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Abstract

There are many methods to be used in teaching courses. The
educational game method is one of them. In order to apply the
educational game method, games should be prepared for the
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Who?” according to the opinions of students and teachers. This
study was conducted as basic qualitative research. Necessary
ethical permissions were obtained for the research. The study
group consisted of 14 people, including 3 classroom teachers and
11 primary school students working in the Suluova district of
Amasya province. The research data was collected with a semi-
structured interview form. A descriptive analysis was adopted in
the analysis of the data. The results of the research revealed that
the game developed for the course was aimed at the learning
outcome of the course, contributed to the teaching of the course
to the students, and developed some basic life skills in the
students. The basic life skills included in the curriculum of the
course and related to the game were tried to be determined
according to students' opinions. Student opinions revealed that
the game was related to the skills of communication,
cooperation, obeying rules, perceiving space, self-management,
and time management in the curriculum. When evaluated in Received
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

It is stated that using educational games in lessons has benefits such as contributing to
the teaching of subjects (Hanbaba & Bektas, 2007; Kirriemuir & McFarlane, 2014), retention of
learned knowledge (Ciftcibasi & Karamustafaoglu, 2019; Demirci & Demirci, 2006), contributing
to students' social, cognitive and psychomotor development (Burgaz Uskan & Bozkus, 2019;
Yildiz et al., 2016), enabling students to socialize (Durualp & Aral, 2010), providing concretization
of abstract concepts (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020; Seckin Kapucu & Caglak, 2018), improving
communication skills (Jones, 2001) and students having the opportunity to learn by doing and
experiencing (Varan & Sulak, 2018). Considering the contribution of educational games to the
individual, a game for primary school Life Sciences Course has been developed in this study.

Life Science Courses, which have an important place in the preparation of the individual
for life, are among the courses where educational games can be used, and considering the age
groups of the students who take this course, teaching the lessons through games will attract the
attention of the students much more (Korik¢li & Karaman, 2022). In terms of the age period
they are in, it is not considered developmentally appropriate for students to sit in the classroom
throughout the course (Aykag, 2005). The need to develop a new game was felt by the
researchers with the idea of designing a game in which all students in the class would be active.

Purpose

The aim of the study is to determine the educational practices used in teaching the
subject of third-grade Life Science course management units and to evaluate the “Describing
Who?” according to the opinions of students and teachers.

Method

This research was conducted as basic qualitative research because teachers and
students are interested in how educational game expresses the meanings in teaching Life
Science courses. Basic qualitative research focuses on how individuals construct reality as a
result of their interactions with their social environment (Merriam, 2013). The study group was
determined by criterion sampling method and three primary school teachers and eleven third-
grade students formed the study group. Semi-structured interview forms were used as a data
collection tool in the research. While preparing the interview forms, pilot studies were carried
out and expert opinions were taken. The raw data collected in the research were analyzed with
the descriptive analysis method.

Discussion & Conclusion

The opinions of the classroom teachers involved in the practice were that the
preparations for the game were sufficient, it increased the interest and curiosity of the students,
was suitable for the level of the student, had fun features, and also contributed to the
development in many ways such as acting together, making common decisions, accepting the
results, experiencing common feelings, peer learning, expressing oneself, reasoning, observing,
cooperating, problem-solving, feeling important and helping each other. Based on student
opinions about the game; It has been concluded that the rules of the game are understood by
the students and are suitable for the level, that the students can play the game easily, that it
positively affected the relations between the students, that the students experience positive
emotions and want to play the same game again. It has been concluded that the game Who is
Described meets the features of being developed for a purpose specified in the educational
game definitions (Akandere, 2013; MacKenzie, 2014; Zin & Yue, 2009), being used as an
opportunity to ensure the repetition and permanence of what has been learned (Doganay, 2007;
Zengin, 2002), consciously and deliberately aiming to develop students (Ayan & Diindar, 2009),
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presenting what is to be learned in the game (Samur, 2016) and putting the student in the center
and ensuring that students are active in the lesson (Uygun et al., 2018).

Student opinions revealed that the game allows subject teaching and peer learning.
There was no negative student opinion regarding its contribution to teaching. It is among the
research results that the students want the lessons to be taught through games. Considering the
benefits of educational games such as contributing to subject teaching (Kirriemuir & McFarlane,
2014), contributing to student development (Burgaz Uskan & Bozkus, 2019) and students having
the opportunity to learn by doing and experiencing (Varan & Sulak, 2018) it can be said that the
developed game includes these features.

It was concluded that the game, which was developed in terms of basic life skills in the
curriculum, contributed to the development of communication, cooperation, obeying the rules,
perceiving space, self-management, and time management skills.
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Egitsel Oyunla Hayat Bilgisi Ogretimi: “Kimi Tarif Ediyor?” Oyunu Ornegi

Muhammet YILMAZ, Amasya Universitesi, ORCID ID: 0000-0002-7285-7121
Murat KURT, Amasya Universitesi, ORCID ID: 0000-0003-1155-9339

0z

Derslerin o6gretiminde kullanilacak bircok yéntem
bulunmaktadir. Egitsel oyun yéntemi bunlardan birisidir. Egitsel
oyun yénteminin uygulanabilmesi adina derslere yénelik oyunlar
hazirlanmalidir. Calismanin amaci; lgiincii sinif Hayat Bilgisi
dersi yénetim birimleri konusunun 6gretiminde kullanilan egitim
uygulamalarini  belirlemek ve “Kimi Tarif Ediyor?” oyununu
ogrenci ve 6gretmen gériislerine gére dedgerlendirmektir. Temel
nitel arastirma olarak yiiriitiilen bu ¢calisma icin gerekli etik kurul
izni alinmis, géniillii katihm formu ve veli onam formu ilgililere
imzalatilmistir. Calisma grubu Amasya ilinin Suluova ilgesinde
gorev yapan 3 sinif 6gretmeni ve 11 ilkokul 6grencisi olmak iizere
toplam 14 kisiden olusmaktadir. Arastirma verileri yari
yapilandirilmis  gériisme formu ile toplanmistir. Verilerin
analizinde betimleyici bakis agisi benimsenmistir. Arastirma
sonuglari, ders icin gelistirilen oyunun dersin kazanimina yénelik
oldugunu, 6grencilere dersin égretiminde katki sagladigini ve
ogrencilerde bazi temel yasam becerilerini gelistirdigini ortaya
koymustur. Dersin 6gretim programinda yer alan ve oyunla iliskili
oldugu belirlenen temel yasam becerileri égrenci gériislerine
gore belirlenmeye calisilmistir. Ogrenci gériisleri programda yer
alan; iletisim, is birligi, kurallara uyma, mekdni algilama, 6z
yénetim ve zaman yénetimi becerileriyle oyunun iliskili oldugunu
ortaya koymustur. Genel olarak degerlendirildiginde, arastirma
icin gelistirilen “Kimi Tarif Ediyor?” oyununun egitsel oyun olarak
nitelendirilebilecedgine  karar verilmistir. Bu arastirmada
gelistirilen egitsel oyun égretmen ve 6grenci gériislerine goére ele
alinmistir, oyunun akademik basariya ve kalicihida etkisinin
ortaya konuldugu arastirmalar yapilmasi éneriler arasindadir.
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Egitsel Oyunla Hayat Bilgisi Ogretimi: “Kimi Tarif Ediyor?” Oyunu Ornegi
1. Giris

Hayat Bilgisi dersi Tlrkiye'de ilkokulunilk Gi¢ yilinda okutulan zorunlu dersler arasindadir.
Dersin 6gretimi sinif 6gretmeni tarafindan yapilmaktadir. Millf Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan
Hayat Bilgisi 6gretim programi 2024 yilinda glincellenmistir. Glincel 6gretim programinda dersin
amaci; kendini ve cevresini taniyan, saglkli ve glvenli bir yasam siiren, ailenin 6nemini ve
toplumun degerlerini 6zlimseyen, yasadigl yeri ve Ulkesini seven, cevresine ve dogaya karsl
duyarl, bilim ve sanati Gnemseyen, arastirmaci, Gretken, milli bilince ve manevi degerlere sahip
bireylerin yetistirilmesi olarak belirtilmistir (MEB, 2024). Program, beceri temelli hazirlanmis
olup degerler egitiminin dnemini vurgulamaktadir. Programin uygulanmasinda; etkinliklerin
ogrenci merkezli gerceklestirilmesi, 6grencilerin duyussal, bilissel ve devinissel gelisimlerinin
dikkate alinmasi ve temel yasam becerilerinin gelistiriimesine dnem verilmesi seklinde yer
almaktadir. Buradan hareketle, programin uygulayicisi olan sinif 6gretmenlerinin program
cercevesinde hareket ederek dersleri planlamasi ve ders 6gretimi icin kullanacagl yontem ve
teknikleri belirlemesi beklenir. Derslerin 6gretiminde kullanilacak yontem ve tekniklere, gosterip
yaptirma, anlatim, 6rnek olay, yaratici drama, beyin firtinasi, tartisma vb. 6rnek olarak verilebilir
(Unal, 2021). Son yillarda egitimde yasanan gelisim ve degisimlerden hareketle gelistirilen
yontemlerden birisi de oyun yontemidir (Yildiz, 2022). Bu ¢alismada dersin 6gretimi icin egitsel
oyun yontemi kullaniimis olup yontemin ders 6gretimine etkisi 6grenci ve 6gretmen gorislerine
gobre incelenmistir.

