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Ana dili olarak Tiirk¢e 6gretiminin temel hedeflerinden biri temel dil becerileri olan
dinleme, konusma, okuma ve yazma becerileriyle birlikte 6grencilerin bilissel, sosyal,
duyussal becerilerini gelistirmektir. Bu yoniiyle dil 6gretim siirecinde Ogrencilerin ¢ok
yonlii gelisimlerini saglamak icin egitsel oyun gibi etkin katilimli, islevsel Ogretim
tekniklerine ihtiyag vardir. Bu baglamda bu arastirmada iletisim temelli Ogretim
tekniklerden biri olan egitsel oyunlarin ana dili olarak Tiirkge 6gretiminde kullanimina
iliskin 6gretmen ve dgrencilerin goriislerini tespit etmek amaglanmistir. Arastirmada nitel
arastirma desenlerinden olgu bilim (fenomenoloji) kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubunu 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Adiyaman ili merkez ilgesindeki bir devlet
ortaokulunda 5, 6, 7 ve 8. smifta 6grenim goren 60 Ogrenci ve 5 Tiirkce Ggretmeni
olusturmaktadir. Arastirma siirecinde oncelikle dort temel beceriye yonelik 6grenme
ciktilarinin odakta oldugu 8 egitsel oyun belirlenmis ve her hafta 2 egitsel oyun olmak
lizere toplamda 4 hafta uygulanmistir. Her smif diizeyinde 2 oyun seklinde 5, 6, 7 ve 8.
simiflarda yapilan uygulamalardan sonra g¢alismada yer alan G6grenci ve Ogretmenlerle
goriismeler yapilmis, ayrica 6grenme ortamlarina yonelik gozlemlerde bulunulmustur.
Aragtirma sonucunda 6grencilerin neredeyse tamaminin derslerinde egitsel oyun oynamak
istedikleri, egitsel oyunlarin oynandigi ortamlarda kendilerini rahat hissettikleri,
akranlariyla daha fazla iletisim kurduklari, is birligi yaparak sosyallestikleri ve duygusal
bazi sorunlar1 agsmada dahi egitsel oyunlarin etkisi olduguna inandiklar1 sonucuna
ulagilmistir. Tiirkge 6gretmenlerinin higbirinin egitsel oyunla ilgili bir egitim almadiklari
fakat alinmasini gerekli gordiikleri, derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin aktif katilimi
ve derse yonelik olumlu tutum gelistirmeyi sagladigi, kalict dgrenmeyi destekledigi,
ogrencilerin duyussal ozelliklerini ve yaraticiliklarint gelistirdigi goriisiinde olduklari
belirlenmigtir. Oynanan egitsel oyunlara yonelik gozlemlerde ise oOzellikle cekingen
ogrencilerin sosyallesmesi ve aktif olmasi, Ogrencilerin yasadigi basarma hazzinin
ogrenme siirecine olumlu etkileri oldugu gozlemlenmistir. Ogrencilerin ilgi, istek ve
beklentilerini karsilayan yapilandirilmis oyunlarin tasarlanmasi ve bu oyunlara ders
kitaplarinda yer verilmesi 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun; Egitsel oyun; Tiirk¢e; Ana dili.




ABSTRACT

THE USE OF STRUCTURED EDUCATIONAL GAMES IN TEACHING
TURKISH AS A MOTHER LANGUAGE

Aysun YARDIMCI
Department of Turkish and Social Sciences Education, Division of Turkish Education
Adiyaman University, Graduate Education Institute, Sep/2025 page: 71
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Sedat EROL

One of the main obectives of teaching Turkish as native language is to develop
students cognitive, social and affective skills along with the basic language skills of
listening, speaking, reading and writing. In this respect, active participation, Functional
teaching techniques such as educational games are needed to ensure students multifaceted
development in the language teaching process. In this context, this research aimed to
determine the opinions of teachers and students regarding the use of educational games,
one of the communication-based teaching techniques, in teaching Turkish as a native
language. Phenomenology, a qualitative research design, was used in the research. The
study group consisted of 60 studenst and 5 Turkish teachers studying in 5th, 6th, 7th and
gt grades at state secondary school in the central district of Adiyaman province in the
2024-2025 academic year. During the research process, eight educational games focusing
on learning outcomes for the four basic skills were identified and implemented for a total
of four basic skills were identified and implemented for a total of four weeks, two
educational games per week. Following implementations of two games at each grade level
in grades 5, 6, 7 and 8 interviews were conducted with the students and teachers
participating in the study and observations were also made of their learning environments.
The study concluded that almost all of the students wanted to play educational games in
their classes, felt comfortable in envirenments where educational games played,
communicated more with their peers, socialized through collaboration and believed that
educational games were effective even in overcoming some emotional problems. It was
determined that none of the Turkish teachers had received any training in educational
games but they considered it necessary. They believed that the use of educational games in
their classes fostered active participation and positive attitudes towards the the course
supported permanent learning and improved students affective and creativity. Observations
of the educational games revealed that socializing and engaging shy students in particular
and improved students affective qualities and creativity. Observations of the educational
games revealed that socializing and engaging shy students in particular and the joy of
success experienced by students had positive effects on the learning process. It was
recommended that structured games be designed to meet students interests, desires and
expectations and these games be included in the textbooks.

Keywords: Game; Educational game; Turkish; Native language.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; c¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim agamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢alismanin Adiyaman
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigini ve higbir
sekilde “intihal i¢ermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla ilgili
yaptigim bu beyana aykirt bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki

ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Aysun Yardimci
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1. GIRIS

Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin bir 6grenme c¢iktisina ulagsmasi i¢in planlanan ya da
ogrendiklerini 6zel olarak tasarlanmig bir 6grenme ortammda tekrar etmelerini ve
pekistirmelerini Saglayan amacgli oyunlardir. Egitsel oyunlar araciligiyla farkli zeka
alanlarina, farkli 6grenme tarzlarina sahip 6grencilere ayni anda ulasabilme imkan1 ortaya
ciktig1 gibi 6grenme ortamlarinda bireylerin gerek ana dilini gerekse yabanci bir dili
O0grenmesi, 6grendiklerini bagimsiz bir sekilde kullanabilmesi saglanabilir.

Degisim, doniisiim ve gelisimin ¢ok hizli yasandigi bu ¢agda bireylerin ilgi, istek ve
ihtiyaglarimin hizli bir sekilde farklilastigi, bundan dolayr 6grenme ortamlarma yonelik
beklentilerin de degistigi goriilmektedir. Bu bakimdan “6grenci merkezli egitim”
anlayisinin hakim oldugu 6grenme siireglerinde yeni yaklasimlarin takip edilmesi, ¢esitli
yontem ve tekniklerle etkinliklerin yeniden diizenlemesi kacinilmaz bir durumdur (Erol,
2019). Nitekim bilgisayar, cep telefonu, tablet vb. teknolojik araglarin ve internetin giderek
daha fazla yayginlagsmasindan ve giinliik hayatla i¢ ige gegmesinden dolayi ¢ocuklar egitim
hayati da dahil bircok alanda yenilik arayisima ydnelmektedir. Ogrencilerin karsilarina
gecip konulart diiz anlatimla anlatan 6gretmenlerden ve tek tarafli aktarima dayanan
ogretmen merkezli bir egitim sisteminden sikilmalari da bu durumun bir gostergesidir. Bu
nedenle ¢ocuklarin ihtiyacina cevap veren farkli yontemler ve tekniklerin gittikce daha
onemli bir hale geldigi soylenebilir (Gedik, 2012).

Oyun bedensel, zihinsel, duygusal gelisimi destekleyerek ¢ocugun kendini ifade
edebilmesine yardim eder (Basal, 2020). Oyun sayesinde ¢ocuklarin empati, yaraticilik,
kendine giiven gibi duygular1 gelisir. Cocuklar, kendilerini bir birey olarak okul, toplum
gibi alanlarda daha rahat ifade edebilirler. Oyun ¢ocuk tarafindan ne kadar sevilse de
oyunun kurallar1 oldugunda bir olguyu, kavrami ¢ocuklara 6gretmek amaci giidiildiiglinde
oyun hem egitsel bir boyut kazanir hem de daha islevsel bir hal alir (Zing, 2019). Bu
bakimdan dil 6gretiminde dersleri tekdiizelikten kurtarmak, dgrencilerin dilsel, biligsel ve
sosyal dzelliklerini biitiin olarak gelistirmek ve endise, ¢ekingenlik, 6zgiiven eksikligi gibi
birtakim olumsuz duyussal 6zelliklerin 6grenme ortamindan gekilmesini saglamak igin
egitsel oyunlar kullanilabilecek 6nemli tekniklerden biridir.

Belirli bir 6grenme amaci tasiyan ve 6grenme ortamini destekleyici 6zelliklere sahip
olan egitsel oyunlar, ilgiyi artirmaya ve siirdiirmeye imkan saglayan esnek ortamlardir
(Bumpass, 1963). Uyum ve uzlagma kiiltliriiniin hakim oldugu bu 6grenme ortamlarinda

dil kullanicilar1 6grenme etkinliklerine aktif bir sekilde katilir ve iletisimsel becerilerini



kullanarak etkilesimde bulunur (Huyen ve Nga, 2003). Bu yoniiyle temel dil becerilerinin
ise kosuldugu egitsel oyunlar, Ogrencilerin ana dilini anlamli baglamlar igerisinde
kullanarak deneyim sahibi oldugu etkinlerdir. Okuma ve dinleme becerilerine doéniik
oyunlarda oOgrencilerin kendi anlam diinyalarinda o6zgilirce gezinmeleri, kendilerini
kesfetmeleri, 6grendigi bilgileri yapilandirmalar1 saglanir. Konugma ve yazma becerilerine
doniik oyunlarda ise 6grencilerin iiretici dil becerilerini aktif bir sekilde kullanarak duygu,
diisiince, hayal, istek ve beklentilerini rahat bir sekilde ifade edebilmeleri i¢in uygun
O0grenme ortamlar1 olusturulur. Bu siiregte 6grenciler hem temel dil becerilerini gelistirir
hem de 6grendiklerini pekistirme imkani bulur (Aydin ve Erol, 2021).

flgili alanyazin incelendiginde Tiirkgenin ana dili olarak &gretiminde egitsel
oyunlarin kullanimiyla ilgili bazi ¢calismalarin yapildigi; yapilan ¢alismalarin bir¢ogunun
ilkokulda Tiirk¢e Ogretimi (Alparslan, 2019; Angin, 2019; Asan, 2019; Babayigit ve
Giiltekin, 2019; Bagc1, 2011; Batur ve Ozdil, 2018; Bektas, 2020; Boz, 2018; Cavus ve
Ozyiirek, 2016; Varan, 2017; Yaman, 2020) ile ilgili oldugu, ortaokul diizeyi Tiirkce
ogretiminde (Akin ve Kara, 2018; Basar vd., 2014; Gedik, 2012; Gedik ve Tekin, 2015;
Giilsoy, 2013; Ozaslan, 2006; Sevim, 2019) ise smirli sayida g¢aligma yapildig
goriilmektedir. Bununla birlikte ortaokul diizeyi Tiirk¢e Ggretiminde egitsel oyunlarin
kullanim ile ilgili ¢alismalarin ders kitaplariin incelenmesi, okudugunu anlama, sézciik
Ogretimi ve sO0z varliZim zenginlestirme, becerilerin gelisimini {izerine odaklandigi
belirlenmistir. Bu baglamda bu arastirmada, diger arastirmalardan farkli olarak temel dil
becerilerini temele alarak hazirlanan egitsel oyunlar uygulanmus, egitsel oyunlarin ana dili
olarak Tiirk¢e 6gretiminde kullanimina iliskin 6grenci ve Ogretmen goriisleri alinmis ve

0grenme ortamina iliskin gézlemlerde bulunulmustur.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada ortaokul diizeyinde ana dili olarak Tiirkge Ogretiminde egitsel
oyunlarin kullanimma iligkin dgretmen ve Ogrenci goriislerinin tespit edilmesi
amaglanmistir. Arastirmada bulgular1 zenginlestirmek i¢in ayrica 6grenme ortamiyla ilgili
gozlemlerde bulunulmustur. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit aranmstir:

1. Ana dili olarak Tiirk¢e 6gretiminde egitsel oyunlarin uygulanmasina iliskin 6grenci
gortsleri nelerdir?
2. Ana dili olarak Tiirk¢e Ogretiminde egitsel oyunlarin uygulanmasina iliskin

Ogretmen goriisleri nelerdir?



3. Ana dili olarak Tiirkce Ogretiminde egitsel oyunlarin oynandigi ortama iliskin
gbzlemler nelerdir?

Aragtirma kapsaminda ayrica Ogrencilerle yapilan goriismelerden ve oOgrencilere

doniik gerceklestirilen gozlemler elde edilen bulgular smif diizeylerine gore de

incelenmistir.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun
Oyun basit bir eylem degildir. Yapilan her eylemin bir sebebi oldugu gibi ¢ocuklarin

oyun oynamasinin da bir sebebi, bir amaci vardir. Onlar yetigkinler kadar dikkatlerini bir
olaya veremez ya da yerlerinde uzun bir siire hareketsiz duramazlar. Bu yilizden sarki
sOylerler, parmaklariyla oynarlar, ayaga kalkip tur atarlar yani o anlik ihtiyaci olan
etkinlikleri gerceklestirirler. Boylelikle zamaninin biiylik bir ¢ogunlugunu oyunlarla
gecirip mutlu olurlar (Ulug, 1999).

Insan bedeni igin beslenmek, uyumak nasil bir zorunluluksa ve yoklugunda sikintist
hissediliyorsa oyun da cocuklarin hayatinda zorunlu olan ihtiyaglardan biridir. Oyun
sadece ¢ocukluk donemi boyunca devam eden bir faaliyet olmayip hayat boyu devam eden
bir etkinliktir ve oyun sayesinde ¢ocuklarin diinyasi anlasilabilir, onlarla saglikli bir
iletisim kurulabilir. Cocuk, oyun sayesinde sadece ¢evresinde olup bitenleri anlamak igin
ugrasmaz; ayni zamanda kendisinde var olan gesitli 6zelliklerin de farkina varir (Arslan
Ciftci ve Onder, 2017).

Cocukluk doneminin en 6nemli o6zelliklerinden biri oyundur ve ¢ocuk yaradilisi
geregi oyun oynamaya meyilli olarak dogar. Yasam boyu devam eden, ¢ocuklar igin
vazgegilmezler arasinda olan oyun ¢ocukluk doneminin her asamasinda gereklidir. Oyun
cocuklar igin bir bakima hayati kesfetmek, kendini ifade etmek demektir.

Oyunun genellikle bos zamanlarda yapilan etkinlikler olarak yorumlanmasi hatali bir
yaklasim olur. Iyi bir oyun, cocugun gelisimine katki saglayan, isteyerek yaptigi
davraniglardan olusan, duygu ve dislincelerini ifade edebilmesine olanak saglayan,
cocukluk doénemine 6zgii, dogal ve etkin bir 6grenme ortamidir. Oyun oynarken ¢ocuk
gelisir, eglenir, sevinir, meraklanir, 6grenir ve ogretir. Oyunlar c¢ocuklarin eglenirken
fiziksel, ruhsal gelisimlerine katki sagladig1 gibi algilama, yorumlama, degerlendirme ve
ifade etme gibi zihinsel ve dilsel becerilerinin gelismesine de katkida bulunur.

Tarih boyunca oyun bir¢ok bilim dali tarafindan incelenmis olsa da giiniimiize kadar
ortak kabul géren bir tamimla agiklanamamistir. Ornegin egitimciler oyunu enerjik,
hareketli, olumlu, amagli eylemler olarak tanimlarken antropolojik bakis agisina gore de
oyun eylemden cok gelenek, din ve inangla iligkili olarak tanimlanmistir. Bu durum
arastirmacilara oyunun tanimlanmasinin olduk¢a gii¢ oldugunu diisiindiirmesine ragmen
oyun kavraminin bir o kadar da 6nemli oldugunun bilinmesi bakimmdan 6nemlidir (Arslan
Cift¢i ve Onder, 2017).



Oyun kavramimi TDK (2024), “yetenekleri ve zekdy: gelistirmek amaciyla yapilan,
insanlarin vaktini hos gegirmesine yardim eden, ilkeleri belli olan eglence” olarak

tamimlamaktadir (https://sozluk.gov.tr/ E.T.:05.01.2024). Baska bir tanimda oyun; ¢ocugun

duygusal, bedensel, dilsel gelisiminin yap1 tasini olusturan tamamlayici bir parga olarak
ifade edilmekte; ¢ocugun duygu ve diislincelerini agiklayan, iginde bulundugu diinyayi
anlayip simdi ve gelecegi anlamlandirmasina yardim eden etkinliklerin biitlind, kiiltiirel ve
sosyal degerlerin 6grenildigi bir alan olarak goriilmektedir (Saglam vd., 2016). Bir baska
tanimda da oyun; cocuklarin hayatinin dogal bir pargasi, ¢ocugun 6zgiirce hareket edip
yaraticilhigini destekleyen, yeteneklerini kesfettiren, kendisine giivenmesini saglayan bir
etkinlik olarak ifade edilmistir (Coban ve Nacar, 2006). Oyun g¢ocugun her tirli dis
iradeden bagimsiz olarak kendini ifade ettigi, bedensel, biligsel, ruhsal yapisini gelistirdigi;
diinyaya uyum saglamasina yardim eden, arkadaslariyla arasinda ortak bir diinya yarattigi,
eglenmekten baska hi¢bir amag giitmedigi, bireysel veya birlikte yapilabilen bir etkinliktir.
Sadece egitim bilimi alaninda c¢alisanlar degil halk bilimi alaninda ¢alisan pek ¢ok
arastirmaci, derleyici ve psikolog da oyunu yaklasik ayni anlama gelecek sekilde analiz
etmislerdir (Ozdemir, 2006). Bu dogrultuda oyun; kendine 6zgii ilkeleri olan, becerileri ve
zekayr gelistirmek amaciyla oynanan, iginde bulundugu toplumun kiiltiiriinii ve ahlaki
degerlerini tasiyan, ¢ocuklarin bedensel, duygusal, dilsel ve sosyal gelisimini destekleyen

eglenceli etkinlikler olarak tanimlanabilir.

2.2. Oyunun Onemi

Oyun her ¢agda, kiiltiirde ve toplumda var olmus, ¢ocuklara ruhen iyi gelen 6nemli
ithtiyaclardan biri olarak gériilmiistiir. Cocuk oyunlari, toplumun geleneksel kiiltiiriinden ve
birikiminden etkilendigi gibi kiiltiiriin nesilden nesile aktarilmasini da saglamaktadir. Oyun
sirasinda ahlaki degerler ogrenilir, yasantiya dokdiliir, iyi davranislar ve aligkanliklar
kazanilir ve ¢ocuk sosyal yasama hazirlanir (Saglam vd., 2016). Oyunun toplumsal
misyonu oldugu gibi bireylerin gelisim siirecinde de 6nemli bir rolii oldugu sdylenebilir.
Oyunla ¢ocuk kendine 6zgii bir 6grenme yontemi kesfederken ogrendikleri sayesinde
matematik, fen gibi 6grenme alanlariyla birlikte dil ile ilgili alanlarda 6grendiklerini
pekistirme, gelistirme ve sergileme imkani bulur. Bu baglamda oyun c¢ocuga toplumsal
kurallar1 6gretip ¢ocugun becerilerini gelistirdigi gibi onun nasil anlayacagini, anlatacagini

ogreten bir alandir (Aydin, 2010).


https://sozluk.gov.tr/

Oyun cocuklar agisindan oldugu kadar egitimciler agisindan da c¢ok oOnemlidir.
Egitimcilere gore ¢ocuklarin egitim hayatinda en etkili yollardan biri oyundur ve oyun
sayesinde Ogretmen, ¢ocugu en dogal haliyle tanima firsati bulur. Bu yiizden oyunlarla
ilgili etkinliklerden olabildigince yararlanmak istenmektedir. Oyun g¢ocugun yasamini
zenginlestirmesine yardim eden etkili bir 6grenme yoludur. Oyunlarin ¢ocuklarin
yeteneklerinin kesfedilmesinde ve gelistirilmesinde 6nemi biiyliktiir. Cocuklar bazen
hayat1 boyunca gerekli olan davranisi, bilgiyi oyun oynarken kendi basina 6grenir. Ayrica
birgok egitimci oynayarak 6grenmenin daha kalici oldugunu, ¢ocuga farkli 6grenme yollari
kazandirdigint ve cocuklarin davraniglarini olumlu yonde degistirdigini tespit etmislerdir
(Coban ve Nacar, 2006).

Diinya genelinde oyun temelli 6gretim, arastirmacilarin dikkatini gittikge daha ¢ok
cekmektedir. Ogretmenlerin dogru ve etkili kullanmasiyla g¢ocuklarin fiziksel, sosyal,
biligsel gelisimlerini destekleyen oyunlar egitim-6gretimin ayrilmaz bir pargasi olarak
Ogretim programlarinda yerini almaya baglamigtir. Oyunlarin 6zellikleri genel olarak sdyle
siralanabilir:

e Cocukluk doneminin en giizel, eglenceli, merak uyandiran etkinliklerinden biridir.

e Cocuk kendini yani i¢ diinyasini anlar ve rahatga anlatabilir.

e Dil becerilerini ve okuryazarlik becerilerini gelistirir.

e Oyun c¢ocugun Ogrenme noktasinda zorlanacagr konulari kendi kendine
O0grenmesinin yolunu acar.

e Yaratici diislinceyi gelistirip var olan bilgiyi yorumlatir.

e (Cocugun bulundugu doneme gore yapilan eglenceli bir etkinliktir.

e Cocugun her donemde zekasal, bedensel, sosyal, ruhsal, karakter gelisimini
destekler.

e Oyun sadece oynanmak, zamani gegirmek i¢in yapilan bir etkinlik olmayip ¢ocugu
gercek yasama hazirlayan bir aragtir.

e Oyun sayesinde ¢cocuk olaylar1 hayal diinyasinda istedigi gibi yasar ve farkli bakis
acilar1 gelistirir.

e (Cocugun merhamet, diriistlik, saygi, sevgi, adalet, sorumluluk gibi degerleri
ogrendigi bir alandir.

e (Cocugun hayati 6grendigi bir laboratuvardir.

e Oyun sonucu diistiniilmeden giizel vakit gecirmek amaciyla yapilan etkinliklerdir.



e Oyun ¢ocuga farkli toplumsal rolleri 6gretir.
e Oyun ¢ocugun duygularini yansittigi bir etkinliktir.
e Oyun ¢ocuga i¢inde yasadigi toplumda nerde nasil davranilmasi hakkinda bilgi
veren, kiltliriinii 6greten 6nemli bir etkinliktir.
e Oyun ¢ocugun ruhsal gidasi olup asir1 duygusal olma durumunu yendigi kendini
Ozgiir hissettigi dogal bir ortamdir.
e Oyunda kazanmaktan ya da kaybetmekten ziyade ¢ocugun gelisimi 6nemsenir
(Coban ve Nacar, 2006; Ulug, 1999).
Bu ozellikler dogrultusunda oyunlar c¢ocugun biitiinsel gelisimini destekleyen,
cocugu gercek yasama hazirlayarak toplumsal rolleri 6greten, kendini anlayarak ¢evresine

anlattig1 cok amagh etkinliklerdir.

2.3. Filozof ve Egitimcilerin Oyun Hakkindaki Goriisleri

Oyun gecmisten giiniimiize egitim bilimi alaninda c¢alisan bilim insanlari, halk
bilimciler, psikologlar, din alimleri ve filozoflar tarafindan 6nemli bir arastirma alani
olarak goriilmiis, bu alanda gesitli aragtirmalar yapilmis ve fikirler ortaya ¢ikmustir.

