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0z

Bu arastirmanin temel amaci, egitim siireci baglaminda d6gretmenlerin, arkadaglik iligkileri ve oyunun egitsel amagl
kullanimina iliskin goriis ve deneyimlerini incelemektir. Arastirma ayni zamanda, egitimde oyun ve arkadashk
iliskilerinin 6grencilerin 6grenme motivasyonu ve katilimi tizerindeki etkilerini anlamay1 hedeflemektedir. Calisma,
nitel arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) deseniyle yiiriitiilmistiir. Katilimer grubunu, 2024-2025
egitim-6gretim yilinda Elazig il merkezinde gorev yapan ti¢ farkli ilkokuldaki 22 sinif 6gretmeni ile 3 okul dncesi
O0gretmeni olusturmaktadir. Bu arastirmada g¢alisma grubunun belirlenmesinde amacli 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Oyun ¢aginin okul 6ncesi ve ilkokul dénemine denk gelmesi ve bu yas grubundaki ¢ocuklarin dikkat
stirelerinin kisa olmasi nedeniyle, veri toplama araci siif ve okul Oncesi 6gretmenlerine uygulanmistir. Bu
ogretmenlerin ¢ocuklarin oyun davranislarini dogrudan gozlemleyebilmeleri, arastirma amacina uygun veri
saglamalar1 agisindan belirleyici olmustur. Veriler, yar1 yapilandirilmig gériisme formu araciligiyla toplanmis ve
igerik analizi yontemiyle ¢6ziimlenmistir. Aragtirma bulgulari, 6gretmenlerin oyunlarin 6grenme siirecine olumlu
katkilar sagladigini ifade ettiklerini gostermektedir. Oyunlarin 6grencilerin derse ilgisini artirdigi, aktif katilimi
tesvik ettigi ve kalic1 6grenmeyi destekledigi belirtilmistir. Ayrica oyunlarin 6grencilerin yaraticilik, problem ¢ézme
ve sosyal becerilerini gelistirdigi ve arkadagslik iligkilerini gliclendirdigi ifade edilmistir. Bununla birlikte, oyunlarin
eglence odakli hile gelmesinin 6grencilerin derse olan ilgisini azaltabilecegi, asir1 rekabetin ise dikkat daginikligina
yol acabilecegi vurgulanmistir. Ogrencilerin giiclii arkadaslik iliskileri kurmalarinin derse katilimi artirdig1; sosyal
rollerin deneyimlenmesinin ise 6zgiiven gelisimine katki sagladigi belirtilmistir. Egitimde oyun ve arkadaglik
temelli etkinliklerin kullanimimin egitim siirecine katki sagladigi sonucuna ulasiimistir.Ote yandan, pasiflesen
ogrenciler ile diglanan bireylerin 6zgiiven kaybi yasadigi ve bu durumun 6grenme siirecini olumsuz etkiledigine
yonelik goriisler de ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitimde oyun, egitimde arkadaslik, sosyal roller.

ABSTRACT

The main purpose of this study is to examine teachers' views and experiences regarding friendship relationships and
the use of games for educational purposes in the context of the educational process. The study also aims to
understand the effects of games and friendship relationships in education on students' learning motivation and
engagement. The study was conducted with a phenomenology design, one of the qualitative research methods. The
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participant group consisted of 22 classroom teachers and 3 preschool teachers in three different primary schools
working in Elazig city center in the 2024-2025 academic year. In this study, purposive sampling method was used
to determine the study group. Since the play age coincides with the preschool and primary school periods and
children in this age group have short attention spans, the data collection tool was applied to classroom and preschool
teachers. The fact that these teachers could directly observe children's play behaviors was decisive in terms of
providing data suitable for the purpose of the research. The data were collected through a semi-structured interview
form and analyzed using content analysis.The findings of the study show that the teachers stated that games made
positive contributions to the learning process. It was stated that games increase students' interest in the lesson,
encourage active participation and support permanent learning. In addition, it was also stated that the games
developed students' creativity, problem solving and social skills, and helped them make friends.

Keywords:Play in education, friendship in education, social roles.

GIRIS

Egitim, bireylerin bilgi, beceri, degerler ve davranislar edinmesini veya gelistirmesini hedefleyen,
yalnizca kurumlar ve dgretmenler araciligiyla degil, bireyin kendi kendine 6grenmesiyle de gerceklesen
sistematik bir siirectir (Sonyel & Sumrut, 2023). Bu siireg, bireysel gelisimi ve toplumsal refahi
desteklerken, egitimciler 6grencilerin derslere katilimini ve motivasyonunu artirmak i¢in ¢esitli 6gretim
stratejilerine bagvururlar (Altunay, 2004). Egitim sonucunda bireylerde davranig degisiklikleri meydana
gelir ve dgrenme kavramini da kapsayan bu siireg, hayat boyu devam eder (Ozeng, 2007). Ogrenme,
bireyin deneyimleri ve ¢evresiyle etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan kalici degisiklikler olarak tanimlanir ve
hem bireysel deneyimlerle hem de &rgiin egitim yoluyla gergeklesir (Giiven, 2013). Ozellikle okullarda
Ogrenci merkezli 6grenme, yaparak yasayarak dgrenme, proje tabanli dgrenme, isbirlik¢i 6grenme ve
oyun temelli 6grenme gibi yontemler, 6grencilerin akademik ve sosyal becerilerini gelistirmelerinde
onemli rol oynadig1 sdylenebilir.

Egitim siirecinde bireyin akademik ve sosyal gelisimini destekleyen ¢evresel faktorler de dnemli
bir yer tutar. Arkadaslik, ¢ocugun sosyal, duygusal ve biligsel gelisimine katki saglayan ve goniillii bir
iligki bigimi olarak tanimlanan 6nemli bir olgudur (Vasta, Haith & Miller, 1992; Glen ve Cohen, 1996).
Bu iligki, yalnizca sosyal uyumu artirmakla kalmaz, ayni zamanda sosyal etkilesim, problem ¢dzme ve
iletisim becerilerinin gelisimine de katki saglar. Cocukluk doneminde baglayan ve karsilikli yardimlagma,
paylasim ve giiven unsurlariyla pekisen arkadaslik iligkileri, bireyin kimlik gelisimine de O6nemli
katkilarda bulunur (Hortagsu, 2002). Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinde sevgi ve kabul gérme ihtiyaci,
arkadaslik iliskilerinin 6nemini vurgular (Saglam, 2011). Olumlu arkadashk iligkilerinin ¢ocuklarin
sosyo-psikolojik gelisimi iizerindeki etkisi biiyiiktiir (Giilay, 2009; 2010). Bu nedenle, egitim siirecinde
kazanilan bilgi ve becerilerin yani sira arkadaslik iligkilerinin de bireyin akademik, sosyal ve duygusal
gelisiminde belirleyici rol oynadig1 sdylenebilir.