Gunlik yasam icerisinde; yeme, igme, uyuma, mizik dinleme, kitap okuma, oyun
oynama gibi birgok etkinlik gergeklestirilir. Bunlar arasinda yer alan oyun, bireyin 6zgir iradesini
kullanarak ve gonilli olarak yer aldigi bir etkinliktir (Huizinga, 2023). Oyunlar bireye iletisim,
karar verme, stratejik diistinme ve planlama yapma gibi cesitli beceriler kazandirir (Kirriemuir &
McFarlane, 2014). Bununla birlikte oyun etkinlikleri gergeklestirilirken ¢ocugun nesnelerin
isleyisini kavrama yeteneginin ve iletisim becerilerinin gelistigi ifade edilmektedir (Jones, 2001).
Oyun cocuk icin her zaman ilgi ¢ekicidir (Zorluoglu & Elbir, 2019). Ayrica oyunun bireyin sahip
oldugu gizli enerjiyi agiga gikaran bir aktivite oldugu da g6z 6niinde bulundurulmalidir (Kériikgl
& Karaman, 2022).

Egitim Ogretim faaliyetleriyle oyun arasinda ayrilmaz bir iliski oldugundan s6z
edilmektedir (Hanbaba, 2011). Ogretim siirecinde 6grencileri etkin hale getirmek ve etkili
0grenme yasantilari olusturmak icin oyunlarin kullanilmasi, egitsel oyun kavramini dogurmustur
(De Freitas, 2018). Egitim ortamlarinda, 6gretim hedeflerini gerceklestirmek igin kullanilan
dgretim yéntemi seklinde egitsel oyun tanimi yapilmaktadir (MacKenzie, 2014). Ogrenilenlerin
tekrar edilmesi ve kalicihginin saglanmasinda firsat olarak kullanilan teknik (Zengin, 2002),
konunun 6gretimi ve 6grenilenlerin pekistirilmesi icin hazirlanmis olan etkinlikler (Zin & Wong,
2009), 6grenileceklerin oyun icerisinde 6grenilmesini saglayan egitim etkinligi (Samur, 2016) ve
yapilandirmaci egitim anlayisina uygun, 6grenciyi merkeze alan ve 6grencilerin derste aktif
olmasini saglayan yontem (Uygun vd., 2018) olarak da egitsel oyun tanimlari yapilmaktadir.
Tanimlardan da anlasilacag (izere; egitsel oyun ve oyun arasindaki en belirgin fark, egitsel
oyunlarin énceden belirlenmis olan bir hedefi kazandirmak icin kullanilmasidir (Altinbulak vd,
2006). Egitsel oyunlarin; amacg, seviye, oyun yeri, arag ve gerecler ile oyun siresi dikkate alinarak
hazirlanmasi gerektigi belirtilmektedir (Pehlivan, 2014).
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Egitsel oyunlarin derslerde kullaniimasiyla; konularin 6gretimine katki saglamasi
(Hanbaba & Bektas, 2007; Kirriemuir & McFarlane, 2014), 6grenilen bilgilerin kalici hale gelmesi
(Ciftcibasi & Karamustafaoglu, 2019; Demirci & Demirci, 2006), 6grencilerin sosyal, bilissel ve
psikomotor gelisimlerine katki saglamasi (Ayan & Diindar, 2009; Burgaz Uskan & Bozkus, 2019;
Yildiz vd., 2016), Ogrencilerin sosyallesmelerini saglamasi (Durualp & Aral, 2010), soyut
kavramlarin somutlastiriimasini saglamasi (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020; Seckin Kapucu &
Caglak, 2018), iletisim becerilerini gelistirmesi (Jones, 2001), 6grencilerin yaparak ve yasayarak
o0grenme imkani bulmasi (Varan & Sulak, 2018) ve 6grencilerin derse yonelik olumlu tutum
gelistirdikleri (Gelen & Ozer, 2010) gibi faydalarindan s6z edilmektedir. Egitsel oyunlarin bireye
kattiklari g6z online alinarak, bu calismada ilkokul Hayat Bilgisi dersine yodnelik bir oyun
gelistirilmistir. Oyunun egitsel oyun olarak nitelendirilip nitelendirilemeyecegini belirlemek
amaciyla, g farkh sinifta oyunla 6gretim yapilmis olup sinifta gérevli 6gretmenler ile 6grenim
goren Ogrencilerin gorisi alinmgtir.

Bireyin hayata hazirlanmasinda 6nemli bir yere sahip olan Hayat Bilgisi dersleri egitsel
oyunlarin kullanilabilecegi dersler arasindadir ve bu dersi alan 6grencilerin yas gruplari
distintldigiinde, derslerin oyunla islenmesi 6grencilerin daha c¢ok ilgilerini cekecektir (Kériikgl
& Karaman, 2022). Bulunduklari yas dénemi bakimindan da 6grencilerin ders boyunca sinifta
oturmalari gelisimsel olarak uygun goriilmemektedir (Aykag, 2005). Bu goruslerden yola ¢ikarak
arastirmacilar tarafindan ogrencilerin derste aktif olmalarini saglamak, dersi eglenceli hale
getirmek ve o6grencilerin 6grendiklerini pekistirmelerini saglamak icin “HB. 3.5.1. Yakin
cevresinde bulunan yénetim birimlerini ve yoneticileri tanir.” kazanimina dénik olarak “Kimi
Tarif Ediyor?” oyunu gelistirilmistir (MEB, 2018). Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nin 2024 yilinda
giincellenmesinden sonra yonetim birimleri ile ilgili kazanimlarin giincel programda da yer aldig|
gorilmektedir (MEB, 2024). Ayrica giincel 6gretim programinin 6gretme 0grenme yasantilari
boélimiinde egitsel oyunlarin kullanilmasi 6neriler arasindadir. Ulusal alan yazininda ayni
kazanima yonelik farkh bir oyun (Kapilardaki Puanlar) bulunmaktadir (Faiz & Yigit, 2022). Oyun
incelendiginde; sinif igerisinde oynandigi, 6grencilerin sirayla atis yaparak puan toplamaya
calistigl gorilmistiir. Oyun hakkinda arastirmacilarin gorisa, atis yapan 6grenci disinda kalan
ogrencilerin uzun sire pasif kalma ihtimalinin oldugu yonindedir. Ayrica oyun oynatildiktan
sonra 6gretmen, 6grenci gorisiine basvuruldugu veya basariya etkisinin olglldigi herhangi bir
arastirmaya rastlanmamistir. Ulusal alan yazininda ayni kazanima yonelik farkl bir oyuna
rastlanmamistir.

Bu arastirma, Hayat Bilgisi dersi 6gretiminde egitsel oyun kullanimina yoénelik bir
uygulama ortaya koymasi agisindan arastirmacilar tarafindan 6nemsenmektedir. Glincel 6gretim
programinda, 6gretimde egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6énerilmesi de arastirmanin dnemini
ortaya koymaktadir. Ayrica alan yazininda Hayat Bilgisi dersi Ogretiminde egitsel oyun
kullanimina yonelik arastirma sayisina pek rastlanmamasi da arastirmanin  6nemini
gostermektedir. Oyun gelistirme silirecinde arastirmacilarin 6grencilerle is birligi icerisinde
olmasi ve 6grenci Onerileri dikkate alinarak siirecin yonetilmesi de arastirma énemini ortaya
koyan kanitlar arasindadir. Oyun gelistirme siireci ve uygulamaya yontem béliimiinde detaylica
yer verilmistir.

Ozetle; oyunun cocugun gelisimine katkilari, egitsel oyunlarin 6grenme ortamindaki
faydalari, Hayat Bilgisi dersine yonelik alan yazininda egitsel oyun iceren arastirmalara pek
rastlanmamasi ve alan yazinina yeni bir egitsel oyun kazandirmak bu arastirmanin yapilma
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gerekgelerini olugsturmaktadir. Calismanin amaci; Uglinci sinif Hayat Bilgisi dersi yonetim
birimleri konusunun 6gretiminde kullanilan glincel egitim uygulamalarini belirlemek ve “Kimi
Tarif Ediyor?” oyununu 06grenci ve 6gretmen gorislerine gore degerlendirmektir. Arastirma
boyunca asagida maddeler halinde sunulmus olan sorulara yanit aranmistir.

1. YOnetim birimlerini taniyorum konusunun 6gretimi ile ilgili sinif 6gretmenlerinin
gorisleri nelerdir?

Sinif 6gretmenleri “Kimi Tarif Ediyor?” oyununu nasil degerlendirmektedirler?

ilkokul tictincii sinif 6grencileri “Kimi Tarif Ediyor?” oyununu nasil degerlendirmektedirler?
Ogrenciler, derste oynanan oyunun dgretime katkisini nasil degerlendirmektedirler?

vk wN

ilkokul Ggtincli sinif 6grencileri, “Kimi Tarif Ediyor?” oyununu &gretim programinda yer
alan temel yasam becerileri agisindan nasil degerlendirmektedirler?

2. YOontem
2.1. Arastirma Deseni

Bu arastirma, 6gretmen ve 6grencilerin egitsel oyunun Hayat Bilgisi dersi 6gretimindeki
anlamlari nasil ifade ettikleriyle ilgilenmesi sebebiyle temel nitel arastirma olarak yiritilmastir.
Temel nitel arastirmalarda bireylerin sosyal ¢evreleriyle etkilesimleri sonucu gercegi nasil insa
ettiklerine yogunlasilir (Merriam, 2013). Nitel arastirma yaklasimi dogasina uygun olarak, bu
arastirma silirecinde oyunun uygulanacagi siniflardaki dersin zamani, uygulanmasi ve sirec ile
ilgili herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. Ogretmenler ders planinda belirtilen tarihlerde
dersini islemis, ders etkinligi olarak oyun oynanmustir.

