“DEGERLERIMLE DEGERLENIYORUM” EGITSEL OYUNUNUN METAFORIK
ACIDAN INCELENMESI
THE EXAMINATION OF EDUCATIONAL GAME ENTITLED “| AM IMPROVING
WITH MY VALUES” IN TERMS OF METAPHORICAL IMAGES
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Bu ¢alismanin amaci, 6zel yetenekli 6grencilerin degerler egitimi igin hazirlanan egitsel oyuna yonelik metaforik
algilarini belirlemektir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim yaklagimina goére tasarlanmis ve
veriler metaforlar araciligiyla toplanmustir. Arastirmada kullanilan egitsel oyun, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin
ikinci yarisinda 6zel yeteneklilere egitim veren bir egitim kurumunda uygulanmustir. Calisma ilkokul 3. ve 4. simif
ogrencisi olan 31 6grenci ile yiiriitilmistiir. Aragtirma kapsaminda dgrencilere “Degerlerimle Degerleniyorum
adli oyun ....... gibidir. Ciinkii.....” biciminde eksik birakilmig climlelerin yer aldigi, arastirmaci tarafindan
hazirlanan formlar dagitilmistir. Toplanan veriler, igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Sonugta dgrencilerin
egitsel oyunu ogretici, eglendirici, gercek hayata yonelik, sasirtici, haklari savunmaya yonelik ve yaratici
bulduklart belirlenmistir.
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ABSTRACT

The aim of this study is to determine metaphorical perceptions of the gifted students towards the educational game
prepared for the education of values. This study adopted a phenomenological approach, which is one of the
qualitative research methods, and the data were collected through metaphors. The study was carried out with 31
primary school 3rd and 4th grade students. In the second half of 2017-2018 academic year, the educational game
used in the research was applied in an educational institution that provides training to special talents. The forms
prepared by the researcher were distributed to students which include unfinished sentences such as “I am
improving with my values” educational game is like... because...”. The collected data analyzed and reported with
the content analysis method. As a result, it was determined that the students found the educational game to be
instructive, entertaining, real-life, surprising, defending rights, and creative.
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GIRIS

Degerler toplumsal diizenin saglanmasi ve yasantimizin devamini saglamada 6nemli bir
yere sahiptir. Yazici’ya (2006:499) gore degerler bir taraftan bireyin kendisini kontrol etmesini,
diger taraftan toplumun bireyi kontrol etmesini saglayan unsurlarin basinda gelmektedir. Ciinkii
degerler sayesinde birey, diger insanlar ile etkili iletisime gecebilir ve sosyal konumunun
belirlenmesi i¢in uygun bir altyap1 olusturabilir. Aydin ve Akyol’a (2012:16) gore degerlerin
amaclar1 arasinda insanlarin iy1 tarafin1 ortaya g¢ikarmak, bireyi ve toplumu kotii ahlaktan
korumak, kisiligini gelistirmek ve insani mitkemmellige ulagsmalarini saglamak yer almaktadir.

Degerler egitimi ailede baglamakta daha sonra okullarda devam etmektedir. Bu nedenle
bireyin ailede aldig1 degerler egitimi kadar okulda aldigi degerler egitimi de Gnemli
goriilmektedir (Giirkan ve Gokge 1999: 3). Ciinkii Kaynak’a (2012: 35) gore, birey okulda
aldig1 egitim ile toplumun ortak degerlerini yeni nesillere 6gretir ve aktarir. Boylece, degerler
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egitimi toplumsal kiiltiiriin olugsmasinda ve devamlilik saglanmasinda etkili olmaktadir. Ayn
zamanda Yazici’ya (2006: 499) gore kisinin sahip oldugu degerler toplumdaki statiisiiniin
belirlenmesinde de etkili olmaktadir. Bu degerler bireyin, diger insanlarla etkili iletisim
kurmasinda ve sosyal konumunun belirlenmesinde uygun bir altyap: olusturmaktadir. 1739
sayil1 Milli Egitim Temel Kanunu’nda (1973) egitimin degerler tizerindeki rolii; “milli egitimin
amaglari belirtilirken ahlaki ve manevi degerleri benimsemis, beden, zihin, ahlak, ruh ve duygu
bakimindan dengeli ve saglikli sekilde gelismis bir kisilie ve karaktere sahip kisiler
yetistirmek™ olarak yer almaktadir.

