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[Ik6gretim Derslerinde Egitsel Oyun Kullanmiminin Ogrencilerin Akademik

) Basarilarina Etkisine Iliskin Ogretmen Goriisleri

(04

Bu arastirma ilkogretim derslerinde egitsel oyun kullaniminin ogrencilerin akademik
basarilarina etkisine iliskin 6gretmen goriislerini tespit etmeyi amaclamaktadir. Ogrencilerin
vazgecemedigi bir eglenme araci olan oyunlarin giiniimiizde etkin bir egitim araci olarak
kullamlmaktadir. Ozellikle ~dijital oyunlar egitimde yaygin olarak kullanilmaktadir.
Ogrencilerin 6grenmesi icin oyun temelli 0grenme ortamlar: olarak bilinen ve giiniimiizde
vaygin olarak kullanilan egitsel oyun kullanim durumlart bu g¢alismanin genel amagini

olusturmaktadir. Arastirmada olgu bilim deseni yontemi kullanmilmistir. Arastirma 2023-2024
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egitim ogretim yilinda Diyarbakir ili Baglar il¢esinde yer alan ilkogretim okullarinda ¢alisan
ogretmen goritislerinden olusmaktadir. Nitel arastirma yonteminin kullanildigi bu arastirmada
veriler, yar: yapzland:riimzs ve yonlendirici olmayan gaoriisme teknigi ile ilkogretim okullarinda
calisan 20 ogretmenden elde edilmistir. Veri toplama siirecinin detayl: bir gekilde
anlat:imasiyla ve kat:l:mc:larin verdigi cevaplardan dogrudan al:ntilar verilmek suretiyle
gecerlik ve givenirlik saglanmaya calwsilmistir. Yapilan calisma sonucunda; ogretmenler
egitsel oyunlarin ogrencilerde gerek davranmislari gerekse akademik bagarilart iizerinde nemli
bir etkiye sahip oldugunu séylemislerdir. Ayrica ogretmenlerin tamamina yakini egitsel
oyunlarin 6grencilerde biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerine olumlu katkilarinin oldugu
ifade etmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Ogrenci, Okul, Ogretmen, Egitim, Akademik basar

Teachers' Opinions on the Effect of Using Educational Games in Primary
Education Lessons on Students’ Academic Achievement

Abstract

This research aims to determine teachers' views on the effect of using educational games in
primary education courses on students' academic achievement. Games, which are an indispensable
entertainment tool for students, are used as an effective educational tool today. Especially digital games
are widely used in education. The general purpose of this study is to determine the use of educational
games, which are known as game-based learning environments for students' learning and are widely
used today. The phenomenology design method was used in the research. The research consists of the
opinions of teachers working in primary schools in Baglar district of Diyarbakir province in the 2023-
2024 academic year. In this study, in which qualitative research method was used, data were obtained
from 20 teachers working in primary schools through semi-structured and non-directive interview
technique. Validity and reliability were ensured by explaining the data collection process in detail and
giving direct quotations from the answers given by the participants. As a result of the study; teachers
stated that educational games have a significant effect on students' behavior and academic achievement.
In addition, almost all of the teachers stated that educational games have positive contributions to
students' cognitive, affective and psychomotor skills.

Keywords: Educational game, Student, School, Teacher, Education, Academic achievement

Giris

Insanoglunun varolusundan bu yana egitim ve dgretimde yasanan degisimlerin birgogu
teknolojik ilerlemeyle ilgilidir. Bu degisimlere paralel olarak 6gretim yontem ve teknikleri de
gelismistir. Bu siiregte oyun temelli egitim yontemi gelistirilmis ve yayginlagmaya baglamistir.
Giliniimiizde oyun temelli 6grenme problemi, bilgisayar teknolojisi ile biitiinleserek elektronik

ortamda ortaya ¢ikmistir. Geleneksel 6gretim yontemleri gegmisin sartlarina gére ayarlanmistir.

55



Tigin Vol.1 /Num.2
Acikalin-Aktan-Kiligoglu-Koktay-Kilicoglu-Hasar-Hasar-Tan/ 54-68 December 2023