Platon “Devlet” adli yapitinda “... bedene zorla yaptirilan seyin ona bir kotiiltigii
olmasa bile kafaya zorla sokulan sey akilda kalmaz... Oyleyse mutlu delikanli ¢ocuklara
zor Kkullanmayacaksin. Egitimin onlar igin bir oyun olmasim saglayacaksin. Béylece
onlarin yaradilistan neye elverisli olduklarimi da daha iyi anlarsin” diyerek egitimde
oyundan yararlanilmasi gerektigini, egitimin oyunla i¢ i¢ce olmasi durumunda daha basarili
olunacagina vurgu yapmistir (Ash Uysal Cevgin vd., 2021).

Italyan egitimci Maria Montessori (1870-1952) “Oyun ¢ocugun isidir.” diyerek
oyunla 6grenmenin kolaylastigini belirtmistir. Ayrica ¢ocuklar icin ¢ocuk evi kurmus bu
evle cocuklarin gelisimini bir biitlin olarak takip etmistir. Oyuncaklar1 c¢ocuklarin
boyutunda tasarlatmistir. Cocugun dgrenmek icin bir egitimciye ihtiyact olmadigimi kendi
kendine yaraticiligini kullanarak 6grenebilecegini savunmustur (Seving, 2009).

Jean Jacques Rousseau (1712-1778), “Cocugun bedenini her zaman isletiniz.
Bedenen giiclii ve saghkli olan bir ¢ocuk fikren de gelisir ve saghkli olur.” soziiyle
cocugun bedenen gelistirilmesinin onun diisiincelerine, zihinsel gelisimine olumlu etkisi
olduguna ozellikle dikkat ¢ekmistir. Rousseau ayrica oyunla ¢ocuklarin hayati 6grendigini,
cocuklar tiim zamanini oyuna ayirsalar bile bunun olumsuz bir sonucunun olmayacagini

belirtmistir (Ash Uysal Cevgin vd., 2021).



Eski Yunan filozofu Eflatun (MO 427-347) “Cocuk oyunla biiyiimelidir.” diyerek
oyunun ¢ocugun hayatinin bir pargast oldugunu vurgulamistir (Akandere, 2013).

Montaigne (1553-1592) “Cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin gercek ugrasidir.”
diyerek oyunun amaci olmayan bir eglence olarak goriilmesine ve c¢ocuk oyun
oynamamalidir bakis acisina kars1 ¢ikmustir. Ingiliz filozof John Locke (1632-1704)
“Derslerin daha ¢ekici olmasint istiyorsaniz ¢ocugun ilk yaslardaki oyun i¢giidiilerinden
faydalaniniz” diyerek oyunun egitim ve 6gretim i¢in ne kadar dnemli, faydali olacagindan
bahsetmistir. Alman sair ve tiyatro oyunu yazari Friedrich VVon Schiller (1782-1852)
cocugun kendi olabilmesi i¢in isteyerek, severek ve de yeteneklerini kullanarak oyun
oynamasi gerektigini belirtmis ve “/nsan sozciigiin tam anlamiyla oynadig yerde insandir.
Oyun birikmis fazia enerjinin harcanmasi, tiiketimi degildir. Tiim yetilerin uygunlugu,
egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirligiidiir” demistir. Psikanaliz bilimin kurucusu
Sigmund Freud (1865-1939) ise oyunun ¢ocugun hayallerinin ve bilingaltinin bir pargasi
oldugunu diistinmiis ve sdyle demistir “Cocugun oyunu diisler ve sinirsel belirtiler gibi
anlami olan davramgslardir; oyun da diisler ve sinirsel belirtiler gibi aciklanabilir ve
yorumlanabilir’ (Ozdemir, 2006).

Oyun kavramma sadece Bati diinyast 6nem vermemistir. Unlii Islam alimlerinin
eserlerinde oyunla ilgili ifadelere farkli bakis agilariyla rastlamak miimkiindiir.

[slam’in altin caginin en onemli hekimlerinden, astronomlarindan, filozoflarindan,
yazarlarindan biri olarak kabul edilen Ibn-i Sina (980-1036) oyunla ilgili “Cocuk birden
kitaplara gomiilmemelidir, egzersiz ve yemekten énce oyunun siiresi artirilmalidir” diyerek
cocuklarin hayatinda oyunun ne kadar dnemli oldugunu vurgulamistir (Ozdemir, 2006).

Islam filozofu Imam Gazali (1058-1111) “Ogrencinin eski din¢ligini kazanmast,
calismalardan bikmamasi icin bellegini tazelemek, enerjisini yenilemek acgisindan oyun
gereklidir” diyerek oyunun ¢ocugun yasaminda yerinin ¢ok 6nemli oldugunu belirtmis,
oyunun cocuga gii¢ verdigini, ¢ocugun hafizasini yeniledigini, 6grenme istegini artirdigin
ifade etmistir (Coban ve Nacar, 2006).

Atalarimizin “Oynamayan tay at olmaz” sozii, cocuklarda oyunun gerekliligini ve
kisilik gelisimleri agisindan ne kadar énemli oldugunu ¢ok giizel anlatmaktadir. Bundan
dolay1 kiyafetlerini kirletiyor, etrafi dagitiyor diye c¢ocuklarin oyunlarina mani
olunmamalidir. Bunlar1 yaptig1 takdirde ¢ocuk yasam becerileri kazanir ve basarili olur

(Aydn, 2013).



Yapilan aragtirmalar oyunun c¢ocuk {izerinde birgok faydast bulundugunu
gostermekle birlikte zamanla oyunun g¢ocugun yasal bir hakki oldugunu ortaya ¢ikartmistir.
Birlesmis Milletler tarafindan 20 Kasim 1959°da Insan Haklar1 Evrensel Bildirgesi’nde ¢ocuk
haklarina deginilmis ve ilgili maddelerde c¢ocuklarin sevgi, giiven, baris igerisinde
yetistirilmesi gerektigi; ¢ocuklarin 0yun oynama ayricaligina sahip oldugu belirtilerek oyunun
¢ocuk i¢in bir hak oldugu agik¢a vurgulanmistir (Akandere, 2013).

2.4. Oyunun Dogusu ve Tarihi

Oyunun ne zaman ortaya ¢iktigi ile ilgili kesin bir bilgiye rastlanmamakla beraber
kokeninin tarih oncesi doneme kadar dayandigi tahmin edilmektedir. Uluslarin tarihinde
oyunun ilk igaretlerinin miizikle ortaya ¢iktigin1 goriilmektedir. Mabetlerde bir araya gelen
insanlar kendilerini miizigin ritmine kaptirarak dans etmislerdir (Sel, 1987). Antropologlar,
sosyologlar, egitimciler, dil bilimciler tarafindan ¢esitli bulgulara, kaynaklara rastlanmasi
sonucu oyunun gelenek, gorenek, toplum ve dogayla sekillendigi anlasilmistir. Insanlarin
gevresini, dogayi, hayvanlari taklit ederek, hareketleri birbirine katarak oyunlarin ortaya
ciktig1 soylenebilir (Onur, 2019).

2.4.1. Misirhlarda oyun

MO 3500 yillarinda Nil Nehri’nin Misir’m merkezinde olmasindan dolayr Misir
ekonomik yonden oldukca ileri bir seviyedeydi. Bu durum Misirlilarin  geligmis bir
medeniyete sahip olmalarinin 6niinii agmustir. Ekonomik ve kiiltiirel zenginlik Misirlilart
oyuna yonlendirmistir. Misirhlar, eglenmek, fiziksel becerilerini gelistirmek icin oyun
oynamiglardir. Misir’da piramitlerin, mabetlerin ve anit mezarlarin duvarlarina resmedilen
figtirlerden;

a. Boks, giires, eskrim gibi savunma sporlart oynanarak toplumun psiko-motor
becerilerinin gelistirilmesine 6nem verildigi,

b. Nil Nehri’nde sandallarla miisabakalarin, yiizme egzersizlerinin diizenlendigi,

c. l¢ikepeklerle doldurulan topaglarla idman yapildigi,

d. Tanrilarina bagliliklarini kanitlamak amaciyla ayinlerde heyecanli ve etkileyici
hareketler yapildigi,

e. Ahsaptan yapilan bebeklerle oyunlar oynandigi belirlenmistir (Coban ve Nacar, 2006;
Demirtas ve Imamoglu, 2018; Sel, 1987).



2.4.2. Tranhlarda oyun

Tarih¢i Heredot’a gore Iranlilar erkek g¢ocuklarma kosu yapmayi, ata binmeyi ve ok
firlatmayr Ogreterek onlarin fiziksel olarak giiclii olmalarmi istemislerdir. Unlii sairleri
Firdevsi, Sehnamesi’nde eskrimden, ok ve muzrak firlatmadan bahsetmistir ve Iranlilarmn
¢Ogen adi verilen atla oynanan top miisamerelerinde ¢ok basarili olduklar1 hakkinda bilgi

vermistir (Sel, 1987).

2.4.3. Yunanhlarda oyun

Yunan filozofu Eflatun “Ruhun Bakas1” isimli yapitinda 12 degisik renge boyanmig
toplardan bahsetmistir. Yunanlarda topla oynanan oyunlarda uyulmasi gereken kaideler vardi
ve oyun bu kurallarla daha eglenceli, disiplinli, ilging hale gelirdi. Top oyunlarmna ilaveten
cocuklari jimnastige hazirlamak igin kogma, tasima, ¢ekisme tarzinda oyunlar oynarlardi (Sel,
1987). Yarismalar disinda koyunlarin ya da kegilerin ayaklarindan ¢ikarilan kemiklerle
oynanan asik oyunu c¢ok yaygindi. Bu oyunu hem cocuklar hem de yetiskinler severek
oynardi. Yunanlilar bu oyunu gelecegi ongérmek icin kullandiklarindan bu oyundan

bahsederken “astroloji” ismini de kullanmiglardir (Onur, 2019).

2.4.4. Romalilarda oyun

Romalilar genellikle topla oynanan oyunlara agirlik vermislerdir. I¢i kus tiyii veya hava
ile doldurulmus toplarla degisik yontemler gelistirmiglerdir. iki tarafli top atma, paslasma,
topu sigratma teknikleri kullanmiglardir. Ayrica topu yere diisiirmeden havada tutup paslasan,
topu diziyle ve kafasiyla oynayan giiniimiizdeki futbola benzeyen top oyunlarindan
bahsedilmistir (Sel, 1987).

Top oyunlariin disinda yapilan kazilarda Romali ¢ocuklarm bilyayla oynadiklar da
tespit edilmistir. Cok eski caglardaki bilyalar 6zensiz bir bicimde yapilmis olmakla beraber
zaman gectikge sekli diizeltilmis ve rengirenk boyanmustir. Forum Romanum’da seksek
oyununun oyma resmi de bulunmustur (Onur, 2019). Bu bilgiler bize Romalilarin da
Yunanllar gibi oyuna 6nem verdigini ve oyunlarin psiko-motor becerilerinin yaninda

toplumun estetik anlayisini da gelistirdigini gostermektedir.
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2.4.5. Tiirklerde oyun

MO 4000°1i yillarda Anadolu’daki ilk uygarlig1 Hitit Tiirkleri insa etmistir. Hititler’de
oyuna benzer etkinlikler sadece savas durumunda kendilerini savunmak ve rakiplerini
yenmek amaciyla yapilirdi. Giines tanrisi i¢in giires ve at yariglart gibi oyunlar diizenlenirdi
ve bu etkinliklerde en gigliiler segilirdi (Sel, 1987). Bunlarin disinda Dede Korkut
hikayelerinde ok yarisi, av, hayvan giiresi, asik oyunu gibi bilgilere rastlanilmistir. 16.
yiizyilda yasayan Gelibolulu Mustafa Ali’nin Meva’idii’n-Nefa’is fi Kavaidi’l-Mecalis isimli
eserinde o ¢agda oynanan satrang, Cirit, tavla gibi oyunlar anlatilmaktadir (And, 2022). Ayrica
Anadolu’da oynanan Bestas, Hacivat-Karagéz gibi oyunlarin tarihi de ¢ok eskiye
dayanmaktadir. Bu oyunlari sadece g¢ocuklar oynamamakta biiyiikler de oynayip zevk
almaktadir (Coban ve Nacar, 2006).

Farkli zamanlarda birbirinden kilometrelerce uzak cografyalarda yapilan
incelemelerde oyun zamana gore degisiklik gosterse de oyunun evrensel oldugu ve
cocugun hayatinda hep yer aldig1 anlagilmaktadir (Erol, Goger ve Yardimci, 2024). Johan
Huizinga (2006) “Homo Ludens” adli eserinde oyunun kiiltiirden ¢ok dnce var oldugunu,
kiltirin oyundan etkilenerek sekillendigini dile getirmektedir. Geg¢misten giiniimiize
bakildiginda oyunun sadece eglenme amacgli yapilmadigi; kiiltlirin, sosyal hayatin
kusaktan kusaga aktarilmasinda kullanildigi gorilmektedir. Oyun bir yandan toplumun
yasadif1 cografya ve zamana gore miicadele etmek, kendilerini korumak i¢in faydalanilan
etkinlikler olarak goriiliirken savasin nadir goriildiigii toplumlarda ise bilissel etkinliklerin

yaninda eglence araci olarak benimsenmistir.

2.5. Oyun Kuramlari

Oyun, ¢ocugun hayatinda ¢esitli gereksinimlerini gideren ve onu hayata alistiran bir
aktivitedir. Cocuklarin ni¢in oyun oynadiklarini anlamaya yonelik yapilan ¢alismalar kimi
bilim insanlarini ¢ocuklarin oyun oynayarak dinlenmesinden bilingaltindaki olaylarin
yansitilmasina kadar g¢esitli goriislere ulastirmigtir (Saglam vd., 2016). Cocuklarin oyun
oynadigi sirada davramiglarinin  gozlemlenerek neden oynandigi sorusuna bilim
adamlarinca cevap aranmistir (Ulug, 1999). Bu konuya aciklik getirilmeye ¢alisilmis ve
ortaya ¢ikan kuramlar farkli agilardan yorumlanmigtir. Bu kuramlar klasik oyun kuramlari,
modern (dinamik) oyun kuramlari, biligsel kuramlar ve diger kuramlar olmak tizere dort
baslik altinda incelenebilir (Pekdogan, 2016; Seving,2009).
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2.5.1. Klasik kuramlar

Klasik oyun kuramlarinda oyunun sekil ve igerigi ile ilgilenilmemis sadece neden
oynandigi sorusuna odaklanilmistir. Bu kuramlar oyunu evrimsel ve antropolojik bir bakis
acist ile degerlendirmistir. Klasik oyun kurami 19. yiizyilin sonlar1 ve 20. yiizyilin
baslara tekabiil etmektedir ve oyunun gergek gorevi olarak “ne” sorusu cevaplanmaya
calisilmistir. Klasik oyun kuramecilari ¢ocuk oyunlarinda enerjinin harcanmasina, oyunun
bedensel ve kalitsal taraflarina odaklanmislardir. Klasik oyun kuramlarinda oyunun
amacint ve 6zelliklerini goz oniinde bulundurarak oyuna farkli bakis agisiyla yaklagilmis

ve ¢ocugu oyuna yonlendiren faktorlere dikkat ¢ekilmistir (Ulug, 1999).

Klasik kuramlar dorde ayrilir:
1. Fazla Enerji Tiiketimi Kurami (Artik Enerji Kurami)
2. Eglence (Dinlenme) Kurami
3. Pratik ve Egzersiz Oncesi Kurami
4

Tekrarlama Kurami

2.5.1.1. Fazla enerji tiiketimi kurami (Artik enerji kurami)

Klasik oyun kuramlari arasinda sayilan bu kuramin temsilcileri Herbert Spencer ve
Friedrich Von Schiller’dir. Canlilarin hayatta kalmak i¢in kendilerine lazim olmayan
enerjileri vardir. Bu kurama gore, enerjinin asir1 birikmesi sonucu c¢ocuklar oyunu
viicudunda gereksiz bulunan ve kendini rahatsiz eden enerjiyi disari atmak i¢in oynar.
Buna ‘artik enerji’ veya ‘fazla enerji’ kurami da denir. Cocuktaki fazla enerji gerginlige,
sinirsellige ve huysuzluga da yol agabilir (Ozdemir, 2006).

Bu kuram, oyunun bir amaci olmadigini, taklit oldugunu, ¢ocuklarin oyunu sadece
eglenmek i¢in oynadiklarini, c¢ocuklarin temel ihtiyaglar1 anne babalar1 tarafindan
karsilandig i¢in olmas1 gerekenden fazla enerjinin var oldugunu agiklamistir (Saglam vd.,
2016). Oyun fazla enerjiyi harcamak tizere oynandigi i¢in giiniimiizde de ¢ocuklar hem
anne babalar tarafindan bakildiklari hem de temel ihtiyaglarin1 giderirken yorulmamalari
nedeniyle viicutlarinda biriken asir1 enerjiyi oyun yoluyla bosaltirlar. Oyun sirasindaki
davraniglar amagsiz davraniglardir. Yalnizca enerjinin agiga ¢ikmasina katkisi olur (Ciftei
ve Onder, 2017). Yani énemli olan oyunun igerigi degil, bireyin yasamasi igin harcadig

enerjisinden fazlasini, ihtiyaci olmayani viicudundan atarak rahatlamasidir. Pek ¢ok yazar
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bu goriisleri ele alarak enerji fazlaligi iizerinde durmustur. Bu durum zamanla toplumun

oyun alani ve spor yapilari inga etmesi gerektigi fikrini ortaya ¢ikarmigtir (Ulug, 1999).

2.5.1.2. Eglence (dinlenme) Kuram

Bu teori Moritz Lazarus tarafindan ortaya atilmistir. Teori ilerleyen zamanlarda G.T.
White Patrick tarafindan yapilan calismalarla desteklenmistir. Literatiirde canlanma,
dinlenme, eglenme, yineleme ya da yeniden yaratma kurami olarak da adlandirilmistir.
Fazla enerji tilketimi kuraminin tam aksi olan bu kuramda oyunun hayat ugrasisi esnasinda
tiikketilen enerjinin yerine konulmasi seklinde ifade edilmistir.

Lazarus’a gore yorucu bir is i¢in emek harcamak insanin zihnini ve bedenini yorar,
bundan dolay1 kisi harcanan enerjiyi tekrar kazanmak ister. Dinlenmek i¢in oyun zaruridir.
Tiiketilen enerjiyi tekrardan elde etmek, eglenmek icin insanlar oyun oynamak ister.
Insanin giicliiklerle bas etmesinde, sikintilarin1 gidermede oyun énemli bir aragtir (Erden,
2019).

2.5.1.3.Pratik ve egzersiz oncesi kurami

Icgiidii-eylem, onciil-deneme, iggiidiisel, alistirma gibi isimlerle de anilan bu
kuramin kurucusu Karl Gross’dur. Bu kuram hayatin siirdiiriilmesi i¢in lazim olan bilgi ve
tecriibelerin oyun araciligiyla kazanildigini iddia etmektedir.

Gross ¢ocuk oyunlarini yasa bagl olarak iki basamakta incelemistir. ilk basamakta
cocuk “deneyimsel” oyunu oynarken mutlu olmak ve gevreye davranigsal olarak uyum
saglamak icin etkinlikler gerceklestirmektedir. Bu oyunlar daha sonra “yapi-inga” ve
“kuralli oyuna” déniismiistiir. Ikinci asamada ise “taklit, evcilik, kovalamaca” gibi sosyal
oyunlar goriilmektedir (Seving, 2009). Deneyimlerine bagli oyunlar ¢ocuklara beceri
kazandirirken; sosyal oyunlar ise insanlarla iligkilerde nasil davranilmasi gerektigine
yonelik kazanimlar saglamaktadir. Yani cocuk dogdugu andan itibaren neler yapmasi
gerektigini oyunla dgrenir. Ozetle bu teoriye gére oyun c¢ocuga icgiidiisel olarak gerekli
olan deneyimleri kazandirarak onu hayata hazirlayan faydali bir miicadeledir. Ciinkii ileriki

yaslarinda kendisine gerekli olan becerileri i¢giidiisel olarak oyun sayesinde kavrar.
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2.5.1.4. Tekrarlama kuram

Bu kuramm onciisii Stanley Hall’dur. Kuram kaynaklarda, baglantt kurami,
rekapitiilasyon  kurami, tekrarlama kurami veya Ozetleyici kuram olarak da
adlandirilmaktadir.

Cocuklar oynadigi oyunlarda iggiidiisel olarak atalarmin tarih Oncesi yaptiklarini
glinimiiz oyunlarinda modernlestirerek tekrar yasayip onlarin hissettikleri mutlulugu
hissetmektedirler. Cocuklarin suyla oyun oynadiklari zamanki mutluluklar atalarinin balik
avlarkenki mutlulugunu yansitmaktadir. Agaca, daga, tepeye tirmanma egilimi gene
atalardan kalma bir eylem olarak kabul edilmektedir. 8-12 yas araliginda bulunan
cocuklarin kiigiik hayvanlar1 avlamak, kayikla dolasmak, ¢adir kurmak gibi istekleri ve bu
eylemleri yerine getirmekten zevk almalar1 boy hayati1 yasayan atalarinin egilimi olarak da
goriilmektedir. Bu teoride yeteneklerin ve kiiltiirel deneyimlerin nesilden nesile kalitimla
aktarildig1 kabul edilmektedir. Ama giiniimiizde tekrarlama teorisinin ¢ocuklarin oyununu
anlatmakta eksik kaldig: taraflar1 da bulunmaktadir. Araba siirmek, tablet kullanmak eski
deneyimleri tekrar eden davranislardan ziyade yeni 6grenilen davranislardir (Ulug, 1999).
Eskiden beri devam eden eylemler ¢ocuklarin yaraticiligini koreltmekle beraber ¢ocuklarin
teknolojiyle yasadigi yeni deneyimleri hayatinin igerine almasi ile ilgili tekrarlama teorisi

bazi eylemler i¢in yetersiz kalmaktadir.

2.5.2. Modern kuramlar (Cagdas oyun kuramlari)

Klasik kuramlarin aksine modern kuramlar ¢ocuklarin oyunu nigin oynadiklarini
arastirmay1p nasil oynadiklar ile ilgilenmistir (Kok, 2017). Bu kuramin ortak 6zelligi her
bir arastirmacinin kendi alaniyla ilgili oyunun ¢ocuga ne kattigi ile ilgilenmesi ve oyunun
cocuk gelisimindeki roliine odaklanmasidir (Gov, 2019). Cagdas oyun kuramlar
psikanalitik kuramlar, bilissel kuramlar ve diger kuramlar olmak iizere ii¢ ana baslikta

incelenebilir (Pekdogan, 2016).

2.5.2.1. Psiko-Analitik kuramlar
2.5.2.1.1.Psiko-analitik yaklasima gore oyun (Sigmund Freud)

Noroloji alaninda uzman olan Sigmund Freud ayni zamanda psikoanalitik kuramin
da kurucusudur. Freud kisiligi {i¢ farkli bakis acisina goére incelemistir. Freud’un oyuna

olan goriisiiniin anlagilmasi i¢in Freud’un biling siniflandirmasini, kisiligin yapisina dair
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goriisiinii ve psiko-seksiiel gelisim kuramini (oral — anal — fallik — latent- genital donemler)
kavramak gerekmektedir.

Freud, bireyin kisilik olusumunda erken ¢ocukluk déneminin énemini vurgulamustur.
Freud’un tedavi yontemi olarak kullandig1r serbest cagrisimi sonradan birka¢ Freud
takipgisi, ¢ocuklarda serbest oyun olarak uygulamistir. Elde edilen verilerde Freud’un
yillar boyu gelistirdigi fikirlerinin hakli oldugunu ortaya koymustur. Freud hazzin,
lizlintiinlin, arzunun g¢ocugun davranmiglarina yon verdigini ileri siirmiistiir. Buna gore
“Yemek buldun mu ye, dayak buldun mu kag¢” atasoziindeki gibi mutluluga neden olan
davraniglar araniyorken iiziinti veren davranislardan kaginilir. Cocuklarin hisleri ve
arzulari rityada, hayalde, oyunda ortaya ¢ikar. Cocuk oyunun gercek olmadigini ve kendine
0zgl bir diinya yaratmanin sadece oyun sayesinde olacagini bilir. Mutlu oldugu yasantilari
tekrar yagamak icin nefretini, kizginligini nesnelere yansitarak ve yasanan olaylar1 kendini
mutlu edercesine degistirerek istedigi bir diinya var eder ve bunu oyunda yasar (Ulug,
1999).