Oyun, ¢ocugun isteklerini ve amaglarini ifade etmesine olanak saglayan, onu bu hedeflere ulastiran
ve hayat i¢in hazirlayan, bedensel ve ruhsal saglikli gelisim igin beslenme ve uyku kadar temel bir
ihtiyactir (Kaytez vd., 2014). Egitim ortaminda oyunu ise, dgrencilerin 6grenme siireclerine keyifle ve
aktif bir gsekilde katilimini saglamak amaciyla yapilandirilmis yada yapilandirilmamis etkinlikler biitiinii
olarak tanimlamak miimkiindiir. Ayn1 zamanda, ¢ocuklarin diinya goriislerini sekillendiren ve onlarin
Ozgilirce organize olabildikleri bir etkinliktir (Duman & Cumart, 2024). Egitimde giiglii bir arag¢ olarak
kullanildiginda, oyun, ¢ocuklarin 6grenmelerini, becerilerini gelistirmelerini, deneyim kazanmalarini ve
aligkanliklarini iyilestirmelerini saglar (Petrovska vd., 2013). Bu nedenle, egitim siirecinde arkadaglik
iligkileri ve oyun aktiviteleri bir arada ele alinarak ¢ocuklarin biitiinsel gelisimi desteklenmelidir. Oyun
cocugun mevcut yeteneklerini gelistiren ve gesitli becerilerin kazanilmasina olanak saglayan 6nemli bir
aractir (Cakirer, 2017). Vygotsky (2004) ise oyunu, ¢ocuklarin potansiyellerini ortaya ¢ikarma ve
gelistirme alani olarak tanimlar. Milli Egitim Bakanligi’nin &gretim programinda oyunun g¢ocugun
Ogrenmesi, kendini ve diinyay1 tanimasi ve kritik diisiinme becerilerini kazanmasi agisindan temel bir rol
oynadigi ifade edilmistir (MEB, 2016). Bu baglamda oyun, ¢ocugun dili olarak nitelendirilebilir. Giines
(2003), oyun sayesinde ¢ocuklarin is birligi yapma, yardimlasma ve giicliiklerin iistesinden gelme gibi
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onemli kazanimlar edindigini belirtir. Ayrica, oyun araciligtyla sosyal kurallar1 6grenir ve bagkalariyla
uyum icinde olmay1 gelistirirler (Bozan, 2014). Oyun, ¢ocugun bedensel, zihinsel, sosyal ve psikolojik
gelisimine olumlu katkilar saglar (Ozer vd., 2006). Arastirmalar sik stk oyun oynayan ¢ocuklarm sosyal
iligkileri daha kolay kurduklarini, empati yeteneklerinin gelistigini ve kisiler aras1 duygulari anlama
konusunda daha basarili olduklarini gostermektedir (Miller & Almon, 2009). Bergen (2002), oyunun
cocuklarin zihinsel gelisim siire¢lerinde diisiinme, yaratma, planlama ve fikir paylasma gibi becerilerini
giiclendirdigini savunmaktadir. Fox (1993) ise c¢ocuklarin oyun sirasinda matematiksel kavramlari
farkinda olmadan 6grenebildiklerini ve bu sayede ritmik sayma, kiimeler, driintiiler gibi temel konularda
bilgi sahibi olduklarini vurgular (Fox, 1993; akt., Fox, 2007). Ayrica, Yayan ve Zengin (2018), oyunun
¢ocuklarin psikolojik durumlari iizerindeki olumlu etkileri nedeniyle psikoterapide siklikla kullanildigini
belirtmektedir.

[Ikdgretimin genel amaglar1 incelendiginde, oyunun onemli bir arag¢ olarak kullanildig
goriilmektedir. Cocugun ilgi ve yeteneklerine uygun siireclerin yiiriitilmesinde oyunlar, egitimin etkili
bir parcasi haline gelebilir (Aytekin, 2023). Egitim ortamlarinda kullanilan egitsel oyunlar, 6grencilerin
derslere ilgisini artirirken akademik basariy1 ve 6grenci iletisimini olumlu etkiler. Ayni zamanda oyunun
kurallari, sorumluluk bilincinin geligimine de katki saglar (Uygun vd., 2018).

Bu aragtirmanin temel amaci, 6gretmenlerin egitimde arkadaslik iliskileri ve oyun kullanimina dair
goriis ve deneyimlerini incelemektir. Bulgularin, literatiire katki saglamasi ve egitimcilere yeni
perspektifler sunmasi beklenmektedir. Arastirmanin sonuglarinin, ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini
zenginlestirmesi ve egitim siireglerinin etkinligini artirmasi agisindan kritik bir 6neme sahip oldugu
disiiniilmektedir.

YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Aragtirma, nitel aragtirma desenlerinden deneyimlenen bir olgunun anlammi ve Oziinii
derinlemesine anlamaya ydnelik bir yaklagim olan fenomenoloji (olgubilim) deseniyle tasarlanmistir
(Goktepe, 2020). Fenomenoloji, bireylerin yasantilarimi, algilarini ve diisiincelerini sistematik olarak
ortaya ¢ikarmayi amaglar (Yildirim & Simsek, 2011). Bu dogrultuda, 6gretmenlerin egitimde arkadaslik
ve oyun kavramlarina yonelik goriis ve deneyimleri arastirmanin odak noktasini olusturmaktadir.

2.2. Calisma Grubu

Calismada, katilimcilarin belirlenmesinde amaca yonelik 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Bu
yontem, arastirmaya konu olan olguyla ilgili derinlemesine bilgi saglayabilecek kisilerin sec¢ilmesini
amaglar (Yildirrm & Simgek, 2011). Patton’a (2002) gore amaca yonelik drnekleme, arastirma konusu
hakkinda en fazla bilgi verebilecek bireylerin belirlenmesine ve katilime1r sayisinda esneklik
saglanmasina imkan tanir. Arastirma kapsaminda, katilimcilarin goniillii olarak goriismeye katilimi
dikkate alinmis ve ses kayitlar1 bu dogrultuda alinmistir. Katilime1 grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim
yilinda Elazig il merkezinde gorev yapan ii¢ farkli ilkokuldaki 22 sinif 6gretmeni ile 3 okul 6ncesi
Ogretmeni olusturmaktadir. Bu arastirmada ¢alisma grubunun belirlenmesinde amagli 6rnekleme yontemi
kullanilmis olup, 6zellikle kritik durum 6rneklemesi yaklagimi benimsenmistir. Oyun ¢aginin okul 6ncesi
ve ilkokul donemine denk gelmesi ve bu yas grubundaki c¢ocuklarin dikkat siirelerinin kisa olmasi
nedeniyle, veri toplama araci simif ve okul Oncesi 0gretmenlerine uygulanmistir. Bu 6gretmenlerin
cocuklarin oyun davranislarint dogrudan gozlemleyebilmeleri, arastirma amacina uygun veri saglamalari
acisindan belirleyici olmustur. Katilimcr sayisi, veri doygunlugunun saglanmasi esas alinarak
belirlenmistir. Arastirma, katilimeilarin farkli bakis agilarini inceleyerek derinlemesine analizlerle neden-
sonug iligkilerini ortaya koymayi hedeflemektedir.Bu c¢alismada arastirmacilar, Husserl’in (2003)
fenomenolojik yaklagimini temel almis ve onyargilardan arinmis bir tutumla arastirmay1 yiiriitmeye 6zen
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gostermislerdir. Katilimeilar K1’den K25’e kadar kodlanmis olup, Tablo 1'de 6gretmenlerin demografik
verileri sunulmustur.

