o

R

T.C.
RECEP TAYYIP ERDOGAN UNIVERSITESI
SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
FELSEFE VE DIiN BiLIMLERI ANA BIiLiM DALI

DIN KULTURU VE AHLAK BILGIiSI
DERSLERINDE EGITSEL OYUNLAR YOLUYLA
KAVRAM OGRETIMi

(Yiiksek Lisans Tezi)

Uliive ATASOY

Dog¢. Dr. Bayramali NAZIROGLU

Danisman

RIZE
2019



KABUL VE ONAY
Recep Tayyip Erdogan Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Felsefe ve
Din Bilimleri Ana Bilim Dalinda, Uliive ATASOY tarafindan hazirlanan Din
Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlar Yoluyla Kavram Ogretimi
baslikli bu ¢alisma, 05/04/2019 tarihinde yapilan savunma sinavi sonucunda oy

birligi ile basarili bulunarak jiirimiz tarafindan Yiiksek Lisans Tezi olarak kabul

edilmistir.

Bagkan: Dog. Dr. Bayramali NAZIROGLU (Kabul / Redy
Uye: Dog. Dr. H. Yusuf ACUNER (Kabul / Redd
Uye: Dog. Dr. Ibrahim TURAN 4 -~ (Kabul / Red>




ETiK BEYAN
Bu tezdeki biitiin bilgileri etik davranig ve akademik kurallar gergevesinde
elde ettigimi ve tez yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu ¢alismada bana
ait olmayan her tiirlii ifade ve bilginin kaynagina eksiksiz atif yaptigim bildiririm.
Ifade ettiklerimin aksi ortaya ¢iktiginda ise her tiirlii yasal sonucu kabul ettigimi
beyan ederim. 05/ 04 / 2019

Rt

Uliive ATASOY



ONSOZ

Bu caligmada ders 6gretmenlerinin tecriibelerinden yola ¢ikilarak, egitsel
oyunlarin Din Kiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersi kavram Ogretimine etkisi ortaya
konulmaya ¢alisilmustir.

Calisma, dort boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde oyun/egitsel
oyunun tanimi, 6nemi, egitimde kullanilmasinin faydalari, sinirliliklart; kavramin
tanimi, 6zellikleri, yararlari, ¢esitleri, kavram 6grenmenin ger¢eklesmesi, kavram
ogretiminde dikkat edilmesi gereken hususlar ve egitsel oyunlarin kavram
ogretimine etkisi irdelenmistir. Ikinci béliimde arastrmanin ydntemi ortaya
konulmustur. Uciincii boliimde Istanbul ili Eyiip ilcesinde gorev yapan ve
derslerinde egitsel oyun yontemini tercih eden Ogretmenlerle gergeklestirilen
miilakatlarin analizleri ve yorumlamalari yapilmistir. Dordiincii boliimde ise
arastirmanin sonug ve onerilerine yer verilmistir.

Bu ¢alismada sabri, destegi ve ufkumu agan fikirleriyle bana yol gdsteren
kiymetli danismanim Dog¢. Dr. Bayramali Naziroglu'na, arastirma Oncesi ve
sliresince tiim yogunluguna ragmen bana zaman ayiran degerli hocam Prof. Dr.
Ahmet Kog¢’a, her tiirlii destekleri ile yanimda olan kiymetli dostlarim Dr.
Ogretim Uyesi Emine Battal ve Ars. Gor. Zeynep Cerah’a, oldukca zor bir
hastalikla miicadele etmesine ragmen gerek akademik gerek mesleki anlamda
gelisimime katki saglayacak ¢alismalarin igerisinde olmam igin beni tesvik eden

canim babam Hasan Atasoy’a tesekkiirii borg bilirim.
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OZET
DIN KULTURU VE AHLAK BILGISI DERSLERINDE EGITSEL
OYUNLAR YOLUYLA KAVRAM OGRETIMI

Bu arastirmanin amacit DKAB dersi kavram Ogretiminde egitsel oyun
yontemi kullaniminin, dersin verimliligine etkisini arastirmaktir. Bu ydntemi
kullanan ogretmenlerin yeterlilikleri, derslerde oyun kullanirken karsilastiklari
zorluklar, bu zorluklarin iistesinden gelme bigimleri, bunun yaninda oyunun deger
egitimine katkisinin belirlenmesi de ¢alismanin amaclarindandir.

Nitel olarak kurgulanan arastirmanin verileri, Istanbul ili, Eyiip ilgesinde
gorev yapan ve kavram 6gretiminde egitsel oyun yontemini tercih eden 24 DKAB
O0gretmeni ile yapilan goriismelerle elde edilmistir. Calisma grubunun se¢ilmesinde,
kolay ulasilabilirlik ilkesi esas alinarak amacli 6rneklem tercih edilmis, verileri
toplamak i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmigstir. Verilerin analizinde
ise, betimleme, yorumlama ve igerik analizi yontemleri kullanilmistir. Arastirma
esnasinda kavram dgretiminde egitsel oyun yontemini kullanan 6gretmenlerin biiyiik
cogunlugunun konu ile alakali yapilan g¢aligmalari1 takip ettikleri ve kendilerini
mesleki anlamda gelistirmeye agik olduklari goriilmiistiir. Kavram ogretimi igin
egitsel oyun kullaniminin oldukca verimli sonuglar dogurdugu, yapilan miilakatlarla
ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: DKAB Dersi, DKAB Ogretmeni, Kavram Ogretimi,
Egitsel Oyun.
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ABSTRACT

TEACHING CONCEPTS THROUGH EDUCATIONAL GAMES IN
COURSES OF RELIGIOUS CULTURE AND KNOWLEDGE OF ETHICS

The aim of this research is to demonstrate the effectiveness of the use of
educational play method in the teaching of concepts in courses of religious culture
and knowledge of ethics. It is also the purpose of the study to determine the
qualifications of teachers who follow this method, the difficulties they encounter
when using games in lessons, how they overcome the difficulties and the
contribution to value education.

The data of the research designed as qualitative are obtained through
interviews with 24 religious culture and ethics teachers who work in Eyiip,
Istanbul and who prefer educational play method in the teaching of concepts. In
the selection of the study group, the purpose sampling was preferred based on the
principle of easy accessibility. The semi-structured interview form is used to
collect data. As for the analysis of the data, the methods of description,
interpretation and content analysis are used. During research, it has been seen that
a great majority of teachers who use educational play method are following the
studies related to the subject 9rofess opening to develop themselves in
9rofessional sense. It has been shown that the use of educational games to teach
the concepts results in highly efficient consequences.

Key Words: The Course of Religious Culture and Ethics, The Teacher of

Religious Culture and Ethics, Teaching of Concepts, Educational Games.
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GIRIS

Arastirmamn Konusu ve Problemi

Cocuklarin dogduklar1 andan itibaren birgok uyariciya maruz kaldiklart
aciktir. Bu da dikkatlerinin uzun siire bir konu veya noktaya odaklanmasini
zorlastirmaktadir. Ogrencilerin egitim dgretim faaliyetleri sirasinda da 40 dakika
stiresince ilgilerini kaybetmeden dersleri takip etmeleri giderek giiclesmektedir.

Egitsel oyun yonteminde, uygulama faaliyetleri yogun olarak
gerceklestirilmektedir.! Bu sayede dikkat ve motivasyon eksikligi ortadan
kaldirilmaya, egitim ve 6gretimin verimliligi arttirilmaya ¢alisilmaktadir.

Dini kavramlarin 6gretimi, biiyiik oranda soyut ve Arapca kdkenli olmalart
sebebiyle oldukea giictiir. Ozellikle soyut kavramlarin dgretimi, somut kavramlara
oranla daha zordur? Bu kavramlarin Ogretiminde geleneksel Ogretim
yontemlerinin ~ kullanilmasi, hedefe ulasma siirecini  zorlastirmaktadir.
Egitimcilerin kullandiklar1 yontem ve tekniklerin 68renciye hitap etmesi, egitim
stirecinin her asamasinda oldugu gibi, kavram 6gretiminde de elzemdir.

Bu calismada, egitsel oyun yontemini kullanan DKAB 6gretmenlerinin
goriisleri ¢ergevesinde, bu yontemin kavram 6gretimine katkisinin olup olmadigi,
katkis1 varsa bunlarin neler oldugu arastirilmaya ¢alisilmigtir.

DKAB dersi kavram 6gretiminde egitsel oyunu kullanan 6gretmenlerin, bu
yontemin egitime katkisi konusundaki degerlendirmelerinin neler oldugu bu

aragtirmanin temel problemidir.

Aragtirmanin alt problemleri ise soyledir;
- Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik genel goriisleri nelerdir?
- Ogretmenler egitsel oyunlar hakkinda yeterli donanima sahip midir?

- Egitsel oyunun beceri ve deger egitimine katkis1 var midir?

1 Aysegiil Ulutas Avcu, “Okul Oncesi Ogretmenlerinin Oyun Etkinliklerini Gergeklestirmeye

[liskin Goériiglerinin Incelenmesi”, Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi 8/41 (2015):
1052.

2 Cetin Ozbey, Ozel Egitimde Kavram ve Beceri Ogretimi (Istanbul: YA-PA Yaynlari, 2007),
81.
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- Ogretmenler DKAB dersinde dini kavramlar1 ogretirken ne gibi
zorluklarla karsilasmaktadirlar?

- Egitsel oyun, DKAB dersi kavram 6gretimi i¢in uygun mudur?

- Ogretmenler DKAB dersi kavramlarmin 6gretiminde ne tiir egitsel
oyunlar kullanmaktadir?

- DKAB dersi kavramlarimin 6gretiminde egitsel oyunun uygulanmasinda
hangi zorluklar s6z konusudur?

- Ogretmenler DKAB dersi kavramlarini oyunla 6gretirken karsilastiklari
zorluklarin iizerinden gelmek i¢in ne tiir ¢oztimler iiretmektedirler?

- DKAB 6gretmenlerinin kavram 6gretimine yonelik onerileri var mudir,

varsa bunlar nelerdir?

Tlgili Literatiir

DKAB derslerinde ve dini kavramlarin gretiminde egitsel oyun kullanimi
ile ilgili yapilan ¢alismalarin sinirli oldugu goriilmekte ve bu calisma ile alana
katki saglamak amaglanmaktadir.

Siileyman Akyiirek,® “Din Ogretiminde Kavram Ogretimi” isimli doktora
calismasinda dini kavramlarin 6gretiminin Oonemini vurgulamis ve dogruluk
kavrami iizerinde durmustur. Bununla birlikte calismada egitsel oyunlar ve
ogretmenlerin kavram Ogretiminde oyunlara bakisiyla alakali herhangi bir bolim
mevcut degildir.

Mustafa Kalender,* “Din Egitiminde Oyun” isimli doktora ¢aligmasinda,
literatiir taramasiyla din egitiminin oyuna bakigini irdelemistir.

Metin Cangir,® “Ilkdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde
Egitsel Oyun Yonteminin Uygulanma Durumu” isimli yiiksek lisans tez
calismasinda, Istanbul ili Tuzla ilgesindeki 30 dgretmen ve 500 dgrenciyi ¢alisma
grubuna almistir. Yapilan arastirmada Ogretmen ve Ogrenci goriislerinden

hareketle egitsel oyun yoOnteminin egitim Ogretim faaliyetlerine etkisi

Siileyman Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi (Istanbul: Degerler Egitimi Merkezi
Yayinlari, 2004).

Mustafa Kalender, “Din Egitiminde Oyun” (Doktora Tezi, Marmara Universitesi, 1999).

5 Metin Cangir, “Ilkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunun
Uygulanma Durumu (Tuzla Ornegi)” (Yiiksek Lisans Tezi, Yeditepe Universitesi, 2008).
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vurgulanmistir. Bu calisma, din egitiminde egitsel oyun kullanimina dair ilk alan
calismasi olmasi sebebiyle onemlidir.

Elif Karahasan,® “4 ve 5. Smiflar Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde
Oynatilabilecek Egitsel Oyunlar” isimli tez caligmasinda oyun yoOnteminin
onemini vurguladiktan sonra igerisinde 6zgilin drneklerin de bulundugu oyunlar
siralamistir. Bu oyunlar 4 ve 5. siniflarla sinirlandirilmis ve ezber, yazi, iletisim,
kart, drama, tartisma olmak iizere ¢esitli basliklar altinda listelenmistir.

Halise Kader Zengin,” “Egitsel Oyunlar ve Ilkoégretim Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Derslerinde Kullanimi1” isimli tez ¢alismasinda bir gretim yontemi
olarak oyunun 6neminden bahsetmistir. Ardindan yerli ve yabanci kaynaklardaki
oyunlarin DKAB derslerine uyarlandigi 6rneklere yer vermistir.

Safiye Nuran Goktepe,® “Okul Oncesi Dénem Din Egitiminde Oyun,
Oyuncak ve Gorsel Sanat Etkinligi Ornekleri” isimli yiiksek lisans calismasinda
okul oncesi egitimde kullanilabilecek 25 oyun, 15 oyuncak ve 37 gorsel sanat
Ornegi siralamistir.

Banu Giirer ve Nursel Arslan,® “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde
Egitsel Oyun Yéntemi ile Ogretimin Ogrenci Basarisma ve Derse Tutumuna
Etkisi” isimli deneysel c¢alismalarinda, Umraniye Ilcesindeki bir okulun 4.
siniflarindan 2 subesini deneysel bir g¢alismada kullanmis ve egitsel oyun
yonteminin etkililigine dair veriler elde etmeye ¢alismislardir.

Din egitiminde oyunu bash basina konu edinen kitaplarin sayis1 azdir.
Bilal Yorulmaz,®® Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel
Oyunlar” isimli calismasinda oyunun c¢ocuk gelisim alanlarina etkisinden

bahsettikten sonra din egitiminde kullanilabilecek oyun 6rneklerini listelemistir.

¢ Elif Karahasan, “4 ve 5. Siniflar Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Oynatilabilecek

Egitsel Oyunlar” (Yiiksek Lisans Tezi, Recep Tayyip Erdogan Universitesi, 2013).

Halise Kader Zengin, “Egitsel Oyunlar ve Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi Derslerinde

Kullanimi1” (Yiiksek Lisans Tezi, Ankara Universitesi, 2002).

Safiye Nuran Goktepe, “Okul Oncesi Dénem Din Egitiminde Oyun, Oyuncak ve Gérsel Sanat

Etkinligi Ornekleri” (Yiiksek Lisans Tezi, Cumhuriyet Universitesi, 2015).

Banu Girer — Nursel Arslan, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yo6ntemi ile

Ogretimin Ogrenci Basarisma ve Derse Tutumuna Etkisi”, Erisim 23 Nisan 2019,

http://ded.dem.org.tr/gorsel/pdf/ded-34-makale-4.pdf

10 Bilal Yorulmaz, Oynayalim Ogrenelim Din Egitiminde Kullanilabilecek Egitsel Oyunlar
(istanbul: Ragbet Yayinlari, 2015).
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Bahar Sevim,®* “Din Ogretiminde Oyun Ornekleri” ve “Degerler
Egitiminde Oyun Ornekleri” isimli calismalarinda, din &gretimi ve degerler
egitimi sirasinda kullanilabilecek oyunlari siralamistir.

Mahmut Zengin vd.’? “Din, Ahlak ve Degerler Ogretimi Igin Egitsel
Oyunlar” isimli ¢alismasinda bircok oyun oOrnegini siralamistir. Calismanin

tamami oyun Orneklerinin uygulanisi ve oyun kurallarindan olusmaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirma ile egitsel oyun yontemini kullanan &gretmenlerin goriis ve
onerileri ¢ercevesinde, bu yontemin dini kavramlarin 6gretimindeki islevselligini
degerlendirmek amaglanmistir.

Alan yazin incelendiginde DKAB dersi kavram §gretiminde egitsel
oyunun yeri ve Onemi konusunda yapilan ¢alismalarin sinirli  oldugu
goriilmektedir. DKAB derslerinde egitsel oyun kullanim durumlar ile alakali
yapilmis ¢alismalar olmakla beraber, 6gretmenlerin kavram 6gretiminde egitsel
oyunu uygulama durumlar1 ile ilgili yapilmis ¢alismalarin azhigi dikkat
¢cekmektedir. Bu aragtirmanin, DKAB dersi kavram 6gretiminde egitsel oyunun
uygulayicist olan Ogretmenlerin goriis ve Onerilerinin incelenmesi, bu sayede
O0gretmenlerin kavram 6gretiminde oyun yontemini kullanmalarina tesvik etmesi

acisindan literatiire katki saglamas1 umulmaktadir.

Arastirmanin Kapsam ve Simirhiliklar:

Arastirmanin nitel yontemle tasarlanmasindan kaynaklanan bazi kapsam
ve sinirliliklart bulunmaktadir.

- Aragtirma, “DKAB dersi kavram 6gretiminde egitsel oyun kullanimi” ile
sinirhdir. Diger genel ve 6zel 6gretim yontemleri arastirma konusu digindadir.

- Arastirmada elde edilen veriler, veri toplama araci olarak kullanilan yari

yapilandirilmis goriisme formu kapsamu ile sinirhdir.

11 Bahar Sevim, Din Ogretiminde Oyun Ornekleri (Ankara: Nobel Yayincilik, 2013); Degerler
Egitiminde Oyun Ornekleri (Ankara: Nobel Yayincilik, 2014).

2 Mahmut Zengin vd. Din ve Ahlak Ogretimi I¢cin Egitsel Oyunlar (Istanbul: Degerler Egitimi
Merkezi Yayinlari, 2016).
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- Asil branslar1 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi olmayip, Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi derslerine ticret karsiligi giren farkli branslardaki ogretmenler
arastirmaya dahil edilmemistir.

- Haziran 2017- Eyliil 2017 tarihleri arasinda, Istanbul ili Eyiip ilgesinde
45’1 erkek 57’si kadin olmak iizere toplam 102 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Ogretmeni gorev yapmaktadir. Arastirma, bu 6gretmenler igerisinde egitsel oyun
yontemini kullanan 24 6gretmen ile sinirlidir.

- Arastirma, bilgi toplama aracindaki sorularla siirlidir.
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BIiRINCi BOLUM
TEORIK CERCEVE: EGITISEL OYUN VE KAVRAM OGRETIMi

1.1. OYUN

1.1.1. Oyunun Tanim

Oyun genel anlamiyla, belirli bir amaca yonelik olan, kurall1, belirli yer ve
zaman igerisinde gerceklestirilen, fiziksel ve zihinsel yeteneklerin devreye girdigi,
sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistirirken ayn1 zamanda bireyi eglendiren
etkinlikler® olarak tanimlanmaktadir.

Aristo’ya goére oyun, ¢ocugu yetiskinlik donemine hazirlayan etkinliklerin
toplamidir ve ¢ocuk, hayatinin ilk asamasinda oyunla terbiye olmaktadir.**

Glinlimiizde birgcok iilkede egitim anlayis1 dikkate alinarak okullar
tasarlayan Maria Montessori de oyunu ¢ocugun fazla enerjisinin tezahiirii olarak
gérmekte, oyunu ¢ocugu yasama hazirlayan etkinlik olarak degerlendirmekte ve
oyun materyallerinin bu duruma araci oldugunu® ifade etmektedir.

Vygotsky oyunun cocuk tarafindan arzulanan, ¢cocugun zihninde ve hayal
diinyasinda daima yeri bulunan etkinlikler oldugunu belirtmektedir.’® Bu yoniiyle
oyunlarm, ¢ocugun diinya ve cevresi hakkindaki bilincinin gelismesinde biiyiik

oranda belirleyici etkinlikler oldugunu soylemektedir.'’

13 Bilal Coban - Eyiip Nacar, Ortaokullarda Egitsel Oyunlar (Ankara: Nobel Yayincilik, 2015),

7-8; Nurdan Erduran — Mahmut Yilmaz, Okul Oncesi Egitimde Oyun Oyun Diinyam Diinyam

Oyun Cocuk Oyunlariyla El Kitab1 (Ankara: Egiten Yaymcihik, 2015), 1; Alev Onder,

Yasayarak Ogrenme Igin Egitici Drama Kurumsal Temellerle Uygulama Teknikleri ve

Ornekleri (Ankara: Nobel Yaycilik, 2016), 29.

Avristoteles, Egitim Uzerine, haz. John Burnet, cev. Ahmet Aydogan (Istanbul: Say Yayinlari,

2008), 114.

15 Maria Montessori, Cocugun Kesfi, gev. Okhan Giindiiz (Istanbul: Kakniis Yayinlari, 2016),
117.

6 Alev Onder — Hande Arslan Ciftgi, “Oyun Nedir?”, Erken Cocuklukta Oyun ve Oyun Yoluyla
Ogrenme iginde, ed. Alev Onder — Hande Arslan Ciftci (Ankara: Nobel Yayincilik, 2017), 9.

17 Alev Onder, “Oyun Kuramlar1”, Erken Cocuklukta Oyun ve Oyun Yoluyla Ogrenme iginde, ed.
Alev Onder — Hande Arslan Ciftci (Ankara: Nobel Yayimncilik, 2017), 39.
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Piaget oyunu bir uyum olarak gérmekte ve oyunun ¢ocugun en énemli isi
oldugunu dile getirmektedir.’® Piaget’e gbre oyun; ¢ocugun bilgi, deneyim ve
algilarinin birlikteliginden olusur.’ Bununla birlikte Piaget oyunun ¢ocugun dili
olduguna ve diisiinebilmesi i¢in oyun oynamasi gerektigine vurgu yapmaktadir. %

Oyunu biyolojik olarak degerlendiren Karl Gross, oyunun yasamin
stirdiiriilebilmesi i¢in i¢glidiisel olarak gergeklestirilen etkinlikler oldugunu dile
getirmektedir. Davranis¢r kuramin kurucusu Skinner de oyunu ¢evrede bulunan
birtakim uyarici nesnelere verilen tepkiler olarak degerlendirmektedir.?

Huizinga’ya gore oyun; Ozgilirce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli bir zaman ve mekan sinirlar1 iginde gergeklestirilen,
bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmig
hayat”tan “baska tiirlii olmak™ bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem veya
faaliyettir.?

Oyun, dikkat ¢ekici olma, hesap ve beceri gerektirme ve bir amaca hizmet
etmekle birlikte, ¢ogu kez sadece oyalanmak ve eglenmek i¢in oynanmaktadir.
Oyun, bu yoniiyle ¢ocuk ugrasi olmaktan ¢ikmakta; haz verici yonii sebebiyle
yetiskinler arasinda da ilgi goérmekte, herhangi bir zorunluluk ve baglayicilik
olmadan, onlarmn da dinlenmelerini ve keyifli zaman geg¢irmelerini
saglamaktadir.?

Bazi yetiskinler ise oyunu ¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina yarayan
amagsiz bir ugras olarak degerlendirebilmektedirler. Bu agidan oyun, isin ziddi
olarak goriilebilmekte, herhangi bir mesguliyeti olmayanlarin oyunu tercih ettigi
iddia edilebilmektedir.** Boylelikle ¢ocugun oyun ihtiyaci kiigimsenmekte,

oyunun ayni zamanda 0grenme araci oldugu gercegi dikkatlerden kagmaktadir.

18 Erduran — Yilmaz, Okul Oncesi Egitimde Oyun, 1.

Fatma Ozge Unsal, “Oyun Tiirleri ve Alanlar1”, Erken Cocuklukta Oyun ve Oyun Yoluyla
Ogrenme iginde, ed. Alev Onder — Hande Arslan Ciftci (Ankara: Nobel Yaymcilik, 2017), 75.
Alev Onder, “Drama Oyunlar1”, Erken Cocuklukta Oyun ve Oyun Yoluyla Ogrenme iginde, ed.
Alev Onder — Hande Arslan Ciftci (Ankara: Nobel Yaymcilik, 2017), 243.

2L Onder, “Oyun Kuramlar1”, 29,31.

22 Johan Huizinga, Homo Ludens, ¢ev. Mehmet Ali Kiligbay (Istanbul: Ayrinti Yayinlari, 2006),

50.
2 Mehibe Akandere, Egitici Okul Oyunlar: (Ankara: Nobel Yayincilik, 2013), 1-2.
24 Atalay Yériikoglu, Cocuk Ruh Saghg: (Istanbul: Ozgiir Yayinlari, 2016), 66.
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Oyunun hafife alinmasi da yetiskinlerin rahatsiz edilmeyecegi bir zaman ve
mekanda gergeklestirilmesi arzusunu beraberinde getirmektedir.?

Oyunun toplum tizerinde bir¢ok alanda etkisi olan bir etkinlik oldugu da
diisiiniilmektedir. Ornegin, Huizinga, oyunu toplumlarda kiiltiiriin bir parcasi
olarak kabul etmekte, hatta bizzat kiiltiirii insa edici Ozellige sahip olarak
gormekte; oyunun hukuk, felsefe, sanat hatta savas gibi birgok alanla baglantisi
oldugunu da iddia etmektedir. Buna 6rnek olarak da hukuki bir eylem olan
yargilamayi, iki rakibin hakemin kararimi etkilemek icin miicadele ettikleri bir
misabaka olarak degerlendirmekte ve bu yoniiyle yargilamanin da bigimsel
yoniiyle oyun oldugunu sdylemektedir. Ona gore oyun, savag gibi hayati bir
konuda bile devreye girebilecek kadar etkili bir faaliyettir. Gegmisteki Ortacag
turnuvalarindan tutun da yakin tarihteki savaslara kadar bir¢ok miicadele oyunsal
hiiviyete biiriinebilmektedir. islam tarihinde de bunun &rneklerine atif yapan
Huizinga, Bedir Savasinda oncelikle her iki taraftan {iger kisinin karsi karsiya
gelerek birbirlerine meydan okumasini da oyun olarak degerlendirmektedir.?

Yetiskinlerin yasamlarindaki birgok etkinlik, farkinda olunmasa da oyun
mahiyetinde degerlendirilebilir. Dolayisiyla gerek tarihsel siire¢ gerek giiniimiiz
diinyas1 dikkate alindiginda oyunu sadece ¢ocuklara ve ¢ocukluk dénemine ait bir

bos zaman etkinligi olarak goriip hafife almak, cok makul gozilkmemektedir.

1.1.2. Cocuk Gelisiminde Oyunun Onemi

Cocuklar erinlige, oradan da genclige gecerken farkli tiir ve diizeyde de
olsa oyunlar oynamaktadirlar. Oyunla rahatlayan, giilen, eglenen, mutlu olan,
ogrenen ¢ocuklar saglikli bir yetiskinlik i¢in gerekli ilk adimlardan birini atmis
olmaktadirlar.?’ Oynayarak, cevresiyle iletisim kurarak, sikilmadan ve siirekli
O0grenen c¢ocuklar; gelecekte 6grenmeye acik, diisiinen ve sorgulayan mutlu

bireyler olmaktadirlar.®® Buradan hareketle insan ruhunun saglikli olmasinin

Onder, Yasayarak Ogrenme Igin Egitici Drama, 32,33.

% Bkz. Huizinga, Homo Ludens, 39,121,123,141.

21 Atilla Cagdas Deger, “Cocuk Korolarinin Egitiminde Bir Yaklasim Olarak Egitsel Oyun
Kullammminin - Ogrencilerin - Miiziksel Erisi Diizeylerine Etkisi” (Doktora Tezi, Gazi
Universitesi, 2012), 98.

Ezgi Aksin Yavuz, “Oyunda Anne-Babanin ve Ogretmenin Rolii”, Erken Cocuklukta Oyun ve
Oyun Yoluyla Ogrenme iginde, ed. Alev Onder — Hande Arslan Cift¢i (Ankara: Nobel
Yayincilik, 2017), 379.
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biiyiik oranda ¢ocukluk yasantilarina bagli oldugu sdylenebilir. Mutlu bir
yetiskinligin 6n kosulu, mutlu ¢ocukluk yasantilarindan gecmektedir.

Oyun oynamak, c¢ocugun en temel haklarindan biridir. Tiirkiye’nin de
imzasinin bulundugu ve uluslararasi bir metin olan Cocuk Haklar1 Sozlesmesi’nde
oyunun ¢ok boyutlu iglevleri tanimlanmistir. Ayrica s6zlesmenin 31. maddesinde
“Taraf devletler ¢ocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina
uygun eglence ve etkinliklerde bulunma... hakkini tanirlar.” ifadesiyle beraber bu
etkinliklerin tiim g¢ocuklara uygun ve esit bir bigimde sunulmasi gerektigi de
belirtilmektedir.?® Sozlesmede imzasit bulunan Tirkiye’de bu etkinliklerin tiim
cocuklara esit bir sekilde sunuldugunu sdylemek miimkiin degildir. Ulkemizde
bulunan mevcut kamusal parklar, c¢ocuklar i¢in oldukca yetersizdir. Sechir
merkezlerinde oyun ihtiyacin1 biiyiikk oranda karsilamasi beklenen parklarin
evrensellik ilkeleri g6z oOniline alindiginda, bu Olgiilerin gerisinde kaldigi
gozlenmektedir.* Buradan hareketle ¢ocugun oyun ihtiyacin1 karsilamada
kamusal alanin yetersiz oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Kisiligin gelisiminde oyunun etkisi biiyiiktiir. Yasamin ilk yillarinda
egemen olan etkinlik oyundur. Cocuk oyun sayesinde diinyayr ve c¢evresini
tanimakta, anlamlandirmakta ve bu ¢evreye uyum saglayarak sosyallesmektedir.3
Ciinkii ¢ocugun oyun ortamina uyum saglayabilmesi icin bir¢ok sosyal iliski
bicimini O6grenmesi gerekmektedir.®> Dolayisiyla oyun sirasinda ¢ocugun
sergiledigi davraniglar; olaylar karsisindaki tutumu, tepkileri, kurdugu ctimleleri,
hal ve hareketleri, karakterinin olusumu hakkinda aile ve egitimciye fikir
verebilmektedir.

Oyun sirasinda c¢ocuk Ozgiirdiir. Bu sayede cocuklar bizzat kendileri
alternatif liretmeyi Ogrenmekte, yaraticiliklarii kesfetmektedirler. Oyun,
barindirdig1 esneklikle bu duruma zemin hazirlamaktadir. Cocuklarin oyunlar

incelendiginde hayal giiclerinin zenginligi ortaya ¢ikmaktadir. Oyun oynamayan

29 https://www.unicefturk.org/public/uploads/files’UNICEF_CocukHaklarinaDairSozlesme.pdf
Erisim 23.09.2018.

Begiim Bayraktaroglu - Arzu Biike, “Cocuk Oyun Alanlarinin Evrensellik Olgiitleri Agisindan
Incelenmesi: Fenerbahge-Pendik Sahil Seridi Ornegi”, Siileyman Demirel Universitesi
Miihendislik Bilimleri ve Tasarim Dergisi 3/3 (2015): 372.

3L Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 3-4.

82 Berka Ozdogan, Cocuk ve Oyun, Cocuga Oyunla Yardim (Ankara: Am yaymcilik, 2014), 132.
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cocuklar hayal kuramadigi da*® iddia edilmektedir. Cocuk doktoru Ari Brown,
gelismekte olan bir beyni uyarici olarak etkileyen en onemli etkinligin oyun
oldugunu vurgulamaktadir. Oyun sayesinde c¢ocuklarin yaratict ve mantikli
diistinmeyi 6grendiklerini aktarmaktadir.®* Cocuk, oyunla birlikte kendi hayal
diinyasi ile ger¢ek diinyay1 birlestirerek kendisine yeni bir diinya yaratmaktadir.
Oyun, bu iki diinya arasinda koprii islevi gormektedir. Cocuk, oyunla bu iki diinya
arasinda anlaml bir bag kurmaktadir.%

Oyun, ¢ocugun kendini ifade edis bi¢imidir. Bu devrede c¢ocuk,
yetiskinlerin kendisine karigmasina katlanamaz. Ciinkii hayal diinyasindan ger¢ek
diinyaya gecmek kisa siirede gerceklesebilecek bir durum degildir. Dis uyaricilar
arttikca c¢ocuk hayal giiciine sigimmaktadir.®*® Dolayisiyla oyunun, cocugun
yetiskin miidahalesini istemedigi, kendine 0Ozel kisisel alan1 oldugu da
sOylenebilir.

Oyun sirasinda ¢ocuk, kazanmaya odaklanmig olma konusundaki biitiin
hirsina ragmen oyunun kuralli bir etkinlik oldugunun farkindadir ve izin verilen
sinirlar icerisinde kalma mecburiyetini de benimsemektedir.” Oyun, ¢ocugun
karar verme ve mantik yiiriitme yetisini gelistirmektedir. Bu sayede g¢ocuk,
ogrenmekte zorluk c¢ektigi bircok kurali oyun aracilifiyla kolayca
icsellestirmektedir.®® Dolayisiyla oyun sayesinde Kkurallara uymama egiliminin
baskin oldugu ¢ocuklarda dahi davranis degisiklikleri gdzlemlenebilmektedir.
Ciinkii her c¢ocuk i¢in oyunun ¢ekiciligi vardir ve oyunun kurallarina
uyulmadiginda katilimci, oyun arkadaslar tarafindan dislanacaginin farkindadir.
Ayrica oyunun da kendi igerisinde var olan sisteminin ylriimesi i¢in kurall
olmast gerektigini fark eden ¢ocugun, bu gerekliligi oyun disina da yansitmasi

muhtemeldir.

3 Meryem Altun, “Diizenli Egitsel Oyun Oynayan 11-12 Yas Grubu Cocuklarda Problem C6ézme

Becerisinin Incelenmesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, 2013), 23.

Esin Dibek, “Oyun ve Yaraticihk”, Erken Cocuklukta Oyun ve Oyun Yoluyla Ogrenme iginde,

ed. Alev Onder — Hande Arslan Ciftci (Ankara: Nobel Yayincilik, 2017), 219.

% Yériikoglu, Cocuk Ruh Saghgi, 69.

% Miicella Ulug Ormanlioglu, Nigin Oyun? Cocugun Gelisiminde ve Cocugu Tammada Oyunun
Onemi (istanbul: 1deal Kiiltiir Yayincilik, 2013), 28.

37 Huizinga, Homo Ludens, 29.

3 Biinyamin Cetinkaya, Saglikli Aile Saghkli Cocuk, Cocuk Ruh Saghg: (Ankara: Pegem
Yayincilik, 2016), 258.
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Oyun, sagligin korunmasinda, ¢ocugun ve gencin saglikli yetismesinde
onemli etkendir.*® Bu baglamda oyunun bedensel gelisime katkisi oldukca
fazladir. Cocugun zihninin yaninda kaslar1 da o©grenir. Oyunun siirekli
oynanmasiyla kas hareketleri pekismekte ve kas hafizasi olusur. Bu hafizayla
birlikte daha once yapilan hareketin tekrarlanmasi diger hareketlere oranla daha
kolay gerceklesir. Sinir-kas koordinasyonu biitiin bedeni ilgilendirdiginden ¢ocuk
tim bedenini kullanma becerisini oyunla gelisir.® Oyun, viicuttaki gerginligi
azaltir, ¢cocugun beden dilini kullanabilmesine yardimci olur. Viicutta biriken
enerjinin bosaltilmasina katki saglar.# Yetigkinlerden ¢ok daha hareketli olan
cocuklarin bir sekilde enerjilerini bosaltmalari gerekir. Bunu saglayacak en
o6nemli etkinlik de oyundur.

Oyun; disiinceler, duygular ve iliskiler i¢in de beceri ve kontrol
kazanmanin O6nemli yoludur. Ciinkii oyun, seyretmekten ziyade bir seyler
yapmaktir.®? Kendisine yetigkinlerin miidahalesinin olmadig1 bir diinya kuran
cocuk, burada bircok beceriyi kendi kendine kazanmaktadir. Bu sayede sahip
oldugu yetenekleri gézlemlemek de miimkiin olmaktadir.

Oyun, cocugun tiim davranislarini ¢ekinmeden ve farkinda olmadan
yansittig1 bir etkinlik oldugu i¢in, oyunun teshis ve tedavi edici islevi de vardir.®
Oyunun teshis amaci ile kullanilmasi, cocugun kendini oyunla ifade etmesi ve
bdylece kisiligini en acgik bicimde ortaya koymasiyla miimkiin olmaktadir. Bu
baglamda yapilan bir aragtirmada fobi problemi olan 7-14 yaslarinda 9 c¢ocuk
tizerinde yapilan oyun terapisiyle oldukca onemli gelismeler kaydedilmistir.*
Modern oyun terapilerinde oyunla birlikte cocugun nefret ettigi, korktugu seyler
belirlenir. Cocugun gilivensizliginin nedeni bulunur. Cocuk oyunla sorunlarini disa

atar, bu da kendi kendini tedavi etme yontemidir.*

3 Ahmet Giines, Okullarda Beden Egitimi ve Oyun Ogretimi (Ankara: Pegem Yayncilik, 2004),

47.

Oguzhan Kuru, “Dokuz Yas Cocuklarinin Psikomotor Gelisimlerinde Oyunun Etkisi” (Yiiksek

Lisans Tezi, Firat Universitesi, 2009), 41.

4 Cetinkaya, Cocuk Ruh Saghg, 259.

42 Sefa Saygilh, Cocuk Psikolojisi (Ankara: Nesil Yayincilik, 2018), 76.

4 Esra Savas, “Oyunla Ogretim Yontemi Uygulamasimin Bagar1 ve Kalicilik Uzerindeki Etkisi”
(Yiiksek Lisans Tezi, Canakkale On Sekiz Mart Universitesi, 2014), 53.

4 Detaylar i¢in Bkz. Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 136-139

4 Ormanoglu, Cocugun Gelisiminde ve Cocugu Tanimada Oyunun Onemi, 155.
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Gerek Freud gerekse Piaget oyunu, ¢ocugun zihninin yansimasi olarak
degerlendirmektedirler. Cocuk, zekasini ve ig¢inde bulundugu ruhsal durumu
oyunlara yansitmaktadir. Sosyal olaylar1 degerlendirisi de oyun igerisindeki tutum
ve davranmislarindan, oyun arkadaslarmi  konumlandirma  sekillerinden
gozlemlenebilmektedir.® Cocugun ruhsal sikintist oyunu engelleyecek derecede
artmadik¢a  gelisim  donemindeki arzu ve c¢atigmalar da  oyuna
yansiyabilmektedir.#” Oyun oynayan c¢ocuklarin kurduklar1 oyunlara dikkat
edildiginde, aile bireylerinin tutum ve davraniglarinin da oyunda modellendigi
goriilmektedir. Bu sayede c¢ocugun aile igerisinde maruz kaldigi durumlari da
oynadigi oyunlarla tespit etmek olasidir.

Destekleyici tedavilerde oyunun kendisinin bir amag olarak kullanildigi da
goriilmektedir. Oyun, diizeltici yonii sebebiyle bazen ara¢ olarak da
kullanilabilmektedir. Uzmanlar oyun araciligi ile gocugun hastaligin {istesinden
gelebildigini ifade etmektedirler. Oyunla ¢ocuk pasif olmaktan ¢ikar ve aktif bir
katilimc1 konumuna ge¢cmektedir. Bu sayede mevcut sorunlarimi bilingli veya
bilingsiz disa vurabilir ve bdylece sorunlarinin ¢dziimii konusunda arastirma
yapilabilir. Baz1 psikolojik rahatsizliklarin teshisi oldukca zor olabilmektedir. Bu
gibi durumlarda oyun ara¢ olarak kullanildiginda cocuk bir yandan oyun
oynarken, bir yandan paylasmayacagi sorunlarini farkinda olmadan, veya oyunun
getirdigi rahatlama ile bilingli olarak anlatmaya devam edebilmektedir.®
Boylelikle mevcut sorun ya da sorunlar tespit edildigi gibi oyunla tedavi de
edilebilir.