Bilgi ¢aginin 6n kosulu olarak teknoloji getirilerinden dolay1 egitimde yeni yontem ve ortamlar
kullanilmaktadir. Oyun da bu ortamlardan biridir (Kotan ve Kilig, 2021). Oyun, rastgele
gergeklestirilebilen, sonsuz, igtenlikle davranilmasini saglayan, sirr1 ve ¢ekiciligiyle 6n planda
olan bir faaliyet seklinde ifade edilmistir. Oyun ile beraber ¢ocuklarin duygular1 degisime ugrar.
Cocuklar oyun aracilifiyla kendisini tanir. Ayrica sistemli bi¢imde davranmayi, zihinsel ve
fiziksel becerilerini, grup ahengini ve yiiksek arzu ile topluluk karsisinda kendisini anlatmay1
oyun araciligiyla gerceklestirirler. Kablan ve Cob, (2018). Oyunu, ¢ocuklar i¢in bir eglence
aract olmakla beraber 0gretimde ve egitimde de yararlanilabilecek etkili bir vasita seklinde
kabul edildigini ifade etmektedir. Hem eglenip hep 6grenmenin ¢ocuklarin gerek zihinsel gerek
fiziksel gelisimine katki verdigi bilinmek ile beraber belirli yas ve gelisim seviyelerinde
oldukga fazla pratiginin gerceklestigi de izlenmektedir. Ayrica genellikle oyunun okul éncesi
ve ilkokul kademesi i¢in uygun bir etkinlik oldugu Ongoériilse de oyun tabanli §grenme
yontemlerinin biitin yas diizeyleriyle iligkilendirilebildigi de yapilmis olan uygulamalarda
goriilmektedir (Hazar ve Altun, 2018). Klasik egitim sekillerine nazaran bu husus egitimin
kalitesi acisindan pozitif bakilmaktadir (Giivendi ve Macun, 2019). Egitsel oyunlar ¢ocuklar
icin belirlenmis olan birtakim senaryo ve sorunlarin ¢6ziim yoluyla 6grenmenin saglanmasi
amaglanmaktadir. Bu amag dogrultusunda ¢ocuklara degisik ¢6ziim yollarini kesfetme, rekabet,
is birligi, sans vb. hususlarda da bilgiler kazandirilir. Egitsel oyunlar ¢cocuklara faydali oldugu
gibi Ogreticilere de kolaylik saglar. Eglenme ve oyun oynama giidiisiinlin biitiin yas
diizeylerinde bulundugu dikkat edilirse oyundan egitsel bir arag¢ seklinde yararlanilmasi
ogrenme siirecinin kalitesi iistiinde etkilidir. (Onen, Demir ve Sahin, 2012). Diger yandan bir
cocuk ancak oyun yoluyla kendini gelistirme imkén1 bulur ve ilk deneyimlerini kazanir.
Egitsel oyunlar zengin uyarici ortam1 sunmasi sebebiyle kisilik gelisimine biiytik katki
saglamaktadir. Uygun yer ve zamanda oyunlar egitimin hizmetine sunulmalidir. Egitsel oyunlar
sayesinde konular daha ilging hale getirilebilir, yeni kavramlarin kazandirilmasi, hatali calisma
aliskanliklarinin diizeltilmesi, bilgilerin kalicilig1 saglanabilir (Kuzu ve Kuzu, 2022). Ogretim
stirecine dahil edilecek oyunlar sayesinde sinif i¢inde ve disinda akranlariyla birlikte eglenerek
ogrenecekleri 6grenme ortamlari olusturulabilir. Oyun hayatimizin her doneminde bebeklikten
olime kadar karsilastigimiz, icerisinde bir sekilde bulundugumuz bir deneyimdir. Oyun
sayesinde birey kendini ve ¢evresini tanima imkani bulur. Oyunlarda bireyin aldigi roller gercek
hayatin provasidir. Bu yoniiyle oyunlar gercek yasama hazirliktir. Oyunlar bireyin zihinsel,
bedensel, ruhsal, sosyal gelisim alanlarina katki sunar. Dolayisiyla oyunlar yeme igcme gibi
zaruri ihtiyaclardan biri olarak ifade edilebilir. Bu ihtiyag 20 Kasim 1959 tarihli Birlesmis
Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesinde 7. ilke olarak su sekilde ifade edilmistir: Cocuga egitimle
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ayn1 amaglara yonelik biitiin oyun ve eglenme olanaklart saglanir; toplum ve kamu makamlar1
cocugun bu haktan yararlanmasini artirmaya c¢aba gosterir (Li ve Tsai, 2013). Dolayisiyla
cocuklarin karmasik olaylari, durumlari, soyut kavramlar1 anlamalarinda en 6nemli ara¢ olan
oyunlar, onlarin yaratict diistinme ve duyussal alan becerilerinin gelisiminde de onemli bir
etkiye sahiptir

1. Egitsel Oyun
Oyun, 6grencilerin hayatlarindaki en 6nemli parcalarindan biri olan, onlarin sosyal,

fiziksel, zihinsel becerilerinin gelismesine yardimei olan, kendi fikirlerini ve duygularini ifade
edebilmesini saglayan, belli bir siiregte ve belli bir plan ¢ergevesinde gergeklestirilmis olan,
eglendirirken isteklendirme ve cesareti gelistirdigi faaliyetlerdir (Coban ve Nacar, 2006, 17).
Vygotsky oyunun iki tarafiyla ilgilenir:

1. Vygotsky, ¢ocuklarin bilhassa hayali bir oyun esnasinda, zihinlerinin en {ist seviyede
calismis oldugunu, ¢ocuklarin beceri ve bilgilerini hi¢bir vaziyette olmadigi kadar
gosterdigini iddia eder.

