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OZ: Yasamm ayrilmaz bir pargasi olan oyun her yastan bireyin ilgisini ¢ekmektedir. Bu y&niiyle oyunlar
O0grenme-Ogretme  siirecinde etkili bir Ogretim aract olarak kullanilabilmektedir. Arastirmanin amaci
Ogretmenlerin  dgrenme-0gretme  siirecinde egitsel oyunlar tekniginin kullanimma ydnelik goriislerinin
belirlenmesidir. Bu baglamda nitel arastirma yontemi ile gerceklestirilen arastirma durum galigmasi olarak
desenlenmistir. Amagli 6rnekleme yontemlerinden maksimum ¢esitlilik 6rnekleme yontemi ile belirlenen
aragtirmanin ¢alisma grubu, siif ve brans &gretmenleri olmak iizere toplam 50 Ogretmenden olusmustur.
Aragtirmada veriler yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile elde edilmistir. Gorligme formunda 6gretmenlerin
egitsel oyunlari 6grenme-0gretme siirecinde kullanma tercihleri, tercih etme gerekgeleri, egitsel oyunlarin
avantajli ve dezavantajli yonleri ile egitsel oyunlarin etkili kullanilmasi i¢in 6nerilerini belirlemeye yonelik agik
uclu sorular yer almistir. Yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler betimsel analiz ve igerik analizi
yontemleri ile analiz edilmistir. Aragtirmada, 6gretmenlerin 6grenme-6gretme siirecinde egitsel oyunlar teknigini
bazen kullanmay1 tercih ettikleri belirlenmistir. Ogretmenlere gore egitsel oyunlarin avantajlari, 6grenmede
kalicilig1 saglamasi ve 6grenmeyi eglenceli hale getirmesidir. Dezavantajli yonleri ise fazla zaman gerektirmesi
ve konu ile oyunlarin iliskilendirilememesidir. Ogretmenler, dgrenme-dgretme siirecinde egitsel oyunlar
tekniginin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in oyunlarin hazirlanmasina ve uygulanmasina yonelik onerilerde
bulunmustur. Derslere, konulara ve kazanimlara uygun oyunlarin hazirlanmasi, okullardaki fiziksel imkéanlarin
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egitsel oyunlarin uygulanmasina yonelik iyilestirilmesi ve 6gretmenlere egitsel oyunlarla ilgili ¢esitli kaynaklarin
ulastirilmast gerektigi onerileri getirilmistir.

ABSTRACT: The game, which is an integral part of life, attracts the attention of individuals of all ages. In this
respect, games can be used as an effective teaching tool in the learning-teaching process in terms of learning.
The aim of the research is to determine the opinions of teachers regarding the use of educational games
technique in the learning-teaching process. In this context, the research conducted by qualitative research method
is designed as a case study. The study group of the research determined by the maximum diversity sampling
method which is one of the purposeful sampling methods consisted of a total of 50 teachers, including classroom
and branch teachers. In the research, the data were collected by semi-structured interview form. The interview
form included open-ended questions to determine teachers' preferences for using educational games in the
learning-teaching process, their reasons for preference, the advantages and disadvantages of educational games,
and their recommendations for the effective use of educational games. The data collected by interviews were
analysed with descriptive and content analysis methods. In the study, it was determined that teachers sometimes
prefer to use the technique of educational games in the learning-teaching process. According to teachers, the
advantages of educational games are that they provide permanence in learning and make learning fun. The
disadvantages are that it requires a lot of time and games cannot always be associated with the subject. Teachers
have made recommendations for the preparation and implementation of games so that the educational games
technique can be used effectively in the learning-teaching process. It has been proposed that appropriate games
should be prepared for lessons, subjects and learning outcomes, physical facilities in schools should be improved
for the implementation of educational games, and teachers should be provided with various resources related to
educational games.

Keywords: Game, learning through game, educational games technique, teacher.
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Osrenme-Ogretme Siirecinde Egitsel Oyunlar Tekniginin Kullanilmasina lliskin Ogretmen Goriisleri

1. GIRIS

Oyun, katilimciy1 eglendirmek veya odillendirmek amaciyla belirli kurallara goére oynanan
fiziksel ve/veya zihinsel bir siire¢ olarak tanimlanabilir. Oyunlar genellikle fikirlerin ve nesnelerin
uygun ortamlarda uygulanmasmi igermektedir. Oyunlar, her yastan 6grenci icin etkili 6gretim ve
egitim araglar1 olarak goriilebilir (Noemi ve Maximo, 2014). Oyun oynamak, ¢ocuk olmanin ne
anlama geldiginin ilkel bir yoniidiir ve motive edici bir ortamda gelisir; bu nedenle, oyunlardan bir
o6grenme kaynagi olarak yararlanmak gerekir (Campos ve Moreira, 2015).

Oyuna dayali 6grenme, son yillarda okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin 6grenimini
olumlu yonde etkileyen giiglii bir 6gretim aract olarak goriilmeye baslanmistir (Ranz Smith, 2007).
Egitici oyunlar, 6zellikle egitimsel iyilestirme olmak iizere birgok alanda 6grenme ve beceri gelistirme
icin verimli araglar olarak kabul edilmektedir (Bellotti, Kapralos, Lee, Moreno-Ger ve Berta, 2013).
Oyunlar, etkilesimli, motive edici ve eglenceli bir sekilde d6grenmeyi giiclendiren bir mekanizma
olmay1 amaglarlar (Noemi ve Méaximo, 2014). Egitim alaninda oyunlarin iki amac1 vardir: (i) eglenceli
ve eglendirici olmak ve (ii) egitici olmak. Bu nedenle, bir oyunun degerlendirilmesinde hem
eglence/keyif hem de egitimsel etki yonleri géz oniinde bulundurulmalidir (Bellotti, Kapralos, Lee,
Moreno-Ger ve Berta, 2013). Dogustan gelen eglence arzumuzu farkli 6gretme ve 6grenme stilleri ile
birlestirmek, eglencenin ve bilginin daha verimli ve anlamli bilgi tiirlerinde birlestirilmesine olanak
tanir (Campos ve Moreira, 2015). Bunun i¢in oyunlarin; gelisimsel olarak uygun igerikte olmasi,
teorik cercevelerinin 6grenme alanindan entegre edilmesi, &grenmenin sosyal agidan zengin
baglamlara yerlestirilmesi, ¢esitli etkinlikleri icermesi, oyundaki ve gercek diinyadaki Ogrenme
firsatlar1 arasinda bir denge olusturmasi gerekmektedir (Miller ve Kocurek, 2017). Genel olarak
oyunlar, oyuncunun s6z konusu konuyu gercek diinyayla iliskilendirme ve gergek diinyada uygulama
becerisi arasinda denge saglamak igin tasarlanirlar. Bununla birlikte oyunlar, katilimcilar, basit,
dinamik bir sekilde cezbetmeleri ve onlar1 kendi Ogrenme siireclerinin kahramanlari haline
getirmelidirler (Noemi ve Maximo, 2014)