Tablo 1

Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Katilimeilar Brans Cinsiyet Kidem (y1l)
K1 Sinif Ogretmenligi K 15
K2 Sinif Ogretmenligi K 23
K3 Sinif Ogretmenligi K 15
K4 Smif Ogretmenligi K 17
K5 Sinif Ogretmenligi E 28
K6 Sinif Ogretmenligi E 33
K7 Sinif Ogretmenligi E 30
K8 Sinif Ogretmenligi E 20
K9 Smif Ogretmenligi K 19
K10 Sinif Ogretmenligi E 24
K11 Smif Ogretmenligi E 23
K12 Sinif Ogretmenligi E 35
K13 Sinif Ogretmenligi E 16
K14 Sinif Ogretmenligi E 22
K15 Sinif Ogretmenligi E 15
K16 Smif Ogretmenligi K 21
K17 Sinif Ogretmenligi E 6
K18 Sinif Ogretmenligi E 23
K19 Sinif Ogretmenligi E 24
K20 Sinif Ogretmenligi E 24
K21 Sinif Ogretmenligi K 28
K22 Okul Oncesi Ogretmenligi K 32
K23 Okul Oncesi Ogretmenligi K 13
K24 Okul Oncesi Ogretmenligi K 13
K25 Sinif Ogretmenligi K 29

2.3. Veri Toplama Araci

Bu aragtirmada veri toplamak igin yarit yapilandirilmig goriigme formu kullanilmigtir. Yart
yapilandirilmis goriisme, arastirmaci ile katilimei arasinda etkilesim saglayarak verilerin dogrulugunu ve
detaylarini artiran etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir (Yildirim & Simsek, 2011). Goriismelerde,
hazirlanan sorulara ek olarak, gerekli goriildiigiinde katilimcilara derinlemesine bilgi elde etmek amaciyla
ek sorular yoneltilmistir (Karatag, 2015). Bu ek sorular (sonda soru), konugmanin yoniinii belirlemeye ve
daha fazla veri elde etmeye yardimci olmustur.

Goriisme sorulari olusturulurken alan literatiirii taranmis ve bu tarama sonucunda hazirlanan taslak
goriisme formu, arastirmanin amacina yonelik olarak alaninda uzman ii¢ 6gretim iiyesi tarafindan
degerlendirilmistir. Uzmanlarin daha once gergeklestirdikleri nitel arastirmalar ve lisansiistii diizeyde
bilimsel arastirma ile nitel arastirma yontemleri dersleri vermis olmalari, siirecin kalitesini artirmistir. Bu
kapsamda uzman goriisii alma siireci, icerik gecerliginin saglanmasinda énemli bir strateji olarak kabul
edilmektedir (Yildirnm & Simgek, 2011). Uzmanlardan alinan geri bildirimler dogrultusunda, goriisme
sorular1 gdzden gecirilmis ve form nihai hale getirilmistir. Taslak form, bes sinif 6gretmeni tarafindan
pilot uygulama ile test edilmis ve ardindan taslaga son sekli verilmistir. Gorlisme formundaki sorular,
aragtirma kapsamindaki O6gretmenlere yonlendirilmistir. Arastirmada 6gretmenlere yoneltilen sorular
asagida verilmistir.
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2.3.1. Arastirma Sorulari

1. Oyunun, 6grencilerin 6grenme siirecine yansimalart hakkindaki goriigleriniz nelerdir? Liitfen
aciklaymiz.

2. Oyun ve arkadaslik iligkilerinin 6grencilerin derse yonelik motivasyonunu nasil etkiledigini
diislintiyorsunuz? Liitfen agiklayiniz.

3. Oyun sirasinda goézlemlenen sosyal rollerin (liderlik, destekleyici, dislanma vb.) egitime
yansimalar1 hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Liitfen agiklayiniz.

2.4. Verilerin Toplanmasi

Tim katilimcilara belirlenen sorular yoneltilmis ve yanitlart alinmistir. Katilimeilara kisisel
bilgilerinin gizliligi hakkinda bilgilendirme yapilmig ve verilerin yalnizca arastirma amaciyla
kullanilacagina dair giivence verilmistir. Goriismeler, katilimeilarin onay1 alinarak ses kayit cihaziyla
gerceklestirilmis ve sonrasinda veriler yazili hale getirilerek olasi veri kayiplar1 Onlenmistir.
Katilimcilarla yapilan goriismelerin siiresi ise ortalama 8 ile 20 dakika arasinda degismistir.

2.5. Veri Analizi

Gériismelerden elde edilen veriler, icerik analizi yontemiyle incelenmistir. igerik analizi, toplanan
verilerin detayli bir sekilde incelenmesini gerektirir ve Onceden tanimlanmamis temalarin ortaya
cikmasina olanak tanir (Cepni, 2015). Bu siirecte tematik kodlama yontemi kullanilarak veri setindeki
temalar belirlenmis ve analiz edilmistir. Elde edilen temalar, verilerden tiiretilmis olup arastirmaci
tarafindan 6nceden belirlenmemistir.

Katilimeilarin goriisleri, anlamli kavramlarla kodlanmig ve benzer kavramlar ortak temalar altinda
birlestirilmistir. Temalarin anlam biitiinliigii saglandiktan sonra yorumlama agamasina geg¢ilmistir. Goriis
sayisinin katilimel sayisim1 agmasi, birden fazla tema altinda yer alan goriislerin varligim ortaya
koymaktadir. Frekans analiziyle veriler sayisal olarak ifade edilmistir. Tematik kodlama siireci, alan
uzmanlarindan alinan geri bildirimlerle gii¢lendirilmis, boylece eksiklikler ve hatalar diizeltilmistir.

2.6. Arastirma Giivenirligi

Aragtirmanin giivenilirligini degerlendirmek amaciyla Miles ve Huberman'm (1994) onerdigi
Uzlagma Yiizdesi formiilii kullanilmigtir. Hesaplama su sekilde yapilmistir: P = [Uzlagilan Karar Sayis1 /
(Uzlasilan Karar Sayis1 + Uzlagsmazlik Sayis1)] X 100. Bu hesaplama sonucunda arastirmacilar arasindaki
uzlagsma yiizdesi %98 olarak belirlenmistir. Nitel arastirmalarda %90 ve {lizeri uzlagsma orani, giivenilirlik
agisindan yeterli bir kriter olarak kabul edilmektedir (Saban, 2008). Calismada goriis ayrilig1 yiizdesi ise
%2,14 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar, arastirmanin giivenilirligini destekler niteliktedir.

2.7. Arastirma Etigi

Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu'ndan gerekli izinler alinmis
ve katilimcilardan bilgilendirilmis onam formlari temin edilmistir. Arastirmanin tiim asamalari,
Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Yonergesi'ne uygun bir sekilde titizlikle
yuritilmistiir. Katilimcilara aragtirmanin amaci hakkinda detayli bilgi verilmis ve goniillii katilim
gerceklestirmeleri tesvik edilmistir.

