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Oz

Bu arastirmanin amaci, ortaokul kademesinde 6gretmenlik yapan farkli branslardaki 6gretmenlerin
“egitsel oyunlar” konusundaki goriislerinin incelenerek yeterliliklerinin kendi goriisleri ve
deneyimleri dogrultusunda arastirilmasidir. Arastirma nitel aragtirma modelinde olup durum
caligmas1 deseni benimsenmistir. Arastirmaya, 2015-2016 egitim-6gretim doneminde Ankara ili
Kizilcahamam il¢esinde bulunan Milli Egitim Bakanligina baglh 2 devlet okulunda gérev yapmakta
olan farkli branslardan 33 &gretmen katilmistir. Arastirmada yari yapilandirilmis goriisme
tekniginden yararlanilmigtir. Katilimcilara, arastirmacilar tarafindan gelistirilen 6 soru sorulmus ve
goriismeler sesli olarak kayit altina alinmistir. Elde edilen veriler, betimsel analiz ve igerik analizine
gore degerlendirilmistir. Verilerin analizi siirecinde, alan i¢cinden uzman goriisleri alinarak kodlarin
kategorilerle anlamli bir biitlin olusturup olusturmadigi noktasinda degerlendirmeler yapilmigtir. Bu
goriisler dogrultusunda bazi kodlarin ayni anlanu ifade ettikleri ve bu kodlarin tek bir kod olarak
almmast ve bazi alt kategorilerin tekrardan isimlendirilmesine karar verilmistir. Arastirmanin
giivenilirlik hesaplamasi igin Miles ve Huberman’in (1994) 6nerdigi giivenirlik formiili (Giivenirlik
= Goriis Birligi/ (Goriis Birligi + Gorilis Ayriligr) x 100) kullanilmistir. Yapilan analiz sonucunda

LIS

giivenirlik orant % 89 olarak bulunmustur. Yapilan analizler sonucunda “oyun”, “egitsel oyun”,
“oyun yoluyla 6gretimin 6nemi”, “oyun yoluyla dgretimi kullanma” ve “6gretmen yeterliligi” olmak
iizere 6 kategori ve bu kategorilere ait alt kategoriler ve kodlar bulunmustur. Aragtirma sonuglarina
gore; Ogretmenlerin genel olarak “egitsel oyunlar” konusunda iyi diizeyde literatiir bilgisine sahip
olduklar1 gorilmiistiir. Ancak 6gretmenler, uygulama sirecinde kendilerini bu konuda yetersiz
gordiiklerini ve bu durumun en 6nemli nedenlerinden birisi olarak da lisans doneminde “oyun yoluyla
egitim" veya "egitsel oyunlar” gibi Onemli bir “6gretim teknigi” egitimini almadiklarindan
kaynaklandigini ifade etmislerdir. Sonug olarak, dgretmenlerin ders siirecinde “egitsel oyunlar1”
yeterince kullanamadiklart ve ogretim teknigi agisindan bu konuda yetersiz olduklari sonucuna
ulagtlmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Egitsel Oyun, Ogretmen, Yeterlilik, Brans

Abstract

This study is intended to examine opinions of secondary school teachers working in different
branches about "educational games" and investigating the competence thereof in line with their
opinions and experiences. Qualitative research methodology was utilized and case-study pattern
approach was adopted in this study. 33 teachers from different branches working in two state schools
within the Ministry of Education in 2015-2016 academic years located in the Kizilcahamam district
of Ankara province participated to the study. Semi-structured interview technique was employed in
the study. Participants were asked 6 questions developed through the researchers and sound recording
of the interviews were conducted. The data obtained were evaluated using descriptive analysis and
content analysis. Opinions of the experts in the field were received in the process of data analysis and
assessments were made in order to determine if the codes created a meaningful whole with categories.
It was found that some codes expressed the same meanings in line with these opinions and it was
decided to take these codes as a single code and rename some of the subcategories. Reliability formula
suggested by Miles and Huberman, namely (Reliability = Consensus / (Consensus + Dissidence) x
100) was utilized for calculating the reliability of the study (1994). Reliability rate was found to be
89% as a result of the analysis. 6 categories, consisting of "game", "educational game", "significance
of teaching through play", "utilization of teaching through play" and "teacher competence" and
subcategories of these categories and codes were found as a result of the analyses. It was observed
that teachers in general had good literature knowledge about "educational games" according to the
results of the survey. However, the teachers considered themselves insufficient in this regard during
the application process and stated that one of the most important reasons of this situation was the lack
of training of an important teaching technique such as “education through play" or "educational
games" during their undergraduate educational period. As a result, it was concluded that teachers
could not use "educational games" sufficiently during the process of lessons and they were
insufficient in terms of teaching techniques.
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GIRIS

Teknolojinin ilerlemesi ile gegmis bilgilerin korunmasi, aktarilmasi, gelistirilmesi yagamin
geregi haline gelmis; bu aktarim egitim yolu ile saglanmistir. Siiphesiz insan ihtiyaglari, bilginin
egitim aracilig1 ile paylasilip cogaltilmasina yon vermektedir. Oyle ise egitim, insan ihtiyaglarmin
giderilmesi i¢in olusturulmus sistemler biitiiniidiir denilebilir (Erden, 1996). Daha genis bir
anlamda ifade edilecek olunursa egitim, kisinin davraniginda kendi yasantisi yoluyla ve kasitl
olarak istenilen yonde (egitimin amaclarina uygun) degisme meydana getirme stirecidir (Ertiirk,
1979). Demirel’e gore 6grenme (2015), bireyin yasantis1 sonucu davranislarinda meydana gelen

kalic1 ve izli degisikliklerdir.

Ogretim, belirli bir plan program cercevesinde okullarda yapilan 6gretme etkinlikleridir.
Ogretme ve 6grenmeyi kapsamaktadir (Tamer ve Pulur, 2001). Yani merkezinde 6grencinin yer
aldigt; 6gretmen, hedef, kazanim, yontem ve tekniklerin karsilikli iligki i¢inde oldugu bir siiregtir.
Ogrenme, kisinin olgunlasma diizeyine gore cevresi ile etkilesimi yani tecriibe sonucu
davramglarda olusan kalict degismelerdir. Ogrenme sonucu meydana gelen davramiglardaki
degisikliklerin bir kism1 kiside hayat boyu kalirken bir kismi1 kaybolur gibi olmakla birlikte kisi
tarafindan hatirlanabilir. Ogrenme yetenegi her insanda farklidir. Bazi insanlar daha kolay ve
cabuk ogrenirken bazilari daha geg ve zor dgrenirler. Ogrenme giicii kisinin zeka durumuna,
gelisim ve olgunlagma seviyesine, konuya ve 6grenme ortamina gore degismektedir (Tamer ve
Pulur, 2001). Ogretmenin temel gorevi Ofrenmeye rehberlik etmek ve ogrenmeyi
kolaylastirmaktir. Etkili 6gretim yapabilmek i¢in 6grencilerin nasil 6grendiklerini, hangi yontem

ve teknikleri kullanacagini bilmek durumundadir (MEB, 2002).

