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Smif Ogretmenlerinin Tiirkce Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina Iliskin
Gortiisleri

Yal¢imn BAYY, Emre UGUR?

Oz

Bu aragtirmada “Simif Ogretmenlerinin Tiirkge Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina fliskin Gériisleri”
incelenmistir. Aragtirmanin genel amaci, oyunlarin Tiirk¢e 6gretiminde kullanilabilirligi, faydalari, sinirliliklarinin
tespit edilmesidir. Ogretmenlerin Tiirk¢e dersinde oyunlarm kullanim konusundaki goriisleri Snem tasimaktadar.
Oyunlarin kim tarafindan hazirlanmasi gerektigi, hangi sinif diizeylerinde ve hangi konularda kullanilmasi
gerektigi ve hangi oyunlarin daha ¢ok kullanildigina dair 6gretmen goriislerinin ortaya konulmasi, oyunla Tiirkge
ogretimi konusunda faydalanilacak bir kaynak olusturacaktir. Arastirmanin evrenini Afyonkarahisar ili merkez
ilgesindeki sinif 6gretmenleri olustururken, 6rneklemini ise bu evrendeki random yolla segilen 408 simif 6gretmeni
olusturmaktadir. Yapilan aragtirma tarama modeline gore diizenlenmis olup veri toplama araci olarak kigisel
bilgiler formu ve &gretmen anketi kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular 6gretmenlerin
demografik bilgilerine gore degisiklik gostermektedir. Sonuglarda 6gretmenlerin Tiirkge 6gretiminde geleneksel
ve modern oyunlardan yararlandigi gériisii hakimdir. En ¢ok yararlanilan geleneksel ¢ocuk oyunu kulaktan kulaga,
modern ¢ocuk oyunu ise masal tamamlama olarak belirlenmistir. Tiirkge 6gretiminde oyunlarin kulaniminin
ogrenci merkezli bir 6gretim ortami olusturdugu goriisii cogunluktadir. Oyunlarin sosyal paylasimi artiracagi, dersi
ilgi ¢ekici hale getirecegi, anlamli ve kalici dgrenmeler saglayacagi goriisleri 6ne ¢ikmaktadir. Bu dgretim
yonteminin sinirliliklar igerisinde dgretmenlerin sagliklt oyun materyalleri bulamiyor olmasi dikkat gekmektedir.
Oyunlar, 6grencilerin aktif katilimin1 saglamasi, somut kavramlar1 soyutlagtirmasi, problem ¢dzme becerilerini

gelistirmesi sebebiyle tercih edilmektedir.
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Yal¢in Bay, Emre Ugur
Classroom Teachers' Views on the Use of Games in Turkish Teaching

Abstract

In this study, "Classroom Teachers' Views on the Use of Games in Turkish Teaching" were examined. The general
aim of the research is to determine the usability, benefits and limitations of games in Turkish teaching. Teachers'
views on the use of games in Turkish lessons are important. Revealing the opinions of teachers about who should
prepare the games, at which grade levels and in which subjects they should be used, and which games are used
more will be a resource to be used in teaching Turkish with games. While the population of the research consists
of the classroom teachers in the central district of Afyonkarahisar, the sample consists of 408 classroom teachers
randomly selected in this population. The research was organized according to the scanning model and personal
information form and teacher questionnaire were used as data collection tools. The findings obtained as a result of
the research vary according to the demographic information of the teachers. In the results, it is dominant that
teachers benefit from traditional and modern games in teaching Turkish. The most used traditional children's game
was determined as word of mouth, and the modern children's game was determined as fairy tale completion. The
majority of the opinion is that the use of games in Turkish teaching creates a student-centered teaching
environment. The views that games will increase social sharing, make the lesson interesting, and provide
meaningful and permanent learning come to the fore. Among the limitations of this teaching method, it is
noteworthy that teachers cannot find healthy game materials. Games are preferred because they provide active

participation of students, abstract concrete concepts, and develop problem-solving skills.

Key Words: Teaching Turkish, Street Game, Teaching with Games, Traditional Games, Modern Games

1. GIRIS

Oyun, TDK Sézliigiinde “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence.” olarak tanimlanmistir (TDK, 2020). Oyun ayn1 zamanda amacl ya da amagsiz
ogrenme siiregleridir. Biligsel, duyussal, dilsel ve sosyal becerileri gelistirici niteliktedir. Oyunlar,
fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal becerileri gelistiren, kendine has kurallar1 olan bir aktivitelerdir
(Bay ve Bay, 2019). Bu alanlarda gelistirdigi becerilerle glinlimiizde bir 6gretim yontemi olarak kabul

gormektedir.

Oyun eglendirme islevinin yam sira gretici nitelikleri de olan bir kavramdir. Ogretilmesi
amaglanan kazanimlarin 6grenciye oyun yoluyla kazandirilmasina oyun temelli &grenme adi
verilmektedir (Ertem, 2016). Oyun temelli 6grenmenin gizil bir 6grenme olmasi kalict 6grenmeyi
saglamaktadir. Ogretim ve oyun kavramlarim birbirinden ayr diisiinmek miimkiin degildir. Oyunla
ogrenmede sinif i¢i ve sinif dis1 oyunlarin kullanilmasi miimkiindiir. Oyun yoluyla sunulan problemlere
sunulan ¢6ziim yollar1 6grencinin becerilerinde ¢ok yonlii olarak gelisim saglamaktadir. Eglendirici
olmasindan otiirii simif yonetimini kolaylastiracak bir dgrenme seklidir. Eglendirirken fiziksel ve

zihinsel bir egzersiz niteligi de tasimaktadir. Farkli 6grenme Gzelliklerine hitap eden bu 6gretim tiirii

374



Turkish Journal of Educational Studies, 9 (3) Ekim 2022 TURK-JES
‘giiniimiizde yaygin olarak kullanimaktadir. Oyunla ogretim, gagdas cgitim ogretim ilkelerinden
yaparak yasayarak 0grenmeye uygun bir dgretim yontemidir. Gelisen teknoloji ve dgretim olanaklari
oyun merkezli bir kusagin yetismesini saglamustir. ilkokul c¢agi cocugun oyun ¢agi olarak da
adlandirilmaktadir. Cocuk bu dénemde hayata dair pek ¢ok bilgiyi oyunlar vasitasiyla 6grenmektedir.

Birbirleriyle kurduklari etkilesim, hem birey hem de toplum bazinda olumlu yararlar olusturmaktadir.