BULGULAR

Bu bolimde MEB’e bagli egitim kurumlarinda goérev yapan Ogretmenlerin goriisleriyle,
ogrencilerin arkadaghik iligkileri ve oyunun egitim siirecine olan etkilerine iliskin goriislerinin
derinlemesine incelenmesi amaciyla gergeklestirilen goriismelerin bulgular: sunulmaktadir.
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Aragtirma verilerinin analizi, aragtirma sorularmma uygun bir sekilde gerceklestirilmistir. Bu

baglamda, arastirmanin birinci sorusu “Oyunun, égrencilerin 6grenme siirecine yansimalar
hakkindaki goriisleriniz nelerdir? Liitfen aciklayiniz.” seklindedir. Analiz sonuglarina gore
katilimcilarin cevaplar1 “Oyunun Ogrenme Uzerinde Etkileri” ana temasi altinda “Ogrenme Siirecinin
Niteligi”, “Sosyal Becerilerin Gelisimi” ve “Swvurliliklar” olmak lizere {i¢ alt temada toplanmistir.
Katilimer gortisleriyle ilgili tablonun gosterimi asagidadir.

Tablo 2

Oyunun Ogrenme SiireciUzerindeki Etkileri

Tema Alt Tema Kodlar f
. K1, K2, K4, K5, K9, K10, K12, K13, K19,
Kalic1 Ogrenme
K21

5 Motivasyon K4, K6, K8, K10, K11, K12, K14, K16,
S Ogrenme Siirecinin Niteligini K20, K21, K22
= Artmaya Yénelik Eglence K3, K5, K10, K16, K19, K20, K21, K24,
< K25
£ Problem Cézme ve
g Voo™ K1, K6, K11, K14, K16, K21, K22
o araticil
g Aktif Katilm K6, K7, K8, K13, K16, K21, K24
£ Isbirligi K5, K12, K13, K16, K18, K19, K21
) Sosyal ve Kisisel Becerileri lletisim — K1, K16, K17
te) Gelistirmeve Yonelik Arkadaslik Iligkileri ve K5, K6, K7, K13, K15, K16, K17, K18,
g ¥ 4 Sosyallesme K19, K21
5 Empati K13, K18, K19
@) Amaca Uygunluk K3

Sinurliliklar Uygulama Zorluklar1 K10

Konsantrasyon Kayb1 K8

Tablo 2’ deki veriler incelendiginde “Ogrenme Siirecinin Niteligini Artmaya Yonelik” alt

temasinda kalic1 6grenme (=10), motivasyon (=11), eglence (=9), problem ¢dzme ve yaraticilik (=7) ve
aktif katilim (=7) olarak kodlanmistir. Elde edilen bulgulara dayali olarak bazi katilimcilarin goriisleri
asagida sunulmustur.

¢ K1: Oyun oynayarak ¢ocuklar hayati i¢sellestirebilirler, kendi i¢ diinyalarini yansitirlar. Oyunla
Ogrenme daha kalic1 bir hale gelir. Oyun yaraticilik yonlerinin gelismesine katki saglar.

o K4: Oyun dgrencilerin okula uyum saglamasi agisindan ¢ok 6nemli. Dikkatini toplamada, etkili
kalic1 6grenmek icin dnemli.

e K6: Oyun 0&grenciyi motive eder, &grencilerin becerilerinin gelismesini etkiler, alternatif
coziimler bulmasini saglar. Oyun 6grencilere kendi kendine 6grenmeyi 0gretir, sosyal becerilerin
gelistirilmesine olanak saglar.

o K7: Oyun sayesinde Ogrenciler gdzlem yapar, yeni beceriler gelistirirler ve kendilerine olan
giiveni artar. Ayrica aragtirma yapmalarim gelistirdigi i¢in 6grenme siirecine olumlu faydalar
olabilmektedir. Oyun ¢ocugun sosyallesmesini ve becerilerin gelismesini sagladigi icin 6grenmeyi
de olumlu etkileyecektir.

¢ K11: Oyun 6grencinin motivasyonunun ve sorun ¢ozme yeteneklerinin gelismesi agisindan son
derece onemlidir. Oyun ile g¢ocuklar hayal giiglerini aktif sekilde kullanarak yasadiklarini
anlamlandirir.

¢ K14: Oyunun 6grenme tizerinde olumlu katkilari vardir. Cocuklarin hayal giiciinii zenginlestirir,
onlara problem ¢6zme becerisi kazandirir. Motivasyonlarini arttirir.

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin oyun ve 6grenme siirecine yonelik goriisleri incelendiginde,

oyunun dgrenme siirecine olumlu etkileri 6ne ¢ikmaktadir. Katilimcilar, oyunun 6grenmeyi kalici hale
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getirdigini, 6grencilerin derse ilgisini artirdigini ve aktif katilimi destekledigini belirtmislerdir. Oyun ile
O0grenme, bilgilerin somutlastirilmasint kolaylastirarak o6grencilerin daha hizli ve kalici bir sekilde
ogrenmelerine katki saglamaktadir. Ayrica, oyunlar sayesinde 6grencilerin motivasyonlari artmakta ve
ogrenme siirecinde eglenceli bir atmosfer olusmaktadir. Ogrencilerin yaraticilik, problem ¢dzme ve
sosyal becerilerinin gelisiminde oyunun onemli bir rol oynadig: ifade edilmistir. Oyun, ¢ocuklarin
Ozgiivenini artirmakta ve onlarin gézlem yapma ile yeni beceriler kazanma siireglerini desteklemektedir.

“Sosyal ve Kisisel Becerileri Gelistirmeye Yonelik” alt temasinda igbirligi (=7), iletisim (=3),
arkadaslik iligkileri ve sosyallesme (=10) ve empati (=3) olarak kodlanmistir. Elde edilen bulgulara dayali
olarak bazi katilimcilarin goriisleri agagida sunulmustur.

¢ K5: Arkadaglik ve oyun, bu iliski birbiriyle etkilesimli. Oyun igerisinde arkadaslik baglar1 daha
giiclenebilir. Grup anlayisi daha artar, birbiriyle daha giiclii bir arkadaslik bagi olusturabilirler.

¢ K12: Olumlu yonde etkiler. Beraber hareket etme, fikir aligverisi yapma, bagka fikirlere agik
olma ve 6nem verme durumunu giiglendirir.

e K13: Smf igerisindeki uyusmazliklarin ¢oziimiinde oyun, arkadaslik ve oyun kurallarimin biyiik
etkisi olduguna inaniyorum. Paylagma, birlikte ¢alisma, kurallara uyma, empati kurma gibi birgok
etkiyi icinde barindirdigini diistiniiyorum.

e K16: Oyunlar ¢ocuklarin eglenerek 6grenmelerine olanak saglar. Akranlartyla iletisim i¢inde
yaparak yasayarak 0grenme ortami olusturur. Oyun 6grencinin deneme yanilma yapmasini ve
hayal giicilinii gelistirmesini saglar.

e K21: Oyun dgrenme siirecini eglenceli hale getirir. Ogrencinin 6grenme motivasyonunu arttirir.
Cocugun sosyallesmesini, sosyal becerilerinin gelismesini saglar. Problem ¢dzme becerisini
gelistirir. Arkadaglariyla birlikte Ogrenerek eksik veya yanlis Ogrenmeleri oyun aninda
diizeltmesini saglar. Ogrendiklerinin pekistirilmesini saglar.