Yontem, bir konuyu 6grenmek ya da d6gretmek gibi amaglara ulagmak i¢in bilingli olarak
secilen ve izlenen diizenli yoldur. Kazanimlar dogrultusunda secilir. Teknik, seg¢ilen yontemin
uygulanma seklidir. Bunu iyi bir sekilde uygulayabilen birey, hedeflere daha kisa siirede daha az
emek harcayarak ulasir. Bu genelleme 6gretim yontemleri igin de gecerlidir. Ogretim ydntemleri
hedeflere en uygun, en kisa yolu; teknikler ise yontemlerin uygulanma seklini belirtir (Karaagagl,

2011).

Ogretim tekniklerini bireysel, grupla ve smif dig1 olmak iizere ii¢ sinifta ele alinir. Bunlar:
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A. Sinif Dis1 Ogretim Teknikleri: Gozlem, Gezi, Sergi, Goriisme

B. Bireysel Ogrenim Teknikler: Programli Ogretim, Bireysellestirilmis Ogretim, Tutor Destekli
Ogretim

C. Grupla Ogretim Teknikleri: Drama, Soru-Cevap, Anlatim (Takrir), Beyin Firtinasi, Rol Yapma
(Psiko-drama), Gosteri (Demonstrasyon), Mikro Ogretim, Benzetim (Simiilasyon), Deney,

Biiyiik/Kiigiik Grup Tartigmasi, Alti Sapkali Diisiinme ve Egitsel Oyunlardir.

Egitsel Oyunlar Teknigi; 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda
tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir. Oyun bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini
gelistirici, yasantiy1 zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir.
Oyun sayesinde Ogretim daha kalici ve zevkli olmaktadir. Egitsel oyunlar1 secerken; hedef
davranislar1 kazandiracak nitelikte olmasina, 6grencilerin yasina, cinsiyetine uygun olmasina, sinif
ortaminda uygulanacak nitelikte olmasina, 6grencilerce ¢abuk anlasilir ve uygulanabilir olmasina,
fazla zaman almamasina, 6grencilerin istendik davranislar kazanmalarini saglamasina, 6§rencinin

hizlandirr, ilgi uyandirir, glidiileyicidir, unutmay1 azaltir, etkin katilimi 6zendirir (Ergetin, 2007).

Tarihsel siire¢ icerisinde oyunla ilgili goriislere bakildiginda, oyunun onemi hep
vurgulanmis ve oyunla 6gretime gereken onemin verilmesi vurgulanmistir (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007). Oyunun bugiinkii egitsel temelini bilimsel yonden ilk ele alan Alman filozofu
GutsMuts (1796) olmustur. Oyunun sosyal, pedagojik ve politik agidan degerini anlatmustir.
Cagdas egitimde ¢ocugun beden, ruhen ve fikren ¢ok yonlii ve diizenli gelismesine yararli olan
tiim beden egitimi ugraslarinda oyunun 6nemi vurgulanmistir. Mitkemmel bir toplum bedenen ve
ruhen saglikli, fikren egitilmis, milli hisleri kuvvetli bireylerden olusur. Oyun bir egitim aracidir.
Oyunlar, ister sahalarda hareket halinde isterse sinifta oturarak degisik tiirde oynansinlar, cocugun
hayal kurmasini olumlu yonde etkilemektedir. Egitim acisindan oyun; kurallara uyma, grup icinde
bagkalarinin haklarina saygili ve diirlist olma 6zelliklerini kazandirdigi gibi bellek, kavrama,
beraber diisiinme ve karar verme yeteneklerini de gelistirmektedir. Toplu halde is gorme ve belirli

bir amag etrafinda gruplagma oyunla kolaylasmaktadir (Aslan, 1977).

Vygotsky, oyunun 6grenmede ve biligsel gelisimde onemli bir role sahip oldugunu

diistinmektedir. Oyun her zaman bir 6grenme etkinligidir, ¢linkii 6grenmeyi, kurallar1 kavramayz,
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onlarin bir sistem olusturdugunu gérmeyi, onlar1 inceleyerek bigimlendirmeyi ve olusturduklari
cesitli alistirma bigimlerinde ustalasmay1 gerektirmektedir. Piaget oyun gelisiminin saf bireysel
stireclerden ve dogustan gelen 6zel sembollerden, toplumsal oyuna ve ortak sembolizme dogru
ilerledigini belirtmektedir. Oyun, ¢ocugun zihinsel yapisindan kaynaklanir ve ancak bu yapi
tarafindan agiklanabilir (Nicolopoulou, 1993-2004). Beden, egitsel oyunlar sirasinda tutkularin ve
toplumsal iliskilerin nasil ise karistigini yansitir. Yakinlasmalari, gerilimleri, ¢catismalari, yerel
coskularin nasil bosaltildigini ya da davranig bi¢cimlerinin toplumsal olarak ¢ok ¢esitli kategorilere
boliindiigi bir toplumda farkliliklarin nasil sergilendigini gosterir (Corbin ve Vigarello, 2008).
Ogretmenler sayica az ve basit davranis kurallarini izlemeyi hatirlamalidir. Cocuklar kurallart
bozarlar. Bu, onlarin mizik¢1 veya huysuz olduklari anlamina gelmez. Onlar sadece ne yapmak
istediklerini diisiinlirken ayn1 zamanda kurallar1 hatirlayamazlar (Charles, 2003). Egitsel Oyun,
hem 6gretmenin hem de ¢ocugun dikkatini odaklamasina yardimer olur. Oyunun adi egitimdir

(Hallowell ve Ratey, 2013).

Mackey, Hill, Stone, Bunge (2011), oyun yontemini kullanarak 8 hafta boyunca
uyguladiklar1 egitim programinin bilissel testlerde 13 puanlik bir artis sagladigi dolayisiyla akil
yiirlitme, islem hiz1 gibi biligsel siireglerin oyun egitimiyle degistirilebilir ve gelistirilebilir
oldugunu kanitlamislardir. Benigno ve Farrar’in (2012) 32 kardes ¢ifti lizerinde yaptig1 arastirma
bulgularina gore, kardes oyunlar1 vasitasiyla oynanan oyunlarin dikkat gelisimini olumlu yonde

etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Egitimde kullanilacak farkli ders ve araclar sayesinde bireyler ulagilmasi hedeflenen
ozelliklere sahip olacaklardir. Genel anlamda oyun, bu amaca hizmet eden araclardir (Dempsey,
Hasey, Lucassen, Casey, 2002). Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun stratejik diisiinme,
planlama, iletisim, sayilarla ilgili uygulama yapma, tartisma, grupca karar verme, veri isleme gibi
becerilerin gelistirilmesinde son derece 6nemli olduguna deginmisglerdir. Oyunun egitimle ilgili
yararlarinin yani sira motivasyonu arttirma (Rosas ve ark., 2003), 6grenmeye yonelik olumlu
tutum gelistirme (Lou, Abrami & D'Apollonia, 2001) gibi davranisa yonelik katkilarindan da sz
edilmektedir.