Degerler acisindan yeterli diizeyde olgunlasmamais bir birey, kendisine ve ¢evresindeki
bireylere zarar verecek eylemlerde bulunabilir (Doganay, 2012: 227). Kisilerin bu zarar verici
eylemlerde bulunmalarinin 6niine gegmek acgisindan degerler 6nemli goriilmektedir. Degerler
egitiminde aile ve ¢evrenin yani sira okulda verilen egitim de dnemlidir. Bu agidan bakildiginda
okullarin genel amaci, hem akademik agidan basarili hem de temel degerleri kazanmis bireyler
yetistirmektir (Eksi, 2003: 79).

Yukarida verilenlerden de anlasilacagi gibi degerler egitimi hem bireysel hem de
toplumsal agidan onemli goriilmektedir. Egitim yoluyla 6grencilere kazandirilacak degerler
ilkdgretim programlarinda yerini almistir. Belirlenen degerlerin 6grencilere kazandirilmasinda
onemli derslerden biri de “Sosyal Bilgiler” dersidir. Bu nedenle MEB 2005 ilkdgretim sosyal
bilgiler 6gretim programinda 19 degere yer verilmistir. Bu degerler; adil olma, vatanseverlik,
diirtistliik, estetik, sorumluluk, misafirperverlik, sevgi, saygi, temizlik, duyarlilik, baris,
caligkanlik, hosgorii, yardimseverlik, bagimsizlik, dayanisma, bilimsellik, saglikli olmaya
onem verme ve aile birligine Snem vermedir. MEB 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nda
ise 10 kok degere yer verilmistir. Bu degerler; adalet, dostluk, diiriistliik, 6z denetim, sabir,
saygl, sevgi, sorumluluk, vatanseverlik ve yardimseverliktir. Ayrica programda 18 degere yer
verilmistir. Bu degerler ise; adalet, aile birligine 6nem verme, bagimsizlik, baris, bilimsellik,
caligkanlik, dayamisma, duyarlilik, diiriistliikk, estetik, esitlik, o0zgirliik, saygi, sevgi,
sorumluluk, tasarruf, vatanseverlik ve yardimseverliktir.

Yapilan arastirmalar sosyal bilgiler 6gretim programinin degerleri kazandirmada etkili
oldugu sonucunu ortaya koymaktadir (Altunbulak, Emir ve Aveci, 2006; Ozen, Giileryiiz ve
Ozen, 2012; Yildirrm, 2015). Ancak sosyal bilgiler dersi programinda yer alan degerlerin
kazandirilmasinda bazi sorunlarin yasandigi goriilmektedir (Fidan, 2013; Kus, Merey ve
Karatekin 2013; Yesilkaya, 2013). Bu durumun degerler egitiminde kullanilan ydntem
tekniklerden kaynaklandigi soylenebilir. Yasar ve Cengelci (2012) tarafindan yapilan
arastirmada ogretmenlerin degerler 6gretiminde Ogrencilere telkinde bulunduklari, zaman
zaman Ornekler vererek bu degerleri kazandirmaya calistiklar1 sonucuna ulasilmistir. Fidan
(2013) tarafindan yapilan arastirmada sosyal bilgiler dersinde Ogretmenlerin degerler
egitiminde en ¢ok basvurduklari yaklasimin, “telkin ve model olma” oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Ayrica 6gretmenlerin telkin ve model olmanin yaninda drama, 6rnek olay ve gezi
tekniklerini kullandig1 video, empati kurma, yaparak yasayarak dgrenme, siir, tartisma, hikaye
okuma, birincil kaynak, tarihsel empati gibi uygulamalara yer verdikleri sonucuna ulagilmistir.



Yukarida verilen ¢alismalarda degerler egitiminde egitsel oyunlara yer verilmedigi
goriilmektedir. Oysa ilkokul 4 ve 5. Smif 6grencilerinin yag seviyeleri dikkate alindiginda bu
yas grubu i¢in egitsel oyunlarin 6nemli bir yere sahip oldugu sdylenebilir. Dilmag (2002)
degerler egitiminde en ¢ok kullanilabilecek yontem ve teknikler arasinda egitsel oyunlara da
yer vermislerdir. Ciinkii Bacanli’'nin da (2007: 48) belirttigi gibi 6-12 yas arast1 donem
cocuklarinin; bir¢ok beceri gelisiminin yani sira ahlaki degerler gelistirme gibi gelisim
gorevleri de bulunmaktadir.