Egitici oyunlar, Ogretim yontemlerinin degerli bir tamamlayicisidir. Etkili bir sekilde
tasarlandiginda ve uygulandiginda, oyun temelli 6grenme, isbirligine dayali 6grenmeyi tesvik eden bir
ortam yaratma potansiyeline sahiptir. Ogrencilerin tecriibe ve anilar olusturarak 6grenmeleri igin ideal
bir ortam saglar (Pitt, Borman-Shoap ve Eppich, 2015). Oyun sirasinda kazanilan tecriibe ile
Ogrencilerin konuya olan ilgisi de artmaktadir (Noemi ve Maximo, 2014). Oyunlari, egitimde bir arag
olarak kullanmanin nedenleri arasinda 6grencileri motive etmeleri, zor kavramlar1 6grenmelerini
saglamalari, karar verme ve problem ¢6zme firsatlar1 vermeleri ve genellikle pasif 6grencilere sinifta
O0grenme-0gretme siirecine katilimlari igin firsat vermeleri sayilabilir (Gordon, 1972). Oyunlar, ¢ok
cesitli becerilerin gelistirilmesine yardimci olabilir. Temel bilgi edinmenin yani sira merak, meydan
okuma, elestirel diisiinmeyi, igbirligini ve tartisma yapmay1 tesvik ederler (Qian ve Clark, 2016).
Ogrencilerin motivasyonunu ve katilimimi tesvik etmede yararli olmanin yani sira, basarisiz olanlar
arasinda 6grenmeye ¢aba sarf etmelerini saglamak igin etkili bir strateji de olabilirler (De Freitas,
2000).

Ogrenme-ogretme siirecinde oyun, dgrencilerin konulara bilissel, davramssal, duyusssal ve
sosyokiiltiirel boyutlarda katilimin1 tesvik ederek 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. Bu baglamda egitici
oyunlarin bu o&zellikleri saglamasi i¢in biligsel, motivasyonel, duyussal ve sosyokiiltiirel alanlarin
ilkelerine uygun olarak tasarlanmalar1 gerekmektedir (Plas, Homer ve Kinzer, 2016). Bununla birlikte
oyunlarin degerlendirilmesi, eglence ve katilimi géz oniinde bulundurmanin yani sira ek benzersiz
zorluklar da sunar, ¢iinkii 6grenme birincil hedeftir. Belirli bir hedef veya konu alanmi i¢in hangi
oyunlarin en uygun olacaginin belirlenmesi, 6grenme sonuglarinin nasil degerlendirilecegi ve daha
etkili oyunlarin nasil tasarlanacagi konularinda bilgi ihtiyact da vardir (Bellotti, Kapralos, Lee,
Moreno-Ger ve Berta, 2013). Oyunlarin kendileri iyi tasarlanmis olsa bile, 6grenme-0gretme siirecine
entegre edilmesinde 6gretmenin rolii de 6nemlidir. Oyunlarimn etkili olabilmesi i¢in dort 6gretmen rolii
bulunmaktadir. Bunlar, egitmen, oyun kurucu, rehber ve degerlendirici rolleridir. Egitmenin roli,
Ogretmenlerin 6grenme hedefleriyle ilgili planlama ve iletisim faaliyetlerini ifade eder. Oyun kurucu
rolii, 6gretmenlerin eldeki oyunun gorevlerini, rollerini, hedeflerini ve dinamiklerini iletme yetenegini
ifade eder. Rehber rolii, Ogrencilerin oyun sirasinda Ogrenmelerine destek olmak veya onlar
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desteklemekle ilgilidir. Ogretmenlerin ayrica, dgrencilerin oyun deneyimlerini anlamak, kesfetmek ve
onlara doniit vermek i¢in oyun tabanli 6grenme ortaminda degerlendirici olarak goérev almalari
gerekmektedir (Kangas, Koskinen ve Krokfors, 2016). Egitici oyunlarin 6grenme-6gretme siirecinde
ogrencilere sundugu firsatlarla birlikte 6gretmenlere yiikledigi sorumluluklar da vardir. Bu baglamda
Ogretmenlerin egitici oyunlar teknigini 6grenme-6gretme siirecinde uygulamay1 tercih etmeleri ve
izerine diisen sorumluluklar yerine getirmeleri igin egitsel oyunlar teknigine yonelik goriislerinin
onemli oldugu distiniilmektedir. Egitsel oyunlar tekniginin kullanilmasina ydnelik yapilan
caligmalarda genellikle tek bir alanda 6grenim goren 6gretmen adaylar1 (Topgu, Kiiciikk ve Goktas,
2014; Akcanca ve Somen, 2018; Se¢kin Kapucu ve Caglak, 2018) ile tek bir brangda goérev yapan
ogretmenlerle ¢aligmalarin yapildig1 goriilmiistiir (Batdi, 2012; Ake¢inar, 2018; Hazar ve Altun, 2018;
Kirbas ve Koparan Girgin, 2018; Ozata ve Coskuntuncel, 2019; Kog, 2020; Geng Ersoy, 2021). Bu
arastirmada hem sinif dgretmenlerinin hem de farkli branslarda gdrev yapan 6gretmenlerin egitsel
oyunlar teknigine yonelik gorisleri belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu aragtirmanin amaci, sinif ve brang
Ogretmenlerinin  0grenme-Ogretme  silirecinde egitsel oyunlar tekniginin kullanilmasma yonelik
goriiglerinin belirlenmesidir. Bu baglamda 6gretmenlerin 6grenme-6gretme siirecinde egitsel oyunlari
kullanmay1 tercih etme durumlari, tercih etme gerekgeleri, hangi derslerde bu teknigin kullanilmasi
gerektigi, egitsel oyunlarin avantajlari-dezavantajlari ile egitsel oyunlar tekniginin etkili kullanilmast
icin Onerilerine iliskin goriisleri belirlenmistir.

2. YONTEM

Nitel arastirma yontemiyle gergeklestirilen aragtirmada durum ¢alismasi deseni kullanilmastir.
Durum ¢aligmasi ile bireylerin bir olgu, bir konu veya bir kavramla ilgili goriisleri ve yasadiklari
tecriibeler belirlenebilmektedir (Creswell, 2014). Bu baglamda arastirmada simf ve brang
Ogretmenlerinin 6grenme-6gretme siirecinde egitsel oyunlar tekniginin kullanimina yonelik tecriibeleri
ve goriigleri belirlenmistir.

