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Bu c¢alismada, Ilkdgretim 1. Smif dgretmenlerinin “Oyun Temelli Ogretim
Yontemi” ile ilgili goriis ve diislincelerini ortaya koymak ve yapilan 6nceki ¢aligsmalar
15181nda da nitelik agidan literatiire katkida bulunmak amaglanmistir. Arastirmada nitel
arastirma yontemlerinden literatiir taramasi ve yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmistir. Arastirmada daha derin bilgilere ulagsmak ve goriisleri desteklemek i¢in
arastirma konusu ile ilgili literatiir taramasi yapilmistir. Yart yapilandirilmis
goriigmelerde kullanilan goriisme sorular literatiir taranarak elde edilen bilgiler ve
konuyla yapilan arastirmalarda kullanilan veri toplama araclar1 esas alinarak
arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Yar1 yapilandirilmis sorulara uzman goriisii
alinarak son hali verilmis ve miilakatlarda uygulanmistir. Bu yontemle Ilkogretim 1.
Simif Ogretmenligi tecriibesine sahip olan 12 Ogretmenle ¢alisilmistir. Yari
yapilandirilmis miilakatlardan elde edilen veriler i¢erik analizi yontemi ile arastirmact
tarafindan analiz edilmistir. Arastirma sonuglarinda 6gretmenlerin etkili 6gretimi
saglamak i¢in oyun temelli 6gretimi kullandiklari, bunun sayesinde de Ogrencileri
derse kazandirdiklari, aktif katilim sagladiklari ve dersin daha kolay kavratildig:
bulgular1 6n plana ¢ikmistir. Arastirmanin bulgular ilgili literatiir dogrultusunda
tartisilmis ve yorumlanmistir. Son olarak aragtirmanin sonuglar1 6zetlenmis,

uzmanlara ve arastirmacilara oneriler verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Ogretim, Ogrenme, Oyun, Oyun Temelli Ogretim,

Ogrenci Merkezli Egitim



ABSTRACT

In this study, it is aimed to reveal the opinions and thoughts of primary school
1st grade teachers about "Game-Based Teaching Method" and to contribute to the
literature in terms of quality in the light of previous studies. In the research, literature
review and semi-structured interview technique, which are qualitative research
methods, were used. In order to reach deeper information and support opinions in the
research, a literature review was conducted on the research topic. The interview
questions used in the semi-structured interviews were created by the researcher based
on the information obtained by scanning the literature and the data collection tools
used in the research on the subject. Semi-structured questions were finalized by taking
expert opinion and applied in the interviews. With this method, 12 teachers who had
primary school 1st grade teaching experience were studied. The data obtained from
the semi-structured interviews were analyzed by the researcher with the content
analysis method. In the results of the research, it was found that teachers use game-
based teaching to provide effective teaching, and thanks to this, they bring students to
the lesson, provide active participation, and make the lesson easier to comprehend.
The findings of the study were discussed and interpreted in line with the relevant
literature. Finally, the results of the research were summarized, and suggestions were

given to experts and researchers.

Keywords: Education, Teaching, Learning, Game, Game Based Teaching, Student-

Centered Education
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Boliim 1

GIRIS

Gilinden giline degisen, gelisen ve siirekli yeniliklerle sekillenen ¢ag, bilim ve
teknoloji egitimi de etkilemektedir. Degisen ¢ag ve 6grenci profili 6gretmeni farkli
egitim-ogretim etkinlikleri kullanmaya tesvik etmektedir. Ogretmenler yeni ve farkli
egitim-O0gretim etkinlikleri kullanarak 6grencileri derse katmaya, motive etmeye ve
dersi etkili 6gretmeye dikkat etmektedirler (Altunay, 2004).

Egitim genel tanimiyla bireyde yasantilar araciligi ile istendik degisme
meydana getirme siirecidir (S6nmez, 2012:5). Egitim sonucunda mutlaka bir davranis
degisikligi olmasiyla beraber egitim 6grenme kavramini da i¢ine alir ve tipk1 6grenme
gibi hayat boyu devamlilik gosterir (Ozeng,2011).

Ogrenme, bireyin yasaminda kendi deneyimleri ve gevresiyle etkilesimi
sonunda meydana gelen kismen kalic1 degisikliklerdir. Ogrenme hayat boyu devam
eder bu nedenle devamlilik gosterir. Birey siirekli olarak yasadiklarindan dolay:
deneyim sahibi olur ve dgrenir. Ogrenme kimi zaman bireyin duyu organlari, kendi
deneyimleri, ¢evresindeki bireyler aracilifiyla gerceklesirken kimi zaman okullarda
mevcut egitimin yerine getirilmesiyle gerceklesir. Okullarda gergeklestirilen egitim
kasith yani istendik olarak gerceklesen egitimdir ve bu egitimin en 1yi sekilde
gerceklesebilmesi i¢in  Ogretmenler cesitli metodlar dogrultusunda derslerini
gerceklestirmektedirler (Giiven,2013).

Her cocugun bilgiyi 6grenme stili farklidir. Her bireyin kendine 6zgii bir

o0grenme yontemi vardir. Bu da ¢ocuklar arasinda 6grenmede bireysel farkliliklar



olusturmaktadir. Bu sayede Ogretmenler 6grencilerin 6grenmedeki bu farkliliklarim
dikkate alarak egitim ve Ogretimi en etkili bigcimde meydana gelecek sekilde
planlamali ve buna uygun yontem-teknikleri kullanmalidir (Tugrul, vd. 2019).

Birey diinyaya ilk geldigi andan itibaren bir 6grenme igerisindedir. Bireyde
etkili bir Ogrenmenin gergeklesebilmesi igin Ogretimin de etkili bir sekilde
gerceklesmesi gerekir. Ogrenme ve 6gretimin etkili gergeklesmesi igin birgok ydntem
bulunmaktadir. Oyunla 6gretim de Ogrenciyi merkeze alan, Ogrencilerin ilgi ve
ihtiyaglarina hitap eden etkili egitim-dgretim etkinliklerindendir (Ozenc, 2011).

Oyun en genel tanimiyla insanlarin biligsel, duyussal ve psiko-motor
davraniglarint gelistiren, belli sinirlar1 ve kurallar1 olan, bireyin sosyallesmesine ve
duygusal olarak gelismesine katki saglayan goniilliie bagli olarak gergeklesen
eglenceler biitlintidiir (Kale, 2003). Oyun, ¢ocuk i¢in temel bir ihtiya¢ olmakta, bu
ithtiyacin eksikligi durumunda ¢cocugun gelisiminde sikintilar yasanmaktadir. Ciinkii
cocuk oyunun igerisinde edindigi deneyimler sayesinde 6grenmekte ve bu deneyimleri
gercek hayata aktarmaktadir. Oyun c¢ocugun gelisim alanlarina hitap etmekte ve
¢ocugu tiim geligim alanlar1 agisindan etkilemektedir (Ayan ve Diindar, 2009). Ayrica
oyun, egitimi ve dgretimi saglamada, ¢ocuk i¢in bir eglenme alani olmasinin yaninda
O0grenmenin gergeklesmesi i¢in veliler tarafindan da tercih edilmektedir. Ciinkii
¢ocugun hem zihinsel hem duyusal hem devinigsel alanina hitap etmekte ve ¢ocugu bu
yonlerden olumlu etkilemektedir (Henniger, 2002; Ozyiirek ve Cavus, 2016).

[lkogretim 1. Siniftaki cocuklar siirekli oyunla ig igedirler. Gergeklestirdikleri
deneyimlerin ¢ogunu oyun sayesinde kesfederler. Oyun, Ogrencinin meragini
arttirmakta, 6grenmesinde kaliciligi ve bu sayede erken ogrenmeyi saglamaktadir.
Ayrica ilkogretim 1. Smif 6grencileri 5 yas-6 yas arasindaki gecis doneminde de

olduklar1 i¢in hala oyun c¢aginda bulunmaktadirlar. Bu kademedeki ¢ocuklar i¢in



egitim ve 0gretimi planlarken ve uygularken oyun temelli 6gretimin kullanilmasinda
ogretim etkili, kalic1 ve kisa siireli gergeklesecektir. Ayrica gretim hem 6gretmen
hem de dgrenci agisindan daha kolay olacaktir (Binbasioglu,2004 akt. Ozeng,2007).
Ogrenilen konunun somutlastirilmasia da yarayan oyun temeli dgretimde cocuk,
soyut kavramlar1 anlayacak ve bu sayede motivasyonu artacaktir (Celenk,2005 akt.
Ozeng, 2007).
1.1 Problem Durumu

Gilinlimiizde hizla degisen ¢ag teknolojiyi, bireyleri ve egitimi de
etkilemektedir. Giiniimiiz ¢ocuklar1 geleneksel egitimin beraberinde getirdigi
geleneksel yontemlerden olan diiz anlaim yontemini artik tam olarak
benimseyememektedirler. Diiz anlatimdan sikilan ¢ocuklar dersi dinlememekte, derse
kars1 olumsuz tutum gelistirmekte ve dersi yeterince 6grenememektedirler. Giintimiiz
cag1 o6grencinin derslerde merkezde oldugu, aktif olup etkili olarak 6grendigi dikkat
cekici ve severek yapilacak egitim-ogretim faaliyetlerine ihtiya¢ duymaktadir. Ayn
zamanda glnlimiliz egitim hedeflerinden biri de arastiran, sorgulayan, tartigan,
diisinen, hareket ederek Ogrenen, aktif bireyler yetistirmektir (Kiligg1 1992 akt.
Dilekman 2010). Bireyin etkili egitim ve Ogretime ulasmasinda egitimde yeni
yonelimlerin kullanilmas: ve yeni yontemlere yer verilmesi 6nemlidir. Birey dikkat
cekici ve eglenceli etkinlikler sayesinde derse kendini verebilecek, derse aktif
katilacak bu sayede de dersi daha kolay ve daha etkili bir sekilde 6grenecektir.
Egitimin hedeflerine kolayca ulasilabilmesi, Ogretim faaliyetlerinin kolayca
kavranabilmesi igin oyunun dgretim hayatinin igerisine katilmasi1 énemlidir (Ozpolat,
2013). Bireyin oyunun akisina kendini birakarak hem eglenmesi hem de 6grenmesi
farkinda olmadan kalic1 6grenmesini saglayacak bu da egitim- 6gretim faaliyetlerinin

etkili bir sekilde amacina ulasmasini saglayacaktir. Ayrica bireyin ilgi, ihtiya¢ ve



istekleri diigiiniilerek iyi hazirlanmis bir egitsel oyun sayesinde birey mutlu olacak,
derse kars1 olumlu tutum da gelistirecektir. Bu 6grenci merkezli yonelimlerden biri de
oyun temelli 6gretimdir.

Oyun ¢ocugun en iyi yaptidi is ve ugrastir (Montessori ,1870-1952). Oyunun
egitime katilmas1 sonucunda birey hem merkezde olacak, birey daha kolay ve ¢abuk
Ogrenecek, sevdigi isi merakla ve severek yapacak hem de 6grenciyle beraber
O0gretmen de aktif hale gelecektir (Tugrul, 2010).

1.2 Arastirmanin Onemi

Etkili egitim ve Ogretimin ger¢eklesmesinde ve giliniimiiz ¢agidan bulunan
Ogrencilerin ilgi, merak, ihtiyagc ve gelisimine katkida bulunacak egitimin
saglanabilmesinde giiniimiiz sartlarina uygun yontem ve tekniklerin belirlenmesi
gerekmektedir. Oyun cocuklarin bebeklik caglarindan beri vazgecilmezi olmakla
beraber oyunun egitimde kullanilmast cocugu olumlu yonde
etkilemektedir.Cocuklarin bilgi, yasant1 ve deneyimlerine hitap eden, ¢ocuklarin ilgi
ve meragini arttiran, eglenceli ders igi oyunlar ¢ocuklarin motivasyonunu arttiracak ve
ogrenmede kalicilik saglayacaktir (Sentiirk,2019). Ogrenmenin etkili bir sekilde
gerceklesmesi Ogretimin de etkili bir sekilde gerceklesmesini saglayacaktir.
Ogrencilerin aktif olabilecegi ve egitimin veriminin artacagi bir sinif ortami
olusturmak o6gretmenlere pek ¢ok konuda yardimci olacaktir. Ayrica bu aragtirma
giiniimiiz kosullarinda hizla degisen egitim-6gretim faaliyetlerine hitap etmekte ve bu
anlamda giincel bir nitelik kazanmaktadir. Bu arastirmanin bu konudaki diger
arastirmalara da 151k tutacag: diisiiniilmektedir.

Aragtirmada elde edilecek bulgularin “Oyun Temelli Ogretim” konusunda
merak edilen sorularin giderilmesinde ve egitim-6gretim  etkinliklerinin

gerceklesmesinde 6gretmenlere yardimei olacag: diisiiniilmektedir.



1.3 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanim amaci, Ilkégretim 1. Sinif 6gretmenlerinin “Oyun Temelli
Ogretim Yoéntemi” ile ilgili goriis ve diisiincelerini ortaya koymak ve yapilan 6nceki
caligmalar 1s181inda da nitelik agidan literatlire katkida bulunmaktir. Bu arastirma
sonucunda elde edilen verilerin oyun temelli 6gretim ile ilgili merak edilen sorulara
cevap bulunmasinda 6gretmenlere yardimci olacagi ve bu dogrultuda elde edilen
verilerin 1. Sinifta egitim-6gretim uygulamalarinin etkililigini, kaliciligini arttiracag,
ogrencilerin dersleri sevmelerinde, derslerde aktif katilim saglamalarinda, 6grencilerin
derse karsi ilgi, beceri ve tutumlarini arttirmalarinda 6gretmenlere yardimei olacagi
diistiniilmektedir. Oyun temelli 6gretim yonteminin 1. Siif dgretmenleri tarafindan
degerlendirilmesi sonucunda bu arastirmanin oyun temelli Ogretim yoOnteminin
uygulanabilirligi agisindan Ogretmenlere ve 0gretmen adaylarina yardimci olmasi,
derslerde oyun temelli ogretimin kullanilmasi acisindan ogretmenlerde fikir
olusturmasi, yol gostermesi ve bu konu ile ilgili 6gretmenlerde merak uyandirabilecek
sorulara yanit bulunmasi amaglanmaktadir. Ayrica literatiirde konu ile ilgili yapilan
aragtirmalara katki koymak ve ileride yapilacak olan arastirmalara da 11k tutmak

amagclanmistir.
1.4 Arastirma Sorulari

1. Ilkdgretim 1. Simf Ogretmenleri oyun temelli dgretim ydntemini nasil
tanimlamaktadirlar?

2. Oyun temelli 8gretim yontemi ilkdgretim 1. Sinifta ne siklikta
kullan1lmaktadir?

3. llkdgretim 1. Sinif gretmenlerine gére oyun temelli dgretim ydnteminin

olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir?



4. Tlkogretim 1. Stmf 6gretmenleri oyun temelli 6gretim ydnteminin etkili
uygulanabilmesi i¢in neleri nermektedirler?
5. Ilkogretim 1. Smif 6gretmenleri oyun temelli 6gretim ydnteminin

degerlendirme asamasinda nelerden yararlanmaktadirlar?
1.5 Sayiltilar

1. Bu c¢alismada arastirmacinin tarafsiz davranmustir.

2. Bu calismada veri toplama araglarinin arastirma sorusuna iligkin ve
kapsamli oldugu varsayilmistir.

3. Bu calismada katilimcilarin goriisme yontemiyle objektif, yansitict ve

samimi davrandiklari varsayilmstir.
1.6 Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu calisma asagida belirtilen maddeler ile sinirlandirilmistir:

1. Bu c¢aligma 1. Smuf 6gretmenligi deneyimine sahip rastgele segilen 12
Ogretmenle sinirhidir.

2. Bu caliyjma KKTC Ilkdgretim Okullari’nda gorev alan &gretmenlerle
sturhidir.

3. Bu caligma ilkdgretim 1. Siniftaki mihver derslerde oyun temelli 6gretim

kullanimu ile smirhdir.
1.7 Tanmimlar

Oyun: Oyun ¢ocugun her yerde ve her durumda yaratabildigi, hayal giicii ve

yaraticiliga bagli olan, kendini mutlu ve 6zgiir hissettigi, sosyallestigi, sorumluluk

-----

aktivitedir. Oynadig1 oyunlarla sorumluluk alir, toplumsal kurallar1 Ogrenir.

Duygularini kontrol etmeyi 6grenir(http://yasamgucu.org/oyun-nedir-ve-turleri).



Oyun Temelli Ogretim:Oyun temelli 6gretimde oyun egitime ve dgretime
katilarak egitim faaliyetleri gerceklestirilir. Oyun temelli 6gretim 6grenci merkezlidir
ve dgrencinin eglenerek 6grenmesini icerir. Ogrencinin ilgi, ihtiya¢ ve meragma gore

cesitli oyunlar egitime katilabilir (https://canada.k12.tr/oyun-temelli-ogrenme).



Boliim 2

ALANYAZIN INCELENMESI VE YAPILAN

CALISMALAR

Bu boliimde egitim, 6gretim, 6grenme, oyun ve oyun temelli 6gretim yontemi
ile ilgili farkli arastirmacilarin arastirmalarindaki goriisleri yansitilmistir.
2.1 Egitim

Egitim bireyin 6grenme ve 6gretme etkinliklerini igerisinde barindirir. Sadece
okulda degil, okul disinda da egitim olabilmektedir. Birey herhangi bir zamanda,
mekanda ve herhangi bir kisiden 6grenebilmektedir. Egitim bireyin hem okuldaki hem
de okul disinda devam eder. Egitim siireklidir (Fer,2015).

Egitim kavrami tiim toplumu ilgilendiren bir kavramdir. Kisa bir tanim
yapilacak olursa egitim Ogretim etkinliklerine yonelik tiim faaliyetler biitiintidiir.
Kasitli ve planl olarak yapilir ve belirli yontemler icerir. Ayni1 zamanda 6gretici ile
Ogrenen arasindaki bir iletisim bicimidir ( Celikkaya, 1991).

Senemoglu (2018)’ e gore egitim “insanin karakterine ve kendine yatirim
yapma stireci” ve “insamin kendini gelistirme siireci” olarak kabul edilmektedir.
Bireyde kasitli olarak istenilen davranis degisikligi meydana getirme siireci olarak da
tanimlanan egitimin tanimindan da anlasilabilecegi gibi egitim bir siire¢ igerisinde
gerceklesir yani baglangici ve sonucu vardir, bu siirecin sonucunda bireyde davranis
degisikligi meydana gelir ve bireye istenilen bir davranis 6gretilir. Burada 6grenilenler

nesilden nesile de aktarildig1 i¢in de ayni1 zamanda egitim kiiltiir aktariminda da



onemlidir. Kisaca egitim ayni zamanda bir kiiltiirlenme siirecidir (Senemoglu,
2018:29).

Egitim her yerde yapilabilir. Ailede, tanidikta, sokakta, miizede, Tv’de, kursta,
okulda, ¢izgi film izlerken, arkadas gruplar igerisinde bilgi paylasimi yapilirken bile
egitim farkinda olmadan gergeklesebilir. Birey farkinda olmadan dis diinyada
karsilastig1 olay, olgu ve durumdan bir¢cok sey 6grenebilir. Bireyin ¢evresi yoluyla
farkinda olmadan 6grendigi plansiz ve ani Ogrenmelere informal egitim denir.
Informal egitimde plan, program, belli bir zaman, belli bir siire yoktur. informal
egitimde birey herhangi bir zamanda, herhangi bir siirede ve herhangi kisiler tarafindan
ogrenebilir (Senemoglu,2018:29).