Cocuklarin sosyallesmesine, oyunun katkis1 bilyiiktiir. Oyun sayesinde
cocuk yeni arkadaglar edinmekte, onlarla birlikte oynamaya istekli olmaktadir.
Ayrica oyun, ifade 0zgirliiglinii saglayarak iletisimi kolaylastirmaktadir. Oyun
oynayan c¢ocuk problemle karsilastiginda zihinsel siireglerini devreye sokmakta,
yeni seyler 6grenmekte, 6grendiklerini takim veya oyun arkadaslarina aktarmakta,

gerektiginde tartigmakta ve bu tartisma ¢ocuklar1 bir¢ok agidan gelistirmektedir.*

4 Bkz. Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 3.

47 Ormanoglu, Cocugun Gelisiminde ve Cocugu Tanimada Oyunun Onemi, 51.

4 Bkz. Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 38.

49 A. Lale Erkal, Unutturdugumuz Cocuk Oyunlar: (Istanbul: Ozyiirek Yaymecilik, 2011), 13.
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Oyun ¢ocugun davranislarini degistirdigi gibi toplumsal rolleri ve rol
degisimlerini anlamada ¢ocuga yardim etmektedir. Cocuklarin yasamlarini
etkileyen fakat goz oniinde bulundurmadiklari rolleri onlara géstermektedir. Diger
insanlarin yasama ait rollerine dair duyarli olmalarin1 saglamaktadir. Oyun
sirasinda  biiriindiikleri roller kendilerinin gelecekte yeni roller almalarina
yardimct olmaktadir.®® Huizinga, ¢ocuklarm oyunda “—mis gibi” yaptiklarini ve
rollerini biiyiik bir ciddiyetle i¢sellestirdiklerini ifade etmistir. Buna 6rnek olarak
da ¢ocugunun bir dizi sandalyenin arkasinda oturmus “trencilik” oynarken bulan
babanin aktardiklarina dikkat ¢eker. Baba, oyun oynayan oglunu Optiigiinde
oglunun: “Baba lokomotifi Opemezsin! Vagonlar bunun ger¢ek olmadigimi
diistinebilirler” seklindeki tepkisiyle karsilasir. Huizinga, bu durumun g¢ocugun
oyunu ciddiyetle ve roliinii igsellestirerek oynadiginin katini  oldugunu
sOylemektedir.®* Bu taklit¢i oyunlar, ayn1 zamanda cocugun endiselerinden
kurtulma veya onlar1 azaltma yoludur. Cocuklar, yasami boyunca karsilastig
olaylar1 taklit¢i oyunla hazmederler. Bu yoniiyle rol yapma, gelecege yonelik
deneyimdir.®> Oyunlarda ¢ocuk kendisini bagkasinin yerine koyar, bu sayede
empati kurmay1 6grenir. Rol iistlenme yetenegi gelistikge ¢cocugun i¢ denetim de
artmaktadir.%® Paley, rol oynama veya hayali oyunlarin ¢ocuklar i¢in son derece
hayati ve faydali oldugunu ifade ederek higbir etkinligin bu derece -etkili
olmadigini iddia etmektedir.*

Taklit  oyunlarinin, c¢ocuklarin  toplumsal rolleri ne sekilde
igsellestirdiklerine dair yetiskinlere 6rnekler sunan araglar oldugu goriilmektedir.
Cocuklar gerek ebeveynlerini, gerek 6gretmenlerini oyun igerisinde modelleyerek
onlarmig gibi davranmakta ve anne, baba, komsu, 6gretmen... gibi aile ve sosyal
hayattaki ~ kimlikleri oyunlar sayesinde pekistirmektedirler. Fakat bu
modellemenin her zaman istendik sekilde ger¢eklesmemesi de olasidir. Oyleyse
cocuklarin oynadig1 oyunlardan hareketle kimleri rol model aldiklarinin tespit

edilmesi mumkiindiir.

% Emine Gozalan, “Oyun Temelli Dikkat Egitim Programimin 5-6 Yas Cocuklarinin Dikkat ve
Dil Becerilerine Etkisinin incelenmesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Selcuk Universitesi, 2013), 47.

1 Huizinga, Homo Ludens, 25.

52 Ormanoglu, Cocugun Gelisiminde ve Cocugu Tammada Oyunun Onemi, 119-120.

58 Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 134-135

54 Onder, “Drama Oyunlar1”, 242.
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1.1.3. Oyunun Egitimde Kullamlmasimin Yararlar:

Cocugun en dogal 6grenme ortami oyundur. Oyun, ¢cocugun tecriibelerini
sinayip 0grenmeyi gergeklestirdigi ve pekistirdigi deney odasidir.® Oyun ogretim
faaliyetlerinde ise bir¢ok ac¢idan etkilidir. Sunus yoOnteminin aktif olarak
kullanildigi &grenme ortamlarinda oyunun devreye girmesiyle monotonluk
ortadan kalkmaktadir. Oyun, 6gretimin hangi alaninda olursa olsun islevsellik
adina olaya zevk ve heyecan getirmektedir.*® Oyunla birlikte eglencenin devreye
girmesi c¢ocuklarin motivasyonunu arttirmakta ve boylelikle ilgili kazanimin
gerceklesmesi daha kolay olmaktadir. Egitim-6gretim faaliyetleri oyunla
gercgeklestirildiginde, ¢cocuklarin derse yonelik ilgi istek ve hevesleri artmaktadir.
Ders esnasinda oyun devreye girdiginde sinif ortaminin ciddiyeti kirilmakta,
Ogrenciler rahatlamakta, bu sayede Ogrencilerin kaygi diizeyleri diismekte ve
ogrenme daha kolay gerceklesmektedir.s” Dolayisiyla dgrencilerin kendilerini
rahat hissettigi derslere karsi olumlu tutum gelistirmeleri muhtemeldir. Bu
durumun da o6grenmelerini olumlu yo6nde etkileyecegi soylenebilir. Oyun
etkinliginin de Ogrenciyi rahatlatici etkisi sebebiyle 6grenmeye katki saglamasi
olasidur.

Gazali, oyunun c¢ocugun hafizasin1 yeniledigini, Ogrenme giiciini
arttirdigin1 ve ¢ocugu dinlendirdigini ifade ederek oyunun egitimdeki yerine
dikkat ¢cekmektedir. Gazali’ye gore ¢ocugun giiniin yorgunlugundan kurtulmasi
icin oyun oynamasi gereklidir. Cocugun oyundan men edilerek stirekli oyun dis1
Ogretim faaliyetine maruz birakilmasi, kalbini ve zekasini olumsuz etkiler. Bu
baskiya maruz kalan c¢ocuk, mevcut durumundan kurtulabilmek i¢in arzu
edilmeyen hileli alternatif yollar arayisina girebilmektedir.® Frobel’in egitim
goriisiiniin temelini de oyun olusturur. Frobel, ¢ocugun eglenerek 6grendigini,
dolayisiyla oyunun egitimde kullanilmasi gerektigini belirtmektedir. Yunan
filozofu Eflatun da ¢ocugun beden ve ruh egitiminin beraber gerceklesmesi

gerektigini, bunun i¢in de egitsel oyunun 6nemli oldugunu ifade eder ve “Cocuk

% Yériikoglu, Cocuk Ruh Saghg, 67.

%  Altun, “Diizenli Oyun Oynayan Cocuklarda Problem C6zme Becerisi”, 23.

7 Yorulmaz, Oynayalim Ogrenelim, 14-15.

8 Gazali, IThyau Ulumi’d-Din, ¢ev. Mehmet A. Miiftiioglu (Istanbul: Bilmen Yaymevi, 1992), 3:
158.
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oyunla biliylimelidir™® der. Goriildigii lizere oyunun Onemi ve egitimde
kullanilmasinin yararlari, 6grenci merkezli egitimin éneminin siklikla konugulur
oldugu bu yiizyilda degil, ilk ¢aglardan itibaren ortaya konulmustur. Buna ragmen
oyunun bir 6gretim yontemi olarak yeterince kullanilip kullanilmadigi ise tartisma
konusudur.

Oyun, egitim-0gretimde etkili bir aractir. Oyunla 6gretim sirasinda dgrenci
bedensel faaliyetlerinin yami1 sira zihinsel olarak da ¢ok aktif oldugundan
Ogrenilen daha iyi hafizada kalmakta, mukayeseli diisiinme, karar verme yetisi
gelismektedir. Bu durum da 6grencilerin olumlu davranis gelistirmelerine katki
saglamaktadir. Ayrica oyun sayesinde 6gretmenin ¢ocuklar iizerindeki agirligi ve
ortamin ciddiyetinin getirdigi iticilik ortadan kalkmaktadir. Cok daha samimi bir
smif ortam1 olusmakta ve bu sayede Ogrenciler gerek 6gretmene, gerek sinifa,
gerekse de derse karsi olumlu tutum gelistirmektedirler. Bu durumun 6gretim
faaliyetlerine katkisinin farkinda olan bir egitimci, oyunu 6gretimde kullanarak
cocuklara cok sey dgretebilir.®

Oyunlar yoluyla smiftaki en pasif 6grencilerin bile etkinliklere katilimi
saglanabilir ve islenen konular bu 6grenciler icin dahi ilgi ¢ekici hale getirilebilir.
Coklu zekanin farkli alanlarina hitap eden oyunlar, 6grencilerin motivasyon ve
giidiilenmislik diizeyini arttirmakta, dersin icerigini de cazip hale getirmektedir.
Ogretim gergeklestirilirken &grenciler konuya degil oyuna odaklandiklarmdan
farkinda olarak ya da olmayarak bir seyler 6grenirler. Oyunlar, 6grencilerin gerek
sinif ortamina gerek arkadaslarina alismalarini ve onlarla kaynagmalarini
saglamaktadir. Oyunla 6grenci diger arkadaslarinin yaptiklarini da kesfeder ayni
zamanda onlarin tepkilerini ve davranislarini da gozlemleyerek buna gore tutum
ve davranis gelistirmeyi, arkadaglarindan 6grenmeyi 6grenmektedir.5

Oyunlar ayni zamanda smif i¢i etkinlikleri siradanliktan c¢ikararak
renklendirmekte, ¢ocuklarin zihinsel olarak da motive ettigi i¢in problem ¢dzme
yetilerini  gelistirmekte, onlara  kritik-analitik ~ diisinme  becerileri

kazandirmaktadir. Bu sayede ¢ocuk karsilastigi bir problemi ¢6zerken

% Bkz. Coban - Nacar, Ortaokullarda Egitsel Oyunlar, 65-66.

60 Akandere, Egitici Okul Oyunlari, 19-20.

61 Ufuk Bozoglu, “Ortaokul 7. Sinif Matematik Dersi Alan Cevre iliskisi Konusunda Oyun
Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisa Etkisi” (Yiiksek Lisans Tezi, Ondokuz Mayis
Universitesi, 2013), 54.
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timdengelim yontemini kullanarak o problemi ¢ok yonlii diisiinmekte, irdelemeyi
oyun sayesinde 6grenmektedir. Oyun sirasinda bir problemle karsilagan 6grenci,
bu problemin ¢oziimii i¢in stratejiler gelistirmekte, diislinecek, analiz, sentez ve
degerlendirmelerde bulunmaktadir. Cocuk bu 6zelliklere sahip olurken farkinda
olmadan olgunlasmaktadir.®

Oyun, degerler egitimine de katkida bulunmaktadir. Oyun sayesinde
cocuk, sevgi, saygi, diiriistliik, adalet, kurallara uyma, sorumluluk, paylasma,
yardimlagsma gibi birgok degeri O6grenmektedir. Oyunun sagladig eglenceli
ortamda giizel zaman geciren ¢ocuklar birbirlerini sevmekte, arkadaglarinin
haklarina saygi duymayr Ogrenmekte, bu sayede adalet degerleri
olgunlagmaktadir. Oyunda rol veya gérev almalariyla takim ruhu ve sorumluluk
duygular1 gelismektedir. Cocuklarin oyun igerisinde birbirlerine verdikleri
destekle, birlik beraberlik duygusu pekismektedir. Oyun sirasinda g¢ocuklar
arasinda paylasma ve yardimlagsmanin da iist diizeyde oldugu goriilmektedir. Bu
sayede bencilligin 6niine gecilmektedir.®® Cocuk, oyunda sirasin1 beklemekte, bir
baskasinin hakkini gasp etmemekte, kazansa da kaybetse de arkadaslik iligkilerini
bozmamaktadir. Bunlar da 6nemli sosyal ve ahlaki degerlerdir.®

Cocuklarin zevk alarak oynadigi oyunlar 6gretim faaliyetlerinde etkili
olmakla birlikte bu yontemi egitim 6gretimin en 6nemli unsuru olarak gérmek de
makul goziikmemektedir. Dersin amact oyun oynamak degil, egitim o6gretim

faaliyetlerini etkili bir sekilde gerceklestirmektir.

1.2. EGITSEL OYUNLAR

1.2.1. Egitsel Oyun Kavram

Egitsel oyunlar katilimcilar1 eglendirmekle beraber onlarin ilgi, istek ve
motivasyonlarini arttiran O6gretim faaliyetleridir. Egitsel oyunlar, 6grenmeye
yonelik olan ve Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan etkinliklerss olarak

ifade edilmektedirler.

Savas, “Oyunla Ogretim Yéntemi”, 56-57.

Altun, “Diizenli Oyun Oynayan Cocuklarda Problem C6zme Becerisi”, 23.
64 Cetinkaya, Cocuk Ruh Sagligi, 260.

8 Sevim, Degerler Egitiminde Oyun Ornekleri, 10.
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1.2.2. Egitsel Oyunlarin Ustiin Yonleri

Egitsel oyun yonteminin egitim &gretim faaliyetleri agisindan iistiin olan
yonlerini su sekilde siralamak miimkiindiir:

Oyun, 6grencilerin ruh diinyalarina hitap etmektedir. Karakteristik a¢idan
sinirli olan ¢ocuklar tizerinde sakinlestirici ve siif yonetimini kolaylastirici etkiye
sahiptir. Ogrencilerin yas itibartyla sahip olduklari oyun oynama giidiisii, gretim
faaliyeti igerisinde tatmin edilmektedir. Oyunun kendi igerisinde birtakim kurallar
barindirmasi sebebiyle, 6grencilerde kuralli davranmayr 6grenme gelismektedir.
Cocuklarin dili etkili kullanmalarna olanak vermekte, duygu ve diisiincelerin
anlatimini kolaylastirmakta, bu sayede aralarinda olumlu duygularin olusmasina
katkida bulunmaktadir. Ogrencilerin kendi aralarindaki iliskilerine katki sunmakla
beraber, 6gretmenleriyle olan iliskilerini de olumlu yonde etkilemektedir. Egitsel
oyunun kendine has belli kurallarinin olmasmnin yani sira oyun, ogrencileri
ozgiirlestirmektedir. Onceki Ogrenmelerin tekrarma ve pekistirilmesine katk1
sunarak kalict Ogrenme gerceklesmesini saglamaktadir. Istendik davranis
gelistirilmesinde etkili olmaktadir. Uygulama faaliyeti oldugundan hatal
ogrenmelerin fark edilme ve diizeltilmesi firsati dogurmaktadir. Zihinsel siiregleri
de devreye soktugu igin 6grencilerin farkli bakis agis1 gelistirmelerine yardimci
olmaktadir. Ogrenciyi rahatlatmakta ve boylelikle 6grencinin smif ortamina
aligmasina katki sunmaktadir. Ayrica dzgiiveni gelistirmektedir.® Ogrencilere
kavram, diislinme ve becerileriyle ilgili alistirmalar yapma olanagi sunmaktadir.
Ogrenciler oyun sirasinda riske girmeyi ve hatalarindan ders almay1 dgrenmekte,
kendi 6grenmelerini de kontrol altina almaktadirlar. Bu sayede pratik 6grenmenin
yolu acilmig olmaktadir.®” Oyun etkinligi smnifin tamamin1 kapsayacak sekilde
planlandig1 i¢in tiim Ogrencilerin derse katilimini tesvik etmektedir. Dolayisiyla

Ogrenci basarisinin artmasini saglamaktadir.®

6 Sevim, Din Ogretiminde Oyun Ornekleri, 6.

67 Onder — Ciftci, “Oyun Nedir?” 16,17.

68 Aylin Kilig, “Ilkégretim 1. Simif Matematik Dersindeki Islem Becerilerinin Kazandirilmasinda
Oyunla Ogretimin Basariya Etkisi” (Yiiksek Lisans Tezi, Celal Bayar Universitesi, 2010), 38-
39.
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1.2.3. Egitsel Oyun Yonteminin Sinirhiliklari

Bu yontemin birgok iistiin yonii olmakla beraber bazi sinirliliklarinin
oldugu bilinmektedir. Bu mevcut smirliliklari; oyunun kendisinden, 6grenciden,
fiziki sartlardan ve Ogretmenden kaynaklanan faktorler olmak tizere dort farkli
kategoriye ayrilabilir.

Oyunun kendisinden kaynaklanan etkenleri su sekilde siralamak
miuimkiindiir:

Oyun tekniginin uygulanisi diger tekniklere gore daha ¢ok dikkat,
yaraticilik, hayal giicii, espri yetenegi ve sentez giicli gerektirmektedir. Bu durum
ogrencileri zorlayabilmektedir.® Dolayisiyla her Ogrenciden oyun sirasinda
yiiksek bir performans ve buna bagli 6grenme beklemek makul géziikmemektedir.

Oyunun kolaylig1 veya zorlugu 6grencilerin ilgisini ¢ekmede belirleyicidir.
Bundan dolay1 6grenci sikilabilmekte, motivasyonu disebilmektedir. Ayrica oyun
teknigi diger tekniklere oranla zaman ve yatirnm gerektiren bir uygulamadir.”™
Oyunun uygulanmasi sirasinda birtakim materyalle ihtiya¢ duyulabilmektedir. Bu
durum da ders sirasinda tercih edilecek egitsel oyunlar konusunda 6gretmeni
secici olmaya yonlendirebilmektedir.

Oyun  uygulamalart  swrasinda  ogrenciden  kaynaklanan  birtakim
smirliliklar da mevcuttur. Oyun sirasinda o6grencilerde rekabet duygusunun
olusmast muhtemeldir. Bu durum da beraberinde ¢ekismeyi getirebilmektedir.
Icine kapanik Ogrencilerin oyuna adapte olmasi zor olabilecegi gibi hig
katilmamalar1 da olasidir.” Ciinkii oyuna katilip katilmama bizzat 6grenci
inisiyatifindedir.”? Oyunu kaybeden 6grencide hayal kirikligi ve bunun yaninda
derse kars1 olumsuz tutum da gelisebilmektedir.”

Swmiflarin fiziki durumlar: egitsel oyun yontemini sinirlandirabilmektedir.
Kalabalik siniflarda bazi egitsel oyunlari uygulamak zor olabilmektedir.”

Oyun uygulamalarinda égretmenden kaynakli sinirliliklar ise su sekilde

ozetlenebilir:

8 Sevim, Degerler Egitiminde Oyun Ornekleri, 12.

" Bozoglu, “Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi”, 55.
™' Sevim, Degerler Egitiminde Oyun Ornekleri, 13.

2 Gozalan, “Oyun Temelli Ogretim Programi”, 49.

" Bozoglu, “Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi”, 55.
™ Sevim, Degerler Egitiminde Oyun Ornekleri, 12-13.
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Oyunun ne &grettigini 6lgmek ilizere baz1 Olciitler gelistirilmelidir. Bu da
belirli bir egitim uzmanligr gerektirmektedir.”® Eger oyun derslerde &gretmen
tarafindan ¢ok fazla kullanilirsa cazibesini yitirebilmektedir. Ayrica oyunu
yonetirken 6gretmen dikkatli ve adil davranmazsa, kendisine karsi olumsuz tutum
ve davramislar ortaya ¢ikabilmektedir.”® Ogretmenin bu tutumundan dolay1 oyun,
lider ve yetenekli 6grencilerin tekelinde kalabilmektedir.”” Oyun uygulamalariyla
alakali 6gretmenlerin elinde ¢ok fazla 6rnek yoktur. Cogu 6gretmenin de yeni
oyun iiretme, var olan oyunlar1 kendi derslerine uyarlama, oyun materyalleri
bulma konusunda ilgi ve hevesleri yoktur. Eger 6gretmen oyunun temel
ozelliklerinde (Siire ayarlama, materyal se¢imi vs.) hata yapmissa, oyun egitimin
amacina hizmet etmeyebilmektedir.™

Goriildigi gibi oyun yontemini egitim Ogretim faaliyetleri icerisinde
kullanmanin bir¢ok faydasi oldugu gibi, yontemi bir kurtarici olarak gérmek ve
her zaman, her sekilde islevsel oldugunu diisiinmek de isabetli degildir. Yontemin
kendi igerisinde barindirdigi birtakim sinirliliklar olmakla beraber, 6grenci ve
Ogretmen tutumlarindan kaynakli sorunlara da sebep olabildigi sdylenilebilir. Bu
durumda 6gretmenin ortaya ¢ikabilecek olumsuzluklar1 6ngérmesi ve bunlara
sebebiyet verecek uygulamalardan kaginmasi, yOntemin egitim Ogretimin

amaclarinin gerceklesmesine olan katkisini arttirabilir.
1.3. DIN OGRETIMINDE KAVRAM OGRETIMi
1.3.1. Kavramn Tanimm

Kavram genel anlamiyla bir seyin zihindeki tasavvurudur.” Bu tasavvurun

tanim1 olarak nitelendirilebilen her sey, kavramin da &rnegidir.®® Dolayisiyla

> Sevim, Degerler Egitiminde Oyun Ornekleri, 13.

6 Yorulmaz, Oynayalim Ogrenelim, 22-23.

T Gozalan, “Oyun Temelli Ogretim Programi”, 49.

" Bozoglu, “Oyun Temelli Ogretimin Ogrenci Basarisina Etkisi”, 55.
™ Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 38.

80 Mahinur Karatas Coskun, Kavram Ogretimi (Adana: Karahan Kitabevi, 2011), 11.
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kavram, tanimlayict ve ayirt edici 6zellikleri olan nesne, olgu ve siiregler olarak
ifade edilebilir.®

Kavramlar zihinsel siniflama yoluyla ortaya g¢ikarlar. Nesnelerin,
insanlarin, duygularin ya da fikirlerin ortak 6zellikleri siniflandirilir.® Kavramlar,
benzer Ozelliklere gore smiflama yapildiginda, bu siiflara verilen isimlerdir.®
Egitim acgisindan ise kavram, ortak tepkiye sebep olan iligkili uyaran takimidir.®

Biitiin bunlardan hareketle kavram; bir nesnenin, semboliin, kategorinin,
olgu veya siirecin zihinde olusan tasavvurunun, ayirt etme becerisi kullanilarak

tanimlanmasi seklinde ifade edilebilir.

1.3.2. Kavramn Ozellikleri

Kavramin 6zelliklerini su sekilde siralamak miimkiindiir:

a- Kavramlar tanimlanabilendir. Bir kavramin anlasilabilmesi igin
tanimlanabilir olmas1 gerekmektedir. Ancak bu sayede o kavramin ismi, anlami1 ve
iligkili oldugu bagka kavramlar tizerinde islem yapilabilmektedir.®

b- Kavramlar isimlendirilebilir olmalidir.®® Insanlar iletisim sirasinda bu
isimleri kullanirlar.®”

c- Kavramlar 6grenilebilir olmalidir.

d- Kavramlarin ozellikleri kisiden kisiye degisebilir. Fakat bireyin
zihnindeki ilk olusum o kavramin orijinalidir. Kavramlarin gercek hayatta tam
karsilig1 olmamakla birlikte ornekleri vardir. Kavramlar hangi yolla grenilirse

ogrenilsin, bu kavramlarin 6nem kazanmasi kisinin kendi yasantisiyla olur. Ayrica

81 Aysegiil Tural, “Sosyal Bilgilerde Yapilandirmac1 Yaklasimla Kavram Ogretimine Yonelik

Model Gelistirme” (Doktora Tezi, Gazi Universitesi, 2011), 35.

Cemal Tosun ve Recai Dogan, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Ogretiminde Kavram Haritalar:
(Ankara: Pegem Yayincilik, 2005), 1.

Ayse Atasayar, “Kavram Ogretimi Siirecine Yonelik Igerik Gelistirme Aracinin Tasarlanmasi
ve Kullamishiligr” (Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi, 2008), 10.

8 Hakan Metin, “Zihinsel Engelli Bireylere Kavram Ogretiminde Kullanilan Etkili Ogretim
Yoéntemlerinin Karsilastirilmali Olarak Incelenmesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan
Universitesi, 2015), 14.

Selami Eryilmaz, “Web Ortaminda Oge Gosterim Kuramina Gére Tasarlanan Kavram
Ogretiminin, Ogrencilerin Akademik Basarilarina, Tutumlarma ve Ogrenmenin Kaliciligina
Etkisi” (Doktora Tezi, Gazi Universitesi, 2009), 44.

Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 44.

Figen Kisa, “Ilkdgretim 6. Smif Sosyal Bilgiler Dersinde Beyin Firtinast Teknigiyle Kavram
Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basar1 Diizeylerine Etkisi” (Yiiksek Lisans Tezi, Gazi
Universitesi, 2007), 69.

Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 44.
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kavramlar ontolojik veya dogal olaylardan yola ¢ikilarak ve zihinsel beceriler
kullanilarak da olusturulur.®

e- Kavramlar ¢ok boyutludur, kendi iglerinde de uygun Oolciitlerle
gruplanabilirler. Kavram 6zellikleri de kendi igerisinde bir kavramdir.

f- Kavramlar dille ilgilidir. Insanlarin yasam bigimi kavram olusturma
stirecini etkiler. Duygular, diislinceler, ihtiyag ve egilimler, deger yargilari,

yasanan cografya vd. kavram olusturma siirecinde etkilidir. *

1.3.3. Kavram Ogretiminin Yararlar

Insan gevresiyle siirekli iletisim halinde olan bir varliktir. Diinya ve ¢evre
hakkindaki pek c¢ok sey, kavramlar ve onlar arast iliski sayesinde
anlamlandirilmaktadir. Kavramlar zihinde bilgi olusturma stirecidir. Kavram
Ogretimi bir ¢esit zihinsel yapilanma ve yapilandirma islemidir.® Siileyman
Akytlirek kavramlarin diinyay1r daha anlagilabilir yapmada, onu diizenleme,
arastirma ve hakkinda karar almada kullanildigini ifade eder.

Akytlirek’e gore kavram Ogretiminin yararlarini su sekilde siralamak
miimkiindiir:

1-Kavramlar bilginin yapitaglaridir. Bilginin kullanilabilir bir forma
dontstiirilmesinde insanlara yardimci olmaktadirlar.

2- Kavramlar sayesinde simniflama, tasnif ve genelleme yapilarak yeni
durumlar anlamlandirilabilmektedir.

3- Kavramlar, soyut fikirlerin anlagilmasina yardimei olmaktadirlar.

4- Yapilan tasnifler sayesinde zihnin kiilfeti azalmakta, zihin
ozgiirlesmekte ve yeni 6grenmeler kolaylagmaktadir.

5- Kavramlar arasinda kurulan baglantilar; analiz, sentez, degerlendirme
gibi iist diizey biligsel siirecleri kullanmay1 kolaylagtirmaktadir.®

6- Ortak kavramlar kullanilmadiginda insanlar arasinda kargasa
yasanabilmektedir. Kavramlar ayrintilarin yiikiinii ortadan kaldirarak dogru

iletisimin saglanmasinda insanlara yardimei olmaktadirlar.®

89
90

Kisa, “Beyin Firtinas1 Teknigiyle Kavram Ogretimi”, 72.

Rabia Tiirktan, “Yapilandirilmis Grid Test Tekniginin Tiirkge Egitiminde Kavram Ogretimine
Katkis1” (Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi, 2011), 64.

% Giilten Ulgen, Kavram Gelistirme (Ankara: Nobel Yayncilik, 2004), 117.

92 Bkz. Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 47.
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7- Kavramlar, toplumsal ve dini yasam i¢in gerekli olan din, inang, ahlak
gibi yapilarin yerlesmesine katki saglamaktadirlar. Kural (ilke) 6grenmeye olumlu
transferde bulunarak karmasik konularin 6gretimine yardimci olmaktadirlar.
Problem ¢6zme becerilerinin gelismesine olanak saglayarak din 6gretimine hizmet
etmektedirler. Kavramlar bir¢ok bilginin sistematik hale gelmesini saglayan kritik
unsurlardir.  Egitim-6gretim  faaliyetleri kavram Ggretimi {izerine insa
edilmektedir. Dolayistyla kavram 6grenme, diger 6grenmelerin de anahtaridir.®

Sonug¢ olarak kavram kullanimimin yararlarinin ¢ok boyutlu oldugu
sOylenilebilir. Kavramlar, insan hayatin1 pek ¢ok agidan kolaylastirmaktadir.
Kavramlar smiflama ve tasnif edici olma ozelligi ile insan zihnini karmasadan
kurtarmakta, bu sayede aym seylerin defalarca Ogrenilmesinin  Oniine
gecilmektedir. Bilginin anlasilip islenmesi de kavramlarla ger¢eklesmektedir,
Dolaysiyla bilimsel, teknolojik, sanatsal alanda, dil ve edebiyat alaninda

ilerlemenin saglanmasi i¢in kavramlara ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

1.3.4. Kavram Cesitleri

Kavramlar, somut ve soyut kavramlar olmak tizere ikiye ayrilirlar. Somut
kavramlar dogrudan goézlenebilen, duyu organlari ile algilanabilen kavramlardir.
Duyu organlar ile algilanamayan ve kisiden kisiye degisebilen kavramlar ise
soyut kavramlar olarak tanimlanmaktadir. Somut kavramlarin 6gretimi,
ozelliklerinin belirlenmis olmas1 ve orneklerinin ¢oklugu nedeniyle, soyut
kavramlara gore daha kolay ger¢eklesmektedir.%

Kavramlarin tiirliniin bilinmesi egitim 6gretim faaliyetleri acisindan
onemlidir. Kavramin ¢esidi, egitimcinin o kavrami nasil Ogretecegini de
belirlemektedir.®® Ayrica soyut kavramlarm gozlenebilir olmamasi da

Ogretimlerini zorlastirmaktadir.®

% Metin, “Zihinsel Engelli Bireylere Kavram Ogretimi”, 16.

% Adem Giines, Din Ogretimi Materyalleri (Istanbul: Dem Yayinlari, 2017), 55.

% Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 48.

% Semiha Celik, “Zihinsel Yetersizlik Gosteren Cocuklara kavram Ogretiminde Dogrudan
Ogretim ve Eszamanli Ipucuyla Ogretimin Etkililik ve Verimliliklerinin Kargilastiriimast”
(Yiiksek Lisans Tezi, Anadolu Universitesi, 2007), 3.

9 Cetin Ozbey, Ozel Egitimde Kavram ve Beceri Ogretimi (Ankara: Ya-Pa Yaymcilik, 2007),
81.
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1.3.5. Kavram Ogretimini Etkileyen Faktorler

Kavram 6grenmeyi etkileyen pek ¢ok faktor mevcuttur. Ogrencinin yasi,
duygulari, 6n dgrenmeleri kavram 6gretimini etkilemektedir. Ogrencinin yasinin
artmasiyla beraber biligsel gelisim ve dil gelisimi artmaktadir. Bu durum da
kavram Ogretimine kolaylik saglamaktadir. Belirli bir biligsel olgunluga
ulasmamis Ogrencilere kavramlarin 6gretimi de zor olmaktadir. Ayrica kaygi,
korku gibi duygular1 derslerde yogun olarak yasayan, bunun yaninda 06n
o0grenmeleri yetersiz olan 6grencilere kavram 6gretimi giictiir. Bununla birlikte
kavram yanilgilarinin da 0gretim iizerinde etkisi vardir. Bu yanilgilar kavramin
dogru bir sekilde 6grenciye dgretilmesine ket vurmaktadir.®

Ogrencinin 6grenme kapasitesi de kavram dgretiminde dnemlidir. Ogrenci
bir defada kavramin olumlu ve olumsuz ¢ok fazla 6rnegiyle muhatap olmugsa ve
bu kavramlar 6grenme kapasitesinin tizerinde ise kavramlarin bir kismimi veya
highirini kaydetmemektedir. Ogrencinin dikkat ve odaklanmasi da kavram
ogretiminde etkilidir. Ogrenci uyaricilar tanirken, islem ve kodlama yaparken
dikkatinin kapasitesi ve sinir1 6lgiisiinde basarili olmaktadir.®

Ogretmenin kavram dgretimi ile ilgili bilgi ve becerisi kavram dgretimini
kolaylastirmakta veya zorlastirmaktadir. Kavramin sunum tarzi, ogretmenin bu

Kavram 6gretiminde zaman anlamli bir degiskendir. Yeni bir uyariciyla
karsilagan sinir sisteminin bu uyarictya uyum saglamasi ve onu algilamasi i¢in
zamana ihtiyaci vardir.1%

Cocugun yasadig1 ¢evre kavram o6gretimini etkileyen bir baska faktordiir.
Uyarici, ¢evrede ne kadar ¢oksa, 6gretim de o kadar kolay gerceklesmektedir.
Kavram oOgretilitken verilen Orneklerin sayisi, ipucu ve pekistire¢ verilip

verilmemesi 6gretimi olumlu ya da olumsuz etkilemektedir.1%2

% Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 97-98.
9 Ulgen, Kavram Gelistirme,126.

100 Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 99.
191 Ulgen, Kavram Gelistirme, 125.

192 Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 99.
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Kavramlarin yapisi, soyutluk derecesi ve karmasikligi da Ogretimde
onemlidir.’® Buradan hareketle kavram Ogretiminin bir¢cok degiskenin etkisine
acik oldugu goriilmektedir. Bundan dolayr kavramlarin 6gretiminin girift ve
tizerinde durulmasi gereken bir siire¢ oldugu soylenilebilir.

Kavramlarin 6gretimini kolaylastiran birtakim faktdrler de mevcuttur.
Ormnegin iyi bir tammlama, kavramm 6gretilmesini kolaylastirmaktadir. Cesitli
pozitif 6rnekler bir kavramin gosterilmesine yardimci olurken, negatif 6rnekler de
ilgili kavramin ne olmadiginin gésterilmesini saglamaktadir. Bu pozitif ve negatif
ornekler es zamanli sunuldugunda daha etkilidir. Ayrica smifta yapilan
degerlendirmeler de kavramlarin Ogretilmesine katki saglamaktadir. Bu
degerlendirmeler sayesinde 6grencinin kavrami anlamli bir sekilde 6grendigi ya

da kavramin tanimini anlamsiz bir sekilde ezberledigi tespit edilmektedir.2*

1.3.6. Kavram Ogretiminde Kullanilan Yontemler
Kavram 0grenme, 6rgiin okul hayatimiz icerisinde olduk¢a 6nemli bir yer
tutmaktadir. Bir kavrami 6grenebilmek i¢in oOncelikle o kavramin taninmasi,
orneklerinin ayirt edilmesi ve uygun genellemelerin yapilmasi gerekmektedir.1%
Bunun igin de birtakim arag ve yontemlerden istifade etmek zaruridir.
Kavram 6gretim siirecinde;
e Anlam ¢6ziimleme tablolari,
e Kavram haritalari,
e Kavram aglari,
e Kavram karikatiirleri,
e Kavram bulmacalari,
e Kavram degisim metinleri gibi araglar kullanilmaktadir.10
Kavram ogretiminde birgok farkli yontem kullanilmakla beraber bunlarin

en yaygini dogrudan ogretim yontemidir. Bu yontem 6gretmen merkezlidir.

103 Kisa, “Beyin Firtinast Teknigiyle Kavram Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basari
Diizeylerine Etkisi” 73.

104 Jeanne Ellis Ormrod, Ogrenme Psikolojisi, gev. Mustafa Baloglu (Ankara: Nobel Yayincilik,
2016), 242,243.

105 Ali Simsek, “Kavramlar Ogretimi”, Icerik Tiirlerine Dayali Ogretim icinde, ed. Ali Simsek
(Ankara: Nobel Yayincilik, 2006), 27.

106 Tuyral, “Sosyal Bilgilerde Kavram Ogretimi”, 40.
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Kavram sunulurken kavramin nitelikleri, olumlu-olumsuz o6rnekleri, kurallarinin
yapisi vb. bilgiler miimkiin oldugunca somutlastirilmaktadir.*’

Kavram o6gretiminde kullanilan bir diger yontem de yanligsiz O0gretim
yontemidir. Bu yontem, Ogrencilerin beceri ve kavramlari en iyi bigimde
O0grenmelerinin 6gretim sirasinda yaptiklart hatalardan degil de, gergeklestirdikleri
olumlu yanmit ve alistirmalardan kaynaklandigi goriisii ile gelistirilmis bir
yontemdir. Bu yontemde ipuglarindan yola ¢ikilmakta ve 6grencide becerinin
gelismesi saglanmaya calisilmaktadir.1%

Gagne’nin kavram oOgretim yontemine gore ise bir kavram, kavramin
Ogelerinin sunulmasiyla Ogretilmektedir. Gagne’nin Ogretim yontemi, bir
kavramin olumlu-olumsuz O6rneklerinin sunulmasi ve bu orneklerin Ogretilen
kavram olup olmadiginin sorgulanmasimi esas almaktadir. Ornegin yuvarlak
kavramini 6grenmis bir bireyin, yuvarlaklik 6zelligi tasiyan top, madeni para gibi
nesneleri Ornek olarak gosterebilmesi, o kavrami Ogrendigi  anlamina
gelmektedir.»® Ornekleme yoluyla kavram 6gretiminin giinliik hayatta bagvurulan
yontemler arasinda dnemli bir yere sahip oldugu sdylenilebilir. Ebeveyn tutumlari
ve okul oncesi egitim dikkate alindiginda, bir ¢ocugun 6gretilmek istenen kavrami
Ogrenebilmesi icin o kavramin Ozelliklerine sahip nesnelerin  sikga
orneklendirildigi goriilmektedir.

Merrill ve Tennyson’a gore kavram o6gretimi de kavramin tanimlanmasi,
kolaydan zora segilen kavramlarin eslestirilmesi, olumlu ve olumsuz 6zelliklerinin
aciklanmasi ve kavrama dair sorular sorulmasindan olugsmaktadir.**

Kavram Ogretimiyle ilgili yapilan bir alan arastirmasinda, arastirmaci
calisma grubundaki 6gretmenin A siifinda yaptigi kavram 6gretimi hakkinda
bilgiler vermistir. Ogretmen, dersin kavramlarini dgretirken soyut kavramlar
olabildigince somutlastirmaya ¢alismis, bunun i¢in ilgili kavramlarin modellerini
smifta dgrencilerin gozlemine sunmus ve giincel drneklerle benzetmeler yaparak
tahtada sekillerini ¢izmis, tlimevarim ydntemiyle genellemeler yapmis, ayrica

kavram haritalar1 ve anlam ¢oziimleme tablolar1 kullanmistir. Kavram

07 Celik, “Zihinsel Yetersizlik Gosteren Cocuklara kavram Ogretimi”, 8-9.
108 Bkz. Metin, “Zihinsel Engelli Bireylere Kavram Ogretimi”, 41.