2.1. Calisma Grubu

Aragtirmanin calisma grubu, amacgli Ornekleme yoOntemlerinden maksimum ¢esitlilik
ornekleme yontemi ile belirlenen 50 6gretmenden olusmustur. Maksimum cesitlilik 6rnekleme
yontemi, arastirmanin amacina uygun olarak arastirma sorularinin daha genis bir baglamda
incelenebilmesi i¢in ortak ve/veya farkli goriislerden oriintiiler elde etmede tercih edilmektedir
(Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010). Arastirmada ¢aligma grubunun
olusturulmasinda siif 6gretmenlerine ve farkli branslarda gorev yapan Ogretmenlere ulagilarak
cesitlilik saglanmigtir. Calisma grubuna iliskin demografik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1: Calisma Grubuna Iliskin Demografik Bilgiler

Opretmen | Cinsiyet | Brans Yas | Kidem | Ogretmen | Cinsiyet | Brans Yas Kidem
01 E Sinif 49 25 026 K Teknoloji | 43 21
Tasarim
02 E Matematik | 43 22 027 K ingilizce 35 9
03 E Sinif 33 12 028 K DKAB 29 7
04 K Beden 39 18 029 K Miizik 36 2
05 K Sinif 40 19 030 K Matematik | 31 9
06 E Sosyal B. | 50 24 031 K DKAB 29 7
07 K ingilizce 35 9 032 K Sinif 46 23
08 K Tiirkce 36 13 033 K Sinif 53 23
09 K Tiirkce 28 7 034 E Sinif 54 31
010 E Sinif 35 13 035 K Sinif 44 22
011 K Simif 32 10 036 K Simif 48 26
012 K Sosyal B. | 45 24 037 E Sinif 49 27
013 K Teknoloji 43 21 038 K Matematik | 31 9
Tasarim
014 K Tiirkce 36 13 039 E Sinif 43 22
015 K Miizik 36 2 040 K Siif 36 15
016 K DKAB 41 14 041 K Sinif 41 10
017 E Sosyal B. 42 20 042 K Sinif 41 10
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018 E Gorsel S. | 44 19 043 E Sinif 46 23
019 K Fen B. 28 6 044 K DKAB 42 14
020 K Matematik | 33 11 045 K Smif 45 21
021 K Matematik | 32 9 046 E Siif 46 23
022 K Sif 51 19 047 K Sif 38 13
023 E Matematik | 35 14 048 E DKAB 40 2

24 E Sinif 35 13 49 K Sinif 40 10
025 E Fen B. 42 19 050 K Simif 40 10

Calisma grubundaki 6gretmenlerin 23’1 smif 6gretmeni, 27°si brang 6gretmenidir. Brans
Ogretmenleri; Matematik, Tiirkge, Sosyal Bilgiler, Fen Bilimleri, Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi,
Ingilizce, Teknoloji ve Tasarim, Miizik, Gorsel Sanatlar ve Beden Egitimi dersi dgretmenlerinden
olusmustur. Ogretmenlerin 34’ii kadin, 16’s1 erkektir. Calisma grubundaki dgretmenlerin yaslari
28-54, kidemleri de 2-27 yil arasinda degismektedir.

2.2. Veri Toplama Siireci

Aragtirmada Ogretmenlerin goriisleri yari-yapilandirilmis goriisme teknigi ile belirlenmistir.
Arastirilan konu ile ilgili 6zel bilgilerin toplanmasin1 saglayan goriismede bireylerin bakis acilar
Ogrenilmektedir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler bireyin algiladigi diinyay1 kendi diisiinceleriyle ifade
etmesini saglar. Bu diinyaya ulagmak i¢in sorularin ¢ogunlukla acik uglu olmasi gerekmektedir
(Merriam, 2013). Arastirmacilar tarafindan hazirlanan goriisme formu, aragtirmanin amacina uygun
olarak belirlenmis 6 agik uglu sorudan olusturulmustur. Bununla birlikte 6gretmenlerin demografik
ozelliklerini belirlemeye yonelik goriisme formunda 4 soru yer almistir. Acik uglu sorular, arastirma
konusuyla ilgili literatiir taramasi yapilarak hazirlanmistir. Goriisme sorularmin arastirma konusu ve
amaciyla uygun olup olmadigint belirlemek i¢in uzman gorisiine (n=3) basvurulmustur. Uzman
goriigleri dogrultusunda goriisme formuna son sekli verilmistir. Calisma grubunu olusturan
Ogretmenlerle, goriintiilii iletisim araglariyla online olarak goriismeler gerceklestirilmistir. Goriisme
esnasinda gerekli durumlarda alternatif sorular ve/veya sondalar 6gretmenlere sunulmustur. Kayit
altina alman goriismeler daha sonra elektronik ortamda yaziya aktarilmistir. Arastirmada, veri toplama
stireci icin etik kuruldan gerekli izin alinmis, arastirma ve yayin etigi gozetilmistir.

2.3. Verilerin Analizi

Arastirmada yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler, betimsel analiz ve igerik
analizi yontemleri ile analiz edilmistir. Betimsel analizde daha dnceden belirlenen ¢ergeveye uygun bir
sekilde veriler kategorize edilmektedir. Bu gerceve, goriisme sorulari ile olusturulabilmektedir. Igerik
analizinde elde edilen verilerden olusturulan kodlamalar yoluyla temalar/kategoriler olusturulmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirmada verilerin elde edildigi goriisme sorularindan bazilart betimsel
analizin, bazilar1 ise igerik analizinin yapilmasini gerektirmistir. Betimsel analiz, analiz igin bir
cergeve berlirleme, belirlenen cergeveye gore verileri isleme, elde edilen bulgulari tanimlama ve
bulgulart1 yorumlama olmak iizere dort asamadan olusmaktadir (Yildinim ve Simsek, 2008).
Aragtirmada betimsel analiz i¢in goriisme formunda yer alan sorulardan gergeve olusturulmustur.
Ornegin dgretmenlerin egitsel oyunlar teknigine yonelik goriisleri, goriisme formundaki ilgili sorunun
“dgrenme-0gretme siirecinde egitsel oyunlar tekniginin kullanimina yonelik goriisleriniz nelerdir?”
sorusu ile ilgili avantajlar1 ve dezavantajlar1 seklinde belirlenen sondalara gore verilen cevaplar analiz
edilmistir. Bu ¢ercevede bulgular tanimlanarak yorumlanmistir. Icerik analizi; verilerin kodlanmasi,
temalarin bulunmasi, verilerin kodlara ve temalara gore diizenlenip tanimlanmasi ve bulgularin
yorumlanmast seklinde dort asamadan olusmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirmada yapilan
icerik analizinde verilerin kodlanmasinda sorulara verilen cevaplar, kavramsal olarak anlaml
boliimlere ayrilmistir, bu boliimler bir ciimle seklinde ifade edilmistir. Tiim veriler kodlandiktan sonra
benzer anlamlara sahip veriler bir araya getirilmistir. Ikinci asamada kodlar bir araya getirilerek
temalar olusturulmustur. Uglincii asamada veriler, ayn1 kod veya ayni tema altinda diizenlenmis ve
dordiincii asamada elde edilen bulgular yorumlanmstir. Ornegin arastirmada Ogretmenlerin
O0grenme-O0gretme siirecinde egitsel oyunlar tekniginin etkili kullanilmasina iliskin Onerileri
belirlenirken ifade edilen goriisler; egitsel oyunlarin derse, konuya, kazanima, &grenciye, dersin
sliresine uygun olmasi, dgretici oyunlar olmasi, 6n hazirliginin iyi planlanmasi seklinde kodlanmis, bu
kodlardan yola ¢ikarak “oyunlarin hazirlanmasi” temasi olusturularak veriler bu tema altinda

Recep Tayyip Erdogan Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi (REFAD), 1(1), 16-28

20



sunulmustur. Veri analizi sonucunda elde edilen veriler bulgular kisminda tablolar seklinde
gosterilmistir. Tablolarda ayni dgretmenin goruslerine farkli kodlamalarda yer verilmistir. Tablolarda
ve dogrudan alintilarda 6gretmenler O1, O2, ... seklinde temsil edilmistir.

