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Oz
Bu arastirma birlestirilmis smiflarda calisan Ogretmenlerin sosyal
bilgiler dersinde cografya oOgretiminde egitsel oyun kullanum
durumlarini  incelemeyi  amaclamaktadir.  Nitel  arastirma
yonteminden yararlanilan bu arastirma fenomenolojik (olgubilim)
deseninde  tasarlanmustir.  Arastirmanin  ¢alisma  grubunun
belirlenmesinde amacli 6rnekleme yonteminden yararlamilmistir. Bu
dogrultuda arastirma birlestirilmis smiflarda gorev yapan 40
Ogretmenin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin verileri 2020-
2021 egitim Ogretim yilinda toplanmistir. Verilerin toplanmasinda
arastirmacilar tarafindan hazirlanmis, yapilandirilmis miilakat formu
kullanilmistir.  Verilerin  analizinde betimsel analiz yontemi
kullanilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda birlestirilmis
smiflarda gorev yapan oOgretmenlerin cografya ogretiminde egitsel
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oyunu hem dersler hem de gelisim alanlar1 agisindan faydal
bulduklar1 ve derslerinde kullandiklar1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica
O0gretmenlerin birlestirilmis siniflarda, etkili 6gretme siirecinde egitsel
oyunu kullanmanin simrhliklarinin bulundugunu ifade ettikleri
belirlenmistir. Arastirmanin sonuglari dogrultusunda Ogretmenlere
egitsel oyunlara yonelik hizmet ici egitim planlanmasi, birlestirilmis
smiflardaki miifredat yogunlugunun azaltilmas: gibi Onerilerde
bulunulmustur.

Anahtar  Kelimeler: Birlestirilmis Siuf, Egitsel Oyun, Cografya
Ogretimi, Sosyal Bilgiler

Giris

Birlestirilmis smif, farkli yas ve farkli smif diizeyindeki
Ogrencilerin bir arada, aymi derslik iginde ve tek Ogretmen
esliginde egitim Ogretim faaliyetlerini stirdtirdigii sinif olarak
tanimlanmaktadir. Genellikle gecmiste 6gretmen eksikligi ve
derslik sayisiin yetersiz olmasi gibi nedenlerle, giintimiizde de
koy ve kasabalardaki 6grenci sayisinin azligindan dolay egitim
Ogretim faaliyetlerinin  gergeklestirilmesinde birlestirilmis
siniflar tercih edilmektedir. Birlestirilmis siniflarda 6gretmen ve
Ogrenci sayisi esas alinarak bazen dort smif bir arada, bazen ise
iki veya ti¢ sinuf bir arada egitim almaktadir (Cinar, 2004:1).

Sosyal bilgiler dersi, 6grencilere vatandaslik bilgi, beceri
ve degerlerini kazandirmak amaciyla sosyal bilimlerden alinan
igerigin, ogrencilerin diizeyine uygun bicimde
biitiinlestirilmesiyle hazirlanan bir disiplindir. Ogrencilerin iyi
bir insan ve vatandas olmalarina hizmet eden bu ders ge¢mis,
bugiin ve gelecek baglaminda toplumlarin politik, ekonomik,
kiiltiirel ve gevresel gortintimiinii ele alan bir disiplin olarak
ogretim programlarinda 6nemli yer tutmaktadir (Oztiirk ve
Deveci, 2011).

Sosyal bilgiler ders igeriginde cografya Onemli bir yer
tutmaktadir. Cografya teriminin, Eskicagda ilk kez MO IIL
ylzyil baslarinda, Gégraphé ya da Geographia bi¢iminde, eski
Misir'in iskenderiye kentinde yasamis olan Eratosthenes M.O.
275-195) tarafindan kullanildigi, dolayisiyla da Eratosthenes’in
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cografyanin isim babasi oldugu kabul edilir. Ciinkii bugtinkii
bilgilerimize gore cografya terimi, ilk kez Eratosthenes’in
“Gegraphe” adli eserinde kullanilmistir (Doganay ve Sever,
2013: 1). Graves’e (1997) gore cografya ogretmekle 6gretmenler,
ogrencilerin mekansal becerilerini gelistirmekte, onlarin
ekonomik ve sosyal olaylarin/problemlerin mekansal
ozelliklerini ve boyutunu analiz etmelerini saglamakta ve onlari
cevresel konularin dogasi hakkinda bilgilendirip, zihinlerinde
bir gevre etigi kavrami olusturmaktadirlar (Akt. Oztiirk, 2007:
35-36).

Oyun, yetenek ve zeka gelistiren, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir
(TDK, 2020). Hazar (2000) da oyunu, kendince kurali, amaci,
belirlenmis yeri ve zamani olan; ayrica sosyal, fiziksel ve bilissel
yonden gelisime katki saglayan, goniilliliigiin esas oldugu
eglenceli etkinlikler olarak tanimlamistir.

Egitsel oyun ise egitim 6gretim faaliyetlerine bagh olarak
belirli kazanimlar1 edindirmeye yonelik, 0grencinin bilgi ve
becerilerine katki sunan, daha Onceki Ogrendiklerini
pekistirmesini saglayan planl ve hedefli oyunlardir (Cogkun,
Akarsu ve Kariper, 2012). Egitsel oyun, cocugun fiziksel,
zihinsel ve ruhsal gelisimini olumlu yonde etkileyen, ¢ocukta
mutluluk duygusu olusturan, iyi davranislar ve aliskanliklar
kazandiran etkinliklerin tiimii olarak tanimlanir (Varisoglu,
Seref, Gedik ve Yilmaz, 2013).