Tiirkge 6gretimi ilkokulun en dnemli dgretim alanlarindandir. 11k defa farkli bir sosyal gevre
icinde yer alan c¢ocuk, Tirk¢e dersi ile anadilinin inceliklerini Ogrenmektedir. Konusma,
dinleme/izleme, okuma ve yazma becerileri Tiirk¢e 6gretimi ile gelistirilmektedir. Cocugun hayatin her
alaninda oyun yoluyla 6grenebildigine gore anadili 6gretiminde de oyunlarin kullanilmasi gerekliligi
olugmustur. Cocuk oyunlari, temel becerilere yonelik g¢esitli uyarlamalarla Tiirkge Ogretiminde bir
Ogretim yontemi olarak kullanilmaktadir. Diger 6grenme alanlarinda oldugu gibi Tiirk¢e dgretiminde
de gocuk oyunlarmin kullanilmas1 daha kalict ve etkili dgrenmeler saglamaktadir. Ozellikle soyut
kavramlar barindiran dilbilgisi konularmin somutlastirilmasi noktasinda oyunlara ihtiyag
duyulmaktadir. Tiirk¢e Dersi Ogretim Programinda ¢ocuk oyunlarina iliskin kazanimlar yer almaktadir

(MEB, 2019).

Cocuk oyunlar1 nitelikleri, 6z yapilari, oynandig1 yerler gibi birgok farkli 6zellige gore
siniflandirtlmistir. Arastirma bu siniflandirmalardaki farkli oyun tiirleri arasindan geleneksel ¢ocuk

oyunlar1 ve modern ¢ocuk oyunlarini kapsamaktadir.

Halk kiiltiirli i¢inde yer bulmus, kiiltiirel deger ve 6zellikleri yansitan, nesilden nesile aktarilan
oyunlara geleneksel cocuk oyunlar1 ad1 verilmektedir. Cocuk oyunlari, gocugun gelisimini olumlu katki
saglayan eglenceli, 0gretici ve Kkiiltiirel etkinliklerdir. Geleneksel ve modern oyunlar1 ¢ocuklara
Ogretilmesi ve gelecek nesillere aktarilmasi son derece 6nemlidir. Oyunlarin birgogu dis mekanlarda
oynanmaktadir. Oyunlarda kullanilan ara¢ geregler herkesin kolaylikla bulabilecegi basit nesnelerdir.
Oyunlarin kurallart yazili degildir ve bolgeden bolgeye degisiklik gdstermektedir. Oyunlarin birgogu
mani, bilmece gibi sozIii kiiltiir {irlinleriyle stislenerek desteklenmistir. Geleneksel cocuk oyunlarinin
bircogunda oyun Oncesinde takimlarin olusturulmasi sirasinda tekerlemeler ve sayigsmalarla oyuncu
secilmektedir. Yine oyunlarin birgogu aktif olarak fiziksel aktivite gerektirmektedir; duragan degildir.

Bu da fiziksel faydalarinin yaninda etkin, eglenceli bir oyun ortami olusmasina olanak saglamaktadir.

Bilgi ¢aginda gelisen teknolojik gelismeler, hayatin her alaninda oldugu gibi oyunlarda da
degisiklikleri beraberinde getirmistir. Oyunlarin sekli, materyalleri, oynandiklari ortam ve oyun
anlayislar degisiklikler gerceklesmistir. Bu degisikliklerin etkisiyle olusan yeni oyun anlayisi modern
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cocuk oyunlar1 olarak adlandirilmaktadir. Modern oyunlarla gorsel zeka, mantik, problem ¢6zme, ¢coklu

diistinme, strateji gelistirme gibi becerilerin gelistirildigi goriilmektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ve modern oyunlarin Tiirk¢e dersi kazanimlariyla iliskilendirilerek
uygulanmasi etkili bir 6grenme ortami olusturmakta ve dnceki bilgilerin pekistirilmesini saglamaktadir.
Sozciik dagarciginin gelistirilmesi, Tiirkgenin kurallarina uygun ciimleler kurma, diksiyon ve beden

dilinin dogru ve etkin bir sekilde kullanilmasi1 oyunla dgretim vasitasiyla gelismektedir.

Yapilan alan yazimi taramasinda Tiirk¢e Ogretiminde oyunlarin kullanimina iliskin siif
Ogretmenlerinin goriislerini iceren arastirmalarin Akgay (2009), Asct (2019), Boz (2018) ve Tecen
(2018) yaptiklar1 arastirmalarla sinirli oldugu goriilmiistiir. Sinif 6gretmenlerinin Tiirkge dersinde
oyunlarin kullanimina iliskin goriisleri, bu 6grenme yonteminin faydalarin1 ve sinirhiliklarini ortaya
koyacak olmasi yoniinden biiyilk 6nem tasimaktadir. Oyunla &gretimin ana unsurlarindan olan
Ogretmenlerin goriislerinin degerlendirilmesi bu konuda yeni bakis agilar gelistirilmesini saglayacaktir.
Oyun temelli 6grenmenin Tiirkce Ogretimi programindaki yerinin degerlendirmesi konusunda da
Ogretmen goriislerinin ortaya konmasi gereklilik gostermektedir. Alan yazini taramasinda smif
Ogretmenlerinin hangi geleneksel ve modern cocuk oyunlarmi Tiirkge Ogretimi kazanimlarina
uyarlayarak kullandiklarina dair bir aragtirmanin yapilmadigi goriilmiistiir. En ¢ok kullanilan ¢ocuk
oyunlarmin belirlenmesi, 6rnek teskil edecek ve fikir verecek olmasi sebebiyle 6nemlidir. Oyunlarin
bilinirlik seviyelerinin dlgiilmesi ile unutulmaya yiiz tutmus ¢ocuk oyunlari tespit edilecek, sonuglar

farkli aragtirmalarin yapilmasina yon verecektir.

Bu bdéliimde aragtirmanin amaci, alt amaglari, 6nemi, sinirliliklari, varsayimlari, tanimlar ve

ilgili aragtirmalar agiklanmaktadir.

Bu aragtirmayla, sinif 6gretmenlerinin ilkokul Tiirkge 6gretiminde oyunlarin kullanimina iligkin

goriiglerinin belirlenmesi amaglanmigtir. Bu ama¢ dogrultusunda alt amaglar agagida siralanmistir:

1. Geleneksel ve modern oyunlarin kullanim diizeyleri 6gretmenlerin cinsiyetlerine gore

farklilik gosterip gostermekte midir?

2. Smf Ogretmenlerinin Tiirkge Ogretiminde oyunla Ogretim ydnteminin kullanilmasinin

faydalarina ve sinirliliklarina iliskin goriisleri nasildir?

3. Oyunla 6gretimde Ogretmen ve dgrencilerin derste aktif rol oynamasina iliskin goriisler

mesleki kidem ve yasa gore farklilik gostermekte midir?
4. Smif 6gretmenlerinin oyun ve materyallerin se¢imine iliskin goriisleri nasildir?

