© Degerler Egitimi Dergisi
Cilt 18, No. 40, 207-241, Aralik 2020

Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Deger
Kazanimlarina Etkisi: Bir Durum Cahismasi

The Effect of Educational Games on Students’
Acquisition of Value: A Case Study

Gokhan IZGAR, Sorumlu Yazar, Dr. Ogr. Uyesi.

Necmettin Erbakan Universitesi, Eregli Egitim Fakiiltesi, Konya/Tiirkiye.
gizgar@hotmail.com
https://orcid.org/0000-0002-6835-9701

ISSN: 1303-880X
e-ISSN: 2667-7504

http://ded.dem.org.tr )
Atif/Citation: Izgar, G. (2020). Egitsel

Makale Tiirii / Article Type: e o <
oyunlarin 6grencilerin deger kazanimlarina

Aragtirma Makalesi / Research Article
Gelis Tarihi / Received Date: 13.05.2020 etkisi: Bir durum calismasi. Degerler Egiti-

Kabul Tarihi / Accepted Date: 09.09. 2020 mi Dergisi,lS (40)’ $.207-241.
Yayin Tarihi / Published Date: 25.12.2020

Tr/En: Tr https://doi.org/10.34234/ded. 736639

Intihal / Plagiarism: Bu makale, en az
iki hakem tarafindan incelendi ve intihal
icermedigi teyit edildi. / This article has

been reviewed by at least two referees and

scanned via a plagiarism software.

ded

207



208

Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Deger Kazanumlarma Etkisi: Bir Durum Calymase

Oz: Bu arastirmanin temel amaci ilkokul 6gretim programlarinda yer alan
adalet, dostluk, diiriistliik, sabir, sorumluluk, dayanigma, esitlik degerleri kap-
saminda tasarlanan ve ders kazanimlar ile dogrudan iligkilendirilen egitsel
oyunlarin 6grencilerin biligsel yapilarina etkisi ve dgretmen goriislerine gore
incelenmesidir. Nitel aragtirma yonteminin kullanildigi bu aragtirma durum
calismast desenine gore tasarlanmistir. 2019-2020 egitim 6gretim yilinda bir
devlet ilkokulunda 6grenim goren 2-3-4. siniflardaki 6grenciler ve simif 6gret-
menleri bu arastirmanin c¢aligma grubunu olusturmaktadir. Arastirmada veri
toplama araglari olarak kelime iligkilendirme testi ve yar1 yapilandirilmig goriis-
me formu kullanilmistir. Veriler betimsel analiz teknigine gore ¢dzlimlenmistir.
Arastirma bulgularina gore ilkokul 6gretim programlarinda yer alan diiriistliik,
dostluk, sorumluluk, sabr, esitlik, dayanisma, adalet degerlerini kazandirmaya
yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel yapilarini genel olarak
olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica 6gretmen goriislerinin
analizinde tasarlanan egitsel oyunlarin 6gretim programlarindaki kazanimlar-
la iligkili oldugu, &grencilere deger kazanma siirecinde somut yasant1 imkan
sagladigi, 6grencilerin egitsel oyunlara katilmada istekli olduklari ve eglenerek
oynadiklari, egitsel oyunlarin oynanmasinda herhangi bir zorluk yasanmadig:
sonuclarma da ulasilmistir. Ancak 6gretmenler bazi oyunlarda kiiciik diizenle-
melerin yapilmasi gerektigini de belirtilmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Oyunla 6gretim, Degerler egitimi, Durum
caligmasi.

&

Abstract: The main purpose of this research is to examine the effects of educa-
tional games, designed according to the values of justice, friendship, honesty,
patience, helpfulness, solidarity and equality, on students’ cognitive structures
and teacher opinions. This research is a case study in which qualitative research
method is used. Students and teachers in the 2nd, 3rd and 4th grades in a public
primary school in the 2019-2020 academic year constitute the working group
of this research. In the research, word association test and semi-structured in-
terview form were used as data collection tools. The data were analyzed using
descriptive analysis technique. In the research, it was concluded that educa-
tional games affect students’ cognitive structures positively. According to the
opinions of the teachers, educational games are related to the curriculum, they
are effective in learning values, and students have fun playing with, the results

suggest that there are no difficulties in playing the games. However, teachers
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also indicated that small arrangements should be made in some games.
Keywords: Educational game, Game teaching, Values education, Case study.

(The Extended Abstract is at the end of the article)

Giris
Degerlerin kusaktan kusaga aktarimi egitim araciyla olabilmektedir. Birey be-
lirli degerleri ilk ¢ocukluk doneminden itibaren informal egitim kapsaminda
yani aileden ve sosyal ¢cevreden almaya baslamaktadir. ilerleyen siireg icerisin-
de birey, aile ve sosyal ¢evreden kazandigi bu degerler ile formal egitime baska
bir ifadeyle okula gelmektedir. Halstead ve Taylor’a (2000) gore formal egitim
icerisinde yer alan okulun rolii iki yonliidiir. Birincisi ¢ocuklarin halihazirda
toplumda mevcut olan bir dizi degere daha fazla maruz kalma durumu suna-
rak kazanmaya basladiklar1 degerleri gelistirmek ve desteklemektir. Ikincisi ise
¢ocuklarin kendi gelismekte olan degerlerini yansitmalarina, anlamlandirmala-
rina ve uygulamalarina yardimci olmaktir. Bu noktada Milli Egitim Bakanlig1
([MEB], 2010) degerler egitimini, “toplumsal hayati olusturan, insanlar bir-
birine baglayan, gelismeyi, mutlulugu ve huzuru saglayan, risk ve tehditlerden
koruyan ahlaki, insani, sosyal, manevi degerlerin tiim bireylere kazandirilmast”
seklinde tanimlamaktadir. ifade edilen bu degerlerin dgrencilere kazandirilmast
stirecinde O0gretim programlart en onemli ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Soyle ki; Tiirk egitim sistemi icerisinde degerler egitimi adinda dogrudan bir
ders bulunmamakla birlikte her bir 6gretim kademesi igerisinde yer alan farkli
Ogretim programlari ile 6grencilere s6z konusu degerler kazandirilmaya cali-
stlmaktadir. Ornegin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Ogretim Programinda
sevgi, saygl, kardeslik, arkadaglik, dostluk, vatan, millet, bayrak, sehitlik, ga-
zilik gibi milli, manevi ve toplumsal degerlere yer verilmektedir (MEB, 2018).
Yine Insan Haklar1, Yurttaslik ve Demokrasi Dersi Ogretim Programi’nda “In-
sani degerleri benimseyen, hak ve ozgiirliiklerin kullantlabilmesi icin sorum-
luluk iistlenen bireylerin yetistirilmesi” (MEB, 2018) ifadesi degerler egitimi

acisindan s6z konusu dersin roliinii géstermektedir.

Okullarda resmi programlarda yer alan ve almayan degerleri 6grencilere ka-
zandirmanin ¢esitli yollar1 vardir. Telkin yoluyla 6gretme, davranig degistirme
yoluyla 6gretme, degerleri belirginlestirme, deger analizi, ahlaki gelisim yak-
lagimlar1 bu yollar arasinda sayilabilir (Kupchenko & Parsons, 1987). Deger-
ler egitiminde kullanilan bu yaklasimlarin yani sira 6grencilere deger kazan-
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dirmada cesitli yontemler de kullanilmaktadir. Bu yontemler arasinda anlatim,
gosteri, soru-cevap (Kaymakcan ve Meydan, 2011), problem ¢6zme, isbirligine
dayali 6gretim, oyunla 6gretim, simiilasyon c¢aligmalar1 (Halstead ve Taylor,
2000), ahlaki meselelere veya ikilemlere dayal tartismalar (Kupchenko & Par-
sons, 1987), gezi-gdzlem, drama, 6rnek olay, proje tabanli 6grenme (Yesilyurt,
2019) yer almaktadir. Yine degerler egitiminde, deger oylama, degerler sirala-
masi, se¢im yapma, diisiince paylasma, bitmemis ciimleler (UNESCO, 2005)
gibi teknikler de kullanilmaktadir.

Degerler egitiminde kullanilabilecek bu dgretim yontem ve tekniklerin yani
sira ilkokul cagindaki ¢ocuklara deger kazandirmada egitsel oyunlar da etkili
olarak kullanilabilmektedir. Jersild’e (1979’dan akt. Tosuncuoglu, 2013) gore
oyunlar ¢cocuklarin toplumla etkilesim ve biitiinlesme siirecinde olduk¢a 6nemli
bir aragtir. Egitsel oyunlar ¢cocuklarin kisisel gelisimlerine katki sagladig gibi
bir diizene ve kurala uyma, toplulugun bir parcasi olma gibi becerileri de ka-
zanirlar. Cocuklar oyunlar sayesinde diislincelerini ifade edebilirler, bireysel
kabiliyetlerinin farkina varabilirler ve akranlariyla birlikte kimi zaman beraber-
ce belirledikleri kurallara uyarak rekabet edebilirler. Halstead & Taylor’in da
(2000) belirttigi gibi ¢ocuklar oyun siirecinde birbirleriyle kuracaklari iliskiler
yoluyla diriistliik, saygi ve bagkalarina karsi duyarlilik gibi bir¢ok degerin de
Oonemini dgrenebilirler.

Esasen ¢ocuklarin dogal bir ugrasi alani olan oyun fiziksel, biligsel, duyussal,
dilsel, ahlaki birgok gelisim alanina katki saglamasi yoniiyle ¢cok eski tarihler-
den itibaren egitimin ilgi alanina girmistir. Egitimcilere gore ¢ocuklar severek
yaptig1 seyleri daha iyi 6grenmektedirler ve oyun g¢ocuklarin severek yaptiklari
bir etkinliktir. Bu yoniiyle oyun etkili bir 6gretim araci olarak goriilebilir (Gii-
rer ve Arslan, 2017). Oyunun etkili bir 6gretim araci olabilmesi i¢in ¢ok iyi
planlanmig olmasi gerekir. Ciinkii cocuk oyun igerisinde kazandirilmak istenen
davranisi sergileyebilmelidir. Ancak bu sayede oyun egitsel bir islev gorebilir.
Aksi takdirde ¢cocuk oyun icerisinde olumsuz davranislar da kazanabilir. Dola-
yistyla oyun igerisinde kazandirilmak istenen davranisin sergilenebilecegi du-
rumlar olusturulmalidir. Bu durumlar zihinsel, duyussal ve devinimsel 6grenme
alanlan ile iliskilendirilmelidir. Ancak bu sayede ¢ocuk i¢in dogal bir aktivite
olan oyunun egitsel yoniinden bahsedilebilir.