2.Vygotsky bunlarin yani sira, ¢ocuklarin oyun esnasinda simgesel islevin ne oldugunu
algilamaya basladiklarini belirtir.

Eflatun: Eski bir Yunan felsefecisi olan ve “’Cocuk, oyunla biiylimelidir.”” diyen Eflatun,
beden egitimiyle ruh egitimi beraber gercgeklestirilirse cocugun egitilebilecegini ifade
etmektedir (Pise ve Jadhav, 2016).

Ibni Sina: Egitime bircok katki sunan ibni Sina da egitsel oyunlardan egitim- 6gretimde
yararlanilmasinin 6nemi {stiinde yogunlagilmis ve oyunlarin ¢ocugun giivenini, sosyal
iletisimini, igbirligi yapma duygusunu gelistirmis oldugunu ifade etmistir. Ayn1 zamanda
cocugun problem ¢ozme kabiliyetini arttirdigini, dilsel, yaraticiligini, fiziksel becerilerini
eglenecegi bir ortamda gelistirdigini belirtmistir (Nowrozi vb. 2013, s. 175).

Gazali: Bir Islam felsefecisi olan Gazali’ye gore oyun ¢ocuklarin zihnini ydnlendirir ve
cocugun daha iyi Ogrenmesine yardimci olur. Oyunlar, 68rencinin caligma gilidiisiini
yitirmesini dnlemek amagl faydalanilmas1 gerekli bir etkinliktir (Meador, 2003). ifade edilen
disiinceler dogrultusunda oyunlar yalnizca giinlimiiz diinyasinda degil ge¢misten beri
kullanilmis olan ve ¢ocuklarin egitimleri, kisilikleri, gelisimleri i¢in yararli oldugu belirtilen bir
aktivitedir. Fakat bu teknikten yararlanilmasinin hedefe erigebilmesi ve egitime hizmet etmesi
i¢cin oyunun 6neminin 1yi bir sekilde 6ziimsenmesi, oyun ¢esitleri ve sinif igerisinde ne sekilde

kullanilacag tizerinde bilgi lazimdir.
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1.1. Egitsel Oyunlarin Yararlari

Gegmisten giinlimiize c¢ocuklarin yasamlarinda kayda deger bir konumda bulunan
oyunlar, ¢ocuklarin siirekli ilgi odagi olmus ve onlarin eglenceli sekilde vakit gegirmelerine
yardime1 olmustur. Oyunlarin ¢ocuklar icin bir eglence kaynagi olmasinin disinda onlarin
ogrenmesinde ve gelismesinde de pek ¢ok yarart mevcuttur. Onlar igin oyun, yemek igmek gibi
tabii bir gereksinimdir (Obut, 2005).

Oyun, kiiciiklerin en dogal hakki kabul edilir. Oyun sayesinde rahatlayip mutluluk
icerisinde olan kendisini bagimsiz hissedebilen g¢ocuklarin ruhsal yoniiniin alt yapisi da
saglamdir (Deger, 2012). Bundan otiirii c¢ocuklarin egitim esnasinda kendisini rahat
hissedebilmeleri ve eglenceli bir sekilde 6grenmeleri bekleniyorsa oyunlar, bu hususa imkan
veren tekniklerdendir. Bireylerin kisilik nitelikleri erken dénemlerde sekil bulmaya baslar.
Cocuklar ebeveynlerinden, ¢evrelerinden veya biiyliklerinden gormiis olduklarini taklit eder.
Bu bakimdan ele alindiginda onun kisilik gelisiminde oyunlarin katkist fazladir. Oyun i¢inde
girmis oldugu kimligi 6ziimseyen cocuk, ne sekilde davranilmasi gerektigini anlamakla
kalmay1p oyun esnasinda paylagma ve igbirligi hususlarinda da tecriibe edinir (Giilsoy, 2013).
Zira oyun, etkilesim icinde olusan aktivitelerdir. Bu sebeple oyun oynamis olan g¢ocuk
sosyallesme, paylasma, baska bireylerin haklarina saygili olma vb. yasam igerisinde oldukca
giicliikle 6grenilebilecek davraniglar: oyun esnasinda farkinda olmaksizin edinirler. Bu sekilde
cocuklar hakiki yasamda nasil davranmalar1 gerektigini 6grenirler (Read, 2013). Bu sebeple,
insanin kisilik gelisiminin de listiinde duruldugu siirece egitim ortamlarinda oyunlarin da olmasi
lazimdir. Oyunlar eglence kaynagi olmanin yaninda uyulmasi gerekli normlarda meydana
gelmektedir. Boylece ¢ocuklar kurallar1 benimsemelerinin lazim oldugunu 6grenirken oyunlar
ogretmene smif yonetimi bakimindan da yardimci olur. Ciinkii normal sartlarda kurallara
uymada goniilsiiz olabilecek c¢ocuklar bile etkinlik oyun oldugu zaman goniillii bir bigimde
davranabilmektedir (Read, 2013). Oyunlar, 6grencilerin sosyallesmesi bakimindan da oldukga
onemlidir. Cocuklar oyun sayesinde kurallar1 6grenir, diizene adapte olur ve aidiyet duygusunu
hissetmis olurlar (Tosuncuoglu, 2013).

