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ONSOZ

Sosyal bilgiler dersi 6grencilerin kendilerini tanimalarina, ge¢mis bugiin ve gelecek
arasinda saglam kopriiler insa etmelerine ve etkin birer vatandas olmalarina rehberlik
eden bir derstir. Bu nedenle onemli ve kiymetlidir. Bilimsem ve teknolojik
gelismelerin bir getirisi olarak hayatin her alaninda gelisim degisim ve doniisiimler
yasanmistir. Toplumlarin ve bireylerin de8isen bu kosullar1 anlamlandirmasi,
Oziimsemesi ve ayak uydurabilmesi zorlasmistir. Bu durumda toplumlarin degisim ve
gelisimlerini inceleyen Sosyal Bilimler kavramini dogurmustur. Sosyal Bilgiler dersi
ise 6grencilerin bu degisime uyumunu saglamada 6nemli ve kiymetli bir derstir. Her
gecen giin artan bilgi birikimleri ise bu kazanimlarin 6grencilere en kolay, en net ve
en kalict nasil dgretilebilir durumunu ortaya ¢ikarmis, egitsel oyunlarin egitimdeki
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OZET

Gecmisten gilinlimiize insanoglunun hayatinda yasanan bilimsel ve teknolojik
gelismeler hayatin her alaninda degisim ve gelisime etki ettigi gibi egitime de
yansimistir. Ozellikle oyunun ¢ocuklar iizerindeki etkilerine yonelik yapilan
arastirmalar, oyunun egitimde kullanilarak islevselliginin artirilacagini goéstermistir.
Boylelikle egitsel oyun tasarlanarak egitim yapmak onem kazanmistir. Bu ¢alismanin
amaci {1kogretim Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyun kullanimina yénelik 6gretmen
goriislerinin  aragtirllmasidir.  Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim  doneminde
Kayseri, Nevsehir, Sivas, Ordu, Istanbul Agr1, Ankara gibi cesitli illerde Milli Egitim
Bakanligi'ma bagli okullarda 6gretmenlik yapan 30 Sosyal Bilgiler 6gretmeni
katilmistir. Arastirmada online goriis formundan faydalanilmis, veri toplama araci
olusturulurken literatiir taramasi yapilarak,10 maddelik goriis formu olusturulmustur.
Egitsel oyunlar ve nitel arastirma noktalarinda uzman goriisii alinarak sorulara son
hali verilmistir. Katilimcilara 10 soru sorulmus ve Katilimcilarin yanitlart online
formda kayit altina alinmistir. Elde edilen veriler igerik analizine gore
degerlendirilmistir. Tartisma sonug¢ ve Oneriler baslig altinda ise arastirmadan elde
edilen bulgular 15181nda ortaya c¢ikacak sonuclar maddeler halinde verilmis ve bu
sonuclara dayali olarak ¢esitli 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar sozciikler: Sosyal Bilgiler, Oyun, Egitsel Oyun, Gorlisme
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ABSTRACT

Scientific and technological developments experienced in the lives of human beings
from past to present have affected the change and development in all areas of life as
well as it has in education. Especially the studies on the effects of the game on
children have shown that the functionality of the game can be increased by using it in
education. Thus, educating by designing an educational game has gained great
importance. The aim of this study is to investigate teachers' views on the use of
educational games in Social Studies class in Primary Schools.30 Social Studies
teachers working at state schools underneath the Ministry of National Education in
various provinces such as Kayseri, Nevsehir, Sivas, Ordu, Istanbul, Agri, and Ankara
participated in the study in the 2019-2020 academic year. The semi-structured
interview technique was used in the study and the participants were asked 10
questions in order to create data collection tool. The interview form was finalized by
obtaining experts’ opinion and approval in educational games and qualitative
research points.10 questions were asked to the participants and the interviews were
recorded in written and audio form. The obtained data were evaluated according to
content analysis. Under the title of discussion, conclusion and recommendations, the
results obtained in the light of the findings of the study were given as items and
various suggestions were made based on these results.

Key words: Social studies, Game, Educational game interview
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BIRINCI BOLUM
GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler,
arastirmanin amaci, arastirmanin onemi, arastirmanin varsayimlari, arastirmanin

siirliliklar: ve tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Icerisinde yer aldigimiz bilgi ve teknoloji ¢aginin getirilerinden biri de bilimsel,
teknolojik, toplumsal ve sosyal degisimlerdir. Siire¢ icerisinde gergeklesen bu
degisimler her alanda etkisini gosterdigi gibi, egitim alaninda da gostermistir.
Giliniimiizde egitim anlayisinda yapilandirmaci yaklasgim 6nem kazanmustir.
Yapilandirmaci yaklagimda 6grencinin egitim dgretimin merkezine konuldugu, siireg
icerisinde aktifligine dayanan ve bilgiyi 6grencinin kesfini saglayan bir siiregtir.
Daha ilkdgretim donemindeki ¢ocuklart bu siirece dahil etmenin, aktifliklerini en
giizel sekilde saglayabilmenin yontemi ise 6gretim siirecine oyunu dahil etmektir. Bu

gelismeler ile birlikte oyunun ¢cocugun 6grenmesindeki etkileri 6nem kazanmustir.

Cocugun 6zii olan oyun, insanlik tarihi kadar eski ve koklii bir kavramdir. Cocugun
gelisim Ozelliklerinin bir sonucu olarak dogmus, nesiller ve kiiltiirler boyu aktarilarak
gelmistir (Akandere, 2013). Giiniimiize kadar pek c¢ok arastirmaci yazar ve bilim
insan1 oyun kavrami iizerine diigiinmiis, arastirma yapmis ve bir¢ok kaynak
tiretmiglerdir. Yasanan bilimsel ve teknolojik gelismelerin degistiremedigi tek gergek
ise oyun kavraminin ¢ocugun gelisimi iizerindeki olumlu etkisidir (Altunay, 2004).

Oyun, cocugun en temel ihtiyaclarindan biridir, kendi icerisinde yarattigi yasam

alanidir ve gelisiminin en biiyiik destekleyicilerinden biridir. Dogumla baslayan



gelisim siirecinde, ¢ocugun oyun ile kendini, ¢evresini ve diinyay1 kesfi baslar, belli

basl davranislar1 ve becerileri 6grenir (Coban ve Nacar, 2013).

Bilimsel ve teknolojik gelismeler hayatin her alanina etki ettigi gibi, egitim ve
toplumsal alanlara da sirayet etmistir. Bu teknolojik ve bilimsel gelismelerin
etkiledigi alanlarda belli bashi degisimler, toplumlar1 ve bireyleri etkilemis ve
degisime ayak uydurmaya zorlamistir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008). Insanoglu
gelisim ve degisime agik bir varliktir, bu nedenle cagin getirdigi yenilikleri
karsilamada yetersiz kalan her olay ve olgunun da degisecegi veya unutulacagi

diistiniilmektedir.

20 yiizyilda, egitim alaninda gelismelerle birlikte, geleneksel egitim anlayisinin
yerini ¢agdas egitim anlayig1 almaya baslamis, bilgiyi iireten, kullanabilen nesillerin
yetismesi onemli goriilmiistiir. Bu nedenlerle 6gretim programlarinda degisiklige
gidilmis, o6gretmen merkezli egitimden, Ogrenci merkezli egitime, davranisgi
yaklagimdan yapilandirmaci yaklasima gegis saglamistir (Bilgin, 2010). Bu durum
geleneksel egitim anlayisinin, 6gretimde yetersiz kaldigini diisiinen arastirmacilari
harekete gecirmis ve egitimi daha etkili hale getirme noktasinda ¢alismalara
yoneltmistir (Seving, 2004). Egitimin asil hedefi olan gocuk iizerinde durulmus ve
ogrenci merkezli egitimin temel dayanagi olmustur (Saglam, 1997; akt. Basal, 2007).
Ogrenci merkezli egitim anlayisinda ise her bireyin sahip oldugu &zelliklerin farkl
oldugunu (biyolojik faktorler, yasanilan cevre, edinilen deneyimler gibi) ve bu
bireysel farkliliklarin da egitimde 6nemli bir durum oldugu distiniilmiistiir (Saglam,
1997; akt. Basal, 2007). Her 6grencinin farkli 6zellikleri vardir. Bilgi, beceri veya
tutumlart tek bir yontemle herkesin ayni diizeyde anlamasini ve Oziimsemesini
beklemek dogru olmayacaktir (Oztiirk, 2006). Bu nedenle egitim dgretim programi
hazirlanirken bireysel farkliliklar1 dikkate alarak tasarlanmasi zorunlulugunu

dogurmustur (Kostiikli, 2001).

Egitsel oyun yontemi de ¢ocugun hayatindaki bu etkiler sonucu olusturulmus bir
tekniktir (Giirer ve Arslan, 2017). Ozellikle ilkdgretim yas grubu ogrenciler
diisiiniildiiginde ¢ocugun gelisiminin dogal bir sonucu olan oyuna olduk¢a diiskiin

olmasi ve gelisimi acgisindan oldukga faydali bir etkinlik olmasi, oyunu, 6gretimde



bir amag¢ i¢in kullanimmi ortaya c¢ikarmistir (Erkan, 2019). Egitsel oyunlarla
Ogretimde, 6grencinin 6n planda olmasi ve dgretime bizzat kendisinin dahil olmasi,
tiim duyulartyla siirece katilmasi, yaparak yasayarak ogrenmeyi gerceklestirir ve
kaliciligr saglar (Torun ve Duran, 2011). Giiniimiize kadar oyun ve gocuk ile yapilan
aragtirmalar Koka (2018) ve Pehlivan (2016) sonucu elde edilen bulgular da oyunun

¢ocugun gelisimindeki faydalar1 gozler 6niine sermektedir.

Cocugun ruhsal doyumunu ve eglenmesini saglayan egitsel oyunlar, ayni zamanda
cocugun fiziksel, duyussal, psikomotor ve sosyal gelisimine de katki saglayacaktir.
Cocuga, karsilagtigi durumlara goére analiz yapma, problem c¢dzme becerisi,
sorgulama becerisi gibi beceriler kazandiracaktir. Egitsel oyunlarin, ¢ocuga bu tarz

olanak saglamasi acisindan ¢ok kiymetlidir (Erkan, 2019).

Toplumlara ait kiiltiirel ve biyolojik faktorler igin gerekli beceriler, ilk olarak aile ve
cevre yoluyla kazanilmasi saglanabilir. Ancak c¢aginin getirdigi kosullar ve bu
kosullar ile birlikte kazanilan bilgi ve beceriler, toplum kiiltiirleri agisindan karmagik
bir hal almaya basladig1 diisiiniilmektedir. Yeni olusan durumlara ise toplum ve
cevrenin aktarimi yetersiz kalmistir. Bu davranis ve becerileri en iyi sekilde, egitim
ile kavratilabilecegi gerekliligini dogurmustur (Bilgili, 2009). Bireyin yasantisinda
kasith ve istendik davraniglarin, egitimin de destegi ile saglanabilecegi durumunu
ortaya c¢ikarmistir (Ertiirk, 2013). Toplum igerisinde yasayan bireyler, toplumsal
yasamdaki bu bilgi, beceri ve tutumlar1 kazandirmada, sosyal bilimlerin etkililigini
onemli kilmistir. Toplumsal degisimi ve siirekliligi inceleme alan1 olarak belirleyen
sosyal bilimler, bireyin topluma uyumunu saglamada ve toplumsallagmasini
saglamasi, sosyal bilimlerin uygulama alani olan “Sosyal Bilgiler” kavramini

meydana getirmistir (Tokcan ve Alkan, 2013).

Sosyal bilgiler dersi, ilkogretimin birinci kademesinde bulunan “Hayat Bilgisi”
dersinin ikinci kademesinde yer aldig: tiirtidiir. Cocugun toplumsal hayati anlamasi
ve uyum saglamasinda onemli bir derstir (Kiling, 1994; akt. Tiirker ve Yaylak,
2011). Sosyal bilgiler dersine ait igerikler genel olarak soyut kavramlari
icermektedir. Bu durum ortaokul 6grencilerini zorlamaktadir (Doganay, 2002). Ayni

zamanda Sosyal Bilgiler, cocugun kendini ¢evresini ve toplumlar1 kavrama ve



oztimsemesinde onemli bir derstir (Koka, 2018). Amaci ¢ocuga vatan, millet, devlet
duygularin1 anlamlandirma, haklarint sorumluluklarini dogru bir sekilde 6grenip
uygulayan nesiller yetistirmektir. Bunu ¢ocuga tam olarak aktarabilmenin yolu da
daha oyun ¢aginda olan ¢ocuklara egitsel oyun yontemi ile dgretim uygulamaktir.
(Torun ve Duran, 2011). Cocuk duygularini ve diisiincelerini en giizel sekilde oyun
icerisinde gosterir ve oyun igerisinde yasar. Egitsel oyun teknigi ise sosyal bilgiler
dersinin anlasilmasi zor konular1 daha iyi kavranmasi ve daha kolay 6grenmesini
saglayarak ayni zamanda ¢ocugun toplumsal cercevedeki degisimleri uyumsama,

anlamlandirma ve 6ziimsemesini daha kalic1 hale getirmektedir (Koka, 2018).

Literatiirde egitsel oyunlarla ilgili ¢alismalari inceledigimizde, ¢ogunlukla egitsel
oyunlarin kullaniminin 6grenci akademik basarisina, ilgi, istek ve dikkatlerine
etkileri arastirnllmistir (Basal, 2020; Giiler, 2011; Koka, 2018; Pehlivan, 1997).
Dolayisiyla bu ¢alisma Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyun kullanimina iliskin,
Ogretim siirecinin bizzat gerceklestirilmesini saglayan Ogretmenlerin goriislerini

ortaya ¢ikardigi icin 6nemli bir calismadir.

1.2. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada Sosyal bilgiler Ogretiminde, egitsel oyun kullanimima iliskin
Ogretmen gorislerinin tespit edilmesi amaglanmistir. Bu baglamda aragtirmanin
problemi “Sosyal Bilgiler 6gretmenlerinin egitsel oyun kullanimina iligkin gortisleri
nelerdir?” Seklindedir. Bu soruya daha detayli cevaplar elde etmek i¢in asagidaki alt

problemlere de cevap aranmistir.

1.3. Alt Problemler

1. Ogretmenlere gore oyun nedir?

2. Ogretmenlere gore egitsel oyun nedir?

3. Ogretmenlere gore oyun ile egitsel oyun arasindaki iliski nedir?

4. Ogretmenlerin egitsel oyunla dgretim hakkindaki diisiinceleri nedir?

5. Ogretmenlerin derslerinde egitsel oyun kullanma durumlar1 nedir?



6. Ogretmenler egitsel oyunlarla neleri kazandirmay1 planlamaktadirlar?

7. Ogretmenlerin egitsel oyunlarla isledikleri derslerde dgrencilerinde nasil bir

degisim gozlemlenmektedir?
8. Ogretmenlere gore egitsel oyunlar cocuklarda hangi degerleri gelistirebilir?
9. Ogretmenlere gore egitsel oyunlar ¢ocuklarda hangi becerileri gelistirebilir?

10. Ogretmenler egitsel oyunlar égretim tekniginde kendilerini ne kadar yeterli

gormektedirler?

1.4. Arastirmanin Onemi

Oyun hem bedensel hem zihinsel gelisimi destekleyen faaliyetlerden hem de
cocugun kendini en iyi ifade edebildigi ortamlardan biridir (Basal, 2020). Oyun
sayesinde ¢ocuklar, yaraticilik, 6zgiiven, sorumluluk, dayanigsma gibi kavramlari ayni
anda Ozlimseyip, bireysel ve toplumsal gelisimini saglayabilir. Tekrar tekrar
deneyimi ve basarmayi1 O6grenebilirler. Cocuklar i¢in bu denli 6nemli olan oyun
kavrami, okul ile birlikte yiiriitiildiigiinde ¢ok iyi sonuglar verebilir (Zing, 2019).
Cocuklar ne kadar okul ortamimi sevse de bazi dersler igerik itibariyla sikici
gelebilmektedir. Bu durum da &grenci ilgi, istek ve motivasyonunun diismesine
neden olabilir. Ancak egitsel oyun uygulamalar1 ile ¢ocugun, derse olan ilgisi,
sevgisi arttirilabilir. Derse ve okula karsi olumlu tutum sergilemeye baslayabilir. Bu
nedenle &gretmenler gocuklara okulda kendilerini iyi ve mutlu hissedebilecekleri,

kesfetmelerini saglayacak 6grenme ortamlari olusturmalilardir (Akandere, 2013).

Sosyal Bilgiler dersi, 6grencinin iginde bulundugu ¢ag ile birlikte, gegmis ¢aglarda
yasanan toplumsal olgu ve olaylar1 anlamlandirmasini, gegmis bugiin ve gelecek ile
anlamli bag kurarak, toplumsal hayati anlamasi ve uyum saglamasinda énemli bir
derstir (Kilig, 1994). Sosyal Bilgiler dersi, bu bilgi, beceri ve degerleri olusturan
cercevede bir biitiinliik i¢cinde ¢ocuga deneyimler saglar (Giiltekin, 2005).

Sosyal bilgiler dersine ait igerikler genel olarak soyut kavramlari icermektedir. Bu
durum ortaokul 6grencilerini zorlamaktadir (Doganay, 2002). Giinliikk hayatin pek

cok alanina yonelik igerikler barindirmasina ragmen, her derste oldugu gibi Sosyal



Bilgiler dersinde de 6grencilerin, dersin hedefine ulagsma noktasinda sikint1 yagadigi
noktalarda egitsel oyunlar devreye girer ve derse somutlagtirarak kolay ve kalici

ogrenme saglanabilir (Pehlivan, 2016).

Cocugun ruhsal doyumunu ve eglenmesini saglayan egitsel oyunlar, ayni zamanda
cocugun fiziksel, duyussal, psikomotor ve sosyal gelisimine de katki saglayacak,
cocugun, karsilastigi durumlara goére analiz yapma, problem ¢6zme becerisi,
sorgulama becerisi gibi becerileri kazandiracaktir (Yildiz, 2019). Egitsel oyunlarin,

cocuga bu tarz olanak saglamasi agisindan 6neli oldugu diisiiniilmektedir.

Ogretim etkinliklerinin verimli olmasini saglayan egitsel oyunlarin, bu denli 6nemli
goriilmesinin sebebi giinden giine artan bilgi birikimleri yeni gelismeler ve yeni
gelismelerle birlikte bazi kaliplarin uyum saglayamamasidir (Bakar vd., 2008).
Bilgilerin artmasi ve 6grenim alanlarinin genislemesi 6gretimi daha yaratici ve daha
zevkli hale getirme zorunlulugunu dogurmustur egitsel oyunlar sayesinde bilgilerin
kolay 0grenimi artacak derse ilgi ve dikkat cogalacaktir (Karabacak, 1996). Ayrica
egitsel oyunlar, anlatma ve ezbere dayanan Ogrenme ortamlarini, eglenceli hale
getirir ve etkin Ogrenmeyi saglar. Ogrenciye bilissel ve duygusal haz verir.
[Ikogretimin  kademesindeki ¢ocuklar, ozellikle somut islemler doneminde
bulunduklar i¢in yas1 ve ilgi alanlar itibari ile dikkatleri ¢abuk dagilmakta ve
sikilmaktadir. Egitsel oyunlar, 6grenciyi ders igerisinde aktif tuttugu, dersi
somutlastirdii ve eglenceli hale getirdigi i¢in 6grenci dikkat siiresini uzun siire

koruyabilmektedir (Akandere, 2013).

Bu nedenlerle, egitsel oyunlarla 6gretimde lider konumunda olup, oyunu organize
eden, yoneten, egitsel oyunlarin amacina uygun gerceklestirip sonuglanmasini
saglayan Ogretmenler oldugu i¢in bu c¢alismada Ogretmen goriislerinin

incelenmesinin 6nemli oldugu goriilmiistiir.

1.5. Varsaymmlar

Aragtirmaya katilanlarin veri toplama aracindaki sorular1 samimi ve objektif bir

sekilde yanitladiklar1 varsayilmistir.



1.6. Simirhliklar
Bu aragtirmanin sinirliliklar asagida yer almaktadir.

1. Arastirma Kayseri, Nevsehir, Sivas, Ordu, Ankara, Istanbul ve Agr illerinde
gorev yapan Sosyal Bilgiler 6gretmenleri ile sinirlidir.

2. Arastirma, 2019-2020 yilinda Kayseri, Nevsechir, Sivas, Ordu, Ankara,
Istanbul ve Agri illerinde gorev yapan 30 Sosyal bilgiler 6gretmenleri ile
yuriitilmistir.

3. Arastirma, 6gretmenlere uygulanan goriisme formu ile sinirhidir.

1.7. Tamimlar

Oyun: Belli kurallar1 olan, insanin zihinsel, beden olarak gelistiren genellikle
cocuklarin oynadigi, vaktin hos gegirilmesine ve oyalanma yarayan kuralli olan
eglence olarak tanimlanir (TDK, 2020). Boydas (1999), oyunu ¢ocugun kendi i¢
diinyasindaki yasanmisliklarin, hislerin aynasi olarak tanimlarken, Yavuzer (2012)
ise, Cocugun kendi istegi ile baskasinin yardimi olmaksizin, kendi kendine
deneyerek 6grenmesi olarak tanimlamistir. Yildirim (2015) oyunu, her seviyeden her
kademeden bireylerin ve 6zellikle ¢ocuklarin dil din 1rk cinsiyet fark etmeksizin bir

arada belirli bir amacla yaptiklari etkinliklerdir.

Egitsel Oyun: Demirel (2010), egitsel oyunu ogrencilerin rahat bir ortamda
ogrendiklerinin tekrarin1 ve pekistirilmesini saglayan etkinlikler olarak agiklamistir.
Cangir (2008) ise, belirli kazanimlar ve hedefler sonucu olusturulan kurallar1 olan,
planli ve amagl etkinliklerdir. Onceki 6grenmeleri ile yeni 6grenmeler arasinda bag
kurulmasina, 6grenmelerin pekistirilmesi ve hatalarin ders esnasinda diizeltilmesinde

faydali olur demistir.

Sosyal Bilimler: “Insan Bilimi” olarak nitelendirilen, insanin insanla ve toplumla
olan iligkilerini, sistematik bir sekilde inceleyen disiplindir. Toplumsal olaylar1 ve
toplumlarin 6zelliklerini inceleyip, ¢6ziim arayan disiplindir (Alman ve Kurt, 1998).
Sosyal bilimler, bireyin kendisiyle, toplumdaki diger insanlarla ve g¢evresiyle

iligkilerini inceleyen disiplinler arasi bir yapidir. Sosyal Bilgiler ise bu igerige



dayanarak olusturulmus calisma alani ve 6gretim programidir (Turan, Yildirim ve

Tikman, 2016).

Sosyal Bilgiler: Bireyin iginde yasadigi cevreye ve topluma aidiyetini saglayan,
bireysel ve toplumsal kimlik edinmesini saglayan, ayrica toplumlarca kabul edilmis
demokratik degerlere sahip, duyarli ve etkin vatandas yetistirmektir (Doganay,
2002).



IKINCi BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE iLE iLGILi ARASTIRMALAR

2.1. Oyunun Tamimlan

Oyunun tanimu ile ilgili bir¢ok arastirmaci ¢alismalar yapmis, oyunu farkli bakis
acilariyla ele almig ve gesitli tanimlar yapmuslardir. Tiirk Dil Kurumu oyunu belli
kurallart olan insani1 zihinsel, bedensel gelistiren genellikle ¢ocuklarin oynadigi
vaktin hos gecirilmesine ve oyalanmaya yarayan kurallar1 olan eglence olarak
tanmimlamustir (TDK, 2020). Oyun, ¢ocugun kendi i¢ diinyasindaki yasanmisliklarin,
hislerin aynasidir (Boydas, 1999). Oyun, ¢ocugun kendi istegi ile bagkasinin yardimi
olmaksizin, kendi kendine deneyerek Ogrenmesidir (Yavuzer, 2012). Oyun, her
seviyeden her kademeden bireylerin ve 6zellikle ¢ocuklarin dil din irk cinsiyet fark
etmeksizin bir arada belirli bir amacgla yaptiklar1 etkinliklerdir (Yildirim, 2015).
Cocuklarin bakis agisina gore onlarin igleri oyundur ve oyun oynamak onemli bir
istir (Kuzu, 2010). Oyun O6grencilerin motivasyonunu ilgilerini ve o6zgiivenlerini

yiikseltir (Aslan, Akin ve Atici, 2015).

Oyun, ge¢misten giinlimiize insanoglunun varolugsunun bir parcasi olarak degisim ve
gelisim icerisinde nesilden nesile, kiiltiirden kiiltiire aktarilarak devam eden bir
aktivitedir. Oyun denilince akla c¢ocuklarin gelmesi bu kavramin c¢ocuklarla

0zdeslesmis bir olgu oldugunu goz oniine serer (Pehlivan, 1997).