Katilimcilari goriiglerine gore, oyunlar 6grencilerin arkadaslik iliskilerini giiglendirerek sosyal
etkilesimlerini artirmaktadir. Ayrica, paylagma, birlikte ¢alisma ve empati kurma gibi sosyal becerilerin
gelisimine katki sagladigi belirtilmistir. Oyunlarin, 6grencilerin akranlariyla etkilesimde bulunmalarina
ve Ogrenme siirecini daha eglenceli hale getirerek motivasyonlarmiartirmalarina olanak tamidig: ifade
edilmistir. Bunun yani sira, problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi ve 6grenmenin pekistirilmesine
yardimct oldugu tespit edilmistir.

“Sinirliliklar” alt temasinda amaca uygunluk (=1), uygulama zorluklar1 (=1) ve konsantrasyon
kayb1 (=1) olarak kodlanmistir. Elde edilen bulgulara dayali olarak baz1 katilimcilarin goriisleri asagida
sunulmustur.

¢ K3: Oyunla 6grenme elbette ki daha eglencelidir; ancak sinirlar dogru belirlenmezse 6grenmenin
Gtesine geger ve 6grenciler sadece eglenceli vakit gegirmis olurlar.

o K8: Oyunlarin 6grenmeye pozitif yonde katkilar1 vardir. Oyun ile enerjisini bir nebze olsun atan
cocuklar derslerde daha aktif rol almaktadir. Nadir olsa da bazi &grencilerde bunun tersi
yasanmakta ders konsantrasyonunda diisiis goriilmektedir.

o K10: Oyunla 6grenme hem kalic1 hem de sikilmadan zevkli ve eglenceli bir ortamda grenmeyi
saglar. Fakat gliniimiiz egitim 6gretiminde uygulanmasi olduk¢a zor goriiniiyor. Siniftaki 6grenci
seviyelerindeki farkliligin fazla olmasi ve algilama sorunu buna engel olmaktadir.

Katilime1 goriisleri incelendiginde, oyunlarin egitim siirecinde net siirlarinin belirlenmesi
gerektigi vurgulanmaktadir. Aksi halde, oyunlar 0grenme amacindan saparak yalnizca eglenceye
doniisebilir. Ayrica, smif i¢indeki farkli seviyelerdeki 6grencilerin bireysel algilama kapasitelerinin,
oyunun etkin bir sekilde kullanilmasini zorlastirdig: belirtilmistir.

Genel olarak, oyunlarin 6grencilerin 6grenme siirecine olumlu katkilar1 oldugu, 6zellikle kalici
0grenmeyi, motivasyonu ve beceri gelisimini destekledigi sonucuna ulagilmaistir.
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Aragtirmanin ikinci sorusu “Oyun ve arkadashk iliskilerinin ogrencilerin derse yonelik

motivasyonunu nasi etkiledigini diigiiniiyorsunuz? Liitfen aciklayiniz.” seklindedir. Analiz
sonuglarina gore katilimcilarin cevaplart “Oyun ve Arkadasligin Derse Yonelik Motivasyona Katkis1”
ana temasi altinda “Motivasyon Artis1” ve “Motivasyon Diisilisii” olmak izere iki alt temada toplanmustir.
Katilimer goriisleriyle ilgili tablonun gosterimi asagidadir.

Tablo

3

Oyun ve Arkadagsligin Derse Yonelik Motivasyona EtKisi

_|
@
3
)

Alt Tema Kodlar f

Oyun ve Arkadashgin
Derse Yonelik

. L. K1, K2, K4, K5, K6, K7, K9, K11, K12, K14, K15,
Ogrenme Istegi

g ) K16, K17, K19, K20, K21, K22, K24, K25
= Motivasyon Artisi

© Derse Katihm K1, K2, K9, K11, K21, K22

B8

&

3 Moti Diisiisii Dikdkat K3, K8, K9, K10

§ otivasyon Diisiisii Dagmiklig , K8, K9,

Tablo 3’ deki veriler incelendiginde “Motivasyon Artig1” alt temasinda 6grenme istegi (=19) ve

derse katilim (=6) olarak kodlanmistir. Elde edilen bulgulara dayali olarak bazi katilimcilarin goriigleri
asagida sunulmustur.

o K7: Oyun oynarken c¢ocuklar arasinda bir samimiyet olusur. Cocuklar arasinda bir rekabet
duygusu da olusur. Derse yonelik de arkadaglar1 arasinda bagarili olmak igin rekabet
edeceklerinden, derse olan motivasyonlar1 pozitif yonde gelisecektir.

¢ K11: Oyun oynamak cocugun kendini ifade etmesine ve arkadaslari ile daha iyi iliskiler
kurmasia yardime1 olur. Bu durum da derse olan motivasyonunu arttirir.

o K14: Oyun ve arkadaslik iliskileri sayesinde gocuk sosyallesir, derse motive olur. Oyun ¢ocugun
pratik becerilerinin gelismesine yardimci olur.

e K15: Oyun ve arkadaslik iliskileri, cocuklarin okula ve derse yonelik olumlu tutum
gelistirmelerine yardimci olur.

e K18: Oyun igerisindeki bazi degerler paylasim, sorumluluk, birlikte kazanma ve birlikte
kaybetme gibi 6grencileri bireysellikten uzaklastirip sosyal bir yap1 kazanmalarina, ders igi
yardimlasma ve sira arkadasmnin Ogretim konusundaki eksikliklerini tamamlamada gizli
ogretmenlik rolii kazandiriyor.

o K21: Oyun ve arkadaglik iliskilerinin 6grencilerinin derse yonelik motivasyonu iizerinde olumlu
etkisi vardir. Akranlariyla birlikte 6grenmeyi saglayacagi icin eksik ve yanlis 6grenmeleri aninda
tespit ederek diizeltme imkani sagliyor. Arkadaslik baglar giigleniyor. Ogrenme ve merak duygusu
artan ¢cocuk 6grenmeye daha istekli oluyor.

o K24: Bence oyun, 6grencilerin olumlu olumsuz duygu aktarimlarini kolaylastirarak derse karsi
motivasyonlarint olumlu yoénde etkiliyor. Oyun 6grencilerin sosyal becerilerinin gelismesini
sagliyor. Ozgiiven kazandirtyor. Aslinda oyun yoluyla basart duygusunu kazanan dgrenciler
derslere kars1 dolayisiyla olumlu tutum gelistiriyorlar.

Katilimcilarin goriislerine gore, oyun ve arkadaslik iliskileri, ogrencilerin derse yonelik

motivasyonunu artirmaktadir. Oyunlar, 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine ve arkadaslik baglarimni
giiclendirmelerine yardimci olmakta ve bu durum 6grenme isteklerini olumlu yonde etkileyen bir faktor

olarak

degerlendirilmektedir. Iyi arkadaslik iliskilerine sahip olan dgrencilerin derse daha istekli oldugu

ve bu durumun onlarin 6grenme motivasyonunu artirdigi belirtilmektedir. Ayrica, katilimeilar, oyunlarin
smif icindeki aidiyet duygusunu pekistirerek derse katilimi artirdigimi gozlemlediklerini ifade
etmektedirler. Giiglii arkadaslhk iligkileri kuran 6grencilerin, sinif ortaminda daha aktif rol alarak derse
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katildiklar1 vurgulanmaktadir. Oyunlar, rekabet duygusunu gelistirmekte ve bu durumun derse yonelik
motivasyonu olumlu yonde etkiledigi diisiiniilmektedir. Genel olarak, katilimcilar, oyun ve arkadaslik
iliskilerinin 6grencilerin 6grenme istegini artiran énemli faktorler oldugunu vurgulamaktadir.