Oyun ve Ogrenme

Oyun eskilerden beri hem eglence hem egitim icin
kullanilmistir. Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinde sevgi ve ait
olma basamaginda oyunun yeri biiylik onem arz etmektedir.
Bunu diisiindiigiimiizde oyunun c¢ocuk igin biiylik Onem
tasidigini ve O0grenmeyi destekleyen, etkili 6grenmeye neden
olan giiglii bir yol oldugunu soyleyebiliriz. Gilintimiiz
¢ocuklarinda siklikla rastlanan dikkat ve motivasyon eksikligi,
farkli uyaricilardan egitimde yararlanilmasma ve 6grenme araci
olarak kullanilmasma 6n ayak olmustur. Motivasyon 6grenme
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icin ¢ok Onemlidir. Bu da oyunun iginde fazlasiyla vardir
(Senemoglu, 2004).

Egitsel oyun etkinliginin her kademedeki o6grencilerin
gelisiminde onemli bir ara¢ oldugu, tiim Ogrencileri siirece
dahil ettigi, eglenirken Ogrenmeyi sagladigi ve Ogrenme-
Ogretme siirecinin stirdiiriilebilirligi tizerinde oldukca etkili
oldugu bilinmektedir. Oyun, ¢ocuga hem eglenme hem de
rahatlama imkani verir. Boylece 6grenme icin gerekli ortam
saglanmis olur. Ayrica oyun ¢ocugun tiim gelisim alanlarinm
destekler. Cocuk tiim bilgi ve tecriibeleri ilk elden edinmis olur
(Esen, 2008).

Etkili Ogrenme-0gretme siirecinde egitsel nitelikli
oyunlardan yararlanmanin siirece énemli katkilar sagladig: ve
ozellikle motivasyonu artirdi1 bilinen bir gercektir. Oyun
sirasinda ¢ocugun igsel kontrolii ve motivasyonu, tist diizeye
cikmaktadir. Bu sayede oyun ile giiclii 6grenmeler gerceklesir.
Motivasyon yiiksek oldukga, bilgilerin kaliciligr artar bu da
dogrudan 6grenci basarisina olumlu katk: verir. Ciinkii gocuk
sadece severek ve isteyerek bulundugu ortamda gergek
kapasitesini ortaya cikarir. Egitimde basarili olabilmek icin
ogrenme gerceklesirken, tiim duyu organlarmin aktif olmasi
gerekir. Yaparak yasayarak Ogrenmenin Oonemi bu noktada
ortaya ¢tkmaktadir. Oyun i¢inde de duyular aktif oldugu ve
¢ocugun bizzat kendisinin yapip yasadigr bir etkinlik oldugu
i¢cin, oyunun Onemi yadsinamaz seviyededir. Okul oncesi ve
ilkokul seviyesinde, ¢ocuklara kazandirilmasi gereken temel
bilgi ve becerilerin oyunlarla 6gretilmesi biiyiik 6nem tagir. Bu
konuda  Ogretmenlere Onemli  gorevler  diismektedir.
Ogretmenlerin derslerini 6grencilerin ilgisini cekecek sekilde
planlamasi, derslere oyunlar1 dahil etmesi ve aktif katilim
saglamas1 gerekmektedir (Pehlivan, 2005).

Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi
Duyussal Gelisim
Oyun, oncelikle 6grencilerin farkli duygusal tepkileri

yansitma ve yasama firsatt bulduklar1 informal bir egitim
siirecidir. Cocuk oyunun iginde bir¢ok duygu ve duygusal
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tepkiyle karsilagir. Oyunun iginde hayatimizda da olan
mutluluk, seving, aci, acima, korku, kaygi, dostluk, 6tke, endise,
sevgi, saygl, gliven duyma, bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik gibi
pek ¢ok duygusal tepki vardir. Cocuk oyun icinde gesitli roller
ustlenerek bu duygular1 tanima ve yasama imkami bulur.
Ayrica duygusal tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir ve duygusal
pek ¢ok sorununu kendi kendine ¢ozme becerisi edinir. Oyun
icinde c¢ocuk kendisi ve oyun arkadaslari icin sorumluluk
almay1 6grenir. Bu da ¢ocugun 6zgiivenine destek olur. Cocuk
oyun oynarken bir¢ok duyguyu yasadigi icin de duygusal
yonden rahatlar (Ozdemir, 2006: 448).

Sosyal Gelisim

Ogrencilerin is birligi yapma, yardimlagma, dayanigma ve
sosyallesmelerinde Onemli siireclerden biri de oyunlardir.
Egitimin Ogrencilere kazandirmasi gereken kazanim arasinda
sosyallesmenin onemli bir yeri vardir. Sosyallesme, kisinin
diger insanlarla olan iligkilerini ele alir ve bu hayat boyu devam
eden bir siirectir. Oyunlar da cocuklarin sosyal gelisimine
destek verir. Cocuklara nerede, nasil davranmasi gerektigini ve
toplumsal kurallar1 Ogretir. Oyun ile ¢ocuklar karsilikli
etkilesime girer, yardimlasma, is birligi, problem ¢6zme gibi
toplumsal davranislar1 6grenir. Ayrica oyun oynayan gocuk ben
degil, biz olmay1 6grenir (Giilhan, 2012).