109 Bkz. Karatas Coskun, Kavram Ogretimi, 80.

110 Bkz. Metin, “Zihinsel Engelli Bireylere Kavram Ogretimi”, 41.
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Ogretiminde yontem c¢esitliliginin oldugu bu smifin 6grencilerinden kavram
Ogretimi  siirecini  degerlendirmeleri istendiginde, siireci gayet olumlu
degerlendirdikleri sonucuna ulasilmistir.*** Buradan hareketle kavram 6gretiminde
kullanilan yontemlerin ¢esitlendirilmesiyle hedefe ulasilmasi arasinda dogru

orant1 oldugunu sdylemek miimkiindiir.

1.3.7. Kavramlari Oyunla Ogretiminin Onemi

Birey ¢ocuklugundan itibaren kavramlari 6grenme ve kullanma ihtiyaci
duymaktadir. Bu ihtiyaca binaen gilinliikk hayatinda kendine has yoOntemlerle
kavramlar1 6grenmekte, 0grendigi kavramlar arasinda bag kurmakta, kavram
dagarcigini genisletmeye calismakta ve zihnindeki kavramlar1
yapilandirmaktadir.’?  Oyun oynarken c¢ocuk siirekli zihinsel bir faaliyet
igerisindedir. Oyun sirasinda ¢ocuk farkinda olmadan kavramlari ve esyalari
tanimakta, yeni kavramlar olusturmakta, tanidigi bu kavramlar karsilagtirmakta
ve islevlerini anlamaya ¢aligmaktadir.?*® Dolayisiyla kavram 6grenmenin dnemli
bir boliimiiniin ¢ocukluk yillarinda gergeklestigini sdylemek miimkiindiir. Cocuk,
cevresiyle iletisim kurabilmek icin ihtiyag duydugu kavramlar1 6grenmek
durumundadir. Oyun etkinliginin ¢ocugun hayatindaki 6nemine binaen birgok
kavramin oyunla ve oyun sirasinda 6grenildigi sdylenilebilir.

Kavram O6grenme zorlu bir siirectir. Egitim O6gretim faaliyetlerinde de
islenilen konu alanlar1 ve igerik kavram o6grenmede etkilidir. Asamali konular
veya soyut Ogeler, kavramimn kazanilmasini zorlastirabilmektedir. Sosyal
bilimlerdeki kavramlarin kazanilmasi da yasanti ve olgunlasmayla yakindan
ilgilidir. Konu alan1 ile yasanti arasinda yakin bir iliski yoksa kavramlarin
ogrenimi zorlagmaktadir.'** Bu noktada 6gretmenin 6grenciyi ilgili kavramla kars1
karsiya getirmesi, kavramin Ogrencinin hayatinda yer bulmasi, 6grenilmesi

acisindan onemli ve gereklidir.

111 Detaylar I¢in Bkz. Seher Tekin, “Kimya Ogretmenleri I¢in Kavramsal Anlama ve Kavram

Ogretimi Amagl Bir Hizmet I¢i Egitim Kurs Programi Gelistirilmesi ve Etkililiginin
Arastirilmas1” (Doktora Tezi, Karadeniz Teknik Universitesi, 2004), 136, 138.

112 Eryilmaz, “Web Ortaminda Kavram Ogretimi”, 43.

113 Onder — Ciftci, “Oyun Nedir?”, 16.

14 Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 101.
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Egitim 6gretim faaliyetlerinin etkili olmasinda belirleyici faktorlerden biri
de 6gretmenin kullandig1 yontem ve tekniktir. Ozellikle kavram dgretimine ezbere
dayali faaliyetler kisa vadede olumlu sonu¢ verse de, kavramin anlagilmamasi,
kavramlar arasinda zihinde bag kurulamamasi sebebiyle islevsel degillerdir.
Ulkemizde egitim dgretim faaliyetleri bilyiik oranda 6gretmen merkezlidir. Bu
durum kavram 6gretimi igin de s6z konusudur.'s

Giiniimiizde klasik egitimin, 6gretim faaliyetleri agisindan yetersiz oldugu
yapilan alan arastirmalariyla ortaya konulmustur. Ornegin Fizik dersi 6gretiminde
geleneksel ve bilgisayar destekli 6gretim yaklasimlarinin Rule Space modeli ile
degerlendirildigi bir alan aragtirmasi mevcuttur. Calismada, iki farkli siniftan A
subesinde geleneksel yontemlerle, 6gretmen merkezli ve agirlikli olarak sozlii
sunum tercih edilirken, B subesinde 6grencilerin etkin katilimina olanak saglayan,
animasyon ve oyunlarla zenginlestirilmis bilgisayar destekli ders islenmistir.
Arastirmanin sonuclart degerlendirilirken, yapilan 6l¢gme sonrasi B sinifinin daha
basarili oldugu ve simifta kalici 6grenmenin A smifina gore ileri seviyede
gerceklestigi, bilgi ve beceri bilesenlerinin ¢ok daha ileri seviyede oldugu ortaya
konulmustur.

Egitsel oyun, kavram Ogrenmeyi kolaylastirmaktadir, 6grenciye gerekli
olan kavramlar1 6gretmeyi hedeflemektedir. Egitsel oyunlarin kullanilmasiyla
ogrenme ¢ok daha kalic1 hale gelmektedir. Cocuklarin giivensiz hissettigi ve
korktugu, soyut kavramlarin da fazla oldugu derslerde 6gretmenler, 6grencilerin
aktif olarak katilabilecegi ortamlar olusturmalidirlar. Bunun gergeklesmesini
saglayacak en etkili yontem ise egitsel oyundur.t’

Sonug olarak kavram 6gretimi, ¢ocukluk yasantilarinin yani sira egitim
ogretim faaliyetlerinde de Onemli bir yere sahiptir. Bir dersin kavramlari
yanilgidan uzak, salt ezbere dayanmayan, anlamli bir bi¢imde O6gretilmelidir.

Barindirdigi eglenceyle smif ortaminin resmiyetini yumusatan, Ogrencilerin

115 Tekin, “Kavramsal Anlama ve Kavram Ogretimi Amagh Bir Hizmet I¢i Egitim Kurs Programi
Gelistirilmesi” 39.

116 Detaylar igin Bkz. Giilsah Karadeniz, “Fizik Dersi Ogretiminde Geleneksel ve Bilgisayar
Destekli Ogretim Yaklagimlarinin Rule Space Modeli ile Degerlendirilmesi” (Yiiksek Lisans
Tezi, Bahgesehir Universitesi, 2010), 47-50.

117 Savas, “Oyunla Ogretim Yéntemi”, 51,57.
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ilgisini ¢ekerek motivasyon ve giidiilenmelerini etkileyen egitsel oyunlar, kavram

ogretiminde de dikkate deger bir yere sahip oldugu sdylenilebilir.
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IKiNCi BOLUM

YONTEM
Bu boliimde arastirmanin yontemi, ¢aligma grubu, veri toplama aracinin
gelistirilmesi, verilerin toplanmasi1 ve analizi ile gegerlik ve giivenirlik alt

basliklarina iligkin bilgiler sunulmustur.

2.1. ARASTIRMA DESENI

DKAB derslerinde egitsel oyunlar araciligiyla kavram 6gretimine yonelik
Ogretmen goriislerini ortaya koymayr amaglayan bu calismada nitel arastirma
yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma; tanimlama, ¢6zme, gozlem, goriisme,
yorumlama gibi bir¢ok teknigi kapsayan ¢at1 kavramdir. Nitel arastirmanin amaci,
insanlarin hayatlarini anlamlandirma siireglerini ortaya koymak ve deneyimlerini
nasil yorumladiklarin1 agiklamaktir. Burada 6nemli husus olaylara aragtirmacinin
degil bizzat katilimcilarin penceresinden bakabilmektir.'*® Bu inceleme sirasinda
arastirma grubunun kullandiklar1 dil ve kavramlari, bunlarin ne anlam ifade
ettigini ortaya c¢ikarmaya c¢alismak oOnemli ve gerekli bir yontemdir. Nitel
arastirmalarda iizerinde arastirma yapilan kisilerin yasadiklar1 ortam, arastirilan
konu, olaylarin gegtigi yerler tanimlanir. Boylece elde edilen verilerin benzer
ortamlarda ve konularda ne anlama gelecegi tespit edilmis olur. Ayrica
arastirmact arastirmaya katilan kisilerin davraniglarim1 bizzat ilgili durumlar
icerisinde inceleyip anlama firsatin1 elde eder. Nitel arastirmalarin en 6nemli
ozelliklerinden biri de arastirmanin duragan degil siire¢ merkezli olmasidir.
Arastirilan olay, konu ve olgular birbirleriyle baglantili oldugundan birbiri
tizerindeki etkileri anlagilmaya ¢aligilir. Arastirilan sosyal olay, olgu ve durumlar

Onyargisiz, esnek bir arastirma araci ile ele alinir. Arastirmaci elde ettigi veri ve

118 Sharan B. Merriam, “Nitel Arastirma Desen ve Uygulama Igin Bir Rehber”, ed. Selahattin
Turan, (Ankara: Nobel Yaymncilik, 2015), 13-14.
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bulgular1 sistemli ve planli bir sekilde inceler, tiimevarim yontemiyle kuram
tireterek sosyal bir olay1 en iyi sekilde yansitacak teori ortaya ¢ikarmaya ¢aligir.*

Bundan dolay1 DKAB 6gretmenlerinin egitsel oyunlar araciligiyla kavram
Ogretimine yonelik gorislerini irdeleyen bu calisma yapilirken Ogretmenlerin
duygu, disiince ve tecriibelerini ortaya koymasi; kendi deneyimlerini
yorumlamaya imkan vermesi; olay, durum ve olgulara esnek ve Onyargisiz bir
bi¢cimde arastirmaya katilanlarin goziiyle bakabilmeyi saglamasi; benzer
durumlarda ortaya ¢ikabilecek sorularin ¢6ziimiine yardimci olmasi agisindan
nitel yontem tercih edilmistir.

Nitel arastirmalarin birgok deseni mevcuttur. Bu desenlerden biri olan
durum ¢alismalarinda amag, belirli bir duruma iliskin sonuglar ortaya koymaktir.
Bunun i¢in de birey, olay ve siireclerin ilgili durumu nasil etkiledikleri ve
durumdan nasil etkilendiklerine odaklanilir.**® DKAB dersi kavramlarini
ogretirken egitsel oyun yontemini kullanan Ogretmenlerin goriiglerinin ortaya
konuldugu bu ¢aligsma, egitsel oyun kullaniminin etkilerinin irdelendigi bir durum

calismasidir.

2.2. CALISMA GRUBU

Bilimsel arastirmalarda 6rneklem, calismanin yapilacagi grubu veya
durumu ifade etmektedir. Calisma grubundaki mevcut katilimeilarin kolay
ulasilabilir olmasi, uygun bir 6rneklem ¢esididir. Belirli durumlarda bu yontem
katilimcilara ve 6n bilgilere, maliyetsiz ve hizli bir sekilde ulasmay1 sagladigi i¢in
idealdir.’ Bundan dolay: arastirmanim calisma grubu olusturulurken Istanbul ili
Eylip il¢esinde gorev yapmakta olan DKAB 6gretmenleri tercih edilmistir. 2017
Haziran ayi itibartyla Eyiip Ilge Milli Egitim Miidiirliigiinden alman bilgilere
gore, Eyiip ilgesinde ilk ve orta dereceli okullarda 102 DKAB 6gretmeninin gorev
yapmaktadir. Bu saymin goriisme yapmak i¢in ¢ok fazla olmasi sebebiyle,
Ogretmenlerle yapilan on goriismelerde “benzesik Ornekleme” yontemi tercih

edilmis ve egitsel oyun yontemini kullanan dgretmenler belirlenmistir. Benzesik

118 Durmus Ekiz, Bilimsel Arastirma Yontemleri (Ankara: Am1 Yaymcilik, 2017), 31-33.

120 Ali Yildirim - Hasan Simsek, “Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri”, (Ankara: Segkin
Yayincilik, 2016), 73.

121 Bruce L. Berg - Howard Lune, “Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri”, ed. Hasan
Aydm, (Konya: Egitim Yayincilik, 2015), 70-71.
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orneklemede benzesik 6zellikler gosteren gruplardan veri toplanir.!?? Aragtirmada
DKAB o6gretmenlerinin egitsel oyun yontemini kullanma konusundaki gorisleri
irdelendiginden, ayrica bu konuda karsilasilan problemlerin ve oyun yonteminin
islevselliginin tespitine calisildigindan, derslerde egitsel oyun yontemini kullanan
Ogretmenlerle goriigme yapilmasi uygun goriilmiistiir. Bunun i¢in arastirmaci,
problemine iliskin zengin bilgi kaynagi olabilecek bireyleri saptamaya calismustir.
Bu birey veya durumlarin tespitinde etkili olan 6rnekleme bigimlerinden biri de
Kartopu veya zincir 6rneklemedir. Bu 6rneklemle arastirmaci ilgede gorev yapan
ve egitsel oyun yontemini kullanan 6gretmenleri tespite ¢alisirken bazi isimler 6n
plana ¢ikmig, bu Ogretmenler sayesinde arastirmaciya veri saglayacak diger
ogretmenler tespit edilmistir.®® Ogretmenlerin bir kismi okullarinda ziyaret
edilmis, bir kismu ile il¢e toplantilarinda goériisiilerek oyun yontemini kullanip
kullanmadiklar1 6grenilmis ve oyun yontemini Kullanan toplam 24 6gretmenden
randevu alinmistir. Randevu tarihlerinde 6gretmenlerle ilgili okullarda miilakatlar
gerceklestirilmistir. Burada dikkat ceken husus, bu ydntemi kullanan 24
ogretmenden 21’inin kadin, ii¢liniin erkek olmasidir. Arastirmaci oyun kullanan
Ogretmenlerin tespiti i¢in gerceklestirdigi on gorligmeler sirasinda, egitsel oyunu
tercth etmeyen Ogretmenlere bunun nedenini sordugunda erkek 6gretmenlerden
bir kism1 yogun olarak 8. siniflarda egitim vermelerinden 6tiiri TEOG simavina
hazirliklariin  oldugunu ve oyuna bu nedenle zaman ayiramadiklarini
belirtmislerdir. Erkek 6gretmenlerden bir kismi da oyun ydnteminin kendilerinin
ilgisini ¢ekmedigini dile getirmislerdir. Katilimcilarin bir diger kismi ise oyun
yontemini ciddiye almamakla beraber bu yontemi ders dist etkinlik olarak
gormekte ve egitim 6gretim i¢in faydali oldugunu diisiinmemektedir.

Sonu¢ olarak ilgede gorev yapan kadin Ogretmenlerin egitsel oyun
yontemine ilgisi ve bu yontemi kullanim oraninin, erkek 6gretmenlerin kullanim

oraninin ¢ok iizerinde oldugu arastirmaci tarafindan tespit edilmistir.

122 yildirim - Simsek, “Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yodntemleri”, 120.
123 Detaylar i¢in Bkz. Yildirim - Simsek, “Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri”, 122.
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Tablo 1: Goriisme Yerleri ve Tarihleri

N  Rumuz Goriisme Yeri Goriisme Tarihi

1 Riimeysa  Okulun 8/E Sinifi 05.06.2017-Saat:12.00

2 Sevgi Okulun 7/A Simifi 19.06.2017-Saat: 12.00
3 Tiirkan Okulun Konferans Salonu 20.06.2017-Saat: 12.00
4 Nuran Okulun Kiitiiphanesi 21.06.2017- Saat: 12.00
5 Seda Okul Bahgesi 22.06.2017- Saat: 12.00
6 Hamiye Okulun 8/D Sinifi 05.06.2017-Saat:13.00

7 Seyda Okul Bahgesi 23.06.2017- Saat: 12.00
8 Dilek Okulun 5/C Smufi 06.09.2017- Saat: 12.00
9 Kader Okul Bahgesi 06.09.2017- Saat: 13.00
10 Zeliha Okulun 11/A Sinifi 06.09.2017- Saat: 15.00
11 Stimeyye  Okulun Memur Odas1 07.09.2017- Saat:11.00
12 Giilseren  Okulun Miidiir Yrd. Odas1 07.09.2017- Saat: 12.30
13 Narin Okul Bahgesi 07.09.2017- Saat: 14:00
14 Sirin Okulun Ogretmen Odast 08.09.2017- Saat: 11.00
15 Saliha Okulun Miidiir Yrd. Odast 08.09.2017- Saat: 13.00
16 Tiilin Okulun Ogretmen Odas1 08.09.2017- Saat: 14.30
17 Neslihan ~ Okulun Miidiir Yrd. Odas1 11.09.2017- Saat: 12.00
18 Sahide Okul Bahgesi 11.09.2017- Saat: 13.30
19 Refika Okulun Midiir Yrd. Odasi 11.09.2017- Saat: 15.00
20 Miinevver  Okulun Ogretmen Odasi 12.09.2017- Saat: 11.00
21 Lale Okul Bahgesi 12.09.2017- Saat: 13.00
22 Erkan Okulun 5/F Simufi 12.09.2017- Saat: 14.30
23 Mustafa Okul Bahgesi 13.09.2017- Saat: 12.00
24 Ahmet Okulun Midiir Yrd. Odasi 13.09.2017- Saat: 14.30
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Tablo 2: Goriisme Yapilan Ogretmen Bilgileri

... Yas Ogrenim Mezu.n qulam . Giirevv
Rumuzu  Cinsiyeti Grubu  Durumu Oldugu Ogretmenlik Yaptig
Béliim Siiresi OKkul Tiirii
1 Rimeysa Kadm 25-30 Lisans DKAB 4 Ortaokul
2 Sevgi Kadin 30-35 Y. Lisans DKAB 4 Ortaokul
3  Tirkan Kadn 20-30 Lisans DKAB 4 Ortaokul
4 Nuran Kadin 20-30 Lisans DKAB 7 [HO
5 Seda Kadin 30-40 Lisans DKAB 4 [HO
6 Hamiyet Kadm 30-40 Lisans flahiyat 5 Tlkokul
7  Seyda Kadmn 20-30 Lisans Ilahiyat 5 Ortaokul
8 Dilek Kadmn 30-40 Lisans DKAB 10 Ortaokul
9  Kader Kadmn 20-30 Lisans [lahiyat 2 Ortaokul
10 Zeliha Kadm 20-30  Lisans Ilahiyat 3 Lise
11 Simeyye Kadin 20-30 Lisans Ilahiyat 2 [HO
12 Giilseren  Kadm 41-50 Lisans Ilahiyat 18 IHO
13 Narin Kadmn 40-50 Lisans Ilahiyat 11 Lise
14  Sirin Kadin 31-40  Y.Lisans Ilahiyat 7 Ortaokul
15 Saliha Kadm 30-40  Lisans Tlahiyat 5 Ortaokul
16 Tilin Kadmn 20-30 Lisans Ilahiyat 5 Ortaokul
17 Neslihan  Kadin 30-40 Lisans Ilahiyat 9 Ortaokul
18 Sahide Kadm 31-40  Y.Lisans Ilahiyat 5 [HO
19 Refika Kadin 40-50 Lisans Tlahiyat 21 Ortaokul
20 Minevver Kadin 20-30 Lisans DKAB 2 Ortaokul
21 Lale Kadmn 20-30 Lisans Ilahiyat 2 Ortaokul
22  Erkan Erkek 50-60  Lisans [lahiyat 36 flkokul
23 Mustafa Erkek 20-30 Lisans DKAB 4 [HO
24 Ahmet Erkek 50-60  Lisans Y.ILE 25 flkokul
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2.3. VERI TOPLAMA TEKNIGI

Nitel arastirmalarda bircok veri toplama teknigi mevcuttur. Yapilan
arastirmalarin konusu, dogas1 ve amacina baglh olarak, kullanilacak teknikler de
farklilik arz etmektedir. Bu teknikler arastirmaciy1 amacina ulastiracak yol haritasi
mahiyetindedir.t?

Bu arastirmada DKAB dersi kavramlarini egitsel oyunla 6gretmeyi tercih
eden Ogretmenlerin goriisleri incelenmektedir. Oyun yontemini kullanan
Ogretmenlerin ders sirasindaki tutum ve davraniglarini, kullandiklari oyunlari,
oyun yontemi hakkindaki fikirlerini, oyun sirasinda karsilagtiklart zorluklar
gozlemlemek miimkiin olmadigindan, yari yapilandirilmig goriisme formu ile veri
toplama tercih edilmistir.

Yart yapilandirilmis  goriismeler, Onceden  gelistirilmis  sorular
icermektedir.’?> Goriismenin biiylik bir kismi, agiga kavusturulmasi istenen soru
veya sorunlardan olusur. Sorular esnektir ve genellikle her katilimcidan spesifik
veriler toplanmaktadir.’® Bundan dolayr arastirmanin amacina en uygun veri
toplama aracinin yar1 yapilandirilmig goriisme olacagina karar verilmistir.

Arastirma ile ilgili verilere ulasmak icin 16 sorudan olusan yari
yapilandirilmis goriisme formu ve demografik bilgiler formu kullanilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme formu iki alan, iki egitim, bir 6lgme degerlendirme
uzmani toplam bes kisiye gonderilmis ve sorular hakkindaki degerlendirmeleri
alimmistir. Uzmanlar sorular hakkinda genel itibartyla olumlu degerlendirmeler
yapmuglar, sorularda herhangi bir yonlendirme olmadigin1 belirtmislerdir. Yari
yapilandirilmis goriismeler konusunda calismast olan bir uzman ise sorularin
yiiksek lisans c¢aligsmasi i¢in sinirda denilebilecek kadar fazla oldugunu belirtmis,
bazi sorularin elenebilecegini ifade etmistir.

Nitel arastirmalarda istendik verileri toplamanin yolu, 1yl soru sormaktir.
Iyi soru sormak igin de mevcut sorularin mutlaka test edilmesi gerekmektedir.
Bunun i¢in de pilot goriismeler yapmak gereklidir. Pilot gorlismeler hangi

sorularin yeniden yazilmasi gerektigi veya gereksiz veri sundugu konusunda fikir

124 EkKiz, Bilimsel Arastirma Yontemleri, 56.

125 Levent Durdu, “Veri Toplama Yéntemleri”, Egitimde Uretim Tabanli Calismalar Igin Nitel
Arastirma Yontemleri iginde, ed. Yasar Ozden — Levent Durdu (Ankara: Am Yaymcilik, 2016),
105.

126 B, Merriam, Nitel Arastirma, 87.
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sahibi olunmasini saglar.'’” Bu nedenle goriigme sorularinin sinanmasi amactyla
ilcede gorev yapan bes Ogretmenle pilot goriismeler yapilmis ve sorular
hakkindaki kanaatleri 6grenilmistir. Egitimcilerden biri tarafindan g¢alismanin
ikinci boliimiinde kavram 6gretimiyle alakali bir sorunun ilk boliimii de kapsadigi
ifade edilmistir. Bu degerlendirme dikkate alinarak ikinci boliimdeki sorulardan
bir tanesi ¢aligmadan c¢ikarilmistir. Bu dogrultuda ilgili degisiklikler yapilarak
danigsman hocanin da degerlendirmeleriyle sorulara son sekli verilmistir.

Goriismeler sirasinda ¢alisma disiplini ve etik kaygilardan dolayi
katilimcilarin kimligi gizli tutulmus ve katilimcilarin kendilerini rahat hissetmeleri
acisindan kendileri i¢in rumuz kullanilacag: belirtilmistir.

Katilimcilarla goriisme yapilirken yari yapilandirilmig goériisme formu
disinda bilgilendirme onami ve demografik bilgiler formlari kullanilmistir.
Bilgilendirme onaminda katilimciya arastirma hakkinda bilgi verilerek izni
istenmistir. Demografik onamla ise katilimcilarin kisisel bilgileri derlenmistir.
Arastirmaya katilan 6gretmenlerin yas araliklari, cinsiyetleri, mezun olduklar
fakiilteler, 6gretmenlik yaptiklari okulun tiirii ve 6gretmenlik siirelerine dair
bilgiler listelenmistir. Katilimcilara verdikleri bilgilerin gizli kalacagi, arastirma
disinda herhangi bir calismada kullanilmayacagi ve arastirmaci disinda iigiincii
sahislarla paylasilmayacagi konusunda teminat verilerek goriismeler kayit altina
alimmistir.  Ayrica goOriismelerin  yaziya aktariminda katilimcilarin - kendi
isimlerinin kullanilmayacagi belirtilmesine ragmen bir katilimci ses kaydinin da
alinmasina riza gostermemistir. Bu katilimcinin miilakati bizzat arastirmacinin not

almasiyla ve istendik siirenin biraz {izerinde zaman alarak gerceklestirilmistir.

2.4. VERILERIN TOPLANMASI

Aragtirmanin teorik bolimi oyun, egitsel oyun, kavram Ogretimi
konusunda arastirma yapan yerli ve yabanci e8itimcilerin ¢alismalarindan istifade
edilerek hazirlanmistir. Konu ile alakali yapilan ¢alismalara ulasmak i¢in YOK
Tez merkezinden istifade edilmistir. Ayrica ISAM Kiitiiphanesi veri tabani
taranmis, fakat egitsel oyunlar ve kavram gretimi ile alakali calismalarin ISAM

veri tabaninda yetersiz oldugu goriilmiistiir. Danigman hocanin tavsiyeleri dikkate

127 B, Merriam, Nitel Arastirma, 92-93.
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alarak teorik bolim ve calismanin yontemi igin rehber niteliginde olan
caligmalar temin edilmistir.

Arastirmanin verilerini toplamak icin yapilan goriismeler Haziran — Eyliil
2017 tarihleri arasinda tamamlanmis ve 60 sayfa veri elde edilmistir. Goriisme
siireleri tanigma, calisma hakkinda bilgi verme, kisisel haklarin hatirlatilmast,
samimi bir ortamin hazirlanmasi, demografik bilgilerin alinmas1 haricinde 25 ila
30 dakika arasinda degiskenlik gostermistir.

Miilakatlarin verimli ve etkili olabilmesi i¢in katilimcinin anlayabilecegi
aciklikta sorular sorulmus ve Katilimciya karsi sergilenen tavirlara ¢ok dikkat
edilmistir. Katilimcinin gerekli dlciitlere uygun oldugu ve calismaya ¢ok 6nemli
katkilarin olabilecegi unutulmamistir. Ayrica gériismenin samimi bir ortamda,
konusma tarzinda ger¢eklesmesiyle katilimcinin kendisini rahat hissetmesi
saglanmistir. Arastirmaci, katilimcinin bilgilerine karsi tarafsiz olmus, fikir
ayriliklar olsa dahi katilimciyla miinakasaya girmemis, tehditkar olmamais, saygi
cercevesi icerisinde gorlismeyi gergeklestirmistir.’® Arastirmact  goriismeyi
yaparken katilimcinin cevaplarina odaklanan ndétr bir tavir sergilemeye 6zen
gostermistir.

Arastirmacinin ilgili egitimcilerle ayni bolgede calisiyor ve katilimcilarin
bir kismu ile gesitli toplantilarda bir araya geliyor olmasindan dolayr miilakatlar
gerceklestirilirken istendik ortamimn saglanmasinda herhangi bir zorlukla
karsilagiimamistir. Goriismelerin tamami bizzat arastirmacinin kendisi tarafindan
gerceklestirilmistir. Gorlismeler geneli itibariyla olduk¢a sicak ve samimi bir

ortamda gergeklestirilmistir.

2.5. VERILERIN ANALIZI

Ogretmenler ile yapilan goriismeler ses kayit cihazi ile kaydedildikten
sonra yazili forma (transkripsiyon) aktarilmistir. Ses kayitlarinin miimkiin
mertebe kisa siirede yaziya dokiimii tavsiye edildigi, nitel arastirmada veri
toplama ile veri analizinin es zamanli olmasi gerektigi igin goriismelerin

gerceklesmesinin hemen akabinde ses kayitlar1 yaziya aktarmis, cevaplandirmasi

128 Detayl bilgi i¢in bkz. B. Merriam, Nitel Aragtirma, 102-103.
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unutulan boliim veya sorular varsa, ilgili 6gretmenle telefon vasitasiyla veya yiiz
yiize tekrar gortigiilerek eksiklikler giderilmistir.'?

Nitel igerik analizinde evrensel olarak kabul edilen bir yapi1 olmamakla
beraber, farkli arastirmacilar farkli adimlar1t izleyerek veri analizi
gerceklestirmektedirler. Igerik analizinde birbirine benzeyen veriler, belirli
kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirildikten sonra okuyucunun
anlayacagi sekilde diizenlenip yorumlanir.®®*® Bu arastirmadan elde edilen
verilerden benzer olanlar1 ayni temalar igerisinde toplanmis ve ardindan
yorumlanmustir.

Veri analizi yapilirken ilk olarak kendi igerisinde anlamli bir biitiin
olusturan veriler kodlanmistir. Kodlama islemi bazen bir sozciikle
gerceklestirilirken bazen basli basma bir climle ile gerceklestirilmistir. Okuma
stireci devam ederken bazi kavramlarin tekrarlandigi fark edilmistir. Bir miiddet
sonra ise veriler igerisindeki benzerlikler ve farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Buna
mukabil benzer kavramlar ayni kategori altinda toplanmis ve temalar
belirlenmigtir.  Farklilk arz eden kavramlar icinse yeni kategoriler
olusturulmustur. Veriler kodlara gore diizenlenip tanimlandiktan sonra
yorumlamak i¢in uygun hale gelmistir. Son asamada ise elde edilen bulgular
yorumlanmustir. Nitel arastirmalarda elde edilen verilerin bireylerin tecriibelerine
uygunlugu ve anlamliligt da Onem arz etmektedir.’®® Bu arastirmada
arastirmacinin - neden-sonug iliskisi baglaminda verilerin sonuglarina dair

yorumlari olmustur.

2.6. GECERLIK VE GUVENIRLIK

Gegerlik ve giivenirlik, nitel bir arasgtirmanin tarafsiz bir sekilde islenmis,
kuskular1 ve kars1 teorileri saf dis1 birakmuis, iyi bir sekilde dokiimantasyonunun
yapilmis, birbirinden bagimsiz kaynaklar kullanilarak ayni gergeklere ulasmis

oldugunu gosterir. Nitel aragtirmanin gegerliligi arastirmanin  gergekligi,

129 Detayh bilgi igin bkz. B. Merriam, Nitel Arastirma, 161-170

130 Yildirim - Simsek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 242.

131 {brahim Cetin, “Nitel Icerik Analizi”, Egitimde Uretim Tabanlh Calismalar Icin Nitel
Arastirma Yontemleri iginde, ed. Yasar Ozden — Levent Durdu (Ankara: Am Yayincilik, 2016),
131,137.
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dogrulugu ne kadar yansitip yansitmadigi ile alakalidir.*® Gegerlik, i¢ gegerlik ve
dis gecerlik olarak ikiye ayrilmaktadir. I¢ gecerlik, arastirma sonuglarinin dis
diinyadaki gergeklige uyup uymamasi iken dis gecerlik, bir ¢alismanin
sonuglarinin farkli durumlara ne derece uygulanabildigiyle ilgilidir.’*® Arastirmaci
ic gecerligi saglamak amaciyla tez damigman1 basta olmak lizere alan uzmamn
akademisyenlerle goriismiis ve yar1 yapilandirilmis gériisme formunun gecerligi
konusunda bilgi almistir. Ayrica miilakatlarin gerceklestirilecegi 6gretmenlerle
yapilan goriismelerde 1ilgili sorularin gecerlik yoniinden degerlendirilmesi
saglanmistir. Temalarin ve alt temalarin birbirleriyle olan baglantis1 uzmanlarin
incelemesine sunulmustur. Dig gecerligin saglanmasi i¢in ise yontem boliimiinde
arastirmanin biitiin unsurlar1 ve asamalar1 ayrintili bir sekilde agiklanmustir.
Glivenirlik ise bir arastirmanin aym1 ortamda ve sartlarda benzer
katilimcilarla yapildigr zaman yaklasik sonuglar vermesidir.*** Giivenirlik de i¢ ve
dis giivenirlik olmak fiizere ikiye ayrilmaktadir. I¢ giivenirlik, baska
arastirmacilarin ayni verileri kullanip aynm1 sonuglara ulasip ulagsamayacagi, yani
verilerin tutarliligidir. Dig gilivenirlik ise aragtirma sonuglarinin benzer ortamlarda
smandiginda, benzer sonuglar verip vermemesidir.’®*® Bu aragtirmanin i¢
giivenirligi test edilirken, bes 6gretmenle gerceklestirilen pilot goriismeler alan
uzmanlarina génderilmis ve degerlendirmeleri alinmistir. Ayrica dis glivenirligin
saglanmasi i¢in ilgili ses kayitlar1 ve desifreleri arastirmaci tarafindan muhafaza
edilmektedir. Talep edilmesi halinde miilakat yapilan 6gretmenlerin kimlikleri

ifsa olmamak kaydiyla incelemeye agiktir.

2.7. RAPOR HALINE GETIRME
Nitel aragtirmada konu ile ilgili tim veriler toplandiktan sonra, ¢alismanin
vurgu yapacagl ana tema dikkate alinarak aragtirmanin veya raporun genel hatlar

belirlenir.1

182 Engin Kog, “Nitel Arastirmalarda Gegerlik ve Giivenirlik”, Egitimde Uretim Tabanl

Calismalar Icin Nitel Arastirma Yontemleri icinde, ed. Yasar Ozden — Levent Durdu (Ankara:
An1 Yayincilik, 2016) 152.

133 B, Merriam, Nitel Arastirma, 203,214,

134 Kog, “Nitel Aragtirmalarda Gegerlik ve Giivenirlik”, 151.

185 Yildirim - Simsek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 272,273.

136 B. Merriam, Nitel Arastirma, 256.
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Nitel arastirmalarin raporlar1 hazirlanirken, goriismelerde elde edilen
veriler direkt sunuldugu gibi, arastirmacinin veya okuyucunun bu verileri
yorumlamast ve kendi tecriibeleri vasitasiyla sonuglara ulasmasi da gecerligi
arttirir.® Bundan dolay1 arastirmaci hem miilakat yaptigi 6gretmenlerin verilerini
direkt sunmus, hem de katilimcilarin degerlendirmelerini yorumlayarak ulastigi

sonuglari raporlamistir.

187 Yildirim - Simsek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 272.
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UCUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde DKAB &gretmenleriyle yapilan goriismelerden elde edilen

veriler {i¢ ana temaya ve ardindan alt temalara ayrilmis, sonrasinda

yorumlanmustir. Ik temada genel gerceve igerisinde egitsel oyunlar konusundaki

Ogretmen yeterlikleri, 6grenci tutumlari ele alinirken ikinci temada katilimcilarin

kavram gretiminin nasil gergeklestirildigi {izerinde durulmustur. Ugiincii temada

ise kavram Ogretimini egitsel oyunlarla gerceklestiren Ogretmenlerin oyun

uygulamalari aktarilmistir.

3.1. EGITSEL OYUNLARLA iLGIiLi OGRETMEN GORUSLERI

Bu ana tema;

Ogretmenlerin egitsel oyun uygulamalariyla ilgili genel goriisleri,
Ogretmenlerin egitsel oyun uygulamalarma dair egitim alma
durumlari,

Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda bilimsel yaym okuma
durumlart,

Ogrencilerin egitsel oyunlara ilgi duyma durumlari,

Egitsel oyunlarin 6grenci motivasyon ve giidiilenmesine etkileri,
Egitsel oyunlarin 6grenci kisilik gelisimine etkileri,

Egitsel oyunlarin 6gretmen-6grenci iliskisine etkileri,

Egitsel oyunlarin 6grenci- 6grenci iliskilerine etkileri,

Egitsel oyunlarin 6gretmen motivasyonuna etkileri olmak iizere

toplam dokuz alt temada incelenmistir.

3.1.1. Ogretmenlerin Egitsel Oyunlarla Ilgili Genel Gériisleri

Arastirmaya katilan Ogretmenlere egitsel oyunlar hakkindaki genel

diisiinceleri sorulmus ve tiim Ogretmenlerden cevap alimmistir. Arastirmaya
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katilan 24 Ogretmenin tamami egitsel oyunlarin faydali oldugunu ifade
etmiglerdir. Goriisme yapilan 6 Ogretmen (Riimeysa, Sahide, Nuran, Hamiyet,
Seyda, Refika) egitsel oyun uygulamalarinin dersi daha zevkli ve eglenceli hale
getirdigine vurgu yapmiglardir. 6 Ogretmen  (Sirin, Tiilin, Tirkan, Sahide,
Miinevver, Erkan) egitsel oyunlarin dgrencilerin ilgilerini ¢ektigini ve dikkatlerini
topladigini belirtmislerdir. 4 6gretmen ise (Siimeyye, Seyda, Saliha, Neslihan)
egitsel oyunlarin 6grenmenin kalic1 olmasina etkisine deginmislerdir.

Egitsel oyun uygulamalarinin dersi daha zevkli ve eglenceli hale
getirdigine vurgu yapan Riimeysa Ogretmen, egitsel oyunlarin Ogrenme
faaliyetlerine etkisini su sekilde ifade etmistir:

Egitsel oyunlar ¢ocuklarin 6grenmelerini olumlu yonde etkiliyor. Daha hizli ve
daha iyi 6grenmelerini sagliyor. Bundan dolayr oyunlar ¢ok faydali buluyorum.
Ogretmen merkezli egitimi 6grenciler de sikici buluyor zaten. Egitsel oyunlarla
ders hem sikiciliktan ¢ikiyor, hem 6gretmen fazla yorulmuyor. Ders zevkli hale
geliyor.

Sahide Ogretmen, dersi rutin olarak islemenin Ogrenci, Ggretmen ve
O0grenme faaliyeti tlizerindeki olumsuz etkilerini aktarmistir. Oyun etkinliginin
derse kattig1 heyecanin bizzat 6gretmen motivasyonunu arttirict yoniinii su sekilde

vurgulamistir:

Oyunsuz dersi sicak tutmak miimkiin degil. 10 dakika sonra 6grencilerin ilgileri
dagiliyor, gozleri daliyor. Ben o gozlere baktigim zaman mutsuz oluyorum.
Aslinda ben oyunu biraz da kendim i¢in oynuyorum. Ogrencilerin derse istiyakli
olmalari i¢in oyun oynattyorum. Benim yaptigim isten zevk almam lazim. Rutin
olarak derse girip ¢ikinca benim de motivasyonum diisityor. Verdigimden bir sey
anlamiyorum. Oyunu dncelikle kendim i¢in oynatiyorum. Oyunu yiizde yiiz salt
fayda olarak goriiyorum. Cocuklari motive etmek, derse baglamak, dikkatlerini
canli tutmak anlaminda oyunlarin miithis faydasi var.

Nuran Ogretmen ise, oyun yonteminin eglenceli olusunun Ogrencilerin

derse bakigini etkiledigini diistinmektedir:

Egitsel oyunlar1 her agidan faydali buluyorum. Oyunlar dersin daha eglenceli
gecip, dgrencilerin bir sonraki dersi heyecanla beklemelerini sagliyor. Dersi kisa
stirede ve verimli islemek adina ¢ok islevsel bir yontem oldugunu diisliniiyor ve
bu yontemi derslerimde kullanmaya gayret ediyorum.

