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Arastirmada nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmada daha derin bilgilere ulagsmak ve
gorisleri desteklemek icin aragtirma konusu ile ilgili literatir taramast yapilmustir. Yari
yaptlandirlmig gorismelerde kullanilan gériisme sorulart literatiir taranarak elde edilen bilgiler
ve konuyla ilgili yapilan arastirmalarda kullanilan veri toplama araglari esas alinarak
arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. Yari yapilandirilmis sorulara uzman goriist alinarak
son hali verilmis ve miilakatlarda uygulanmistir. Calisma grubu olarak Ilkdgretim birinci sinif
ogretmenligi tecribesine sahip olan 12 bayan 6gretmenle calislmistir. Yart yapilandirilmig

gorismelerden elde edilen veriler igerik analizi yontemi ile arastirmacilar tarafindan analiz
edilmistir. Arastirma sonuclarinda 6gretmenlerin etkili 6gretimi saglamak icin oyun temelli
6gretimi kullandiklari, bunun sayesinde de Ogrencileri derse kazandirdiklari, aktif katiim
sagladiklar1 ve dersin daha kolay kavratildigt bulgulari 6n plana ¢ikmugtir. Aragtirmanin bulgular
ilgili literatiir dogrultusunda tartisilmis ve yorumlanmugtir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, 6gretim, 6grenme, oyun, oyun temelli 6gretim, 6grenci merkezli
egitim

An Evaluation of Game-Based Education Method by Primary
School 1st Grade Teachers

ABSTRACT

The purpose of this research was to reveal perceptions of primary school 1st grade teachers’ about "Game-Based
Teaching Method". In the reseatch, literature review and semi-structured intetrviews were used as a method. This
reserach adopted qualitative methodology. The semi-structured interview questions were written by the researchers
based on the information obtained by scanning the current literature on game based teaching and learning. The
questions were finalized by taking an expertise opinion and then applied in the semi-structured interviews with the
teachers. The data gathered from the semi-structured interviews were analyzed by using content analysis method.
According to the findings of the research, it was found that teachers use game-based teaching to provide effective
teaching and learning for their students. Moreover, the findings of this research were discussed and interpreted in line
with the relevant literature. Finally, the results of the research were summarized, and suggestions were made to

teachers and researchers.
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1. GIRIS

Ginden glne degisen, gelisen ve sirekli yeniliklerle sekillenen ¢ag, bilimi, teknolojiyi ve egitimi
etkilemektedir. Degisen ¢ag ve 6grenci profili, 6gretmeni farkli egitim-6gretim etkinlikleri kullanmaya tegvik
etmektedir. Egitim, bireylerin bilgi, beceri, degerler, ahlaki ilkeler ve davranislari edinmelerini veya
gelistirmelerini amaclayan sistematik bir sirectir. Egitim genellikle okullar, Universiteler, egitim kurumlart ve
Ogretmenler aracihiftyla saglanir, ancak ayni zamanda bireylerin kendi kendilerine 6grenmeleri de egitim olarak
kabul edilebilir. Egitim, bireylerin kisisel gelisimlerine katkida bulunmanin yani sira toplumun genel refahina ve
ilerlemesine de 6énemli katkilarda bulunur. Ogretmenler yeni ve farkli egitim-6gretim etkinlikleri kullanarak
Ogrencilerin aktif katilimini, motivasyonunu artirmaya ve dersi etkili bir sekilde 6grencilere aktarmaya 6zen
gostermektedirler (Altunay, 2004). Egitim genel tanimiyla bireyin davranislarinda yasantilar araciligy ile istendik
degisiklikler meydana getirme strecidir (Sénmez, 2012). Egitim sonucunda mutlaka bir davranig degisikligi
olmastyla beraber egitim 6grenme kavramini da igine alir ve tipki 6grenme gibi hayat boyu devamlilik gésterir
(Ozeng, 2011). Ogrenme, bireyin yasaminda kendi deneyimleri ve cevresiyle etkilesimi sonunda meydana gelen
kismen kalict degisikliklerdir. Ogrenme hayat boyu devam eder; bu nedenle siireklilik gosterir. Birey siirekli
olarak yasadiklarindan dolayt deneyim sahibi olur ve égrenir. Ogrenme kimi zaman da bireyin duyu organlari,
kendi deneyimleri, ¢evresindeki bireyler araciligiyla gerceklesirken kimi zaman okullarda Srgiin egitim yoluyla
gerceklesir. Okullarda gergeklestirilen egitim istendik olarak gerceklesen egitimdir. Bu egitimin en etkili sekilde
gerceklesebilmesi icin Ogretmenler cesitli metotlar dogrultusunda; Ogrenci merkezli 6grenme, yaparak
yasayarak Ogrenme, sorun temelli §grenme, tersine Ogrenme, proje tabanlt 6grenme, teknoloji destekli
ogrenme, gorsel 6grenme, oyun temelli 6grenme ve isbirlikci 6grenme yontemlerini kullanarak 6gretim
vermektedir (Gliven, 2013).

1.1 Oyun

Oyun tabanlt 6grenme veya oyun 6gretim teknigi, egitimde 6grencilere oyunlart veya oyun unsurlarin
kullanarak Sgrenmelerini tesvik etmeyi amaglayan bir dgretim yontemidir. Bu teknik, cesitli kuramsal alt
yapilart icerebilir ve bu alt yapilar, oyun égretimini desteklemek icin kullanilabilir. Iste oyun égretim tekniginin
dayandigi bazt kuramsal alt yapilar (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002).

Islemci Ogrenme Teorisi (Constructivist Learning Theory): Islemci 6grenme  teorisi, 6grencilerin
Ogrenme deneyimlerini aktif olarak inga ettigini ve anlam kazandigini 6ne siirer. Bu yaklasim, 6grencilerin
kendi bilgilerini oyunlar araciliiyla insa etmelerini tesvik eder. Oyunlar, Sgrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmelerine ve baglamsal 6grenmeyi tesvik etmelerine yardimet olabilir.

Akilli Oyunlar Teorisi (Smart Games Theory): Akili oyunlar teorisi, oyunlarin Sgrencilere bilissel
beceriler kazandirmak ve zihinsel gelisimi tesvik etmek icin tasarlandigini savunur. Bu teori, oyunlarin
ogrencilerin zeka, problem ¢6zme, ve elestirel dilsiinme yeteneklerini gelistirebilecegini 6ne strer.

Akis Teorisi (Flow Theory): Akis teorisi, kisilerin en yiiksek performans ve 6grenme deneyimlerini, zorluk
seviyeleri ile beceri seviyeleri arasindaki uygun denge noktasinda yasadigini ileri stirer. Oyunlar, 6grencilerin bu
akis deneyimini yasamalarini saglayarak 6grenme motivasyonunu artirabilir.

Sosyal Isbirligi Teorisi (Social Constructivism Theory): Sosyal isbirligi teorisi, dgrencilerin digerleriyle
etkilesim icinde oldugu ve birlikte calisugt Ogrenme ortamlarmin etkili oldugunu 6ne strer. Oyunlar,
Ogrencilerin isbitligi yapmalarini ve iletisim becerilerini gelistirmelerini tesvik edebilir.

Opyunlastrma (Gamification): Oyunlastirma, oyun Ogretim tekniklerini egitim disindaki baglamlara
uygulamay1 amagclayan bir yaklasimdir. Oyunlastirma, 6grencileri motive etmek, katilimi artirmak ve 6grenmeyi
eglenceli hale getirmek icin oyun unsurlarint kullanir.

Oyun 6gretim teknigi, bu ve benzeri kuramsal alt yapilar: bir araya getirerek 6grenmeyi eglenceli ve etkili
bir sekilde tesvik etmeyi amaclar. Her egitim baglamina gore farkll kuramsal yaklasimlar kullaniabilir, ancak

oyunlar genellikle 6grencilerin katilimini artirabilir ve derinlemesine 6grenmeyi tesvik edebilir.
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Birey dunyaya ilk geldigi andan itibaren 6grenme giidisii igerisindedir. Bireyde etkili bir 6grenmenin
gerceklesebilmesi icin Sgretimin de etkili bir sekilde gerceklesmesi gerekir. Ogrenme ve Ogretimin etkili
gerceklesmesi i¢in bircok yontem bulunmaktadir. Oyunla 6gretim de 6grenciyi merkeze alan, 6grencilerin ilgi
ve ihtiyaclarina hitap eden etkili egitim-6gretim etkinliklerindendir (Ozeng, 2011). Oyun en genel tanimiyla
insanlarin bilissel, duyussal ve psiko-motor davramslarini gelistiren, belli sinirlart ve kurallart olan, bireyin
sosyallesmesine ve duygusal olarak gelismesine katki saglayan gonulliige bagl olarak gerceklesen eglenceler
butinidir (Kale, 2003). Oyun, cocuk i¢in temel bir ihtiya¢ olmakta, bu ihtiyacin eksikligi durumunda ¢ocugun
gelisiminde sikintilar yasanmaktadir. Clnkdi c¢ocuk oyunun igerisinde edindigi deneyimler sayesinde
ogrenmekte ve bu deneyimleri gercek hayata aktarmaktadir. Oyun ¢ocugun gelisim alanlarina hitap etmekte ve
cocugu tim gelisim alanlari agisindan etkilemektedir (Ayan ve Dundar, 2009). Ayrica oyun, egitimi ve ogretimi
saglamada, cocuk icin bir eglenme alant olmasinin yaninda 6grenmenin gerceklesmesi icin veliler tarafindan da
tercih edilmektedir. Ciinkii cocugun hem zihinsel hem duyusal hem devinigsel alanina hitap etmekte ve cocugu
bu yonlerden olumlu etkilemektedir (Henniger, 2002; Ozyiirek ve Cavus, 2016).

Tlkégretim 1. siniftaki cocuklar, siirekli oyuna meraklidir. Gergeklestirdikleri deneyimlerin ¢ogunu oyun
sayesinde kesfederler. Oyun, 6grencide merak uyandirmakta ve Ogrenmede kalictligt saglamaktadir. Bu
kademedeki ¢ocuklar i¢in egitim ve 6gretimi planlarken ve uygularken oyun temelli 6gretimin kullanilmasinda
Ogretim etkili, kalict ve kisa streli gergeklesecektir. Ayrica 6gretim hem 6gretmen hem de 6grenci agisindan
daha kolay olacaktir (Binbasioglu, 2004 akt. Ozeng, 2007). Ogrenilen konunun somutlastirilmasina da yarayan
oyun temeli 6gretimde gocuk, soyut kavramlari anlayacak ve bu sayede motivasyonu artacaktir (Celenk, 2005
akt. Ozeng, 2007). Bireyin hayatinda her alanda biiyiikk bir éneme sahip olan oyun, bireyin tim gelisim
alanlarina hitap etmektedir. Oyun bireyi her yonden etkilemekte, bireyin bebeklikten ¢ocukluk déneminin
sonuna kadar karsilagabilecegi tim olaylara karst tecritbe kazanmasim ve her seye karst hazirlikli olmasim
saglamaktadir. Oyun, cocuk gelisimi i¢in yasamsal bir 6nem tasimakta ve ¢ocugun her yénden gelisimini
yansitmaktadir. Cocugun hem fiziksel, hem kisisel gelisiminde, hem de egitiminde 6nemli bir yeri oldugu
vurgulanmaktadir (Ulutas, 2011). Cocuk 6zellikle kiiciik yaglardan itibaren oynadigt oyunlarla kendini ifade
eder ve kisiligini olusturur. Ozellikle okul éncesi ddnemde oyunun biiyitk énemi oldugunu pek ¢ok aragtirmact
vurgulamaktadir.

