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ABSTRACT

This research examines physical education and sports teachers' opinions on the games they prefer in their classes and the factors
shaping these preferences using a qualitative approach. The study employed interpretative phenomenological analysis (IPA),
and semi-structured interviews were conducted with 16 physical education and sports teachers working in different provinces
in 2025 using criterion sampling. Interviews were conducted face-to-face and online, audio recordings were analyzed, and the
stages of IPA (familiarity with the data, semantic units, creation of themes, relationships between themes, and interpretation)
were followed. Coding was conducted independently by two researchers, and agreement was calculated as Cohen's k=0.84.
Findings show that play preferences are multidimensionally determined by pedagogical-developmental fit (age, development,
readiness), alignment with curriculum and program objectives, social-psychological factors (motivation, self-confidence,
classroom management), environmental and practice conditions (physical space, tools and equipment, class size, duration,
climate), and cultural and digital dynamics (preservation of traditional games, social media influence, and the visibility of modern
sports). Strong determinants included fit with program outcomes, class size and time management, safety and hygiene
awareness, and social media-related trends; demographic characteristics were secondary factors mentioned at a lower
frequency. The results reveal that play functions as a flexible teaching unit compatible with outcomes and goals, rather than a
pleasure-focused activity. In practice, clarification of the play-outcome mapping, scalable adaptations for large classes and
limited time, implementation of short-cycle formative assessment mechanisms, and standardization of health, safety, and
hygiene protocols are recommended. Adapting digital trends for pedagogical purposes and preserving traditional play
repertoires can support participation and cultural continuity.

Keywords: Physical education; play preferences; teacher perspectives; interpretative phenomenology (IPA); program outcomes.
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Bu arastirma, beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin derslerde tercih ettikleri oyunlara iliskin goruslerini ve bu tercihleri
sekillendiren etkenleri nitel bir yaklasimla incelemektedir. Calisma yorumsamaci fenomenolojik analiz (IPA) ile desenlenmis, 6lgut
ornekleme yoluyla 2025 yilinda farkli illerde gérev yapan 16 beden egitimi ve spor 6gretmeniyle yari yapilandirilmig gérusmeler
gerceklestirilmistir. Gorligsmeler yiiz ylze ve gevrimici ortamda yurttilmus, ses kayitlari ¢oziimlenmis ve IPA’nin agamalari (veriye
asinalik, anlam birimleri, temalarin olusturulmasi, temalar arasi iliskiler, yorumlama) izlenmistir; iki arastirmaci tarafindan
bagimsiz yurutilen kodlamada uyum Cohen’s k=0,84 olarak hesaplanmistir. Bulgular, oyun tercihlerinin pedagojik-gelisimsel
uyum (yas, gelisim, hazirbulunusluk), mifredat ve program hedefleriyle hizalanma, sosyal-psikolojik etkenler (motivasyon,
ozguven, sinif yonetimi), cevresel ve uygulama kosullari (fiziksel mekan, arag-gereg, sinif mevcudu, sure, iklim) ile kilturel ve
dijital dinamikler (geleneksel oyunlarin korunmasi, sosyal medya etkisi ve modern sporlarin gérinirligi) tarafindan gok boyutlu
bicimde belirlendigini gostermektedir. Guglu belirleyiciler arasinda program kazanimlariyla uyum, sinif mevcudu ve zaman
yonetimi, gtivenlik ve hijyen duyarliligi ile sosyal medya kaynakli egilimler yer almistir; demografik 6zellikler daha disuk frekansta
dile getirilen ikincil etkenlerdir. Sonuglar, oyunun haz odakli bir etkinlikten ¢ok, kazanim ve hedeflerle uyumlu esnek bir 6gretim
birimi olarak islev gérdiiguinu ortaya koymaktadir. Uygulamada oyun—kazanim eglesmesinin agiklastiriimasi, kalabalik siniflar ve
sinirh sure igin 6lgeklenebilir uyarlamalar yapilmasi, kisa donguli bigimlendirici degerlendirme mekanizmalarinin isletiimesi ve
saglk—guvenlik—hijyen protokollerinin standartlastirilmasi 6nerilmektedir; dijital trendlerin pedagojik amaglarla uyarlanmasi ve
geleneksel oyun repertuvarinin korunmasi katihm ve kilttirel surekliligi destekleyebilir.

Anahtar Kelimeler: Beden egitimi; oyun tercihleri; 6gretmen gorusleri; yorumsamaci fenomenoloji (IPA); program kazanimlari.
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Giris

Oyun, cocuklarin bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal
gelisimini destekleyen bir 6grenme baglami olarak
tanimlanmaktadir (Yogman et al., 2018). Beden egitimi
dersi, bu baglamin sinif icinde uygulanmasi igin elverisli bir
ortam saglamaktadir. Oyun siireglerinde etkilesim,
problem ¢6zme, iletisim ve is birligi gibi temel beceriler
dogal bicimde harekete gegirilmektedir. Bu 6zellik, ders igi
kararlarin niteligine ve 6zellikle oyun tercihleri tizerinden
belirginlesen 6gretimsel secimlere dikkat ¢cekmektedir.
ilgili yapi, yalnizca oyunun derse dahil edilmesine degil,
kullanilan oyunun amaca, baglama ve kosullara
uygunluguna isaret etmektedir. Alan yazinda oyun temelli
dizenlemelerin katilim ve hazla iligkili olumlu ¢iktilar
Urettigi rapor edilmistir (Donmez, 1992; Serhatlioglu ve
Kalo, 2022). Oyunlastirma yaklasimlarinin giidilenme ve
akademik performans gostergeleriyle iliskilendirildigi
bulgular da sunulmaktadir (Ozkan ve Samur, 2017).
Program dokiimanlarinda yer alan kazanimlarin is birligi,
kurala uyum ve strateji gelistirme gibi sosyal-bilissel
hedeflerle eslestirilebildigi belirtiimektedir (MEB, 2018).
Beden egitimi ve spor derslerinin yapisi geregi hareket ve
oyun tabanh etkinliklere yer verebildigi yonindeki
bulgular bu cerceveyi desteklemektedir (Park, Avci ve
Bayraktar, 2020). Alanyazindaki bu egilim, 6gretmenlerin
ders akisinda hangi oyunu, hangi gerekceyle ve hangi
kosullarda sectigi sorusunu 6ne gikarmaktadir. S6z konusu
soruya verilecek yanitlar, sinif i¢i uygulamanin dayandig
pedagojik  akil  yidritmeyi  goérandr  kilmaktadir.
Ogretmenlerin oyun tercihleri coklu etkenlerin etkisiyle
olusmaktadir. Okul altyapisi, sinif mevcudu, ders siresi ve
ara¢—gereg olanaklari karar streglerini
etkileyebilmektedir. Ogretmenlerin lisans déneminde
edindikleri deneyimler ile uygulama yeterligi algilari
secimlere yansiyabilmektedir (Ates, 2016). Demografik
ozelliklerle tutum ve uygulama arasindaki iliskiler belirli
orneklemlerde rapor edilmistir (Aytekin, 2022). Bu tablo,
pedagojik gerekcelendirme ile baglamsal kosullarin
birlikte degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. Ayrica
givenlik,  farkhlastirma ve  Olgme—degerlendirme
boyutlarinin  oyun kurgusuyla esglidimli  bicimde
planlanmasi beklenmektedir. Boylece oyun, bedensel
etkinligin 6tesine tasinarak acik hedeflerle iligkilendirilen
bir 6gretim aracina donustirilmektedir. Mevcut calisma,
s6z konusu gereksinimden hareketle konumlandiriimistir.
Arastirma  problemi, beden egitimi ve spor
ogretmenlerinin derslerinde hangi oyunlarin tercih
edildigi ve bu tercihlerin arkasindaki etkenlerin neler
oldugudur. Arastirmanin amaci, 6gretmenlerin ders igi
oyun segimlerini ve bu secimleri sekillendiren pedagojik,
kilttrel, sosyal ve vyapisal etkenleri nitel olarak
derinlemesine incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda
ogretmen anlatilari  tematik ¢O6ziimlemeye tabi
tutulmustur. Boylece sinif i¢i uygulamayr dogrudan
etkileyen secim gerekgeleri goriintr kilinmis; ders akisinda
oyun uygulama yodntemlerini gelistirmek icin gerekli
goriilen dgretimsel dayanaklar belirlenmistir. inceleme,
secimin gerekgesi, uygulama kosullari ve sinif igi
diizenlemeler arasindaki iliskileri izlemeye odaklanmistir.