Egitsel oyunlarin eglenceli ve kazanimlara ulasmada etkili oldugu sdylenebilecegi gibi
soyut olan bilgilerin somutlastiriimasinda, 6grencilerin bedensel gelisimine ve moral gelisimine
katkida bulunarak, istenen davranislara ve aliskanliklara ulasmada da etkili oldugu sdylenebilir.
Varan ve Sulak’a (2018: 1110) gore egitsel oyunlar, 6grencinin, dgretim siirecinde aktif rol
iistlenmesini ve yaparak yasayarak dgrenmesini saglar. Bu kazanimlari egitsel oyunlar yoluyla
edinen O0grenciler 6grenmede kalicilig1 ve basariyr yakalayabilir. Altunay’a (2004: 31) gore,
Ogrenme slirecinde ¢ok giiclii bir motivasyon araci olan egitsel oyunlar, 6grencilerin sinif
ortamina aligmalarini, materyaller yaratmalarini, kesfetmelerini saglar. Dilmag’a (2002: 6) gore
ise; oyun gibi grupla yapilan etkinlikler sayesinde tiim insani degerler gelistirilebilir. Yildirim
(2015) tarafindan yapilan arastirmada egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin, mevcut
Ogretim programina gore 6grenme diizeyini gelistirmede ve kaliciligin saglanmasinda daha
olumlu etki yaptigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica Gomleksiz ve Ciiro (2011), Ke ve Grabowski
(2007), Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) ile Papastergiou (2009) tarafindan yapilan ¢alismalarda
da egitsel oyunlarin 6grencilerin derslere yonelik olumlu tutumlar gelistirmelerini sagladigi
sonucuna ulagilmistir.

Bu nedenle Cam ve Bolat tarafindan sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan
degerlerin kazandirilmas1 amaciyla “Degerlerimle Degerleniyorum” oyunu hazirlanmistir. Iki
boéliimden olusan oyunda 19 degere yer verilmistir. Bu degerler; adil olma, vatanseverlik,
dirtistliik, estetik, sorumluluk, misafirperverlik, sevgi, saygi, temizlik, duyarlilik, baris,
caligkanlik, hosgorii, yardimseverlik, bagimsizlik, dayanisma, bilimsellik, saglikli olmaya
onem verme ve aile birligine 6nem vermedir. Birinci boliimde her deger ile ilgili 6rnek
durumlar hazirlanmis ve 6grencilerden verilen durumun hangi degeri veya degerleri yansittig
sorulmustur. ikinci boliimde ise dgrencilere degerler verilmis, dgrencilerin verilen degerle ilgili
ornek durumlar yaratmalar1 istenmistir. Oyunda 6grenciler verdikleri cevaplara gore, belirlenen
kriterler dogrultusunda puan almaktadir. Ogrencilerin zar atarak ilerlemelerini saglayan oyunda
en ylksek puan alan 6grenci oyunu kazanmaktadir.

Verilen bilgiler dogrultusunda bu arastirmanin amaci 6zel yetenekli 6grencilerin
degerler egitimi i¢in hazirlanan egitsel oyuna yonelik metaforik algilarini belirlemektir.
Metaforlar 6grencilerin soyut kavramlari, somut kavramlarla anlatmalarina yardim etmektedir
(Soysal ve Afacan, 2012: 288). Metaforlar algisal benzerligi bulunan bir objeden digerine gecen
anlam aktarmasi olarak da kabul edilir (Gok ve Erdogan, 2010: 146).

Bu ama¢ dogrultusunda arastirmanin problem ciimlesi “Ozel yetenekli 6grencilerin
degerler egitimi i¢in hazirlanan egitsel oyuna yonelik metaforik algilar1 nelerdir?” seklindedir.
Bu arastirmada, 6zgiin bir egitsel oyun olan “Degerlerimle Degerleniyorum’ oyunuyla, sosyal



bilgiler programinda yer alan degerler kazandirilmaya calisilmistir. Bu agidan arastirma
literatiirdeki caligsmalardan farklilik gostermektedir.