Bilissel Gelisim

Biligsel gelisim, bebeklikten itibaren oyun ile baslar. Oyun
cocugun diinyayr tanimasina, gerekli bilgileri 6grenebilmesine,
merak duygusunu ortaya c¢ikarmasmna destek olur. Oyun
ogrenme tizerindeki olumlu etkisiyle biligsel gelisime katki
saglar. Cocuk oyun ile her tiirlii kavrami ve nesneyi tanir,
kullanir ve 0grenir. Ayrica ¢ocuklar oyun oynarken diisiinme,
algilama, kavrama, siralama, simiflama, analiz, sentez,
degerlendirme, mantik yiiriitme, se¢cim yapma, sebep-sonug
iliskisi kurma gibi faaliyetler icerisinde olmaktadir. Bu
durumlar da bilissel gelisimi etkiler ve destekler (Ozdogan,
2000; Hazar, 2000; MEB, 2007a).

Zihinsel Gelisim
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Oyun, 6grenmeyle beraber zihinsel gelisime katk: saglar.
Oyuna “gocugun zihinsel antrenmani” da diyebiliriz. Ciinkii
cocuk oyun ile yeni kavramlar 6grenir, yeni nesneler tanir.
Cocuk oyun icinde tahminlerde bulunur, akil yiiriitiir. Ayrica
diisiinme, algilama, kavrama, simgeleme gibi soyut beceriler
icerisindedir. Bu da zihinsel gelisime katki verir (Hazar, 2000:
17).

Fiziksel Gelisim

Fiziksel gelisim, fiziksel goriintiste meydana gelen
biiylime, gelisim ve degisim demektir. Oyun oynayan ¢ocuk
kosar, atlar, tirmanir, iter, ceker, diiser ve kalkar. Siirekli
hareket halinde olup, tiim bedenini g¢alistirir. Biiytik kiiglik
kaslarin ve kemiklerin gelismesi igin ¢ocugun mutlaka hareket
etmesi gerekir. Gelisme ve biiylime ¢aginda olan gocuklar igin
gerekli olan bu hareketler de oyunun iginde fazlasiyla vardir.
Bir oyunun pargas1 olan ¢ocuk, hareket ederek kendi bedenini
tanir, beceri kazanir ve diger nesnelerin 6zelliklerini fark eder.
Bunun yaninda basta denge olmak tizere hacim, agirlik, cesitli
kareografik sekilleri tanima, mesafe belirleme ve yon gibi
bir¢ok kavrami yasayarak Ogrenir. Ayrica nesnelerin arasinda
hareket ederek mesafe ve konum kavramlarim gelistirir. Oyun
sirasinda ¢ocuk bazi hareketleri stirekli tekrarlar, bu da
¢ocugun kendine olan giivenini destekler (Hazar, 2000; Poyraz,
2003; Pehlivan, 2005; Ramazan, 2015b).

Arastirmanin Amac

Montaigne oyunu amagsiz bir ugras olarak gorenlere
kars1 ¢ikmis ve “cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en ciddi
ugrasidir,” demistir (Poyraz, 2003:2). Oyun ilkokul
kademesinde bulunan c¢ocuklarin yasaminda Onemli yer
tutmaktadir.

Yapilan literatiir taramasinda oyun, egitsel oyun,
cografya ogretimi konusunda cesitli calismalara rastlanmis ama
birlestirilmis siniflarda Sosyal Bilgiler dersi kapsaminda yer
alan cografya konularin ogretiminde oyun kullanimi
konusunda bir ¢alismaya rastlanmamistir. Dolayisiyla bu
calismanin ilk ¢alismalardan olmas: yoniiyle ilgili alan yazina
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katki saglayacagi disiiniilmektedir. Daha &nce g¢alisma
yapilmamis olmasi, literatiirde konuyla baglantili calismanin
yetersizligi, kaynaklara ulasmakta karsilasilan zorluklar
arastirmanin sinirlilig olarak goriilebilir.

Bu arastirmanmn amaci birlestirilmis sinflarda gorev
yapan Ogretmenlerin Sosyal Bilgiler dersinde cografya
konularmin 6gretiminde egitsel oyunlar: kullanma durumlarimn
incelemektir. Ayrica inceleme sonucunda Onerilerin sunulmasi
da  hedeflenmigtir. Bu kapsamda agsagidaki sorular
cevaplanacaktir:

1. Birlestirilmis simiflarda gorev yapan Ogretmenler
Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunu kullaniyor mu?