2.2. Caligma Grubu

Arastirma yaklasimi ve desenine uygun olacak sekilde ¢alisma grubu amagl 6érnekleme
yontemi olan olgiit érnekleme ydntemi ile belirlenmistir. Olciit drnekleme yénteminde;
arastirma konusunda belirlenmis olan 6zellikleri tasiyan insan, olay, durum ya da nesnelerden
calisma grubu olusturulur (Biyilkoztirk vd., 2023). Calisma grubu Uglinct sinifta gérevli sinif
ogretmenleri ve Uclincli sinifta dgrenim goren ogrencilerden olusmaktadir. Ogretmen ve
ogrencilerin galisma grubuna alinmasini belirleyen 6lgiitler; Gglinci sinifta derse giren 6gretmen
olmasi veya Uglincl sinifta 6grenim gorlyor olmasi ve arastirma igin gelistirilen oyunu
deneyimlemis olmasi seklindedir. Olgiitleri tasiyan 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Amasya
ilinin Suluova ilgesinde gorev yapmakta olan biri erkek ikisi kadin olmak tizere {i¢ sinif 6gretmeni
ve altisi kiz besi erkek olmak Uzere on bir ilkokul Gglncl sinif 6grencisi ¢alisma grubunu
olusturmustur. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenleri 5, 20 ve 22 yillik mesleki kideme sahip olup
Sinif Ogretmenligi alaninda lisans egitimi almis kisilerden olusmaktadir. Ogrenciler tGiglincii sinif
diizeyinde olmalari sebebiyle 10-11 yas araligindadirlar. Arastirma boyunca katilimcilarin
gizliligin saglanmasina 6zen gosterilmis olup katilimcilar belirtilirken isimlerinin kullaniimasi
yerine kodlar kullaniimasi tercih edilmistir. Kodlama yapilirken arastirma katihmcisi sinif
ogretmenleri “SO”, ilkokul 6grencileri ise “I0” seklinde kodlanmustir.

2.3. Oyun Gelistirme Siireci ve Uygulama

Arastirma igin arastirmacilar tarafindan “Kimi Tarif Ediyor?” oyunu gelistirilmistir. Oyun
gelistirme sirecinin bilimsel bir toplantida sozIU bildiri olarak sunumu yapilmis olmasi ve tam
metin bildiri olarak yayinlanmasi sebebiyle bu bélimde oyuna ait genel bilgilere ve uygulamaya
iliskin agiklamalara yer verilmistir. ilk olarak dersin 6gretim programi (Hayat Bilgisi Dersi, 2018)
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ve gecmis Ogretim programlari (Alaca & Yildirim, 2022), dersin 6gretimine yonelik calisma
(Aktepe & Giindiiz, 2022), egitsel oyunlarla ilgili calismalar (Samur & Cémert, 2022; Ocak, 2013)
ve egitsel oyun yoluyla Hayat Bilgisi 6gretimini konu alan ¢alisma (Karadeniz & Faiz, 2022)
incelenmistir. Uglincii sinif 6gretmenlerinin gériisii sorularak égrencilerin en fazla karistirdig
konular belirlenmistir. Arastirmacilar tarafindan sinif 6gretmenlerinin dnerileri harmanlanarak,
konunun 6gretimine yonelik farkli tirde dort oyun onerisi gelistirilmistir. Hem sinif hem de
bahgenin kullanilabilmesine olanak saglayan ve belirli bir siireci i¢ine alan oyun gelistirme fikri
benimsenmis olup O©neri olarak gelistirilen oyunlar harmanlanarak G¢ asamali bir oyun
gelistirilmistir. Oyun ismi 6grenci gorisleri alinarak belirlenmistir. Ogrenciler, kendi dnerilerini
belirledikten sonra o©neriler arasindan sec¢im yaparak oyuna “Kimi Tarif Ediyor?” ismini
vermislerdir. Gelistirilen oyun “Takim Kurma, Yarisma ve Degerlendirme” ismi verilen {i¢ etaptan
olusmaktadir. Siureg¢ sinifta baslamakta, okul bahgesinde devam etmekte ve tekrar sinifa
donilerek sonlanmaktadir. Takim kurma etabinda 6grencilerden Ui¢ dakika icerisinde iki gruba
ayrilmalari, takim ismi belirlemeleri ve gérev dagilimi (Yarismaci, kart dagitici ve yerel yonetici)
yapmalari istenmektedir. Yarisma etabinda okul bahcesine cikilir, 6grenciler yerlerini alir ve kart
dagitici tarafindan verilen kartlari tartistiktan sonra uygun olan yerel yoneticiye ulastirmalari
beklenmektedir. Degerlendirme etabi icin tekrar sinifa gecilir kartlar kontrol edilir ve her bir
yoneticiden Ustlendigi gorevi tanitmasi beklenmektedir. Sire¢ degerlendirmesi yapilabilmesi
icin puanlama anahtari hazirlanmistir ve oyun esnasinda puanlama anahtari oyun yoneticisi
(Ogretmen) tarafindan doldurulur. Oyunun dersle iliskisi, oyun 6ncesi hazirliklar, gelistirme
slreci, kurallar, oynanis, bilgi kartlari, puanlama ve degerlendirmeye ait detayli bilgiler oyunun
sunumunun yapildigi kongreye ait tam metin kitabinda detaylica paylasiimistir.

Oyunun uygulama sireci, oyunu gelistiren arastirmacilardan biri tarafindan
ylratidlmustlr. Derse ayrilan ilk ders saatinde 6gretim programi dogrultusunda konunun
O0gretimi dersi 6gretimini yapan sinif 6gretmeni tarafindan yapilmistir. Bir sonraki ders saatinde
(Ertesi gin/ders programinda dersin oldugu ilk giin) oyun 6grencilere tanitilmis devaminda
oynanmaya baslanmistir. Konunun islendigi giin oyun bilingli olarak oynatiimamis sonraki
ginlere birakilmistir. Bu sayede 6grencilerin ayni konuda oyun oynayacaklari diisiincesiyle dersi
tekrar etme motivasyonlarini artirmak hedeflenmistir. Oyun planlandigi tzere kirk dakikada
tamamlanmistir. Okulda bulunan diger iki subede de oyun oynanmis, siire¢ sorunsuz bir sekilde
ilerlemis ve planlanan zamanda tamamlanmistir. Oyun esnasinda doldurulan puanlama
anahtarlari ekte yer almaktadir. Oyun oynandiktan sonra g¢alisma grubunda yer alan ve oyunu
gozlemleyen/deneyimleyen sinif 6gretmenleri ve 6grencilerle uygun olduklari zamanlarda
gorismeler yapilmistir.

2.4. Veri Toplama Araglari

Arastirma ¢alisma grubu 6gretmen ve 6grenci olmak lzere iki farkh 6zellikte katilimcidan
olustugu icin iki farkh veri toplama araci kullanilmistir. Her iki veri toplama araci da yari
yapilandiriimis gérisme formu seklindedir ve arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Gorlisme
formlar “Ogretmen Gériisme Formu” ve “Ogrenci Gériisme Formu” olarak isimlendirilmistir.
Yari yapilandirilmis goérismelerde sorularin bir kismi dnceden hazirlansa da goriismenin
gidisatina gore sekil aldigi bilinmektedir (Patton, 2010). Gorlismeler yapilirken sorularin yerinin
degisebilmesi, sorular hakkinda detayh acgiklamalar yapilabilmesi de yari yapilandiriimis
gorismenin 6zelliklerindendir (Cepni, 2014). Veri toplama araglari hazirlanirken bu hususlar géz
oniinde bulundurulmustur.
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2.4.1. Ogretmen Goriisme Formu

ilk olarak arastirma amaci ve arastirma sorulari dogrultusunda taslak sorular
hazirlanmistir. Taslak sorular hazirlandiktan sonra bir sinif 6gretmeni ile pilot ¢calisma yapilarak
sorularin anlasilirligi belirlenmeye galisilmistir. Sinif 6gretmeninin sorulara verdigi tepkiler géz
oniinde bulundurularak ve Ogretmenin de oOnerisi dikkate alinarak sorular yeniden
diizenlenmistir. Hazirlanan formun arastirma amacina uygunlugu ve arastirma sorularini
karsilama duzeyini belirlemek amaciyla Hayat Bilgisi alaninda ¢alismalari bulunan bir
akademisyen ve nitel arastirma ¢alismalari yapan bir bilim uzmanindan goéris istenmistir. Uzman
gorisleri dogrultusunda sorular yeniden diizenlenerek goriisme formuna son hali verilmistir.
Uygulanmaya hazir hale gelen gériisme formunun uygunlugunu belirlemek amaciyla tekrar bir
sinif dgretmeni ile pilot calisma yapilmistir. ikinci yapilan pilot calisma sonrasinda tiim sorularin
katilimci tarafindan anlasilir oldugu ve katihmcinin cevaplamakta zorlanmadigi belirlenmistir.
Gorismelerde 6gretmenlere yoneltilen sorular, bulgular bélimiinde yer almaktadir.

2.4.2. Ogrenci Goriisme Formu

Ogrenci goriisme formu arastirma amaci ve sorulari dogrultusunda ilk olarak taslak
hazirlanmistir. Sorularin anlasilirhigl ve 6grenci seviyesine uygunlugunu belirlemek amaciyla
Uglncd sinifta 6grenim goren bir 6grenci ile taslak form Gzerinden pilot calisma yapilmistir. Pilot
calismada 6grencinin cevaplamakta zorlandigi sorular belirlenmistir. Gérisme formu yeniden
dizenlenerek Hayat Bilgisi alaninda calismalari bulunan bir akademisyen ve nitel arastirma
calismalari yapan bir bilim uzmanindan goéris istenmistir. Uzman gorusleri ve onerileri dikkate
alinarak gérisme formu yeniden dizenlenmis olup tekrar pilot ¢alisma yapilmasina ihtiyag
duyulmustur. ikinci pilot calisma dgilinci sinifta dgrenim goren farkli bir 6grenci ile
gerceklestirilmistir. Ogrencinin tiim sorulara zorlanmadan cevap verebildigi belirlenmistir. Pilot
calismalari yapilan ve uzman gorisleri alinan formun uygulamaya hazir hale geldigine karar
verilmistir. Gorismelerde 6grencilere yoneltilen sorular bulgular béliminde verilmistir.