Arastirmanin kuramsal katkisi, oyun tercihlerini yalnizca
bireysel egilimlere indirgeyen aciklamalarin sinirhliklarini

gostermesiyle iliskilendirilmektedir. Baglamsal
degiskenlerin (altyapi, mevcudiyet, siire, donanim)
Ogretim silireci Uzerindeki etkisi orintli dizeyinde

sinanmaktadir. Pedagojik akil ylrtutme ile ortam kosullar
arasindaki etkilesim, 6gretmen séylemlerinden hareketle
ayristirilmaktadir. Uygulama katkisi, ders tasariminda
kanita dayali karar vermeyi destekleyecek somut
ipuclarinin dretilmesidir. Oyun segimi ile kazanim—hedef
eslesmesinin netlestiriimesi ve sinirll kaynak kosullarina
uygun uyarlama stratejilerinin tanimlanmasi bu kapsamda
onem tasimaktadir. Ayrica guvenli ylrutme, akran geri
bildirimi ve kisa dénguli bigcimlendirici degerlendirme gibi
sure¢ unsurlarinin  oyun kurgusuyla iliskilendirilmesi
beklenmektedir. Alanyazindaki bosluk, arastirmanin
gerekliligini pekistirmektedir. Oyun temelli 6grenmenin
yararlari kapsamli bicimde belgelenmis olmasina karsin,
o6gretmenlerin belirli oyunlari segme nedenleri konusunda
dogrudan 6gretmen gorislerine yaslanan nitel kanitlarin
sinirh oldugu gorilmektedir. S6z konusu sinirlilik, sinif ici
karar mantiginin yeterince goériiniir hale gelmesini
gliclestirmektedir. Ogretmenlerin secim desenlerinin ve
bu desenleri tasiyan baglamsal gerekcelerin ortaya
konmasi, uygulama alani igin oOncelikli bir gereksinim
olarak degerlendirilmektedir. Bu yaklasim, program
hedeflerinin sinif ici karsiliklarinin daha somut bigimde
izlenmesine imkan vermektedir. Bu baglamda ¢alisma, Ug¢
eksende ilerlemektedir. Birinci eksende segim gerekgeleri
(kazanim uyumu, glvenlik, farkhlastirma, o6lgme—
degerlendirme) acikliga kavusturulmaktadir.  ikinci
eksende uygulama kosullari (mevcudiyet, siire, mekan,
donanim) ile oyun kurgusu arasindaki iliski
¢6ziimlenmektedir. Uglincii eksende mesleki deneyim ve
yeterlik algisi gibi 6gretmene 6zgu degiskenlerin segime
yansima bicimleri betimlenmektedir. Ug eksen birlikte ele
alindiginda, 6gretimsel kararlarin nasil verildigine ve hangi
sinirlar iginde surdirtlebildigine iliskin butiincll bir resim
elde edilmektedir. Bu resim, izleyen bélimlerde
ayrintilandirilacak yontem tercihleri ve veri ¢éziimleme
stratejileri icin zemin olusturmaktadir. Sonug¢ olarak
¢alisma, o6gretmenlerin  oyun tercihlerini agiklayan
etkenleri ayrintili ve baglama duyarli bir gercevede ele
almaktadir. Bulgularin, oyun tirlerinin amag—kazanim
eslesmesiyle iliskilendirilmesine, derse entegrasyon
adimlarinin sistematiklestirilmesine ve farkh baglamlarda
uygulanabilir  uyarlamalarin  tanimlanmasina  katki
saglamasi beklenmektedir. Kuramsal ve uygulamaya
doniik cikarimlar Tartisma boliminde yapilandirilacak;
genel degerlendirme ve kapsam Sonug¢ boliminde
sunulacaktir. Bu konumlandirma, arastirmanin yontem
bolimiine gegis icin islevsel bir ara basamak
saglamaktadir.

Yontem

Bu arastirma, beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin
derslerde oyun tercihlerini etkileyen faktérleri anlamaya
yonelik olarak nitel bir desende yapilandiriimistir.
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Arastirma Modeli

Calisma, beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin ders
akisinda oyun segimlerine iliskin yasantilarini ve bu
yasantilara yiklenen anlamlari agiga ¢ikarmak amaciyla
Yorumsamaci  Fenomenolojik  Analiz  (Interpretative
Phenomenological Analysis; IPA) yaklasimiyla
desenlenmistir. IPA’da amag, katiimcilarin  6znel
deneyimlerini kendi baglamlari iginde kavramak ve bu
deneyimlere iliskin anlam katmanlarini arastirmacinin
yorumlayici katkisiyla temalastirmaktir (Shinebourne,
2011; Eatough & Smith, 2017). Bu yonelim, betimlemenin
otesine gecerek bireysel deneyimlerin pedagojik, sosyal ve
kaltirel baglamlarla iligkilendirilmesini mumkiin kilar
(Smith & Osborn, 2015). Bu ¢alismada, 6gretmenlerin
derslerde hangi oyunlari neden ve nasil tercih ettiklerine
iliskin anlatilari yari yapilandirilmis gortismeler yoluyla
derlenmis, elde edilen nitel veriler IPA’ya 6zgli yorumlayici
tematik analiz adimlarina gore islenmistir. Analiz, Smith,
Flowers & Larkin’in (2009) 6nerdigi asamali siirece uygun
bigimde yurutilmustir: (i) veriye asinalik (desifrelerin
bittincil okunmasi ve ilk notlarin alinmasi), (ii) anlam
birimlerinin belirlenmesi (ifade kiimelerinin isaretlenmesi
ve 6n kodlarin olusturulmasi), (iii) temalarin olusturulmasi
(yakin kodlarin alt temalara, ardindan Ust temalara
donisturilmesi), (iv) temalar arasi iliskilerin kurulmasi
(6runtilerin ve hiyerarsik baglarin sinanmasi) ve (v)
yorumlama (temalarin arastirma sorulari ve baglamla
iliskilendirilerek kanitlayici alintilarla  sunulmasi). Bu
cercevede, ¢alisma tasarimi ile analiz yaklasimi arasinda

yontemsel tutarlilik gozetilmis; “icerik analizi” terimine
yer verilmemis, analiz streci IPA’'nin yorumlayici tematik
karakteri ile uyumlu bigcimde raporlanmistir. Elde edilen
temalar, 6gretmenlerin secim gerekgeleri ile baglamsal
kosullar arasindaki iligkileri gorunur kilacak sekilde
biuttncil olarak sunulmustur.