5. Sinif 6gretmenlerinin Tiirkge 6gretiminde geleneksel ve modern ¢ocuk oyunlarini kullanim

sikliklar1 nasildir?
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2. YONTEM

Sinif dgretmenlerinin Tiirkge 6gretiminde oyunlar kullanimu ile ilgili goriislerine ulagsmay1
amaclayan bu arastirmada nicel yontem kullanilmistir. Arastirma, ilkokul Tiirk¢e derslerinde oyunlarin
kullanimina iligkin 6gretmen goriislerini igermektedir. Aragtirma, var olan durumu oldugu gibi ele aliyor
olup tarama modeline gore diizenlenmistir. Tarama arastirma modelinde arastirma var oldugu sekilde

betimlenmektedir. Arastirma kendi kosullari i¢inde, oldugu gibi ele alinmaktadir (Karasar, 2005).
Orneklem / Cahsma Grubu

Arastirmanin evrenini 2020-2021 egitim 6gretim yilinda Afyonkarahisar ili Merkez il¢esinde
bulunan ilkokullarda gorev yapan siif 6gretmenleri olugturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemi ise, basit

seckisiz drnekleme yontemi ile segilen 408 siif 6gretmenidir.

Arastirmanin orneklemindeki 6gretmenlerin cinsiyet, okuttuklart sinif diizeyi, mesleki kidem,
yas, mezun olduklar1 ve atamalarina esas okul tiirleri gibi demografik nitelikleri tablo halinde

sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik bilgileri

Maddeler f %
Katimcilarin cinsiyetleri

Kadin 216 53,2
Erkek 190 46,8
Toplam 406 100
Katihmcilarin okuttugu simif diizeyleri

1.Smf 80 20,0
2.Smuf 102 25,4
3.Smf 103 25,7
4.simf 116 28,9
Toplam 401 100
Katimcilarin mesleki kidemleri

0-5 Y1l 38 94
6-10 Y1l 99 24,5
11-15 Y1 132 32,7
16-20 Yil 91 22,5
21 Y1l ve usti 44 10,9
Toplam 404 100
Katihhmcilarin yaslan

20-25 35 8,6
26-30 81 19,9
31-35 143 35,1
36-40 99 24,3
41 ve tistii 49 12,0
Toplam 407 100
Katihmcilarin mezun olduklar: ve atamalarina esas okul tiirii

Egitim Yiiksekokulu 2 05
Egitim Fakiiltesi(Sinif Ogretmenligi) 383 94,1
Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler) 13 3,2
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L
Diger Fakiilteler 9 2,2
Toplam 407 100

Ogretmenlerin cinsiyetlerine incelendiginde; 216 6gretmen (%53,2) kadin, 190 &gretmen
(%46,8) erkek seklinde goriilmektedir. Okuttuklari sinif diizeyleri incelendiginde; 80 6gretmen (%20,0)
1. smif, 102 6gretmen (%25,4) 2.Smf, 103 6gretmen (%25,7) 3. siif, 116 6gretmen (%28,9) 4. sinif
seklinde goriilmektedir. Mesleki kidemleri incelendiginde; 38 6gretmen (%9,4) 0-5 yil, 99 6gretmen
(%24,5) 6-10 yil, 132 dgretmen (%32,7) 11-15 yil, 91 6gretmen (%22,5) 16-20 yil, 44 6gretmen (
%10,9) 21 yil ve uistii seklinde goriilmektedir. Yaslar incelendiginde; 35 6gretmen (%8,6) 20-25 yas, 81
ogretmen (%19,9) 26-30 yas, 143 6gretmen (%35,1) 31-35 yas, 99 6gretmen (%24,3) 36-40 yil, 49
ogretmen ( %12,0) 41 yas ve iistii seklinde goriilmektedir. Mezun oldugu ve atamalarina esas okul tiirii
incelendiginde; 2 6gretmen (%0,5) Egitim Yiiksekokulu, 383 6gretmen (%94,1) Egitim Fakiiltesi (Sinif
Ogretmenligi), 13 dgretmen (%3,2) Egitim Fakiiltesi (Diger Boliimler), 9 dgretmen (%2,2) Diger
Fakiilteler seklinde goriilmektedir.

Veri Toplama Araclar

Nicel veri toplama araci olan arastirmac tarafindan gelistirilen “Tiirkge Ogretimin Oyunlarin
Kullanimma 1ligkin Simif Ogretmenlerinin Gériisleri” anketi kullanilmistir. Veri toplama araci
gelistirilmeden 6nce alan taramasi yapilmigtir. Daha 6nce yapilan benzer arastirmalarda yer alan veri

toplama araglari incelenmistir. Bu 6lgme aracinin 6zellikleri asagida agiklanmusgtir.

“Sinif Ogretmenlerinin Tiirkce Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina iliskin Gériisleri” anketi
2020 yilinda arastirmaci tarafindan sinif 6gretmenlerinin Tiirk¢e 6gretiminde oyunlarin kullanimina dair
goriiglerini, geleneksel ve modern cocuk oyunlarini kullanma seviyelerini 6lgmek amaciyla
olusturulmustur. Bu 6l¢ek dort boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde 6gretmenin kisisel bilgileri,
ikinci boliimde Tiirkge 6gretiminde oyunlarin kullanimina dair goriisleri, liglincii boliimde geleneksel
cocuk oyunlarimi kullanma diizeyleri, dordiincii boliimde ise modern ¢ocuk oyunlarmi kullanma
diizeyleri yer almaktadir. Olgek besli likert tipinde 110 maddeden olusmaktadir. Tkinci boliimde yer alan
sorular Hi¢ Katilmiyorum (1), Az Katiliyorum (2), Kararsizim (3), Katiliyorum (4), Tamamen
Katiliyorum (5), ligiincii ve dordiincii boliimde yer alan sorular ise Bilmiyorum Duymadim (0), Hig (1),

Nadiren (2), Ara Sira (3), Sik Sik (4), Her Zaman (5) olarak puanlandirilacaktir.

Veri toplanmasi siirecinde, Google Form araciligiyla olusturulan form doldurulabilmesi igin
katilimcilara elektronik ortamda iletilmistir. Anketin giivenilirligi Cronbach’s alpha analizi ile test

edilmistir. Crobach’s alpha giivenilirlik degeri 0,964 ile oldukga yeterli, anketin giivenilirligi yiiksektir.
Verilerin Analizi

Anketin yapisal gecerliligini smamak igin agiklayict faktor analizi gergeklestirilmistir.

Oncesinde Kaiser - Meyer — Olkin (KMO) degeri ,896 ve Barlett testi sonucu p= .000 bulunmustur.
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Verilerin faktor analizi yapmak i¢in elverisli oldugu sonucuna varilmistir. Sanal kaytarma dlgegi i¢in
yapilan faktdr analizi sonucunda 19 faktér belirlenmis ve bu faktorler varyansin 75,942’sinde

toplanmustir. Alpha ve aciklanan varyans degeri 6l¢egin giivenli ve gecerli oldugunu gostermektedir.

Sonuglar Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri uygulanarak test sonuglarinin
dagilimi analiz edilmistir. Kolayligt ve giivenilirligi icin Kolmogorov-Smirnov testi, dagilim
analizindeki yetkinligi i¢cin de Shapiro-Wilks testi tercih edilmistir. Uygulanan Kolmogorov-Smirnov

ve Shapiro-Wilks testlerine gore sonuglarin normalligi tespit edilmistir.