“Informal egitim amacla baslar, 6gretme-6grenme etkinlikleriyle devam eder
ve degerlendirme ile son bulur” (Tuncer,2022:7) Bireyin kasitli olarak belli bir zaman,
belli bir mekan ve siirede, konunun uzman kisileri tarafindan planli, programli olarak
Milli Egitim Bakanliginca belirlenen belli hedeflere ulasmasini1 saglamak amaciyla
yapilan egitime formal egitim denilmektedir. Formal egitimde olumlu y6nde istendik
degisme meydana getirecek hedefler vardir ve birey bu hedeflere bagl olarak 6grenir.
En genel tanimiyla “bireyin davraniglarinda kendi yasantis1 yoluyla istendik degisim
meydana getirme siirecidir.” Belli kurum ve kuruluslarda gergeklesen formal egitim
sonucunda bireylerde ya yeni davranis olusur ya da bireyde bulunan davranista
degisiklik meydana gelir (Ertiirk, 2013: 12). Bireyin formal egitimini gerceklestirdigi
kurumlar okullardir. “Birey okulda planli olarak istendik bir sekilde ogrenir.”
(Senemoglu,2018:29).

Egitim esas olarak kiiltiir aktariminda biiylik fayda saglamaktadir. Egitim

sayesinde birey toplumu ve toplumdaki ahlak, gorgii, gelenek gérenek ve ozellikleri



tanimakta ve kesfetmektedir. Kiiltlir aktariminda ve bireyin kiiltiiriinli tanimasinda
egitimin oldukea biiyiik bir gérevi vardir (Sonmez,2012:5).

“Egitim, okullar, kurslar, iiniversiteler vasitasiyla bireylere hayatta gerekli
olan bilgi ve becerilerin kademeli bir sekilde belli bir diizene gore bireye
aktartlmasidir.” Ayni zamanda karmasik bir kavram olan egitim bireyin dogumundan
oliimiine kadar devam etmektedir. Icerisinde politika, sosyal ve kiiltiirel degerleri de
bulundurdugundan karmagik ve zor bir kavramdir
(https://tr.wikipedia.org/wiki/Egitim).

“Egitimin genel tamimina bakildiginda egitim, bireyin davranislarinda kendi
yasantist yoluyla istendik degisme meydana getirme siirecidir” (Akt. Koni,2016:3).
Egitim bir siirectir; belli bir baslangi¢ ve bitis siiresi icerisinde gergeklesir. Egitim
yasam boyu devam eder, egitimde siireklilik ilkesi vardir. Belli bir hedef
dogrultusunda gerceklesir. Kisiden kisiye farklilik gosterir. Yasanti yoluyla 6grenilir
yani yaparak yasayarak 6grenme vardir. Zaman ve mekan konusunda sinirlandirilmaz,

egitimin evrensel ve ulusal yonleri vardir (K6ni,2016:3).
2.2 Ogretim

Ogretim 6grenme ve 6gretme faaliyetlerinin tiimiidiir (Senemoglu, 2018:26).
Ogretim okulda belli bir diizen ve kurallar icerisinde kasith bir sekilde gergeklestirilen
faaliyetlerdir. Ogretim planl ve kasitlidir (Varig, 1985 akt. Siinbiil, 2011).

Ogretim egitimin icerisinde ve egitimin okulda gerceklesen kismidir. Ogretim
planli ve programli gerceklesir. Ogretim genis bir kiimedir ve 6grenme ve 6gretme
asamalarinin ikisini de igerisinde alir. Bu planli ve programli gerceklesen egitimler
konunun uzman kisileri tarafindan yapilir. Ogretimde hedefler vardir ve bu hedefler
bireye hangi konunun ve davranisin, ne kadar stirede, hangi giin 6gretilecegini belirtir.

Hedefler dnceden planlanmistir. Egitim faaliyetlerinin yerine getirilmesinde dgretim
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onemli bir etkendir. Ogretim sayesinde egitimin belirledigi hedefler yerine getirilmis
olur. Ogretim bireye her daim istendik davranis kazandirma yoniindedir. Ogretimde
belli kurallar ve konular vardir. Ogretimdeki hedefler bireyi olumsuz davranistan
uzaklastirma ve olumlu davranisa yakilastirma seklindedir. Ogretim kasitl olarak
gergeklesir (Taspinar,2017: 91).

Ogretim, egitim kavrami igerisinde gegen kiiltiirleme veya davranis degisikligi
olusturma stirecinin harekete gecirilmis halidir. Bir bireyin diger bireye herhangi bir
bilgi ve beceriyi aktarmasi yapmast ogretme eylemini anlatir. Egit im ve dgretimin
farkina baktigimizda egitim zaman ve mekanla sinirli olmayabilir. Planli veya plansiz
olabilir. Eger akademik basari, akademik etkenler, planli ve programli bir ilerleyisten
bahsediyorsak 6gretimden bahsediyoruzdur (Tuncer, 2022: 26).

Ogretim egitimin bir aracidir ve egitim faaliyetlerinin yerine getirilmesine
yardimci olur. Egitimin getirdigi amaclara gore diizenlenmis bir ders ya da igerik
Ogretim sayesinde gerceklestirilmis ve dgrencilere sunulmus olur (Senemoglu, 2018).
Ogretimin bir siire¢ olustugunu belirten Senemoglu (2018) dgretimi “planlama,
uygulama ve degerlendirme” seklinde 3 gruba ayirmistir. Ona gore “egitim ogretim
faaliyetleri onceden tasarlanir, planlanir ve ilerletilir.”

“Ogretim tasarlamirken &grencinin seviyesine gore tasarlanmali, basitten
karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta bir ilerleyis gosterilmelidir. Konular agik,
anlagilir ve sade bir dille hazirlanip sunulmalidir. Ogretim ogrenciyi hedef almali,
ogrenciyi temele alarak 6grenci merkezli bir egitim-ogretim faaliyeti diizenlemelidir”
(Senemoglu,2018:91).

Ogrenciler aktif olarak derse katilmali, etkin egitim- o&gretim faaliyeti
gerceklestirilmeye calisiimalidir. Ogrencinin sadece dinleyici oldugu degil, uygulayip

katilim gosterdigi, aktif oldugu bir egitim- 6gretim gergeklestirilmelidir. Bunun i¢in
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farkli yontem ve teknikler, somut nesneler, uygulamalar yaratilabilir. Ogretimde
kullanilacak materyal ve arac- geregler gercek hayata yakin olmali, somut nesneler
kullanilmalidir. Ayn1 zamanda ¢ocugun tiim gelisim alanlarini aktif edecek sekilde
diizenlenmelidir. Ogretmen &grencilere dogru cevap ve davranislari igin aferin, ¢ok
giizel, yildizcik, odiil gibi kiiglik pekistiregler vermeye dikkat etmelidir. Bu olumlu
davraniglar sayesinde 6grenci mutlu olacak ve derslere katilimi ve basarili olma istegi
artacaktir. Ogretmenin geri bildirim ve ipucu vermesi de egitimde etkili egitim-
Ogretim faaliyeti i¢in gereklidir ” (Senemoglu,2018:91).

Ogretim anasmifindan baglar iiniversite sona kadar devam eder. Ogretim
sadece egitim kurumlarinda gergeklesir. Evde ailelerin ¢ocuklara bir seyler 6gretmesi
ogretim degildir. Ogretimin olmasi igin dnceden hazirlanmis plan, ilerlenen program
ve gerceklestirilecek hedefler, egitim kurumu (genellikle okul) ve konu hakkinda
profesyonel kisilerin olmasi sarttir. Ogretim ancak konunun uzman kisileri tarafindan
gerceklestirilebilir (Siinbiil,2011).

Ogretim belli bir siirede gerceklesen, onceden belirlenen hedefler
dogrultusunda ilerlenen etkinlikler biitiinii olarak adlandirilir. Ogretim konunun
uzmanlarinca okul, iiniversite gibi resmi kurumlarda yapilir. Ogretimdeki uzman
kisiler 6gretimde c¢ok iyi olacak sekilde uzmanlik egitimlerini alir ve bu egitimleri
aktarmak iizere gorevlendirilir. Ogretimde plan, egitim programi ve belli siire vardir

(Varig, 1985 akt. Stinbiil, 2011).
2.3 Ogrenme

Davranig¢ilik kuramina gore dgrenme bireyin ¢esitli uyaricilar etkisiyle yeni
davraniglar kazanmast ya da var olan davranigin degistirilmesi olarak
tanimlanmaktadir. Davranis¢ilara gore 6grenme bireyde kalict olmali ve adim adim

davraniglarla gerceklesmelidir. Davranislarda meydana gelen degisme siirekli
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olmalidir. Davraniglar siirekli olarak degisiklik gostermelidir. Belli yasanti iirlinii,
kalict izli davranis degisikligi olarak tanimlanan 6grenme maalesef giinlimiiz igin
yetersiz kalmaktadir. Bireysel farkliliklar sonucu siirekli olarak degisen 6grenme
bireyden bireye degisiklik gostermektedir. Her birey farkli 6grenme kapasitesine
sahiptir. Kimi hareket ederek 6grenir, kimi okuyarak, kimi duyarak, kimi miizikle
ogrenmektedir. Ayni zamanda 6grenme her zaman her kosulda gerceklesebilir.
Ogrenmede 6nemli bazi kelimeler vardir. Ogrenmede bireyin gevreyle etkilesim
igerisinde olmasi1 gerekir. Bireyde bu 6grenme sonucunda bir davranis degisikligi
olmasi gerekir. Burada birey farkinda olarak ya da olmayarak &grenir. Ogrenme
bireyin ¢evreyi tanima, ¢cevresindeki olay, olgu ve durumlar1 kavrama siirecidir. Belli
bir siiregte gergeklesir ve birey bu siirecte bilgiyi anlamlandirir. Ogrenmede birey iyi,
kotii, dogru, yanlis, istendik veya istenmeyen davranislar: 6grenebilir (Fer,2015:6).

Biligsel kuramcilara gére 6grenme, cesitli zihinsel siireclerle gerceklesir ve
zihinde meydana gelen olaylar sonucu olusur. Burada 6grenme disaridan gézlenmeden
tamamen bireyin zihinsel siireglerini kapsar. Elde edilen bilgiler 6nce zihinsel birtakim
stire¢lerden geger ardindan 6grenme gergeklesir (Mayer,1987 akt. Fer, 2015:8).

Yapilandirmacilara gore Ogrenme, bireyin Ogrenmesi bireyin Onceki
ogrenmeleri ve gelecekteki 6grenmeleri ile baglantilidir. Burada birey aktiftir ve aktif
olarak 6grenir. Burada birey tecriibelenir ve ¢evresiyle etkilesimi sonucunda 6grenir
(Fer ve Cirik, 2007).

Bireyin gelisiminin tamamlanmasi i¢in sadece fiziksel olarak gelismesi ya da
kisisel olgunluga ulasmasi yeterli degildir. Bireyin gelisiminin tamamlanmasi,
cevreyle etkilesiminin ve uyumunun saglanmasi igin bireyin ayni zamanda

ogrenmesine ihtiya¢ vardir. Ornegin: Birey okuma yazma dgrenecek yeterli diizeye
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gelmis olabilir. Bireyin yasi ve fiziksel imkanlar tutsa da bireye okuma yazma
Ogretilmedigi siirece bireyin 6grenmesi miimkiin olmayacaktir (Senemoglu, 2018: 4).

“Ogrenme yasanti iiriinii kismen kalici izli davranis degisikligidir. Bireyin
herhangi bir seyler etkilesimi sonucunda, davramislarinda meydana gelen belli
diizeydeki degismelerdir” (Kori,2016).Kori (2016) 'ya gore 6grenmenin olabilmesi
i¢in bireyin bir davranig degisikligi yasamasi, bir yasanti meydana gelmesi ve bunun
sonucu olarak bireyin 6grenmesi ve 6grenmelerin kalic1t olmasi gerekir.

2.4 Oyun

Oyun eski ¢aglardan beri giiniimiize gelen, her tiirlii dogal ve yapay malzeme
ile oynanabilen ve yaratilabilen bir aktivitedir. Oyun hem iireten hem oynayan kisi
tarafindan her anlamda biiyiik bir gelisim saglar. Oyun bireyin olmazsa olmazdir.
Bireyin hayatindaki en temel ihtiyaglardan olan oyun, ¢ocugun en biiylik ugrasidir.
Birey oyun sayesinde fiziksel, duyussal ve psikomotor anlamda gelisim saglar, mutlu
olur ve kendini iyi hisseder (Duman ve Kogak,2013).

Her seyden oyun yaratilabilir. Birey istedigi her mekanda, her tiirlii ara¢ gerecle
hayal giiciinii kullanarak oyun yaratabilir. Fiziksel, zihinsel ve duyussal anlamda
gelisim saglayan oyun, bireyin yaraticiligini, zihinsel diistinme aktivitelerini etkiler ve
bireye bunun yaninda sosyallesme imkan1 da saglar. Oyun igerisinde kendini 6zgiir
hisseden birey, kimlik ve karakter gelisimini de saglar, gelecege zemin hazirlamis olur
(Ayan ve Memis,2012).

Oyun ¢ocugun kendini gelistirebildigi, kendini kesfettigi, iyi hissettigi,
ozgiiven kazandigi, kendini ifade etmeyi 0grendigi, bireyin gelisimini saglayan bir
aractir. Oyun ¢ocugun gelisiminde biiyilik rol oynar ve gelisimini destekler. “Oyun,

cocugun 6grenme dili ve kisisel kesif alanidir” (Tugrul, 2014: 182).
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Oyun c¢ocuklarin hayatinda biiyilkk éneme sahiptir. Oyun ¢ocuklar icin en
onemli zamanlardan biridir ve oyun sayesinde ¢ocuklar gelecek adimlarini simdiden
insaa etmeye baglarlar. Cocugun gelisimi i¢in biiyiik etkiye sahip olan oyun 6zellikle
anasmifindan baslayarak ¢ocuklarin egitim hayatinin igerisinde de olmalidir
(Froebel, 1902 akt. Tugrul, 2013). Oyun ¢ocugun her durumda, her kosulda
yaratabilecegi, ¢ocugun i¢ ve dis diinyasini etkileyen, diinyanin her bir yanindaki
cocuklar tarafindan evrensel ve ortak bir dil oldugu en degerli ugrastir. Oyun ¢ocuk
i¢in bir ihtiyag, bir merak, yaraticilik ve bir haktir (Tugrul,2013). Oyun ¢ocugun tiim
gelisim alanlarmi etkiler. Oyun ¢ocuga diinyay1 tanimasi, anlamasi, 6grenmesi i¢in bir
zemin hazirlar. Kesfetme, 6grenme meragi icerisinde olan ¢cocuk oyun sayesinde hem
eglenir hem O6grenir (Tugrul, 2014). Tirk Dil Kurumu oyunu “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar: olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”, seklinde
tanimlamustir. Oyun, belli hedef dogrultusunda yapilan ya da yapilmayan, kuralli ya
da kuralsiz olabilen, ¢ocuklarin severek ve goniillii olarak katilim gosterdigi cocugun,
fiziksel, bilissel, dilsel, duyussal ve kiiltiirel gelisimini saglayan, gercek yasamin bir
pargasi ve en etkin 6grenme aracidir (Tiirk¢e Bilim Terimleri SozIigi).

Bayar Celebi (2007)’ye gore “Oyun ¢ocuklugun baslarinda eglence icin belli
kurallara bagh olmaksizin yapilan, ilerleyen zamanlarda belli kurallar ¢ercevesinde
vapilarak oynanan bireyi bilissel, duyussal, psikomotor alanlarda gelistiren bir

i3]

faaliyettir.” Yani oyun bireyin gelisimini saglayan ve eglence amagh yapilan bir
faaliyettir. Birey gelisir, 6grenir ve eglenir.

Gazali(1058-1111) oyunu ¢ocuklarin  usanmadan, motivasyonlarini
kaybetmeden, enerji kazandigi, zihinsel faaliyetlerini gelistirdigi, kendini 1y1 ve 6zgiir

hissettigi ara¢ olarak tanimlamistir. Rousseau (1712-1778) oyunun ¢ocuklarin dogal

alan1 oldugu ve ¢ocuklara oyun i¢in yeterli alanin yaratilmasi, oyun oynamak icin
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gerekli firsatlarin verilmesi gerektigini savunmustur Montessori (1870-1952) oyunu
cocuklarin ugras1 olarak nitelendirirken, Vygotsky (1896-1934) oyunun Kkiiltiir
aktariminda ve ¢ocugun kiiltiirii tanimasinda biiylik katkisi oldugundan bahsederek
oyunun kiiltiir tizerindeki olumlu etkisini vurgulamistir (akt. Ulutas, 2011).

Headfield (1984)’ e gore “Oyun belli kurallara bagh olarak oynanan, eglence
amactiyla yapilan etkinliktir.” Oyunun belli kurallar1 vardir ve eglence amagli oynanir.
“Oyun ¢ocugun en iyi yaptigi isidir ve ¢ocuklarin 6gretiminin saglandig bir siirectir.
Oyun ¢ocugun égrenme stili ve diinyayt kesfetme seklidir” (D.S. Lacofano,1987).

Huizinga (2006) oyunu; “Goéniilliiliik esasina dayanan, hicbir ¢ikar
gozetmeyen, kurallar: bastan belli olan bir faaliyet” olarak tamimlamistir. Oyunda
herhangi bir ¢ikar yoktur. Belli kurallara gore kisi kendi istegiyle oyunu oynar.

“Oyun ¢ocuklarin en énemli ugrasidir” (Bergen, 2002). “Oyun, fiziksel ve

zihinsel yeteneklerle, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek amaciyla gercek
vasamdan farkl bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir ¢ikar saglamayan, kendine
ozgti belli kurallara sahip, simirlandirilmig yer ve zaman iginde siiren, goniillii katilim
yoluyla toplumsal grup olusturulan ve katilanlar: tiimiiyle etkisi altinda tutan eglenceli

bir etkinliktir” (Is1lak ve Durmus, 2004, s.78).
2.5 Oyunun Onemi

Bireyin hayatinda her alanda biiyiik bir 6neme sahip olan oyun, bireyin tiim
gelisim alanlarina hitap etmektedir. Oyun bireyi her yonden etkilemekte, bireyin
bebeklikten ¢ocukluk déneminin sonuna kadar karsilagabilecegi tiim olaylara karst
tecriilbe kazanmasini ve her seye karsi hazirlikli olmasini saglamaktadir. Oyun, ¢ocuk
gelisimi i¢in yasamsal bir 0nem tasimakta ve cocugun her ydnden gelisimini
yansitmaktadir. Cocugun hem fiziksel, hem kisisel gelisiminde, hem de egitiminde

onemli bir yeri oldugu vurgulanmaktadir (Ulutas,2011).

16



Cocuk 6zellikle kii¢iik yaslardan itibaren oynadigi oyunlarla kendini ifade eder
ve kisiligini olusturur. Ozellikle okul dncesi ddnemde oyunun biiyiik dnemi oldugunu
pek cok arastirmaci vurgulamaktadir. Erken gelisim doneminin bir parcasi olan oyun
cocukta her tiirlii gelisim alanlarinin ilk temellerinin atildig1 bir etkinliktir. Cocugun
en ¢ok hayal diinyasinda yasadigi ve en zevk aldig1 faaliyetlerden biri olan oyun,
¢ocugun en biiylik arac1 ve ugrasidir. Cocuk en biiylik ugrasi olmasina ragmen kendini
bir ugras igerisinde hissetmez. Severek ve zevk alarak oynadigi oyun onun en giiclii
alamidir.  Yorulmadan, yaratmaktan vazge¢cmeden, sikilmadan, {iretmekten,
kesfetmekten, uygulamaktan, hayal kurmaktan vazge¢medigi bir siirectir, Cocuk
stirekli oynar ve siirekli olarak kendini gelistirir, siirekli yeni seyler dgrenir. Yeni
seyler Ogrenirken ve kesfederken mutlu olur, zamani farketmeden kendini akisa
kaptirir. Ornegin Piaget, temelde oyunun 6grenme siirecinin énemli bir pargast
olduguna inanmis ve “oyun ¢ocugun isidir, ¢ocuk oynamaktan hoslanir ve oyunu
ciddiye alir” seklinde ifade etmistir. Frobel, oyunu bireyin gelisiminin biiyiik bir
tecriibesi olarak adlandirmig, bireyin tamamen kendi goniilliiliik esasina bagli olarak
yarattig1 ve segtigi bu oyunda kazandig tecriibeleri ileriki yasami i¢in biiyiik bir zemin
olusturdugunu belirtmektedir (McCaslin, 2016).