Arastirma Grubu

Arastirmanin  g¢alisma  grubunu, amagh (6lgit)
ornekleme yoluyla segilen beden egitimi ve spor
dgretmenleri olusturmaktadir. Olgiit, derslerde oyun
uygulamalarina diizenli yer verme kosuludur. Bu
kapsamda 2025 yilinda farkh illerde gorev yapan 16
O0gretmen ile gorlsiilmustir. Cinsiyet dagilimi dengelidir
(8 kadin, 8 erkek). Yas araligi 30-45 olup, katihmcilar
agirlikla ortaokul diizeyinde, kalanlari lise diizeyinde gorev
yapmaktadir. Egitim durumu g¢ogunlukla lisans, bir kismi
lisanststl diizeydedir.

IPA vyaklasimina uygun olarak, orneklem anlam
Uretmeye elverigli olgclide sinirll ve gbrece homojen
tutulmustur; bu tercih, derinlemesine yorumlamayi
kolaylastirmayr ve baglama duyarli temalarin aciga
¢ikarilmasini amaglamaktadir. Katilimcilara erigsim, okul
yonetimleri Gzerinden saglanmis; gondlli katiim esas
alinmis; goérismeler oOncesinde aydinlatilmis onam
alinmistir.

Tablo 1. Katilimci 6zellikleri

Kod Yas Cinsiyet Meslek Calistigi Kurum Egitim Durumu

K1 30 Erkek Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K2 42 Erkek Beden egitimi ve Lise Lisans
Spor Ogretmeni

K3 34 Kadin Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K4 44 Erkek Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K5 36 Kadin Beden egitimi ve Lise Lisansustu
Spor Ogretmeni

K6 35 Erkek Beden egitimi ve Lise Lisans
Spor Ogretmeni

K7 37 Kadin Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K8 45 Erkek Beden egitimi ve Lise Lisans
Spor Ogretmeni

K9 45 Kadin Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K10 35 Erkek Beden egitimi ve Ortaokul Lisansustu
Spor Ogretmeni

K11 35 Erkek Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K12 30 Kadin Beden egitimi ve Lise Lisansustu
Spor Ogretmeni

K13 37 Kadin Beden egitimi ve Ortaokul Lisans
Spor Ogretmeni

K14 36 Erkek Beden egitimi ve Lise Lisans
Spor Ogretmeni

K15 34 Kadin Beden egitimi ve Lise Lisans
Spor Ogretmeni

K16 32 Kadin Beden egitimi ve Ortaokul Lisansustu
Spor Ogretmeni

100



Yildiz and ince / Sivas Cumhuriyet University Journal of Sport Sciences, 6(3): 98-108, 2025

Katiimcilarin yaslari 30 ile 45 arasinda degismektedir
ve ¢ogunlugu orta yas grubundadir. Cinsiyet dagilimi
dengelidir; katilimcilarin yarisi kadin, yarisi erkektir. Tam
katilimcilar beden egitimi ve spor 6gretmeni olup, yaridan
fazlasi ortaokul diizeyinde, geri kalani ise lise diizeyinde
gorev yapmaktadir. Katilimcilarin blyik bolimi lisans
mezunu, bir kismi ise lisansisti egitim diizeyine sahiptir.

Veri Toplama Araci ve Siireci

Veri toplama, arastirma problemine dayali yari
yapilandiriimis gorisme formu kullanilarak
yurattlmastir. Gorisme sorulari, 6gretmenlerin ders igi
oyun secim gerekgelerini ve bu segcime eslik eden
uygulama kosullarini gérinir kilacak bigcimde agik uglu
olarak tasarlanmistir. Taslak form, alan uzmanlarinin
gorugleriyle  dil-kapsam—odak bakimindan gbézden
gecirilmis; oneriler dogrultusunda sorular sadelestirilmis
ve Ortlisen maddeler birlestirilmistir. Baslangictaki alti
soru, doért temel soruda odaklanacak bigimde
yapilandinlmistir.  Ardindan kiguk olgekli  bir pilot
uygulanmis; ifadelerin anlasilirlig, yonlendiricilik riski ve
gorisme akisi hakkinda geri bildirim alinmistir. Pilot
sonrasinda, sorularin siralamasi ve ifadelendirilmesi kiiglik
revizyonlarla netlestirilmistir.

Asil uygulama Haziran 2025’te gerceklestirilmistir.
Gortismeler yiz yilize ve c¢evrimici (Zoom) bicimde
yaratilmastir.  Katihmcilardan  aydinlatiimis  onam
alinmis, gérismeler ses kaydi ile kayit altina alinmigtir. Her
gorisme yaklasik 40—-45 dakika stirmstir. Kayitlar aynen
desifre edilmis, kimlikler kodlarla gizlenmistir. Ortam
secimi, mahremiyet ve kesintisiz akisi destekleyecek
sekilde planlanmistir.

Arastirma Yayin Etigi: Arastirma, Sivas Cumhuriyet
Universitesi Egitim Bilimleri Arastirmalar Etik Kurulu
tarafindan 25.05.2025 tarihli, 250501 basvuru numarasi
ve 01 sayili karar ile onaylanmigtir. Tim katilimcilardan
gonulli—aydinlatilmig onam alinmistir. Veriler gizlilik ilkesi
cercevesinde islenmis; kimlikler katilimci kodlarn ile
anonimlestirilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Analiz, Yorumsamaci Fenomenolojik Analiz (IPA)
yaklasimina uygun yorumlayici tematik analiz olarak
yuratilmustir (Smith, Flowers & Larkin, 2009). Sireg su
asamalardan olusmustur: (i) Veriye asinalik: Desifrelerin
batincil okunmasi ve ilk analitik notlarin alinmasi. (ii)
Anlam birimleri: Anlamli ifade kiimelerinin isaretlenmesi
ve 6n kodlarin Uretilmesi. (iii) Temalarin olusturulmasi:
Yakin kodlarin alt temalara, alt temalarin Ust temalara
dénustirilmesi. (iv) Temalar arasi iliskiler: Orintiilerin,
hiyerarsik baglarin ve karsilikl gagrisimlarin sinanmasi. (v)
Yorumlama: Temalarin arastirma sorulari ve baglamla
iliskilendirilerek kanitlayici alintilar ile sunulmasi. Kodlama
ve tema gelistirme sireci, MaxQDA yazilimi destegiyle
yuritllmuastar. Bulgular, IPA’nin yorumlayici dogasina
uygun bicimde, se¢im gerekgeleri—uygulama kosullari—
pedagojik dayanaklar eksenlerinde butiincil olarak
raporlanmistir. “icerik analizi” terimi kullaniimamis;
betimleyici cerceve, IPA’nin anlam katmanlarini aciga
¢ikaracak sekilde yorumlayici olarak yapilandiriimistir.