Lale 0gretmen, egitsel oyun yonteminin dgretmenler i¢in sadece egitim
ogretim faaliyetlerinde kullanilan bir yontem olarak algilandigini, 6grenci iginse

bunun ¢ok 6tesinde oldugunu aktarmistir.

Oyun 0Ozellikle kii¢iik yas grubu i¢in ¢ok egitici bir yontem. Oyun sadece oyun
degil, bizzat egitim materyali. Bize oyun ama g¢ocuklar i¢in yasamin kendisi
bence. Onlarin enerjilerini kullanip dersim i¢in bir seyler ogretiyorum. Bu
baglamda ¢ok faydasini gordiim.
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Hamiyet ogretmen de egitsel oyunlar sayesinde Ogrencilerin dersi

sevdigini ve dersteki motivasyonlarmin arttigini soyle aktarmistir:

Oyunlar sayesinde ¢ocuklarin dersi daha istekli, sevgiyle dinledigini ve derse
katildiklarini gézlemliyorum. Egitimin klasik yontemlerden ziyade egitsel oyun
yoluyla verilmesinin ¢ok eglenceli ve faydali oldugunu sdyleyebilirim.

Seyda 6gretmen, dersi zevkli hale getiren etkinliklerin 6grenmeyi olumlu
etkilemekle birlikte kalict hale getirdigini belirtmistir. Bu nedenle egitsel oyun

yontemini tercih ettigini ifade etmistir.

Ogretim anlaminda ortaokul olsun lise olsun ¢ocuklar oyunu seviyorlar. Biz dahi
onlarla oynarken keyif aliyoruz. Cocuklarda kalic1 6grenme saglamasi acisindan
¢ok Onemli. Hatta en 6nemli faydasinin bu oldugunu diisiiniiyorum. Daha iyi
Ogreniyorlar. Meslege basladigim ilk yillarda genellikle 6dev vermeyi tercih
ediyordum. Fakat 6grenim agisindan ¢ok faydali olmadig1 gordiim. Egitsel oyun
yontemininse ¢ok faydali oldugunu diisiiniiyor ve artik oyun temelli ¢alistyorum.

Sinif 6gretmeni iken alan degisikligi yaparak DKAB 6gretmenligini tercih
eden Refika 6gretmen, ozellikle sinif 6gretmenligi tecriibelerinden yola ¢ikarak,
Ogretim  faaliyetlerinin  mutlaka oyunla  gerceklestirilmesi  gerektigini

vurgulamistir.

Benim asil brangim simif 6gretmenligi. Alan degisikligi ile DKAB 6gretmeni
oldum. isabetli de bir karar verdim. bes yildir DKAB 6gretmenligi yapiyorum.
Ozelde smif gretmenligini, genel olarak ise ogretim faaliyetlerini oyunsuz
diisinmek miimkiin degil. Oyunu kesinlikle ¢ok faydali buluyorum. Cocuk hem
dersi 6greniyor hem de keyif aliyor. Déniitleri giizel. Ogrenciler o ders bitmesin
istiyorlar. Sonraki ders i¢in kapida beklediklerini biliyorum.

Neslihan Ogretmen, egitsel oyunu ders disinda da kullandigini belirtmis ve

bu yontemin 6grenme faaliyetine etkisine deginmistir.

Cocugu egitmek icin oyun ¢ok oOnemli. Evde kendi g¢ocuklarima bir sey
Ogreteceksem de en iyi oyunla 6gretiyorum. Okulda da, ders igerisinde de etkili
oluyor. Dersi oyunlastirinca ben dahi daha iyi &greniyorum. Ogrencilerin
isimlerini bile 6grenirken oyun kullaninca isimleri daha iyi aklimda kaliyor.
Oyunu egitim i¢in gerekli ve faydali buluyorum.

Saliha 6gretmen de egitsel oyunlari kalict olduklari igin tercih ettigini
belirterek, ilkokul 6gretmenlerinin derste kendileri ile oynadiklar1 oyunlar1 halen
hatirladigini eklemistir. “Cocuklar oyunla dersi daha i1yi anliyor ve unutmuyorlar.
Ben bile ilkokuldayken hocalarimin oynattigi oyunlar1 hatirliyorum.”

Arastirmaya katilan tim O6gretmenler egitsel oyun yontemini derslerinde
kullandiklarini ve verimli bulduklarimi ifade etmis olsalar da, 2 dgretmen (Sevgi,
Stimeyye) birtakim ¢ekincelerini dile getirmislerdir. Sevgi 6gretmen bu konudaki

kaygilarini su sekilde ifade etmistir:
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Egitsel oyunlar1 genel itibariyla faydali buluyorum. Fakat siniflarin kalabalik
olmast gibi biiyiik bir sorunumuz var. Miifredatin yetismemesi durumu da benim
icin ¢ok rahatsiz edici. Oyunu ¢ok sik kullaninca miifredatin yetismemesinden
korkuyorum. Bu konuda biraz takintiliyim. Miifredatin yetismeme ihtimali beni
korkutuyor. Bu durum da oyun yontemini tercih etme sikligimi etkiliyor.

Lisede gorev yapan Siimeyye Ogretmen, Sevgi Ogretmene benzer bir
¢ekincesini dile getirerek DKAB dersinin bir ders saati olmasindan dolayi, zaman
ve miifredat yetistirme sikintis1 yasadiginmi belirtmistir. Stimeyye 6gretmenin bu

konudaki diistinceleri soyledir:

Egitsel oyunlarin etkili oldugunu diisiiniiyor ve oyunlari derslerimde kullanmaya

calistyorum. Keske daha fazla vaktimiz olsa da daha yogun kullansak. En biiyiik
stkintm DKAB dersinin tek saat olmasi. Bazi konular ¢ok yogun ve ¢ocuklarin
seviyesinin iizerinde. Ozellikle kavramlar konusunda iyi bir alt yapiyla
gelmedikleri i¢in tek kurtaricimiz oyun oluyor.

3.1.2. Ogretmenlerin Egitsel Oyunlar Konusundaki Egitim Durumu

Arasgtirma grubundaki 6gretmenlere egitsel oyunlarla ilgili herhangi bir
egitim alip almadiklari, egitim aldiysalar bu egitimin pratikte kendilerine ne gibi
fayda sagladigi sorulari yoneltilmistir. Arastirmaya katilan 24 6gretmenden 10’u
egitsel oyun teknigine iliskin egitim (seminer, ¢alistay, hizmet ici egitim, atolye
calismast vb.) aldigini, 14’0 bu teknikle ilgili bizzat bir egitime katilmadigini
ifade etmiglerdir. Egitim alan 10 §gretmenin tamami, bu egitimlerin pratikte
kendilerine ¢ok faydasi oldugunu belirtmislerdir. Alinan egitimlerle ilgili olumsuz

gorls belirten 6gretmen yoktur.

3.1.2.1. Egitsel Oyunlar Konusunda Egitim Alanlar

Bu baslik altinda egitsel oyun teknigi ile ilgili egitim alan §gretmenlerin
aldig1 egitimlerin tiirii ve bu egitimin kendilerine sagladig1 faydalar konusundaki
bulgular incelenecektir. Egitsel oyun teknigi konusunda egitim alan 10
O0gretmenin tamami (Sevgi, Tiirkan, Seda, Seyda, Dilek, Siimeyye, Narin, Sirin,
Sahide, Refika) bu egitimlerin pratikte kendilerine fayda sagladigini belirtmisler,
ogrendikleri oyunlar1 kendi derslerinde uyguladiklarin1 ifade etmislerdir.
Ogretmenlerden bazilar1 oyunlari birebir uygularken, bazilar1 6grenci seviyesine
ve dersin igerigine gore uyarlama yoluna gitmis ve faydasini gordiiklerini

aktarmiglardir.
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Egitsel oyun konusunda atolye ¢alismalarina katilan Sevgi 6gretmen, bu
egitimin sagladigi faydayr su sekilde ifade etmistir: “Bu egitim dersi daha aktif,
daha renkli ve bol etkinlikli bir sekilde islememi sagladi.”

Seda Ogretmen de Sevgi Ogretmen gibi egitsel oyun konusunda atdlye
caligmalarina katilmis ve goreve basladigr ilk yillardan itibaren bu teknigin
Oonemini kavradigmi, bundan dolayr derslerinde uygulamaya c¢alistigin
belirtmistir.

Ogretmenlige yeni basladigim yillarda derste basim sikistiginda kendim oyun
tiretiyordum. Oyunun iglevsel oldugunu fark ettigimde calismalara katilmaya
karar verdim. Oyun ¢ok islevsel ve Artik oyun konusunda daha donanimliyim ve
derslerimde sik sik kullantyorum.

Seyda 6gretmen, bu konuda seminer ¢alismalarina ve hizmet i¢i egitimlere
katildigini, bu egitimlerin drama kurslarinda bizzat egitsel oyuna ayrilmis
boliimlerinin oldugunu dile getirmistir. Aldig1 egitimlerin kendi motivasyonuna
olan katkisin1 vurgulamistir. “Katildigim programlarda bir¢ok oyun 6grendik. Bu
oyunlar1 birebir uyguladigim da oldu, kendi dersime farkli sekillerde uyarladigim
da. Bu tarz egitimler insan1 arastirmaya tesvik ediyor.”

Dilek 6gretmen de katildigi bes aylik hizmet i¢i egitim seminerlerinde
egitsel oyun egitimini aldigini belirtmistir. Bu egitimin egitsel oyunun ciddiyeti
hakkinda kendisine katki sagladigini, oyun konusundaki yanlis uygulamalarini bu

sayede fark ettigini su sekilde ifade etmistir:

Bazi oyunlarin hazirlik gerektirdigini bu seminerlerle fark ettim. Oyun
kullanirken yanlis uygulamalarim oldugunu idrak ettim. Haftada bir giin bu
seminerlere katiliyorduk. Seminerler oldukga faydali oldu. Burada 6grendigim
oyunlari hemen o hafta derste uygulamaya basladim. Bazilarint kendi dersime
uyarladim bu durum ¢ok da faydali oldu.

Sahide Ogretmen, pratik 6grenci koglugu egitimi aldigini belirtmis, bu
egitimin bir boliimiiniin 6grencileri motive etmek adina egitsel oyunlara
ayrildigimni ifade etmistir. Bu egitimin kendisinin oyunlara olan bakis acgisini

etkiledigini de su ciimlelerle dile getirmistir:

Bu egitim vizyonumu genisletti. Cocuklarin hepsi aslinda bir cevher tagiyor ama
bizler onu nasil kullanacagimizi bilmiyoruz. Her yas grubunun dikkatini ¢ekmek
farkli 6zellikler gerektiriyor. Bu baglamda oyunlarin ¢ok faydasini gordiim.

Sirin 6gretmen, iki y1l 6nce egitsel oyun seminerine katildigini ifade etmis,
bu egitimin daha c¢ok lise 6grencilerine hitap etmesine ragmen kendisine egitsel

oyunlar konusunda fikir verdigini ifade etmistir.
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O egitimdeki tiim etkinlikleri degil ama baz1 etkinlikleri degistirerek uyguladim.
Verilen seminer lise diizeyinde oldugu igin birebir uyguladigimi sdyleyemem
ama kendi dersime ve Ogrenci seviyesine uyarladigim oyunlar oldu. Bu da
yapiliyormus, yapilabilirmis diye diisiinmemi sagladi.

3.1.2.2. Egitsel Oyunlar Konusunda Egitim Almayanlar
Egitsel oyunlar konusunda herhangi bir egitim almamis olan Zeliha
O0gretmen, goreve basladiktan sonra katildig1 baz1 seminerlerde egitsel oyunlara

kars1 olan tutumunun tamamen degistigini aktarmistir.

Egitsel oyunlar konusunda herhangi bir egitime katilmadim fakat katildigim baz1
seminerler oyun hakkinda bana fikir verdi. Etkili 6gretmenlik seminerlerine
katildigimda karikatiir ¢izimiyle karsilagsmak beni etkilemigti. Lise 6grencilerine
oyun vs. etkinliklerin hafif kalacagini, ilgilerini ¢ekmeyecegini diisiiniiyordum
ama bizzat kendim karikatiir ¢izip ¢ok eglenince smirlari agmak gerektigini
diistindiim.

3.1.3. Egitsel Oyunlar Konusunda Bilimsel Yayin Okuyanlar
Aragtirmaya katilan 24 Ogretmenden 19’u egitsel oyunlar konusunda
bilimsel yayin (kitap, dergi, tez vs.) okudugunu ifade etmis, 5 Ogretmen ise

herhangi bir bilimsel yayin okumadigini belirtmiglerdir.

3.1.4. Ogrencilerin Egitsel Oyunlara Ilgi Duyma Durumlar

Arastirmaya katilan 24 6gretmenin tamami Ogrencilerinin egitsel oyuna
ilgi duyduklarini aktarmiglardir. Ogrencilerin oyuna ilgi duyma nedenleri
soruldugunda, 13 Ogretmen (Riimeysa, Sevgi, Tiirkan, Nuran, Hamiyet, Dilek,
Stimeyye, Narin, Saliha, Neslihan, Sahide, Miinevver, Erkan) bu durumun yas
gruplariyla alakali oldugunu ifade etmis ve oyuna ilgi duymalarini oyun ¢aginda
olmalarina baglamiglardir. 15 06gretmen (Riimeysa, Seyda, Dilek, Kader,
Gulseren, Narin, Sirin, Saliha, Tiilin, Neslihan, Sahide, Miinevver, Refika, Lale,
Erkan) egitsel oyunlarin dersi zevkli hale getirmesi, monotonluktan ¢ikarmasi, bu
sayede Ogrencilerin e§lenmeleri ve sikilmamalar1 sebebiyle ilgilerini ¢ektigini
ifade etmislerdir. 4 6gretmen de (Tiirkan, Tilin, Zeliha, Miinevver) dgrencileri
pasif olmaktan c¢ikarip aktif konuma getirmesi, bizzat siirece dahil etmesi
sebebiyle ilgi ¢eken bir etkinlik oldugunu dile getirmislerdir. 2 6gretmen ise

(Stimeyye, Seda) oyun etkinliginin rahatlatic1 yoniine vurgu yapmis, 6gretmen ile
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Ogrenci arasindaki resmiyeti kirmasi sebebiyle 6grencilerinin dikkatini ¢ektigini
aktarmiglardir.

Stimeyye O0gretmen, 6grencilerinin egitsel oyunlara ilgi duymasinin birgok
nedeni oldugunu belirterek bu nedenleri su sekilde siralamistir:

Ogrencilerin oyuna ilgi duymasi daha ¢ok yaslari ile ilgili. Oyun, onlarin
O6grenme bigimi aslinda. Ben mizag olarak oyunlara ¢ok uygun degildim ama
ister istemez sinifta bambagka bir insan oluyorsunuz. Onlarin seviyesine
iniyorsunuz ilging deneyimler oluyor benim agimdan da. Cocugun 6grenme yasi
ve ¢ocuk Ogrenmeyi oyunla yapiyor. Hayatinda bu sekilde kurguluyor. Haliyle
oyun onlar i¢in rutinin disinda, ayni1 zamanda okul- 6gretmen algisini yikan bir
etkinlik. Ozellikle DKAB &gretmeninin oyun oynatiyor olmasi dgrenciler icin
ilging bir durum. Artik derslerde gorsellerin dahi ¢ok etkili olmadigim
diisiiniiyorum. Cocuga ilging gelmiyor ciinkii. Ogrenciler siirekli video izliyor,
gorsellik onlar igin ilgi ¢ekici olmaktan ¢ikiyor. Oyun insanin rahatlamasini da
saglayan bir etkinlik. Kendimle ilgili tecriibelerimden de biliyorum, stres altinda
olmak bir bilgiyi biiyiik bir ciddiyetle kavramaya ¢alismak bazen insan zihnine
ket vurabiliyor, 6grenmeyi zorlastirabiliyor. Bazen en ilgisiz &grenci bile
gelebiliyor oyun talebiyle. Oyunla mutlaka 6greniyorlar ¢linkii 6grenemeyecegi
ve sinifta basarisiz oldugu fikrinden uzaklasiyorlar. Orada sadece oyuna
yogunlasiyorlar ama farkinda olmadan zihnin Oniindeki engeller kalktig1 igin
Ogreniyorlar da.

Sevgi 0gretmen, 6grencilerin kendilerini daha 6zgiir hissettikleri dersleri
her zaman daha ¢ok sevdiklerini ifade etmis, Beden Egitimi ve Spor dersini hem
oyun igermesi hem de oOgrencilerin Ozgiirliik alanin1 genisletmesi sebebiyle
ogrencilerin her zaman popiiler dersi oldugunu aktarmistir. Ogrencilerin egitsel
oyun yontemini sevmelerini ve oyunlara ilgi duymalarini da kendilerini rahat ve

Ozgiir hissetmelerine baglamistir.

Ogrencilerim oyuna oldukca fazla ilgi duyuyor. Oyun bildikleri ve kolay
uygulanabilen, onlarin yas grubuna hitap eden bir oyun ise daha ¢abuk adapte
oluyorlar. Eger bilmedikleri yeni bir oyun ise, o oyunu oturtana kadar bir-iki ders
geemis oluyor. Bu da miifredatin yetismemesi problemini beraberinde getiriyor.
O ylizden daha ¢ok pratigimizin oldugu oyunlari tercih ediyorum. Cocuklarin
oyuna ilgi duymalar1 daha c¢ok yas gruplariyla alakali. Zaten g¢ocuklarin en
sevdikleri ders daima Beden Egitimi olagelmistir. Bunun sebebi de derse oyun
goziiyle bakmalart. Cocuklar 6zgiirliigii seviyorlar. Oyun sayesinde 6zgiir olarak
kendi fiillerine zaman ayiriyorlar. Bu noktada egitim 6gretim faaliyetlerimizi
gbzden gegirmemiz gerektigini diisiiniiyorum.

Refika 6gretmen, oyunun 6grenciler i¢in ihtiya¢ oldugunu, bu ihtiyacin
yasanilan bdolgenin sartlari ve velilerin ¢ocuklariyla iletisiminin iyi olmamast
sebebiyle giderilmedigini dile getirmistir. Bu sebeple egitim Ogretim
faaliyetlerinde oyunun kullanilmasinin ilgi ¢ekici oldugunu dile getirmistir.

Oyunun yast yok. Bizim bolgede yetiskinlerin c¢ocuklarla ¢ok oyun
oynamadigini, hatta oyuna firsat tanimadiklarin1 diisiiniiyorum. Dolayisiyla
¢ocuk bunu daha c¢ok okulda gidermeye calistyor. Yasadiklari bolgede park
alanlar1 az. Kap1 oniine de aileler giivenip ¢ikarmiyor. Cocuklar aileleriyle ¢cok
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kaliteli zaman gegirmiyorlar. Ama okulda oyunla hem keyif aliyor hem bir seyler
Ogreniyor hem kendini ispatlama sans1 buluyor oyun icerisinde.

Giilseren 6gretmen de 6grencilerin yas gruplarinin oyuna miisait olmasinin
yaninda, oyunun eglence barindiran yoniiyle gerek oOgrenci, gerek 6gretmeni

mutlu eden bir etkinlik olmasi sebebiyle ilgi ¢ektigini aktarmistir.

Oyun, ¢ocugun dikkatini toplama agisindan dnemli bir etkinlik. Sadece dinleme
ile bir yere kadar Ogreniyor Ogrenci. Onlarin enerjisini faydali bir ydnde
kullanmaya yoneliktir oyun. Ciinkii cocuk o enerjiyi bir sekilde atacak. Kendileri
de eglenme konusuna yatkin olduklari i¢in 6zellikle dort, bes ve altinct siniflarin
oyunu oynamast gerekiyor. Eglenerek 6grenmek varken bir seyi dikte ettiginiz
zaman o gorev haline geliyor, bu da 6grenmeyi geciktiriyor. Ben mesela 43
yagindayim smifta cocuklarla oyun oynuyorum. Ben bile oynarken mutlu
oluyorum. Dolayisiyla oyunun Ogrencilerden esirgenmemesi gerektigini
diistiniiyorum.

Sirin 6gretmen, Giilseren 6gretmen gibi oyunun Ogretim faaliyeti i¢in
zaruret oldugunu su sekilde ifade etmistir:

Oyunun ¢ocugun ihtiyaci oldugunu diisiiniiyorum. Oyun nefes almak gibi. insan
kendini daha iyi hissediyor. Dolayisiyla dgretimde de mutlaka kullanilmali.
Siirekli ders islendiginde tekdiize oluyor. Fakat oyunda beyinin farkli bir tarafi
calistyormus, farkli bir kap1 agiliyormus gibi insan mutlu oluyor.

Seda 6gretmen de oyunun 6grenciyi rahatlatan yoniini vurgulamistir.

Oyun aracihfiyla 6grenciler kendi diinyalarma bir yol buluyorlar. Ogretmeni
daha yakin hissediyorlar. Normalde 6gretmen ile 6grenci arasinda derste her
zaman bir mesafe hissedilirken, oyun sayesinde bu mesafenin azalmasi
ogrencinin kendisini daha rahat hissetmesine sebep oluyor. Boylece de samimi
bir ortam olusuyor. Cocuklar da bu ortami seviyorlar.

Zeliha 6gretmen, oyunun Ogrenciye farkindalik kazandiran bir etkinlik

oldugunu aktarmistir.

Ogrenciler katilimei ve siirece dahil olduklar1 icin oyuna ilgi duyuyorlar. Aksi
halde sadece pasif bir dinleyici konumundalar ve bunu derslerde c¢ok sik
yapiyorlar zaten. Yani genelde pasif bir dinleyici konumundalar. O yastaki
¢ocuklarda farkindalik da yok. Yani bu dersler ne isime yarayacak niye gerekli
gibi motivasyonlart yok. Biz ¢ocuklara bu derdi oyunla verebiliyoruz. Ciinkii
oyun c¢ocugun ilgisini ¢ekiyor, eglendiriyor, motive ediyor ve o dersi
giindemlerine almalarini sagliyor.

Sahide 6gretmen ise oyun etkinliginin fazla dikkat ¢ekici olmasinin zaman

zaman olumsuz sonuglar da dogurabilecegini aktarmustir.

Oyun, c¢ocuklarin ¢ok fazla ilgisini ¢ekiyor. Cocuk demek oyun demek. Baska
tirli cocugu isleyemiyoruz. Aslinda biz de Gyleyiz. Bir seminere gittigimizde
oyun oynarken zevk aliyoruz. Insamin motivasyon siiresinin smir1 var. O siire
bittiginde heyecan bekliyoruz. Biraz da eglence toplumu olduk. O popiiler
kiiltiirtin igerisinde biz de eridik. Cocuklar sizin dersi oyunla islemenize
alistiklarinda da siirekli oyun oynamayi istiyorlar. Boyle de bir kotiiliigii var.
Rutine donmeniz motivasyonlarini koti etkileyebiliyor.
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3.1.5. Egitsel Oyunlarin Ogrenci Motivasyon ve Giidiilenmesine Etkisi

Arastirmaya katilan 24 ogretmenden 23’ ‘Egitsel oyunlarin 6grenci
motivasyon ve giidiilenmesine etkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz’ sorusuna evet
cevabinmi vermisglerdir. Neslihan 6gretmen ise zaman zaman etkili oldugunu
diisiindiigiinii belirtmistir.

11 dgretmen (Riimeysa, Tiirkan, Seda, Siimeyye, Sahide, Tiilin, Refika,
Miinevver, Lale, Erkan, Ahmet) egitsel oyunlarin 6grencilerin ilgi ve dikkatini
cektigini dile getirmis, 5 O0gretmen (Sevgi, Tiirkan, Kader, Siimeyye, Saliha)
oyunlarin &grencileri heyecanlandirdigini ifade etmislerdir. 3 Ogretmen de
(Tiirkan, Narin, Tilin) oyunlar sayesinde 6grencilerin derse karsi daha istekli
olduklarinmi aktarmislardir.

Sevgi 6gretmen, oyunlarin 6grencileri mutlu ettigini, bu sayede derse olan

ilgi ve sevgilerinin artti§in1 aktarmistir.

Eger bir oyunu oynarken ¢ok mutlu olmuslarsa diger dersi heyecanla bekliyorlar.
Ozellikle sinif yarismalar1 devreye girmisse daha da heyecanl oluyorlar. Yedi ve
sekizinci sinif 6grencilerinin hayal diinyasi ¢ok genis. Gelisim durumlaria gore
her 6grencinin ve sinifin oyuna bakist farkli oluyor. Eger bir derste oyun
oynamissak, sonraki derste de oyun oynamayi mutlaka istiyorlar.

Nuran Ogretmen de bu paralelde goriis belirtmis, oyunlarin 6grenci

motivasyonuna ve dolayisiyla kalic1 6grenmeye etkisini agiklamigtir.

Oyunlar dgrenciyi motive etmede ¢ok etkili. Cocuklar oyun sayesinde konuyu
daha iyi hatirliyorlar. Sekizinci sinif grencileri besinci sinifta iken oynadigimiz
oyunlar1 ve dolayisiyla dersin igerigini hatirliyorlar. Bir filmin fragmani gibi
oluyor oyun. Bir sonraki derste de mutlaka oyun oynamak istiyorlar. Ogrenme
hizli bir sekilde gergeklesiyor.

Saliha 6gretmen de oyun sayesinde 6grencilerinin hazir bulunuslugunun
arttigini ifade etmistir. Dersin teorik boliimiiniin iy1 bilinmesinin oyunun kalitesini
arttiracagmin farkinda olan Ogrenciler oyunda basarili olmak igin dersin her

aninda motive olmus ve giidiilenmis bir halde derse adapte olmaktadirlar.

Ogrencilere oyun oynayacagimizi belirtmissem heyecanla oyunu bekliyorlar.
Hocam kag¢ dakika kaldi diye beni de sikbogaz ettikleri de oluyor. Hazir
bulunusluklar1 artiyor. Konuyu anlayalim ve oyunu daha iyi oynayalim duygusu
hakim oluyor. Konuyu anlarlarsa oyunda basarili olacaklarinin farkindalar.

Hamiyet O0gretmen, oyunun Ogrenciyi rahatlatict yoniiniin kendisini
acmalarint sagladigint aktarmistir. Derste kendini rahat hisseden 6grencinin

kendini yansittigini, bu durumun da derse olan ilgilerini arttirdigini ifade etmistir.

Oyun 6grenciyi elbette motive ediyor. Mesela anne baba sevgisini islerken
O0grencinin anne babasi arasinda problem varsa, ¢cocuga yansiyan bu olumsuzlugu
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¢ocuk oyun sirasinda ortaya dokerek rahatliyor ve mutlu oluyor. Ben o yolla
¢ocugu taniyorum. Oyun ydntemi sayesinde bazen kendimi psikolog gibi
hissediyorum. Ciinkii bircok seyi farkinda olmadan oyunla yansitiyorlar. Bu
rahatlama da derse karsi olan ilgilerini arttirtyor.

Narin 6gretmen, oyunlarin 6grencinin ilgi ve istegini arttirmasinin yaninda
rekabet icermesi yoOniiyle bazi Ogrencilerin motivasyonlarin1 diisiirebildigi

noktasina dikkat ¢ekmistir.

Cocuk derste oyun oynattiginiz zaman daha istekli oluyor ama bazen de
yenilmigse derse ve size karst olumsuz tutum gelistirebiliyor. Yaslar1 kiigiik
oldugu icin kiisenler olabiliyor. Bundan dolay1 rekabete dayali oyun yerine
beraber oynadiklari rekabetin olmadigt oyunlar tercih edilmeli. Bizler artik
cocukerkil aileleriz. Her istedigi yapilmis ailelerin ¢ocuklar1 okula geldiklerinde
zorlanabiliyorlar. Oyunda herkes ayni seyi isteyince sorun cikabiliyor. Fakat
bunun yaninda oyun i¢in dersi daha dikkatli dinleyip eksiklerini kapatmaya
gayret ediyorlar. Ilgileri artiyor.

Neslihan 6gretmen de Narin 6gretmen gibi oyun sirasinda yasanabilen
birtakim olumsuzluklara dikkat ¢ekmis ve oyunun &grenciyi motive etmesinin
yaninda, simif ortaminda sebep olacag: giiriiltiiniin tam tersi etki de yapabildigini

vurgulamistir.

Oyun bazen motive ederken bazen motivasyonu bozabiliyor. Giiriiltii ¢ok
oluyorsa motivasyon bozuluyor mesela. Diiz anlatimla akilli tahta kullanimi
arasinda dahi 6grenci motivasyonu arasinda fark olusuyor. Bir eslestirme oyunu
¢ocugun ilgisini aninda topluyor. Derse katilmayan 6grenci parmak kaldirmaya
ve oyuna katilmaya calistyor. Cok pasif 6grenci dahi daha aktif hale geliyor,
algis1 agiliyor, dikkatini topluyor.

Dilek 6gretmen Neslihan 6gretmenle benzer fikirlere sahip olup, oyunun
O0grenciyi motive etmesinin yaninda, 6grencilerin sadece oyuna odaklanmasina

neden olmasi gibi bir etkisinin olabildigine vurgu yapmigtir.

Oyun sayesinde derse tepkili olanlarin dahi ilgisini bu sekilde c¢ekebiliyoruz.
Dersle hi¢ alakasi olmayanlar dahi motive olabiliyorlar. Soyle de bir olumsuz
taraft var, eger ders sonunda oyun oynatacagimi sdylemigsem ders sirasinda sik
stk saate bakabiliyorlar. Oyunu heyecanla bekledikleri i¢in dersin teorik
boliimiiniin bir an 6nce bitmesini isteyebiliyorlar.

Miinevver 0gretmen, oyunun pasif 6grencilerin dahi ilgisini ¢ektigini ve
onlar1 derste aktif hale getirdigini belirtmistir.

Ogrenciler genelde oyun oynayalim diye pesimde kosturuyorlar. Konuyu sunus
yoluyla verince sikiliyorlar. Bir asamadan sonra dikkatleri dagiliyor. Ama oyun
s6z konusu oldugunda kendileri de oyuna dahil oldugu ve farkli bir etkinlik
devreye girdigi i¢in cocuklarin hosuna gidiyor. Ben de cocuklarin bir sey
yapabilme becerisini kullandigim i¢in ilgilerini ¢ekiyor ve derse katilimlar1 daha
fazla oluyor. Bir seyler yapabildiklerini gdriiyorlar. Ozellikle sessiz 6grencileri
oyuna dahil ettigimde onlarin daha fazla ilgi gosterdigini ve daha giizel isler
¢ikardiklarini gordiim. 5. smiflar yaslarina uygun oldugu igin teneffiislerde
yanima kosarak oyun oynamak istediklerini sik sik belirtiyorlar. Hatta
yalvartyorlar.
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3.1.6. Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Kisilik Gelisimlerine Etkisi

“Egitsel oyunlarin o6grenme faaliyeti diginda Ogrencilerin  kisilik
gelisimlerine etkisi oldugunu diisiinliyor musunuz?” sorusuna, aragtirmaya katilan
24 6gretmenden 23’1 evet cevabini vermislerdir. Erkan 6gretmen ise dgrencilerin
kisilik gelisimlerine dair herhangi bir ¢alisma ve gozleminin olmadigini, oyunlarin
kisilik gelisiminde etkili olacagini diistinmedigini ifade etmislerdir.

14 ogretmen (Sevgi, Hamiyet, Dilek, Kader, Zeliha, Sirin, Siimeyye,
Giilseren, Saliha, Tiilin, Sahide, Refika, Miinevver, Lale) Egitsel oyunlarin pasif
ogrencileri aktif hale getirdigini dile getirmislerdir. 9 6gretmen de (Riimeysa,
Dilek, Zeliha, Giilseren, Sirin, Saliha, Tiilin, Refika, Mustafa) oyunlar sayesinde
ogrencilerin Sosyallestigini ifade etmiglerdir. 9 6gretmen (Riimeysa, Sevgi, Nuran,
Stimeyye, Giilseren, Neslihan, Sahide, Narin, Mustafa) oyunlarla 6grencilerin
kendilerini daha iyi ifade ettiklerini, oyun sirasindaki davranislariyla da
kendilerini yansittiklarini, agtiklarmi belirtmislerdir. 2 6gretmen (Riimeysa,
Nuran) oyunlarin 6grencilerin yaraticiligmin gelistirdigini  aktarmiglardir. 3
ogretmen (Saliha, Riimeysa, Tiilin) oyunlar sayesinde 6grencilerin 6zgiivenlerinin
gelistigini ifade etmislerdir. 16 6gretmen de (Riimeysa, Tiirkan, Seda, Seyda,
Kader, Zeliha, Narin, Sirin, Tiilin, Siimeyye, Saliha, Sahide, Refika, Miinevver,
Lale, Ahmet) oyunlarla 0Ogrencilerin birtakim degerleri kazandiklarimi
soylemislerdir. 7 Ogretmen (Riimeysa, Seda, Zeliha, Narin, Saliha, Tiilin, Refika)
oyunlarin adalet degerinin kazanilmasina etkisini vurgularken, 6 Ogretmen
(Riimeysa, Seda, Zeliha, Giilseren, Narin, Sirin) oyunlar sayesinde &grencilerin
kuralli davranmay1 6grendiklerini ifade etmislerdir. 4 6gretmen (Riimeysa, Seda,
Miinevver, Lale) oyunla gelisen saygi degerine vurgu yaparken, 7 Ogretmen
(Riimeysa, Lale, Stimeyye, Sirin, Saliha, Tiilin, Miinevver) oyunun dostluk, sevgi,
birlik-beraberlik degerlerine etkisi oldugunu aktarmiglardir. 2 6gretmen (Seda,
Seyda) oyunlarin 6grencilerin daha sabirli olmasini sagladigini ifade ederken, 3
ogretmen (Kader, Ahmet, Miinevver) oyunlarla paylasma ve yardimlasma
degerinin gelistigini belirtmislerdir.

Riimeysa Ogretmen, oyunlarin &grencilerin kisiliklerinin bir¢cok yoniinii
gelistirdigini sOylemis ve bunlar1 su sekilde siralamstir:

Oyun ¢ekingen gocuklarin kendilerini ifade etmelerine yardimci oluyor. Normal
sartlarda sunu yaparsam veya sOylersem bana giilerler diye diisiinen gocuk,
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oyunda herkes eglendigi icin daha seffaf oluyor ve egleniyor. Hakkinda ne
diisiineceklerini onemsemeden kendini oyuna kaptiriyor. Bu sayede hem
egleniyor hem dgreniyor hem de sosyallesiyor. Ogrencilerin hayal giicleri oyunla
gelisiyor, yaraticiliklar1 artiyor, cocuklar bu sayede kurallara uymayi, adaletli
olmay1 6greniyorlar oyunla. Degerler noktasinda hangi degerlere sahip olup
olmadiklarin1 da ortaya koyuyorlar. Saygi ve sevgiyi Ogreniyorlar. Kendi
yeteneklerini fark ediyorlar, 6zgilivenleri gelisiyor, kendilerini taniyorlar.

Stimeyye 6gretmen, bazi 6grencilerin ¢ok hirsli oldugunu belirtmis ve
oyun sayesinde bu Ogrencilerin kaybetmenin de yasamin bir parcasit oldugunu

Ogrendiklerini ifade etmistir.

Oyun sayesinde birlikte olma duygusu gelisiyor. Normal sartlarda iletisimi
olmayan oOgrencilerin beraber oynanan oyunlarda ¢ok da tamimadigi bir
arkadasryla ayni grupta olmalar1 iletisimlerine katki sagliyor.  Cekingen
ogrenciler aciliyor. Smuf igerisi rekabet devreye girmisse daha ¢ok kendi
grubunu koruma giidiisiiyle hareket ediyorlar. Bazi c¢ocuklarda hirsi
gbzlemliyorum. Onlarin karakterleri hakkinda fikir sahibi oluyorum. Cok hirslt
bir nesil geldigini diisiiniiyorum. Ogrencilerin “Ne olursa olsun kazanayim”
diisiincesine sahip olduklarini goériiyor ve bu durumu kontrol altina almaya
galistyorum. Kaybetmenin de hayatta olan bir sey oldugunu 6grensinler
istiyorum. Oyun, ¢ocuklarin bu yonlerini gérmemizi saglamasi agisindan da
onemli. Cocugun derste basarisiz olmasi 6gretmen tarafindan da veli tarafindan
da istenen bir sey degil ama oyun sirasinda yasanan kayiplar sayesinde hayatta
bazi alanlarda basarisiz olunabilecegini de 6greniyorlar.

Ergenlik donemi benmerkezciligi, bazi 6grencilerin sinif ve derslerde daha
baskin olmasina sebep olurken, bu durumu kaniksayan ¢ekingen dgrencilerin sinif
icerisinde ikinci planda kalmalarina sebebiyet vermektedir. Giilseren 6gretmen,
Stimeyye Ogretmen gibi oyunlarin Ogrencileri sosyallestirdigini aktarmis, bu
sayede pasif ve g¢ekingen Ogrencilerin simf igerisinde kabul gordiiklerini

vurgulamaistir.

Oyunlarla parmak kaldirmayan, genellikle soru sordugumuzda dahi pek sesini
duyamadigimiz 6grenciler siirece dahil oluyor ve o dgrencinin kesfedilmemis
yonlerini kesfediyoruz. Grup igerisine alinmaya bagliyorlar. Oyun genel olarak
ogrencilerin iligkilerini gelistiriyor. Grup disinda birakilmig, terk edilmis
¢ocuklar kendi enerjilerini fark ediyorlar. Arkadaslar1 da onun yeteneklerini fark
edebiliyor. Birbirlerine daha 6nce birbirini tanima sanst vermemisler. Cocuklar
bu konuda biraz acimasiz. Enerjisi yiiksek, futbol oynayan, ¢ok gezen, kavga
sirasinda sikayet etmeyecek cocuklarla sosyallesiyorlar genelde. Sessiz ¢ocuklar
kenarda kaliyor. Oyun sayesinde bu durumu biraz da olsa esnetebiliyoruz.
Ayrica oyuna kural koydugumuzda bu kurallar1 bozan 6grencilere miidahale
ediyorlar. Oyunda gorev almaktan, sorumluluk iistlenmekten kaginmiyorlar.

Kader 6gretmen, oyunlar sayesinde igine kapanik dgrencilerin daha sosyal
hale gelmesinin yan1 sira birtakim davranislarin da igsellestigini ve davraniga
dontistiigiinti gozlemledigini aktarmistir.

Derste daha sessiz igine kapanik dgrencilerin bile oyunda aktif rol oynadiklarini
goriiyorum. Bu, sonrasinda derse katilimlarmi da etkiliyor. Once oyunla
basliyoruz, sonra derse katilim siireci hizlaniyor. Ozellikle dinimizin
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sakinilmasini istedigi davraniglar konusunda mesela giybet etmeme, hiisnii zanda
bulunma konularinda kii¢iikk oyun etkinliklerini kullandigimda ¢ocuklarin daha
paylasimer  oldugunu goriiyorum. Ders siiresinde islediklerimizi kendi
hayatlarinda da uygulamaya basliyorlar.

Narin 6gretmen, oyunla bencillik duygusunun kirildigimna vurgu yapmis,
ayrica adalet degerinin de gelistigini ifade etmistir.

