismada harita diizlemi {izerinde oynanan kutu oyunlarinin hedef
kazanimlarin gergeklesmesine katki sagladigi sonucuna ulasmistir.

Kutu oyununun 68rencilerin bilgilerini tekrar/pekistirme (N=16) etmelerini sagladigina yonelik
gozlemci raporlar1 ve 6grenci goriisleri oldugu arastirmanin bulgular1 arasindadir. Gézlemci
raporlarina gore cesitli kategorilerde aynmi konudan benzer ve farkli sorularin gelmesi
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Ogrencilerin mevcut ve yeni bilgilerini tekrar etmesini ve pekistirmesini sagladig1 belirtilmistir.
G 2 raporuna gore oyun oynandigl siire boyunca 6grencilerin devaml ve verimli bir sekilde
tekrar yaptiklari, G 3 raporuna gore de dgrencilerin oyun bittikten sonra ‘Cok giizel, keske her
dersi boyle tekrar etsek.” dedikleri ifade edilmistir. Kabake1 (2020) da yaptig1 calismada dersin
tekrar ve pekistirilmesinde benzer sonuclara ulasmistir. Bu uygulamalarin dersin tekrar
edilmesi ve pekistirilmesi niteliginde oldugunu belirtmistir. Katilimcilar kutu oyunu oynarken
dersi daha iyi anladiklar1 (N=4) ifade etmislerdir. Baz1 6grenciler ise kutu oyununun dikkatlerini
(N=4) arturdigin1 soylemislerdir. Acis ve Ayverdi (2020) de yaptiklar1 calismada kutu
oyunlarinin c¢ocuklarin dikkat ve yaraticiliklarinin gelismesine katki sagladigi sonucuna
ulagsmistir.

Calismada elde edilen verilere gore tasarlanan kutu oyununun derse uygun oldugunu séylemek
miimkiindir. Kutu oyunu ile dersi isleyen d6grencilerin tamami oynadiklari oyunun DKAB
dersinde kullanimin uygun oldugu goriisiinii beyan etmistir. Kutu oyunu ile islenen dersin
onceki haftalarda islenen derse gore avantajlar1 (N=34) oldugu katilimcilar tarafindan ifade
edilmistir. Kabak¢1 (2020) da yaptifi calismada oyunlastirma uygulamasi oncesi sinifin
cogunlugunun derste sikildigi, ilgisiz oldugu, stirekli kullanilan anlatim ve yazma gibi
yontemlerin ilgiyi ve motivasyonu azalttigini belirtmistir. Bayram (2015) da yapmis oldugu
calismasinda ayni noktalara dikkat cekmis, 6grencilerin kutu oyunu oynarken hosgorii ve saygi
gibi kavramalar1 da icine alan kaybetmeyi 6grenme becerisi kazandiklarin1 vurgulamistir. Yildiz
(2020) ve Kabakg1 (2020) da yaptiklar1 arastirmada benzer sonuglara ulasmistir. Arkadaslariyla
oyun oynayarak ders isleyen o6grencilerin sif igi etkilesimlerinin arttigini, arkadaslk
iliskilerinin gelistigini ve bu sayede isbirlikli 68renmeler gerceklestirdikleri sonucuna ulasmistir.

Katilimcilar derste kutu oyunu kullanimi 6grencilerin aktif katiimim (N=5) sagladigini ifade
etmislerdir. Kabake1 (2020)’da yaptig1 arastirmada oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin
derse aktif katilimina firsat sundugu sonucuna ulagsmistir. Calismada elde edilen bulgulara gore
tasarlanan kutu oyununun tasariminin (N=22) sinifin ¢ogunlugu tarafindan begenildigi, gorsel
olarak dikkat c¢ekici bulundugu katihmcilar tarafindan ifade edilmistir. Oyunu oynayan
ogrencilerin bircogu oyunun haritasini ve buyiikliigiini, kullanilan renkleri, zeminde kullanilan
Selcuklu Yildizini, sekilleri ve kartlar1 begendiklerini ifade etmislerdir. Gozlemciler tarafindan da
kutu oyununun tasariminin begenildigi, farkli ve orijinal bulundugu, harita tizerinde kullanilan
sekil ile oyunun isminin uyumlu oldugu belirtilmistir. Edip (2019) de yaptig1 c¢alismasinda
tasarladigi kutu oyununun 6grencilerin ¢gogunlugu tarafindan begenildigi, sonucuna ulagsmistir.