2.5. Veri Toplama ve Analiz

Veri toplama araglari hazirlandiktan sonra etik kurul izni alinmistir. Katiimer sinif
Ogretmenlerine arastirma hakkinda bilgi verilerek “Gonilli Katihm Formu” ve Gglincl sinif
ogrencilerinin ailelerine (18 yasindan kiicik olmalari sebebiyle) arastirma hakkinda bilgi verilerek
“Veli Onam Formu” formu imzalatilmis olup arastirmaya dahil olmalar saglanmistir. Veri
toplamak amaciyla yapilan gérismeler 2023 yili nisan ay1 ve mayis aylarinda gergeklestirilmistir.
Arastirmacilardan birinin arastirmanin yapildigi okulda yonetici olarak gérev yapiyor olmasi veri
toplama siirecini kolaylastirmistir. Gortismeler yiz yiize gercgeklestirilmis olup ortalama otuz
dakika strmustlr. Arastirma gizliliginin arastirmacilar tarafindan saglandigina ve katilimcilarin
ifsa olmasini engelleyecek her tirli tedbirin alindigina dair katiimcilar bilgilendirilmistir.
Katilimcilara istedikleri zaman arastirmadan ayrilabilecegi konusunda da ayrica bilgilendirme
yapilmistir. Katihmcilarin kendilerini rahat hissetmeleri igin gorismeler sohbet tarzinda
gerceklestirilmistir. Gorlismeler tamamlandiktan sonra katilimcilara tesekkir edilmis ve ihtiyag
duyulmasi halinde tekrar kendisine basvurulabilecegi yoniinde bilgi verilmistir. Ogretmen olan
katilimcilara veriler analiz edildikten sonra kodlarin gorislerini tam olarak yansitip
yansitmadigini belirlemek amaciyla tekrar basvurulmustur.

Arastirmada toplanan ham veriler betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Bu analiz
yonteminde verilerin temalar altinda Ozetlenmesi ve yorumlanmasi yapilirken katihmcilarin
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goruslerini tam olarak yansitabilmek adina dogrudan alintilar kullanilir (Yildirim & Simsek, 2021).
Arastirmacilar tarafindan analizlere baslamadan 6nce arastirma sorularina uygun olarak tema ve
alt temalar belirlenmistir. Tema ve alt temalar belirlendikten sonra iki arastirmaci tarafindan
gorisme formlari farkli zamanlarda ve ayri ortamlarda analiz edilmistir. Arastirmacilar analizleri
tamamladiktan sonra bir araya gelerek kodlarin dogrulugu ve temalara uygunlugu yéniinden
degerlendirilmislerdir. Bu asamada farkli isimlendirilen veya farkh temalar altina yerlestirilmis
olan kodlar yeniden degerlendirilmis ve iki arastirmacinin ortak gorisu ile isimlendirilerek uygun
olan tema altina yerlestirilmistir. Ogretmen goérislerinin analizinden elde edilen kodlar gériisme
yapilan 06gretmenlere sorularak gorislini yansitma durumu sorulmus ve tam olarak
anlasilmayan veya katiimci gorisini tam olarak yansitmadigl distnilen bazi kodlar
yenilenmistir. Ogrenci gériislerinin analizi sonrasi olusan kodlar incelemesi igin bir akademisyene
sorulmus ve bu asamada da bazi kodlar tekrar degerlendirilerek yenilenmistir. Kodlarin
belirginlestirilmesi icin yapilan bu calismalar sayesinde katimci teyidi ve meslektas teyidi
saglanmis olup arastirmanin glvenirligini artirmistir. Bulgular boéliminde dogrudan alintilar
verilmesi de arastirmanin glvenirligini artirmaya doniik calismalardandir. Dogrudan alintilar
arastirma sorularina uygun olacak sekilde kodlara uygun 6grenci goruslerini yansitacak sekilde
ornek olarak verilmistir. Her tablo sonunda tiim katilimci gorusleri verilmemistir ancak bulgular
boéliminde tim katilimcilardan alintilanma yapilmasina 6zen gosterilmistir. Dogrudan alintilar
calisma boyunca tim katilimcilar dengeli bir sekilde dagilacak sekilde sunulmustur. Okuyucular
tarafindan bulgularin anlasilirhgini  kolaylastirmak icin veriler tablo ve kelime bulutlari
kullanilarak sunulmustur. Tablolar Microsoft 365 uygulamasi olan Word uygulamasinda, kelime
bulutlari ise bir internet sitesinde (https://wordart.com) hazirlanmistir. Tablolar sunulurken
hangi kodun hangi katiimci gérislinden dretildigine dair katiimci numaralari verilmistir. Yine
tablolarda sunulan bir diger bilgi ayni gorisiin kag katilimci tarafindan ifade edildigini belirten
kodlara ait frekanslardir. Arastirma sorularina ek olarak tablolar 6ncesinde goriisme esnasinda
katilimcilara yoneltilen sorulara yer verilmis, tablonun devaminda ise aciklama, dogrudan alinti
ve yorum seklinde bulgularin sunumu yapilmistir. Kelime bulutlari tablolardaki verileri
belirginlestirmek igin kullanilmis olup onlarla ilgili detayli agiklama yapilmamis kisaca
yorumlanmistir.

Bulgular bélimiinde katihmci gorislerine dogrudan alinti seklinde yer verilmistir. Bu
durum okuyucunun kodlar ve gorlsler arasindaki iliskileri goérmesi agisindan firsat
olusturmaktadir. Gérisme formlari soru bazl degil bitin olarak incelenmistir. Bu sayede
katilimcilarin gorislerinin dogru temalar altina yerlestirilmesi veya farkli temalara kaymasinin
online gecilmistir. Analizler iki arastirmaci tarafindan ayri zamanlarda yapilarak arastirmacilarin
birbirini etkilemesinin 6nline gecilmistir. Analizler tamamlandiktan sonra iki arastirmacinin
kodlari karsilastirilmis olup arastirmacilar arasindaki uyum hesaplanmistir. Arastirmacilar
arasindaki uyumu belirlemek amaciyla givenirlik formili [Guvenirlik=Goéris Birligi/(Gorus
Birligi+Goris Ayriligi] kullanilmistir (Miles & Huberman, 1994). Bu baglamda arastirmacilar
arasindaki uyum %94,8 olarak hesaplanmistir. Elde edilen bu sonug, ulasilan sonuglarin glivenilir
oldugu seklinde degerlendirilmistir. Goris ayriligi bulunan %5,2 kod, iki arastirmaci tarafindan
yveniden degerlendirilerek uygun tema altina yerlestirilmistir. Kodlar tamamlandiktan sonra
gorisme vyapilan 6gretmenlere analizler sunulmus ve gorislerini ne derecede yansittig
konusunda goris alinmistir. Katilmcilarin onayinin alinmasi katilimci teyidini saglamistir.
Meslektas teyidini saglamak adina kodlar alanda calisan iki akademisyene sorularak goris
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alinmis ve meslektas teyidi saglanmistir. Okunurlugu artirmak adina tablo ve kelime bulutlari
kullanilarak veriler 6zetlenmistir.

3. Bulgular
3.1. Sinif Ogretmeni Goriislerine Gore Yonetim Birimleri Konusunun Ogretimi

Arastirmada ilk olarak 6gretmen gorislerine basvurulmus olup “Yonetim birimlerini
taniyorum konusunun ogretimi ile ilgili sinif 6gretmenlerinin goérusleri nelerdir?” arastirma
sorusu cevaplanmaya c¢alisilmistir. Katimci goérislerinin analizi sonrasi olusturulan kodlar,
dnceden belirlenmis olan “Yénetim Birimlerini Taniyorum Konusunun Ogretimi” temasi altinda
yer alan “Hazirbulunusluk, Kavram Ogretimi, Pekistirme, Olgme ve Etkinlikler” olarak
isimlendirilen alt temalara yerlestirilmistir. Sinif 6gretmenlerinin gérusleri Tablo 1’de 6zet olarak
sunulmustur.

Tablo 1.

Yénetim Birimlerini Konusunun Ogretimine iliskin Sinif Ogretmeni Goriisleri

Tema Alt Tema Kod Katilimcilar f
Hazirbulunusluk  Soru-cevap s02, 503 2

Tartisma sO1 1

Hikaye olusturma s02 1

Kavram Ogretimi  Kavram haritasi sO1 1

Kavram karikatiirleri sO1 1

Balik kilgig1 diyagrami sO1 1

Drama etkinligi sO2 1

Gérsel sunular SO2 1

Diiz anlatim SO3 1

Yénetim Pekistirme Dramatizasyon sO1 1
?c:::zlirri\un Soru-cevap yéntemi sO2 1
Ogretimi Web araclari sO3 1
Yerel yoneticiyi ziyaret (imkan olursa) sO2 1

Olgme Calisma kagid s01, sO3 2

Web 2.0 araclari sO1 1

Bulmaca sO1 1

Soru-Cevap s02 1

Test sO2 1

Etkinlikler Drama s01, sO2 2

Calisma yapraklari s02, sO3 2

Arastirma gorevi sO1 1

Gezi s02 1

Soylesi 502 1

Oyun sO3 1
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Tablo 1'de alt temalar altinda veriler 6zet bir sekilde sunulmustur. Buna gore
“Hazirbulunusluk” alt temasindaki veriler incelendiginde; hazirbulunuslugun soru-cevap
yontemi ile belirlendigini ifade eden iki, tartisma yapilarak veya hikaye olusturarak yapildigini
ifade eden bir katiimci oldugu gériilmektedir. “Kavram Ogretimi” alt temasindaki verilere gore;
kavram haritasi, kavram karikatirleri, bahk kil¢cig1 diyagrami, drama, gorsel sunu ve diiz anlatim
ile kavramlarin 6gretiminin yapildigl birer katilimci tarafindan ifade edildigi goriilmektedir.
“Pekistirme” alt temasindaki verilere gore; dramatizasyon, soru-cevap, web araclari ve imkan
dahilinde ziyaretler yapilarak konunun pekistirilmesinin yapildiginin birer katihmci tarafindan
ifade edildigi gorilmektedir. “Olgme” alt temasindaki verilere gore; iki katihmcinin calisma kagid
kullanilarak, birer katilimcinin ise web 2.0 araglari, bulmaca, soru cevap ve testler yoluyla 6lgme
calismalarinin yapildigini belirttikleri gérilmektedir. “Etkinlikler” alt temasi verilerine gore;
derste kullanilan etkinlik olarak ikiser katilimci tarafindan ifade edilen drama calismalari ve
calisma yapraklari, birer katilimci tarafindan ifade edilen arastirma gorevi, gezi, soylesi ve oyun
oldugu gorulmektedir.