Gegerlik ve Giivenirlik Calismalari

inandiricilik  (credibility):  Kodlama  iki arastirmaci
tarafindan bagimsiz yaritilmis, kod—tema eslestirmeleri

karsilastiriimis, uyusum Cohen’s k = 0.84 olarak
hesaplanmistir. Gorls ayriliklart uzlasi oturumlariyla
giderilmistir. Bulgular dogrudan alintilar ile

desteklenmistir. Teyit edilebilirlik (confirmability): Analiz
boyunca denetim izi (karar gunligu, kod kitabi, tema
evrimi) tutulmustur. Kod—tema kararlari ve donusimleri
arsivlenmistir.  Katilimcr  teyidi  (member checking):
Tematik Ozetler G¢ katilmci ile paylasiimis; ifade
tutarhhgina yonelik geri bildirimler dogrultusunda ktiglik
dizeltmeler yapilmistir. Aktarilabilirlik (transferability):
Katihmci  ve baglam o6zellikleri ayrintili  bigimde
raporlanmistir. Gorlisme akisina Ornek madde seti
sunulmustur. Tutarhhk (dependability): Sire¢ akran
denetimi ile gézden gegirilmis; kod—tema mantigi ve veri—
yorum iz diisimi kontrol edilmistir.
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Bulgular

Bu boéliimde arastirmada elde edilen bulgular kapsaminda, beden egitimi ve spor 6gretmenlerinin oyun tercihlerine
iliskin tema, kategori ve kodlar Tablo 2 ve Sekil 1’de sunulmustur.

Tablo 2. Beden egitimi ve 6gretmenlerinin oyun tercihlerine iliskin tema, kategori ve kodlar

Tema Kategori Kodlar F
Gelisim ozellikleri 8
Oyunsallastirma 11
Pedagojik ve Geligsimsel
Motor beceri gesitliligi 9
Demografik 6zellikler 5
MEB kazanimlari 12
Miifredat ve Program Odakli Zaman yonetimi 8
Okul politikalari 13
Motivasyon S
Keyif aima 10
Rekabet 7
Sosyal ve Psikolojik Ozgiiven 5
Cinsiyet 11
Cesitlilik 9
5 Sinif yénetimi 9
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Tablo 2 incelendiginde, beden egitimi ve spor dogrultusunda, “Oyun Tercih Nedenleri” baslkl bir tema
o6gretmenlerinin oyun tercihlerinin ¢ok boyutlu bir yapi  olusturulmus ve bu tema altinda alti kategori
tarafindan sekillendigi  gorilmektedir. Katimcilarin  belirlenmistir.

“Beden egitimi ve spor derslerinde oyun tercihlerini
etkileyen nedenler nelerdir?” sorusuna verdikleri yanitlar
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Pedagojik ve Gelisimsel Etkenler kategorisinde gelisim
ozellikleri, oyunsallastirma, motor beceri gesitliligi ve
demografik 6zellikler 6ne ¢ikmistir. Mifredat ve Program
Odakli Etkenler ise Milli Egitim Bakanhg kazanimlari,
zaman yoOnetimi ve okul politikalariyla iliskili nedenleri
kapsamaktadir. Sosyal ve Psikolojik Etkenler, motivasyon,
keyif alma, rekabet, dzguiven, cinsiyet, gesitlilik ve sinif
yonetimi boyutlarinda 6gretmenlerin oyun tercihlerine
yon vermektedir. Cevresel ve Uygulama Temelli Etkenler,
okulun fiziki imkanlari, materyal yeterliligi, sinif mevcudu,
Ogrenci sayisi, slire ve iklim kosullariyla iliskilendirilmistir.
Kulturel ve Sosyal Medya Etkenleri kategorisi, geleneksel
oyunlar, kiltirel aktarim, toplumsal degerler, sosyal
medya trendleri, rol modeller, fenomenler, dijital
paylagim, 6gretmen aglari ve modern sporlarin etkisini

] (G|

Okul politikalan

]

Fiziksel imkanlar

Mmorym:\

Zaman ydnetimi

= N

deneyim ve uzmanlik, saghk, givenlik ve hijyen unsurlari
on plana g¢ikmistir. Bulgular, 0Ogretmenlerin oyun
tercihlerini sekillendiren en glicli belirleyicilerin 6zellikle
mifredat hedefleri, sinif mevcudu ve 6grenci sayisi, sosyal
medya etkisi ve guvenlik unsurlari  oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte, demografik 6zellikler
(yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik durum) ve hijyen kosullari
daha disuk frekanslarda dile getirilmis olsa da, oyun
tercihlerinde goz ardi edilmeyen ikincil etkenler olarak
degerlendirilmektedir. Genel olarak, arastirma bulgulari
beden egitimi derslerinde oyun tercihlerinin yalnizca
pedagojik veya program odakl gerekgelere
dayanmadigini; bunun yaninda sosyal, gevresel, kiiltirel
ve glivenlik temelli dinamiklerin de etkisiyle sekillenen ¢ok
boyutlu ve kapsamli bir siire¢ oldugunu ortaya

]
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- Etkenler Rekabet
@ Gevresel ve Uygulama Temelli Sosyal ve Pslkolo;ik Etkenler
Sinif meveudu Etkenler
/ / \ Sinif Yonetimi
Iklim kogullan @ ﬁ % %
Ogrenci sayisi
Motivasyon Kcyuf Ama
Hijyen \ / ﬁ @ EE \

Dlger Nedenler

Guvcnhk 509"“

G|

Motor beceri gesitliligi

]

Oyunsallagtirma

icermektedir. Son olarak, diger nedenler kategorisinde

Oyun Tercih Nedenleri

Doneylm -

Pedagojik ve Geligimsel Etkenler

Kiiltiirel ve Sosym>

Etkenleri

ntdl paylagim
@ Modern sporlar
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@ Geligim ozellikleri
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koymaktadir.

Resim 1. Beden egitimi ve spor 6gretmenlerin oyun tercihlerine iliskin tema, kategori ve kodlar

Arastirmada, katilimcilarin beden egitimi ve spor
ogretmenlerinin  oyun tercihlerine iliskin gorisleri
temalar, kategoriler ve kodlar dogrultusunda sistematik
bicimde analiz edilmis; 6gretmenlerin oyun tercihlerini
sekillendiren etkenler bu yapilar gergevesinde ele alinmis
ve her bir kod, ilgili 6rnek katiimci gorisleriyle
desteklenmistir.