2. Birlegtirilmis siniflarda cografya konularinin
ogretiminde egitsel oyun kullaniliyor mu?

3. Birlestirilmis smiflarda oynanan oyunlarn gelisim
ozelliklerine faydasi var midir?

4. Birlestirilmis siniflarda Sosyal Bilgiler dersinde egitsel
oyun kullanimi faydali bulunuyor mu?

5. Birlestirilmis siniflarda Sosyal Bilgiler dersinde egitsel
oyun kullanmanin sinirhiliklar: var midir?

Yontem

Arastirma nitel bir yaklasim temelinde fenomenolojik
(Olgu bilim) desenine gore yapilmistir. Fenomenolojik (Olgu
bilim) desen farkinda oldugumuz ama derinlemesine bilgi
sahibi olmadigimiz olgularla ilgilenmektedir (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Fenomonolojik desende bireysel
tecriibeler dogrultusunda arastirma yapilmaktadir. Bu nedenle
bu calismada fenomenolojik desen secilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve analizi

Arastirma kapsaminda verilerin toplanmas: igin
“yapilandirilmis goriisme formu” kullanilmistir. Arastirmada
katilimcilarin ~ goriislerinin -~ alinmasinda,  yapilandirilmis
goriisme  tercih  edilmistir.  Yapilandirilmis  miilakatlar
goriismeciye sabit secenegi olan sorulari cevaplamayi, ayrica
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analizlerin kolayca ¢oziimlenmesini de saglar (Biiylikoztiirk,
Kilig¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel 2008, s.159).

Calismada “Birlestirilmis Siniflarda Sosyal Bilgiler
Dersinde  Cografya  Ogretiminde  Egitsel  Oyunlarin
Kullanilmas1” baglikli gortisme formu kullanilmistir. Bu form
alanyazini incelenerek ve uzman goriisleri alinarak arastirmaci
tarafindan hazirlanmistir. Hazirlanan goriisme formu iki
bolimden olusturulmustur. Birinci boéliimde arastirmanin
amact ve katilimcilarin demografik bilgileri bulunmaktadir.
Gortisme formunun ikinci kisminda ise arastirmanin amaciyla
ilgili olarak hazirlanan sorular bulunmaktadir. Bu sorular
alanyazmi tarandiktan sonra hazirlanmistir. Ayrica arastirma
kapsaminda yapilan  goriismelerin  kaydedilecegi  de
bildirilmistir. Veri toplamak amaciyla hazirlanan goriisme
formu iki farkli uzman tarafindan incelenmistir. Uzmanlarin
tavsiyeleri lizerine diizeltmeler yapilarak goriisme formuna son
sekli verilmistir. Veri toplama siirecinin saglikli olabilmesi igin
veri toplama aracinin kaliteli olmas1 ve amaca hizmet etmesi
gerekmektedir. Bu sebeple de veri toplama aracinin gegerliligi
ve giivenilirliginin yiiksek olmasi gerekmektedir. ~Uzman
gorusiine bagvurulmasi ve arastirmada Orneklem
biytikligiiniin genis tutulmasi, fazla kisiye ulasilmas: ile
arastirmanin daha gecerli ve giivenilir olmas1 amaglanmaktadir.

Orneklem rastgele secilerek, goriisme formu 2020-2021
egitim Ogretim yilinda internet {izerinden birlestirilmis
smiflarda gorev yapan ogretmenlere gonderilmis ve veriler bu
yontemle toplanmistir. Veri toplama siireci bes giin stirmiistir.
Toplamda 41 6gretmen formu doldurmustur. Ancak 1 adet
formda eksiklikler goriildiigli i¢in o form degerlendirmeye
almmamuistir. Sonug olarak 40 0gretmenin formu analize tabi
tutulmustur. Veriler betimsel analiz yontemi ile analiz
edilmistir.

Arastirmanin Etik izni

Yapilan bu c¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlar:
Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin
ikinci boliimii olan “Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigine Aykir

154



Amasya Universitesi, Egitim Fakiiltesi Dergisi, 10(1), 147-168, 2021

Eylemler” baghg altinda belirtilen eylemlerden higcbiri
gerceklestirilmemistir.
Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi = Amasya Universitesi
Sosyal Bilimler Etik Kurulu Bagkanhg:

Etik degerlendirme kararinin tarihi= 24.02.2021

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi= E-30640013-108.01-
6706

Bulgular

Bu bolimde, oOncelikle birlestirilmis siniflarda ¢alisan
O0gretmenlerin sosyal bilgiler dersinde egitsel oyun kullanimina
iliskin goriislerine, 6gretmenlerin birlestirilmis siniflarda ders
islerken egitsel oyun kullanma durumlarina, birlestirilmis
smiflarda egitsel oyunun en ¢ok hangi derste kullanildigina yer
verilmistir. Ayrica Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik
egitim alip almama durumlarina, ogretmenlerin egitsel
oyunlara yonelik egitim almay1 isteyip istememe durumlarina
yonelik goriislerine yer verilmistir. Yine oOgretmenlerin
birlestirilmis siniflarda egitsel oyun ile ilgili kendilerine iligkin
yeterlik algilarina, Ogretmenlerin egitsel oyun kullanimmi
gelisim alanlar1 i¢in faydali bulup bulmama durumlarina,
ogretmenlerin egitsel oyun kullanimmin en ¢ok hangi gelisim
alanmna faydali olduguna iliskin disiincelerini ortaya
konulmustur. Daha sonra birlestirilmis siniflarda egitsel oyun
kullanmanin smirhiliklar1 olup olmamasma yonelik 6gretmen
goruslerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 1. Ogretmenlerin sosyal bilgiler dersinde egitsel oyun
kullanimina iligkin goriisleri