Kavramlarin Ogretiminde soru cevap yontemini ve cesitli materyaller kullandigini,
pekistirme olarak drama vyaptirdigini belirten ancak oyun kullandigina dair herhangi bir
actklamasi olmayan katilimcinin gorislerini asagidaki gibi agiklamaktadir.

Ogrencilerimle 6Gretmek istedigim kavramlara yénelik daha énceden belirledigim sorular
cercevesinde kisa bir sohbet ortami olusturuyor veya kisa bir tartisma etkinligi yapiyorum.
... Kavramlari kavram haritalari, kavram karikatiirleri veya balik kil¢igi diyagrami gibi
yéntemler kullanarak 6gretiyorum. Ozellikle bu konuda pekistirme etkinligi olarak
dramatizasyon yoéntemini kullanmay: tercih ediyorum. Bu konu Hayat Bilgisi
milifredatimizdaki diger konulara gére biraz daha soyut bir konu oldugundan somutlastirici
etkinliklerin daha kalici 6§renme sagladigini diisiiniiyorum. ... (SO1).

Hikaye, drama ve gezi ¢alismalari yaparak konunun 6gretimini yaptigini belirten ancak
oyun kullandigina dair herhangi bir aciklamasi olmayan diger bir katiimcinin gorisleri asagidaki
yer almaktadir.

Glinliik yasamdan hikdye olusturarak, devaminda soru cevap seklinde dikkat ¢ekerek
belirliyorum. Ornek vermek gerekirse: Cocuklar diin Amasya da aksam bir kutlama vardi.
Salona birdenbire etrafinda insan toplulugu bulunan bir kisi girdi herkes ayadga kalkti. ...
Drama etkinligi gérsel sunular etkinlik ¢calismalari hazirlayarak kavramlari égretiyorum. ...
Ders etkinlikleri olarak drama (Odrencilerin roliine uygun kiyafetler giymek suretiyle
verilen yoéneticinin kendini tanitmasi), gezi, calisma yapraklari kullaniyorum. ... (502).

Katimcilardan sadece bir tanesi etkinlik olarak oyuna yer verdigini belirtmektedir.
Kavram Ogretimi, pekistirme veya Olcme olarak dersin hangi asamasinda yer verdigine
deginmedigi asagida yer alan gorislerinden anlasilmaktadir.

Soru cevap teknigiyle hazirbulunusluklarini tespit ediyorum. Hem diisiinmelerini sagliyor
hem de merak duygularini giidiiliiyorum. Kavramlari diiz anlatim teknigiyle anlatiyorum
ama aralarda yine soru cevap teknigine basvurarak ¢ocuklarinda her zaman katilim
gbstermelerini  saglhyorum. .. Calisma yapraklari kullanarak konunun d&drenilip
o6dgrenilmedigini élgliyorum. Oyun, soru cevap, ¢alisma yapraklari konunun égretiminde
kullandigim etkinlikler. ... (SO3).
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3.2. Sinif Ogretmenlerinin Kimi Tarif Ediyor Oyununa iliskin Degerlendirmeleri

ikinci arastirma sorusu da 6gretmen gorislerine gdére cevaplanmaya calisiimistir.
Arastirma  sorusu  “Sinif  Ogretmenleri  ‘Kimi  Tarif  Ediyor?” oyununu nasll
degerlendirmektedirler?” seklindedir. Katilimci gérislerinin analizi sonrasi olusturulan kodlar,
onceden belirlenmis olan “Sinif Ogretmenlerine Gére Kimi Tarif Ediyor Oyunu” temasi altinda
yer alan “Hazirliklar, Kurallar ve Oynayis, Ogrenci Davranislari, Faydal Yénleri, Eksik Yénleri,
Kazanima Uygunlugu ve Tercih Etme Durumu” olarak isimlendirilen alt temalara yerlestirilmistir.
Sinif 6gretmenlerinin ders igin gelistirilen ve uygulanan oyuna iliskin gortslerinin 6zeti Tablo 2'de
sunulmustur.

Tablo 2.

Kimi Tarif Ediyor Oyununa lliskin Sinif Ogretmeni Degerlendirmeleri

Tema Alt Tema Kod Katilimcilar f
Hazirliklar Yeterliydi. 501, sO3 2
Ogrencilerin konuya ilgi ve meraklarini 501, sO2 2
artirdi.
Kurallarve  Agik, anlasilir ve seviyeye uygundu. s01, 502, sO3 3
Oynayis Eglenceliydi. 501, 62 2
Ogrenci Ortak hareket etmeyi basardilar. sO1 1
Davranislan Surekli hareketli olmalari kopmamalarini sO1 1
sagladi.
Grup basarisi 6n planda oldugu igin akran sO1 1
Sinif 06grenmesi oldu.
Ogretn?er.ﬂernjle Kendini ifade etme becerilerine katki sO1 1
Gore Kimi Tarif salad
Ediyor Oyunu gladl.
Cok heyecanliydilar. sO2 1
Her bir ¢cocuk kendinin 6nemli oldugunu 502 1
hissetti.
Ogrenciler yardimlastilar. sO3 1
Faydali Sosyal, biligsel, duyussal, psikomotor sO1 1
Yonleri alanlarini destekledi.
Ogreten ayni zamanda eglendiren bir oyun.  SO2 1
Benzer ¢alismalar yapmaya 6grencileri sO2 1
isteklendirdi.
Zamani kullanma, grupla hareket etme, 502 1

ortak karar verme, sonuclari kabullenme,
ortak sevinme ve Uzllme duygularini

tattirdr.
Eksik Kaybeden takim oyuncularinin birbirini sO2 1
Yonleri suglamalari 6zgliven disirebilir.
Kosu mesafesi daha kisa olabilirdi. sO3 1
Ogretmen cok pasif kaliyor, rolleri 6gretmen  SO3 1

belirleyebilirdi.
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Kazanima Kazanima uygun bir oyun. 501, s02, sO3 3
Uygunlugu Oyundaki bilgilerin kalici olacagini SO1, s02 2
distniyorum.
Karar verme, gozlemleme, akil ylriitme, is sO1 1
birligi, problem ¢ozme gibi becerileri de
destekliyor.
Tercih Etme  Kesinlikle tercih ederim. 501, s62, sO3 3
Durumu

Tablo 2'de alt temalar altinda veriler 6zet bir sekilde sunulmustur. Buna gore
“Hazirhklar” alt temasindaki veriler ikiser katiimcinin yeterli oldugu veya 6grencilerin ilgi ve
meraklarini artirdigl yoninde goris belirttigini gostermektedir. “Kurallar ve Oynayis” alt
temasindaki veriler U¢ katihmcinin anlasilir ve seviyeye uygun oldugunu iki katilimcinin da
eglenceli olarak ifade ettigini gdstermektedir. “Ogrenci Davranislarl” alt temasindaki veriler birer
katilimci tarafindan ortak hareket etmeyi basardiklari, oyundan kopmadiklari, akran 6grenmesi
oldugu, ifade etme becerilerinin gelistigi, heyecanlandiklari, kendilerini 6nemli hissettikleri ve
yardimlastiklari seklinde ifade edildigini gostermektedir. “Faydali Yonleri” alt temasindaki veriler
birer katihmci tarafindan 6grencilerin sosyal, bilissel, duyussal, psikomotor alanlarini
destekledigi, 6gretirken eglendirdigi, benzer ¢alismalara isteklendirdigi, zamani kullanma, grupla
hareket etme, ortak karar verme, sonucu kabul etme becerilerinin gelistigi, birlikte sevinme ve
Gzllme duygularini tattirdig seklinde ifade edilmektedir. “Eksik Yonleri” alt temasindaki veriler
birer katilimci tarafindan kaybeden takim oyuncularinin birbirlerini suglamasinin 6z gliven
disurebilecegi, kosu mesafesinin kisaltilabilecegi ve 6gretmenin pasif kaldigi seklinde ifade
edildigi gorilmektedir. “Kazanima Uygunlugu” alt temasindaki veriler (i¢ katihmci tarafindan da
kazanima uygun oldugu, iki katihmci tarafindan oyunda 6grenilenlerin kalici olacagi diistinuldiGgu
ve bir katilimcinin ise karar verme, gozlemleme, akil ylritme, is birligi, problem ¢6zme gibi
becerileri de destekledigi seklinde ifade ettigini gostermektedir. “Tercih Etme Durumu” alt
temasindaki veriler ¢ katilimcinin da kesinlikle tercih edecegi yoniinde goriis belirttigini
gostermektedir.