Egitimdeki yeni yaklasimlarin 6grenciyi merkeze almasiyla birlikte 6grencilerin ilgi,
merak ve istekleri daha &nemli hale gelmistir. Ogrenci katiliminin 6grenmeyi olumlu ydnde
etkiledigi yapilan arastirmalarla ortaya konmustur. Ogrenciler oyun oynarken eglendikleri igin
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egitimin i¢ine oyunu katmak, onlar1 eglendirirken derse olan katilimlarini da artirmaktir.
Ogrenmenin kalic1 olabilmesi ve daha etkili 6grenmenin gerceklesmesi igin egitimciler,
pedagoglar, psikologlar ¢esitli caligmalar yiiriitmektedirler. Bu ¢alismalar sonucunda giiniimiizde
gelinen noktada geleneksel smif ortamlarinda gerceklesen dgretmen merkezli egitimlerin yeterli
olmadig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda yeni yaklasimlar ortaya konmaktadir (Kukul, 2013).
Bunlardan biri de Egitsel Oyunlardir (Oyun Yoluyla Egitim).

Egitsel oyunlar, gerek 6grenci gerekse 6gretmen agisindan 6gretim siirecinin daha verimli
gecmesi ve hedeflenen kazanimlara ulasmada dnemli bir 6gretim teknigidir. Ogrenci acisindan
degerlendirilecek olursa egitsel oyunlar, dersi monotonluktan kurtaran, &grenci dikkat ve
motivasyon diizeyini arttiran, 6grenciye yaparak-yasayarak ogrenme imkani sunmanin yaninda
kalic1 6grenmeye katki saglayan, eglenirken 6grenme - 6grenirken eglenme gibi 6nemli firsatlar
sunan ve bdylelikle ders isleme siiresini arttiran dnemli bir 6gretim teknigidir. Ogretmen agisindan
degerlendirilecek olursa egitsel oyunlar, farkli oyun tiirleriyle 6grencilerin farkli zeka alanlarina
kolayca hitap edebilme, bireysel farkliliklar1 degerlendirebilme, 6grenciyi derse aktif olarak katma

ve 0gretim slirecinde 6grencilerle birlikte eglenerek 6gretme gibi dnemli firsatlar sunmaktadir.

Bu arastirmanin amaci, ortaokul kademesinde Ogretmenlik yapan farkli branglardaki
Ogretmenlerin  “egitsel oyunlar” konusundaki goriislerinin incelenerek yeterliliklerinin
arastirilmasidir. Yapilan literatiir incelemesinde tlilkemizde bu alanda yapilmis smirh sayida
arastirmanin bulundugu gozlenmistir. Literatiirdeki calismalarin buytk bir boluminun ise tek
branga 6zgii olarak yapilmis olmasi bu arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir (Bulak, Emir ve
Avci, 2006; Ugurel ve Morali. 2008; Er, 2008; Hanbaba ve Bektas, 2010; Giirsoy ve Arslan, 2011;
Coskun, Akarsu ve Kariper, 2011).

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu ¢alismada, nitel aragtirma modeli benimsenmistir. Nitel arastirma; goriisme, gézlem ve
dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekci ve battncul bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi
arastirma olarak tanimlanabilir (Yildirim ve Simsek, 2013). Arastirmada durum caligmasi deseni

benimsenmistir. Durum c¢aligsmalari, 6zellikle degerlendirme siiregleri gibi bir¢cok alanda
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kullanilan, arastirmacinin bir durumu, siklikla da bir programi, olayi, eylemi, siireci ya da bir veya

daha fazla bireyi derinlemesine analiz ettigi bir arastirma desenidir (Creswell, 2014).
Cahisma Grubu

Arastirmanin  ¢alisma grubunu 2015-2016 Egitim Ogretim yilinda Ankara Ili
Kizilcahamam ilgesinde Milli Egitim Bakanligina bagli Kizilcahamam Imambhatip Ortaokulu ve
Orhan Gazi Ortaokulunda gorev yapmakta olan (Tiirk¢e, Beden Egitimi ve Spor, Yabanci Dil,
Sosyal Bilgiler, Teknoloji ve Tasarim, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi, Matematik, Gorsel Sanatlar,
Fen Bilimleri, Miizik, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim) 33 6gretmen olusturmaktadir. Her
branstan ticer 6gretmen calismaya katilmigtir. Arastirmada katilimcilarin branslari ve numaralar
kullantilmistir (Ornegin; Beden Egt.1). Goriisme sorular1 hakkinda yeterli ve gercekei verilere
ulasilacagi disiiniilerek goriismeler kayit altina alinmistir. Goriismeler en fazla 20 dk, en az 10 dk
stirmistlir. Farkli okullardan ve degisik branslardan katilimcilarin alinmasindaki amag, farkli
goriis ve yaklasimlara ulagmaktir. Arastirmada olgular iizerinde durulmasi ve aragtirmanin etik

ilkeleri agisindan katilimeilarin isimleri verilmemistir.
Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olusturulurken yerli ve yabanci literatiir taramasi yapilarak on maddelik
bir soru havuzu olusturulmus, egitsel oyunlar ve nitel arastirma alanlarindan uzman goriisleri
alinarak 6 maddelik yar1 yapilandirilmis goriigme formuna son hali verilmistir. Goriisme, nitel
arastirmada kullanilan en yaygin veri toplama yontemlerinden birisidir. Bunun nedeni, konugmay1
temel alarak, katilimcilarin duygularini, diislincelerini ve deneyimlerini ortaya ¢ikarma yoniinden
giiclii olmasidir (Yildirim ve Simsek, 2013). Yar1 yapilandirilmis gériisme yonteminde goriisme
kilavuzu yart yapilandirilmig goriisme sorularini igerir. Sorular esnektir ve genellikle her
katilimcidan spesifik veriler toplanir. Onceden belirlenmis ifade ve soru yanitlar1 yoktur (Merriam,

2015). Aragtirma sorular1 agagidaki gibidir;

1. Size gore oyun nedir?

2. Size gore egitsel oyun nedir?

3. Egitsel oyunlarla 6gretim hakkinda ne diisliniiyorsunuz?
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4. Derslerinizde egitsel oyunlar1 kullaniyor musunuz?

5. Egitsel oyunlarla neleri kazandirmay1 hedefliyorsunuz?

6. Egitsel oyunlarla egitim tekniginde kendinizi ne kadar yeterli goriiyorsunuz?
Verilerin Analizi

Verilerin analizinde; arastirma yar1 yapilandirilmis teknigine/desenine gore tasarlandigi
icin betimsel ve igerik analizinin kullanilmas1 en dogru yontem olarak diistiniilmiistiir. Betimsel
analizde, elde edilen veriler, daha dnceden belirlenen temalara gore Ozetlenir ve yorumlanir.
Betimsel analizde goriisiilen ya da gozlenen bireylerin goriislerini yansitmak amaciyla dogrudan
alintilara stk sik yer verilir. Bu tiir analizde amag, elde edilen bulgulari diizenlenmis ve
yorumlanmis bir bigimde okuyucuya sunmaktir (Yildirim ve Simsek, 2013). Igerik analizinin
tercih edilmesindeki sebep s6z konusu yontemin toplanan verilerle hedefler arasindaki iliskiyi

aciklamada kavramsal baglantilarin kurulmasini saglamasidir (Biiyiikoztiirk, 2013).