2.4. Arastirmann Niteligi

Nitel arastirmalarin niteligini arttirmak i¢in bazi stratejiler onerilmektedir: Gegerlik icin
inandiricilik ve aktarilabilirlik, giivenirlik i¢in tutarlik ve teyit edilebilirligin saglanmasi (Lincoln ve
Guba, 1985°den aktaran Yildirim ve Simsek, 2008). Arastirmada inandiricilik i¢in uzman incelemesi
yapilmig ve katilimci teyidi alinmusti. Gorlisme formunun hazirlanmasinda uzman gorisiine
bagvurulmustur. Sorularin anlam ve ifade bi¢imi agisindan verilen doniitler dogrultusunda sorulara son
sekli verilmigtir. Katilimei teyidini saglamak i¢in goriisme yapildiktan sonra 0gretmenler tarafindan
verilen cevaplar yaziya aktarilmig ve goriisme yapilan dgretmenlere gonderilmistir. Ogretmenler
goriisgme sorularina verdikleri cevaplari incelemis ve onaylamistir. Arastirmada aktarilabilirlik,
verilerin ayrintili betimlenmesi ve amagli 6rnekleme kullanilmasi ile gergeklestirilmistir. Ayrintili
betimleme i¢in ham veri, veri analizinde yapilan islemlerle kod ve temalara gore yeniden
diizenlenmis, yorum katilmadan verinin Ozlini koruyarak okuyucuya sunulmustur.
Aragtirmada amagli 6rnekleme yontemlerinden maksimum cesitlilik 6rnekleme yontemi
kullanilarak farkli veri kaynaklarina ulasilmistir.

Aragtirmanin giivenirliginde tutarligi saglamak igin verilerin analizi siirecinde iki
aragtirmaci tarafindan Once veriler bagimsiz olarak analiz edilmistir. Daha sonra kodlanan veriler
birlikte incelenerek degerlendirilmistir. Farkli yapilan kodlamalar goriis birligine varilarak belirlenen
ortak kategorilere yazilmistir. Bununla birlikte arastirmacilar arasindaki uyum yiizdesi hesaplanmistir.
Bunun i¢in giivenirlik formiilii (Giivenirlik=Goriis Birligi/(Gorlis Birligi+Goriis Ayriligi)=x100)
kullanilmistir (Miles ve Huberman, 1994). Yapilan hesaplama sonucunda giivenirlik oran1 %85 olarak
bulunmustur. Ayn1 zamanda bulgularda Ogretmenlerin goriisleri, dogrudan yapilan alintilarla
sunulmustur.

3. BULGULAR

Ogretmenlerin egitsel oyunlarn dgrenme-6gretme siirecinde kullanilmasina yonelik goriisleri
tablolar seklinde asagida gosterilmistir. Ogrenme-6gretme siirecinde 6gretmenlerin kullanmay1 en ¢ok
tercih ettikleri yontem ve teknikler Tablo 1°de gdsterilmistir.

_Tablo 1: Ogretmenlerin Ogrenme-Ogretme Siirecinde En Cok Kullanmay: Tercih
Ettigi Ogretim Yontem ve Teknikleri

Tema Kodlar f Tercih Nedeni f
Soru-cevap teknigi 19 Ogrencinin aktif olmas1 (013, 014, 023, 026, 030, 033, 8
(02, 08, 011, 013, 014, 021, 034, 038)
022, 023, 026, 028, 030, 031, Ogrenme kalic1 (08, 014, 021, 028, 031, O35) 6
033, 034, 035, 036, 038, 044, Konunun pekistirilmesi igin (02, 022, 036, 044, 048) 5
048) Ogrenmeyi kolaylastirmas1 (014, 023) 2
Etkili 6grenme (028, O31) 2
Yint Eksikleri giderme (O11) _ _ _ 1
em/T Duz aplatl{n ythergi . ) 14 I"Jygulftrnas!. kolay ve gkon()}nik (pl, 09, 010, Ol16, O17, 12
ekni (01, 02, 03, 09, 010, O16, 017, 019, 020, 022, 037,044, 045, 048)
K 919, 020, 022, 037, 044, 045, Seviyesi diisiik 6grenciler i¢in uygun (03, 022) 2
043)
Egitsel oyun teknigi 14 Ogrenmeyi kolaylastirmas1 (04, 05, 07, 012, 015, 025, 7
(04, 05, 06, 07, 012, 015, 025, 047)
027, 032, 034, 035, 041, 042, Ogrencinin aktif olmas1 (04, 05, 034, 041, 042) 5
047) Ogrenmenin eglenceli olmasi (05, 06, 012, 015, 047) 5
Ogrenme kalic1 (025, 027, 032, 035) 4
flgi ve dikkat cekici olmasi (032) 1
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Gosterip-yaptirma yontemi (010, 12 Uygulama yapmaya olanak saglamasi (018, 029, 049, 4
015, 019, 026, 029, 035, 039, 050)
043, 046, 047, 049, 050) Ogrencinin aktif olmas1 (026, 043, 046) 3
Ogrenmeyi kolaylastirmast (015, 047) 2
Ogrenme kalic1 (035, 039) 2
Asama-asama dgrenmeyi sagliyor (O10) 1
Ogrenmenin eglenceli olmasi (©29) 1
Beyin firtinasi teknigi 6 Yeni fikirler iiretilmesi (08, 012, 013, 014) 4
(08, 012,013, 014, 026, O47) Osrencinin aktif olmasi (012, 014, 026, 047) 4
Drama (040, 041, 042, O47) 4 Oprencinin aktif olmasi (039, 041, 042, O47) 4
Ornek olay yontemi 3 Ogrenme kalic1 (09, 024) 2
(09, 024, 045) Ogrencinin aktif olmasi (045) 1

Tablo 1 incelendiginde 6gretmenlerin 6grenme dgretme siirecinde en ¢ok soru-cevap teknigini
kullanmayi tercih ettigi belirlenmistir. Ogrencilerin aktif olmasi, soru-cevap tekniginin tercih edilme
nedenleri i¢inde ilk sirada yer almaktadir. Soru-cevap tekniginden sonra 6gretmenlerin en ¢ok tercih
ettigi yontem/teknik icinde ikinci sirada diiz anlatim yontemi ve egitsel oyunlar teknigi gelmektedir.
Diiz anlatim yontemi en ¢ok, bu ydntemi uygulamanin kolay ve ekonomik olmasindan dolay1 tercih
edilmektedir. Egitsel oyunlar tekniginin en ¢ok tercih edilme nedeni ise 6grenmeyi kolaylastirmasidir.
Uygulama yapmaya olanak saglamasi nedeniyle {i¢iincii sirada gosterip-yaptirma yontemi gelmektedir.
Ogretmenlerin tercih ettigi diger yontem/teknikler sirastyla beyin firtinasi teknigi, drama ve 6rnek olay

yontemidir. Ogretmen goriislerinden érnekler asagida sunulmustur.