Tema Kodlar f %
Kesinlikle faydalidir 30 75,0
Faydalidir 8 20,0

Sosyal bilgiler Kismen faydalidir 1 2,5

dersinde egitsel

oyun kullanimi Az faydalidir - -

Faydali degildir 1 2,5
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Tablo 1’e gore ogretmenlerin tamamina yakininin Sosyal
Bilgiler dersinde egitsel oyunu bir O0grenme-6gretme araci
olarak kullandiklar1 goriilmektedir. Katilimc1 6gretmenlerin
ylizde 75’1 birlestirilmis smiflarda cografya ogretiminde egitsel
oyun  kullanimmnin  faydali  oldugunu  belirtmistir.
Ogretmenlerin yiizde 20'si faydali buldugunu, yiizde 2,5'u ise
kismen faydal buldugunu belirtmistir. Ogretmenlerin yiizde
2,5'u ise birlestirilmis smiflarda cografya ogretiminde egitsel
oyun kullanimini faydali bulmadigini belirtmistir. Bu durumda
egitsel oyun kullanimimi faydali bulmadigini  belirten
ogretmenin, ders konulariyla baglantili egitsel oyun etkinlikleri
konusunda yetersiz oldugu ve egitim almadigi sonucuna
varilabilir. Az faydali buluyorum segenegi hicbir 6gretmen
tarafindan isaretlenmemistir. Bu durumda birlestirilmis
siniflarda Sosyal Bilgiler dersinin cografya konularinda egitsel
oyun kullannommin o6nemine inandiklar1 ve etkili 6grenme
siirecinde egitsel oyunun gerekliligini ifade etmislerdir.

Tablo 2. Ogretmenlerin derslerde egitsel oyun kullanma durumlari

Tema Kodlar f %
Siklikla kullaniyorum 10 25,0
Kullantyorum 20 50,0

Egitsel oyun Kismen kullaniyorum 10 25,0

Az kullaniyorum - -

Kullanmiyorum - -

Tablo 2'ye gore ogretmenlerin ylizde 25i birlestirilmis
smiflarda egitsel oyunlar1 siklikla kullandigini belirtmistir.
Ogretmenlerin yiizde 50’si kullandigini, yiizde 25'i ise kismen
kullandigini  belirtmistir. Bu soruya verilen cevaplara
bakildiginda birlestirilmis simiflarda egitsel oyun etkinligini
orneklem kapsaminda yer alan tiim O0gretmenlerin kismen de
olsa mutlaka kullandiklar: ortaya ¢ikmuistir.

Tablo 3. Birlestirilmis siniflarda egitsel oyunun derslerde kullanimi

Tema Kodlar f %
Tirkge 2 5,0
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Egitsel oyununen  Matematik 15 37,5
¢ok kullanildigy Fen Bilimleri 3 7,5
ders Sosyal Bilgiler 5 12,5
Hayat Bilgisi 5 12,5
Oyun ve Fiziki Etkinlikler 10 25,0

Tablo 3’e gore Ogretmenlerin en ¢ok oyunu Matematik
dersinde kullandiklar1 goriilmiistiir. Sosyal Bilgiler dersinde en
cok kullandigimi belirten 6gretmen sayis1 5'tir. Tiirkce dersi
ogretmenlerin egitsel oyun kullanma oranlarinin en disiik
oldugu ders olarak ortaya ¢ikarken, Fen Bilimleri kapsaminda
da egitsel oyun etkinliginin kullanilma oranmin diisiik oldugu
goriilmektedir. Diger dersler kapsaminda ise egitsel oyun
etkinliginin 10 Ogretmen tarafindan dikkate alindig
gorilmistiir.

Tablo 4. Ogretmenlerin egitsel oyunlarla ilgili egitim durumlari
Tema Kodlar f %

Aldim 10 25,0
Almadim 30 75,0

Egitsel oyunlarla ilgili egitim

Tablo 4’e gore 0gretmenlerin yiizde 75’1 egitsel oyunlara
yonelik egitim almadigi goriilmektedir. Ogretmenlerin yiizde
25i egitsel oyunlara yonelik egitim almistir. Tabloya
bakildiginda, egitsel oyun becerisinin kazandirilmasin
hedefleyen uygulamali derslere yer verilmesinin biiyiik 6nem
tasidig1 ortaya c¢ikmistir. Egitim Fakiiltelerinin miifredatlar:
kapsaminda egitsel oyun etkinliklerinin daha fazla yer
almasinin gerekliligi agikga goriilmektedir.

Tablo 5. Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik egitim almay isteyip
istememe durumlar1

Tema Kodlar f %

Isterim 39 97,5

Egitsel oyunlarla ilgili egitim almak istegi Tsternemn 1 25

Tablo 5e gore oOgretmenlerin yilizde 97,51 egitsel
oyunlarla ilgili bir egitim almak istedigini, yilizde 2,51 ise
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istemedigini belirtmistir. Calismaya katilan 6gretmenlerin
egitsel oyun becerilerini gelistirmek icin egitim almaya genel
olarak istekli olduklar1 goriilmiis olup, MEB’in hizmet igi
egitim faaliyetleri kapsaminda bu tiir programlara daha fazla
yer vermesinin ve tim Ogretmenlerin bu egitimden
yararlanmasinin 6nemi agik¢a goriilmektedir.