Freud’a gore yapilan her davranis bi¢ciminin bir sebebi vardir. Cocuklarin oynadig
oyun, onlarin yasadig1 duygular1 anlatir. Cocuk, oyun sayesinde zor durumlar karsisinda
bir yetiskin gibi nasil davranmasi gerektigini ogrenir, ileriki yillarda yasayacagi olaylar
i¢in kendini duygusal olarak hazirlar (Coban ve Nacar, 2006).

Sonug olarak, cocuk dis uyaranlardan dolayr dengesizlik yasarsa yani iizlintiisiinli ve
mutlulugunu dengeleyemezse faaliyete gegmek zorunda kalir. Hos olmayan duygulari,
tizlintiileri, catigsmalart hayal oyunda yasar. Boylece olusan gerginligi azaltarak dengeyi

tekrardan kurar ve oyun ortaminda duygusal olarak rahatlar.

2.5.2.1.2. Psiko-sosyal gelisim kuramina gore oyun (Erik Erikson)

Psiko-sosyal Gelisim Kurami’nin kurucusu olan Erikson, Freud’un Psiko-analitik
kuramin1 benimsemis, bir siire sonra psikoanalitik kuramin eksik taraflarmi fark ederek
kendi kuramini gelistirmistir. Erikson kuraminda Freud’dan farkli olarak oyunu aile ve
cocuk yasantilariyla sinirli tutmamis yagamin biitiin donemlerinde oyunun devam ettigini
ifade etmistir. Erikson’a gore gocuk gevresiyle yasami boyunca etkilesim halinde oldugu
icin bu kuram, psiko-sosyal gelisim kurami adimi almistir. Erikson’un “Insanin Sekiz
Evresi” baslig ile gelistirdigi donemler kuraminda her donemin kendine gore ihtiyaglari,
yerine getirilecek sorumluluklar1 ve doniim noktalar1 vardir. Kisi her doneme ait belli

psiko-sosyal gelisimi tamamlayarak normal bir kisilige sahip olabilir (Erden, 2019).
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Insanda sadece beden sagligi yeterli degildir, birey psikolojik ve toplumsal olarak da
saglikli olmalidir.

Erikson’a gore insan hayatinda bebeklik ve ergenlik arasina denk gelen ilk dort
donemde yani ¢ocukluk donemindeki (temel giivene karsi giivensizlik, 6zerklige karsi
kusku ve utang, sucluluk duygusuna kars1 girisimcilik, asagilik duygusuna karst
caligkanlik) degisim ¢ocugu oyun oynamaya yoneltmektedir. Oyun aracilifiyla ¢ocuk
gercek duygu, diislince ve olaylarla basa ¢ikmak i¢in yeni modeller yaratarak ihtiyaglarini
gidermektedir (Pekdogan vd. 2016). Yani ¢ocuk oyun oynarken benligini, kaygilarini,
arzularini ortaya ¢ikarir.

Erikson’a gore “Oyun bir ego fonksiyonudur.” Yani sosyal siire¢ ve beden birbiri ile
uyumlu ilerler. Bireyin benligi yasami gesitli taraflariyla kontrol altina alma gereksinimi
duyar. Birey bedenini ve sosyal gorevini birlikte ilerletmek ister. Erikson’a gére oyunun
hedefi, kisinin kendi benligini kullanarak hayal ile gercek arasinda pratik yapmasidir.
“Oyun nedir, ne degildir?” kavrami iizerinde diistiniiliir (Ulug, 1999).

Erikson, kuraminda kiltiiriin de ¢ocugun gelisiminde 6nemli oldugunu, oyunun
icinde ¢ocugun icinde biiyiidiigl kiiltiirlin farkina varmasi gerektigini belirtmistir. Cilinkii

Erikson’a gore kiiltiir insan davraniglarini biiyiik oranda etkilemektedir (Erden, 2019).

2.5.3.Bilissel kuramlar
2.5.3.1. Piaget ve oyun kuramm (Jean Piaget)

Isvigreli psikolog Piaget, 20. yiizyilda biligsel gelisim kuramini ortaya atmis ve bu
kuramla dikkatleri ¢ekerek toplumlart harekete gecirmistir. Piaget “Bilgi nasil gelisir ve
degisir?” sorusundan yola ¢ikarak kendi kuramini olusturmustur. Piaget’e gore cocuk
kivrak bir zekaya sahiptir, diinyaya geldigi andan itibaren gevresindeki her seyi anlama ve
ogrenme istegi duyar. Var olan bir bilgiyi kendisine sunuldugu gibi almaz, bilgiyi kendisi
tekrardan olusturur (Karsli, 2019).

Piaget’e gore oyun bilissel gelisimle paralel bir sekilde ilerler, ¢ocuk bilissel
etkinlikler yoluyla ¢evresinde olup bitenleri anlayabilir ve bu sayede daha etkili 6grenme
yollar gelistirir. Piaget gelisimde iki temel 6geye 6nem verir:

e Oziimleme, sindirme
e Uyumsama, uyusma, uyum
Oziimlemenin en kolay ornegi yemek yemektir. Yiyecek viicuda alindiginda

dontisiimden geger ve artik viicudun bir parcasidir. Uyum ise canlinin dis diinyayla
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birbirine uygun hale getirilmesidir. Ornegin organizma kisik 1s1kta géz kaslarini biiyiitiir.
Bu iki eylem birbirini ayn1 zamanda tamamlar. Piaget bu iki yontemi bilimsel konulara
uyarlayarak bu kavramlarin anlami genisletmistir. Oziimlemede bireyin bilgi birikimine
dis diinyadan yeni bir bilgi eklendiginde, bilgi baz1 degisikliklerle diger bilgilerin i¢inde
yer alip var olan bilgilere benzetilmektedir. Uyum ise bilginin dis diinyaya gore
ayarlanmasidir yani organizma bilgileri yerlestiremedigi i¢in yeniden diizenleme ihtiyact
duyar. Oziimleme ve uyumsama arasindaki etkilesim neticesinde muhakeme yetenegi
gelisir. Kisinin zihinsel gelisiminin saglanabilmesi i¢in iki eylem uyum halinde
ilerlemelidir. Piaget’e gore oyun kisinin g¢esitli denemeler yaparak ihtiyacini karsilamak
tizere aldig1 bilgiye gore taklit yapmasidir (Ulug, 1999).

Piaget oyun yoluyla ¢ocuklarin kendi bilgilerini yeniden zihninde insa ettigini ifade
eder. Cocuk bilgileri aktif bir sekilde zihninde var etmektedir ve cocugun zihinsel gelisim
evreleri oynadiglr oyuna gore sekillenmektedir. Piaget oyun gelisimini zaman i¢inde ¢
doneme ayirmistir. Bu donemler sirasiyla soyle siralanabilir:

e Duygu ve Hareket Devresi (Alistirmali Oyun-Pratik Oyun, 0-24 ay): Bu déonem
bebeklik donemi olarak da bilinir. Tamamen bedensel hareketlerle sinirhidir. Bu
dénemde ¢ocuk uzanma, yakalama, firlatma gibi hareketlerden haz alir. Cocugun
yaptig1 davraniglarin etkiye tepki olup olmadigi bilinmemekle beraber giinden giine
duygu ve hareket arasinda bir iliski olusur (Ulug, 1999).

e Sembolik Oyun (Islem Oncesi Devre, 2-7yas): Cocuk, onceki donemde edindigi
tecriibeleri sembolik ve sdzel seviyede tekrar eder. Ilk zamanlarda nesneler
g0ziinlin 6niinde Olmasa bile zihninde canlandirir. Olaylara kendi bakis agisindan
bakar, oyunun merkezine kendisini koyar. Etrafindaki nesnelerin kime, neye ait
oldugunu anlayamaz yani gruplandiramaz. Nesneleri kendince yorumlar. Ornegin,
balon ugar ¢iinkii mavidir ve meraklidir. Hareketli olan her seyin yasadigini
diistintir. Giines, bulut, araba gibi (Ulug, 1999). Cocukta var olan mekan, zaman,
nedensellik kavrami mantik disidir. Cocuk gercek hayatta olan veya olmayan bir
seyi istedigi gibi oyunda kullanip duygu bakimindan yogun olarak hissettigi sarsici
olaylarda hislerini dengeleyebilir (Seving, 2009).

e Kurall Oyun (Somut Islemler Devresi, 7-12 yas): Cocugun dikkati kendisinden
cevresine dogru kayar. Cocuk icinde bulundugu donemde yasanan tecriibelerin
fazlaligi ile hayal diinyasin1 geride birakip gercege daha fazla yaklasir. Bu donemde

sosyallesmeye 6nem verir, boylece topluma uyumlu bir birey haline gelir. Bundan
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dolayr gergekleri oldugu gibi kabul etmeye baslar. Sembolik diisiinme yerini
mantiga birakir. Bu donemde ayrica fiziksel (yakan top, sek sek, voleybol vb.) ve
biligsel oyunlar (dama, satrang) oynanir. Oyun, kurallarina uygun olarak
oynanmazsa ¢ocuk ya ceza alir ya da oyundan ¢ikmak zorunda kalir (Ulug, 1999).
Cocuk bu oyunlari oynayabilmek igin kurallarin, ilkelerin ne kadar Onemli

oldugunu anlamalidir.

2.5.3.2. Sosyo-gelisim kuramm (Lev S. Vygotsky)

Vygotsky’e gore oyun ¢ocugun sadece zeka gelisimini etkilemez ayni zamanda
gelisimini bir biitlin olarak destekler. Cocuk oyun araciligiyla ¢evresi hakkinda bilgi sahibi
olur. Ayrica ¢ocuk oyun oynarken ozgiindiir, ¢ocuk oyunda yaraticiligini kullanarak
kesifler yapar, kendine ait bir diinya yaratir. Bu durumda onun sosyal gelisimine destek
olur (Onder, 2017).

Cocuk oyunda sembolik oyunun daha karmasik sekli olan ve sosyal boyutu da igine
alan sosyo-dramatik oyuna yonelir. Sosyo-dramatik oyun iki ya da daha fazla ¢ocugun
beraber oynadigi oyunlar (rol yapmaya dayali) olarak tanimlanir (Pekdogan vd., 2016).
Sosyo-dramatik oyun ¢ocugun arkadaslariyla etkilesimini arttirir, onun toplumsal tarafini
gelistirir. Vygotsky cocuklugun ilk doneminde oyunun 6nemini ve ¢gocugun egitiminde ne
kadar onemli oldugunu vurgulamistir. Ciinkii Vygotsky’e gbre ¢ocuk oyun oynarken ya
arkadasiyla ya da kendisinden biiylik biri aracilifiyla 6grenmeyi gerceklestirebilir.
Vygotsky ¢ocugun oyun oynarken rol yapmasi sayesinde toplumsal ve kiiltiirel degerleri
ogrenecegini boylece icinde yasadigi cevreyi daha 1yi kavrayarak uyum saglayacagini da
iddia etmistir. Cocugun sosyal g¢evresinin zekanin gelisimine 6nemli katkilari vardir o
yiizden bu kurama sosyo-kiiltiirel gelisim kurami da denmistir (Onder, 2017). Cocuk
oyunda farkli bakis agilarini kullanip yasanan olaylari tekrardan canlandirir veya bir olay:
imgeler, oyunu tartismaya acar ve kendini bagkalarinin yerine koyarak oynadigi oyunun

kurallarina gore davranir. Hal ve hareketlerini oyunun kurallar ¢ercevesinde diizenler.

2.5.3.3. Icten uyarilma kuran (Daniel Berlyne)

Uyandirma kurami, uyandirarak canlandirma kurami ya da heyecan arama kurami
gibi isimlerle de bilinen bu kuramin savunucusu Daniel Ellis Berlyne’dir. Berlyne bu
kuram1 heyecan arama kavramindan yola ¢ikarak olusturmustur. Oyun bir olaym, durumun

uyarilmasiyla baslar. Cocuk bu uyarilmayla durumu dengeler ve oyunun sonunda mutlu
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olur. Igten uyarilma kurami oyun sirasinda yapilan eylemlerin nedenini agiklar. Ornegin
cocuk salincakta sallanmaktan tedirgin olabilir. Tedirgin olmasina ragmen salincaga
binmek ister ve bu davranisini tekrarlar. Bu olay ¢ocugun igten uyarilma durumudur
(Seving, 2009).

Bearlyne’e gore ¢ocuk cevresiyle siirekli etkilesim halinde ve faal olmalidir. Bu
teoriye gore sinir sistemi uyarictyla asirt karsilagtiginda huzursuz olur ve bu huzursuzlugu
gidermek icin uyaricityr azaltmaya calisir. Bu durumu da oyunla saglar (Pekdogan vd.,
2016).

2.5.3.4. Zihin kuram (Premack ve Woodruff)

Cocugun zihinsel diislincesinin karsisindaki cocuktan farkli oldugunu anlayip
kendisinden farkli duygulara, isteklere, inanglara ve bilgiye sahip olabileceklerini
kavrayarak uygun tepkilerde bulunmasina “zihin kurami” denir. Bu kurama goére dort
yasina kadar bir ¢ocuk herkesin kendisi gibi olaylar1 diisiindiigiinii zanneder. Bu beceri
yaklagik dort yaslarinda kazanilir. Zihin kurami problem ¢6zme, karsimizdaki kisinin
davranigin1 anlayabilme, sosyal hayatta iletisim kurma gibi birgok yetenek de kazandirir

(Seving, 2009).

2.5.4. Diger kuramlar
2.5.4.1. Sistem kuram

Sistem Kurami’nin kurucusu Helenko’ya gore oyun sayesinde kisi ¢cevresiyle uyumlu
ve diizenli bir iliski kurar. Oyun kavraminin var olabilmesi ig¢in ortama ¢ocugun kendisi
disinda hi¢ kimsenin miidahale etmemesi gerekir. Kisi oyun alaninda nesneleri kendisi
secer ve oyunu kendisi yaratarak disaridan gelen olumsuz sonuglar1 yok eder (Pekdogan

vd., 2016).

2.5.4.2. Bateson’un oyun teorisi

Bateson’a gore oyun ve iletisim arasinda bir bag vardir. Fakat ona gore oyundaki
iletisim tam degil yarim iletisimdir. Oyunu oynayan kisilerin davraniglar1 gercek degildir
sadece oyuna gore hareket ettiklerini belirtir. Bu durum da oyunun maksadmin yanlis
anlasilmasina ve c¢ocugun ¢evresiyle anlagsmazlhiga diismesine sebep olmamalidir

(Pekdogan vd., 2016).
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2.6. Oyun ve Gelisim

Cocugun hayatinda o6nemli bir yeri olan oyun ayni zamanda en temel
gereksinimlerinden biridir. Yapilan arastirmalarda cocuklarin oynadiklart oyunlarin
bulunduklart dénemin piko-motor, dil gelisimi, biligsel, duygusal ve sosyal gelisimine

cesitli katkilarda bulundugu ortaya koyulmustur (Pehlivan, 2014).

2.6.1. Oyunun psikomotor gelisime etkisi

Psikomotor gelisim; fiziksel gelisimle beraber merkezi sinir sisteminin gelisiminin
dogal bir sonucu olarak canlinin hareket edebilmesi olarak tanimlanmaktadir. Cocuk
dogdugu andan itibaren tutma, siiriinme, yuvarlanma gibi psiko-motor becerilere sahiptir.
Ancak bu kabiliyetler oyun ¢evresinde gelisebilir. Her bireyin psiko-motor gelisim diizeyi
farklidir ve oyunlar bu gelisim diizeyleri gz Oniinde bulundurularak secilmelidir.
Bebekligin ilk doneminden itibaren bireyler, asir1 bir bicimde oynama istegi duyarlar.
Bebegin oynadigi oyuna gore kiigiik kas ve biiyiik kas gelisimi saglanir (Akandere, 2013).

Psiko-motor becerileri gelisen ¢ocuklar kendinden emin olarak hareket eder ve bir isi
bagarmanin mutlulugunu yasar. Organlar dengeli bir sekilde gelisir ve ¢ocugun hem
hareketleri hiz kazanir hem de cocuk biiyiik ve kiiclik kas becerilerini kontrol etmeyi
ogrenir (Coban ve Nacar, 2016). Oyun yardimiyla ¢ocuklar biiyiikk kaslarini (atlama,
tirmanma, kosma ve diger hareketler gibi) ve kii¢iik kaslarin1 (kagit kaplama, makasla
kesme, yogurma hamuru ile oynama gibi) kullandiginda el-goz koordinasyonlar1 gelistigi
gibi hareketleri de tekrarlarla hafizaya yerlestirilir. Bu durum kas gelisimini gii¢lendirerek
cocugum gelisimini hizlandirr.

Oyunlar ¢ocuklarin  ¢evrelerini  kesfetmelerine ve Ogrendikleri becerileri
pekistirmelerine yardimci olur (inan, 2003). Oyun aktivitelerinde ¢ocuklarin kas becerileri
gelisirse ¢ocuklar oyunlar1 hizli ve akici bir sekilde oynayacaklardir. Bu siire zarfinda
cocuk kendi bedeninin diinya tizerindeki etkisini de 6grenecektir. Bu durum da ¢ocugun
kendi bedenine ve yeteneklerine iliskin olumlu bir bakis agis1 kazanmasini saglar. Ayrica
oyunlar g¢ocuklarin biiylik ve kiiclik kas becerileri arasinda es zamanlilik ve denge
saglayarak cocuklarin hareketlerine esneklik ve g¢eviklik de kazandirmaktadir (Pehlivan,
2014).
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2.6.2. Oyunun zihinsel gelisime etkisi
Cocuklar oyunlar araciligiyla farkli sorunlarla karsilasmaktadir. Karsilastigi bu

sorunlara ¢oziim iiretirken de ¢ocugun zihinsel becerileri gelisir. Ozellikle cocuklarin sorun
¢ozerek bilgiyi 6grenmesi oyunla daha kolay olmakta ve 6grenilen bilgiler daha kalici hale
gelmektedir ¢linkii sorun ¢ozerek 6grendigi bilgileri uygulayabilme imkani bulmaktadir.

Oyun ¢ocugun psiko-motor becerilerini olumlu yonde etkiledigi kadar zihinsel
gelisimini de etkilemektedir. Ciinkii oyun ¢ocugun gevresinden gelen uyaricilart daha
dikkatli algilamasmi saglar. i¢inde yasamlan diinyanin oyunla anlasiimasi oyunla
ogrenmeye duyulan istegi artirir. Cocuk, oyun sayesinde akil yiiriitmeyi, neden-sonug
iliskisi kurmayi, problem ¢6zmeyi 6grenir (Pehlivan, 2014).

Cocuk icin zihinsel olarak yeni bir seyler 6grenmek kolay degildir. Bu yilizden
oyunlar c¢ocuklarin muhakeme giiclinii arttiracak, g¢ocukta c¢evresini tanima istegi
uyandiracaktir. Oyun sayesinde ¢ocuklar biiyiikliik, bigim, renk, agirlik, mekan, uzay gibi
pek ¢ok kavrami ve eslestirme, boliimlerine gore ayirma, diizenleme, analiz-sentez gibi
bircok zihinsel islemleri &grenebilir. Cocuklarin zihinsel becerilerinin gelismesi igin
oyunlarda yeni nesneler aracilifiyla deneme-yanilma yapmasi gerekmektedir. Ayrica
cocuklarin meraklarini artirmak icin onlara yeni ve farkli uyaranlarin sunulmasi gerekir.

Sunulan uyaranlarin basit ve ¢ok gii¢ olmamasina dikkat edilmelidir (Topag, 2005).

2.6.3. Oyunun dil gelisimine etkisi

Piaget’e gore c¢ocuklarin ifade edici dilleri islem Oncesi donemde iki tiirliidiir.
Bunlar; iletisimsel konusma ve kendini merkeze alan konusmadir. Iletisimsel konusma
bilgileri aktarmaya yonelik konusmadir. Kendini merkeze alan konusma ise, iletisimsel
olmayan konusmadir; taklit edilen seslerden, kelimelerden olusan bir monologdur
(Charles, 2003). Dil gelisimi, sozciiklerin sembollerinin dgrenilmesi ve dilin kurallarinin
dogru ve yerinde kullanilmasi olarak ifade edilmektedir ve ¢ocuklarin tipki emekleme-
yiirime iligkisi gibi dilsel gelisimi de zamanla gelismektedir (Arslan Ciftci vd., 2017).

Cocugun dil gelisimine katkida bulunup anlama becerisini gelistirdigi i¢in ¢ogu
zaman oyundan yararlanilmaktadir. Oyun ¢ocugun kelime dagarcigimi gelistirerek kuralli
climleler kurmasina, duygu ve diislincelerini ifade etmesine, yeni bilgiler 6grenmesine

yardimci olur.
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Cocuk oyun oynadig1 zaman duygu ve diisiincelerini belirli bir diizen igerisinde ifade
etme olanag bulur. Oyunda birgok tecriibe kazanir. Iletisimin nasil kurulacagimi dgrenir
(Gokgen, 2005).

Cocuklar oyunlarim1 sarki esliginde oynarken climleleri belirli bir ritimde
siralamaktadir. Cocuk bu oyunlarda anlamini bilmedigi kelimeleri diizeltir ve giinliik
yasantisinda kullanir. Bu sayede ¢ocuk akici bir sekilde konusur, ¢cocugun kelime dagarcigi
gelisir. Climleleri kuralli bi¢imde kurar, bunun i¢in miicadele eder (Gokgen, 2005).

Oyun siirecinde;

e (Cocuk sozlii olarak ifade edilenleri anlayarak kendi duygu ve diislincelerini rahatca
ifade eder.

e Cocuk oyunda farkinda olmadan kip eklerini (gelecek zaman, ge¢mis zaman,
simdiki zaman) kullanir.

e (Cocuk arkadaglarin1 dinlemeyi 6grenir.

e (Cocuk soru sormay1 dgrenir.

e Cocuk sesleri ve tonlamalart dogru kullanma becerisi kazanir.

e Yapilan taklitler, ¢ikarilan sesler cocugun sesleri tanima ve kullanma yetenegini

gelistirir (Donmez, 1992; Ellialtioglu, 2005; MEB, 2007b; MEB, 2007¢).

2.6.4. Oyunun sosyal gelisime etkisi

Bireyin i¢inde yasadigi toplumun, diinyanin kurallarimi 6grenerek davranislarina
yansitmasi sosyallesme olarak ifade edilmektedir. Toplumsallagsma sadece insana 6zgii bir
stirectir ve ¢ocuk toplumsal degerleri oyun iginde kendiliginden edinir. Bu siire¢ Omiir
boyu devam eder. Cocuk oyun oynarken bulundugu ¢evrede dayanigsmayi, yardimlasmayi,
dogrulugu, saygiyr 6grenir (Pehlivan, 2014). Ayrica ¢ocuk sosyalleserek ben yerine biz
kavramini kazanir. Oyun ¢ocugun sosyal gelisiminde sevgiden sonra gelen ikinci ruhsal
besinidir (Hazar, 1996).

Saracho (1998)’ya goére oyun; cocukta var olan toplumsal davraniglar1 ortaya
cikarmaktadir. Cocuklar oyun ortaminda birbirlerinden is birligi, karsilikli yardimda
bulunma, paylasma gibi toplumsal davranislar1 6grenmektedir.