“Motivasyon Diisiisii” alt temasinda dikkat daginikligi (=4) olarak kodlanmustir. Elde edilen
bulgulara dayali olarak bazi katilimcilarin goriisleri asagida sunulmustur.

o K3: Arkadashk iligkileri iyi olan g¢ocuklar bile oyun sirasinda hirslanip farkli davraniglar
sergileyebilirler. Derslerde motivasyon oyunla artabilirken tam tersine de doniigebilir. Dogru
etkinligi sectigimizde emin olmaliyiz.

e K8: Genel olarak oyun ve arkadaslik iliskilerinin konsantrasyon kaybina neden oldugunu
diistiniyorum.

o K9: ...Tabi ki aksi durumlarda yasanabilir. S6yle ki okula sadece oyun i¢in gelen ¢ocuklar da
olabilir.

Katilimcilar, oyun ve arkadaslik iliskilerinin bazen motivasyon diisiisiine ve dikkat daginikligina
yol agabilecegini belirtmektedir. Asir1 rekabetin, Ogrencilerin derse olan ilgilerini olumsuz
etkileyebilecegi ve dikkatin dagilmasina yol acabilecegi ifade edilmektedir. Ayrica, oyunlarm eglence
odakli hale gelmesi durumunda, ogrencilerin ders igeriklerine olan ilgilerinin azalabilecegi
vurgulanmaktadir. Bazi katilimcilar, 6grencilerin yalnizca oyun oynamak amaciyla okula gelmelerinin
6grenme motivasyonlarini zayiflatabilecegini dile getirmistir.

Aragtirmanin {i¢iincii sorusu “Oyun sirasinda gozlemlenen sosyal roller (liderlik, destekleyici,
dislanma vb.) egitime yansimalar: hakkindaki goriigleriniz nelerdir? Liitfen aciklayiniz.” seklindedir.
Analiz sonuglarina gore katilimeilarin cevaplart “Oyun Sirasinda Alinan Sosyal Rollerin Egitime Olan
Genel Etkisi” ana temasi altinda “Olumlu Etkiler” ve “Olumsuz Etkiler” olmak iizere iki alt temada
toplanmigtir. Katilime goriisleriyle ilgili tablonun gosterimi asagidadir.

Tablo 4

Oyun Swrasindaki Sosyal Rollerin Egitime Yansimalar

Tema Alt Tema Kodlar f

- Aktif Katilim K1, K3, K6, K9, K12, K14, K24

5 Ozgiiven K9, K15, K16, K17, K20, K23

= - Olumlu Etkiler .

& K umit e Sosyal Beceri K6, K19, K21

S =

)

é §, Liderlik Rolii K2, K5, K7, K9, K13, K20, K23
=

- 5

=~ Pasiflik K2, K4, K10, K12, K17, K18

s g

£ & _ Ogrenme Giighigii K17, K18

»n = Olumsuz Etkiler

=

=

5 Dislanmishk K2, K4, K5, K6, K7, K8, K10, K15, K17,

K18, K21, K23, K25

Tablo 4’ deki veriler incelendiginde “Olumlu Etkiler” alt temasinda aktif katilim (=7), 6zgiiven
(=6), sosyal beceri (=3) ve liderlik rolii (=7) olarak kodlanmistir. Elde edilen bulgulara dayali olarak bazi
katilimeilarin goriisleri asagida sunulmustur.

¢ K6: Cocuk oyun aracilifiyla sosyallesir. Diger ¢ocuklarla kurdugu iletisim sinifta; kendi bagina
karar vermeye, bagkalarini yonlendirme, isbirligi yapma, yardimlagma duygularimi gelistiriyor.
Oyun sirasinda diglanan 6grencinin ise 6zgiiveni olmuyor.
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o K9: Oyun esnasinda edinilen rollerin ¢ocuktaki duyusal birgok unsuru gelistirdigine inantyorum.
Duyussal gelisim her haliyle ¢ocugun egitimine olumlu yansitmaktadir. Mesela bir yarista oyunu
yoneten, kazanan veya oyunu kuran bir ¢ocugun kendine giiven duygusu gelisecek ve uygun bir
yonlendirme ile bunu akademik alana da tagiyacaktir.

¢ K16: Oyunda aldig1 rol ¢cocugun kendine giivenini gelistirir, egitimde de 6zgiivenli olup egitime
olumlu katk1 saglar.

o K20: Liderlik vasfi ile derslerde 6ne ¢ikma duygusu gelisiyor. Diglanmadig vakit kendisinin
o6nemli oldugunun fark ediyor.

o K23: Oyunda liderlik 6zelligi yiiksek olan ¢ocuklar egitimin diger asamalarinda da basarili ve
kendini kabullendiren bir yapiya sahiptirler. Ancak oyunlarda dislanan ¢ocuklarda bu durum
farklilik gosterebiliyor. Kimi ¢ocuk bundan ¢ok etkilenip i¢sellestirirken kimi ¢cocuk da bundan gaz
alarak bagarmaya daha ¢ok gayret ediyor.

Oyun sirasinda gozlemlenen sosyal rollerin olumlu etkileri tizerine katilimer goriisleri
incelendiginde, 0grencilerin derse katiliminin arttigi, liderlik rolii Gistlenenlerin 6zgiiven kazandigi ve
sosyal becerilerinin gelistigi belirtilmistir. Katilimcilar, farkli rolleri deneyimleyen 6grencilerin bu
kazanimlar1 egitim stireglerine olumlu yansittigini gézlemlemistir.

“Olumsuz Etkiler” alt temasinda pasiflik (=6), 6grenme giicliigii (=2) ve dislanmislik (=13) olarak
kodlanmuistir. Elde edilen bulgulara dayali olarak bazi katilimcilarin goriigleri asagida sunulmustur.

o K2: Mesela oyun igerisinde liderlik rolii olan ¢ocuklar derse daha ¢ok katiliyorlar. Bunun yani
sira diglanan 6grenci dersten daha ¢ok uzaklasiyor, i¢ine kapaniyor.

o K4: Oyun kurmakta veya gruba dahil olmakta zorlanan ¢ocuklar, ice kapanik dgrenciler oluyor.
Boyle cocuklar akademik olarak da sorun yasiyorlar.

¢ K10: Smifta 6n planda olan 6grencilerin genellikle oyun ve benzeri etkinliklerde de 6n planda
oldugunu gozlemliyorum. Pasif ve yalniz olan 6grencilerin oyunda da ayni sekilde diglandigini
sOyleyebilirim.

e K17: Oyunda diglanan bir 6grencinin o anki psikolojisi kotii oldugu i¢in bu durum derste
odaklanma ve dersi anlama sorununu da beraberinde getiriyor; ama oyunda liderlik vasfi gelisen
birisinin smif icerisinde de kendine giiveni atiyor.