Oyun bebeklik déneminde, bebegin etrafin1 gézlemleyip, eline ¢esitli nesneler alip
oynamasiyla baglayan bir siiregtir. Bebeklikten cocukluga, ¢ocukluktan genclige
kadar insanoglu ¢esitli tiirlerde ve diizeylerde oyunlar iiretmis ve oynamistir. Oyun

ile kendini gergeklestiren, arastiran, eglenen, mutlu olan ve sosyallesen ¢ocuklar



yetigkinlige saglikli bir sekilde adim atmanin ilk ve en Onemli basamagini

gergeklestirmis olacaktir (Deger, 2012).

Insan yasammin en 6nemli ve en kritik dénemi olarak adlandirilan ¢cocukluk dénemi
ayni zamanda oyun ¢agi olarak nitelendirilmistir. Oyun ¢agi; ¢ocugun alt1 yagindan
baslayarak ergenlige kadar olan donemini kapsayan silirece verilen isimdir.
Cocuklugun ikinci dénemi olarak adlandirilan bu dénem, ¢ocugun yasam zincirinin
en 6nemli kollarindan biri olarak goriilmiistiir. Bu donemde g¢ocuklar genel olarak
hevesleriyle ve aldiklar1 haz ile hareket ederler. Oyun bu dénemdeki ¢ocugun
gelisiminde ve yaraticiligindaki en 6nemli kavramdir. Okul ¢aginda bulunsalar bile

oyun her zaman akillarinin bir késesinde bulunur (Simsek, 2013).

Ik caglardan beri cocuga verilebilecek egitimler ve bu egitimlerin verilme
yontemleri hakkinda ¢esitli arastirmalar ve ¢alismalar yapilmistir (Bardak, 2018).
Bilimsel ve teknolojik gelismeler, bilgi birikiminin ve deneyimlerin her gecen giin
artmasin1 ve tarihsel siirecte bu gelismelere paralel olarak yeni calismalarin
yapilmasint saglamistir. Her donemin bilim insanlari ve arastirmacilart kendi

doéneminin kosullarini dnemseyerek ¢alismalarini yapmistir (Ummanuel, 2017).

Oyunun, tarihteki yeri ve onemi artarak giiniimiize gelmistir. Bircok arastirmaci ve
bilim insan1 oyun lizerine ¢esitli aragtirmalar ve degerlendirmeler yapmislardir. Bu
nedenle oyun ile alakali karsimiza bir¢ok farkli tanimlamalar ¢ikmaktadir. Tek bir
tanim lizerinde durmak olduk¢a zordur (Koka, 2018). Bu denli caligmalar ve
tanimlamalarin karsimizda ¢ikmasi konunun Onemini gozler Oniine sermektedir.
Oyun ¢ocuk i¢in temel yasam ihtiyaglari olan barinma ve beslenme kadar gerekli ve

onemli oldugunu gosterir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

2.2. Ge¢cmiste Oyun

Oyun, insanligin varolusu kadar eski ve kokliidiir (Kogyigit vd., 2007). Bebegin
etrafim1 gozlemlemesi ve tepki vermesi ile baslayan siire¢, ¢ocuklarin kendi hayal
diinyalarin1 kurmalar1 ve oyunlastirmalariyla devam etmistir. Cocuklar ¢evresinden
gordiikleri oyunlar1 degistirerek oynamiglardir (Akandere, 2013). Oyuna dair
ulasilabilen ilk kaynak ve belgeler M.O 3000°li yillara kadar uzanmaktadir. Antik
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Misir’a ait Senet ve Mangala oyunlari ile Yunan ve Roma uygarliklarina ait oldugu
diistiniilen, misket ve topag gibi bulgulara rastlanir (Fox, 2002; akt. Onur, 2010). Bu
bilgiler de oyunun insanoglunun varolusundan beri her ¢agda, her kiiltiirde farkli

sekillerde hayatin i¢inde oldugunu gbzler 6niine sermektedir.

Oyunu sadece insanin dogasiyla sinirlamak dogru olmayacaktir. Ciinkii oyun
hayvanlarinda dogasinda bulunan icgiidiisel davranislardir. insanin var oldugundan
beri hayatinin bir par¢asi oyun olmustur. Ddnemler igerisinde yeni oyunlar
tiretmislerdir. Ornegin ates yakip etrafinda oynamalari gibi. Yapilan kazilarda elde
edilen materyallere bakildiginda, en eski oyun materyalleri olarak; taslar, tahtadan

yapilmis bebekler, oyuncaklar sayilabilir (Coban ve Nacar, 2013).

Gliniimiize geldigimizde; oyunun 6nemi ile birlikte yapilan calismalar egitime de
yansimis, ailelerde bu durumu 6nemsemis c¢ocuklara oyun odalar1 olusturulmus,
oyuncaklar iiretilmeye baslanmis, okul Oncesi egitim kurumlari olusturulmustur.

Egitimde oyun sistematik bir siirece girmistir (Karakaya, 2008).

Tarihsel donemde 6nemli diisiiniirler, Gazali, Piaget, Dewey, Vygotsky, Montessori,
Montaigne, Freud, Huizinga gibi diisiiniirler ¢ocuk ve oyun tizerinde durmus, ¢esitli
calismalar yapmislardir. Ge¢misten gilinlimiize bu ¢aligmalarinda destegi ile oyunun

insan yasamindaki rolii Gnemsenmistir (Bardak, 2018).

Gazali (1058-1111), egitim ve Ogretimde teneffiisiin gerekliliginden bahsetmistir.
Ciinkii oyun c¢ocuk i¢in dnemli bir ihtiyactir. Cocugun motivasyonunu, hayal giiciinii
arttirir. Cocugu dinlendirir. Ayn1 zamanda 6grenme giiclinii arttirir demistir (Seyrek
ve Sun, 2005). Gazali’ye goére oyun ¢ocugun hafizasini gii¢lendirir dinamik ve zinde

kalmasini saglar (Akandere, 2013).

Michel de Montaigne (1533-1592), teorik Ogretimin ¢ok Onemli goriiliip pratige
dokiilmemesi ve uygulamalarin yapilmamasi, bilginin sadece 6gretilmesiyle kalinip
unutulacagint belirtmigtir. Oyunun, bilginin 6grenilmesinde faydalari {izerinde

durmustur (Montaigne, 1998).
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Johann Amas Comenius (1592- 1671), oyunun cocugun kisilik gelisimi, ahlak
gelisimi ve yaraticiliginin gelisimindeki etkisini Onemsemistir. Cocuk oyun ile
sosyallesecek, var olan enerjisini harcayip diizeni ve disiplini 6grenecegini Savunur.

Bu nedenle oyunun ¢ocuk 6grenmelerine katkisinin ¢ok kiymetli oldugunu belirtir

(Seving, 2004).

Jean Jacques Rousseau (1712-1778), yazmis oldugu eserleri ile hem Tiirk egitim
tarihini hem de Avrupa egitimini etkilemistir. “Emile” adl1 eserinde insan egitimi ile
alakali bagliklara deginmistir. Rousseau, Cocugun benligine sevgi ve saygi ile
yaklagilmasi gerektigini, egitim programlanirken ¢ocugun ilgi, istek ve kesfetmesine
olanak saglayacak sekilde hazirlanmasi gerektigini belirtmistir. Cocuga, 6nce temel
sonra mesleki egitimler verilmeli demistir. Egitimin dogumla beraber basladigini,
yasam boyu devam ettigini ve ailenin 6nemli bir etken oldugunu sodylemistir.
Cocugunun doga ile i¢ i¢ce kesfetmeye acik bir sekilde yasamasinin egitimde dnemine

vurgu yapmistir (Rousseau, 2014; akt. Ummanuel, 2017).

Friedrich Froebel (1782- 1852), oyunu ¢ocugun egitim araci olarak gordiigii icin,
cocuk alanlar1 olusturarak, ¢ocuklarin oyun ile birlikte gdsterdigi davranislar1 bu
alanlarda uygulamali olarak gérmeye calismistir. Insanoglunun 6ziinde bulunan
yeteneklerin, en iyi oyun ile ¢ikarilabilecegini savunmustur (Ergiin, 1980). Ayrica
Froebel, oyunu ¢ocuklarin diinyasinin bir yansimasi ve dili oldugunu belirtmistir.

Cocuk oyun ile gevresiyle iletisim kurabilecektir (Akandere, 2013).

Sigmund Freud (1856-1939), oyunu ¢ocuklarin ger¢ek diinyada hissettigi duygu ve
durumlarin yansimasi olarak gormiistiir. Oyun, ger¢ek yasamdaki istekleri ya da
engellenen, kabul gormeyen davraniglart ve kaygilart i¢inde barindirir. Ayni
zamanda oyunun cocuga kazandirdigi kendini gerceklestirme ve beceri edinme
ozelligini de kiymetli bulmustur (Seving, 2004). Freud her davranisin altinda yatan
bir neden oldugunu, oyunlarin gelisigiizel degil de amagli davranislar oldugunu bu
nedenle oyun igerisindeki ¢ocuklarin 1yi gdzlemlenmesi gerektigini vurgulamistir.
Cocugun kendi icerisinde bas edemedigi duygulari oyuna yansitarak beceri

kazanacagint sOylemistir. Cocugun hos olmayan davraniglari, oyun igerisinde
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sergilemesi ve tekrarlanmasi Onemsenmeli ve iizerinde durulmahidir diye

nitelendirmistir (Seving, 2004).

John Dewey (1859-1952), pragmatizmin onciilerinden Dewey, bilgilerin 6gretmen
tarafindan aktarilarak ezbere 6gretilmesinin degil de 6grencinin direk gergek ortamda
yaparak yasayarak 6grenmesini savunmustur. Oyunu yasamin kendisi olarak gérmiis
ve egitimdeki yerini Onemsemistir. Egitsel oyunun c¢ocugun gercek hayati
anlamlandirmasinda etkili oldugunu savunmustur. Dewey’e gore okul &grenciyi,
gercek yasamda karsilagabilecegi problemlerle karsi karsiya getirmelidir. Bdylece
cocuga deneyim saglamalidir (Simsek ve Kaymakei, 2015).

Maria Montessori (1870-1952), oyunu, ¢ocugun gelisimsel doneminin bir siireci
oldugunu, cocugun dogal olarak gdzlenmesi gerektigini savunmustur. Cocukluk
donemini bagli basmma Onemsemis ve iizerinde durmustur. Cocukluk déneminin
kendine 0Ozgii sartlar1 oldugunu ve yetiskinlerden farkli gizemler barindirdigini
sdylemistir (Durakoglu, 2011). Montessori, “Oyun c¢ocugun isidir.” Ifadesini
cocugun dogal yasamsal bir aktivitesi oldugunu ve ¢ocugu yetiskinlige hazirlamada
oyunun Onemli oldugunu belirtmistir (Elkind ve Ongen, 1999). Montessori,
ogrenmede, ¢ocugun kendini ifade etmesi ve i¢ disiplin saglamasinda oyunun etkili
olduguna, yetiskinlerin, c¢ocuklarin gelisim seviyesine uygun materyallerle
Ogrenmelerine uygun oyunlar hazirlayip oynatmalar1 gerektigini soylemistir (Seving,
2004).

Jean Piaget (1896-1980), oyunun ¢ocugun dili oldugunu ve c¢ocugun biligsel
gelisimine katki sagladigma vurgu yapmistir (Onder, 2017). Oyunu ¢ocugun hayata
uyumu olarak goriir ve hayati kendi deneyimleriyle 6grenmesini sagladigini belirtir

(Yavuzer, 2012).

Lev Vygotsky (1896-1934), cocugun gelisiminde ¢evrenin Onemini benimseyerek
cocuk cevre ile etkilesimi ne kadar fazla olursa o kadar gelisime agik olur ve geligir
demistir. Vygotsky, cocugun igerisinde gerceklestirmek istedigi ya da

gerceklestiremedigi istekleri oyuna yansitmasi ve gergeklesiyormus gibi yaptigini

13



sOyler. Cocuk boylece oyun ile bu isteklerini doyuma ulastirmis olur demistir

(Senemoglu, 2013).

2.3. Oyun Kuramlari

Piaget, oyunun ¢ocugun zihinsel gelisimine etkilerine dayanarak oyunu incelemis,
Freud ise ¢ocugun kisilik 6zelliklerine ve ruhsal boyutta etkilerine dayanarak oyunu
degerlendirmistir. Oyun lizerine yapilan incelemelerde arastirmacilarin, oyunu farkl
acilardan ele alip, gézlemledigini ve degerlendirdigini gorebiliriz (Coban ve Nacar,

2013).

Oyunun ¢ocugun gelisimindeki etkileri ¢ok 6nemsenmis ve pek ¢ok kuramlar ortaya
atilmistir. Her kuramci oyunun farkli Ozellikleri ile degerlendirmistir. Gilmore,

oyunu, klasik ve dinamik kuramlar olarak ikiye ayirmistir (D6nmez, 2000).

2.3.1. Klasik Kuramlar
2.3.1.1. Fazla Enerji Kurami

Bu kuram, bireylerin dogustan belirli bir enerjiye sahip oldugunu ve birikerek devam
ettigini savunur. Kuramin temsilcisi H. Spencer'dir. Spencer, organizmanin igerisinde
bulunan enerjileri amacgli yada amagsiz harcama egiliminde oldugunu savunur.
Cocuklarin, 6zellikle bu enerjiyi oyun ile atabileceklerini soyler. Cocuk oynadikca
hem enerji harcamis olur hem de haz duymus olur (Cankaya ve Ergin, 2015).
Spencer, enerjinin kendini yenileyebilen bir durum oldugunu, bu nedenle canlilarin
bunu harcamasi gerektigini 6nemser. Kullanilmayan enerji birikir ve asirilasir ve
kisiyi agresiflestirir. Cocuklarda da durum bdyledir. Igerisinde biriken enerjiyi, en
temel ihtiyaci olan oyun ile harcayamazsa, enerji birikir ve ¢ocuk agresiflesir. Bu

nedenle fazla enerjinin ¢ocuklarda oyun ile harcanmasin1 6nemser (Seving, 2004).
2.3.1.2. Dinlenme (Rahatlama) Kuram

Moritz Lazarus tarafindan ortaya cikarilan bu kurama gore, giinliik hayattaki

yasantilar kisiyi zihinsel ve bedensel olarak gorebilir birey bu durumda dinlenme ve
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rahatlama ihtiya¢ duyacaktir birey temel gorevleri diginda farkli etkinliklerle ugrasir

ise dinlenmis ve rahatlamis olacaktir (Seving, 2004).

Bu kuram, fazla enerji kuraminin tersine cocugun harcadigi enerjiyi tekrar alabilmesi
icin oyun oynamasinin gerekliliginden bahsetmistir. Yorucu bir aktivite sonrasi
dinlenme etkinligi olarak oyunu goéren Lazarus, oyunun seklini ve igerigini
onemsemez. Oyunu ¢ocugun gelisimi ve diirtiileri i¢in 6nemli goriir. Oyun ¢ocugun
diirtiilerinin yansimasidir der (Coban ve Nacar, 2013). Insanlarm giinliik yasanti
sonucu olusturdugu stres ve yorgunlugu atmak icin yaptig1 av ve spor gibi etkinlikler

dinlenme kuraminda oyun olarak nitelendirilir (Pehlivan, 2016).

2.3.1.3. Onciil Deneme Kurami

Bu kuramin savunucusu Karl Gross ’dur. Kurami yetigkinlige hazirlik, alistirma
kurami olarak da goren Gross, oyunun iggiidiisel bir davranis oldugunu, aslinda
cocugun gelecekte olusturacagr davraniglarin  bir 6n denemesi oldugunu
savunmaktadir. Oyunu uyum saglayic1 bir mekanizma olarak goren Gross, oyun
icglidiisii insanlar ve hayvansal yasam parcalari arasindadir, ¢ocugun fizyolojik

ihtiyaci olarak agiklarmistir (Coban ve Nacar, 2013).

Gross, ¢ocugun oyun ile igerisinde bulunan 6fke, kavga gibi anti sosyal egilimlerin
yok edilmesine yardimci bir ara¢ olarak goérmiis ve ¢ocugun bu olumsuz duygulari
oyuna yansittigini ve tekrar tekrar oynayarak da zamanla ¢ocuk oyunlarinin

farklilastigini belirtmistir (Yavuzer, 2012).

Gross, cocuk oyunlarmin farkli olmasmin, her ¢ocugun gelisim diizeylerinin
farkliligindan kaynaklandigini, ilk donem ¢ocuklukta psikomotor beceriler 6n planda
iken, ikinci donem c¢ocuklukta ise grup igi rol alma, sosyallesme, is birligi gibi

becerilerin 6p planda oldugu goriilmektedir demistir (Seving, 2004).

2.3.1.5.Taklit, Tekrarlama Kurami

Temsilcisi G.S. Hall’dir. Oyunu, ¢ocuklar1 yasama hazirlikta bir arag olarak tanimlar

ve dogustan gelen giidiileri 6nemser. Hall, 6nciil deneme kuraminin belirttigi oyun
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cocugun gelecekteki davraniglarinin 6n denemesi oldugunu kabul etmez, oyunun
kalittim yolu ile gelen bir miras sonucu olustugunu agiklar. Oyun ile insanlar
atalarindan miras kalan davraniglarin tekrarlarini yapar ve igsellestirir (Seving, 2004).
Oyunda hareketleri kalitsallikla bagdastirir. Insanmn oyun aracihifi ile atalarmin

eylemlerini tekrarladigini ve taklit ettigini savunur (Cankaya ve Ergin, 2015).

Hall’e gore insan evriminde ki gesitli donemleri ile ¢ocuklarin bazi dénemleri denk
gelmekte ve oyun oynarken cocuklar o evrelerin tekrarini yasadigini belirtmistir.
Ayn1 zamanda geg¢misten bugiine yasanan yenilikleri ve yaraticiligi géremeyen bu

kuram, bireysel farkliliklar1 da agiklayamamistir (Donmez, 2000).

2. 3.2. Dinamik Kuramlar
2.3.2.1. Psikanalitik Oyun Kuram

Bu kuramin temsilcisi Freud’dur. Freud, aslinda oyundan ziyade, oyunun ¢ocuklarda
olusturdugu durumlarla ilgilenmistir. Bu nedenle sistematik bir kuram
gelistirmemistir. Freud, oyunu bir terapi gibi nitelendirmistir (Pehlivan, 2017)
Cocugun igerisinde bulunan seving, heyecan, korku, endise gibi duygularin bir
yansimasi olarak gozlemlenmistir. Cocuk gercek diinyada engellendi ya da yasak
olan kabul edilmeyen durumlar1 “saldirganlik ve tehlike” gibi, bunlar1 oyun ile agiga
¢ikarma egilimindedir. Freud, her davranisin altinda bir nedenin oldugunu diisiinmiis
ve oyunun farkindalikla olusturulan davranmiglar oldugunu belirtmistir (Coban ve
Nacar, 2013). Cocuk gercek diinya nesnelerin de kendi i¢ diinyasini olusturur.
Burada sevgi, kizginlik gibi duygularini bu nesnelerle yansitir. Ya da yasadigi bazi
olumsuz duygu ve diisiinceleri oyun ile deneyimleyip, korkularinin iizerine giderek
beceri kazanmasinda da etkili olacaktir. Ayrica Freud, hos olmayan bazi
davraniglarin oyun igerisinde sik sik tekrarlanmasimnin 6nemsenmesi gerektigini
sOyler. Cocugun, oyun igerisinde gozlemlenerek c¢ikarimda bulunabilecegini de

sOylemistir. Oyunu, ¢ocuk icin terapi olarak gérmiistiir (Seving, 2004).

2.3.2.2 Psikososyal Kuram

Temsilcisi Erikson’dur. Erikson, oyunu, cocugun psikososyal gelisimi iizerindeki

etkileri 15181nda ele almig ve degerlendirmistir. Oyunu, ¢ocugun benliginin yansimasi
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olarak gormiis ve psikososyal gelisimine etkilerinin nasil olduguna dikkat ¢ekmistir.
Erikson, ¢cocugun girisimcilige karsi engellenmesiyle sucluluk duygusu ile c¢evreyi
tanidigin1 ve betimledigini belirtmistir (Seving, 2004). Cocuklar, ¢evreleri tarafindan
empoze edilen davranislart kendi gercekleri olarak gormiislerdir. Cocuklar oyunda
geemis, bugiin ve gelecekten beklentilerini gdsterirler. Bu nedenle oyun sosyal

gelisimin aynasi olarak goriilmiistiir (Frost, Wortham ve Reifel, 2008).

2.3.2.3. Bilissel Gelisim Kuram

Piaget’in gelistirmis oldugu kuramin temelini olusturur. Piaget’e gére oyun, insan
yaratilisinda daima var olan ve ¢ocugun biligsel gelisimine destek olan 6nemli bir
unsurdur (Dénmez, 2000). Piaget, zihinsel gelisim kuramini, olgunlagma, yasanti,
uyunsana, Orgilitleme ve dengelemeden olusturmaktadir. Buna gore cocuk, bu
stiregleri oyun oynayarak gerceklestirmis olacaktir (Piaget, 1962). Piaget, oyunu,
cocugun ¢evresini gozlemleme sonucu bilgi, deneyim ve anlayisinin birlesimi sonucu
olusturdugunu soyler. Cocuk, bu unsurlar1 oyuna yansitir ve mevcut semalart ile
karsilagtirir. Var olan semalariyla dengeleme siirecine gider. Cocugun, oyun

davraniglarinda islevsel haz oldugunu belirtir (Cankaya ve Ergin, 2015).

Piaget, zihinsel gelisimde oldugu gibi oyun gelisiminde donemlere ayirmistir. Zihin
gelisimi ve oyun arasindaki bagi vurgulamis ve dnemsemistir. Olusturdugu bu ii¢
doneme bakarsak (Coban ve Nacar, 2013);

1-) Duygusal Motor Dénemde Alistirmali Oyun (0-2 yas): Cocuklugun ilk evresidir
ve tamamen fiziksel davraniglara baghdir. Alistirmali oyunlar, elleri agip kapama,
bakma ve emme gibi davranislarin tekraridir.

2-) Sembolik (Simgesel) Oyun doénemi (2-7 yada 2-11 yas arasi): Cocuk nesneleri
yoklugunda olanlar1 zihinde canlandirabilir ve nesnelerin tiim evrenini aralarindaki
iligkiyi simgeleyebilir. Bu donemde gercekte olan Onemli olaylar1 oyunda
kullanabilir, fakat bu olaylarin oyunda ger¢ege uyma zorunlulugu yoktur. Degisiklige
ugrayabilir. Iimgelemeye dogru gidilir.

3-) Kuralli Oyun Dénemi (11-12 yas sonrasi): Zihinsel islevler ileri diizeyde oldugu

donemdir. Bu donemde oyunun &nemi kadar, oyun kurallar1 da ¢ok Onemlidir.
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Piaget’in gelisimci goriislerine gore oyun yasam boyu siiren gelisim ve 6grenme

surecidir.

2.3.3. Diger Kuramlar
2.3.3.1. Vygotsky'nin Oyun Kuram

Rus bir psikolog olan Vygotsky, biligsel gelisimde g¢evrenin roliinii 6nemsemis ve
cevrenin gelisim tizerindeki etkisi iizerinde durdugu goézlemlenmektedir. Oyunun
cocuklar tizerinde olusturdugu etkiyi 6nemseyen Vygotsky, oyun ¢ocuklarin her tiirlii
istek arzu ve hayallerinin yansimasi oldugunu soOylemistir. Oyunun ¢ocugun
cevresini gozlemleyip, etkilesime girmesi, anlamlandirmasinda 6nemli bir arag
oldugunu, aymi zamanda zihinsel, bedensel ve sosyal gelisimlerini olumlu
etkiledigini belirtmistir (Pehlivan, 2016). Vygotsky, oyunun belirli bir amacinin
oldugu ve cocuklarin gerceklesmeyen isteklerini hayal giicii ile gerceklestirdigini
aciklar. Oyun ile ¢ocuk karsilagtigi sorunlar1 problemleri ¢6zme becerisini de elde

eder (Senemoglu, 2013).

2.3.3.2. Bateson'un Oyun Kuram

Iletisim ve oyun {izerinde yogunlasan Bateson, oyun ile iletisim kavram arasindaki
iliskiyi onemsemistir. Cocuklar oyun oynayarak duygu ve diisiincelerini yansitip,
olmak istedikleri kimlige biiriiniip, iletisim kurabilmektedir. Bu iletisimin, tam bir
iletisim degil, yari iletisim oldugunu belirtir (Altunay, 2004). Gergek dis1 olan bu
iletisim ve davraniglardaki basarisizlik ise oyunun amacinin yanlis anlasilmasi ve

toplumsal uyumsuzluga neden olabilecegini de belirtir (Pehlivan, 2016).