Verilerin analizinde SPSS (The Statistical Packet for the Social Sciences) paket program
kullanilmigtir. SPSS istatistik programi bilimsel arastirma siirecinde kullanighi olmasi sebebiyle
sagladigi zaman tasarrufu igin secilmistir (Seger, 2015). Kullanilan anketlerdeki sonuglar SPSS
programina aktarilarak nicel veri analizine baslanmistir. Analizde frekans, yiizde, aritmetik ortalama,

standart sapma gibi betimleyici istatistikler, t testi ve ANOVA testi uygulanmustir.
3. BULGULAR

Bu boéliimde arastirmada sonucunda elde edilen veriler degerlendirilerek analiz edilmistir.

Bulgular tablolar halinde sunularak yorumlanmustir.

Arastirmanin Birinci Alt Amacina Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt amact “Geleneksel ve modern oyunlarin kullanim diizeylerinin
Ogretmenlerin cinsiyetlerine gore farklilik gosterip gostermediginin belirlenmesi” olarak ifade
edilmistir. Uygulanan “Kisisel Bilgiler, Geleneksel Oyunlarin Kullanma Sikligi, Modern Oyunlarin
Kullanma Siklig1” testlerinin sonuglar1 normal dagilim gosterdigi i¢in veriler t testi (independent t-test)

ile analiz edilmistir. Yapilan analizlerin sonuglar1 Tablo 2 ve Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 2. Ogretmenlerin geleneksel oyunlari kullamm diizeylerinin cinsiyet degiskenine gére t testi sonuglar

Grup N X Ss t Df P
Kadin 216 2,07 1,17
Erkek 190 2,21 1,21 115 404 0,24
*P<0.05

Ogretmenlerin geleneksel oyunlar kullanim diizeylerinin cinsiyet degiskenine gére verilere
iligkin t testi sonucglart incelendiginde, dgretmenlerin cinsiyetlerinin geleneksel oyunlart kullanim
diizeylerinde anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. (t=1,15; p=0,24). Yukaridaki tablo incelendiginde,
kadin Ogretmenlerin geleneksel oyunlart kullanim diizeyleri (Xx=2,07) iken, erkek Ogretmenlerin
geleneksel oyunlar1 kullanim diizeyleri (X=2,21) ile kadin 6gretmenlerden daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Erkek Ogretmenlerin lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Elde edilen veriler
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15181inda erkek smif dgretmenlerinin Tiirkge 6gretiminde geleneksel oyunlar daha fazla kullandiklari

sOylenebilir.

Tablo 3. Ogretmenlerin modern oyunlari kullanim diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore t testi sonuglart

Grup N X SS t Df P

Kadm 216 2,37 0,78

Erkek 190 2,46 0,73 1,18 404 023
*P<0.05

Ogretmenlerin modern oyunlar1 kullanim diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore verilere iligkin
t testi sonuglar1 incelendiginde, dgretmenlerin cinsiyetlerinin modern oyunlar1 kullanim diizeylerinde
anlamlt farklilik oldugu belirlenmistir. (t=1,18; p=0,23). Yukaridaki tablo incelendiginde, kadin
Ogretmenlerin modern oyunlari kullanim diizeyleri (x=2,37) iken, erkek 6gretmenlerin modern oyunlari
kullanim diizeyleri (X=2,46) ile kadin 6gretmenlerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Erkek
Ogretmenlerin lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Elde edilen veriler 1s18inda erkek siif

Ogretmenlerinin Tiirk¢e 6gretiminde modern oyunlar1 daha fazla kullandiklari sdylenebilir.

Arastirmanin Ikinci Alt Amacina Yénelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt amaci “Tiirk¢e dgretiminde oyunla dgretim yonteminin kullanilmasinin
faydalarina ve siirliliklarina iligkin simif 6gretmenlerinin goriislerinin belirlenmesi” olarak ifade
edilmistir. “Sinif Ogretmenlerinin Tiirkge Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina iliskin Gériisleri” anketi
sonucunda bu alt amaca yonelik Tiirkge Ogretiminde oyunla Ogretimin yararlarina dair ulagilan

maddelerin frekans, aritmetik ortalama ve standart sapma bilgileri Tablo 4.’te yer almaktadir.

Tablo 4. Ogretmenlerin oyunla Tiirk¢e 6gretiminin faydalarina yonelik goriisleri

Maddeler N X SS
Oyunla Tiirk¢e 6gretiminin yararlt oldugunu diisiiniiyorum. 405 4,78 0,51
Ogrenciler oyun yoluyla Tiirkgeyle ilgili kavramlar1 ve zihinsel islemleri 6grenebilir. 405 4,74 05
Oyunlar Tiirkge dgretimini kolaylastirir ve ilgi ¢ekici hale getirir. 407 4,78 0,45
Oyunlar 6grencilerin Tiirk¢eyi sevmesine katki saglar. 407 4,76 0,48
Tiirkce dersi oyun ile biitiinlesince 6grenmeler daha anlamli ve kalici olur. 405 4,79 0,46
Oyunla Tiirkge 6gretimi 6grencilerin Tiirk¢eye karst olumlu tutum gelistirmesine yardimei

olur 406 4,77 05
Oyunlar soyut kavramlarin somutlastirilmasi agisindan iyi bir aragtir. 406 4,68 0,56
Oyunla &gretim dilbilgisi becerisinin kazanilmasini saglar. 405 4,16 1,04
Oyunlar 6grencilerin sosyal paylasimini arttirir. 403 4,84 0,45
Onylll.nl.a.l Ogretiminin  Ogrencinin problem ¢6zme becerilerini  giliglendirecegini 406 474 053
diistiniiyorum.

Tiirk¢e 6gretiminde oyunlarin kullanilmasi, 6grencinin Tiirk¢eye karst duydugu korku ve 405 468 0,62

kaygi diizeyini azaltir.
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Tablo 4 incelendiginde arastirmanin ikinci alt amaca yonelik olarak Tiirk¢e 6gretiminde oyunla
Ogretimin faydalarma dair 6gretmenlerin ¢esitli anket maddelerine gore vermis olduklar1 cevaplarda
aritmetik ortalamanin yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Tabloya gére maddelere verilen
cevaplarin en az1 “Hig¢ Katilmiyorum”, en ¢ogu da “Tamamen Katiliyorum” se¢eneklerinde toplanmustir.
Ogretmenlerin Tiirkge Ogretiminde oyunla 6gretim ydnteminin kullanilmasmin faydalarina dair
goriislerinde en yiiksek aritmetik ortalamaya sahip puan 4,84 ile “Oyunlar Ogrencilerin sosyal
paylasimini artirir” maddesi iken en diisiik aritmetik ortalamaya sahip puan 4,16 ile “Oyunla 6gretim
dilbilgisi becerisinin kazanmlmasim saglar” maddesidir. Ogretmenlerin ¢ogu tiim maddelere katilma
egilimi gostermistir.
Tablo 5. Ogretmenlerin oyunla Tiirk¢e dgretiminin simirliliklara yonelik goriisleri