“En ¢ok anlatim yontemi ve soru-cevap teknigini kullantyorum. Matematik ogretmeni
oldugum i¢in anlattigim konulari ogrencilerin pekistirebilmesi i¢cin soru-cevap teknigi
¢ok ise yarryor.” (02)

“Derslerimde en ¢ok gosterip-yaptirma yontemi ile egitsel oyunlart kullaniyorum.
Ciinkii uygulamali bir dersin 6gretmeniyim. Bu sekilde dersleri igledigim zaman
ogrenciler daha kolay ogreniyor. Bir de egitsel oyunlar égrencilerin derslerde
eglenmesini de sagliyor.” (O15)

“Ogrencilerde ogrenmede kalicihgr sagladigimi diisiindiigiim icin soru-cevap, egitsel
oyunlar ve gosterip-yaptirma yontemlerini kullanmayi tercih ediyorum.” (035)

Ogrenme-6gretme siirecinde dgretmenlerin egitsel oyunlar teknigini kullanma durumlarma

yonelik goriisleri Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2: Ogretmenlerin Ogrenme-Ogretme Siirecinde Egitsel Oyunlar Tekniginin

Kullamilmasina Iiskin Goriigleri

Tema Kodlar

f

Bazen kullantyorum (02, 09, 010, 011, 012, 013, 014, O16, 017, 019, 021, 022,
023, 024, 028, 029, 030, (")31, 033, (")36, 037, 038, 039, 040, 043, 044, 045, 046,
Kullamlma 048, 049, 050)
durumu Sik sik kullantyorum (04, 05, 06, 07, 015, 018, 025, 027, 032, 034, 035, 041, 042,
O47)
Kullanmiyorum (03, 020, $26)

31

14

Matematik (02, 03, 05, O11, 015, 023, 024, 026, 029, O30, 033, 036, 038, 039,
041, 642, 043, 046, 047, 049, 050)
Her derste kullanilmali (01, 07, 08, 09, 013, 014, 017, 018, 019, 022, 025, 026,
027, 032, 034, 035, 037, 040, 045, 048)
Tiirkge (05, 012, 015, 029, 039, 043, 046, 047, 049, O50)

Kullamimi uygun Fen Bilimleri (C)S, 06, 012, 023, 029, 030, 036, 038)

dersler Beden Egitimi (02, 04, 06, 010, 020)

Sosyal Bilgiler (02, 05, 012, 021, 023)
Ingilizce (012, 016, 043, 044, O46)
Hayat Bilgisi (036, 043, 046, 047)
Miizik (010, 015)
Gorsel Sanatlar (010)

— N A L 00—
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Eglence (010, O11, 012, 013, 015, 016, 018, 019, 020, 022, 023, 024, 025, 027, 27
028, 029, 031, 033, 034, 041, 042, 043, 044, 046, 047, 049, O50)
Kalic1 6grenme (02, 04, 06, 07, 010, 011, 015, 017, 018, 021, 023, 024, 025, 027, 25
028, 029, 030, 031, 032, 035, 039, 040, 045, 047, 048)
flgi ve istek (05, 08, 09, O11, 014, 025, 028, 029, 031, 032, 036, 043, 046, 047, 16
Kullanilma 049, 050)

gerekcesi Kolay égrenme (04, 05, 07, 09, 011, 017, 022, 024, 026, 028, 038, 040)
Ogrenme ve geligim ihtiyaci (OS, 09, 022, 025, 029, 043, O46, 047)
Katilim (03, 010, 015, 032, 037, 038, 045)
Etkili iletisim (08, 014, 015, 025, 029, 040)
Ogrenmeyi pekistirme (01, 016, 029, 045)
Somut 6grenme (024, O39)

N AN 0~

Tablo 2 incelendiginde Ogretmenlerin ¢ogunlugu tarafindan O6grenme-ogretme siirecinde
egitsel oyunlar teknigini bazen kullandiklar1 belirlenmistir. Ogretmenlere gore egitsel oyunlar
tekniginin kullanilmas1 uygun goriilen derslerin basinda Matematik dersi gelmektedir. Bu teknigin her
derste kullanilmas1 gerektigi goriisli ikinci sirada yer almaktadir. Diger goriisler ise sirasiyla Tiirkge,
Fen Bilimleri, Beden Egitimi, Sosyal Bilgiler, Ingilizce, Hayat Bilgisi, Miizik ve Gorsel Sanatlar
dersleridir. Ogretmenlere gore egitsel oyunlar tekniginin 6grenme-6gretme siirecinde kullanilmasinin
gerekgesi olarak ilk sirada eglenceli 0grenmeyi saglamasi gorlisii yer almaktadir. Diger goriisler
sirasiyla egitsel oyunlar tekniginin kalict 6grenmeyi saglamasi, 6grencilerde 6grenmeye karsi ilgi ve
istegi artirmasi, kolay Ogrenmeyi gerceklestirmesi, 6grencilerin 6grenme ve gelisim ihtiyaglarimi
kargilamasi, Ogrenci katilmini ve etkili iletisimi gergeklestirmesi, 0grenmeyi pekistirmesi ile
ogrenmeyi somutlastirmasi seklindedir. Ogretmen goriislerinden &rnekler asagida sunulmustur:

“Egitsel oyun egitimi kolaylastiran ve tekrarlar sebebi ile kaliciligi artiran bir
yontemdir. Siire ve imkdnlar Olgiistinde egitsel oyunlara derslerimde bazen yer
verebiliyorum. Siire ve imkdn simirlandirmasi olmayan oyunlart kullaniyorum. Ciinkii
oyun, egitimin zorlastigr anlarda ¢are olabiliyor. Zihin, dil, beden ve sosyal geligimi
hedefleyen tiim derslerde bu teknik kullanilabilir. Oyun ogretimi kolaylastiriy, oyun
ogrenciyi mutlu eder, bence oyun 6grenmenin sevilen bir yoludur.” (022)

“Cocuk demek oyun demektir Oyun kavrami egitim oOgretim siirecinde mutlaka
olmaldi. Oyun aym zamanda iyi bir ogrenme Ogretme aracidir. Ben kendi
derslerimde zaman zaman kullanyyorum egitsel oyunlar teknigini. Bu teknigin
Matematik ve Tiirkge derslerinde daha faydali oldugunu diisiiniiyorum. Ciinkii egitsel
oyunlar teknigi ile kavramlar dgrencilerin goziinde somutlasmis oluyor ve kalici
ogrenmeler gerceklesiyor.” (039)

Ogrenme-ogretme siirecinde egitsel oyunlarin avantaj ve dezavantajlaria yonelik 6gretmenlerin
goriisleri Tablo 3’te gdsterilmistir.