Erken gelisim déneminin bir parcast olan oyun ¢ocukta her tirlii gelisim alanlarinin ilk temellerinin
atildigt bir etkinliktir. Cocugun en ¢ok hayal diinyasinda yasadigi ve en zevk aldigt faaliyetlerden biri olan oyun,
cocugun en biyik amact ve ugrasidir. Severek ve zevk alarak oynadigi oyun onun en gicli alamidir. Oyun
cocugun eglenerek, yaratictigint kullanarak, treterek, kesfederek, uygulayarak, hayal kurarak deneyimledigi bir
strectir, Cocuk strekli oynar ve siirekli olarak kendini gelistirir, stirekli yeni seyler &grenir. Yeni seyler
dgrenirken ve kesfederken mutlu olur, zamanit farketmeden kendini akisa kaptirir. Ornegin Piaget, temelde
oyunun Ogrenme siirecinin 6nemli bir parg¢ast olduguna inanmis ve “oyun ¢ocugun isidir, cocuk oynamaktan
hoslanir ve oyunu ciddiye alir” (Nicolopoulou, 2004) seklinde ifade etmistir. Frobel, oyunu bireyin gelisiminin
buytk bir tecriibesi olarak adlandirmis, bireyin tamamen kendi gonilltlik esasina bagl olarak yaratugr ve
sectigi bu oyunda kazandi@gi tecriibeleri ileriki yasamu i¢in buyiik bir zemin olusturdugunu belirtmektedir
(McCaslin, 2016).

1.2 Oyunun Avantajlari

Oyun bireyin dil gelisiminde de c¢ok Onemlidir. Erken yaslarda dil becerilerinin kesfedilmesinde,
kelimelerin ve seslerin dogru ¢ikarilmasinda, yeni kelimelerin kesfedilmesinde, oyunun buytk etkisi vardir
(Vygotsky, 1978 akt. Arnas, 2017). Dil terapistleri ¢ocuklara yeni kelimeleri Ggretirken veya cocuklarin
sOylerken zorlandiklari sesleri cocuklara kazandirmaya calisirken oyun ve oyuncaklardan yararlanmaktadirlar.
Yapilan aragtirmalar stk stk oyun oynayan ve karmagsik oyunlarla problem ¢ézen ve oyunlara ¢éziim bulan
cocuklarin sosyal iliskileri daha kolay kurduklarina, kendilerini karsidaki insanlarin yerine koyabildiklerine,
kisiler arasi duygulart ve duygu hallerini anlayabildiklerine, yaratici ve kesfedici olduklarina, hayal giiclerinin
daha gelismis ve tretken oldugunu belirtiyor (Miller & Almon, 2009).
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Cocuklarin zihinsel gelisim siire¢lerinde oyunun biytik anlamda etkisi oldugunu savunan bir¢ok ¢alismada
da cocuklarin digtinme, yaratma, uretme, yaraticilik, planlama, tartisma, fikir sunma ve fikir paylasma
konusunda da ¢ocuklara katki sagladigi savunulmaktadir (Bergen, 2002). Oyun, ¢ocuklarin akademik bir¢ok
bilgiyi de derste 6grenmeden 6nce oyunda kazanmasini da saglamaktadir. (Fox, 1993) arastirmalart sonucunda
oyun oynayan cocuklarin matematik konularinin temellerini oyun sirasinda 6grendikleri sonucuna varmiglardir.
Cocuklarin disarida oynadiklart oyunlar sayesinde ritmik sayma, kiimeler, 6rintl, geometrik sekiller, siralama,
sira sayilari, eslesme gibi bir ¢ok matematik konusunun fark edilmeden kesfedildigini belirtmistir (Fox,
1993’den aktaran Fox, 2007). Yayan ve Zengin’e gbre (2018) oyun, ¢ocugun psikolojik durumunu da
etkilemektedir. Bu nedenle psikoterapide siklikla oyun kullanilmaktadir. Oyun sayesinde ¢ocuklarin ruhsal
durumu ve anne baba iligkileri, istenmeyen davranislarinin altinda yatan sebepler de 6grenilmektedir. Ayrica
hastanede yatan cocuklar icin de oyunun biyik 6énemi vardir. Hastanede yatan ¢ocuklar sik stk kaygi, korku,
stres ve endise gibi olumsuz ve duygusal tavirlarla karsilasmakta ve bu duygulari travmaya cevirebilirler.
Bulunduklart olumsuz atmosferden ve olumsuz halden uzaklagmak ve kendini iyi hissetmek, 6zgiven
kazanmak ve kaygilar1 azaltmak i¢in oyun ¢ocuklar igin ayni zamanda iyi bir ilagtir. “Oyun ¢ocugun saghkh bir
sekilde gelisimini tamamlamast icin yemek, su, temizlik, dinlenme, uyku gibi temel bir ihtiyactir” (Er, 2008).

Cocuk diger bireyletle oynayarak sosyallesir, arkadas kazanir, paylasmayi, tartismayt 6grenir, yeni fikirler
edinir, nasil davranmasi, nasil konusmasi gerektigini kesfeder ve deneyimler. Diger bireylerle oynayan ¢ocuk
olast olumsuzluklar1 deneyimler ve baska bir seferde ayni durumla karsilastiginda ne yapmas: gerektigini bilir.
Oyun oynayan birey gittigi ortamlarda daha cabuk iletisim kurar ve gittigi ortamlara daha kolay uyum
saglayarak daha ¢abuk kabul gorir. Birey 6grenir, kesfeder, sorumluluk alir. Birey i¢ dinyasindan ¢ikar, daha
disa doniik ve 6zglivenli bir birey olur. Girisimcilik artar. Vygotksy’e gére (1978), oyun sirasinda ¢ocuklar
arkadaslariyla sik stk bilgi paylasitlar. Bu nedenle de birbitleri ile etkilesimleri sayesinde stk sik 6grenirler.
“Oyun, ¢ocuklarin akranlarindan pek ¢ok beceri 6grenmelerinde de bir yoldur” (Vygotksy, 1978). Oyun ayn1
zamanda ¢ocugun dis dinyanin getirdigi problemlerle ve sikintilarla da bas etme yoludur. Cocuk stres, korku
gibi durumlar yasadiginda bu travmalart atlatmak icin stk stk oyuna bagvurmaktadir. Ciinkd oyun ¢ocugun
stresini azaltmakta ve onu kaygilardan, endiselerden biraz olsun uzaklastirmaktadir. Cocuk korku dolayisiyla
asamadigl bazi duygulari, ifade edemedigi bazt durumlari oyun sayesinde ifade edebilir (Aktas ve Mangir,
1993). “Cocuk, yasam icin gerekli davranislari, bilgi ve becerileri oyun icinde kendiliginden 6grenmektedir.
Cocuklarin her an oynadiklart disiinildiigiinde, oyun aracihig ile egitim ¢ok kolay gerceklestirilebilmektedir.
Cocuk icin ¢ok ciddi bir ugras olan oyun, bir eglence, 6grenme ve gelisim kaynagidir” (Coban ve Nacar, 2000).
Oyun ortaminda konusma, disiinme, paylasma, yasamin rollerini anlama, yardimlagma, cevre ile etkilesime
girme, problem ¢6zme gibi sosyal acidan 6nemli bir yer tutan beceriler pekismektedir.

Oyun sosyal becerileri gelistirebilmenin en iyi yolu olarak tanimlanmaktadir. Yasam icin gerekli olan
davraniglar, bilgi ve Ozellikle sosyal beceriler oyun esnasinda dogal olarak 6grenilmektedir (Swindells ve
Stagnitti, 2006).Oyun ¢ocugun tim gelisim alanlarina hitap eder. Oyun cocugun dil gelisimi, bilissel , duyussal,
psikomotor gelisimi, kisilik, cinsiyet rolleri belitleme, sosyallesme, iletisim, cesaret, Ozgiiven kazanma,
ogretmedgrenme faaliyetinde buylk kazanim saglar (Morrison, 2007). Oyunun cocugun her alandaki
ogrenmelerini dogrudan etkilemektedir. Cocugun hayata ilk geldigi andan itibaren meydana getirdigi
ogrenmeler oyun sayesinde ger¢eklesmistir (Bardak ve Topag, 2021). Vygotsky’e gére (1978) oyun cocugun
tim gelisim alanlart tizerinde etkili olmaktadir. Egitimde kullandlan oyun sirasinda ¢ocuklar zihinsel islevler
gerceklestireceginden cocuklarin daha aktif bir sekilde 6grenmelerini saglayacaktir. Cesitli formiiller ve ezber
yoluyla Ogrenilen cesitli bilgilerin hareketli ve eglenceli bir sekilde Ggrenilmesi sayesinde bireyin daha kolay
ogrenmesi saglanacaktir. Birey aktif oldugu zaman daha kolay 6grenecek ve énceden 6grenilen bir konuyu da
tekrar etmis olacaktir. Ayrica oyun sayesinde 6gretim ve 6grenme kolaylasacaktir (Bardak ve Topag, 2021).
Canlr’ya gore (2014) Cocuklar oyun stirecinde tim gelisim alanlarint etkin olarak kullanmaktadirlar. Oyun tim
gelisim alanlarini etkilemektedir. Oyun c¢ocugun bilissel faaliyetlerinin bir yansimasidir. Sadece bununla da
kalmayip cocuga bilgi, beceri, sosyallik, fiziksel ve ruhsal kazanimlar da saglamaktadir. Cocuk bebeklikten

baslayarak oyun sayesinde bugtine gelisir, degisir ve ¢esitli tecriibeler edinir. Cocugun ruhsal gelisimi de oyun
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oynayarak sekillenir. Oyun sayesinde ¢ocuk sosyallesir, diinyay: tanir, nasil davranmasi ve hareket etmesi
yoniinde fikir sahibi olur (Egemen, Yilmaz ve Akil,2004). Tugrul’a gére (2010):

* Oyun cocugun en iyi yaptigt istir.

* Oyun ¢ocugun kiltirini tanimasina firsat saglar.

* Cocugun 6zgtr ve mutlu hissetmesini saglar.

* Oyun ¢ocugun sosyallesmesini saglar.

* Oyun ¢ocugun Ust diizey becerilerinin gelismesini saglar.

* Cocugun yaraticthigini gelistirir.

¢ Cocugun kendini ve ruhunu gelistirmesini saglar.

* Oyun ¢ocugun kendini tanimasint ve kendini bulmasini saglar.

“Cocuk oyun oynatken duygu ve disincelerini ifade etme firsatt bulur. Oynayarak bircok deneyim
kazanir. Iletisim kurma yollart arar, karsisindakini ikna etmeye cabalar, miicadele eder béylece dilini de
gelistirir. Butiin gelisim alanlarinda kendini gelistirme firsat1 bulur. Oyun oynarken ¢ocuk; eglenir, giler, cosar,
heyecanlanir, kizar, korkar, Gzilir biitin bu duygulart yagar. Oyunda ¢ocuk butiin duygularin farkindahg ve
tepkilerinin kontroluyle ilgili deneyimler edinir” (Gékeen, 2005). Cocuklarin en biiylk hobisi ve isi olan oyun,
cocuklarin okuma-yazma becerilerini, yaraticiliklarini, psiko-motor becerilerini, duyussal, zihinsel becerilerini
gelistirir. Aynt zamanda cocuklarin kigisel gelisimlerinde ve sosyallesme siireclerinde de gocuklara katkilar
saglar (Bergen, 2002).