Maddeler N X SS

Oyunla 6gretimin zaman alici oldugunu diisliniyorum. 408 2,08 1,20

Oyunla Tiirk¢e 6gretiminin sadece basarisiz 6grenciler igin etkili oldugunu diisiiniiyorum. 406 2,06 1,44

Oyun 6grencinin motivasyonunu diisiirmektedir. 405 1,46 1,04
Oyun oynayan 6grenci tekrar derse odaklanma sikintist yagamaktadir. 407 2,33 1,35
Saglikli oyun materyalleri bulmakta giicliik yasiyorum. 407 3,46 1,28
Geleneksel oyunlarin yer aldigi kaynaklart bulmakta giicliik ¢ekiyorum. 406 3,13 145
Modern oyunlarin yer aldigi kaynaklar1 bulmakta giigliik ¢ekiyorum. 407 2,82 1,55

Tablo 5 incelendiginde aragtirmanin ikinci alt amacia yonelik olarak dgretmenlerin Tiirkce
Ogretiminde oyunla Ogretimin sinirliliklarina dair ¢esitli anket maddelerine gore vermis olduklar
cevaplarda aritmetik ortalamanin orta diizeyde oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin Tiirkge
Ogretiminde oyunla &gretim yonteminin kullanilmasinin sinirhiliklarina dair goriislerinde en yiiksek
aritmetik ortalamaya sahip puan 3,46 ile “Saglikli oyun materyalleri bulmakta giiglilk yasiyorum”
maddesi iken en diisiik aritmetik ortalamaya sahip puan 1,46 ile “Oyun Ggrencinin motivasyonunu

diisiirmektedir” maddesidir.

Arastirmanin Uciincii Alt Amacina Yonelik Bulgular

Arastirmanin {igiincii alt amac1 “Oyunla 6gretimde 6gretmen ve Ogrencilerin derste aktif rol
oynamasina iligkin goriislerin mesleki kidem ve yasa gore farklilik gosterip gostermediginin
belirlenmesi” olarak ifade edilmistir. “Smmf Ogretmenlerinin Tiirkce Ogretiminde Oyunlarin
Kullanimima iliskin Gériisleri” anketi sonucunda bu alt amaca yonelik maddelerin ulasilan frekans,

aritmetik ortalama ve standart sapma bilgileri Tablo 4. 5.’de yer almaktadir.
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Tablo 6. Ogretmenlerin arastirmanin {igiincii alt amacina yonelik gériisleri

Maddeler N X SS
Oyunla dgretim 6gretmen merkezlidir. 405 1,8 1,16
Oyunla Tiirkce 6gretimi 6grenci merkezlidir. 406 4,61 0,76

Tablo 6 incelendiginde “Oyunla Ogretim Ogretmen merkezlidir” maddesinin aritmetik
ortalamasi 1,8, “Oyunla 6gretim O6grenci merkezlidir” maddesinin ise 4,61’dir. “Oyunla 6gretim
ogretmen merkezlidir” maddesine oOgretmenlerin %55,1°’1 “Hi¢ Katilmiyorum”, 9%26,9’u “Az
Katiliyorum”, %8,1°1 “Kararsizim”, %2,7’si “Katiltyorum”, %7,2’si “Tamamen Katiliyorum” cevabin
vermistir. Cogunluk katilmama egilimi gostermistir. “Oyunla 6gretim 6grenci merkezlidir” maddesine
ise Ogretmenlerin %0,5’1 “Hi¢ Katilmiyorum”, %2,5’1 “Az Katiltyorum”, %6,9’u “Kararsizim”,
%15,3’1i “Katiltyorum”, %74°9’u “Tamamen Katiliyorum” cevabini vermistir. Cogunluk katilma
egilimi gostermistir. Ogretmenlerin “Oyunla &gretim dgretmen merkezlidir” ve “Oyunla gretim
ogrenci merkezlidir” goriislerine katilma diizeylerinin mesleki kidemlerine ve yas durumlarina iligkin

etkileri ANOVA Testi verileriyle ele alinmistir.

Tablo 7. Ogretmenlerin “Oyunla dgretim 6gretmen merkezlidir” goriisine katilma diizeylerinin mesleki
kidemlerine iliskin ANOVA Testi sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F P
Gruplar Arasi 7,23 4 1,808
Grup Ici 524,32 396 1,324 1,366 0,245
Toplam 531,55 400

*P<0.05

Tablo 7 incelendiginde edilen ANOVA Testi bulgularina gére 6gretmenlerin “Oyunla dgretim
ogretmen merkezlidir” gorlsiine katilma diizeyleri tizerimde mesleki kidem durumlariin bir etkisi

olmadig1 soylenebilir. (p=0,245)

Tablo 8. Ogretmenlerin “Oyunla dgretim dgrenci merkezlidir” gériisiine katilma diizeylerinin mesleki kidemlerine
iliskin ANOVA Testi sonuglar

Varyansin Kaynag Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F P
Gruplar Arasi 6,565 4 1,641
Grup Ici 233,962 397 0,564 2,909 0,021
Toplam 230,527 401

*P<0.05

Tablo 8 incelendiginde edilen ANOVA Testi bulgularina gére 6gretmenlerin “Oyunla dgretim
ogrenci merkezlidir” goriisiine katilma diizeyleri tizerimde mesleki kidem durumlarimin anlamli bir

etkisi oldugu séylenebilir. (p=0,021)
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Tablo 9. Ogretmenlerin “Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” goriisiine katilma diizeylerinin yaslarina iliskin
ANOVA Testi sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F P
Gruplar Arasi 29,817 4 7,454
Grup ¢i 514,943 399 1324 5,776 0,001
Toplam 544,760 403

*P<0.05

Tablo 9. incelendiginde ANOVA Testi bulgularina gore ogretmenlerin “Oyunla Ogretim
Ogretmen merkezlidir” goriisline katilma diizeyleri tizerimde yas durumlarinin anlamli bir etkisi oldugu

sOylenebilir.

Tablo 10. Ogretmenlerin “Oyunla 6gretim 6grenci merkezlidir” goriisiine katilma diizeylerinin yaslarina iliskin
ANOVA Testi sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Toplamm SD Kareler Ortalamasi F P
Gruplar Arasi 7,578 4 1,895
Grup I¢i 228,333 400 0,571 3,319 0,011
Toplam 235,911 404

*P<0.05

Tablo 10 incelendiginde ANOVA Testi bulgularina gore Ogretmenlerin “Oyunla &gretim
ogrenci merkezlidir” goriisiine katilma diizeyleri tizerimde yas durumlarinin anlamli bir etkisi oldugu

sOylenebilir. (p=0,011)

Arastirmanin Dordiincii Alt Amacina Yonelik Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt amaci “Oyun ve materyallerin se¢imine iligkin sinif 6gretmenlerinin
goriislerinin belirlenmesi” olarak ifade edilmistir. “Simf Ogretmenlerinin Tiirkge Ogretiminde
Oyunlarin Kullanimina liskin Gériisleri” anketi sonucunda bu alt amaca yonelik maddelerin ulasilan

frekans, aritmetik ortalama ve standart sapma bilgileri Tablo 11 ve Tablo 12°de yer almaktadir.