YONTEM

Arastirma, nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim deseninde gelismistir. Olgubilim
deseni nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir yaklasimdir. Olgubilim deseninde odak
noktasi, farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrintili bir sekilde sahip olmadigimiz
olgular olusturur. Olgubilim arastirmalarinda verilerin kaynagi, o olguyu yasayan ve olguyu
yansitabilecek bireyler veya gruplardir (Yildirim ve Simsek, 2012: 69-71). Bu dogrultuda
ogrencilere “Degerlerimle Degerleniyorum” egitsel oyunu oynatilarak oyuna yonelik algilart
ortaya ¢ikarilmigs ve yorumlanmustir. Algilarin ortaya c¢ikarilmasinda ise mecazlardan
faydalanilmistir. Yildirnrm ve Simsek’in (2012: 210) Morgan’dan (1986) aktardigina gore
Mecazlar yoluyla veri toplama, nitel arastirmalarda betimleyici bir rol {istlenir. Boylece bir
durum, olay veya olgu var oldugu haliyle betimlenir ve resmedilir.

Calisma Grubu

Aragtirmada kullanilan egitsel oyun, 2017-2018 egitim-6gretim yilinin iKinci yarisinda
0zel yetenekli 6grencilere egitim veren bir egitim kurumunda uygulanmistir. Caligma grubunu
3 ve 4. siif olmak tizere toplam 31 ilkokul 6grencisi olusturmustur. Arastirmanin 6zel
yeteneklilere egitim veren bir egitim kurumunda yapilmasi farkli demografik ozellikteki
ogrencilere ulagilmasini saglamistir. Calisma grubunu olusturan &grencilerin demografik
ozellikleri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1: Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Degisken Demografik Ozellikler ~— f %
Cinsivet Kiz 9 29,03
y Erkek 22 70,97
Devlet Okulu 19 61,30

Okul .

Ozel Okul 12 38,70
Sinif 3. Smf 10 32,25
i 4. Simif 21 67,75

Tablo 1’e gore, ¢alisma gurubundaki 6grencilerin 9°u kiz, 22’si erkektir. Bu 6grencilerin
19’u devlet okuluna, 12’si 6zel okula devam etmektedir. Ogrencilerden 10’u 3. simif, 21’1 ise 4.
smif 6grencisidir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Yapilan arastirmada veriler metafor anket formu ile toplanmistir. Anket formu
arastirmaci tarafindan hazirlanmis, danisman 6gretmen ve uzman goriisleri alinarak son hali
verilmistir. Formun birinci boliimiinde 6grencilerle ilgili kisisel bilgilere yer verilmistir. ikinci
bolimde ise “Degerlerimle Degerleniyorum oyunu ............ gibidir. Ciinkii ........"”,
biciminde eksik birakilmis iki ciimleye yer verilmistir. Ogrencilere gerekli siire verilerek bos
birakilan yerleri doldurmalar1 saglanmistir.



Arastirmaya katilan 31 6grenci tarafindan gelistirilen metaforlar igerik analizi ile analiz
edilmistir. {lk asamada 6grencilerin gelistirdigi 31 metafor alfabetik siraya konulmustur. Oyun
icin yazilan metaforlarin mantiksal dayanaklari incelenmis, gelistirilen metaforlar ile mantiksal
dayanaklar1 uyusmayan 6 metafor arastirma kapsami disinda tutulmustur. Bu agsamadan sonra
geriye kalan 25 gegerli metaforun listesi yapilmis daha sonra her metaforu yansitan 6grenci
sayis1 (f) ve ylizdesi (%) hesaplanmigtir. Son asamada ise, ortak 6zelliklere sahip metaforlar
birer kategori altinda toplanmustir.

Form araciligiyla toplanan veriler arastirmaci ve ikinci kodlayici tarafindan incelenmistir.
Ikinci kodlayici egitim programlar1 ve &gretim alaninda doktora egitimini tamamlamis,
metaforlar ile ilgili ¢alismalar1 bulunan bir uzmandir. Arastirmaci ve ikinci kodlayici tarafindan
yapilan kodlamalar karsilagtirilarak goriis birligi ve goriis ayriligi sayilart belirlenmistir. Bu
sayilar kullanilarak Miles ve Huberman (2015: 64) tarafindan 6nerilen (Gilivenirlik = Goriis
Birligi/[Gortis Birligi + Goriis Ayriligr ]) formiil araciligryla giivenirlik hesaplanmistir.
Kodlayicilar arasindaki giivenirlik % 85 olarak hesaplanmustir.