Oyun o6ncesi hazirliklar, oyun kurallari ve oyun esnasindaki 6grenci davranislari ve
oyunun kazanima uygun oldugu yoniinde goris belirten katilimcinin goérisleri asagida yer
almaktadir.

Oyun éncesinde oyun hakkinda 6grencilerim bilgilendirildi ve oyunun oynanacadi giin
belirlendi. Oyun icin gerekli kartlar hazirlandi, oyun alanina gerekli ¢izimler yapildi. On
hazirlik gayet yeterliydi. ... Oyun kurallari agik, anlasilir ve seviyeye uygundu. ... Oyun ¢ok
eglenceliidi. Ayni anda bir¢ok becerinin gelisimini saglayan bir oyundu. ... Bu oyun sonunda
edindikleri kazanimlarin da kalicihginin yiiksek olacagina inaniyorum (SO1).

Baska bir katiimcinin oyun esnasindaki 6grenci davranislarina, oyunun 6grencilerin
karar verme becerilerine etkisine ve oyunun hareketli olmasinin 6grenmeyi kolaylastirdigina
vurgu yaptigi gorislerinin bir kismi asagida yer almaktadir.

Cocuklarin heyecanlanmasi grupta kimlerin olacagini kararlastirma ¢alismalari, o
duyduklari heyecan gériilmeye degderdi. ... Oyunda ¢ocuklarin birlikte karar verme
becerilerini test eden, eglenceli sporu da icinde barindiracak sekilde olmasi égrenmeyi
daha da eglenceli hale getirdigini diisiiniiyorum. ... (S02).
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Oyunu faydah bulan bir katilimci 6gretmenin pasif durumda kaldigini belirten goriisiine
asagida yer verilmistir.

... Oyunu faydali bulmakla beraber égretmenin olayin hicbir yerinde olmamasi kismini
eksik buldum. Vali, kaymakam, belediye baskani ve muhtar segcimini 6gretmen yapabilirdi.
Bu sayede konuyu ézetleyebilecek arkadaslarina tekrar hatirlatabilecek yetide 6grenciler
segilirdi. ... (SO3).

Kimi Tarif Ediyor oyununa yonelik sinif 6gretmeni gorisleri 6zetlendiginde oyun 6ncesi
hazirliklarin yeterli oldugu 6grencilerin ilgi ve meraklarini artirdigl, oyunun 6grenci seviyesine
uygun eglenceli oldugu, ogrencilere ortak hareket etme, ortak karar verme, sonuglari
kabullenme, ortak duygular yasama, akran 6grenmesi, kendini ifade etme becerisi, akil ylriitme,
gbzlem yapma, is birligi yapma, problem ¢6zme, 6nemli oldugunu hissetme ve yardimlasma gibi
bircok yonden katki sagladigl, eglendirirken 6grettigi, 6grencilerin gelisim alanlarini destekledigi
ve motivasyonlarini artirdigi séylenebilir. Oyunun dersin kazanimina uygun oldugu, oyunda
ogrencilerin kalici olacagl ve 6gretmenlerin bundan sonra ayni konunun 6gretiminde oyunu
tercih edecekleri soylenebilir. Oyunun eksik yonleri olarak kaybeden takim oyunculari arasinda
catisma yasama ihtimali, kosu mesafesinin uzun olmasi ve Ogretmenin pasif kalmasi
belirtiimektedir.

3.3. Ogrencilerin Kimi Tarif Ediyor Oyununa iliskin Degerlendirmeleri

Uglincii arastirma sorusu 6grenci gorislerine gore cevaplanmaya calisilmistir. Arastirma
sorusu  “ilkokul  Gglincii  sinif  dgrencileri  ‘Kimi  Tarif Ediyor?” oyununu nasll
degerlendirmektedirler?” seklindedir. Ogrenci gorislerinin analizi sonrasi olusturulan kodlar,
dnceden belirlenmis olan “Ogrencilere Gére Kimi Tarif Ediyor Oyunu” temasi altinda yer alan
“Oyun Kurallari, Oyunun Oynanisi, Ogrenciler Arasi iliskiler, Ogrenci Duygulari, Gelistirme Onerisi
ve Tekrar Oynama istegi” olarak isimlendirilen alt temalara yerlestirilmistir. Ogrencilerin ders
icin gelistirilen ve uygulanan oyuna iliskin gorislerinin 6zeti Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3.

Kimi Tarif Ediyor Oyunu ile ilgili O§renci Degerlendirmeleri

Tema Alt Tema  Kod Katilimcilar f
Oyun Cok kolaydi. i03, 1086, 107, 109, i010, i011 6
Kurallar Hemen anlasilyor. i01, 102, 105, 108 4

Adaletliydi. i04, 107 2
Oyunu giizellestirdi. i011 1
Sadece bir hata yaptim. i67 1
Oyunun Keyifliydi. i01, 104, 105, 106, 107, 108, 1011 7
OYnanist cok giizeldi/harikaydi. 62, 106, 168, 169, 1310 5
Hic zor degildi. i03 1
Ogrenciler  Anlastik/lyiydi. 02,103, 104, 106, i08, 109, i010 7
ﬁi;ak?;er Yardimlasma oldu. i01, 106, 107, 1011 4
Birlik oldu. 101, 105 2
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Tablo 3’te alt temalar altinda veriler 6zet bir sekilde sunulmustur. Alt temalardaki

verilere goére oyun kurallarinin ¢ok kolay oldugu alti, oyunun oynanisinin eglenceli oldugu yedi,

ogrencilerin birbirleriyle anlastigl yedi, 6grencilerin heyecanlandigl dokuz, gelistirme Onerisi

olarak bilgi kartlarina ipucu yerlestirilmesi (g, tekrar oynama istegi ise bes 6grenci tarafindan

belirtilen gorisler olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Oyun kurallari ve oyun esnasindaki duygulara iliskin gorislerini katiimci 6grencilerden
birisi asagidaki sekilde agiklamaktadir.

Kurallar ¢ok kolaydi hemen anlasiliyor. ... Arkadaslarimla ¢ok iyi anlastik, birlik olduk,

herkes herkese yardim etti. Oyun oynarken heyecan, cosku, mutluluk ve eglence hissettim

(i01).

Oyun esnasindaki 6grenciler arasi iliskilere yonelik katilimcilardan birinin gériisi asagida

ornek olarak verilmistir.
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. Oyun ¢ok heyecanlydi. Hem takim olmayi égrendik hem de birlikte karar vermeyi.
Arkadaslarimizla birlik icinde diisiindiik. Herkes birbirinin kararlarina saygi duydu. ... (105).

Oyunu tekrar oynama istegine yonelik 6rnek bir katilimci gérisi asagida yer almaktadir.

. Ben oyun kurallarini anladim ama fark etmeden c¢izgiyi geciyordum. Ama yine de olsun

adaletli bir yarisma oldu. ... Oyundan ¢ok keyif aldim. Ve ders isledik. ... Evet oyunu tekrar

oynamak isterim ama su anki konularimiz iizerinden... (107).

“Kimi Tarif Ediyor?” oyununa yonelik 6grenci gorislerinde 6ne gikanlari belirginlestirmek
adina kelime bulutlari olusturulmustur. Kelime bulutlari Sekil 1, Sekil 2, Sekil 3, Sekil 4 ve Sekil
5’te yer almaktadir.
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Kimi Tarif Ediyor oyununa yonelik 6grenci gorisleri degerlendirildiginde oyun
kurallarinin 6grenciler tarafindan anlasilir ve seviyeye uygun oldugu, oyunu ogrencilerin
rahatlkla oynayabildigi, 6grenciler arasindaki iliskileri olumlu yonde etkiledigi, 6grencilerde
olumlu duygular yasattigi ve 6grencilerin tekrar ayni oyunu oynamak istedikleri seklinde
yorumlanmistir. Oyunun gelistiriimesine yonelik 6neriler daha c¢ok sekilsel dizenlemeleri
icermekte olup yapisal olarak gelistirme onerisi olmadigi seklinde yorumlanmustir.
iliskin

3.4. Ogrencilerin Kimi Ogretime Etkisine

Degerlendirmeleri

Tarif Ediyor Oyununun

Dordlnci arastirma sorusu Ogrenci gorislerine gbre cevaplanmaya calisiimistir.

Arastirma sorusu “Ogrenciler, derste oynanan oyununun ogretime etkisini nasil

degerlendirmektedirler?” seklindedir. Ogrenci gorislerinin analizi sonrasi olusturulan kodlar,
onceden belirlenmis olan “Oyunun Ogretime Etkisi” temasi icerisinde yer alan ve “Oyunda
Ogrenilenler, Konu Ogretimine Katkisi, Akran Ogrenmesi ve Derslerin Oyunla islenmesi” olarak
isimlendirilen alt temalara yerlestirilmistir. Ogrencilerin ders icin gelistirilen ve uygulanan

oyunun 6gretime katkisina yonelik gorislerinin 6zeti Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.

Kimi Tarif Ediyor Oyunun Ogretime Etkisi ile llgili O§renci Degerlendirmeleri

Tema Alt Tema Kod Katihmcilar f
Oyunda Yerel yoneticilerin i01,102, 103, 104, 105, i06, 107,109, 10
Ogrenilenler gorevleri i010, 1011

Yénetim Birimleri i05, 108 2
Ogretimin oyunla i02 1
oldugunu

Birlikte karar verme i05 1
Takim olmayi i05 1

.C.)\v/um.m Zamani kullanmayi i08 1

Ogretime

Etkisi Konu Katkisi oldu. i02, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 109 8
Ogretimine Tekrar ettim. i01,i011 2
Katkisi

Kolay 6grendim. i010 1
Akran Evet oldu. i02,103, 104, 106, 107, 108, 109, 1010 8
Ogrenmesi Ogrettigim oldu. i05, 1011 2

Yeni bilgiler 6grendim. 101 1
Derslerin Eglenerek 6greniyoruz. 101, 102, i05, 106, 108, i09, i011 7
Oyunla . Oyun oynarken ders i03, 104, 107 3
Islenmesi -

isliyoruz.