Tablo 11. Oyunla Tiirk¢e 6gretiminde oyunlarin hazirlanma siirecine dair 6gretmen goriigleri
Maddeler N X SS

Tiirkge derslerinde kullanilan oyunlar her zaman 6gretmen tarafindan hazirlanmalidir. 407 2,84 1,55

Tiirkge dgretiminde oyunlar her zaman 6grenciler tarafindan belirlenmelidir. 405 2,15 1,34

Tiirkge 6gretiminde oyunlar 6grenci 6gretmen isbirligiyle belirlenmelidir. 408 4,63 0,78

Tablo 11 incelendiginde “Tiirk¢e derslerinde kullanilan oyunlar her zaman 6gretmen tarafindan
hazirlanmalidir” maddesinin aritmetik ortalamasi 2,84, “Tiirk¢e Ogretiminde oyunlar her zaman
ogrenciler tarafindan belirlenmelidir.” Maddesinin 2,15, “Tiirk¢e 6gretiminde oyunlar 6grenci 6gretmen
isbirligiyle belirlenmelidir” maddesinin ise 4,63 tiir. “Tiirk¢e derslerinde kullanilan oyunlar her zaman

Ogretmen tarafindan hazirlanmalidir” maddesine 6gretmenlerin %26,8’1 “Hi¢ Katilmiyorum”, 9%23,6’s1
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“Az Katiliyorum”, %15'i “Kararsizim”, %8,1’i “Katiliyorum”, %26,5'i *Tamamen Katiliyorum”
cevabim vermigtir. “Tiirkce Ogretiminde oyunlar her zaman Ogrenciler tarafindan belirlenmelidir.”
maddesine Ogretmenlerin %42,7’s’i “Hi¢ Katilmiyorum”, %27,9’u “Az Katiliyorum”, %12,6’s1
“Kararsizim”, %4,4’i “Katiliyorum”, %12,31i “Tamamen Katiliyorum” cevabini vermistir. “Tiirkce
Ogretiminde oyunlar 6grenci 0gretmen isbirligiyle belirlenmelidir” maddesine 6gretmenlerin %0,5’i
“Hig¢ Katilmiyorum”, %2,9’u “Az Katiliyorum”, %7,1’1 “Kararsizim”, %11°i “Katiliyorum”, %78,4’1

“Tamamen Katiliyorum” cevabini vermistir.

Tablo 12. Oyunla Tiirk¢e 6gretiminde kullanilacak materyallerin hazirlanma siirecine dair 6gretmen gorisleri

Maddeler N X SS

Oyunlarda kullanilacak materyaller 6gretmen tarafindan hazirlanmalidir. 408 3,05 1,18
Oyunlarda kullanilacak materyaller 6grenciler tarafindan hazirlanmalidir. 404 2,52 1,08
Hazir oyun materyalleri kullaniimalidir. 408 3,48 1,00
Oyun materyalleri 6grenci 6gretmen isbirliginde hazirlanmalidir. 407 4,78 0,53

Tablo 12 incelendiginde “Oyunlarda kullamilacak materyaller 6gretmen tarafindan
hazirlanmalidir” maddesinin aritmetik ortalamasi 3,05, “Oyunlarda kullanilacak materyaller 6grenciler
tarafindan hazirlanmalidir” maddesinin 2,52, “Hazir oyun materyalleri kullanilmalidir” maddesinin

3,48, “Oyun materyalleri 6grenci 6gretmen isbirliginde hazirlanmalidir” maddesinin ise 4,78’dir.

“Oyunlarda kullanilacak materyaller 06gretmen tarafindan hazirlanmalidir” maddesine
Ogretmenlerin %11,5’1 “Hi¢ Katilmiyorum”, %18,1’1 “Az Katiliyorum”, %38’5’i “Kararsizim”,
%17,2’si  “Katiliyorum”, %14,7’si  “Tamamen Katiliyorum” cevabimi vermistir. “Oyunlarda
kullanilacak materyaller 6grenciler tarafindan hazirlanmalidir” maddesine dgretmenlerin %20,5°1 “Hig
Katilmiyorum”, %27si “Az Katiliyorum”, %37°6’s1 “Kararsizim”, %9,2’si “Katiliyorum”, %35,7’si
“Tamamen Katiliyorum” cevabint vermistir. “Hazir oyun materyalleri kullanilmalidir” maddesine
Ogretmenlerin %2,9’u “Hi¢ Katilmiyorum”, %11,8’1 “Az Katiliyorum”, %36,5’1 “Kararsizim”,
%31,6’s1 “Katiliyorum”, %17’si “Tamamen Katiliyorum” cevabini vermistir. “Oyun materyalleri
Ogrenci O0gretmen isbirliginde hazirlanmalidir” maddesine 6gretmenlerin higbiri “Hi¢ Katilmiyorum”
secenegini isaretlememistir. Ogretmenlerin %0,5’1 “Az Katiliyorum”, %4,7’si “Kararsizim”, %10,3’1
“Katiliyorum”, %84,5’1 “Tamamen Katiliyorum” cevabini vermistir. En yiiksek aritmetik ortalamaya
sahip madde “Oyun materyalleri 6grenci dgretmen isbirliginde hazirlanmalidir” maddesi, en diigiik
aritmetik ortalamaya sahip madde , “Oyunlarda kullanilacak materyaller Ogrenciler tarafindan

hazirlanmalidir” maddesidir.

Arastirmanin Besinci Alt Amacina Yonelik Bulgular

Arastirmanin besinci alt amac1 “Geleneksel ve modern ¢ocuk oyunlarinin Tiirkge 6gretiminde

sinif Ogretmenleri tarafindan kullanim sikliklarinin belirlenmesi” olarak ifade edilmistir.  “Simf
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Ogretmenlerinin Tirkge Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina lliskin Gortsleri” anketi ~Geleneksel
Oyunlar1 Kullanma Sikliginiz” ve “Geleneksel Oyunlart Kullanma Sikliginiz” béliimleri sonucunda
belirlenen geleneksel ve modern oyunlarin kulanim diizeylerine ait ulasilan frekans, aritmetik ortalama

99 99

ve standart sapma bilgileri ekte sunulmustur.  “Geleneksel oyunlar1 kullanma sikliginiz” » anketinde
verilen oyunlar igerisinde kullanim siklig1 aritmetik ortalamasi en yiiksek olan oyunlar 4,22 ile
“Kulaktan Kulaga”, 3,44 ile “Seksek” ve 3,09 ile “Yag Satarim Bal Satarim” olmustur. Verilen oyunlar
icerisinde kullanim siklig1 aritmetik ortalamasi en diisiik olan oyunlar ise 0,96 ile “Sekiz Kuyulu Tas”,
1,09 ile “Esit Kaleler” ve 1,31 ile “Asik Atma”dir. Anket sonucunda “Bilmiyorum, Duymadim”
seceneginin en ¢ok isaretlendigi oyunlar; %54,6 ile “Sekiz Kuyulu Tas”, %44,4 ile “Esit Kaleler” ve

%30,0 ile “Yiizik Saklama”dir.