Bu surecte dnceden belirlenen temalarla birlikte, verilerin analizinde “kodlama” yoluna
gidilerek, kodlardan anlamli alt kategorilere ulasilmis ve alt kategorilerden ana kategorilere
ulagilmistir. Verilerin analizi siirecinde, alan i¢inden uzman gorlisleri alinarak kodlarin
kategorilerle anlamli bir biitiin olusturup olusturmadigi noktasinda degerlendirmeler yapilmistir.
Bu goriisler dogrultusunda bazi kodlarin ayni anlami ifade ettikleri ve bu kodlarin tek bir kod
olarak alinmasi ve bazi1 alt kategorilerin tekrardan isimlendirilmesine karar verilmistir.
Arastirmanin glivenilirlik hesaplamasi i¢in Miles ve Huberman (1994)’ in onerdigi giivenirlik
formiilii (Giivenirlik = Goriis Birligi/ (Gortis Birligi + Goriis Ayriligr) x 100) kullanilmastir.
Yapilan analiz sonucunda giivenirlik oran1 %89 olarak bulunmustur. Bir diger giivenirlik yontemi
olan “dogrudan alint1” yonteminden de yararlanilarak calismada dogrudan alintilara yer
verilmistir. Analiz siirecinin sonunda veriler kategori, alt kategoriler ve kodlar olarak anlamli

tablolar haline doniistiiriilmiistiir.
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BULGULAR

Arastirmanin bulgulari, veri toplama aracinda yer alan sorularin siralamasina gore ve veri

analizlerinin anlamli biitiinler olusturacak sekilde kategori, alt kategoriler ve kodlar haline

getirilerek, kodlar frekans degerlerine gore siralanmistir. Biitiinliik olusturmasi agisindan

aragtirmanin tartisma ve sonu¢ kisminda tablo yorumlari ve bu yorumlara iligkin sonuglar birlikte

verilmistir.

Tablo 1. Size gore “oyun” nedir?

Kategori Alt Kategoriler

Kodlar

Tanim Olarak Oyun

Oyun

Arag Olarak Oyun

Oyunu Gereklilik Olarak
GoOrme

Eglenceli zaman aktiviteleridir

Yasa gore degisen etkinliktir

Ogrenmenin ilk adimidir

Kuralli ya da kuralsiz etkinliklerdir

Hayata hazirliktir

Hayatin eglenceli kopyasidir

Gercek hayatin provasidir

Toplam

Bir 6grenme aracidir

Hayal diinyasinin aynasidir

Mutluluk kaynagidir

Psikomotor becerileri gelistirir

Iletisim kurma aracidir

Enerjiyi atma aracidir

Toplam

Cocugun olmazsa olmazidir

Ruhsal ihtiyagtir

Fiziksel ihtiyagtir

Toplam

Genel Toplam

37

Arastirmanin 1. sorusu olan “Size gore oyun nedir?” sorusuna katilimcilarin vermis

olduklar1 cevaplar ve kodlamalar dogrultusunda “Oyun” kategorisi ve ii¢ farkli alt kategori

olugsmustur. Katilimcilarin cevaplari, “Oyun” kategorisinin birinci alt kategorisini “Oyunun

tanim1” olabilecek ifadelerden olusmaktadir;

’

Beden Egt.1. “Ogrenmenin ilk adimidir oyun.’

Bilisim Tek.3. "Hayatin eglenceli kopyasidir.”
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Oyun kategorisinin ikinci alt kategorisini ise katilimcilar “Ara¢ olarak oyun” seklinde ifade

etmislerdir;

Ingilizce.2. "Oyun ¢ocugun hayal diinyast ile gercek diinya arasinda bir képrii gérevindedir."

’

Matematik.4. “Bana gore oyun, ¢cocuklarin eglenceli vakit gecirdikleri faaliyetlerdir.’

Miizik.1. “Oyun ¢ocugun enerjisini bir sekilde atma aktivitesidir. Ondan hem zevk alacak hem de
bu zevki alirken de viicudundaki bu enerjiyi atacagi bir aktivite olarak diisiiniiyorum. Yas

guruplarina gore de degisen bir aktivite olarak diisiiniiyorum.”

Oyun kategorisinin tg¢lincli alt kategorisini ise “Oyunu gereklilik olarak gorme” kategorisi

olusturmaktadir;

Din Kiilt.1. “Cocuklar igin ézellikle o yaslarin olmazsa olmazlaridir. Bir ¢ocugun hem ruhen hem

fiziken saglikly biiyiiyebilmesi icin oyun o ¢cocugun olmazsa olmazidir.”

Tablo 2. Size gore “egitsel oyun” nedir?

Kategori Kodlar (f
Eglendirirken 6gretmektir 11
Ogretim amaglarim vermede bir aragtir 8
Egitsel Oyun Oyunun i¢ine egitimi k?t'abilmektir 6
Ders anlatmanin en etkili yoludur 1
Ogrencinin kendi yeteneklerini kesfetmesini saglayan etkinliklerdir 1
Toplam 27

Aragtirmanin 2. sorusu olan “Size gore egitsel oyun nedir?” sorusuna katilimcilarin vermis
olduklar1 cevaplar ve kodlamalar dogrultusunda, “Egitsel oyun™ kategorisi altinda egitsel oyunun

tanimini olusturabilecek bes farkli kod yer almistir.

Teknoloji Tas.1. “Egitsel oyun, insan hayatinda bu kadar onemli olan bir kavramin igine egitimi

de katabilmektir yani bu yolla egitim verebilmektir. Oyunlarin belli bir amaca gére planlanmasidir

)

diye diigiiniiyorum.’
Din.2. "Oyunun i¢inde ogretmektir.”

Gorsel San.2. "Ogretilmek istenilenlerin eglenceli hale getirilerek égretilmesidir.”
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Sosyal Bilg.1. “Eglenceli vakit gecirirken belirlediginiz hedefe ulasmak icin kullanilan bir

yontem.”

Ingilizce.1. “Egitsel oyun belli bir amaca yénelik tasarlanmis olan ve ¢ocuklarin eglenerek

uyguladiklar: etkinlikler olarak tamimlayabilirim.”

Tablo 3. Egitsel oyunlarla 6gretim hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Kategori Alt Kategoriler

Kodlar

—~
—h
=

Ogrenen Acisindan

Egitsel Oyunlarin Onemi

Egitimdeki Onemi

Qgreten Agisindan
Onemi

Kalic1 6grenmeyi saglama

Dersi eglenceli hale getirme

Dikkat siiresini arttirma

Motivasyonu arttirma

Yaparak-yasayarak 6grenme firsat1 Sunma

Hizli/Kolay 6grenmeyi saglama

Ogrencinin kendini ifade etmede bir arac

Yaraticilig1 artirma

Gizil 6grenmeyi saglama

RPINDNN W W ~OOO|©O

Toplam

Planli ve kontrollii olmalidir

Ogretmen yeterli donanima sahip olmalidir

Bireysel farkliliklarda kullanabilme

Sinif kontroliinii saglama

Derse etkin katilimi saglama

Dersi sevdirme

Konular1 somutlagtirma

Toplam

Genel Toplam

Aragtirmanin 3. sorusu olan “Egitsel oyunla &gretim hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?”

sorusuna katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplar ve kodlamalar dogrultusunda “Egitsel oyunlarin

egitimdeki Onemi” kategorisi altinda “Ogrenen acisindan onemi”, “Ogreten acisindan onemi”
b

olmak iizere iki alt kategori ve bu kategorilere ait kodlar yer almistir. Katilimcilar, oyunun 6grenen

acisindan 6nemini su ifadelerle belirtmislerdir;

Matematik.4. "Konunun pekismesi agisindan yararl olacagini diistintiyorum.”" "Derse karsi en

ilgisiz 6grenci bile bu yontemle etkin hale geliyor.”