Bize &gretiyor. i010 1

Tablo 4’te alt temalar altinda veriler 6zet bir sekilde sunulmustur. Alt temalardaki
verilere gore 6grencilerin oyunda yerel yoneticilerin gorevlerinin 6grenildigine dair on, konu
o0gretimine katkisi olduguna dair sekiz, akran 6grenmesi olduguna dair sekiz, derslerin oyunla
islenmesinin eglenerek 6grenmeyi sagladigina dair yedi 6grenci tarafindan ifade edilen ve 6ne
¢ikan gorisler olmustur.
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Katilimcilardan birinin oyunla 6gretime vurgu yaptigl gorisi asagida yer almaktadir.

Kaymakam, vali, muhtar ve belediye baskaninin gérevlerini 6§rendim. Ogretimin oyunla
oldugunu 6§rendim. ... Hem oyun oynayip ders yapmis oluyoruz hem de egleniyoruz. (i02).

Katilimcilardan birinin oyunda 6grendikleri ve oyun siirecinin faydalarina vurgu yaptigi
gbrisi asagida yer almaktadir.

Kaymakam, muhtar, vali ve belediye baskaninin ézelliklerini dgrendim. Konuyu
6grenmeme katki sadladi. ... Bence hem eglenip hem de 6greniyoruz. Aslinda ders
isledigimizi bile anlamiyoruz (i06).

Katilmcilardan birinin oyundaki akran 6grenmesine vurgu yaptigi ve derslerin oyula
islenmesine yonelik gorisii asagida yer almaktadir.

Ben bu oyunda halkin sectigi kisileri ve atamayla gelen kisileri 6grendim. Oyunla hem
eglenceli hem de egitici seyler yaptik. ... Arkadaslarima da 6grettim. ... Dersler oyunla
olunca ¢ok egleniyoruz ama normalde ders isliyormusuz. ... (107).

Oyunun oOgretime katkisina yonelik 6grenci gorisleri degerlendirildiginde 6grencilerin
konu ile ilgili bilgilerle cevap vermesinin yani sira 6gretimin oyunla oldugu, birlikte karar verme,
takim olma ve zamani kullanma gibi kazanimlarinin oldugunu belirtmeleri dikkat ¢ekicidir. Bu
durum oyunun sadece konu 6gretimine degil becerilerin 6gretimine de katki sagladigina isaret
etmektedir. Ogrencilerin oyunun konunun 6gretimine katkisinin oldugunu belirtmisler ve akran
dgrenmesine olanak sagladigi yoniinde goriis belirtmislerdir. Ogretime katkisi yéniinde olumsuz
Ogrenci gortsline rastlanmamistir. Bu durum oyunun amaca hizmet ettigini gosterdigi seklinde
yorumlanmistir. Bu arastirma sorusunda derslerin oyunla islenmesi konusunda ayrica 6grenci
gorisleri alinmistir. Ogrencilerin belirttigi gorislerden hareketle oyunla égrenme konusunda
farkindaliklarinin arttigi veya olustugu seklinde yorumlanmistir.

3.5. Ogrencilerin Ogretim Programinda Yer Alan Bazi Temel Yasam Becerileri Agisindan
Kimi Tarif Ediyor Oyunu ile ilgili Degerlendirmeleri

Besinci arastirma sorusu 6grenci gorislerine gore cevaplanmaya c¢alisiimistir. Arastirma
sorusu “ilkokul G¢lincii sinif dgrencileri, ‘Kimi Tarif Ediyor?” oyununu 6gretim programinda yer
alan temel yasam becerileri agisindan nasil degerlendirmektedirler?” seklindedir. Ogrenci
gorislerinin analizi sonrasi olusturulan kodlar, 6nceden belirlenmis olan “Bazi Temel Yasam
Becerileri” olarak isimlendirilen temaya bagh “iletisim, is Birligi, Kurallara Uyma, Mekani
algilama, Oz Yonetim ve Zaman Yonetimi” alt temalarina yerlestirilmistir. Ogrencilerin bazi temel
yasam berilerine uygunluguna yonelik gorislerinin 6zeti Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.

Kimi Tarif Ediyor Oyunun Temel Yasam Becerileriyle lliskisine Yénelik Odrenci Gériisleri

Tema Alt Tema Kod Katihmcilar f
iletisim Cok iyiydi/giizeldi. i01, 162, 109, i010, 1011 5

Fikirlere saygi duyuldu. i05, 106, 108, 1011 4

Arkadaslik bagimiz gelisti. i04, 106 2

Tebrik ettik. i03 1
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Diisiincelerimizi paylastik. i04 1
is Birligi is birligi yaptik i06, 1010, i011 3
Bazi konulari tartistik. i01, 102, 104 3
Birbirimizin kararlarini i03, 105, 108 3
dinledik.
Birbirimize destek olduk. i08 1
Bence yoktu. i09 1
Bazi Temel Eurallara Ben uydum. i02, 105, 106, 1011 4
Yasam yma Kurallara uyduk i01, 103, 109 3
Becerileri Hata yapmis olabilirim. i04, 1010 2
Uymayanlar oldu. i08 1
Mekani Hazird!. 03,104, 105, 106, 107, 109, 1010, 8
Algilama 1011
Kafa karistirici yer yoktu. i01, 102, 1011 3
Genisti. i08 1
Tehlikesizdi. i09 1
Oz Yénetim  Oyuna uyum sagladim 01,103, 104, 107, 108, i09, i610 7
Kendimi kontrol edebildim. i02, 105, 106, 1011 4
Zaman Zamani iyi kullandik. i02, 105, 108, 1010, 1011 5
Yonetimi iy degerlendirdik. 61,163, 06, 167, 169 5
Takimimiz ¢ok hizliydi. i04 1

Tablo 5’te alt temalar altinda veriler 6zet bir sekilde sunulmustur. Alt temalardaki
verilere gore oyundan iletisimin glzel olduguna dair bes, is birligi yapildigina dair tg, kurallara
uyulduguna dair dort, mekanin hazir ve uygun olduguna dair sekiz, 6z yonetim saglanabildigine
dair yedi ve zaman kullanimina dair bes 6grenci tarafindan ifade edilen ve 6ne ¢ikan gorusler
olmustur.

Oyun esnasindaki iletisim ve is birligi sirecini degerlendiren bir katilimci goriisi asagida
ornek olarak verilmistir.

lletisimimiz iyiydi. Birbirimizi tebrik ettik. Birbirimizin kararlarini dinledik. is birligi yapmis
olduk. ... (103).

Oyun esnasindaki is birligi ve kurallara uyma becerileri ile ilgili bir katihmci gorisi
asagida ornek olarak verilmistir.

Birbirimizin diistincelerini paylastik ve arkadaslk baglarimiz gelisti. S6yle bir is birliGimiz
oldu: Eger birisi yanhs séylerse biz dogrusunu diizelttik. ... Oyuna uyum sagladik, kurallari
anladik, uyduk da ... (104).

Mekani algilama ve zaman yonetimi becerilerine yonelik katilimcilardan biri gérislerini
asagidaki sekilde agiklamaktadir.

Oyun alani ¢ok giizel hazirlanmisti, herkes yerinde duruyordu. Oyuna ¢ok iyi uygum ama
ben de bir tane yanlis yaptim. Zaman yénetimi ¢ok iyiydi, zamani ¢cok iyi yénettik (1010).
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Arastirmacilar tarafindan iliskilendirilen ve 6grenci gorislerine gore ele alinan temel
yasam becerileri ile ilgili 6grenci gorusleri genel olarak degerlendirildiginde oyunun belirtilen
temel yasam becerilerinin gelisimine katki sagladigi seklinde yorumlanmistir. Bu yasam
becerileri; iletisim, is birligi, kurallara uyma, mekani algilama, 6z yénetim ve zaman yOnetimi
becerileridir. Ogrencilerin cevaplari bu yasam becerilerinin farkinda olduklarini ve bu beceriler
acisindan degerlendirme yapabileceklerini ortaya koydugu soylenebilir. Yasam becerileri ile
oyun iliskisine yonelik olumsuz herhangi bir 6grenci gorisline rastlanmamistir. Bazi 6grencilerin
kurallara uyma ile ilgili sorunlar yasandigina dair gorisleri kurallara uyma becerisi agisindan
degerlendirildiginde oyun kurallarinin belirgin bir sekilde ortaya konulmasiyla agiklanabilir.

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirma ilkokul Giglincii sinif Hayat Bilgisi dersi Ulkemizde Hayat {nitesi icerisinde
yer alan Yonetim Birimlerini Taniyorum konusunda gelistirilen bir oyunun 6gretmen ve 6grenci
gorisiine degerlendirilmesi amaciyla yapilmistir. Oyun gelistirme siireci (g¢linci sinif
ogretmenleri ve Uglncl sinifta 68renim goren 6grencilerle birlikte yiritilmistir. Sdrecin
sahadaki kisilerle yurutilmesi basariyla sonuglanmasini saglamistir. Oyun Ug farkl subede
dgrenim goren dgrencilere oynatilmistir. Uc subede de basariyla uygulanmis olup siirecte
olumsuz bir durumla karsilasilmamistir. Oyun ismi 6grencilerle birlikte belirlenmis olup “Kimi
Tarif Ediyor?” olarak isimlendirilmistir.