Egitsel oyunlar 6grenme siirecinde ¢cok énemli bir motivasyon aracidir. Og-
rencilerin sinif ortamina uyum saglamalarini, materyal gelistirmelerini, kesfe-

derek 6grenmelerini saglar. Oyun O0grenme i¢in tasarlandiginda, basarisizlik
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endigesi olmadan 6grencilerin bir¢ok yolla yeteneklerini test etmelerine imkan
tanir. Bu da 6grencilerin kendilerine olan giivenlerini arttirir (Altunay, 2004).
Ayrica oyun, 6grencilerin kendilerini ifade edebilecekleri en sade ve pratik yol-
dur. Bu da 6gretmenin 6grencilerle iletisim kurmasini kolaylastirir. Gelisim bir
biitiin olarak goz oniine alindiginda oyun, ¢ocukluk déneminin en 6nemli bes-
leyici kaynaklarindan birisidir. Cocugun biitiin gelisim alanlarina hitap eden
oyunlar egitsel olarak iyi organize edilebilirse 6grenme-6gretme siirecinin de
temel araclarindan biri olmasi kaginilmazdir (Kogyigit, Tugluk & Kok, 2007).

Arastirmanin Onemi

Konu ile ilgili alan yazin incelendiginde degerler egitimi ve egitsel oyunlarla
ilgili arastirmalara rastlanmistir (Altunay, 2004; Bayat, Kilicaslan & Sentiirk,
2014; Biter & Caliskan, 2019; Bolat, 2018; Butler, 2013; Eliasa, 2014; Erdal,
2019; Giirer & Arslan, 2017; Uzun & Kose, 2017). Ancak degerler egitimi kap-
saminda ilkokul diizeyinde 6gretim programlari ile dogrudan iligkilendirilmis
ve ders etkinliklerine dayali ek faaliyet olarak tasarlanmis egitsel oyunlarin et-
kilerini ortaya ¢ikarmaya yonelik arastirmalara da ihtiya¢ duyulmaktadir.

Diger taraftan Diindar ve Hareket’in (2016) “degerler egitimi arastirmalarin-
da yonelimler” konulu alan yazini inceledigi arastirmasinda dikkat ¢ekici so-
nuglara ulasilmistir. Arastirmada ulusal diizeyde alan yazin ile dogrudan iligki-
li olan “Degerler Egitimi Dergisinde” yayimlanan makalelerin genel kategori
dagilimi incelenmigtir. Arastirma bulgularina gore degerler egitimi konusunda
alan yazin ¢aligmalar1 ve betimsel ¢aligsmalarin agirlikli olarak (%97,5) yer al-
dig1 goriilmektedir. Ancak degerler egitiminde deneysel galismalara ve diger
kategorilerde yer alan yayinlara ¢cok az (% 2,5) yer verildigi bulgulanmistir.
Arastirma sonucunda degerlerin dgretimi konusunda deneysel ve 6gretim or-
tamlarindan kesitlerin sunuldugu 6rnek calismalara ihtiya¢ duyuldugu belirtil-
mektedir. Yapilan ¢alismalarda 6rneklem diizeylerinin daha ¢ok yetiskin gruplar
tizerine gergeklestirildigi dolayisiyla deger 6gretimi yaklasimlarinin etkililigini
gormek admna daha kiiglik yas gruplart ile caligmalarin yapilmasinin 6nerildigi
de goriilmektedir.

Ayrica ilkokul 6gretim programlari incelendiginde programlarda belirlenen
degerlerin agirlikli olarak dersler igerisinde yer alan ¢esitli etkinlik ve faaliyetler
ile 6grencilere kazandirilmaya calisildig goriilmektedir. Ornegin insan Haklari,
Yurttaglik ve Demokrasi Dersi 6gretim programini ve ders kitabini inceleyen
Izgar (2017), arastirmasinda ders kitaplarinda okuma metinleri, okuma metin-
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lerine dayal1 sorular, ev ddevleri, gézlemler, tartismalar gibi daha ¢ok biligsel
ogrenmeler lizerine tasarlanmis etkinliklerin yer aldig1 sonucuna ulagmistir. Bu
noktada degeri 6zlimse, davranig haline getirebilme, giinliik hayatta kullanabil-
me gibi Uist diizey becerilerin kazaniminda biligsel 6grenmelere yonelik ders ici
etkinlikleri destekleyecek ek faaliyetler de gbz dniinde bulundurulmalidir.

Yukarida anlatilanlarmn 1s181inda degerler egitimi alaninda kiiciik yas gruplari
iizerine yapilacak dgretim ortamlarindan kesitlerin sunulacagi 6rnek ¢alismalara
ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir. Yine ilkokul 6grencilerine deger kazandirma
siirecinde okullarda yapilan ders i¢i faaliyetleri destekleyen ve ders kazanimlar
ile iliskilendirilen etkinliklere de ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica bu etkinliklerin
degeri 6ziimse, davranis haline getirebilme, giinliik hayatta kullanabilme gibi
iist diizey becerileri kazandirabilecek, yaparak-yasayarak ogrenmeyi saglaya-
bilecek nitelikte olamas1 beklenmektedir. Dolayistyla bu arastirmada tasarlanan
egitsel oyunlar s6z konusu ihtiyaglar goz oniine alinarak gelistirilmis ve ilkokul
ogrencilerinin deger kazanimlari iizerine etkisi incelenmistir.

Arastirmanin Kapsami

Ilkokul Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi, Beden Egi-
timi ve Oyun, Insan Haklar1 Yurttaslik ve Demokrasi, Tiirkce, Matematik, Mii-
zik, Gorsel Sanatlar, Trafik Giivenligi derslerinin 6gretim programlari (MEB,
2018) incelendiginde 6grencilere kazandirilacak kdk degerler belirlenmistir ve
bu kok degerler séz konusu programlarin tamaminda yer almaktadir. Bu kdk
degerler sunlardir: Adalet, dostluk, diiriistliikk, 6z denetim, sabir, saygi, sevgi,
sorumluluk, vatanseverlik, yardimseverlik. Ayrica bu kok degerlere ek olarak
Sosyal Bilgiler, Trafik Giivenligi, Insan Haklar1 Yurttaslik ve Demokrasi ders-
lerinin 6gretim programlarinda (MEB, 2018) aile birligine 6nem verme, 6zgiir-
lik, esitlik, dayanisma, gliven, paylasma, ozgiirliikk, dogal cevreye duyarlilik
degerlerine de yer verildigi goriilmektedir. Yukarida sozii edilen kok degerler-
den diiriistliik, dostluk, sorumluluk, sabir, dayanigma, adalet degerleri ve adalet
degeri ile iligkili olan esitlik degeri ad1 gegen derslerin tamaminda yer almast
nedeniyle arastirma kapsaminda ele alinmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci ilkokul Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi, Beden Egitimi ve Oyun, insan Haklar1 Yurttaslik ve Demok-
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rasi, Tirk¢e, Matematik, Miizik, Gorsel Sanatlar, Trafik Giivenligi derslerinin
Ogretim programlarinda yer alan diriistliik, dostluk, sorumluluk, sabr, esitlik,
dayanigma, adalet degerleri kapsaminda tasarlanan ve ders kazanimlari ile ilis-
kilendirilen egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel yapilarina etkisi ve 6gretmen
goriiglerine gore incelenmesidir.

Problem Ciimlesi

flkokul dgretim programlarinda yer alan diiriistliik, dostluk, sorumluluk, sabir,
esitlik, dayanisma, adalet degerleri kapsaminda tasarlanan ve ders kazanimlari ile
iligkilendirilen egitsel oyunlarin 6grencilerin biligsel yapilara etkisi var midir?

Alt Problemler

Ana problem kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranmistir.

1. Egitsel oyunlarin 6grencilerin diiriistliik degeri ile ilgili biligsel yaplarina
etkisi var midir?

2. Egitsel oyunlarin 6grencilerin dostluk degeri ile ilgili biligsel yaplarina et-
kisi var midir?

3. Egitsel oyunlarin 6grencilerin sorumluluk degeri ile ilgili bilissel yaplarina
etkisi var midir?

4. Egitsel oyunlarin 6grencilerin sabir degeri ile ilgili biligsel yaplarina etkisi
var midir?

5. Egitsel oyunlarin 6grencilerin esitlik degeri ile ilgili bilissel yaplarina etkisi
var midir?

6. Egitsel oyunlarin 6grencilerin dayanigma degeri ile ilgili biligsel yaplarina
etkisi var midir?

7. Egitsel oyunlarin 6grencilerin adalet degeri ile ilgili bilissel yaplarina etkisi
var midir?

8. Egitsel oyunlarin 6grenciler tizerindeki etkisine yonelik 6gretmen goriisleri
nelerdir?

9. Egitsel oyunlarin ilkogretim programlarinda yer alan derslerin kazanimlari
ile iliskisine yonelik 6gretmen goriisleri nelerdir?

10. Degerler egitiminde egitsel oyunlara yer verilip verilmemesine yonelik 63-
retmen goriisleri nelerdir?
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Yontem

Etik Kurul Onay1 ve Aragtirma Izni

Bu arastirmada etik sorun olusturabilecek sorular/maddeler, siire¢ler ya da un-
surlar bulunmadigina dair Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Etik
Kurulundan 18.03.2020 tarih, 10 say1 ve 2020-SBB-0033 numarali “Etik Kuru-
lu Onay Belgesi” alinmugtir.

Bu arastirmanin yapilabilmesi i¢in Konya Valiligi 11 Milli Egitim Miidiirlii-
giinden 21.11.2019 tarih ve 83688308-605.01-E.23034471 sayil1 yazisi ile aras-
tirma izni alinmastir.

Arastirma Deseni

Nitel arastirma yonteminin kullanildig1 bu arastirma durum ¢aligmas1 desenine
gore tasarlanmigtir. Yildirim ve Simsek’e (2005) gore nitel durum ¢aligmalarin-
da, bir duruma iliskin etkenler biitlinciil bir yaklagimla arastirilir ve ilgili duru-
mu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri incelenir. Durum
calismasi desenlerinden biitlinciil tek durum desenlerinde ise tek bir analiz biri-
mi yani bir birey, bir kurum, bir program vb. vardir. Bu arastirmada “biitiinciil
tek durum” deseni temel alinmistir ve “biitiinciil tek durum” adalet, dostluk,
diiriistliik, sabir, sorumluluk, dayanisma, esitlik degerleri lizerine tasarlanan ve
ders kazanimlar ile iliskilendirilen egitsel oyunlardir. Dolayisiyla bu arastir-
mada tasarlanmis olan egitsel oyunlarin 6grencilerin deger kazanimlarina etkisi
incelenmistir.