Toplumun kurallari, dogrulari, gelenek ve gorenekleri en kolay ve zararsiz bir sekilde
oyunla 6grenilir. Siraya girmek, sirasini beklemek, temizlik aligkanlig1 edinmek, kendine
giivenmek, dogruluk ve disiplin, sevgi, paylasim gibi hem kisisel hem de toplumsal

aligkanliklar1 kazandirmada en etkili yontemlerden biri oyundur (Topag, 2005).
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Cocuk arkadaslariyla oynadigi zaman sosyallesmeyi, toplu yasam igin zorunlu olan
kurallart ve bu kurallara uymanin ne kadar énemli oldugunu &grenir. Her oyunun belirli
kurallar1 vardir. Oyunun kurallarin1 6grenen ve uygulayan g¢ocuk ileriki yaslarinda da
oyunda 6grendigi kurallar1 hayatinda uygulayacaktir (Aydinli, 2005; Kale, 1997; Kizilok,
2001).

Cocuk oyun oynarken aile tiyelerinin gorevlerini fark eder, cinsel kimlik kazanir.
Ayrica iginde bulundugu sorunlar1 ¢6zer hem kendisinin hem de digerlerinin hakkini
koruyarak adil bir sekilde kazanmanin ve kaybetmenin 6nemini anlar (Akandere, 2013).
Kisacasi ¢ocuk oyunla toplum tarafindan gerceklesmesi beklenen tutumlar1 edinerek sosyal

bir canli olur.

2.6.5. Oyunun duygusal gelisime etKisi

Oyun ¢ocugun sadece davraniglarini degil ayn1 zamanda ruh halini de etkilemektedir.
Cocugun oynadig1 oyun ile duygular1 arasinda bir bag olduguna deginen ilk kisi Freud
olmustur. Cocuk oyunla kisitlanmadan hareket eder ve {iziintii, sikint1 veren bir durumu
ortadan kaldirarak sakinlesir. Cocuk seving, nese, siikiinet, korku, kaygi, kiigcimseme,
saskinlik, hayret, pismanlik, agresiflik, giiven, teslimiyet, empati gibi pek ¢ok duyguyu
oyun ile dgrenir (Pehlivan, 2014). Burada oyunun asil amaci ¢ocuga iyi, giizel duygular
kazandirip kaygi, ¢ekingenlik gibi olumsuz duygularin yerine merak, heyecan gibi
duygulari agilamaktir (Erol, Goger ve Yardimci, 2024).

Cocuk oyun araciligiyla kendini giivenli bir ¢evrede hayal ederek mutlu olur ve
duygularini bu ortamda 6zgiirce ifade eder. Mutluluk, dostluk, diismanlik, kin, nefret, 6liim
gibi birgok duygusal tepkileri ve bu duygusal tepkileri kontrol altina almayi 6grenir.
Ayrica ¢ocuk oyunda 6zgiir hareket ederek kendi duygularini yonetir (Gokgen, 2005;
Aktas ve Mangir, 1993; Poyraz, 2003; Sel, 1995). Ozellikle ¢ocuklarin diinyasi/cocuk
gercekligi diisiiniildiigiinde erken yaslardan itibaren kaygi, ¢ekingenlik, 6zgiiven eksikligi
gibi olumsuz duyugsal Ozelliklerin 6grenme ortamindan g¢ekilmesini saglamasi, merak
uyandirmasi, ¢ocuga mutluluk vermesi ve heyecan uyandirmasi oyunu ¢ocuk i¢in cazip
kilmaktadir.

Oyun siirecinde;
e (Cocugun meraki artar.
e (Cocugun duygularini denetlemesi kolaylagir.

e Cocuk ben merkezcilikten kurtulur.
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e (Cocugun estetik duygusu gelisir.

e Cocuk toplumsallagir.

e Cocuk terbiye kurallarini 6grenir.

e Cocuk kazanmayi-kaybetmeyi 6grenir.
e (Cocuk liderligi 6grenir.

e Cocuk dogup biiyiidiigii ortam1 korumayi 6grenir (MEB, 2007c).

2.7. Oyunun Siniflandirilmasi

Bir¢ok bilim insami tarafindan arastirmaya konu olan oyunlar; 6zellik, hedef, bireyin
bulundugu dénem gibi dlgiitlere gore siniflandirilmstir (Erol, 2019).
Akandere (2013) oyunlari su sekilde siniflandirmistir:
e Cocuk Oyunlari: Kusaktan kusaga devredilerek ortaya ¢ikan, 0 toplumun
medeniyetine ait isaretler tagiyan zevkli geleneksel oyunlardir.

e Egitsel Oyunlar: Egitme maksadi tasiyan oyunlardir.

Avedon ve Smith oyunun smiflandirmasini ti¢ baslik altinda ele almistir (Akt.
Akandere, 2013).

o Fiziksel Beceri Oyunlari: Bu oyunlar psiko-motor becerilerin gelistirilmesinin
yaninda oyun aninda yerinde ve atik bir sekilde karar alinmasina da katkida
bulunur.

e Strateji Oyunlar: Satrang, dama gibi zihinsel becerilerin gelistirilmesine dayanan
oyunlardir.

e Sans Oyunlari: Piyango, yazi-tura, rulet gibi ihtimale, sansa dayanan oyunlardir.

Boratav oyunlar1 bes gruba ayirmistir (Akt And, 2022).

e Sadece cocuklara 6zgii oyunlar

e Talih, kumar, fal, niyet oyunlari

e Beceri ve gii¢ oyunlart

e Zeka oyunlari

e Katisiml oyunlar

Akandere (2013) oyun karakterine gore egitsel oyunlar1 lic bashk altinda

incelemistir:
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1) Taklit Oyunlari: Oyuncular bu oyunda; meslegi canlandirirlar, hayvanin
yuriime bi¢imini ve ¢ikardigi sesin taklidini yaparlar (Asker, penguen
ytirlyisi).

ii) Miicadele Oyunlari: Bu oyunlarda psiko-motor yetenekler 6n plandadir (Ip
atlama, misket oyunu vb.).

iii) Sportif Oyunlara Hazirlayict Basit Oyunlar: Herhangi bir spor bransindan
alintilar vardir (istop).

Yukarida sayilan siniflandirmalar disinda kalan bazi goriislere gore siniflandirilan

oyunlar tablo 2.1. de yer almaktadir (Ozdogan, 2014).

Tablo 2.1. Oyunlarin simiflandirilmast

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Groos 1899 Genel islevsel oyunlar Ozel islevsel oyunlar
Deneysel oyunlar

Stern 1914 Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar

Chateau 1954

Kuralsiz oyunlar
Somut zihinsel oyunlar

Kendini ispatlama
Kural ve is birlik¢i oyunlar

Erikson 1957

Dar ¢evreli oyunlar

Genis ¢evreli oyunlar

Riissel 1935 1959 Yapisal oyunlar Rol oyunlari
Kendi kendine oyun Kuralli oyunlar
Materyalle oyun Arkadaslarla oyun
El’konin 1960 Obijelerle faaliyet Insanlar arasi iliski {izerine
oyunlar

Sosyal kurallar {izerine
oyunlar

Hetzer 1927 Bir is oyunlart Rol oyunlari
Sonugta basariya ulagma
oyunlari
Ch. Biihler 1928 Islevsel oyunlar Fantezi oyunlari
Yapisal oyunlar Rol ve Kuralli oyunlar
Piaget 1945 Alistirma oyunlari Kuralli oyunlar
Sembol
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal rol oyunlari

Arastirmaci davraniglar

Taklit etme, dramatize etme

2.7.1. Egitsel oyunlar

Bir hedef dogrultusunda gergeklestirilen, ¢ocuklarin 6grenmesini kolaylastiran, her
yastaki cocuklar i¢in planlanabilen egitsel oyunlar, 6grenim siirecinde Ogrencileri
etkinlestirip keyif alarak Ogrenmelerini saglar. Oyunlardan zevk alinmasi ¢ocugun

motivasyonunu arttirir, bu durum da 6grenmeyi kolaylastirir. Oyun sayesinde c¢ocuklar
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ogrendikleri bilgileri daha kolay uygular ve 6grenilen bilgiler kalic1 hale gelir. Cocuk i¢in
O0grenme slirecini etkin bir hale getiren egitsel oyunlar, ¢cocuklarin bedensel, zihinsel, dil,
duygusal ve sosyal yeteneklerini gelistiren planli aktiviteler seklinde tanimlanabilir (Erol,
2019).
Egitsel oyunlarla;
e (Cocugun algilamasi ve 6grenmesi kolaylasir.
e (Cocugun 6grendigi konuya dikkatini dagitmadan uzun siire vermesi saglanir.
e Cocugun gercek kapasitesi (anlamakta zorlandig1 yerler, yanlislari), kisiligi takip
edilebilir.
e (Cocuk deneyerek 6grenmeyi gerceklestirir.
e (Cocuk farkli diigiinme yollarini kesfederek kendine giivenir (Gedik, 2012).
Oyun egitimin biitiin branglarinda ve kademelerinde kullanilabilir. Cocuk oyunla
O6grenmeyi 0grenir. Oyun ¢cocugun 6grendigi bilgileri kalic1 hale getirmesine yardimci olur.
Ayrica ¢ocuk zorlanilan pek ¢ok kurali oyun sayesinde 6grenirken elestirel diisiinme ve

karar verme becerisi de kazanir (Akandere, 2013).

2.8. Ana Dili Olarak Tiirk¢e Ogretiminde Egitsel Oyunlar

Cocuklarin dogal bir ugrast alani olan oyun fiziksel, biligsel, duyussal ve dilsel
bakimdan birgok gelisim alanma katki saglayan ¢ocuklarin severek yaptiklart bir
etkinliktir. Bu yoniiyle egitsel oyunlar 6zellikle dersleri sikiciliktan kurtarma ve dogal bir
ogrenme ortami sunma niteligiyle etkili bir 8gretim araci olarak kullanilabilir. Iyi bir
sekilde 6grenme alanlariyla iliskilendirilmis ve yapilandirilmig egitsel oyunlar, 6grenciye
aktif olma, iletisim kurma, eglenerek 6grenme imkani gibi bir¢ok fayda saglayabilir.

Cocuk kendini, ¢evresini oyun yoluyla kesfederek tanir. Oyunda 6grendigi bilgileri
cevresindekilere aktarir. Cocuk bircok kavrami, deneyimi oyun sayesinde Ogrenir.
Ogrendigi bilgiler arasinda iliski kurarak bu bilgileri daha sonra karsilastigi sorunlart
¢ozmek i¢in kullanir. Oyun;

e Objeleri tanimayi, adlandirmayi
e Mantik yiirlitmeyi, neden-sonug iliskisi kurmayi, se¢cim yapmay1

o Agirlik, renk, sekil, boyut, hacim gibi bircok kavramin Ogrenilmesini saglar

(Donmez, 1992; MEB, 2007b; MEB, 2007¢).
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Egitim hayatin her doneminde devam eden bir siirectir. Cocuklar i¢in okul ortami
derslerdeki konularin zorlugu veya soyutlugundan dolay: sikici hale gelebilmektedir. Bu
durumlardan dolay1 6grencilerin derslere karsi ilgisi, motivasyonu azalabilmektedir. Fakat
dersler egitsel oyunla desteklenirse 6grencilerin derslere karsi ilgisi, istegi artabilir. Dersin
yaninda dgrenci hem 6gretmene hem de okula karsi olumlu bir tutum kazanabilir (Erol,
2019). Ogretmenler derste ¢ocuklarin kendini iyi ve mutlu hissedecegi ortamlar1 egitsel
oyun aracilifiyla saglayabilir (Akandere, 2013). Ciinkii plani, amaci, anlami olan bu
etkinlikler cocuga nasil 6grenegini ogretir ve 6grendigi bilgileri de hayat boyu kullanma
firsat1 sunar (Saglam vd., 2016). Oyun c¢ocuga sozlii iletisim, arastirma, problem ¢dzme,
karar verme ve yorumlama gibi becerileri kazandirarak ¢ocugun 6grenmeye olan olumlu
tutumunu destekler. Cocuklar oyun yoluyla bir¢ok kazanim elde eder ve bu durum da
onlarin bilgi ve becerilerini gelistirmesine imkan sunar (Arslan Cift¢i ve Onder, 2017).

Dil 6gretiminde temel becerileri kullanarak kalici 6grenmeleri saglamak ogrenci
acisindan hem zordur hem de uzun siireli bir ugrasi gerektirmektedir. Ogrencinin bu
slirecte basarili olabilmesi i¢in 0grenmeye ilgi duymasi, ¢aba sarf etmesi ve bu ¢abay1 uzun
siire devam ettirebilmesi gereklidir. Bu baglamda egitsel oyunlar 6grencileri giidiileyen,
onlara yogun ve anlamli 6grenme ortamlart olusturarak yardimci olan vazgecilmez
etkinliklerdir (Akkaya, Erdem ve Erol, 2021). Bu baglamda ana dili 6gretiminde
oyunlardan faydalanilmast ¢ocugun o&grenmesini kolaylastirir. Egitsel oyunlar, dil
etkinliklerine katilimi arttirarak 6grenmeye destek olur. Egitsel oyunlarin etkin bir sekilde
kullanilmasiyla ¢ocuk oOgrenilen dili dogru ve etkili kullanma becerisi kazanir. Dil
ogretiminde egitsel oyunlar1 Kullanirken dikkat edilmesi gereken oOzellikler sdyle
siralanabilir:

e Ogrencinin seviyesine, ilgi, istek ve beklentisine uygun olmalidur.
e (Cocugun merakini ve miicadele etme istegini canli tutmalidir.
e Her 6grencinin katilimini saglayabilmelidir.

e Planlanmasi agikga belirtilmeli ve oyunun anlasilmasi kolay olmalidir (Erol, 2019).

Ana dili olarak Tirkce 6gretiminde temel dil becerilerinin kazandirilmasinda egitsel
oyunlarin kullanimi bir¢ok agidan yararli olacaktir. Oyunlarla dil 6grenmek pratiklesir,
cocuklar daha iyi iletisim kurmay1 6grenir. Dil 6grenmek emek ve zaman isteyen bir
stiregtir; oyunlarla bilginin kaliciligl i¢in ihtiya¢ duyulan emek ve siirenin kisalacagi

sOylenebilir. Cocuk oyun ortaminda 6grendigi yeni sozciiklerle arkadaslarina bir seyler
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anlatmay1 ve onlar1 dinleyip anlayarak ana dilini kullanmay1 6grenir. Her oyun ve her
nesne c¢ocugun yeni sozciikler 6grenmesine yardimci olur. Cocugun kelime hazinesi
zenginlesir (Seyrek ve Sun, 2005). Oyun ¢ocuklarin dili kullanma becerisini gelistirmesine
yardim eder. Cocuklar dil becerilerini kullanarak oyunda neyin anlamli neyin anlamsiz
oldugunu 6grenir (Moyles, 1995).

Egitsel oyunlar ana dili olarak Tiirkge &gretiminde dinleme, konusma, okuma ve
yazma becerilerinin gelistirilmesini destekleyen gercek yasama yakin etkinliklerdir. Egitsel
oyun destekli dil 6gretimi 6grenci motivasyonunu arttirip 6grenme ortamini eglenceli hale
getirerek 6grenilen bilgilerin kaliciligini saglar. Bu sayede dil dgretimi siireci 6grenciler
igin ilgi ¢ekici hale gelir. Aragtirmalar 6grencilerin bir etkinligi ilgi ¢ekici buldugunda
istekli oldugunu ve daha kolay 6grendigini gostermektedir (Geng Ersoy, 2021).

Dil 6gretiminde basarili olabilmek igin egitsel oyunlar gocuklara ana dili 6gretiminde
keyif alacagi 6grenme ortamlari olusturarak onlarin derse katilimlarini arttirmaktadir.
Egitsel oyunlar dersleri daha da cazip kilmakta ve bu durum ders boyunca 6grenciler
arasinda iletisimin ve etkilesimin artmasina aract olmaktadir. Egitsel oyunla ana dil
ogretiminde ¢ocuk yapamayacagi gibi bir hisse kapilmayacagi igin belirlenen hedef,
kazanim dogrultusunda dil 6gretimi rahat bir sekilde gerceklesebilir (Bastug, 2015).

Egitsel oyunlarin ana dilin 6grenilmesi siirecine olan faydalar1 sdyle siralanabilir:

e Cocuk anlatilanlar1 anlar.

e Cocugun dil becerileri gelisir.

e Cocuk kelimelerin telaffuzunu dogru bir sekilde yapar.

e Tiim sinif oyuna katilir.

e Miicadele ortami olusur.

e Cocuk yeni kelimeler 6grenir.

e Cocuk soru sorar ve sorulan sorulara cevap verir.

e Cocuk duygu ve diisiincelerini anlatip hayali olaylar ifade eder.

e (Cocuk bilgileri birbirine baglar, problemlerin ¢6ziimiinii anlayip zihinsel
degerlendirmelerde bulunur (Erol, 2019; Gedik, 2012).

2.8.1. lgili aragtirmalar

Ana dili olarak Tirkce 6gretiminde egitsel oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar su

sekilde siralanabilir:
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Ozaslan (2006), “Kelime Oyunlar1 ile Kelime Dagarciginin Gelistirilmesinin
Okudugunu Anlama Diizeyine Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde kelime oyunlan ile
Ogrencilerin  kelime  dagarciklarimin  gelistirilmesinin ~ 6grencilerin  okuduklarin
anlamalarina etkisini arastirmistir. Kontrol gruplu on test- son test kullanilmistir. Elde
edilen sonuglara gore deney grubu ogrencilerinin okudugunu anlama diizeyinin daha
yiiksek oldugu belirlenmistir.

Bagc1 (2011), “ilkdgretim 1., 2. ve 3. Smuf Tiirkce Dersi Ogretmen Kilavuz
Kitaplarinda Yer Verilen Egitsel Oyun Etkinliklerinin Incelenmesi ve Alternatif Etkinlik
Onerileri” baslikli calismasinda nitel bir arastirma yapmistir. Dokiiman analizine dayanan
bu c¢alismanin bulgulari, egitsel oyun tekniginin, ilkdgretim birinci kademe Tiirkce
ogretmen kilavuz Kitaplarinda yeterli olarak kullanilmadigini ortaya koymustur.

Gedik’in (2012), “Ortaokul Ikinci Sinif Ogrencilerinin Temel Dil Becerilerinin
Gelistirilmesinde Egitsel Oyunlarin Basar1 ve Kaliciliga Etkileri” adli doktora tezinde,
ortaokul ikinci sinif 6grencilerinin Tiirk¢e dersi dinleme, konusma, okuma ve yazma gibi
temel dil becerilerinin 6gretiminde egitsel oyunlarin basar1 ve Ggrenilenlerin kaliciligt
lizerindeki etkisi incelenmistir. On test-son test gruplu model secilmistir. Ogrenilenlerin
kaliciliginda egitsel oyunlarin, mevcut Ogretim programinin uygulandigr Ogretim
yontemine gore daha basarili oldugu sonucuna varilmastir.

Giilsoy (2013), “6.smmf Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde Egitsel
Oyunlarin Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde 6. sinif O6grencilerinin kelime hazinesini
gelistirmede egitsel oyunlarin etkililigini belirlemeye calismistir. Arastirmada 6n test-son
test kontrol gruplu seckisiz desen kullanilmistir. Arastirmada egitsel oyunlarin kullanildig
grubun daha basarili oldugu tespit edilmistir.

Basar, Batur ve Karasu’nun (2014), “Kukset Tekniginin Ogrencilerin Zit ve Es
Anlamli Sozciikleri Anlamalarina Etkisi” adli ¢alismasinda kulaktan kulaga sessiz telefon
oyununun (KUKSET Teknigi) sozciik 6gretiminde etkili olup olmadigr arastirilmistir. Bu
calisma On test ve son test kontrol gruplu desende tasarlanmistir. Yapilan 6n test, son test
ve kalicilik testine gore KUKSET Tekniginin uygulandigi deney grubunun lehine anlamh
bir fark oldugu belirlenmistir.

Bastug (2015), “Egitsel Oyunlarla Desteklenen Dikte Etkinliklerinin Ogrencilerin
Dikte Becerilerine Etkisinin Incelenmesi” adli yiiksek lisans tezinde dgrencilerin dikte

becerileri {izerinde egitsel oyunlarin etkisini incelemistir. Arastirmada nicel ve nitel
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yontemin bir arada kullanildigi karma arastirma yontemi kullanilmistir. Egitsel oyunlar
esliginde dikte ¢aligmalar1 uygulanan grubun daha basarili oldugu sonucuna varilmistir.

Gedik ve Tekin’in (2015), “Ortaokul Tiirkce Dersi Ogretmen Kilavuz Kitaplarinda
Yer Alan Egitsel Oyunlarin Niteliksel ve Niceliksel Olarak Incelenmesi” adli ¢alismasi
ortaokul 5, 6, 7 ve 8.sinif Tiirk¢e dersinin 6gretmen kilavuz kitaplarinda yer alan egitsel
oyunlari belirlemek ve bu oyunlarin sahip oldugu nitelikleri saptamak amaciyla
yapilmustir. Tiirkge dersinin amagclarina ulasmasinda énemli bir yer edinen egitsel oyunlara
bu kitaplarda yeterince yer verilmedigi ortaya konulmustur.

Cavus ve Ozyiirek’in (2016), “Ilkokul Ogretmenlerinin Oyunu Ogretim Yoéntemi
Olarak Kullanma Durumlarmin Incelenmesi” adli arastirmasinda ilkokul dgretmenlerinin
Ogretim yontemi olarak oyunu kullanma durumlarini incelemek ve oyun hakkindaki
goriislerini ortaya koymak amaclanmistir. Nitel olarak tasarlanan arastirmada, verilerin
toplanmas1 i¢in yar1 yapilandirilmis goériisme yonteminden yararlanilmistir. Arastirma
sonucunda; smif ogretmenlerinin tamaminin oyun yontemini derslerde kullandigi oyun
yonteminin kalict 6grenme sagladigi ve Ogrencilerin derslere aktif katilim oranlarinin
arttirdigi goriisiinde olduklar1 belirlenmistir. Ogretmenler kendilerini oyunu bir égretim
yontemi olarak kullanma konusunda yeterli gormelerine ragmen, bu konuda hizmet 6ncesi
ve hizmet i¢i egitim seminerleri ile desteklenmeleri gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Arici (2017), “Egitsel Oyunlarin Almanya'da Yasayan Tiirk Cocuklarinin Tirkce
Ogrenme Basarilarina Etkisi” adli doktora tezinde egitsel oyunlarla Tiirkge 6grenen
Almanya’daki Tiirk ¢ocuklarinin Tiirk¢e 6ge basarilari ile uygulamadaki miifredata gore
Tirkge egitimi verilen ¢ocuklarin Tiirkce 6grenme basarilar1 arasinda anlamli bir farkin
olup olmadigini tespit etmeyi amaglamistir. Bunun i¢in 6n test-son test kontrol gruplu
deneysel calisma yapilmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyun destekli ders
islenmesinin 6grenilen bilgilerin kaliciligini sagladigi ve 6grencilerin Tiirk¢e dersine ve
Tirk kiiltiirtine olan isteklerini artirdig1 sonucuna ulagmustir.

Varan (2017), “Ilkokul 4. Simif Ogrencilerinin Zihinsel Sozliigiinii Gelistirmede
Egitsel Oyunlarin Etkisi” adli yliksek lisans tezinde ilkokul 4. simif 6grencilerinin zihinsel
sozliigiinii gelistirmede egitsel oyunlarin etkisini incelemeyi amaglamistir. Bu ¢alisma yar1
deneysel modelle desenlenmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarla yiiriitiilen
kelime 6gretimi ¢aligmalarinin, 6grencilerin zihinsel sozliiklerinin gelistirilmesinde etkili

oldugu belirlenmistir.
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Batur ve Ozdil (2018), “Yazim Yanhslarnin Diizeltilmesine Yonelik Bir Oneri:
Manas Oyunu” adli calismada gelistirilen Manas Oyunu’nun yazimi Kkaristirilan
kelimelerin 6gretiminde etkili olup olmadigini arastirmistir. Arastirma sonucunda Manas
Oyunu’nun 6grencilerin yaptigi yazim yanliglarini diizeltmede etkili oldugu sonucuna
ulastlmistir.