1.3 Oyun Temelli Ogretim Yontemleri

Oyun Temelli Ogretim Egitimi gerceklestirme ve bilgiyi aktarmada kullanilan yéntemler de her gegen giin
artmaktadir. Glintimuz egitiminde 6grencilerin derslere aktif katilimi esas alinmaktadir. Geleneksel egitim
Ogretim déneminde bulunan égretmen merkezli egitimin yerini 6grencinin merkezde oldugu 6grenci merkezli
egitim almistir. (Ozpolat, 2013). Ogretim programlari ve 6gretim faaliyetleri artik bilginin nasil aktarildigi degil
Ogrencinin o bilgiyi nasil aldigina odaklanmaktadir (Sherman ve Kurshan, 2005 akt. Tugrul, 2014).
“Ogrencinin egitimde geri planda oldugu, dinleyici, izleyici rolii yerine 6grencinin énplanda olLdugu aktif,
katilimet bir egitim 6gretim faaliyeti benimsenmektedir” (Akpinar ve Gezer, 2010).

“Ogrenci Merkezli egitim yaklasimy, bireyler arast farkliliklart géz éntinde bulundurarak kendi ayaklart
tzerinde durabilen, fikir tretebilen, yaratici, sosyal, idealist, yenilikci, tiretken, bilimi takip eden, teknolojik
gelisim ve degisimlere ayak uydurabilen bireyler yetistirmeyi hedefleyip her asamada 6grencinin en iyi sekilde
katilimini ve 6grenmesini saglayacak sekilde egitimin yeniden yapilandirilmasidir” (MEB, 2007).

Ogrenci merkezli yaklasim kalict ve etkili 6grenmeyi hedef alir. Ogrencilerin kisisel farkililiklart da g6z
onitine alinir ve her bireye 6zgi etkinlikler dizenlenerek bireyi her asamada aktif kilar. Her asamada aktif olan
birey mutlu olur, 6grenmeye karst heveslenir, motive olur (Savas, 2002). “Ogrenci merkezli egitimin 1962’de
Vygotsky tarafindan yapisalct 6grenme yaklasimi adi alunda baglatildigini sGyleyebiliriz. Vygotsky’e gore
bireyler arast etkilesim &grenmenin temelidir” (Deniz, 2005).Ogrenci merkezli yaklagimi benimseyen
ogretmenlerin 6grencilerinin 6gretmen merkezli ve geleneksel yaklasimi benimseyen 6gretmenlere gére daha
basarili olduklari yontinde cesitli arastirmalar vardir (Kiliger, 1992 akt. Dilekman, 2010). Mayer’e gore (2004)
Ogrenci merkezli 6grenme yaklasimi “bireyin planlt ve duzenli bir sekilde kategorize edilmis bilgiyi bireyin
arastirdify, kesfettigi aktif bir siirectir.” (Akt. Dénmez, 2008). Birey merkezde ve aktif haldedir. Bilgiyi aragtirir
ve kesfeder. Bireyin kesfettigi bilgiler diizenli ve planhidir. Cocuga her agidan fayda saglayan oyunun sadece
ginlik hayatta degil egitimde de biyiik bir yeri vardir. Oyun giiniimiizde bircok yerde sadece okul éncesinde
kullanilan bir yontem olarak degil, egitiminin her evresinde kullanilan bir yontem olmalidir ve her evrede
oyundan yararlanilmalidir (Henniger, 2005). Milli Egitim Sistemimizin igerigi uygulayarak, yaparak yasayarak,
Ogrencinin aktif ve merkezde oldugu bir egitim-6gretim ortamint savunmaktadir (Arslan ve Yurdakul, 2015).
Milli Egitim bakanlig1 sosyal, kendi ayaklart tizerinde durabilen, sorumluluklarinin bilincinde, tutarli, kendi
haklarint savunabilen, 6zgiivenli, girisken bireyler yetistirmeyi hedefler. Buna baglt olarak 6grencinin aktif

kilinacagi, yaparak yasayarak 6grenecegi, etkin 6grenme ortamu ve etkinlikler dizenlenmelidir (MEB, 2019).
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Cocuklar egitim gereksinimlerini karsiarken cesitli yontemlere bagvurulmasi 6grencinin gelisimi tzerinde
onemli etkilere sahiptir.

Cocuklarin tim gelisim alanlarina etki eden bir egitim 6gretim siireci ve yontemi kullandmast gerekir.
Farkli ydntemlerin kullanilmast ¢cocuklarin enerjisini ve dikkatini yliksek tutacak ve 6grencilerin derse karst ilgi,
alaka ve istegini arttiracaktir. Ogretmen 6grenciyi 6gretime ve egitime katarken 6grencilerin seviyelerine, ilgi,
alaka ve isteklerine gére hazirlanmis bir oyun cocuklarin sevgisini ve etkili 6grenmesini de saglayacaktir.
“Egitimde oyun bir ara¢ olarak kullanildiginda, 6grenme ortaminda beklenen 6grenci- egitimci verimliliginin
de arttig1 gézlenmektedir” (Ozdenk, 2007). Oyun temelli 6gretim 6grenci merkezli egitimin bir pargasidir ve
giniimiizde hemen her sinifta kullandmaktadir. Oyun temelli 6gretim oyunu kullanarak &grenciyi merkeze
alma ve etkili 6gretimi saglayan bir yontemdir. Aymi zamanda Sgrencinin merkezde oldugu ve 6grenci
tarafindan yonetilen, kesfetme, 6grenme, inceleme, yaratma, ézgiiven kazanma, iliskiler gelistirme bulunduran
bir strectir (Tugrul, 2014). Turkiye’de Milli Egitim Bakanhgrna bagl okul 6ncesi egitim kurumlarinda
uygulanmakta olan egitim programinda,

“Okul o6ncesi egitim programi oyun temellidir. Cocuk oyun aractliiyla 6grenir, kendini ve icinde
bulundugu diinyayt oyun sayesinde tanir. Yasadigt diinyayr oyunla tanir ve kendini en iyi oyun sirasinda ifade
eder, kritik diisiinme becerilerini oyun iginde kazanir. Diger bir deyisle oyun, ¢ocugun isidir. Bu gercege baglt
olarak, programda kazanim ve gostergeler ele alinirken oyunun bir yontem ve/veya etkinlik olarak kullanilmast
Ozellikle 6nerilmektedir. Oyun araciligiyla 6grenmek bu programin ve okul Oncesi egitimin ayrilmaz pargasi
olarak gorilmektedir” ifadeleri yer almaktadir (MEBTEG, 2013).

Benzer sckilde farkli dlkelerin okul o6ncesi egitim programlarinda da oyuna Onem atfedildigi
gorilmektedir. Ornegin: Ingiltere’nin okul 6ncesi egitim miifredatinda “cocuklarin en iyi 6grenme sekli oyun
yoluyla 6grenmedir. Buna baglt olarak mifredat bu sekilde gelistirilmeli ve oyunun agithkh oldugu bir egitim
sekli benimsenmelidir.” ifadesi yer almaktadir (Yelland, 2011). Avusturya’nin okul 6ncesi egitim programinda
“cocuklar 6ncelikli olarak akademik baski olmadan uygun oyun aktiviteleri yoluyla deneyim kazanma sansina
sahip olmalidir” denmektedir (Europedia, 2012 akt. Kaya vd., 2017). Isvec okul 6ncesi egitim programinda ise
“oyun ¢ocugun gelisim ve 6grenmesinde 6nemlidir” ifadesi gorilmektedir (Plowman ve Stephen, 2005 akt.
Kaya vd., 2017). Oyun Temelli Ogretimde Ogretmenin Rolii Cocuklarin gelisiminde cok énemli bir yeri olan
oyunun 6gretmenler tarafindan sinif ve okul ortaminda siklikla kullanilmasi gerekmektedir. Cogu Sgretmen
bunun farkina varamamakta ve ders ici ortamda oyuna yer vermeden diz anlatim ve geleneksel yontemleri
kullanmaktadirlar. Degisen ve gelisen sistemde yeni yontemler kullanmak, 6grencileri aktif olarak derse
katarken, motivasyonlarini arttiracak, kolay ve etkili 6grenmelerini de saglayacaktir. Ogretmen ¢ocugun
hedefine kendi c¢izdigi yolda iletleyebilecegi, kesfedip Ogrenebilecegi, uygulayip tartisabilecegi ve gelisip
eglenebilecegi bunun yaninda da egitimin hedeflerine, konuya ve siufin dizeyine uygun olacak sekilde bir
oyun ve oyun ortami yaratmahdir (Adigtizel, 2003).

Maria Montessori, ¢cocuk gelisimi Gizerinde bir stirli calismalar yapmis ve bunun sonucunda yetiskinlerin
cocuklara dogrudan, sézli ya da kendilerinin merkezde oldugu bir bilgi aktarimi yapmalari yerine gocuklara
rehber olarak rol almast gerektigini, yol gosterici olarak ¢ocuklarin yanlarinda olmasint ve 6grenme siirecinde
cocuklarin 6zgiir birer birey olmast gerektigini vurgulamistir (Cleaver, 1988). Ogretmen 6grencilerin tartisip,
sorgulayacagl, ¢6ziim bulup, tretebilecegi, kesfedip, eglenecegi ve 6grenecegi, keyif alip tartisacagt bir problem
olusturmali ve oyuna bir ortam yaratmalidir (Tugrul, 2014). Vural’a gére (2005) OME yaklasiminin bulundugu
bir okulda dgrencilerin istek ve ihtiyaclarini, somut yasantilarini, yeterliliklerini, becerilerini ve yeteneklerini,
bireysel farkliliklarini ve diistinme becerilerini dikkate alacak bir egitim 6gretim faaliyeti gerceklestirmelidir.
Burada 6gretmenin amact 6grenciyi egitim-6gretim hayatina katmak ve &grenciye yol gésteren bir rehber
roliinde olmak gerekmektedir. Bu sayede 6gretmen Ogrenciye hedefe ve yasantiya ulasmak icin gerekli yolu
cizmeli, ona gére Ogretim yasantilarint diizenlemelidir. Ogrenci oyunu oynarken ve oyunu kesfederken
bgretmen ona rehber olmali, 6grenciye kendi 6grenme bicimini bulmasint 6gretmelidir. Ogrenciye direkt
olarak bilgiyi aktarmaktan cok bilglyi oyunla bulmayi ve kesfedip, inceleyip, somut yasantilarla eglenerek,

merak ederek, istekli bir sekilde 6grenmesini saglamast 6grencinin de motivasyonunun artmasini saglayacaktir.
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Ogretmen farklt ve gesitli oyunlar da kullanmali, her 63rencinin érenme yasantilarina uyacak ve her 6grencide
merak uyandiracak, farkll 6grenme bigimlerini destekleyecek oyun ve materyallere yer vermelidir. Bunu
yaparken de Ogrenciler arasindaki kaynasmayr ve is birligini destekleyecek, Ogrencileri sosyal anlamda da
gelistirecek oyunlara bagvurmalidir (Sahin, 1998). Ogretmen her 6grenciyi farklt ¢grenme stillerine ve farklt
bgrenme zamanlari, hizlarina gére ayri ayri degerlendirmelidir. Ogretmen 6grencinin kendi igerisindeki
gelisimini gézlemleyebilmek icin 6grenci tiriin dosyasi tutabilir ve bu 6grenciyi degerlendirebilir (Erkan, 1999).
Ogretmen 6grencisini, 6grencisinin  yasantisini, yeteneklerini, kabiliyetlerini, ailesini iyice tanimali ve
dgrencilere bu 6zellikler dikkate alinacak sekilde yaklasmalidir. Ogretmen, égrenci ve veli siirekli iyi iletisim ve
etkilesim icerisinde olmalidir. Ogretmen 6grencileri anlamali, dinlemeli ve davranslarinin altinda yatan
sebepleri 6grenmeye calismalidir (Kuzgun, 1992).