Beden Egt.1. “Ozellikle ilkokul ve ortaokulda ilk bagvurulmas: gereken yontemlerden birisidir

oyun. Yaparak yasayarak ogrenme firsati veriyor ¢ocuga.”

Bilisim Tek. 2. "Cocuk oyunla 6grendigini kolay unutmaz."
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Bir diger alt kategori ise oyunun 6greten agisindan 6nemini ifade etmektedir;

Ingilizce.2. “Kontrollii ve planli oldugu siirece yani énceden tasarlanarak egitime dahil edildigi
stirece ¢ok katkisi oldugunu diistiniiyorum. Ama burada soyle bir risk te var kontrolsiiz olarak

sadece derse dahil edilirse faydali olacagim diisiinmiiyorum. *
Tirkge.3. "Bu yontem sayesinde konulari ogrencilere somutlastirarak verebiliyorum."”

Sosyal Bilg.1. “Bence giizel bir yontem hem eglenceli vakit gecirirken hem de ogretmeye

calisiyorsunuz. Cocuklarin motive olabilmeleri agisindan ¢ok 6nemli diye diistintiyorum.”

Miizik.3. “Ben de ogretirken oyunlastirarak anlatiyorum ogretecegim bazi seyleri 6rnegin notalart
ogretirken ogrenciyi kukla gibi yapryorum ve elini kolunu ben oynatyyorum ve bu durum
ogrencilerin dikkatini daha ¢ok ¢ekiyor. Bu biitiin derslerde bir dgretim yontemi metodu haline

getirilebilse bence ¢ok ise yarar."

Tablo 4. Derslerinizde egitsel oyunlari kullaniyor musunuz?

Kategori Alt Kategoriler Kodlar (f)
Nadiren 12
Egitsel Oyunlar: Zaman zaman 11
Kullanma Sikligs Genelde kullantyorum 9
Toplam 32
Konuya-Kazanima gore 19
Derslerde Egitsel Ogrenci istegine gore 6
Oyunlari Kullanma Cinsiyete gore 4
Ogrenci 6zelliklerine gore 2
Egitsel Oyunlarin Oyun siiresi, uygulanabilirligi 2
Secimindeki Kriterler Yasa gore 1
Kiltire gore 1
Cevreye gore 1
Ogretmen istegine gore 1
Okul kurallarma gore 1
Toplam 38
Genel Toplam 70

Arastirmanin 4. sorusu olan “Derslerinizde egitsel oyunlari kullantyor musunuz?” sorusuna
katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplar ve kodlamalar dogrultusunda, “Derslerde egitsel oyunlari
kullanma” kategorisi altinda “Egitsel oyunlar1 kullanma siklig1”, “Egitsel oyunlarin se¢imindeki
kriterler” olmak {izere iki alt kategori ve bu kategorilere ait kodlar yer almistir. Egitsel oyunlari

derslerde kullanma sikligini katilimeilar su sekilde ifade etmislerdir;
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Matematik.3. “Cok fazla kullanmvyorum. Zihinleri ¢cok yoruldugu zamanlarda kullaniyorum o da

’

dinlenme amacgl. Daha ¢ok konuya gore oyunlart segiyorum.’

Din.3. "Siklikla kullanmaya ¢alistyorum. Biitiin égrencileri oyunun igine katmaya ¢aligiyorum.

Kazandirmak istedigim kazanimlara dikkat ediyorum.”

Ingilizce.1. “Cok sik olmasa da zaman zaman kullaniyorum. O anki konunun amacina gore
oyunlart seciyorum. Her iinite icin kitaplarda tasarlanmis oyunlar var boylece iki li¢ haftada bir
oyun oynatiyorum. Ingilizce oldugu icin daha cok kelime ve harf oyunlari oynatiyorum (adam

asma gibi).”

Derslerde egitsel oyunlart kullanma kategorisinin ikinci alt kategorisini ise “Egitsel oyunlarin

secimindeki kriterler” olusturmaktadir. Katilimcilar bu kriterleri su sekilde ifade etmislerdir;

Bilisim Tek.3. "Oyun tercihimde ogrencilerin seviyesine uygun olmasina ve anlatmak istedigim

konuyu verebilmesine dikkat ediyorum." "Ogrenciye hitap etmesi onemlidir diye diisiiniiyorum."

Matematik.2."Oyunlart her derste degil de ogrencilerin zorlandigi konular oldugunda

kullaniyyorum.”

Din Kiilt.2. “Evet kullaniyorum. Hepimizin bildigi “istop” oyununu kendi dersime uyarlayarak
oynatiyorum. Bilgileri pekistirmek i¢in ozellikle oyunu kullaniyorum. Konuya goére segiyorum
oyunlarimi, okul kurallarina ve gevreye uygun olasina gore, cinsiyete gore, yas gurubuna gore,
kiiltiire gore segiyorum oyunlarimi. Kendi tasarladigim “istop’ oyununu oynatiyorum daha ¢ok.”

Tablo 5. Egitsel oyunlarla neleri kazandirmayi hedefliyorsunuz?

Kategori Kodlar (U)
Biligsel gelisimi saglama 11

[¢;]

Ogrenciyi derse katma
Ogrencileri hayata hazirlama
Kendini ifade edebilme

Egitsel Oyunlarin Ozgiiven kazandirma
Hedefleri Ahlaki ilkeleri benimsetme

Empati kurmay1 6grenme

Yardimlagsma

Duyussal gelisim
Mutlu olma

Kurallara uyma
Dersi sevdirme
Toplam

N I R I AL RS R S

w
w
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Arastirmanin 5. sorusu olan “Egitsel oyunlarla neleri kazandirmay1 hedefliyorsunuz?”’
sorusuna katilimeilarin vermis olduklari cevaplar ve kodlamalar dogrultusunda, “Egitsel oyunlarin

hedefleri” kategorisi altinda on bir farkli kod yer almistir.

Fen.3."Her égrencinin doniisiimlii olarak oyuna dahil olmasint hedefliyorum.” "Konuyu hayatla

iliskilendirip zevkli ve etkili ogrenmeyi hedefliyorum."

Tirkge.1. “Kendini ifade edebilme, iletisim becerileri ve ézgiiveninin gelismesini hedefliyorum

temel olarak.”

Muzik.3. "Ogrenciyi derse motive etmeyi amaglarim." "Ogrencinin sosyallesmesini ve

ogrenmenin kalici hale gelmesini hedefliyorum."
Teknoloji Tasarim.2. "Eglenceli bir 6grenme-ogretme siireci yasatmay: hedefliyorum."

Ingilizce.4."Yabanci dile ilgisini ve sevgisini artirmayt hedeflerim."

Tablo 6. Egitsel oyunlarla egitim” tekniginde kendinizi ne kadar yeterli gériiyorsunuz?