Pedagojik ve Gelisimsel Etkenler

Arastirmaya katillan 16 beden egitimi ve spor
ogretmeni, oyun tercihlerinde en sik vurguladiklar

unsurlardan birinin pedagojik ve gelisimsel etkenler
oldugunu ifade etmislerdir. Katihmcilar, 6zellikle
ogrencilerin gelisim 6zelliklerinin dikkate alinmasinin oyun
secimini dogrudan etkiledigini belirtmislerdir.
Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor gelisim
diizeylerine uygun oyunlarin tercih edilmesinin, 6grenme
strecinin niteligini artirdig1 ve 6grencilerin derse yonelik
motivasyonlarini yikselttigi ne ¢ikmistir. Bu tema altinda
o6ne c¢ikan kodlardan biri olan gelisim ozellikleri,
o6gretmenlerin farkh yas gruplarinda oyun tercihlerinde
belirleyici bir unsur olarak dikkat ¢cekmistir. Katilimcilar,
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ilkokul diizeyinde (5, 6, 7 ve 8. siniflar) daha basit kuralli ve
eglence temelli oyunlarin tercih edildigini, ortadgretim
diizeyinde (9, 10, 11 ve 12. siniflar) ise isbirligi, strateji ve
rekabet unsurlarinin 6ne ciktigini vurgulamislardir. Bir
diger onemli kod olan oyunsallastirma, 6grenme sirecini
eglenceli hale getirme ve 6grencilerin derse aktif katilimini
saglama amaciyla 06ne c¢ikmaktadir.  Katilimcilar,
oyunlastirmanin dersleri monotonluktan uzaklastirdigi ve
ogrencilerin ilgisini artirarak daha kalci 06grenme
sagladigini ifade etmislerdir. Ayrica motor beceri gesitliligi,
ogretmenlerin oyun tercihinde dikkate aldiklari bir diger
faktor olmustur. Katilimcilar, denge, hiz, ceviklik ve
koordinasyon gibi farkli motor becerileri gelistiren
oyunlarin  6grencilerin  ¢ok yonli gelisimine katki
sundugunu belirtmislerdir. Son olarak, demografik
ozellikler (yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik durum) oyun
tercihlerinde etkili bir degisken olarak 6ne c¢ikmistir.
Ogretmenler, kiz ve erkek 6grencilerin oyunlara yonelik
farkh egilimler gosterebildigini, sosyo-ekonomik durumun
ise 6grencilerin daha 6nce deneyimledikleri oyun turlerini
etkileyebildigini ifade etmislerdir.

Ornek Katiimci Gériigleri

K1: “Ortaokul d&dgrencileri igin daha basit kurall,
eglenceye dayali oyunlari tercih ediyorum. Ortadgretim ise
isbirligi ve strateji gerektiren oyunlara yéneliyorum. Bu
sekilde onlarin gelisim diizeyine uygun hareket etmis
oluyorum.”

K7: “Derslerde oyunsallastirma unsurlarini kullanmak
6grencilerin motivasyonunu ciddi anlamda artiriyor. Basit
bir kosu etkinligini bile oyunlastirdigimda katilimin
ylikseldigini gézlemliyorum.”

K12: “Motor becerilerin gelismesi icin farkl alanlara
hitap eden oyunlar segiyorum. Ornedin, ip atlama dengeyi,
yakar top cevikligi gelistiriyor. Odrencilerin bu becerileri
farkli oyunlarla desteklemesi cok 6nemli.”

K16: “Sinifta kiz 6grenciler daha ¢ok isbirligine dayali
oyunlardan hoslanirken, erkek 6grenciler rekabet iceren
oyunlara ilgi duyuyor. Bu nedenle oyun se¢iminde cinsiyet
dagihmini dikkate aliyorum.”

Miifredat ve Program Odakli Etkenler

Oyun tercihinde mifredat ve program odakli
etkenlerin belirleyici oldugu gériilmektedir. Ogretmenler,
sectikleri oyunlarin yalnizca 6grencilerin ilgisini cekmekle
kalmayip ayni zamanda dersin hedef ve kazanimlarina
uygun olmasina dikkat etmektedir. Bu durum, oyun
tercihinin pedagojik bir ara¢ olmanin 6tesinde, programin
amaglariyla dogrudan iliskili oldugunu géstermektedir. En
fazla wvurgulanan kodlardan biri MEB kazanimlari ve
program hedefleriyle uyum olmustur. Oyunlarin
ogrencilerin psikomotor becerilerini gelistirmesi, isbirligi
ve takim galismasini tesvik etmesi gibi programda yer alan
kazanimlar ile 6rtismesi, tercih strecinde belirleyici bir
unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bir diger kod olan zaman
yonetimi, oyunlarin ders sliresine uygunlugu agisindan
onemli gortlmektedir. Ders sirelerinin sinirli olmasi ve
sinif mevcutlarinin kalabalik olmasi, kisa stirede organize
edilebilen ve uygulanmasi kolay oyunlarin daha ¢ok tercih
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edilmesine yol agmaktadir. Son olarak okul politikalari,
oyun tercihlerinde etkili olan bir diger unsur olarak dikkat
cekmektedir. Okul yonetiminin vizyonu, egitim anlayisi ve
disiplin beklentileri, 6gretmenlerin oyun segiminde
yoénlendirici  rol oynamaktadir. Ozellikle yénetim
tarafindan desteklenen ve giivenli bulunan oyunlarin daha
fazla tercih edildigi ifade edilmektedir.

Ornek Katilimci Goriisleri

K5: “Sectigim oyunlarin mutlaka MEB kazanimlariyla
Ortiismesine dikkat ediyorum. Programin hedeflerini
desteklemeyen bir oyunun dersin amacina katki
saglamadigini diisiiniiyorum.”

K10: “Siniflar kalabalik ve siire kisith olunca daha kisa
siirede organize edilebilecek oyunlari tercih ediyorum. Bu
sekilde hem zamani verimli kullanabiliyor hem de
6grencilerin hepsini derse katabiliyorum.”

K14: “Okul yénetiminin vizyonu a oyun seg¢iminde etkili
oluyor. Ozellikle disiplinli, giivenli ve kurallara uygun
oyunlar tercih etmemiz gerektigi sik sik vurgulaniyor.”

Sosyal ve Psikolojik Etkenler

Ogretmenlerden elde edilen yanitlarin analizi, oyun
tercihlerini etkileyen sosyal ve psikolojik faktorlerin
onemli bir belirleyici oldugunu ortaya koymustur.
Katihmcilarin  gortsleri  dogrultusunda bu kategori,
“motivasyon ve keyif alma”, “rekabet ve 0&zglven”,
“cinsiyet ve cesitlilik” ve “sinif yonetimi” kodlari altinda
siniflandirilmigtir.  Motivasyon ve keyif alma kodu
kapsaminda 6gretmenler, 6grencilerin eglenceli oyunlar
aracihgiyla derse daha aktif katilim gosterdiklerini ve
motivasyonlarinin  arttigini  belirtmistir. Eglence ve
mutluluk unsurlarinin 6grencilerin 6grenmeye yonelik
ilgilerini artirdigl, bu nedenle oyunlarin motivasyon araci
olarak islev gordigl ifade edilmistir. Rekabet ve 6zgliven
kodu, oyunlarin 6grencilerde basari hissi ve 6zgilven
gelisimini destekledigini gostermektedir. Katilimcilar,
rekabet unsuru iceren oyunlarin 6grencilerin kendilerini
ifade etmelerine ve yeniden deneme konusunda cesaret
kazanmalarina yardimci oldugunu vurgulamislardir.
Cinsiyet ve cesitlilik kodu, oyunlarin kapsayici niteligini
dne ¢ikarmaktadir. Ogretmenlerin ifadelerine gore kiz ve
erkek 6grencilerin ilgi alanlar farklilik gosterebilmekte ve
bu durum oyun tercihlerini sekillendirmektedir. Bu
nedenle 6gretmenler, cinsiyet farkliliklarini dikkate alarak
tim oOgrencilerin katilimini destekleyen oyunlari tercih
etmektedir. Son olarak, sinif ydonetimi kodu éne ¢ikmistir.
Kalabalik siniflarda diizenin saglanmasi ve 6grencilerin
tamaminin  aktif tutulabilmesi igin kolay organize
edilebilen ve disiplin sorunlarini azaltan oyunlarin segcildigi
belirlenmistir.