Boz’un (2018), “Ilkokul 4. Sinif Tiirkce Dersinde Oyunla Ogretim Y®énteminin
Akademik Basariya Etkisi" adli ¢alismasinda ilkokul 4. siif Tiirk¢e dersinde oyunla
ogretim yonteminin dordiincii sinif 6grencilerinin akademik basarisina etkisi arastirilmistir.
Arastirma biri deney ve digeri kontrol grubu olacak sekilde segkili olarak belirlenmistir.
Arastirmanin sonucunda deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur, cinsiyet ve
ailenin egitim durumuna gore akademik basarilarinda ise anlamli farklilik bulunamamastir.

Altun ve Hazar'm (2018) “Egitsel Oyunlara Yonelik Ogretmen Goriisleri ve
Yeterliliklerinin incelenmesi” adli makalesinde ortaokul kademesinde 6gretmenlik yapan
farkli branglardaki 6gretmenlerin “egitsel oyunlar” konusundaki goriislerinin incelenerek
yeterliliklerinin kendi goriisleri ve deneyimleri dogrultusunda arastirilmasi amaclanmistir.
Aragtirma nitel arastirma modelinde olup durum calismasi deseniyle yliriitiilmiistiir. Sonug
olarak ogretmenlerin ders siirecinde egitsel oyunlari yeterince kullanamadiklar1 ve 6gretim
teknigi acisindan bu konuda yetersiz olduklart sonucuna ulagilmistir.

Akin ve Kara’nm (2018), “Kelime Ogretiminde Satranc-1 Urefa’nin Egitsel Bir Oyun
Olarak Uyarlanmas1” adl1 ¢alismasinda kelime 6gretiminde kullanilabilmek iizere Satranc-1
Urefa oyununu egitsel bir oyun seklinde uyarlamak, uyarlamasi yapilan oyunun kelime
Ogretimine katkisini ve 6grencilerin oyuna iliskin goriislerini tespit etmek amaglanmistir.
Nitel bir ¢alisma olan arastirmada 6grenci goriisme formu kullanilmistir. Arastirmada,
Satranc-1 Urefa oyununun egitsel bir ara¢ olarak kullanilabilecegi, kelime Ogretiminin
egitsel oyun yontemi dogrultusunda eglenceli, yapici, kalici ve egitici bir sekilde
gergeklestirilebilecegi sonucuna ulagilmistir.

Asan (2019) “Ilkokul 4. Simf Ogrencilerinin Konusma Becerilerine ve Konusma
Kaygilarina Egitsel Oyunlarin Etkisi” adl1 yiiksek lisans tezinde Tiirkge dersinde kullanilan
egitsel oyunlarin ilkokul 4. siif G&grencilerinin hazirliksiz konusma becerilerinin ve
konusma kaygilarimin iizerinde deney grubu lehine anlamli farklilasmalar olusturup
olusturmadigini belirlemeyi amaglanmistir. On test-son test esitlenmemis kontrol gruplu
model kullanilmistir. Arastirma sonunda egitsel oyunlarin konusma diizenini ve tislubunu

olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
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Alparslan (2019) “Egitsel Oyunlarin ilkokul 4. Smif Ogrencilerinin Noktalama
Isaretlerini Kullanma Becerilerine Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde egitsel oyunlarmn
ilkokul 4. smif 6grencilerinin noktalama isaretlerini kullanmasina etkisini ortaya ¢ikarmak
amaglanmistir. Yar1 deneysel modelle desenlenen On test-son test kontrol gruplu bu
aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Noktalama
Isaretleri Uygulama Metni” kullanilmistir. Yapilan arastirma sonucunda, egitsel oyunlarin
noktalama isaretlerini kullanma becerilerini gelistirme konusunda 6nemli bir etkiye sahip
oldugu belirlenmistir.

Angin’m (2019) “Egitsel oyun temelli dinledigini anlama etkinliklerinin 4. sif
Ogrencilerinin dinledigini anlama basarisi {lizerindeki etkisinin incelenmesi” adli yiliksek
lisans tezinde egitsel oyun temelli dinleme etkinliklerinin ilkokul dordiincii smif
dgrencilerinin dinledigini anlama basarisi iizerindeki etkisini belirlemek amaglanmistir. On
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore
deney-kontrol grubunun dinledigini anlama basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir ancak deney grubunun On test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir
farklilik oldugu tespit edilmistir.

Babayigit ve Giiltekin’in (2019) “ilk Okuma Yazma Ogretiminde Oyunla Ogretim
Yontemi Uygulamalar1” adli ¢alismasinin amaci ilk okuma yazma o6gretiminde oyunla
Ogretim yonteminin etkililigini belirlemektir. Karma arastirma deseni kullanilan
aragtirmanin sonucunda oyunla 6gretim yontemi ile gergeklestirilen dersin 6grencilerin
ilgisini ¢ektigi belirlenmistir. Ogrencilerin oyun sirasinda zevk aldigi ve oyunla mutlu
olduklar1 sonucuna ulagilmustir.

Sevim (2019) “Egitsel Oyunlar Aracilifiyla Kelime Ogretiminin Besinci Simf
Ogrencilerinin Anlama Becerilerine Etkisi” adli ¢alismasinda egitsel oyunlar araciligiyla
kelime Ogretimi etkinliklerinin besinci siif Ogrencilerinin anlama becerilerine etkisini
incelemeyi amaglamistir. Egitsel oyun araciligiyla kelime 6gretimi etkinliklerinin besinci
siif 6grencilerinin anlama becerilerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bektag’in (2020) “ilk Okuma Yazma Ogretiminde Egitsel Oyunlarin 1. smif
Ogrencilerinin Okuma Becerilerine Olan Etkisinin Incelenmesi” adli ¢alismasinda ilk
okuma yazma Ogretiminde egitsel oyun kullaniminin 1. smif 6grencilerinin okuma
becerilerine olan etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada nicel arastirma

yontemlerinden deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin sonucu egitsel oyunlarla
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okuma becerisi kazandirilan deney grubu O&grencilerinin basart puanlarinin arttigini
gostermistir.

Yaman’m, (2020) “Smif Ogretmenlerinin “oyunla 6gretim” Kavramina Iliskin
Algilart: Bir Metafor Calismas1” adli ¢alismasinin amaci smif dgretmenlerinin oyunla
Ogretime yonelik algilarint metaforlar yardimiyla incelemektir. Arastirmada nitel arastirma
yontemlerinden biri olan olgu bilim deseninden faydalanilmistir. Sonug¢ olarak
O0gretmenlerin oyunla dgretim kavramina iligskin algilarinin ¢ogunlukla hayat, eglence, su,
cicek gibi metaforlarla belirtildigi ve bunlarin genel olarak olumlu ifadeler oldugu
belirlenmistir.

Geng Ersoy (2021), “Tiirkce Ogretiminde Egitsel Oyun Kullammi: Bir Meta-
Tematik Analiz Calismasi” adli makalesinde egitsel oyun kullanimin Tiirkge 6gretimine
etkisini meta-tematik analiz ¢ercevesinde belirlemeyi amaglamistir. Bu amag
dogrultusunda Google Scholar, Yiiksekogretim Kurulu Tez Merkezi, Ulakbim TR Dizin,
Web of Science, Eric ve Proquest veri tabanlarindan Tiirk¢e 6gretiminde egitsel oyun
konusunda gergeklestirilmis on ii¢ nitel calismay1 arastirmaya dahil etmistir. Arastirma
sonuclar1 Tiirkge 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin 6grenci kazanimlarina ve 6gretme
O0grenme siirecine olumlu etkilerinin oldugunu 6gretmen, Ogrenci ve veli boyutuyla
sunmustur. Ayrica sonuglar dgretmenlerin egitsel oyun kullanimindaki yeterliklerinden
ziyade teknik kullanimindaki yetersizliginin 6n plana ¢iktigini gostermistir.

Erol (2021), Ortaokullar i¢in Egitsel Oyun Uygulamalari-Kuramdan Uygulamaya
kitabinda, “Tiirkge Dersi Igin Ornek Oyun Uygulamalar” bashikli kitap boliimiinde
ortaokul 5, 6, 7 ve 8. siniflara yonelik yapilandirilmis egitsel oyunlar hazirlamistir. Egitsel
oyunlarin 6grencilerin akademik basarisini artirdigini; duyussal, dilsel, biligsel gelisimini
destekledigini belirtmistir.

Atik’in (2022) “Tiirkge Dersinde Egitsel Oyun Kullanimimin Yaratici Yazma Beceri
ve Yazma Tutumlarina Etkisi” adli yiiksek lisans ¢alismasimin amaci egitsel oyunlarin
Ogrencilerin yaratict yazma beceri ve tutumlarina etkisini belirlemektir. Arastirma yari
deneysel desen ile gerceklestirilmis olup nicel veriler nitel verilerle desteklenerek karma
model kullanilmigtir. Bulgulara gore egitsel oyunlarla yapilan yazma caligmalarinin
Ogrencilerin yaratict yazma becerilerini ve tutumlarini gelistirdigi goriilmiistiir.

Kotan’in (2022) “Ortaokul 8. Simf Tiirkce Dil Bilgisi Ogretiminde Dijital Egitsel
Oyunlarin Kullammimin Ogrencilerin Akademik Bagarilarina Etkisi” adli yiiksek lisans

tezinde ortaokul 8.smif Tiirkce dilbilgisi 6gretiminde dijital egitsel oyunlarin kullaniminin
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ogrencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Egitsel dijital oyunlarla yapilan 6gretimin
Tiirkge dersi sozciikte yap1 konusunun 6grenilmesinde etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Ozkesici’nin (2023) “Egitsel Oyunlarin Ilkokul Ogrencilerinin Tiirkce Dersi
Tutumlarina ve Motivasyonlarina Etkisi” adli yiliksek lisans tezinde egitsel oyunlarin
ilkokul ogrencilerinin Tiirkge dersine iligskin tutumlarma ve motivasyonlarina etkisini
incelemek amaglanmistir. Bu ¢alisma On test-son test esitlenmemis kontrol ve deney gruplu
yar1 deneysel desende yiiriitiilmiistiir. Tiirkge dersi motivasyonuna iliskin deney grubu
lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.

Caglayan (2024) tarafindan yiriitilen “Egitsel Oyunlarla Desteklenen Okuma
Etkinliklerinin Beginci Sinif Ogrencilerinin Okuduklarmi Anlamalarina, Okumaya Y&nelik
Tutum ve Aligkanliklarina Etkisi” baslikli yiiksek lisans tezinde egitsel oyunlarla
desteklenen okuma etkinliklerinin besinci smif Ogrencilerinin okudugunu anlama
becerilerine, okumaya yonelik tutum ve aliskanliklarina etkisi arastirilmistir. Bu ¢alismada
karma arastirma yontemlerinden aciklayici sirali desen kullanilmistir. Bu ¢alisma egitsel
oyunlarla desteklenen okuma etkinliklerinin besinci sinif 6grencilerinin okudugunu anlama
becerilerini, okumaya yonelik tutum ve aligkanliklarini olumlu yonde etkiledigini ortaya
koymustur.

Ozcan (2025) tarafindan vyiiriitiilen "Yaratici yazma etkinlikleriyle desteklenen
egitsel oyunlarin ilkokul 3. ve 4. siif 6grencilerinin yaratici yazma becerisine etkisi"
baslikli yiiksek lisans tezinde nitel aragtirma yOntemi olan deneysel desenlerden yari
deneysel desene bagli 6n test son test deney-kontrol gruplu modelden yararlanilmistir.
Sonuglar yaratici yazma etkinliklerinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin basari
diizeyini olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Ilgili alanyazin incelendiginde Tiirkgenin ana dili olarak &gretiminde egitsel
oyunlarin kullanimiyla ilgili baz1 ¢alismalarin yapildigt; yapilan ¢aligmalarin bir¢ogunun
(Alparslan, 2019; Angmn, 2019; Asan, 2019; Babayigit ve Giiltekin, 2019; Bagci, 2011;
Batur ve Ozdil, 2018; Bektas, 2020; Boz, 2018; Cavus ve Ozyiirek, 2016; Varan, 2017;
Yaman, 2020) ilkokulda Tiirk¢ce Ogretimi ile ilgili oldugu, ortaokul diizeyi Tiirkge
Ogretiminde ise sinirh sayida ¢alisma (Akin ve Kara, 2018; Basar vd., 2014; Gedik, 2012;
Gedik ve Tekin, 2015; Giilsoy, 2013; Ozaslan, 2006; Sevim, 2019) yapildig
goriilmektedir. Ortaokul diizeyi Tiirkge 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimi ile ilgili

caligmalar incelendiginde; ders kitaplarinin incelenmesi, okudugunu anlama, sdzciik
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Ogretimi ve soz varligini zenginlestirme, becerilerin gelisimini {izerine odaklanan deneysel
aragtirmalar yapildig1 belirlenmistir. Fakat ilgili literatiirde egitsel oyunlarin uygulanip
nitel bir sekilde siirecin paydaslar1 olan O6gretmen ve Ogrenciden goriis alinan ve
gozlemlerde bulunulan herhangi bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Bu bakimdan bu

arastirmanin alandaki boslugu dolduracag diisiiniilmektedir.
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3. YONTEM
Bu boéliimde arastirmanin modeli, katilimcilari, gelistirilen oyunlarin uygulama

stireci, verilerin toplanmasi ve analizine yonelik bilgiler sunulmustur.

3.1. Arastirmanin Modeli

Ortaokul diizeyinde ana dili olarak Tiirk¢e 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina
iliskin 6gretmen ve O6grenci goriislerinin tespit edilmesini amaglayan bu arastirmada nitel
arastirma desenlerinden olgu bilim (fenomenoloji) kullanilmistir.

Nitel arastirmalar gozlem, goériisme ve dokiiman analizi gibi yollarla bilgilerin
toplandig, belli bir baglamin ve etkilesimin bir pargasi olarak olaylar1 gercekei bir sekilde,
kendi dogal diinyasinda aragtirmayi ve anlamlandirmayi amaclayan; tanimlama, ¢ézme,
yorumlama ve anlama gibi siiregleri kapsayan bir yaklagimdir (Denzin ve Lincoln, 2005;
Van Maanen, 1979; Patton, 1985’den Akt, Merriam, 2015). Bir baska deyisle nitel
aragtirma sosyal olaylar1 i¢ginde bulunduklar1 ortam igerisinde gézlemleyerek anlamayr goz
Oniinde tutan bir yaklagimdir. Bu yontem insan davraniglarinin altinda yatan sebepleri
anlamada etkili bir yoldur (Baltaci, 2019). Nicel aragtirma genellenebilir dogrular ortaya
koysa da sosyal olaylar1 aciklamada nitel arastirma nicel arastirmaya gore daha
derinlemesine bilgi saglamaktadir (Biiylikoztirk, Cakmak Kilig, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2021). Bu g¢ercevede nitel arastirma desenlerinden biri olan olgu bilim
(fenomenoloji) ¢alismalarinda tam olarak anlamlandirilmamis olay ve olgulara
odaklanarak derin ve ayrintili bilgiyi ortaya koymak amaglanir (Simsek ve Yildirim, 2016).
Bu arastirmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan olgubilim deseninden
faydalanilmistir. Yildirim ve Simsek’e gore (2016) olgubilim deseninde bireyler farkinda
olduklar1 fakat daha 6nce ayrintilariyla ve derinlemesine irdeleme olanagi bulamadiklar
olgulara odaklanirlar. Bu sayede bireyler, olguyu daha iyi taniyarak ve anlayarak ortaya
olguya dair birtakim Ornekler, yasantilar ve aciklamalar koyabilirler. Fenomenoloji,
yalnizca bir betimleme degil, arastirmacinin yaganmig deneyimlerinin anlamma iliskin

yorum yaptigi yorumsan bir siirectir (Creswell, 2015).

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisgma grubunu 2024-2025 egitim-0gretim yilinda Adiyaman ili

merkez ilgesindeki bir devlet ortaokulunda 5, 6, 7 ve 8. sinifta 6grenim goren 60 6grenci ve
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5 Tirk¢e Ogretmeni olusturmaktadir. Caligma grubundaki 6grencilere kolay ulasilabilir
ornekleme teknigi kullanilarak ulasilmistir (Simsek ve Yildirim, 2012). Bu 6rnekleme
tirlinde zaman kaybi olmadan arastirmacinin en ulasilabilir 6rneklemi kolayca
olusturabilecegi durumlar tercih edilir (McMillan ve Schumacher, 2010). Goniilliliik ilkesi
dogrultusunda arastirma grubunda yer alan 6grencilere iliskin bilgiler tablo 2.1’de yer

almaktadir.

Tablo 3.1. Calisma grubundaki 6grencilere iligkin bilgiler

Kadin Erkek f %
5.simf 10 5 15 25
6.s1mf 8 7 15 25
7.s1mf 11 4 15 25
8.s1nif 9 6 15 25
Toplam 38 22 60 100

Tablo 3.1. incelendiginde her sinif diizeyinden 15 6grencinin katildigi gorilmektedir.
Katilimeilarin 38’1 kadin 22’si erkek 6grencilerden olusmaktadir.
Arastirmada ayrica goniilli olarak arastirmaya katilan, derslerinde egitsel oyunlar

uygulayan 2 kadin 3 erkek olmak iizere 5 Tiirk¢e 6gretmeni yer almistir.

3.3. Veri Toplama Siireci ve Araclari

Arastirmada veri toplama asamasindan 6nce gerekli olan etik kurulu onay1 (Ek-1) ve
Adiyaman 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden uygulama ve arastirma izni (Ek-2) almmustir.
Arastirma Oncesinde Ogretmenlere, dgrencilere ve velilere arastirmanin amaci ile ilgili
bilgiler verilip veli onay1 alinmis ve 6gretmenlerin ve 6grencilerin goniillii katilimi esas
alinmistir.

Veri toplama siirecinin ilk asamasinda Erol (2024) editorliiglinde hazirlanan
“Yapilandirlmis Egitsel Oyunlarla Tiirk¢e Ogretimi” kitabindan mevcut dgretim programi
dogrultusunda yapilandirilmis, dort temel beceriye yonelik kazanimlarin odakta oldugu 8
egitsel oyun belirlenmis ve her hafta 2 oyun olmak iizere toplamda 4 hafta oyun
uygulanmistir (EK-3). Her sinif diizeyinde 2 oyun seklinde 5, 6, 7 ve 8. smiflarda yapilan
uygulamalardan sonra c¢alismada yer alan 6grenci ve 6gretmenlerle goriismeler yapilmis,
ayrica 6grenme ortamlarina yonelik gézlemlerde bulunulmustur. Arastirma kapsaminda

uygulanan yapilandirilmis egitsel oyunlara iliskin bilgiler tablo 3.2’de yer almaktadir.
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Tablo 3.2. Arastirmada uygulanan yapilandirilnmig egitsel oyunlar

Oyunun Adi Sinif Diizeyi Beceri Kazanim

Top Sende S.smif Dinleme  Dinlediklerinde gegen bilmedigi kelimelerin
anlamini tahmin eder.

Sesler Degisiyor S.smuf Yazma Yazilarinda ses olaylarina ugrayan kelimeleri
dogru kullanir.

Tahminleri 6.smif Dinleme  Dinlediklerinde gegen olaylarin gelisimi ve sonucu

Alalim hakkinda tahminde bulunur.

Kelime Asalim, 6.s1mif Okuma Basit, tiiremis, birlesik kelimeleri ayirt eder.

Hadi!

Al Satarim 7.smuf Okuma Basit, tiiremis, birlesik fiilleri ayirt eder.

Kelime Satarim

Haberler mi 7.smuf Yazma Kisa metinler yazar.

Anilar m1?

Bildigin Gibi 8.simf Konusma Konugmasinda yabanci dillerden alinmis, dilimize

Degil heniiz yerlesmemis kelimelerin Tirkgelerini
kullanir.

Elestiri Giinii 8.smif Konugma Konugma stratejilerini kullanir.

Tablo 3.2. incelendiginde 5. sinif diizeyinde “Top Sende, Sesler Degisiyor”, 6. sinif
diizeyinde “Tahminleri Alalim, Kelime Asalim, Hadi!”, 7.smifta “Al Satarim Kelime
Satarim, Haberler mi Anilar m1?”, 8.sinifta “Bildigin Gibi Degil, Elestiri Giinii” egitsel
oyunlari yer almaktadir. Her sinif diizeyinde iki egitsel oyun uygulandigi ve dort temel dil

becerisinin esit sayida yer aldig1 goriilmektedir.

3.3.1. Ogrenci goriisme formu

Goriisme  teknigi, katilimcilarla ilgili anlik gbzlemlenemeyecek kriterlerin,
aragtirmacinin  goriisme Oncesinde belirli amaglara hizmet eden sorular1 hazirlayarak
katilimcilara yoneltip onlarin diisiincelerine ulasip arastirma konusu hakkinda bilgi sahibi
olacagi nitel bir aragtirma teknigidir (Creswell, 2017). Arastirmada, ana dili olarak Tiirkce
ogretiminde egitsel oyunlarin kullanimina iliskin 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla
10 agik uglu sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme
sorularinin igerik ve kapsam gegerliligini saglamak amaciyla ana dili olarak Tiirkce
Ogretimi alaninda calismalar yapan 3 uzmandan, egitim bilimleri alaninda c¢alisan 1
uzmandan goriis alinmigtir. Goriisler dogrultusunda {izerinde goriis birligine varilan 7 agik
uclu sorudan olusan yar1 yapilandirilmis gériisme formu hazirlanmis ve goriisme formu

hazir hale gelmistir (Ek-4).
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3.3.2. Ogretmen gériisme formu

Ana dili olarak Tiirkge 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina iligkin 6gretmen
goriiglerini belirlemek amaciyla 8 agik uglu sorudan olusan yar1 yapilandirilmig gériisme
formu hazirlanmistir. Goriisme sorularinin igerik ve kapsam gecerliligini saglamak
amaciyla ana dili olarak Tiirk¢e Ogretimi alaninda ¢alismalar yapan 3 uzmandan, egitim
bilimleri alaninda ¢alisan 1 uzmandan goriis alinmistir. Gortisler dogrultusunda iizerinde
goriis birligine varilan 6 agik uglu sorudan olusan yari yapilandirilmis goriisme formu

hazirlanmistir (Ek-5).

3.3.3. Yapilandirilmamis gézlem formunun gelistirilmesi

Arastirmada elde edilen bulgular1 derinlestirmek ve zenginlestirmek amaciyla egitsel
oyunlarin uygulandigi &grenme ortamlarinda yapilandirilmamis gézlem formu (EK-6)
kullanilarak gozlemlerde bulunulmustur. Arastirmacinin dogal ortama katilarak verileri o
anki durumu igerecek sekilde notlar alarak topladig1 gozlem tiiriidiir. Ilgili tiim potansiyel
olaylar ile neyin gozlemlenebilecegini onceden belirtmeden genis alan notlar almayi
icermektedir. Yapilandirilmamis gozlem genellikle aciklayict amag¢ giitmektedir.
Yapilandirilmamis gozlem formunda arastirmact hangi bilginin kaydedilecegine ve

hangisinin 6nemli olacagina o anda karar verecek kisidir (Biiytikoztiirk vd., 2021).