“Modern oyunlar1 kullanma sikliginiz” anketinde verilen oyunlar igerisinde kullanim siklig1
aritmetik ortalamasi en yiiksek olan oyunlar 4,01 ile “Masal Tamamlama”, 3,87 ile “Kompozisyon” ve
3,72 ile “Sessiz Sinema”dir. Verilen oyunlar igerisinde kullanim siklig1 aritmetik ortalamasi en diigiik
olan oyunlar ise 0,50 ile “Abalone”, 0,54 ile “Pentomino” ve 0,65 ile“Pentago”dur. Anket sonucunda
“Bilmiyorum, Duymadim” se¢eneginin en c¢ok isaretlendigi oyunlar; %72,1 ile “Abolene”, %68,3 ile

“Pentomino”, %64.,4 ile “Pentago”dur.

Tablo 13. Geleneksel ve modern oyunlarin kullanim diizeylerine iligkin ortalamalar

Gruplar N X SS
Geleneksel oyunlar 408 2,13 1,19
Modern oyunlar 408 2,41 0,75

Geleneksel oyunlar ve modern oyunlarin kullanim diizeylerine iliskin ortalamalar Tablo 13’°te
verilmistir. Geleneksel oyunlarin kullanimina ait puanlarin ortalamasi 2,12’dir. Modern oyunlarin

kullanimina iliskin puanlarin ortalamasi ise 2,41°dir.
4. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, arastirmanin amaglarina dair elde edilen bulgulara dayali olarak sonuglar tartigilmus,

Ozetlenmis ve arastirma sonucundaki Oneriler listelenmistir.

Tartisma

Akcay (2009), Aset (2019), Boz (2018) ve Tecen (2018) yaptiklar1 arastirmalarda oyunla
ogretimin Tiirkce Ogretiminde faydali sonuglar verdigini ortaya koymustur. Arastirmamizda da
Ogretmenlerin oyunla Tiirkce 6gretiminin kullanilmasinin faydalarina iligkin gortisleri ortalama puan,
standart sapma ve frekanslarla analiz edildiginde oyunlarin Tiirk¢e dersi dgretiminde etkili sonuglar

verdigi goriilmektedir. Ogrencilerin Tiirkge dersinde kavramakta giicliik cektigi soyut oyunlarin Tiirkce
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dersinde kullanilmasiyla 6gretimi kolaylastirilabilecektir (Asci, 2019). Oyunlarin kullanimi fiziksel,
biligsel, duyussal, kisisel ve sosyal yonden gelisim saglayacaktir (Bozoglu, 2013).

Sahin’in (2015) arastirmas1 oyunla Tiirk¢e 6gretimi kullaniminin cinsiyet degiskenine gore
anlamli farkliliklar gésterdigini ortaya koymustur. Aragtirmamizda da t testi sonuglariyla kadin ve erkek
Ogretmenler arasinda geleneksel ve modern oyunlarin kullanim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
oldugu goriilmiistiir. Oyun temelli O0grenmeyle kazanimlarin ya da kazanima dair amaclarinin
Ogrencilere oyun yoluyla kazandirilma siirecidir (Ertem, 2016). Demografik niteliklere gore anlamli
farkliliklar ortaya ¢ikmasinin sebebi farkli 6gretim yontem ve tekniklerinin, dgretmenlerini farkl

niteliklerine gore uygunlugunun yorumlanip uygulanmasindan kaynakli olabilir.

Bozoglu'nun (2013) aragtirmasinin sonucuna gore; oyunla ogretimde Ogrenciler 6grenme
siirecinde aktif rol oynamaktadir. Arastirmamizda oyunla 6gretimin merkezine yonelik goriisler
ANOVA Testi sonucuna gore yasa gére oyunla ogretimin merkezine yonelik goriisler arasinda anlamli
farklilik oldugu ortaya konmustur. Ogretmenlerin “Oyunla dgretim 6gretmen merkezlidir” gériisiine
katilma diizeyleri mesleki kideme gore anlamli farklilik gostermezken, “Oyunla 6gretim Ggrenci
merkezlidir” goriisiinde ise mesleki kideme gore anlamli farklilik oldugu sonucu goriilmiistiir. Aragtirma
oyunla 6gretimin 6grenci merkezli oldugu sonucunu vermistir. Oyunla 6gretimin merkezinde 6grencinin
yer almasi, oyunlarin ¢oklu olarak birden fazla duyu organina hitap etmesinden kaynakli olabilmektedir
(Ertem, 2016). Ogrencilerin oyunla Tiirkce dgretiminde derse aktif katilimi bu derse yonelik kaygi
diizeylerinin diismesine sebeptir. Oyunla Tiirkge 6gretimiyle derse yonelik ilgi ve istegin artmasi verimli

bir 6grenme siireci ortaya cikarabilir (Asc1, 2019).

Cengiz’in (1997) arastirmasi geleneksel ¢ocuk oyunlarinin diger oyunlara gore daha az
kullanildig1 ve unutulmaya yiiz tuttugu sonucunu vermistir. Arastirmamizda da geleneksel ve modern
¢ocuk oyunlarmin Tiirk¢e dgretiminde sinif 6gretmenleri tarafindan kullanim sikliklari ortalama puan,
standart sapma ve frekanslarla analiz edilmistir. Modern ¢ocuk oyunlarin kullanim diizeylerinin
geleneksel ¢cocuk oyunlarinin kullanim diizeylerinden fazla ortalama puana sahip oldugu goriilmiistiir.
Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin simf disi fiziki ortamlarda uygulanabilecek niteliklerde olmasi bu

sonucun sebebi olabilir.

Oyun ve materyallerin secimine dair 0gretmen goriisleri ortalama puan, standart sapma ve
frekanslarla analiz edildiginde oyun ve materyallerin 6gretmen-6grenci isbirligiyle secilmesi goriistiniin
cogunlukta oldugu ortaya ¢ikmistir. Cocuk oyunlarinin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi, 6gretimin
oyunlarla yapilmasi oyun temelli gretiminin en temel 6gesidir (Sahin,2015). Ogretimin ana unsurunu
olusturacak oyunlarin 6grenci-6gretmen igbirligiyle belirlenmesi ve oyun materyallerinin de yine goriis

birligiyle segilmesi 6grenme ortamiin motivasyonunu yiikseltebilir. Ogrencileri bilgiyi kesfetmesi ve
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yaratici diislinceye yonlendirmesi amacini tagiyan oyunlarin 6grencilerle birlikte se¢ilmesi, oyun temelli

O6grenmenin amacini karsilayacaktir (Bozoglu, 2013).

Yurt dis1 alan yazininda oyunla dil 6gretimi konulu caligmalar incelendiginde Hromek ve
Roffey (2009) oyunlarin dil 6gretiminde 6grencilerin 6zgiivenini gelistirdigini ve saglikli 6grenme

ortami olusturdugu sonucuna varmistir. Calisma dil 6gretiminde egitsel oyun kullanimini 6nermektedir.