Oyun bireyin dil gelisiminde de ¢ok 6nemlidir. Erken yaslarda dil becerilerinin
kesfedilmesinde, kelimelerin ve seslerin dogru ¢ikarilmasinda, yeni kelimelerin
kesfedilmesinde, oyunun biiylik etkisi vardir (Vygotsky ,1978 akt. Arnas,2017). Dil
terapistleri ¢ocuklara yeni kelimeleri Ogretirken veya cocuklarin sodylerken
zorlandiklar1 sesleri c¢ocuklara kazandirmaya calisirken oyun ve oyuncaklardan
yararlanmaktadirlar.

Yapilan arastirmalar sik sik oyun oynayan ve karmasik oyunlarla problem

¢Ozen ve oyunlara ¢oziim bulan ¢ocuklarin sosyal iliskileri daha kolay kurduklarina,
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kendilerini karsidaki insanlarin yerine koyabildiklerine, kisiler arasi duygular1 ve
duygu hallerini anlayabildiklerine, yaratici ve kesfedici olduklarina, hayal giiclerinin
daha gelismis ve tiretken oldugunu belirtiyor (Miller & Almon, 2009).

Cocuklarin zihinsel gelisim siire¢lerinde oyunun biiyiikk anlamda etKisi
oldugunu savunan bir¢ok ¢alismada da cocuklarin diisiinme, yaratma, iiretme,
yaraticilik, planlama, tartisma, fikir sunma ve fikir paylasma konusunda da ¢ocuklara
katki1 sagladigi savunulmaktadir (Bergen,2002). Oyun, ¢ocuklarin akademik birgok
bilgiyi de derste 6grenmeden 6nce oyunda kazanmasini da saglamaktadir. Fox(1993)
arastirmalar1 sonucunda oyun oynayan ¢ocuklarin matematik konularinin temellerini
oyun sirasinda dgrendikleri sonucuna varmislardir. Cocuklarin disarida oynadiklar
oyunlar sayesinde ritmik sayma, kiimeler, oOriintii, geometrik sekiller, siralama, sira
sayilari, eslesme gibi bir ¢ok matematik konusunun farkedilmeden kesfedildigini
belirtmistir (Fox, 1993’den aktaran Fox, 2007).

Yayan ve Zengin (2018)’e gbre oyun cocugun psikolojik durumunu da
etkilemektedir. Bu nedenle psikoterapide siklikla oyun kullanilmaktadir. Oyun
sayesinde cocuklarin ruhsal durumu ve anne baba iligkileri, istenmeyen davranislarinin
altinda yatan sebepler de 6grenilmektedir. Ayrica hastanede yatan ¢ocuklar icin de
oyunun biiyiik 6nemi vardir. Hastanede yatan ¢ocuklar sik sik kaygi, korku, stres ve
endise gibi olumsuz ve duygusal tavirlarla karsilagsmakta ve bu duygular1 travmaya
cevirmektediler. Bulunduklar1 olumsuz atmosferden ve olumsuz halden uzaklasmak
ve kendini 1yi hissetmek, 6zgiiven kazanmak ve kaygilar1 azaltmak i¢in oyun ¢cocuklar
i¢cin ayn1 zamanda 1yi bir ilagtir.

“Oyun ¢ocugun saghkl bir sekilde gelisimini tamamlamast i¢in yemek, su,
temizlik, dinlenme, uyku gibi temel bir ihtiyactir” (Er, 2008).Oyun ¢ocuklarin arkadas

iligkilerinde de 6nemli bir ihtiyactir. Cocuk diger bireylerle oynayarak sosyallesir,
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arkadas kazanir, paylasmayi, tartismayi 6grenir, yeni fikirler edinir, nasil davranmasi,
nasil konusmasi gerektigini kesfeder ve deneyimler. Diger bireylerle oynayan ¢ocuk
olas1 olumsuzluklar1 deneyimler ve baska bir seferde ayn1 durumla karsilastiginda ne
yapmasi gerektigini bilir. Oyun oynayan birey gittigi ortamlarda daha ¢abuk iletisim
kurar ve gittigi ortamlara daha kolay uyum saglayarak daha ¢abuk kabul goriir. Birey
Ogrenir, kesfeder, sorumluluk alir. Birey i¢ diinyasindan ¢ikar, daha disa doniik ve
Ozgiivenli bir birey olur. Girisimcilik artar. Vygotksy (1978)’e gore, oyun sirasinda
cocuklar arkadaslartyla sik sik bilgi paylasirlar. Bu nedenle de birbirleri ile
etkilesimleri sayesinde sik sik dgrenirler.

“Oyun, ¢ocuklarin akranlarindan pek ¢ok beceri 6grenmelerinde de bir
yoldur” (Vygotksy, 1978).0yun ayni zamanda ¢ocugun dis diinyanin getirdigi
problemlerle ve sikintilarla da bas etme yoludur. Cocuk stres, korku gibi durumlar
yasadiginda bu travmalar atlatmak icin sik sik oyuna bagvurmaktadir. Ciinkii oyun
g¢ocugun stresini azaltmakta ve onu kaygilardan, endiselerden biraz olsun
uzaklagtirmaktadir. Cocuk korku dolayisiyla asamadigi bazi1 duygular, ifade
edemedigi baz1 durumlar1 oyun sayesinde ifade edebilir (Aktas & Mangir, 1993).

“Cocuk, yasam icin gerekli davramiglari, bilgi ve becerileri oyun icinde
kendiliginden ogrenmektedir. Cocuklarin her an oynadiklar: diisiiniildiigiinde, oyun
araciligi ile egitim ¢ok kolay gerceklestirilebilmektedir. Cocuk i¢in ¢ok ciddi bir ugrag
olan oyun, bir eglence, ogrenme ve geligim kaynagidir” (Coban ve Nacar , 2006).

Oyun ortaminda konusma, diisiinme, paylasma, yasamin rollerini anlama,
yardimlasma, ¢evre ile etkilesime girme, problem ¢ézme gibi sosyal agidan 6nemli bir
yer tutan beceriler pekismektedir. Oyun sosyal becerileri gelistirebilmenin en iyi yolu
olarak tanimlanmaktadir. Yasam i¢in gerekli olan davranislar, bilgi ve 6zellikle sosyal

beceriler oyun esnasinda dogal olarak Ogrenilmektedir (Swindells ve Stagnitti
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2006).0yun ¢ocugun tiim gelisim alanlarina hitap eder. Oyun ¢ocugun dil gelisimi,
biligsel , duyussal, psikomotor gelisimi, kisilik, cinsiyet rolleri belirleme, sosyallesme,
iletisim, cesaret, 6zgliven kazanma, 6gretme- 6grenme faaliyetinde biiyiik kazanim
saglar (Morrison,2007).

Oyunun c¢ocugun her alandaki Ogrenmelerini dogrudan etkilemektedir.
sayesinde ger¢eklesmistir (Bardak ve Topag, 2021;21). Vygotsky (1978)’e gore oyun
cocugun tim gelisim alanlari tizerinde etkili olmaktadir. Egitimde kullanilan oyun
sirasinda c¢ocuklar zihinsel islevler gerceklestireceginden ¢ocuklarin daha aktif bir
sekilde ogrenmelerini saglayacaktir. Cesitli formiiller ve ezber yoluyla 6grenilen
cesitli bilgilerin hareketli ve eglenceli bir sekilde d6grenilmesi sayesinde bireyin daha
kolay 6grenmesi saglanacaktir. Birey aktif oldugu zaman daha kolay 6grenecek ve
onceden 6grenilen bir konuyu da tekrar etmis olacaktir. Ayrica oyun sayesinde 6gretim
ve 6grenme kolaylasacaktir (Bardak ve Topag, 2021;21).

Canli (2014)’e gore “Cocuklar oyun siirecinde tiim gelisim alanlarini etkin
olarak kullanmaktadiriar.” Oyun tim gelisim alanlarmi etkilemektedir. Oyun
cocugun biligsel faaliyetlerinin bir yansimasidir. Sadece bununla da kalmayip ¢ocuga
bilgi, beceri, sosyallik, fiziksel ve ruhsal kazanmimlar da saglamaktadir. Cocuk
bebeklikten baglayarak oyun sayesinde bugiine gelisir, degisir ve c¢esitli tecriibeler
edinir. Cocugun ruhsal gelisimi de oyun oynayarak sekillenir. Oyun sayesinde ¢ocuk
sosyallesir, diinyay1 tanir, nasil davranmasi ve hareket etmesi yoniinde fikir sahibi
olur(Egemen, Yilmaz ve Akil,2004).

Tugrul(2010) ‘a gore;
e Oyun ¢ocugun en iyi yaptigi istir.

e Oyun ¢ocugun kiiltiirlinii tanimasina firsat saglar.
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e (Cocugun 6zgiir ve mutlu hissetmesini saglar.

e Oyun ¢ocugun sosyallesmesini saglar.

e Oyun ¢ocugun iist diizey becerilerinin gelismesini saglar.

e (Cocugun yaraticiligini gelistirir.

e (Cocugun kendini ve ruhunu gelistirmesini saglar.

e Oyun ¢ocugun kendini tanimasini ve kendini bulmasini saglar.

“Cocuk oyun oynarken duygu ve diisiincelerini ifade etme firsati bulur.
Oynayarak bircok deneyim kazanwr. Iletisim kurma yollar: arar, karsisindakini ikna
etmeye ¢abalar, miicadele eder boylece dilini de gelistirir. Biitiin gelisim alanlarinda
kendini gelistirme firsati bulur. Oyun oynarken c¢ocuk; eglenir, giiler, cosar,
heyecanlanir, kizar, korkar, iiziiliir biitiin bu duygular yasar. Oyunda ¢ocuk biitiin
duygularin farkindaligi ve tepkilerinin kontroliiyle ilgili deneyimler edinir” (Gokgen,
2005,5.490).

Cocuklarin en biiyilk hobisi ve isi olan oyun, c¢ocuklarin okuma-yazma
becerilerini, yaraticiliklarini, psiko-motor becerilerini, duyussal, zihinsel becerilerini
gelistirir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin kisisel gelisimlerinde ve sosyallesme siireglerinde

de ¢ocuklara katkilar saglar ( Bergen, 2002).
2.6 Oyun Temelli Ogretim

Egitimi gerceklestirme ve bilgiyi aktarmada kullanilan yontemler de her gecen
giin artmaktadir. Giinlimiiz egitiminde Ogrencilerin derslere aktif katilimi esas
alinmaktadir. Geleneksel egitim Ogretim doneminde bulunan O6gretmen merkezli
egitimin yerini Ogrencinin merkezde oldugu o6grenci merkezli egitim almstir.
(Ozpolat, 2013). Ogretim programlar1 ve 6gretim faaliyetleri artik bilginin nasil
aktarildig1 degil 6grencinin o bilgiyi nasil aldigina odaklanmaktadir (Sherman &

Kurshan, 2005 akt. Tugrul, 2014). “Ogrencinin egitimde geri planda oldugu, dinleyici,
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izleyici rolii yerine ogrencinin énplanda oLdugu aktif, katilimct bir egitim 6gretim
faaliyeti benimsenmektedir” (Akpmar & Gezer, 2010).

“Ogrenci Merkezli egitim yaklasimi, bireyler arasi farkliliklar: géz oniinde
bulundurarak kendi ayaklar: iizerinde durabilen, fikir tiretebilen, yaratici, sosyal,
idealist, yenilikgi, tiretken, bilimi takip eden, teknolojik gelisim ve degisimlere ayak
uydurabilen bireyler yetistirmeyi hedefleyip her asamada 6grencinin en iyi sekilde
katilimint ve 6grenmesini saglayacak sekilde egitimin yeniden yapilandiriimasidir”
(MEB,2007).

Ogrenci merkezli yaklasim kalic1 ve etkili 6grenmeyi hedef alir. Ogrencilerin
kisisel farkililiklar1 da goz Oniine alinir ve her bireye 6zgii etkinlikler diizenlenerek
bireyi her asamada aktif kilar. Her agsamada aktif olan birey mutlu olur, 6grenmeye
kars1 heveslenir, motive olur (Savas, 2002).

“Ogrenci merkezli egitimin 1962°de Vygotsky tarafindan yapisalct 6grenme
yvaklasimi adi altinda bagslatildigini soyleyebiliriz. Vygotsky’e gére bireyler arasi
etkilesim ~ ogrenmenin  temelidir”  (Deniz,2005).0grenci merkezli yaklagimi
benimseyen 0gretmenlerin 6grencilerinin 6gretmen merkezli ve geleneksel yaklagimi
benimseyen Ogretmenlere gore daha basarili olduklar1 yoniinde gesitli aragtirmalar
vardir (Kiligg1 1992 akt. Dilekman 2010).

Mayer (2004)’e gore 6grenci merkezli 6grenme yaklasimi “bireyin planii ve
diizenli bir sekilde kategorize edilmis bilgiyi bireyin arastirdigi, kesfettigi aktif bir
suregtir.” (Akt. Donmez, 2008). Birey merkezde ve aktif haldedir. Bilgiyi arastirir ve
kesfeder. Bireyin kesfettigi bilgiler diizenli ve planhdir.

Cocuga her agidan fayda saglayan oyunun sadece giinliik hayatta degil
egitimde de biiyiikk bir yeri vardir. Oyun giinlimiizde bir¢cok yerde sadece okul

oncesinde kullanilan bir yontem olarak degil, egitiminin her evresinde kullanilan bir
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yontem olmalidir ve her evrede oyundan yararlanilmalidir (Henniger, 2005: 38). Milli
Egitim Sistemimizin igerigi uygulayarak, yaparak yasayarak, 0grencinin aktif ve
merkezde oldugu bir egitim-6gretim ortamini savunmaktadir (Arslan ve Yurdakul,
2015). Milli Egitim bakanlhig1 sosyal, kendi ayaklar1 iizerinde durabilen,
sorumluluklarinin bilincinde, tutarli, kendi haklarini savunabilen, 6zgiivenli, girisken
bireyler yetistirmeyi hedefler. Buna bagh olarak 6grencinin aktif kilinacagi, yaparak
yasayarak Ogrenecegi, etkin 6grenme ortami ve etkinlikler diizenlenmelidir (MEB,
2019: 5).

Cocuklar egitim gereksinimlerini karsilarken ¢esitli yontemlere basvurulmasi
Ogrencinin gelisimi {lizerinde Onemli etkilere sahiptir. Cocuklarin tiim gelisim
alanlarma etki eden bir egitim 6gretim siireci ve yontemi kullanilmasi gerekir. Farkli
yontemlerin kullanilmast c¢ocuklarin enerjisini ve dikkatini yiliksek tutacak ve
ogrencilerin derse karsi ilgi, alaka ve istegini arttiracaktir. Ogretmen Ogrenciyi
Ogretime ve egitime katarken ogrencilerin seviyelerine, ilgi, alaka ve isteklerine gore
hazirlanmis bir oyun ¢ocuklarin sevgisini ve etkili 6grenmesini de saglayacaktir.

“Egitimde oyun bir arag olarak kullanildiginda, 6grenme ortaminda beklenen
ogrenci- egitimci verimliliginin de arttgr gozlenmektedir” (Ozdenk, 2007, s. 56-57).
Oyun temelli 6gretim 6grenci merkezli egitimin bir parcasidir ve glinlimiizde hemen
her simifta kullanilmaktadir. Oyun temelli 6gretim oyunu kullanarak 6grenciyi
merkeze alma ve etkili 6gretimi saglayan bir yontemdir. Ayni zamanda 6grencinin
merkezde oldugu ve 6grenci tarafindan yoOnetilen, arastirma, kesfetme, 6grenme,
inceleme, yaratma, O0zgiiven kazanma, iliskiler gelistirme bulunduran bir siirectir
(Tugrul, 2014: 188).

Tiirkiye’de Milli Egitim Bakanligi’na bagli okul 6ncesi egitim kurumlarinda

uygulanmakta olan egitim programinda “Okul oncesi egitim programi oyun temellidir.
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Cocuk oyun araciligiyla 6grenir, kendini ve i¢inde bulundugu diinyayr oyun sayesinde
tamr. Yasadigi diinyayt oyunla tanir ve kendini en iyi oyun sirasinda ifade eder, kritik
diistinme becerilerini oyun i¢inde kazanwr. Diger bir deyisle oyun, ¢cocugun isidir. Bu
gercege bagl olarak , programda kazamim ve géstergeler ele alinirken oyunun bir
yontem ve/veya etkinlik olarak kullaniimasi ozellikle onerilmektedir. Oyun araciligiyla
ogrenmek bu programin ve okul Ooncesi egitimin ayrilmaz par¢asi olarak
goriilmektedir” ifadeleri yer almaktadir (Milli Egitim Bakanligi Temel Egitim Genel
Miidiirliigii Okul Oncesi Egitim Programi, 2013).

Benzer sekilde farkli tilkelerin okul oncesi egitim programlarinda da oyuna
onem atfedildigi goriilmektedir. Ornegin: Ingiltere'nin okul oncesi egitim
miifredatinda “cocuklarin en iyi ogrenme sekli oyun yoluyla 6grenmedir. Buna bagl
olarak miifredat bu sekilde gelistirilmeli ve oyunun agirlikli oldugu bir egitim sekli
benimsenmelidir. ” ifadesi yer almaktadir (Yelland, 2011). Avusturya’nin okul 6ncesi
egitim programinda “cocuklar éncelikli olarak akademik baski olmadan uygun oyun
aktiviteleri yoluyla deneyim kazanma gsansina sahip olmalidir” denmektedir
(Europedia, 2012 akt. Kaya ve digerleri, 2017). Isveg okul dncesi egitim programinda
ise “oyun ¢ocugun gelisim ve o6grenmesinde onemlidir”’ ifadesi goriilmektedir
(Plowman ve Stephen, 2005 akt. Kaya ve digerleri, 2017).

2.7 Oyun Temelli Ogretimde Ogretmenin Rolii

Cocuklarin gelisiminde ¢gok 6nemli bir yeri olan oyunun 6gretmenler tarafindan
sinif ve okul ortaminda siklikla kullanilmasi gerekmektedir. Cogu 6gretmen bunun
farkina varamamakta ve ders i¢i ortamda oyuna yer vermeden diiz anlatim ve
geleneksel yontemleri kullanmaktadirlar. Degisen ve gelisen sistemde yeni yontemler
kullanmak, 6grencileri aktif olarak derse katarken, motivasyonlarini arttiracak, kolay

ve etkili 6grenmelerini de saglayacaktir. Ogretmen gocugun hedefine kendi ¢izdigi
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yolda ilerleyebilecegi, kesfedip 6grenebilecegi, uygulayip tartisabilecegi ve gelisip
eglenebilecegi bunun yaninda da egitimin hedeflerine, konuya ve smifin diizeyine
uygun olacak sekilde bir oyun ve oyun ortami yaratmalidir (Adigiizel, 2003).

Maria Montessori, ¢ocuk gelisimi ilizerinde bir siirii ¢alismalar yapmis ve
bunun sonucunda yetiskinlerin ¢ocuklara dogrudan, s6zlii ya da kendilerinin merkezde
oldugu bir bilgi aktarimi yapmalar1 yerine c¢ocuklara rehber olarak rol almasi
gerektigini, yol gosterici olarak ¢ocuklarin yanlarinda olmasini ve 6grenme siirecinde
cocuklarin 6zgiir birer birey olmasi gerektigini vurgulamistir (Cleaver, 1988).