Siniflarda ¢ok uyumlu olup arkadaslariyla iyi gecinenler oldugu gibi, benim
dedigim olsun oyunun kurallarini ben koyayim bencilligine sahip dgrenciler de
olabiliyor. Oyun sayesinde Ogrencilerin Kisiliklerine dair fikir sahibi
olabiliyoruz.  Ogrencilerin  istekleri reddedilince  kuralli  davranmay1
ogrenebiliyorlar. Ayrica 6grenciler oyundan atilacaklarini bildikleri i¢in kuralli
davraniyorlar. Hakkini savunmayi ve bagkasinin hakkint gozetmeyi de
Ogreniyorlar. Karsi taraf oyunun kurallarimi uyguluyor mu buna dikkat ediyorlar.

Sirin 6gretmen, oyunun 6grenciye sorumluluk yiiklemesinin 6grencinin ige

kapanikliligin1 agmasina yardimci oldugunu dile getirmistir.

Oyunla 6grenciler birbirlerini daha iyi taniyorlar. Sorumluluk duygular1 daha ¢ok
geligiyor. Oyunda herkes aym seviyede ve esit sorumluluk sahibi. Kimse
kimseden 6nde degil. Kendilerini oldugu gibi kabul etmenin, birbirlerine saygi
duymanin gerekliligini oyunla kavriyorlar. Duygusal olarak da birbirlerine
yaklasabiliyorlar. Birbirlerini daha iyi tamyorlar aradan zaman gegince
arkadagliklar1 pekisiyor. Cekingen oOgrencilerle alakali bir egitim almistim.
Sonrasinda oyun oynattigimda ¢ocuklarin aktif katiliminin oldugunu gérdiim. Bir
stire sonra “Herkes kalkiyor ben de kalkayim” demeye basliyorlar ve oyunla
sosyallesiyorlar. Kurallt davranmay1 da 6greniyorlar.

Tilin 0gretmen, Sirin 6gretmene benzer kanaatlere sahiptir ve deger
gormenin Ogrencinin temel ihtiyaglarindan oldugunu ve oyun sayesinde
ogrencilerin kendilerini degerli hissettiklerini belirtmistir. Boylece 6grencilerin

0zgiiven kazandiklarini aktarmstir.

Oyun c¢ocuklara birtakim degerler kazandirtyor. Birbirlerine olan hosgdrii ve
saygilar1 artiyor. Oyun grup oyunuysa ortak bir karara varma bilinci, birlik
beraberlik duygusu gelisiyor. Eger oyunda hak yeme giindeme geliyorsa itiraz
ediyorlar. Adalet duygularinin gelismesine de katki sagliyor oyun. Pasif
ogrencileri de aktif hale getiriyor. Bir kenarda oturan ve derse hi¢ katilmayan
ogrenciler mutlaka her sinifta oluyor. Bu &grenciler zamanla sizin dersinizde
aktif hale geliyor ve kendilerine giivenleri gelisiyor. Bir ders bile olsa bir sekilde
kendilerini ifade etmis oluyor. Kendisini 6nemli hissetmeye basliyor. 30 kisilik
bir sinif diisiiniin, el kaldirmadiginiz siirece higbir sekilde adiniz anilmiyor,
Ogretmen size isminizle hitap etmiyor hatta isminizi dahi bilmiyor. Oyun bunun
da Oniine gegmis oluyor. Cocuga ismiyle dahi hitap ettiginizde bu durum
cocugun hosuna gidiyor. Ozgiiveni gelisiyor. Oyun buna biiyiik oranda olanak
sagliyor.

Sahide 6gretmen de oyunla 6grencilerin kendilerini yansitmalarindan otiirii
hangi degerlerinin eksik oldugunu ve desteklenmesi gerektigini gozlemleme

firsat1 buldugunu ifade etmistir.

Oyun kisilik gelisiminde de ¢ok etkili. Mesela bizim velilerle telefon grubumuz
var. Bu grubu kurdugumuzda veliler genellikle sikayet amagli kullaniyorlardi. Ev
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igerisinde ¢ocuk egitiminde birgok davranisi oyuna doniistiirmelerini, egitimi
oyunla vermelerini istedim ve olumlu sonuglar aldik. Cocuk oyunla ¢oziiliiyor.
Coziiliince rahat hareket ediyor. Rahat hareket edince oyunla dogal ortaminda
nasil davrandigin1 goézlemleyebiliyorsunuz. Normalde sakin bir ¢ocuk oyunla
bambasgka birine doniisebiliyor. Kendine bir alan verildiginde bdyle bir ¢cocuk
oldugunu ve neler yapabilecegini gozlemliyorsunuz. Bu anlamda c¢ok faydasi
oldu. Degerlerindeki degisikligi de cok ¢abuk fark ediyorum. Ogretmenligimin
ilk yillarinda ¢ok oyun kullanmiyordum. Simdi kullaniyorum ve iki durum
arasindaki farki da gézlemliyorum. Oyun kullanmadiginizda bir degeri kazanip
kazanmadigina dair geri doniis ¢ogunlukla olmuyordu. Ama deger egitimini
oyunla verdiginizde ertesi giin bir projeyle size gelebiliyor 6grenciler.

Lale 6gretmen, oyun yoOnteminin Ogrencilerin sevgi, saygi ve dostluk
degerlerini gelistirdigini ifade ederek Tiirk¢eyi anlamakta zorluk ¢eken miilteci

Ogrencileriyle ilgili tecriibesini aktarmistir.

Ben genellikle grup c¢alismasi yapmaya calisiyorum. Bireysel calisma da
yaptirlyorum ama asama asama grup calismasina geciyorum. Oyunun
birbirlerine saygi, ortak fikir bulma gibi etkileri var. Gruplarda baskin karakterler
¢ok oOne cikabiliyor. Herkese sorumluluk verdigimde bu durumun Oniine
gegebiliyoruz. Cok pasif ¢ocuklar aktif hale gelebiliyor. On planda olanlarin da
liderlik yoniinii besliyoruz. Beraber bir iiriin ortaya koymayi, birbirlerine saygi
duymay1 6greniyorlar. Sevmedikleri arkadaglariyla da kaynasmaya bagliyorlar.
Sevgi degeri gelisiyor. Ben Gaziantep’te de gorev yaptim. Dil bilmeyen Suriyeli
ogrencilerimiz vardi. Bu &grenciler geri planlaydilar. Onlar1 gruplarin igerisine
dahil etmeye Ozellikle dikkat ediyordum ve oyun yonteminin bu noktada ¢ok
faydasini gordiim.

Refika 0gretmen, oyunla gelisen adalet degerine vurgu yapmis ve kendi

kisisel tecriibesini su ifadelerle aktarmistir:

Ben oyunda adalet degerine 6zellikle dikkat ediyorum. Bir 6grencim bana derste
bir keresinde “Bu haksizlik degil mi 6gretmenim?” diye sormustu. Cocuk
kendisine oyunda firsat gelmeyisini haksizlik olarak degerlendirdi. Kendime bir
daha boyle bir ciimle duymama adina s6z verdim. Hak, hukuka oyun sirasinda
¢ok dikkat ediyorum. Tabi bu tavir 6grencilere de yansiyor. Herkese esit sans
vermeye c¢alistyorum. Cocuklar bunu fark edince sira gozetiyorlar ve
‘Ogretmenim sunda kalmistik’ diyorlar. Adalet duygulari ¢ok gelisiyor.
Heyecanla kendi sirasinin 6niine ge¢ilmesini 6nlityorlar. Oyunda is boliimii ¢ok
onemli. Gruplar arasinda mutlaka bir is bolimi yapiyorlar ve herkesin gérevini
yerine getirmesine dikkat ediyorlar. Gruptaki kisi pasifse onu aktive ediyorlar.
Bu sayede basarisiz Ogrenciler de grup igerisinde calisiyor ve aktif hale
geliyorlar.

3.1.7. Egitsel Oyunlarin Ogretmen-Ogrenci iliskilerine Etkileri

Arastirmaya Katilan 24 6gretmenin tamami egitsel oyunlarin 6gretmen-
ogrenci iliskisini etkiledigini ifade etmislerdir. Ogretmenlerden 10 tanesi
(Riimeysa, Hamiyet, Kader, Stimeyye, Giilseren, Narin, Saliha, Miinevver, Lale,
Mustafa) egitsel oyunlarla 6gretmen Ogrenci arasindaki sevginin giiclendigini

belirtirken, 9 6gretmen (Riimeysa, Sevgi, Dilek, Neslihan, Refika, Miinevver,
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Erkan, Ahmet, Hamiyet) oyunlarla 6grencilerin 6gretmene, dolayisiyla derse olan
ilgilerinin artigin1 aktarmislardir. 10 6gretmen (Sevgi, Tiirkan, Nuran, Seda,
Seyda, Dilek, Zeliha, Tiilin, Sahide, Lale) egitsel oyunlar sayesinde 6gretmen ile
Ogrenci arasindaki samimiyetin arttigimi ve Ogrencilerle aralarinda bir bag
kuruldugunu dile getirmislerdir. 3 6gretmen ise (Sirin, Saliha, Tiilin) oyunlarla
ogrencilerin kendilerine deger verildigini hissettiklerini ve dgretmene verdikleri
degerin bu sayede arttigin1 vurgulamiglardir.

Riimeysa ogretmen, oyun sayesinde Ogretmen ve Ogrenci arasindaki
iliskinin degisiminin seyrini agiklamstir.

Oyun sayesinde Ogrencilerin 6gretmene bakislart degisiyor. Oyunu duyunca
davranis bozuklugu olan tiim Ogrencilerin davranislar1 degisiyor. Ogretmene
sevgi duyuyorlar. Ogrenciler 40 dakika ders dinlemeyi veya yazi yazmayi
sevmiyorlar. Oyun devreye girdiginde eglendikleri i¢in 6gretmene bakislari da
farkl1 oluyor. Ogretmeni sevince dersi seviyorlar. Dersi sevince de derse ilgileri
artiyor, motive oluyor ve daha iyi 6greniyorlar.

Sevgi Ogretmen de Riimeysa Ogretmeni destekler mahiyette goris
belirtmis, 6grencilerin ilgisini ¢eken 6gretmen profillerine vurgu yaparak oyunun
bu noktadaki islevselligini sdyle dile getirmistir:

Biz DKAB 6gretmenleri olarak haftada sadece iki saat derse giriyoruz. Cocuklar
popiiler kiiltiirii fazla 6nemsiyorlar ve onun etkisinde kaliyorlar. lgilerini de
daha ¢ok bu minvaldeki 6gretmenler ¢ekiyor. Oyun sayesinde ¢ocuklara daha
¢ok yakinlasiyoruz, bazi 6grencilerle birebir iletisim kurabiliyoruz. Oyun, sevgi
bagimi olusturmannza katki sagliyor. iki saat rutin ders islemektense bu iki dersi
hareketli ve heyecanli iglemek ¢ocugun hafizasinda yer ediyor. Oyunun
ogretmen 6grenci iliskisi noktasinda da ¢ok olumlu oldugunu diisiiniiyorum.

Seda 6gretmen de Riimeysa ve Sevgi Ogretmen gibi oyunlarin dgrenci-
ogretmen iliskisini olumlu yonde etkiledigini ifade etmis, oyunun Ogrencilerle

ortak paydada bulusmalarini sagladigini belirtmistir.

Oyun kullandigim zaman &grenciler onlari anlamaya g¢alistigimi diistintiyorlar.
Sonrasinda ikili iletisimimizde onlar da beni anlamak icin ¢aba harcryorlar.
Ortak bir dil olusturabiliyoruz. Dersten aldigimiz zevk karsilikli olarak artiyor.

Zeliha 6gretmen oyunun 6grencilerle olan iligkisine etkisinin okul disina

yansidigini dile getirmis ve bu konudaki tecriibesini sdyle aktarmistir:

Oyun, 6grencilerle olan iligkimize yansiyor. S$Oyle bir 6rnek vereyim: Lisede
DKAB dersi bir saat. 10 simiflar temel dini bilgiler dersinde ben daha fazla
zaman bulabiliyordum oyun i¢in. Bu durumun o sinifla olan iliskimi g¢ok
etkiledigini gérdiim. Veli toplantisinda da velilerden doniitlerini aldim. Dersteki
bu eglenceli durumun eve de yansidigini ve evde de zikredildigini 6grendim.
Oyun oynatinca beni daha samimi, daha eglenceli goriiyorlar. Onlar1 ders
konusunda zaman zaman zorlamis olsam da oyunun sempatisiyle bu durumu fark
etmediler bile.

64



Sirin  0gretmen, oyunlarin Ogrencilerin 6gretmene deger vermesini

sagladigini belirtmis ve bu durumun iliskilerine etkilerini ifade etmistir.

Oyun oynattigimizda en ¢ok etkinlik yapan Ogretmen olarak gosterilmeye
baslaniyorsunuz. Onceden siif merkezli etkinlik yapryordum. Sonra
etkinliklerimizi koridora ve bahgeye tasimaya basladik. Bu etkinlikleri bizim
DKAB 6gretmenimiz yapiyor diye gururlanmaya da basliyorlar. Size bakislari,
gozlerindeki degeriniz, size duyduklar1 saygi ve sizi konumlandirdiklar yer
degisiyor. Bir¢ok seyi sizin goziiniizden anlamaya, sizi lizememeye ¢aligiyorlar.
Bu sayede 6grencilerle ortak bir yerde bulusuyoruz.

Saliha 6gretmen de Sirin Ogretmene benzer kanaate sahip olup, deger
gbren Ogrencinin, Ogretmenle iligskisinin degistigini sdylemis ve oyunun bu
duruma katkisini agiklamistir.

Oyun oynatinca onlarin seviyesine inince daha ¢ok sevilen Ogretmen
oluyorsunuz. Ben ¢ocuklari siirekli dinleme taraftarryim. Soyledikleri sey sagma
sapan dahi olsa 6grenciyi dinlediginizde ona deger verdiginizi anliyorlar. Oyun
igin de bu gegerli. Ogrenciler kendilerine deger verildigini hissettikleri an
ogretmene bakislar1 da farkli oluyor.

Refika 6gretmen, egitsel oyunlar sayesinde Ogretmenin popiilaritesinin
arttigini, dersine girmedigi Ogrencilerle dahi aralarinda bir bag kuruldugunu

aktarmugstir.

Oyunlar sayesinde gocuklarla samimiyetimiz artiyor. Hatta dersine girmedigim
ogrenciler de oyun oynattigimi bildikleri i¢in seneye bizim dersimize de girer
misiniz diye soruyorlar. Yani sadece dersine girdigim o6grencilerle degil,
girmediklerimle de bir bag olusuyor. Ben yas itibariyla ve kisilik itibariyla da
gocuklara karsi naif olmaya gayret ederim. Sinif igerisinde rahat hareket
etmelerini saglarim. Birgok role biiriiniiriim. Bu da ¢ocuklarm ilgisini ¢ekiyor ve
iliskimizi etkiliyor.

Tiilin 6gretmen de oyunlarin 6gretmen 6grenci iligskisini daha samimi bir

zemine tagidigini dile getirmistir.

Oyunla 6grenciler daha yakin goérmeye bagliyorlar bizi. Bu biraz da bizim
brangimizla alakali. DKAB &gretmenlerinin  dgrencilerle iligkisi daha
samimimdir zaten. Ogrenciler DKAB &gretmenlerini daha arkadas gibi goriip
diger 6gretmenlerle paylagmadiklart bir¢ok seyi paylagabiliyorlar. Oyun da bu
siirece katki sagliyor ashinda. iliski daha samimi hale geliyor. Bu durum da derse
yanstyor. Derste daha istekli hale geliyorlar. Ogretmeninden deger goren 6grenci
onun dersine karsi duyarsiz kalmiyor. Cocuk 6gretmenin derste ne verecegini de
merak eder hale geliyor bu sayede.

Giilseren Ogretmen ise Ogrencilerle olan iliskinin tek bir etkene

indirgenemeyecegini; fakat oyunun bu noktada etkili oldugunu aktarmistir.

Ogretmen 6grenci iliskisi biraz 6gretmenin karakteri ile ilgili. Ben hem oyun
oynayan, hem smifinda disiplinsizlige tahammiil etmeyen bir 6gretmenim. Bunu
bagirip ¢agirarak yapmam. Sevgi konusunda 6grenciler goreceliler. Bazen oyun
bile onlara yeterli gelmeyebiliyor. Oyun da bir yere kadar. Ogretmene oy
vermeye kalksalar dersin verimliligine gore veriyorlar. Ama oyun sayesinde
O0gretmene bakislar1 da degisiyor.
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3.1.8. Egitsel Oyunlarin Ogrenci-Ogrenci Iliskilerine Etkileri

Arastirmaya katilan 24 6gretmenin tamami, egitsel oyunlarin dgrencilerin
birbirleriyle olan iligkisini etkiledigini ifade etmislerdir. 14 6gretmen (Tirkan,
Nuran, Hamiyet, Seyda, Kader, Zeliha, Giilseren, Saliha, Sahide, Refika,
Miinevver, Lale, Erkan, Mustafa) oyunlar sayesinde Ogrenciler arasindaki
dostlugun gelistigini belirtmislerdir. 6 6gretmen de (Sevgi, Seda, Narin, Tiilin,
Lale, Tiirkan) oyunlarin &grenciler arasindaki birlik ve beraberligi arttirdigin
vurgulamiglardir. 3 Ogretmen (Sirin, Neslihan, Dilek) oyunlarin 6grencilerin
birbirleriyle iletisime ge¢cmesini sagladigini aktarmis, 6 Ogretmen (Riimeysa,
Nuran, Seda, Stimeyye, Sirin, Tiilin) 6grencilerin oyun vesilesiyle kaynastigini
dile getirmislerdir. 2 6gretmen (Riimeysa, Dilek) oyunlar sayesinde davranis
bozukluklar1 sebebiyle dislanan 6grencilerin dahi kabul gordiigiinii séylemislerdir.
2 Ogretmen (Tiilin, Neslihan) oyunlarin sagladigi heyecan verici atmosfer
sayesinde birbirleriyle kiis olan 6grencilerin dahi farkinda olmadan baristigina
vurgu yapmiglardir. 2 6gretmen (Miinevver, Hamiyet) oyunlarin 6grencilerin
birbirlerine saygi duymayi 6grenmesini sagladigini dile getirmislerdir.

Riimeysa 6gretmen, oldukc¢a ciddi davranis bozukluklar1 bulunan, topluma
kazandirma projesi sebebiyle okul idaresi tarafindan ¢ok fazla cezalandirilmayan
ve tim okul tarafindan dislanan Ogrencisinin oyun vesilesiyle arkadaslar

tarafindan nasil kabul gordiigii ile ilgili tecriibesini su sekilde aktarmigtir:

Yedinci siniflarda Y.E. isimli hi¢bir kurali tanimayan bir 6grencimiz var mesela.

Normal sartlarda 6gretmenlerini ¢ok fazla zorlayan bir 6grenci. Bu &grenci
arkadaglarina siddet uygulayan, okul zorbalig1 olan, arkadaglarindan zorla para
alan, 6gretmen ve dgrencilere hakaret eden, ders esnasinda sinifin arkasina gegip
yiiksek sesle sarki sdyleyen, dersin ortasinda izin istemeden ¢ikip giden veya
siralarin iizerine ¢ikip gezen, verilecek higbir cezayr dnemsemeyen bir dgrenci.
Ogrenciyi topluma kazandirma adina okul ydnetimi tarafindan da herhangi bir
disiplin cezasi verilmiyor. Aile i¢inde de siddet goriiyor. Baba uyusturucu
saticis1 ve zaten hapiste. Bu 6grencimizi siiftan ¢ikmadigi bir giin oyuna aldim,
basta istemedi ve beceremeyecegini sOyledi. Sonrasinda biraz motive edip oyunu
onun yonetmesini sagladim. Oyuna dahil olunca ve arkadaslar tarafindan kabul
goriince bambagka bir 6grenciye doniisiiverdi. Cok mutlu oldu ve hi¢ degilse
oyun sirasinda olumsuz bir davranis sergilemedi. Oyun 6grenciler arasinda sicak
bir iliski kurulmasina ve birbirlerini kabullenmelerine yardime1 oluyor.

Hamiyet 6gretmen de bu minvalde, oyunlarin 6grencilerin birbirini daha

yakindan tanimasina firsat verdigini dile getirmistir.

Ogrenciler birbirlerinin yeteneklerini oyun sayesinde kesfediyorlar. Birbirlerinin
gormedikleri yonlerini goriiyor ve birbirlerini takdir etmeyi 6greniyorlar. Bu da
dostluklarini etkiliyor. Bunun yami sira oyun daha tahammiilli olmalarini
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sagliyor. Etkinlik sirasinda Ogrenci arkadasimi begenmezse parmak kaldirip
kendisi devreye girmek istiyor. Ogretmen burada ilgili miidahaleyi dogru
zamanda yaparsa kuralli davranmayi, birbirlerine hosgoriili ve saygili olmay1
Ogreniyorlar. Bu durum da aralarindaki iligkinin olumlu ydnde gelismesine
yardimci oluyor.

Stimeyye Ogretmen, oyunlarin Ogrencilerin kendi aralarindaki iligkiyi
sadece olumlu yonde degil, zaman zaman olumsuz da etkileyebildigine vurgu
yapmistir.

Oyunlar 6grencilerin birbirlerini tanimalarimi sagliyor. Cekingen &grencilerin
oyunda kendilerini ifade etme firsat1 olusuyor. Derste aktif olan dgrenciler oyun
sirasinda da Oncelikli olma cabasinda olabiliyor. Bu noktada ¢ekingen
ogrencileri siirece dahil etmeye dikkat etmek gerek. Oyun sirayla firsat verilen
bir etkinlik oldugu i¢in bu noktada isimizi kolaylastirtyor. Hi¢ ortaya ¢ikmamis
bir cevher oyun sayesinde ortaya cikabiliyor. Hirs noktasinda da biraz ¢ekisme
devreye girebiliyor. Teneffiise kadar uzanan sen kazandin, ben kazandim
¢ekigmesi de olumsuz yonii olarak zikredilebilir.

Sevgi 6gretmen de Siimeyye Ogretmenle benzer kanaatlere sahip olup,

oyunun 6grenci iligkilerinde ¢ift boyutlu etkisi oldugunu ifade etmistir.

Oyunlarin &grenci iliskilerinde etkili oldugunu diisiiniiyorum fakat rekabetin
devreye girdigi oyunlarda dikkatli olunmali. Ogretmen kontrolii bu noktada gok
onemli. Ogrenciler birbirleriyle yarigirken birbirlerini rencide edebiliyorlar.
Oyunun olumlu katkilari ise gok daha fazla. Oyun birlik ve beraberlik duygusunu
gelistiriyor. Siif ruhu olusuyor. Ogrenciler arasinda iletisim artiyor. Bu iletisim
ogretmen dersi islerken 6grencilerin kendi aralarinda konusmalar1 gibi degil.
Derse adapte olmalarini da saglayan bir iletigim.

Neslihan Ogretmen, oyunlarin iletisimi olmayan &grenciler arasinda
dostluklara zemin hazirladigin1 belirtmis, ayrica aralarinda problem olan
Ogrencilerin oyun sayesinde bu sorunlar1 farkinda dahi olmadan ¢6zdiiklerini fark

ettigini aktarmistir.

Cocuklar genellikle ¢ok iyi anlastiklar1 6grencilerle bir seyler yapmak isterler.
Hig alakalar1 olmayan 6grencilerle oyun sayesinde iletisime gegiyorlar. Oyun
sirasinda cocuklar kendilerinden gegiyorlar zaten. Ne yaptiklarmin farkinda
degiller. Bir teneffiis 6nce kavga ettikleri ¢cocukla oyun oynarken bu durumu
unutup gidiyorlar.

Sahide Ogretmen de benzer bir duruma vurgu yapmis, oyun yontemini
kullandigi siniflarda &grencilerin  birbirlerine yonelik sikayetlerinde azalma

oldugunu aktarmistir.

Oyunlarin 6grencilerin kendi aralarindaki iliskiye etkisi miithis. Arkadas
oluyorlar birdenbire. Ben Ogrencilerin kendi aralarindaki iliskiyi de c¢ok
onemsiyorum. Normalde ¢ok kiistiyorlar her teneffiis sikayetle geliyorlardi ama
oyun sonrasi bu sikayetler oldukca azald.

Erkan 6gretmen, oyunlarin 6grencilerin nezaketini arttirdigini belirtmistir.

“Oyunda kaybeden centilmence karsisindakini tebrik edebiliyor. Oyun sonrasi da

67



giizel seyler oluyor. Yenmenin de yenilmenin de hayatin bir pargast oldugunu

goriiyorlar. Arkadaslik duygular gelisiyor.”

3.1.9. Egitsel Oyunlarin Ogretmen Motivasyonuna Etkileri

Arastirmaya katilan Ogretmenlerden 14’4 (Riimeysa, Sevgi, Nuran,
Hamiyet, Kader, Zeliha, Stimeyye, Giilseren, Narin, Tiilin, Sahide, Lale, Mustafa,
Ahmet) oyunlarin dersin verimliligine sagladig1 katki sebebiyle 6gretmen
motivasyonunda bizzat etkili oldugunu ifade etmislerdir. 14 6gretmen ise (Tiirkan,
Seda, Seyda, Dilek, Narin, Sirin, Saliha, Tiilin, Neslihan, Refika, Miinevver,
Erkan, Mustafa, Ahmet) O6grencilerin oyunlar sayesinde eglenmeleri ve mutlu
olmalarinin kendilerini mutlu ettigini, bunun da motive edici oldugunu
aktarmiglardir.

Stimeyye 6gretmen, oyunlarin dersin verimliligine olan katkisinin kendi
motivasyonuna etkisini su sekilde dile getirmistir:

Oyun kullaninca isimin hakkini vermis hissediyorum hepsinden 6nemlisi. En
kotli veya en iyi sinifta dahi bir doniit alamayinca lziiliiyorum. En duyarsiz
Ogrenciyi bile oyunla aktif hale getirince dersten mutlu ¢ikiyorum. Yaptigim
isten keyif aliyorum. Sinifta bir enerji yakalayinca o sinifa zevkle gidiyorum.
Bazen o enerjiyi yakalayamadigimiz oluyor. Oyun oynatinca rutinden
kurtuluyorum bu da bahsettigim enerjiyi yakalamama yardimci oluyor.
Sonrasinda bagka oyun 6rnekleri i¢in kendimi gelistirme ihtiyaci hissediyorum.

Saliha 6gretmen de Saliha 0gretmen gibi oyun ozelinden yola ¢ikarak,

ogrencilerin kendi mesleki gelisimine olan katkisin1 sdyle ifade etmistir:

Cocuklar mutlu olunca ben daha da mutlu oluyorum. Onlar igin ¢alistyoruz
sonugta. Onlar motive olunca ben de motive oluyor, onlarin heyecani artinca ben
de heyecanlaniyorum. Oyun da buna katki sagliyor. Onlar dgrendik¢e isimin
hakkini verdigimi hissediyor ve ben de zaman zaman onlardan 6greniyorum.
Bizim dersimiz sadece bir seyler verme degil ayni zamanda onlardan bir seyler
almay1 da kapsiyor. Mesela bir giin Fil suresini islerken bir d6grencim ayaga
kalkt1 ve sOyle bir sey sordu: ‘Hocam kusun gagasindaki ve pengelerindeki taglar
kusa zarar vermez iken nasil insanlari1 darmadagin ediyor?” Bu hi¢ benim aklima
gelmemisti 6rnegin. O tasin kusa zarar vermedigini diisiinmemistim. Dolayisiyla
bizlerin de g¢ocuklardan dgrenecek ¢ok seyimiz var aslinda.

Tilin  Ogretmen, tikenmemek i¢in  Ogretmenlerin  kendilerini
giincellemeleri ve yenilemeleri gerektigini, oyunun da bunu saglayacak bir

etkinlik oldugunu dile getirmistir.

Biz vermekle miikellefiz. Ogrenci verdigimiz seyi almigsa biz zaten mutlu
oluyor ve bir sonraki derse daha istekli geliyoruz. Oyun bunu sagliyor ve oyun
sonrasinda kendimi gelistirme ihtiyaci hissediyorum. Ciinkii aym1 yontemi veya
ayn1 oyunu tekrar tekrar kullanmak beni de sikiyor. Zamanla insanin kendini
yenilemesi gerekiyor ¢iinkili cocuklar da bir silire sonra sikiliyor ve yenilik
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istiyorlar. Bu ylizden siirekli arastirma, yeni etkinlik veya oyunlar {iretme
ihtiyaci hissediyorum. Bu da motivasyonumu arttirryor.

Neslihan Ogretmen de oyunlarin sagladigt mesleki doyum sayesinde
sorumlulugunu yerine getirmis olma duygusunun motivasyonuna etkisini dile
getirmistir:

Oyun kullanmak beni motive ediyor, ben de egleniyorum ¢iinkii. Ben bile vaktin
nasil gectigini anlamiyorum. Oyunda karsilikli etkilesim s6z konusu. Onlar
mutlu olunca ben de mutlu oluyorum. Bu da mesleki olarak bana doyum
sagliyor. Vicdanen kendimi daha iyi hissediyorum. Ben ders sonralar1 acaba
istedigim seyi verebildim mi diye sik sik diistiniiriim. Bu konuda vicdanim rahat
mi1 en ¢ok buna dikkat ederim. Oyun kullandigim zaman bu konuyu verdigimi,
kazanimin gerceklestigini diistiniiyorum ve i¢im daha bir rahat ediyor. Bu da
beni motive ediyor.

Miinevver 6gretmen, oyun yontemini kullanmanin kendisi i¢in birtakim
olumsuz sonuglar da dogurmasina ragmen motive edici de oldugunu ifade
etmistir.

Oyun kullanmak beni biraz zorluyor. Disiplini saglamak bazen gii¢ oluyor ama
cocuklarin derse ilgi gostermesi beni mutlu ediyor. Demek ki bir seyler
verebilirim diye diistinityorum. Bu yolla ne kadar verimli olabilirsem o kadar
olmaya calistyorum. Oyun sonrasinda kiigiik hediyelerim, ¢ikolatalarim oluyor.
Aferin miihriim var onu ¢ok seviyorlar. Miihrii verdikten sonra hafta sonunda en
fazla miihrii alana hediye aliyoruz. Bu da ¢ocuklari mutlu ediyor. Ben de mutlu
oluyorum, hevesim artryor. Cocuklara daha fazla ne verebilirim diye diigiinmeye
basliyorum. Bu oyuna nasil ilaveler yapabilir veya oyunu nasil
zenginlestirebilirim, yeni nasil oyun iretebilirim diye diisiinmeye basliyorum.
Cocuklarin ve dolayisiyla benim mutlu olmamiz aragtirmaya yonlendiriyor beni.

Sirin 6gretmen de Miinevver dgretmen gibi artan motivasyonun kendini

gelistirme 1htiyact dogurdugunu aktarmistir.

B

Oyun sayesinde dersin hakkini verdigimi diisliniiyorum. “Ben Harikayim’
diyecek kadar motive ettigi zamanlar oluyor oyunun. Benim etkinlik defterim
var, yaptigim etkinlikleri not aliyorum. Bazen gece uyumuyor, dersi nasil
islesem hangi oyunu oynatsam diye diisiinmeye calisiyorum. DKAB dersinde
bazi konularin igerigi ¢ok zayif. 10 dakikada konuyu veriyorsunuz. Kalan
zamani verimli gegirmek zorundasiniz. Cok fazla akilli tahtaya bagli kalmak
istemiyor ve Ogrenci merkezli etkinlikler yapmaya c¢alistyorum. Burada oyun
devreye giriyor. Eski oyunlari giincelliyor, oyunu degistiriyorum. Siirekli
kendimi yenileme ihtiyaci hissediyorum. Diger ders materyallerini dahi oyunda
kullanabiliyorum.

Tema Degerlendirmesi

Egitsel oyunlar hakkindaki Ogretmen goriislerinin irdelendigi bu ana
temada, caligma grubundaki 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda bir¢ok agidan
olumlu goriislere sahip oldugu goriilmiistiir. Oyunlarla derslerin daha zevkli,

eglenceli ve heyecan verici hale geldigi, 6grencilerin kendilerini derste Ozgiir
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hissettigi, 6grencileri motive ettigi ve bu sayede 6grenmelerin kalici olmasinin
saglandig1 aktarilmistir.

Oyunla 6gretim yonteminin basar1 ve kalicilik {lizerindeki etkilerine dair
yapilan bazi arastirmalar da c¢alisma grubunun goriislerini  destekleyici
mahiyettedir. Ortaokulda oyunla 6gretimin, anlatim yontemine gore &grenci
basarilarina ve 6grenmenin kalicilifina etkisinin irdelendigi bir diger ¢aligmada,
oyunla 6gretimin yapildigi grubun basarisinin anlatim yontemiyle egitim yapilan
gruptan daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyun yonteminin uygulandigi
grupta Ogrenilenler unutulmamistir. Dolayisiyla 6grenilenlerin kalic1 oldugu
sonucuna ulagilmigtir. Oyun yonteminin kullanildig1r gruptaki 6grenci goriisleri
incelendiginde de Ogrencilerin oyun oynarken ¢ok eglendiklerini, mutlu
olduklarini ve yine oyun oynamak istediklerini aktardiklar1 goriilmiistiir.*® Ayrica
egitsel oyun uygulamalariyla alakali yapilan bir bagka deneysel calismada
Ogrenciler iki gruba ayrilmis deney grubunda ders oyun yontemiyle islenmistir.
Calismanin sonuglarina gore deney grubundaki Ogrencilere dersin oyunla
islenecegi  sdylendiginde  Ogrencilerin  heyecanlandigi  ve  sevindigi
gozlemlenmistir. Oyun sirasinda deney grubundaki ogrencilerin kontrol
grubundaki 6grencilere oranla derse ¢ok daha ilgili olduklart saptanmistir. Deney
grubundaki 6grenciler oyun sirasinda eglenmis, mutlu olmus ve dersten hosnut
kalmislaridir.®® Yaygin olarak kullanilan yaklagimlar cergevesinde egitim alan
ogrencilerle egitsel oyun kullanimiyla gelistirilen yaklasim dogrultusunda egitim
alan 6grencilerin bilissel basarilarinin karsilastirildigr bir baska calismada ise,
deney ve kontrol grubuna uygulanan bilissel basar1 testlerinin sonucunda anlamli
bir farklilik ortaya ¢ikmistir.**® Dolayisiyla oyun yonteminin egitsel degerinin
sadece bu yontemi kullanan Ogretmen goriisleriyle degil, bizzat Ogrenciler
tizerinde yapilan deneysel ¢aligsmalarla da ispatlanmistir.

Okullarda c¢ocuklar, ilgi duymadiklari, merak etmedikleri, gelisim
asamalarina uymayan igerikleri 6grenmek zorunda kalmaktadirlar. Bu yiizden

O0grenmeye zorlandiklar1 igerikler kendilerine anlamsiz —gelebilmektedir.

138 Bkz. Savas, “Oyunla Ogretim Yontemi”, 104-105.
13 Bkz. Ece Yurt, “Egitsel Oyun Teknigi ile Fen Ogretimi ve Yeni Ilkogretim Miifredatindaki
Yeri ve Onemi” (Yiiksek Lisans Tezi, Mugla Universitesi, 2007), 160-161.

140 Bkz. Deger, “Egitsel Oyun Kullaniminin Ogrencilerin Miiziksel Erisi Diizeylerine Etkisi” 210.
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Ogrencinin igerige ilgi duymamasi sebebiyle de dgrenme arzusu gostermedigine
ve kapasitesinin yetersiz olduguna hiikmedilmektedir. Okulun 6grenci igin bir
anlam tasimasi isteniyorsa, ogretmen ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygun bir
Ogretim ortam1 hazirlamali, bilgiyi O6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve ihtiyacini
karsilayacak sekilde sunmalidir. Bu sayede okul, 6grenci i¢in bir anlam tagimaya
baslar ve Ogrencilerin okula uyumu da kolaylasmaktadir.!* Bu aragtirmada
calisma grubundaki Ogretmenler, egitsel oyun uygulamalariyla beraber ders
igeriginin dgrencilerinin dikkatini ¢ektigini, oyunun 6grencileri motive ettigini ve
giidiiledigini, pasif 6grencileri dahi derste aktif hale getirdigini ifade etmislerdir.
Dolayisiyla egitsel oyunlarin okulu ve dersi 6grenciler i¢in anlamli kilmaya etkisi
oldugu muhakkaktir.

Calisma grubundan elde edilen veriler, oyun ydnteminin 6grencilerin
kisilik gelisimleri tizerinde de oldukga etkili oldugunu ortaya koymaktadir.
Ogretmenler oyunlarla 6grencilerinin sosyallestiklerini, kendilerini daha iyi ifade
ettiklerini, yaraticiliklarinin arttigini, yeteneklerinin farkina vardiklarini, birtakim
degerler kazandiklarini, kuralli davramislarda bulunmayr 6grendiklerini,
empatilerinin gelistigini, 6zgliven kazandiklarini ifade etmislerdir.

Oyun, ¢ocugun gergek kisiligini ortaya koyma aracidir. Oyun sirasinda
¢ocugun i¢ diinyas1 agilir ve gocuk serbest hareket eder. Boylece ¢cocugun hatalari,
zay1f yonleri, yetenek ve egilimleri ortaya dokiiliir ve egitimciye ¢cocugun kisiligi
hakkinda fikir vermektedir.’? Calisma grubundaki 6gretmenler de 6grencilerinin
oyun sirasinda seffaf olduklarindan hareketle, kisiliklerini yansittiklarini
belirtmislerdir.