BULGULAR
Bu boliimde arastirmaya katilan 6grencilerin “Degerlerimle Degerleniyorum” oyununa
yonelik gelistirdikleri metaforlara iliskin bulgulara yer verilmistir. Ogrencilerin oyuna ydnelik

gelistirdikleri metaforlara iliskin bulgular Tablo 2°de sunulmustur.

Tablo 2: Degerlerimle Degerleniyorum Oyununa iliskin Gelistirilen Metaforlar

Sira no Metafor f % Sira no Metafor f %
1 Ogretmen 6 19,35 13 Su 1 3,22
2 Kitap 4 12,90 14 Eglenme 1 3,22
3 Degerlerini 6grenen 1 3,22 15 Okul 1 3,22

insan
4 Sosyal Bilgiler dersi 1 322 16 Deniz kabugu 1 3,22
5 Deniz 1 322 17 Hazine 1 3,22
6 Insan haklar1 1 322 18 Aile bireyleri 1 3,22
mahkemesi
7 Gergek hayat 1 322 19 Giinliik yasantimiz = 1 3,22
8 Ozgiir bir kus 1 322 20 Cigek 1 3,22
9 Kagit 1 322 21 Monopoly 1 3,22
10 insan haklari 1 3,22 22 Lego 1 3,22
11 Karanfil 1 322 23 Tablo 1 3,22
12 Giizellik merkezi 1 3,22

Tablo 2 incelendiginde dgrencilerin “Degerlerimle Degerleniyorum” oyununa yonelik
31 farkli metafor gelistirdikleri goriilmektedir. Bu metaforlardan 6gretmen metaforu 6, kitap
metaforu 4, diger metaforlar birer kez kullamlmistir. Ogrencilerin gelistirdikleri metaforlarin
mantiksal dayanaklar1 analiz edilerek kodlar olusturulmustur. Ogrencilerin “Degerlerimle



Degerleniyorum” oyunu ile ilgili gelistirdigi metaforlar 6 kavramsal kategori altinda
siniflandirilmig ve tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3: Degerlerimle Degerleniyorum Oyununa Yonelik Gelistirilen Metaforlarin
Kavramsal Kategorileri

Sirano  Kategoriler Metaforlar f %

1 Ogretici Ogretmen (5), Kitap (4), Deniz (1), Sosyal 17 58,62
Bilgiler dersi (1), Degerlerini 6grenen insan
(1), Okul (1), Hazine (1), Tablo (1), Insan
Haklart Mahkemesi (1), Giizellik Merkezi (1)

2 Eglendirici Su (1), Okul (1), Tablo (1), Giizellik Merkezi 7 24,13
(1), Eglenme (1), Monopoly (1), Lego (1),

3 Gergek Yasama Gergek Hayat (1), Giinliik yasantimiz (1) 2 6,89
Yonelik

4 Sagirtict Ozgiir bir kus (1) 1 3,44

5 Haklar1 savunmaya Insan Haklar1 Mahkemesi (1) 1 3,44
yonelik olma

6 Yaraticilik Ogretmen 1 3,44

Tablo 3 incelendiginde, “Degerlerimle Degerleniyorum” oyununa yonelik metaforlarin
Ogretici, eglendirici, gercek yasama yonelik olma, sasirtici, haklari savunmaya yonelik olma ve
yaraticilik kategorilerinde birlestigi goriilmektedir.

Kategori 1: Ogretici

Bu kategori 17 metafordan olusmustur. Bu kategoriyi olusturan metaforlarin frekans dagilima;
Ogretmen (5), Kitap (4), Deniz (1), Sosyal Bilgiler dersi (1), Degerlerini 6grenen insan (1),
Okul (1), Hazine (1), Tablo (1), Insan Haklari Mahkemesi (1), Giizellik Merkezi (1),

seklindedir. Bu metaforlardan biri su sekildedir:
“Bana degerleri 6greten ogretmen gibidir. Ciinkii degerleri érneklerle anlatmamizi ve degerleri ¢ok iyi
bir sekilde égretiyor ...” (03)
“Kitap gibidir. Kitap gibi bize degerleri égretiyor.” (0O18)
“Sosyal Bilgiler dersi gibidir. Ciinkii sosyal bilgilerdeki gibi bir siirii sey égretivor.” (O11)