Tablo 6. Ogretmenlerin birlestirilmis simflarda egitsel oyun ile ilgili
kendilerine iliskin yeterlik algilar1

Tema Kodlar f %
Kesinlikle yeterliyim 1 2,5

.. Yeterliyim 10 25
Egltse.l oyun Kismen yeterliyim 22 55
yeterlikalgist =0 e rliyim 1 10
Yeterli degilim 3 7,5

Tablo 6’ya gore ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu kendini
tamamen veya kismen yeterli bulduklar goriilmektedir.
Orneklem kapsaminda yer alan dgretmenlerin 7 tanesinin ise
ogrenme-Ogretme  sitirecinde  egitsel oyun  etkinligini
kullanmakta kendini az yeterli veya tamamen yetersiz
oldugunu belirttikleri gortilmiistiir.

Tablo 7. Ogretmenlerin egitsel oyun kullanimini gelisim alanlart igin
faydali bulup bulmama durumlar:

Tema Kodlar f %
Kesinlikle faydalidir 30 75,0
. Faydalidir 8 20,0
Gve'hglm alanlar1 agisindan Kismen faydalidir 2 5,0
egitsel oyun kullanimi Az faydalidir ) }
Faydali degildir - -

Tablo 7’ye gore ogretmenlerin yiizde 75’1 egitsel oyunlar:
gelisim alanlar icin kesinlikle faydali bulurken, 6gretmenlerin
ylzde 20’si ise faydali buldugunu belirtmistir. Etkili 6grenme
siirecinde egitsel oyunun kismen faydali oldugunu belirten
Ogretmen sayis1 2 iken, egitsel oyun etkinliginin faydasmin
olmadigini sdyleyen 6gretmenin olmadig gortilmiistiir.
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Tablo 8. Ogretmenlerin egitsel oyun kullamimimin en ¢ok hangi
gelisim alanina faydali olduguna iligskin diistinceleri

Tema Kodlar f %
Sosyal Gelisim 20 50,0
Egitsel oyunun en Fiziksel Gelisim 5 12,5
¢ok fayda sagladig: Duyussal Gelisim 5 12,5
gelisim alam Biligsel Geligim 10 25,0
Diger Alanlar - -

Tablo 8’e gore ogretmenler egitsel oyunlarin yiizde 50’si
en ¢ok c¢ocuklarin sosyal gelisimine faydali oldugunu
belirtmistir. Katilimcilarin %25 i biligsel gelisime katk:
sagladigin1  belirtirken, %12,5 i fiziksel gelisime katki
sagladigini, yine %12,5'i ise duyussal gelisime katki sagladigin
belirtmiglerdir.

Tablo 9. Birlestirilmis siniflarda egitsel oyun kullanmanin
sinirliliklar: olup olmamasina iliskin 6gretmen goriisleri

Tema Kodlar f %

Vardir 30 75,0
Yoktur 10 25,0

Egitsel oyun kullaniminin smnrliligi

Tablo 9a gore Ogretmenlerin yiizde 75”i birlestirilmis
smiflarda egitsel oyun kullanimmin simrliligl oldugunu, yiizde
25’1 ise olmadigimi belirtmistir. Birlestirilmis smif ortaminda
egitsel oyun etkinliginin kullanilmasinda farkli  siuf
diizeyindeki 6grencilerin dikkatinin dagilacagi, sinifta yer alan
tim Ogrencilerin oyuna odaklanacagr ve ilgili olmayan
ogrencilerin bu siirecten olumsuz etkilenecegi kacmilmaz
olacaktir.

Tartisma ve Yorum

Bu arastirmada birlestirilmis sinif dgretmenlerinin sosyal
bilgiler dersinde cografya ogretiminde egitsel oyun kullanma
durumlar1 arastirllmistir. Bu boliimde de elde edilen bulgular
literatiirle desteklenerek tartigilmistir.
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Egitsel oyun ogrenmeyi hizlandirir, 6grencilerde ilgi
uyandirir, onlar1 giidiiler, unutmay1 azaltir, derse etkin katihim
icin ¢ocuklar1 6zendirir (Ergetin, 2007). Arastirmamizda
ogretmenlerin biiyiik cogunlugu birlestirilmis siniflarda, Sosyal
Bilgiler dersinde egitsel oyun kullanimin faydali buldugunu ve
siniflarinda kullandiklarini belirtmistir. Ayrica 6gretmenlerin
biiytik ¢ogunlugu egitsel oyunlari, sayisal agirlikli derslerde
kullandiklarimi = belirtmigtir. Altunay’a (2004) gore egitsel
oyunlarin matematik dersi igin Ogrencilerin basarismna ve
bilgilerin kalicihga olan etkisini o6lgmek icin uyguladig:
calismasinda, egitsel oyunlarla desteklenmis matematik dersi
Ogretiminin uygulandig1 deney grubu ve geleneksel yontemin
uygulandig1 kontrol grubunun basaris: ve bilgilerin kaliciligina
bakildiginda, deney grubunun kontrol grubuna gore daha
basarili ve bilgilerinin daha kalic1 oldugu goriilmiistiir. Ayrica
ogretmenler, egitsel oyunlarin dersleri daha eglenceli kildig: ve
ogrencilerin derse olan katilimini artirdigini belirtmislerdir. Bu
bulgular 6gretmenlerin sayisal derslerde ¢ocuklarin daha fazla
zorlanacaklarmi diisiinerek dersi egitsel oyunlarla eglenceli
hale getirme ¢abalarinin oldugunu diisiindiirmektedir.