“Ogrenci merkezli yaklasiminda 6gretmen sinifin yéneticisi ya da patronu degil, siniftan biridir, 6grenciyle
birlikte hareket eder. Céztimleri ya da bilgiyi 6greciye direkt olarak yonelten degil, 6grenciye yardimet olan,
dgrenciyle birlikte problemi ¢ozen yardimer kisidir. Ogretmen ayni zamanda neyin nasil égretilecegini bilen,
Ogrencileriyle birlikte dersi planlayan ve uygulayan, onlari motive eden, siif ici uygulamalari ve etkinlikleri
degerlendiren, dersi bicimlendirip 6grenciye gore sekillendiren ve &grencinin seviyesine uygun hale getiren,
ders icin uygun ortamu saglayan, Sgrenciyi derse katan, aktif hale getiren, derse giidilleyen, 6grenciye dersi
sevdiren uzmandir” (Celik, 2003).

1.4 Oyun ve Ogretmenin Rolii

Ogretmen derste sevecen ve esprili olmali, basart beklentisini ¢ok asirt Gist diizeyde tutup 6grencileri
yipratmamali, Ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerine firsat vermeli, farklt ve cesitli oyunlar kullanmals,
Ogrencilerin  yapabilecekleri kadar ilerleyebilmeleri i¢in seviyelerine uygun kolaydan zora bir ilerleyis
gostermelidir. Ogretmen oyunu kullanirken zamani iyi ayarlamali, oyunun ¢ok uzamasina ve 6grencilerin
stkilmasina firsat vermemelidir. Oyunun yaparak-yasayarak Ogrenmelerine firsat verecek, 6grencilerin
seviyelerine uygun olup olmadigina ve konuya uygunluguna dikkat etmelidir. Ogretmen oyuna hakim olmals,
oyuna materyal, ara¢ gereg, icerik olarak iyi hazirlanmali ancak 6grencinin o gliinkii 6grenme kapasitesine gore
Ogretimi ve plant degistirebilecek esneklige sahip olmalidir. Actk, anlagilir ve sade bir dil kullanmali, oyunu
dgrencilere iyi agiklamalidir. Karmasik olmayan, basit, anlayislt ve hareketli bir oyun se¢melidir. Ogrencilerin
motivasyonunu disiirmeden, motivasyonunu yiksek tutacak sekilde ilerlemelidir. Oyunun gereken yetlerinde
Ogrencilere aferin, stiper gibi sozlii pekistirec vermeli, gerektiginde ipucu vererek oyuna fazla miidahale
etmeden oyunun motivasyonunu yiikseltmelidir (Savas, 2002). Ogretmen kolaydan zora dogru iletrlemeli,
somut yagantilarla ve 6grencinin 6grenmesini kolaylagtiracak sekilde basitten karmagiga dogru bir yol cizerek
Ogrencilerin 6grenmelerinde onlara rehberlik edip 6grenmeyi kestetmelerine yardimet olmalidir (Deniz, 2005).

“Ogretmen bilgiyi direkt olarak aktarandan ¢ok 6grenciyi oyuna katan, aktif kilan ve 6grenciye rehberlik
edip yol gésterendir. Ogretmen 6grenciyi aktif kilmali ve 6grenci ile birlikte ilerledigini géstemelidir. Ogretmen
oyunun ya da dersin yOneticisi degil, yol gostericisi olmalt ve Sgrencilere ipuglart vererek Ggrencilerin kendi
yollarini bulmalarina ve ¢6zim iretip yaratmalarina yardimct olmalidir” (Celik, 2003). Oyun temelli 6grenmede
Ogretmenin, 6grencinin Ogrenmesini saglayacak ortami saglamasi ve Ogrencinin siireci yOnetmesine izin
vermesi gerekmektedir. Ayrica 6grenciye severek yaklasmasi, 6grenciyi motive etmesi, 6grenciye se¢cme ve
kendini ifade etme sanst vermesi gerekmektedir. Ogrenciyi anlamali, dinlemeli ve kendini onun yerine
koymalidir. Ogretmen veniliklere, gelismeye ve kesfetmeye acik, esnek ve yaratict olmalidir. Oyunlart segerken
sinifin seviyesine ve konuya uygun sectigine dikkat etmeli, 6grenciyi zorlamadan, kirmadan, Sgrencinin
hevesini kirmadan, olumlu ve isbirlik¢i bir ortam igerisinde oyun ortamini diizenlemesi gerekir. (Coban ve
Nacar, 2000) “Oyun temelli 6grenmede 6gretmen, ¢ocuklara bir seyler 6gretmeye ¢alismak yerine ¢ocuklarin
Ogrenmeye iliskin olumlu duygular gelistirmelerini ve keyif almalarint saglamalidir. Bu baglamda 6gretmenin
temel gorevi; ¢ocuklari uygulama, arastirma, kesfetme ve ¢ok sayida farkl fikir Gretmeye yonlendirecek
ortamlart onlar icin olusturarak uygun firsatlardan yararlanmalarini saglamaktir. Bu nedenle cocuklara farkls
bakis acilar1 gelistirme ve distinmeye yonelten sorular sormali ve c¢ocuklart da soru sormasi icin

yiireklendirmelidir” (Tepperman, 2007; akt. Tugrul, 2014). Oyun Temelli Egitimde 6grencinin rolii gliniimiiz
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cag1 Ogrencileri g6z 6ntinde bulundugunda Ogrenciler arastirtp sorguladiklari, inceleyip kesfettikleri, yogun
katilim gOsterdikleri kisaca egitimin merkezinde olup aktif rol aldiklari yaparak yasayarak Ogrendikleri bir
egitimde daha ¢ok ve daha kolay 6grenmektedirler. Yaparak yasayarak 6grenme sayesinde Ogrenciler
eglenmekte, daha etkili ve kalict 6grenmektedirler. Bu sekilde iletleyen derslere Ggrenciler aktif olarak katilim
gOstermekte, derslerden keyif almakta, derslere severek gelmekte, derse ve 6gretmene 6nem vermektedirler
(Newby, 2006). Ogrenci merkezli egitimde 6grenci genel dinleyici degil, arastiran, sorgulayan, yaratict,
kesfeden, problem ¢6zen, tartisan bir birey roliindedir (Akpinar & Gezer, 2010). Ogrenci uygulayarak,
arastirarak 6grenmelidir (Topsakal, 1999). Ogrenciler robot gibi pasif olarak sadece dinleyip izleyip, soru
cozeceklerine direkt arastirma, deney, gbzlemler yapmali, yaparak-yasayarak, kalici, etkin ve severek, merak
duyarak 6grenmelidir (Kigtukahmet, 1995). Oyun temelli 6gretimde 6grenci egitim-Ggretim faaliyetlerinin
merkezindedir.

Ogrenci arastirir, sorgular, eglenir ve aktiftir. Ogrenci aktif oldugu, katihim gésterdigi ve eglendigi dersleri
sevmekte ve bu derslere giidillenmektedir. Ogrenci oyun temelli 6gretim sayesinde diiz anlatimin ve geleneksel
yontemin getirdigi tek diizelikten uzaklagsmakta, keyif alarak égrenmektedir. Oyunun 6grencinin seviyesine ve
konuya uygun secilmesi durumunda Ogrenci motive olmakta, dersi pekistirmekte ve derse katilimint
artirmaktadir. Ogrencilerin derse ilgisinin ve sevgisinin artmast 6gretmeni sevdirmekte, 6gretmeni de mutlu
etmektedir. Ogrenci eglenerek 6grenmektedir. Ogrencinin 6gretmenle arasindaki bag giiclenmekte, 6gretmene
olan giiveni ve sevgisi artmaktadir. Ogrenci eglenerek 6grendigi icin ogretilenleri daha kolay ve istekli
kavramakta, etkili 6grenmektedir. Ogrenci arkadaslariyla takim veya isbirligi icerisinde oldugu oyunlarda
arkadaglik iliskilerini gelistirmekte, arkadas kazanma, bilgi paylasma, birlikte hareket etme, takim ruhu, birbirini
tanima gibi 6zellikleri kazanmaktadir (Rixon, 1991).

Oyunun 6grenciler agisindan avantajlarindan bahsedecek olursak: Ogrencilerin konu basinda oynadiklar
oyunlar sayesinde, konuya kisa bir giris yapmakta ve konu ile ilgili bilgi kazanmaktadirlar. Konu hakkinda bilgi
edinen 6grenciler konu ile ilgili fikir sahibi olmakta ve daha somut bilgi edinmektedirler. Hem oyun oynadiklari
icin eglenmekte hem de bilgiyi kesfettikleri icin 6grenmektedirler. Ogrencinin konu ortasinda pekistirme
amaglt oynadift oyun sayesinde motive olur, eglenir, &grenir ve derse giidiilenir. Ogrencilerin konu sonunda
tekrar amagh oynadiklart oyunlar sayesinde ise 6grendiklerini pekistirir, eksiklerini gbriir, sevinir, motive olur
(Engin, Seven ve Turhan, 2013). Ogretimde oyundan yararlanirken 6grenci motive edilmeli ve égrencinin
merakini uyandiran, 6grencinin derse kars: ilgisini ve sevgisini arttiran, 6grencinin diisiincelerine ve severek
Ogrenmesine olanak saglayan bir oyun ortamt diizenlenmelidir.

Ogrencinin kendi seviyesine ve 6grenme hizina uygun oyun ve etkinlikler diizenlenmelidir. Ayrica her
Ogrenci kendi kabiliyet ve yetenegine, genetigin getirdiZi becerilere uygun olarak Ggrenmelerini
gerceklestirmelidir. Aksi taktirde 6grenme gergeklesemez. Birey bilgiyi olumlu kullanacagt oyunlar oynamali ve
oyunda bilgiye ulasmanin yollarini kesfetmelidir. Ogrenciler sorumluluk almaya hevesli olmalidir. Ogrenci
kendi bireysel cabasiyla, 6gretmeninin rehberliginde belitlenen hedefe dogru ilerlemelidir (Savas, 2002).
Ogrenci sinif kurallarini ihlal edecek kadar tamamen 6zgiir olmamakla beraber 6gretmenin rehberliginde kendi
yolunu kesfederek, oyundan zevk alarak, arkadaslariyla sosyal iliskiler kurarak, derse karst olumlu tutum
gelistirerek ve is birligi icerisinde, kendi ilgi, istek ve ihtiyacina uygun olarak égrenmelerini gerceklestirmelidir.
Bu da 6grenciyi derse giidiilemekte, dersi sevmesini ve dersten keyif almasini saglamaktadir (Engin, Seven ve
Turhan, 2013).