Cesitli yazarlar oyunu yeteneklerin dogmasinda etkili, egitici bir arag
olarak gormiislerdir. Ogrencilerin yaratic1 diisiinceye ve farkli bakis agilarina
sahip olmasma yardimci olacak, rehberlik edecek kisi 6gretmendir. Ogretmen,
farkli cevaplari anlayisla karsilamali ve yaratici fikirlere saygi duymalidir.** Oyun
yonteminin de farkli cevaplara acgik oldugu, bu yoniiyle Ogrencilerin

yaraticiliklarini besledigi ortadadir. Lieberman da oyun ve yaraticilik arasindaki

4 Haluk Yavuzer, Egitim ve Gelisim Ozellikleriyle Okul Cagi Cocuklugu (Istanbul: Remzi
Kitabevi, 2000), 84.

12 Giines, Okullarda Beden Egitimi ve Oyun Ogretimi, 49.

143 Ormanoglu, Cocugun Gelisiminde ve Cocugu Tanmimada Oyunun Onemi, 140.

144 Yavuzer, Egitim ve Gelisim Ozellikleriyle Okul Cag: Cocuklugu, 110-111.
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iliskiyi deneysel bir calismayla aragtirmis ve oyunun yaraticilifa etkisini ortaya
koymaya calismistir. Kullanilan {i¢ ayr1 testin sonucunda oyundan zevk alan
cocuklarin yaraticiliklarinin yiiksek oldugu ve yaratici diisiincenin oyun ortaminda
daha iyi ortaya ¢iktig1 gorilmiistiir.*®

Arastirmada elde edilen bir diger veri ise cocuklarin oyun sayesinde kuralll
davranmay1 6grendikleridir. Oyun sirasinda ¢ocuklarin haklarini korumayi, bir
baskasinin hakkina saygi duymayi, diirtstliikk, adalet, sorumluluk basta olmak
tizere bir¢cok degeri kazandiklar1 egitimciler tarafindan belirtilmistir. Konuyla
alakali benzer bir calisma da 10-12 yas araligindaki cocuklarla yapilmistir.
Uygulanan sosyometride, sevilen ¢ocuklarin oyunda diiriist davranan g¢ocuklar
oldugu, diirist davranmayan cocuklarin ise sevilmedigi tespit edilmistir. Bu
durum da bir cocugun grup tarafindan sevilebilmesi i¢in oyunda kurallara uymast
gerektigini 6grendigini gdstermektedir. Bu farkindaligin olusmasiyla ¢ocuk, oyun
disinda da ahlaki degerleri benimsemis olmaktadir.'4

Calisma grubundaki G6gretmenler, oyun sirasinda Ogrencilerinin empati
kurmay1 6grendiklerini de ifade etmislerdir. Cocuklarin oyun sirasinda empati
kurma ve saldirganlik diizeyini 6lgen bir diger calismada da, bu arastirmanin
verilerini destekleyici sonuglar elde edilmistir. Yapilan arastirmada cocuklarin
evde ve agik alanda oynadiklari oyunlar ve empati diizeyleri arasinda pozitif
yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Ayrica cocuklarin agik alanda
oynadiklar1 oyunlarla saldirganlik diizeyleri arasinda da negatif yonde anlamli bir
iliski oldugu aragtirmaci tarafindan ifade edilmistir.¥” Bu ¢alisma da gostermistir
Ki diizenli oyun oynayan g¢ocuklarin saldirganlik diizeyleri diismekte, empati
kurmalarinda ise artig olmaktadir.

Ogrencilerin dersi sevip sevmemeleri, biiyiik oranda dersin 6gretmeni ile
olan iligkilerine ve yakinliklarina baglidir.’*® Arastirmaya katilan 6gretmenler,
derslerde egitsel oyun kullaniminin 6gretmen 6grenci iliskisini etkiledigini

aktarmiglardir. Oyunlar sayesinde Ogretmenle Ogrenci arasindaki sevgi ve

145 Detaylar I¢in Bkz. Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 125-126.

146 Bkz. Ozdogan, Cocuk ve Oyun, 136.

147 Bkz. Gamze Cankaya, “Cocuklarin Oynadiklari Oyunlara Goére Empati ve Saldirganlik
Diizeylerinin incelenmesi” (Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Universitesi, 2014), 124.

148 Alfred Adler, Cocuk Egitimi, gev. Kamuran Sipal (Istanbul: Say Yayinlari, 2016), 140.
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samimiyetin  arttigini, Ogrencilerin  kendilerini degerli ve Onemsenmis

Iyi bir dgretmen dgrencileriyle dost olabilen dgretmendir. Bu dgretmen
Ogrencileriyle olumlu duygusal iliskiler kurar, 6grencilerini severek sinifta saglikli
bir etkilesim ortami olusturur. Bu durum da 6grenmeyi kolaylastirir. Ogrencilerin
begenildigi, onaylandigi, toplumsal etkinliklerinin desteklendigi ortamlarda
ogretim ¢ok daha kaliteli bir sekilde gerceklestirilmektedir. Ogrencileriyle birlikte
giilmeyi bilen, onlara sicak davranan, 6grencisine adil ve saygili davranan, belirli
siirlar icerisinde olsa da Ozgiirliik saglayan Ogretmenleri, 6grenciler ‘iyi
Ogretmen’ olarak tanimlamaktadirlar.’*® Bu arastirmaya katilan Ogretmenlerin
aktardigina gore de egitsel oyun yontemi 6grencilere 6zgiirliik saglamakta, onlara
kendilerini iyi hissettirmekte, 6gretmenlerinin kendilerini anladigini, kendilerine
deger verdigini diisiinmelerine yol agmaktadir. Oyun kullaniminin 6gretmen ve
ogrenci iliskisini bir¢cok agidan olumlu yonde etkiledigi ortadadir. Dolayisiyla bu
yontemi etkin bir sekilde kullanabilen 6gretmenlerin 6grencileri tarafindan iyi
Ogretmen olarak algilandig1 sdylenilebilir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin aktardigi verilere gore egitsel oyunlar
ogrencilerin kendi aralarindaki iletisimini de etkilemektedir. Oyunlarla 6grenciler
arasindaki dostluk gelismekte, birlik beraberlik artmakta, dislanan 6grenciler
kabul gormekte, iletisim bozukluklarinin 6niine gegilmektedir. Oyunlarin 6grenci
ve dersin verimi lizerindeki etkileri 6gretmen motivasyonuna da yansimaktadir.
Tim bu degisimler 6gretmeni mutlu etmekte ve kendini gelistirmeye itmektedir.
Tim bunlardan hareketle bircok alanda etkili, islevsel ve verimli olan bu
yontemin Ogretmenler tarafindan daha fazla tercih edilmesinin, egitim 6gretim

faaliyetlerini 6nemli Olciide etkilemesi ka¢inilmazdir.

3.2. DKAB DERSI KAVRAMLARININ OGRETIMINDE EGITSEL
OYUNLAR

Bu ana tema;

e Ogretmenlerin DKAB dersi kavramlarmi Ogretirken karsilastig

zorluklar,

149 Yavuzer, Egitim ve Gelisim Ozellikleriyle Okul Cagi Cocuklugu, 124-125
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e Ogretmenlerin kavram ogretimi sirasinda egitsel oyunu kullanma
durumlari,

e DKAB dersi kavramlarinin egitsel oyunla Ogretimi sirasinda
karsilasilan zorluklar ve ¢oziim Onerileri,

e Kavram 6gretiminde egitsel oyunlarin 6grenci seviyelerine uygunlugu,

e Kavram oOgretiminin verimliligini arttirmaya yonelik Oneriler olmak

lizere bes alt temada incelenmistir.

3.2.1. Kavramlar1 Ogretirken Karsilasilan Temel Zorluklar

Arastirmaya katilan 6gretmenlerden 3’ii (Ahmet, Refika, Sahide) kavram
Ogretimi sirasinda herhangi bir zorluk yasamadiklarini ifade etmiglerdir. 9
O0gretmen, (Rimeysa, Tiirkan, Seda, Siimeyye, Sirin, Saliha, Tilin, Neslihan,
Lale) DKAB dersi kavramlarindan bazilarinin Ggrencilerin  diinyasinda
olmadigini, bu kavramlarin ilk defa karsilasilan kavramlar olmalar1 sebebiyle
Ogrencilerin  kavramlara yabanci olduklarimi, bu sebeple kavramlarin
ogretimlerinin zor oldugunu ifade etmislerdir. 7 6gretmen, (Hamiyet, Kader,
Gilseren, Tiilin, Neslihan, Lale, Erkan) DKAB kavramlarinin biiyiik oranda soyut
olmalar1 sebebiyle 6gretimlerinin giiglesebildigini belirtmislerdir. 3 6gretmen de
(Miinevver, Sevgi, Seda) Ogrencilerin derste Ogrendiklerini evde tekrar etme
aligkanliklar1 olmadigindan kavramlarin unutuldugunu aktarmislardir. 5 6gretmen
ise (Riimeysa, Nuran, Seyda, Dilek, Sirin) DKAB kavramlarimin yogun olarak
Arapca olmalar1 sebebiyle 6grencilerin bu kavramlar telaffuz etmekte yasadiklar
zorluklarin Ggretimi giiglestirdigini dile getirmislerdir. Zeliha 6gretmen lisede
DKAB dersinin bir saat olmasi sebebiyle kavram 6gretiminin istendik diizeyde
gerceklesemedigini, ¢iinkii kavram oOgretimine yeterli zaman ayiramadigini
aktarmistir.

Tiirkan 6gretmen, ayni konuya ait kavramlardan bir kisminin 6grenciler
tarafindan bilinmesine ragmen ilgili diger kavramlarin Ogrencilere yabanci

olmasinin s6z konusu olabildigini sdylemistir.

Cocuklar bazi kavramlara hakim degiller. Hi¢ duymadiklar1 kavramlar
olabiliyor. Mesela orug-zekat hakkinda birtakim 6n 6grenmeleri varken nifak
kavramini ilk kez karsilasmus olabiliyorlar. Iftar-sahur bilinirken fitre ve fidye ilk
defa duyulmus oluyor. Baz1 kavramlara ¢ok yabanci olmalar1 sorun olabiliyor.
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Bunun i¢in dersin girisinde ilk 6nce ve mutlaka kavram &gretimi iizerinde
duruyorum.

Nuran Ogretmen, merkezi smnav sorularinin yoruma dayali olmasinin
kavram Ogrenimine verilen 6nemi azalttifina vurgu yapmistir. Smav sisteminin
degismesiyle birlikte 6grenciler DKAB dersinden de sorumlu tutulmuslar ve bu
durum o&grencilerin dersi daha fazla onemsemesini saglamistir. Ancak DKAB
sorular1 geneli itibartyla Tiirkge dersinin climlede anlam konusu ile yakin
alakalidir. Sorular biiylik oranda yoruma dayalidir. Bu sayede ezberci egitimden
kismen de olsa uzaklasilirken, sorularin bilgiye gerek olmadan c¢oziilebilecegi
algisina da sebebiyet verebilmektedir. Bu durum da kavramlarin 6gretimine etki
etmektedir. Nuran 6gretmen de bu konu hakkindaki diisiincelerini su sekilde ifade
etmistir:

Ogrenciler Arapca kokenli kavramlar akillarinda tutma konusunda sikinti
yasayabiliyorlar. Ogrenilenler kalici  olmayabiliyor. Bazen kavramlar
karigtirilabiliyorlar. TEOG gibi bir smavimiz var ve igerigi genelde yoruma
dayali sorular. Bundan dolayr kavramlara c¢ok agirlik veremeyebiliyorum.
Sekizinci simiflarda hac ve zekat konusunda yogun olan kavramlar var fakat
sinav da yorum iizerine kurulu.

Seda Ogretmen, O6n O6grenmelerin oldugu kavramlarin &gretiminin, 6n

O0grenme olmayan kavramlara oranla daha kolay gergeklestigini ifade etmistir.

Pratik hayatlarinda var olan kavramlari islerken ¢ok zorlanmiyorum. Ozellikle
yedinci simiflar mezhepler initesi agina olduklar1 bir konu degil. Mezhep
kavrami, Hanefi, Safi gibi kavramlara dair hayatlarinda bir yasanmishk yok.
Istedigim verimi aldigimi diisiinmiiyorum. THO oldugumuz igin kelimenin
kokeninin ¢agrisim yapmasi kolaylik saglayabiliyor.

Stimeyye Ogretmen, kavramlarin egitim-6gretimdeki Onemine vurgu
yapmis ve Seda ogretmenin aksine, IHO’da dahi kelimeler ve kavramlar

noktasinda tahribatlarin oldugunu vurgulamistir.

Ben kavramlarin 1srarla kullanilmasi gerektigini diisiinenlerdenim. Ciinkii
kavramlarla distintiriz. Kavramlarla ifade ederiz kendimizi. Cocuklara
kavramlart mutlaka 6gretmeye ¢alistyorum. Bazen konumuzla alakasi olmayan
kavramlari1 dahi 6grensinler istiyorum. Kabe’ye Beytullah da denildigini ortaokul
Ogrencisinin  bilmesi gerektigini  diisliniiyorum ama bdyle bir kiiltiir
olusturamadigimiz i¢cin bu noktada sikinti yasiyoruz. Burada da etkinlikler
devreye giriyor. Birgok kavram kendi diinyalarinda olmadigi i¢in kalic1 olmuyor.
Bu Tirkgenin tahrip edilmesiyle de alakali bir durum. 10 yil 6ncesinin dil
kullanimiyla giiniimiiziinki arasinda ciddi farklar var. Cocuklar bizim giinliik
hayatta kullandigimiz kavramlari dahi anlamayabiliyorlar. IHO &grencisinin belli
bir alt yapidan geldigini diisiiniiyoruz ama dyle degil. Aileler ve sosyal medya dil
konusunda fazla tahripkar olabiliyor.
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Saliha Ogretmen, cesitli sebeplerle kendini O6grenmeye kapayan

Ogrencilerin kavram 6greniminin de gii¢ oldugunu dile getirmistir.

Cocuklarin kavramlara yabanci olmasi sebebiyle zorluk yasayabiliyoruz. Farkl
aile profillerinden gelip bu okulda istemeden bulunan ve 6grenmeye kapali olan
Ogrencilerimizin dgretimi daha zor gerceklesiyor ama onlar da 6greniyorlar.

Tiilin 6gretmen, DKAB kavramlarin soyut olusu sebebiyle 6gretimlerinin

zorluguna vurgu yapmistir.

DKAB kavramlar1 biiylik oranda soyut. Cocuklar mesela Zekat, Nis’ab gibi
kavramlar1 bilmiyorlar. Once kavramlar1 ve alt kavramlar1 vermemiz gerekiyor.
Bazi kavramlar yasayarak, drama yontemiyle de 6gretilebiliyor. Kavramlar soyut
oldugu i¢in somutlastirmak gerekiyor. Ayni zamanda birgok kavram kendi
diinyalarinda olmadig i¢in akillarinda da kalmiyor. Cocuk belki namaz veya
cami kavramlarini biliyor ama hac ve kavramlarindan habersiz ¢iinkii diinyasinda
yok. Bu yiizden zorlaniyorum.

Neslihan 6gretmen, yanlhis On Ogrenmeler sebebiyle kavramlarin

Ogretiminin giliclesebildigini dile getirmistir. Neslihan 6gretmenin yasadigi bu

problem, aragtirmacinin alandaki birgok &gretmenle iletisim halinde olmasi

sebebiyle gozlemledigi genel bir problemdir. Bir¢ok 06grenci DKAB dersi

kavramlar1 hakkinda yanlis 6n 6grenmelere sahiptir ve bu durum 6grenmeye ket

vurmakta, yeni 6grenmeleri giiglestirebilmektedir. Ayrica kavramlardan bir kismi

sinif seviyeleri i¢in idealken, bir kismi1 0 seviyeye kolay ya da zor gelebilmektedir.

Mesela sekizinci siniflarda hac konusunda anlayabilmeleri i¢in resmen sinifta
tavaf yaptik. Cocuk tavafin ne oldugunu bilmiyor, Kabe diyorum Kabe’nin
i¢inde peygamberimizin kabri var zannediyor. ister istemez zorlaniyoruz. Bir de
bransimiz geregi kavramlarimiz soyut. Cocuklar soyut kavramlart anlamakta
daha ¢ok zorlanmiyorlar. Ornegin, besinci siniflarda Allah’in sifatlar1 konusunda
¢ok zorlaniyorum. Cocuk bunlar1 algilamakta zorlaniyorlar. Yedinci siniflarda
oru¢ konusu basit geliyor ¢iinkii uyguluyorlar ama sekizinci siniflardaki hac
konusuna c¢ok yabancilar. Diinyalarindan uzak kavramlari o6gretmekte de
zorlanabiliyorum.

Giilseren Ogretmen de oOzellikle besinci siniflarda kavram ogretiminde

zorlandigin1 ifade etmistir. Besinci smif Ogrencilerinin okula bir yil erken

alindiklarin1 ve bu durumun soyut kavramlar1 6grenmelerini zorlastirdigini dile

getirmistir.

Mesela besinci simiflarda kavram dgretiminde THO olarak ¢ok sorun yasadik. O
jenerasyon okula bir yas kiiciik alind1 ve dérdiincii sinif seviyesinde geldi. Hacla
ilgili kavramlar1 anlamada sikint1 yagsadilar. Ders saati bir saat ve TDB dersinde
bu kavramlar ¢ok yiiklii. Ben biraz daha sosyal hayata yonelik anlattim. Ama
ciddi anlamda kavramlar gérsel olarak sunulmadiginda anlayamiyorlar. Ozellikle
soyut kavramlarin besinci sinifta 6gretimi ¢ok zor.
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3.2.2. Kavram Ogretimi Sirasinda Egitsel Oyun Kullanma Durumu

Arastirmaya katilan 24 Ogretmenden 23’ kavram O6gretimi sirasinda
egitsel oyun yontemini tercih ettigini soylemislerdir. Mustafa 6gretmen ise bizzat
kavram 6gretimine yonelik herhangi bir oyun ¢alismasi olmadigini ifade etmistir.

15 6gretmen (Riimeysa, Tiirkan, Nuran, Hamiyet, Seyda, Dilek, Kader,
Zeliha, Siimeyye, Giilseren, Narin, Sirin, Saliha, Tilin, Neslihan) egitsel oyun
yontemini kalici 6grenme saglamasi sebebiyle tercih ettiklerini belirtmislerdir. 3
O0gretmen (Saliha, Giilseren, Sahide) bu yontemi 6grencilerin ani olusturmasini
saglamasi ve kavramlarin 6grencilerin diinyasinda yer bulmasina sebep olmasi
nedeniyle tercih ettiklerini ifade etmislerdir. 3 6gretmen (Riimeysa, Miinevver,
Ahmet) bu yontemin 6grenmeyi daha etkili hale getirdigini ifade etmislerdir. 2
ogretmen (Dilek, Lale) soyut kavramlarin somutlastirilmasinda egitsel oyun
yonteminin etkili olmasi sebebiyle bu yontemi kullandiklarini dile getirmislerdir.
2 Ogretmen (Sirin, Riimeysa) bu yontemi dersin sikiciliktan kurtarmasi ve
ogrencilerin eglenerek O6grenmesinden dolayr kullandiklarini belirtmislerdir. 2
ogretmen (Tiirkan, Neslihan) bu yontemi yaparak yasayarak 6grenmeyi saglamasi
nedeniyle kullandiklarin1 ve 6grencilerin aktif olduklar1 dersleri unutmadiklarini
aktarmiglardir. 2 Ogretmen (Riimeysa, Nuran) kavram o&gretiminin zorluguna
dikkat ¢ekerek oyunlar sayesinde Ogrencilerin motivasyonlarinin arttigini
vurgulamiglardir.

Riimeysa Ogretmen, bazi konularda kavram yogunlugu oldugunu dile

getirerek oyunlarin igini kolaylastirdigin1 vurgulamistir.

Kavramlari oyunla dgretmek isimi kolaylastiriyor. Dersimizin igeriginde birgok
kavrami igeren konular var ve 6grencilerin bir anda bu kavramlart 6grenmeleri
zor olabiliyor. Bu kavramlar igerisinde asir1 bilgi igerenleri de mevcut. Oyun
etkinliklerini, isimi kolaylastirdig1 ve 6grenme faaliyetinin gerceklesmesine katki
sagladigr icin tercih ediyorum. Ciinkii oyun kalici ve etkili 6grenme sagliyor.
Ogrencileri derste daha aktif hale getiriyor. Dikkatlerini topluyor. Eglenerek
6grenmelerine neden oluyor. Motivasyonlarini arttiriyor.

Nuran Ogretmen, kavramlarin ezberlenmesi gereken bilgiler olarak
algilanmasmin Ogrenci tarafindan antipatik bulundugunu ve bu bakis acisim
kirmak i¢in kavram 6gretimi sirasinda egitsel oyun yontemini kullandigini dile
getirmistir.

Bizler ders islerken aslinda zamanla yarisiyoruz. Kavrami sunus yoluyla
verdigimizde 6grenciler ezberlemeleri gereken bir bilgi olarak goriiyorlar. Bu da
O0grenci acisindan itici oluyor ve 6grenme kalic1 olarak gergeklesmiyor. Coklu
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zekaya ne kadar hitap edersek 6grenme o denli kalict oluyor. Bu nedenle kavram
ogretiminde oyunu tercih ediyorum. Oyun 6grencilerin derse sempati duymasin
sagliyor ve ¢ocuklar bir sonraki dersi heyecanla bekliyorlar. Oyun yontemi dersi
kisa siirede ve verimli isleme agisindan ¢ok islevsel.

Gilseren 6gretmen, oyunun barindirdigi sempati sebebiyle 6grencilerin
hafizasinda yer buldugunu, bu sebeple kavramlar icin de kalici Ogrenme

sagladigin1 aktarmistir.

Oyunu dersin Ogrencilerin  akillarinda kalmasi ve ami olusturmast igin
kullaniyorum. Biz bile birisini hatirlarken onunla yasadigimiz 6zel bir an bize
onu hatirlatir. Oyun ani olusturuyor. Derste biz sunu yapmigtik dediklerinde o
sayfa aciliyor. Aklinin bir kosesinde bir sekle biiriindiiriiyor. Bu sayede
kavramlarin anilarla eslesmesiyle Ogretimlerinin  kalict  hale geldigini
diistiniiyorum.

Sahide Ogretmen de Giilseren Ogretmen gibi oyun yonteminin ani

olusturucu yoniine vurgu yapmistir.

Oyun yontemini 6zellikle kavram &gretiminde kullanmak gibi bir ¢gabam olmadi
ama bir oyunu oynarken konu kavramlara gelmigse kavramlari da isin icine dahil
ettigimiz oldu. Cocugun hafizasinda, hatirasinda iyi hatirlayacagi anilar sdnse de
unutulsa da bir giin mutlaka agiga c¢ikiyor. Buna inandigim i¢in oyunu tercih
ediyorum. Dini olaylart hep iyi hatirlasinlar istiyorum. Bir konuda sikint1 ¢ekip
namazi birakan hatta dini reddeden insanlar duyuyoruz ve bu beni ¢ok iiziiyor.
Kavram o6gretiminde veya dersin genelinde bir konu tam yerlesmese bile iyi
hatirlansin istiyorum. O an1 mutlaka bir giin bir sekilde agiga ¢ikacaktir diye
diistiniiyorum.

Refika ogretmen, oyun sayesinde kavramlarin yerlesmesiyle beraber

ogrenilenlerin davranisa donligmesinin de saglandigini dile getirmistir.

Benim tabanim smif dgretmenligi oldugu i¢in benim igin oyun vazgegilmez.
Kavramlarin akilda kalmasi i¢in mutlaka oyunu tercih ediyorum. Mesela zekat
konusunu 6grendigimizde ¢ocuk o kavrami 6grenmekle beraber eve gittiginde ne
kadar mallar1 oldugunu sormus ve zekat oranlarini babasina sdylemis. Oyun
derse sempati kazandirdigi gibi 6grendiklerine de sempatik bakmalarini ve
Ogrenilenleri aile icerisinde, kendi hayatlarinda uygulamalarina zemin hazirliyor.

3.2.3. Kavramlarin Egitsel Oyunlarla Ogretimi Sirasinda Karsilagilan
Zorluklar ve Coziim Onerileri

Arastirmaya katilan 6gretmenlerden 3’1 (Zeliha, Sirin, Saliha) DKAB

dersinde kavram ogretimi sirasinda egitsel oyun kullandiklarinda herhangi bir

sorun yasamadiklarini ifade etmislerdir. Diger 6gretmenler ise bazi zorluklarla

karsilastiklarini dile getirmislerdir.
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3.2.3.1. Zorluklar

Arastirmaya katilan 6gretmenlerden 14’1 (Tiirkan, Hamiyet, Seyda, Kader,
Giilseren, Narin, Tiilin, Neslihan, Sahide, Refika, Miinevver, Lale, Erkan, Ahmet)
kavram o6gretimi sirasinda egitsel oyun kullaniminin en biiyiik zorlugunun sinif
icerisinde ortaya ¢ikan disiplin sorunu oldugunu belirterek, oyunlar sirasinda sinif
yonetiminin giiclestigine vurgu yapmuglardir. 4 6gretmen (Sevgi, Nuran, Seda,
Sahide) ogrencilerin oyunu kavrama ve oyuna adapte olma sirasinda sikinti
yasadiklarini dile getirmislerdir. 4 6gretmen (Lale, Seyda, Erkan, Narin) oyunda
rekabetin devreye girmesiyle derslerde aktif ve disadoniik olan 6grencilerin pasif
ogrencileri rencide edebildigini, bundan dolay1r zaman zaman pasif 6grencilerin
oyuna katilma konusunda cekincelerinin oldugunu aktarmislardir. 3 6gretmen
(Riimeysa, Hamiyet, Dilek) siniflarin fiziki sartlarinin oyuna uygun olmadigini
ifade etmislerdir. 2 6gretmen de (Hamiyet, Refika) sinif mevcutlarinin kalabalik
olmasi sebebiyle oyun kullaniminin giiglestigini belirtmislerdir. 2 6gretmen ise
(Siimeyye, Dilek) 6grencilerin kavramlara ¢ok yabanci olmalari ve kavramlari
telaffuz noktasinda sikinti yasamalari sebebiyle oyuna adaptasyonlarinin

giiclesebildigini vurgulamiglardir.

3.2.3.2. Karsilasilan Zorluklara Dair Céziim Onerileri

Arastirmaya katilan 6gretmenlerden 8’1 (Hamiyet, Seyda, Dilek, Kader,
Narin, Neslihan, Miinevver, Lale) oyun sirasinda 6zellikle disiplin sorunu ile
karsilastiklarinda 6diil ceza sistemini kullandiklarini ifade etmislerdir. Oyun
sirasinda alkis, aferin, ¢ikolata gibi kiigiik odiillerin yani sira simif diizeni fazla
bozulmussa puan eksiltme, oyundan diskalifiye etme veya oyunu bitirme gibi
uygulamalarin etkili oldugunu dile getirmiglerdir. 5 6gretmen (Tiilin, Narin,
Hamiyet, Tiirkan, Dilek) oyuna kurallar koyduklarini, oyun sirasinda herhangi bir
sorun yasanmissa bizzat miidahale ettiklerini aktarmislardir. 5 6gretmen (Nuran,
Sevgi, Sahide, Refika, Miinevver) 6grencilerin oyunu kavrayamamasi ve oyuna
adapte olamamasi sorununun 6niine ge¢cmek icin dgrencilerin yas ve seviyelerine
uygun oyun segtiklerini ifade etmislerdir. 2 6gretmen de (Riimeysa, Dilek) sinifin
oyun i¢in uygun fiziki sartlara sahip olmamasi durumda mekan degisikligi

yaptiklarin1  sdylemislerdir. 2 &gretmen ise (Giilseren, Narin) oyun sirasinda
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motivasyonun diismemesi veya herhangi bir sikintiyla karsilasilmamasi igin
mutlaka yeterli bilgi ve donanima sahip olduklar1 oyunu tercih ettiklerini
belirtmislerdir.

Nuran Ogretmen, oyunun ilgili kazanmm gergeklestirmeye yonelik

olmasina ve sinifin seviyesine uygunluguna vurgu yapmistir.

Ogrencilerin oyunu kavramalar1 bazen zor olabiliyor. Ogrenciler oyunu
kavradiktan sonra zaten sorun yasanmiyor. Oyunun baslangicinda biraz acemilik
oluyor o kadar. Oyun sirasinda herhangi bir zorlukla karsilasmigsam sabirli
davramyorum. Ogrencilerin yas seviyelerine uygun oyunlar tercih etmeye
calistyorum. Kiiciik simiflarda hedefi kiiciik tutuyorum. Oyun birkag kez
oynandiginda zaten istedigimiz noktaya gelmis oluyor.

Seyda o6gretmen, oyun sirasinda rekabetin devreye girmesinin yarattigi

olumsuz sonuglara dikkat ¢ekerek bu konuda aldigi 6nlemi aktarmistir.

Ogrenciler oyun sirasinda sabirsiz ve acimasiz olabiliyorlar. Eskiden oyun
esnasinda arti veriyordum ve rekabet ortaya ¢ikiyordu. Rekabetin dogurdugu
olumsuzlugu ortadan kaldirmak icin Onemli olanin OJgrenme oldugu
vurgulanmali. Rekabet iceren oyunlar yerine birlikte oynanan oyunlar tercih
edilmeli. Eger oyun sirasinda disiplin sorunu yasiyorsam 3 uyart haklarinin
oldugunu sdyliiyorum ve iigiincii uyarida oyunu sonlandiracagim biliyorlar. Bu
onlar i¢in ¢ok etkili ¢iinkii oyunu seviyorlar. Disiplin sorunlarinin iistesinden de
boyle geliyorum.

Dilek 6gretmen, disiplin sorununa mukabil aldigr onlemlerin yani sira,
fiziki sartlarin oyuna uygun olmamasi durumunda oyunun igerigine miidahale
ettigini dile getirmistir.

Oyun sirasinda disiplin sorunu yastyorsak oyunu birakabiliyoruz veya kurallari

bozma olursa puan eksiltiyoruz. Eger siniflar o oyunu oynamaya miisait degilse

mekan degistiriyoruz. Baz1 oyunlarin sartlarina ve igerigine miidahale ediyoruz.
Mesela ayakta oynanan bir oyunu oturarak oynayabiliyoruz.

Giilseren Ogretmen, Ogrencilere oyun oynatacagini sOylediginde dersin
teorik kismima yonelik motivasyonun distiigiini  ifade ederek oyunun

zamanlamasinin dikkatli yapilmasi gerektigini vurgulamistir.

Eger o giin bagka isleyeceginiz bir konu yoksa bir dersin tamamimi oyuna
ayirabilirsiniz. Isleyeceginiz bir konunuz varsa onceligi konuya verip oyunu
baska derse birakmakta fayda var. Ciinkii oyunun kendi i¢inde bir enerjisi var.
Once oyun oynatip konuyu sonra halledeyim derseniz dersin tadi kagabiliyor.
Glizel am1 biriktireyim derken disiplin sorunu ile giinii bitirebiliyorsunuz.
Karsiliklt kirict olunca oyunun tadi kagiyor. Ya oyun ders sonuna birakilmali ya
da bir ders miistakil olarak oyuna ayrilmali. Oyuna mutlaka hazirlikli gelinmeli,
oyun hakkinda cocuklara 6n bilgi verilmeli. Disiplin sorunu olunca oyunun
sonlandirilmasi da s6z konusu olabilir.
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Tiilin 6gretmen, okul yonetiminin disiplin anlayisinin kendisine etkilerini
dile getirmis ve olusan disiplin sorunlarinin zamanla 6grenci tutumlariyla ortadan

kalktigin1 sdylemistir.

En 6nemli sorunumuz disiplin. Oyun sirasinda siifta ¢ok giiriiltii ¢ikmasi, sinif
diizeninin bozulmasi. Bizim okulumuzda en iyi sinif en sessiz siniftir algisi
hakim maalesef. Idareye yakin siiflarda 6zellikle daha sessiz oynamaya gayret
ediyoruz c¢linkii smufta giriltiinlin  olmas1 idare tarafindan tepkiyle
karsilanabiliyor. Ister istemez bu durum bizi baski altina aliyor. Bunun igin
oyunu daha kontrollii oynamamiz gerekiyor. Zamanla cocuklar bizi, biz
¢ocuklar1 tantyinca oyunun kurallarina riayet etmeye basliyorlar. Cocuklar ne
yapmalarim bilir hale geliyorlar. Cok ciddi bir problem yasarsak siifi oyundan
men ediyoruz. Istedigimiz kivama gelince de oyuna devam ediyoruz.

Neslihan 6gretmen ise Tiilin Ogretmenin aksine giiriiltiiniin hakim
olmadig1 smiflarin en iyi smif oldugu algisini kabul etmeyip bu konuda belli

seviyeye kadar miisamahakar oldugunu ifade etmistir.

Oyun sirasinda siif yonetiminde biraz dagilma olabiliyor. Ben sinif igerisinde
hi¢ ses ¢gikarmasinlar, otursunlar taraftari bir 6gretmen degilim. Oyun oynarken
de bu durum ¢ok goziime batmiyor tolerans gosterebiliyorum ama is ¢igirindan
¢ikarsa oyunu kesebiliyorum.

Miinevver Ogretmen, oyun se¢iminin siniflarin fiziki sartlarina, 6grenci
sayilarina, mevcut durumlarina gore segcmenin oyun sirasinda dogacak sorunlarin
Oniine gegecegini dile getirmistir.

Kavram ogretiminde oyunu tercih etmissem kavramlarin telaffuzu noktasinda
bazen sikinti olabiliyor. Kismen disiplin sorunu da oluyor. Oyunu ona goére
segcmeye ona gore oyuna cklemeler veya g¢ikarmalar yapmaya calisiyorum.
Kalabalik sinifa gére oyunu tercih ediyorum. Siniflarin diizeyine dikkat
ediyorum. Disiplin sorunu ¢ikarabilecek siniflarda oyunlarin arasina fikralar da
yaziyorum. Hadi simdi bunu okuyalim deyip degisiklik yoluna gidiyorum. Oyun
sirasinda ¢ok sorun olmuyor agik¢asi. Kazanan takimin ¢ikolata kazanacagini
bildikleri i¢in zaten soruna ¢ok fazla meydan vermiyorlar. Smifta ciddi disiplin
sorunu varsa aninda oyunu durduruyorum. Cocuklar anlayip hemen
toparlaniyorlar. Ortam sakilesiyor. Oyun gruplarmi segerken de dikkatli
oluyorum.

Erkan Ogretmen, brans itibariyla ogrencilere karsi olan igten ve samimi
yaklasimlarinin  zaman zaman suistimal edilebildigini vurgulayarak oyun

kullanim1 sirasinda dikkatli olunmasi gerektigini belirtmistir.

Oyun sirasinda sinif hakimiyeti zorlagabiliyor. Bireysel oyun oynaniyorsa diger
Ogrencilerin  dikkati dagilabiliyor. Bazen O6grenciler birbirini  rencide
edebiliyorlar. Bizim brans bu konuda c¢ok hassasiyet istiyor. Asirt derecede
toleransli olmamizi ve kirict olmamaya gayret etmemizi ¢ocuklar
kullanabiliyorlar. Ben yine de toleransli olmak taraftarryim. Bu noktada dersin
hakimiyetini saglamak igin bazen oyunu durdurmak zorunda kaldigimiz da
oluyor.
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3.2.4. Egitsel Oyunlarin Kavram Ogretiminde Ogrenci Seviyelerine
Uygunlugu

Arastirmaya katilan 6gretmenlere kavram Ogretiminde egitsel oyunlari
hangi seviyeye kadar uygun bulduklari sorulmustur. 11 6gretmen (Riimeysa,
Sevgi, Tiirkan, Hamiyet, Seyda, Dilek, Narin, Miinevver, Lale, Ahmet) kavram
Ogretiminde egitsel oyun uygulamalarinin lise seviyesinde dahi kullanilabilecegini
ifade ederken, 7 Ogretmen (Nuran, Zeliha, Stimeyye, Giilseren, Sirin, Tiilin,
Neslihan) uygun oyun se¢imiyle egitsel oyunlarin {iniversitede de
kullanilabilecegini soylemislerdir. 3 O6gretmen (Seda, Saliha, Sahide) kavram
Ogretiminde egitsel oyun uygulamalarinin ilk ve orta dereceli okullarda
kullanilabilecegini belirtmislerdir. 2 6gretmen ise (Erkan, Mustafa) egitsel oyun
uygulamalarinin yedinci sinifa kadar etkili oldugunu, yedinci sinifta 6grencilerin
ergenlige girmesiyle beraber egitsel oyun uygulamalarma olan ilgilerinin
azaldigin dile getirmislerdir. Refika 6gretmen ise egitsel oyun uygulamalarinin 8.
sinifa kadar kullanilabilecegini ifade etmistir.

Dilek 6gretmen, oyun uygulamalarinin yetiskinlere de hitap eden bir
uygulama oldugunu belirtmistir ve orglin egitime hapsedilmemesi gerektigini

distinmektedir.

Oyun kullanimimin seviyesi oyunun tiirtine gore degisir. Kiigiik yaslarda daha
¢ok bedensel oyunlar oynatiyorum. Bes ve altinci siniflarda yogun olarak oyun
yontemini kullaniyorum. Uygun oyun tercih edildiginde oyun y6nteminin yedi
ve sekizinci siniflarda da etkili oldugunu disiiniiyorum. Hatta lisede de. Her yasa
uygun oyun iretilebilecegi kanaatindeyim. Dil kursumda hocam yetiskinlere
oyun oynatiyordu, biz de zevkle oynuyorduk. Demek ki oyun bizlere de hitap
eden bir etkinlik.

Stimeyye 6gretmen de hizmet ici egitimler dahil olmak iizere egitsel oyun

uygulamalarinin pek ¢ok seviyede islevsel oldugunu ifade etmistir.

Oyun yonteminin her seviyeye uygun oldugunu disiiniiyorum. Dogru oyunu
bulabilmek énemli. Ogrenciler oyunun tadini aldiklarinda isin rengi degisiyor.
Kendimden biliyorum, 6gretmen seminerlerine katildigimda oyunlarda ben dahi
¢ok egleniyorum. Once kendimde ¢ekingenligi hissediyorum ¢iinkii oyun
mizacima ¢ok uygun degil. Baslangigta sikiliyorum ama sonrasinda agildigim
goriilyorum. Dolayisiyla oyunu yas ve seviyeye indirgemek dogru degil
kanaatimce.

Sirin 6gretmen de Siimeyye 6gretmeni destekler mahiyette eglencenin fitri
bir ihtiya¢ oldugunu dile getirerek egitimi eglenceli hale getirmenin Onemine

deginmistir.
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Oyunun uygun sec¢imle birlikte tim kademelerde kullanilabilecegini
diisiiniyorum. Ben ortaokul kademesinde kullaniyorum ama liseye ve
iiniversiteye dahi hitap edecegi kanaatindeyim. Universitede bahar senliklerini
diisiiniin. Eglence her yas grubunun ihtiyaci. Dolayisiyla neden egitimde arag
olarak kullanilmasin?

Bu paralelde goriis bildiren Tilin d6gretmen de mesleki egitimi sirasinda

oyun kullanilan derslerin kendisi i¢in unutulmaz oldugunu aktarmistir.

Egitsel oyunlarin ortaokulda tiim seviyeye uygun oldugunu disiiniiyorum. Lise
ve iiniversitede yasa uygun oyun hazirlanirsa bu seviyelerde de kullanilabilir. Biz
iiniversitede kullanmis ve eglenmistik. Ben o dersleri ¢ok iyi hatirliyorum
mesela. Clinkii en ¢ok eglendigimiz derslerdi.

Sahide ogretmen ise egitsel oyunlarin ortaokul seviyesi igin uygun
oldugunu ifade etmis fakat her oyunun her seviyede kullanilamayacagin
vurgulamis, Ogrenci seviyelerine gore oyun uygulamalart konusunda alanda
yapilmis bir ¢alisma olmadigini hatirlatmistir. “Keske bir 6gretmenimiz seviyelere
gore calisma yapsa da biz de istifade etsek. Oyunlar konusunda esnek olmak da
gerek her oyun her smifta oynanmiyor. Erkek g¢ocuklarinin oyunu daha cok

sevdigini gozlemliyorum.”