2.3.3.3. Berlyne'nin Oyun Kurami

Bu kuram, g¢ocugunun oyun igerisindeki davraniglarimi goézlemler ve nedenini
aciklamaktadir. Organizmanin hareketsiz durmasimnin miimkiin olmadigini savunan
Berlyn’e gore, hareketsizlik organizmanin dogasina aykir1 oldugu icin ¢ocuk siirekli
gozlem ve kesifler yapar bu sirada g¢ocugun maruz kaldigi uyaranlar ise
organizmanin kontrol edilmesini ve haz duymasim saglar (Ustiindag, 2017). Oyunun
kesif ve haz vermesi ¢ocugun giiclenmesine en iist seviyede tutar ve uyarilma istegi

cocugu kesfe, farkli davranislara farkli yasantilara yonlendirir (Aslan, 2012)
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2.3.3.4. Helenko'nun Sistem Kurami

Oyunu bireyin g¢evresiyle etkilesimi olarak agiklayan Helenko, oyunu bir sistem
olarak gormiis ve sistemi ikiye aymrmustir. Oznel ve nesnel kutup olarak sistemi
ayiran Helenko, 6znel kutba bireyi, nesnel kutba ise ¢evreyi koymustur (Altunay,
2004). Helenko ya gore birey ¢evreden gelen olumsuz uyaranlara karst oyun ortami
ile kendini izole edebilir ve olumsuz etkilerini ortadan kaldirabilir yani nesnel

cevreye kars1 kendi 6znel gevresini kurarak olumsuz etkiyi kaldirabilir (Ustiindag,
2017).

2.4, Oyunun Ozellikleri

Aksoy’a (2010) gore oyunun oOzellikleri, oyun dogruyu ve yanlisi gérmemizi
saglayan, onceden belirlenmis hedefleri ve kurallar1 olan etkilesimleri acik
aktivitelerdir. Oyun ile ¢ocuga, aninda doniit ve diizeltme yapilarak dogru yanlisi
gormesi saglanir. Cocugun girisimcilik, yaraticilik ve problem becerilerini gelistirir
(Aksoy, 2010). Salen ve Zimmerman’a (2004) gére ise oyun, birden fazla kisi ile
oynan, olgiilebilir ¢iktilar1 olan bir sistemdir. Oyunda miicadele vardir be kisiler bu

sayede etkilesim saglar, oynayis1 deneyimler.

Oyunun bazi 6zellikleri asagidaki gibidir;

e Oyun, cocugun zevk aldig1 aktivitelerdir.

e Oyun, cocugun duygularini yansittig1 yerdir.

e Oyunun belirli amaglar1 yoktur. Cocugun gelisim alanlarma hizmet eder.
Ornegin, merak etme, kesfetme, yaraticilik.

e Hayal kurma ile aralarindaki fark, oyunun aktifligini olmasidir.

e Oyun, toplumsal kurallardan bagimsizdir.

e Oyunda, ¢ocugun davraniglarinin sonuglarindan ziyade, davranisi géstermesi
Onemsenir.

e Kendiliginden olusan oyun, kisiye mutluluk verir.

e Oyunda imgeleme ¢okga goriiliir.

e Cocuklarin bireysel yapisina gore oyunun teknikleri degisir.

e Oyunun niteligi, cocuklarin gelisim 6zelliklerine goére zamanla degisebilir.

¢ Oyunda deneyim, taklit ve kesif vardir.
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e Oyun, cocugu gercek hayattan uzaklastirarak rahatlamasini saglar.

e Oyun, ¢cocugun yaraticihiginm gelistirir.

e Oyun, cocugun gelisim alanlarini1 olumlu yonde etkiler.

e Opyunda iist biligsel beceri kazanim1 yoktur.

e Oyunda haz ve mutluluk vardir. Bu durum ¢ocugu motive eder.

e Oyunda zaman ve mekan belirlidir ve oyun 0 mekan etrafinda tamamlanur.

e Oyun, ¢ocugun temel ihtiyaglarini karsilamada yardimci olan aktivitelerdir

(Karadag ve Caligkan, 2005; Ural, 2009).

2.5. Oyunun Cocugun Gelisim Alanlarina Etkileri

Oyunun ¢ocugun gozlemleri ve yasadiklarini anlamlandirdigli, yeni seyler
kesfetmesini saglayan bir deney alani olarak tanimlanmasinda, cocugun kendini ifade
etmesi, iletisim kurmasi ve yaraticiligini gelistirmede destek olmasi agisindan 6nemli
goriilmektedir (Doganay, 1998). Cocugun tiim gelisim alanlarina etkilerinden dolayt,
cocuk egitiminde sik¢a basvurulan ¢ocuk oyunlari, gesitli beceri ve degerlerin
kazandirilmasinda sagladigi faydalardan 6tiiri kiymetlidir. Cocuk i¢in kazandirilmak
istenen davranig, oyun igerisinde daha net kavratilir (Yildirim, 2015). Oyun, yasayip
deneyim kazanmasinda davranislarin kaliciligini da oldukc¢a etkili bir yontemdir
(Giilhan, 2012). Oyun, cocugun gdézlerini diinyaya actig1 o ilk anda hayatinda var
olan, dilden s6zden 6nce kendini en iyi ifade edebilecegi iletisim aracidir. Cocugun
saglikli biiyiimesi i¢in beslenme, bakim, sevgi ve saygi kadar oyun da en temel
ihtiyaglarindandir. Bu nedenle oyunu sadece fiziksel bir aktivite olarak degil de
cocugun tiim gelisimsel evrelerinde etkili olan bir kaynak olarak gérmek, oyunun
cocuga olan faydalarimi daha net kavramamizda yararli olacaktir (Seving, 2004).
Bir¢ok egitimci ve arastirmacinin yaptigi ¢aligmalar sonucu edindikleri izlenimlere
ve sonuglara bakarsak, oyunun cocugun tiim gelisim Ozelliklerine yani fiziksel,
duyussal, sosyal, psikomotor, zihinsel ve dil gelisimlerini destekleyici birgok

faydalar1 oldugunu belirtmislerdir (Engin, Seven ve Turhan, 2004).

Cocuga kolaylikla 6gretilmeyen birgok sey oyun ile rahat¢a Ogretilebilir. Yaparak
yasayarak Ogrenme, deneyimleme, is birligi, kurallar ve kavramlarin gizli
O0grenmesini saglar ve benimsetir (Coban ve Nacar, 2013). Oyun, ¢ocugun belirli

kazanimlar1 edinmesinde oldukga etkilidir. Cocuk c¢esitli bilgi ve becerini oyun
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oynayarak gelistirir (Ayan ve Diindar, 2009). Oyun, ¢ocuklarin tim gelisim evreleri
olan, psikomotor, sosyal, duyussal, bilissel, 6z bakim, 6z sayg:1 gibi alanlarda etkili

bir role sahiptir (Yildiz, 2020).

2.5.1. Fiziksel ve Psikomotor Gelisime Olan Etkileri

Fiziksel (bedensel) gelisim viicudu olusturan tiim organlarin gelismesini, boy ve kilo
artisini, dislerin ¢ikmasimi ve degismesini, kemik, kikirdak ve eklemlerden olusan
iskelet sistemi ile birlikte; kas, sinir, sindirim, dolagim, bosaltim, bagisiklik, solunum

sistemlerini ve duyu organlarinin gelisimini kapsar (MEB, 2011).

Oyun oynamak ¢ocuklarin zihinsel, duygusal ve bedensel olarak aktifli§ine dayanan
bir siire¢ olmasi, kas gelisimine fayda saglamaktadir. Oyun igerisinde atlama,
ziplama, kosma, yiiriime gibi hareketler ¢ocugun kas gelisimine hizlandirmaktadir
(Seving, 2004). Akandere (2013) ise oyun ile ¢ocugun gergeklestirdigi fiziksel
hareketler, cocuklarin, solunum sistemi, bosaltim sistemi, sinir ve dolasim

sistemlerinin diizenlenmesini sagladigini belirtmistir.

Coban ve Nacar (2013) oyunlarin bedensel gelisim tizerindeki etkilerini su sekilde
belirtmislerdir:
e (Cocugun biiyiik ve kiigiik kas gelisimlerini destekleyerek saglikli bir sekilde
giiclenmesini ve gelismesini saglar.
e Bagisiklik sisteminin giiclenmesini ve ¢ocugun terleyerek viicuttaki zehir
atiklarini atmasini saglar.
e Viicuttaki fazla enerjiyi oynayarak atmasin1 ve c¢ocugun bu sekilde
dinlenmesini saglar.
e Disarida bol D vitamini ve oksijeni alma ile saglikli gelisimini saglar.
e Oyun sonrasi kirlenen yerlerini temizlemesi, ¢ocuga temizlik aligkanlig

edinmesini saglar.
Psikomotor gelisim beyin, beyincik, omurilik sogan1 ve omurilikten olusan merkezi
sinir sisteminin gelisimine ve bedensel biiylimeye bagl olarak organizmanin istekli

hareketlilik kazanmasi seklinde ifade edilir (MEB, 2011).
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Coban ve Nacar (2013) oyunun psikomotor gelisimine etkilerini sOyle
belirtmislerdir:

e Biiyiik ve kiiciik kas gruplarimi hizli ve kontrollii kullanmay1 saglar.

e Cocugun reflekslerini gelistirir gliclinii arttirir.

e (Cocugun dikkatini arttirir.

e (Cocugun viicudunu esneklestirir.

e Bedensel hareketlerin kontrolii, belirlenen amaca yonelik gelistirir bu

kazanimlar ¢ocugun hayatinin her doneminde faydali olabilir.

2.5.2. Zihinsel (Bilissel) Gelisim Alanina Etkisi

Zihinsel gelisim bireyin gézlemleri ve yasantilar1 sonucu ¢evresini anlamlandirma ve
Ogrenmesini saglayan bilimsel faaliyetlerin gelisimidir (Senemoglu, 2004). Oyun ile
cocuk diinyayi, ¢evresini ve kendisini kesfetme imkanina sahip olur. Cevresindeki
uyaranlar, karsilastigi durumlar1 anlamlandirmay1 saglar. Cocuk oyun ile bir amag
belirleme, ilizerine calisma, diistinme, pratik gelistirme strateji kurmayi Ogrenir

(Pehlivan, 2016).

Donmez (2000) oyunun biligsel faydalarini asagidaki gibi belirtmistir:
¢ Opyun, ¢ocuga renk, sekil, boyut, biiytikliik, kiictikliik, agirlik, 6l¢me, tartma,
zaman, mekan, uzaklik, yakinlik, uzay ile alakali kavramlarin 6grenimini
saglar.
e Erime buharlagma soguma kuruma gibi olaylarin 6§renimini saglar.
e Siralama, smiflama, eslestirme, analiz, sentez, degerlendirme ve problem

¢Ozme gibi bilissel siireclerin hizlandirilmasini saglar.

Cocuk oyun oynarken karsisina ¢ikan problemleri odaklanmayi, analiz etmeyi ve
¢oziim iretmeyi Ogrenir ve oyun ile birlikte zihinsel beceri gelistiren farkl
yontemleri de kesfetmeyi 6gretir (Kogyigit, 2007). Oyun siirecinde ¢ocuklar oyun
kurallarmi belirleyip benimser, rakip takim ile kendini degerlendirir takimi ile
birlikte strateji, fikir aligverisi is birligi gibi yontemleri belirler. Oyun bu yonleriyle

cocugun ¢ok yonlii becerileri kesfetmesine olanak saglar (Hazar, 2005).
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2.5.3. Oyunun Sosyal ve Dil Gelisim Alanlarina Etkileri

Oyun, ¢ocuklara kurallarin ne oldugunu, kurallarla birlikte kazanma, kaybetme,
liderlik, is birligi, saygi empati gibi duygularin &grenilmesini sagladigi
goriilmektedir. Cocuklarin oyun ile 6grendigi bu kavramlar, hayatlarinin her
donemlerinde karsilarina ¢ikacak toplumsal kurallara, uymay1 uygulamayir uyum

saglamay1 ve saygi gostermesini 6gretir (Akandere, 2013).

Coban ve Nacar (2013) oyunun ¢ocugun sosyal gelisimi etkilerini asagidaki gibi
belirtmistir:

e Cocuk oyun ile sosyal ¢evresinden 6grendigi kiiltiirel 6geleri benimser ve
toplumsallagir.

e Oyun ile cinsiyet rollerini benimser.

e Oyun ile birlikte kurallara uymayi, is birligi ve saygi kavramlarint ztiimser.
Boylece kendi hak ve sorumluluklarini bilir, bagkalarinin hak ve
sorumluluklarina da saygi duymay1 6grenir.

e Oyun igerisinde kazanma, kaybetme, liderlik kavramlarini 6grenir.

e Bir gruba ait olma, grup i¢i sorumluluk alma ve sorumluluklarini yerine

getirmeyi 6grenir.

Dil gelisimi; seslerin, kelimelerin, hecelerin, harflerin, sayilarin, sembollerin
alinmasi, saklanmasi ve dilin kurallarina uygun olarak kullanilmasini igeren bir
stiregtir (MEB, 2011). TDK (2020) insanlarin diisiindiiklerini ve duygularini
bildirmek icin kelimelerle veya isaretlerle yaptiklar1 anlasma olarak agiklamistir.
Insanlar birbirlerini duygu ve diisiincelerini istek ve arzularm dil aracihig ile
aktarmaktadir. Oyun oynarken birbirleri ile iletisim kurmak zorunda olan ¢ocuklar,
oyuncaklar1 ile oynarken ise karsida hayali biri varmis gibi sohbet ederek oyuna
devam eder. Oyun igerisinde nesnelerin, kisilerin isimlerini grenir ne ise yaradigini

kavrar (Seving, 2004).

Akandere (2013), oyunun dil gelisimine olan etkilerini asagida belirtmistir:
e Sozel aktarilan climleleri anlama kabiliyeti gelisir.

e Opyun ile birlikte yeni kelimeler 6grenme ve benimseme gerceklesir.
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e Sozciik dagarcigr gelisir.
¢ Oyun ile birlikte duygu ve diisiincelerini aktarmay1 6grenir.

e Anlaml climleler kurma ve konusma aliskanligi kazanir.

2.6. Egitsel Oyun Kavram

Egitim, insanoglunun varolusundan beri 6nemi artan bir durumdur. Bilimsel ve
teknolojik gelismelerin hizla artmasi her toplumun egitime verdigi 6nemi arttirmakta
ve yeni c¢alismalarin yapilmasini saglamaktadir (Koka, 2018). Egitim alanindaki
gelismeler, yeni yaklagimlarin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Boylelikle, egitimde
kokli degisikliklere gidilmis, egitim Ogretim ortamlari ve yontemleri, dlgme ve
degerlendirme kriterleri de degisime ugramistir. Geleneksel egitim yerini, ¢agdas
yapilandirmaca egitime birakmistir (Yagei, 2016). Geleneksel egitimdeki anlatma
yontemi, ezbere dayanan ve Ogretmen merkezli yontemlerle, 6grencinin bilgiyi
oziimsetme imkan kisith iken, egitsel oyunlarda oyunun, haz, basarma, is birligi ve
O0ziimseme gibi olumlu yonlerini kullanarak G6grencinin gelisim ve &grenme

seviyesini istendik olarak degistirebiliriz (Gedik, 2017).

Demirel (2010), egitsel oyunu, Ogrencilerin rahat bir ortamda ogrendiklerinin
tekrarin1 ve pekistirilmesini saglayan etkinlikler olarak aciklamistir. Avedon ve
Smith’e (1971) gbre oyunun nasil insanlik tarihi kadar bir gegmisi varsa, egitsel
oyunda, oyun kadar eski bir yéntemdir. Ogrenme i¢in oyun kullanimma eskiden beri

yer verilmistir.

Egitsel oyun, cocuga kazandirilmak istenen hedef ve davraniglarin daha Onceki
ogrenmeleri ile iliskilendirilip, pekistirilmesi ve eglenceli bir ortamda
gergeklestirilmesidir. Cocuk bu yontemle kendini rahat ve 6zgiir hissetmeli, gelisime
acik olmalidir (Gtiler, 2011). Egitsel oyunun, ¢ocugun gelisimindeki islevselliginden
yola ¢ikilarak iiretilen bir tekniktir. Cagdas egitim anlayisi ile birlikte her {inite de
yer almaktadir. Bu yontem ile hazirlanan her ders 6grencinin ilgisini ve dikkatini

cekecektir (Kiigiikahmet, 2011).

Egitsel oyun, belirli kazanimlar ve hedefler sonucu olusturulan kurallar1 olan, planl

ve amach etkinliklerdir. Onceki &grenmeleri ile yeni 6grenmeler arasinda bag
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kurulmasina, 6grenmelerin pekistirilmesi ve hatalarin ders esnasinda diizeltilmesinde

faydali olur (Cangir, 2008).

Bilimsel ve teknolojik gelismelerin egitim {izerine yansimasi ile birlikte geleneksel
egitimin yerini, yenilik¢i, ¢agdas egitim almistir. Ezbere dayanan, Ogretmenin
merkezde oldugu ve 6grencinin pasif oldugu anlar1 is yerini, yapilandirmaci anlayisa
birakmistir. Egitimde 06grenci merkezli sisteme gecilmis, ¢ocugun merakini,
yaraticiligini dikkate alarak kendi kendine 6grenme ve kesfetme imkani sunulmustur.
Bu caligmalar1 uygulamadaki en etkili ve yardimci yontem de oyundur. Cocugun,
oyun ile bilgileri 6ziimseme ve eski 0grenmelerini aktarma imkani saglayacak ve

daha kolay 6grenecektir (Aral vd., 2000).

Ilkégretimin birinci kademesinde bulunan c¢ocuklarda, soyut konular1 ezbere
Ogretimden  ziyade  yaparak  yasayarak, deneyimleyerek  ogrenmeleri
gerceklestirilmelidir. Buna gore smif ortaminda uygulanan oyunlar iic asamada ele

almabilir (Akandere, 2013).

1. Oyunun Tamtilmasi: Bu ilk asamada amag¢ ¢ocugun dikkatini ve ilgisini
cekecek sekilde oyunun admin agiklanmasi ve tanitilmasidir. Ogrencinin
oyun oynamaya motivasyonu artmalidir.

2. Oyunun Kurallarinin A¢iklanmasi: Bu asamada oyunun igerisinde diizeni
saglama adma olusturulan kurallar belirtilir ve oyun icerisindeki bagskan,
yonetici vb. kisiler segilir.

3. Oyunun Uygulanmasi: burada amac¢ asil uygulamaya ge¢cmeden Once
cocuklarin bir deneme ile oyunu oynamasi ve anlamlandirmasi, farkli

yonlerini 6grenmesi ve yanlis anlamalarin diizeltilmesidir (Akandere, 2013).

2.7. Egitsel Oyunlarin Simiflandirilmasi

Egitsel oyunlart ¢ok yonliligii ve amaglart itibari ile ¢esitli sekillerde
siniflandirilmaya gidilmistir. Belirli hedeflerinin, kazanimlarinin ve amacinin olmasi
egitsel oyunlarin oyun smiflandirmalarindan ayirir (S6nmez, 2010). Egitsel oyunlar

kendi igerisinde taklit, miicadele ve sportif oyunlar olarak siniflanmistir (Hazar,
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2005). Amacina gore egitsel oyunlar ise eglenme, egitim ve saglik amagli olarak

nitelendirilir (Timurkaan vd., 2013).

Egitsel oyunlar kendi i¢inde su sekilde siniflandirilir (Akandere, 2004, s.18-20).

1. Oyun karakterine gore siiflandirma

2. Oyunun uygulanis 6zelliklerine gore siniflandirilmasi

Taklit oyunlari: Bu tiir oyunlar oynanirken oyun oynayan bireylerin, bir

hayvanin yiirliyiisii, sesi veya herhangi bir meslegi se¢ip onu taklit ederek

oynanan bir oyun tiiriidiir (kus sesi, doktor vs.).

Miicadele oyunlari: Bu tiir oyunlarin oynanmasinda genellikle fiziki

yetenekler daha agirliklidir (mendil kapmaca, ip gekme yarisi vs)

Sportif oyunlara hazirlayici basit oyunlar: Daha 6nceden planlanmis

herhangi bir spor tiirtinden alintilar ile oynanan oyun tiiriidiir (yakan top,

sut cekme vs.).

Yas gruplarina gore

Okul 6ncesi donemi
Temel egitim donemi
Lise donemi
Yetiskinlik donemi
Yaslilik donemi

Oynanan alana gore

Sinif oyunlari

Salon oyunlari

Bahge ve ac¢ik alan oyunlari
Kis oyunlari

Su oyunlar1

Oyuncu sayisina gore

Ferdi oynanan oyunlar
Ikili oynanan oyunlar

Grup halinde oynanan oyunlar

Oyun diizeyine gore

Cizgide oynanan oyunlar

Daire formunda oynanan oyunlar
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- Daginik halde oynanan oyunlar
e Kullanilan ara¢ ve gereclere gore
- Bir arag ya da alet yardimi ile oynanan oyunlar
- Bir arag yardimi1 olmadan oynanan oyunlar
e Amaca yonelik oyunlar
- Eglence ve bos zaman faaliyeti amaciyla oynanan oyunlar

- Bir egitim amaci ile oynanan oyunlar (Akandere, 2004, s.18-20)

2.8. Egitsel Oyun Kullaniminin Faydalar

Egitsel oyunlar; Ogrenciye Ogretilmek istenen beceri ve degerleri igerisinde
barindirir. Ogrenciye bu kazanimlar1 en eglenceli ve cazip sekilde dgretebilecek

yontemdir (Akin ve Atici, 2015).

Egitim, insanoglunun varolusundan beri 6nemini korumakta olan ve her gecen giin
onemi artan bir olgudur. Insanoglu gelisime ve degisime agik bir varliktir. 20.
yiizyilda egitim alaninda gelismelerle birlikte geleneksel egitim anlayisinin yerini,
cagdas egitim anlayis1 almistir. Cagin getirdigi yenilikleri karsilamada yetersiz kalan
her olay ve olgunun da degisecegi veya unutulacagi diisiiniilmektedir Geleneksel
egitim anlayiginda, 6gretmenin daha aktif oldugu ve bilgilerin 6grenciye direkt
aktarildig1, ezbere ve dgrencinin pasifligine dayanan bir yontemdi (Bakar vd., 2008).
Ancak bilim ve teknolojideki geligsmeler, her gecen giin yeni bilginin dolmasi, bazi
yontem ve tekniklerin dneminin azalmasina sebep olmus, bu durum arastirmaci ve
egitimcileri harekete gecirmis ve egitimi daha etkili hale getirme noktasinda
calismalara yoneltmistir (Bilgin, 2010). Egitimin asil hedefi olan g¢ocuk iizerinde
durulmus ve O6grenci merkezli egitim, cagdas egitimin temel dayanagi olmustur
(Saglam, 1997).

Yasamin ilk ve en kritik donemi olan ¢ocukluk, etkisi bakimindan egitimde 6nemi
her zaman artarak devam etmistir. Ciinkii cocukluk déneminin kisiligin, yetenegin ve
benligin olusmasinda kalicit bir etkisi vardir. Egitsel oyun yontemi de ¢ocugun
hayatindaki bu etkiler sonucu olusturulmus bir tekniktir (Giirer ve Arslan, 2017).
Egitsel oyun, 6grencinin 6n planda olmasi ve Ogretime bizzat kendisinin dahil
olmasi, tiim duyulariyla siirece katilmasi, yaparak yasayarak 6grenmeyi gerceklestirir

ve kalicilig1 saglar (Torun ve Duran, 2011).
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Egitsel oyunlar, anlatma ve ezbere dayanan 6grenme ortamlarini, eglenceli hale
getirir ve etkin Ofrenmeyi saglar. Ogrenciye bilissel ve duygusal haz verir.
[Ikdgretimin  kademesindeki ¢ocuklar, ozellikle somut islemler doneminde
bulunduklart i¢in yas1 ve ilgi alanlart itibari ile dikkatleri ¢abuk dagilmakta ve
sikilmaktadir. Egitsel oyunlar, O6grenciyi ders icerisinde aktif tuttugu, dersi
somutlastirdigi ve eglenceli hale getirdigi i¢in 6grenci dikkat siiresini uzun siire

koruyabilmektedir (Akandere, 2013).

Oyunlar, ogrenciye yaparak yasayarak Ogrenme imkani sundugu ve g¢ocugu
kesfetmeye yonelttigi i¢in 6grencinin yasadigi ¢evreyi anlamlandirma ve problem
¢dzme becerileri agisindan fayda saglayacaktir (Akandere, 2013). Ogrenen
bireylerin, kavram yanilgilarini en az da indirmek ve anlamli 6grenmelerini saglamak
icin egitsel oyunlar gereklidir. Ogrenci egitsel oyunlara siireg icerisinde aktif olarak
katildig1 i¢in anlama, yorumlama ve problem ¢6zme becerileri gelisecektir (Torun ve

Duran, 2011).