Kategori Kodlar (f)
Lisans Déneminde Oyun Yoluyla Ogretim Egitimi Verilmelidir 36
Ogretmenlere Konuyla Ilgili Hizmet i¢i Egitimi Verilmelidir 36

Ogretmen Yeterliligi Lisans Déneminde Oyun Yoluyla Ogretim Egitimi Almadim 32
Kendini Yetersiz Gérme 28
Kendini Yeterli Gérme 8
Lisans Déneminde Oyun Yoluyla Ogretim Egitimi Aldim 8
Toplam 148

Aragtirmanin 6. sorusu olan “Egitsel oyunlarla egitim tekniginde kendinizi ne kadar yeterli
goriiyorsunuz?” sorusuna katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplar ve kodlamalar dogrultusunda,

=9

“ogretmen yeterliligi” kategorisi altinda alt1 farkli kod yer almistir.
Din.3."Bu konuda yetersizim. Bu yontemin ¢ok gerekli oldugunu diistiniiyorum ve bu konuyla ilgili

egitim almayt ¢ok isterim."”

Fen.2."Yetersizim. Lisans doneminde bu yontemle ilgili egitim almadim. Bu konuda ciddi egitimler

ve seminerler verilmelidir."

Bilisim Tek.3. "Yetersizim. Lisans doneminde bu yontemle ilgili egitim almadim. Bu konuda egitim

almak isterim, yenilige agigim, kendimi gelistirmek istiyorum."”

64
CBU Bed Egt Spor Bil Dergisi / CBU ] Phys Edu Sport Sci 2018: 13(1)



Hazar, Z., Altun, M. (2018). Egitsel Oyunlara Yo6nelik Ogretmen Goriisleri ve Yeterliliklerinin Incelenmesi. CBU Beden Egitimi
ve Spor Bilimleri Dergisi, 13 (1), 52-72.

Gorsel Sanatlar.2. "Kendimi ¢ok yeterli gormiiyorum. Lisans doneminde bu yontemle ilgili egitim
almadim. Kesinlikle egitimde kullanilmas: gereken bir yontem ve bu yontemle ilgili hizmet i¢i

egitimler verilmelidir."

Tiirkge.1. “Kendimi yeterli buluyordum ama uygulamadigimin farkina vardim. Cok ta yeterli
gormuyorum kendimi. Evet lisans déneminde boyle bir egitim aldik ve biitiin 6gretmen adaylarina

>

da bu egitim verilmeli. Hizmet i¢i egitim veya kurs ta verilmeli diye diigiiniiyorum.’

Beden Egt.2. “Lisans doneminde bu egitimi aldigim icin kendimi yeterli goriiyorum. Her ders icin

hizmet igi egitim seminerleri veya kurslari verilmeli diye diisiiniiyorum.”

TARTISMA VE SONUC
Egitsel Oyunlara Yonelik Ogretmen Goriisleri ve Yeterliliklerinin incelendigi bu
calismada; aragtirmanin birinci alt problemi olarak katilimcilarin oyun algilarinin incelenmesi
amaglanmig ve arastirmanin birinci sorusu olan "size gore oyun nedir?" sorusuna verilen cevaplar
analiz edilerek “Oyun” kategorisi altinda “Tanim olarak oyun”, “Arag olarak oyun” ve “Gereklilik

olarak oyun” olmak {izere ii¢ alt kategori olusturabilecek sekilde veriler elde edilmistir.

Katilimcilarin vermis olduklari cevaplarin en yogun sekilde toplandig alt kategori “Tanim
olarak oyun” kategorisidir. Katilimcilarin verdikleri cevaplarin literatiirde yer alan oyun
tanimlariyla biiylik olglide Ortilistiigii ve katilimcilarin “oyun” kavrami hakkinda iyi derecede
literatiir bilgisine sahip oldugu sonucuna ulasiimistir. Ornegin; Miizik. 1. “Oyun ¢ocugun enerjisini
bir sekilde atma aktivitesidir” Tirkce.2. “Ozellikle ¢ocuklarin hayal diinyasini yansittiklar: ve
ogrendikleri bir aractir” Beden Egt.3. “Ogrenmenin ilk adimidir oyun” Teknoloji Tasr.2. “Oyun
yvasa gore degisen bir etkinlik. Bebeklerde, ¢ocuklarda ve yetiskinlerde farkli bir kavram ama
cocuklarin en ¢ok ilgisini ¢eken bir etkinlik hatta bizim yaslarimizda bile bunu degisik sekillere

gormek miimkiin mag seyretmek gibi, sans oyunlari oynamak gibi” seklinde ifade etmislerdir.

Colliois’e gore oyun, serbestce kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gére belli bir
alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen gerilim ve eglence duygularini igeren, gercek hayattan

farkl1 oldugu bilinci ile yapilan goniillii hareket ya da faaliyetlerdir (Akt: Pehlivan, 2012).
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Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplarindan yola ¢ikarak, oyunun birtakim hedeflere
ulagmada veya bir takim ¢ikarimlar yapmada bir ara¢ olabilecek sekilde yorumlanmasi dikkat
cekmektedir. Ornegin ingilizce.2 nin, "Oyun cocugun hayal diinyast ile gercek diinya arasinda bir
kopru gorevindedir" cevabi literatiirde yer alan su tanimla ortiismektedir; “Cocuk oyun yolu ile
yalandan rol yapma yetenegi edinir. Oyun gercek ile baglantili, gercege uygun fakat bir rol yapma
stirecidir. Oyunda ¢ocuk gercekle birlikte birtakim fantezilerini ortaya koyar. Fanteziler diinyas1
icindeki yasantilar cocugun yalandan rol yapma becerisini ortaya koyar (Y1ldiz’dan akt. Pehlivan,

2012).

Oyun kategorisinin son kategorisini ise “Gereklilik olarak oyun” kategorisi olusturmustur.
Katilimcilar oyunu, ¢ocugun farkli yas donemlerinde farkli gelisim alanlar1 icin bir gereklilik
olarak ifade etmislerdir. Bu ifadeler literatlir tanmimlariyla paralellik gostermektedir. Oyun,
cocuklugun geregi ve yakisigidir. Cocukluk doéneminde oyun, temel yasam ihtiyaglar1 kadar

onemli ve vazgeg¢ilmez oldugu gibi bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel gelisimin en temel aracidir.

Aragtirmanin ikinci alt problemi olarak katilimcilarin egitsel oyun algilarinin incelenmesi
amaglanmig ve arastirmanin ikinci sorusu olan "size gore egitsel oyun nedir?" sorusuna verilen
cevaplarin analizi sonucunda 6gretim siirecinin eglenceli ve daha etkili bir sekilde yiiriitiilebilmesi
icin egitim ve oyunun bir birlesimi olarak cevaplandirmislardir. Ayrica egitim hedeflerine
ulasmada 6nemli bir teknik olarak da degerlendirmislerdir. Ornegin; Teknoloji Tas.1. “Egitsel
oyun, insan hayatinda bu kadar énemli olan bir kavramn icine egitimi de katabilmektir yani bu
yolla egitim verebilmektir. Oyunlarin belli bir amaca gore planlanmasidr diye diigiiniiyorum.”

’

Miizik.3. “Ogretecegimiz bir seyi oyunlastirarak anlatmak olarak diisiiniiyorum.’