Bu arastirmada ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu egitsel
oyunlar konusunda herhangi bir egitim almadigini ancak,
egitim almak istediklerini sOylemistir. Buna ek olarak
ogretmenlerin  biiyiikk  ¢ogunlugunun oyun konusunda
kendisini  kismen  yeterli = bulduklari  saptanmustir.
Ogretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu egitsel oyunlarm gelisim
alanlarma katkisi oldugunu sdyledikleri belirlenmistir. Ayrica
ogretmenler derslerde egitsel oyun kullaniminin en ¢ok sosyal
ve biligsel gelisim alanina faydasi oldugunu ifade etmistir.
Bununla birlikte 6gretmenlerin ¢ogu birlestirilmis sinifta egitsel
oyun kullanmanin sinirliliklar: oldugunu belirtmistir.

Oyun, ¢ocugun gelisim alanlar1 igin ¢ok onemlidir. Her
oyun ¢ocugun tim gelisim alanlarmi az ya da ¢ok mutlaka
etkiler. Oyun oynamayan bir ¢ocugun bedensel, zihinsel ve
psikolojik olarak saglikli bireyler oldugunu sodylemek dogru
olmayacaktir. Oyun ihtiyact doyurulmus ¢ocuklar, yasaminin
devaminda bilgi, beceri ayrica kisilik olarak da gli¢clenmis
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kisiler olurlar. Cocugun gelisim alanlarma ¢ok énemli katkilar
saglayan oyunun, gelisim alanlarina gore ayrilarak incelenmesi
egitsel oyunlarin etkilerini gérmek i¢in olduk¢a Onemlidir
(Pehlivan, 2005; Ramazan, 2015).

Ozer ve arkadaglar1 (2006) egitsel oyunun cocuklarin
sadece bos zamanlarimi gecirdikleri bir eglence olarak
goriilmemesini, hatta oyunu egitim igin de kullanarak
cocuklara pek c¢ok seyi oyun ile Ogretilebilecegini
sOylemislerdir. Ayrica 6gretmenlerin oyun ile ¢ocuklarda kalici,
basit ve eglenerek 6grenmenin yolunu ag¢tigini ve 6gretmenin
kazanimlar1  aktarabilme  kabiliyetinin  arttigmi  dile
getirmiglerdir. Oyunla o6gretim hem c¢ocuklar icin eglenceli
olmas1 hem de 6grencilerin akademik basarisina katkisi olmasi
agisindan onem arz etmektedir (Ertugrul ve Karamustafaoglu,
2021; Hanbaba ve Bektas, 2007).

Sonuclar

Elde edilen bulgulara gore birlestirilmis smiflarda ¢alisan
ogretmenler, egitsel oyunlar faydali bulmakta ve derslerinde
aktif ~ olarak  kullanmaktadir. ~ Ogretmenlerin  biiyiik
¢ogunlugunun egitsel oyunlar konusunda egitim almadiklari,
kendilerini oyun konusunda kismen yeterli gordiiklerini ve
egitsel oyunlar ile ilgili egitim almay: istedikleri sonucuna
varabiliriz. Ayrica egitsel oyunlarin dersi 6gretmekten, cocugun
ilgisini ¢ekmekten ziyade oOgrencinin gelisim alanlarina da
destek oldugu belirtilmistir. Ogretmenler gelisim alanlarindan
en ¢ok sosyal alana faydasi oldugunu sdylemistir. Oyuna gore
hangi gelisim alanini daha ¢ok desteklediginin degistigi sonucu
cikarilabilir.  Ayrica  Ogretmenlerin  biliyiikk  ¢ogunlugu
birlestirilmis ~ smuflarda  egitsel  oyun  kullanimmin
smirhiliklarmin oldugunu belirtmislerdir.

Oneriler

Bu boliimde, calismada varilan sonuglara dayali su
onerilerde bulunulmustur.
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Birlestirilmis siniflarda egitsel oyun kullanimina yonelik
olumlu bir alg1 vardir. Fakat egitsel oyunlarin sinirhiliklar: da
bulunmaktadir. Bu smirhiliklar ortadan kaldirildiginda oyunun
kullanim1 ¢ocuklar i¢in de 6gretmenler i¢in de daha iyi sonuglar
verecektir. Katilimc1r 6gretmenlerin ¢ogunlugu egitsel oyun
becerisi kazanmak adina egitim almadiklarini belirtmis
olmalarindan dolayi, Egitim Fakiiltelerinin miifredatlarnin
giincellenme siirecinde egitsel oyun becerisi kazandirmay:
hedefleyen uygulamali derslere yer verilmesi mutlaka dikkate
alinmalidir. Bu sinurlibklar1 ortadan kaldirmak icin de oyun
konusunda kendisini yeterli gormeyen Ogretmenlere yonelik
uzmanlar tarafindan hizmet igi egitimler diizenlenmelidir.
Gelisim alanlarina dengeli sekilde destek vermeyi saglayacak
uygulamalar yayginlagtirilmalidir. Ogretmenler icin konuyla
alakali basili kitap ve materyaller hazirlanmali ve 6gretmene
ulagtirilmalidir. Bu kitap ve materyaller kullamigh, sartlara
uygun ve uyarlanabilir igerikten olusmalidir. Ayrica
birlestirilmis sinflarda siklikla goriilen miifredat kaygisindan
kaynakli zaman problemi de ¢oziilmelidir. Ogretmen siire
konusunda kendini daha rahat hissederse bu derslere ve
oyunlara olumlu yo6nde vyansiyacaktir. Birlestirilmis simuf
ortaminda  egitsel oyun etkinliginin uygulanmasmn
sinirliliklarini olusturan engeller ortadan kaldirilmali, etkili
O0grenme siirecinde egitsel oyun etkinliginden daha fazla
yararlanilmasi igin gerekli onlemler almmali ve destekler
saglanmalidir.
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Summary