Egitsel oyunlarin faydalarini siralayacak olursak;

e Egitsel oyunlar, dersi eglenceli hale getirip, 6grencinin dikkatini ¢ektigi i¢in
motivasyonunu canli tutar.

e Ogrencinin aktif oldugu, 6grenci merkezli 6grenmeleri gerceklestirir.

e Oprencilere kendini, ¢evresini, kesfetme ve anlamlandirma imkani sunar.

e Ogrencinin, kendini ifade etme ve 6z sayg1 becerilerini gelistirir.

e Bireysel sorumlulukla beraber, grup sorumlulugu da yikledigi igin
Ogrencilerin sosyal becerilerini arttirir.

e Ozgiiven, yaraticilik ve girisimcilik becerilerini olumlu yénde etkiler

e Ogrenci korku, heyecan, endise ve stres ile bas etmeyi dgrenir.

e Dersi ve konuyu dikkat ¢ekici hale getirerek hem 6grenciyi eglendirir hem de
etkin olmasini saglar.

e [Egitsel oyunlar, eski 6grenmeler ile yeni 6grenmeler arasinda bagi kurarak
anlamli ve kalic1 6grenmeyi saglar

e Programda yer alan biligsel, duyussal ve psikomotor hedefleri kazandirma da
destekleyici olur.

e Soyut igerikli konularin somutlastirilmasini saglar.
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Egitsel oyunlar, 6grenci seviyesine uygun oldugu takdirde 6grenciye 6zgiiven
Verir.

Oyun igerisindeki kurallar sayesinde, 0grencilere kurallara uyum o6gretilmis
olur

Egitsel oyunlar sayesinde 6grenci 6gretmen iletisimi giiclenir

Ogrenciler arasinda, is birligi ve iletisimi sagladig1 i¢in siuf icerisinde
olumlu duygularin olugsmasina katkida bulunur

Ogrencinin dili etkin kullanimini saglar.

Empati becerisini gelistirir.

Bilgileri pekistirir ve kalict 6grenme saglar (Altunay, 2004; Kuzu, 2010;
Ozyiirek ve Cavus, 2016; Zengin, 2002).

2.9. Egitsel Oyun Yonteminin Simirhihiklar:

Egitsel oyun yonteminin 0gretmene ve 6grenciye sagladigi faydalar ile birlikte bazi

smmirliliklart  da  bulunmaktadir. Bu smirhiliklar, 6gretmenden kaynaklanan,

ogrenciden kaynaklanan, oyunun kendisinden ve fiziki sartlardan kaynaklanan olmak

tizere siniflandirilabilir (Atasoy, 2019). Bu smrhiliklar, Kuzu (2010) ve Zengin’e
(2002) gore asagidaki gibidir:

Hedefler ve kazanimlar dogrultusunda, Ogrenci seviyesine uygun
hazirlanmayan oyunlar, 6grenci ilgisini ve dikkatini ¢ekmeyebilir.

Iyi planlanmasi yapilmayan oyun zaman kaybina neden olabilir.

Egitsel oyun hazirlama, uygulama ve yontem konularinda 6gretmenin yeterli
donanima sahip olmamasi 6grenci basarisini olumsuz etkileyebilir.

Dikkat ¢ekici olmayan, ya da anlasilmasi ve oynanmasi zor olan oyunlar
Ogrencinin ilgisini cekmeyecegi i¢in katilim az olabilir.

Simif mevcudunun fazla oldugu siniflarda, oyunu ve smifi yonetmek
zorlagabilir.

Bazi1 oyunlarin gerektirdigi materyaller nedeniyle maliyet artabilir.

Bazi oyunlarin uzun siirede oynanmasi vaktin yeterli olmamasina neden
olabil.

Oyunlar, oldukga fazla emek ve hazirlik ister.
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e Ogrenciler arasinda yasanan rekabet ortami, amacindan saparak ters
durumlara yol agabilir.

e (ekingen ve girisken olmayan 6grencilerin oyuna dahil olmasi zor olabilir.

e Girisken, Ozgiivenli, lider ve yorum giicli yiiksek 6grenciler etrafinda oyun
donebilir.

e Ortaya ¢ikan yarisma ve rekabet yavas Ogrenen ¢ocuklarin motivasyonunu

dusiirebilir.

Goriildiigii lizere egitsel oyunlarin egitim ve 6gretim faaliyetlerindeki avantajlarinin
yaninda dikkat edilmediginde de bir¢ok dezavantajlar1 da vardir. Bu nedenle egitim
Ogretim faaliyetlerini gerceklestiren 6gretmenler, olusabilecek problemleri uygulama
oncesi mutlaka 6ngérmeli ve ona gore dersini planlamalidir. Cok dogru bir sekilde
dikkat ve Ozenle hazirlanan ders plani, sadece uygulamada kalmayip 6gretim

faaliyetinin amacina uygun gerceklesmesini saglayacaktir (Atasoy, 2019).

2.10. Egitsel Oyun Uygulamalar1 Sirsinda Ogretmenlerin Dikkat Etmesi

Gereken Hususlar

Egitsel oyunlar uygulanmadan O&nce Ogretilmek istenen hedef kazanimlar
belirlenmeli ve buna gdre oyunun planlanmasi yapilmalidir. Oyun 6ncesi, ihtiyag
duyulacak tiim ara¢ gere¢ ve materyaller hazir olmalidir. Oyun 6grenciler de dikkat
ve istek uyandiracak sekilde 6grencileri agiklanmali ve dgretilmelidir. Oyun kurallari
oyun Oncesinde Ogrencilere belirtilmelidir. Oyunlar, 6nce bir deneme oyunuyla

kolaydan zora dogru oynatilmalidir (Y1lmaz ve Erduran, 2015).

Egitsel oyun uygulamalar1 sirasinda 6gretmenlerin dikkat etmesi gereken hususlar
Akandere (2013) ve (Karatekin, 2004; akt. Gov, 2019) asagida belirtmislerdir:

e Ogretmen ders Oncesi, egitsel oyunun Ogretim amacma ve gruplara
uygunlugunu belirleyip karar vermeli, ayrica gruplarimin ihtiyaglarini da
diisiinerek oyunlar1 degistirilebilecek esneklikte hazirlamalidir.

e Ders Oncesi tiim planlamalarin1 yapmalidir.

¢ Opyun i¢in ¢ocuklar1 heyecanlandirilmali ve motive etmelidir.
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e Oyun igerisinde ve gruplar aras1 kargasay1 6nlemek adina, kurallar1 ve oyun
diizenini dnceden belirlemeli ve anlatmalidir.

e Oyun i¢i rolleri, Ogrenci karakterlerini g6z Oniinde bulundurarak
ayarlamalidir.

¢ Oyun sirasinda veya oncesinde 6gretmen herhangi bir taraf olmamalidir.

e Smifta rahat ve giivenli bir ortam olusturmalidir.

e Oyunun, 6grencilerin ilgi ve dikkatlerini ¢ekmemesi durumunda alternatif
oyunlar bulundurmalidir.

¢ Oyunda kurallara uyulmamasi durumlarinda 6grenciler uyarilmalidir.

e Oyun igerisinde 6diil ve ceza mutlaka bulundurulmalidir

e Rekabetin asirilagtirilmasini 6nlenmelidir.

2.11. Oyun ile Egitsel Oyun Arasindaki Fark

Egitsel oyunlarda, 6grencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri ve hedefler vardir.
Amag, oyunun oynanmasindan ¢ok &grenilen bilgi ve becerilerin pekistirilmesidir.
Oyunda ise amag¢ Ogrenilenlerin tekrari degildir, 6grenci bilgiyi kendi kendine
kesfeder ve Ogrenir. Siirecin basindan sonuna igerisindedir. Cocuk her asamada
kendisi gozlemler, sorgular, yorumlar ve elestirir. Sonug olarak da bilgiye kendisi
ulagir. Egitsel oyunlar ile oyunlarin benzer yonleri ise ¢ocugun ilgi, istek,

motivasyonunu canli tutar ve eglenmelerini saglar (Yildirim, 2015).

2.12. Sosyal Bilimler ve Sosyal Bilgiler Kavrami

Sosyal Bilimler Kavrami “Insan Bilimi” olarak nitelendirilen, insanin insanla ve
toplumla olan iligkilerini, sistematik bir sekilde inceleyen disiplindir. Toplumsal
olaylar1 ve toplumlarin 6zelliklerini inceleyip, ¢6ziim arayan disiplindir (Alman ve
Kurt, 1998). Sosyal Bilimler bireyin kendisiyle, toplumdaki diger insanlarla ve
cevresiyle iligkilerini inceleyen disiplinler arasi bir yapidir. Sosyal Bilgiler ise bu
igerige dayanarak olusturulmus c¢alisma alam1 ve 6gretim programidir (Turan,

Yildirim ve Tikman, 2016).

Sosyal Bilgiler; tarih, cografya, sosyoloji, psikoloji, siyaset bilimi gibi disiplinlerin

iiretmis oldugu verilerden faydalanarak gelisme gosteren bir yapidir (Turan, Yildirim
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ve Tikman, 2016). Sosyal Bilgiler, her geg¢en giin degisen ve gelisen diinya
kosullarinda, ¢agin gerektirdigi durumlar1 anlamlandirabilen, problem c¢ozebilen
etkin vatandaglar yetistirmeyi amaclayan, sosyal ve beseri bilimlerle kaynastirilmig

bir 6gretim programidir (Oztiirk, 2006).

Sosyal Bilgiler kavrami ilk kez 1916 yilinda ABD'de Milli Egitim Dernegi Orta
Dereceli Okulu Teskilatlandirilma Komisyonu Sosyal Bilgiler Komitesi tarafindan

kabul edilmistir. Kabul edilen bu kavram diger biitiin iilkelerde de kabul gormiis ve

kullanilmistir (Kostiiklii, 2001).

Sosyal Bilgilerin dogusu degisen diinya kosullarina baglanabilir. Ciinkii
insanoglunun var olustan beri degisim hep varolustur. Degisim ve gelisimin
beraberinde getirdigi toplumsal yap1 karmagalari ve sorunlarina yonelik bireylerin
toplumlarin adapte olabilmesi, uyum saglayabilmesi ve iistesinden gelebilmesi i¢in
cesitli bilgi ve becerilere de sahip olmasi zorunlulugunu dogurmustur. Siyasi,
ekonomik, toplumsal sorunlarin dogurdugu sonuglar sosyal bilgiler alaninin

dogusuna zemin hazirladi (Doganay, 2002).

Sozer’e (1998) gore Sosyal Bilgiler, toplumsal kiiltiir 6gelerinin, bilimsel, toplumsal
calismalardan saglanan bulgulardan, disiplinler arasi yaklagimla ele alinip,
biitiinlestirilip ilkdgretim diizeyindeki cocugun gelisim diizeyine uygun hale
getirilmis ders olarak tanimlamaktadir. Doganay’a (2002) gore Sosyal Bilgiler, birey
ve toplum ile ilgili diger disiplinleri de kapsayan igerik ve yontemlerden yararlanan

bilimdir.

Sosyal bilimler ve sosyal bilgiler arasindaki iliskiyi belirtecek olursak, sosyal
bilimler bilgi, sosyal bilgiler ise program kategorisi olarak aciklanabilir. Sosyal
bilimler antropoloji, psikoloji, tarih, siyaset, iktisat gibi bilim dallari ile ilgilenirken,
sosyal bilgilerde ise tarih, cografya, vatandaslik bilgisi gibi alanlar 6nemli yer
tutmaktadir. Ayrica sosyal bilgiler hukuk, felsefe, mantik, ahlak gibi alanlarla da
temas halindedir. Sosyal bilgiler, sosyal bilimlerin elde ettigi bilimsel verilere gerekli
gordiigli yerlerde deginir (Sozer, 1998). Sosyal bilimler toplumlart ve insan

iligkilerini incelerken sosyal bilgiler ise vatandaslik egitimine amaclayan birey
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iligkileri ile ilgilenir. Konu ve temalarin &gretilmesinde sosyal bilgilerden
faydalanilir ve ilkdgretim ¢aginda ogretilirken sosyal bilimler lise dersler ayr1 ayri

disiplinler seklinde ortadgretimde verilir (D6nmez, 2000).

2.13. Sosyal Bilgiler Egitiminin Amaci ve Onemi

Doganay (2002), Sosyal Bilgilerin amacini, bireyin iginde yasadigi gevreye ve
topluma aidiyetini saglayan, bireysel ve toplumsal kimlik edinmesini saglayan,
ayrica toplumlarca kabul edilmis demokratik degerlere sahip, duyarli ve etkin

vatandas yetistirmek olarak belirtmistir.

Sosyal Bilgiler dersi; gelisen, degisen ve hatta karmasik bir hal alan diinya
kosullarini, farkli disiplinlerle degerlendirerek kisilerin bu degisimlere uyumun da
bliylikk 6nem tasimaktadir. Bireyin, sosyallesmesi, etkin vatandas olmasi, kisi
ozelliklerine, kurallara saygi duymasi, diisiinme, yorumlama, ¢ikarimda bulunma ve
analiz etme becerilerini kazandirma amaglarina ulasma da faydali olmustur (Deveci,

2009).

[Ikogretim kademesindeki (7-15 yas) cocuklarin, bilimsel siniflamaya tabi tutulmus
disiplinleri ayr1 ayr1 6grenmesi zordur. Gelisim Ozellikleri geregi uygun degildir.
Toplumsal yasamin getirdigi olgulari, kurallar1 cocuga en iyi en iyi sekilde
anlatilmas1 Sosyal Bilgiler dersi ile miimkiindiir. Cocugun ¢evresindeki toplumsal
olaylar1 anlama ve kavrama da bu olaylar farkli sekilde ele alma becerilerini sosyal

bilgiler dersi ile 6grenmesi miimkiindiir (Catak, 2015).

Her devlet sahip oldugu degerleri, toplumsal kurallar1 ve ideolojileri vatandaslarina
benimsetmek ve aktarmak ister. Anayasal g¢erceve, demokrasi ve insan haklari,
Atatiirk ilke ve inkilaplari, toplumsal farkliliklar1 gérme ve saygi gibi unsurlar Sosyal
Bilgiler dersi ile nesilden nesile aktarilir (Bilgili, 2009). Sosyal Bilgiler dersi,
Ogrencinin i¢inde bulundugu c¢ag ile beraber ge¢mis ¢aglarda yasanan toplumsal olgu
ve olaylar1 anlamlandirmasini, gegmis bugiin ve gelecek ile anlamli bag kurmasini
saglamada onemlidir. Sosyal Bilgiler dersi, bu bilgi, beceri ve degerleri olusturan

cergevede bir biitiinliik i¢inde deneyimler saglar (Giiltekin, 2005).
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2.15. Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyunun Kullanim

[lkdgretimin birinci ve ikinci kademesinde olan gocuklar, gelisim donemlerinin de
etkisiyle soyut konular1 anlamlandirmakta zorluk ¢eker. Bu nedenle Sosyal Bilgiler
dersinin sozel igeriklerinden dolay1 dersi sadece ezber yapabilecek sikici bir alan
olarak gorebilirler. Ozellikle tarih dersinin yogunlugu, dgrencileri ezbere itebilmis ve
derse isteklerini azaltabilmistir. Ancak bu derslerde egitsel oyun uygulamalarinin
kullanim1 hem Ogretmeni hemze O6grenciyi bu ezber mantigindan uzaklastirarak
ogrenciyi aktiflestirecektir. Ogrenci hem siirece dahil olmus olacak hemze eglenecek

ve kolay 6grenecektir (Pehlivan, 1997).

Insanoglunun yasam miicadelesinin en énemli pargalarindan olan beslenme, barinma,
koruma gibi zamanla bir toplumun pargasi olma ve uyum igerisinde yasama da bu
onemli pargalardan biridir. Insanoglu dogumdan itibaren kendini bir yere ait hissetme
duygulariyla yasar. Sosyal ¢cevrenin i¢ine dahil olmasiyla da bunu devam ettirir. Belli
bir gruba veya sosyal ¢evreye ait olabilmenin ilk kurali ise, toplumda ya da grupta
belirlenmis olan bu kurallar1 6grenerek uyum saglamadir. Cocuk ise bu kurallari
dogumuyla birlikte ilk olarak, ailesinde 6grenecektir. Okul ¢agina geldiginde ise bu
kurallar egitim Ogretim kurumlarinda, Ogretmenler tarafindan verilmektedir. Bu
kurallar 6grencilere ilkdgretim birinci, ikinci ve tiglincii sinifta hayat bilgisi,
dordiincli ve besinci sinifta ise Sosyal bilgiler dersi ile Ogretilir (Karadag ve

Caliskan, 2005).

Sosyal Bilgiler dersi, igerik itibari ile soyut konular1 barindiran ve 6grencileri ezbere
yonlendirmeye miisait bir derstir. Ozellikle, tarih ile alakali konularda &grenciler
ezber yonteminden baska segeneklerinin olmadigini diisiiniip, derse karst ilgi ve
isteklerini olumsuz etkileyebilirler. Sosyal Bilgiler dersinde de diger derslerde
oldugu gibi egitsel oyunlar kullanilabilir. Egitsel oyun kullanimina uygun olmayan
konularin varligindan s6z konusudur. Ancak oyunun tasarlanip &grencinin de
aktifliginin saglandig1 konularda 6grenilemeyen ya da zorlanilan konulara anlamli bir
bag kurmasi saglanabilir. Boylece 68rencilerin Sosyal Bilgiler dersine karsi ilgi, istek

ve motivasyonlar1 arttirilabilir.
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Doganay (2002) belirttigi gibi Sosyal Bilgiler dersi 6grencilerin yasadigi ¢evreye,
topluma uyumunu saglar. Bu uyumda, ancak ortak kabul edilmis degerlerin,
kiltlirlerin, kurallarin benimsenip, kavranmasi ile olur. Okullarda bu gorevi Sosyal
Bilgiler 6gretmenleri yapmaktadir. Cocuklarin toplumsal kurallari, milli degerlerini,
kiiltiirinti, bayragmi ve vatanseverlik gibi duygularimi Sosyal bilgiler dersi ile
ogrenebilir. Ama bahsettigimiz bu degerler soyut konular oldugu i¢in Sosyal Bilgiler
o0gretmeni bu degerlerin anlamini, 6ziimsenmesini ve Ogrenilmesini egitsel oyunlar
yontemi ile daha kolay ve gergekci bir sekilde uygulayacaktir. Ogrenci egitsel
oyunlar ile soyut kavramlari somutlastiracak, toplum igerisindeki rollerin ve

yapilarin farkina varacaktir.

2.16. Tlgili Arastirmalar

Cuha (2004), “Matematik ogretiminde egitsel oyunlarin basari, akademik benlik,
basar1 gldiisii ve kalicilik tizerindeki etkisi” adli ¢alismasinda, 6-A sinifi deney
grubu, 6D sinifi kontrol grubu olarak belirlemistir. Kontrol grubunda geleneksel
Ogretim yoOntemi siirdiiriiliirken, deney grubunda egitsel oyun destekli 6gretim
yapilmigtir. Calisma sonucunda ilkdgretim 6. Sinif matematik dersinde egitsel oyun
destekli 6gretim uygulanan deney grubu ile geleneksel 6gretim uygulanan kontrol
grubunun son test puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark
bulunmus ve egitsel oyun destekli 6gretim daha etkili oldugu gézlemlenmistir. Ayni
zamanda egitsel oyun destekli 6gretim uygulanan deney grubu ile geleneksel
Ogretimin uygulandigi kontrol grubunun, basar1 giidiisii puanlari ortalamalar
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugundan egitsel oyun destekli

Ogretim daha etkili goriilmiistiir.

Gengoglu (2010), “ilkdgretim 2. kademe dgrencilerinde egitsel oyunlarin atilganlik
diizeylerine etkisi” adli ¢alismasinda, ¢alisma grubu olarak ilkégretim kademesinde
okuyan 7 siif 6grencileri olusturmustur. 4 sube ve toplam 170 6grenci icerisinden
tesadiifi sayilardan belirlenen 25 deney grubu ve 25 kontrol grubu &grenci
arastirmanin orneklemini olusturmustur. Kontrol grubuna herhangi bir egitsel oyun
uygulamasi yapilmamis, deney grubuna ise 8 hafta siireyle planlanmis egitsel oyun

calismasi uygulanmistir. Calisma sonucunda ilkogretim ikinci kademe 6grencilerinde
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egitsel oyunlarin atilganlik diizeyleri iizerinde olumlu bir etkisi oldugu

gbzlemlenmistir.

Ozbal (2010), “Ilkdgretim okullarinda yabanci dil égretiminde egitsel oyunlarin yeri
ve onemi” adli ¢caligmasinda, ilkdgretim okuluna ait 6-A ve 6-B smiflarinda toplam
37 6grenci lizerinde yapilan ¢alismada, deney ve kontrol grubu olmak {iizere iki grup
olusturulmus, kontrol grubunda geleneksel dil 6gretim metodu, deney grubunda ise
oyun teknigi kullanilmistir. Verilerin analizinde bagimsiz t testi uygulanmis ve
calismada deneysel desenlerden 6n test, son test ve kontrol gruplu desen
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda, geleneksel metodun uygulandigi kontrol
grubu ile oyun metodunun uygulandigi deney grubu arasinda, tinite tekrar1, meslekler
zit sifatlar ve smif nesnelerini kapsayan Almanca dersinde onemli bir farklilik
bulunmamistir. Son test puanlari agisindan yapilan istatistiksel analizler deney
grubunun basarisinin, kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugunu bu da
arastirmanin sonucunda oyun yoluyla 6gretimin geleneksel 6gretimden daha etkili

oldugunu ortaya koymustur.

Canbay (2012), “Matematikte egitsel oyunlarin 7. sinif 6grencilerinin 6z diizenleyici
O0grenme stratejileri, giidillenmis inanglar1 ve akademik basarilarma etkisi” adli
calismasinda, devlet okulunun 7. sinif subesinde 6grenim goren toplam 52 6grenci ile
yiritilmistir. Caligmada 6grenciler deney grubu ve kontrol grubu olarak ikiye
ayrilmis, her grupta 26 6grenci bulunmustur. Arastirmanin sonucunda egitsel oyun
yontemi ile Ogrenim goren Ogrencilerin akademik basarilar1 iizerinde etkisi
incelendiginde deney grubu lehine anlamli fark bulunmusg ve egitsel oyun yontemi ile
Ogrencilerin 6z diizenleyici 6grenme stratejileri ve gilidiilenmis inanglar1 tizerindeki
etkisi incelendiginde deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur ve yine egitsel
oyun yontemi ile 6gretimin 6grencilerin bilgilerinin kaliciligina etkisi incelendiginde

deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Altun (2013), “Diizenli egitsel oyun oynayan 11-12 yas grubu ¢ocuklarda problem
¢ozme becerisine etkisi” adli ¢alismasinda, devlet okulunda 6grenim géren 30 deney
ve 30 kontrol grubu 6grenci olusturmaktadir. Deney grubu &grenciler egitsel oyun

programini spor salonunda ve 6grencilerin beden egitimi etkinliklerine ek olarak 10
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hafta boyunca haftada 3 giin giinde en az 5 oyun uygulanmis, kontrol grubu
Ogrencileri ise normal beden egitimi etkinliklerine devam etmistir. Arastirma
sonucunda deney grubu Ogrencilerine 10 hafta boyunca uygulanan Oyun programi
sonucunda kontrol grubu 6grencilerine gore problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir
farklilik oldugu tespit edilmis, egitsel oyunlarin problem ¢dzme becerisi iizerine

etkilerinin yas ve cinsiyete gore degisiklik gostermedigi sonucu bulunmustur.