Bu baglamda bu arastirmanin 6nemi, Ilkégretim 1. siuf égretmenlerinin “Oyun Temelli Ogretim
Yontemi” ile ilgili goriis ve dustincelerini ortaya koymak ve yapilan 6nceki ¢alismalar 1s18inda da var olan
literatiire katkida bulunmaktir. Literatirde yapilan calismalarda, oyun temelli Ggretimin egitim siirecinde
oyunlarin kullanilmasint iceren bir 6gretim yaklagimi oldugunu ve de bu yontem ile 6grencilerin oyunlar
aractigiyla konseptleri 6grenmelerini, problem ¢6zmeyi gelistirmelerini ve bilglyi daha etkili bir sekilde
Ozimsemelerini tesvik etmek amaciyla kullanildigr ortaya konulmustur (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke,
2011). Bu aragtirmanin sonucunda da, literariirde de belirtildigi gibi oyun temelli 6gretim 6grenme deneyimini

daha etkilesimli, keyifli ve katilimct hale getirmeyi hedefler. Ayn1 zamanda, oyun temelli 6gretim, ¢cocuklar i¢in
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ilkokuldan tiniversiteye kadar farkli yas gruplarina ve seviyelere uyarlanabilir. Ogrencilerin daha fazla katilim
sagladigt ve 6grenmeyi daha keyifli bir deneyim haline getirdigi icin popiler bir egitim yaklasimidir. Gelecekte
yapilacak olan aragtirmalara ise, bu arastirmadan elde edilen verilerin dogrultusunda oyun temelli 6gretim ile
ilgili merak edilen asagidaki alt problemlere yanit verilecektit:
1. Sinifta egitim-6gretim uygulamalarini ne derece etkilidir?
2. Oyun Temelli Ogretim Yénteminin 6grencilerin 6grenmelerinde kaliciligr ne kadar artirmaktadir?
3. Oyun Temelli Ogretim Yénteminin 6grencilerin derslere karst olan tutumlarinda olumlu veya olumsuz
gorisleri nelerdir?
4. Oyun Temelli Ogretim Yonteminin 63rencilerin derslere aktif katilimint saglayip saglamadigina iliskin
gorisleri nelerdir?
5. Oyun Temelli Ogretim Yénteminin 6grencilerin derselere karst ilgilerini ve becerilerini artirip

arttrmadigina iliskin gorisleri nelerdir?

2. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verileri toplama araci, veri toplama siireci, verilerin
analizi yer almaktadir. Arastirma siirecine baglamadan 6nce Dogu Akdeniz Universitesi Bilimsel Aragtirma ve Yayin
Etigi Kurulundan arastirmanin bilimsel etik kurallar ¢ercevesinde yapildigina dair 22.11.2020 tarih ve ETKO00-2021-0078
sayilt Etik Kurul Tzni alinmustir.

2.1 Aragtirma Modeli

Aragtirmada Tlkokul 1. sinif égretmenlerinin é3retim yéntemi olarak oyunu degerlendirme durumlarini
incelemek amactyla nitel arastirma yontemi kullandmistir. Nitel arastirmalarda gbzlem, gbriisme ve dokiiman
incelemesi gibi tekniklerle bilgiler toplanir, arastirmalar kendi dogal cevresinde gergeklesir ve olaylar disaridan
miidahale edilmeden, oldugu gibi, bir butiin sekilde ele alinir (Yiddirim ve Simsek, 2005). Nitel aragtirmalar
toplumda meydana gelen durumlari derin bir sekilde incelememize yaramaktadirlar (Biytkoztirk ve., 2010).
Turkiye’de lisanststii 6grencilerin nitel aragtirma metodolojisine iligkin algilarinin ortaya kondugu ilk calisma
Saban (2007) tarafindan yapilmustir. Saban’in ¢alismasinda lisanstistii 6grenciler; nitel arastirma yontemleri
dersinin projeler yoluyla islenmesini olumlu bulmuslar, nitel arastirmactyt “dedektif” gibi metaforlarla
aciklamuglar, nitel aragtirma yontemleri dersinin Sgretmen egitimi programlarinda yer almasi gerektigini
vurgulamislar ve dersin 6nce kuramsal daha sonra uygulamali islenmesini Onermislerdir. Yapilan bu
arastirmada, nitel arastirma tekniklerinden literatiir taramast ve yart yapilandirlmis gorisme formu
kullanilmistir.

Arastirmada daha derin bilgilere ulasmak ve goriisleri desteklemek icin arastirma konusu ile ilgili literatiir
taramasi yapilmustir. Bu da ¢esitlemeyi saglamustir. Literatiir taramast konu ile ilgili belge ve cesitli dokiimanlari,
kaynaklart inceleyerek veri toplamaktr (Karasar, 2016). Arastrmada nitel arastirma desenlerinden
fenomenoloji/olgubilim deseni kullanilmistir. Olgubilim calismalarinda arastirilan konular ile ilgili deneyimler
6n plandadir. Katilimcilarin konuya iliskin deneyime ve yasantiya sahip olmasi gerekir. Aragtirmalarda bir
konuya odaklanarak o konuyla ilgili ¢esitli acilardan derin bilgi toplanmasina bakilir. Olgular belli temalara gore
analiz edilir. Katihimcilarin verdigi cevaplar dogrudan alintilarla tirnak igerisinde verilir. Veriler gbriisme ve
gbzlem yoluyla toplanir (Yildirim ve Simsek, 2015).

2.2 Calisma Grubu

Bu calismanin evreni, KKTC Ilkoégretim Okullar’nda gorevli 1. sinif 6gretmenligi deneyimine sahip
Ogretmenleri kapsamaktadir. Arastirmanin Orneklemi amagl 6rneklem yontemlerinden kolay ulasilabilir
ornekleme yontemi ile kendilerine ulastlan, ilkokulda gérev yapan,l. sinif 6gretmenligi deneyimine sahip 12
bayan 6gretmeni kapsamaktadir. Calisma grubundaki 6gretmenlerin timi 25-36 yas grubunda olmakla birlikte,
7’si 30 yas alti, 5% ise 30 yas tstiidiir. Ogretmenlerin mesleki deneyimi incelendiginde 11 égretmen 10 yil ve
daha az mesleki deneyime sahip, 1 gretmen de 14 yil mesleki deneyime sahiptir. Ogretmenlerin hepsi sinif
Ogretmenligi mezunudur. Veri toplatken gorismelerin gerceklesecegi Ogretmenlerin 1. sif Ogretmenligi

deneyimine sahip olmalarina dikkat edilmistir.
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2.3 Veri Toplama Arac1

Bu arastirmada veri toplama aract olarak literatlir taramast ve yart yapilandirilmis gériisme formu
kullanilmustir. Gériismelerde yart yapilandirilmis gériisme formundan yararlanilmistir. Goriisme formunda 12
tane yari yapilandirilmis gériisme sorusu bulunmaktadir. Yari yapilandirilmis gériisme formundaki sorular
literatiir taranarak elde edilen bilgiler dogrultusunda ve konuyla yapilan arastirmalarda Celik (2003) kullanilan
veri toplama araglari esas alinarak olusturulmus ve de uzman gorisii alinarak son hali verilmistir. Sorularin
acik, anlasilir ve konuya uygun olmasina, derin verilere ulasmaya yarayacak ve etik kurallara uygun olarak
hazirlanmasina dikkat edilmistir. Uzman goriist alinarak sorulara son hali verilmistir. Arastirmacilar gbriisme
strasinda arastirma sorularini arastirmanin konusundan ¢itkmadan istedigi gibi sekillendirip katilimciya
sorabilme Gzgirligine sahiptir. Bu acidan yart yapilandirilmis gériisme hem sinirlart olan hem de esnek bir
yapist olan goriisme tiridir. Tim bunlara ek olarak, asagida belirtilen sorular gelistirilen 6lgme aracina (yart
yapilandirilmis gbriisme sorulart) yanit aranan sorulardir.
1. Tlkogretim 1. sinif Ogretmenleri oyun temelli 63retim yontemini nasil tanimlamaktadirlar?
2. Oyun temelli 6gretim yontemi Tlkégretim 1. sinifta ne siklikta kullanilmaktadir?
3. Tlkogretim 1. smuif Sgretmenlerine gére oyun temelli 6gretim yénteminin olumlu ve olumsuz yanlart
nelerdir?
4. Tlkogretim 1. siuf Sgretmenleri oyun temelli égretim yonteminin etkili uygulanabilmesi icin neleri
onermektedirler?
5. Tlkégretim 1. siuf Sgretmenleri oyun temelli 6gretim yonteminin degerlendirme asamasinda nelerden
yararlanmaktadirlar?

2.4 Veri Toplama Aracinin Geligtirilmesi

Veri toplama aracinin gelistirilmesi asamasinda, oyun temelli 6gretim yonteminin 1. siuf 6gretmenleri
tarafindan degerlendirilmesi sonucunda bu yoéntemin uygulanabilirliligi acisindan bu arastirmanin kapsaminda
Ogretmenlere ve 6gretmen adaylarina yardimet olmasi, derslerde oyun temelli 6gretimin kullanilmasi acisindan
yol gostermesi hedeflenmistir. Bu hedefler dogrultusunda, arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmugtir:

2.5 Veri Toplama Siireci

Arastirma 2021-2022 Sgretim yili icerisinde giiz doneminde gerceklestirilmistir. Arastirmaya baslamadan
énce Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’na bagvurularak gerekli izin alinmistir. {zinler alindiktan sonra
veriler toplanilmaya baslanilmistir. Goriisme yapilacak olan Ggretmenlerle 6nceden telefonla veya yiiz yiize
gOristilmils ve sorulart cevaplama konusunda goéntlli olup olmadiklart yoniinde izinler alinmugtir.
Arastirmanin katihmer sayist 12°dir. Yart yapilandirlmis goériismeler sinif 6gretmenleri ile uygun olduklar bir
zamanda bireysel olarak gerceklestirilmis ve goriismeyi gerceklestirmeden o6nce katilimciara gonilld
olduklarina dair sinif 6gretmeni géniilli katiim formu imzalatilmistir, gériisme boyunca neler yapilacag: kisaca
aciklanmistir. Bunun yaninda katilimer olacak olan &gretmenlere diledikleri zaman bu calismadan geri
cekilebilecekleri, toplanilacak verilerin tamamen arastirma kapsami icin kullanilacagl, kisisel bilgiler ve
toplanidan verilerin gizli tutulacagi gibi bilgiler’ de bildirilmistir. Goriismeler yart yapilandirilmis yiz yiize
gorismeler seklinde gerceklesmistir. Elde edilen veriler not tutularak ve ses kayit cihazi kullanidarak
kaydedilmistir. G6riismeye baslamadan 6nce gbriisme boyunca ses kayit cihazi kullanimu ile ilgili katiimcidan
izin alinmustir. Goriismede uzun sireli etkilesimle giiven ortami saglamaya, katilimciya rahat bir ortam
saglamaya dikkat edilmistir. Goriismelere verilen cevaplar aragtirmacilar tarafindan tekrar edilerek katilimeilar
tarafindan teyit edilmistir. Ogretmenlerle yaklastk 20-30 dakika siirmesi 6n gorilen gorismeler yapilmistir.
Toplanilan tim veriler gizlilik ve géntillilitk esasina gore, etik kurallara uygun bir sekilde uygulanmustur.

2.6 Veri Analizi

Yari yapilandirilmis gbriisme sorularinin arastirmactlara sagladigt esneklik sayesinde, katilimecilara konu ile
alakali farkli sorular da sorma imkani elde edilmistir. Yari yapiandirilmis gériisme sorularindan elde edilen
veriler icerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Icerik analizi, metnin icerisindeki anlamlarin kesfedilmesini

amaglayan bir analiz teknigidir. I¢erik analizinde verilen cevaplardan kodlar, kategoriler ve temalar olusturulur.
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Elde edilen verilerin derinincelenmesine yer verilir. Veriler, temalar cercevesinde sadelestirilip yorumlanir
(Yddirim ve Simsek, 2016).