Bundan dolay1 egitim ortaminda oyuna yer ayiriliyorsa kurallara da uyulmaya aligmalidir.
Bu sekilde ¢cocuk, oyunun gereksiz bir aktivite oldugu diisiincesine kapilmayacaktir. Cocuklarin
dikkatleri ve ilgileri yas gruplarindan otiirii hemen dagilir. Ancak oyunlar, baska aktivitelerle
karsilastirildiginda ¢ocuklar1 daha etkin kildigi ve g¢ocuklarin ilgi odagi oldugundan dikkat
stiresini en fazla uzatabilen tekniktir (Akandere, 2013, s. 19). Ciinkii oyunlar pek ¢ok beceriye
ayni anda seslenebilme niteligi tasir (Read, 2013, s. 150). Cocuk oyun esnasinda izleyerek

oyunun takibini saglar, ifadelere dikkat eder, hareket iceren bir oyun ise bedensel sekilde de
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oyun oynar. Bu durumlar ¢ocuktaki dikkat daginikligin1 6nlemektedir. Oyunlar, kiigliklerin
kendisine has bagimsiz ortamlaridir. Bundan dolay1 ¢ocuklar oyun esnasinda kendisini baska
birinin kontroliinde gérmezler. Hakiki hayata benzer faaliyetlerle birtakim tecriibeler edinirken
kendilerini bagimsiz gorerek esasinda hayata da hazir hale gelirler. (Tiifekgioglu, 2008).
Literatiir incelendiginde, egitsel oyunlar ile ilgili birden fazla ulusal ve uluslararas1 alanda
caligmalara konu oldugu goriilmektedir (Lynn, 2002; Kukul, 2013; Kayan, 2019; Can, 2017).
Egitsel oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarda genellikle oyunlarin 6grencilerde analitik
diistinme, karar verme ustalig1 vb. beceriler gelisir. Ayn1 zamanda 6grenciler kazanmay1 ve
kaybetmeyi, toplumsal kiiltiirti, iyiyi-kotiiyt, sosyal rolleri, sevgi ve saygiy1 egitsel oyunlarla
ogrenir (Akandere, 2013, 5.20). Ogrenciler egitsel oyunlar sayesinde bilgiyi, beceri ve istendik
davranislart kendiliginden Ogrenilir. Oyun kisinin kendini rahat hissettigi, duygularinin
belirginlestigi, yaraticiligiin gelistigi ortamlardir. Oyunlarla 6grenciler bencillikten
uzaklasarak sosyallesir, is birligi icerisinde paylagsmayi, dayanismay1 6grenir (Akandere, 2013,
S. 2).

Bu nedenle, boylesine dnem arz eden egitsel oyunlarin dgrencilerin akademik basartya
etkisi konusunu 6gretmen goriisleri agisindan tespit etmeyi amacglamigtir. Bu ¢alisma, egitsel
oyunlar ile ilgili 6gretmen goriisleri saptanmasina, buna paralel olarak mevcut durumun da
ortaya koyulmasi ile elde edilecek sonuclarin derslerde egitsel oyunlar ile Ogrencilerin
akademik basarmin artmasina katki saglamasi acisindan faydali olacagi diisiiniilmektedir.
Ayrica, elde edilen bu bulgularin, alanyazina saglayacagi katki 6nem arz ettigi
diisiiniilmektedir. Calismanin genel amaci, lkdgretim derslerinde egitsel oyun kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisine iliskin 6gretmen goriislerini belirlemektir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmistir;

1. Egitsel oyunlar hakkinda goriisleriniz nelerdir?

2. Derslerinizde egitsel oyunlara iligkin yapilan uygulamalar1 6rneklerle aciklayabilir
misiniz?

3. Egitsel oyun uygulamalarmin 6grencilerin akademik basarilarmin etkisine iliskin
goriisleriniz nelerdir?

2.Y ontem

2.1. Arastirmanin Deseni

Arastirma ilkogretim derslerinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisine iliskin Ogretmen goriislerini belirlemeye yonelik yapilan nitel bir
caligmadir. Nitel arastirma tekniklerinin One ¢ikan oOzellikleri dogal ortama duyarlilik

saglamasi, arastirmacinin katilimer rolii olmasi, biitiinciil bir yaklasima sahip olmasi, algilarin
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ortaya konmasini saglamasi, arastirma deseninde esnekligi olmasi ve timevarimet bir analize
sahip olmasidir (Yildirim ve Simsek, 2008). Bu ¢alismaya da arastirmaci bizzat katildig1 ve yeri
geldiginde ¢esitli yonlendirmeler yaptigi i¢in eylem arastirmasi tercih edilmistir.
2.2.Veri Toplama Araglan