Ogretmen dgrencilerin tartigip, sorgulayacagi, ¢oziim bulup, iiretebilecegi,
kesfedip, eglenecegi ve 6grenecedi, keyif alip tartisacagi bir problem olusturmali ve
oyuna bir ortam yaratmalidir (Tugrul, 2014: 188).Vural (2005)’a gore OME
yaklasgiminin bulundugu bir okulda Ogrencilerin istek ve ihtiyaglarini, somut
yasantilarini, yeterliliklerini, becerilerini ve yeteneklerini, bireysel farkliliklarini ve
diisiinme becerilerini dikkate alacak bir egitim 0gretim faaliyeti gerceklestirmelidir.
Burada 6gretmenin amaci 6grenciyi egitim- 6gretim hayatina katmak ve 6grenciye yol
gosteren bir rehber roliinde olmak gerekmektedir. Bu sayede 6gretmen 6grenciye
hedefe ve yasantiya ulagsmak icin gerekli yolu ¢izmeli, ona gore 6gretim yasantilarini
diizenlemelidir. Ogrenci oyunu oynarken ve oyunu kesfederken 6gretmen ona rehber
olmali, 6grenciye kendi 6grenme bigimini bulmasini dgretmelidir. Ogrenciye direkt
olarak bilgiyi aktarmaktan ¢ok bilgiyi oyunla bulmay1 ve kesfedip, inceleyip, somut
yasantilarla eglenerek, merak ederek, istekli bir sekilde O08renmesini saglamasi
ogrencinin de motivasyonunun artmasini saglayacaktir. Ogretmen farkli ve gesitli
oyunlar da kullanmali, her 6grencinin 6grenme yasantilarina uyacak ve her 6grencide
merak uyandiracak, farkli 6grenme bigimlerini destekleyecek oyun ve materyallere yer

vermelidir. Bunu yaparken de &grenciler arasindaki kaynagmayr ve is birligini
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destekleyecek, Ogrencileri sosyal anlamda da gelistirecek oyunlara bagvurmalidir
(Sahin, 1998). Ogretmen her 6grenciyi farkli 6grenme stillerine ve farkli 6grenme
zamanlar1, hizlarma gore ayr1 ayr1 degerlendirmelidir. Ogretmen 6grencinin kendi
igerisindeki gelisimini gozlemleyebilmek i¢in 6grenci iiriin dosyasi tutabilir ve bu
sekilde 6grenciyi degerlendirebilir (Erkan, 1999). Ogretmen dgrencisini, 6grencisinin
yasantisini, yeteneklerini, kabiliyetlerini, ailesini iyice tanmimali ve Ogrencilere bu
ozellikler dikkate alinacak sekilde yaklasmalidir. Ogretmen, dgrenci ve veli siirekli iyi
iletisim ve etkilesim igerisinde olmalidir. Ogretmen 6grencileri anlamali, dinlemeli ve
davraniglarinin altinda yatan sebepleri 6grenmeye calismalidir (Kuzgun, 1992).

“Ogrenci merkezli yaklagiminda Ogretmen simifin yéneticisi ya da patronu
degil, siniftan biridir, ogrenciyle birlikte hareket eder. Coziimleri ya da bilgiyi
ogreciye direkt olarak yonelten degil, ogrenciye yardimci olan, ogrenciyle birlikte
problemi ¢ézen yardimer kisidir. Ogretmen ayni zamanda neyin nasil 6gretilecegini
bilen, ogrencileriyle birlikte dersi planlayan ve uygulayan, onlari motive eden, sinif
ici uygulamalar: ve etkinlikleri degerlendiren, dersi bicimlendirip 6grenciye gore
sekillendiren ve dgrencinin seviyesine uygun hale getiren, ders igin uygun ortami
saglayan, ogrenciyi derse katan, aktif hale getiren, derse giidiileyen, ogrenciye dersi
sevdiren uzmandwr” (Celik, 2003: 137).

Ogretmen derste sevecen ve esprili olmali, basar1 beklentisini ¢ok asir1 {ist
diizeyde tutup 6grencileri yipratmamali, 6grencilerin eglenerek 6grenmelerine firsat
vermeli, farkli ve cesitli oyunlar kullanmali, 6grencilerin yapabilecekleri kadar
ilerleyebilmeleri i¢in seviyelerine uygun kolaydan zora bir ilerleyis gostermelidir.
Ogretmen oyunu kullanirken zamani iyi ayarlamali, oyunun ¢ok uzamasina ve
ogrencilerin  sikilmasma  firsat vermemelidir.  Oyunun  yaparak-yasayarak

o0grenmelerine firsat verecek, 0grencilerin seviyelerine uygun olup olmadigina ve
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konuya uygunluguna dikkat etmelidir. Ogretmen oyuna hakim olmali, oyuna materyal,
ara¢ gereg, igerik olarak iyl hazirlanmali ancak Ogrencinin o giinkii 6grenme
kapasitesine gore 0gretimi ve plan1 degistirebilecek esneklige sahip olmalidir. Agik,
anlagilir ve sade bir dil kullanmali, oyunu 6grencilere iyi agiklamalidir. Karmasik
olmayan, basit, anlayisli ve hareketli bir oyun segmelidir. Ogrencilerin motivasyonunu
diisiirmeden, motivasyonunu yiiksek tutacak sekilde ilerlemelidir. Oyunun gereken
yerlerinde 6grencilere aferin, siiper gibi sozlii pekistire¢ vermeli, gerektiginde ipucu
vererek oyuna fazla miidahale etmeden oyunun motivasyonunu yiikseltmelidir (Savas,
2002). Ogretmen kolaydan zora dogru ilerlemeli, somut yasantilarla ve dgrencinin
O0grenmesini kolaylagtiracak sekilde basitten karmasiga dogru bir yol cizerek
Ogrencilerin 6grenmelerinde onlara rehberlik edip 6grenmeyi kesfetmelerine yardimei
olmalidir (Deniz,2005).

“Ogretmen bilgiyi direkt olarak aktarandan ¢ok égrenciyi oyuna katan, aktif
kilan ve 6grenciye rehberlik edip yol gosterendir. Ogretmen 6grenciyi aktif kilmali ve
ogrenci ile birlikte ilerledigini gostemelidir. Ogretmen oyunun ya da dersin yoneticisi
degil, yol gostericisi olmali ve ogrencilere ipuglart vererek ogrencilerin kendi
yollarini bulmalarina ve ¢oziim iiretip yaratmalarina yardimct olmalidir” (Celik ,2003
- 137).

Oyun temelli 6grenmede O6gretmenin, Ogrencinin Ogrenmesini saglayacak
ortami saglamasit ve Ogrencinin siireci yonetmesine izin vermesi gerekmektedir.
Ayrica 6grenciye severek yaklasmasi, 6grenciyi motive etmesi, 6grenciye segme ve
kendini ifade etme sans1 vermesi gerekmektedir. Ogrenciyi anlamali, dinlemeli ve
kendini onun yerine koymalidir. Ogretmen yeniliklere, gelismeye ve kesfetmeye acik,
esnek ve yaratici olmalidir. Oyunlar segerken sinifin seviyesine ve konuya uygun

sectigine dikkat etmeli, Ogrenciyi zorlamadan, kirmadan, Ogrencinin hevesini
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kirmadan, olumlu ve igbirlik¢i bir ortam igerisinde oyun ortamini diizenlemesi gerekir.
(Coban ve Nacar , 2006)

“Oyun temelli ogrenmede ogretmen, ¢ocuklara bir seyler ogretmeye ¢alismak
yerine c¢ocuklarin ogrenmeye iliskin olumlu duygular gelistirmelerini ve keyif
almalarint saglamalidir. Bu baglamda ogretmenin temel gérevi; ¢ocuklart uygulama,
arastirma, kesfetme ve ¢ok sayida farkl fikir tiretmeye yonlendirecek ortamlari onlar
icin olusturarak uygun firsatlardan yararlanmalarini saglamaktir. Bu nedenle
cocuklara farkli bakis agilart gelistirme ve diisiinmeye yonelten sorular sormall ve

cocuklart da soru sormasi igin yiireklendirmelidir” (Tepperman, 2007; akt. Tugrul,

2014: 188).
2.8 Oyun Temelli Egitimde Ogrencinin Rolii

Giliniimiiz ¢ag1 Ogrencileri goz Oniinde bulundugunda Ogrenciler arastirip
sorguladiklari, inceleyip kesfettikleri, yogun katilim gosterdikleri kisaca egitimin
merkezinde olup aktif rol aldiklar1 yaparak yasayarak 6grendikleri bir egitimde daha
cok ve daha kolay 6grenmektedirler. Yaparak yasayarak 6grenme sayesinde 6grenciler
eglenmekte, daha etkili ve kalict 6grenmektedirler. Bu sekilde ilerleyen derslere
ogrenciler aktif olarak katilim gostermekte, derslerden keyif almakta, derslere severek
gelmekte, derse ve 6gretmene dnem vermektedirler (Newby,2006).

Ogrenci merkezli egitimde dgrenci genel dinleyici degil, arastiran, sorgulayan,
yaratici, kesfeden, problem ¢ozen, tartisan bir birey roliindedir (Akpinar & Gezer,
2010). Ogrenci uygulayarak, arastirarak 6grenmelidir (Topsakal, 1999). Ogrenciler
robot gibi pasif olarak sadece dinleyip izleyip, soru ¢ozeceklerine direkt arastirma,
deney, gozlemler yapmali, yaparak-yasayarak, kalici, etkin ve severek, merak duyarak

ogrenmelidir (Kiigiikahmet, 1995).
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Oyun temelli 6gretimde 6grenci egitim-6gretim faaliyetlerinin merkezindedir.
Ogrenci arastirir, sorgular, eglenir ve aktiftir. Ogrenci aktif oldugu, katilim gosterdigi
ve eglendigi dersleri sevmekte ve bu derslere giidiilenmektedir. Ogrenci oyun temelli
Ogretim sayesinde diiz anlatimin ve geleneksel yontemin getirdigi tek diizelikten
uzaklasmakta, keyif alarak 6grenmektedir. Oyunun 6grencinin seviyesine ve konuya
uygun secilmesi durumunda 68renci motive olmakta, dersi pekistirmekte ve derse
katilimini arttirmaktadir. Ogrencilerin derse ilgisinin ve sevgisinin artmasi dgretmeni
sevdirmekte, &gretmeni de mutlu etmektedir. Ogrenci eglenerek Ogrenmektedir.
Ogrencinin 6gretmenle arasindaki bag giiglenmekte, 6gretmene olan giiveni ve sevgisi
artmaktadir. Ogrenci eglenerek 6grendigi icin Ogretilenleri daha kolay ve istekli
kavramakta, etkili 6grenmektedir. Ogrenci arkadaslariyla takim veya isbirligi
icerisinde oldugu oyunlarda arkadaslik iliskilerini gelistirmekte, arkadas kazanma,
bilgi paylagsma, birlikte hareket etme, takim ruhu, birbirini tanima gibi 6zellikleri
kazanmaktadir (Rixon 1991:75-77).

Ogrencilerin konu baginda oynadiklar1 oyunlar sayesinde dgrenciler konuya
kisa bir giris yapmakta ve konu ile ilgili bilgi kazanmaktadirlar. Konu ile ufaktan
tanisan 0grenciler konu ile ilgili fikir sahibi olmakta, daha somut bilgi edinmektedirler.
Hem oyun oynadiklar1 i¢in eglenmekte hem de bilgiyi kesfettikleri igin
ogrenmektedirler. Ogrencinin konu ortasinda pekistirme amacgli oynadigi oyun
sayesinde dgrenci motive olur, eglenir, dgrenir ve derse giidiilenir. Ogrencilerin konu
sonunda tekrar amagl oynadiklar1 oyunlar sayesinde 6grenci 6grendiklerini pekistirir,
eksiklerini goriir, sevinir, motive olur (Engin, Seven ve Turhan, 2013).

Ogretimde oyundan yararlanirken d8renci motive edilmeli ve dgrencinin
merakini uyandiran, 6grencinin derse karsi ilgisini ve sevgisini arttiran, dgrencinin

diisiincelerine ve severek Ogrenmesine olanak saglayan bir oyun ortami
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diizenlenmelidir. Ogrencinin kendi seviyesine ve dgrenme hizina uygun oyun ve
etkinlikler diizenlenmelidir. Ayrica her Ogrenci kendi kabiliyet ve yetenegine,
genetigin getirdigi becerilere uygun olarak dgrenmelerini gergeklestirmelidir. Ogrenci
etkili iletisim becerilerini kullanmali, sosyal iliskilerini de gergeklestirip sorumluluk
almali, tiretmelidir. Birey bilgiyi olumlu kullanacagi oyunlar oynamali, oyunda bilgiye
ulasmanin yollarini kesfetmelidir. Ogrenciler sorumluluk almaya hevesli olmalidir.
Ogrenci kendi bireysel ¢abasiyla, 6gretmeninin rehberliginde belirlenen hedefe dogru
ilerlemelidir (Savas, 2002).

Ogrenci siif kurallarini ihlal edecek kadar tamamen 6zgiir olmamakla beraber
Ogretmenin rehberliginde kendi yolunu kesfederek, oyundan =zevk alarak,
arkadaslariyla sosyal iligkiler kurarak, derse karsi olumlu tutum gelistirerek ve is
birligi igerisinde, kendi ilgi, istek ve ihtiyacina uygun olarak o6grenmelerini
gerceklestirmektedir. Bu da 6grenciyi derse giidiilemekte, dersi sevmesini ve dersten

keyif almasini saglamaktadir (Engin, Seven ve Turhan, 2013).
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Boliim 3

ARASTIRMANIN MODELI

Bu boliimde arastirmanin yontemine, desenine, ¢alisma grubuna, veri toplama
araclarina ve verilerin analizine, arastirmanin gecerliligine ve gilivenirligine iliskin
bilgiler verilmistir.

3.1 Arastirma Yontemi

Aragtirmada ilkokul 1. Smif dgretmenlerinin 6gretim yontemi olarak oyunu
degerlendirme durumlarini incelemek amaciyla nitel arastirma yontemi kullanilmistir.
Nitel aragtirmalarda gézlem, goriisme ve dokiiman incelemesi gibi tekniklerle bilgiler
toplanir, aragtirmalar kendi dogal ¢evresinde gergeklesir ve olaylar disaridan miidahale
edilmeden, oldugu gibi, bir biitiin sekilde ele alinir (Yildirim ve Simsek, 2005). Nitel
arastirmalar toplumda meydana gelen durumlari derin bir sekilde incelememize
yaramaktadirlar (Biiyilikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010).
Yapilan bu aragtirmada, nitel arasgtirma tekniklerinden literatiir taramasi ve yari
yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilmistir. Nitel aragtirmalarda goriismeler
yapilandirilmig, yar1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamis goriismeler olarak 3’e
ayrilir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde goriisme sorulart 6nceden belirlenir ve bu
sorular dogrultusunda veriler toplanir (Karasar,2016). Yar1 yapilandirilmis
goriismelerde aragtirmaci sohbet sirasinda hem hazirladig1 sorulari sorabilir hem de
daha ayrintili verilere ulagsmak igin konu ile ilgili ek sorular ekleyebilir. Sohbet
sirasinda sorularin sirasini degistirebilir, sormay1 gerekli gormedigi veya cevabini

aldig1 sorular1 atlayabilir, bagka soruya gecebilir(Yildirnm ve Simsek,2015).
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Aragtirmada daha derin bilgilere ulasmak ve goriisleri desteklemek icin arastirma
konusu ile ilgili literatiir taramasi1 yapilmistir. Bu da ¢esitlemeyi saglamistir. Literatiir
taramas1 konu ile ilgili belge ve ¢esitli dokiimanlari, kaynaklar1 inceleyerek veri

toplamaktir (Karasar,2016).
3.2 Arastirma Deseni

Arastirmada nitel arastirma desenlerinden fenomenoloji/olgubilim deseni
kullanilmistir. Olgubilim ¢alismalarinda arastirilan konular ile ilgili deneyimler
onplandadir. Katilimeilarin konuya iliskin deneyime ve yasantiya sahip olmasi gerekir.
Aragtirmalarda bir konuya odaklanarak o konuyla ilgili ¢esitli agilardan derin bilgi
toplanmasina bakilir. Olgular belli temalara gore analiz edilir. Katilimeilarin verdigi
cevaplar dogrudan alintilarla tirnak igerisinde verilir. Veriler goriisme ve gozlem

yoluyla toplanir (Yildirim ve Simsek,2015).
3.3 Calisma Grubu

Bu caligmanin evreni, KKTC ilkodgretim Okullari'nda goérevli 1. Sinuf
Ogretmenligi deneyimine sahip 6gretmenleri kapsamaktadir. Arastirmanin 6rneklemi
amagl 6rneklem yontemlerinden kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi ile kendilerine
ulagilan, ilkokulda gorev yapan,1. Sinif 6gretmenligi deneyimine sahip 12 6gretmeni
kapsamaktadir. Burada ¢alisilan 6rneklemin tiimiinlin cinsiyeti kadindir. Calisma
grubundaki 6gretmenlerin tiimii 25-36 yas grubunda olmakla birlikte, 7°si 30 yas alti,
5°i ise 30 yas iistiidiir. Ogretmenlerin mesleki deneyimi incelendiginde 11 6gretmen
10 y1l ve daha az mesleki deneyime sahip, 1 6gretmen de 14 yil mesleki deneyime
sahiptir. Ogretmenlerin hepsi smif 6gretmenligi mezunudur. Veri toplarken
goriismelerin gerceklesecegi dgretmenlerin 1. Smif 6gretmenligi deneyimine sahip
olmalarina dikkat edilmistir. Amagli 6rneklemede evrene genelleme derdi yoktur ve

nitel aragtirmalarda en sik kullanilan, derin bilgilere ulasmay1 saglayan ornekleme

32



yontemidir (Yildirnm ve Simsek ,2016). Kolay ulagilabilir 6rnekleme arastirmacinin
yakininda, kolaylikla ulasip veri toplayabilecegi 6rneklem grubudur (Yildirim ve
Simsek ,2016).

3.4 Veri Toplama Araci

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak literatiir taramas1 ve goriisme yontemi
kullanilmistir. Gorlismeler yar1 yapilandirilmis yiiz ylize goriismeler seklinde
gergeklesmistir.  Gorlismelerde  yar1  yapilandirilmis  goriisme  formundan
yararlanilmistir. Goriisme formunda arastirmacinin kendi hazirladigir 12 tane yari
yapilandirilmis goriisme sorusu bulunmaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formundaki sorular arastirmaci tarafindan literatiir taranarak elde edilen bilgiler
dogrultusunda ve konuyla yapilan aragtirmalarda kullanilan veri toplama araglar1 esas
alinarak arastirmaci tarafindan olusturulmus, uzman gorlisii alinarak son hali
verilmistir. Olusturulan goériisme sorulari i¢in gegerlilik ve giivenirlik agisindan uzman
goriisii alinarak gerekli diizenlemeler yapilmistir. Sorularin acik, anlasilir ve konuya
uygun olmasina, derin verilere ulasmaya yarayacak ve etik kurallara uygun olarak
hazirlanmasina dikkat edilmistir. Uzman goriisii alinarak sorulara son hali verilmistir.
Aragtirmaci sohbet sirasinda arastirma sorularini arastirmanin konusundan ¢ikmadan
istedigi gibi sekillendirip katilimeiya sorabilme 6zgiirliigline sahiptir. Bu agidan yari
yapilandirilmig gériisme hem sinirlart olan hem de esnek bir yapisi olan goriigme
tiiriidiir. Arastirmact bu goriisme tiirlinde hem 6nceden belirledigi sorular1 sorabilir
hem de goriisme sirasinda derinlemesine bilgi elde edebilmek i¢in fazladan soru
ekleyebilir, ayrint1 sorabilir ya da sohbet sirasinda sorulmamasi gerektigini diistindiigii
sorulart ¢ikarabilir, atlayabilir ya da sorularin yerini degistirebilir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Goriismede veri kaybinin olmamasi i¢in katilimeilardan 6nceden izin

alinarak goriismeler ses kaydi almmistir. Gorligmede kayit cihazi kullanilmasi
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arastirmaciya biylik kolaylik saglar. Arastirmact bu sayede hem olas1 verilerin
kaybma ugramamis olur, verilerini eksiksiz bir sekilde kaydeder hem de sohbet
sirasinda her kelimeyi not almakla ugrasmaz, sohbete odaklanir ve sohbet sirasinda
siireyi verimli kullanir (Yildirim ve Simsek, 2016). Sohbet sirasinda szel olmayan

olasi veriler i¢in arastirmaci notlar tutmustur.
3.5 Veri Toplama Siireci

Aragtirma  2021-2022  6gretim  yili  igerisinde giiz = doneminde
gerceklestirilmistir. Aragtirmaya baglamadan once Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi
Kurulu'na basvurularak gerekli izin alinmustir. izinler alindiktan sonra veriler
toplanilmaya baslanilmistir.