Calisma Grubu

Calisma grubunu olusturacak okul ve simifin se¢iminde arastirmacinin gérev yap-
tig1 ilge siirlart i¢inde olmasi dikkate alindigindan ¢aligma grubu belirlenirken
amach 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi yontemi-
ne basvurulmustur. Yildirim ve Simsek’e gore (2005) bu yontem arastirmacimin
yakin ve erigilmesi kolay olan bir durumu sectigi 6rnekleme teknigi olup, arastir-
mactya hiz ve pratiklik kazandirmaktadir. Bu kapsamda 2019-2020 egitim 6gre-
tim yilinda Konya ili Eregli ilgesinin bir devlet ilkokulunda 6grenim goren 2-3-4.
smiflarindaki 6grenciler ve siif dgretmenleri bu aragtirmanin ¢alisma grubunu
olusturmaktadir. Calisma grubuna ait demografik bilgiler tablo-1’de sunulmustur.
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Tablo 1: Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler

Sumif Ogrenci Sayilar Ogretmen Bilgileri
K E Toplam K E Kidem Yili
2 7 12 19 -- 1 18
3 12 13 25 1 - 17
4 13 12 25 -- 1 16
Toplam 32 37 69 1 2 -
Veri Toplama Araglari

Arastirmada birinci veri toplama araci olarak kelime iligkilendirme testi kulla-
nilmigtir. Kelime iligkilendirme testi ile uygulama 6ncesi ve sonrasi dgrencilerin
s0z konusu degerlere yonelik biligsel yapilarinin ortaya ¢ikartilmasi amaglan-
migtir. Kelime iliskilendirme testi bireyin herhangi bir konu veya olgu hakkin-
daki biligsel yapisini, bu yapidaki kavramlar arasindaki baglari, uzun dénemli
hafizasindaki kavramlar arasindaki iligkilerin yeterli veya anlamli olup olmadi-
gin1 ortaya cikartan alternatif 6lgme degerlendirme aracidir (Bahar, Johnstone
& Sutcliffe, 1999). Kelime iliskilendirme testi olusturmak i¢in diiriistliik, dost-
luk, sorumluluk, sabir, esitlik, dayanigsma ve adalet degerleri se¢ilmistir. Her
bir degerin altina o degerle ilgili kavramlarin yazilabilmesi i¢in ii¢ adet bosluk
birakilmistir. Ogrencilerden kendilerine verilen siire icerisinde anahtar degerle
iligkili oldugunu diisiindiikleri kelimeleri testteki ilgili bosluga yazmalari is-
tenmistir. Kelime iligkilendirme testinin uygulanmasi ile ilgili calismalar ince-
lendiginde her bir cevap kagid1 i¢in katilimcilara 30 saniye vermenin en uygun
zaman dilimi oldugu tespit edilmistir (Bahar & Ozatli, 2003). Ancak 6grencile-
rin kiigiik yasta olmalar1 nedeniyle bu siire 1 dakikaya uzatilmistir. Dolayisiyla
Ogrencilere uygulamaya baglamadan once kelime iligskilendirme testi hakkinda
gerekli agiklamalar yapilmig ve kendilerine verilen siire zarfinda uygulamanin

tamamlanmasi saglanmistir.

Aragtirmada ikinci veri toplama araci olarak yari yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Yildirim ve Simsek’e gore (2005) goriisme esnasinda ir-
delenecek sorular veya konular listesi goriisme formunda yer alir. Bu yontem
benzer konulari incelemek amaciyla degisik insanlardan ayni tiir bilgilerin top-
lanabilmesine imkan tanir. Buradan hareketle hazirlanan goriisme formu araci-
ligiyla egitsel oyunlarin 6grenciler iizerindeki etkileri ile s6z konusu oyunlar
hakkindaki 6gretmen goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi amac¢lanmistir. Goriisme
formunun hazirlanmasinda ilk olarak alanyazin taranmis daha sonra alanla il-

gili ¢aligmalar olan iki dgretim tiyesinin goriislerine bagvurularak bes sorudan
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olusan taslak form olusturulmustur. Dil ve anlam ag¢isindan Tiirk¢e alan uzma-
ninin gorligiine bagvurularak gerekli diizeltmeler yapilmistir. Caligma grubunda
olmayan iki 6gretmene 6n uygulamasi yapilmistir. Yapilan kontrollerden son-
ra uzmanlarin oneri ve elestirileri dikkate aliarak benzer 6zellikleri 6l¢en iki
sorunun ¢ikarilmasina karar verilmistir. Ug agik uglu sorudan olusan goriisme

formuna son hali verilmistir. Bu sorular;

1- Kazandirilmak istenen degerlerle ilgili tasarlanan egitsel oyunlarin 6gren-
cileriniz tizerindeki etkileri hakkinda neler diistiniiyorsunuz?

2- Egitsel oyunlar, ilkdgretim programinda yer alan derslerin kazanimlar ile
iligkili midir?

3- Degerler egitiminde egitsel oyunlara yer verilmeli midir?

Verilerin Analizi

Birinci veri araci olan kelime iligskilendirme testinin analizinde elde edilen ve-
rileri ¢dzlimleyebilmek icin her bir degerle iliskilendirilen kelimeler tasniflen-
mistir. Tasniflenen kelimelerin ilgili deger ile iliskili olup olmadig1 belirlen-
mistir. {lgili deger ile iliskili olan kelimeler analize alinmistir. Deger ile iliskili
olan her bir kelimenin tekrarlanma siklig1 ortaya gikartilmugtir. {lgili degerlerle
iligskilendirilen kelimelerin tekrarlanma sikliklarini gosteren frekans tablolar
hazirlanmistir (Bahar, Johnstone & Sutcliffe, 1999). Uygulama 6ncesi ve sonra-
st frekans tablolari ile 6grencilerin diirtistliik, dostluk, sorumluluk, sabr, esitlik,
dayanigma ve adalet degerleri hakkindaki biligsel yapilari ortaya ¢ikartilmistir.

fkinci veri toplama araci olan yari yapilandirilmis gériisme formunun anali-
zinde betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Yildirim ve Simgek’e gore (2005)
betimsel analiz yaklasiminda elde edilen veriler, arastirma sorularinin ortaya
koydugu kategorilere gore diizenlenebilecegi gibi, goriisme ve gdzlem siiregle-
rinde kullanilan sorular ya da boyutlar dikkate alinarak da sunulabilir. Bu yak-
lasimda goriisiilen ya da gdzlemlenen bireylerin goriislerini ¢arpici bir bigimde
yansitmak amactyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Bu tiir analizde amag,
elde edilen bulgular1 diizenlenmis ve yorumlanmis bir bicimde okuyucuya sun-
maktir. Verilerin analizinde kullanilan temalar arastirmaci tarafindan hazirlanan

goriisme formunda bulunan sorular 1s181nda olusturulmustur.

Verilerin analizinde giivenirligin saglanabilmesi i¢in goriisme formundan
elde edilen veriler, arastirmact ve egitim bilimleri alaninda goérevli bir 6gretim

iiyesi tarafindan ayri ayri kodlanarak degerlendirmistir. Veri ¢6ziimlemesinde
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ayn1 kodlamanin yapildig1 durumlar goriis birligi ve farkli kodlamanin yapildig
durumlar goriis farklilig1 olarak belirlenmigtir. Goriis birligi ve goriis farklilig
ile ilgili olarak yapilan hesaplamalar sonucunda; kodlamalar arasindaki orta-
lama giivenirlik oran1 % 91 olarak bulunmustur. Miles ve Huberman’a (1994)
gore giivenirlik hesaplamasinin %70’in lizerinde ¢ikmasi arastirmanin giivenilir

olarak kabul edilmesinde yeterli bir sonugtur.

Uygulama

Arastirma siireci; egitsel oyunlarin tasarlanmasi, uygulanmasi (6grenme-ogret-
me durumlari) ve veri toplama araglarinin toplanmasi olmak iizere li¢ asamada

gergeklestirilmistir.
Egitsel oyunlarin tasarlanmasi

[lkokul dgretim programlart tiimiiyle incelenerek 2, 3, ve 4. sinif program-
larinda yer alan ortak degerlerden diiriistliik, dostluk, sorumluluk, sabr, esit-
lik, dayanigsma ve adalet degerleri arastirma kapsamina alimmistir. Aragtirma
kapsamina alinan degerlerle ilgili kazanimlar olusturulduktan sonra arastirmaci
tarafindan egitsel oyunlar tasarlanmistir. Tasarlanan oyunlar ilgili siniflarda yer
alan derslerin kazanimlari ile iligkilendirilmistir. Buradaki temel amag 6grenci-
lerin ilgili derslerde isledikleri ders etkinliklerinin hazirlanan egitsel oyunlarla
somutlastirilmasidir. Dolayisiyla hem egitsel oyunlarin kazanimlarini hem de
iligkilendirilen ders kazanimlarini kapsayacak sekilde oyunlar tasarlanmustir.
Ogrencilerin gelisimsel donemleri dikkate alinarak: gocuga gorelik ilkesine;
Ogrencilerin yaparak-yasayarak 0grenmesi dikkate alinarak: aktivite ilkesine;
oyunlarin hayat ile iliskilendirilmesi dikkate alinarak: hayata yakinlik ilkesine
ve dgrencilerin bilissel, duyussal, devinimsel 6grenme alanlar1 dikkate alinarak:
biitlinliik ilkesine hizmet edecek sekilde oyunlar tasarlanmistir. Ayrica oyun-
larin sonunda degerlendirme bdliimiine yer verilerek, 6gretmenlere oyun ile
degerin iliskilendirilmesinde yapilabilecekler hakkinda neriler sunulmustur.
Yine sinifta kaynagtirma egitimine tabi olmus 6grenciler var ise onlarin 6zel ge-
reksinimi géz Oniline alinarak kontrollii bir sekilde oyuna katilmalarinin sagla-
nabilmesi i¢in uyarlamalar yapilmistir. Yazarin (Izgar, 2020) gelistirdigi 6rnek
bir egitsel oyun tasarimi tablo-2’de sunulmustur.
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Tablo 2: Ornek Bir Egitsel Oyun Tasarimi
Oyun Adr: Arkadaglik Panosu

Deger: Dostluk

Uygulanacak Simif Diizeyi: 2.3.4

Kazanimlar:

1-Sosyal hayat iginde arkadasligin 6nemli bir deger oldugunu fark eder.

2-Arkadaslik iliskileri kurma ile ilgili beceriler gosterir.

Ders Kazanimlariyla iliskilendirme: Etkinlik, ilkégretim kurumlart 6gretim programlarinda yer alan
Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler, insan Haklari, Yurttaslik ve Demokrasi (MEB, 2018) derslerine ait ka-
zanimlar ile iliskilendirilmistir.

HB.2.1.8. Okulda iletisim kurarken kendini anlasilir ve agik bir dille ifade eder.

HB.3.1.2. Davranislarinin kendisini ve arkadaslarini nasil etkiledigini fark eder.

HB.3.1.3. Arkadaslariim davranislarinin kendisini nasil etkiledigini fark eder.

HB.3.1.4. Arkadaslik siirecinde dikkat edilmesi gereken hususlari kavrar.

SB.4.1.3. Bireysel ilgi, ihtiyac ve yeteneklerini tanir.

Y.4.3.1. insanlari farkliliklarna saygi gosterir.

Malzemeler: Ogrenci sayisi kadar 25x40 cm. ebadinda kopiik. Yeteri miktarda kiigiik not kagitlari, 1
kutu toplu igne.

Ogrenme Siireci:

-Her bir 6grenci igin kopiikten yapilan panolar iizerine 6grencinin isimi de yazilarak sinifin uygun
yerine asilir.