3.4. Verilerin Analizi

Veri analizi, verinin anlamimi agiga ¢ikarma islemidir. Bu islem, insanlarin ne
sOyledigini, aragtirmacinin gozlem ve okuma yoluyla elde ettigi bilgileri birlestirip
yorumlamasini ve anlamlandirmasini igerir. Veri analizi, somut veri pargalari ile soyut
kavramlar, tlimevarim ve tiimdengelim yontemleri, tanimlama ve yorumlama arasinda ileri
geri adim atmay1 iceren karmasik bir siirectir. Merriam'a (2021) gore, verinin anlamini
aci18a cikarma siireci, arastirma sorulariniza yanit bulmak i¢in kullanilan bir yontemdir.

Arastirmanin verileri 5, 6, 7 ve 8. smif diizeyinde uygulanan 8 egitsel oyun
etkinliginin sonunda gergeklestirilen Ogretmen ve Ogrenci goriismelerinden ve oyun
siiresinde O0grenme ortamina yonelik gerceklestirilen gozlemlerden elde edilmistir.
Goriismelerden elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.
Icerik analizi calismalarinin genel amaci, ele alman konu kapsaminda, daha sonra

yapilacak akademik c¢aligmalara yol gostermesi ve konu ile ilgili genel egilimin tespitinin
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saglanmasidir (Akyurt, Ultay ve Ultay, 2021). Igerik analizi birbirini takip eden iic
asamada gerceklesir. Oncelikle veriler bir araya getirilip organize edilir. Daha sonra veriler
kodlanip temalar olusturulur. Son agsamada ise analiz edilen veriler sekil, tablo ya da grafik
halinde sunulur (Cresswell, 2021). Bu dogrultuda, 6gretmenlerin ve 6grencilerin sorulara
verdikleri cevaplar icerik analizi teknigiyle degerlendirilmis, elde edilen veriler ilgili tema,
kod ve frekans degerleriyle tablo i¢inde sunulmus ve katilimcilarin verdikleri bazi ifadelere

dogrudan yer verilmistir.

3.5. Gegerlilik ve Giivenilirlik

Bu aragtirmanin gecerligini artirmak i¢in ¢alisma oncesinde katilimeilara ¢alismanin
amaci ile gorlisme ve gozlem formlart ayrintili bir sekilde agiklanmistir. Caligmalarda
gecerliligin artirilmasi igin bireylerden dogrudan alintilara yer vermek ve bunlardan yola
cikarak sonuclari aciklamanin 6nemli oldugu bilinmektedir (Biiyiikoztirk vd., 2021).
Yapilan bu c¢alismanin gecerliligi artirma adina katilimcilarin sorulara verdikleri
cevaplardan bazilarina iliskin dogrudan alintilar kullanilarak elde edilen sonuglarin
aciklanmasi yoluna gidilmistir. Giivenirlik ¢alismalarinda ise arastirma siirecini ve verileri
acik ve ayrmtili bir bicimde, yani bir baska arastirmacinin degerlendirmesine olanak
verecek sekilde tanimlanmasi gerekmektedir (Simsek ve Yildirim, 2016). Bu dogrultuda
aragtirmadan elde edilen verilerin gegerlik ve giivenirligini saglamak amaciyla iki alan
uzman tarafindan kodlama ve karsilastirma islemleri gerceklestirilmistir. Kodlayicilar
arast goriis birligini tespit etmek i¢cin Miles ve Huberman (1994)’1n gilivenirlik formiilii
(Glivenirlik = goriis birligi / goris birligi + gorlis ayriligt X 100) kullanilmistir. Yapilan
islem sonucunda kodlayicilar arasi uyum .86 olarak hesaplanmistir. Kodlayicilar arasi
giivenirlik oraninin %80’in iizerinde c¢ikmasi, Miles ve Huberman (1994)’a gore

arastirmanin giivenirligi i¢in yeterlidir.
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4 BULGULAR VE YORUM

4.1. Egitsel Oyun Uygulamalarina Katilan Ortaokul Ogrencilerinin Goriislerine
fliskin Bulgular
Ogrencilerin “Tiirkge dersinde oyun oynamak ister misiniz? Nigin” sorusuna

verdikleri cevaplara iligkin bulgular tablo 4.1. ve tablo 4.2°de yer almaktadir.

Tablo 4.1. Ogrencilerin Tiirkce dersinde oyun oynama istegine iliskin bulgular

Istek 5.stmf 6. sinif 7. stmf 8. simif f %

Ara sira 8 8 11 10 37 61,6
Her zaman 7 7 4 4 22 36,6
Hig¢bir zaman 0 0 0 1 1 1,6
Toplam 15 15 15 15 60 100

Tablo 4.1 incelendiginde Ogrencilerin %61,6’sininTiirkge dersinde ara sira,
%36,6’sinin her zaman oyun oynamak istediklerini goriilmektedir. Arastirmaya katilan 1
ogrenci ise hicbir zaman oyun oynamak istemedigini belirtmistir. Ogrencilerin yaklasik
%98,4’likk kisminin, nerdeyse tamaminin oyun oynamak istedigini belirtmesi, 6grenenlerin
ilgi, istek ve beklentilerinin bilinmesi bakimindan dnemlidir. Ayrica tablodaki verilere gore
smif diizeyi arttikga 6grencilerin oyun oynama isteginde kismen de olsa bir azalma
goriilmektedir. Ogrencilerin Tiirkge dersinde oyun oynama isteginin sebebine iliskin

soruya verdikleri cevaplara iligkin bulgular Tablo 4.2.de yer almaktadir:

Tablo 4.2. Ogrencilerin Tiirkce dersinde oyun oynama isteklerinin sebebine iliskin
bulgular

Neden Ssmmf 6.simf Z.smmf 8.simf f 0 %
Ara sira Uretici becerileri gelistirmesi 8 8 10
Motive etmesi 11 37 616
Hem eglenceli hem o6gretici 7 4
Her zaman olmasi 22 36,6
Konu tekrar1 yapilmasi 7 4
Higbir zaman  Cekinme 1 1 16
Toplam 15 15 15 15 60 100

Tablo 4.2. incelendiginde ara sira oyun oynamak isteyen Ogrencilerin oyunlarin
kendilerini motive ettigini ayn1 zamanda konusma ve yazma gibi tretici becerilerini
gelistirdigini belirtmistir. Her zaman oyun oynamak isteyen cevabini veren 6grenciler ise

ogrenirken eglenme ve konu tekrar1 yapabilme imkanindan bahsederken hi¢bir zaman oyun
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oynamak istemedigini belirten 1 6grenci ise ¢ekindigini ifade etmistir. Bu bilgilerden
hareketle Ogrencilerin ¢ogunun firetici dil becerilerini gelistirme, eglenerek 6grenme,
motive olma, 6grendiklerini tekrar ederek pekistirme gibi sebeplerle egitsel oyun
oynamaya istekli oldugu, egitsel oyun oynamayr tercih etmeyen Ogrencilerde ise
¢ekingenlik, Ozgiliven eksikligi vb. kisisel sebeplerin on plana ¢iktigi soylenebilir.
Ogrencilerin Tiirkce dersinde oyun oynama istegine ve sebebine iliskin goriislerine su
ifadeler 6rnek verilebilir:

Ara sira olsun ciinkii konusma, yazma becerimi gelistirdi (O-15).

Ogretmenimizin ara sira oynattigi oyunlar beni derse daha ¢cok motive ediyor (0-30).

Her zaman oyun oynamak isterim hem eglenceli hem ogretici oluyor (O-35).

Her zaman oyun oynamak isterim ¢iinkii konu tekrart yapuliyor (0-28).

Hichir zaman oyun oynamak istemiyorum ciinkii yanhs yaparim diye ¢ok ¢ekiniyorum (O-
48).

Ogrencilerin “Sizce bugiinkii dersimizin nceki Tiirkge dersleriyle farki nedir?”

sorusuna verdikleri cevaplara iligkin bulgular tablo 4.3°te yer almaktadir.

Tablo 4.3. Ogrencilerin egitsel oyun oynanan Tiirkce dersinin diger derslerden farkina
iliskin goritisleri

Goriis 5.simf 6.simf  7.simf  8simf  f %

Sikict olmamasi 4 5 10 5 24 18,2
Basariy1 desteklemesi 7 5 6 18 13,7
Eglenceli olmasi 3 7 4 4 18 13,7
Takim calismasi yapilmasi 6 4 3 5 18 13,7
Yardimlasmanin olmasi 7 5 3 15 11,4
Aktif olmasi 4 2 4 2 12 9,1
Uziintiiyii unutturmasi 2 3 5 10 7,6
Sosyallesmeyi saglamasi 3 4 2 9 6,9
Kurallarin olmasi 4 2 2 8 6,7

Toplam 40 37 39 16 132 %100

*Katilimcilar birden fazla goriis bildirmistir.

Tablo 4.3. incelendiginde 6grencilerin egitsel oyun oynanan Tiirk¢e dersinin diger
derslerden farkina iliskin sikict olmamasi (%18,2), basariyr desteklemesi (%13,7),
eglenceli olmasi (%13,7), takim calismasi (%13,7) ile yardimlagsma (%11,4) ve aktif olma
imkan1 saglamasi (%9,1) goriislerinin 6n plana ¢iktigi goriilmektedir. Uziintiiyii

unutturmasi (%7,6), sosyallesmeyi saglamasi (%6,9), kurallarin olmasi (%6,7) gibi goriisler
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de ortaya ¢ikmistir. Bu bulgular 1s181inda 6grencilerin egitsel oyunlarin oynandigi 6grenme
ortamlarinda kendilerini rahat hissettikleri, akranlariyla daha fazla iletisim kurduklari, is
birligi yaptiklar1 ifade edilebilir. Bununla birlikte 6grencilerin duygusal bazi sorunlari
asmada da oyunlarm etkisi oldugunu diisiindiigii goriilmektedir. Ogrencilerin egitsel oyun
oynanan Tiirk¢e dersinin diger derslerden farkina iliskin ifade ettigi bazi1 goriisler sunlardir:
Bu ders sikici olmadigt icin konuyu daha iyi kavradim (0-42).

Osrenilen konularin tekrari yapildig icin egitsel oyun basarimi artirdr (0-22).

Sinifca eglenerek égrendik (O-16).

Okul basladigindan beri ilke kez arkadaslarimla takim c¢alismast yaparak birbirimize
yardim ettik (O-6).

Oynadigimiz oyunu kazanabilmek icin birbirimize yardim ettik (O-40)

Ders sikici olmadigi icin siirekli derse katildim, aktiftim (O-19).

Oynadigim oyun sayesinde iiziintiimii unuttum, sosyallestim (O-35).

Oyunu kazanmak icin konusmadigim arkadaslarimla ilk kez konusarak sosyallestim (O-
25).

Oyunu kazanmak icin hem takim calismast yaptik hem de kurallara uymamiz gerekti (O-

18)
Ogrencilerin “Oynadigimz oyunla ilgili ne diisiiniiyorsunuz? Size fayda saglama ya
da zarar verme durumuna dikkat ederek agiklaymiz.” sorusuna verdikleri cevaplara iliskin

bulgular tablo 4.4°te yer almaktadir.

Tablo 4.4. Ogrencilerin Tiirkce dersinde oynadigr oyunlara iliskin gériisleri

Durum Neden S5.smmf 6.simf  7.simf 8. simf  f %
Konuyu daha iyi anlama 7 8 7 22 25,8
Tirkcemi gelistirme 7 5 6 3 21 248
Fayda sagladi  Yorum becerisini gelistirme 5 5 4 14 16,5
Dersi sevdirme 3 4 2 5 14 16,5
Hayal giiciinii gelistirme 7 7 82
Fayda Giiriiltii olmasi 2 2 4 A7
saglamadi Konuyu 6nceden bilmesi 3 3 36
Toplam 24 29 19 13 85 100

Tablo 4.4. incelendiginde Ogrenciler Tiirkce dersinde oynadigi oyunlara iliskin
oyunla konuyu daha iyi anladigini (25,8), oyunlarin Tirkgelerini (%24,8) ve yorum
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becerilerini gelistirdigini (%16,5), dersi sevdirdigini (%16,5) ve hayal giiciinii gelistirdigini
(%8,2) belirtmistir. Ogrencilerden az da olsa Tiirk¢e dersinde oynadigi oyunlarda giiriiltii
olmasi1 (%4,7) ve konuyu oOnceden bilmesi (%3,6) gibi sebeplerden Otiirii oyunun
kendilerine katkis1 olmadig1 seklinde goriis bildirilmistir. Ogrencilerin biiyiik cogunluguna
yakini Tiirkge dersinde oynanan oyunu faydali buldugunu belirtirken, 6grencilerin ¢ok az
bir kismi, ozellikle 8. smif 6grencileri, oyun sirasinda giiriiltii olmasi veya oynatilan
konunun bilinmesinden otiirii Tiirkge dersinde oynanan oyunlarin kendilerine bir fayda
saglamadigim belirtmislerdir. Ozellikle 8. smiftaki 6grencilerin smava odaklanmasindan
dolayr bu olumsuz goriislerin ortaya ¢iktigi soylenebilir. Bu duruma iliskin &grenci
goriiglerine 6rnek bazi ifadeler sunlardir:

Bu tarz oyunlarla konuyu pekistirerek daha iyi anladim, dersi sevdigimi fark ettim (O-26).
Cok heyecanli, eglenceliydi. Bana bilmedigim kelimelerin anlamini ogrettigi icin Tiirkcemi
gelistirdi, fayda sagladi (O-9).

Bu oyun yazi yazma ve bir konuyla ilgili yorum yapma becerimin gelismesine yardimci
oldu (O-35).

Oyunda konuyu iyi anlamam dersi sevmemi sagladi (O-15).

Oyunun eglenceli ve faydali olmast hayal giiciimii gelistirdi (O-21).

Oyunda oynanirken olusan giiriiltii dikkatimi dagitti (O-7).

Oyunun bana hicbir katkist olmad ¢iinkii konuyu biliyordum (O-60).

Ogrencilerin “Diger derslerde de oyun oynamak ister misiniz?” sorusuna verdikleri

cevaplara iligkin bulgular tablo 4.5’te yer almaktadir.

Tablo 4.5. Ogrencilerin diger derslerde oyun oynama istegine iliskin bulgular

Durum 5.simf 6. simf 7. stmif 8. simf f %

Isterim 13 11 11 6 41 68,3
Ara sira 2 4 4 7 17 28,3
Istemem 0 0 0 2 2 3,3
Toplam 15 15 15 15 60 100

Tablo 4.5. incelendiginde dgrencilerin 41°inin (68,3) diger derslerde oyun oynamak
istedigi, 17’sinin (%28,3) ara sira oyun oynamak istedigi, 2’sinin (%3,3) ise oyun oynamak
istemedigi goriilmektedir. 5. smif O6grencilerinden 13’1 (%21,6) diger derslerde oyun
oynamak isterken 2’si (%3,3) ara sira oyun oynamak istediklerini belirtmistir. 6. sif

ogrencilerinden 11’1 (%18,3) diger derslerde oyun oynamak istediklerini, 4’4 (6,6) ise
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oynamak istemedigini ifade etmistir. 7. siif 6grencilerinden 11’1 (%18,3) diger derslerde
oyun oynamak isterken 4’t (%6,6) oynamak istemedigini ifade etmistir. 8. smif
ogrencilerinden ise 6’s1 (%10) diger derslerde oyun oynamak istedigini, 7’si (%11,6) ara
sira oyun oynamak istedigi, 2’si (%3,3) ise oynamak istemedigi belirtmistir. Ogrencilerin
neredeyse tamami diger derslerde de oyun oynamak istedigini belirtirken oyun oynamak
istemeyen sadece 2 6grenci bulunmaktadir. Bu 6grenciler 8. sinifta yer almaktadir.
Ogrencilerin diger derslerde oyun oynamak isteyip istemesinin nedenine iliskin

bulgular tablo 4.6’da yer almaktadir.

Tablo 4.6. Ogrencilerin diger derslerde oyun oynamak isteyip istemesinin nedenine iligkin
bulgular

Durum Neden S5smf 6.simf  7.simf 8. simf f %
Daha kolay anlamak i¢in 8 3 4 6 21 28

Isterim Konu tekrar1 yapmak igin 5 8 5 3 21 28
Mutlu olmak igin 4 2 4 10 13,3
Derste sikilmamak igin 3 1 2 6 8

Arasira  Motive olmak i¢in 2 4 4 5 15 20

Istemem Konulardan geri kalmamak 2 2 2,7
i¢in

Toplam 22 18 19 16 75 100

Tablo 4.6. incelendiginde Ogrenciler daha kolay anlamak, konu tekrari yapmak
(%28), mutlu olmak (%28) ve derste sikilmamak igin (%13,3) diger derslerde de oyun
oynamak istedigini belirtmistir. Diger derslerde ara sira oyun oynamak isteyen ogrenciler
motive olmak i¢in (%20) cevabimi verirken oyun oynamak istemeyen Ogrenciler ise
konudan geri kalmamak (%2,7) seklinde gériis bildirmistir. Ogrencilerin neredeyse tamami
diger derslerde de oyun oynamak istediklerini belirtmistir. Sadece sinava hazirlanan
ogrenciler konulardan geri kalmamak amaciyla oyun oynamak istemediklerini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin diger derslerde oyun oynamak istemesinin nedenine iliskin bazi
goriisler su sekildedir:

Derslerde islenen konuyla ilgili oyun oynaminca daha kolay anladigimi fark ettim (O-16).
Siirekli oynamak isterim c¢iinkii dersleri daha kolay anlayabiliriz bu sekilde dersten
stkilmayiz (O-42).

Oyun oynadigimda asirt mutlu oluyorum (0-13).

Osretmen derste siirekli konu anlattiginda dersten sikiliyorum bu yiizden oyun oynayinca

mutlu oluyorum ve oyun oynamak bana iyi geliyor (O-33).
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Arada sirada oynamak isterim boylece derslere daha kolay motive oluruz (O-37).
Oyun oynamak istemem konulardan geri kalabilirim (O-49).
Ogrencilerin “Oynadiginiz oyun iletisiminizi nasil etkiledi?” sorusuna verdikleri

cevaplara iliskin bulgular tablo 4.7°de yer almaktadir.

Tablo 4.7. Ogrencilerin oynadiklar: oyunun iletisimlerini nasil etkiledigine iliskin bulgular

Nasil etkiledigi 5.simf 6. simf  7.simf 8.sinif f %
Iyi etkiledi 10 12 15 7 44 73,3
Koti etkiledi 5 3 3 11 18,3
Iletisimimi etkilemedi 5 5 8,3
Toplam 15 15 15 15 60 100

Tablo 4.7. incelendiginde Ogrencilerin 44’4 (%73,3) oynadiklari oyunun
iletisimlerini 1iyi etkiledigini belirtirken, 6grencilerin 11’1 (%18,3) oynadiklar1 oyunun
arkadaslariyla iletisimini kotii etkiledigini belirtmistir. Ogrencilerin 51 (%8,3) ise

oynadiklar1 oyunun iletisimlerini hi¢bir sekilde etkilemedigini ifade etmistir.

Ogrencilerin oynadig1 oyunun iletisimini etkileme nedenine iliskin bulgular tablo

4.8’de yer almaktadir.

Tablo 4.8. Ogrencilerin oynadiklar: oyunda iletisimlerini nasil etkilediginin nedenine
iligkin bulgular

Nasil Neden Ssmf  6.simf  7.simf 8. simf f %
Grupla ¢aligmay1 6grenme 6 8 4 6 24 215

Tyi etkiledi Kendine giiveninin gelmesi 5 4 5 4 18 15,8
Mutlu olma 6 5 4 3 18 15,8
Kazanma 2 7 2 3 14 12,3
Ortak karara varma 5 5 10 8,8

Kotii Kaybettigi i¢in morali 7 7 5 1 20 17,6

etkiledi bozulma

Etkilemedi Etkilesim olmamasi 6 4 10 8,8

Toplam 31 36 26 21 114 100

Tablo 4.8. incelendiginde dgrenciler oynadiklari oyunda grupla ¢aligmay1 dgrenme,
kendine giiveninin gelmesi, mutlu olma, kazanma, ortak karara varma gibi nedenlerden
dolayr iletisimlerini iyi etkiledigini belirtmistir. Ogrenciler oynadiklar1 oyunda

iletisimlerini koti etkileyen nedeni Kaybettigi i¢in moralinin bozulmas: olarak ifade
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etmistir. Ogrencilerin az bir kismi ise oyunun bireysel oynandigindan dolay iletisimlerinin
etkilenmedigine dair goriis bildirmistir. Ogrencilerden bazilar1 oynadiklar1 oyunda
iletisimlerini nasil etkiledigine dair goriislerini su sekilde belirtmislerdir:

byi etkiledi grup calismasini 6grenmis olduk (O-11).

Oyun oynarken kendime giivenim geldigi icin iletisimimi giizel etkiledi (O-47).

Derste oyun oynarken mutlu oldugumdan arkadaslarimla daha iyi iletigim kurdum (O-31)
Oyunun sonunda kazanmak arkadaslarimla olan iletisimimizi iyi etkiledi (O-16).

Grup alismast yaptik ve iletisimimiz gayet iyiydi, ortak karara vardik (O-21)

Soruya dogru cevap veremeyince moralim bozuldu ve iletisim kuramadim (O-24).
Arkadasim oyunu kaybettiginde ona bagirdigim icin iletisimimi kotii etkiledi (O-T).

Bir iletisim veya etkilesim olmadi karti alan cevapliyordu (O-49).

Ogrencilerin “Bu derste kendinizi nasil buldunuz?” sorusuna verdikleri cevaplara

iligkin bulgular tablo 4.9’da yer almaktadir

Tablo 4.9. Ogrencilerin bu derste kendilerini nasil bulduklarina iliskin bulgular

Goriis S5.simf 6. sitmf  7.simf 8.simif F %
Basarili 9 10 10 11 40 66,6
Orta 4 3 3 2 12 20
Basarisiz 2 2 2 2 8 13,3
Toplam 15 15 15 15 60 100

Tablo 4.9. incelendiginde 6grencilerin 40’1 (%66,6) bu derste oynadiklari oyunda
kendilerini bagsarili bulurken, 6grencilerin 12’si (%20) oynadiklar1 oyunda kendilerini
ortalama bir degerde buldugunu ifade etmistir. Ogrencilerin 8’i (%13,3) bu derste
oynadiklar1 oyunda kendilerini basarisiz buldugunu belirtmistir.

Ogrencilerin oyun oynanan derste kendi basari durumlarina ydnelik yaptig

degerlendirmelerin nedenine iligskin bulgular 4.10°da yer almaktadir.

Tablo 4.10. Ogrencilerin kendilerini oyun oynanan derste nasil bulduklarinin nedenine
iligkin bulgular

Goriis Nedeni S5.simf 6. simf 7.simf 8.simf f %
En ¢ok soruyu bilmek 7 5 18 30 24,6
Basarili  Fikirlerini iyi agiklamak 8 5 7 20 16,4
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Tablo 4.10. (Devami) Ogrencilerin kendilerini oyun oynanan derste nasil bulduklarinin
nedenine iligkin bulgular

Kendisine inanmak 4 2 3 4 13 10,7
Baz1 sorular1 yapamamak 4 3 5 12 9,8
Orta Kendini gelistirmek 4 3 5 12 9,8
Konuyu 6grenememek 3 6 5 14 11,5
Hig¢ puan alamamak 3 5 6 14 11,5
Basarisiz  Anlami bulamamak 7 7 5,7
Toplam 28 33 45 16 122 100

Tablo 4.10. incelendiginde Ogrenciler derste kendilerini basarili gormelerinin
nedenine iliskin en ¢ok soruyu bilmek (%24,6), fikirlerini iyi agiklamak (%16,4), kendisine
inanmak (%10,7) seklinde goriis belirtmistir. Baz1 sorular yapamamak (%9,8), kendini
gelistirmek (%9,8) ifadelerine deginen Ogrenciler kendilerini ortalama bir basari
diizeyinde; konuyu Ogrenememek (%11,5), hi¢ puan alamamak (%11,5), anlami
bulamamak (%5,7) nedenleri ise kendilerini basarisiz bulan O&grenciler tarafindan
belirtilmistir. Ogrencilerin oynadiklar1 oyunda kendilerini nasil hissettiklerine dair bazi

goriisleri sunlardir:

Kendimi basarili buldum ciinkii takimim icin en ¢ok soruyu ben bildim (O-24).