Gorlisme yapilacak olan G6gretmenlerle Onceden telefonla veya yiiz ylize
goriisiilmiis ve sorulari cevaplama konusunda goniillii olup olmadiklar1 yoniinde
izinler almmistir. Arastirmanin katilimer sayist 12°dir.  Yar1 yapilandirilmis
goriigmeler smif Ogretmenleri ile uygun olduklar1 bir zamanda bireysel olarak
gerceklestirilmis ve goriismeyi gerceklestirmeden Once katilimeilara gonilli
olduklarina dair simif Ogretmeni goniillii katilim formu imzalatilmistir, goriisme
boyunca neler yapilacagi kisaca agiklanmistir. Bunun yaninda katilimci olacak olan
Ogretmenlere diledikleri zaman bu c¢aligmadan geri c¢ekilebilecekleri, toplanilacak
verilerin tamamen aragtirma kapsamu icin kullanilacagi, kisisel bilgiler ve toplanilan
verilerin gizli tutulacagi gibi bilgiler de aragtirmaci tarafindan bildirilmistir. Elde
edilen veriler not tutularak ve ses kayit cihaz1 kullanilarak kaydedilmistir. Goriigmeye
baslamadan 6nce goériisme boyunca ses kayit cihazi kullanimu ile ilgili katilimcidan
izin alinmistir. Goriismede uzun siireli etkilesimle giliven ortami saglamaya,
katilimciya rahat bir ortam saglamaya dikkat edilmistir. Gorlismelere verilen cevaplar

arastirmact tarafindan tekrar edilerek katilimcilar tarafindan teyit edilmistir.
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Ogretmenlerle yaklasik 20-30 dakika siirmesi 6n goriilen goriismeler yapilmistir.
Toplanilan tiim veriler gizlilik ve goniilliiliik esasina gore, etik kurallara uygun bir

sekilde uygulanmistir.
3.6 Veri Analizi

Yar1 yapilandirilmig goriisme sorular1 sayesinde arastirmacinin hazirladigi
sorulara hem derin ve 6nemli cevaplar bulunmus hem de yar1 yapilandirilmis
goriismenin arastirmaciya sagladigi esneklik sayesinde katilimcilara konu ile alakali
farkli sorular sorulup derin veriler elde edilmistir. Aragtirmacinin yar1 yapilandirilmig
goriisme sorularindan elde ettigi veriler i¢erik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Bu
dogrultuda elde edilen verilerden kodlar olusturulmus, kodlar temalara ardindan
kategorilere doniistiiriilmiistiir. Arastirmanin bulgular kisminda arastirmacinin verdigi
cevaplar tirnak igerisinde ilizerinde herhangi bir degisiklik yapilmadan dogrudan
verilmistir. Olusturulan kategoriler tablolastirilmistir. Veriler temalar gercevesinde
sadelestirilip yorumlanmistir. Icerik analizi, metnin igerisindeki anlamlarin
kesfedilmesini amaclayan bir analiz teknigidir. icerik analizinde verilen cevaplardan
kodlar, kategoriler ve temalar olusturulur. Elde edilen verilerin derin incelenmesine
yer verilir. Veriler, temalar gergevesinde sadelestirilip yorumlanir (Yildirim ve
Simsek, 2016).

3.7 Gecerlilik ve Giivenirlik

Arastirmanin i¢ gecerliligini arttirmak icin katilimcilarla uzun siireli etkilesim
igerisinde olunmustur. Derin verilere ulasmak amaglanmistir. Arastirmada
kullanilmak tizere arastirmaci tarafindan hazirlanan gériisme formu i¢in uzman goriisii
alinmistir. Miilakat sirasinda verilen cevaplarin tekrar edilerek katilimci tarafindan
teyit edilmesi ve yanlis anlasilan kisimlarin aninda diizeltilmesi i¢ gecerliligi arttiracak

etkiye sahiptir. Yapilan goriigmeler Oncesinde katilimcilara agiklamalarda
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bulunulmus, uzun etkilesimli, dogal bir sohbet ortami olusturulmaya c¢alisilmistir.
Ayrica bulgular oldugu gibi {izerinde bir degisiklik yapilmadan dogrudan verilmis bu
da inandiriciligr arttirmayr saglamaktadir. Literatiir taramasi ve miilakattan
yararlanilmasi ¢esitlemeyi saglamis bu da gecerligi arttiracak bir etkiye sahiptir. Dig
gecerliligi arttirmak i¢in de amaglh 6rnekleme kullanilmig, arastirmanin amacina
uygun kisilerle calisilmistir. Dis giivenirligi arttirmak i¢in de tutarlik incelemesi
yapilmistir. I¢ giivenirligi saglamak i¢in de kayit cihazi kullanilmasi veri kaybini

Onlemistir.
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Bolum 4

BULGULAR VE YORUMLAR

4.1 Nitel Verilerin Analizi

Tablo 1:Nitel Arastirmayr Analiz Etmek I¢in Arastirma Sorularindan ve Yari

Yapilandirilmis Miilakatlardan Cikartilan Kodlama,

Arastirma Sorular ve
Arastirma Sorularina
Karsilik Gelen Yari
Yapilandirilmis Miilakat
Sorulari

Arastirma
Sorularindan Ve Yan
Yapilandirilms
Miilakatlardan Cikan
Kodlar

Arastirma
Sorusu 1

Yan yapilandirilmis

1.1kdgretim 1. Smif
Ogretmenleri oyun temelli
Ogretim yontemini nasil
tanimlamaktadirlar?

1.Size gore oyun nedir?

Kisilik kazandirma

Miilakat sorusu 1 ve 2 Rol belirleme
Eglence
Motivasyon
Gelisim
2. Sizce oyun temelli Arag
Ogretim nedir? Pekistirme
Arastirma 2. Oyun temelli
Sorusu 2 0gretim yontemi
IIkogretim 1. Sinifta
ne siklikta
kullanilmaktadir?
Yar1 yapilandirilms 7. Oyun temelli 6gretimi ne | Sik sik (Stireklilik)
Miilakat sorusu 7 ve 8 | siklikta kullaniyorsunuz? Haftada 2-3
8. Oyun temelli 6gretimi Pekistirme
hangi durumlarda Motive etme

kullantyorsunuz?

Zor konular1 kavratma
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Somutlastirma

Arastirma
Sorusu 3

Yan yapilandirilmis
Miilakat sorusu
Sveb

3. lIlkdgretim 1. Simf
Ogretmenlerine gore
oyun temelli
O0gretimin 1. Sinifta
kullanilmasinin
olumlu ve olumsuz
yanlar1 nelerdir?

5.Sizce oyun temelli
Ogretimin 1. Sinifta
kullanilmasinin ders,
Ogretmen, 6grenci agisindan
olumlu yanlari nelerdir?

6. .Sizce oyun temelli
Ogretimin 1. Sinifta
kullanilmasinin ders,
Ogretmen, 6grenci agisindan
olumsuz yanlari nelerdir?

Dersin  Etkin
Ogretilmesi

Aktif Katilim
Motivasyon

Derse ve 0gretmene
kars1 olumlu tutum

Zaman

Miifredat Yetisme
Sikintisi

Motivasyonun Diismesi

Arastirma Sorusu 4

Yan yapilandirilmis
miilakat sorusu 4, 9 ve
10, 12

4, ilkdgretim 1. Sinuf
ogretmenleri oyun
temelli 6gretim
yonteminin etkili
uygulanabilmesi i¢in
neleri 6nermektedirler?

4. Sinifinizda oyun
temelli 0gretimi
kullantyor
musunuz? Neden?

Kullantyorum.Etkili
ogrenmeyi sagliyor.
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9. Egitsel oyunlari
uygularken sinifinizda
(6grenci, sinif ortami,
diizen) nelere dikkat
ediyorsunuz?

10. Egitsel oyunlar
uygularken sinif yonetimini
nasil sagliyorsunuz?

12. Egitsel oyunlarin
sonunda 6grencilere 6diil
veriyor musunuz? Nelerdir?

On hazirlik
Aktif katilim
Heterojen Gruplar

Fiziksel Ceza
So6zIi uyari

Odiil veriyorum.
Birincil ve ikincil
pekistireg

Arastirma Sorusu 5

Yan yapilandirilmis
miilakat sorusu 11

5. Ilkdgretim 1. Siif
Ogretmenleri oyun
temelli 6gretim
yonteminin
degerlendirme
asamasinda nelerden
yararlanmaktadirlar?

11. Egitsel oyunlara gore
degerlendirme yaparken
nelerden yararlaniyorsunuz?

Yazili degerlendirme
Sozli Degerlendirme
Oyun Boyunca G6zlem
Soru-cevap

Birinci aragtirma sorusu “Ilkdgretim 1. Sinif 6gretmenleri oyun temelli gretim

yontemini nasil tanimlamaktadirlar?” arag, pekistirme, 0grenme, kisilik gelisimi

olarak, arastirmanin ikinci sorusu olan “Oyun temelli 6gretim yontemi ilkdgretim 1.

Smifta ne siklikta kullanilmaktadir?” sik sik, haftada 2-3 olarak kodlanmuistir.

Aragtirmanin {i¢lincii sorusu olan “ilkégretim 1. Sinif dgretmenlerine gore oyun

temelli 6gretim yonteminin olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir?” 6grenme, kisilik
gelisimi, rol belirleme, eglence, motivasyon, dersin etkin 6gretilmesi, zaman, miifredat

yetismesi, motivasyon diismesi olarak, dordiincii arastirma sorusu “Ilkdgretim 1. Sif
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Ogretmenleri oyun temelli 6gretim yonteminin etkili uygulanabilmesi i¢in neleri
onermektedirler?” fiziksel ceza, s6zlii uyar1 ve motivasyon i¢in 6diil veriyorum;
birincil ve ikincil pekistire¢ kullaniyorum olarak kodlanmustir. Son olarak 5. Soruya
ise “Tlkogretim 1. Smif 6gretmenleri oyun temelli 6gretim ydnteminin degerlendirme
asamasinda nelerden yararlanmaktadirlar?” sorusu yazili degerlendirme, sozlii
degerlendirme, soru-cevap olarak kodlanmistir. 12 tane goriisme sorusu kullanilmas,

goriisme sorulari i¢in uzman gorisleri alinarak gerekli diizenleme yapilmistir.

4.1.1 Yan Yapilandirilmis Simf Ogretmenleri Miilakat Analizi

Yar1 yapilandirilmis miilakat sorularina verilen cevaplar asagidaki gibidir:

4.1.2 Tlkbgretim 1. Simf Ogretmenlerinin Yar1 Yapilandirilmis Oyunun Tanim
Hakkindaki Goriisleri

Ilkégretim 1. Sinif 6gretmenlerine gore oyun nedir?

Ogretmenlerin genel olarak oyunun ¢cocugun kendini gelistirdigi, 6grenmesinin
saglandig1, Ogrencinin kisilik kazandigi, eglendigi yer oldugu seklinde yanitlar
verdikleri belirlenmistir. Ogretmenler cocugun oyun sayesinde problem ¢dzme
becerisi kazandigindan, genel anlamda oyunun c¢ocugun sosyallesmesini
sagladigindan bahsetmislerdir. Goriismelerde oyunun ¢ocuga her tiirlii alanda katki
sagladig1 ve cocugun gelisiminde biiylik rol oynadigi seklinde yanitlar tespit edilmistir.

08:

‘Oyun ¢ocugun kendini gelistirdigi yerdir. Cocugun geligimini saglar.

Cocugun her seyi goriip ogrenebilecegi seydir. Cocugun dogruyu yanlist

ogrenebilecegi, bir sorunla karsilastiginda o sorunu ¢ozebilecegi, paylasmayi,

kaynagsmayt 6grendigi, arkadas edindigi ortamdir. Oyun ¢ocugun en sevdigi
istir.’

02:

“Cocukluktan baslayip ileriki yaslara devam eden siireg, rol belirleme, kisilik
bulma aktivitesidir. ”

O11:
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‘Oyun cocugun en mutlu oldugu andir. Ozgiir hissettigi, mutlu oldugu, yaratici
olabildigi ve haywr diyemedigi tek seydir.’

Ogretmenler oyunun ¢ocuklar igin bir gelisim yeri oldugunu, ¢ocuga sosyal
anlamda kazanim sagladigini, ¢ocugu mutlu ettigini, cocugu 6zgiir hissettirdigini,
kisilik bulmada, rol belirlemede ¢ocuga katki sagladigin1 belirtmislerdir. Oyun
cocugun tim gelisim alanlarin1 gelistirmede rol oynamaktadir. Cocuk ilk dogdugu
andan itibaren oyun sayesinde etrafindaki her seyi 6grenir ve tanimaya baslar. Oyun
sayesinde kimlik kazanim1 ve kisilik gelisimini saglayan ¢ocuk toplumda bir birey
olarak gelisimini tamamlamaktadir (Akil, Egemen ve Yilmaz, 2004). Huizinga (2006:
17) oyunu; bir uyum ¢ercevesinde yer ve zaman unsurlar1 dikkate alinarak, ¢ocuklarin
kendi goniilliikkleri esasina dayanan ve oyuna girmeden c¢ocuklarin kurallarin
bilincinde oldugu bir faaliyet olarak tanimlamaktadir. Headfield (1984: 9) oyunu

eglenmek amagh yapilan belli kurallar olan aktivite olarak tanimlamaktadir.

4.1.3 ilkégretim 1. Stmif Ogretmenlerinin Yar1 Yapilandirilmis Oyunun Cocugun
Uzerindeki Etkisi Hakkindaki Goriisleri

Ilk6gretim 1. Sumf 6gretmenlerine gére oyunun gocuk iizerinde nasil bir etkisi
vardiwr?

Ogretmenlerin oyun gocugun tiim alanlarda gelisimini saglar, gocuga bireysel
ozellikler kazandirir, sosyallesmesini saglar...seklinde yanitlar verdigi goriilmektedir.
Ayrica Ogretmenlerden oyun c¢ocugun mutlu ve Ozgiir hissetmesini, Ozgiiven
kazanmasini saglamaktadir... seklinde yanitlar alindig1 da gortilmektedir.

O1:

‘Oyun ¢ocugun biitiin gelisim alanlarina katki saglar (fiziksel, bilissel,

duyugssal, psikomotor) Cocuk oyun sayesinde sosyallesir, kendini ifade etmeyi

ogrenir, paylasmayi, arkadas edinmeyi 6grenir.

02:
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‘Oyun ¢ocuk temellidir. Cocuk oyun sayesinde kendini 6zgiir hisseder, mutlu
hisseder, 6grenir, kendine farkl bir diinya kurar, duygularini, ruh halini oyuna
yvansitir. Etkisi olumludur. Cocuga paylasmayi, arkadas edinmeyi 6gretir.’

05:

‘Oyun ¢ocugun nefes almasi, yemek yemesi gibi bir ihtiyactir. Hatta en birinci
temel ihtiyacidir. Cocuk oynarken mutlu olur, zevk alir, 6zgiir hisseder.’

Ogretmenlerin tiimiiniin oyun sayesinde ¢ocugun sosyallestigini, kendini 6zgiir
hissettigini, oyunun cocugun tiim gelisim alanlarima katki sagladiini, c¢ocuga
paylagmayi, kaynasmayr sagladigini ve cocugu mutlu ettigini seklinde yanitlar
verdikleri belirlenmistir. Oyun ¢ocugun belli bir doneme kadar eglence amagh
oynadigi ama sonradan c¢ocugun bireysel ve zihinsel anlamda gelistigi, cesitli
tecriibeler kazandigi, karakterlerinin olugsmasinda, sosyal anlamda gelismesinde katk1
saglayan bir aktivitedir. Cocugun hayatindaki her seyde oyunun etkisini bulabiliriz

(Arslan ve Dilci, 2018).

4.1.4 Tlkégretim 1. Simf Ogretmenlerinin Yar1 Yapilandirilmis Oyun Temelli
Ogretimin Tamim Hakkindaki Goriisleri

Tlkégretim 1. Sumif 6gretmenlerine gore oyun temelli 6gretim nedir?

Ogretmenler oyun temelli 6gretimi bilgi pekistirme ve ara¢ seklinde
tanimlamuslardir. Ogretmenlerin neredeyse hepsi oyun temelli 8gretimin konunun,
dersin pekistirilmesine yaradigin1i ve dersin Ogretim asamasinda ara¢ oldugunu
belirtmistir.

O1:

‘Bir konuyu ogretirken arag olarak oyunu kullanmaktir.’

02:

‘Isleyecegimiz konuyu daha zevkli, eglenceli, daha akilda kalici hale getirme.
Cocugun dersi pekistirmesi, kalicilik hali.’

O11:
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‘Ogretecegimiz konuyu daha anlasilir kilan, Ogrenmeyi kolaylastiran,
ogretirken de eglendiren, ¢ocuklarin daha aktif olup, mutlu olabildikleri
yerdir.’

Ogretmenler genel olarak oyunu dersleri daha eglenceli hale getirme ve
ogrencileri etkili bir sekilde derse katabilme faaliyeti olarak tanimlamiglardir. Oyun,
cocuklar iizerinde yarattig1 olumlu etkiler sayesinde bir siire sonra egitimcilerin odak
noktas1 olmus ve egitim-6gretim faaliyetlerinde kullanilmak iizere egitimin bir parcasi
haline getirilmistir. Oyun yoluyla egitim; bireye kiiltiir aktariminda, c¢evresini
tanimada, kisisel gelisimde pek ¢ok yarar saglamaktadir (Cinar, 2008: 17; Arslan ve
Dilci, 2018).

4.1.5 ilkogretim 1. Stmif Ogretmenlerinin Siniflarinda Yar1 Yapilandirilms Oyun
Temelli Ogretim Kullanma Durumlari
[lkégretim 1.Sumf 6gretmenleri oyun temelli ogretimi kullanma durumlari

nelerdir? Neden?

Ogretmenlerin hepsinden smifta etkili dgretimi saglamak i¢in oyun temelli
Ogretimi kullandiklar: seklinde yanitlar alinmastir.

0s5:

‘Kullantyorum. Daha kalici ogrenme gergeklestirebilmek ve dersi daha
eglenceli hale getirmek ve diiz anlatimdan uzaklasmak i¢in’

O1:

‘Kullantyorum. Ciinkii ogrencilerin 6grenmeleri kolaylagsir.’

Ogretmenler egitimde etkili egitim dgretim faaliyetlerini saglamada oyun
temelli 6gretimi kullanmaktadirlar. Oyun temelli 6gretim, egitimde yeni bir yonelim
olmakla beraber derslerde kullanilmaktadir. Ogrenciler smifta uzun siireli diiz anlatim
yapildiginda sikilmaktadir. Giiniimiiz ¢ag1 6grencileri géz Oniinde bulundugunda
ogrenciler arastirip sorguladiklari, inceleyip kesfettikleri, yogun katilim gosterdikleri
kisaca egitimin merkezinde olup aktif rol aldiklar1 bir egitimde daha ¢ok ve daha kolay

ogrenmektedirler. Bu sekilde ilerleyen derslere ogrenciler aktif olarak katilim
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gostermekte, derslerden keyif almakta, derslere severek gelmekte, derse ve 6gretmene

onem vermektedirler (Newby,20006).