Tablo 3: Osretmenlerin Egitsel Oyunlar Teknigine Yonelik Goriisleri

Tema Kodlar f

Ogrenmede kaliciligr saglama (02, 07, 08, 011, 014, 015, 016, 017, 018, 021, 022, 22
023, 024, 025, 027, 028, 029, 031, 032, 035, 045, 48)

Ogrenmeyi eglenceli hale getirme (07, 09, 012, 015, 016, 023, 024, 028, 031, 032, 22
033, 034, 039, 040, 041, 042, 043, 044, 046, 047, 049, O50)

Kavramlarim kolay algilanmasini saglama (01, 02, 012, 013, 017, 019, 026, 028, 14
030, 031, 036, 038, 044, O47)

Yaparak-yasayarak 6grenmeyi saglama (04, 011, 012, 013, 015, 019, 030, 032, 035, 12
037, 039, 045)

Ogrenmeye ilgi ve istegi arttirma (05, 08, 014, 015, O1, 023, 025, 028, 031, 036, 12
044, O47)

Isbirligine imkan tanima (010, 015, ©29)
Ozgiiveni arttirma (05, 015, 029)
Sosyallesmeyi saglama (05, 014)
Duygusal gelisimi saglama (026, 047)

Avantajlar

NN W W
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Problem ¢dzme becerisini gelistirme (029, 047) 2
Oz ve akran degerlendirme imkani tanima (010) 1
Fazla zaman gerektirmesi (01, 05, 09, 010, 011, 017, 020, 022, 024, 025, 030, 032, 21
036, 037, 038, 040, 043, 046, 047, 049, 050)
Konu ve oyunlarmn iliskilendirilememesi (021, 028, 031, 032, 033, 035, 039, 045, 9
047)
Biiyiik yas grubuna uyarlanamamasi (013, 014, 020, 024, 025, 026) 6
Dezavantajlar Kalabalik simiflarda uygulamanin giig olmast (08, 014, 019, 025, 048) 5
Sinif yonetiminin zorlagmasi (012, 019, 025, 027, 039) 5
Oyun i¢in gerekli ortam-materyal olmamasi (010, 022, 024, O35) 4
Konular ve kazanimlar yogun (011, 020, 049, ©50) 4
Onceden hazirhik yapmay1 gerektirmesi (016, 024, 043, 044) 4
Oyunu kaybetme kavgisi (041, 042) 2

Tablo 3’e gore 6gretmenlerin egitsel oyunlarin avantajlarina iliskin goriislerinde ilk sirada bu
teknigin 6grenmede kaliciligi saglamasi ve O6grenmeyi eglenceli hale getirmesi gelmektedir. Diger
goriigler sirasiyla dgrenciler tarafindan kavramlarin kolay algilanmasini saglamasi, yaparak-yasayarak
O0grenmeyi saglamasi, 6grenmede ilgi ve istegi artirmasi, 6grenciler arasinda igbirligine firsat vermesi,
Ogrencilerin Ozgiivenini artirmasi, onlarin sosyallesmelerini, duygusal gelisimlerini saglamasi,
problem ¢ozme becerilerini gelistirmesi, 6z ve akran degerlendirme yapmalarina imkan saglamasi
seklindedir. Ogretmenlere gore egitsel oyunlarin dezavantajlar1 en ¢ok oyunlarin fazla zaman
gerektirdigi seklindedir. Diger goriigler ise sirastyla konu ve oyunlarin iligkilendirilememesi, oyunlarin
biiylik yas gruplarina uyarlanamamasi, kalabalik siniflarda egitsel oyunlari uygulamanin gii¢ olmasi,
sinif yonetiminin zorlagmasi, oyun i¢in gerekli ortam-materyal olmamasi, konularin ve kazanimlarin
yogun olmasi, oyunlarin 6nceden hazirlik yapmay1 gerektirmesi ve 6grencilerde oyunu kaybetme

kaygismin oldugu seklindedir. Ogretmen goriislerinden érnekler asagida sunulmustur:

“Oyunlar ogrencileri eglendirir onlarin eglenerek dgrenmesini saglar. Oyun
ogretimde etkili bir yontemdir. Oyun 68rencinin ogrenmeye karst motivasyonunu,
istegini artirir. Oyunla 6grenmede kavramlar kolay 6grenilir ve bilgiler kalict olur.
Oyun sadece oyun oynamak olarak goriiliirse bu faydalar: saglamaz ve ogretici
amacindan uzaklasabilir. Oyunlarin amacina ulasabilmesi igin siifta konulara
uygun oyunlarmm oynatilmasi gerekir. Ancak ¢ogu konuya uygun oyunlar
bulunmamaktadir. Bu da oyunlara swifta daha az yer verilmesine neden
olmaktadir.” (028)

“Avantaji ogrenmeyi eglenceli hale getiriyor ancak miifredat da goz éniine alinirsa
¢ok sik kullanamiyoruz ¢iinkii zaman problemi yasaniyor bu da dezavantaji oluyor:
Cocuklar kiiciik yaglardan itibaren bir¢ok seyi oynarken égrenir. Oyun ¢ocuklarin
vazgegilmezlerinden biridirv. Ciinkii oyun g¢ocugun hayatinin bir parcasidir ve
oyunu stirece dahil ettigimiz siirece ¢ocuklar keyifle 6grenmeyi gerceklestirecektir.”
(049)

Ogrenme-6gretme  siirecinde egitsel oyunlarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin

Ogretmenlerin Onerileri Tablo 4’te gésterilmistir.