-Ogrencilerden siif ve okul igerisinde edindikleri her bir arkadas igin kiigiik not kagitlarma arkadas1-
nin ismini yazmast istenir.

-Ayrica bu kii¢iik not kagitlarina arkadaslari ile birlikte gegirdikleri anlari, paylasimlari, oyunlart vb.
durumlar1 da belirtmeleri istenir.

-Yazdiklart her bir kagidi panolarma ignelemeleri gerektigi belirtilir.

-Oyunun 1 ay siiresince devam edecegi bildirilir.

-Bu siirenin sonunda arkadaslik panolarinda en ¢ok ismi yazilan 6grencinin oyunu kazanacag bildirilir.

Degerlendirme: Oyun sonunda ismi en ¢ok yazilan birkag dgrenciden arkadaslik ile ilgili diisiince-
lerini smnifta paylasmasi istenir. Ayrica her bir 6grenciden arkadasi ile gecirdigi ve unutamadig bir
anisini paylagmast istenir. Ogretmen agisindan degerlendirme asamasindaki en énemli nokta panolarda
hi¢ ismi olmayan veya diger 6grencilere nazaran ¢ok az ismi yer alan 6grencilerin tespitidir. Eger bu
tiir 6grenciler tespit edilmis ise bu durum sinif igerisinde hissettirilmemeli ve bu 6grencilere has 6zel
onlemler alinmalidir. Ornegin egitsel kuliip galismalarinda, okul kutlama programlarinda, serbest et-
kinlikler ve beden egitimi gibi derslerde iletisimi ve arkadaslik kurmay1 saglayacak gorevler verilerek
s6z konusu 6grencilerin sosyallesmeleri saglanabilir.

Uyarlama: Eger smifta kaynastirma egitimine tabi olmus 6grenciler var ise onlarin 6zel gereksinimi
g6z oniine almarak kontrollii bir sekilde oyuna katilmalar1 saglanabilir. Ornegin gérme engelli bir
ogrenciye panosunu olusturmada yardim edecek bir arkadasi gérevlendirilebilir.

Ogretmenlere Oneriler: Oyunun siiresi siif diizeyine gore 6gretmenin uygun bulacagi sinirlara ge-
kilebilir. Uygulama siiresince panolarin belirli araliklarla sinif¢a beraber incelenmesinde fayda vardir.
Cilinkii 6grenciler, 6gretmenin bu durumu 6nemsedigini hissederler ve arkadaslik iligkilerini arttirmada
daha gok ¢aba sarf ederler. Unutulmamalidir ki 6gretmenden gelecek bir pekistirecek ilkokul 6grenci-

leri i¢in ¢ok 6nemli bir bagaridir.
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Ogrenme-6gretme durumlar:

Tasarlanan egitsel oyunlar s6z konusu deger ile ilgili ders etkinliginden son-
ra uygulanmistir. Buradaki temel amag 6grencilerin s6z konusu deger ile ilgili
biligsel 6grenmelerini gergeklestirdikten sonra bu bilgilerin anlamlandirilabil-
mesi i¢in duyussal ve devinimsel alan ile ilgili iligkilendirmenin yapilabilmesi-
dir. Nitekim tasarlanan oyunlar duygulara ve fiziksel aktivitelere hitap etmek-
tedir. Dolayistyla oyunlar smif 6gretmenlerinin ders planlarina gore uygun olan
zamanlarda oynatilmigtir. Egitsel oyunlar 2019-2020 egitim-6gretim yilinin ilk

doneminde 7 haftalik siire zarfinda tamamlanmustir.
Verilerin toplanmasi

Ogrencilere uygulanan her bir egitsel oyun 6ncesi ve sonrasi kelime iligki-
lendirme testi yapilmistir. Dolayistyla 6grenci verileri 7 hafta siiresince adim
adim toplanmustir. Egitsel oyun uygulamalar1 bitiminde ise her bir 6gretmen ile

ayr1 ayri goriismeler yapilarak 6gretmenlere ait veriler toplanmigtir.

Bulgular

Bu boliimde 6grencilerin diiriistliik, dostluk, sorumluluk, sabrr, esitlik, dayanig-
ma ve adalet degerlerine yonelik biligsel yapilarint gosteren frekans tablolarina
ve ilgili degerleri kazandirmaya yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin etkililigine

yonelik 6gretmen goriislerine yer verilmistir.

Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Diiriistliik Degeri ile Ilgili Bilissel

Yaplarina Etkisi Var mudir? Sorusuna Yoénelik Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin siif diizeylerine gore uygulama oncesi ve
sonrasi diiriistliik degeri ile iligkili bilissel yapilarini gosteren kelimeler ve fre-

kans degerleri tablo 3°de verilmistir.

Tablo 3: Ogrencilerin Diiriistliik Degeri {le Tliskilendirdikleri Kelimelere Y6nelik Olusturulan Fre-
kans Tablosu

2. Siif (N=17) f 3. Smf (N=22) f 4. Simf (N=23) f
Dogruyu soylemek 4 Dogruyu sdylemek 17 Yalan soylememek 10
. Bir seyi saklamamak 1 Yalan sdylememek 11 Dogruluk 8
On test
Adalet 5 Giiven 2
Agik sozlii olmak 1
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Toplam Kelime say1s1=2 5 Kelime sayisi=3 33 Kelime sayisi=4 21
Dogruyu séylemek 7 Dogruyu séylemek 12 Yalan soylememek 6
Yanlis soylememek 8  Yalan sdylememek 18 Dogruluk 3
Giivenilir 1 Adaletli olmak 17 Soziinde durmak 3
Son test Calmamak 1 Soziinti tutmak 9  Giiven 4
Hatay1 s6ylemek 1 Hile yapmamak 2 Gergek 1
aBlizlgils:llm esyasini izinsiz Ahlak 1
Hile yapmamak 1

Toplam Kelime say1s1i=5 18 Kelime say1s1=6 60 Kelime say1si=7 19

Tablo 3’e gore 2. simif diizeyindeki grenciler egitsel oyun dncesi diiriistliik de-
geri ile ilgili olarak 2 kelime iliskilendirirken uygulama sonras iliskilendirdikleri
kelime sayis1 5°e ¢ikmig ve frekans degeri 5’ten 18’¢ yiikselmistir. 3. siif diize-
yindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi diiriistliik degeri ile ilgili olarak 3 kelime
iliskilendirirken uygulama sonras iliskilendirdikleri kelime sayis1 6’ya ¢ikmig ve
frekans degeri 33’ten 60’a yiikselmistir. 4. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel
oyun dncesi diirlistliik degeri ile ilgili olarak 4 kelime iligkilendirirken uygulama
sonrasi iligkilendirdikleri kelime sayis1 7°ye ¢ikmis ancak frekans degeri 21°den
19a inmistir. Ayrica 6grenci sayilarinin birbirine yakin olmasina ragmen 3. siif
ogrencilerinin frekans degerinin 4. sinif 6grencilerinden daha fazla olmasi da dik-
kat gekici bir sonugtur. Bu sonug dgrencilerin hazirbulunusluk diizeyleri arasin-

daki farkliliktan kaynaklandigi seklinde yorumlanabilir.

Egitsel Oyunlarin ﬁgrencilerin Dostluk Degeri ile ilgili Bilissel

Yaplarina Etkisi Var midir? Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin simif diizeylerine gore uygulama oncesi ve
sonras1 dostluk degeri ile iliskili biligsel yapilarini gosteren kelimeler ve frekans

degerleri tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4: Ogrencilerin Dostluk Degeri le iliskilendirdikleri Kelimelere Yonelik Olusturulan Frekans
Tablosu

2. Smif (N=15) f 3. Smf (N=22) f 4. Smif (N=16) f
Arkadas olmak 9  Arkadas olmak 22 Arkadas olmak 14
Sevmek 4 Paylagsmak 12 Sevmek 8
Giivenmek 2 Yardim etmek 5 Yardim etmek 1
Paylasmak 1 Sevmek 3 Dayanisma 4
On test Soziinde durmak 1 Destek olmak 3 lyilik yapmak 1
Iyi kalpli 1 lyilik yapmak 2 Sayg 2
Dayanisma 1 Dayanisma 1 Diiriist olmak 1
Sayg1 1 Beraberlik 1
Anlagmak 1
Toplam Kelime say1isi=8 20 Kelime say1s1i=7 48  Kelime say1s1=9 33
Arkadas olmak 10  Arkadas olmak 12 Arkadas olmak 9
Sevmek-sevilmek 4 Paylagmak 1 Sevmek 7
Paylasmak 3 Yardim etmek 2 Yardim etmek 1
Diiriist olmak 5  Sevmek 9  lyilik yapmak 8
Iyi geginmek 2 Destek olmak 12 Saygi 1
Yardim etmek 1 lyilik yapmak 11 Diiriist olmak 3
Son test Yalan soylememek 1  Diriist olmak 7  Paylasmak 1
Sayg1 1 Sayg1 4 Giivenmek 2
Ihanet etmemek 1 Yalan sdylememek 1 Fedakarlik 1
Soziinde durmak 2 Ayrimcilik yapmamak 1
Sir saklamak 2 Sefkat 6
Kavga etmemek 1
Anlayish 1
Toplam Kelime say1s1=9 28 Kelime sayisi=13 65 Kelime sayisi=11 40

Tablo 4’e gore 2. smf diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun oncesi dostluk
degeri ile ilgili olarak 8 kelime iligskilendirirken uygulama sonrasi iliskilendir-
dikleri kelime sayis1 9’a ¢ikmis ve frekans degeri 20°den 28’e yiikselmistir. 3.
smuf diizeyindeki d8renciler egitsel oyun dncesi dostluk degeri ile ilgili olarak 7
kelime iligkilendirirken uygulama sonrasi iliskilendirdikleri kelime sayisi 13’e
cikmis ve frekans degeri 48’den 65’e yiikselmistir. 4. sinif diizeyindeki 6grenci-
ler egitsel oyun oncesi dostluk degeri ile ilgili olarak 9 kelime iliskilendirirken
uygulama sonrasi iliskilendirdikleri kelime sayis1 11°e ¢ikmis ve frekans degeri
33’den 40’a yiikselmistir. Ayrica 3. sinif d6grencilerinin iligkilendirdikleri keli-
me sayis1 ve frekans degerinin 4. sinif 6grencilerinden daha fazla olmasi dikkat
¢ekici bir sonuctur. Bu sonu¢ uygulamaya katilan 6grenci sayilari ile agiklana-
bilir. Nitekim uygulamaya katilan 3. smif 6grenci sayisinin 4. sif 6grencile-
rinden daha fazla oldugu dolayisiyla 3. sinif 6grencilerinin daha fazla kelime ve
frekans degeri tirettikleri sdylenebilir.
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Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Sorumluluk Degeri ile Ilgili Bilissel