Kategori 2: Eglendirici
Bu kategori 7 metafordan olusmustur. Bu kategoriyi olusturan metaforlarin frekans dagilimi;
Su (1), Okul (1), Tablo (1), Giizellik Merkezi (1), Eglenme (1), Monopoly (1), Lego (1),
seklindedir. Bu metaforlardan biri su sekildedir:
“Su gibidir. Ciinkii oyunu oynarken zamani anlamiyorsun ve zaman su gibi akip geciyor.” (013)
“Monopoly gibidir. Ciinkii oynadik¢a egleniyorum.” (O19)
“Okul gibidir. Ciinkii okula gittikce mutlu oluyorum. Bu oyunda mutlu ediyor.” (09)

Kategori 3: Ger¢ek Hayata Yonelik Olma
Bu kategori 2 metafordan olusmustur. Bu kategoriyi olusturan metaforlarin frekans dagilima;
Gergek hayat (1), Glinliik yasantimiz (1), seklindedir. Bu metaforlardan biri su sekildedir:



“Gergek hayat gibidir. Ciinkii hayatimizdaki bazi olaylar var.” (07)
“Giinliik yasantimiz gibidir. Ciinkii gercek hayattaki degerler, sorularda var. Sorulardaki degerler gercek
hayati 6gretir.” (01)

Kategori 4: Sasirtict
Bu kategori 1 metafordan olusmustur. Bu kategoriyi olusturan metafor; 6zgiir bir kus (1)

seklindedir. Bu metafor su sekildedir:
“...0zgiir bir kug gibidir. Ciinkii hareketli yerinde durmuyor, baska sonuglar ¢ikabiliyor...” (025)

Kategori 5: Haklar: Savunmaya Yénelik Olma
Bu kategori 1 metafordan olusmustur. Bu kategoriyi olusturan metafor; insan haklari

mahkemesi (1) seklindedir. Bu metafor su sekildedir:
“ ...insan haklart mahkemesi gibidir. Ciinkii bu oyunda haklarimi savunup degerlerimizi 6greniyoruz...”
(023)

Kategori 6: Yaratict
Bu kategori 1 metafordan olusmustur. Bu kategoriyi olusturan metafor, Ogretmen (1)

seklindedir. Bu metafor su sekildedir:
“...08retmen gibidir. Ciinkii bilgi veriyor, degerleri égretiyor ve yaraticthigimi gelistiriyor.” (022)

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirma bulgular1 6grencilerin “Degerlerimle Degerleniyorum” oyununa yonelik
olumlu tutuma sahip olduklarini gostermektedir. Ogrenciler “Degerlerimle Degerleniyorum”
oyununun 6gretici, eglendirici, gercek hayata yonelik, sasirtici, haklar1 savunmaya yonelik ve
yaraticiligr gelistirmeye yonelik oldugunu belirtmislerdir. Bu kategorilerdeki metaforlar
ogrencilerin oyuna yonelik olumlu tutum icerisinde olduklarin1 gostermektedir. Kavramsal
kategorilerin yilizdelerine gore, dgrenciler oyunun en ¢ok 6gretici ve daha sonra eglendirici
oldugu 6zelligini 6n plana ¢ikarmiglardir.

Ogrencilerin oyunu dgretici bulmalar1 egitsel oyunun akademik basari {izerinde etkili
oldugu sonucuna ulasmamizi saglayabilir. Tok (2009: 209), bilgilerin pekistirilmesi, zihinsel
yeteneklerin gelistirilmesi icin egitsel oyunlarin kullanilabilecegini ifade etmektedir.
Literatiirde de bu arastirmanin sonuglar1 ile benzerlik tasiyan arastirmalar yer almaktadir.
Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) tarafindan yapilan ¢alismada egitsel bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin akademik basarisini arttirdigi sonucuna ulagilmistir. Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu
ve Giindiiz (2017) yaptiklari galismada egitsel oyunlarin ¢ocugun duygusal, sosyal, zihinsel ve
bedensel yonlerini gelistirdigi, sosyal iligskiler kurmasina yardim ederek cocukta deger
kavraminin olusmasina katki sagladigi sonucuna ulagsmislardir. Yildiz, Simsek ve Aras’a (2017:
382) gore egitsel oyunlar, 6grencilerin biligsel, duyussal, psikomotor, fiziksel ve sosyal
acilardan gelisimine katki koymakta, kalic1 ve anlamli 6grenmeler saglamaktadir.