4.1.6 Tlkogretim 1. Stmif Ogretmenlerine Gore Yar1 Yapilandirilmis Oyun Temelli
Ogretimin 1. Simfta Kullamlmasmin Ders, Ogretmen, Ogrenci Acisindan
Olumlu Yanlar

Ilkogretim 1.Simif 6retmenlerine gore oyun temelli Ogretimin 1. Sinifta

kullanilmasinin ders, ogretmen, ogrenci agisindan olumlu yanlari nelerdir?

4.1.6.1 Ders Agisindan Olumlu Yanlari

Ogretmenlerden derste oyun temelli dgretimin kullanilmasinin égrencinin ve
O0gretmeninin motivasyonunu arttirdigi bunun da dersin motivasyonunu arttirmada,
dersin akiciliginda, dersin zevkli olmasinda ve etkili Ogretilmesinde 6gretmene
yardimci olacagi seklinde yanitlar alindigr goriillmektedir.

07:

‘Oyun temelli ogretim kullanilmasiyla konu tekrari yapilir. Eksikler

tamamlanmir. Konular kaliplasmis halinden, sikict olmaktan c¢ikar, daha
eglenceli olur.

O11:

‘Ders daha akici, daha etkili, akilda kalici ve eglenceli olur.’

Ders acisindan bakildiginda ders oyun temelli 6gretim sayesinde etkili ve kalici
olur. Ders daha eglenceli olur ve derse katilim artar. Celce (1989:45-50)’ye gore oyun
sayesinde dersin akis1 ve 6grenme- 6gretme siireci kolaylasir.
4.1.6.2 Ogretmen Acisindan Olumlu Yanlari

Ogretmenlerin hepsi oyun temelli 6gretim sayesinde derse etkin katilimi
sagladiklarin1 ve bu sayede Ogretmenlerin de motivasyonlarini arttirdigi seklinde
yanitlar alindig1 goriilmektedir.

06:
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‘Ders daha akici olur. Cocuklart kontrol etmek kolaylasir. Hepsi oyunda
oldugu icin hepsinin ogrendiginden emin olurum. Cocuklar aktif katilir diye
kalict 6grenme olur.’

04:

‘Ogrencilerin 6grenmeye istekli olmasiyla 6gretmenin motivasyonu artar.’

02:

‘Katilim artar. Ogretmen motive olur, eglenir.’

Ogretmenler genel olarak dgre ncinin aktif olmas1 ve derse ilgi gdstermesiyle
katilimin artacagini ve bu sayede 6gretmenin de motivasyonunun artacagini seklinde
yanitlar vermislerdir. Headfield (1984: 33), derslerde oyunun temel alinmasinin ilk
sebeplerinden birinin de 6gretmenlerin ve 6grencilerin de mutlu olmasi ve keyif almasi
seklinde oldugunu belirtmistir. Severek, keyif alinarak yapilan her faaliyetin basariya
ulagsma olasiliginin daha yiiksek oldugunu vurgulamaktadir. Bir egitimci tek diize
olan bir dersi oyunla eglenceli hale getirerek Ogrencilerine sunabilir. Bu sayede
ogrencilerin derse olumlu tutum gelistirmesini ve dersi sevmesini saglayabilir

(Headfield,1984: 33).

4.1.6.3 Ogrenci Agisindan Olumlu Yanlari

Ogretmenlerin grencilerin oyun ile yapilan 6gretim sayesinde derslere karst
olumlu tutum gelistirdiklerini, 6grencilerin motivasyonlarinin arttigini; d6grencilerin
derslere severek katildigini ve derslerde etkili 6grenmeyi sagladig seklinde yanitlar
verdikleri belirlenmistir.

02:

‘Ogrenme daha kalici olur, 6grenci dersi daha kolay pekistirir. Sira beklemeyi,
arkadas kazanmayi, kaybetmeyi 6grenir. Mutlu olur, eglenir.’

O4:

‘Tiim ¢ocuklarin ilgisini ¢eker ve konuyla ilgili merak uyandirir. Cocuklar
ogrenmeye daha istekli olur.’

06:
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‘Ogrencinin hem kalici olarak égrenmesini hem de derse, dgretmene,
arkadaslarina olumlu bir tutum gelistirir.’

07:

‘Ogretmen ve ogrenci arasinda daha samimi bir bag olusur. Ogrenci
ogretmene daha ¢ok giivenir.’

012:

‘Ogrenme daha eglenceli hale gelir. Hem keyif alir hem dgrenir. Derse olan
ilgisi ve istegi de artar. Okula ve 6gretmene karsi olumlu tutum gelistirir.’

Ogretmenlerin verdigi yanitlara gore dgrencinin derse karst olumlu tutum
gelistirdigi, dersi sevdigi, derse katilmak istedigi ve sosyalleserek arkadaslariyla
olumlu iligkiler gelistirdigi belirlenmistir. Headfield (1984: 33), derslerde oyunun
temel alinmasinin ilk sebeplerinden birinin de 6gretmenlerin ve 6grencilerin de mutlu
olmasi ve keyif almasi seklinde oldugunu ifade etmistir. Celce (1989:45-50)’ye gore
derslerde oyun kullanim1 ¢ocuklari sosyal anlamda gelistirmektedir. Buna bagli olarak
cocuklarin sikict buldugu dersin yerini eglenceli ve farkli aktiviteli bir ders almaktadir.
Bu ders sayesinde g¢ocuklar birbiriyle kaynasmaktadir. Ayrica 6gretmen-0grenci
arasindaki bag da giiclenmekte, aradaki yakinlik da artmaktadir. Oyun sayesinde
Ogrencinin motivasyonu ve dersi dinlemeye kars1 olan istegi de artig gostermektedir.
Rixon (1991:75-77), Derslerin oyunlagtirilmasiyla ogrenciler daha iyi ve etkili

o0grenmektedirler son ucuna ulagsmstir.

4.1.7 Tikogretim 1. Stmif Ogretmenlerine Gore Yar1 Yapilandirilmis Oyun Temelli
Ogretimin 1. Simifta Kullamlmasinin Ders, Ogretmen, Ogrenci Acisindan
Olumsuz Yanlari

Ilkégretim 1.Siif Ogretmenlerine gore oyun temelli Ogretimin 1. Sinifia

kullanilmasinin ders, ogretmen, 6grenci agisindan olumsuz yanlari nelerdir?
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4.1.7.1 Ders Acisindan Olumsuz Yanlari

Ogretmenler genel olarak derslerde oyun temelli dgretimin kullanilmasinin
sonucunda dersin siiresinin uzayacagindan ve dersin monotonlasacagindan
bahsetmislerdir. Ayn1 zamanda derste kullanim siklig1 artarsa dersin miifredatinin
yetismeyeceginden bahsetmislerdir.

0s:

‘Oyun derse uygun degilse hi¢cbir sey ogretmez, bosuna zaman ve enerji kaybi
olur. Dersin zamanmindan da ¢alariz.’

08:
‘Kitap tizerinden ilerlemede daha geriden gelmeyi saglar.’
010:

‘Miifredati yetistirme sikintist olur. Oyun, plan, program ve miifredat ile
uymayabilir. Dersin zamanindan gider. ’

Ogretmenlerin hepsinden derste eger siire fazla uzun tutulursa dersin siiresinin
uzayacagl seklinde yanitlar alinmistir. Mc Callum (1980: 28-35), oyunun siiresinin
kisa tutulmasi gerektigini aksi taktirde 6grencilerin bir siire sonra dersten sikilacagini
ve oyunun dersin zamanindan c¢alacagini belirtmektedir. Ayrica Ogretmen 1iyi
hazirlanmaz ve oyunun farkinda olmazsa oyun dersle, 6grenci ve sinifin seviyesiyle
ve egitim programindaki egitim Ogretim faaliyetiyle uyusmayabilir seklinde
belirtmistir. W.R. Lee (1969: 13-15) ¢ocuklar1 grup grup ayirip oyun oynatmanin
bazen ders i¢in biiyiik zaman kayb1 olacagini ve dersin uzadikga sikici bir hal alacagini

ifade etmistir.

4.1.7.2 Ogretmen Acisindan Olumsuz Yanlar
Ogretmenler genel olarak derslerde zaman agisindan geride kalabileceklerini ve dersi

yetistiremeyebileceklerini, oyunun uzamasi durumunda cocuklarn sikilip oyunu
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bozabilecekleri ve simif kontrolii acisindan zorluklar yasayabileceklerini
belirtmislerdir.
0s:

‘Miifredati yetistirme sikintisi olur. Oyun, plan, program ve miifredat ile
uymayabilir.  Dersin zamanindan gider.’

08:
‘Cok biiyiik vakit kaybi olabilir. Oyunu ogretmek, kurallart anlatmak ve her

cocugu da oyuna katabilmek ¢ok biiyiik vakit kaybina yol agabilir. Ogretmen
oyunun uzamasi durumunda kitaba gecemez, sadece oyunla kalir.’

O10:

Zaman, maddi a¢idan, bulundugu ortam agisindan sikinti yasayabilir. Bazen
bazi oyunlar ¢atisir, cocuklara uymaz. Kiiltiir farkliligi olur. ’

Ogretmenlerin hepsi derste eger siire fazla uzun tutulursa dersin siiresinin
uzayacagint ve dersi yetistirmekte sikint1 yasanilacagini belirtmiglerdir. Ayrica her
Ogrenciyi oyuna katmanin zor olacagini ve oyunun Ogrencilere, derse uygun
olamayabilecegini belirtmiglerdir. Mc Callum (1980: 28-35)’ e gére, 6gretmen siireyi
kisa tutmali, oyunu oynatmadan Once oyuna iyice hakim olmalidir. Oyunla ilgili
gerekli arac-gere¢ materyali hazirlamali, bu hazirladigi arag- gereg ve materyal oyunla
uyusmalidir. Ogretmen dnceden oyunu birkag kisiye uygulamali, oyunun sinifa uyup
uymadigr hakkinda fikir sahibi olmali, buna gore eger oyun smf ortamiyla
uyusmuyorsa ya oyunu diizenlemeli ya da oyunu oynatmamalidir. Aksi taktirde
Ogretmen On hazirhigini iyi yapmazsa oyunun siiresi uzayabilmekte ve oyun dersi istila
edebilmektedir. Ayrica oyun sirasinda istenmeyen davranislar ortaya ¢ikabilmektedir.
Ayrica 6gretmen iyi hazirlanmaz ve oyunun farkinda olmazsa oyun dersle ve egitim
programindaki egitim 6gretim faaliyetiyle uyusmayabilmektedir (Mc Callum 1980:

28-35).
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4.1.7.3 Ogrenci Acisindan Olumsuz Yanlari
Ogretmenlerden genel olarak dgrencilerin uzun siire oyun temelli dgretim
sonucunda sikilabileceklerinden ya da oyun sonucunda kazanamazlarsa
motivasyonlariin diisecegi yanitlar1 alinmistir.
02:
‘Kazanamayinca iiziiliir, bilemeyince ¢ekinir.’
04:
‘Stirekli oynayinca sikilabilir, odaklanamayabilirler. ’
0s5:

‘Rekabet iginde olan 6grencilerin motivasyonu diigebilir, tekrar oyun oynamak
istemeyebilir.’

012:

‘Her ogrenci bundan keyif almayabilir. Oyunu sevmeyebilir baska oyun
isteyebilir. Basarili olmazsa kendini kétii hissedebilir.’

Ogretmenlere gore kazanma hirsi igerisinde olan dgrenciler kazanamayinca
tizlilebilmekte ve motivasyonlari diisebilmektedir. Ayrica her 6grenci oyunu sevmeyip
oyuna katilmak istemeyebileceginden bahsetmislerdir. W.R. Lee (1969), her
Ogrencinin her zaman oyunlara katilmak istemedigini belirtmistir. Sinif ortaminda
cekinen, oynamak istemeyen, basarisiz olmaktan korkan 6grencilerin oyuna katilmak
istemeyebilmektedir. Bu durumda 6gretmen katilmak istemeyen 6grenciye katilim
gostermesi i¢in secenek sunmali, eger 0grenci yine de katilmak istemiyorsa 6grenciye
bask1 yapilmamalidir seklinde de ifade etmistir.

Cocuklardan oyuna katilmak istemeyenler asla zorlanmamalidir. Ogrenci eger
zorlanmaya devam edilirse derse karsi olumsuz bir tutum gelistirebilir ve okula gelmek
istemeyebilir. Disarida beklemek ve oyuna katilmak istemeyen Ogrencinin oyunu

kavramaya ve anlamaya ¢alistig1 olasiligi da diisiilmelidir (Romano, 1968).
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4.1.8 ilkogretim 1. Simif Ogretmenlerinin Oyun Temelli Ogretimi Kullanma
Sikhigi

Ilkogretim  1.Simif  Ogretmenleri  Oyun  temelli égretimi  ne  siklikta
kullanmaktadirlar?

Ogretmenler genel olarak oyun temelli 6gretimi haftada 2-3 ve sik sik
kullandiklar1 seklinde yanitlar vermislerdir. Siirekli olarak oyun temelli 6gretimi
kullanan 6gretmenler oyun temelli 6gretimi bir ara¢ olarak kullandiklari seklinde
yanitlar alinmstir.

O1:

‘Haftada 2-3. Cok sik degil. Ciinkii ¢ok sik kullamirsam konu havada
kalabilir.’

02:

‘Sik sik. Haftada 3 diyebilirim. Her yeni konuya girdigimde kullanmaya
calisirim.”’

05:

‘Her konuyla ilgili en az bir oyunum vardir. Haftada 2-3 oyunum vardir ve
ayrica her ders igin 2-3 oyun vardir. Cok sik kullanirim.’

Ogretmenlerden haftada 2-3 ya da sik sik oyun temelli dgretimi kullandiklarini
yanitlar1 alindig1r goriilmektedir. Cocuklarin hayatinda biiyiik etkisi olan oyunlarin
egitimlerde daha sik kullanilmasi ve egitimciler tarafindan daha ¢ok kullanilmasi
gerektigi diistiniilmektedir (Arslan ve Dilci, 2018).
4.1.9 Tlkdgretim 1. Simif Ogretmenlerinin Oyun Temelli Ogretimi Kullandiklari
Durumlar

Ilkégretim 1.Sumf ogretmenleri oyun temelli 6gretimi hangi durumlarda

kullanmaktadirlar?
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Ogretmenler oyun temelli 8gretimi konu pekistirmelerinde, dgrencileri motive
etmede kullandiklarini belirtmislerdir. Ayrica zor konular1 kavratmada ve
somutlastirmada kullandiklarini belirtmislerdir.

02:

‘Osgrencilerin  zorlandiklarini ~ gordiigiim, pekistirmediklerini ~ gérdiigiim

zaman, yeni bir konuya girecegim zaman, usandiklarimi sikildiklaring

gordiigtim zaman motive etmek icin kullanirim. Ders sonunda 10-15 dakika
kala motivasyon diistiigiinii gériince kullaniyyorum.’

03:

‘Konuyu pekistirirken, konu girisinde konuya bir giris olsun diye, ilgilerini
cekmek i¢in, kalict ogrenme saglamak, motive etmek icin kullaniyyorum.’

06:
‘Yeni konuyu anlatmada, pekistirmede, eglenmeleri icin, sinif toparlansin,

ogrenciler bir diizene girsinler diye, usandiklar: zaman, dersin son 10 dakikasi,
konuyu vermeden once dikkatlerini ¢ekmek icin kullanirim.’

Ogretmenler dgrencilerin derste zorlandiklarmi gordiikleri zaman, dgrenciler
dersi pekistirmedikleri zaman, konu baglangicinda, konu ortasinda ve konu sonunda
Ogrencileri motive etmek i¢in, Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek i¢in oyun temelli

ogretimi kullandiklar1 yanitlarin1 vermislerdir.

4.1.10 ilkégretim 1. Simf Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlar1 Kullanirken Dikkat
Ettikleri Durumlar

Ilkégretim 1.Sumf ogretmenleri egitsel oyunlart uygularken simifinda nelere
dikkat etmektedirler?

Ogretmenler genellikle dgrencilerin hepsinin katilimina yani aktif katilima,
gruplarda akademik anlamda iyi ve akademik anlamda daha diisiik 6grencileri karigik
koymaya (heterojen gruplar) ve derse hazirlanirken 6gretmenlerin ve Ogrencilerin
hazirbulunusluk diizeylerine dikkat ettikleri yanitlarini vermislerdir.

O1:
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‘Grup sayisina dikkat ediyorum. Herkesin birbiriyle kaynasacag karisik
gruplar segiyorum. Daha hevesli, sicak bir ortam yaratmaya ¢alistyorum.
Diizeni ayarlarken de genelde daire yaptiryyorum.’

03:

‘Gerekli materyalleri onceden hazirlarim. Sinifi onceden diizenlerim. Rolleri
onceden veririm .’

08:
‘Her ¢ocugu oyuna katmaya, her ¢ocugun katilimmmin saglanmasina dikkat
ederim. Cocuklara herhangi bir zarar teskil edecek unsurlari ortadan

kaldiririm, materyallerimin eksik olmamasina dikkat ederim. Bir¢ok 3 boyutlu
materyal kullanirim.’

010:
‘Tiim ogrenciler sinifta olmalidir. Baskin ogrenciler one ¢ikmamali, her

ogrenci oyundan egit diizeyde yararlanmalidir. Oyun kurallarint koyarken
beraber koyariz.’

O12:
‘Oyundan herkes esit diizeyde yararlaniyor mu? Oyun sinifin geneline
uygulanabilir mi? Herkes kurallara uyuyor mu? Materyalleri onceden kendim

hazirlarim, bazen de ¢ocuklarin esyalarimi materyal olarak kullanirim.
Birbiriyle anlasamayan ogrencileri oyunda birbirinden uzaga koyarim.’

Ogretmenlerden oyuna tiim grencileri katmaya, her ¢ocugun esit diizeyde
oyundan yararlanmasina, kurallarin iyice kavratilmasina, oyunun konuya ve 6grenciye
uygunluguna, iyi bir 6n hazirlik yapmaya dikkat edilmelidir yanitlar1 alinmigtir. W.R.
Lee (1969: 13-15) ‘ye gore 6gretmen grupga oyun oynatacaksa gruplar birbiriyle esit
diizeyde ve yeterlilikte olmasi gerekmektedir. Homojen gruplar motivasyonu
arttiracaktir seklinde belirtmistir. Ogretmenin siireyi ¢ok uzun tutmamasi gerektigini,
aksi taktirde dersin zamanindan ¢alinacagini ve 6grencilerin sikilip, motivasyonlarinin
diisecegini de belirtmektedir.

Ogretmen oyuna iyi hakim olmal1 ve énceden oyunun ufak bir uygulamasini
yapmalidir. Oyunun kurallarint net bir sekilde belirlemeli ve oyun sirasinda kural

degisikligi yapmamali, tutarli olmalidir. Ogretmen oyunu égrencilere iyi tanitmals,
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ogrenciler oyuna hakim olmalidir. Ogretmen oyunun dgrencilerin seviyesine uygun

olup olmadigimi, derse, programa, dersin siiresine uygun olup olmadigini iyi

hesaplamalidir. Ogretmenin &nhazirligi iyi yapilmalidir ( Mc Callum ,1980: 28-35).

4.1.11 Tlkégretim 1. Smf Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme
Durumlan

Ilkégretim 1.Sinif 6gretmenleri egitsel oyunlara gore degerlendirme yaparken

nelerden yararlamaktadirlar?