Yaplarina Etkisi Var midir? Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin simif diizeylerine gore uygulama oncesi ve
sonrast sorumluluk degeri ile iliskili bilissel yapilarmni gosteren kelimeler ve
frekans degerleri tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5: Ogrencilerin Sorumluluk Degeri ile iliskilendirdikleri Kelimelere Yonelik Olusturulan
Frekans Tablosu

2. Smuf (N=17) f 3. Smif (N=22) f 4. Smif (N=15) f
Odev yapmak 9  Goérev 11 Gorev 12
Oday1 toplamak 8  Odev yapmak 9 Odev yapmak 6
Yardim etmek 2 Ders galigmak 7  Oday1 toplamak 5
Iyi 6grenci olmak 1 Okula gitmek 5 Kardese bakmak 3
Kitap okumak 1 Cantay1 hazirlamak 3 Temiz olmak 3
Ders ¢aligmak 1 Kitap okumak 2 Yatak toplamak 1
On test Hayvanlara iyi davranmak 1  Erken kalkmak 1 Ogretmeni dinlemek 1
Engellilere iyi davranmak 1 Odayi toplamak 1 Ekmek almak 1
Isleri zamaninda yapmak 1  Yatak diizeltmek 1
Cantay1 hazirlamak 1 Evdeki sorumluluklar 1
Gorev 1 Yardim etmek 1
Copleri toplamak 1 Kardese bakmak 1
Yatak toplamak 1
Okula zamaninda gitmek 1
Toplam Kelime sayisi=14 30 Kelime sayisi=12 43  Kelime say1s1=8 32
Odev yapmak 7 Odev yapmak 10  Gorev 8
Oday1 toplamak 12 Ders ¢alismak 9 Odev yapmak 5
Yardim etmek 3 Okula gitmek 1 Kitap okumak 2
Ders galigmak 1 Oday1 toplamak 10 Ekmek almak 1
Cantay1 hazirlamak 1 Ekmek almak 8  Temizlik yapmak 2
Gorev 5 Yatak toplamak 4 Okula gitmek 2
Yatak toplamak 4 Kuyafetleri toplamak 2 Oday1 toplamak 3
Son test Dolap toplamak 1 Kitap okumak 4 Cevreyi temiz tutmak 4
Diizenli olmak 1 Askerlik yapmak 1 Yardim etmek 1
Sahip ¢ikmak 2 Copii ¢ope atmak 2
Masay1 toplamak 1 Oyuncaklari toplamak 2
Kitap okumak 1 Kisisel bakim 2
Yardim etmek 3
Cantay1 hazirlamak 5
Gorev
Toplam Kelime say1s1i=12 39 Kelime sayisi=15 65 Kelime sayisi=9 28

Tablo 5’e gore 2. sinif diizeyindeki dgrenciler egitsel oyun dncesi sorumluluk
degeri ile ilgili olarak 14 kelime iliskilendirirken uygulama sonrasi iligkilendir-
dikleri kelime sayis1 12’ye inmis ve frekans degeri 30°dan 39’a yiikselmistir.
3. sif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi sorumluluk degeri ile ilgili
olarak 12 kelime iliskilendirirken uygulama sonras iligkilendirdikleri kelime
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sayist 157e ¢ikmis ve frekans degeri 43°den 65°e yiikselmistir. 4. simif diizeyin-
deki 6grenciler egitsel oyun dncesi sorumluluk degeri ile ilgili olarak 8 kelime
iligkilendirirken uygulama sonrasi iliskilendirdikleri kelime sayis1 9’a ¢ikmig
ancak frekans degeri 32°den 28’e inmistir. Ayrica uygulama sonras1 2 ve 3. sinif
ogrencilerinin iligkilendirdikleri kelime sayilar ile frekans degerlerinin 4. sinif
6grencilerinden daha fazla olmasi dikkat ¢ekici bir sonuctur. Ancak uygulama-
ya katilan 6grenci sayilari incelendiginde 3. sinif 6grencilerinin 4. sinif 6gren-
cilerinden daha fazla oldugu da dikkate alinmalidur.

Egitsel Oyunlarin (")grencilerin Sabir Degeri ile ilgili Bilissel Yapla-

rina Etkisi Var midir? Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan &grencilerin sinif diizeylerine gore uygulama oncesi ve
sonrasi sabir degeri ile iligkili biligsel yapilarini gdsteren kelimeler ve frekans
degerleri tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Ogrencilerin Sabir Degeri le iliskilendirdikleri Kelimelere Yénelik Olusturulan Frekans Tablosu

2. Sinif (N=17) f 3. Simif (N=22) f 4. Simif (N=23) f

Beklemek 5 Beklemek 20 Beklemek 4

Dayanmak 1 Anlayish olmak 8 Sakin olmak 1

On test Bikmamak 4 Vaz gegmemek 1

Siniri kontrol etmek 2 Dayanmak 1

Sakin olmak 1 Sinirlenmemek 1

Toplam Kelime say1s1=2 6  Kelime sayisi=5 35 Kelime sayisi=5 8
Beklemek 9 Beklemek 22 Beklemek 20

Telaglanmamak 3 Sakin olmak 11 Huzur 5

Sikint1 2 Kizmamak 6 Dogru zamanlama 1

Son test Yerinde durmak 1 Sessiz olmak 1

Dayanmak 1

Caba sarf etmek 1

Sakinlik 1
Toplam Kelime say1si=4 15  Kelime say1s1=3 39 Kelime sayisi=7 30

Tablo 6’ya gore 2. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi sabir dege-
ri ile ilgili olarak 2 kelime iliskilendirirken uygulama sonrasi iligkilendirdikleri
kelime sayist 4’e ve frekans degeri 30°dan 39’a yiikselmistir. 3. sinif diizeyin-
deki 6grenciler egitsel oyun dncesi sabir degeri ile ilgili olarak 5 kelime iligki-
lendirirken uygulama sonrasi iligkilendirdikleri kelime sayisi 3’e inmis ancak
frekans degeri 35’den 39’a yiikselmistir. 4. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel
oyun Oncesi sabir degeri ile ilgili olarak 5 kelime iligkilendirirken uygulama
sonrast iliskilendirdikleri kelime sayis1 7’ye ve frekans degeri 8’den 30’a yiik-

selmistir. Ayrica 6grenci sayilari bir birine yakin olmasina ragmen uygulama
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sonrasi 3. siif 6grencilerinin frekans degerinin 4. siif 6grencilerinden daha
fazla olmasi da dikkat ¢ekici bir sonuctur. Bu sonug dgrencilerin hazirbulunus-
luk diizeyleri arasindaki farkliliktan kaynaklandigi seklinde yorumlanabilir.

Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Esitlik Degeri ile Ilgili Bilissel Yap-

larina Etkisi Var midir? Sorusuna Yo6nelik Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin smif diizeylerine gore uygulama oncesi ve
sonrast esitlik degeri ile iliskili biligsel yapilarint gosteren kelimeler ve frekans
degerleri tablo 7’°de verilmistir.

Tablo 7: Ogrencilerin Esitlik Degeri ile iliskilendirdikleri Kelimelere Yénelik Olusturulan Frekans

Tablosu
2. Smif (N=15) f 3. Smuf (N=22) f 4. Smif (N=16) f
Terazi 6  Terazi 4 Adalet 14
Boliisme 6  Adalet 6 Herkese ayni davranmak 5
Aynist 3 Demokrasi 5 Kanun 4
Esittir isareti 1 Ayni olmasi 3 Tarafsizlik 2
On test Tahterevalli 3 Ayni sartlar 1
Eslesmek 2 Ayn1 olmak 1
Paylagma 1 Terazi 1
Hak 1
Esittir isareti 3
Toplam  Kelime sayisi=4 16 Kelime sayisi=9 28  Kelime say1s1=7 28
Terazi 6 Hak 19  Adalet 10
Bolisme 2 Ayni olmast 2 Paylasmak 2
Paylagma 5 Terazi 3 Terazi 10
Aynist 4 Tahterevalli 1 Denge 6
Son test - :
Simetri 1 Kanun 2
Paylasma 3 Ayni olmak 1
Tarafsizlik 1
Giiven 1
Toplam Kelime say1si=4 17 Kelime say1s1=6 29  Kelime sayisi=8 33

Tablo 7’ye gore 2. sinif diizeyindeki dgrenciler egitsel oyun dncesi ve sonrasi
esitlik degeri ile ilgili olarak 4 kelime iliskilendirirken frekans degeri 16’dan
17°ye yiikselmistir. 3. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun Oncesi esitlik
degeri ile ilgili olarak 9 kelime iliskilendirirken uygulama sonrasi iligkilendir-
dikleri kelime sayis1 6’ya inmig ve frekans degeri 28’den 29’a yiikselmistir. 4.
sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun Oncesi esitlik degeri ile ilgili olarak 7
kelime iligkilendirirken uygulama sonrasi iliskilendirdikleri kelime sayis1 8’e
ve frekans degeri 28’den 33’e yiikselmistir.
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Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Dayamisma Degeri ile Ilgili Bilissel

Yaplarina Etkisi Var mudir? Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan &grencilerin sinif diizeylerine gore uygulama dncesi ve
sonrast dayanigsma degeri ile iliskili biligsel yapilarin1 gosteren kelimeler ve fre-
kans degerleri tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: Ogrencilerin Dayamsma Degeri Ile Tliskilendirdikleri Kelimelere Yonelik Olusturulan
Frekans Tablosu

2. Simf (N=13) f 3. Simf (N=18) f 4. Simf (N=15) f
Yardimlasma 2 Yardimlagsma 19  Birlik beraberlik 10

Yan yana olmak 1 Paylasmak 10 Kurtulus savast 8

On test Giiven 1 Birlik beraberlik 7  Toplum 6
Duyarlilik 1 Destek 1 Canakkale savast 1

Milli miicadele 1
Toplam Kelime sayisi=4 5 Kelime sayisi=4 37 Kelime sayisi=5 26
Yardimlagma 9  Yardimlagma 17  Birlik beraberlik 5

Beraberlik 1 Paylasmak 14 Kurtulus savast 2

Paylagmak 1 Elele vermek 4 Toplum 2

Son test —

Vermek 1 lyilik 2 Yardimlagma 10

Bencil olmamak 3 Paylasmak 2

Giiven 1

Toplam Kelime sayisi=4 12 Kelime sayisi=5 40 Kelime sayisi=6 22

Tablo 8’e gore 2. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi ve sonrast
dayanigma degeri ile ilgili olarak 4 kelime iliskilendirirken frekans degeri 5’den
12’ye yiikselmistir. 3. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi dayanis-
ma degeri ile ilgili olarak 4 kelime iliskilendirirken uygulama sonrasi iliskilen-
dirdikleri kelime sayis1 5°e ve frekans degeri 37°den 40’a yiikselmistir. 4. sinif
diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi dayanigsma degeri ile ilgili olarak 5
kelime iligkilendirirken uygulama sonrasi iliskilendirdikleri kelime sayis1 6’ya
ylikselmis ancak frekans degeri 26’dan 22’ye inmistir. Ayrica 6grenci sayilari-
nin bir birine yakin olmasina ragmen uygulama sonras1 3. smif dgrencilerinin
frekans degerinin 4. sinif 6grencilerinden daha fazla olmasi da dikkat ¢ekici bir
sonugtur. Bu sonug¢ dgrencilerin hazirbulunusluk diizeyleri arasindaki farklilik-
tan kaynaklandig1 seklinde yorumlanabilir.

Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Adalet Degeri ile Ilgili Bilissel Yap-
larina Etkisi Var midir? Sorusuna Yonelik Bulgular

Arastirmaya katilan dgrencilerin simif diizeylerine gore uygulama oncesi ve
sonrast adalet degeri ile iliskili bilissel yapilarini gosteren kelimeler ve frekans
degerleri tablo 9°da verilmistir.
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Tablo 9: Ogrencilerin Adalet Degeri le iliskilendirdikleri Kelimelere Yonelik Olusturulan Frekans

Tablosu
2. Smuf (N=14) f 3. Smuf (N=20) f 4. Siuf (N=16) f
Hak 2 Hakim 6 Esitlik 11
Adil 1 Savci 5 Kanunlar 5
Ayrimcilik yapmamak 1 Mahkeme 3 Mahkeme 2
" Esit davranmak 1 Avukat 4 Demokrasi 2
On test -
Polis 3 Hak 2
Hak 2 Hakim 1
Esitlik 5 Herkese ayni davranmak 1
Adil davranmak 1 Adil olmak 1
Toplam Kelime sayisi=4 5 Kelime say1s1=8 29  Kelime sayisi=8 25
Esit davranmak 7 Hakim 5 Esitlik 10
Hak 2 Savci 4 Giiven 4
Adil 1 Mahkeme 3 Paylasma 4
Ayirt etmemek 1 Avukat 3 Hakim 2
tseosl: Polis 3 Kanun 2
Hak 3 Hak 3
Esitlik 6 Mahkeme 1
Adil davranmak 2
Ayirt etmemek 2
Toplam Kelime say1si=4 11 Kelime sayisi=9 31  Kelime sayisi=7 26

Tablo 9’a gore 2. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi ve sonrasi
dayanigma degeri ile ilgili olarak 4 kelime iliskilendirirken frekans degeri 5’den
11’e yiikselmistir. 3. sinif diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi dayanis-
ma degeri ile ilgili olarak 8 kelime iliskilendirirken uygulama sonrasi iligkilen-
dirdikleri kelime say1s1 9’a ve frekans degeri 29°dan 31°¢ yiikselmistir. 4. sinif
diizeyindeki 6grenciler egitsel oyun dncesi dayanigma degeri ile ilgili olarak 8
kelime iligkilendirirken uygulama sonrasi iliskilendirdikleri kelime sayis1 7°ye
inmis ancak frekans degeri 25’den 26’ya yiikselmistir. Ayrica uygulama sonrasi
3. sinif 6grencilerinin kelime sayisinin ve frekans degerinin 4. sinif dgrencile-
rinden daha fazla olmasi dikkat ¢ekici bir sonugtur. Ancak uygulamaya katilan
ogrenci sayilar incelendiginde 3. sinif dgrencilerinin 4. sinif 6grencilerinden
daha fazla oldugu da goriilmektedir.

Egitsel Oyunlarin Ogrenciler Uzerindeki Etkisine Yénelik (")gret-

men Goriisleri Nelerdir? Sorusuna Yénelik Bulgular

Deger kazandirmaya yonelik tasarlanan egitsel oyunlarin 6grenciler iizerindeki
etkisine yonelik dgretmen goriisleri Tablo 10°da verilmistir. Ogretmen goriisle-
rinin yedi baslik altinda sekillendigi goriilmektedir.
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Tablo 10: Egitsel Oyunlarin Ogrenciler Uzerindeki Etkisi Hakkindaki Ogretmen Gériisleri

Temalar

Egitsel oyunlar deger kazandirmada etkiliydi

Ogrenciler egitsel oyunlar eglenerek oynadilar

Ogrenciler egitsel oyunlara katilmada istekliydiler

Egitsel oyunlarin oynanmasinda herhangi bir zorluk yasamadim

W N W W W -

Oyunlar genel olarak sinif seviyesine uygundu

Bazi oyunlar sinif seviyesinin altinda, bazilar1 da tistiindeydi 1

Bazi oyunlarda kiigiik diizenlemeler yapilabilir 2

Kalict 6grenmelerin gergeklesebilmesi igin 6grenenin derse katilimi, yapa-
rak yasayarak 6grenmesi ve 6grenme yasantilarmin 6grenenin gelisim diizeyine
uygunlugu 6gretimin 6nemli ii¢ ilkesidir. Egitsel oyunlarin tasariminda 6greti-
min bu li¢ 6nemli (katilim, aktivite, cocuga gorelik) ilkesi merkeze alinmistir.
Ogrencilerin gelisim diizeylerine uygun egitsel oyunlar ile 6grenme yasantilari
gerceklestirebilmeleri ve her bir 6grencinin bu 6grenme yasantilarina eglenerek
katilimlarinin saglanmasi hedeflenmistir. Bu siire¢le ilgili bazi 6gretmen goriis-

leri su sekildedir:

“...sintfimda uyguladigim egitsel oyunlarla 6grencilerimin eglenirken kazandi-
rilmast amaglanan degeri de i¢sellestirdigini gozlemledim. Degerler soyut bir
kavram iken oyunlarla somut hale gelmesine, 6ziimsenmesine, farkindalik olus-

turmasina, kalict davramsa doniismesine vesile olmugtur.” (3. Stmf Ogretmeni)

“Yardimlasma ve dayanisma istasyonu ile ilgili etkinligin ¢ocuklar iizerinde et-
kili oldugunu gordiim. Birbirlerine yardimci olmak i¢in ¢cabaladilar...” (2. Sinif
Ogretmeni)

>

“Oyunlara istekli olarak katildilar. Zevk alarak etkinlikleri gergeklestirdiler.’
(4. Stmif Ogretmeni)

“Adalet etkinligi adalet ile esitlik arasindaki farki net bir sekilde anlamalarini
sagladt...yardimlagma ve dayanisma etkinligi zevkle yaptiklari bir etkinlik oldu.
Daha ¢ok 3 ve 4. sinif seviyesine uygun bir etkinlik.” (4. Stmf Ogretmeni)

“...0rnegin diiriistliik oyunundan sonra bir 6grencim yanima gelerek, dgretme-
nim dolabmnizdan not kagitlarindan iki tane aldim bunu size séylemek istedim,
diyerek énceden kendilerine bu not kagitlarini ihtiyaciniz halinde kullanabilir-
siniz dememe ragmen iginin rahat etmeyecegi diisiincesiyle bu durumu bana
soylemek geregi hissetmistir. Bu durumun oyunun etkisinden kaynaklandigin

diistiniiyorum.” (3. Sinif Ogretmeni)
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“Hangi masa sorumlu ¢alismamizda en biiyiik sorunumuz tahtaya yazilan so-
rumlulukla ilgili ciimleleri diger gruplarin gormesi... Gruplara kagit verilerek

kdgida yazmalar bence daha dogru olur.” (2. Siif Ogretmeni)

“En etkili etkinligimiz Adalet Esitlik midir? etkinligiydi. Cocuklar ¢ok eglend;.
Diger etkinlikleri uygulamada da bir sukinti yagamadik.” (2. Stmf Ogretmeni)

“Toplumumuzun genelinde hdakim olan sabiwrsizlik ¢ocuklarimizda da var. Par-
mak kaldirmadan konusma, arkadasina séz verilmisken araya girme, acelecilik
vb. olumsuz durumlarla karsilasmaktayim. Sabiwr oyununda bu olumsuzluklarin
olduk¢a azaldigini gézlemledim. Keyifle oynadiklar: bu oyundan sonra parmak
kaldirarak soz almaya, arkadasi soz almisken araya girmemeye daha fazla ézen

gosterdiler.” (3. Stmf Ogretment)

Egitsel Oyunlarin ilkﬁgretim Programlarinda Yer Alan Derslerin
Kazamimlar ile Iliskisine Yonelik Ogretmen Goriisleri Nelerdir?

Sorusuna Yonelik Bulgular

Aragtirmaci tarafindan tasarlanan egitsel oyunlarin ilkdgretim programlarinda
yer alan derslerin kazanimlari ile iligkili olup olmadigina yonelik 6gretmen go-
riisleri tablo 11°de verilmistir. Ogretmen goriisleri tek baslik altinda toplandig1
goriilmektedir.

Tablo 11: Egitsel Oyunlarin Kazanimlar ile iligkili Olup Olmadigma Yénelik Ogretmen Gériisleri

Temalar f

Egitsel oyunlar 6gretim programlarindaki kazanimlarla iliskilidir 3

Egitsel oyunlar 6gretim programlarinda yer alan ilgili derslerin kazanimlari
ile iligkilendirilerek s6z konusu kazanimlar1 ger¢eklestirmeye yonelik destekle-
yici bir etkinlik/faaliyet olarak tasarlanmistir. Diger bir deyisle ilkdgretim prog-
ramlarinda yer alan degerler kapsaminda 6grencilere sunulan bilissel agirlikli
ders etkinliklerinin duyugsal alan ile iliskilendirilerek 6gretimin biitiinliik ilkesi
gercgeklestirilmeye calisilmisti. Bu noktada bazi 6gretmen goriisleri asagida

sunulmustur.

“Oyunlar ilkégretim programinda yer alan kazamimlar ile iligkilidir. (2. Sinif
Ogretmeni)

“Oyunlar konu ve kazanimlar ile iliskilidir... ”(3. Stmf Ogretmeni)

“Egitsel oyunlar derslerin kazanimlart ile uyumludur ... ”(4. Sinif Ogretmeni)
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Degerler Egitiminde Egitsel Oyunlara Yer Verilip Verilmemesine

Yoénelik Ogretmen Gériisleri Nelerdir? Sorusuna Yénelik Bulgular

Egitsel oyunlara 6gretim programlarinda yer verilip verilmemesine yonelik 6g-
retmen goriisleri tablo 12°de verilmistir. Ogretmen goriislerinin iki baslik altin-
da sekillendigi gorilmektedir.

Tablo 12: Egitsel Oyunlara Ogretim Programlarinda Yer Verilip Verilmemesine Yonelik Ogretmen
Gortisleri

Temalar f
Egitsel oyunlar ders kitaplarinda dogrudan yer almalidir 2
Egitsel oyunlar destekleyici faaliyet olmalidir 1

Egitsel oyunlara 6gretim programlarinda yer verilip verilmemesine yonelik

Ogretmen goriisleri asagida sunulmustur.

“Ilkégretim programimizda degerler egitimi tema olarak mevcut. Degerlerin
kazandirilmasinda metinlerin igslenmesinin yani sira bu tiir oyunlarla desteklen-
mesi daha kalict bir sonug¢ doguracaktir. Bizzat kendim bunu denemis ve olumlu
sonuglarmni gérmiis bir ogretmen olarak bundan sonrada kullanacagim... Egit-
sel oyunlara kesinlikle yer verilmelidir. Bu oyunlarin MEB tarafindan ydnerge-
sinin ve kurallarinin belirlenmesinin daha uygun olacagini diisiiniiyorum.” (3.