Arastirmada kullanilan gériigme sorular1 aragtirmaci tarafindan ilgili alan yazin taramasi
yapilarak hazirlanmistir. Olusturulan goriisme sorular1 3 alan uzmani tarafindan incelenerek
kapsam gegerliligi gbzden gecirilmistir. Kisisel Bilgi Formu Arastirmada katilimcilarin kisisel
bilgilerini goriisme formlarinda belirtmeleri istenmistir. Bu amagla 6gretmenlerden cinsiyet,
egitim diizeyi ve mesleki kideme yonelik bilgiler istenmistir. Calismanin yiiriitiilebilmesi i¢in
okul yonetimine calisma hakkinda bilgi verilmis ve okul yoOnetiminden c¢alismanin
yiiriitiilebilmesi i¢in izin istenmistir. Okulda goériisme yapmak i¢in okul miidiiriiyle iletisime
gecilmis, O0gretmenlerden uygun bir giine randevu alinmistir. Goriigme yapilmadan once
katilimcilara gerekli agiklamalar yapilmis ve goniilliiliikk esasina dayali olarak gergeklestirilecek
calisma i¢in katilimeilardan goriislerini belirtmeleri istenmistir. Gorlismeler icin 15.05.2022-
15.06.2022 tarihleri arasinda okulda goriisme yapmaya uygun ortam tercih edilmistir.
Arastirma siiresince katilimcilarin  sorulart rahat bir sekilde cevaplayabilmeleri igin
arastirmanin baslangicinda amactan derinlemesine bahsedilmistir. Ogretmen gériismeleri 15-
20 dakika silirmiigtiir. Arastirma kapsaminda 20 Ogretmene yar1 yapilandirilmig goériisme
gerceklestirilmistir. Bu gortismelerde “Goriisme Formlar1” kullanilmistir.

2.3. Arastirmanin Calisma Grubu
Aragtirmanin ¢alisma grubunu Diyarbakir ili merkez Baglar ilgesine bagl okullarda

gorev yapan 20 6gretmen olusturmaktadir.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik dzellikleri

Degiskenler N Yiizde
o Erkek 14 70.0
Cinsiyet
Kadin 6 30.0
Lisans 13 65,0
Yiiksek Lisans 5 25,0
Egitim diizeyiniz
Doktora 2 10,0
1 ve 5 yil arasi 5 25,0
Mesleki Kideminiz 6 ve 10 y1l arasi 11 55,0
11-15 yil arasi 2 10,0
16 y1l ve tistii 2 10,0
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Gecerlilik, Giivenirlilik ve Etik;

Bu arastirmada gilivenilirligin  ve gecerliligi saglanmasinda; inandiricilik,
aktarilabilirlik, tutarlilik yollarima basvurulmustur. Bu baglamda; arastirmada inandiricilig
saglamak icin veri toplama araglarini olusturma, verilerin toplanmasi, verilerin ¢éziimlenmesi
ve raporlanmasi asamalarinda uzman destegi alinmistir. Bununla birlikte arastirmanin
inandiriciligini saglamak igin veri gesitlemesine gidilerek 6gretmenlerden veriler toplanmastir.
Aktarilabilirlik ilkesi g6z onilinde bulundurularak ¢alismada dogrudan alintilama ve bunlarin
yorumlanmasiyla saglanmistir (Yildirim ve Simsek, 2013). Tutarlili§in saglanabilmesi igin ise
veri toplama ve analiz asamalarinda alan yazinda dikkate alinmis, uzman goriislerinden
faydalanilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Ogretmenler goriisme formlarma diisiincelerini yazili olarak iletmislerdir. Daha sonra
bu formlar arastirmaci tarafindan, oldugu gibi bilgisayar ortamina aktarilmistir. Bu formlar
iizerinden gerekli kodlamalar yapilmistir. Elde edilen bu verilerin analizinde igerik analizi
kullanilmistir. Icerik analizinde temel amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve
iligkilere ulagsmaktir (Y1ildirim ve Simsek, 2008).

Aragtirma verilerinin sunumunda katilimcilara verilen kodlardan yararlanilmis ve bazi
goriislerden dogrudan alintilar yapilarak yorumlar desteklenmistir. Bu aragtirmada kodlarin ve
kategorilerin elde edildigi 6gretmenlerin goriislerinden bire bir alint1 yapilarak ‘gecerlilik’
saglanmistir. Veri seti okunarak anlamli birimler bulunmus, kodlamalar yapilmis ve gecici
temalar olusturulmustur. Kodlama islemi yapilirken ilgili literatiir g6z Oniinde
bulundurulmustur. Veri analizinin son asamasinda ise elde edilen bulgular agiklanmis,
yorumlar ve sonuglar sunulmustur.