Basarili buldum ¢iinkii fikirlerimi ivim agikladim (O-19).

Basarili giinkii bagsaramasam bile kendime inaniyorum (0-12).

Bazi sorulart cevaplayamadigim icin orta bir degerde goriiyorum (0O-32).

Ortalama bir degerde buldum ¢iinkii bu konuda kendimi gelistirmem gerektigini ogrendim
(0-42).

Konuyu 6grenemedigim icin kendimi basarisiz buldum (O-45).

Basarisiz ¢iinkii takimimiz hi¢ puan alamadi (O-20).

Basarisiz ¢iinkii kelimelerin anlamlarim bulamadim (O-9).

Ogrencilerin “Oyun oynarken ne gibi zorluklarla karsilastiniz?” sorusuna verdikleri

cevaplara iliskin bulgular tablo 4.11°de yer almaktadir
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Tablo 4.11. Ogrencilerin oyun oynarken karsilastiklar: zorluklara iligkin bulgular

5.s1mf 6.simf  7.simf 8. simf f %
Kargilasmadim 6 13 12 8 39 65
Karsilastim 9 2 3 7 21 35
Toplam 15 15 15 15 60 100

Tablo 4.11. incelendiginde 6grencilerin 39’u (%65) oyun oynarken higbir zorlukla
karsilasmadigini ifade etmistir. Ogrencilerin 21°i (%35) ise oyun oynarken gesitli
sebeplerden dolay1 zorluklarla karsilastigini belirtmistir. 5 ve 8. smiftaki katilimcilarda

egitsel oyun oynanirken zorluklarla karsilagsma oraninin fazla oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin oyun oynarken karsilastiklar1 zorluklarin iistesinden nasil geldiklerine

iliskin bulgular tablo 4.12’de yer almaktadir.

Tablo 4.12. Ogrencilerin oyun oynarken karsilastiklart zorluklarin iistesinden nasil
geldiklerine iliskin bulgular

Coziim yollar1 5. Simf 6. Simif 7. Simf 8. Simf f %
Kendime giivenerek 3 2 3 7 16 259
Utanmayarak 5 3 2 5 15 24,2
Arkadasima danisarak 8 5 11 17,8
Ortak karar vererek 4 6 10 161
Daha dikkatli olarak 3 4 3 10 16,1
Toplam 23 20 8 12 62 100

Tablo 4.12. incelendiginde Ogrenciler oyun oynarken kendine gilivenerek,
utanmayarak, arkadasina danisarak, ortak karar vererek, daha dikkatli olarak karsilastig
zorluklarin iistesinden geldigini belirtmistir. Ogrencilerin oyun oynarken karsilastiklar:
zorluklara iliskin baz1 goriisleri su sekildedir:

Yapamayacagimi diigiindiim daha sonra kendime giivenerek iistesinden geldim (O-13).
Utaniyordum ¢iinkii  konustugumda  giileceklerini sandim ama oOyle olmayacagini
anladiktan sonra rahatladim (0-49).

Oyun oynarken zorlandigim konularda arkadasima danistim (O-27).

Grup oyunlarinda arkadaslarimla ortak karar alarak soruyu cevaplayabildim (O-39).
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Ilk defa oynadigim bir oyun oldugu icin yanhs yaparim diye korktum ama daha dikkatli
olarak soruyu cevapladim (0-44).

Ilk basta yanlis yapma korkusu ile karsilastim ama yanlhs cevap veren arkadaslarimiza
hocalarimizin yardim ettigini gérdiim ve ézgiivenim artti ve ben de tahtaya ¢iktim (0O-24).
Konuyu bildigim icin zorlukla karsilasmadim, ¢ok kolaydi (O-10).

Cocuklarin  6gretim esnasinda dikkatlerini toplamak olduk¢a zordur ozellikle
Ogrenilen konular soyut ise ¢ocuklar etken durumdan pasif duruma gegebilmektedir
(Akandere, 2013). Derslerde oynanan egitsel oyunlar sayesinde ¢ocuklar kendilerini derse
verip o dersin kazanimin1 daha kolay anlayabilmekte ve kalict bir dgrenme siireci
gerceklesmektedir.

Derslerde oynanan egitsel oyunun en dnemli hedefi ana dildeki dort temel beceriyi
kazandirmaya yonelik olmalidir. Ana dili 6gretiminde egitsel oyunlar dort temel dil
becerisini ele almaktadir: dinleme, konusma, okuma ve yazma. Tiirk¢e dersinde bu dort
temel becerinin gelismesi i¢in ana dili 6gretimi hayati bir onem tagimaktadir. Ana dilindeki
dort temel becerinin gelismesiyle 6grencilerin anlatma ve anlatilanlar1 anlama becerileri
gelisecek, okumalar1 daha dogru olacaktir. Ana dilindeki dort temel becerinin gelismesi
hemen gerceklesmez O6gretim ortaminda planlanmis tekrarlar yapilarak basariya asama
asama ulagilir.

Ana dili 6gretiminde dort temel beceriyi 1yi kullanamayan 6grenciler karsisindaki
kisiyi dinlemede duygularini anlatmada ve fikirlerini yaziya dékmede biiyiik sikinti
yasayacaktir. Bazi egitimciler, oyunlart bos zaman aktivitesi olarak goérse de egitsel
oyunlar ana dil 6gretiminin olmazsa olmazidir (Aydin ve Erol, 2021). Ana dil 6gretiminde
oyunlar iyi segildigi ve kazanimlar goz 6niinde bulundurularak hazirlandigi taktirde tiim

beceriler i¢in kullanilabilir.

4.2.Egitsel Oyunlar1 Uygulayan Tiirkce Ogretmenlerinin Gériislerine iliskin Bulgular

Bu bolimde arastirma kapsaminda egitsel oyunlart uygulayan Tiirkge
ogretmenleriyle yapilan goriismelerden elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Tiirkge 6gretmenlerine sorulan “Egitsel oyunla ilgili bir egitim aldiniz mi1 (ne kadar

slire, nerede?)” sorusuna verilen cevaplara iligskin bulgular tablo 4.13’te yer almaktadir.
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Tablo 4.13. Katilimcilarin egitsel oyunla ilgili egitim alip almadiklarina iliskin bulgular

Durumu F %
Almadim 5 100
Aldim 0 0

Toplam 5 100

Tablo 4.13. incelendiginde arastirmaya katilan Tiirk¢e Ogretmenlerinin higbirinin

daha 6nce egitsel oyunla ilgili bir egitim almadiklar1 goriilmektedir.

Tiirkge 6gretmenlerine sorulan “Tiirkge 6gretmenlerinin egitsel oyunla ilgili egitim
almas1 gerektigini diisliniiyor musunuz? Nedenini yaziniz.” sorusuna verilen cevaplara

iliskin bulgular tablo 4.14. ve tablo 4.15’te yer almaktadir.

Tablo 4.14. Katilimcilarin egitsel oyunla ilgili egitim alinmaswin gerekliligine iliskin
gortisler

Goriis f %
Evet 3 60
Kesinlikle evet 1 20
Alinabilir 1 20
Toplam 5 100

Tablo 4.14. incelendiginde Tiirkge Ogretmenlerinin bilyiik ¢ogunlugunun egitsel
oyunla ilgili bir egitim alinmas1 gerektigini disiindiikleri goriilmektedir. Katilimeilardan
higbiri egitsel oyunla ilgili egitim alinmasini gereksiz gérmemis sadece bir katilimci
alinabilir goriisiinii belirtmistir. Tiirk¢e dgretmenlerinin hi¢birinin egitsel oyunla ilgili bir
egitim almamis olmas: fakat alinmas1 gerektigi fikrine sahip olmasi alandaki onemli bir
thtiyact gostermektedir.

Tiirkge Ogretmenlerinin egitsel oyunla ilgili egitim alinmasint gerekli gérmesinin

nedenine iliskin gortsleri tablo 4.15’te yer almaktadir.

Tablo 4.15. Katilimcilarin egitsel oyunla ilgili egitim alinmasin gerekli gérmesinin
nedenine iligkin bulgular

Neden F %

=

Alanda uzmanlasmak i¢in 20

Egitsel oyunlarin kullanimini 1 20
Ogrenmek icin
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Tablo 4.15. (Devami) Katilimcilarin egitsel oyunla ilgili egitim alinmasini gerekli
gormesinin nedenine iliskin bulgular

Ogrencilere daha faydali olmak 1 20
i¢in
Dersi sevdirmek i¢in 1 20
Derse etkin katilim1 saglamak 1 20
i¢in
Toplam 5 100

Tablo 4.15. incelendiginde katilimcilar alaninda uzman olmak, egitsel oyunlarin
kullanim teknigini 6grenmek, Ogrencilere faydali olmak, dersi sevdirmek, derse etkin
katilimi1 saglamak gibi nedenlerden dolay1 egitsel oyunla ilgili egitim almalar1 gerektigini
belirtmislerdir. Katilimcilarin egitsel oyunla ilgili egitim alinmasiin gerekliligine iliskin
goriislerinden bazilar1 sunlardir:

Alamimda uzman olmak igin egitsel oyunlarla ilgili egitim alinmasi gerektigini
diisiinmekteyim (O-1).

Osretmenler, egitsel oyunlarla ilgili egitim almalidir ciinkii egitsel oyunlarin teknigini
bilmeden sinifta oyun oynatamiyorum. Bu egitim bana ve diger diger oOgretmen
arkadaslarima rehberlik edecegini diisiiniiyorum (O-2).

Osrencilerime daha faydali olmak icin egitsel oyunlarla ilgili verilen egitimlerin alinmast
gerektigini diigiiniiyorum (O-3).

Ogretmenler egitsel oyunlar konusunda egitim almalidir ciinkii bu sayede dersi daha
eglenceli hale getirerek 6grencilerin derse karsi sevgisini artirabilir (O-4).

Egitim aldigimda ogrencilerimi derse aktif olarak daha kolay katabilecegimi diistiniiyorum
(O-5).

Tiirkge dgretmenlerinin “Tiirkge dgretiminde egitsel oyunlarin kullanimini 6gretim
stireci ve Ogrenme ortamini etkileme durumu bakimindan degerlendiriniz.” sorusuna

verdikleri cevaplara iligkin bulgular tablo 4.16’da yer almaktadir.

Tablo 4.16. Katilimcilarin derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin 6gretim siirecine ve
ogrenme ortamina etkisine iliskin goriisleri

Egitsel oyunlarin etkileme durumu f %
Aktif katilim1 saglama 2 20
Derse yonelik olumlu tutum gelistirilmesini saglama 2 20
Kalic1 6grenmeyi saglama 2 20
Ogrencilere 6zgiiven kazandirma 1 10
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Tablo 4.16. (Devami) Katilimcilarin derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin 6gretim
stirecine ve ogrenme ortamina etkisine iliskin goriisleri

Derste ¢esitliligi saglama 1 10
Sosyal 6zellikleri destekleme 1 10
Eglenceli bir ortam sunma 1 10
Toplam 10 100

Tablo 4.16. incelendiginde katilimcilar derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin
Ogretim slirecine ve 6grenme ortamina etkisine iligkin aktif katilim1 saglama, derse yonelik
olumlu tutum gelistirilmesini saglama, kalict 6grenmeyi saglama, O0grencilere 6zgiiven
kazandirma, derste cesitliligi saglama, sosyal ozellikleri destekleme ve eglenceli bir ortam
sunma goriislerini ifade etmislerdir. Bu duruma iliskin bazi katilimci goriisleri su
sekildedir:

Egitsel oyunlar ogrencilerin derse aktif katilimini artirarak 6grenme siirecini daha etkili
hale getirir (O-1).

Egitsel oyunlar ogrencilerin okula, derse yonelik algisini, tutumunu olumlu yonde
etkilemektedir (O-5).

Derse karst en isteksiz dgrencinin bile egitsel oyun sayesinde dikkati ¢ekilerek kalict
ogrenme gerceklesiyor (0O-1).

Ozellikle okullarda kullamimasi gereken yontemlerden biridir ¢iinkii 6grencilerin dzgiiven
kazanmasini sagliyor (O-2).

Egitsel oyunlar derste c¢esitliligi saglayarak ogrenme-ogretme siirecini daha verimli ve
keyifli hale getirmektedir (O-3).

Oyunlar ogrenciler arasinda ig birligini ve iletisimi giiclendirerek sosyal ozelliklerini

gelismesini destekler (O-4).

Tiirkge 6gretmenlerinin “Tiirkge dgretiminde egitsel oyunlarin kullanma siklig1 sizce
nasil olmalidir? Nedenini yaziniz.” sorusuna verdikleri cevaplara iligkin bulgular tablo

4.17°de yer almaktadir.

Tablo 4.17. Katilimcilarin Tiirk¢e 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanma sikligina ve
nedenine iliskin goriisleri

Kullanma sikhigr ~ Neden f %
Konularin somutlastirilmasina yardimei olmasi 2 22.2
Sikhikla Ogrencinin aktif olmasini saglamasi 2 22.2

53



Tablo 4.17. (Devami) Katilimcilarin Tiirkge dgretiminde egitsel oyunlarin kullanma
stkligina ve nedenine iligkin goriisleri

Ogrenci icin ilgi gekici olmasi 2 22.2

Ara sira Dikkat dagilmamali 2 22.2
Nadiren Egitsel oyunla ilgili 6gretmenin bilgisinin olmamasi 1 11.2
Toplam 9 100

Tablo 4.17. incelendiginde katilimcilarin  biiylik  bir ¢ogunlugunun Tiirkge
ogretiminde egitsel oyunlarin kullanma sikligma iliskin siklikla veya ara sira goriisiinde
yogunlastigl, nadiren fikri ortaya ¢iksa da hi¢ uygulanmama fikrinin olmadigi
gorlilmektedir. Siklikla uygulanmasi goriisiinde konularin somutlagtirilmasina yardimei
olmasi, 6grenciyi aktif kilmasi; ara sira uygulanmasi goriisiinde 6grenci igin ilgi ¢ekici
olmasi ve dikkatin dagilmamasi; nadiren uygulanmasi goriisiinde ise 6gretmenin bilgisinin
olmamast sebep olarak ifade edilmistir. Bu duruma iliskin baz1 katilimeir goriigleri su
sekildedir:

Egitsel oyunlar siklikla kullanilmali ¢iinkii konularin somutlastirilmasina yardimci olarak
ogrencilerin konuyu daha iyi anlamasini saglar (O-1).

Egitsel oyunlar sik sik kullaniimali ¢iinkii ogrencilerin 6grenme stirecinde aktif rol
almasina imkan verir (0-2).

Ogrencilerin ilgisini cekmek icin egitsel oyun ara sira kullamlmahdir (O-3).

Egitsel oyunlar: dersimde ara sira kullanmaya c¢alistyorum ¢iinkii dikkatleri hemen
dagilabiliyor (O-4).

Egitsel oyunlarla ilgili yontem konusunda bir bilgim yok bundan dolay: egitsel oyunlari
nadiren kullanabiliyorum (O-5).

“Tiirkge 6gretiminde egitsel oyunlar1 uygularken nelere dikkat edilmelidir? Onemli
hususlar1 yaziniz.” sorusuna verdikleri cevaplara iliskin bulgular tablo 4.18’de yer

almaktadir.

Tablo 4.18. Katilimcilarin Tiirkge ogretiminde egitsel oyunlart uygularken nelere dikkat
ettigi hususuna iliskin goriisleri

Egitsel oyunlar1 uygularken dikkat edilecek hususlar %

Oyunla ilgili degerlendirme yapilmasi ve doniit verilmesi 25

Derse katilimi artirmasti 25

Oyunun siiresinin yeterli olmasi 12,5

Oyun oynanacak ortamin uygun olmasi 12,5

f

2

2
Kazanimla uyumlu olmasi 2 25

1

1

8

Toplam 100
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Tablo 4.18. incelendiginde katilimcilarin egitsel oyunlari uygularken; oyunla ilgili
degerlendirme yapilmasi ve doniit verilmesi, oyunun derse katilimi artirmasi, kazanimla
uyumlu olmasi, oyun ortaminin uygun ve siiresinin yeterli olmasi gibi hususlara dikkat
edilmesi gerektigini belirttikleri goriilmektedir. Bu duruma iliskin bazi katilimcilarin
goriisleri su sekildedir:

Egitsel oyunu oynatirken dogru yanlisi aminda degerlendirmeme yardimct olabilecek,
doniit verebilecegim egitsel oyunlar tercih ediyorum (O-1).

Egitsel oyunlart uygularken ogrencilerin derse aktif olarak katilmasina olmasina dikkat
ediyorum (O-2).

Oyunu tercih ederken anlattigim konuyla ilgili kazamm i¢ermesine dikkat ediyorum
ogrenciler konuyu pekistirsin diye (0-3).

Sececegim egitsel oyunlarin bir ders saatini gegmemesine dikkat ediyorum ¢iinkii hem
oyundan sikiliyor hem de araya teneffiis girince dikkati dagiliyor (O-3).

Egitsel oyunlart uygularken oyun oynanacak ortamin uygun olmasi gerekiyor. Aksi

taktirde oyunu oynatamadigim durumlar olabiliyor.

Katilimecilara sorulan “Tiirkge Ogretiminde egitsel oyunlardan yararlanmanin
geleneksel ortama avantajlar1 ve dezavantajlart nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplara

iliskin bulgular tablo 4.19°da yer almaktadir.

Tablo 4.19. Katilmcilarin Tiirk¢e d&gretiminde egitsel oyunlardan yararlanmasmnin
geleneksel ortama gére avantajlari ve dezavantajlarina iliskin goriisleri

Egitsel oyunlarin uygulamanin avantajlari/dezavantajlar f %
Duyussal bakimdan daha olumlu bir ortam saglama 3 20
Avantajlar Yaraticihigr gelistirme 3 20
Eglenceli bir ortam sunma 3 20
Dil becerilerinin gelisimini daha rahat saglama 2 133
Sinif yonetiminin zorlagmast 2 13,3
Dezavantajlan Fazla materyal gerektirmesi 1 6,7
Fazla zaman alma 1 6,7
Toplam 15 100

Tablo 4.19. incelendiginde katilimcilarin Tiirkge Ogretiminde egitsel oyunlardan
yararlanmanin geleneksel ortama gore avantajlarina iliskin duyussal bakimdan daha
olumlu bir ortam saglama, yaraticiligi gelistirme, eglenceli bir ortam sunma ve dil
becerilerinin gelisimini daha rahat saglamasi yoniinde goriis belirtmislerdir. Katilimcilar

Tiirkge Ogretiminde egitsel oyunlardan yararlanmanin geleneksel ortama gore
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dezavantajlarina iliskin sinif yonetiminin zorlagmasi, fazla materyal gerektirmesi, fazla
zaman almasi seklinde goriisler ifade etmislerdir. Bu duruma iliskin bazi katilimcilarin
gorusleri su sekildedir:

Derslerde kullandigim egitsel oyunlar 6grencilerimin motivasyonunu yiikseltip onlara bir
seyler basarabilme inanci kazandirarak duyussal bakimdan daha olumlu bir ortam saglar
(0-1).

Egitsel oyunlar o6grencilerin yaraticuliklarini gelistirerek onlara farkli bakis agilar
kazandirmada énemli yol oynar (0O-2).

Eglenceli bir ortam sunmast egitsel oyunun en énemli avantajlaridan biridir (O-3).

Egitsel oyunlar ogrencilerin farkinda olmadan bilgiyi eglenceli bir siire¢ iginde
edinmelerini saglayarak dil becerilerinin gelisimini daha rahat saglar (O-4).

Egitsel oyunlari oynatirken planlamayr iyi yapmayp oyunun kurallarim tam
anlatamadigimda simif yonetimi noktasinda zorlanabiliyorum (O-5).

Egitsel oyunlar bazi oyunlarda fazla materyal gerektirdiginden o&gretim siirecinde
uygulanmasi zaman zaman zor olabilir (O-6).

Egitsel oyunlarin nasil oynanmas: gerektigini bilmedigim i¢in oyunun planlanmasi,

oynanmasi, doniit verilmesi zaman kaybina neden oluyor (O-7).

4.3. Egitsel Oyunlarin Oynandigi Ortama fliskin Goézlemler

Aragtirma kapsaminda 5. smiflarda Tiirk¢e dersinde 2 yapilandirilmis egitsel oyun
oynanmistir. Bu oyunlardan birincisi “Sesler Degisiyor” isimli yapilandirilmis egitsel
oyunda ogrencilerin yazma becerisini gelistirmek amaciyla “Yazilarinda ses olaylarina
ugrayan kelimeleri dogru kullanir.” 6grenme ¢iktis1 dogrultusunda uygulama yapilmistir.
Oynatilan diger egitsel oyun olan “Top Sende” oyunuyla ise dinleme/izleme becerisi
gelistirilmeye calisilmis ve “Dinlediklerinde/izlediklerinde gecen bilmedigi kelimelerin
anlamin1 tahmin eder.” 6grenme ¢iktisina ulasmak hedeflenmistir. Oynanan egitsel oyunda
ogrencilerin kendilerinde fark ettigi hatali 6grenmeleri diizelttigi, 6zgliven kazandigi,
cevabi yanlis da olsa risk alip karar verdigi, kurallar gergevesinde rekabet ettigi ve derse
severek katilm sagladigi gozlemlenmistir. Ogrenciler derste hem eglenmis hem de
O0grenmislerdir. Oyun oynarken mutlu olup ayni zamanda heyecanlariyla basa ¢ikmaya
calismuglardir. Ogrenmeye kars1 istek olustugu ve konularin daha somut hale geldigi
goriilmiistiir. Ogrencilerin bir kisminin basarma duygusunu tattigi, mutlu oldugu ve

cekingenliklerini iizerlerinden attiklar1 gozlemlenmistir. Oyun siirecinde Ogrenciler grup
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halinde oynayarak birbirlerine hem saygi duymay1 6grenmisler hem de sosyallesmislerdir.
Ayrica aralarindaki dayanisma artmis ve kazanmak ig¢in birlikte hareket etmeyi
O0grenmislerdir. Aralarinda tartisip bir yargiya vararak grup olarak kazanmanin
mutlulugunu yasamislardir.

Arastirma kapsaminda 6.siniflarda Tiirkge dersinde 2 yapilandirilmis egitsel oyun
oynanmistir. Bu oyunlardan ilki olan “Tahminleri Alalim” egitsel oyununda
“Dinlediklerinde/izlediklerinde gegen olaylarin gelisimi ve sonucu hakkinda tahminde
bulunur.” 6grenme ¢iktis1 dogrultusunda uygulama yapilmistir. 2. oynatilan “Kelime
Asalim, Hadi!” egitsel oyunuyla ise “Basit, tiiremis, birlesik kelimeleri ayirt eder.”
o0grenme ciktisina ulagmak hedeflenmistir. Oynanan egitsel oyunda &grencilerin
arkadaslariyla bilgi aligverisinde bulunarak iletisim kurdugu, kurallar ¢ercevesinde hareket
ederek bagarma duygusunu tattiklari gozlemlenmistir. Oyunlar 6grencilerin anlama ve
yorum becerisine katkida bulunarak yaraticiligini gelistirmistir. Ogrenciler icin konular
daha da somutlasmustir. Tiirkge dersini sevmisler ve derse karsi olumlu tutum
gelistirdikleri goriilmiistiir. Oynanan oyunla mutlu olmuslardir. Ogrenciler oyun sayesinde
soruyu cevaplarken yanlis da olsa risk almis ve bu durum 6grencinin karar verebilme
becerisini gelistirmistir. Yanlis yaptigi sorularda hatali 6grenmelerini diizeltme imkani
bulmustur.