Siif Ogretmeni)

“Kazammlara uygun etkinlikler olusturulmus. Derslerde dogrudan yer almasi
bana gore daha etkili olur. Destekleyici olursa herkes uygulamayabilir.” (4. Si-

nif Ogretmeni)

“Degerler egitiminde egitsel oyunlara yer verilmeli, ders kitaplarinda yer al-
malidir... Bu sayede ogrenciler hem sosyal yonden gelisir hem de problem ¢oz-

me becerileri kazamirlar.” (2. Stmif Ogretmeni)

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Egitsel oyunlar 6ncesi ve sonrasi 6grencilere uygulanan kelime iligkilendirme
testinin analizinde su sonuclara ulasilmistir. Uygulama sonrasinda 2. sinif dii-
zeyinde diirtistliik, dostluk, sabur, esitlik, dayanisma, adalet degerleri ile iligki-
lendirilen toplam kelime sayilarinin ve frekans degerlerinin artti1 gériilmustiir.
3. siif diizeyinde diiriistliik, dostluk, sorumluluk, dayanisma, adalet degerle-
11 ile iligkilendirilen toplam kelime sayilarinin ve frekans degerlerinin arttigi
goriilmiistiir. 4. sif diizeyinde diiriistliik, dostluk, sabir, esitlik degerleri ile
iligkilendirilen toplam kelime sayilarimin ve frekans degerlerinin arttigi go-
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rilmistiir. Yine uygulama sonrasinda 2. sinif diizeyinde sorumluluk, 3. sinif
diizeyinde sabir ve esitlik, 4. sinmif diizeyinde adalet degerlerinde iligkilendiri-
len toplam kelime sayilarinda kiiciik bir diistis goriilse de frekans degerlerinde
artis gdzlemlenmistir. Bu durum deger kazanimi acisindan olumlu bir sonug
olarak yorumlanabilir. Ciinkii ad1 gegen degerlerle ilgili olarak sinif diizeyinde
iligkilendirilen kelimelerin uygulama oncesine gore daha fazla tekrarlanmasi
s6z konusudur. Ogretmen gériislerinin analizinde de bu bulgular1 destekleyen
sonuglara ulasilmistir. $6yle ki; 6gretmenler egitsel oyunlarin deger kazandir-
mada etkili oldugunu ve destekleyici bir faaliyet olarak ders kitaplarinda dogru-
dan yer almasi gerektigini belirterek 6grencilerin egitsel oyunlar ile uygulama
sonrast deger kazaniminda olumlu yonde etkilendiklerini isaret etmektedirler.
Nitekim Geng, Tutkun, ve Coruk’un (2015) aragtirmasinda 6gretmenler, deger-
ler egitiminin 6grenci merkezli anlayisla ve ¢esitli etkinliklerle gerceklestiril-
mesi gerektigini belirtmiglerdir. Literatiirde arastirmanin bulgularmi destekler
nitelikteki caligmalara da rastlanmaktadir. Butler (2013) aragtirmasinda oyuna
dayal etkinliklerin sosyal ve etik anlayis1 6gretmek i¢in 6nemli avantajlar sag-
lad1g1 sonucuna ulasilmistir. Aragtirmada oyunlarin ahlaki gelisimde 6nemli bir
arag olarak kullanilabileceginden bahsedilmistir. Bolat’in (2018) arastirmasinda
ilkokul 6grencilerinin egitsel oyunu dgretici, eglendirici, gercek hayata yonelik,
sasirtict, haklar1 savunmaya yonelik ve yaratict bulduklar: belirlenmistir. Elia-
sa’nin (2014) arastirmasinda dgrencilerde igbirligini artirma, daha fazla sorum-
luluk olusturma gibi becerilerin oyunlarla kazandirildig: sonucuna ulasilmistir.
Erdal’in (2019) arastirmasinda ise geleneksel ¢ocuk oyunlari incelenmis ve bu
oyunlarin ¢ocuklara cesitli degerleri kazandirabilecegi sonucuna ulagilmistir.
Ayrica bazi arastirmalarda egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin akademik
ri oldugu goriilmustiir. (Bayat, Kilicaslan & Sentiirk; Biter & Caliskan, 2019;
2014; Giirer & Arslan, 2017). Yine Altunay’in (2004) yapmis oldugu deneysel
aragtirmada oyunla desteklenmis matematik dersinin 6gretiminde 6grenci erisi-
si ve 0grenilenlerin kalicilif1 lizerinde deney grubu lehine anlamli bir farklilik
gorilmistiir.

Diger taraftan kelime iligskilendirme testinin analizinde diistindiiriicii bulgula-
ra da ulagilmistir. Uygulama sonrasinda 4. Sinif diizeyinde diiriistliik, sorumlu-
luk ve dayanisma degerleri ile ilgili olarak iligkilendirilen toplam kelime sayi-
larinda uygulama oncesine gore bir artis goriilse de frekans degerlerinde kiiciik
diisiisler oldugu gozlemlenmistir. Bu durum 6grencilerin s6z konusu deger ile
ilgili egitsel oyuna katiliminda giigliikk cekmis olabilecegi, uygulama esnasin-
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da motivasyonel sorunlar yasamis olabilecegi veya oyun ile s6z konusu degeri
bilissel olarak iliskilendirememis olabilecegi seklinde agiklanabilir. Ogretmen
goriiglerinin analizinde de bu yorumu destekler nitelikte temalar bulunmaktadir.
Soyle ki; arastirmaya katilan 6gretmenler bazi oyunlarda kiigiik diizenlemele-
rin yapilabilecegini ve bazi oyunlarin smif seviyesinin altinda, bazilarinin da
iistiinde oldugunu belirtmiglerdi. Nitekim Biter ve Caligkan’nin (2019) aras-
tirmasinda da benzer sonuglar goriilmiistiir. S0yle ki; oyunlarda secilen 6gren-
cilerin yorum giiclinlin zayif olmasi, siire planlamasinda sorunlarin yaganmasi
ve sinirlt sayida 6grencinin katilmasi gibi sebeplerden 6tiirii 6grencilerin derste
sikildig1 gozlemlenmistir. Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz (2017) bu
durumu su sekilde agiklamaktadir. Dogru-yanlis, giizel-¢irkin, iyi-kotii, hak-
l1i-haksiz gibi kavramlari ¢cocuk oyun sirasinda goriir, dener ve kendi fikriyle ¢a-
tismiyorsa onu benimseyerek kendisinin bir pargasi yapar. Kendine uymuyorsa
yinelemez ve 6grenmez. Dolayisiyla Yesilyurt (2019) oynanan egitsel oyunun
kurallarinin sdylenmesi, uygulanmasi, aralarindaki baglantilarin saptanmasi,
analiz edilmesi, oyunun kurallarina gére yapilip yapilmadigin degerlendirilmesi
gerektigini ifade etmektedir. Ayrica ¢cocugun oynanan oyuna kendini adamasi,
kurallara uymada siireklilik gostermesi, kurallara uymay1 kendine is edinmesi,
kurallar1 kendi icerisinde ¢elismemek sartiyla giincellemesi gibi davraniglart da
sergilemesi gerektigini belirtmektedir.

Bir diger ¢arpici bulgu ise esitlik degeri hari¢ diger degerlerin hepsinde 3. sinif
toplam kelime sayilarimin ve/veya frekans degerlerinin 4. sinifinkilerden hem
uygulama dncesi hem de uygulama sonrasi yiiksek olmasidir. Dostluk, sorum-
luluk ve adalet degerleri i¢in bu farkliligin kaynagi olarak siniflardaki 6grenci
sayilar1 gosterilebilir. Yani s6z konusu degerlerle ilgili oyunlara katilan 6grenci
sayilart incelendiginde 3. sinif 6grenci sayisinin daha fazla oldugu goriilmek-
tedir. Ancak diiriistliik, sabir ve dayanigma degerleri i¢in bu farklilik oyunlara
katilan 6grenci sayilar ile agiklanamamaktadir. Ciinkii oyuna katilan 6grenci
sayilar1 bir birine ¢ok yakindir. Bu durumda farkliligin kaynagi olarak 6grenci-
lerin hazirbulunusluk diizeyleri gosterilebilir. Dolayisiyla s6z konusu degerlerle
iligkili olarak 3. smif 6grencilerinin daha fazla yasantiya sahip oldugu soyle-
nebilir. Nitekim egitim sistemimiz icerisinde siniflar arasinda hazibulunusluk
diizeylerinde farkliliklarin olabilecegi bilinmektedir. Ozgan ve Tekin’in (2011)
aragtirmasinda 0gretmenler, 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerinde yasanan
yetersizlige neden olan baslica etken olarak dgrenci ve velileri gostermislerdir.
Ogretmenler 6grencilerin bir alt kademeden yetersiz gelmesi sorununu sik¢a
vurgulamis ve 6grenme-0gretme siirecinde bazi eksikliklerin yasandigimi be-
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lirtilmiglerdir. Yine Canbulat’in (2017) ilkokul 6grencilerinin okula uyum ve
okula hazir bulunusluk diizeylerini inceledigi arastirmasinda okul dncesi egi-
timi alan 6grencilerin hazir bulunusluk diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna
ulasilmigtir.

Diger taraftan Uzun ve Kdse’nin (2017) degerler egitimi ile ilgili 6gretmen
gorlslerini incelendigi arastirmasinda ise degerlerin Tiirk¢e ve drama etkin-
liklerinde ele alindigi, bu kapsaminda ¢ogunlukla resmi kurum ve kuruluslara
yonelik geziler diizenlendigi, degerlerin kazandirilmasinda en fazla 6grenci ve
aile kaynakli nedenlerden dolay1 zorluklar yasandigi sonuglarina ulagilmistir.
Dolayisiyla aragtirmamizda degerlerin kazanimi siirecinin egitsel oyunlar ile
zenginlestirilmesi, dgrencilerin bu etkinliklere severek katilmalar1 ve &gret-
menlerin deger 6gretiminde herhangi bir zorluk yasamamis olmalar1 degerler
egitiminde egitsel oyunlara yer verilmesinin dnemi hakkinda bir fikir verebilir.
Ogretmenlerin goriisleri ile ilgili temalar incelendiginde dgretmenlerin, 6gren-
cilerin egitsel oyunlar1 eglenerek oynadilarini, egitsel oyunlara katilmada istekli
olduklarini, egitsel oyunlarin oynanmasinda herhangi bir zorluk yasamadiklari-
n1 ve oyunlarin genel olarak sinif seviyesine uygun oldugu yoniindeki ifadeleri
bu yorumu destekler niteliktedir. Nitekim Yesilyurt ve Kurt’a (2012) gore si-
nifta diizenlenen yarigma, tartisma, oyun, drama, skeg¢ vb. etkinliklerin nitelikli
yapilmasi, degerlerin kazandirilmasinda resmi program yollarinin etkililigini
yiikseltecektir. Literatiirde arastirma bulgusunu destekler nitelikte caligmalara
da rastlanmaktadir. Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu’nun (2018)
calismasinda egitsel oyun etkinliklerinin 6grenciyi hem eglendirip hem de derse
kars1 ilgisinin artmasini sagladig1 yoniinde sonuglara ulagilmiglardir. Yine Biter
ve Caligkan’m (2019) arastirmasinda egitsel oyunlarin bir egitim araci olarak
kullanilmasi neticesinde 6grencilerin eglenerek 6grendigi, derse olan ilgilerinin
arttig1 ve yaganti gecirerek 6grenmelerini sagladigi sonucu ortaya ¢ikmustir.