3. Bulgular ve Yorum

Bu béliimde arastirmada yer alan alt problemlere gore arastirmada elde edilen bulgular
ve yorumlara yer verilmistir.

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

1. Egitsel oyunlar hakkinda goriisleriniz nelerdir alt problemine iligkin katilimeilarin
verdikleri cevaplar dogrultusunda Tablo 2’de verilmistir

Tablo 2. Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki bilgilere iliskin kodlarin frekans dagilimi

Temalar Alt Kod Ogretmen f

Temalar
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Sorumluluk bilinci kazanma 01, 02, 08, 012, 5
015,
Iletisim kurma 04, 05, 09, O11, 5
) Olumlu 020,
Ogretmenlerin goriisler Kendini ifade etme, dikkat, strateji , | . 3
egitsel . 01, 05, 020
gelistirme,
oyunlar ile - - -
il “Yardimseverlik, diirtistliik, 07, 13,019, 3
gt e
) “Giizel konusma ve karar verme 08, 012 2
Gortisleri _
Olumsuz Zamani kontrol edememe 014 1
goriigler Oyun bagimlhilig 010, 1
Alakasiz Maddi yetersizlik 1

014
cevap

Goriisme yapilan dgretmenler egitsel oyunlar hakkinda “Iletisim kurma” ifadesi on
plana ¢ikmaktadir. Katilimcilara gore egitsel oyunlar, egitimin niteligini ve verimliligini
artirmaktadir. Egitsel oyunlar hakkinda goriisleriniz nelerdir Sorusuna iliskin yoneticilerin
ifadelerinden bazilar1 agagidaki gibidir.

Egitsel oyunlar ozellikle ogrencilerin sorumluk bilinci kazanmalarint olanak tanir
ayni zamanda daha dikkat alan dersi dinleyerek kendilerini ifade ederler. (1).

Egitsel oyunlar ¢ocuklarin kendini daha rahat ifade ettigi ve iletisim kurma olanak
tammaktadir.(02).

Eysel oyunlar ozellikle dersin kazanimini kazanmada olmazsa olmaz ydntemler
arasinda girmektedir ¢cocuklar oyunlar esnasinda dersin kazanimi elde ederken ayni zamanda
yardimseverligi diiriistligii, dogrulugu, paylasmay da 6grenir. (O7).

Osrenciler egitsel oyunlar ile daha iyi 6grenmektedirler ayni zamanda karar verme ve
akran iletisimlerini daha dogru ¢ikarmaktadirlar.(O12).

Egitsel oyun her anlamda olumlu olsada oyunu zamansal anlamda kontorl
edilmediginde olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. (O14).

Egitsel oyunlar bence bir dersin en onemli unsuru ogrenciler oyun esliginde hem dersin
kazanimi elde ederken hemde arkadagslariyla iletisim kurarak daha diiriist, yardimsever bir rol
istlenir (019).

Bana gore egitsel oyun ¢ocuklarin problem ¢ézme becerisini, kendini daha iyi ifade

etme, dikkat, strateji gelistirme gibi beceriler kazanmasina neden olur.(020).
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ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

3. Okulunuzda egitsel oyunlara iliskin yapilan uygulamalari orneklerle aciklayabilir misiniz?
alt problemine iliskin katilimcilarin verdikleri cevaplar dogrultusunda Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Egitsel oyunlara iliskin yapilan uygulamalara ait kodlarin frekans dagilimi

Temalar Alt Kod Ogretmen f
Temalar

“Kitap adi bulmaca, seksek, yerdeki O1, 02, 04, Ol1, 6
Olumlu labirent 09, 015

Degerler goriisler En yiiksege yapistir, Isim sehir, kelime 02, 03, 06, 0S8, 7

egitimine yarismalari 011, 019, 020
iliskin Ciz taklit et, Alfabe siras;, Kare O7, 08, O11, O12, 9
yapilan kapmaca, Cembergeg 013,014, 015, 016,
uygulamalari 017
Alakasiz Yetenek taramasi 05 1
cevap  Soru ¢dzme 018 1

Goriismeye katilan 6gretmenlerin ifade ettikleri egitsel oyunlara iliskin okullarinda
yapilan uygulama 6rneklerine bakildiginda; “Kitap adi bulmaca, seksek, yerdeki labirent, En
yiiksege yapistir, Isim sehir, kelime yarismalari, ciz taklit et, alfabe sirasi, kare kapmaca,
cembergec gibi uygulamalarin yapildigi goriilmiistiir. Yoneltilen soruya iliskin kendi
ifadelerinden bir kag¢1 asagidaki gibidir.