Problem Statement: Do teachers teaching in comb in classrooms use
educational games in teaching geography subjects in social studies
lessons? What is the purpose of using the educational game? How can
the game activity be made widespread?

Purpose of the Study: The lack of previous studies, the inadequacy of
a related study in the literature, and the difficulties encountered in
accessing the sources can be seen as the limitation of the study. In this
context, the aim of the study is to examine the use of educational
games in teaching geography subjects in Social Studies classrooms by
teachers who work in combined classrooms. It is also aimed to present
suggestions because of the examination.

Method(s): The research was conducted according to the
phenomenological method on the basis of a qualitative approach.
Phenomenological method deals with phenomena that we are aware
of but do not have in depth knowledge (Ozmen & Karamustafaoglu,
2019).
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Findings and Discussions: It was seen that almost all teachers used
educational game as a learning-teaching tool in Social Studies lessons.
75% of the participating teachers stated that the use of educational
games in geography teaching in combined classrooms was beneficial.
20% of the teachers stated that they found it useful, while 2.5% stated
that they found it partially useful. 2.55 of the teachers stated that they
did not find the use of educational games useful in geography
teaching in combined classrooms. 25% of the teachers stated that they
frequently used educational games in combined classrooms. 50% of
the teachers stated that they used it, and 25% stated that they partially
used it. It was observed that educational games were mostly used in
Mathematics lesson. The number of teachers who stated that they
used educational games the most in Social Studies at 5™ grade. While
Turkish lesson appears to be the lesson with the lowest rate of using
educational games by teachers. It was seen that the rate of using
educational games activity is low within the scope of science. It was
observed that 75% of the teachers did not receive training for
educational games. 25% of the teachers received training for
educational games. When the table examined, it is revealed that it is of
great importance to include practical lessons that aim to gain
educational game skills. 97.5% of the teachers stated that they would
like to get a training related to educational games. 2.5% stated that
they would not. It was observed that the teachers who participated in
the study were generally willing to receive training to improve their
educational game skills. Most teachers seemed to find themselves
fully or partially competent. It was seen that 7 teachers included in the
sample stated that they were less or completely inadequate in using
educational game activity in the learning-teaching process. While 75%
of the teachers found educational games useful for development
areas. 20% of the teachers stated that they found it useful. 5% of the
teachers stated that educational game was partially beneficial in the
effective learning process. It was observed that there were no teachers
who said that educational game activity was not useful. 50% of the
teachers stated that educational games were the most beneficial tool
for the social improvement of children. While 25% of the participants
stated that they contributed to cognitive development, 12.5% of them
stated that it contributed to physical improvement, and 12.5% of them
stated that it contributed to affective improvement.

Conclusions and Recommendations: In this section, conclusions
obtained from the discussions and comments made in the study are
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written in support of the relevant literature. Ozer et al. (2006) stated
that educational game is not only seen as an entertainment in which
children spend their free time, even by using the game for education,
many things can be taught to children with play. They also stated that
with games, teachers paved the way for permanent, simple and fun
learning and that the teacher's ability to transfer the achievements
increased. Teaching with games is important in terms of being fun for
children and contributing to the academic success of students.
(Hanbaba and Bektas, 2007). According to the data collected, the
teachers working in the combined classrooms find educational games
useful and they use them actively in their classrooms. We can
conclude that many teachers do not receive training in educational
games, they consider themselves partially competent in games and
want to receive training on educational games. In addition, it is stated
that educational games support students' improvement areas rather
than teaching the lesson. It is said that it benefits the social sphere
most among the improvement areas. According to the game, it can be
concluded that which development area it supports more changes. In
addition, the majority of the teachers stated that the use of educational
games in the combined classrooms has limitations. There is a positive
perception of the use of educational games in combined classrooms.
However, educational games also have limitations. When these
limitations are eliminated, the use of the game will give better results.
Since most of the participating teachers stated that they did not
receive training to gain educational game skills. Such a case should be
taken into consideration. Applied courses aiming to gain educational
game skills should be included in the updating process of the
curriculum of Education Faculties. To eliminate these limitations, in-
service trainings should be organized for teachers who do not see
themselves competent in educational games. Practices that will
provide balanced support to improvement areas should be expanded.
Printed books and materials related to the subject should be prepared
and provided for teachers. In addition, the time problem caused by
curriculum anxiety and seen in combined classrooms should be
solved. The obstacles about the limitations of the implementation of
educational game activity in the combined classroom environment
should be removed, and necessary measures should be taken to make
them use for more use the effective learning process.

Keywords: Combined Classroom, Educational Game, Geography
Teaching, Social Studies
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