¢ K18: Muhakkak ki belirtilen rollerin 6grenci tizerinde etkileri olacaktir Oyun esnasinda dislanan
Ogrencinin Ozgiliven eksikligi ¢ekmesi, ice kapanmasi ya da tam ters etki ile hir¢inlagmasi
yadsiamaz bir nitelik tagiyacaktir.

e K24: Genel anlamda o6grencilerin oyunlarinda sergiledikleri rollerle egitim siirecindeki
davranislar arasinda paralellik vardir. Oyun yoluyla ifade etme becerileri gelisen Ogrenciler
ogrenme siirecinde de daha aktif rol alabiliyorlar.

o K25: Opyun sirasinda diglananlarda 6grenme azalabiliyor. Lider roliindekiler daha iyi 6greniyor,
kalic1 6grenebiliyorlar.

Oyun sirasinda gozlemlenen olumsuz ydnlere dair katilimci goriislerinde, bazi 6grencilerin
pasiflestigi, dislananlarin kendilerini ifade edemedigi ve bu durumun &grenme giicliiklerine yol agtig
belirtilmistir. Dislanma durumunun 6grencilerin 6zgiivenini zedeledigi ve sinif ortaminda ige kapanmaya
neden oldugu gdzlemlenmistir. Ayrica, bu durumun derslere yonelik motivasyonu olumsuz etkiledigi
vurgulanmustir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Gliniimiiz 6grencileri arastirma, sorgulama ve kesfetme siireclerine yogun katilim gosterdikleri
aktif bir 6grenme ortaminda daha kolay bilgi edinmektedirler (Newby, 2006). Arastirmanlar egitimde
kalitenin 6grenciler arasindaki etkilesim, olumlu tutum gelistirme, aktif katilim ve arkadaglik iliskilerinin
giiclenmesiyle arttigin1 ve bdylece okullarin daha etkili oldugu sonucunu ortaya koymaktadir (Sonyel &
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Sumrut, 2023). Bu dogrultuda, oyun ve arkadaslik iligkilerinin egitim siirecine nasil yansidigi, bu
iligkilerin 6grenci motivasyonu, sosyal beceri gelisimi ve akademik basar {izerindeki olas1 etkilerine
yonelik yapilan bu ¢alismanin sonuglarina gore 6gretmenlerin oyun ve arkadaslik iliskilerinin 6grenme
stirecine iligkin goriisleri oyunun 6grenme siirecine ¢ogunlukla olumlu katkilar sagladigi yoniindedir.

Katilimcilar, oyunlarin 6grenmeyi kalic1 hale getirdigini, bilgileri somutlastirarak derse olan
motivasyonu artirdigini belirtmistir. Howard ve Mclnnes (2012), oyunlarin dikkat toplama becerisini
gelistirdigini, Kaya ve Elgiin (2015) ise oyun destekli egitimde basar1 puanlarinin yiikseldigini ifade
etmistir. Bu bulgular, Pehlivan (2005) ve Keskin’in (2009) oyunlarin motivasyonu ve c¢ok boyutlu
disiinmeyi artirdigi yoniindeki gorisleriyle de ortlismektedir. Ayrica, Demirtas vd. (2021) egitsel
oyunlarm 6grenmeyi eglenceli hale getirerek kaliciligr destekledigini, Noemi ve Méximo (2014) ise bu
stirecin O0grenci ilgisini artirdigin1 vurgulamaktadir. Oyunlarin bu etkileri, 6grenme siirecinde eglenceli
ve somut deneyimler yaratmanin ne kadar dnemli oldugunu gostermektedir.

Sosyal etkilesim ve beceri gelistirme acgisindan oyunlar, 6grencilerin paylagma, birlikte caligma ve
arkadaslik iligkilerini giiglendiren bir arag olarak katilimecilar tarafindan vurgulanmistir. Katilimcilarin
goriigleri, Giines’in (2003) diyalog kurma ve is birligi yapma becerilerinin oyunlarla gelistigine dair
bulgulariyla uyumludur. Uygun vd. (2018), oyunlarin iletisim becerilerini destekledigini, Kacir (2015)
ise sosyal ve duygusal uyumu artirdigini ifade etmistir. Ancak, katilimcilar oyunlarin egitim siireglerinde
net sinirlarinin ve amaglarinin belirlenmesi gerektigini de ifade etmistir. Sadece eglence amagli olmamasi
gerektigini vurgulamiglardir. Lim vd., (2006) ve Tizin (2007), oyunlarin yalnizca eglencelik hale
geldiginde etkili 6grenme deneyimleri saglamadigini vurgulamaktadir. Bu durum, oyunlarin egitimin
amacina uygun sekilde tasarlanmasi gerektigine isaret etmektedir. Egitsel oyunlar asir1 rekabet yerine is
birligi ve takim ¢alismasini tesvik edecek sekilde planlanmalidir.

Rekabetin kontrollii kullanimi1 da oyunlarin etkili olmasinda 6nemlidir. Katilimeilar, asir1 rekabetin
motivasyonu diisiirebilecegini belirtmis ve bu bulgular, Sonyel ve Sumrut’un (2023) baz1 oyunlarin
Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu olumsuz etkileyebilecegi yoniindeki goriigleriyle Ortiigmiistiir.
Bununla birlikte, oyunlar sirasinda liderlik gibi sosyal rollerin Ogrencilerin 6zgilivenini artirdig
gozlemlenmistir. Ancak, dislanan Ogrencilerin oyun siirecinde pasiflesme egilimi gosterdigi ve bu
durumun &grenme siireglerini olumsuz etkiledigi belirtilmistir. Beyazkiirk vd. (2007), saglikli akran
iliskilerinden yoksun kalan 6grencilerin 6zgiiven gelistirme sansimi kaybedebilecegini ifade etmistir. Bu
nedenle, oyun temelli stratejiler belirlenirken grup dinamiklerine 6zen gosterilmelidir.

“Katilimcilarin goriislerine gore, oyunlar karmasik oldugunda O6grenciler anlamakta giicliik
¢cekmekte ve bu durum 6grenme siirecinin verimliligini olumsuz etkilemektedir.”Bu durum, Rowe (2001)
tarafindan karmasik oyunlarin verimliligi azaltabilecegi ve Lee (1969) tarafindan oyunlarin her seviyeye
uygun olmayabilecegi yoniindeki bulgularla tutarlilik gdstermektedir. Ogrenme siirecinde oyunlarin
etkinliginin artirilmasi igin egitici ve sosyal unsurlarin dengeli bigimde entegre edilmesi gerekmektedir.
Bu dogrultuda, oyunlarin 6grenci ihtiyaglarina gére esnek ve uyarlanabilir olarak tasarlanmasi 6nem
tagimaktadir.

Sonug olarak, oyunlar, Ogrencilerin motivasyonunu artirmakta, bilgilerin somutlagmasini
saglamakta ve sosyal becerilerini gelistirmektedir. Ayni zamanda, &grenciler arasinda arkadaglik
iligkilerini giiclendirerek sinif i¢indeki aidiyet duygusunu pekistirmektedir. Ancak, oyunlarin etkili bir
6grenme araci olarak kullanilabilmesi i¢in uygun sekilde planlanmasi gerekmekte ve egitim hedefleri ve
sosyal dinamikler dikkate alimmmalidir Ogrenci diizeyine uygun olmayan, asir1 rekabet igeren veya yalnizca
eglence odakli oyunlar, 6grenme siireclerinde olumsuz sonuclar dogurabilir. Elde edilen bulgu ve
tartismalar egitimde oyun kullanimi ve arkadaglik iligkileri 6grencilerin sosyal beceri ve akademik
basarisina katki sagladig1 ve dolayisiyla okullarin hedeflere ulasmada daha etkili olacagi sonucunu ortaya
¢ikarmistir.