Akandere’ye gore (2013) egitsel oyunlar, egitimin amaglarina yonelik oynanan oyunlardir.
Egitsel oyunlarda iki ¢esit amag vardir; birincisi oyuncunun amaci olarak belirginlesir ki, oyuncu
oyunun ¢ekiciligi ve zevk verme 6zelligi icinde oyunu kazanmayi, iistiin gelmeyi mag¢ edinir.
Ikincisi ise oyunu segen ve ydnetenin amacidir ki, oyunu planlayan ve uygulayan, oyuncularin
kazanma arzularindan ve miicadelelerinden faydalanarak, oyunculara bazi yetenekleri

kazandirmay1 ve gelistirmeyi amaclar (Hazar, 2000).
Arastirmanin tiglincii alt problemi olarak katilimcilarin egitsel oyunla 6gretim hakkindaki

goriigleri aragtirilmis elde edilen verilerin analizi sonucunda “Egitsel oyunlarin egitimdeki 6nemi”
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kategorisi altinda “Ogrenen acisindan 6nemi” ve “Ogreten agisindan dnemi” olmak iizere iki alt
kategori olusmustur. Egitsel oyunlarin egitim siirecinde 6grenen agisindan ¢ok 6nemli etkiye sahip
oldugunu vurgulayan katilimcilar, 6zellikle kalic1 6grenmeyi saglama, dersi eglenceli hale getirme,
motivasyonu arttirma ve dgrenciye yaparak-yasayarak 6grenme imkani sunmasi agisindan egitsel
oyunlarm 6nemli bir isleve sahip oldugunu vurgulamislardir. Ornegin; Miizik.3. "Ogrenmeyi
eglenceli ve kalici hale getirmektedir. "Matematik. 4. "Konunun pekismesi ac¢isindan yararh
olacagimi diisiiniiyorum." "Derse karst en ilgisiz 6grenci bile bu yontemle etkin hale geliyor.
"Sosyal Bilg.4.”Bence giizel bir yontem hem eglenceli vakit gegirirken hem de ogretmeye

calisiyorsunuz. Cocuklarin motive olabilmeleri agisindan ¢ok 6nemli diye diistiniiyorum.”

Gursoy ve Arslan’in (2011) calismasinda; yabanci dil 6grenirken unutmay1 engelleyen en
onemli unsur 6grenilenlerin kullanilmasi ve 6zellikle dil 6grenen kisinin giinliik ihtiyaclarina
cevap veriyor olmasidir. Ogrenilenlerin oyun iginde kullanilmasi Ogrencilerin dikkatlerini
cekecegini belirtmislerdir. Bulak vd.’nin (2006) caligmasinda; egitsel oyunlarin kullanildig:
grubun basar1 ve kalicilik puanlar1 ortalamasi ile geleneksel 6gretimin uygulandigi grubun basari

ve kalicilik puanlan ortalamasi anlamli diizeyde farklilik gdstermistir.

“Egitsel oyunlarin egitimdeki dnemi” kategorisinin bir diger alt kategorisini ise “Ogreten
acisindan Onemi” kategorisi olusturmaktadir. Katilimcilar egitsel oyunlarin derslerde
kullanilmasinin bir ¢ok yararlarindan bahsederken, ders siirecinde oyunlarin belirli bir plan ve
program dahilinde yiiriitiilmesi gerektigini, aksi taktirde beklenen sonucun tam tersi bir sonug elde
edilebilecegi yoniinde énemli uyarilarda bulunmuslardir. Ornegin; Din Kiilt.4. "Siirekli oyunla
egitim ve ogretim yapmak biraz sikintili. Cok fazla olmasa da araliklarla kullanmak lazim. Her
seyi oyunla 6gretmek i¢in ugrasirsak, o zamanda oyunlarin ¢ok fazla bir kiyymeti kalmiyor. Egitim
ogretimde oyunu olciilii kullanmak lazim.” Ingilizce. 2. “Kontrollii ve planh oldugu siirece yani
onceden tasarlanarak egitime dahil edildigi siirece ¢ok katkis1 oldugunu diistiniiyorum. Ama
burada soyle bir risk te var kontrolsiiz olarak sadece derse dahil edilirse faydali olacagim

diistinmiiyorum."

Ugurel ve Morali’nin (2008) calismasinda; oyunun hem genel olarak bireyin egitim
hayatinda(6zellikle biligsel gelisimde) hem de 6zelde matematik 6greniminde etkili ve fonksiyonel

bir modern 6gretme-0grenme araci oldugu ifade edilmistir.
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Arastirmanin dordiincii alt problemi olarak katilimcilarin derslerinde egitsel oyunlari
kullanip kullanmadiklarma yonelik gOriisleri incelenmis, verilen cevaplar dogrultusunda elde
edilen veriler analiz edilerek “Derslerde egitsel oyunlar1 kullanma” kategorisi altinda “Egitsel
oyunlart kullanma siklig1” ve “Egitsel oyunlarin se¢imindeki kriterler” olmak iizere iki alt
kategoriye ulasilmistir. Katilimeilarin gogunlugu egitsel oyunlari derslerinde "nadiren, zaman
zaman ve genelde kullaniyorum” seklinde ifadeler kullanmislardir. Nadiren ve zaman zaman
ifadelerini kullanan &gretmenler, egitsel oyunlar1 genellikle her {inite basina bir oyun diisecek
sekilde kullandiklarini belirtirken, “genellikle kullaniyorum” ifadesini kullanan katilimcilar
konunun 6zelligine bagl olarak hemen her derste kullandiklarm ifade etmislerdir. Ornegin;
Ingilizce.1. “Cok sik olmasa da zaman zaman kullaniyorum. O anki konunun amacina gére
oyunlart segiyorum. Her iinite igin kitaplarda tasarlanmis oyunlar var boylece iki ii¢ haftada bir
oyun oynatiyorum.” Matematik.2. “Cok fazla kullanmiyorum. Zihinleri ¢cok yoruldugu zamanlarda

kullaniyorum o da dinlenme amagli. Daha ¢ok konuya gore oyunlari segiyorum.

“Derslerde egitsel oyunlar1 kullanma” kategorisinin diger alt kategorisi ise “egitsel
oyunlarin se¢imindeki kriterler” kategorisidir. Katilimeilar derslerinde kullandiklar1 egitsel
oyunlarin seciminde birtakim kriterleri goz 6niinde bulundurduklarmni ifade etmisleridir. Ornegin;
Din Kiilt.2. “Bilgileri pekistirmek icin ozellikle oyunu kullaniyorum. Konuya gore segiyorum
oyunlarimi, okul kurallarina ve gevreye uygun olasina gore, cinsiyete gore, yas gurubuna gore,
kiltire gore seciyorum oyunlarimi. Kendi tasarladigim “istop” oyununu oynatiyorum daha ¢ok.”
Sosyal Bilg.2. “Cok sik olmamakla birlikte kullanmaya ¢alistyorum. Konuya gore daha ¢ok

1

sec¢iyorum ya da kendi istegime gore belirliyorum.’