2.7 Gegertlilik ve Giivenirlilik

Olusturulan gorisme sorulart icin gegerlilik ve giivenirlik agisindan uzman gorisi alinarak gerekli
dizenlemeler yapilmistir. Arastirmanin ic gecerlilifini arttirmak icin katihimcilarla uzun sireli etkilesim
icerisinde olunmustur. Derin verilere ulasmak amaclanmistir. Milakat sirasinda verilen cevaplarin tekrar
edilerek katithmct tarafindan teyit edilmesi ve yanlis anlagilan kisimlarin aninda diizeltilmesi i¢ gecerliligi
arttiracak etkiye sahiptir. Yapilan gorismeler Oncesinde katilimcilara agtklamalarda bulunulmus, uzun
etkilesimli, dogal bir sohbet ortami olusturulmaya caligilmistir. Ayrica bulgular oldugu gibi tzerinde bir
degisiklik yapilmadan dogrudan verilmis bu da inandiricitligr arttirmayr saglamaktadir. Literatiir taramast ve
millakattan yararlanilmasi cesitlemeyi saglamis bu da gecerligi arttiracak bir etkiye sahiptir. Dis gecerliligi
artirmak icin de amaclt 6rnekleme kullanidmis, arastirmanin amacina uygun kisilerle caligilmigtir. Dis
gvenirligi arttirmak icin de tutarlik incelemesi yapilmugtir. Ic givenirligi saglamak icin de kayit cihazt
kullanddmasi veri kaybini 6nlemistir.

3. BULGULAR

Arastirmanin bu bélimiinde Tlkogretim 1. Suuf tecriibesine sahip olan 6gretmenlerle yapilmis olan yart
yapilandirilmis gbriisme analizleri sonucunda ortaya ¢ikan bulgulara bagl olarak olusturulan kodlar ve tablo

sunulmustur.
3.1 Nitel Verilerin Analizi

Tablo 1. Nitel arastirmay1 analiz etmek icin arastirma sorularindan ve yart yapilandirilmis milakatlardan ctkartilan

kodlama
Arastirma Sorulart ve Arastirma Aragtirma Sorularindan ve Yari
Sorularina Karsilik Gelen Yart Yapilandirilmis Milakatlardan
Yapilandirilmig Milakat Sorulart Cikan Kodlar

Aragtirma 1.1kégretim 1. Stnif Ogretmenleri

Sorusu 1 oyun temelli gretim yéntemini nasil

Yart yapilandirdmis Miilakat
sorusu 1 ve 2

Arastirma
Sorusu 2

Yari yapilandirilmis Miilakat
sorusu 7 ve 8

Arastirma
Sorusu 3

Yari yapilandirilmis Miilakat

sorusu

5ve6

tanimlamaktadirlar?

1.Size gbre oyun nedir?

2. Sizce oyun temelli 6gretim nedir?

2. Oyun temelli 6gretim yontemi
Ilk6gretim 1. Sinifta ne siklikta
kullanidmaktadir?

7. Oyun temelli 6gretimi ne stklikta
kullantyorsunuz?

8. Oyun temelli 6gretimi hangi
durumlarda kullantyorsunuz?

2. Tlkégretim 1. Sinif 6gretmenlerine
gore oyun temelli 6gretimin 1. Sinifta
kullanilmasinin olumlu ve olumsuz
yanlart nelerdir?

5.Sizce oyun temelli 6gretimin 1.
Sinifta kullanilmasinin ders,
Ogretmen, 6grenci acisindan olumlu
yanlart nelerdir?

Kisilik kazandirma
Rol belitleme
Eglence

Motivasyon
Gelisim

Arag
Pekistirme

Sik sik (Streklilik)
Haftada 2-3

Pekistirme

Motive etme

Zor konulart kavratma
Somutlastirma

Dersin  Etkin Ogretilmesi

Aktif Katihm

Motivasyon

Derse ve 6gretmene karst olumlu
tutum
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Yari yapilandirilmis
milakat sorusu 4, 9 ve 10, 12

Arastirma Sorusu 5
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6. .Sizce oyun temelli 6gretimin 1.
Sinifta kullanilmasinin ders,
Ogretmen, 6grenci acisindan olumsuz
yanlatt nelerdir?

41lk6gretim 1. Sinif Ggretmenleri
oyun temelli 6gretim yénteminin
etkili uygulanabilmesi icin neleri
onermektedirler?

3.Sinifinizda oyun temelli 6gretimi
kullantyor musunuz? Neden?

9. Egitsel oyunlari uygularken
sinifinizda (6grenci, stif ortamu,
diizen) nelere dikkat ediyorsunuz?

10. Egitsel oyunlar1 uygularken siuf
yOnetimini nasil sagliyorsunuz?

12. Egitsel oyunlarin sonunda
ogrencilere 6dil veriyor musunuz?
Nelerdir?

3.11kogretim 1. Smif 6gretmenleri
oyun temelli 6gretim yénteminin
degerlendirme asamasinda nelerden
yararlanmaktadirlar?

Zaman

Mufredat Yetisme Sikintist

Motivasyonun Dusmesi

Kullantyorum.Etkili
Ogrenmeyi sagliyor.

On hazitlik
Aktif katilim
Heterojen Gruplar

Fiziksel Ceza
S6zIt uyart

Odiil veriyorum.
Birincil ve ikineil
pekistire¢

Yari yapilandirilmig 11. Egitsel oyunlara gore Yazil degerlendirme
miilakat sorusu 11 degerlendirme yaparken nelerden So6zlii Degerlendirme
yararlaniyorsunuz? Oyun Boyunca Go6zlem
Soru-cevap

Birinci arastirma sorusu “Ilkégretim 1. siuf ogretmenleri oyun temelli 6gretim yontemini nasil
tanimlamaktadirlar?” arag, pekistirme, 6grenme, kisilik gelisimi olarak, arastirmanin ikinci sorusu “Oyun
temelli 6gretim yontemi Ilkégretim 1. sinifta ne sikhikta kullanilmaktadir?” sik sik, haftada 2-3 olarak
kodlanmistir. Arastirmanin tigiincii sorusu olan “Ilkégretim 1. sinif Ggretmenlerine gére oyun temelli Ggretim
yonteminin olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir?” 6grenme, kisilik gelisimi, rol belirfleme, eglence, motivasyon,
dersin etkin Ogretilmesi, zaman, miifredat yetismesi, motivasyon dismesi olarak, dérdiinct arastirma sorusu
“llkogretim 1. smif Ogretmenleri oyun temelli Ogretim yénteminin etkili uygulanabilmesi icin neleri
onermektedirler?” fiziksel ceza, s6zIi uyart ve motivasyon icin 6dul veriyorum; birincil ve ikincil pekistireg
kullantyorum olarak kodlanmugtir. Son olarak 5. soru olan “Ilkégretim 1. smnif 6gretmenleri oyun temelli
Ogretim yonteminin degerlendirme asamasinda nelerden yararlanmaktadirlar?” yazili degerlendirme, szl
degerlendirme, soru-cevap olarak kodlanmistir. 12 tane gériisme sorusu kullandmis, gériisme sorulart icin

uzman gorlsleri alinarak gerekli diizenleme yapilmustir.

3. TARTISMA ve SONUC

Oyun temelli 6grenme yonteminin ilkégretim 1. sinif 6gretmenleri tarafindan degerlendirilmesi amactyla

yapilan bu arastirmada “Size gbére oyun nedir?” ve “Sizce oyunun ¢ocuk lzerinde nasil bir etkisi vardir?”
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sorusuna iliskin olarak Ogretmenlerden benzer cevaplar alindigi belirlenmis ve elde edilen bulgular

incelendiginde:

Ogretmenlerin tiimiinden oyun gocugun tiim alanlarda gelisimini saglar, cocuga bireysel &zellikler

kazandirir, sosyallesmesini saglar, cocugun mutlu ve 6zglr hissetmesini, zgiiven kazanmasini saglayan
faaliyettir seklinde yanitlar alindigi belirlenmistir. Buradan ¢ikarilacak olan sonuca bakildiginda dgretmenlerin
timu oyunun ¢ocugun gelisiminde énemli bir yeri oldugunu ve bireyi distndirerek, bireyi aktif kiarak,
arkadaglariyla etkilesim igerisine sokarak, bireye problem ¢6zdiirerek, bireyi eglendirerek, bireyi mutlu ederek,
bireyi hareket ettirerek bireyin her alanda da gelismesinde biiyiik rol oynadigini belirtmislerdir.
Ayrica oyunun ¢ocugun kendini gelistirdigi, 6grenmesinin saglandigi, 6grencinin kisilik kazandigi, eglendigi
yer oldugu seklinde yamtlar verdikleri belirlenmistir. Burada alinan cevaplar oyunun ¢ocugu her yénde
gelistirdigi, bireyin kimlik kazaniminda, 6grenme faaliyetlerinde bunun yaninda da en 6nemlisi bireyin
eglenmesinde biylik katk: sagladigini géstermektedir. Bu gelisimler de ele alindiginda oyunun bireyin bilissel,
duyussal ve psiko-motor gelisimini etkilediginden, ayni zamanda psikolojik ve sosyal anlamda da gelistiginden
bahsedilebilir. Morrison (2007) oyun cocugun dil gelisimi, bilissel, duyussal, psiko-motor gelisimi, kisilik,
cinsiyet rolleri belirleme, sosyallesme, iletisim, cesaret, ézgiiven kazanma, 6gretme-6grenme faaliyetinde
biiyiik kazanim saglar.

Canl (2014) ¢ocuk ve oyun tizerine yapmus oldugu ¢alisma sonucunda “Cocuklar oyun strecinde tim
gelisim alanlarini etkin olarak kullanmaktadirlar” seklinde belirtmistir. Buna baglt olarak c¢ocuk oyunda
gecirdigi stre icerisinde hem zihinsel olarak distunip ilerlemekte bu sayede bilissel stireclerini gelistirmekte,
hem psiko-motor olarak hareket ederek fiziksel alanda gelismekte, hem de duyussal olarak gelisip kendini
mutlu ve 6zgiir hissetmektedir.

Ogretmenlerin iki tanesinden oyunun cocugun sosyallestigi bir faaliyet oldugu yéniinde cevaplar
alinmustir. Birey oyun sayesinde stirekli olarak birileriyle etkilesim icerisindedir. Bu etkilesimler sayesinde birey
nasl davranacagini, nasil paylasacagini, nasil konusacagint 6grenmekte ve bu sayede arkadashk iliskileri
gelistirerek sosyallesmektedir. Gerek kiiclik gerekse biiyiik yasta bireylerle etkilesim icerisine giren c¢ocuk
arkadaslarindan da bire seyler 6grenecek ve mutlu hissedecektir. Stk stk oyun oynayan ve karmagik oyunlarla
problem ¢6zen ve oyunlara ¢6ziim bulan ¢ocuklar sosyal iliskileri daha kolay kurmakta, kendilerini karsidaki
insanlarin yerine koyabilmekte, kisiler arast duygulari, duygu hallerini anlayabilmekte, yaratici ve kesfedici
olmakta, aynt zamanda hayal gigleri daha gelismis ve tretken olmaktadir (Miller ve Almon, 2009). Bu
anlamda stk stk oyun oynayan cocuklar bagka bireylerle strekli bir etkilesim ve iletisim icerisinde
olacaklarindan baska ortamlara girdiklerinde daha kolay uyum saglayacaklar ve iletisimde daha etkili
olacaklardur.