3.2.5. Kavram Ogretiminin Verimliligini Arttirmaya Yonelik Oneriler

Arastirmaya katilan 6gretmelerden 8’1 (Dilek, Miinevver, Narin, Saliha,
Tiilin, Neslihan, Refika, Erkan) kavram Ogretiminin verimliligini arttirmak i¢in
gerek gorsel unsurlarla, gerek oyun-etkinlik kullanimiyla kavramlarin
somutlastirilmasi gerektigini ifade etmislerdir. 8 dgretmen de (Riimeysa, Dilek,
Sahide, Nuran, Miinevver, Mustafa, Ahmet, Giilseren) 6gretmenlerin giinceli
takip etmelerinin, ¢aga ayak uydurmalarinin, kendilerini siirekli gelistirmelerinin,
yeniliklerden haberdar olmalarmin kavram 6gretiminin  verimliligini de
etkileyecegini aktarmislardir. 5 Ogretmen (Riimeysa, Tiirkan, Lale, Hamiyet,
Sirin) kavram Ogretiminin bilissel ve zor bir siire¢ olmasi sebebiyle klasik
yontemlerden uzak durulmasi ve 6grenci merkezli bir yontem takip edilmesi
hususunu vurgulamiglardir. 4 6gretmen (Seda, Zeliha, Dilek, Kader) DKAB
O0gretmenlerinin sosyal aglarda ve sivil toplum kuruluslart baglaminda aktif
olduklarmi ve bu kurumlarda alanda 6rneklik teskil edecek caligmalar yapildigini
belirtmislerdir. Bu caligmalarin takibinin kavram Ogretimi siirecine faydasi

olacagin1 dile getirmiglerdir. 3 Ogretmen (Sevgi, Siimeyye, Miinevver)
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kavramlarin ~ 6grencilerin  diinyalarinda olmadigi  hususunu  hatirlatarak
Ogretmenlerin  kavramlari sik sik kullanmalarinin bu kavramlarin onlarin
diinyalarina girmesini saglayacagimi soylemislerdir. 4 6gretmen (Narin, Giilseren,
Sahide, Neslihan) 6gretmenin Ogrenciye yaklasiminin 6grenmeler lizerindeki
etkisine dikkat ¢ekerek ogretmenlerin Oncelikli tutumun dersi sevdirmek olmasi
gerektigini aktarmiglardir.

Seda 6gretmen, kavram 6gretiminde oyunun 6nemine vurgu yaparak ders

kitaplarinin bu konudaki yetersizligini dile getirmistir.

Kitaplarimizin igerigi oyun destekli olarak zenginlestirilebilir. Agikgasi
kitaplarimiz1 6grenciler begenmiyor, s1g ve sikici bulabiliyor. Egitsel oyunlarla
alakali piyasada zengin ve doyurucu bir kaynak da yok. Bu noktada ¢aligmalar
yapilabilirse kavram 6gretimi de daha verimli hale gelebilir.

Dilek 06gretmen, oOgrencilerin ilgisini c¢ekecek etkinliklerin kavram
Ogretimini de etkileyecegini ifade etmis ve sivil toplum kuruluslarindaki

calismalara geng¢ 6gretmenlerin ilgisini vurgulamistir.

Kavramlarin somutlastirilmast ve mutlaka 6grencinin anlayacagi seviye ve sekle
getirilmesi gerektigini diiginiiyorum. Son yillarda 6zellikle geng arkadaslari bu
konuda daha aktif goriiyorum. Ciinkii sartlar bunu gerektiriyor. Ogrenci diger
derslerde egleniyorsa benim dersimde kesinlikle sikilmamali. Boyle diisiinen
egitimci sayisi artt1. Ozellikle son donemlerde STK, vakif ve egitim dernekleri
¢ok giizel calismalar yapiyorlar. Bu konuda 6gretmeni tesvik eden bir¢ok kurum
var. Bunlarin takibi mesleki gelisimimize katki saglayacaktir. Eskiye nazaran
daha iyiyiz ama daha da iyi olabiliriz diye diigiiniiyorum.

Stimeyye ogretmen, din dilinin 6nemine vurgu yaparak kavramlarin israrla
kullanilmasinin o kavramin 6grenilmesine etkisini dile getirmistir.

Kavramlar1 1srarla kullanmak gerektigini diisiiniyorum. Din diline dikkat
etmemiz gerekiyor. Siyer yerine Hz Muhammed’in hayatt diye bir israrimiz
olmamali. Ailede kullanilmiyor ¢iinkii. Bu kelimelerin bizim kelimelerimiz
oldugunu, bunlarla bir medeniyet insa ettigimizi ve bu kavramlar1 kullanmamiz
gerektigini 1srarla belirtiyorum. Cocuklar yeni kelimeler kullanmay1 ¢ok seviyor
aslinda. Bazi kavramlari ¢ocuklar bilmeden de kullanabiliyorlar ¢iinkii ilgileri,
merak duygular1 var. Sonrasinda o kavram ¢ocuklarin diinyasina giriyor zaten.
Yeter ki kavramla bir sekilde muhatap olsun.

Giilseren Ogretmen, Ogretmenlerin  rol-model, nitelikli olmasinin
Ogrencilerin dersi ve Ogretmeni degerlendirmelerinde belirleyici oldugunu

aktarmstir.

Derslerde daha enerjik olunmali. Sadece kitabin tamamlanmasi hedef olmamali.
Ogretmenin enerjisi sinifa mutlaka yansiyor. Ogretmen bir kenara oturup kitap
okutturdugunda o dersin 6grencide bir karsiligi olmuyor. Ama enerjik bir sekilde
islenen ders kalic1 oluyor. Ogrencilere takilan, ismiyle hitap eden, giinceli takip
eden enerjik Ogretmenlerin dersi ¢ok daha verimli oluyor. Bilgisayar1 dahi
kullanamayan &gretmenin Ogrencinin goziindeki degeri diisiiyor. Giincel
meselelere duyarli, zeki ve etkin dgretmenler dgrenci igin degerli. Ogretmen
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ogrenciden birkag adim 6nde olmali. Bu sayede her alanda oldugu gibi kavram
ogretiminde de etkili olunacagini diisinliyorum.

Narin 6gretmen, tiniversitede aldigi egitimin kavram Ogretimi ve egitsel
oyunlar konusunda ¢ok donanimli olmadigmi ifade etmistir. Ayrica DKAB
Ogretmenlerinin sevgi dili ile &grenciye yaklagmasinin Oncelik oldugunu

aktarmistir.

Bizlere iiniversitede egitim bilimleri dersi ¢ok etkin olarak verilmedi. Ben mezun
olali ¢cok oldu gerci ama giiniimiizde 6gretmenlerin ve adaylarin bu konuda ¢ok
aktif oldugu kanaatindeyim. Oyunlar konusu da dahil. Kendim ders islerken ¢cok
kitabi degilim. Ilkokul dgrencisine ¢ok agir kavramlar kullanamazsimz. Daha
¢ok somutlastirma, &rnek olay yontemleri tercih edilmeli. Biz din dersi
anlatiyoruz. Ogretmenin kendini sevdirmek gibi bir zaruretinin oldugunu
disiiniyorum. Sevgi sayesinde kazanilmayacak &grenci  olmadigim
diisiiniiyorum. Onyargisiz géniillerine dokunmak gerek.

Sirin  6gretmen, Ogrencilerin derslerde aktif olmasmin &grenmeyi

kolaylastirdigini belirtmistir.

Ben kavramlar konusunda bizzat arastirma 6devi veriyorum bazen ama verilen
odevi teknoloji olmadan, sinirli zaman diliminde mesela 10 dakikada
Ogretmenlere ya da arkadaslarina sorarak arastirmalarini istiyorum. Etkinliklerin
simif bazli olmamasi 6nemli. Dersimizin O0grenciyi sosyallestirmesi gerektigi
kanisindayim. Etkinlik yapinca ve bir seylerle ugrasinca &zgiiven kazaniyor
cocuklar. Etkinliklerimizin sergisini yaptigimizda, yaparak yasayarak
ogrendiklerinde motivasyonlar1 arttyor, doyum saglaniyor ve Ogrenme
gerceklesiyor. Ogrencilerle dlgiilerine dikkat ederek yakin bir iliski igerisinde
olunmas1 gerektigi kanaatindeyim. Onemsendigini hisseden Ogrencinin derse
yaklasimi ¢ok farkli oluyor. Bu da 6grenmeyi olumlu yonde etkiliyor.

Neslihan 6gretmen, dgrencilerin derste kendisini rahat hissetmesinin derse
kars1 olan tutumlarinda etken oldugunu aktarmis ve kendi Ogrencilik

tecriibelerinin 6gretmenlik anlayisina etkisini dile getirmistir.

Birgok kavram soyut oldugu i¢in 6grencilerin bu kavramlar1 algilamalar1 zor
olabiliyor. Miimkiin mertebe kavramlari somutlagtirmamiz gerek. Biiyiidiikce
soyut kavramlar zihinlerinde oturuyor. Kendimden de 6rnek vermek istiyorum.
Ben THL mezunuyum. Benim dénemimde THL ’lerde ¢ok despot bir egitim vardi.
Soru sormaya, kendimizi ifade etmeye ¢ekinirdik. Ogretmenlerimize tavsiyem
gocuklarin sorularmi cevaplamaktan ¢ekinmesinler. Cocuklara firsat versinler.
Cocuklarin sorgulamasina izin versinler. “O sorulmaz, bu giinah, ¢ocugum sus!”
gibi bir yaklasimdan uzak dursunlar. Ciinkii bu yaklasim olduk¢a antipatik ve
cocuklarin dersten sogumasina sebep oluyor. Ogrenci bir dersten sogumussa o
dersle alakali 6grenmelere de kapali oluyor.

Sahide 6gretmen, egitim Ogretime daha genel bir bakis acisiyla yaklagsmis

ve egitim sistemine yonelik birtakim elestirilerde bulunmustur.

Giintimiizde c¢ocuklar ¢ok fazla okulda kaliyor. Bunun ¢ok dogru olmadigini
diisiiniiyorum. Cocuklarin hayatla i¢ ige olmalar gerekiyor. Ogrenciden dnce
sistemi ele almak gerekiyor. Sistem g¢ocuklar1 bilgiden, okuldan sogutuyor.
Ogrenciler okula karsi istahsizlar, okulu sevmiyorlar. Simdiki ¢ocuklar bize
benzemiyorlar. Onlara hitap etmek icin yenilik ve gelismelerden haberdar
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olunmali. Ogretmen ne yaparsa yapsin bu sistemin igerisinde cok basarili
olamiyor. Bir 6gretmenin iyi olmasi derste etkin olmasinin yaninda merhametli
olmast da gerekiyor Derste her bakimdan donanimli ve giiclii olmanin yaninda
merhametli 6gretmenin 6grencileri daha bagarili. Herkesin 6gretmen olmamasi
gerek. Bu is goniil isi. Ogretmenlik biraz farkli bir meslek. Bu bakimdan
O0gretmen se¢iminde biraz daha segici olunmali.

Miinevver 0gretmen, dgretmenin dersine bakisinin dgrenciye yansidigini

belirterek oncelikle 6gretmenin isini ciddiye almasi gerektigini dile getirmistir.

Oncelikle 6gretmenlerin kavramlari ¢ok iyi bilmeleri gerekiyor. Ayni zamanda
bu kavramlar1 6grencilerin kendi hayatlarinda kullanmalari i¢in de onlar1 tesvik
etmeleri lazim. Bizim miifredatimizda kavramlar ¢ok yogun. Ogrenciler sadece
sunug yoluyla degil gorsel olarak da kavramlarla muhatap edilmeli. Hac
konusunu islerken simifta tavaf yapmistik mesela. Ogretmenler olarak bizler
“Zaten ben bunlar1 biliyorum” algisindan ¢ikmali ve siirekli kendimizi
gelistirmeliyiz. Bunlar ¢ocuklarin hayatini etkileyecek seyler. Biz hafife alirsak
¢ocuklar da hafife aliyor. ‘Zaten benim din dersi notum hep yiiksek geliyor, o
yiizden énemli degil” seklinde bir anlayis hakim genel olarak 6grenciler arasinda.
Din dersi kolaydir algis1 6grenmeyle olan istahlarini azaltabiliyor zaman zaman.
Bunun Oniine gegilmeli ve ogrencilerin derse gereken Onemi vermeleri
saglanmali. Bizim problemimiz de bu. Ogrencilerin kalici 6grenmelerini
saglamak icin dersimize gereken Onemi Once biz vermeli, sonra da
Ogrencilerimize bu isin dnemini hissettirmeliyiz.

Tema Degerlendirmesi

Dini kavramlarin 6greniminin din egitimine etkisi olduk¢a fazladir. Din
konusunda bilinglenmeye ilk olarak dini kavramlarin 6grenimiyle baglanmaktadir.
Ulkemizde de dini konulardaki bilgi boslugunun giderilmesinde ve din anlayisinin
saglikli bir bigimde gelismesinde kavram gretiminin etkisi oldukga fazladir. Dini
kavramlarin dogru bir bigimde dgretilmesi, din konusunda dogru bilgi edinmenin
de temelidir. Anlamli 6grenmeler igin kavramlarin dogru Ogrenilmis olmasi
gereklidir. Ayrica dini problemleri ¢6zmek icin de Oncelikle dini kavramlarin
bilinmesi gerekmektedir.’® Buradan hareketle din egitiminin temelinin oncelikle
dini kavramlarin dogru bir sekilde Ogretimine dayandigi soylenilebilir.
Dolayisiyla dogru bir din egitimi i¢in 6ncelik dini kavramlarin 6gretimidir.

Din egitiminde kavram Ogretiminin birtakim gii¢likleri vardir. Bu
giiclikler bizzat kavramin kendisinden kaynaklanabildigi gibi, din alaninin
kendine has 6zellikleriyle, 6gretim hizmetinin niteligiyle ve 6grencilerin gelisim

ozellikleriyle yakindan iligkilidir. Dini kavramlar biiyiik oranda soyuttur. Bu soyut

150 Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 323.
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kavramlarin 6rneklerini ve 6rnek olmayanlarini ayirt etmek, tanimini yapmak,
genel ozelliklerini belirlemek zordur.*

Arastirmaya katilan 6gretmenlerden elde edilen bulgulara gore de, DKAB
dersi kavramlar1 Ogrencilere kazandirilmaya calisilirken birtakim zorluklarla
karsilagilmaktadir. Dersin kavramlarmin biliylik oranda soyut olmasi, bu
kavramlarin 6gretiminin giiclestirmektedir. Ayrica 6grenciler, Arapga olan bazi
kavramlarla ilk kez karsilasmaktadirlar. Dolayisiyla hem telaffuz giigliigi
yasamakta, hem de bu kavramlarin yeterli miktarda tekrar edilmemesinden dolay1
kaliciliklar1 olmamaktadir. Yanlis 6n Ogrenmeler de kavram &gretiminin
giiclesmesine sebep olan bir diger faktor olarak ifade edilmistir.

Calisma grubundaki Ogretmenler, kavramlari Ogretirken egitsel oyun
yontemine bagvurduklarmi ifade etmislerdir. Ogretmenler, oyun ydnteminin
kavramlarin  kalict  6grenilmesinde  etkili  oldugunu, soyut kavramlari
somutlastirdigini, yaparak yasayarak ogrenmeye katki sundugunu belirtmislerdir.
Ayrica 0grencileri motive ederek kavram 6gretiminin oniindeki giicliikleri ortadan
kaldirmaya katki sagladigi Ogretmenler tarafindan dile getirilmistir. Soyut
kavramlarin oldukca yogun oldugu matematik dersi i¢in yapilan bir aragtirmada
da benzer sonuglara ulasilmistir. Arastirma sonuclarina gore oyunla egitim tim
konularda geleneksel Ogretime gore c¢ok daha basarili olmustur. Oyun ve
etkinliklerde somut materyaller kullanilmis, 6grenciler oyun sirasinda birbiriyle
etkilesim icerisinde olmus ve derse karsi ilgilerini oyun boyunca korumuslardir.
Oyun sirasinda konularin  birgok duyu organmma hitap edecek sekilde
somutlastirtlmas1 ve mimkiin oldugunca basite indirgenmesi, Ogretimin
kolaylagmasinda etkili olmustur.’® Ayrica oyunlarin temel kavramlar1 6gretmeye
etkisinin arastirildig bir bagka ¢alismanin sonuglar1 da dikkat c¢ekicidir. Calisma,
okul Oncesi kurumlarda gorev yapan Ogretmenlerle gergeklestirilmistir.
Arastirmada temel kavramlar1 6gretici oyunlar gelistirilmis ve oyunlarin etkili
olup olmadig1 6gretmen gériisleriyle degerlendirilmistir. Ogretmen gériislerinden

hareketle oyunlarin temel kavramlart &gretici nitelikte oldugu sonucuna

18 Akyiirek, Din Ogretiminde Kavram Ogretimi, 324.

12 Bkz. Hiiseyin Tural, “Ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle Ogretimin
Erisi ve Tutuma Etkisi” (Yiiksek Lisans Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi, 2005), 183.

87



vartlmistir.**® Oyunlarin gerek temel, gerek soyut kavramlarin 6gretimine etkisi,
sahada yapilan ¢aligsmalarla bu sekilde ortaya konmustur.

Arastirmaya katilan Ogretmenler tarafindan kavramlarin kendine has
Ozelliklerinden otiirii  Ogretimlerinin zor olduguna dikkat cekilmistir. Fakat
Ogretmenlerin kavramlarin oyunla Ogretimi sirasinda karsilastiklari sorunlarin
daha ¢ok smif ydnetimiyle alakali oldugu goriilmiistiir. Ogretmenler oyun
sirasinda bazi disiplin sorunlarinin ortaya ¢ikabildigini, simif mevcutlarinin
kalabalik olmasindan 6tiirii oyun kontroliiniin gii¢lesebildigini ifade etmislerdir.
Olusan sorunlarin ortadan kaldirilmasinda ¢aligma grubunun bagvurdugu en sik
yontem odiil-cezadir. Ceza, 6grenciye istenilmeyen davranigin ortadan kalkmasi
icin uygulanan onleyiciler ve istenilmeyen davranisin yinelenmemesi i¢in konulan
yasaklayicilardir. Alikoymak da bir ceza gesididir. Ogrencileri teneffiisten veya
oyundan alikoymak seklinde yapilabilmektedir. Belirgin 6zelligi ise 6grenciler
tarafindan sevilmemesidir.** Olusan disiplin sorunlarinin iistesinden gelmek i¢in
Ogrencileri oyundan mahrum birakmanin oldukg¢a etkili bir yontem oldugu,
aragtirmaya katilan bircok 6gretmen tarafindan dile getirilmistir. Oyun sirasinda
herhangi bir problem c¢iktiginda oyunun sona ereceginin &grenciler tarafindan
bilinmesi, oyun sirasinda dgrenci davraniglarini ve kurallara gosterilen uyumu
etkilemektedir. Bu ¢er¢evede bir dgretmenin yapmasi gerekenin de dgrencilerin
kendi kendilerini yonetebilmelerini desteklemek oldugu sdylenebilir.s Kaldi ki
Ogretmenler de oyun sirasinda 6grencilere bu firsat1 verdiklerini ifade etmislerdir.
Oyunla ogrencilerin  giiclii  yanlart  desteklenmis ve olumlu o&zellikleri
pekistirilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin kavram 6gretimi sirasinda egitsel oyun
kullanimimin  6grenci  seviyelerine uygunlugu konusundaki goriisleri ise
mubhteliftir. Genel kanaat 6grencilerin gelisim 6zelliklerine gore secildigi takdirde,
tiniversite egitimi dahil her seviyede oyun kullanilabilecegidir. Fakat ergenlik
donemiyle birlikte egitsel oyun faaliyetlerinin artik ogrencilerin dikkatini

¢cekmedigini belirten 6gretmenler de mevcuttur.

18 Bkz. Ebru Yilmaz, “ilk ve Ortadgretim Ogretmenlerinin Egitsel Bilgisayar Oyunlart
Hakkindaki Gériisleri: Demografik Ozelliklere Gore Karsilastirma” (Yiiksek Lisans Tezi,
Siileyman Demirel Universitesi, 2011), 52.

154 Yavuzer, Okul Cagi Cocuklugu, 139-140.

15 Yavuzer, Okul Cagi Cocuklugu, 134.
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Etkili bir kavram 6gretimi i¢in kavramin belirgin ve anlagilir bir sekilde
tanim1 yapilmali veya 6grencilerle birlikte olusturulmalidir. Kavramlarla ilgili
somut ve soyut ornekleri igeren uygun bir liste hazirlanmalidir. Kavrami basarili
bir sekilde oOgretebilmek icin tiir ve diizeye uygun O&gretim yaklasimlar
kullanilmalidir. Bu yapilirken de 6grencilerin aktif oldugu yaklagimlar 6ncelikli
olmalidir. Dolayisiyla kesfetmeye yonelik olan bulus stratejisi kavram 6gretimi
icin Onemlidir. Kavram Ogretimi uygulamali bir bigimde gergeklestirilmelidir.
Kavramlar sadece sozel olarak agiklamak, 6gretimleri i¢in yeterli degildir. Gorsel
ve sozel verilerin yaninda kodlama sistemleri kullanilmalidir. Ogrencilerin yaptig1
uygulamalar dikkatlice takip edilmeli ve Ogrencilere geribildirimde
bulunulmahidir. Kavram o6gretimi ile ilgili ¢aligmalar tamamlandiktan sonra,
Ogrenilen kavramin farkli baglam ve durumlara transferiyle 6grenmede kalicilik
saglanmis olur.® Tim bunlardan hareketle kavram ogretiminde oyun
kullanilmasimin 6gretim faaliyeti agisindan oldukea etkili oldugu sdylenilebilir.

Arastirmaya katilan Ogretmenler, kavram oOgretiminin verimliligini
arttirmaya yonelik onerilerde de bulunmuslardir. Ogretmenler, kavram &gretimi
sirasinda 6grenci merkezli ders islemenin 6nemini vurgulamig, oyun basta olmak
izere ¢esitli etkinliklerle kavramlarin somutlastirilmasi gerektigini aktarmiglardir.
Ders kitaplarinin  oyun etkinligi bakimindan yetersiz oldugu da calisma
grubundaki katilimcilar tarafindan problem olarak goriilmiis ve bu konuda
zenginlestirilmeye gidilmesi gerektigi belirtilmistir. Ogretmenlerin dgrencilere
karsi tutum ve yaklasimlarina dair Onerilerin yam sira egitim sistemindeki
aksakliklarin giderilmesinin tim 68retimi etkileyecegini vurgulayan 6gretmeler de

olmustur.

3.3. KAVRAM OGRETIMINDE KULLANILAN EGITSEL OYUN
ORNEKLERI

Ucgiincii ana temada ise arastirmaya katilan dgretmenlerin DKAB dersi

kavramlarin1 6gretirken kullandiklar1 egitsel oyun Ornekleri siralanmistir. Bu

oyunlarin detaylar1 6gretmenlerin aktardigi bilgiler dogrultusunda agiklanarak

sahada ¢alisan 6gretmenlerin istifadesine sunulmustur.

16 Alj Simsek, “Kavramlarin Ogretimi”, Igerik Tiirlerine Dayali Ogretim iginde, ed. Ali Simsek
(Ankara: Nobel Yayincilik, 2006), 63-66.
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Arastirmaya katilan Ogretmenlerden 8’i (Sevgi, Nuran, Seyda, Zeliha,
Narin, Tilin, Miinevver, Lale) kavram ogretiminde siklikla tabu oyununa
bagvurduklarini ifade etmislerdir. 8 6gretmen (Riimeysa, Kader, Saliha, Tiilin,
Neslihan, Miinevver, Erkan, Ahmet) dijital diinyanin etkilerinin herkes tizerinde
oldugu gibi cocuklar iizerinde de olduk¢a yogun oldugunu dile getirmis ve
interaktif oyunlarin 6grencilerin ¢ok fazla ilgisini ¢ekmesinden otiirii bu oyunlari
kavram o6gretiminde kullandiklarin1 aktarmiglardir. DKAB brang1 ile alakali
birgok sitede kavram 6gretimi igin kullanilan penalti, basketbol, pasaparola vb.
oyunlarin bulundugunu eklemislerdir. 7 6gretmen (Dilek, Kader, Giilseren, Narin,
Sirin, Neslihan, Refika) ilk harf son harf oyunu ile kavramlar1 pekistirdiklerini
sOylemiglerdir. 4 6gretmen (Riimeysa, Nuran, Seda, Seyda) kavram 6gretiminde
nesi var (Ben kimim ben neyim?) oyununu tercih ettiklerini belirtmislerdir. 3
ogretmen (Riimeysa, Dilek, Sahide) Bom oyununun 6grencilerin ilgisini ¢ektigini
dile getirmislerdir. 3 o6gretmen de (Hamiyet, Sahide, Miinevver) hadi anlat
bakalim oyununu siklikla kullandiklarini séylemislerdir. 5 6gretmen (Tiirkan,
Seda, Siimeyye, Tiilin, Neslihan) kavramlar1 6gretirken eslestirme oyunlarina
bagvurduklarmi aktarirken, 3 ogretmen (Seda, Dilek, Kader) siralama oyunlari
oynadiklarini belirtmiglerdir. 2 6gretmen (Narin, Saliha) 6zellikle {inite sonlarinda
bilse bilse oyunu ile kavramlari tekrar ettiklerini ifade etmislerdir. 2 6gretmen de
(Seyda, Dilek) meyve sepeti oyununu tekrar ve pekistirme amacli kullandiklarini
dile getirmiglerdir. 3 6gretmen (Tiirkan, Seyda, Tiilin) kavram 6gretiminde kabak
oyununa bagvururken, 2 6gretmen (Siimeyye, Sahide) istop oyununu 6grencilerin
severek oynadigimi ve eglenerek Ogrendiklerini aktarmiglardir. 4 Ogretmen
(Sahide, Sirin, Giilseren, Riimeysa) ders esnasinda bizzat kendilerinin oyun
tirettiklerini, ¢esitli ¢ocuk oyunlarini kavram O6gretimine uyarladiklarini dile
getirmislerdir. 2 6gretmen (Tiilin, Sahide) alt siniflarda gece giindiiz, deve ciice
gibi oyunlar1 kavram oOgretimine uyarladiklarini sdylemislerdir. Arastirmaya
katilan Ogretmenlerden Riimeysa, yanlis kaybettirir; Dilek, sen se¢, balon
patlatmaca, zarf, Siimeyye, dart; Sirin, mendil kapmaca; Neslihan, kavram arttir;
Miinevver ve Yakup, dedi ki; Seyda, sirta yaz1 yazma; Lale, avci; Refika, tren;

Hamiyet, bilmece ve tekerleme tiretme oyunlar1 oynadiklarini aktarmistir.
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Tema Degerlendirmesi

Arastirmaya katilan Ogretmenler, kavram ogretiminde etkili oldugunu
ifade ettikleri ve derslerde kullandiklar1 oyun orneklerini siralamiglardir. Ayrica
bu oyunlarin meslektaglar1 tarafindan kullanilmasinin da faydali olacagini
belirtmislerdir.

Ogrenilen pek c¢ok bilginin kaynagi okul disidir.  Ogrenciler,
ogrendiklerinin Onemli bir bolimiinii Ogretmenin yardimi olmadan kendi
kendilerine dgrenirler. Ogrenme eylemi ¢ogunlukla rastgele, ya da eglendiren
birtakim etkinliklerin yan iiriinii olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ogrenmelerin ¢ogu,
Ogrenciler i¢in tasarlanan egitim siirecinin diginda ger¢eklesmektedir. Dolayisiyla
dgrenmenin ve dgretmenin yeni yollarii bulmak elzemdir.’s” Ogretmen verimli
bir dgretme gergeklestirmek istiyorsa 0grenme ortamini rahat, eglenceli, farkli
¢Oziim yollar1 bulmayr o6zendiren, korku ve kaygidan uzak bir sekilde
diizenlemelidir.*® Bunu saglamasi bakimindan oyun yontemi oldukca etkili bir
aragtir. Calisma grubundan elde edilen bulgular da bu durumu destekleyici
mahiyettedir.

Egitsel oyun uygulamalarinin egitim Ogretim faaliyetlerinin istendik
diizeyde gerceklestirilmesine sagladigi katki alan arastirilmalariyla ortaya
konulmus olmasina ragmen bu yontemin 6gretmenler tarafindan ¢ok fazla tercih
edilmedigine dair veriler de mevcuttur. Istanbul ili Tuzla ilgesinde gorev yapan
ogretmenlerin DKAB dersinde egitsel oyunu kullanim uygulamalarini konu alan
bir arastirmaya katilan Ogrencilerin %62.2°lik boliimii, 6gretmenlerinin derste
egitsel oyun kullanmadiklarini ifade etmistir. %20,8’lik boliim ise 6gretmenlerinin
bazen oyun kullandigmi belirtmistir. {lgede oyun ydntemini birgok kez tercih
etmis 6gretmenlerin orani ise 0grencilerden elde edilen verilere gore %5,9 olarak
tespit edilmistir. Ogretmenlere uygulanan ankette de bu verilere yakin oranlar elde
edilmistir. Yontemin Ogretmenler tarafindan tercih edilmeme sebepleri ise
muhteliftir. Uygulama zorlugu ogretmenlerin yontemi kullanmamalarinin en
onemli sebebidir. Calisma sonuglarmma gore egitsel oyun ydnteminin
uygulanmasinda (bazen dahil) zorluklar olduguna inaniyorum diyen

O0gretmenlerin oram1 %90’dir. Ayrica ogretmenlerin %90°1 uygulamay1 yorucu

157 Tyvan Illich, Okulsuz Toplum, ¢ev. Celal Oner (istanbul: Roman Yayinlari, 2010), 27,39,46.
158 Yavuzer, Egitim ve Gelisim Ozellikleriyle Okul Cag: Cocuklugu, 111.
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bulmaktadir. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin oyun yontemini tercih etmelerinin
sebepleri arasinda ise yontemin yeterli diizeyde bir 6grenmeye imkan tanimasi ilk
sirayr almaktadir. Yontemi uygulayan 6gretmenlerin biiylik ¢cogunlugu (%70)
tekrar uygulamak istediklerini belirtmislerdir.’®® DKAB derslerinde egitsel oyun
kullaniminin 6grenci basarisina ve 6grencilerin derse karsi tutumuna etkisini
inceleyen bir baska arastirmada da Istanbul ili Umraniye ilgesindeki bir okulda, 4.
smif 6grencileri deney ve kontrol grubu olarak segilmistir. Arastirmadan elde
edilen bulgulara gére oyun ile 6grencilerin bilgiyi arastirma isteklerinin arttigi,
daha iyi 6grendikleri, oyuna katilmaya hevesli olduklari, kazanma hirsin1 kontrol
ettikleri, kaybetme korkusu tasimadiklari, dini bilgileri daha iyi 6grendikleri,
oyunda basarili olmak i¢in derse hazirlikli geldikleri sonuglarina ulasilmistir.
Ayrica DKAB derslerinde egitsel oyun kullanilmasi ile 6grenci basarist ve
ogrencilerin derse karsi tutumlari arasinda pozitif bir iliski oldugu tespit
edilmistir.’® Oyun yontemine ders miifredatlarinda ve Ogretimlerinde yer
verilmesi pek ¢ok agidan olumlu sonuglandig: ortadadir. Ingiltere’deki miifredat
kurumu, 6gretimin nitelikli gerceklestirilmesi i¢in oyunlarla zenginlestirilmis bir
miifredat planlamasi yapilmasi gerektigini savunmaktadir.'®® Bu arastirmada da
goriisme yapmak iizere dini kavramlarin 6gretiminde oyun yontemini tercih eden
ogretmenler tercih edilmis ve calisma grubunun goriiglerinin olumlu oldugu
goriilmiistiir. Buradan hareketle DKAB 6gretmenlerinin, kavram 6gretimi de dahil
olmak tizere, derslerinde egitsel oyun yontemini tercih etmelerinin DKAB dersleri

hedeflerine ulasilmasina katki saglayacagi sdylenilebilir.

1% Bkz. Cangir, “Ilkdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunun Uygulanma
Durumu”, 104.

180 Bkz. Giirer — Arslan, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi ile
Ogretimin Ogrenci Basarisina ve Derse Tutumuna Etkisi”, 110,112. Erisim 23 Nisan 2019,
http://ded.dem.org.tr/gorsel/pdf/ded-34-makale-4.pdf

161 Ander — Ciftci, “Oyun Nedir?”, 17.
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SONUC VE ONERILER
Bu boliimde Istanbul ili Eyiip ilgesinde gdrev yapan ve derslerinde egitsel
oyun yontemini tercih eden DKAB ogretmenlerinin egitsel oyun uygulamalar
hakkindaki genel goriisleri, egitsel oyunlarin DKAB dersi kavram 0gretimine
etkisi, kavram ogretimi sirasinda kullanilan egitsel oyun ornekleri, uygulama
sirasinda karsilasilan sorunlarla ilgili elde edilen sonuglara ve bu sonuglardan

hareketle bazi 6nerilere yer verilecektir.

Arastirmanin Sonuc¢lari

Aragtirmaya katilan DKAB 6gretmenlerinin egitsel oyun yontemini dini
kavramlarin 6gretiminde etkili gordiikleri anlagiimistir.

Gerek hizmet i¢inde, gerek cesitli sivil toplum kuruluslar tarafindan
verilen egitsel oyun egitimleri, 6gretmenler tarafindan verimli bulunmaktadir. Bu
egitimler, 6gretmenlerin oyun yontemine bakisini etkilemekte ve yontemi kavram
ogretiminde kullanmalarina katki saglamaktadir.

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin birbirleriyle ve ogretmenleriyle olan
iliskilerini etkilemektedir. Ayrica arastirmaya katilan 6gretmenlere gore oyun
uygulamalar1 degerler egitimine katki saglamakta, ¢ok boyutlu islevselligi
sebebiyle 6gretmen motivasyonlarini arttirmaktadir.

Dini kavramlarin nasil ogretildigine ve kavram oOgretiminde kullanilan
egitsel oyunlarin neler olduguna dair yapilan arastirmalar yetersizdir. Kavram
Ogretiminde egitsel oyun yontemini tercih eden dgretmenlerin, arastirmacilardan
ogretmenlerin kullandiklar1 oyun orneklerinin derlenmesi ve bdylelikle alanin
zenginlestirilmesi yoniinde beklentileri mevcuttur.

Oyun uygulamalar1 kavram ogretimini birgok yonden etkilemektedir.
Oyunlarla soyut kavramlar somutlastirilmakta, ders monotonluktan ve sikiciliktan
cikmakta, Ogrenciler motive olmakta ve eglendirmektedir. Bu sayede anlaml
o0grenme gerceklesmekte ve kavram ogretimi de kalici hale gelmektedir.

Dini kavramlarin 6gretiminde birtakim zorluklar ve sinirliliklar mevcuttur.

Bu zorluklar, dini kavramlarin yapisindan, dgrencilerin gelisim 6zelliklerinden,
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din alaninin kendine has 6zelliklerinden kaynaklanmaktadir. Kavram 6gretiminin
oyun uygulamalariyla gergeklestirilmesinde ise, disiplin sorunu, zaman
yetersizligi, mekanin oyuna uygun olmayisi, karsilasilan problemler olarak dikkat
¢ekmektedir.

Ogrencilerin gelisim o6zellikleri dikkate alinarak gerceklestirilen oyun
uygulamalari, dini kavramlarin 6gretimine katki saglamaktadir.

Dini kavramlarin 6gretiminde kullanilabilecek oyun uygulamalarinin,
uygun segimler yapildigi takdirde, egitim Ogretimin tiim kademelerinde etkili

olabilecek etkinlikler oldugu goriisii agir basmaktadir.

Arastirmanin Onerileri
Arastirmada elde edilen bulgular ve sonuclardan hareketle karar alici,

uygulayici ve arastirmacilara yonelik su oneriler siralanabilir:

Karar Alic1 ve Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Ozgiin egitsel oyun uygulamalarinin egitimcilere tanitilmasi, bu amagla
hizmet Oncesi veya hizmet i¢i uygulamali seminerler, atdlye c¢alismalari
diizenlenmesi onerilir.

DKAB 6gretmeni yetistiren kurumlardaki Ozel Ogretim Yontem ve
Teknikleri ile Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi dersleri egitsel oyunlar
konusunda doyurucu hale getirilmelidir. Bu derslere “Dini Kavramlarin Egitsel
Oyunla Ogretimi” adl1 bir ders veya icerik eklenebilir.

Ogretmenler giinceli takip etmeli, yeniliklerden haberdar olmali, kendini
siirekli  gelistirmelidir. Ozellikle STK’larmm oyun ve eglenceli etkinlikler
noktasinda yaptiklar1 ¢alismalar oldukg¢a etkilidir. Bu etkinliklerin takibi
ogretmenlerin mesleki gelisimlerine katki saglayacaktir.

Ogrenmenin gergeklesmesi, biiyiikk oranda Ogretmen yaklagimlariyla
alakalidir. Ogrenciler dersi 6gretmen icin sevmektedirler. Bunun igin kullanilan
din diline dikkat edilmeli, Ogrencilere dersi sevdirme gayreti igerisinde
olunmalidir. Bu yaklasim genelde din, Ozelde ise kavram Ogretimini

kolaylastiracaktir.
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DKAB kavramlar1 miimkiin oldugunca somutlastirilarak etkili, verimli ve
kalict bir sekilde kazandirilmaya calistimalidir. Ogretimi  gerceklestirilen
kavramlarin ve bu siire¢te kullanilan oyunlarin 6grenci seviyesine uygunluguna
dikkat edilmelidir. Somut islemler donemindeki Ogrencilerde kavramlar basit
diizeyde tercih edilmeli, soyut islemler donemiyle beraber 6gretilecek kavramlar
ve kullanilan oyunlar daha iist diizey ve karmasik olmalidir.

Kavram 06gretimi oyunla gerceklestirilirken, oyunun dozu ve miktari
O0gretmen tarafindan iyi ayarlanmalidir. Aksi takdirde 6grenciler derste sadece
oyun oynandigini, dolayisiyla dersin bos gectigini diisiinebilmektedirler. Bu
acidan gerek Ogrencilerde gerek velilerde olumsuz bir algi olugsmamasi adina,
oyunun etkili 6grenme i¢in bir ara¢ oldugu, dersin amacinin oyun oynamak
olmadig1 6grencilere hissettirilmelidir.

DKAB dersi konusundaki genel intiba dersin akademik acidan kolay
oldugudur. Bu durum genel itibariyla bir sorun teskil etmese de Ogretimin ve
dersin ciddiyetini azaltic1 etkiye sahip olabilmektedir. Ogretmenin dersine verdigi
Oonem ile 6grencinin verecegi Onem birbiriyle orantilidir. Yeniliklere acik olan
egitimcilerin  farkli yontem ve tekniklerle dersi zenginlestirme ihtiyact
hissetmeleri, 6grencilerin de derse bakisini etkileyecek, dersi dnemsemelerine
katk1 saglayacaktir. Bundan dolayt DKAB 6gretmenleri her seyden dnce kendi
derslerini ciddiye almali ve kavram o6gretimini kitaptan okutma veya kavramin

tanimini yazdirma uygulamalarina ilave yontemlerle desteklemelidirler.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

DKAB Ggretmenlerinin  derslerinde hangi yontem ve teknikleri
kullandiklari, egitsel oyun kullanim oranlari, bu konudaki yeterlikleri, bilgi ve
becerileri tespit edilmeye calisilabilir.

DKAB kavramlariin egitsel oyunla 6gretimi konusunda yapilmis 6zel bir
caligma yoktur. Egitsel oyunlar hakkinda yapilan ¢alismalar ise olduk¢a sinirlidir.
Farkl1 egitsel oyunlarin kavram 6gretiminde nasil kullanilacagina dair ¢aligmalar

yapilabilir.
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Cocuklarin  dini kavramlar1 nasil Ogrendiklerine, dini kavramlarin
Ogretiminde oyun yonteminin etkililigine dair ¢alismalar devam ettirilmeli ve
desteklenmelidir.