Aragtirma kapsaminda 7. smiflarda Tiirk¢e dersinde 2 yapilandirilmis egitsel oyun
oynanmistir. Bu oyunlardan ilki olan “Al Satarim Kelime Satarim” isimli yapilandirilmig
egitsel oyunda okuma becerisini gelistirmek amaciyla “Basit, tiiremis ve birlesik fiilleri
ayirt eder.” 6grenme c¢iktis1 dogrultusunda uygulama yapilmistir. 2. oynatilan “Haberler mi
Anilar m1” egitsel oyunuyla ise yazma becerisi gelistirilmeye calisilmis ve “Kisa metinler
yazar.” Ogrenme ¢iktisina ulagmak hedeflenmistir. Oynanan egitsel oyunda katilimin
yiiksek oldugu, nerdeyse sinifin tamami katildigi i¢in oyunun uygulanmasinin zaman
almasina ragmen Ogrencilerin dikkatini ¢ekerek Ogrencileri derse motive ettigi
gozlemlenmistir. Konu pekistirilmis ve 6grencilerin ilgisi agik bir sekilde artmistir. Egitsel
oyun grup¢a oynandigi i¢in Ogrenciler birbirine hosgoriilii davranmayr 6grenmis ve
aralarindaki saygi artmistir. Dersin basinda oyun oynanirken Ogrenciler oyuna dabhil
olmada isteksizken birka¢ dakika gectiginde arkadaslarinin mutlu oldugunu goriince diger
ogrenciler de oyuna katilmistir. Ogrenciler derse olan yapamama korkusunu yenerek sonug

yanlis da olsa cevaplarini sdyleme cesaretini gostermiglerdir.
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Arastirma kapsaminda 8. siniflarda Tiirkge dersinde 2 yapilandirilmig egitsel oyun
oynanmistir. Bu oyunlardan ilki olan “Elestiri Giini” isimli yapilandirilmis egitsel oyunda
ogrencilerin konusma becerisini gelistirmek amaciyla “Konusma stratejilerini kullanir.”
o0grenme ¢iktis1 dogrultusunda uygulama yapilmistir. 2. oynatilan “Bildigin Gibi Degil”
egitsel oyunuyla da konusma becerisi kazandirilmaya calisiimis ve “Konusmasinda
yabanci dillerden alinmis, dilimize heniiz yerlesmemis kelimelerin Tiirkgelerini kullanir.”
O0grenme ¢iktisina ulasmak hedeflenmistir. Oynanan egitsel oyunlarda ogrencilerin
topluluk Oniine ¢ikarak utanma duygusunu yenmeye calistigi ve oyunun dilsel, sosyal,
duygusal gelisimine katkida bulundugu gozlemlenmistir. Oyunlar 6grencilerin kendilerini
ifade etme becerilerini gelistirmelerine olanak saglamistir. Ogrenciler derse katilimda ilk
basta utanma, kaygilanma gibi duyussal 6zelliklerinden dolay1 zorlanmistir. Zamanla oyun
stirecinde kaygi, ¢ekingenlik, heyecan, 6zgiiven eksikligi gibi olumsuz 6zellikler 6grenme
ortammdan cekilmistir. Ogrenciler kendi fikirlerini sinif ortaminda paylasmislar ve
birbirlerine kars1 hos goriilii olmanin ne kadar 6nemli oldugunu fark etmislerdir. Ayrica

baz1 6grenciler sinav odakli olduklarindan oyuna katilmada isteksiz davranmislardir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bolimde, arastirma kapsaminda Ogrenci ve Ogretmenlerle yapilan
goriisgmelerden elde edilen sonuglar, yapilan gozlemlerden elde edilen bulgularla
zenginlestirilerek sunulmustur. Ortaya ¢ikan sonuglarin ilgili alanyazindaki ¢aligmalarla

karsilagtirilmasi, tartigsilmasi gergeklestirilmis ve 6nerilerde bulunulmustur.

5.1. Ogrencilerle Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Sonuclar ve Tartisma

Aragtirmada Ogrencilerin neredeyse tamami Tiirkge dersinde oyun oynamak
istedigini belirtmistir. Ogrencilerin ¢ogu {iretici dil becerilerini (konusma ve yazma)
gelistirme, eglenerek 0grenme, motive olma, dgrendiklerini tekrar ederek pekistirme gibi
sebeplerle egitsel oyun oynamaya istekli oldugunu ifade etmistir. Egitsel oyun oynamay1
tercih etmeyen Ogrencilerde ise ¢ekingenlik, 6zgiliven eksikligi vb. kisisel sebeplerin 6n
plana ¢iktig1 belirlenmistir. Arastirmada ayrica smif diizeyi arttikca 6grencilerin oyun
oynama isteginde kismen de olsa bir azalma oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglar, 6grenme
stirecinin merkezinde yer alan Ogrencilerin ilgi, istek ve beklentilerinin bilinmesi
bakimindan 6nemlidir. Nitekim arastirmaya bakildiginda 5. siiflarda 6grenmeye karsi
istek olustugu, konularin daha somut hale geldigi ve 6grencilerin basarilarini artirdig: tespit
edilirken 8. smifta okuyan bazi Ogrencilerin ise sinav odakli olduklarindan oyuna
katilmada isteksiz davrandiklar1 gézlemlenmistir. Caglayan’a (2024) gore egitsel oyunlar
ogrencinin ilgili derste akademik bagarisini, motivasyonunu olumlu yonde etkilemektedir.
Cavus ve Ozyiirek (2016) calismasinda dgretilmesi hedeflenen bilgilerin oyun ydntemiyle
uzun siireli bellekte kalmasi igin egitsel oyunlarin etkili bir yontem oldugunu
soylemektedir. Babayigit ve Giiltekin (2019); Ozkesici (2023) de calismalarinda egitsel
oyun yonteminin ogrencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarini artirdigini ifade
etmislerdir. Bu baglamda arastirmanin sonuglarinin alanyazindaki ¢aligmalar1 destekledigi
gorilmektedir.

Arastirmada Ogrencilerin egitsel oyun oynanan Tiirk¢e dersinin diger derslerden
farkina iliskin goriiglerinde sikici olmamasi, basartyr desteklemesi, eglenceli olmasi, takim
caligmasiyla yardimlasma ve aktif olma imkanmi saglamasi, iizlintliyii unutturmasi,
sosyallesmeyi saglamasi goriislerinin 6n plana ¢iktig1 belirlenmistir. Ogrencilerin egitsel
oyunlarin oynandig1r ortamlarda kendilerini rahat hissettikleri, akranlariyla daha fazla
iletisim kurduklari, yardimlastigi, is birligi yaparak sosyallestigi ve duygusal bazi sorunlari

asmada dahi egitsel oyunlarin etkisi olduguna inandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Nitekim 6.
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smifta yapilan gozlemlerde de 6grencilerin arkadaslariyla bilgi aligverisinde bulundugu,
sosyallestigi, egitsel oyun sayesinde kurallar cergevesinde hareket ederek basarma
duygusunu tattiklari, oynanan oyunla mutlu olduklar1 gézlemlenmistir. Erol (2021)
calismasinda egitsel oyunlarin rahatlama, mutlu olma gibi duyussal 6zelliklerin gelisimine
katkida bulundugu sonucuna varmistir. Akin ve Kara (2018); Boz (2018) da ¢alismasinda
egitsel oyunlarin dersi kalici ve eglenceli hale getirdigini belirtmistir. Bu baglamda
arastirmanin sonuclarinin alanyazindaki c¢alismalarla ortak bazi sonuglar1 oldugu
gorilmektedir.

Arastirmada Ogrenciler Tiirk¢e dersinde oynadigit oyunlara iligkin oyunla konuyu
daha iyi anladigini, oyunlarin Tirkgelerini ve yorum becerilerini gelistirdigini, dersi
sevdirdigini ve hayal giiciinii gelistirdigini belirtmistir. Ogrencilerden az da olsa Tiirkce
dersinde oynadig1 oyunlarda giiriiltii olmas1 ve konuyu dnceden bilmesi gibi sebeplerden
otiirii oyunun kendilerine katkis1 olmadig seklinde gériis bildirilmistir. Ogrencilerin biiyiik
cogunluguna yakimi Tiirk¢e dersinde oynanan oyunu faydali buldugunu belirtirken,
Ogrencilerin ¢ok az bir kismi, 6zellikle 8. sinif 6grencileri, oyun sirasinda giiriiltii olmasi
veya oynatilan konunun bilinmesinden 6tiirii Tiirkce dersinde oynanan oyunlarin
kendilerine bir fayda saglamadigimi belirtmislerdir. Ozellikle 8. siniftaki 6grencilerin
sinava odaklanmasindan dolay1 bu olumsuz goriislerin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Nitekim
7.smiflarda yapilan goézlemlerde oynatilan oyunlarin konuyu pekistirdigi ve basariyi
artirdigi, 6. smiflarda yapilan gozlemde ise oyunun Ogrencilerin anlama ve yorum
becerisine katkida bulunarak yaraticihigr gelistirdigi gozlemlenmistir. Sevim (2019)
calismasinda egitsel oyunlarin 6grencilerin okudugunu anlayip yorum giiciinii gelistirdigini
belirtmistir. Bektas (2020) yaptig1 ¢calismada 6grencilerin egitsel oyunlarla okuma becerisi
kazandigina, basar1 puanlarin arttigina dikkat ¢ekmistir. Bu sonuglarla benzerlik gosteren
baska arastirmalara bakildiginda; Batur ve Ozdil (2018) calismasinda egitsel oyunun
konuyu o6grenmede etkili oldugunu belirtirken, Kotan (2022) calismasinda oyunla
Ogretimin Ogrenilen konunun pekistirilmesinde etkili oldugunu belirtmistir. Bu yoniiyle
ilgili alanyazinda bu arastirmayla benzer sonuglarin da yer aldig1 sdylenebilir.

Arastirmada 6grencilerin biiylik bir kismi diger derslerde oyun oynamak istedigi,
yaklasik dortte biri ara sira oyun oynamak istedigi, ¢ok az bir kismi, 8. sinifta iki 6grenci
ise oyun oynamak istemedigini belirtmistir. Ogrenciler daha kolay anlamak, konu tekrar
yapmak, mutlu olmak ve derste sikilmamak ve motive olmak i¢in diger derslerde de oyun

oynamak istedigini belirtmistir. Diger derslerde oyun oynamak istemeyen 8. smiftaki iki
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Ogrenci ise konudan geri kalmamak i¢in oyun oynamak istemedigini bildirmistir. 8. sinif
ogrencilerinin sinava hazirlanan 6grenciler olmasi ve sinav odakli bir 6grenme siirecini
tercih etmesinden dolay:r konulardan geri kalmaktan g¢ekindigi ifade edilebilir. Nitekim
siiflarda yapilan gézlemlerde 6grencilerin oyun oynanan Tirkge derslerini sevdikleri ve
derslere kars1 olumlu tutum gelistirdikleri gozlemlenmistir. Ogrencilerin genelde egitsel
oyunlara kars1 ilgili oldugu sdylenebilir. Arici (2017) oyun destekli egitimin 6grencilerin
Tiirkce dersini sevdirdigini ifade etmistir. Ozkesici (2023) de calismasinda egitsel
oyunlarin Ogrencilerin Tirkce dersine olan sevgisini, ilgisini artirdigina dair goriis
bildirmistir. Babayigit ve Giiltekin (2019) de g¢alismasinda egitsel oyunlar sayesinde
Ogrencilerin dersten zevk alip mutlu olduguna deginmistir.

Arastirmada O6grencilerin yaklasik dortte licii oynadiklar1 oyunun iletisimlerini iyi
etkiledigini belirtirken, d6grencilerin bir kism1 oynadiklar1 oyunun arkadaslariyla iletisimini
kotii etkiledigini veya etkilemedigini ifade etmistir. Ogrenciler oynadiklar1 oyunlarin
grupla calismay1 6grenme, kendine giivenin gelmesi, mutlu olma, kazanma, ortak karara
varma gibi nedenlerden dolay: iletisimlerini iyi etkiledigini belirtmistir. Ogrenciler
oynadiklar1 oyunda iletisimlerini kétii etkileyen nedeni kaybettigi i¢in moralinin bozulmasi
olarak ifade etmistir. Ogrencilerin az bir kismi ise oyunun bireysel oynandigindan dolay:
iletisimlerinin etkilenmedigine dair goris bildirmistir. Nitekim 5. ve 6. smiflarda oyun
siirecinde O0grenciler grup halinde oynayarak birbirlerine hem saygi duymay1 6grenmisler
hem de sosyallesmislerdir. Aralarindaki dayanisma artmis ve kazanmak igin birlikte
hareket etmeyi 6grenmislerdir. 8. simiflarda yapilan gozlemlerde de oyunlarin 6grencilerin
kendilerini ifade etme becerilerini gelistirdigi gozlemlenmistir. Erol (2021) egitsel
oyunlarin katilimcilarin kendini ifade etmesi, iletisimini gelistirmesi gibi gelisimlerine
katki saglayarak dilsel gelisimi olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Geng¢ Ersoy (2021)
da egitsel oyunlarin 6grenme-6gretme siirecine olumlu etkisi olduguna deginmistir.

Ogrencilerin yaklagik iigte ikisi oyun oynadiklar1 derste kendilerini basarili
bulurken, bir kismi kendilerini ortalama bir diizeyde basarili gérmiis, ¢ok az bir kismi da
kendilerini basarisiz buldugunu belirtmistir. Ogrenciler derste kendilerini basarili
gormelerinin nedenine iliskin en ¢ok soruyu bilmek, fikirlerini iyi aciklamak, kendisine
inanmak seklinde goriis belirtmistir. Bazi1 sorulari yapamamak, kendini gelistirmek
ifadelerine deginen Ogrenciler kendilerini ortalama bir basar1 diizeyinde; konuyu
O0grenememek, hi¢ puan alamamak, anlam1 bulamamak nedenleri ise kendilerini basarisiz

bulan Ogrenciler tarafindan belirtilmistir. Bu goriisler dogrultusunda &grencilerin oyunu

61



sadece eglenme amaci olarak gormedigi, ulasgtigi akademik bagariyi, yaptigi zihinsel
islemleri, Ogrendikleri konulart ve duyussal bazi Ozelliklerini de sorguladigy,
degerlendirdigi goriilmektedir. Nitekim 8. siniflarda yapilan gézlemlerde oyunun dilsel,
sosyal, duygusal gelisimine katkida bulundugu goézlemlenmistir. Bektas (2020), Erol
(2019), Giilsoy (2023) ve Ozcan (2025) da egitsel oyunlarm 6grencilerin basar1 diizeyini
artirdigi  sonucuna ulagsmistir. Bu bakimdan alandaki deneysel c¢alismalarin da bu
arastirmanin sonuclarini destekledigi sdylenebilir.

Aragtirmada Ogrencilerin yaklasik {igte ikisi oyun oynarken higbir zorlukla
karsilagmadigini geri kalan1 ise oyun oynarken gesitli sebeplerden dolayr zorluklarla
kargilastigin1 belirtmistir. 5 ve 8. smiftaki Ogrencilerin oyun oynanirken zorluklarla
karsilasma oraninin fazla oldugu belirlenmistir. Ayrica 6grenciler oyun oynarken kendine
glivenerek, utanmayarak, arkadasina danisarak, ortak karar vererek, daha dikkatli olarak
karsilastig1 zorluklarin {istesinden geldigini belirtmislerdir. Bu bakimdan 6grencilerin
karsilagtig1 sorunlar1 ¢cézmede 6z diizenlemeler yaptigi, sosyal bir birey olarak akranlariyla
iletisimde bulundugu ve is birligi yaptigi soylenebilir. Nitekim 5. smiflarda yapilan
gozlemlerde oyunda soruyu cevaplarken yanlis da olsa risk alarak karar verebilme
becerisini gelistirdigi tespit edilmistir. 5. siniflarda oynanan egitsel oyunda &grencilerin
kendilerinde fark ettigi hatali 6grenmeleri diizelttigi, 6zgiiven kazandigi, cevabi yanlis da
olsa risk alip karar verdigi, kurallar ¢ercevesinde rekabet ettigi ve derse severek katilim
sagladigi gozlemlenmistir. Katilimeilarin  derslerde oynadiklar1 egitsel oyunlarda
zorluklarla karsilagtiklarinda {stesinden gelmek icin gayret gostermeleri yasam

becerilerinin gelistirilmesi agisindan olumlu degerlendirilebilir.

5.2. Ogretmenlerle Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Sonuglar ve Tartisma

Arastirmada Tiirkge dersinde egitsel oyunlari uygulayan ogretmenlerle yapilan
goriismede hicbirinin daha 6nce egitsel oyunla ilgili bir egitim almadiklar1 fakat hemen
hemen hepsinin bu konuda bir egitim alinmasinin gerekliligine inandiklar1 belirlenmistir.
Tiirkce 6gretmenlerinin hicbirinin egitsel oyunla ilgili bir egitim almamis olmasi fakat
alinmas1 gerektigi fikrine sahip olmasi alandaki Onemli bir ihtiyact gostermektedir.
Katilimcilar alaninda uzman olmak, egitsel oyunlarin kullanimimi 6grenmek, 6grencilere
faydali olmak, dersi sevdirmek ve derse etkin katilimi saglamak gibi nedenlerden dolay1
egitsel oyunla ilgili egitim almalarn gerektigini diislinmektedir. Yapilan alanyazin

taramasinda Geng¢ Ersoy (2021) calismasinda Ogretmenlerin egitsel oyunlart nasil
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kullanilacagini bilmedigine deginmistir. Cavus ve Ozyiirek (2016) ilkokul 6gretmenlerinin
egitsel oyunlarla ilgili hizmet i¢i egitim veya seminer alinmasi gerektigini belirtmistir.
Altun ve Hazar (2018) baz1 6gretmenlerin egitsel oyun teknigini bilmedikleri i¢in derslerde
egitsel oyunlar1 kullanamadiklarini ifade etmistir.

Arastirmaya katilan Tiirkge 6gretmenleri derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin
Ogretim slirecine ve 6grenme ortamina etkisine iligkin aktif katilim1 saglama, derse yonelik
olumlu tutum gelistirilmesini saglama, kalici 6grenmeyi saglama, 0grencilere 6zgliven
kazandirma, derste ¢esitliligi saglama, sosyal 6zellikleri destekleme ve eglenceli bir ortam
sunma goriislerini ifade etmislerdir. Bu baglamda 6gretmenler egitsel oyunlarin 6grencilere
ogrendiklerini pekistirme imkan1 sundugunu, 6grencilerin ¢cok yonli gelisimini sagladigini,
ozellikle 6grenme siirecinde gerekli olan duyussal 6zelliklerini destekledigini ve 6grenme
ortamin1 zenginlestirdigini diisiindiikleri sdylenebilir. Akin (2018), Batur ve Ozdil (2018)
ve Kotan (2022) da arastirmalarinda derslerde egitsel oyunlari kullanmanin 6grenmede
anlamli yasantilar saglayarak kalic1 6grenmeleri gergeklestirdigini belirtmislerdir.

Arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmenlerinin biiyiikk bir ¢ogunlugunun Tiirkce
Ogretiminde egitsel oyunlarin kullanma sikligina iliskin siklikla veya ara sira goriisiinde
yogunlastigl, hi¢ uygulanmama fikrinin olmadigi belirlenmistir. Siklikla uygulanmasi
goriisiinde konularin somutlastirilmasina yardimci olmasi, 6grenciyi aktif kilmasi; ara sira
uygulanmas1 goriisiinde 68renci i¢in ilgi ¢ekici olmasi ve dikkatin dagilmamasi goriisleri
sebep olarak ifade edilmistir.

Arastirma kapsaminda uygulama yapan Tiirk¢e oOgretmenleri egitsel oyunlari
uygularken; oyunla ilgili degerlendirme yapilmast ve doniit verilmesi, oyunun derse
katilim1 artirmasi, kazanimla uyumlu olmasi, oyun ortaminin uygun ve siiresinin yeterli
olmasi gibi hususlara dikkat edilmesi gerektigini belirtmislerdir. Altun ve Hazar (2018) ve
Geng Ersoy (2021) ise galigmalarinda dgretmenlerin egitsel oyunlar1 uygularken 6gretim
teknigini bilmedikleri i¢in kullanamadiklarini belirtmistir. Bu baglamda egitsel oyunlar
uygularken 6gretmenlerin nelere dikkat etmeleri gerektigini bilmesi ve siiregte bilingli bir
sekilde hareket etmesi 6nemli bir durumdur.

Arastirmaya katilan Tiirkge Ogretmenleri, Tiirkce Ogretiminde egitsel oyunlardan
yararlanmanin geleneksel ortama gore avantajlarina iliskin duyussal bakimdan daha
olumlu bir ortam saglama, yaraticihigi gelistirme, eglenceli bir ortam sunma ve dil
becerilerinin gelisimini daha rahat saglamasi yoniinde goriis belirtmislerdir. Katilimcilar

Tiirkge Ogretiminde egitsel oyunlardan yararlanmanin geleneksel ortama gore
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dezavantajlarina iliskin sinif yonetiminin zorlagmasi, fazla materyal gerektirmesi, fazla
zaman almasi seklinde goriisler ifade etmislerdir. Calik, Demirtas, Sarisik ve Sarisik
(2021) da calismalarinda 6gretmenlerle egitsel oyunlarin kullanimi iizerine goériismeler
gerceklestirerek 0grenme kaliciligr saglamasi ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirmesi
yoniiyle oyunlarin avantaj sagladigini; fazla zaman gerektirmesi ve konu ile oyunlarin
iliskilendirilememesi yoniiyle de dezavantajlarinin oldugunu belirtmistir. Bu baglamda bu
arastirmada ilgili alanyazindaki sonuglara benzer sonuglarla birlikte farkli bakis agilarini

yansitan yeni sonuglara da ulasildig soylenebilir.

5.3. Oneriler

Aragtirma kapsaminda elde edilen sonuglardan hareketle su 6neriler sunulabilir:
1. Cekingenlik, 6z giiven eksikligi vb. sebeplerle egitsel oyunlar1 tercih etmeyen
ogrencilerin ilgi alanlari tespit edilerek onlara yonelik egitsel oyunlar tasarlanabilir.
2. Ogrencilerin egitsel oyunlar1 duygusal bazi sorunlar1 agabildigi sosyal ortamlar olarak
gormesinden hareketle disiplinler arasi calismalarla 6gretmenlere oyun terapisi egitimi
verilebilir.
3. Oyun ortaminda giiriilti ve daginikligin 6grencilerin istegini azaltacagi disiiniilerek
oyunun planlanmasi ve uygulanmasinda 6gretmen aktif olmalidir.
4. Ozellikle 8. simf 6grencilerinin sinav ve konu odakl1 bir yaklagim sergilemesinin &niine
gecilmesi i¢in rehberlik ¢aligmalar1 yapilabilir.
5. Ogrencilerin oyunda kaybetme nedeniyle yasadigi olumsuz etkiyi kirmak igin 6gretmen
tarafindan c¢esitli bilinglendirme ya da kaybedeni de odiillendirme gibi etkinlikler
yapilabilir.
6. Ogrencilerin bireysel oyunlardan ziyade takim oyununa yatkinliklar1 diisiiniilerek is
birligine dayali oyunlara daha ¢ok yer verilebilir.
7. Ogretmenlerin ilgi, istek, beklenti ve ihtiyaglari dogrultusunda egitsel oyunlarla ilgili
hizmet i¢i egitim verilebilir.
8. Ilgili alanda hazirlanacak egitsel oyunlarin mevcut kazanimlarla ve 6grenci seviyesiyle
uygunluguna, ozellikle degerlendirme yapilabilecek nitelikte olmasma dikkat edilmesi
oOnerilebilir.
9. MEB tarafindan {iniversitelerle is birligi yapilarak egitsel oyun uygulamalarinin yer

aldigi basili ya da diital materyaller hazirlanip 6gretmenlere dagitilabilir.
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