Duman (2013), “Ilkokul 4. Simf &grencilerinin egitsel oyunlarla gorsel sanatlar
dersinde olan ilgileri” belirlendigi ¢alismasinda, ilkdgretim miifredatinda yer alan
kazanimlar dikkate alinarak on test ve son test hazirlanmis, gegerlilik ve giivenirlilik
analizi yapildiktan sonra ilkokul 4 smif Ogrencilerine 6n test ve son test
uygulanmistir. Elde edilen verilerin yan sira oransiz eleman drnekleme yontemi ile
secilen deney grubundan 3 kontrol grubundan 3 olmak iizere toplam 6 sanatsal {iriin
degerlendirme kriteri ile puanlanmis ve yorumlanmistir. Yapilan degerlendirme
kapsaminda egitsel oyun yonteminin uygulama stiresi ve uygulama sekli incelenmis,
degerlendirme sonucunda egitsel oyun yonteminin ¢ocugun gorsel sanatlar dersi
etkinliklerinde katkisi oldugu sonucuna ulagmistir. Yapilan 6n test ve son test,
sanatsal iirlin degerlendirme ve gozlemlemelerle egitsel oyun yonteminin etkili
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yesilkaya, (2013) “7. Sinif sosyal bilgiler dersi “Zaman i¢inde Bilim Unitesinin”
egitsel oyun yontemi ile 6gretimi” adli ¢calismasinda, Elazig ilinde 6grenim goren 7.
siif 6grencileri ile yapmustir. E1az13’1in Kovancilar ilgesinde bir devlet okulunda 7-A
ve 7-B siniflarinda yapilan ¢alismada, 7-A sinifi deney grubu 7-B smifi ise kontrol
grubunu olusturmaktadir. Deney grubunda agirlikli olarak egitsel oyun ydntemi
uygulanirken, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemleri uygulanmistir.
Arastirmada elde edilen sonuca gore, geleneksel 6gretim yontemlerinin uygulandigi
kontrol grubu ile egitsel oyun yonteminin uygulandigi deney grubunun basar: test
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir. Ancak
deney grubunun basart puanini kontrol grubundan fazla oldugu goriilmiistiir.
Uygulamani sonucunda kontrol grubu Ogrencilerinin tutumlarinda anlamli bir
degisiklik meydana gelmemisken, deney grubu 6grencilerinin tutumlarinda olumlu
yonde anlamli farklilik gézlemlenmistir. Bu sonuglar 151¢1nda sosyal bilgiler dersinde

egitsel oyunlar kullanilarak Ogrencilerin basar1 diizeyleri ve dersi karsi tutumlari
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olumlu yo6nde degistirilerek, motivasyonlar1 arttirilabilir sonucuna ulagilmistir.
Ayrica bu yontemle, 6grenilen bilgiler kalict hale getirilerek ve 6gretim etkinlikleri
somutlastirarak, 6grencilerin 6grenilen bilgileri uzun siire unutmadiklar1 ve dersi

sevdikleri sonucuna varilmstir.

Yildirim (2015), “Egitsel oyun ve doniit-diizeltmenin 6grenme diizeyi ve kaliciliga
etkisi” adli ¢alismasinda 2013-2014 6gretim yilinda bir devlet okulunda 6grenim
goren 6. Smif 6grencilerinden olusan 3 grup ile ¢alismasini yiirtitmistiir. Birinci
deney grubuna egitsel oyunda 6gretim yapilmis, ikinci deney grubunda egitsel oyun
ve doniit- diizeltme yolu ile 6gretim yapilmis, kontrol grubunda ise mevcut 6gretim
programina uygun olarak 6gretim yapilmistir. Arastirmanin sonucunda, egitsel oyun
yoluyla 6gretim mevcut 6gretim programina gore dgrencilerin 6grenme diizeylerinde
olumlu etki yaptigi goriilmistiir. Egitsel oyun ve doniit diizeltme ise, mevcut 6gretim
programina gore 6grencilerin 6grenme diizeylerini gelistirmede ¢ok daha olumlu etki
yapmustir. Egitsel oyun ve doniit diizeltme, egitsel oyun yoluyla 6gretim programina
gore, Ogrencilerin 6grenme diizeylerini gelistirmede daha olumlu etki yapmustir.
Egitsel oyun ve donilip diizeltme, egitsel oyun yoluyla 6gretim programina gore
bilgilerin daha kalic1 olmasinda etkili olmustur. Egitsel oyunlarla, 6gretim mevcut
Ogretim programina gore bilgilerin kaliciliginda daha etkili oldugu goriilmiistiir.
Egitsel oyun ve doniip diizeltme mevcut 6gretim programina gore bilgilerin kalici

olmasi konusunda daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Alic1 (2016), “Fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarisina ve bilginin kalicida etkisi” adli aragtirmasinda, 6n test son test kontrol
gruplu deneysel desen kullanilmis, arastirmanin ¢alisma grubunu ise devlet okulunda
O0grenim goren 8. siiftaki 60 6grenci olusturmaktadir.30 6grenci deney grubu ve 30
ogrenci kontrol grubundadir. Deney grubundaki 6grencilere hiicre bdliinmesi ve
kalitim tiinitesi egitsel oyun kullanilarak islenmis, kontrol grubunda ise mevcut
programdaki kazanimlara gore hazirlanarak ders uygulanmistir. Arastirmada veri
toplama aract olarak fen ve teknoloji akademik basar1 testi kullanilmis ve
arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin Ogrencilerin akademik basarilarina ve

bilgilerinin kaliciligini arttirdig1 gozlemlenmistir.
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Can (2017), “Fen bilimleri dersi maddenin degigsimi {initesinde egitsel oyunlarin
kullaniminin 5 smif 6grencilerinin akademik basar1 ve derse karsi tutumuna etkisi”
adli caligmasinda nitel ve nicel arastirma yontemleri beraber kullanilmistir.
Aragtirmada Istanbul ili devlet okulunda &grenim géren 60 kiz ve 60 erkek
Ogrenciden olusan toplam 120 6grenci ile gergeklestirilmistir. Aragtirmanin deney
grubuna biri kiz 6grencilerden, digeri erkek Ogrencilerden olusan iki smif
olusturulmus, deney grubuna da ayni sekilde biri kiz, biri erkek ogrencilerden
olusmak iizere iki sinif olusturulmustur. Ogrencilerin basar1 diizeylerini belirlemek
amaciyla akademik basari testi ve derse karsi tutumlarini belirlemek amaciyla tutum
testi kullanilmis, egitsel oyunlarin 6gretim programina iliskin 6grenci goriislerini
belirlemek amaciyla goniillii olan 10 erkek, 10 kiz toplam 20 6grenci ile de yari
yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Arastirmanin sonucunda, deney ve kontrol
gruplariin fen bilimleri basar1 ve derse karsi tutumuna yonelik deney grubu lehine
anlamli bir farklilik elde edilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin hem ders basarisi hem
de ders tutumuna cinsiyete gore anlamli bir farklilhik goézlemlendigi, arastirma
sonrasinda tutum puanlart artan ilk 10 6grenci ve tutum puanlari azalan son 10
Ogrenci ile yari yapilandirilmis goriismeler yapilmis, goriismesi sonucunda egitsel
oyunlarla desteklenmis Ogretim yonteminin, Ogrencilerde fen bilimleri dersine

yonelik tutumlarin da artis gézlemlenmistir.

Cosan (2018), “Canli alemleri {initesinin 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin
O0grenci basarisina ve basarinin kaliciligima etkisi” adli aragtirmasinda 9. Smif
biyoloji dersi canli alemleri {initesinin &gretiminde bilimsel ve egitsel oyunlarin
Ogrencilerin akademik basarilarina ve basarinin kaliciligimi etkisini incelemek
istemistir. Calismasini devlet okuluna bagl lisede okuyan 9 sinif toplam 68 6grenci
ile gerceklestirmis ve arastirmasinda On test, son test ve kontrol gruplu deneysel

desen kullanmistir. Geleneksel 6gretim ve geleneksel dgretim ile egitsel oyunlarin

-----

.....

ayrica canli alemleri {nitesinin farkli alt konular1 i¢in hazirlanan 5 farkli egitsel
oyundan, konuya yonelik hazirlanmis olan oyun 6grencileri bitiminde oynatilmistir.

Uygulama sonunda akademik basar1 acisindan, geleneksel Ogretim ve egitsel
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oldugu gorilmistiir. Uygulama bittikten 6 ay sonra deney ve kontrol grubu
ogrencilerine uygulanacak kalicilik testi sonuglarina gore deney grubu lehine anlamhi
bir farklilik bulunmus. Egitsel oyunlarin o6grencilerin basarisini arttirdigr  ve
Ogrenilen bilgilerinin kaliciligini saglamada etkili bir ara¢ oldugunu ortaya nitel veri
sonuglarinda ise Ogrencilerin oyunlar hakkinda olumlu diisiincelere sahip oldugu,
oyunlar1 eglenceli pekistirir ve kalic1 is birligi saglamada etkili oldugunu

diistinmislerdir.

Koka (2018), “Sosyal bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
ogrencilerin ders basarisina olan etkisi” adli ¢aligmasinda bu egitsel oyunlarin
Ogrenci basarisina etkisini ortaya koymay1 amaglamistir. Aragtirmasinda 6n test ve
son test, kontrol gruplu deneysel desen kullanmistir. Arastirmasinin ¢alisma grubunu
devlet Okulu’nda 6grenim goren 6. smiftan 35 deney grubu ve 35 kontrol grubu
olmak tzere toplam 70 Ogrenci olusturmaktadir. Deney grubuna, iilkemizin
kaynaklari tinitesi bilgisayar destekli egitim oyunlar kullanilarak, kontrol grubuna ise
mevcut programdaki kazanimlara uygun olarak hazirlanan etkinlikler uygulanmistir.
Aragtirmada veri toplama araci olarak sosyal bilgiler akademik basar1 testi
kullanilmis ve bu testte 50 adet ¢oktan se¢meli soru yer almistir. Yapilan 6n test
sonucunda deney ve kontrol grubu Ogrencilerin arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir ancak deney ve kontrol gruplarina uygulanan son test sonuglari
arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistlir. Arastirma sonucuna gore bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin, oOgrencilerin akademik basarilarin1 ve bilgilerinin
kalicithigimi  arttirdigl, derse ilgilerini ve dikkatlerinin arttiginin  ve somut

O0grenmelerin yasanmasina ortam hazirladigi sonucuna varilmstir.

Biter (2019) “Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarla degerler egitimi: Bir eylem
arastirmas1” adli calismasinda, ortaokul 7 siif sosyal bilgiler dersi "Birey ve
Toplum" 6grenme alaninda yer alan farkliliklara saygi, sorumluluk ve 6zgiirliik
degerlerinin egitsel oyunlar araciligi ile kazandirilmasina yonelik egitim etkinlikleri
tasarlayarak bu etkinlikleri ve hazirlanan egitsel oyun etkinliklerinin deger
kazandirma agisindan dgretme-0grenme siireclerindeki verimliligini ortaya ¢ikarmak

istemistir. Calismasinda, nitel arastirma desenlerinden eylem arastirma kullanilmgtir.
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Calisma grubunu, Sirnak iline bagli bir devlet okulunda 6grenim goren 7. Smif 9’u
erkek 12'si kadin toplam 26 oOgrenci, Sosyal bilgiler 6gretmeni ve arastirmaci
O0gretmen olusturmaktadir. Eylem arastirmasi Ooncesinde 2 saatlik yapilan gozlem,
Ogretmen goriismesi ve gesitli testlerle 6grencilerin mevcut durumlari tespit edilmis
ve Ogrencilerin mevcut durumuna gore etkinlik havuzundan egitsel oyunlar,
etkinlikler segilerek uygulamaya gegirilmistir. Egitsel oyunlar1 destekleyici okul disi
etkinlikler olarak 6grenci iriin dosyasi olusturulmus ve Ogrenciler tarafindan
doldurulmustur. Arastirma sonucunda egitsel oyunlarla yogunlastirilmis ve iiriin
dosyasi ile desteklenmis dgretimin 6grenme ve dgretme siirecine ne olumlu etkileri
oldugu gorilmiistiir. Bu kriterlere uygun sekilde yiiriitiilen sosyal bilgiler dersinin,
farkliliklara saygi, Ozgiirlik ve sorumluluk degerlerini gelistirdigi, bilginin
kaliciliginmi arttirdigi, derse karst olumlu tutumlart olusturmasi gibi konularda katki

sagladig1 sonucuna varilmstir.

Erkin (2019) “Ortaokul 5. sinif 6grencilerinin depreme yonelik tutum ve akademik
basarilarina egitsel oyunlarin etkisinin incelenmesi” adli c¢alismasinda, ortaokul
sosyal bilgiler dersi kapsaminda verilen deprem egitiminde son yillarda kullanilmaya
baslanan ve yaparak yasayarak ogrenmeyi esas alan egitsel oyunlarin etkisinin
incelenmesi amaclanmistir. Calisma grubunu Canakkale il merkezinde Turgut reis
ortaokulunda 6grenim goren 5. Siniflar A-B-C-D subeleri olusturmaktadir. A - B
subeleri kontrol grubuna olusturmakta olup toplamda 42 kisiden olusurken, C - D
subeleri ise deney grubu olusturup 40 kisiden olugsmaktaydi. Deney grubunda egitsel
oyunlarla deprem egitimi islenirken kontrol grubunda ise geleneksel 6grenme
yontemi ile ders islenmistir. Calismada tutum Olgegi ve dogal afetler basar testi
6l¢egi kullanilmis, aragtirma sonucunda ise d6grencilerin deprem egitiminde 6grenme
yontemi olarak kullanilan yontemin etkinligi sonucunda egitsel oyunlarin geleneksel
O0grenme yontemine gore daha etkili 6grencilerine uygulamali konularda daha etkin
oldugu, motivasyonlarinin yiiksek oldugu goriilmiis, deprem egitimi verilirken
geleneksel 6grenme yonteminin etkinligi az iken egitsel oyunlar deprem egitiminde

daha etkin oldugu goriilmiistiir.

Zing (2019) “Egitsel oyunlara dayali sosyal bilgiler &gretiminde ilkokul

ogrencilerinin kiiresel vatandasliga iliskin algi ve goriisleri” adli ¢alismasinda, karma
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yontem desenlerinden tek gruplu gomiilii desen kullanilmis, arastirmanin ¢alisma
grubunu ise devlet okulunda 6grenim géren 22 6grenci olusturmaktadir. Calismada
kiiresel vatandaslik algi Olgegi ile yar1 yapilandirilmis goriisme kullanilmastir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin kiiresel vatandaslik alg1 dl¢eklerinden aldiklar1 6n
test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilhik bulunmus, egitsel oyunlara
dayali sosyal bilgiler 6gretiminin ilkokul 6grencilerinin kiiresel vatandashiga iliskin
alg1 ve goriislerinin gelismesinde 6nemli bir etkisinin oldugu sonucu bulunmustur.
Gorlisme sonunda ogrenciler kiiresel vatandasligi; diinya vatandashigi, hak ve
sorumluluklart yerine getiren birey, evrensel degerlere sahip birey, temel becerileri
edinen birey ve diinya koruma bi¢iminde aciklarken, kiiresel vatandasin 6zelliklerini;
beceri, deger, hak ve sorumluluklar seklinde belirtmislerdir. Ogrenciler egitsel oyun
teknigini ise eglenceli, kalic1 6grenmeyi kolaylastirici, deger ve beceri kazandirmada

etkili olarak ifade etmislerdir.

Erkan (2019) “Ilkokul Sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
Ogretiminin 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisi” adli arastirmasinda, ¢alisma
grubunu Elazig ili merkez ilgesinde Firat Ilkokulu’nda 4. Smifta 6grenim géren
deney grubunda 18 ve kontrol grubunda 18 6grenci olmak {izere toplam 36 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmada deneysel desen yOntemlerinden yar1 deneysel desen
kullanilmig, arastirma sonucunda ogrencilerin derse karst ilgi motivasyonunun
artt1g1, siirecte aktif oldugu, dersleri daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirebilmek
icin egitsel oyun dijital oyun yontemlerinden faydalanilmasi gerektigi sonucuna
varilmigtir. Egitsel ve dijital oyunlarin sadece Sosyal bilgiler dersinde degil farkl
derslerde de rahatlikla kullanabilecegi ogrencileri siirece aktif hale getirerek

Ogrencilerin iirlin ortaya ¢ikarmalari desteklenebilir sonucuna ulasilmistir.

Akkus ve Aslan (2013) “Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarla kavram
Ogretmenin akademik basarilara etkisi” adli ¢alismalarinda, Erzurum ilinde bir
ortaokulda 6.sinifta 6grenim goren dgrenciler ile calismasina yliriitmiis arastirmanin
sonucunda oyun ve ¢gretimin uygulandigi deney grubu basar1 puani ile geleneksel
yontemin uygulandigi kontrol grubunun basari puanlar arasinda anlamli farklilik

gdzlenmemistir.
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Yesiltas ve Oztiirk (2015) “Sosyal bilgiler dersi vatandaslik konularmnin égretiminde
bilgisayar destekli 6gretimin akademik basariya etkisi” incelendigi ¢alismalarinda
Sivas ilinde 68renim goren toplam 55 siif 6grencisi deney ve kontrol grubu olarak
incelenmistir aragtirma sonucuna gore bilgisayar destekli dgrenimin uygulandigi
deney grubunun, geleneksel 6grenimin uygulandigi kontrol grubuna gore basari

puanlarinin yiiksek oldugu gozlemlenmistir.

Dogan (2017) “Sosyal bilgiler dersinde deprem konusunun dijital oyunla 6gretiminin
akademik basariya etkisi” inceledigi aragtirmasinda, ¢aligma grubunu Sivas ilinde ve
Tokat ilinde 6grenim gormekte olan 5.smif toplam 108 6grenci olusturmaktadir.
Aragtirma sonucuna gore, dijital oyunla 6gretim yapilan deney grubunun basari
puanlarinin, geleneksel yontemle Ogretim yapan kontrol grubunun basari

puanlarindan yiiksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

Giirbiiz, Giilburnu ve Sahin (2017) “Oyunlarla zenginlestirilen sinif ortamlarinda
kesirler konusunun ogretiminde Ogretmenlerin goriisleri” tespit etmek amaciyla
yapilan ¢alismada, doktora dgrencisi 4 matematik 6gretmenine video kayitlar izle
ettirilip onlarin degerlendirilmeleri neticesinde yiiriitiilen bir caligmadir arastirma
sonuclarina gore oyunlarin eglenceli motive edici ilgi ve dikkat ¢ekici derste aktif
katilimini saglayan ve olumlu tutum gelistirmesi konusunda dgretmenlerin hemfikir

oldugu gozlemlenmistir.

Uygun, Akkeyik ve Oztiirk (2018), “Egitsel oyunlarn Sosyal bilgiler dersi
ogretimine etkisi” adli ¢alismada, bir devlet okulunun 5 sinifinda 6grenim goren
toplam 21 6grencinin katilimiyla yiiritilmistlir arastirma sonucunda 6grencilerin
sosyal bilgiler dersine kars1 ilgi ve isteklerinin ders katilimlarinin olumlu ydnde
arttig1 gézlemlenmistir konunun sonunda bulunan degerlendirme c¢aligsmasinda kalici
ogrenmelerin saglanamadig1 ancak egitsel oyun yontemi ile yapilan degerlendirme

sonucunda 6grenmelerin anlamli bir diizeyde kalici oldugu gozlemlenmistir.

Sousa ve Rocha (2019) “Oyun Temelli 6grenmenin liderlik becerilerini gelistirip
gelistirmedigini ve yeni liderlik tarzlarini ortaya ¢ikarip ¢ikarmadigini inceledikleri

aragtirmalarinda her grupta 8 gruptan ve her grupta 15 katilimcidan olusan toplam
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120 katilimer ile arastirmalarini yiriitmiislerdir. Arastirma sonucunda oyun temelli
bir 6grenme yaklagiminin liderlik becerilerini gelistirdigi, etkili bir yaklasim oldugu,
motivasyonu arttirdigi, kocluk zihniyet degisikligi gibi iletisim becerilerini de

gelistirdigi tespit edilmistir.

Yapilan ¢alismalardan da anlasildigi tlizere, egitsel oyunlarla tasarlanmis 6§renme
ortamlari, Ogrencilerin 1ilgi, istek, dikkat ve motivasyonlarimi arttirdigi, &grenci
akademik basarisini arttirdig1, dersi sevdirdigi ve anlasilmasi zor olan konularin daha
rahat Ogrenilmesine katki sagladigi goriilmektedir. Ayni zamanda sevgi, saygi,
empati, is birligi, sorumluluk alma, kendini ifade etme gibi becerilerin ve degerlerin

kazandirilmasinda da oldukga etkili oldugunu gérmekteyiz.
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UCUNCU BOLUM

YONTEM
3.1. Arastirmamn Deseni
Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum calisma deseni kullanilmistir.
Nitel arastirma diizenli olarak farkli sosyal gruplari durum ve olaylari inceleyerek
cevaplar bulmaya ¢alisir (Berg ve Lune, 2019). Ayn1 zaman da nitel arastirma, nitel
veri kaynaklarindan gézlem, goriisme, dokiiman analizi gibi yontemlerin kullanildig:

olay ve olgularin biitiinctil bir sekilde ele alindigi arastirma olarak tanimlanir

(Y1ldirim ve Simsek, 2012).

Cresswell’e  (2018) gore durum c¢alismasi; arastirmacinin  zaman igerisinde
sinirlandirilmig bir veya birkag durumu ¢oklu kaynaklari igeren veri toplama araglari
(gbzlemler, goriismeler, gorsel-isitseller, dokiimanlar, raporlar) ile derinlemesine
inceledigi, durumlarin ve duruma bagl temalarin tanimlandig1 nitel bir arastirma

yaklagimidir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Aragtirmanin evrenini ortaokul diizeyinde ders veren sosyal bilgiler 6gretmenleri
olusturmaktadir. Orneklemin belirlenmesinde amagl 6rnekleme ydntemlerinden biri
olan kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi kullanilmistir (Y1ildirim ve Simsek, 2012).
Bu ornekleme tiirlinde zaman kaybi ve is giicii kayb1 olmadan aragtirmacinin en
ulagilabilir 6rneklemi kolayca olusturabilecegi durumlar tercih edilir (McMillan ve
Schumacher, 2010). Bu baglamda arastirmanmn orneklemini 2019-2020 egitim
ogretim yilinda Kayseri, Nevsehir, Sivas, Ordu, Ankara, Istanbul ve Agr illerinde
Milli Egitim Bakanligi’na bagl okullarda 6gretmenlik yapan 30 katilimci 6gretmen

olusturmaktadir. Katilimcilarin 15'1 kadin 15'i erkektir
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3.3.Veri Toplama Araci

Arastirmanin verileri i¢in online goriis formu, arastirmaci tarafindan hazirlanarak
kullanilmistir. Formun baginda katilimcilara arastirmanin kapsami ve stireci hakkinda
kisa bir bilgi verilmistir, veri toplama araci olusturulurken literatiirdeki Hazar (2018)
calismasi da incelenerek, 10 maddelik goriis formu olusturulmustur. Egitsel oyunlar
ve nitel arastirma noktalarinda, sosyal bilgiler egitimi alaninda, 2 akademisyen

goriisii alinarak sorulara son hali verilmistir.

Arastirmada veri toplama araci olarak online goriis formu kullanilmistir. Goriis
formu katilimcilarin bilgilerini iceren sorular ve katilimcilarin goriislerini rahat bir
sekilde sundugu agik uclu sorulardan olusmaktadir. Sorulan sorular araciligi ile
katilimcilardan alinan cevaplarla veri toplama kisilerin bakis agisin1 ortaya koyma

stireci olan goriisme nitel arastirmalarda sik¢a kullanilir (Berg ve Lune, 2019).

Aragtirma sorular1 asagida yer almaktadir:

Size gore oyun nedir?

Size gore egitsel oyun nedir?

Ovyun ile egitsel oyun arasindaki fark sizce nedir?
Egitsel oyun ile 6gretim hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?
Derslerinizde egitsel oyun kullaniyor musunuz?

Egitsel oyunlar ile neleri kazandirmay1 hedefliyorsunuz?

N o g s~ wDd e

Egitsel oyunlarla islediginiz derslerde d6grencilerinizde nasil bir degisim
gbzlemliyorsunuz?

8. [Egitsel oyunlar cocuklarda hangi degerleri gelistirebilir?

9. Egitsel oyunlar ¢ocuklarda hangi becerileri gelistirebilir?

10. Egitsel oyunlarla 6gretim tekniginde kendinizi ne kadar yeterli

goriiyorsunuz?

3.4. Verilerin Toplanmasi

Aragtirmada veri toplama amaci ile kullanilan ve 10 sorudan olusan online goriis

formu, literatiirdeki benzer ¢alisma olan Hazar (2018) incelenerek hazirlanmustir.
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Pandemi kosullar1 nedeniyle yiiz ylize goriismenin miimkiin olmamasi sonucunda,
Google formlar tizerinden online goériis formu hazirlanmistir. Calisma grubu ise
arastirmacinin ¢evresinde bulunan Ogretmen arkadaslarindan secilmis ve her bir
katilimeciya Whatsapp uygulamasi tlizerinden form gonderilmistir. Katilimcilar online
formu yazili olarak yanitlamis ve arastirmaciya gondermislerdir. Elde edilen bu

yanitlar ise yazilt metne dokiilmiis ve icerik analizine hazir hale getirilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Nitel arastirma diizenli olarak farkli sosyal gruplari durum ve olaylar1 inceleyerek
cevaplar bulmaya c¢alisir (Berg ve Lune, 2019). Ayn1 zaman da nitel aragtirma nitel
veri kaynaklarindan gézlem, goriisme, dokiiman analizi gibi yontemlerin kullanildigi
olay ve olgularin biitiinctil bir sekilde ele alindig1 arastirma olarak tanimlanir
(Yildirnm ve Simsek, 2012). Arastirma kapsaminda toplanan veriler igerik analizi
yontemi ile incelenmistir. Icerik analizi birbirini takip eden ii¢ asamada gerceklesir.
Oncelikle veriler bir araya getirilip organize edilir. Daha sonra veriler kodlanip
temalar olusturulur. Son asamada ise analiz edilen veriler sekil, tablo ya da grafik

halinde sunulur (Cresswell, 2018).
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin bulgularin1 veri toplama aracinda bulunan online goriis sorularinin

siralamasina gore olusturulmus, analizlerinin olusturdugu sekiller de kategori ve

kodlar haline getirilip, kodlar frekans degerlerine gore siralanmistir. Bulgularin da

kendi igerisinde biitiinliik olusturmasi adina arastirmanin tartisma ve sonu¢ kisminda

tablo yorumlar1 ve bu yorumlara iliskin sonuglar birlikte verilmistir.

1. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.1’de yer almaktadir.

Tablo 4. 1: “Ogretmenlere Gére Oyun Nedir?” sorusunun kod ve frekanslari

Kategori

Alt Kategoriler

Kodlar

Oyun

Tanim Olarak

Oyun

Arac Olarak Oyun

Gereklilik Olarak
Oyun

Egitsel amach etkinlik

Ogrenme amaclh yapilan etkinlik

Kurallar1 olan etkinlik

Giizel vakit eglencesi

Bos vakit eglencesi

Mutlu eden aktiviteler

Canl1 cansiz nesne taklidi

Gergegin izdiigimii

Toplam:

Farkli gelisim alanlarini destekleyen aktiviteler

Zeka ve yetenek gelistirici

Paylagim ve is birligi duygusu gelistirme

Toplam:

Yasama, barima, beslenme gibi temel ihtiyaglar

Yasama sevinci

Toplam:

(SIS SN S, § I

Genel Toplam:
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Aragtirmanin 1. sorusu olan “Size Gore Oyun Nedir?” sorusuna katilimcilarin

vermis oldugu cevaplar neticesinde, “Oyun” kategorisi ve buna bagh li¢ farkl alt
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kategori ortaya ¢ikmugtir. Katilimcilarin yanitlart dogrultusunda olusturulan ilk alt
kategori “Tanim olarak oyun” kategorisinde oyunun tanimi olabilecek ifadeler

asagida gosterilmistir:

’

EO1.“Cogunlukla eglenme amagh yapilan etkinliklerdir.’

1

KO4. “Oyun canli ve cansiz bir nesnenin veya bir olay ya da olgunun taklididir.’

EO9. “Biiyiik ya da kiiciik fark etmeksizin, eglence, 6grenme amag¢l kullanilabilecek
bir etkinliktir.”

EO2. “Ogrencinin eglenerek 6grenmesini saglayan biinyesinde gerekli materyalleri
barindiran her seye oyun diyebiliriz. Ogrencilerin 6grenirken paylasma, is birligi

ve bir¢ok duyguyu da katmasi gerekir.”

EO9. Biiyiik ya da kiiciik fark etmeksizin, eglence, 6grenme amach kullamilabilecek
bir etkinliktir.

KO2.” Eglencenin de icinde oldugu egitsel ve dgretici faalivetlerin tiimiine verilen

addiwr.”

KOS8. “Oyun kendine has kurallar: olan zeka ve yetenek gelistirici, eglenceli, iyi vakit

gecirmeyi saglayan bir 6grenme aracidir.”

EOQ12.” Cocugun hem eglenip hem de zihinsel, bedensel, sosyal agidan gelismesini
saglayan ve tipki yasama, barimma, beslenme gibi temel ¢ocuk haklarindan bir

tanesidir.”

KO7. “Daha ¢ok bos zamanlar icin eSlendirme ve dgretme amact olan

’

faaliyetlerdir.’

Yukaridaki 6rnek ifadelerden anlagildig: iizere, arastirmada yer alan katilimcilarin
oyun kavraminin tanimi {izerinde yogunlastigini gézlemleyebiliriz. Oyunu, egitsel
amagli yapilan, eglenerek 6grenmeyi saglayan, ayn1 zamanda ¢ocugun gelisimi igin
faydali bir etkinlik olarak yorumladiklar1 gdzlemlenmistir. Katilimcilarin
olusturdugu tanimlardaki ifadeleri detayli inceledigimizde, literatiirdeki oyunun
tanimlar1 ile benzerlik gosterdigi ve katilimecilarin literatiir bilgilerinin iyi oldugunu

gostermektedir.
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Katilimcilarin yanitlar1 dogrultusunda olusturulan ikinci alt kategori “Arac olarak

oyun” kategorisinde katilimcilarin ifadeler asagida gosterilmistir:

KO8. “Oyun kendine has kurallar: olan zeka ve yetenek gelistirici, eglenceli, iyi vakit

1

gecirmeyi saglayan bir ogrenme aracidiwr.’

EO2. “Ogrencinin eglenerek 6grenmesini saglayan biinyesinde gerekli materyalleri
barindiran her seye oyun diyebiliriz. Ogrencilerin érenirken paylasma, is birligi
ve bir¢ok duyguyu da katmasi gerekir”.

KO13 “Eglenirken dgrencinin fiziksel ve duyussal yonde gelisimini saglayan

’

eglenceli etkinliklerdir.’

Katilimcilar  “Size gére oyun nedir?” Sorusunda olusturduklart alt kategorilerden
ikincisi olan “Arag olarak oyun” kategorisinde oyunun ¢ocugun gelisimi tizerindeki
olumlu etkilerinden bahsettiklerini gozlemleriz. Katilimcilar, oyunun ¢ocugun zeka
ve yetenegini gelistirdigi , fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal gelisiminde 6nemli
etkilerinin oldugunu, oyunun baz1 becerileri kazanma da etkili oldugunu

belirttiklerini gézlemleriz .

Oyun kategorisinde katilimcilarin olusturdugu tgiincii alt kategori ise “Gereklilik
olarak oyun” dur. Katilimcilardan KO1 ve EO12’nin oyunu ¢ocugun temel yasam

haklarindan biri olarak gordiiklerini gézlemleriz.

EO12. “Cocugun hem eglenip hem de zihinsel, bedensel, sosyal agidan gelismesini
saglayan ve tipki yasama, barinma, beslenme gibi temel ¢ocuk haklarindan bir

tanesidir.

KO1. “Cocuklar icin yasama sevincinin disa yansimasidir”.
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2. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.2’de yer almaktadir.

Tablo 4. 2: “Ogretmenlere Gore Egitsel Oyun Nedir?” sorusunun kod ve frekanslar

Kategori Alt Kategoriler  Kodlar Q)
Eglendirerek dgretme 12

Egitsel amagli oyun 10

Tanmm Olarak Kurallar1 olan oyun

Egitsel Oyun Egitimde bir yontem 1

Yaparak yasayarak 6grenme 2

Toplam: 30

Egitsel Oyun Pekistirmeyi saglama 3
Kaliciligi saglama 2

Arag Olarak Egitsel " Bi|oj ve beceri kazandirma 2

Oyun Psikolojik, sosyokiiltiirel fayda saglama 1

Gelisimi destekleme 1

Toplam: 9

Genel Toplam: 39

Arastirmanin 2. sorusu olan “Size Gore Egitsel Oyun Nedir?” sorusuna katilimcilarin
vermis oldugu cevaplar dogrultusunda, “Egitsel Oyun” kategorisi ve buna bagl iki
alt kategori olusturulmustur. “Tanim Olarak Egitsel Oyun” alt kategorisinde

katilimcilardan bazilariin net ifadesi asagidaki gibidir:

EO2. “Egitsel oyunun en gerekli kurali belli bir amacin olmast gerekir. Egitsel

oyunda kurallart belirlemek gerekir. Ogretilecek konuyu pekistirme amaci ile de

kullanilabilir.”

EO12. “Cocugun eglenerek bir seyleri éSrenmesidir. Yani ogretilecek bir konuyu
uygun bir oyun seklinde c¢ocuga sunulursa c¢ocuk sikilmadan o6grenmeyi

gerceklestirebilecektir.”

KO2. “Kazandirilmas: hedeflenen davranislarin belirli bir kurallari olan bir etkinlik

icerisinde sunulmasi durumdur”.
KO6. “Egitim amacl olan oyunlardir.”

EO13.“Eglenirken  ogrenmeyi  saglayan,  yaparak  yasayarak — Ogrenmeyi

gerceklestiren bu sayede 6grenmede kalicilig arttiran faaliyetlerdir”.

KOS. “Eglenirken 6grenmektir, kalici ve giizel ogrenmektir”.

KO10.“Eglendirirken ogreten keyifli etkinliklerdir”.
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Katilimcilarin  yanitladiklar1 ifadelerden anlasildigi ilizere arastirmada yer alan
katilimcilarin, egitsel oyun kavraminin tanimi  {izerinde yogunlastigini
gozlemleyebiliriz. Katilimcilar egitsel oyunu, egitsel amacl olan, kuralli, eglenerek
O0grenme yapilan bir yontem olarak tanimlamislardir. Tanimlardaki ifadeleri detayl
inceledigimizde literatiirdeki “egitsel oyun” tanimi ile benzerlik gosterdigi ve

katilimeilarin literatiir bilgilerinin iyi diizeyde oldugunu gosterebilmektedir.

Katilimcilarin yanitlar1 dogrultusunda olusturulan ikinci alt kategori “Arag olarak
egitsel oyun” kategorisinde katilimcilarin ifadeler asagida gosterilmistir:
KOS8. “Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir sekilde tekrar

edilmesini saglayan bir 6gretim seklidir.”

KO3. “Kisiye psikolojik ve sosyokiiltiirel acidan katki saglayacak etkinlikler

>

biitiintidiir.’

EO13. “Eglenirken égrenmeyi  saglayan, yaparak —yasayarak —Ogrenmeyi

)

gerceklestiren bu sayede 6grenmede kalicilig arttiran faaliyetlerdir.’

EOQ2. “Egitsel oyunun en gerekli kurali belli bir amacin olmasi gerekir. Egitsel
oyunda kurallar: belirlemek gerekir. Ogretilecek konuyu pekistirme amaci ile de
kullanilabilir”.

KO11. “Belirli bir amaci olan, égrenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan
uygulamalardir”.

Katilimcilarin - “Size gore egitsel oyun nedir?” sorusunda olusturduklari alt
kategorilerden ikincisi olan “Ara¢ olarak oyun” kategorisinde egitsel oyunun
cocugun gelisimi iizerindeki olumlu etkilerinden bahsettiklerini gozlemleriz.
Katilimcilar egitsel oyunu, egitimde pekistirmeyi ve kaliciligi saglayan, ¢ocugun
psikolojik sosyokiiltiirel yonde gelisimini destekleyici ve ¢ocuga bilgi ve beceri
kazandiran oyunlar olarak acikladiklar1 ve egitsel oyunlarin bu becerileri kazanmada

etkili bir ara¢ oldugu iizerine vurgu yapmislardir.
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3. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.3’de yer almaktadir

Tablo 4. 3: “Ogretmenlere Gore Oyun ile Egitsel Oyun Arasindaki Fark Nedir?” sorusunun kod
ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar Q)
Egitsel oyunda amag 6gretim yapmaktir. 21

Oyun eglenme amachidir. 8

Oyun ile Esitsel Amac Yoniiyle Egitsel oyun planli ve amaghdir.

Oyun Arasimndaki Farkhihk Kisitli 6gretim hedefidir. 1
Fark Egitsek oyun arag, oyun amagtir. 1
Toplam: 38

Fark yoktur. 2

Farkhhk Yoktur -
Toplam: 2
Genel Toplam: 40

Aragtirmanin 3. Sorusu olan “Oyun ile Egitsel Oyun Arasindaki Fark Sizce Nedir?”
sorusuna katilimcilarin vermis oldugu cevaplar dogrultusunda, “Oyun ile Egitsel
Oyun Arasindaki Fark™ kategorisi ve buna bagh iki alt kategori olusturulmustur.
“Amag Yoniiyle Farklilik™ alt kategorisinde katilimcilardan bazilarinin net ifadesi

asagidaki gibidir:

KO2. “Oyun ile egitsel oyunun ortak ézelligi egitsel, égretici faaliyet faaliyetleri
biinyesinde barindirmasidir. Ancak egitsel oyun daha ¢ok amaca yonelik diizenlenen

bir yapt olarak ¢agrisim yapmakta ve tekrar ile pekistirmeye kolaylastirmaktadir.”

’

EO8. “Oyunda temel amag hos vakit gegirmekken egitsel oyunda égrenmektir.’

KOL1. “Oyun dogaglama gerceklesen yani ¢ocugun is diinyasinin disa yansimasi,

’

egitsel oyun bir amact olan ve kurallara bagh bir planli durum”.

EO12. “Oyun ¢ogu zaman amacsiz bir sekilde sadece zaman gecirme veya eglenme
aktivitesi olarak goriiliirken egitsel oyun ise uygun sartlarda ve uygun tekniklerle bir
konuyu eglenceli hale getirip ogretmektir”.

EO15. “Bir seyler égretmek icin oyun oynatmayiz ¢ocuklara, egitsel oyunda ise bir

seyler ogretmeye calisiriz.”

KO9. “Oyun sadece eglenme veya zamani giizel gegirmedir ama eSitsel oyun adi
lizerinde egitip oynanmasint saglayarak ¢ocugun dersle oyunu biitiinlestirmesini

saglar.”
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KO14. “Oyunla ¢ocugun kaliteli zaman gecirmesi saglanir. Oyun hayati hazirliktir.
Egitici oyun ise ayni zamanda bilgi de ogretir. Cocuk hem eglenir hem konu ile ilgili

egzersiz yapar bilgi 6grenir”.

EO15. “Bir seyler ogretmek icin oyun oynatmayiz ¢ocuklara, egitsel oyunda ise bir

seyler ogretmeye ¢alisiriz”.

Tablo (4.3)’de goriildigii tizere katilimcilarin verdikleri yanitlar analiz edildiginde
katilimcilarin, yogun olarak amag¢ yoniiyle farklilik {izerine vurgu yaptiklarini
belirtebiliriz. Katilimeilar, egitsel oyunlarin amacinin 6gretim yapmak oldugu ve

belirli plan dahilinde bir hedefi ger¢eklestirmede arag oldugunu belirtmislerdir.

Oyun ile egitsel oyun arasindaki fark kategorisinde, ikinci alt kategorisi “Farklilik
yoktur” bu alt kategoride katilimcilarin ifadeleri asagida belirtilmistir.

KO4. “Bence farkli degillerdir. Gerek oyun gerekse egitsel oyun kiginin gelisimine

olumlu ya da olumsuz yonde etki edebilir.”

EO15. “Oyun ne amagla olursa olsun mutlaka egitsel yéonii vardir. Oyunu egitsel ve
normal oyun diye ayirmak, egitsel beceriye sahip bir 6gretmen icin yanlis oldugunu

diistintiyorum

Cogunlugun amag yoniiyle farklilik iizerinde durdugu bu soruda katilimcilardan KO4
ve EO15 farklilik olmadig1 ve bdyle bir ayrimin yapilmasinin yanls olacagini ifade

etmislerdir.
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4. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.4’de yer almaktadir

Tablo 4. 4 “Ogretmenlerin Egitsel Oyunla Ogretim Hakkindaki Diisiinceleri nelerdir?”
sorusunun kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar ()]

[EEN
[EN

Kalic1 6grenmeyi saglar

Yaparak yagayarak 6grenme saglar

Kiiciik yag grubunda etkili bir yontem

Ogrenmeyi eglenceli hale getirir

Dersi somutlagtirir.

Bilginin pekistirilmesini saglar

Ogrenci Agisindan

. Ogrenenler icin faydalidir
Onemi

Odaklanmay arttir

Kolay 6grenme saglar

Egitsel Oyun

Kavrama giiclinti arttirir
Kullaniminin

= . Ezbere 6gretimi ortadan kaldirir
Onemi

[ENY RN VSN Y =N NI Y I ) I NG N S

Ogrenme amag olmaktan cikip arag olur

Toplam:

w
o1

Egitim i¢in en ideal yontemdir

Verimli ve hazirlik isteyen siiregtir

Iyi uygulanirsa amacina ulasir

Ogretmen

- . Sinif ortaminda uygulamasi zor
Acisindan Onemi

Zor ama gerekli egitim.

Daha fazla zaman ayrilmal.

I I

Toplam:

Genel Toplam: 41

Arastirmanin 4. Sorusu olan “Egitsel Oyunlar ile Ogretim Hakkinda Ne
Diisiiniiyorsunuz?” sorusu ile “Egitsel oyun kullaniminin 6nemi” kategorisi ve bu

kategoriye bagl iki alt kategori olusturulmustur.
Ogrenci agisindan énemi alt kategorisine ait bazi dgretmen gériisleri:

KO7. “Egitsel oyunlar égretim icin ¢cok énemli bir faktordiir. Ogretilmeye calisilan

’

bilginin kalict olmasini saglar.’

’

EO6. “Kiiciik yas grubundaki 6grencilerin 6grenmesinde etkili oldugu.’

EOL. “Derslerde ogrencinin etkin katilimint saglar, ogretilenlerin kalict olmasini

’

saglar.’

EO14. “En etkili yontem, ciinkii 6grenci siirecte ne kadar aktif olursa o kadar kolay

ve kalici 6grenme gercgeklesir”.
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KO1.“Ozellikle Sosyal Bilgiler dersinin oldugu alt yas gruplarinda derslerin

somutlastiriimasini ve anlasilmasinda etkili olmaktadir”.

KO2. “Ogrencilerin yas diizeyi dikkate alindiginda alt yas grubu ogrenciler icin
egitsel oyun ile ogretimin saglanmast hem daha eglenceli hem de daha kalici
olacaktir”.

EO13. “Akademik bilgiler ¢ocuklar icin soyut kalirken, egitsel oyunlar bilgiyi
somutlastirma ve ogrenilen bilgiyi pekistirme ozelligine sahiptir. Egitsel oyunlar
kavrama giiciinti artirip yasayarak ogrenme sagladigi icin egitimin ayrilmaz bir
pargast haline getirilmelidir”.

EOS. “Amsal égrenmelerin uzun siireli bellege aktarimi daha kolay oluyor,
hatirlamas1 da aym sekilde. Bu sebeple egitsel oyunlarla d&grenilen bilgiler
unutulmuyor”.

Ogretmen agisindan 6nemi alt kategorisine ait baz1 6gretmen goriisleri:

EO2. “Egitsel oyunlarla égretim yapmak oldukca verimli ve bir o kadar da hazirlik
isteyen bir siire¢. Sosyal Bilgiler dersinde bunu bir¢ok konuda wuygulayabiliriz.
Ancak ders saatlerimizin sinirli olmasi ve yetistirmemiz gereken bir miifredatimizin

olmasi igimizi zorlastirabilmektedir”.

EOQ10. “Egitim-Ogretimin bir pargasi olarak gériiyorum ve derslerde daha fazla

zaman ayrilmasi gerektigini diigiiniiyorum”.

EO4. “Program iizerinde kalmakta olup hayata gecirilmesi sinif ortaminda bazi

zorluklar tasimaktadir”.

Egitsel oyun ile Ogretim hakkinda ne diisliniiyorsunuz sorusuna katilimcilarin
verdikleri yanitlar1 degerlendirdigimizde, katilimcilarin 6grenci agisindan Gnemi
lizerine yogun sekilde yanitlar verdiklerini gdzlemleyebiliriz. Egitsel oyunlarin,
ogrencilerin i¢in dersi somutlastirp, kalict 6grenmeyi ve pekistirmeyi sagladigi,
dikkati arttirdigi, yaparak yasayarak ogrenme firsati sagladigi i¢in 6nemli oldugu

vurgusu yaptiklarini belirtebiliriz.

Ikinci alt kategoride ise katilimcilarin egitsel oyunlarin 6gretmen acisindan dnemini
belirttiklerini, egitsel oyun kullanimmin 6gretmen agisindan ideal bir yontem

oldugunu, verimli ve hazirlik isteyen bir siire¢ oldugunu, ders saatleri nedeniyle sinif
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ortaminda uygulanmasi zor ama gerekli bir egitim oldugu vurgusunu yaptiklarin

gozlemleyebiliriz.

5. Alt probleme iliskin bulgular tablo 4.5’de yer almaktadir.

Tablo 4. 5: “Ogretmenlerin Derslerinde Egitsel Oyun Kullanma Durumlari Nedir?” sorusunun
kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar )]

Evet 29

Bazen

Egitsel Oyun

Zaman zaman
Kullanma Durumu

N O

Yeteri kadar degil

w
~

Toplam:

Konuya gore

Derslerde Egitsel Hazir bulunusluguna gore

Oyun Kullanimi —
Sinif mevcuduna gore

Egitsel Oyun 5. ve 6.smiflarda daha ¢ok

Seciminde Kriterler ~ Ogrenci seviyesine gore

Miifredata gore

Zamanim yetmiyor

I N S N N I )

Toplam:

I
(o)}

Genel Toplam:

Aragtirmanin 5. sorusu olan “Derslerinizde Egitsel Oyun Kullantyor musunuz?”
sorusuna katilicilarin  verdigi yanitlar dogrultusunda, “Derslerde egitsel oyun

kullanim1” kategorisi ve buna bagl iki alt kategori olusmustur.

~ 9

“Egitsel oyun kullanma siklig1” alt kategorisinde bazi 6gretmen yanitlart:
EO7 “Evet kullanmaya ¢alisiyorum.”

EO4. “Kullanmaya ¢alisiyorum ama yeteri kadar degil, ciinkii konular: yetistirmek

zorlasiyor, zaman agisindan kisitly”.
KOS. “Evet kullaniyorum”.

EOS5. “Zaman zaman kullantyorum”.
KO10. “Cok sik olmamakla birlikte evet kullaniyorum.

“Egitsel oyun se¢iminde kriterler” alt kategorisinde bazi1 6gretmen yanitlari:

EOQ9. “Bransim Sosyal Bilgiler. Ozellikle soyut konularla ve tarihi konularin

)

pekismesinde kullaniyorum.’
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KO14. “Konuya, ogrenci seviyesine ve zamana gore kullantyorum”.

KO3. “Sinif mevcudu ve cocuklarin hazir bulunusluklarina gore zaman zaman

kullantyorum.”

KO1. “Daha ¢ok 5. ve 6.siniflarda olmak iizere miimkiin oldukca derslerimde egitsel

oyun kullanirim.”

EO4. “Kullanmaya ¢alisiyorum ama yeteri kadar degil, ciinkii konulari yetistirmek

zorlagiyor, zaman agisindan kisitly”.

KO6. “Miifredat ve konuya gére kullandigim oluyor”.

Verilen yanitlar1 analiz ettiimizde katilimcilarin  biiylik bir ¢ogunlugunun
derslerinde egitsel oyunlar1 kullandiklarini belirtebiliriz. Katilimcilarin ikinci alt
kategoride ise egitsel oyun se¢imindeki kriterleri belirttiklerini gozlemleriz.
Katilimeilar, egitsel oyunlarin konuya, 6grenci hazir bulunurluk seviyelerine, ssinif

mevcuduna, miifredata ve zamana gore se¢im yaptiklarini belirtmektedirler .
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6. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.6’da yer almaktadir.

Tablo 4. 6: “Ogretmenler Egitsel Oyunlarla Neleri Kazandirmayi planlamaktadirlar?”

sorusunun kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler

Kodlar

Egitsel Oyunlarin
Bilissel Hedefleri

Egitsel Oyunlarin
Hedefleri

Egitsel Oyunlarin
Duyussal
Hedefleri

Egitsel Oyunlarin
Fiziksel Hedefleri

Kalici 6grenmeyi saglama

Bilgi, beceri ve degerleri 6gretmeyi saglama

Eglenerek 6grenmeyi saglama

Konular1 pekistirmeyi saglama

Soyut kavramlari 6gretme

Egitimde siirekliligi saglama

Kazanimlar etkili 6grenmeyi saglama

Toplam:

Derse ilgi ve isteklerini arttirma

Dersi sevmelerini saglama

Isbirligini saglama

Ozgiiven kazandirma

Empati becerisini saglama

Tablet, bilgisayar egitim i¢indir anlayigini saglama

Duyussal gelisimi saglama

Kendini ifade etme becerisi kazandirma

PRI RPN DNDN WS~

Toplam:

[EEN
»

Aktif katilim1 saglama

Fiziksel gelisimi saglama

| o

Toplam:

Genel Toplam:

40

Aragtirmanin 6. sorusu olan

“Egitsel Oyunlarla Neleri Kazandirmayi

Hedefliyorsunuz?” sorusuna katilimcilarin verdigi yanitlar dogrultusunda egitsel

oyunlarin hedefleri kategorisi ve buna bagl ii¢ alt kategori olusturulmustur.

“Egitsel oyunlarin bilissel hedefleri” alt kategorisinde katilimcilarin ifadeleri:

EO10. “Derslerde pasif olan égrencilerin egitsel oyun sayesinde derse daha fazla

katilim saglamasini, kendisini daha iyi ifade edebilmesine ve konularin pekismesini.”