Ornek Katilimci Goriisleri

K2: “Ogrenciler eglendiklerinde derse daha ¢ok
katihyorlar. Oyunlardan keyif almalari, motivasyonlarini
ciddi sekilde artiriyor.”

K6: “Rekabet iceren oyunlar égrencilerin 6zglivenini
artiriyor. Kazandiklarinda mutlu oluyorlar,
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kaybettiklerinde ise tekrar denemek icin ¢aba
gGsteriyorlar.”

K11: “Kiz 6grenciler daha ¢ok isbirligine dayal
oyunlardan hoslanirken, erkek dgrenciler rekabeti tercih
ediyor. Bu nedenle oyun segerken kapsayici olmaya dikkat
ediyorum.”

K15: “Kalabalik siniflarda diizeni saglamak zor oluyor.
Bu yiizden tiim 6drencileri ayni anda aktif tutabilecek

oyunlari tercih ediyorum.”
Cevresel ve Uygulama Temelli Etkenler

Ogretmenlerin gorislerinden elde edilen bulgular,
oyun tercihlerini sekillendiren 6nemli unsurlardan birinin
cevresel ve uygulama temelli etkenler oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu kategori altinda 6gretmenlerin yanitlari,
“fiziksel imkanlar ve materyaller”, “sinif mevcudu ve
Ogrenci sayisi”, “zaman ve sire” ile “iklim ve mevsim
kosullan” kodlari altinda toplanmistir. Fiziksel imkanlar ve
materyaller kodu, 6gretmenlerin oyun seciminde okulun
altyapisi ve arag-gereg vyeterliligini dikkate aldiklarini
gostermektedir. Spor salonu, acgik saha, kullanilan
ekipmanlarin cesitliligi ve niteligi, oyunlarin
uygulanabilirligini dogrudan etkilemektedir. Arag-gereg
eksikligi veya mekansal kisitlihk, 6gretmenleri daha az
malzeme gerektiren oyunlara yoéneltmektedir. Sinif
mevcudu ve 6grenci sayisi kodu, oyun tercihlerinde siklikla
dile getirilen bir diger unsurdur. Kalabalik siniflarda tim
ogrencilerin aktif katilimini saglamak amaciyla, daha basit
kuralli ve toplu katiima uygun oyunlarin tercih edildigi
gorulmektedir. Bu yaklagim, 6grencilerin pasif kalmasini
onleyerek sinif yonetimini kolaylastirmaktadir. Zaman ve
sure kodu, 6gretmenlerin ders sliresine uygun oyun se¢imi
yaptiklarini  gostermektedir. Katilimcilar, sinirli  siire
icerisinde hem organize edilmesi kolay hem de 6grenme
kazanimlarini destekleyen oyunlara oncelik verdiklerini
belirtmiglerdir. Son olarak, iklim ve mevsim kosullari kodu
one cikmaktadir. Katilimcilar, oyunlarin agik veya kapal
alan kosullarina uyarlanabilir olmasinin tercihlerini
etkiledigini ifade etmislerdir. Ozellikle kis aylarinda kapali
alanlara uygun oyunlara yonelim oldugu, yaz aylarinda ise
acik saha imkanlarinin daha ¢ok kullanildigi belirlenmistir.

Ornek Katilimci Gorisleri

K3: “Okulun spor salonu ve arag-gere¢ durumu oyun
seciminde ¢ok etkili oluyor. Eger malzeme yetersizse daha
basit oyunlara yénelmek zorunda kaliyoruz.”

K9: “Siniflar kalabalik oldugu igin biitiin égrencilerin
katilabilecegi oyunlari tercih ediyorum. Bdylece hem
diizen saglaniyor hem de kimse disarida kalmiyor.”

K12: “Ders siiresi kisith oldugundan hizlica organize
edilebilecek oyunlar segiyorum. Zamani verimli kullanmak
bizim igin ¢ok 6nemli.”

K16: “Kisin kapali spor salonunu kullaniyoruz, bu
ylizden daha az hareket alani gerektiren oyunlara
ybneliyoruz. Havalar isindiginda ag¢ik sahada farkl
oyunlari uygulamak daha kolay oluyor.”

Kiiltiirel ve Sosyal Medya Etkenleri

Ogretmenlerden elde edilen yanitlar, oyun tercihlerini
etkileyen faktorlerden bir digerinin kiltiirel unsurlar ve

sosyal medya etkileri oldugunu gostermektedir. Bu
kategori altinda o6gretmenlerin gorisleri “geleneksel
oyunlar”, “kultarel aktarim”, “toplumsal degerler”,

o

“sosyal medya trendleri”, “rol modeller ve fenomenler”,
“dijital paylasim ve 6gretmen aglar” ile “modern sporlar”
kodlari altinda toplanmistir. Geleneksel oyunlar ve
kiltirel aktarim kodlari, 6gretmenlerin beden egitimi
derslerinde yerel ve kiltlirel degerleri yasatmaya 6nem
verdiklerini gostermektedir. Katilimcilar, yakan top,
mendil kapmaca ve sek sek gibi oyunlarin kiltirel kimligi
yansittigini ve o6grenciler araciligiyla gelecek nesillere
aktarildigini ifade etmiglerdir. Toplumsal degerler kodu,
dayanisma, yardimlagsma, sorumluluk ve fair play gibi
degerlerin oyunlar araciligiyla ogrencilere
kazandirilabilecegini ortaya koymustur. Ogretmenler,
oyunlarin yalnizca fiziksel becerileri gelistirmedigini, ayni
zamanda 0Ogrencilerin toplumsal rolleri ve degerleri
O0grenmelerinde onemli bir islev.  gordugini
belirtmislerdir. Sosyal medya trendleri ile rol modeller ve
fenomenler kodlari, giincel dijital kulttrin 6grencilerin
oyun tercihlerini etkiledigini gostermektedir. TikTok veya
YouTube gibi platformlarda 6ne ¢ikan oyun tirleri ya da
“challenge” etkinliklerinin 6grenciler tarafindan sinifa
tasindigl, sporcular veya sosyal medya fenomenlerinin de
Ogrencilerin oyun algilarini etkiledigi dile getirilmistir.
Dijital paylasim ve 6gretmen aglari kodu, 6gretmenlerin
oyun segiminde meslektaslarindan ve c¢evrim igci
platformlardan faydalandiklarini ortaya koymaktadir.
Katihmcilar, sosyal medya gruplarinda paylasilan oyun
onerilerinin uygulamaya aktarildigini, bu sayede farkl ve
glincel oyunlarin  sinif ortamina tasindigini  ifade
etmiglerdir. Son olarak, modern sporlar kodu one
¢ikmistir. Katihmcilar, sosyal medya araciligiyla tanitimi
yapilan ve geleneksel olarak yaygin olmayan floorball,
frisbee gibi spor tirlerinin 6grenciler arasinda ilgi
gordigiini ve derslerde zaman zaman tercih edildigini
belirtmislerdir.