Ogretmenlerden egitsel oyunlar sonunda yazili degerlendirme, gozlem ve
soru- cevap yontemlerini kullanarak degerlendirme yaptiklart seklinde cevaplar
alinmistir.

O1:

‘Oyun swasinda degerlendirmem. Sonrasinda verdigim yazili teksirler ve
kitaptaki etkinliklerle degerlendiririm.’

02:

‘Oyun swrasinda gozlemleyerek, izleyerek, oyunda ve oyun sonrasinda dogru
cevap verme durumuna goére degerlendiririm. Ayrica oyun sirasinda sirasini
bekleyen, parmak kaldirana da dikkat ederim. ’

08:

‘Oyunun sonunda yazili yaparim. Sozlii olarak da sorular sorarim. Yazili
yvaptiklarim kitap ve defterdir. Defter ve kitaplar: toplayip kontrol ederim ona
gore degerlendiririm.’

012:
‘Stire¢ boyunca gozlemlerim. Sozlii olarak kazanami alkislatirim. Oyunun

degerlendirmesini yazili yapmam, konunu degerlendirmesini oyunla yaparim.
Béylece ¢ocuklar degerlendirme icerisinde olduklarint anlamazlar.’

Ogretmenlerin tiimiiniin degerlendirmeleri yaparken yazili degerlendirme,
s0zlii degerlendirme ve soru cevap gibi geleneksel 6l¢cme degerlendirme yontemlerini
kullandiklar1 alinan yanitlardan goriilmektedir. Genel olarak oyun sonunda sozlii-

yazili-soru-cevap seklinde degerlendirme yapmak siire¢ boyunca degil, iiriine bakarak
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yapilan degerlendirmedir. ( Gelbal ve Kelecioglu,2007). Ol¢mede amag 6grencilerin,
O0gretmenin ve egitim programinin getirdigi hedeflere ulasma diizeyini belirlemektir.
Bu sayede Ogrencinin konuyu veya dersi Ogrenip 6grenmedigi, hedeflere ulasip

ulagsmadig1 belirlenmis olur (Acar ve Anil, 2009).

4.1.12 Tlkogretim 1. Simf Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlar1 Uygularken Simif
Yonetimini Saglama Durumlar

Ilkégretim 1.Sumf 6gretmenleri eitsel oyunlart uygularken simif yonetimini
nasil saglamaktadwrlar?

Ogretmenlerin tiimii sinif ydnetimini saglarken fiziksel ceza verdiklerini ve
sozIii uyar1 yaptiklarini belirtmislerdir. Fiziksel cezayr uygularken O6grenciyi
uyardiktan sonra istenmeyen davranisin devam etmesi durumunda 6grenciyi oyundan
cikarma, kisa siire sonra oyuna geri alma ya da hi¢ almama seklinde bir yol
izlediklerini belirtmislerdir.

O1:

‘Her oyunun kurali oldugunu biliyorlar. Oyuna baslamadan kurali
hatirlatiyorum. Grup- grup olacaksa katilim siiresini kisa tutuyorum. Eger

ogrenci istenmedik davramiglarda bulunuyorsa yerine oturtuyorum. Sozlii
uyart da kullaniyorum. Oyun boyunca sozlii uyarida bulunuyorum.’

05:

‘Stirekli sozlii uyart yapryorum. Oyuna baslamadan da uyari yaparim.
Istenmedik davranis gosterenleri digerlerine drnek olmasi icin oyun digsi
birakirim. Oyun sonunda onunla tek tek konusurum. En ¢ok bundan sonra
oyunlara katilmayacaksin diyebilirim.’

07:

‘Oyun sirasinda ¢ok mutlu olduklart igin ¢ok otoriter degilim. Herkes sirasi
geldigi zaman oynatilir, oyunun diizenini bozan en son oynatilir, ama mutlaka
oynatulir.  Alkis  yaptiririm  dikkat  ¢ekerim, 3’e kadar sayarim,
toparlanmazsaniz oyunu bitiririm derim. Tehditlerde bulunmam.’

08:
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‘Sozlii wyarida bulunurum. Ses tonuma dikkat ederim, yiikseltir- al¢altirim,
dinlemeyenin dikkatini toplayabilmek icin ona rol veririm. Cok asirt derecede
sinifin  diizenini  bozan dgrenciyi  sozlii uyaryya ragmen dinlememesi
durumunda birka¢ dakikaligina oyun disi kalmasini saglarim, bir kosede
oturtup oyunu izletirim.’

Ogretmenler fiziksel ceza uygulamaktadirlar. Fiziksel ceza organizmanin
sevdigi bir seyi elinden ya da ortamindan almaktir (Senemoglu, 2018:159-160). Ceza
verilirken kararli ve tutarli davranilmali, sakaya vurarak, eglenerek ve giiliimseyerek
verilmemeli, ceza gerektirecek davranig ne zaman gosterildiyse o zaman uygulanmali,
cocuk ceza almasinin sebebini bilmeli ve ceza ¢ocukta travma yaratacak diizeyde
olmamalidir. Olumlu yaratayim derken yeni bir olumsuz tutum ortaya ¢ikarmamalidir

(Senemoglu,2018:159-160).

4.1.13 Ilkégretim 1. Smmf Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlarin Sonunda
Ogrencilere Odiil Verme Durumu

Ilkégretim 1.Sinif ogretmenleri egitsel oyunlarin sonunda égrencilere odiil
vermekte midirler? Nelerdir?

Ogretmenlerin tiimii egitsel oyunlarin sonunda dgrencilere birincil ve ikincil
pekistirecin ikisinden de ya da yalnizca ikincil pekistirecten verdigi yoniinde yanitlar
vermislerdir. Pekistireclere sticker, yildizcik, ¢ikolata, kii¢iik oyuncak, kalem, silgi,
aferin, kalemtras, renkli not deftercikleri seklinde 6rnekler vermislerdir.

02:

‘Evet veriyorum. Kalem, silgi, kalemtras, sticker,¢ikolata. Ayni zamanda 6diil
tablolart var onu doldururum.’

03:
‘Evet veriyorum. Sinifta 6diil torbasi bulunur. Torbann i¢i dolu olur. Traktor,

araba, saat, bilezik, toka, aynacik, yemis. Ogrenciler bu torbadan rastgele bir
tane secerler ve alirlar.’

05:
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Veriyorum. Yiuldiz, eline yldizcik, tahtaya adimi yazarim yamina yildiz
koyarum. Mesela 8 sayisi ile ilgili bir ¢calisma yaptigimizda dogru yapana 8
kurabiyesi veririm. Aferin, kalem, silgi de veririm. Cocuklarin seviyelerine
gore uygun olan seyler veririm.’

07:

‘Evet kiigiik odiillerim var. Kalem, silgi, renkli not deftercikleri... Herkeste
olan seyleri vermeye ¢alisirim. Clizdan, kalem, cetvel, okul esyast...."

Ogretmenlerin tiimii 6grencilere ddiil verdiklerini belirtmislerdir. Bu ddiillerin
birincil ve ikincil pekistire¢ seklinde olduklarmi ifade etmislerdir. Odiil istenilen
davranigin tekrar etmesi i¢in davranisi takdir etmek, 6grenciyi motive etmek icin
istenilen davranis gosterildikten kisa siire sonra verilir. Odiil tepkiden uzun bir zaman
sonra verilecekse bir anlami kalmaz. Odiil ¢ok biiyiik olmamali, gocugun seviyesine
gore olmalidir. Somut hediyeler, aferin, alkig, seviyesine uygun kii¢iik hediye

(Senemoglu,2018 :106-107).

56



Bolim S

SONUC

Bu boliimde, aragtirmaci elde edilen veriler sonucunda ortaya ¢ikan bulgulari
ve de gelecek calismalara 151k tutmasi baglaminda birtakim onerileri agagida sirasiyla
vermistir.

5.1 Sonuc¢ ve Tartisma

Oyun temelli 6gretim yonteminin ilkogretim 1. Smif 6gretmenleri tarafindan
degerlendirilmesi amaciyla yapilan bu aragtirmada “Size gore oyun nedir?” ve “Sizce
oyunun ¢ocuk iizerinde nasil bir etkisi vardir?” sorusuna iliskin olarak 6gretmenlerden
benzer cevaplar alindigi belirlenmis ve elde edilen bulgular incelendiginde
Ogretmenlerin tiimiinden oyun cocugun tiim alanlarda gelisimini saglar, ¢ocuga
bireysel oOzellikler kazandirir, sosyallesmesini saglar, ¢cocugun mutlu ve 0Ozgiir
hissetmesini, 0zgliven kazanmasini saglayan faaliyettir seklinde yanitlar alindig
belirlenmistir. Buradan ¢ikarilacak olan sonuca bakildiginda 6gretmenlerin tiimii
oyunun ¢ocugun gelisiminde dnemli bir yeri oldugunu ve bireyi diisiindiirerek, bireyi
aktif kilarak, arkadaglariyla etkilesim igerisine sokarak, bireye problem cozdiirerek,
bireyi eglendirerek, bireyi mutlu ederek, bireyi hareket ettirerek bireyin her alanda da
gelismesinde bliyiik rol oynadigini belirtmislerdir. Ayrica oyunun ¢ocugun kendini
gelistirdigi, 6grenmesinin saglandigi, 6grencinin kisilik kazandigi, eglendigi yer
oldugu seklinde yanitlar verdikleri belirlenmistir. Burada alinan cevaplar oyunun
cocugu her yonde gelistirdigi, bireyin kimlik kazaniminda, 6grenme faaliyetlerinde

bunun yaninda da en Onemlisi bireyin eglenmesinde biiyiik katki sagladigim
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gostermektedir. Bu gelisimler de ele alindiginda oyunun bireyin bilissel, duyussal ve
psiko-motor gelisimini etkilediginden, ayn1 zamanda psikolojik ve sosyal anlamda da
gelistiginden bahsedilebilir.

Oyun ¢ocugun dil gelisimi, biligsel, duyussal, psiko-motor gelisimi, kisilik,
cinsiyet rolleri belirleme, sosyallesme, iletisim, cesaret, 6zgiiven kazanma, 6gretme-
O0grenme faaliyetinde biiylik kazanim saglar (Morrison, 2007). Canli (2014) ¢ocuk ve
oyun iizerine yapmis oldugu ¢alisma sonucunda “Cocuklar oyun stirecinde tiim geligim
alanlarim etkin olarak kullanmaktadirlar” seklinde belirtmistir. Buna bagli olarak
cocuk oyunda gecirdigi siire igerisinde hem zihinsel olarak diisiiniip ilerlemekte bu
sayede bilissel siireglerini gelistirmekte, hem psiko-motor olarak hareket ederek
fiziksel alanda gelismekte, hem de duyussal olarak gelisip kendini mutlu ve 6zgiir
hissetmektedir. Ogretmenlerin 2 tanesinden oyunun ¢ocugun sosyallestigi bir faaliyet
oldugu yoniinde cevaplar alinmistir. Birey oyun sayesinde siirekli olarak birileriyle
etkilesim igerisindedir. Bu etkilesimler sayesinde birey nasil davranacagini, nasil
paylasacagini, nasil konusacagmi Ogrenmekte ve bu sayede arkadaghik iliskileri
gelistirerek sosyallegsmektedir. Gerek kiiciik gerekse biiyiik yasta bireylerle etkilesim
igerisine giren ¢ocuk arkadaglarindan da bire seyler 6grenecek ve mutlu hissedecektir.
Sik sik oyun oynayan ve karmasik oyunlarla problem ¢dzen ve oyunlara ¢6ziim bulan
cocuklar sosyal iliskileri daha kolay kurmakta, kendilerini karsidaki insanlarin yerine
koyabilmekte, kisiler aras1 duygulari, duygu hallerini anlayabilmekte, yaratici ve
kesfedici olmakta, ayn1 zamanda hayal giigleri daha gelismis ve liretken olmaktadir
(Miller ve Almon , 2009). Bu anlamda sik sik oyun oynayan ¢ocuklar baska bireylerle
stirekli bir etkilesim ve iletisim icerisinde olacaklarindan bagka ortamlara girdiklerinde
daha kolay uyum saglayacaklar ve iletisimde daha etkili olacaklardir. Ayn1 zamanda

sirekli oyun vyarattiklar1 i¢in yaraticiliklart gelisecek ve hayal diinyalar1 da
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genisleyecektir. Ogretmenler ayrica oyunun cocugun dgrenmelerinin gergeklestigi,
bireyde yaraticilik, problem ¢dzme gibi faaliyetleri gelistiren, bireyin gelisimini
saglayan en onemli istir seklinde cevaplar vermistir. Bu da oyunun ¢ocugun ugrasi
oldugu ve bireyde iist diizey becerileri gelistirmeyi sagladigini géstermektedir. “Oyun
cocugun en iyi yaptigt isidir ve ¢ocuklarin ogretiminin saglandig: bir siiregtir. Oyun
cocugun égrenme stili ve diinyayr kesfetme seklidir” (D.S.Lacofano, 1987). Bireyin
kiiciik yaslarda genellikle bir oyun halinde olmasi ve siirekli oyunu tekrarlamasi ile
birlikte oyunun ¢ocugun yaptigi bir is oldugu seklinde yorumlar yapilmistir. Piaget,
temelde oyunun 0grenme siirecinin énemli bir parcasi olduguna inanmis ve “oyun
¢ocugun isidir, ¢ocuk oynamaktan hoslanir ve oyunu ciddiye alir” seklinde ifade
etmistir.

“Size gore oyun temelli 6gretim nedir?” sorusuna iliskin verilen yanitlarin
tiimiintin oyun kullanarak egitim-6gretim faaliyetlerini gergeklestirme seklinde oldugu
belirlenmistir. Yani oyun temelli 6gretimin esasi oyunu egitime katarak egitim-
ogretim faaliyetlerini gergeklestirmektir. Burada dikkat edilmesi gerekenin oyunun
kolay, anlasilir, konuya ve ¢ocuga gore olmasidir. Karmasik ve konuyla alakasiz bir
oyun dersin zamanindan ¢alacagindan etkili egitim-6gretim faaliyetinden s6z etmek
pek miimkiin olmayacaktir. Oyun temelli 6gretim bir 6grencinin merkezde oldugu ve
O0grenci tarafindan yonetilen, arastirma, kesfetme, 68renme, inceleme, yaratma,
Ozgiiven kazanma, iligkiler gelistirme bulunduran bir siiregtir (Tugrul,2014). Yani
oyun belli bir siire zarfinda gerceklesir, bir baglangici ve bitisi vardir. Bireyi aktif kilar.
Bireyi heyecanlandirir ve mutlu eder. Oyun temelli 6gretim yontemi dgrencinin yon
verdigi ve yaparak-yasayarak 6grenmenin temel alindigi bir yontemdir.

“Sinifimizda oyun temelli 6gretimi kullaniyor musunuz? Neden?” sorusuna

iligkin olarak Ogretmenlerden elde edilen bulgular incelendiginde Ogretmenlerin
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tiimiliniin oyun temelli 6gretimi kullandig1 ve sinif igerisinde etkili egitim-6gretim
faaliyeti gerceklestirebilmek i¢in bu yontemi uyguladiklar belirlenmistir. Siifta etkin
o0grenmeyi sagladigi ve dgrencileri derse giidiiledigi i¢in 6gretmenler tarafindan tercih
edilmektedir.

“Sizce oyun temelli 6gretimin 1. Simifta kullanilmasinin ders, 6gretmen,
Ogrenci agisindan olumlu yanlari nelerdir?”” sorusuna iliskin ders agisindan elde edilen
bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin tiimiinden dersin oyun temelli 6gretim sayesinde
etkili ve kalict oldugu, daha eglenceli oldugu ve derse katilimin ve motivasyonun
arttig1 seklinde yanitlar alinmistir. Dersin diiz anlatim disina ¢ikmasi, konunun farkl
bir aktivite ele alinarak agiklanmasi ve 6grencilerin aktif hale getirilmesi bireyin derse
kars1 istegini ve ilgisini arttiracak, derse karst olumlu bir tutum gelisecektir. Egitsel
oyun dersi sikict olmaktan kurtarip eglenceli hale getirecektir. Derse kars1 sevginin ve
ilginin artmasiyla ders daha kolay ve kalic1 hale getirilecektir. Birey hem eglenecek
hem de 6grenecektir.

Oyun temelli 6gretimin 1. Smifta kullanilmasinin 6gretmen agisindan olumlu
yanlarina iligkin bulgular incelendiginde ogretmenlerin tiimiinden etkin katilimin
saglanmasi sonucunda Ogretmenin de motivasyonunun arttifi seklinde yanitlar
alinmigtir. Ogrencinin mutlu olmasi, eglenmesi, dersi kolay kavramasi ve katilimda
istekli olmasi, derse karsi olumlu tutum gelistirmesi, dersi sevmesi ve katilimda aktif
rol almasi, konuyu kavramasi, 6grenmesi, arkadaslariyla igbirligi icerisinde hareket
ederek ilerlemesi ve oyun sayesinde arkadaslik iliskilerini gelistirmesi 6gretmeni de
mutlu edecektir. Ogretmen ders ve 6grenci iizerinde etkili oldugunu hissedecek,
motive olacak, oyunun heyecaninin etkisiyle kendi de heyecanlanacaktir.

Ogrenci acisindan olumlu yanlar1 incelendiginde verilen yamitlara bakildiginda

tiim 6gretmenlerden 6grencinin derse karsi olumlu tutum gelistirdigi, dersi sevdigi,
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derse katilmak istedigi ve sosyalleserek arkadaslariyla olumlu iliskiler gelistirdigi
seklinde yanitlar belirlenmistir. Birey eglenirken 6grenir, heyecanlanir, aktif olmak,
bir hareketin icerisinde olmak onu sevindirir, birey mutlu oldugu i¢in derse ve
Ogretmene karst olumlu tutum gelistirir ve bdyle bir derse katilmak ister. Birey
arkadaslariyla grup oldugu oyunlarda birlikte hareket etmeyi, grup ruhunu 6grenir,
arkadaslariyla iliskilerini gelistirir. Birey oyunun akisinda farkinda olmadan 6grenir
ve etkili 6grenmis olur. Giinlimiiz ¢ag1 6grencileri 6grenciler arastirip sorguladiklari,
inceleyip kesfettikleri, yogun katilim gosterdikleri kisaca egitimin merkezinde olup
aktif rol aldiklar1 yaparak yasayarak 6grendikleri bir egitimde daha ¢ok ve daha kolay
ogrenmektedirler (Newby, 2006). Yaparak yasayarak 6grenme sayesinde 6grenciler
eglenmekte, daha etkili ve kalict 6grenmektedirler. Bu sekilde ilerleyen derslere
ogrenciler aktif olarak katilim gostermekte, derslerden keyif almakta, derslere severek
gelmekte, derse ve 6gretmene 6nem vermektedirler. Pehlivan (2005) ,Gruending ve
digerlerinden yaptig1 incelemeler sonucunda oyunun derslerde kullanilmasinin olumlu
yanlarindan bahseder. Pehlivan (2005)’e gore oyun ¢ocugu motive eder ve derse
giidiiler. Ogrencinin dikkatini ¢ektigi ve dgrenciyi mutlu ettigi igin 6grencinin derse
olan ilgisini arttirir. Derse kars1 olan ilgi, istek ve merag arttirir. Sosyalligi arttirir.
Cocuklarin isbirligi igerisinde beraber calismasi sonucunda bireyler birbirlerinden
bilgi paylasimi ile 6grenir. Ogrencilerin kaynagmasim saglar. Ogrencileri aktif hale
getirir. Derse katilimi arttirir. Etkili 6grenmede, konuyu islemede Onemli bir
etkinliktir. Kalic1 6grenmelerde ve somut bilgiyi kazanmada 6nemlidir. ( Gruending
ve digerleri Akt: Pehlivan;2005).