Yapilan uygulamalar Kitap adi bulmaca, seksek, kapmaca, yerdeki labirent (O1).

Seksek, en yiiksege yapistir, isim sehir, kelime yarismalart (O2).

Seksek, kapmaca, yerdeki labirent (O4).

Bir¢ok uygulama var ama bu uygulamalarin basinda ciz taklit et, alfabe sirasi, kare
kapmaca, cembergeg gelmektedir (O11).

Kapmaca, cembergeg, kelime kartlari, akilli tahtadan oyunlar vb. (O15).

Ogtretmenlerin genel ifadelerine bakildiginda egitsel oyun uygulamalari noktasinda
birlesmislerdir.

Uciincii Alt Probleme Tliskin Bulgular

4. Egitsel Oyun uygulamalarinin ogrencilerin okuldaki davramslarina ve akademik basarilarina
etkisine iliskin goriiglerinizi agiklayabilir misiniz? alt problemine iliskin katilimeilarin
verdikleri cevaplara Tablo 3’te yer verilmistir.
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Tablo 4. Egitsel oyun uygulamalarinin ogrencilerin okuldaki davranislarina ve akademik basarilarina
etkisine iligkin tema, kod ve frekans dagilimi

Temalar Alt Goriisler Ogretmen f
Temalar
Mukayeseli diisiinme 01, 03, 012, 3
Ogrencilerin Giriskenlik 07, 09,013,017, 4
okuldaki Olumiu — — —
Kendini ifade etmesi, iletisim yetenegi O11, 012,020 3
davraniglarma ©€VaP ) .
gelismesi
ve akademik r r r
Problem ¢6zme yetisini 015,016,018 3
basarilarina T .
est cozme o
etkisi Alakasiz 08
Cevap  Epeveyn katilimi 02 1

Katilimcilar genel olarak 6gretmenler yakin goriisler bildirmiglerdir. Gorlisme yapilan
ogretmenler agisindan ele aldiginda, egitsel oyunlarin 6grencilerin gerek davranislarinda
gerekse akademik basarilarinin artisinda olumlu etki ettigi belirtilmistir. Genel olarak literatiire
bakildiginda egitsel oyunlarin 6grencilerin hem biligsel gelisimi hem de duyussal gelisimine
katki saglamaya c¢alisilmasi ile birlikte 6grencilerin okul i¢inde ve okul disinda davraniglarina
ve akademik basarilarina katki sunmaktadir (Kukul, 2013). Bulgulara iliskin kendi
ifadelerinden bir kag1 agagidaki gibidir.

Egitsel Oyun uygulamalari ile ogrenilen daha iyi hafizada kalir, mukayeseli diisiinme,
karar verme ustalig1 gelisir ve davramslar: olumlu yonde etkiler. (O3).

Osrencilerde giriskenlik artar, diigiinebilme konulara farkli ac¢idan bakabilme
yetenekleri gelisir.(O7).

Sozel derslerde ogrencilerin kendini ifade etmesi iletisim yetenegi gelisir. Sayisal
derslerde yorum yapabilme strateji ve problem ¢ozme yetenekleri gelisir. (O11).

Sozel ders icin Sosyal roller edinmeyi ve duygularini disa vurmayi, Sayisal derslerde
Problem ¢ozme yetisini kazandigini, projelerde iiretkenliklerinin arttigini séyleyebilirim(O15).

Zeka oyunlart ogretmeni olarak soyleyebilirim ki kursuma katilan 12 6grenciden 10 u
bursluluk sinavimi kazandi. Oyun uygulamalarimin Bu da gosteriyor ki akademik basariya

olumlu yénde etkisi vardir. (019).
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Katilimeilarin  ifadeleri  degerlendirildiginde Ogrencilerin  okuldaki davraniglari
tizerindeki etkilerine ve akademik basarilarina iliskin 6gretmen goriislerinde benzer ifadeler
kullandig1 goriilmektedir.