Tablo 4: Ogretmenlerin Ogrenme-Ogretme Siirecinde Egitsel Oyunlar Tekniginin Etkili

Kullamimasina Iliskin Onerileri

Tema Kodlar
Derslere, konulara ve kazanimlara uygun oyunlar belirlenmeli. 14
(01, 09, 017, 021, 026, 028, 031, 032, 033, 034, 035, 041, 042, O47)
Ogretici oyunlar olusturulmali. (013, 030, 032, 038, 045, 047) 6
Oyunlarin hazirlanmasi  Oyunlarin 6n hazirliginda oyun siiresi ile ders siiresi iyi ayarlanmali (04, 020, 040, 6
043, 044, 046)
Kisa siiren oyunlar hazirlanmali. (030, 032, 038) 3
Osrenci diizeyine uyeun oyunlar hazirlanmali (03) 1
Okullarda oyun i¢in gerekli ortam saglanmali, arag-gere¢ materyal destegi verilmeli. 8

Fiziksel imkanlar

(05,010,013, 018, 023, 024, 025, 037)
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Sinif meveudu diisiiriilmeli (01, 025, 048) 3

Oyunlarm uygulama Srneklerinin videolar1 6gretmenlere sunulmali. (02,06, 08,014, 9
026, 036, 044, 045, 047)

Kaynak Oyunla ilgili kaynaklar 6gretmenlere ulagtirilmali. 4
(05, 08, 035, 036)
Dersler ve konulara uygun oyunlar kitaplastiriimali (02) 1
Hizmet-i¢i egitimler diizenlenmeli. 6
Ogretmen (05,015, 023, 027, 029, 039)
Ogretmenler tesvik edilmeli, desteklenmeli (07, 023, 027) 3
Egitim Program Konular azaltilmali (010, 011, 022. 049, 050) 5

Tablo 4 incelendiginde 6gretmenlerin egitsel oyunlarla ilgili 6nerileri; oyunlarin hazirlanmasi,
fiziksel imkanlar, kaynak, Ogretmen ve egitim programi temalar1 altinda kategorize edilmistir.
Ogretmenler en ¢ok oyunlarm hazirlanmasr ile ilgili dneriler sunmustur. Oyunlarin derslere, konulara
ve kazanimlara uygun olarak hazirlanmasi gerektigi goriisii 6n plana ¢ikmistir. Bununla birlikte
Ogretici oyunlarin olusturulmasi ve oyunlarin 6n hazirhi§inda oyun siiresi ile ders siiresinin iyi
hazirlanmas1 gerektigi goriigleri vurgulanmistir. Fiziksel imkanlarla ilgili olarak okullarda oyun i¢in
gerekli ortamin saglanmasi, arag-gere¢ ve materyal desteginin verilmesi goriisii 6n plana ¢ikmustir.
Kaynak agisindan oyunlarin uygulama orneklerinin videolarinin 6gretmenlere sunulmasi gerektigi
vurgulanmistir.  Ogretmenlere hizmet-i¢i egitimler diizenlenmesi gerekti§i ve egitim programi
agisindan konularin azaltilmas gerektigi goriisleri dile getirilmistir. Ogretmen goriislerinden drnekler
asagida sunulmustur.

“Oyunlar ¢ocuklarin kendilerini en iyi ifade ettikleri en ozgiir olduklar: siirectir. Bu
nedenle etkili bir sekilde kullanilmasi icin simif ogrenci sayilarinin azalmasi
cocuklara diisen metrekarenin swniflarda ve bahgede artirilmasi gerekmektedir.
Oyun etkinliklerini gerceklestirmek icin ayri bir salon ya da odalar olusturulmal.
Okul bahgesinin iki ucuna kale diregi yaptirarak bahgenin sadece futbol oynanan
alan algisindan uzaklastiracak egitsel oyun alanlart icin ¢izgiler ve figiirler olmali
diye diisiiniiyorum.” (025)

“Bu teknigin derslerde daha ¢ok ve daha etkili kullanilabilmesi i¢cin programda yer
alan ¢ogu kazamma wuygun oyunlarin hazirlanmasi ve c¢esitli oyunlarin
olusturulmasi gerektigini diigiiniiyorum. Bir de bence oyunlarla ilgili her tiirlii
kaynak égretmenlere ulastirilmali. Ogretmenler hangi oyunu ne zaman ve nasil
kullanacagini  kaynaklarin rvehberliginde kendi siniflarinda uygulayabilmeli.”
(035)

4. TARTISMA VE SONUC

Ogretmenlerin  egitsel oyunlar teknigine yonelik goriiglerinin  belirlenmesi amaciyla
gerceklestirilen arastirmada, bu teknige yonelik goriislerin genellikle olumlu yonde oldugu tespit
edilmistir. Ogrenme-6gretme siirecinde 6gretmenlerin tercih ettigi yontem-tekniklerde birinci sirada
soru-cevap teknigi, ikinci sirada diiz anlatim yontemi ve egitsel oyunlar teknigi yer almaktadir.
Ogretmenlerin soru-cevap teknigini ogrencilerin aktif olmasi, diiz anlatim yd&ntemini kolay ve
ekonomik olmasi1 ve egitsel oyunlar teknigini de 6grenmeyi kolaylagtirmasindan dolay1 tercih ettikleri
belirlenmistir. Arastirmada, &grenme-6gretme siirecinde egitsel oyunlar teknigini, Ogretmenlerin
“bazen” kullanmay tercih ettikleri belirlenmistir. Ogretmenlere gore egitsel oyunlar teknigi eglenceli
O0grenmeyi sagladigi icin kullanilmaktadir. Bununla birlikte kolay Ogrenmeyi saglamasi ve
Ogrencilerde 6grenmeye yonelik ilgi ve istegi arttirmasi goriigleri de 6n plana ¢ikmistir. Ayrica egitsel
oyunlar tekniginin matematik dersinde kullanilmasi gerektigi sonucuna ulagilmigtir. Bununla birlikte
bu teknigin her derste kullanilabilecegine yonelik goriisler de cogunluktadir.

Bu sonuglara benzer sekilde yapilan caligmalarda ortaokul Ogretmenlerinin egitsel oyunlar
teknigini nadiren ya da zaman zaman kullandiklar1 (Hazar ve Altun, 2018), ilkokul dgretmenlerinin
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egitsel oyunlar1 6grenme-6gretme siirecinde aktif bir sekilde kullanmaya calistiklart (Kirbas ve
Koparan Girgin, 2018; Kursun, Turak, Turak ve Kog, 2019; Ozyiirek ve Cavus, 2016) belirlenmistir.
Bununla birlikte 6gretmenlerin daha ¢ok matematiksel konularin 6gretiminde oyunu kullandiklari
tespit edilmistir (Ozyiirek ve Cavus, 2016). Ayrica, Usta ve digerlerinin (2017) ¢aligmasinda da
O0gretmen adaylarinin, matematik dersinde oyunun gerekli ve yararli oldugu, 6grencilerin oyunla
birlikte eglenerek 6grenme firsati elde ettigi i¢in matematik dersine yonelik korkunun olmayacagi ve
konularin daha kolay anlasilacagi goriislerinde olduklar1 sonucuna ulagilmistir. Matematik agisindan
oyunlar 6nemli bir rol oynamaktadir. Eglenceli etkinliklerle ¢ocuklar dikkat, konsantrasyon, algilama,
hafiza, problem ¢dzme ve strateji olusturma gibi siireglere dahil olarak matematiksel kavramlari
gelistirme firsatlarina sahip olurlar. Oyunlar ayn1 zamanda matematikte basarisizlik korkusu yasayan
(Campos ve Moreira, 2015). Matematik gibi diger bir¢ok derste de oyun kullaniminin etkili oldugu,
oyunlarin tiim derslerde Ogrenci motivasyonu ve o6grenme agisindan olumlu etkilere yol actigi
belirlenmistir (Ranz Smith, 2007).