Ayni zamanda strekli oyun yarattiklari icin yaraticiliklart gelisecek ve hayal diinyalart da genisleyecektir.
Ogretmenler ayrica oyunun ¢ocugun égrenmelerinin gerceklestigi, bireyde yaraticilik, problem ¢ézme gibi
faaliyetleri gelistiren, bireyin gelisimini saglayan en 6nemli istir seklinde cevaplar vermistir. Bu da oyunun
¢ocugun ugrast oldugu ve bireyde tist diizey becerileri gelistirmeyi sagladigint géstermektedir. “Oyun ¢ocugun
en iyl yaptigt isidir ve ¢ocuklarin 6gretiminin saglandigt bir strectir. Oyun ¢ocugun 6grenme stili ve dinyayt
kesfetme seklidir” (D.S.Lacofano, 1987). Bireyin kii¢lik yaslarda genellikle bir oyun halinde olmast ve stirekli
oyunu tekrarlamast ile bitlikte oyunun ¢ocugun yaptigt bir is oldugu seklinde yorumlar yapilmistir.

Piaget, temelde oyunun 6grenme siirecinin 6nemli bir pargast olduguna inanmis ve “oyun ¢ocugun
isidir, ¢cocuk oynamaktan hoslanir ve oyunu ciddiye alir” seklinde ifade etmistir. “Size gére oyun temelli
Ogretim nedir?” sorusuna iliskin verilen yanitlarin timiinin oyun kullanarak egitim-6gretim faaliyetlerini
gerceklestirme seklinde oldugu belirlenmistir. Yani oyun temelli 6gretimin esast oyunu egitime katarak egitim-
ogretim faaliyetlerini gerceklestirmektir. Burada dikkat edilmesi gerekenin oyunun kolay, anlasilir, konuya ve
¢ocuga gore olmasidir. Karmasik ve konuyla alakasiz bir oyun dersin zamanindan calacagindan etkili egitim-
Ogretim faaliyetinden s6z etmek pek miimkiin olmayacaktir. Oyun temelli 6gretim bir 6grencinin merkezde

oldugu ve 6grenci tarafindan yonetilen, arastirma, kesfetme, 6grenme, inceleme, yaratma, 6zgtiven kazanma,
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iliskiler gelistirme bulunduran bir strectir (Tugrul, 2014). Yani oyun belli bir stire zarfinda gerceklesir, bir
baslangict ve bitisi vardir. Bireyi aktif kilar.

Bireyi heyecanlandirir ve mutlu eder. Oyun temelli 6gretim yOntemi Ogrencinin yén verdigi ve
yaparak-yasayarak Ogrenmenin temel alindigi bir yontemdir. “Sinifinizda oyun temelli 6gretimi kullantyor
musunuz? Neden?” sorusuna iliskin olarak 6gretmenlerden elde edilen bulgular incelendiginde 6gretmenlerin
timiniin oyun temelli 6gretimi kullandig1 ve siuf icerisinde etkili egitim-Ggretim faaliyeti gerceklestirebilmek
icin bu y6ntemi uyguladiklart belitlenmistir. Sinifta etkin 6grenmeyi sagladigt ve 6grencileri derse gidiledigi
icin 6gretmenler tarafindan tercih edilmektedir.

“Sizce oyun temelli 6gretimin 1. siufta kullanilmasimin ders, 6gretmen, 6grenci acisindan olumlu
yanlat1 nelerdir?” sorusuna iligkin ders acisindan elde edilen bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin timiinden
dersin oyun temelli 6gretim sayesinde etkili ve kalict oldugu, daha eglenceli oldugu ve derse katilimin ve
motivasyonun arttigt seklinde yanitlar alinmistir. Dersin diiz anlatim disina ¢ikmasi, konunun farkl bir aktivite
cle alinarak aciklanmast ve 6grencilerin aktif hale getirilmesi bireyin derse karsi istegini ve ilgisini arttiracak,
derse karst olumlu bir tutum gelisecektir. Egitsel oyun dersi sikict olmaktan kurtarip eglenceli hale getirecektir.
Derse karst sevginin ve ilginin artmastyla ders daha kolay ve kalict hale getirilecektir. Birey hem eglenecek hem
de 6grenecektir.

Oyun temelli 6gretimin 1. siifta kullamlmasinin 6gretmen agisindan olumlu yanlarina iliskin bulgular
incelendiginde  6gretmenlerin - timiinden etkin  katlhmin  saglanmast  sonucunda Sgretmenin  de
motivasyonunun arttigt seklinde yanitlar alinmistir. Ogrencinin mutlu olmast, eglenmesi, dersi kolay kavramast
ve katilimda istekli olmast, derse karst olumlu tutum gelistirmesi, dersi sevmesi ve katilimda aktif rol almast,
konuyu kavramasi, 6grenmesi, arkadaslariyla isbirligi icerisinde hareket ederek ilerlemesi ve oyun sayesinde
arkadaslik iliskilerini gelistirmesi 6gretmeni de mutlu edecektir.

Ogretmen ders ve 6grenci tizerinde etkili oldugunu hissedecek, motive olacak, oyunun heyecaninin
etkisiyle kendi de heyecanlanacaktir. Ogrenci agisindan olumlu yanlari incelendiginde verilen yanitlara
bakildiginda tim Ogretmenlerden 6grencinin derse karst olumlu tutum gelistirdigi, dersi sevdigi, derse
katilmak istedigi ve sosyalleserek arkadaslariyla olumlu iliskiler gelistirdigi seklinde yanitlar belirflenmistir. Birey
eglenirken 6grenir, heyecanlanir, aktif olmak, bir hareketin icerisinde olmak onu sevindirir, birey mutlu oldugu
icin derse ve Ogretmene karst olumlu tutum gelistirir ve boyle bir derse katilmak ister. Birey arkadaglariyla
grup oldugu oyunlarda birlikte hareket etmeyi, grup ruhunu grenir, arkadaglariyla iliskilerini gelistirir. Birey
oyunun akisinda farkinda olmadan 6grenir ve etkili 6grenmis olur. Glinimuz ¢agl 6grencileri 6grenciler
arastirip sorguladiklari, inceleyip kesfettikleri, yogun katlim gosterdikleri kisaca egitimin merkezinde olup
aktif rol aldiklari yaparak yasayarak OSgrendikleri bir egitimde daha cok ve daha kolay 6grenmektedirler
(Newby, 20006). Yaparak yasayarak Ogrenme sayesinde Ogrenciler eglenmekte, daha etkili ve kalict
ogrenmektedirler. Bu sekilde ilerleyen derslere 6grenciler aktif olarak katiim gostermekte, derslerden keyif
almakta, derslere severek gelmekte, derse ve 6gretmene 6nem vermektedirler. (Pehlivan, 2005) Gruending ve
digerlerinden yaptig1 incelemeler sonucunda oyunun derslerde kullanilmasinin olumlu yanlarindan bahseder.
Pehlivan’a gére (2005) oyun ¢ocugu motive eder ve derse giidiiler. Ogrencinin dikkatini cektigi ve égrenciyi
mutlu ettigl icin 6grencinin derse olan ilgisini arttirir. Derse karst olan ilgi, istek ve meragi arttirir. Sosyalligi
arturir.

Cocuklarin isbirligi icerisinde beraber ¢alismast sonucunda bireyler birbirlerinden bilgi paylasimi ile
ogrenir. Ogrencilerin kaynasmasint saglar. Ogrencileri aktif hale getirir. Derse katilimi arttirir. Btkili
ogrenmede, konuyu islemede 6nemli bir etkinliktir. Kalict 6grenmelerde ve somut bilgiyi kazanmada
onemlidir. (Gruending ve digerleri Akt: Pehlivan; 2005).

“Sizce oyun temelli 6gretimin 1. siufta kullantlmasinin ders, 6gretmen, 6grenci agisindan olumsuz
yanlari nelerdir?” sorusuna iliskin ders agisindan elde edilen bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin timu zaman
kavrami tizerinde durmustur. Genel olarak zamanin ¢ok uzun tutulmast durumunda 6grencilerin sikilacagi,
motivasyonlarinin disecedi ve derse karst olumsuz tutum gelistirecekleri tizerine yanitlar belirlenmistir. Ayrica

iyi bir hazirlik yapilmayan oyunun dersin zamanindan calacagl, derste eger stre fazla uzun tutulursa dersin
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slresinin uzayacagl, motivasyonun disecegi ve derse karst olumsuz tutum gelisecegi seklinde yanutlar
belitlenmistir.

Oyun temelli 6gretimin 1. sinifta kullanilmasinin 6gretmen agisindan olumsuz yanlarina bakiddiginda
Ogretmenin iyi bir hazirlik yapmast gerekmekte, derse, 6grenciye uygun olarak egitsel oyunu iyi tasarlamamast
durumunda dersin zamanindan calacagt ve mifredatta geriden gelecegi seklinde cevaplar alinmig, ayrica
Ogretmenin streyi iyi ayarlamamas: durumunda dersin uzayacagi ve 6grencilerin stkilacagi, 6grencinin ve
Ogretmenin motivasyonunun disecegi seklinde bulgulara ulagilmistir. Oyun temelli Sgretimin 1. sinifta
kullanilmasinin 6grenci agisindan olumsuz yanlarina bakildiginda dersin stiresinin uzamasinin durumunda
Ogrencilerin  stkilip, motivasyonlarinin digebilecedi, siire uzarsa derslerinden geri kalabilecekleri ve
dagilabilecekleri seklinde bulgulara ulasilmistir. Egitsel oyuna hazitlik yapilacagt zaman 6gretmen oyuna iyi
hazirlanmali, sinifin seviyesine ve Ogretilecek konuya uymayan oyunlardan kacinmalidir. Aksi taktirde
Ogretmen dersin zamanindan alabilmektedir.

Ogretmen oyunun zamant iyi ayarlamali, oyuna hakim olmali, 6grencinin motivasyonunu diisiirecek
kadar uzun bir siirede oyun oynatmamalidir. Ayrica 6gretmen oyunun kurallarini sadece oyunun basinda
aciklamalidir. Oyunun kurallarinin  oyunun ortasinda veya stirekli olarak degistirilmesi 6grencilerde
karmasikliga yol agacak ve dersi amacindan uzaklastiracaktir (Mc Callum, 1980). Ogretmenin amact
ogrencilerden beklentiyi ¢cok yiksek tutmadan, 6grencinin seviyesine uygun, basit, hareketli ve eglenceli egitsel
bir oyun hazirlamaktir. Ogrenci zamanin iyi ayarlanmadigi bir oyunu bosuna oynayabilir. Bundan dolay1
ogrenme diye bir seyden bahsedilemeyebilir. Ayrica yarisma tiirii olan oyunlarda 6grencinin hevesi kirilabilir
ve motivasyonu disebilir. Oyun tiim siniflara ve tim 6grenci seviyelerine uygun olmayabilir (W.R. Lee, 1969).
Ogrenciler arasindaki etkilesim kolay kavramast ve katiimda istekli olmasi, derse karst olumlu tutum
gelistirmesi, dersi sevmesi ve katilimda aktif rol almasi, konuyu kavramasi, 6grenmesi, arkadaslariyla ishirligi
icerisinde hareket ederek ilerlemesi ve oyun sayesinde arkadashk iliskilerini gelistirmesi 6gretmeni de mutlu
edecektir (Bgitim ve Bilim, 2022). Ogretmen ders ve 6grenci tizerinde etkili oldugunu hissedecek, motive
olacak, oyunun heyecaninin etkisiyle kendi de heyecanlanacaktir.