Ornek Katilimci Gorisleri

K4: “Yakan top ve mendil kapmaca gibi geleneksel
oyunlari ézellikle tercih ediyorum. Hem ddrenciler
egleniyor hem de kiiltiirel degerlerimizi égreniyorlar.”

K8: “Oyunlarin égrencilerde yardimlasma, paylasma
ve sorumluluk bilinci gelistirdigini diisiiniiyorum. Bu
nedenle toplumsal degerleri yansitan oyunlari tercih
ediyorum.”

K13: “YouTube, Instagram, TikTok ve Facebook’ta
poplilerlesen bazi oyunlar édgrenciler tarafindan sinifa
tasiniyor. Biz de zaman zaman bu oyunlari uyarlayarak
derslerde kullaniyoruz.”

K15: “Ogretmen gruplarinda paylasilan oyun énerileri
benim igin ¢ok faydali oluyor. Béylece farkli oyunlari sinifa
tasiyabiliyorum.”

K16: “Son dénemde dgrenciler kirket, ragbi, frisbee ve
floorball temelli oyunlara ilgi géstermeye basladi. Bu
oyunlari sosyal medyada gérmeleri, ilgilerini artiriyor ve
derste de bu tiir modern oyunlari denemek istiyorlar.”

105



Yildiz and I / Sivas Cumhuriyet University Journal of Sport Sciences, 6(3): 98-108, 2025

Diger Nedenler

Ogretmenlerin yanitlarinin analizi, oyun tercihlerinde
pedagojik, program odakl, sosyal, cevresel ve kiltirel
etkenlerin disinda bazi ek unsurlarin da dikkate alindigini
gostermektedir. Bu kategori, “deneyim ve uzmanlik”,
“saglik durumu”, “glvenlik” ve “hijyen” kodlari altinda
siniflandirilmistir. ~ Deneyim  ve  uzmanlk  kodu,
O0gretmenlerin kendi bilgi birikimleri, gecmis deneyimleri
ve hakim olduklari oyunlari tercih etmeye egilimli
olduklarini ortaya koymaktadir. Katilimcilar, daha 6nce
uygulama firsati bulduklari ve basarili sonug¢ aldiklar
oyunlari yeniden tercih ettiklerini belirtmislerdir. Saglk
durumu kodu, 6grencilerin fiziksel yeterlilikleri ve saglk
kosullarina uygun oyunlarin  secgilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Katilimcilarin ifadelerine gore kronik
rahatsizligl veya 6zel saglik durumu bulunan 6grenciler
icin daha az risk iceren oyunlar 6n plana ¢ikmaktadir.
Guvenlik kodu, 6gretmenlerin oyun seciminde yaralanma
riskini en aza indirmeyi 6nemsediklerini gostermektedir.
Bu kapsamda kolay kontrol edilebilen, ¢arpisma ve
sakatlanma ihtimali diisiik olan oyunlarin tercih edildigi
belirtilmistir. Son olarak, hijyen kodu o6zellikle kapah
alanlarda oynanan oyunlarda 6ne c¢ikmaktadir.
Katilimcilar, salgin hastalik dénemlerinde ya da kalabalik
ortamlarda, temasin az oldugu veya hijyen agisindan daha
givenli kabul edilen oyunlara yoneldiklerini ifade
etmiglerdir.

Ornek Katiimci Gériigleri

K2: “Daha énce uyguladigim ve dgrencilerin severek
katildigr oyunlari tekrar tercih ediyorum. Deneyimim bu
noktada belirleyici oluyor.”

K6: “Bazi 6grencilerin saghk sorunlari olabiliyor. Bu
nedenle herkese uygun, risk olusturmayan oyunlari
secmeye ¢alisiyorum.”

TARTISMA
Tartisma bulgularin, beden egitimi ve spor
O6gretmenlerinin  oyun tercihlerini tek bir nedene

indirgemedigini; pedagojik-gelisimsel, mifredat temelli,
sosyal-psikolojik ve gevresel etkenlerin etkilesimiyle karar
verildigini gostermektedir. Katiimci anlatilarinda oyun,
haz ireten bir etkinlikten ziyade 6grenme ciktilariyla
hizalanabilen, esnek ve amag tasiyan bir 6gretim birimi
olarak anlamlandiriimistir. Bu yaklasim, oyunun bilissel,
duyussal ve psikomotor boyutlari birlikte destekledigine
yonelik alanyazinla uyumludur (D6nmez, 1992; Park, Avci
ve Bayraktar, 2020; Albayrak, 2019). Ogretmenler yas ve
gelisim diizeyini birincil esik olarak betimlemis;
ilkogretimde basit kuralli ve eglence odakli, ortaégretimde
ise ishirligi, strateji ve rekabet iceren segeneklere
yonelmistir. Bu oriintli, oyunun gelisim evrelerine duyarl
bicimde farkli islevler (Ustlenebildigini gostermekte;
ogrenen Ozelliklerine dayali uyarlamalarin kapsayicihig
artirdigina isaret etmektedir (Ates, 2016; Aytekin, 2022).
Katihmci deneyimlerinde “oyunsallagtirma”
diizeneklerinin katilimi ve ilgi stirekliligini ylkselttigi ifade
edilmistir; bu gozlem, motivasyon ve baghlik artisini
raporlayan calismalarla kesismektedir (Ozkan ve Samur,
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K11: “Oyun seg¢iminde giivenlik ¢cok 6nemli. Carpisma
riski olan veya kontrol etmesi zor oyunlari tercih
etmiyorum.”

K14: “Kapali spor salonunda temasin fazla oldugu
oyunlardan kaginiyorum. Hijyen kosullarina daha uygun
olan oyunlari secmek daha giivenli oluyor.”