Arastirmanin diger bir sonucuna gore 6gretmenlerin ¢ogunlugu tarafindan egitsel oyunlarin
ogrenmede kaliciligi saglamasi ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirmesi yoniiyle avantajli oldugu
belirlenmistir. Bununla birlikte egitsel oyunlarin dezavantajli yonleri olarak fazla zaman gerektirmesi
ve konu ile oyunlarin iliskilendirilememesi goriisleri 6n plana ¢ikmaistir.

Bu sonuglar1 destekleyen c¢alismalar incelendiginde, egitsel oyunlarin avantajlarina iliskin;
Ozyiirek ve Cavus’un (2016) calismasinda, ilkokul 6gretmenlerine gére oyun ydntemi ile dgrenmenin
eglenceli ve kalic1 oldugu, 6grencilerin derslere aktif katilim oranlarin arttirdigi belirlenmistir. Kirbas
ve Koparan Girgin (2018) tarafindan yapilan ¢alismada da, ilkokul 6gretmenlerine gére oyun yoluyla
ogrencilerin derse katilim gosterdigi, oyunlarin yaparak-yasayarak ve kalici 6grenmeyi sagladigi,
dersleri eglenceli hale getirdigi sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Kursun, Turak, Turak ve Ko¢’un
(2019) calismasinda, ilkokul Ogretmenlerinin oyunla 6gretimin &grencilerin 6grenmeleri iizerinde
etkili oldugu, kalici, kolay ve hizli 6grenmelerin gergeklestigi ve dgrenmenin eglenceli olduguna
yonelik goriisleri tespit edilmistir. Hazar ve Altun’un (2018) ¢aligmasinda ise ortaokul 6gretmenlerine
gore egitsel oyunlarin eglendirirken 6grettigi ve kalic1 dgrenmeyi sagladigi belirlenmistir. Unal, Kok
ve Pimnar (2017) tarafindan yapilan ¢alismada okul 6ncesi 6gretmenlerinin, oyunu 6grenme, tecriibe
edinme, eglenme, zamani etkili bir sekilde gecirme, kendini rahat ifade etme, kendini gerceklestirme
ve her yonden gelisimi destekleme araci olarak gordiikleri tespit edilmistir. Bununla birlikte bir bagka
caligmada, sosyal bilgiler 6gretmenlerinin egitici oyunlarin eglenceli ve daha kalic1 bir 6grenme ortami
saglayan bir teknik oldugunu diisiindiikleri sonucuna ulasilmistir (Somen ve Metin Goksu, 2020).
Ayrica egitsel oyunlarla ilgili dezavantajli yonlere iliskin, Watson ve Yang’in (2016) ¢aligmasinda
Ogretmenlerin sinifta oyunlar1 kullanmasini engelleyen dort faktoriin oldugu belirlenmistir. Bu
faktorler, oyunlar etkili bir sekilde uygulamanin zorluklari, materyal kullaniminin zorluklari, egitim
sisteminden kaynaklanan sorunlar ve konularla ilgili uygun oyunlarin olmamasidir. Hopkins ve
Roberts’a (2015) gore basarili oyunlar, kazanimlara ve konulara uygun olmalidir. Oyunlar ancak bu
sekilde saglam temellere sahip olmaktadir. Somen ve Metin Goksu (2020) tarafindan yapilan
calismada da dgretmenlerin, oyunlarin egitici ve dgretici olmasi i¢in ders konulariyla uygun olmasi
gerektigine inandiklar1 sonucuna ulagilmigtir. Ayrica, yapilan galismalarda (Unal, Kok ve Pinar, 2017;
Kirbas ve Koparan Girgin, 2018) 6gretmenlere gore 6grenme-0gretme siirecinde oyunlarin fazladan
zaman gerektirdigi ve bu durumun kontrol edilebilmesi igin planlamanin 6nemli oldugu belirlenmistir.

Aragtirmada, dgretmenlere gore 6grenme-6gretme siirecinde egitsel oyunlar tekniginin etkili bir
sekilde kullanilabilmesi i¢in oyunlarin hazirlanmasina yonelik iyilestirmelerin yapilmasi gerektigi
belirlenmistir. Bunun icin derslere, konulara ve kazanimlara uygun oyunlarin hazirlanmasi gerektigi
vurgulanmistir. Bununla birlikte fiziksel imkanlarin egitsel oyunlarin uygulanmasina yonelik firsatlar
saglamasi ve 6gretmenlere egitsel oyunlarla ilgili kaynaklarin ulastirilmasi 6nerileri getirilmistir.

Benzer sekilde Unal, Kok ve Pmar’m (2017) calismasinda dgretmenlere gore dgrenme-dgretme
stirecinde oyunlarin basarili olmasi i¢in oyun se¢iminin énemli oldugu, fiziki ortamin uygun olmamasi
ve arag-gere¢ materyal eksikliginden dolay1 oyunlarn basarisiz oldugu belirlenmistir. Oyunlarin
hazirlanmasina yonelik o6gretmen adaylar ile gergeklestirilen calismada (Usta ve dig., 2017)
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programdaki konulara ve kazanimlara uygun oyunlarm hazirlanmasinda zorluklar yasandigi, oyunlar
icin gerekli olan materyallerin temininde sikintilar oldugu belirlenmistir. Yapilan baska bir ¢alismada
ogretmenlere gore egitsel oyunlar tercih ederken 6grenci diizeyine ve konuya uygun olmasi gerektigi
ve oyunlarm eglendiriciliginin yaninda egitici olmasi gerektigi belirlenmistir (Kirbag ve Koparan
Girgin, 2018). Bununla birlikte Kursun, Turak, Turak ve Ko¢’un (2019) gergeklestirdigi calismada,
ogretmenler tarafindan egitsel oyunlarla ilgili derslere uygun materyal desteginin verilmesi, egitim
programlarinda ¢esitli oyunlara yer verilmesi ve fiziki sartlarin oyun oynamaya uygun olacak sekilde
diizeltilmesi gerektigi onerilmistir.

Ogretmenlere gore oyunlar, 6grenme-dgretme siirecinde diger yontem ve tekniklerle beraber
etkili bir 6gretim teknigi olarak kullanilabilir. Ancak 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 kullanabilmeleri
icin destege ihtiyaclar1 olduklar1 sdylenebilir. Oncelikli olarak kendi derslerine uygun bir¢ok oyunun
tasarlanmas1 gerekmektedir. Bununla birlikte okullarda oyunlara uygun Ogrenme ortamlari
olusturulmali, gerekli arag-gere¢ ve materyaller oyunlarda kullanima hazir edilmeli ve oyunla ilgili
tiim kaynaklarin 6gretmenlere sunulabilmesi i¢in gerekli caligmalar yapilmalidir.
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