Bu arastirmada egitsel oyun yontemini, kavram ogretiminde kullanan 24
Ogretmenle gorisiilmiistiir. DKAB dersi 0gretmenlerinin kavramlarin egitsel
oyunlarla 6gretimi konusundaki goriisleri gézlem, goriisme ve dokiiman analizi
yapilarak daha kapsamli sekilde incelenebilir. Boylelikle bu arastirmada elde
edilen bulgularin genellenebilirligi test edilebilir.

Oyun ve etkinliklerle 6gretimin 6grencilerin biligsel, duyussal ve ahlaki
gelisimi ile degerler egitimi iizerindeki etkilerini inceleyen kapsamli alan
arastirmalari yapilabilir.

DKAB 6gretmenlerinin oyunla ilgili hizmet i¢i egitimlere katilmaya olan
istek ve ihtiyaclari, hizmet i¢i egitimlerin islevselligi ve verimi iizerine arastirma

yapilabilir.
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EKLER

Ek-1: Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

Egitsel Oyunlar Yontemi ile Tlgili Ogretmen ve Ogrenci Tutumlar:
(1-10)

1- Egitsel oyunlar hakkindaki genel diisiinceleriniz nelerdir?

Sonda: Egitsel oyun uygulamalarini faydali buluyor musunuz?

2- Egitsel oyunlar konusunda egitim aldiniz veya herhangi bir calismaya
katildiniz m1?

Sonda: Ders, seminer, kurs, hizmet i¢i egitim, atdlye ¢alismasi, ¢alistay

3- Bu egitimler size ne gibi katkilar sagladi, sagliyor?

( Egitim aldiysa )

4- Egitsel oyunlar konusunda herhangi bir bilimsel yayin okudunuz mu?

5- Ogrencileriniz egitsel oyunlara ilgi duyuyor mu?

Sonda: Bunu neye bagliyorsunuz?

6- Egitsel oyunlarin 6grenci motivasyonuna ve giidiilenmesine etkisi
oldugunu diisiiniiyor musunuz?

(Cevap evetse) Sonda: Nas1l?

7- Egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenme faaliyetlerinin disinda, kisilik
gelisimlerine etkisi oldugunu diistiniiyor musunuz?

( Cevap evetse ) Sonda: Nasil?

8- Egitsel oyunlarin 6gretmen-6grenci iligkisine etkileri nelerdir?

9- Egitsel oyunlarin 6grenci-6grenci iliskisine etkileri nelerdir?

10- Egitsel oyunlarin &gretmen motivasyonuna etkisi var mudir, varsa

nelerdir?
DKAB Dersi Kavramlarmin Ogretimi (11-15)

11- DKAB dersi kavramlarint Ggretirken ne tiir zorluklarla

karsilasiyorsunuz?
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12- Kavram Ogretimi sirasinda egitsel oyun yontemini tercih ediyor
musunuz?

Sonda: (Tercih ediyorsa) Oyunu tercih etme nedenleriniz nelerdir?

(Tercih etmiyorsa) Oyunun tercih etmeme nedenleriniz nelerdir?

13- DKAB dersi kavram 6gretiminde oyun yontemini kullanirken herhangi
bir zorlukla karsilasiyor musunuz?

Sonda: (Karsilasiyor ise) zorluklarin tistesinden gelmek i¢in ne gibi
¢Ozlimler liretiyorsunuz?

14- Kavram O6gretiminde egitsel oyun yonteminin hangi seviyeye kadar
uygun oldugunu diisliniiyorsunuz?

Sonda: -5-6-7-8-9-10-11-12

15- DKAB dersi kavram 6gretiminin verimliligi i¢in 6gretmenlere ne gibi

Onerilerde bulunursunuz?

DKAB Dersi Kavram Ogretiminde Kullanilan Egitsel Oyun Ornekleri
(16)
16- DKAB dersi kavram 6gretiminde kullandiginiz oyunlara 6rnekler verir

misiniz?
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Ek-2: Demografik Bilgi Formu

Goriisme Yeri Tereenanns

Goriisme Tarihi ve Saati i

Cinsiyet : Kadin ()
Yas1 : 20-30()
51-60 ()

Ogrenim Durumu

Gorev Yaptig1 Okul
Mezun Oldugu Universite
Mezun Oldugu Boliim
Ogretmenlik Yaptig Siire
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Erkek ()
31-40 () 41-50()

61 ve iistii ()



Ek-3: Goriisme Metni Ornegi
11 NOLU GORUSME

Hocam Egitsel oyunlar hakkindaki genel diisiincelerinizi 6grenebilir
miyim? Egitsel oyun uygulamalarin1 faydali buluyor musunuz?

Egitsel oyunlarin etkili oldugunu diisliniiyor ve oyunlar1 derslerimde
kullanmaya calistyorum. Keske daha fazla vaktimiz olsa da daha yogun kullansak.
En biiylik sitkintim DKAB dersinin tek saat olmasi. Bazi konular ¢ok yogun ve
cocuklarin seviyesinin iizerinde. Ozellikle kavramlar konusunda iyi bir alt yapiyla
gelmedikleri i¢in tek kurtaricimiz oyun oluyor.

Peki hocam Egitsel oyunlar konusunda egitim aldimz veya herhangi
bir cahismaya katildimiz mi?

Oncii egitimciler derneginde oyun atdlyesine katildim. Ders igi etkinlik
merkezli bir atolye caligmasi idi.

Katildiginiz bu egitim size herhangi bir katki sagladi m?

Evet. Baz1 seminerlerde de hocalar 6rnek oyunlar gosteriyorlar. Ben de bu
oyunlart kullanmaya calistyorum. Faydasi oluyor mutlaka. Yeni bir fikir, yeni bir
calisma demek.

Aldigimiz bu egitimin disinda Egitsel oyunlar konusunda herhangi bir
bilimsel yayin okudunuz mu?

Evet. Denk geldik¢e 6gretmenler sayfasim1 da takip ediyorum. Kitaplar
takip etmeye caligtyorum.

Hocam o6grencileriniz egitsel oyunlara ilgi duyuyor mu? Duyuyorsa
sizce bunun nedeni nedir?

Ogrencilerin oyuna ilgi duymas1 daha ¢ok yaslar ile ilgili. Oyun, onlarin
o0grenme bi¢imi aslinda. Ben mizag olarak oyunlara ¢ok uygun degildim ama ister
istemez simifta bambagka bir insan oluyorsunuz. Onlarin seviyesine iniyorsunuz
ilging deneyimler oluyor benim agimdan da. Cocugun 6grenme yasi ve ¢ocuk
O0grenmeyi oyunla yapiyor. Hayatinda bu sekilde kurguluyor. Haliyle oyun onlar
icin rutinin diginda, ayni zamanda okul- 6gretmen algisini yikan bir etkinlik.
Ozellikle DKAB 6gretmeninin oyun oynatiyor olmasi dgrenciler igin ilging bir
durum. Artik derslerde gorsellerin dahi c¢ok etkili olmadigini diisliniiyorum.

Cocuga ilging gelmiyor ciinkii. Ogrenciler siirekli video izliyor, gérsellik onlar
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icin ilgi ¢ekici olmaktan ¢ikiyor. Oyun insanin rahatlamasini da saglayan bir
etkinlik. Kendimle ilgili tecriibelerimden de biliyorum, stres altinda olmak bir
bilgiyi biiyiik bir ciddiyetle kavramaya calismak bazen insan zihnine ket
vurabiliyor, 6§renmeyi zorlastirabiliyor. Bazen en ilgisiz 6grenci bile gelebiliyor
oyun talebiyle. Oyunla mutlaka &greniyorlar ciinkii artik 6grenemeyecegi ve
smifta basarisiz oldugu fikrinden uzaklasiyorlar. Orada sadece oyuna
yogunlasiyorlar ama farkinda olmadan zihnin oOniindeki engeller kalktigi icin
ogreniyorlar da.

Peki hocam sizce Egitsel oyunlar o6grenci motivasyon Ve
giidiilenmesinde etkili midir? Etkiliyse ne gibi etkileri vardir?

Tabiki. Oyun oynayacagimizi biliyorlarsa heyecanla oyunu beklemeye
basliyorlar. Oyun konuyla alakali olacag: icin konuya olan ilgileri de artiyor,
konuyu dinlemelerini sagliyor ¢iinkii oyuna katilmak i¢in konuyu bilmeleri
gerekiyor. Bu da dersi aktif hale getiriyor.

Hocam Egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenme faaliyetlerinin disinda,
kisilik gelisimlerine etkisi oldugunu diisiiniiyor musunuz?

Evet. Oyun sayesinde birlikte olma duygusu gelisiyor. Normal sartlarda
iletisimi olmayan 6grencilerin beraber oynanan oyunlarda ¢ok da tanimadig: bir
arkadasiyla ayni grupta olmalart iletisimlerine katki sagliyor. Cekingen 6grenciler
aciliyor. Siif igerisi rekabet devreye girmisse daha ¢ok kendi grubunu koruma
giidiisiyle hareket ediyorlar. Bazi ¢ocuklarda hirst goézlemliyorum. Onlarin
karakterleri hakkinda fikir sahibi oluyorum. Cok hirsli bir nesil geldigini
diisiiniiyorum. Ogrencilerin “Ne olursa olsun kazanayim” diisiincesine sahip
olduklarin1 goriiyor ve bu durumu kontrol altina almaya c¢alistyorum.
Kaybetmenin de hayatta olan bir sey oldugunu Ogrensinler istiyorum. Oyun,
cocuklarin bu yonlerini gérmemizi saglamasi agisindan da 6nemli. Cocugun
derste basarisiz olmasi 6gretmen tarafindan da veli tarafindan da istenen bir sey
degil ama oyun sirasinda yasanan kayiplar sayesinde hayatta bazi alanlarda
basarisiz olunabilecegini de 6greniyorlar.

Hocam sizce Egitsel oyunlarin é6gretmen-ogrenci iliskisine etkileri var

mudir, varsa nelerdir?
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Kesinlikle. Daha fazla sevilen &gretmen oluyorsunuz. Genel olarak
taniniyorsunuz da. Derste beklenen 6gretmen olmak, o enerjiyi hissetmek giizel.
Disarida gordiiklerinde de ‘Acaba derste oyun oynayacak miyiz?’ sorularina da
muhatap oluyorsunuz.

Hocam bunun disinda Egitsel oyunlarin oégrenci-ogrenci iliskisine
etkileri sizce nelerdir?

Oyunlar 6grencilerin  birbirlerini  tanimalarmi1  sagliyor. Cekingen
ogrencilerin oyunda kendilerini ifade etme firsati olusuyor. Derste aktif olan
Ogrenciler oyun sirasinda da oncelikli olma g¢abasinda olabiliyor. Bu noktada
cekingen 6grencileri siirece dahil etmeye dikkat etmek gerek. Oyun sirayla firsat
verilen bir etkinlik oldugu i¢in bu noktada isimizi kolaylastiriyor. Hi¢ ortaya
c¢ikmamis bir cevher oyun sayesinde ortaya ¢ikabiliyor. Hirs noktasinda da biraz
cekisme devreye girebiliyor. Teneffiise kadar uzanan sen kazandin, ben kazandim
cekismesi de olumsuz yonii olarak zikredilebilir.

Hocam sizce bu yontemi kullanmanin 6gretmen motivasyonuna
etkileri var midir, varsa nelerdir?

Oyun kullaninca isimin hakkini1 vermis hissediyorum hepsinden dénemlisi.
En kotii veya en 1yi sinifta dahi bir doniit alamayinca {izliliyorum. En duyarsiz
Ogrenciyi dahi oyunla aktif hale getirince dersten keyifle ¢ikiyorum. Yaptigim
isten keyif aliyorum. Sinifta bir enerji yakalayinca o sinifa zevkle gidiyorum.
Bazen o enerjiyi yakalayamadigimiz oluyor. Oyun oynatinca rutinden
kurtuluyorum bu da enerjiyi yakalamama yardimci oluyor. Sonrasinda bagka oyun
ornekleri i¢cin kendimi gelistirme ihtiyact hissediyorum.

Hocam DKAB dersi kavramlarmmi ogretirken ne tir zorluklarla
karsilasiyorsunuz? Ben kavramlarin  israrla  kullanilmasi  gerektigini
diistinenlerdenim. Ciinkii kavramlarla diisliniiriiz. Kavramlarla ifade ederiz
kendimizi. Cocuklara kavramlart mutlaka 06gretmeye calisiyorum. Bazen
konumuzla alakasi olmayan kavramlar1 dahi 6gretmeye c¢alisiyorum. Kabe’ye
Beytullah da denildigini ortaokul 6grencisinin bilmesi gerektigini diisiiniiyorum
ama boyle bir kiiltiir olusturamadigimiz i¢in bu noktada sikint1 yasiyoruz. Burada
da etkinlikler devreye giriyor. Bir¢ok kavram kendi diinyalarinda olmadig: i¢in

kalict olmuyor. Bu Tiirk¢enin tahrip edilmesiyle de alakali bir durum. 10 yil
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oncesinin dil kullanimiyla giiniimiiziinki arasinda ciddi farklar var. Cocuklar
bizim giinliik hayatta kullandigimiz kavramlar1 dahi anlamayabiliyorlar. THO
Ogrencisinin belli bir alt yapidan geldigini diisiiniiyoruz ama oyle degil. Aileler ve

sosyal medya dil konusunda fazla tahripkar olabiliyor.

Peki kavram 6gretimi sirasinda egitsel oyun yontemini tercih ediyor
musunuz? Ediyorsaniz nedeni nedir?

Evet. Ogrenmenin kalict olmasimi sagliyorum. Diinyalarina yeni bir
kavram girdigi i¢in ve yeni bir seyi ¢ocukta kalict hale getirmenin en etkili yolu
oyun oldugu i¢in bu yontemi tercih ediyorum.

Hocam DKAB dersi kavram ogretiminde kullandigimz oyunlara
ornekler verir misiniz?

6. siniflarda namaz konusunda farz vacip siinneti 6gretirken farkli oyunlar
birlestirdim. 3 bardak koyup kavramlar kiiciik kagitlara yaziyoruz. Gelen 6grenci
kagit cekiyor. Kiyam ¢ektirse farz deyip farz bardagina atiyor. Bu oyunu uzun
stire uyguladik ve 6grenciler sevdiler. Geri doniitler umdugumun iizerinde oldu.

Yilsonu her seviye i¢in tabu kartlar1 hazirliyoruz. Bazen o kadar sessiz
smiflarim oluyor ki “Dinliyorsunuz degil mi?” diye sorma ihtiyaci hissediyordum.
Tabu ile bu sakin siniflarda bile ¢ilginlar gibi eglendigimiz oluyordu.

5. smiflarda c¢ocuklar1 bahgede etrafimda topluyor soru soruyordum.
Bilene topu firlattyordum. Bilen 6grenci arkadaslarina aynisini yapiyordu. Bir
nevi istop. Tarihler, 6nemli isimler dnemli mekanlar1 6gretirken faydasi oldu.

Dart da hazirladim. 7 ve 8. siiflar i¢in iyi oldu. Meleklere iman ve orug
konularinda bu oyunu kullandim. Dart1 atabilen soruyu cevaplama hakk1
kazaniyordu. Dart 5 puan soru 10 puan degerindeydi. Ozellikle erkek siniflarinda
cok ilgilerini ¢ekti. Biraz tedirgin oldugum ve duvarlara da zarar verebildiklerini
diistindiigiim i¢in ¢ok fazla uygulamadim.

Hocam kavram égretiminde oyun yontemini kullanirken herhangi bir
zorlukla karsilasiyor musunuz?

Kavramlara ¢ok yabanci olmalar1 noktasinda sikinti yasiyorum. Bunun
disinda ¢ok bir sikint1 yasamiyorum.

Peki bu zorlugun iistesinden gelmek icin ne gibi coziimler

iiretiyorsunuz?
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Video izlettirerek kavramlari gérmelerini sagliyorum.

Hocam kavram o6gretiminde egitsel oyun yonteminin hangi seviyeye
kadar uygun oldugunu diisiiniiyorsunuz? 5-6-7-8-9-10-11-12

Oyun yoOnteminin her seviyeye uygun oldugunu diisliniiyorum. Dogru
oyunu bulabilmek o6nemli. Ogrenciler oyunun tadimi aldiklarinda isin rengi
degisiyor. Kendimden biliyorum, 6gretmen seminerlerine katildigimda oyunlarda
ben dahi ¢ok egleniyorum. Once kendimde cekingenligi hissediyorum ¢iinkii oyun
mizacima ¢ok uygun degil. Baslangicta sikiliyorum ama sonrasinda agildigimi
goriiyorum. Dolayisiyla oyunu yas ve seviyeye indirgemek dogru degil
kanaatimce.

Hocam DKAB dersi kavram o6gretiminin verimliligi icin biz
ogretmenlere ne gibi 6nerilerde bulunursunuz?

Kavramlar 1srarla kullanmak gerektigini diisiniiyorum. Din diline dikkat
etmemiz gerekiyor. Siyer yerine Hz. Muhammed’in hayati diye bir 1srarimiz
olmamali. Ailede kavramlar asli halleriyle kullanilmiyor ¢ilinkii. Bu kelimelerin
bizim kelimelerimiz oldugunu, bunlarla bir medeniyet insa ettigimizi ve bu
kavramlar1 kullanmamiz gerektigini 1srarla belirtiyorum. Cocuklar yeni kelimeler
kullanmayr c¢ok seviyor aslinda. Bazi kavramlar1 ¢ocuklar bilmeden de
kullanabiliyorlar ¢iinkii ilgileri var. Sonrasinda o kavram ¢ocuklarin diinyasina

giriyor zaten. Yeter ki kavramla bir sekilde muhatap olsun.
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Ek-4: Arastirma Grubundaki Ogretmenlerin Kullandiklar1 Egitsel
Oyun Ormekleri

1. Meyve Sepeti

Kavram 6gretiminde oldukga etkili olan bu oyun genelde izciler tarafindan
ve isminden de anlasilacagi lizere meyve isimleri ile oynanmaktadir. Bizzat
arastirmacinin kendisi tarafindan da uzun yillar kavram 6gretiminde kullanilmig
ve bu oyunun kullanildig1 siniflar ile kullanilmadigr simiflar arasinda kavram
ogrenmeleri arasinda bariz farklar oldugu gozlemlenmistir. Alt siniflarda
Ogretilecek kavram sayilart smirli tutulurken st smiflarda kavram sayilar
arttirtlabilir. Siuf icerisinde oyun i¢in uygun alan yoksa bahge, spor salonu gibi
mekanlarda da oyunu oynatmak miimkiindiir.

Dersin kavramlarindan her biri ikiser tane A dort kagidina yazilir. Ayni
kavramlar karsilikli gelecek sekilde daire seklinde yere dizilir. Ornegin hac
konusu islenmisse iki Thram, iki Tavaf, iki Vakfe, iki Arafat, iki Sa’y, iki Mina vs.
olacak sekilde karsilikli dizilir. Her kagidin arkasma bir 6grenci yerlestirilir.
Dairenin ortasinda da bir ebe olmalidir. Ogretmen komutuyla oyun baslar.
Ogretmen ihram demigse ihram kagitlarmin arkasinda bulunan 6grenciler hizlica
yer degistirmeye calisirken ebe olan 6grenci de bu yer degistirme sirasinda
bosalan yerlerden birine kosarak yerlesmeye calisir. Bir 6grenci otomatik olarak
yer alamaz ve ortada ebe kalir. Ebe kalan 6grenci hizlica o kavrami agiklar.
Sonrasinda 6gretmen bir baska kavram sdyler. O kavramin yazili oldugu kagidin
arkasindaki Ogrenciler yer degistirmeye calisirken yeni ebe hizlica bosalan
kagitlarin arkasmna kosar. Oyun bdyle bir siire oynanir. Ogrencilerin sadece kendi
onlerinde bulunan kavramlar1 6grenmemeleri, oyundaki tiim kavramlara hakim
olmalar1 icin belirli bir siire sonra 6gretmen ‘meyve sepeti’ komutunu verir.
Oyundaki tiim Ogrenciler hizli bir sekilde kagitlardan olusan dairenin igine
girerler. Ogretmenin ‘dagilin’ komutuyla birlikte her dgrenci bir kagidin arkasina
kosar. Buradaki kritik nokta 6grencilerin bir 6nceki turda arkalarinda bulunduklari
kagida ge¢melerinin yasak olmasidir. Oyunun bir ders saati boyunca bu sekilde

oynandiginda tiim kavramlarin 6grenciler tarafindan 6grenildigi gériilmiistiir.
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2. Bilse Bilse

Ozellikle iinite sonrasinda pekistirme ve genel tekrar amagh kullanilan
oyundur. Alt siiflarda etkilidir. Oyun 6ncesinde ders 68retmeni tarafindan kiiglik
kagitlara tinitede ge¢mis olan tiim kavram/isimler yazilir ve bir sepet ya da
benzeri materyale koyulur. Sepetten ilk olarak Ggretmen tarafindan bir kagit
secilir ve “Bu soruyu bilse bilse ...... bilir” seklinde bir 6grenci ismi sdylenerek
kagittaki kavram 0 6grenciye okunur. Ogrenci o kavramin ne oldugunu agiklarsa
sepetten kagit segme hakki kazanir. Ogrenci kagit secerek bir baska 6grenciye
aynt komutla sorar. Kavrami agiklayamayan ogrenci soru sorma hakki

kazanamaz.

3. Hadi Anlat Bakalim

Kavramlarin konusmadan, sadece bedensel hareketler kullanilarak
ogretildigi oyundur. Halk arasinda sessiz sinema olarak bilinen oyunun kavram
ogretimine uyarlanmasidir. Konu ve tinite sonrasinda etkilidir. Smifin iki veya
daha fazla gruba ayrilmasi oyuna heyecan katarken, rekabetin devreye girmesinin
doguracagi olumsuz sonuglara da dikkat edilmelidir. Her gruptan bir 6grenci
secilir. Ogrenci, dgretmenin kendisine gdstermis oldugu kavramu belirli bir siire
icerisinde kendi grubuna konugmadan anlatmalidir. Puan ve siire tercihi ise

Ogretmen tarafindan yapilir.

4. 1k Harf Son Harf

Unite ve donem sonrasinda oldukga etkili bir oyundur. Ogretmen
tarafindan tahtaya bir kavram yazilir. Yazilan kavramin son harfi ile bir 6grenci
yeni bir kavram sdyler. Soylenilen kavramin son harfiyle bir baska 6grenci bir
baska kavram sdyler. HAC, CAMI, IRADE, EMIN... gibi. Séylenilen her
kavram Ogretmen tarafindan tahtaya yazilir ve bir kavram bir kez sdylendiginde
tekrar sdylenilemez. Tahta dolana kadar dgrencilerin kavram soylemesi istenir. Bu
oyunla 6grencilerin yogun olarak zihinsel faaliyet igerisine girmesi saglanmakta
ve unutulan kavramlar1 dahi hatirladiklar1 goriilmektedir. Tercihe binaen

sOylenilen her kavramin aciklanmasi da 6gretmen tarafindan istenilebilir. Oyun ilk
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harf ve son harfle oynanabilecegi gibi iki harfle de oynanabilir. NAMAZ, AZIM,
IMSAK... gibi.

5. Tabu

Kavram ogretiminde oldukga etkili olan bu oyun, secilen kavramlara gore
tiim 6gretim kademelerinde kullanilabilir. Cesitli materyal sitelerinde 6gretmenler
tarafindan hazirlanmis 6rnekleri bulundugu gibi amatdr bir cabayla bizzat ders
Ogretmeni tarafindan da hazirlanabilir. Kiigiik kagitlara bir kavram ve onun hemen
altina Ustteki kavram anlatilmaya g¢aligilirken kullanilmasi yasak olan kavramlar
yazilir. Eger yasak (tabu) olan kelimeler anlatilan grubun 6grencileri tarafindan
bir kez kullanilmissa artik o kelime anlatici tarafindan kullanilabilir. Anlatici
tarafindan yasak kelime kullanilmissa o kavramdan puan alinmaz. Kavrami
anlatan Ogrencinin yaninda yasak kelimeleri kullanip kullanmadigimi tespit
edebilmek icin kars1 gruptan bir gézetmen bulundurulur. Sinif gruplara ayrilarak
oynanabilecegi gibi 6grencilere siire verilerek en kisa siirede en fazla kavrami

anlatan dgrencinin belirlendigi yarisma seklinde de yapilabilir.

Sggeg

Yasak kelimeler Yasak kelimeler Yasak kelimeler Yasak kelimeler Yasak kelimeler

LINDAN GECIRMEK PEYGAMBER IYiLiK GECE
KOTO HIKAYE YARDIM IFTAR
0LUMSUZ KURAN ZEKAT ORUG
DUSUNCE DILENCI RAMAZAN

onuc
TUTMAK
YEMEK-ICMEK

bt b [Ty e tna
Vo B fraeter e S e

dg=gel

Yasak kelimeler Yasak kelimeler Yasak kelimeler Yasak kelimeler Yasak kelimeler

BUDA HRISTIYANLIK NAMAZ RAMAZAN KuDUS
NiRVANA INCIL YUKSELMEK ORUC HZ. MUSA
TIPITAKA PEYGAMBER 27 RECEP YEMEK TEVRAT

REENKARNASYON ISEVILIK
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6. Bom Oyunu
Bu oyunu iki farkli sekilde oynamak miimkiindiir. Arastirmaya katilan

O0gretmenlerin oyunu agiklarken farkli iki oyun anlattiklar1 gézlemlenmistir.

Bom Oyunu 1

Ogrencilere belirli bir siire verilir ve o siire igerisinde bir kavram hakkinda
konusmalar1 istenir. Fakat o kavram hakkinda konusurken ilgili kavrami
kullanmayip yerine ‘bom’ demeleri gerekmektedir. Ornegin Orug¢ hakkinda
konusulacaksa oru¢ kavrami kullanilmayip yerine ‘bom’ denecektir. Kavrami
kullanan 6grenci yanar ve kendi grubuna puan kazandiramaz. Tercihe binaen

‘bom’ kelimesinin yerine dini bir ifade de kullanilabilir.

Bom Oyunu 2

Daha ¢ok kavramlarin ya da isimlerin kategorize edilmesi i¢in kullanilan
oyundur. Ornegin namazin farzlari konusu islendikten sonra namaza hazirlik
sartlar1 ve namazin kilinig sartlar1 yan yana tahtaya yazilir. Hazirlik sartlar1 ve
kilinis sartlar1 bittikten sonra birer ¢izgi cekilir. Ogrencilerden sirayla birer
kavrami sOylemeleri istenir. Fakat hazirlik veya kilinis sartlar1 bitince kendisine
sira gelen O6grenci, diger grubun ilk kavramimi degil, ‘bom’ diyecektir. Yani
tahtada ¢izgi ile belirtilen yerlerde ‘bom’ ifadesi kullanilacaktir. Sirasini sasiran
veya ‘bom’ demek yerine bir diger kavrami sdyleyen dgrenci yanar. Oyun seri bir
sekilde oynanmaya devam eder. Oyun sonunda tiim Ogrenciler yanar ve oyunu

birincilikle bitiren 6grenci ddiillendirilebilir.

7. Dogru Yanhs

Ders sirasinda Ogrenilmis olan kavramlar, yanlarma belirli puanlarla
yazilir. Ornegin kavram akilda kalmasi zor veya 6grenciler tarafindan unutulan bir
kavramsa puan degeri yiiksek tutulabilir. Sinif gruplara ayrilir. Her gruptan sirayla
bir 6grenci segilir. Ogrenci tahtadan bir kavram seger, sectigi kavramin puan
degerini de bizzat gormektedir. Eger sectigi kavrami agiklayabilirse o kavramin
yaninda yazan puami kendi grubuna kazandirir. Bir kavram sadece bir kez

secilebilir. SOylenilen kavramlar tahtadan silinir. Oyunun ilgi ¢ekiciligini arttiran
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kismu ise st iiste bes kez dogru cevap veren grubun arti 50 puan kazanmasi, tist
tiste iki kez yanlis cevap veren grubun bir dnceki puanlarinin silinmesi, iist {iste ii¢
kez yanlis cevap veren grubun tiim puanlarinin silinmesidir. Oyunun dengeleri
sirekli  degistiginden  Ogrencilerin  ilgilerini  kaybetmeden oynamalar1
saglanmaktadir. Oyunda kurallar esnek olup Ogretmen inisiyatifiyle

degistirilebilir.

8. Kabak

Tahtaya birden 30’a kadar rakam yazilir. Her rakamin 6gretmen tarafindan
daha oOnceden hazirlanmis bir karsiligi vardir; fakat bu karsilik 6grenciler
tarafindan bilinmez. Tahtada sadece rakamlar varken Ogrencinin elindeki bir
kagitta bu rakamlarin denk geldigi soru ya da eylemler bulunmaktadir. Bir¢ok
rakamin karsilig1 derste islenmis olan kavram iken, dersi ve oyunu eglenceli hale
getirmek adma bazi rakamlara siirprizler gizlenmistir. Ornegin bes rakaminda
‘Soguk bir espri yap’, 10 rakaminda ‘fikra anlat’, 15 rakaminda ‘sarki soyle’,
‘Joker art1i 30 puan’, ‘Bir baska arkadasini se¢’ gibi eglenceli secenekler de
eklenir. Kavrami agiklayabilen veya rakamima karsilik gelen eylemi

gerceklestirebilen 6grenci puan alir.

9. Nesi var? (Ben Kimim, Ben Neyim?)

Tahtaya sinifin seviyesine gore 15, 20 veya 30 kavram yazilir. Smif iki
gruba ayrilir. Gruplardan 06grenci segilir. Secilen Ogrenci tahtaya gelerek
O0gretmene Ogrencilerin duymayacagi sekilde hangi kavrami anlatacagini soyler.
Ornegin tahtada Hanif kavrami varsa, bu kavrami hatirlatacak tek kelimelik bir
ipucu verir. Dahil oldugu grup bir ipucuyla kavrami bilirse 50 puan kazanilr,
bilemezlerse ikinci ipucu verilir, bu sefer bilinirse 40 puan kazanilir. Her grubun
bes ipucu hakki vardir. Bes ipucuna ragmen kavram bulunamazsa grup puan

alamaz.
10. Sen Sec¢

Smif ii¢ gruba ayrilir. Her grubun temsilcisine {i¢ adet kavram verilir. Bu

kavramlardan birini konusmadan, sadece hareketleriyle; digerini hareket etmeden,
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sadece konusarak; sonuncusunu ise resmini ¢izerek anlatacaktir. Hangi kavrami
hangi yontem ile anlatacagi ise 6grencinin kendi inisiyatifindedir. Anlatabildigi
her kavram i¢in 6grencinin dahil oldugu grup puan kazanir. Anlatim igin belli siire

verilmesi oyunun heyecaninin kaybedilmesinin 6niine geger.

11. Balon patlatmaca

Daha ¢ok alt smiflara hitap eden bir oyundur. Balonlarin igerisine bir
kavram ve onun agiklanmis hali kesilerek koyulur. Balon sisirilerek miizik
esliginde derste bir siire oynanir. Daha sonra balon 6gretmen tarafindan patlatilir.
Yere diisen kavram ve agiklamasi anlamli bir climle olarak 6grenciler tarafindan
tahtaya yazilir. Bu sirada 6gretmen siire tutar. Her grubun balonu ve kavrami
farklhidir. En kisa siirede bitiren grup kazanir. Ayn1 oyun balonla degil de zarfla da
oynanabilir. Ogrenciler gruplara ayrildiktan sonra gruplara icerisinde kavramlarin
ve kesilmis agiklamalarinin oldugu zarflar dagitilir. Kavramlar1 ve agiklamalarini

en hizli siirede kagida yazan grup birinci olur.

12. istop

Cocuk oyunu olarak bilinen ve topla oynanan istop oyunu kavram 6gretimi
i¢in uyarlanabilecek muhtevaya sahiptir. Sartlar1 geregi okul bahgesi veya spor
salonunda oynanmasi uygundur. Her dgrenciye bir kavram ismi verilir. Ogretmen
topu eline alarak bir kavram ismi sdyler ve topu havaya firlatir. O kavramin
verildigi 6grenci topu yakalamaya calisir. Eger yere diismeden yakalarsa O da bir
baska kavram ismi sdyler ve topu havaya firlatir. Oyun bu sekilde devam eder.
Eger ismi sdylendiginde topu yakalayamayan 6grenci olursa, 6grenciler ondan
kagmaya baglarlar. Topu yakaladiginda ise topla birlikte bir 6grenciyi ebeler.
Ebelenen 6grenci kendi kavraminin agiklamasini yaparsa eksi puan almaz. Eger
kavrami agiklayamazsa eksi puan alir. Bes kez eksi puan alan 6grenci oyundan

¢ikar. Oyunun sartlar1 ve kurallart sinifin durumuna gore esnetilebilir.

13. Dart
Ogretmen tarafindan simifa dart getirilir. Ogrenciler gruplara ayrilir. Dartta

isabetli atis yapana bes, 6gretmenin sordugu kavrami agiklayana 10 puan verilir.
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Her ne kadar 6grenciler agisindan tehlike arz eden ve smifin fiziksel yapisina
zarar verme ihtimali olan bir oyun olsa da, arastirmaya katilan Zeliha 6gretmen
baslangicta bu c¢ekinceleri kendisinin de yasadigini, fakat ozellikle erkek
Ogrencilerin oyundan ¢ok fazla zevk aldigini, sinif yonetimine hakim olan bir
Ogretmenin kolaylikla uygulayabilecegi ve kavram 6gretiminde etkili bir oyun

oldugunu ifade etmistir.

14. Mendil Kapmaca

Cocuk oyunu olarak bilinen mendil kapmaca oyunu, kavram 6gretiminde
alt seviyelerde kullanilabilir. Her 6grenciye bir kavram ismi verilir. Kendine
0zgiin sarkisiyla baglayan oyunda, mendil hangi 6grencinin arkasina birakilirsa, O

Ogrenci kavrami agiklar.

15. Kavram Arttirmaca

Ogrencilerin kendilerinden &nceki Ogrencilerin sdyledigi her kavrami
tekrarlamalarina ve zincire yeni bir kavram eklemelerine dayanan oyundur. Sinif
gruplara ayrilir ve sagirmadan en fazla kavrami sdyleyebilen grup kazanir.

1. 6grenci: Cami

2. Ogrenci: Cami, minare,

3. Ogrenci: Cami, minare, minber, mihrap,

4. Ogrenci: Cami, minare, minber, mihrap, kiirsii... gibi.

16. Yakup Dedi ki

Oyun Ogretmenin kavramlart agiklamast ve Ogrencilerin onaylayip
onaylamamas1 lzerine kuruludur. Bahgede ogrenciler ogretmenden belli bir
mesafede dururlar. Ogretmen “Yakup dedi ki:” diye ciimleye baslar ve herhangi
bir kavramin agiklamasini yapar. Eger 6gretmen kavrami dogru aciklamissa
ogrenciler bir adim ilerlerler. Eger kavrami yanlis agiklamigsa Ogrenciler
yerlerinde kalirlar. Yanan dgrenci oyun disit kalir. Ogretmen “Yakup dedi ki”
komutunu vermeden kavram aciklamissa, kavram agiklamasi dogru da olsa
ogrenciler yerlerinden kipirdamazlar. Ogretmene en fazla yaklasan ogrenciler

yarismay1 kazanir.
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17. Sirta Yazi Yazma/Resim Cizme

Ogrenciler dort ya da bes kisi olacak sekilde arka arkaya ve ayakta dizilir.
Ogretmen gruplarin en dniine gecer ve her grubun en arkasindaki 6grenciyi yanina
cagirir. Bir kagida konu ile alakali kavram yazarak Ogrencilere gosterir.
Ogrencilerin kavrami gormesinin ardindan onlar1 tekrar grubun en arkasina
gonderir. Ogretmenin ‘baslaymn’ komutuyla birlikte her 6grenci 6niindeki
arkadasinin sirtina harf harf 6gretmenin gostermis oldugu kavrami yazmaya
baslar. Ondeki 6grenci kavrami anladigim diisiiniiyorsa arkadasini durdurur ve bir
ondeki arkadasinin sirtina anladigr kavrami yazmaya baslar. Yarisma bu sekilde
en dndeki 6grencinin kavrami anlamasina kadar devam eder. Ilk dnce bitiren grup
eger kavrami dogru anlamigsa ve agiklamasini dogru yaparsa puan kazanir. Sirta
yazilan bizzat kavram harfleri olabilecegi gibi, kavramin resmi g¢izilerek de
oynanabilir. Ayrica kavramlarin sirta yazilmasina alternatif olarak, ele

resmedilmesi, harflerin havaya ¢izilmesi seklinde de alternatif {iretilebilir.

18. Eslestirme

Ogrenciler kars1 karsiya gelecek sekilde ayakta siralanir. Bir gruptaki
ogrencilere kavramlarin oldugu, karsi gruptaki 6grencilere ise bu kavramlarin
biiyiik harflerle agiklanmis oldugu kartonlar verilir. Ogrenciler ellerindeki
kartonlar1 havaya kaldirir. Alt kademelerde kavram sayilar1 azken st
kademelerde kavramlar arttirilabilir. Elinde karton bulunmayan 6grencilerden bu
kavramlar1 eslestirmeleri istenir. Eslestirmeyi en kisa slirede yapan 6grenci
kazanir. Elinde karton bulunan Ogrenciler de eslestirme yapmak istediginden

zaman zaman oyunda 6grenci degisikligine yer verilmesi uygundur.

19. Siralama

Sinif gruplara ayrilir. Ogretmen tarafindan tahtaya birgok kavram yazilir
ve bu kavramlarin 6grenciler tarafindan alfabetik bir sekilde siralanmasi istenir.
Eger ilk harfleri ayn1 olan kavramlar varsa ikinci harflerin alfabetik sirasina gore

siralama yapilir. Bu oyunla 6grencilerin kavramlara asinalig1 artarken, telaffuz
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noktasinda yasanan sikintilarin ve kavramlart yanlis 6grenmelerinin Oniine

gecilmis olunur.

20. Ava

Smif gruplara ayrilir. Her gruptan tahtaya sirayla bir 6grenci ¢ikarilir.
Tahtaya cikarilan 6grenci kavram avcisidir. Ogretmenin kendisine soyledigi
konuyu yiiksek sesle sOyler ve kendi grubundan bir 6grenciye dokunur.
Dokundugu 6grenci sdylenen konu ile alakali bir kavram sdylemek ve o kavrami
aciklamak zorundadir. En ¢ok kavram sdyleyen ve bu kavramlar agiklayan grup

yarigmayi kazanir. Daha ¢ok birinci kademede etkili bir oyundur.

21. Tren

Ozellikle dérdiincii siiflarin sevdigi bir oyundur. Birkag &grenci trenin
lokomotifleri gibi ardi ardina dizilir. Her lokomotif bir kavrami temsil eder. O
kavram ogrencilere sorulur. Kavrami acgiklayan 6grenci gelir ve o lokomotife
tutunur. Mevcudu az olan siniflarda tiim 6grencilerin lokomotiflere tutunmasi

saglanir.
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