Temalar Arasi Baglantilar ve Ayrisan Goriisler
Baglantilar. Pedagojik uyum (Tema 2) ile program hedefi
(Tema 3) ¢ogunlukla ayni yénde hareket etmektedir;
ancak lojistik kisitlarin agir bastigi durumlarda (Tema 5)
“hedefe kismi hizmet eden, hizli organize edilen” oyunlara
pragmatik  kayis gozlenmektedir.  Sosyal—psikolojik
motivasyon (Tema 4) ile kiltUrel—dijital ¢cekim (Tema 6),
katilimi strdiirme ortak paydasinda birlesmektedir.
Ayrigan gorugler. Rekabet vurgusuna olumlu bakan
katilimcilar yaninda, kapsayicihgl onceleyip rekabetin
dozunu sinirlayan anlatilar da yer almaktadir. Benzer
bicimde, sosyal medya etkisini “glincelleme kanali” olarak
gorenler ile pedagojik slzgecten gecirmeden sinifa
tasimaya temkinli yaklasanlar ayrismaktadir. Bu
farkhlagmalar, tercihin baglam ve 6gretmen ajansi ile
kuruldugunu goéstermektedir.

Tema Sonuglari: Kisa Analitik Degerlendirme

Anlatilar, oyunu gelisimsel uyum ve katilim igin esnek
bir arag; program hedeflerini tasiyan bir pedagoji birimi;
uygulanabilirlik yént glgli bir dizenleme; kiltirel
sureklilik ve giincel gekicilik arasinda kopri; risk—saglik—
hijyen acisindan ise filtrelenmis bir etkinlik olarak
konumlandirmaktadir. Cikarimlar, katimci ifadeleriyle
sinirlidir; genelleme amaci tagimamaktadir. Temalar arasi
baglar, uygulamada hedef-katilim—lojistik dengesinin
dinamik bicimde kuruldugunu géstermektedir.

2017). Mifredat temelli gerekcelendirmede oyunlarin
Millt Egitim Bakanhgi (2018) kazanim ve hedefleriyle agik
hizalanmasi  belirginlesmistir.  Ogretmenler  siirecte
program ciktilariyla dogrudan iliskili secimler yaptiklarini,
ders siresi ve kalabalik sinif gibi kisitlarin kisa sirede
organize edilebilen, malzeme bagimhligl disik oyunlara
yonelimi artirdigini belirtmistir. Bu durum, beden egitimi
dersinde oyunun aragsal degerinin baglamla surekli
pazarlik icinde kuruldugunu géstermektedir (MEB, 2018;
Park, Avci ve Bayraktar, 2020). Okul politikalari ve glivenlik
yonergeleri, se¢cim kiimesini daraltan kurumsal kisitlar
olarak deneyimlenmistir. Sosyal-psikolojik dinamiklerde
motivasyon ve keyif alma, katihmin strekliligini saglayan
temel mekanizma olarak tanimlanmistir. Rekabet ve
basari yasantisi 6z giiveni destekleyen bir kaldirag olarak
betimlenmis; kalabalik siniflarda eszamanh katilimi
mimkin kilan oyunlarin sinif yénetiminde diizen kurucu
bir rol Gstlendigi gorilmdistiir. Bu bulgular, oyun-temelli
uygulamalarin glidiilenme ve derse baghlik Gzerindeki
olumlu etkilerine iliskin kanitlarla paraleldir (Ozkan ve
Samur, 2017; Dénmez, 1992). Cevresel ve uygulama
kosullarinda fiziksel altyapi, arag-gereg, alan bliytkligu ve
iklim kosullari tercih esigini belirleyen baslica degiskenler
olarak tanimlanmistir. Ogretmenler malzeme gereksinimi
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diisik, hizh kurulabilen ve kalabalik gruplari ayni anda
etkin kilan segenekleri daha uygulanabilir bulmustur. Bu
egilim, farkh donanim diizeylerine sahip okullarda islevsel
esdeger oyunlarin dolasima alinmasiyla
sonuglanmaktadir. Kiltiurel ve dijital etkiler birlikte
calismis; geleneksel oyunlar kiltiirel aktarim ve deger
egitimi baglaminda tercih edilirken, sosyal medyada
gorunilrlik kazanan etkinliklerin pedagojik siizgegten
gecirilerek uyarlanabildigi ifade edilmistir. Boylece aidiyet
Uretimi ile c¢ekicilik ve glincellik ayni tasarimda
birlestirilebilmistir. Saghk, glvenlik ve hijyen degiskenleri,
ozellikle kapali alan ve temasin gorece yogun oldugu
etkinliklerde eleme filtresi olarak ¢alismig; risk azaltimi
amaciyla temas yogunlugu disiuk varyantlara gegis
yapilmistir.  Ogretmen deneyimi ve &nceki basar
yasantilari, belirli oyunlara yeniden yonelimi kolaylastiran
pratik bir kestirme olarak gorinmustir. Bulgularin
anlamlandirimasinda alternatif agiklamalar dikkate
alinmalidir. Okul tiri ve donanim diizeyi uygulama
olanaklarini degistirebilmekte; ©6gretmen kidemi ve
mesleki 6z  vyeterlik  belirli  oyunlara  egilimi
etkileyebilmektedir. Sosyo-kiltiirel ¢evre geleneksel
oyunlarin gekiciligini artirabilmekte ya da dijital trendlere
duyarhhgi giclendirebilmektedir. Bu olasiliklar, sonuglarin
baglama duyarh ve genellemeden kaginan bir ¢cercevede
yorumlanmasini gerektirir. Bununla birlikte ¢alisma, sosyal
medya etkisinin karar mantigina gorinir bigimde
yerlesmesi, hijyen-glvenlik duyarliliginin segimde birincil
filtre olarak konumlanmasi ve demografik farklarin
kapsayici duzenlemelerle ikincil dizeye g¢ekilebilmesi
bakimindan literatiire katki sunmaktadir. S6z konusu
katki, oyunun pedagojik ve kiltirel islevlerini, uygulama
gercekliginin dayattigi kisitlarla birlikte diistinmeye imkan
veren bir “tasarim akli” énermektedir (MEB, 2018; Park,
Avcl ve Bayraktar, 2020; Albayrak, 2019). Uygulama
sonuglari dogrultusunda, oyunlarin vyas, gelisim ve
hazirbulunusluk ozellikleriyle ve dersin kazanim-hedef
yapisiyla acik bicimde hizalanmasi; kalabalik siniflar ve
sinirli stire kosullarinda hizli kuruluma ve disiik malzeme
gereksinimine sahip seceneklerin onceliklendirilmesi; her
oyun icin kisa amag-kazanim-degerlendirme notlarinin
tutulmasi ve kisa dongull bigimlendirici geri bildirim
mekanizmalarinin  diizenli isletilmesi ©6nerilmektedir.
Saghk-guvenlik-hijyen protokollerinin standartlastiriimasi,
temas yogun etkinliklerde uyarlama yapilmasi ve risk
azaltiminin 6gretim tasariminin yerlesik bir bileseni haline
getirilmesi uygun olacaktir. Dijital trendlerin pedagojik
siizgecten  gecgirilerek  amag-kazanim  ¢ergevesine
oturtulmasi ve geleneksel oyun repertuvarinin korunmasi,
hem katilimi hem de kdltirel surekliligi destekleyecektir.
Bu oneriler, katiimci anlatilarinda gorinirlesen karar
mantigiyla dogrudan iliskilidir ve program hedeflerine
bagli, baglama duyarl bir oyun tasariminin temel ilkelerini
isaret etmektedir (MEB, 2018; Ozkan ve Samur, 2017;
Ates, 2016; Aytekin, 2022).
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