Tasarlanan kutu oyunu ile ilgili bazi olumsuz goriisler (N=10) belirtilmistir. Sadece jest ve
mimikler kullanilarak anlatilan Nebu kartlarinda baz1 6grencilerin zorlandig1 goriilmiistiir. Siyer
Yildiz1 kutu oyunu uygulamasi sonrasi elde edilen bulgulara gére oyunun uygulanmasi (N=24)
ile ilgili 6grencilerin ¢cogunlugunun sikinti yasamadiklar1 goriilmektedir.

Yapilan calisma sonucunda su 6nerilerde bulunulabilir:

1. Arastirma kapsaminda oyun hakkinda olumlu gériislerin fazla oldugu goriilmektedir. Bu
nedenle de DKAB derslerinde egitsel oyunlarin kullanim alanlari arttirilmahdir.

2. Ogretmenlere, hizmet ici egitimlerde egitsel oyun yontemi ve kutu oyunlari ile ilgili egitimler
verilebilir.

3. DKAB dersinin farkli sinif ve liniteleri i¢cin de kutu oyunu tasarlanabilir ve uygulanabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

In this study, student opinions and observation data regarding the implementation of the
educational board game titled "Siyer Star" in middle school Religious Culture and Moral
Knowledge (DKAB) classes were analysed. The case study method, one of the qualitative
research designs, was adopted, and semi-structured interviews and systematic observation
forms were used as data collection tools.

The study population consisted of 28 female students enrolled at Elazig Seyda Molla Bahri imam
Hatip Middle School. Purposeful sampling, a type of non-probability sampling, was employed to
select informed participants from an age group open to game-based teaching methods.
The data collection process lasted for four months, during which weekly DKAB lessons were
planned and implemented. Throughout this process, an original educational board game titled
"Siyer Yildiz1" was used. The content of the game was designed based on the learning outcomes
of the "Childhood Years" unit from the "Life of the Prophet" course in the 5th-grade curriculum
of the Ministry of National Education. The board game was divided into four main categories:
"Sorubu” (knowledge-based questions), "Tambu" (description without using forbidden words),
"Nebu" (description through gestures and mimics), and "Starred Questions" (value-based hadith
questions).

The game was played in groups on a map designed in the shape of an eight-pointed Seljuk Star.
Each category was color-coded, and players took turns completing tasks to advance on the map
and collect stars. Game materials included a number spinner, hourglass, cards, pawns, and the
game board; all components were prepared with visually appealing design elements. For data
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analysis, content analysis was conducted using NVivo 8 qualitative analysis software, through
which themes and subthemes were generated. Initially, statements derived from interviews and
observation reports were coded; codes with similar meanings were grouped and classified
under main themes and subthemes. The coding process followed both inductive and partially
deductive approaches, aiming to analyse the data holistically. To enhance the validity and
reliability of the study, data triangulation, expert-reviewed data collection tools, and multiple
coding practices were utilized. The inter-coder agreement rate was calculated to be 92%.

Research findings were structured around three main themes: positive opinions (N=630),
negative opinions (N=10), and implementation of  the game (N=58).
Under the theme of positive opinions, subthemes included: affective entry behaviours (N=324),
cognitive entry behaviours (N=159), alignment of the game with the course (N=32), advantages
of the board game (N=34), student interaction (collaborative learning) (N=15), active
participation in the lesson (N=5), game design (N=22), and time/use of time (N=4).
Within the affective subthemes, students reported that the game was fun, increased their
motivation, and made them feel excitement, happiness, and confidence. Under the cognitive
subthemes, students stated that they learned new information, improved retention, enhanced
success, and increased focus.

In terms of negative feedback, it was noted that some students found it difficult to use gestures
and mimics required by the "Nebu" cards, some questions were perceived as challenging, and
teachers occasionally faced difficulties managing the classroom. However, these drawbacks were
not found to significantly overshadow the overall impact of the activity; most students perceived
the game as meaningful and beneficial. Within the "game implementation" theme, it was
determined that students quickly grasped the rules of the game, were generally able to complete
the tasks, and showed considerable interest in the various card categories. The inclusion of
diverse categories helped prevent monotony, supported learning, and enhanced classroom
interaction.

In conclusion, the use of the Siyer Star board game in DKAB lessons positively influenced
students’ attitudes towards the course, increased their engagement, reinforced their learning,
and raised their motivation. Furthermore, the social interactions that occurred in the gaming
environment supported students’ collaboration skills and increased their active classroom
participation. In this context, it is recommended to expand the use of educational board games in
religious education, support teachers with in-service training on this subject, and develop games
adapted to different course units.
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