Secilen oyunun dersin hedeflerine ve 6grencilerin diizeyine uygun olmasi gereklidir. Oyun
sonunda ¢ikarilmasi gereken sonug iyi tasarlanmalidir. Aksi takdirde ¢ocuk sadece oyun olarak ele
alir ve hedeflenen mesaj1 alamaz. Egitsel oyunlar1 secerken; hedef davranislar1 kazandiracak
nitelikte olmasina, 6grencilerin yasina, cinsiyetine uygun olmasina, sinif ortaminda uygulanacak
nitelikte olmasina, ogrencilerce cabuk anlasilir ve uygulanabilir olmasina, fazla zaman
almamasina, Ogrencilerin istendik davraniglar kazanmalarimi saglamasina, 6grencinin zevk

-----

hizlandirr, ilgi uyandirir, glidiileyicidir, unutmay1 azaltir, etkin katilimi 6zendirir (Ergetin, 2007).
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Arastirmani bir diger dikkat ¢geken sonucu ise, oyun kriterlerini belirlemede 6gretmenlerin
o anki psikolojik durumlarmin énemli oldugu gériisleridir. Ornegin; Miizik.1. “Oyun secimini
vaparken aslinda beni o anki psikolojim ¢ok 6nemli sinifin durumu da ¢ok énemli ¢iinkii her sinifta
o havayi yakalayamiyorsunuz. Sanirim konuya gore daha ¢cok yapiyorum ama her konuya uymuyor
bu yontem. En sik tercih ettigim oyun ¢ocugu égretmen ve kukla yaparak oynatiyyorum.” Bu sonug

egitim-6gretim slirecinde 6gretmenin roliiniin ne kadar 6nemli oldugunun bir gostergesidir.

Arastirmanin besinci alt problemi olarak egitsel oyunlar araciligiyla hedeflenen
kazanimlarin neler olduguna yonelik katilimcilarin goriisleri dogrultusunda verilen cevaplar analiz
edilerek “Egitsel oyunlarin hedefleri” kategorisi ve bu kategoriye ait kodlar elde edilmistir.
Katilimcilarin - verdikleri cevaplarin en c¢ok olarak “Biligsel gelisimi saglama” kodunda
yogunlagmasi, egitsel oyunlarin egitim-6gretim siirecinin temel hedeflerini gergeklestirmede ne
kadar 6nemli bir role sahip oldugunu gostermektedir. Ornegin; MUzik.2. "Ogrenciyi derse motive
etmeyi amaclarim.” "Ogrencinin sosyallesmesini ve dgrenmenin  kalici hale gelmesini
hedefliyorum.” ‘“Matematik.1. “Empati kurmayr ogrenmelerini  hedefliyorum oncelikle.
Ogrenilenlerin pekismesi. Yardimlasarak eksik ogrenmeleri tamamlama.” “Teknoloji Tasr.1.
“Belli disiplinleri kazandirmayr hedefliyorum. Dogru davranmis aliskanliklarint kazandirmay

’

hedefliyorum ve bu davraniglarin kazandiriimasi bu yolla miimkiin diye diigiiniiyorum.’

Aragtirmanin altinci alt problemi olarak katilimcilarin egitsel oyunlarla 6gretim teknigi
konusundaki yeterliliklerinin ne diizeyde oldugu sorusuna cevap aranmis ve katilimcilarin vermis
olduklar1 cevaplarm analizi dogrultusunda “Ogretmen yeterliligi” kategorisi ve bu kategoriye ait
kodlar olusturulmustur. Arastirma sonuglarina gore, Beden Egitimi ve Tiirk¢e O6gretmenleri
disindaki Ogretmenler, lisans doneminde “egitsel oyunlar” konusunda herhangi bir egitim
almadiklarini, bu nedenle egitsel oyunlar1 derslerinde kullanma agisindan kendilerini yetersiz
gordiiklerini ifade etmiglerdir. Katilimcilarin hepsi lisans doneminde 6gretmen adaylarina “egitsel
oyunlar” konusunda egitim verilmesi gerektigini ifade etmis ve bu egitimlerin 6zellikle alana 6zgii
olmas1 gerektigini vurgulamiglardir. Arastirmanin bir diger énemli sonucu ise, katilimcilarin
hepsinin “egitsel oyunlar” konusunda bir hizmet i¢i egitim veya kursun verilmesi gerektigi
noktasinda goriis bildirmislerdir. Ornegin; Ingilizce.1. “Temel bazi seyler biliyorum ama ¢ok

yeterli oldugumu séyleyemem. Lisans déneminde boyle bir egitim almadim. Ogretmen adaylarina

lisans doneminde bu egitimin verilmesi gerektigini diisiiniiyorum.” Matematik.4. “Kendimi fazla
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yeterli gérmiiyorum. Lisans déneminde boyle bir egitim almadim. Lisans doneminde o6gretmen
adaylarina béyle bir egitim verilmeli ¢iinkii 6grencilerin hepsi ayni sekilde 6grenemiyor hepsinin
farkli bir 6grenme stili var belki ogrenciler oyunla 6gretimle daha basarili olabilir.” “Miizik.2.
“Kendimi yeterli gormiiyorum ¢iinkii bu konuda egitim almadim sadece dogaclama bizim
yaptigimiz ve stirekliligi yok ve béyle oldugu icin ¢ok sik kullanmiyoruz. Lisans donemindeki
ogretmen adaylarina kesinlikle boyle bir egitim verilmeli ve aday ogretmen egitimi stirecinde de
verilmeli ve biitiin branslara. Ayriyeten hizmet igi egitim seminerleri ve kurslart da diizenlenmeli

diye diistintiyorum.”

Aragtirma sonuglarina gore dgretmenlerin “egitsel oyunlar” konusunda genel olarak iyi
diizeyde literatlir bilgisine sahip olduklar1 ancak uygulama siirecinde kendilerini yetersiz
gordikleri ve bunun nedeninin ise lisans doneminde boyle bir egitim almadiklarindan
kaynaklandigi, dolayistyla ders siirecinde Ogretmenlerin  “egitsel oyunlar1” yeterince
kullanamadiklar1 ve 6gretim teknigi agisindan bu konuda yetersiz olduklart sonucuna ulasilmistir.
Bir diger 6nemli sonug ise 6gretmenlerin “egitsel oyunlar” ile ilgili hizmet i¢i egitim seminerleri

veya kurslara ihtiyaglar1 oldugunu belirtmeleridir.

Sonug olarak; 6grenci merkezli egitim anlayigina gore diizenlenmis olan bir egitim sisteminde,
ogrencinin egitim silirecinde aktif olmasina, yaparak-yasayarak 6grenmesine imkan sunan ve biitiin
gelisim alanlaria dogrudan hitap eden (bilissel, duyussal, sosyal, devinimsel) en 6nemli 6gretim
tekniklerinden biri olan “egitsel oyunlar” egitim silirecinin en Onemli arglimanlarindandir.
Egitimcilerin ise hedeflenen kazanimlara ulasabilmede bu teknigi iyi derecede bilmesi ve
uygulamas1 onemlidir. Bu arastirmanin, konu ile ilgili sonraki donemlerde yapilacak olan

caligmalara yol gostermesi amaclanmistir.

e Konu ile ilgili okullarin materyal ve fiziki sartlarini arastiracak ¢aligmalar yapilmalidir

e Konunun bir diger hedef gurubunu akademisyenlerin olusturdugu bir ¢alisma yapilabilir.
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