Sonu¢
Arastirmadan elde edilen sonuglar su sekildedir:

Oyunla 6gretimin; zaman alic1 oldugu, sadece basarisiz 6grenciler i¢in faydali oldugu, 6grenci
motivasyonunu diisiirdiigli, ogretmen merkezli oldugu, Ogrencilerin derse tekrar motivasyon
saglamasini sagladigi maddelerinde “Hi¢ Katilmiyorum” ifadesinde yigilma vardir. Oyunla Tiirkge
Ogretiminde hazir oyun materyallerinin kullanilmasi, materyallerin 6grenciler tarafindan hazirlanmasi
ve materyallerin 6gretmenler tarafindan hazirlanmasi maddelerinde “Kararsizim” ifadesinde yigilma
vardir. ilkokul Tiirkge konularinin tamam igin oyunlar hazirlanabilecegi maddesinde “Katiliyorum”
ifadesinde yigilma vardir. Bircok maddede “Kesinlikle Katiliyorum” maddesinde yigilma oldugu
goriilmiistiir. Oyunla 6gretimin, yararli oldugu, soyut kavramlar1 somutlagtirdigi, 6grenci merkezli
oldugu, bir 6gretim aract oldugu, korku ve kaygi diizeyini azalttigi, kavramlar1 ve zihinsel islemleri
ogrettigi, Tirkeeyi sevdirdigi, problem ¢ozme becerisini gliglendirdigi, dgretimi kolaylagtirdig, ilgi
cekici hale getirdigi, kalict 6grenme sagladigi, dgrenciyi aktif kildigi, sosyal paylasimi artirdig
maddelerinde “Kesinlikle Katiliyorum" maddesinde yigilma vardir. Geleneksel ve modern oyunlarin
kullanim diizeyleri arasindaki goriisleri cinsiyete degiskenine gore farklilasmaktadir. Ogretmenlerin
“Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” ve “Oyunla 6gretim 6grenci merkezlidir” goriisiine katilma
diizeylerinin yas diizeyleri iizerinde gére anlamli bir etkisi vardir. Ogretmenlerin “Oyunla dgretim
ogretmen merkezlidir” goriisiine katilma diizeylerinin mesleki kidem iizerinde etkisi olmayip, “Oyunla
Ogretim 6grenci merkezlidir” goriisiine katilma diizeylerinin mesleki kidem tizerinde gére anlamli bir
etkisi vardir. Modern ¢ocuk oyunlarinin kullanim diizeyleri, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kullanim

diizeylerinden daha fazladir.

Oneriler

Arastirma sonucundaki oneriler agsagida listelenmistir:

Smif oOgretmenleri Tiirkge &gretiminde ¢ocuk oyunlarindan faydalanmalidir. Tirkge

ogretiminde kullanilacak oyunlar &gretmen ve O6grenci igbirligiyle segilmelidir. Oyunlara yonelik
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‘materyaller 6gretmen ve ogrenci isbirligiyle hazirlanmalidir. Modern ve gelencksel oyunlarn yer aldigr
kaynaklar gelistirilmeli ve simif gretmenlerinin bu kaynaklara kolaylikla ulagabilmesi saglanmalidir.
Geleneksel cocuk oyunlar1 Tiirkge dersi kazamimlariyla iliskilendirilerek Tiirkge Ogretiminde
kullanilmalidir. Tiirkge Dersi Ogretim Programinda ¢ocuk oyunlarina daha fazla yer verilmelidir. Simf
Ogretmenleri oyunla Tiirkge 6gretimi konusundaki egitimlerle bilgilendirilmelidir. Cocuk oyunlariyla

ilgili saglikli oyun materyalleri gelistirilmelidir.
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Extended Abstract

In this study, "Opinions Classroom Teachers' Views on the Use of Games in Turkish Teaching" were
examined. Primary school is a period when students are in the playing period. The use of children's games in
Turkish teaching will both make the lesson interesting and ensure permanent learning. At this point, the opinions
of the teachers about the use of games in Turkish lessons are important. Putting forward the opinions of teachers
about who should prepare the games, at which grade levels and on which subjects, and which games are used more

will constitute a resource to be used in teaching Turkish with games.

Accurately knowing which games improve which language skills and adapting the games by associating
them with the lesson will make game-based teaching useful for Turkish lessons. The active participation of the
student in game-based learning makes this learning style student-centered. It enables the student to link their
experiences with practice and theory. The emphasis on student-centered teaching in the education planning of our

age shows that learning with games is in accordance with the educational standards of the age.

Inferences about game-based learning such as the role of play-based teaching in the abstraction of
concrete concepts, the student's activity status in this learning method, the effect of the use of games on social

sharing and problem solving skills will also generate data on the use of games in all teaching areas.

In the survey, it has been seen that there are few studies that include the opinions of classroom teachers
on the use of games in teaching Turkish. The opinions of classroom teachers about the use of games in Turkish
lesson are of great importance as they will reveal the benefits and limitations of this learning method. Evaluating
the opinions of teachers, who are one of the main elements of teaching by play, will provide new perspectives on
this issue. It is necessary to present teachers' views on the evaluation of the place of game-based learning in Turkish
teaching program. In the survey, it was observed that there was no research on which traditional and modern
children's games were used by classroom teachers by adapting them to Turkish teaching outcomes. Determining
the most used children's games is important because it will set an example and give an idea. By measuring the
awareness levels of the games, children's games that are about to be forgotten will be determined, and the results
will direct different researches.

With this research, it was aimed to determine the opinions of classroom teachers about the use of games
in primary school Turkish teaching. Determining the frequency of usage of the usage levels of traditional and
modern games, determining the benefits and limitations of teaching with games in Turkish teaching, and

determining the opinions about the selection of games and materials are among the sub-objectives of the study.

The population of the study is composed of classroom teachers in the central district of Afyonkarahisar
province, while the sample consists of 408 randomly selected classroom teachers in this population. The research
was arranged according to the scanning model, and the personal information form and teacher questionnaire were

used as data collection tools.
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When the results of previous studies on this subject are examined according to the information obtained

through field research, it is seen that game-based teaching has a positive effect on students' academic achievement
and attitudes in Turkish lessons. In the field survey, it was seen that there are few studies on the use of game-based
learning method in Turkish lessons. The researches were carried out by forming experimental and control groups
on the students. There is no study that includes teachers' views on the use of game-based learning in Turkish

lessons.

Findings obtained as a result of the research show that; teachers make use of games in teaching Turkish.
Although this teaching method has its limitations, it is preferred because it enables students’ active participation,
makes concrete concepts abstracted, and improves problem solving skills. In the survey, it was stated that teaching
with play is useful, it embodies abstract concepts, it is student-centered, it is a teaching tool, it reduces the level of
fear and anxiety, teaches concepts and mental operations, makes Turkish love, strengthens problem-solving skills,
makes teaching easier and interesting, permanent. Teachers mostly agree with the items that it provides learning,

makes the student active and increases social sharing.
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