KO11. “Yaraticthgr ve hayal giiciinii kullanmayt farkli bakis acilar gelistirmeye

sorun ¢ozme becerisini kazandirmayi.’

’

EO12. “Cocuk derste sikilmaz. Sikilmadan eglenerek ogrenmesi bash basina bir

kazanmimdir. Onun disinda ¢ocukta ozgiiven gelisir, toplum oniinde kendini ifade
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edebilme yetenegi gelisir ve yeterli zaman olursa hemen hemen tiim konularda

oyunlastirilabilir ki bunlarda miithis kazanimlardir.”

EOS. “Kalici égrenmeyi saglamak temel hedef bunun yamnda éSrencinin aktif

oldugu sinif ortamini saglamak”.

EOQ9. “Cocuklara deger, beceri ve bilgi kazandirmaya calistyorum. Dersimin
hedeflerine ulasmaya ¢aligtyorum.”

KO15. “Kazammlar: kalict hale getirmeyi amagliyorum”.

KO14. “Ogretim siirecine dgrenci bizzat dahil edip kalici bir 6gretim saglamak”.

“Egitsel oyunlarin duyugsal hedefleri” alt kategorisinde katilimcilarin ifadeleri:

EO3.Sosyal iliskiler kurmasini saglamak, deger kavramlarini kazanmasmi, kendi

kendine 6grenme yetenegi, 6zgiiven ve basar1 duygusu.

KOl. Vermek istedigim kazanimlarin daha kalici olmasi temel hedef, bunun yaninda
ogrencilerin derse ilgi duymasi, dersi sevmesi ve okula olan ilgilerinin artmasi

amaglanmaktadir.

KO12. Genelde teknigim teknoloji destekli oldugu igin ¢ocuklarda ki “Tablet ve
bilgisayar oyun i¢indir.” anlayisinin yikilabilecegini, Ogretim siirecinde ciddi
katkilarinin olabilecegini kavratmay1 hedefliyorum.

KO13. “Derslerime karsi (eger varsa) on yargilart yikmayr égrenirken de
eglenebilecegini gosterme”.

KO4. “Basta empati becerisi olmak iizere diger sosyal becerileri etkin bir sekilde
kazandirmak”.

’

KO3. “Ders calisma sevgisi kazandirma”.

“Egitsel oyunlarin fiziksel hedefleri” alt kategorisinde katilimcilarin ifadeleri:

EO2. “Egitsel oyunlarla Ogrencilerimizin duyussal, bilissel ve fiziksel bircok
davranislarin gelistirebiliriz”.

EOS. “Kalici égrenmeyi saglamak temel hedef bunun yamnda égrencinin aktif
oldugu sinif ortamini saglamak”.

EO10. “Derslerde pasif olan égrencilerin egitsel oyun sayesinde derse daha fazla
katilim saglamasini, kendisini daha iyi ifade edebilmesine ve konularin pekismesini”.
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Verilen yanitlar1 inceledigimizde katilimcilarin  belirli  bilgi ve becerilerin
kazandirilmasinda egitsel oyunlarin etkili olduguna Ornekler vermislerdir. Egitsel
oyunlar bilissel hedefleri alt kategorisinde katilimcilar, egitsel oyunlarin bilgi ve
beceri ve deger 0gretimi sagladigl, eglenerek dgrenme saglayarak kazanimlar etkili
ogrettigi, bilgiyi pekistirerek kalict 6grenme sagladigi, soyut kavramlart 6grettigini
belirterek egitsel oyunlarin biligsel hedeflerini sdylemislerdir. Egitsel oyunlarin
duyussal hedefleri alt kategorisinde katilimcilar egitsel oyunlar ile 6grencilerin derse
sevdigi ilgi ve isteklerinin arttigi, empati, is birligi, kendini ifade gibi becerilerini
gelistirdigini, tablet ve bilgisayar kullanimmin ders i¢in oldugu gibi hedeflerinden
bahsettikleri sOyleyebiliriz. Egitsel oyunlarin fiziksel hedefleri alt kategorisinde
egitsel oyun kullaniminda, 6grencinin aktif katilim sagladigi ve fiziksel gelisimini

olumlu etkiledigini belirttiklerini gozlemleyebiliriz.

7. Alt probleme iliskin bulgular tablo 4.7°de yer almaktadir.

Tablo 4. 7: “Ogretmenler Egitsel Oyunlarla isledigi Derslerde Ogrencilerinde Nasil Bir Degisim
Gozlemlemektedirler?” sorusunun kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar ()]

Derse katilim arttig1

Kolay 6grenme

Basarilarinin arttig1

Etkili 6grenme

Kalic1 6grenme

Bilissel Degisim Gizli 6grenme

Probleme farkli bakis agis1 kazanma

Kazanimlarin uzun siire unutulmamast

Rl Rk RN N o~

Ogrenci Degisimi Bilgilerin bagka derse transferini

Toplam: 22

Derse ilgi ve isteginde artma 17

Ogrencilerin eglendikleri

Motivasyonlarmin arttig1

Duyussal Degisim - = e arttg

Kendilerine giivenin arttig1

9
2
Empati becerilerinin arttig1 2
2
1
1

Diisiincesini rahat ifade edebildigi

Toplam: 34

Genel Toplam: 56
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Arastirmanm 7. sorusu olan “Egitsel Oyunlarla Islediginiz Derslerde
Ogrencilerinizde Nasil Bir Degisim Gozlemliyorsunuz?” sorusuna katilicilarin
verdigi yanitlar dogrultusunda 6grenci degisimi kategorisi ve buna bagl iki farkli

kategori olusmustur.

Biligsel degisim alt kategorisinde katilimc1 goriisleri:

EO2. “Egitsel oyunlarla égrencilerin konular: daha iyi kavradiklarini ve derslerin

daha ilgi ¢ekici hale geldigini ¢ok rahatlikla gozlemliyorum”.

KO1. “Ogrencilerin eglendiklerini, derse olan ilgilerinin arttigimi ve en onemlisi

kalict ogrenmeleri gerceklestirdigini gézlemliyorum”.

EOS5. “Ogrencilerin eglendiklerini, dersten keyif aldiklarimi ve kolay sekilde

’

ogrendiklerini gozlemliyorum”.

KO9. “Katilim yiiksek ve aktif 6grenme ¢ok fazla”.
Duygusal degisim alt kategorisinde katilimc1 goriisleri:

EO1. Daha merakli ve heyecanli oluyorlar, daha istekli oluyorlar derse karsi.

EO7. “Daha kendine giivenen, empati yapabilen, diisiincelerini rahatca ifade

edebilen bireyler olma yolunda yardimci oldugunu diistiniiyorum.”

KO1. “Ogrencilerin eglendiklerini, derse olan ilgilerinin arttigimi ve en onemlisi

’

kalict ogrenmeleri gerceklestirdigini gozlemliyorum.’

EO5. “Ogrencilerin eglendiklerini, dersten keyif aldiklarini ve kolay sekilde

ogrendiklerini gozlemliyorum.”

KO13. “Derse kars: daha ilgili ve istekli oluyor, siirekli s6z hakki isteyerek én plana

’

ctkiyor.’

Verilen yanitlar1 analiz ettigimizde 6gretmenlerin egitsel oyunlarla isledikleri dersler
sonucu, oOgrencilerin de gozlemledikleri biligsel, duyussal ve fiziksel degisimleri
belirttiklerini gozlemleyebiliriz. Katilimecilarin  yogun olarak, duyussal degisim
lizerine cevaplar verdigini gorebiliriz. Duyussal degisim alt kategorisinde

katilimcilar, egitsel oyunlarla birlikte 6grencilerin derse ilgi ve isteklerinin arttigini,
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dersi sevdigini, motivasyonlarimin arttigini, kendilerine giivenlerinin arttigini ve
diislincelerini rahatlikla ifade edebildikleri gibi degisimleri sagladigini belirttiklerini

sOyleyebiliriz.

Katilimcilar, biligsel degisim alt kategorisinde, egitsel oyunlar ile islenen derslerden
sonra, ogrencilerin derse katilimlarinin daha arttigini, kolay &grendiklerini, ders
basarilarinin arttigini, kilict 6grenmeyi sagladigini, uzun silire 6grenilenlerin

unutulmadigini gibi degisimleri gdzlemlediklerini belirtmiglerdir.

8. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.8’de yer almaktadir.

Tablo 4. 8: “Ogretmenlere Gore Egitsel Oyunlar Cocuklarda Hangi Degerleri Gelistirebilir?”
sorusunun kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar )]

Sayg1 15

Hosgori 10

Sevgi

Cesaret

Caliskanlik

Mutluluk

Kisisel Degerler Nezaket

Ozdenetim

Ozgiiven

Ozsayg1

Estetik

Rl R R Rk w w w o

Mantikl diisiinme

I
©

Toplam:

Degerler Sorumluluk

Yardimlagma

Empati

Dayanisma

Duyarlilik

Is birligi

Adalet

Sosyal Degerler Sosyallegme

Role biiriinme

Kendini ifade etme

Paylagsma

Farkindalik

PR RPN DNW AP OO N OO

Esitlik

8]
w

Toplam:

Genel Toplam: 102
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Arastirmanin 8. sorusu olan “Egitsel Oyunlarla Cocuklarda Hangi Degerleri
Gelistirebilir?” sorusuna katilimcilarin verdigi cevaplar dogrultusunda, “Degerler”
kategorisi ve buna bagh “Kisisel degerler” ve “Sosyal degerler” olmak iizere iki alt
kategori olusturulmustur. Katilimeilar, egitsel oyunlarin dgrencilerin, saygi, hosgort,
sevgi, cesaret, caliskanlik, mutluluk, nezaket, 6zdenetim, 6zgiiven, 6zsaygi, estetik,
mantikl diisiinme gibi kisisel degerlerini gelistirdigini ayn1 zamanda sorumluluk
yardimlasma empati, dayanigsma, duyarlilik, is birligi, adalet, kendini ifade etme,
paylasma, farkindalik, esitlik gibi sosyal degerlerini gelismesinde de katkida
bulundugunu ifade etmislerdir. Katilimcilarin egitsel oyunlarin kazandirdigi

degerlerde yogun olarak sosyal degerlere 6rnek verdigini gozlemleyebiliriz.

EO15. “Neredeyse biitiin degerlerin kazandirilmasinda kullamlabilir. Ozellikle
sevgi, saygi, yardimseverlik, ¢aliskanlik, dayanisma, duyarlilik, esitlik, sorumluluk

one ¢ikan degerler olabilir.”

EO7. “Sevgi, nezaket, mutluluk, yardimseverlik, hosgorii, sorumluluk, sabir, cesaret,

adalet, iyilik gibi degerleri kazandirir.”
KO3. “Empati, saygi, dzgiiven, hosgorii.”

KO10. “Ogrencilerin oynadiklari oyunlar sayesinde saygi, nezaket, mutluluk,
vardimseverlik, hosgorii, sorumluluk, sabiwr, ait olma, duyarlilik, cesaret, adalet,

iyilik gibi degerleri kazandiklar: goriilmiistiir”.

KO4. “Mantikly diisiinebilme, dersime konusu olan toplumsal kurallari benimseme

imkdni saglar, kendini ifade edebilmeyi daha iyi saglar”.
EOL. “Estetik, sorumluluk, caliskanlik, 6zdenetim, sabir” .

KO7. “Saygi, hosgorii, yardimseverlik ve adalet degerleri gelisecektir”.
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9. Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.9’da yer almaktadir.

Tablo 4. 9: “Ogretmenlere Gore Egitsel Oyunlar Cocuklarda Hangi Becerileri Gelistirebilir?”
sorusunun kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar ()]

Gozlem

Ozdenetim

Zihinsel

Psikomotor

Kisisel B il =
isisel Beceriler Ozgiiven

Dikkat

RPN W Ww w w

Duyussal

~

Toplam: 1

Is birligi

Empati

Sosyal katilim

Beceriler Kendini ifade etme

Sosyal Beceriler Sosyal

Tletisim

Rl wl w Ao~

Girisimeilik

~

Toplam: 2

Problem ¢6zme

Yaratici diigiinme

Yenilikgi diistinme

20y Becerilc Elestirel diigtinme

RN DN W ol

Analitik diisiinme

Toplam: 13

Genel Toplam: 57

Arastirmanin 9. sorusu olan “Egitsel Oyunlar Cocuklarda Hangi Becerileri
Gelistirebilir?” sorusuna katilicilarin  vermis oldugu cevaplar dogrultusunda
“Beceriler” kategorisi ve buna bagh “21. yiizyil becerileri” “Bireysel beceriler”
“Sosyal beceriler” olmak tizere toplam 3 alt kategori olusturulmustur. Katilimeilar,
egitsel oyunlarla 6gretim yontemi ile 6grencilerin 21 yiizyil becerileri olan, problem
¢Oozme becerisi, yaratict diislinme becerisi, elestiriler diisiinme becerisi, yenilik¢i
diistinme becerisi gibi becerileri etkin olarak gelistirdigini, kisisel beceriler olan
kendini ifade etme, gozlem, 6zdenetim, 6zgiiven, dikkat ve duyussal becerilerin
gelistirecegini belirtmislerdir. Katilimeilar egitsel oyunlarla 6gretimde 6zellikle
sosyal beceriler ilizerinde etkili olacagini belirtmis ve ifadeler bu alt kategoride

yogunlasmistir.
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KO12. “Cocugun duygusal, sosyal, zihinsel ve bedensel yonlerini gelistirir ve sosyal

)

iligkiler kurmasina yardimci olur.’

KO1. “Oyunlar ¢ocuklarda zihinsel ve sosyal becerileri gelistirir.’

’

EOQ2. “Egitsel oyunlarin cocuklarda kazandirdigi temel beceri bence elestirel
diisiinme becerisidir. Onun disinda eglenerek o6grenme problem ¢ozme, dikkat

dagitmama gibi bir¢ok beceri kazandirir”.

KO2. “Arastirma, elestirel diisiinme, empati, iletisim, is birligi, yenilik¢i diisiinme,

harita okuryazarligi, konum analizi, sosyal katilim, problem ¢ézme Vb.”

EO3. “Yaratici diisiinme yetenegi, soyut kavramlari anlamasini saglar, analitik

diisiinme yetenegini gelistirir”.

EO3. “Yaratici diigiinme yetenegi, soyut kavramlari anlamasini saglar, analitik

diigiinme yetenegini gelistirir’.

KO7. “Dikkat diizeyinin artmasi, karsilastigi herhangi bir problemi ¢ézebilme
yetenegi, kendini kontrol edebilme, grup ¢alismasi yapabilmeyi 6grenme, ogrencinin
Kendini gelistirebilmesi, derste konusu olan toplumsal kurallart uygulayarak
ogrenme imkdni saglama, herhangi bir konuyu ogrenirken farkli bakis agilari ile

degerlendirme yapabilmesi diyebilirim”.
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10.Alt probleme iligkin bulgular tablo 4.10°da yer almaktadir.

Tablo 4. 1: “Ogretmenler Egitsel Oyunlarla Ogretim Tekniginde Kendilerini Ne Kadar Yeterli
Gormektedirler?” sorusunun kod ve frekanslari

Kategori Alt Kategoriler Kodlar (f
Kendimi gelistirmeliyim 11
. Destekleyici egitimler arttirilmali
Destek Intiyact Duyan oo olabilirim 1
Toplam: 13
Ogretmen Yeterli gormiiyorum 9
Yeterliligi Orta diizeyde 4
Destek fhtiyac Yeterli gortiyorum 3
Duymayan Basarili gériityorum 2
Gerekli bilgiye sahibim 1
Toplam: 19
Genel Toplam: 32

Aragtirmanin 10. sorusu olan “Egitsel Oyunlarla Ogretim Tekniginde Kendinizi Ne
Kadar Yeterli Gorliyorsunuz?” sorusu ile katilimcilarin = verdigi yanitlar
dogrultusunda, o6gretmen yeterliligi kategorisi ve buna bagl iki alt kategori

olusturulmustur.

Destek ihtiyact duyan alt kategorisinde 6gretmen yanitlart:
EO15. “Bu konuda égretmenleri destekleyici egitimler arttirilabilir”.

EOQ2. “Bu soruyu cevaplandirirken kendimi tam anlamiyla yeterli gordiigiimii
soylemek isterim. Ancak eksikliklerim var bunu ¢ézmek icin kendi acimdan kurslar ve

’

calismalardan faydalaniyorum.’

EO14. “Egitsel oyunlarin ¢ocuklar icin oneminin farkinda bir egitimci olarak bu
konuda kendimi gelistirdim. Universite egitiminde de bu egitimi aldim. Hocamizin
verdigi notlari sakladim ve su an kullantyorum. Tabi ki bu konuda kendimi daha da

gelistirmek istiyorum bu nedenle ¢esitli kurslara katilmayt hedefliyorum”.

EOQ2. “Bu soruyu cevaplandirirken kendimi tam anlamiyla yeterli gordiigiimii
soylemek isterim. Ancak eksikliklerim var bunu ¢ozmek icin kendi acimdan kurslar ve

calismalardan faydalaniyorum”.

KO3. “Tam anlamiyla yeterli gérmiiyorum eksiklerim var.”
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KO10. “Mevcut sartlarda Sosyal Bilgilerde hi¢ kimsenin yiizde yiiz yeterli oldugunu
ve olabilecegini diigiinmiiyorum. Ya konular azaltilmali (bu dogru olmaz) ya da ders
saatleri arttirilmali. Bu sartlar saglandiginda fazlasiyla yeterli olabilecegimi

’

diigtiniiyorum.’

Destek ihtiyact duymayan alt kategorisinde 6gretmen yanitlart:
EQ7. “Olduk¢a basarils.”

KO10. “Mevcut sartlarda Sosyal Bilgilerde hi¢ kimsenin yiizde yiiz yeterli oldugunu
ve olabilecegini diigiinmiiyorum. Ya konular azaltilmali (bu dogru olmaz) ya da ders
saatleri arttirilmali. Bu sartlar saglandiginda fazlasiyla yeterli olabilecegimi

’

diigtiniiyorum.’

Verilen yanitlar analiz ettigimizde Ogretmenlerin ¢ogunlugunun egitsel oyunlarla
Ogretim konusunda yeterli gérmedigini ve kendilerini gelistirici destek egitimlere

thtiya¢ duydugu vurgusunu yaptiklarini1 gézlemleyebiliriz.
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BESINCI BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Egitsel oyunlara yonelik 0Ogretmen goriislerinin incelendigi bu c¢alismada,
arastirmanin nitel bulgularindan elde edilen sonuglar ve bu sonuglarin 1s1ginda
bundan sonraki ¢alismalara 151k tutabilecek oneriler lizerinde durulmustur. Arastirma

bulgular1 dogrultusunda her soru ile ilgili elde edilen sonuglar:

Arastirmanin 1.alt problemi kapsaminda katilimcilara “Size gére oyun nedir?”” sorusu
yonlendirilip, katilimeilarin oyun kavramina yonelik algilart belirlenmek istenmistir.
Verilen yanitlarin analizi sonucunda "Oyun" kategorisi ve bu kategoriye bagli ii¢
farkli alt kategori olusturulmustur. Bunlar; “Tanim olarak oyun”, “Arag olarak oyun”
ve “Gereklilik olarak oyun” alt kategorileridir. Birinci soruya verilen yanitlar1 genel
olarak degerlendirdigimizde, arastirmaya katilan sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
biiylik bir ¢cogunlugunun tanim olarak oyun alt kategorisinde yogunlastiklarin
gozlemleriz. Tanim olarak oyun alt kategorisinde, katilimcilar oyunu, eglencenin de
icinde oldugu, 6grenme amacl yapilan etkinlik, kurallar1 olan etkinlikler, giizel vakit
eglencesi, bos vakit eglencesi, mutlu eden aktiviteler, canli cansiz nesne taklidi,
gercegin izdisimii gibi tanimlamislardir. Katilimcilarin tanim olarak verdikleri
yanitlar ile literatiirde oyunun tanimi olan aciklamalarla uyumlu oldugunu
gozlemleyebiliriz. Bu durum katilimeilarin literatiir bilgilerinin iyi oldugunu da

gostermistir.
Tiirk Dil Kurumu oyunu belli kurallar1 olan insani zihinsel, bedensel gelistiren
genellikle cocuklarin oynadigir vaktin hos gecirilmesine ve oyalanmaya yarayan

kurallar1 olan eglence olarak tanimlamistir (TDK, 2020). Oyun ¢ocugun bilerek ve
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isteyerek zevk alarak belli bir amaca yonelik olsun veya olmasin kuralli ya da
kuralsiz ¢ocugun gelisim alanlarini etkileyen 6grenme siirecidir (Tortop, 2005).
Oyun, her seviyeden her kademeden bireylerin ve 6zellikle ¢ocuklarin dil din ik

cinsiyet fark etmeksizin bir arada belirli bir amagla yaptiklar etkinliklerdir (Yildirim,

2015).

Katilimeilarin vermis olduklar1 yanitlardan yola ¢ikarak “Oyun” kategorisinde
olusturduklart alt kategorilerden ikincisi olan ara¢ olarak oyun kategorisinde oyunun
g¢ocugun gelisimi iizerindeki olumlu etkilerinden bahsettiklerini gozlemleriz.
Katilimcilar, oyunun c¢ocugun zeka ve yetenegini gelistirdigi , fiziksel, biligsel,
duyussal ve sosyal gelisiminde 6nemli etkilerinin oldugunu uyguladiklarini, oyunun
baz1 becerileri kazanma da etkili oldugunu belirttiklerini gézlemleriz .Katilimcilarin
oyunu, bazi beceri ve degerleri kazanmada arag olarak belirttikleri faydalar yoniiyle

literatiirdeki faydalar ile ortiistiigii goriilmektedir.

Ogretimde vazifesini gerceklestiren egitimcilerin, dgrencilerini iyi taniyor, gelisim
ozelliklerini ¢ok iyi biliyor olmasi gerekir. Ogretmenlerin bu durumlar
degerlendirerek  olusturduklar1 oyunlar, Ogrencinin ilgi, istek dikkat ve
motivasyonunu arttiracaktir (Oztiirk, 1999). Oyunlar, 6grenciye yaparak yasayarak
o6grenme imkani sundugunu ve ¢cocugu kesfetmeye yoneldigi i¢in 6grencinin yasadigi
cevreyi anlamlandirma ve problem ¢6zme becerileri agisindan fayda saglayacaktir

(Akandere, 2013).

Basal (2020) yaptig1 calismasinda 12-13 yas grubu dgrencilerin de egitsel oyunlar
oynatilan bireylerin fiziksel gelisim parametrelerinde olumlu yonde etkiler oldugu
sonucuna varmistir. Koka (2018) ise Sosyal bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarisina etkisini inceledigi ¢calismasinda
deney ve kontrol grubu olmak {iizere iki grup iizerinde gerceklestirildigi arastirma
sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarisint ve
bilgilerini kaliciligin1 arttirmast konusunda oOnemli bir etkiye sahip oldugunu

belirtmistir.
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Oyun kategorisinde katilimcilarin olusturdugu ti¢lincii alt kategori ise gereklilik
olarak oyundur. Katilimcilardan KO1 ve EO12’nin oyunu g¢ocugun temel yasam
haklarindan biri olarak gordiklerini gozlemleriz. Katilimcilarin ifadeleriyle
literatiiriin paralellik gosterdigini sOyleyebiliriz. Hazar (2018) yaptig1 ¢alismasinda
da goriismeye katilan 6gretmenlerin yanitlart sonucu ¢ocukluk doneminde oyun,
cocugun temel yasam ihtiyaglar1 kadar 6nemli ve vazgecilmez oldugu bilissel,

duygusal, sosyal ve fiziksel gelisiminin en temel araci oldugu sonucuna varilmistir.

Arastirmanin 2. alt problemi kapsaminda katilimcilara “Size Goére Egitsel Oyun
Nedir?” sorusu ile katilimcilarin egitsel oyun algilari belirlenmek istenmistir. Verilen
yanitlarin analizi sonucunda egitsel oyun kategorisi ve buna baglh iki alt kategori
olusmustur. Arastirmanin ikinci sorusuna verilen yanitlar1 genel olarak
degerlendirdigimizde aragtirmaya katilan sosyal bilgiler 6gretmenlerinin biiylik bir
cogunlugunun egitsel oyunlarin tanimi iizerinde yogunlastiklarini goézlemleriz.
Tanim olarak egitsel oyun alt kategorisinde katilimcilar egitsel oyunu, egitsel amaglh
olan, kuralli, eglenerek 6grenme ve yaparak yasayarak 6grenme saglayan bir yontem
olarak tanimlamiglardir. Tanimlardaki ifadeleri detayli inceledigimizde literatiirdeki
“egitsel oyun” tanimi ile benzerlik gosterdigi ve katilimeilarin literatiir bilgilerinin

1yi diizeyde oldugunu gdsterebilmektedir.