Sonug olarak ilkokul &gretim programlarinda yer alan diristliik, dostluk,
sorumluluk, sabir, esitlik, dayanisma, adalet degerlerini kazandirmaya yonelik
tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin bilissel yapilarini genel olarak olumlu
yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ayrica 6gretmen goriislerine gore egitsel oyun-
larin 6gretim programlarindaki kazanimlarla iliskili oldugu, 6grencilere soz
konusu degerleri somut yasanti olarak tecriibe etme imkani verdigi, 6grencile-
rin egitsel oyunlara katilmada istekli olduklart ve eglenerek oynadiklari, egit-
sel oyunlarin oynanmasinda herhangi bir zorluk yasanmadigi sonuglarma da

ulagilmistir. Ancak dgretmenler dayanigma ve sorumluluk degerlerini 2. siif
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Ogrencilerinin daha iyi anlamlandirabilmesi i¢in bu degerlere ait oyunlarda kii-
¢lik diizenlemelerin yapilmas: gerektigini de belirtilmistir. Buradan hareketle
arastirma bulgularina gore su 6nerilerde bulunulabilir:

Tasarlanan egitsel oyunlardan dayanigma degeri ile ilgili oyunda istasyon tek-
nigi kullanilarak yardimlagma ve dayanisma degerleri kazandirilmaya calisil-
mistir. 2. sinif 0grencilerinin bu iki deger arasindaki ince ayrimi anlayabilmeleri
icin ipucuna dayali 6nermelerin oyun yonergesinde belirtilmesi dnerilebilir.

Tasarlanan egitsel oyunlardan sorumluluk degeri ile ilgili oyunda sinif igeri-
sinde grup calismasi yapilmigtir. Gruplarin birbirlerini etkilenmemelerini sagla-

yacak ortamlarin olusturulmasi 6nerilebilir.

Degerlerin kazaniminda derslerde uygulanan etkinliklere ek olarak bu tiir
egitsel oyunlarla somut yasantilar saglayabilecek faaliyetler ilkokul 6gretim
programlarina eklenebilir.

Degerlerin 6gretiminde soyut kavramlarin somutlastirilabilmesinde bu tiir
egitsel oyunlardan faydalanilabilir.
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Introduction

When the primary school curricula (MEB, 2018) are examined, it is seen that
the values included in the curricula are tried to be instilled in students throu-
gh various activities during the classes. These activities mostly address cog-
nitive learning. For example, Izgar (2017), who examined the curriculum of
the Human Rights, Citizenship and Democracy Course, found that there were
activities such as reading texts, questions based on reading texts, homework,
observations, and discussions in textbooks. Additional activities are needed to
support in-class activities in the acquisition of high-level skills such as interna-
lizing the value, transforming it into behavior, and using it in daily life. One of
these additional activities is educational games. The main purpose of this study
is to examine the effects of educational games, which are designed taking into
consideration the values of honesty, friendship, responsibility, patience, equa-
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lity, solidarity and justice included in primary school curricula and associated
with course outcomes, on students ‘cognitive structures and teachers’ opinions.

Method

This research, in which qualitative research method was used, was designed
according to the case study design. In qualitative case studies, factors related to
a situation are investigated with a holistic approach and how they affect the rele-
vant situation and how they are affected by the relevant situation are examined
(Yildirim & Simsek, 2005).

A total of 69 students studying in grades 2, 3 and 4 in a state primary school
in the Eregli district of the Konya province in the 2019-2020 academic year and
3 class teachers constitute the sample of this research.

Word association test was used as the first data collection tool in the study.
The word association test is an alternative assessment and evaluation tool that
reveals the cognitive structure of an individual about any subject or phenome-
non, the links between the concepts in this structure, and whether the relations-
hips between the concepts in their long-term memory are sufficient or meanin-
gful (Bahar, Johnstone & Sutcliffe, 1999). The semi-structured interview form
was used as the second data collection tool in the study. Through the interview
form, it was aimed to reveal the effects of educational games on students, and

on teachers’ opinions about these games.

In the analysis of the word association test, words were classified. Whether
the classified words were related to the relevant value was determined. Words
associated with the relevant value were analyzed. The frequency of each word
associated with the value was revealed. Frequency tables related to the relevant
values were created (Bahar, Johnstone & Sutcliffe, 1999).

Educational games were designed about the values included in the research.
The games were designed according to the principle of suitability to the child,
taking into account the developmental stages of the students; according to the
principle of activity, taking into account the students’ learning by doing and
experiencing; according to the principle of closeness to life, taking into account
the association of games with life; and according to the principle of integrity,
taking into account cognitive, affective and kinesthetic learning areas. Educati-
onal games were completed within a period of 7 weeks.
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Findings

The following results were obtained from the analysis of the word associati-
on test applied to the students before and after the educational games. After
the application, it was observed that the total number of words and frequency
values associated with the values of honesty, friendship, patience, equality, so-
lidarity and justice increased at the 2nd grade level. It was observed that the
total number of words and frequencies associated with the values of honesty,
friendship, responsibility, solidarity and justice increased at the 3rd grade level.
It was observed that the total number of words and frequencies associated with
the values of honesty, friendship, patience and equality increased at the 4th
grade level.

Although there was a small decrease in the total number of words associated
with the values of responsibility at 2nd grade level, patience and equality at
the 3rd grade level, and justice at the 4th grade level after the application, an
increase was observed in the frequency values. Despite the fact that there was
an increase in the total number of words associated with the values before the
application, small decreases were observed in the frequency values.

The following themes were reached in the analysis of the teachers’ opinions
regarding the effect of educational games on students: Educational games were
effective in acquiring values (f = 3); the students played educational games with
pleasure (f = 3); the students were willing to participate in educational games
(f = 3); I did not experience any difficulties (f = 2); the games were generally
suited to the grade level (f = 3); some games were below grade level and some
above (f=1); some games could have minor adjustments (f = 2).

The following themes were reached in the analysis of the teachers’ opini-
ons regarding whether educational games should be included in the curriculum:
Educational games should be directly included in the textbooks (f = 2); educa-
tional games should be supplementary activities (f = 1).

Discussion, Conclusions and Suggestions

Educational games are effective in providing students with the values of honesty,
friendship, patience, equality, solidarity and justice at the 2nd grade level; ho-
nesty, friendship, responsibility, solidarity and justice at the 3rd grade level, and
honesty, friendship, patience and equality at the 4th grade level. It was concluded
that although there was a small decrease in the total number of words regarding
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responsibility in the 2nd grade, patience and equality in the 3rd grade, and justice
in the 4th grade after the application, an increase was observed in the frequencies.
This situation can be interpreted as a positive result in terms of acquisition of va-
lues, because there is more repetition of the words associated with the said values
at the grade level than before the implementation. In the analysis of the teachers’
opinions, results supporting these findings were reached. Namely, teachers po-
inted out that educational games were effective in acquiring values and should
be included directly in the textbooks as a supportive activity, and that students
were positively affected by educational games in postapplication value acquisiti-
on. There are also studies in the literature that support the findings of the research.
Butler (2013) concluded in his research that game-based activities provide signi-
ficant advantages for teaching social and ethical understanding. In Bolat’s (2018)
study, it was determined that primary school students found that the educational
games were instructive, entertaining, real-life oriented, surprising, creative and
taught how to defend rights. In the research of Eliasa (2014), it was concluded that
skills such as increasing cooperation and creating greater responsibility among
students were gained through games.

On the other hand, although there was an increase in the total number of
words associated with the values of honesty, responsibility and solidarity at
the 4th grade level after the application, it was observed that there were small
decreases in the frequencies. This situation can be explained as follows: stu-
dents may have had difficulty in participating in the educational game related
to the value in question, they may have had motivational problems during the
application, or they may have not been able to cognitively associate the game
with the value in question. There are themes that support this interpretation in
the analysis of the teachers’ opinions. Namely, the teachers who participated in
the study stated that small arrangements could be made in some games and that
some games were below the grade level and some above. As a matter of fact,
similar results were reached in the research of Biter and Caligkan (2019). It was
observed that the students were bored during the classes due to reasons such as
the weakness of the interpretation power of the students selected in the games,
the problems related to the planning of time and the participation of a limited
number of students.

Another striking finding is that the total word count and/or frequencies of the
3rd grade are higher than those of the 4th grade both before and after the appli-

cation in all values except for the equality value. The number of students in the
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classes can be shown as the source of this difference for the values of friendship,
responsibility and justice. In other words, when the number of students participa-
ting in the games related to these values is examined, it is seen that the number of
3rd grade students is higher. However, for values of honesty, patience and solida-
rity, this difference cannot be explained by the number of students participating in
the games, because the number of students participating in the game is very close
to each other. In this case, the readiness levels of students can be indicated as the
source of the difference. Therefore, it can be said that the 3rd grade students have
more experiences in relation to these values. As a matter of fact, it is known that
there may be differences in the readiness levels between the classes in our edu-
cation system. In Canbulat’s (2017) study, which examined the school adaptation
and school readiness levels of elementary school students, it was concluded that
the readiness levels of the pre-school students were high.

In conclusion, it was observed that educational games designed to provide
the values of honesty, friendship, responsibility, patience, equality, solidarity
and justice in primary school curriculum positively affected students’ cognitive
structures in general. In addition, according to the teachers’ opinions: It was
found that educational games were related to the acquisitions in the curriculum.
They gave the students the opportunity to experience these values as concrete
life situations. The students were eager to participate in educational games and
derived pleasure from them, and there was no difficulty in playing educational
games. However, teachers also stated that minor adjustments should be made
in the games of these values in order for the second grade students to better un-
derstand the values of solidarity and responsibility. Based on this, the following
suggestions can be made according to the research findings:

It was tried to provide values of helping and solidarity by using the station
technique in the game related to the value of solidarity from among the edu-
cational games designed. It may be suggested that the hint-based propositions
should be stated in the game instructions so that the second grade students can

understand the fine distinction between these two values.

From among the educational games designed, group work was performed in
the classroom regarding the value of responsibility. It may be suggested that
environments should be created where groups do not affect each other.

In addition to the activities applied in the classes in the acquisition of values,
activities that can provide concrete life experiences with such educational ga-
mes can be included in the primary school curricula.
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