“Sizce oyun temelli 6gretimin 1. Sinifta kullanilmasmin ders, 6gretmen,
Ogrenci agisindan olumsuz yanlar1 nelerdir?” sorusuna iliskin ders agisindan elde

edilen bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin tiimii zaman kavrami iizerinde durmustur.
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Genel olarak zamanin ¢ok uzun tutulmasi durumunda Ogrencilerin sikilacagi,
motivasyonlariin diisece8i ve derse karsi olumsuz tutum gelistirecekleri iizerine
yanitlar belirlenmistir. Ayrica iyi bir hazirlik yapilmayan oyunun dersin zamanindan
calacagi, derste eger siire fazla uzun tutulursa dersin siliresinin uzayacagl,
motivasyonun diisecegi ve derse karsi olumsuz tutum gelisecegi seklinde yanitlar
belirlenmistir. Oyun temelli 6gretimin 1. Sinifta kullanilmasinin 6gretmen agisindan
olumsuz yanlarina bakildiginda 6gretmenin iyi bir hazirlik yapmasi gerekmekte, derse,
Ogrenciye uygun olarak egitsel oyunu 1iyi tasarlamamasi durumunda dersin
zamanindan ¢alacagi ve miifredatta geriden gelecegi seklinde cevaplar alinms, ayrica
Ogretmenin siireyi iyl ayarlamamasit durumunda dersin uzayacagir ve o6grencilerin
sikilacagi, 6grencinin ve Ogretmenin motivasyonunun diisecegi seklinde bulgulara
ulagilmistir. Oyun temelli 6gretimin 1. Sinifta kullanilmasinin 6grenci agisindan
olumsuz yanlarina bakildiginda dersin siiresinin uzamasinin durumunda dgrencilerin
sikilip, motivasyonlarinin diisebilecegi, siire uzarsa derslerinden geri kalabilecekleri
ve dagilabilecekleri seklinde bulgulara ulasilmistir. Egitsel oyuna hazirlik yapilacagi
zaman Ogretmen oyuna iyi hazirlanmali, sinifin seviyesine ve Ogretilecek konuya
uymayan oyunlardan kagmmalidir. Aksi taktirde Ogretmen dersin zamanindan
alabilmektedir. Ogretmen oyunun zamani iyi ayarlamali, oyuna hakim olmal,
Ogrencinin motivasyonunu diigiirecek kadar uzun bir siirede oyun oynatmamalidir.
Ayrica 6gretmen oyunun kurallarini sadece oyunun basinda acgiklamalidir. Oyunun
kurallarinin oyunun ortasinda veya siirekli olarak degistirilmesi Ogrencilerde
karmasikliga yol agacak ve dersi amacindan uzaklastiracaktir (Mc Callum,1980: 28-
35). Ogretmenin amac1 dgrencilerden beklentiyi ¢ok yiiksek tutmadan, dgrencinin
seviyesine uygun, basit, hareketli ve eglenceli egitsel bir oyun hazirlamaktir. Ogrenci

zamanin 1yi ayarlanmadigi bir oyunu bosuna oynayabilir. Bundan dolay1 6grenme diye
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bir seyden bahsedilemeyebilir. Ayrica yarisma tiirii olan oyunlarda 6grencinin hevesi
kirilabilir ve motivasyonu diisebilir. Oyun tiim siniflara ve tiim 6grenci seviyelerine
uygun olmayabilir (W.R. Lee ,1969: 13-15). Ogrenciler arasindaki etkilesim bir siire
sonra tartismaya donebilir. Oyun daha ¢ok zaman ve hazirlik gerektirebilir. Maddi
acidan yiiksek maliyete sahip olabilir. Oyunun siirekli oynanmas1 bir sonraki adimin
kolaylikla tahmin edilmesine ve buna bagli olarak dgrencilerin bir siire sonra oyundan
sikilmasina ve keyif alamamasina yol agabilir. Eger takim oyunu oynanirsa katilan
herkesin ne kadar bildigi dl¢iilemeyebilir (Pehlivan,2005).

“Oyun temelli 6gretimi ne siklikta kullaniyorsunuz?” sorusuna iliskin olarak
ogretmenlerden elde edilen bulgular incelendiginde haftada 2-3 ve sik sik cevaplari 6n
plana ¢ikmugtir. Burada siireklilik kavrami gdze garpmaktadir. Ogretmenler oyun
temelli 0gretimi siirekli olarak kullanmaktadirlar. Bu da oyunun birey tizerindeki
olumlu etkilerinden kaynaklanmaktadir. Ogretmenler gerek 6grencileri motive etmek
gerekse konuyu pekistirmek i¢in oyun temelli 6gretimi siklikla kullanmaktadirlar.

“Oyun temelli 6gretimi hangi durumlarda kullaniyorsunuz?” sorusuna iliskin
olarak dgretmenlerden elde edilen bulgular incelendiginde dgretmenlerin birden fazla
cevaplar verdikleri goriilmiistiir. Bu cevaplarin dersin basinda konuya giris yapmak
icin, 0grenciyi motive etmek i¢in, dersin son 10 dakikasinda dersi pekistirmek igin,
zor konularda, 6grencinin zorlandigini veya anlamadigi durumlarda oyun temelli
ogretimi kullandiklar1 yoniinde oldugu tespit edilmistir. Ancak tiim 6gretmenlerden
Ogrencileri motive etmek ve konuyu pekistirmek i¢in oyun temelli O8retimi
kullandiklar1 yoniinde yanitlar 6n plana ¢ikmistir. Ogretmenler oyun Ogrencileri
motive ettigi ve dgrencilerde aktif katilimi saglayarak konuyu pekistirmeye yaradig

icin oyun temelli 6gretimi tercih etmektedirler. Oyun temelli 6gretimin ¢ocuga

63



kazandirdigi olumlu etkiler, 6gretmenleri oyunu 6gretimde siklikla kullanmaya tesvik
etmektedir.

“Egitsel oyunlar1 uygularken sinifinizda nelere dikkat ediyorsunuz?” sorusuna
iliskin verilen yanitlar incelendiginde on hazirlik ve aktif katilim cevaplar1 6n plana
cikmaktadir. Ogretmenler her 6grenciyi derse katmaya, karisik yani her diizeyde
O0grencinin bulundugu gruplar yaratmaya, her Ogrencinin oyundan esit olarak
yararlanmasina, iyi bir hazirlik yapmaya, gerekli arac- gere¢ ve materyali eksiksiz
saglamaya ve sinifi dnceden hazirlamaya dikkat etmektedirler. Her 6grencinin katilimi
onemlidir ve etkili bir dgretimin amaci tiim dgrencileri derse katmaktir. Ogretmenin
on hazirligimi iyi yapmadigi bir durumda oyun amacina ulagsmayacak ve oyundan
yeterince verim alinamayacaktir.

“Egitsel oyunlara gore degerlendirme yaparken nelerden yararlaniyorsunuz?”
sorusuna iligkin verilen yanitlar incelendiginde 3 farkli cevap ortaya c¢iktigi tespit
edilmistir. Bunlar oyun sonunda yapilan yazili degerlendirme, oyun sirasinda yapilan
gdzlem ve oyun sonunda soru- cevap ile yapilan sozlii degerlendirme olarak tespit
edilmistir. Ogretmenler bazen hem 2 ydntemi, bazen de 3 degerlendirme ydntemini
birlikte kullanmakta; oyun sirasinda 6grenciyi gozlemekte, oyun sonrasinda da soru
cevap ve yazili yapip Ogrenmeyi Olgmektedirler. Ogretmenler geleneksel
degerlendirme yontemlerini kullanmaktadirlar. Bu yoOntemlerin birden fazla
kullanilmast gegerliligi de arttiracak, kimin ne kadar ve nasil 68rendigi, siirec
igerisinde Ogrenip 6grenmedigi daha da netlesecektir.

“Egitsel oyunlar1 uygularken siif yonetimini nasil sagliyorsunuz?” sorusuna
iligkin verilen yanitlar incelendiginde 6gretmenlerin sik sik s6zlii uyari ve fiziksel ceza
uyguladiklar1 bulgularma ulasilmistir. Ogretmenler dncelikle 8grencileri sdzlii olarak

uyarmakta, 0grencinin uyarmalar1 dinlememesi ve istenmeyen davranisa devam

64



etmesi durumunda Ogrenciyi oyundan alma ya da oynatmama gibi fiziksel ceza
yontemlerine basvurmaktadirlar. Ogretmen istenmeyen davranisin devam etmesi
durumunda 6grenciyi ¢ok uzun siireli olmamak kaydi ile oyun dis1 birakmaktadir.
Uzun siireli oyun dig1 birakmak 6grencinin motivasyonunu diistirebilecegi i¢in 6grenci
kisa siireli olarak oyun dis1 kalacak ancak oyuna dondiikten sonra da davranislarinin
devam etmesi durumunda tamamen oyun dis1 kalacaktir. Ogrencinin bir anda oyundan
alinmamas1 onun motivasyonunu ani diistirmeyecegi i¢in daha sonraki oyunlarda
oyuna kazandirilabilecektir.

“Egitsel oyunlarin sonunda 6grencilere 6diil veriyor musunuz? Nelerdir?”
sorusuna iligkin verilen yanitlar incelendiginde oyun temelli 6gretim sonunda tiim
ogretmenlerin 6grencilere 6diil verdikleri ve genellikle bu ddiillerin ikincil pekistireg
oldugu bunlara 6rnek olarak kii¢iik hediyeler (kalem, silgi, kalemtras, ciizdan...)
verilmistir.  Ogretmenler dgrencilerin  motivasyonlarin1 ~ arttirmak ve derse
giidiilenmelerini arttirmak, 6grencileri mutlu etmek ve istekli kilmak icin kazanan
ogrencilere kii¢iik hediyeler vermektedirler. Ancak bu hediyeleri verirken kaybeden
ogrencilerin motivasyonlarim1 kirmamaya, katilan tiim 6grencileri tebrik ve tesvik
etmeye dikkat ettiklerini belirten Ogretmenler, dgrencilere ulagamadiklar1 biiyiik
hediyeler almak yerine herkesin alabilecegi ancak egitimle alakali ufak hediyeler
almaktadirlar. Pahali hediyeler hem gerekli olmamakla beraber hem de diger
ogrencileri ulasamadiklari i¢in tlizerek dersten sogutabilmektedir. Kalem, silgi,
kalemtras... gibi ufak hediyeler egitim acisindan daha anlamli ve kullanigh
olabilmektedirler.

Arslan ve Dilci’nin (2017) yaptig1 ¢calisma sonuglari incelendiginde de oyunun

cocuklara sagladigi yarar ve olumlu etki sayesinde oyunun egitim Ogretim
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faaliyetlerinde daha sik kullanilmasi gerektigi sonucuna ulasildigi tespit edilmis ve bu
calismayla benzer sonuglara ulasilmistir.

Kayar’in (2008) yaptig1 tez calismasi sonucuna bakildiginda bu g¢alismayla
ortiisen oyunun ¢ocuklarin sosyal anlamda gelisimini destekledigi belirlenmistir.
Toren’in (2011) yaptig1 tez calismasinda yine bu caligmayla benzer sonuglara
ulasilmis ve oyunun ¢ocuklarin sosyal gelisiminde biiyiik etkisi oldugu goriilmistiir.

Savas ve Giilim ‘lin (2004) yaptig1 ¢alisma incelendiginde bu caligmayla
benzer sonuglara ulasilmis; oyun temelli 6gretimle egitim goren cocuklarin geleneksel
yonteme gore daha basarili olduklari sonucuna varilmustir. Ogretmenler yaparak
yasayarak Ogrenmeyi saglamak icin oyun temelli 6gretimi kullanmakta ve bu da
Ogrencinin etkili 6grenmesini ve derslere aktif katilmasini saglamakta, akilda kalicilig
arttirmaktadir.

Uskan ve Bozkus (2019)’ un yapmis oldugu Egitimde Oyunun Yeri adl
calismanin sonuglart incelendiginde oyun ¢ocugun en biiyiik ilgi alant ve hobisidir
sonucuna ulagilmistir. Birey oyun sayesinde 6grendigi bilgileri somutlagtirir ve bu
sayede yaparak yasayarak dgrenir. Oyun ¢ocugun bulundugu ¢evreyi, olay ve olgulari
da anlamlandirmasina ve tanimasina da firsat vererek bireyin kalic1 ve akici bir sekilde
farkinda olmadan Ogrenmesine yardimci olmaktadir. Bu nedenle egitimde oyunun
kullanilmasr arttirilmali, 6grenciler eglenerek 6grenmelidirler.

Gozalan ve Kocak (2014)’ da calismalarinda kelime Ogretiminde egitsel
oyunlardan yararlanmis ve basar1 kaydetmislerdir. Keskin (2009) tarafindan yapilan
calismada ise smif ortaminda kullanilan oyunlarimin 6grencilerin ¢ok boyutlu
diistinmelerine katki sagladig1 ve cocuklarin zihinsel diisiince boyutlarinin gelismesine
katki sagladigi, farkinda olmadiklari yeteneklerini ortaya ¢ikardigi, daha ¢ok motive

olduklar1 ve keyifli ders isledikleri belirtilmistir.
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Karatas (2014) ¢alismasinda 6grencinin merkezde ve aktif oldugu oyun temelli
Ogretim yonteminin egitimde kullaniminin arttigina ve bu yontemi daha sik
kullanmaya dogru bir ilerleyis oldugunu belirtmistir. Kalem ve Fer (2013) bireyin aktif
olarak  G6grenmesinin  Oneminden bahsetmis, egitimde gerekli oldugunu

vurgulamiglardir.
5.2 Oneriler

e Ogretmenlerin derslerde daha etkili ve kalic1 egitim verebilmeleri igin
ogrencinin pasif oldugu geleneksel yontemlerin yerine &grenciyi aktif
kilacaklart 6grenci merkezli egitim-0gretim yontemlerini kullanmalari
gerekmektedir.

e Dersleri uygulayacak olan &gretmenlerin derste oynatilacak oyuna ve
konuya hakim olmalari, iyi hazirlik yapmalari ve zamani iyi ayarlamalari
gerekmektedir.

e Derste oynatilacak olan oyunun c¢ocuklarin ilgi ve ihtiyacina gore
secilmesi, konuya uygun olmasi, zamaninin ¢ok uzun tutulmamasi
gerekmektedir.

e Derslerde oyunun kullanilmasi 6grencileri motive edecek, dgrencilerin
meragini arttiracak, 6grencileri mutlu edecek ve 6grencilerin derse karsi

olumlu tutum gelistirmesini saglayacaktir.
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Ek 1: Etik Kurul Uygunluk Yazis1
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Say1: ETK00-2021-0078 22.11.2020
Konu: Etik Kurulu’na Bagvurunuz Hk.

Sayin Mehdiye Semrut
Egitim Fakiiltesi

Egitim Etik Alt Kurulu’nun 19.11.2020 tarih ve 2021/104 sayili toplantisinda incelenerek
uygun bulunan, Yrd. Dog. Dr. Bengi SONYEL damigmanh@inda yiiriittiigiiniiz “Oyun Temelli
Opretim Yénteminin ilkégretim 1. Sumif Ogretmenleri Tarafindan Degerlendirilmesi” adl
yiiksek lisans tez galismamz, Dogu Akdeniz Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi
Kurulu tarafindan onaylanmustir.

1yi ¢aligmalar dilerim .

Prof. Dr. Yiicel Vural

Etik Kurulu Bagkani

YV/ek.
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Ek 2: Bilgilendirilmis Onam Formu

Smif Ogretmenleri Goniillii Katihm Formu

Degerli Smif Ogretmenleri,

Dogu Akdeniz Universitesi, Egitim Programlar1 ve Ogretim alaninda Yiiksek Lisans
dgrencisiyim. Yiiksek Lisans Tezimde Oyun Temelli Ogretim Ydnteminin ilkdgretim
1. Sinif Ogretmenleri Tarafindan Degerlendirilmesi {izerine arastirma yapiyorum. Bu
arastirmada amacim, 1. Smif Ogretmenlerinin oyun temelli Ogretime iliskin
gorislerinin incelenmesi ve bu arastirmadan elde edilen verilerle oyun temelli
yontemle ilerleyen derslerin gelistirilmesi ve elde edilen sonuglarin oyun temelli
yontemle ilgili 6gretmenlere fikir vermesidir.

Aragtirma goniillik esasina dayanmaktadir. Aragtirmaya katilmak ya da
katilmamak sizin isteginiz dogrultusundadir. Arastirmaya katildiktan sonra istediginiz
zaman diliminde arastirmayr birakma hakkina sahipsiniz. Arastirmada arastirmaci
tarafindan hazirlanan yari yapilandirilmis sorular ile toplanilacak veriler tamamen
arastirma kapsami ig¢in kullanilacak olup, kisisel bilgiler ve toplanilan veriler gizli
tutulacaktir. Goriisme siiresini izniniz olursa ses kaydi altina almayi isterim. Buradaki
amacim, verileri daha ayrintili inceleyebilmektir. Elde edilen ses kayitlar1 gizlilik
ilkesine uygun korunacaktir.

Yar1 yapilandirilmis miilakatlar ile ilgili herhangi bir sorunuz olursa benimle
veya danismanim ile iletisime gecebilirsiniz. Bu arastirmaya katilmaya goniillii iseniz,
liitfen asagida verilen bos yerleri doldurup, imzalayiniz. Simdiden tesekkiir ederim.
Smif Ogretmeninin Adi- Soyad ...........ccoooviuiiiiiiiiiiiiieie

Tarih .o e

IMZast ...
Arastirmaci Tez Danismani
Mehdiye Sumrut Yrd.Dog¢.Dr. Bengi Sonyel
Dogu Akdeniz Universitesi Egitim Bilimleri Bolimii
Yiiksek Lisans Ogrencisi bengi.sonyel@emu.edu.tr
sumrutmehdiye@gmail.com Telefon:6302390

Telefon: 05338521612
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Ek 3: Arastirma Sorular1 ve Miilakatta Sorulacak Sorular

Arastirma Sorulari:

1. 1lkdgretim 1. Siif Ogretmenleri oyun temelli 6gretim ydntemini nasil

tanimlamaktadirlar?

Oyun temelli 6gretim ydntemi I1kogretim 1. Siifta ne siklikta
kullanilmaktadir?

[Ikogretim 1. Smif 6gretmenlerine gore oyun temelli gretim ydnteminin
olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir?

[Ikdgretim 1. Smif gretmenleri oyun temelli dgretim yonteminin etkili
uygulanabilmesi i¢in neleri 6nermektedirler?

[Ikdgretim 1. Smif gretmenleri oyun temelli dgretim ydnteminin

degerlendirme asamasinda nelerden yararlanmaktadirlar?

Miilakatta Sorulacak Sorular

1.

2.

Size gdre oyun nedir?

Sizce oyunun ¢ocuk iizerinde nasil bir etkisi vardir?

Sizce oyun temelli 6gretim nedir?

Sinifinizda oyun temelli 6gretimi kullaniyor musunuz? Neden?

Sizce oyun temelli 6gretimin 1. Smifta kullanilmasmin ders, 6gretmen,
ogrenci agisindan olumlu yanlar1 nelerdir?

Sizce oyun temelli 6gretimin 1. Sinifta kullanilmasiin ders, 6gretmen,
ogrenci agisindan olumsuz yanlart nelerdir?

Oyun temelli 6gretimi ne siklikta kullaniyorsunuz?

Oyun temelli 6gretim hangi durumlarda kullaniyorsunuz?
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10.

11.

12.

Egitsel oyunlar1 uygularken sinifinizda (6grenci, sinif ortami, diizen) nelere
dikkat ediyorsunuz?

Egitsel oyunlara gore degerlendirme yaparken nelerden yararlaniyorsunuz?
Egitsel oyunlar1 uygularken simif yonetimini nasil sagliyorsunuz?

Egitsel oyunlarin sonunda 6grencilere 6diil veriyor musunuz? Nelerdir?
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