Egitim- 6gretim siirecinde oyunlarin etkili olabilmesi i¢in net sinirlarin belirlenmesi 6nemlidir; bu,
oyunlarin yalnizca eglence unsuru olmaktan ¢ikarilarak 6grenme hedefleriyle uyumlu hale gelmesini
saglayacaktir. Ogretmenler, her simif ve 6grenci grubunun ihtiyaclarma uygun oyunlar segmeli ve
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Ogrencilerin algilama kapasitelerini dikkate almalidir. Ayrica, oyunlarin egitim siireglerindeki etkilerinin
diizenli olarak degerlendirilmesi, dgretim stratejilerinin gilincellenmesine yardimei olacaktir. Oyun
sirasinda pasiflesen veya dislanan dgrencilerin desteklenmesi ve sinif ig¢indeki sosyal dinamiklerin
gozlemlenmesi, katilimi artiracak stratejilerin gelistirilmesine olanak tantyacaktir. Oyunlar, arkadaglik
iligkilerini gliglendirirken, rekabet duygusunun yonetimi de dnemlidir; bu nedenle 6gretmenlerin tiim
ogrencilerin esit katilimini saglayacak yontemler gelistirmeleri gerekmektedir. Son olarak, egitsel
oyunlarin 6grenme ¢iktilar1 tizerindeki etkilerinin diizenli gozden gecirilmesi, 6grencilerin akademik
basarilar1 ve sosyal gelisimleri arasinda olumlu bir denge kurulmasina katkida bulunacaktir. Bu neriler,
oyun ve arkadaglik iliskilerinin egitim siireglerine sagladig1 olumlu katkilar1 pekistirerek, 6grencilerin
hem akademik hem de sosyal gelisimlerine destek olmay1 hedeflemektedir
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Education can be expressed as a systematic process that aims for individuals to acquire ordevelop
knowledge, skills, values and behaviors, not only through institutions and teachers, but alsothrough the
individuals self-learning. While this process supports individual development and socialwell-being,
educators use various teaching strategies to increase students; participation and motivationin classes
(Altunay, 2004). As a result of education, behavioral changes occur in individuals, and thisprocess,
including the concept of learning, continues throughout life (Ozeng, 2007). The aim ofimproving the
social and academic skills of students who are the input of the education system, hasrevealed the concept
of effective school.

Environmental factors that support the academic and social development of the individualalso have
an important place in the education process. Friendship is an important phenomenon thatcontributes to
the social, emotional and cognitive development of the child and is defined as avoluntary relationship
(Vasta et al., 1992; Glen and Cohen, 1996). While this relationship increasessocial cohesion, it also
contributes to the development of social interaction, problem solving andcommunication skills.
Friendship relationships which begin in childhood and are reinforced withelements of mutual assistance,
sharing and trust, also contribute significantly to the identitydevelopment of the individual (Hortagsu,
2002). Positive friendship relationships have a great impacton children socio-psychological development
(Giilay, 2009; 2010). Therefore, it can be said thatfriendship relationships, as well as the knowledge and
skills gained during the education process, playa decisive role in the academic, social and emotional
development of the individual. It is known thatpositive friendship relations between students positively
affect the school climate (Gok and Tarayan,2023) and as a result, academic success and school
satisfaction occur (Bilgig, 2009). Using friendshipin education will be important because a positive school
climate has a positive effect on schooleffectiveness (Senel and Bulug, 2016).

Play is a need as basic as nutrition and sleep for healthy physical and mental development,allowing
the child to express his or her wishes and goals, helping him or her achieve these goals andpreparing for
life (Kaytez et al., 2014). At the same time, it is an activity that shapes children worldviews and allows
them to organize freely (Duman and Cumart, 2024). When used as a powerful tool ineducation, play
enables children to learn, develop skills, gain experience and improve habits(Petrovska et al., 2013). For
this reason, the holistic development of children should be supported byconsidering friendship relations
and play activities together during the education process.

The main purpose of this research is to examine teachers opinions and experiences
regardingfriendship relations and the use of games in education, in terms of school effectiveness. In line
withthis main purpose, answers were sought to questions about the contribution of games and
friendshipactivities in education and the social roles observed during this activity to learning motivation.
Thefindings are expected to contribute to the literature and offer new perspectives to educators. Theresults
of the research are thought to be of critical importance in terms of enriching childrens learningexperiences
and increasing the effectiveness of educational processes.

Method

The research was designed with the phenomenology pattern which is an approach to
deeplyunderstand the meaning and essence of an experienced phenomenon among qualitative
researchpatterns (Goktepe, 2020). Phenomenology aims to systematically reveal individuals
experiences,perceptions and thoughts (Yildirim and Simsek, 2011).

In this research, a semi-structured interview form was used to collect data. Semi-
structuredinterview is considered an effective method that increases the accuracy and detail of the data
byproviding interaction between the researcher and the participant (Yildinnm and Simsek, 2011).
Duringthe interviews, in addition to the prepared questions, additional questions were asked to
theparticipants when necessary to obtain in-depth information (Karatas, 2015). These additional
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questions(probe questions) helped determine the direction of the conversation and obtain more data.
Thequestions in the interview form were directed to the teachers within the scope of the research.
Thequestions asked to teachers in the research are given below.

1. What are your opinions about the reflection of the game on the students learning process?
Please explain.

2. How do you think games and friendships affect students motivation for the course? Please
explain.

3. What are your views on the reflections of the social roles observed during the game (leadership,
supporter, exclusion, etc.) on education? Please explain.

The data obtained from the interviews were examined using the content analysis method. Inthis
process, themes in the data set were identified and analyzed using the thematic coding method. The themes
obtained were derived from the data and were not predetermined by the researcher. Inorder to evaluate
the reliability of the research, the Percentage of Agreement formula suggested byMiles and Huberman
(1994) was used. As a result of this calculation, the percentage of agreementamong researchers was
determined as 98%. In qualitative research, an agreement rate of 90% or aboveis considered a sufficient
criterion for reliability (Saban, 2008).

Results and Discussion

According to the results of the study on how play and friendship relationships are reflected in
theeducation process and the possible effects of these relationships on student motivation, social
skilldevelopment and academic success, teachers opinions about the learning process of play
andfriendship relationships are that games mostly make positive contributions to the learning
process.Participants stated that games make learning permanent and increase motivation for the lesson
byconcretizing the information. These effects of games show how important it is to create fun andconcrete
experiences in the learning process. In terms of social interaction and skill development,games were
emphasized by the participants as a tool that strengthens students; sharing, workingtogether and
friendship relationships. As a result, games increase students; motivation, enable theconcretization of
knowledge and improve their social skills. At the same time, it strengthens friendshiprelations among
students and reinforces the sense of belonging in the classroom. However, for gamesto be used as an
effective learning tool, they need to be planned appropriately and educational goalsand social dynamics
must be taken into account. Games that are not appropriate for the students level,are overly competitive,
or are only entertainment-oriented may have negative consequences in thelearning process. The findings
and discussions revealed that the use of games in education andfriendship relations contribute to students;
social skills and academic success, and therefore schoolswill be more effective in achieving goals.
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