Egitsel oyun, ¢ocuga kazandirilmak istenen hedef ve davraniglarin, daha onceki
ogrenmeleri ile iliskilendirilip  pekistirilmesini, eglenceli bir ortamda
gergeklestirilmesidir. Cocuk, bu yontemle kendini rahat ve 6zgiir hissetmeli, gelisime
acik olmahdir (Giiler, 2011). Egitsel oyun, belirli kazanimlar ve hedefler sonucu
olusturulan kurallar1 olan planli ve amach etkinliklerdir. Onceki 6grenmeleri ile yeni
o0grenmeler arasinda bag kurulmasina, 6grenmelerin pekistirilmesi ve hatalarin ders

esnasinda diizeltilmesinde faydali olur (Cangir, 2008).

Katilimcilarin “Size gore egitsel oyun nedir?” alt probleminde olusturduklar: alt
kategorilerden ikincisi olan ara¢ olarak oyun alt kategorisinde egitsel oyunun
cocugun gelisimi iizerindeki olumlu etkilerinden bahsettiklerini gozlemleriz.
Katilimeilar egitsel oyunu, egitimde pekistirmeyi ve kaliciligt saglayan, ¢ocugun

psikolojik sosyokiiltiirel yonde gelisimini destekleyici ve ¢ocuga bilgi ve beceri
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kazandiran oyunlar olarak agikladiklar1 ve egitsel oyunlarin bu becerileri kazanmada
etkili bir ara¢ oldugu iizerine vurgu yapmislardir. Benzer bir ¢alismada, Yildiz
(2019) Ogrenme problemi yasanilan konularin belirlenmesi ve bu problemlerin
giderilmesinde egitsel oyun kullaniminin etkisinin incelendigi ¢aligmasinda, egitsel
oyunlarin 6grenme problemi yasanilan konulari belirlemede etkili oldugu ayni
zamanda egitsel oyun yontemi ile O&grencilerin akademik basarilarinin  ve
motivasyonlariin arttigi, bilgilerinin kaliciligimin arttigi  belirlenmistir. Bu
calismanin sonuglari, katilimcilarin arag olarak egitsel oyun alt kategorisinde

belirttikleri ifadeleri destekleyen sonuglara varmustir.

Arastirmanin 3. Alt problemi kapsaminda “Size Goére Oyun ile Egitsel Oyun
Arasindaki Fark Nedir?” sorusu ile katilimcilarin iki kavram arasindaki farki
belirlemeleri istemistir Katilimcilarin vermis olduklart cevaplar dogrultusunda
“Oyun ile egitsel oyun arasindaki fark” kategorisi ve buna bagli; “Amag¢ yoniiyle
farklilik” ve “Farklilik yoktur” olarak iki alt kategori olusturulmustur. Katilimcilarin
verdikleri yanitlar dogrultusunda yogun olarak amag yoniiyle farklidir {izerine vurgu
yaptiklarimi belirtebiliriz. Katilimeilar egitsel oyunlarin amacinin 6gretim yapmak
oldugunu ve belirli bir plan dahilinde bir hedefi ger¢eklestirmek i¢in arag¢ oldugunu
belirtmislerdir. Katilimcilarin belirttikleri ifadelerle, literatiirde yer alan egitsel

oyunlarin amagclari alan yazinlari paralellik gostermektedir.

Egitsel oyunlarda, 6grencilere kazandirilmak istenen bilgi, beceri ve hedefler vardir.
Amag, oyunun oynanmasindan ¢ok Ogrenilen bilgi ve becerilerin pekistirilmesidir.
Oyunda ise, 6grenci bilgiyi kendi kendine kesfeder ve Ogrenir. Siirecin bagindan
sonuna icerisindedir. Cocuk her agsamada kendisi gozlemler, sorgular, yorumlar ve
elestirir. Sonug olarak da bilgiye kendisi ulagir. Egitsel oyunlar ile oyunlarin benzer
yonleri ise ¢ocugun ilgi, istek, motivasyonunu canli tutar ve eglenmelerini saglar

(Yildirim, 2015).
Cogunlugun amag yéniiyle farklilik iizerinde durdugu bu soruda katilimcilardan KO4

ve EO15 farklilik olmadig1 ve bdyle bir ayrimimn yapilmasimnin yanls olacagini ifade

etmislerdir.
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Arastirmanin 4. Alt problemi kapsaminda katilimeilara “Egitsel Oyunlarla Ogretim
Hakkinda Ne Diistintiyorsunuz?” sorusu sorulmus ve verdikleri cevaplar neticesinde,
“Egitsel oyun kullanimmin &nemi” kategorisi ve buna bagl “Ogrenci acisindan
onemi” ve “Ogretmen agisindan énemi” olmak {izere iki alt kategori olusturulmustur.
Katilimecilarin - verdikleri yanitlar1 degerlendirdigimizde, katilimcilarin  §grenci
acisindan Onemi tlizerine yogun sekilde yanitlar verdiklerini gozlemleyebiliriz.
Egitsel oyunlarin, Ogrencilerin ic¢in dersi somutlastirip, kalici 6grenmeyi ve
pekistirmeyi sagladigi, dikkati arttirdig1, yaparak yasayarak 6grenme firsati sagladigi

icin 6nemli oldugu vurgusu yaptiklarini belirtebiliriz.

Ikinci alt kategoride ise katilimcilarin egitsel oyunlarin dgretmen agisindan énemini
belirttiklerine gorebiliriz. Egitsel oyun kullaniminin 6gretmen agisindan ideal bir
yontem oldugunu, verimli ve hazirlik isteyen bir siire¢ oldugunu, ders saatleri
nedeniyle smif ortaminda uygulanmasi zor ama gerekli bir egitim oldugu vurgusunu

yaptiklarin1 gozlemleyebiliriz.

Katilimeilarin  goriisleri ile literatiir kaynaklari benzerlik gostermektedir. Oyun,
ogrenci aktifligini, yaparak yasayarak Ogrenmeyi, 68rencinin birden fazla duyu
organini siirece dahil ettigi i¢in kavramlarin somutlastirilmasini saglayarak 6gretimin
kalici, etkili ve kolay hala getirecektir. Benzer bir ¢alismada Giirpmar (2017) ve
Cangir (2008) tarafindan gerceklestirilmis ve aragtirmamizda elde edilen sonuglarla
benzerlik gdsterdigi saptanmistir. Iki calismada da ogretmenler egitsel oyunlarin
o0grenmeyi kolaylastirdigi, bilgilerin pekistirilmesini saglayarak, ders kaliciligim
arttirdigl, ilgi ve motivasyonu arttirarak derste aktifligi sagladigini, eglenerek
O0grenmeyi saglayip, ezbere 0grenmeyi engelledigini, 6grenciler arasi iletisim ve is
birligini kuvvetlendirdigini, 6grenci yaraticiligini, problem ¢dzme becerisini ve

dikkatti arttirdig1 goriislerimi belirttikleri karsimiza ¢ikmustir.

Katilimcilardan bazilar1 6greten acisindan smif ortaminda uygulamanin ve ders
saatlerinin sinirli olmasi uygulamay1 zorlastirdigini ifade etmistir. Literatiirde benzer
calismalar bize gostermistir ki derste egitsel oyun kullaniminin 6grenci ve 6greten
acisindan pek c¢ok faydalar1 oldugu gibi ayn1 zamanda egitsel oyun kullaniminin baz

sinirliliklarinin oldugunu gézlemleyebiliriz.
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Egitim Ogretim faaliyetlerini gergeklestiren Ogretmenler, olusabilecek problemleri
uygulama Oncesi mutlaka dngdrmeli ve ona gore dersini planlamalidir. Cok dogru bir
sekilde dikkat ve 6zenle hazirlanan ders plani, sadece uygulamada kalmayip 6gretim

faaliyetinin amacina uygun gerceklesmesini saglayacaktir (Atasoy, 2019).

Egitsel oyunlar; Ogrenciye Ogretilmek istenen beceri ve degerleri igerisinde
barindirir. Ogrenciye bu kazanimlar1 en eglenceli ve cazip sekilde dgretebilecek
yontemdir (Akin ve Atici, 2015). Yasamin ilk ve en kritik dénemi olan ¢ocukluk,
etkisi bakimindan egitimde Onemi her zaman artarak devam etmistir. Ciinki
cocukluk doneminin kisiligin, yetenegin ve benligin olusmasinda kalic1 bir etkisi
vardir. Egitsel oyun yontemi de ¢ocugun hayatindaki bu etkiler sonucu olusturulmus

bir tekniktir (Giirer ve Arslan, 2017).

Aragtirmanin 5. Alt probleminde katilimcilarin egitsel oyunlar1 derslerinde kullanip
kullanmadig1r durumunu belirleme amacli “Derslerinizde Egitsel Oyun Kullaniyor
musunuz?” sorusu sorulmustur. Bu noktada katilimcilarin vermis oldugu cevaplar
dogrultusunda “Derslerde egitsel oyun kullanim1” kategorisi ve buna bagli “Egitsel
oyun kullanma durumu” ve “Egitsel oyun se¢iminde kriterler” adinda iki alt kategori
olusturulmustur. Verilen yanitlar1 analiz ettigimizde katilimcilarin biiyiik bir
cogunlugunun derslerinde egitsel oyunlar1 kullandiklarmi belirtebiliriz. Ikinci alt
kategoride ise egitsel oyun se¢imindeki kriterleri belirttiklerini gozlemleriz.
Katilimcilar, egitsel oyunlarin konuya, 6grenci hazir bulunurluk seviyelerine, sinif
mevcuduna, miifredata ve zamana gdre se¢im yaptiklarini belirtmektedirler. Tlgili
alan yazimlarinda egitsel oyun kullanan ogretmenlerin dikkat etmesi gereken

hususlarla katilimcilarin kriterleri benzerlik gosterdigini belirleriz.

Ogretimde vazifesini gergeklestiren egitimcilerin dgrencilerini iyi taniyor, gelisim
ozelliklerini ¢ok iyi biliyor olmasi gerekir. Ogretmenlerin bu durumlar
degerlendirerek  olusturduklar1 oyunlar, O&grencinin ilgi istek dikkat ve
motivasyonunu arttiracaktir (Oztiirk, 1999). Egitsel oyunlarin secimi, 6grenci
diizeyine uygun olmali ve iyi planlanmalidir. Ogrenci hedef davramisi belirlemeli,

ayn1 zamanda Ogrenci seviyesi, gerekli materyaller temin edilebilme durumu, smif
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ortaminin uygunlugu, zaman gibi faktorler gézlemleyip planlanmis olmasi gerekir

(Ergetin, 2007).

Arastirmanin 6. Alt problemi kapsaminda katilimcilara “Egitsel Oyunlarla Neleri
Kazandirmay1 Hedefliyorsunuz” sorusu sorulmus ve verilen cevaplari
degerlendirdigimizde, “Egitsel oyunlarin hedefleri” kategorisi ve buna bagl “Egitsel
oyunlarin bilissel hedefleri” “Egitsel duyussal hedefleri” “Egitsel oyunlarin fiziksel
hedefleri” olmak iizere ii¢ alt kategori olusturulmustur. Verilen yanitlar
inceledigimizde katilimcilarin belirli bilgi ve becerilerin kazandirilmasinda egitsel
oyunlarin etkili olduguna 6rnekler vermislerdir. Egitsel oyunlar bbiligsel hedefleri alt
kategorisinde katilimcilar, egitsel oyunlarin bilgi, beceri ve deger 6gretimi sagladigi,
eglenerek 6grenme saglayarak, kazanimlar etkili 6grettigi, bilgiyi pekistirerek kalici
O0grenme sagladigi, soyut kavramlar1 0grettigini belirterek egitsel oyunlarin bilissel
hedeflerini sdylemislerdir. Egitsel oyunlarin duyussal hedefleri alt kategorisinde
katilimcilar egitsel oyunlar ile 6grencilerin derse sevdigi ilgi ve isteklerinin arttigi,
empati, is birligi, kendini ifade gibi becerilerini gelistirdigini, tablet ve bilgisayar
kullaniminin ders i¢in oldugu gibi hedeflerinden bahsettikleri sdyleyebiliriz. Egitsel
oyunlarin fiziksel hedefleri alt kategorisinde egitsel oyun kullaniminda, 6grencinin
aktif katihm sagladigi ve fiziksel gelisimini olumlu etkiledigini belirttiklerini

gozlemleyebiliriz.

Katilimcilarin egitsel oyun kullannominda belirledikleri hedefler ile literatiirdeki
egitsel oyun kullaniminin 6g8renciye sagladigi faydalar paralellik gostermektedir.
Ogrenen bireylerin, kavram yanilgilarini en az da indirmek ve anlamli 6grenmelerini
saglamak igin egitsel oyunlar gereklidir. Ogrenci egitsel oyunlara siireg icerisinde
aktif olarak katildi§1 i¢in anlama, yorumlama ve problem c¢ozme becerileri
gelisecektir (Torun, 2011). Ozellikle ilkokul dénemindeki gocuklar, gelisimlerinin
vermis oldugu kosullar nedeniyle uzun siire hareketsiz kalmalari, dikkatlerinin
dagilmasina, derse ilgilerinin azalmasimna neden olabilir bu nedenle &gretmenler
Ogrenci aktifligini saglama adina egitsel oyun kullanimimi faydaya gevirebilirler.
Boylece 6grencilerin ilgi, istek ve dikkatleri daha ¢ok yogunlasacaktir (Y6riikoglu,
1993).
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Erkan (2019) ilkokul Sosyal bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
Ogretiminin 0grenci basar1 ve tutumlarini etkisini arastirdi calismasinda egitsel oyun
ve dijital oyun yontemini kullandig1 grupta Ogrencilerin derse karsi ilgi ve
motivasyonlarinin arttig1, siiregte 6grencilerin aktif oldugu ve dersin ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale geldigi sonucuna ulagilmistir. Nur (2019) ise ¢alismasinda egitsel oyun
teknigi ile islenen derslerde 6grencilerin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu
egitsel oyunlarin cocuklarda keyif basar1 ve yaraticilik gibi giizel duygular

hissettirdigi sonucuna ulagmistir.

Arastrmanin 7. Alt problemi dogrultusunda katilimcilara “Egitsel Oyunlarla
Islediginiz Derslerde Ogrencilerinizde Nasil Bir Degisim Gdzlemliyorsunuz?” sorusu
sorulmus ve katilimcilarin verdigi yanitlar dogrultusunda 6grenci degisimi kategorisi
ve buna bagli “Biligsel degisim” ve “Duyussal degisim” olmak iizere iki farkl

kategori olusmustur.

Yesilkaya (2013) yaptig1 c¢aligmasinda, sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlar
kullanilarak o6grencilerin basar1 diizeyleri ve dersi karsi tutumlari olumlu ydnde
degistirilerek, motivasyonlari arttirilabilir sonucuna ulagilmistir. Ayrica bu yontemle,
Ogrenilen bilgiler kalici hale getirilerek ve Ogretim etkinlikleri somutlastirarak,
ogrencilerin 6grenilen bilgileri uzun siire unutmadiklart ve dersi sevdikleri sonucuna

varimistir.

Katilimcilarin  ifade ettigi degisimleri inceledigimizde, benzer c¢alismalardaki
sonuglarla paralellik gosterdigini gozlemleriz. Demir ve Sahin (2012), Sasmaz ve
Enderun (2004) amacima uygun sekilde planlanmis bir egitsel oyunun, 6grenme

siireci ve sonrasinda 6grencilere olumlu yonde etkilerinin oldugunu tespit etmistir.

Egitsel oyun, 6grencinin 6n planda olmasi ve Ogretime bizzat kendisinin dahil
olmasi, tiim duyulariyla siirece katilmasimi, yaparak yasayarak oOgrenmeyi
gerceklestirir ve kaliciligr saglar (Torun ve Duran, 2011). Egitsel oyunlar, anlatma ve
ezbere dayanan 6grenme ortamlarini, eglenceli hale getirir ve etkin 6grenmeyi saglar.

Ogrenciye biligsel ve duygusal haz verir.
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[Ikogretimin ilk kademesindeki cocuklar 6zellikle somut islemler doneminde
bulunduklar i¢in, yasi ve ilgi alanlari itibari ile dikkatleri ¢abuk dagilmakta ve
sikilmaktadir. Egitsel oyunlar, o6grenciyi ders igerisinde aktif tuttugu, dersi
somutlastirdigr ve eglenceli hale getirdigi icin 6grenci dikkat siiresini uzun siire

koruyabilmektedir (Akandere, 2013).

Aragtirmanin 8. Alt problemi dogrultusunda katilimcilara “Egitsel Oyunlar
Cocuklarda Hangi Degerleri Gelistirebilir?” soru sorulmus, katilimcilarin verdigi
cevaplar dogrultusunda, “Degerler” kategorisi ve buna bagh “Kisisel degerler” ve
“Sosyal degerler” olmak iizere iki alt kategori olusturulmustur. Katilimeilar, egitsel
oyunlarin 6grencilerin, saygi, hosgorii, sevgi, cesaret, caliskanlik, mutluluk, nezaket,
0zdenetim, Ozgiiven, Ozsaygi, estetik, mantikli diistinme gibi kisisel degerlerini
gelistirdigini ayn1 zamanda sorumluluk yardimlagsma empati, dayanisma, duyarlilik,
1 birligi, adalet, kendini ifade etme, paylasma, farkindalik, esitlik gibi sosyal
degerlerini gelismesinde de katkida bulundugunu ifade etmislerdir. Katilimcilarin
egitsel oyunlarin kazandirdigi degerlerde yogun olarak sosyal degerlere Ornek

verdigini gozlemleyebiliriz.

Egitsel oyunlarin, ilgili alan yazinlarinda, 6grencinin gelisim alanlarin1 destekledigi,
ogrenci ilgi, istek ve dikkatini arttirdig1 ve ayn1 zamanda is birligi iceresinde empati,
saygl, sevgi hosgorii ve yardimlagsma degerlerini de gelistirdigini gostermektedir.

(Akandere, 2013; Bilen, 2002; Pehlivan, 2016).

Biter (2019) Sosyal bilgiler dersinde egitsel oyunlarla degerler egitimi adli
calismasinda kazandirilmak istenen degerlerin egitsel oyunlar araciligi 6grenim
olumlu etkilendigi sonucuna varmistir. Zing (2019) egitsel oyunlara dayali sosyal
bilgiler dgretiminde ilkokul 6grencilerinin kiiresel vatandashga iliskin algi ve
goriislerini inceledigi ¢alismasinda 6grencilerinde egitsel oyunlarla birlikte deger ve

becerilerin daha kolay kazandirdigini belirtmistir.

Egitsel oyunlar igerisinde belirli kurallar1 barindiran, eglenerek 6grenme saglayan

etkinliklerdir. Tlkogretim cagindaki grenciler belirli beceri ve degerleri ilk olarak
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aile icerisinde O6grenir ve benimserler. Okul ¢agina gelindiginde bu beceri ve deger
aktarimi artarak devam edecektir. Egitsel oyunlarda bu degerlerin aktariminda,
benimsenmesi ve igsellestirilmesinde olduk¢a etkili bir ydntem oldugu
diistiniilmektedir. Egitsel oyunlarla 6grenciler birbirlerine saygi duymay1, hosgorii,
yardimlagsma, dayanigsma ve sorumluluk alma gibi degerleri iistlenecek karsilikli

sevgi cergevesinde grup icerisinde iletisimini arttiracaktir.

Arastirmanin 9. Alt problemi kapsaminda katilimcilara “Egitsel Oyunlar Cocuklarda
Hangi Becerileri Gelistirebilir?” sorusu sorulmus, verdikleri cevaplar dogrultusunda
“Beceriler” kategorisi ve buna bagl “21. yiizyil becerileri” “Bireysel beceriler”
“Sosyal beceriler” olmak tizere toplam 3 alt kategori olusturulmustur. Katilimcilar,
egitsel oyunlarla d6gretim yontemi ile 6grencilerin 21 yiizyil becerileri olan, problem
¢ozme becerisi, yaratict diistinme becerisi, elestiriler diisiinme becerisi, yenilik¢i
diistinme becerisi gibi becerileri etkin olarak gelistirdigini, kisisel beceriler olan
kendini ifade etme, gézlem, Ozdenetim, Ozgiiven, dikkat ve duyussal becerilerin
gelistirecegini belirtmislerdir. Katilimeilar egitsel oyunlarla 6gretimde o6zellikle
sosyal beceriler iizerinde etkili olacagimi belirtmis ve ifadeler bu alt kategoride
yogunlasmistir. Katilimcilarin belirttikleri beceriler ile literatiirde egitsel oyunlarin

cocugun gelisimine etkileri icerisinde yer alan beceriler ile paralellik gostermektedir.

Egitsel oyunlarin 6grencilerin birbirleriyle etkilesim halinde olmasi, karsilagtiklar:
problemlere fikir aligverisi igerisinde olmalari, elestirel diisiinme, yaratic1 diisiinme
ve problem ¢ozme gibi cesitli becerileri gelistirdigini gdstermistir. (Acikg6z,1992;
Senemoglu, 2013).

Kele¢ (2013) Diizenli egitsel oyun oynayan 11-12 yas grubu ¢ocuklarda problem

.....

farklilik oldugu tespit etmistir. Sousa ve Roacha (2019) Oyun Temelli 6grenmenin
liderlik becerilerini gelistirip gelistirdigini ve yeni liderlik tarzlarimi ortaya cikarip
¢ikarmadigini inceledikleri arastirmalarinda, egitsel oyun temelli oyunlarin, liderlik

ve iletisim becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmigtir.
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Arastirmanin  10. Alt problemi dogrultusunda katilimcilara “Egitsel Oyunlarla
Ogretim Tekniginde Kendinizi Ne Kadar Yeterli Goriiyorsunuz?” sorusu
yonlendirilmis ve katilimcilarin verdigi yanitlar dogrultusunda, 6gretmen yeterliligi
kategorisi ve buna bagli “Destek ihtiyac1 duyan” “Destek ihtiyaci duymayan” olmak

tizere iki alt kategori olusturulmustur.

Katilimc1 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun egitsel oyunlar1 kullandigini ancak
yeterli gdrmedigini, bu konuda kendilerini gelistirmek istediklerini ve egitsel oyunlar
ile alakali 6gretmenleri destekleyici ve gelistirici egitimlerin verilmesi gerektigini
dile getirmislerdir. Benzer ¢alismalarda, 6gretmenlerin egitsel oyunlar ile 6gretimde
kendilerini yeterli gérmediklerini ve bu konuda daha iyi olabilme adina egitime

ihtiya¢ duyduklar1 sonucuna ulasilmistir (Ozdemir, 2016; Ozyiirek ve Cavus, 2016).

Sonug¢ olarak, arastirmaya katilan 6gretmenlerin literatiir bilgilerinin iyi oldugu,
egitsel oyun ile oyun arasindaki farki nitelendirebildiklerini, egitsel oyunlar
onemsedikleri, Ogrenciler tiizerindeki olumlu degisimleri gozlemleyebildiklerini
sdyleyebiliriz. Ogretmenlerin derslerinde egitsel oyun kullandiklarini, egitsel oyun
se¢iminde ¢esitli kriterlerinin oldugunu ve kendilerini bu konuda yeterli
gormediklerini siirekli degisim ve gelisime agik olduklarim1 bu alanda egitimlerin
alinmas1 gerektigini belirttiklerini gozlemleriz. Yapilan bu ¢aligma Sosyal Bilgiler
dersinde egitsel oyun kullaniminin 6nemini en gergek ve objektif bir sekilde konunun
muhatab1 ve uygulayicisi olan 6gretmenlerin kiymetli goriislerini ortaya koyarak
yapilan c¢aligmalara katkida bulunma ve yapilacak ¢alinmalara 151k tutabilme adina

Onemlidir.
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ONERILER

Bu boliimde arastirma bulgularindan elde edilen veriler dogrultusunda Oneriler

bulunmaktadir.

e Sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan oyunla Ogretim teknigi,
gelistirilebilir ve programda daha fazla yer alabilir.

e Egitsel oyunla 6gretim, tim derslerde gelistirilerek ve yayginlastirilarak
kullanilabilir.

e Ogretmenlere, siirekli gelisen ve degisen bilimsel ve teknolojik gelismelerin
15181nda destekleyici egitimler ve kurslar diizenlenebilir.

e Sosyal bilgiler dersi gibi soyut konularin yogun oldugu programlarda egitsel
oyunlarin 6nemi her zaman belirtilmeli ve bu konuda destekleyici ¢alismalar
yapilmalidir.

e Her siif diizeyi i¢in yeni egitsel oyunlar tasarlanabilir, 6gretmenleri bu
konuda da tesvik edici calismalar yapilabilir.

e Egitsel oyunlarin uygulandigi okullarda, 6gretimin etkinligine iliskin
calismalar yapilabilir.

o Egitsel oyunlar ile bilgisayar oyunlarinin karsilastirilmasi yapilabilir.
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