Sonu¢

Arastirmanin temel amaci dogrultusunda &gretmenlerin egitsel oyunlar yoniindeki
gorlisleri incelenmistir. Litartiirde egitsel oyunlarin  6grencilerde etkili 6grenmelerin
gergeklestigini, derse katilmayan 6grencilerin dahi dersi severek katilim gosterdigi vurgusu
yapilmistir. Cocuklardaki motor gelisim, 6grenmesi, biiylimesi ve gelismesiyle ilgilidir. Egitsel
oyunlar, oncelikli motor becerilerden olan gii¢, hiz, dikkat, es giidiim (koordinasyon) ve
esnekligin gelismesi i¢in ideal bir ortam sunar (Burgaz Uskan ve Bozkus, 2019). “Egitsel
oyunlar hakkinda goriisleriniz nelerdir?” orusu sorulmus, 6gretmenlerden konu hakkinda bilgi
alinmistir. Verilen yanitlarin analizi sonucunda goériismeye katilan 20 6gretmenin 5’1 egitsel
oyunlarin 6grencilerde sorumluluk bilinci kazandirdig: belirlenmistir. Karatag (2021) Egitsel
oyunu ogrencilerin rahat bir ortamda 6grendiklerinin tekrarini ve pekistirilmesini saglayan
etkinlikler olarak agiklamistir (Karatas, 2021). Dervisogullari, (2008) ve Lin (2014) tarafindan
gerceklestirilen ¢aligmalar sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerde kendini ifade etme, dikkat
etme, strateji gelistirme gibi faydalarimin oldugunu ve o6grencilerin akademik basarilarini
arttirdig1 saptandigi goriilmiistiir. Hazar ve Altun (2018)’un yaptiklar1 ¢aligmada ise, egitsel
oyunlarin hedeflerinin bilissel ve duyussal gelisimi saglamak oldugu ayni zamanda oyunlarla
yiiriitiilen derslerin 6grencilerin kalic1 6grenmelerini saglamada ve yaparak yasayarak 6grenme
firsatt sunmada etkili oldugu vurgulamistir. Karamustafaoglu ve Aksoy (2020) yaptig
arastirmada da egitsel oyunlarin 6grencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerilerini aktif
hale getirerek farkli bir¢cok beceriyi kazandirabilecegi sonucu bu calismayla benzerlik
gostermektedir. Aragtirma bulgulari literatiir ile benzerlik gostermektedir. “Okulunuzda egitsel
oyunlara iligkin yapilan uygulamalar1 6rneklerle agiklayabilir misiniz?” Ikinci sorusu sorulmus,
dgretmenlerden konu hakkinda bilgi almmustir. Ogtretmenlerin genel ifadelerine bakildiginda
egitsel oyun uygulamalar1 noktasinda birlesmislerdir. One ¢ikan uygulamalar kitap adi
bulmaca, seksek, yerdeki labirent, en yiiksege yapistir, isim sehir, kelime yarigmalari, ciz taklit
et, alfabe sirasi, kare kapmaca, ¢gembergec¢ gibi uygulamalarin yapildig1 goriilmiistiir. Seckin
Kapucu ve Caglak (2018)’1n yaptiklar1 ¢alismada egitsel oyun uygulamalar siirecinde 6gretmen
adaylarinin ¢ogunlugunun oyun bulma konusunda zorlandiklarin1 belirlemistir. “Egitsel Oyun
uygulamalarinin 6grencilerin okuldaki davranislarina ve akademik basarilarina etkisine iligkin
goriislerinizi agiklayabilir misiniz?” son soru sorulmus, 6gretmenlerden konu hakkinda bilgi

alinmistir. Gorlisme yapilan 6gretmenler agisindan ele aldiginda, egitsel oyunlarin 6grencilerin
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gerek davranislarinda gerekse akademik bagarilarinin artisinda olumlu etki ettigi belirtilmistir.
Aras, Simsek ve Yildiz (2017); Balgin ve Cavus (2017); Cop ve Kablan (2018) yaptigi
caligmalarda da egitsel oyunlarin 6grencilerin derse karst olumlu tutum gelistirmelerine,
biligsel, duyussal ve akademik anlamda katki saglandigi belirtmislerdir. Arastirma bulgulari
literatiir ile benzerlik gosterirken. Akin ve Atic1 (2015), Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Yigit
(2007), yapt1g1 aragtirmada egitsel oyunlarin 6grenci basarisini arttirmadigi ama dersi eglenceli
hale getirdigi sonucuna varilmaktadir. Arastirma bulgular literatiir ile farklilik gostermektedir.
Sonug itibariyle 6gretmen goriislerinden ve literatiirden elde edilen bilgilere gore, 6grencilere
birden fazla etkilerinin oldugu goriilmiistiir. Calismanin sonuglart géz Oniine alindiginda
arastirmacilara sunulan Oneriler sunlardir:

- Bu ¢alismada egitsel oyunlar herhangi bir derste dersinde kullanilmamistirstir. Ders
bazinda egitsel oyunlarin (Matematik, Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi, vb.) de egitsel oyunlarin
basariya etkisi incelenebilir.

- Bilisim teknolojilerinin gilinlimiizde giderek gelismesinden hareketle, bilgisayar
destekli oyunlar ¢esitli derslerde kullanilabilir ve bu durumun basari, motivasyon, 6zgiiven gibi
cesitli degiskenlere etkisi incelenebilir.

- Egitsel oyunlara iliskin daha kapsamli bilgi elde etmek amaciyla bibliyometrik analiz
gerceklestirilebilir.

- Benzer bir arastirma yurt dis1 kaynakli akademik ¢aligmalar i¢inde yapilabilir.
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