Ayni konuda sinif 6gretmenlerinin dnceden yaptiklari egitim uygulamalarinda, etkinlik
olarak oyun kullandiklarini ifade etseler de genel olarak konunun 06gretiminde oyuna
basvurulmadiklari sonucuna ulasiimistir. ilkokul diizeyinde kullanilabilecek bircok yéntem (Unal,
2021) olmasina ragmen egitsel oyunlarin bir yontem olarak kullanilabilecegi dislnildigiinde
(Yildiz, 2022) alana katki saglamak adina yeni oyunlar gelistirilmesi gerektigi soylenebilir. Bu
arastirma igin gelistirilen oyun bu baglamda arastirmacilar tarafindan 6nemsenmektedir.

Kimi Tarif Ediyor oyunun egitsel oyun olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi
hususu uygulama sonrasi 6gretmen ve 06grenci degerlendirmeleri alinarak belirlenmeye
cahsiimistir. Uygulamada yer alan sinif 6gretmenlerinin oyun hakkinda; hazirliklarin yeterl,
Ogrencilerin ilgi ve meraklarini artiran, 6grenci seviyesine uygun, eglenceli 6zelliklerinin oldugu
ayrica ortak hareket etme, ortak karar verme, sonuclari kabullenme, ortak duygular yasama,
akran 6grenmesi, kendini ifade etme becerisi, akil yiliritme, gézlem yapma, is birligi yapma,
problem ¢6zme, 6nemli oldugunu hissetme ve yardimlasma gibi bircok yonden gelisime katki
sagladigi yoninde gorislerine ulasiimistir. Oyun hakkinda sinif 6gretmenleri dersin kazanimina
uygun oldugu, oyunda 6grencilerin kalici olacagl ve bundan sonra ayni konunun 6gretiminde
oyunu tercih edecekleri yoniindeki gorusleri de oyunun etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
goruslerden hareketle oyunun eglendirirken 6grettigi, 6grencilerin gelisim alanlarini destekledigi
ve Ogrenci motivasyonunu artirdigi soylenebilir. Sinif 6gretmenleri oyunun eksik yonlerini;
kaybeden takim oyunculari arasinda ¢atisma yasama ihtimali, kosu mesafesinin uzun olmasi ve
O0gretmenin pasif kalmasi olarak belirtilmislerdir. Eksik olarak belirtilen hususlar
disunuldiginde, her oyun sonunda kaybedenler arasinda catisma yasanmasi ihtimali
bulunmaktadir, kosu mesafesi esnek bir durumdur ve 06gretmen tarafindan yeniden
diizenlenebilir, 6gretmenin pasif kalmasi ise 6grenciyi merkeze almasi agisindan arastirmacilar
tarafindan istenen ve beklenen bir sonuctur. Eksiklik olarak belirtilen hususlar arastirmacilar
tarafindan oyunun yapisal olmaktan ziyade sekilsel kismi olarak degerlendirilmistir. Oyunla ilgili
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ogrenci goruslerinden hareketle; oyun kurallarinin 6grenciler tarafindan anlasilir ve seviyeye
uygun oldugu, oyunu 6grencilerin rahatlikla oynayabildigi, 6grenciler arasindaki iliskileri olumlu
yonde etkiledigi, 6grencilerde olumlu duygular yasattigi ve 6grencilerin tekrar ayni oyunu
oynamak istedigi yoniinde sonuclara ulasilmistir. Ogrenci gérislerinde de oyunun
gelistirilmesine yonelik oneriler daha ¢ok sekilsel diizenlemeleri icermekte olup yapisal olarak
gelistirme onerisi olmadigl seklinde degerlendirilmistir. Sekilsel diizenlemeler de uygulayici
tarafindan sinifin uygunluguna gore yapilabilir. Kimi Tarif Ediyor oyununun egitsel oyun
tanimlamalarinda belirtilen bir amag lzerine gelistirilmis olmasi (Akandere, 2013; MacKenzie,
2014; Zin & Wong, 2009), 6grenilenlerin tekrar etme ve kaliciliginin saglanmasinda firsat olarak
kullanilmasi (Doganay, 2007; Zengin, 2002), bilingli ve planh olarak 6grencilerde gelisim
saglamak hedefi tasimasi (Ayan & Dindar, 2009), 6grenileceklerin oyun icerisinde sunulmasi
(Samur, 2016) ve 6grenciyi merkeze almasi ve Ogrencilerin derste aktif olmasini saglamasi
(Uygun vd., 2018) o6zelliklerini karsiladigl sonucuna varilmistir. Pehlivan (2014) tarafindan
belirtilen egitsel oyun hazirlama esaslarini da karsiladigi sonucuna varilmistir.

Oyunun 6gretime etkisine yonelik goruslerden yola ¢ikilarak; 6grencilerin konu ile ilgili
bilgilerle cevap vermesinin yani sira 6gretimin oyunla oldugu, birlikte karar verme, takim olma
ve zamani kullanma gibi kazanimlar sagladig1 yéninde cevaplar verdikleri sonucuna ulasiimistir.
Bu durum gelistirilen oyunun sadece konu 6gretimine degil becerilerin 6gretimine de katki
sagladigina isaret etmekte olup arastirmacilarin arastirma kapsamina bazi temel yasam
becerilerini dahil etmesinin yerinde bir karar oldugunu géstermektedir. Ogrenci gorisleri
oyunun konunun Ogretimine ve akran O0grenmesine olanak sagladigini ortaya koymustur.
Ogretime katkisi yoniinde olumsuz dgrenci gériisiine rastlanmamistir. Bu durum oyunun amaca
hizmet ettigini gostermektedir. Ogrencilerin derslerin oyunla islenmesini istedigi arastirma
sonuglari arasindadir. Egitsel oyunlarin; konu 6gretimine katki sagladigi (Hanbaba & Bektas,
2007; Kirriemuir & McFarlane, 2014), 6grenci gelisimine katki sagladigi (Ayan & Diindar, 2009;
Burgaz Uskan & Bozkus, 2019; Yildiz vd., 2016) ve 6grencilerin yaparak ve yasayarak 6grenme
imkani bulmasi (Varan & Sulak, 2018) gibi faydalari dusinildiginde gelistirilen oyunun bu
hususlari icinde barindirdig séylenebilir.

Ogretim programinda yer alan temel yasam becerileri agsindan gelistirilen oyunun;
iletisim, is birligi, kurallara uyma, mekani algilama, 6z yénetim ve zaman ydnetimi becerilerinin
gelisimine katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. incelenen yasam becerileri ile ilgili olarak
gelistirilen oyuna dair olumsuz herhangi bir 6grenci goristine rastlanmamistir. Bu durum egitsel
oyunlarin 6grencilerin sosyal, bilissel ve psikomotor gelisimlerine katki saglamasi (Ayan &
Diindar, 2009; Burgaz Uskan & Bozkus, 2019; Yildiz vd., 2016), 6grencilerin sosyallesmelerini
saglamasi (Durualp & Aral, 2010) ve iletisim becerilerini gelistirmesi (Jones, 2001) yonleriyle
aciklanabilir ve Kimi Tarif Ediyor oyununun bu 6zellikleri tasidigi sdylenebilir.

Ozetlenecek olursa; Kimi Tarif Ediyor oyununun gelistirme siireci, uygulamada sorun
yasanmamasi, 0gretime katkisi, 6grencilere kazandirdiklari ve temel yasam becerileri ile iliskisi
diisinuldiginde Hayat Bilgisi dersi, Yonetim Birimlerini Taniyorum konusunda kullanilabilecek
bir oyun oldugu soylenebilir. Ayrica Kimi Tarif Ediyor oyunu egitsel oyunlar arasinda
gosterilebilir. Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda egitsel oyunlara vurgu yapilmasi arastirmanin
gincelligini ortaya koymaktadir (MEB, 2024). Arastirma sonuglari dogrultusunda gelistirilen
Oneriler asagida yer almaktadir.
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e Bucalismada 6grencive 6gretmen gorislerine gore gelistirilen oyunun degerlendirilmistir.
“Kimi Tarif Ediyor?” oyununun akademik basariya ve kaliciliga etkisini inceleyen deneysel
arastirmalar yapilabilir.

e Bu arastirma icin gelistirilen oyun, 6gretim programinda yer alan temel yasam becerileri
acisindan degerlendirilmis olup incelenen yasam becerilerinin gelisimine katki sagladigi
belirlenmistir. 21. yy. becerileri agisindan “Kimi Tarif Ediyor?” oyunu incelenebilir.

e Gelistirilen oyun ilce merkezindeki bir okulda uygulanmis ve basarili oldugu yoniinde
sonuglara ulasilmistir. Ayni oyun, farkli yerlesim birimlerinde (K6y, kasaba, kent) yer alan
okullarda uygulanarak sonuglar karsilastirilabilir.

e Arastirma igin gelistirilen oyun icin katihmcilar bazi sekilsel dizenlemeleri igeren
Onerilerde bulunmuslardir. Uygulayicilar 6gretim yaptiklari gruplara gore oyun (zerinde
sekilsel diizenleme yapabilirler.

e Gelistirilen oyunla ilgili arastirma sonuclari oyunun egitsel oyun olarak
degerlendirilebilecegi yoniinde ortaya cikmistir. Egitsel oyunlarin yer aldig1 yeni ¢ikacak
yayinlarda “Kimi Tarif Ediyor?” oyununa yer verilebilir.

Cikar Catismasi Bildirimi

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve/veya yayinlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar catismasi beyan etmemistir.

Destek/Finansman Bilgileri

Yazarlar, bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve/veya yayinlanmasi igin herhangi bir
finansal destek almamustir.

Etik Kurul Karari

Bu arastirma icin Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Etik Kurulundan etik izin alinmistir.
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