Tiiziin, Arkiin, Bayirtepe, Kurt ve Yermeydan (2006) tarafindan yapilan arastirmada
egitsel oyun baglaminin, fonksiyonlar konusu ve c¢esitlerinin 6grenilmesinde etkili bir arag
olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir. Ke ve Grabowski (2007) tarafindan yapilan aragtirmada
da egitsel oyunlarin Ogrenci basarisini arttirdigi sonucuna ulasilmistir. Bayram (2015)



tarafindan yapilan arastirmada 6grenci goriisleri ve aragtirmacinin gozlemleri ile oyunlarin
akademik basariyr arttirdi@i sonucuna ulasilmistir. Yildirnm (2015) tarafindan yapilan
arastirmada da egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenmelerine ve kaliciliga olumlu etki yaptigi
sonucuna ulasilmistir. Giirer ve Arslan (2017) tarafindan yapilan arastirmada da egitsel
oyunlarm dgrencilerin akademik basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Giirer ve
Arslan (2017) tarafindan yapilan ¢alismada 6gretmen merkezli 6gretim yonteminin uygulandigi
kontrol grubu ile egitsel oyun yonteminin uygulandigi deney grubunun basari test puanlar
karsilastirilmistir. ki grubun puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gozlenmese de deney grubunun basar1 puaninin kontrol grubundan fazla oldugu sonucuna
ulagilmistir. Cam ve Bolat (2018) tarafindan ayn1 oyuna yonelik 6grenci goriislerinin yer aldig
caligmada da 6grencilerin oyunu bilgilendirici bulduklari sonucuna ulasilmistir.

Arastirmada elde edilen diger 6nemli bir sonug da dgrencilerin egitsel oyunu eglendirici
bulmalaridir. Bu durum 6grencilerin olumlu tutum gelistirmelerini saglayabilir. Literatiirde
egitsel oyunlarin eglendirici ve olumlu tutum kazandirmada etkili oldugu sonucuna ulasan
caligmalara rastlanmaktadir. Tiiziin ve arkadaslar1 da (2006: 9) egitsel oyunlarin ortama
eglence kattigin1 belirtmektedir. Yesilkaya (2013) tarafindan yapilan arastirmada da egitsel
oyunlarin dgrencilerin olumlu tutumlar gelistirmelerine katki sagladig1 sonucuna ulasilmaistir.
Bayram (2015) tarafindan yapilan arastirmada oyunlarin son derece eglenceli bir sinif ortami
yarattiglr sonucuna ulasilmigtir. Ayrica ayni ¢alisma ile egitsel oyunlarin birlikte is yapma,
iletisim kurma, sorumluluk alma gibi davranislarin kazandirilmasinda da etkili oldugu
belirlenmistir. Yildiz ve arkadaglarma gore (2017: 382) eglenceli, zevkli ve ilgi ¢ekici
olduklarindan 6grencilerin siirece severek ve isteyerek katilmalarini saglamaktadir. Giirer ve
Arslan (2017) yaptiklart calismada egitsel oyunlarin 6grencilerin tutumlarinda olumlu yonde
etki yaptigini belirlemislerdir. Cam ve Bolat (2018) tarafindan ayni1 oyuna yonelik 6grenci
goriislerinin yer aldigi calismada da Ogrencilerin oyunu eglenceli bulduklar1 sonucuna
ulagilmistir. Ayrica bu sonuglar, Cankaya ve Karamete (2008), Ke ve Grabowski (2007), Liu
ve Chen (2013) ile Papastergiou (2009) tarafindan yapilan arastirmalarin sonuglari ile de
paralellik gostermektedir.

Bu calismamizin sonucunda egitsel oyunlar ve degerler egitimine yonelik yapilan
asagidaki onerilerde bulunulabilir:
1. TIlkdgretim programida yer alan degerlerin kazandirilmasinda egitsel oyunlara yer
verilebilir.
2. Degerler egitimine yonelik farkli egitsel oyunlar hazirlanabilir.
3. Bu oyunla ilgili deneysel ¢alismalar yapilarak oyunun degerleri kazandirma diizeyleri
arastirilabilir. Ayrica gézlem ve 6grenci goriisleri toplanarak farkli arastirmalar yapilabilir.
4. Degerler egitimine yonelik egitsel oyunlar farkli sinif diizeylerinde uygulanarak yeni
akademik calismalar yapilabilir.
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