Ogrenci agisindan olumlu yanlart incelendiginde verilen yanitlara bakildiginda tiim égretmenlerden
Ogrencinin derse karst olumlu tutum gelistirdigi, dersi sevdigi, derse katilmak istedigi ve sosyalleserek
arkadaslariyla olumlu iligkiler gelistirdigi seklinde yamitlar belitlenmistir. Birey eglenirken 6grenir, heyecanlanir,
aktif olmak, bir hareketin icerisinde olmak onu sevindirir, birey mutlu oldugu i¢in derse ve 6gretmene kars
olumlu tutum gelistirir ve boyle bir derse katilmak ister. Birey arkadaslariyla grup oldugu oyunlarda birlikte
hareket etmeyi, grup ruhunu Ogrenir, arkadaglariyla iliskilerini gelistirir. Birey oyunun akisinda farkinda
olmadan Ogrenir ve etkili 6grenmis olur. Ginimiiz ¢agt O6grencileri Ggrenciler arastirip sorguladiklari,
inceleyip kesfettikleri, yogun katiim gosterdikleri kisaca egitimin merkezinde olup aktif rol aldiklart yaparak
yasayarak Ogrendikleri bir egitimde daha ¢ok ve daha kolay 6grenmektedirler (Newby, 20006). Yaparak
yasayarak 6grenme sayesinde 6grenciler eglenmekte, daha etkili ve kalic1 6grenmektedirler. Bu sekilde ilerleyen
derslere 6grenciler aktif olarak katilim gostermekte, derslerden keyif almakta, derslere severek gelmekte, derse
ve Ogretmene O6nem vermekteditler. Pehlivan (2005) Gruending ve digerlerinden yaptigr incelemeler
sonucunda oyunun derslerde kullanilmasinin olumlu yanlarindan bahseder. Pehlivan’a gbre (2005) oyun
cocugu motive eder ve derse gidiiler. Ogrencinin dikkatini cektigi ve 6grenciyi mutlu ettigi icin 6grencinin
derse olan ilgisini arttirir. Derse karst olan ilgi, istek ve meragt arttirir. Sosyalligi arttirir. Cocuklarin isbirligi
icerisinde beraber calismast sonucunda bireyler birbirlerinden bilgi paylasimi ile &grenir. Ogrencilerin
kaynasmasint saglar. Ogrencileri aktif hale getirir. Derse katilimt arttirir. Etkili 6grenmede, konuyu islemede
o6nemli bir etkinliktir. Kalict 6grenmelerde ve somut bilgiyi kazanmada 6nemlidir (Gruending ve digerleri Akt:
Pehlivan, 2005).

“Sizce oyun temelli 6gretimin 1. siufta kullanilmasinin ders, 6gretmen, 6grenci agisindan olumsuz
yanlari nelerdir?” sorusuna iliskin ders agisindan elde edilen bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin timu zaman
kavrami Gzerinde durmustur. Genel olarak zamanin ¢ok uzun tutulmast durumunda Sgrencilerin stkilacagt,

motivasyonlarinin diisecegi ve derse karst olumsuz tutum gelistirecekleri tizerine yanitlar belirlenmistir. Ayrica
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iyi bir hazirlik yapilmayan oyunun dersin zamanindan calacagl, derste eger stre fazla uzun tutulursa dersin
slresinin uzayacagl, motivasyonun disecegi ve derse karst olumsuz tutum gelisecedi seklinde yanitlar
belirlenmistir. Oyun temelli 6gretimin 1. sinifta kullanidmasinin 6gretmen acisindan olumsuz yanlarina
bakildiginda 6gretmenin iyi bir hazitlik yapmast gerekmekte, derse, 6grenciye uygun olarak egitsel oyunu iyi
tasarlamamasi durumunda dersin zamanindan calacagt ve mifredatta geriden gelecegi seklinde cevaplar
alinmis, ayrica Ggretmenin stireyi iyi ayarlamamasi durumunda dersin uzayacagt ve Ogrencilerin sikilacagi,
dgrencinin ve 6gretmenin motivasyonunun disecegi seklinde bulgulara ulasilmistir.

Oyun temelli 6gretimin 1. sinufta kullanilmasinin 6grenci agisindan olumsuz yanlarina bakildiginda
dersin stresinin uzamasinin durumunda Ogrencilerin sikilip, motivasyonlarinin diisebilecegi, stire uzarsa
derslerinden geri kalabilecekleri ve dagilabilecekleri seklinde bulgulara ulasilmustir. Egitsel oyuna hazirlik
yapilacagl zaman Ogretmen oyuna iyl hazirlanmali, sinifin seviyesine ve Ogretilecek konuya uymayan
oyunlardan kaginmalidir. Aksi taktirde 63retmen dersin zamanindan alabilmektedir. Ogretmen oyunun
zamant iyi ayarlamali, oyuna hakim olmali, grencinin motivasyonunu dustirecek kadar uzun bir siirede oyun
oynatmamaldir. Ayrica Sgretmen oyunun kurallarini sadece oyunun basinda agtklamalidir.  Oyunun
kurallarinin oyunun ortasinda veya stirekli olarak degistirilmesi 6grencilerde karmagikliga yol acacak ve dersi
amacindan uzaklagtiracaktir (Mc Callum, 1980). Ogretmenin amact 6grencilerden beklentiyi cok yiiksek
tutmadan, égrencinin seviyesine uygun, basit, hareketli ve eglenceli egitsel bir oyun hazirlamaktir. Ogrenci
zamanin iyl ayarlanmadigi bir oyunu bosuna oynayabilir. Bundan dolayt 6grenme diye bir seyden
bahsedilemeyebilir. Ayrica yarisma tiirii olan oyunlarda 6grencinin hevesi kirilabilir ve motivasyonu diisebilir.
Oyun tiim smniflara ve tim 6grenci seviyelerine uygun olmayabilir (W.R. Lee ,1969). Ogrencilerin derse
gudilenmelerini arttirmak, Ogrencileri mutlu etmek ve derse aktif katilimlarini saglamak icin kazanan
ogrencilere kiciik hediyeler verilebilir. Ancak bu hediyeleri veritken kaybeden &6grencilerin motivasyonlarint
kirmamaya, katilan tim 6grencileri tebrik ve tesvik etmeye dikkat ettiklerini belirten 6gretmenler, 6grencilere
ulasamadiklart biyik hediyeler almak yerine herkesin alabilecegi ancak egitimle alakali ufak hediyeler
almaktaditlar. Pahali hediyeler hem gerekli olmamakla beraber hem de diger 6grencileri ulasamadiklar icin
tzerek dersten sogutabilmektedir. Kalem, silgi, kalemtras... gibi ufak hediyeler egitim acisindan daha anlaml
ve kullanish olabilmektedirler (Egitim ve Bilim, 2022) .

Arslan ve Dilci’nin (2017) de yaptigt calisma sonuglari incelendiginde de oyunun ¢ocuklara sagladig
yarar ve olumlu etki sayesinde oyunun egitim Ggretim faaliyetlerinde daha sik kullanilmast gerektigi sonucuna
ulasildigr tespit edilmis ve bu calismayla benzer sonuglara ulagtlmistir. Kayar’in (2008) de yaptgi tez calismast
sonucuna bakildiginda bu ¢alismayla 6rtiisen oyunun gocuklarin sosyal anlamda gelisimini destekledigi
belirlenmistir. Téren’in (2011) de yaptgt tez calismasinda yine bu calismayla benzer sonuclara ulasilmis ve
oyunun ¢ocuklarin sosyal gelisiminde buyiik etkisi oldugu gérilmistir. Savas ve Gilim ‘“Un (2004) de yaptigt
calisma incelendiginde bu calismayla benzer sonuglara ulagilmis; oyun temelli Ogretimle egitim goren
cocuklarin geleneksel yonteme gore daha basarili olduklart sonucuna varilmistir. Ogretmenler yaparak
yasayarak 6grenmeyi saglamak icin oyun temelli 6gretimi kullanmakta ve bu da 6grencinin etkili 6grenmesini
ve derslere aktif katilmasini saglamakta, akilda kaliciligr arttirmaktadir. Uskan ve Bozkus (2019) ” un yapmis
oldugu Egitimde Oyunun Yeri adlt ¢calismanin sonuclari incelendiginde oyun ¢ocugun en buyiik ilgi alani ve
hobisidir sonucuna ulagtlmistir. Birey oyun sayesinde 6grendigi bilgileri somutlastirir ve bu sayede yaparak
yasayarak Ggrenir.

Oyun ¢ocugun bulundugu ¢evreyi, olay ve olgulari da anlamlandirmasina ve tanimasina da firsat vererek
bireyin kalict ve akict bir sekilde farkinda olmadan 6grenmesine yardimct olmaktadir. Bu nedenle egitimde
oyunun kullanilmas1 arttirdmali, 6grenciler eglenerek 6grenmelidirler. Goézalan ve Kogak (2014) de
calismalarinda kelime Ogretiminde egitsel oyunlardan yararlanmis ve basari kaydetmislerdir. Keskin (2009)
tarafindan yapilan ¢alismada ise siuf ortaminda kullanilan oyunlarinin 6grencilerin ¢ok boyutlu diisinmelerine
katki sagladigt ve cocuklarin zihinsel diisiince boyutlarinin gelismesine katk: sagladigi, farkinda olmadiklart
yeteneklerini ortaya ¢ikardigi, daha cok motive olduklari ve keyifli ders isledikleri belirtilmistir. Karatas (2014)

calismasinda 6grencinin merkezde ve aktif oldugu oyun temelli 6gretim yonteminin egitimde kullaniminin
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arttugina ve bu yontemi daha sik kullanmaya dogru bir ilerleyis oldugunu belirtmistir. (Kalem ve Fer, 2013)
bireyin aktif olarak 6grenmesinin 6neminden bahsetmis, egitimde gerekli oldugunu vurgulamiglardir.
Elde sonuglar dogrultusunda su 6nerilerde bulunulmustur:
e Ogretmenlerin derslerde daha etkili ve kalict egitim verebilmeleri i¢in &grencinin pasif oldugu
geleneksel yontemlerin yerine 6grenciyi aktif kilacaklar 6grenci merkezli egitim-6gretim yontemlerini

kullanmalart gerekmektedir.

e Dersleri uygulayacak olan 6gretmenlerin derste oynatilacak oyuna ve konuya hakim olmalar, iyi

hazirlik yapmalart ve zamani iyi ayarlamalari gerekmektedir.

e Derste oynatilacak olan oyunlarin ¢ocuklarin bireysel farkhiliklart g6z 6ntinde bulundurularak ilgi ve

ihtiyacina gére se¢ilmesi, konuya uygun olmasi, zamaninin ¢ok uzun tutulmamasi gerekmektedir.

e Derslerde oyunun kullanilmasi égrencileri motive edecek, 6grencilerin meragini arttiracak, égrencileri

mutlu edecek ve égrencilerin derse karst olumlu tutum gelistirmesini saglayacaktir.

BEYAN
“Oyun Temelli Ogretim Yénteminin Tlkogretim 1.Siif Ogretmenleri Tarafindan Degerlendirilmesi” isimli
makalemiz ile ilgili herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile mali ¢ikar catismast yoktur ve yazarlar arasinda cikar

catismast bulunmamaktadir.
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