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Bu aragtirmanin temel amaci, beden egitimi ve smif gretmenlerinin oyun algilarini gesitli
degiskenler c¢ercevesinde kapsamli bir sekilde incelemektir. Aragtirma, Batman ili Milli Egitim
Miidirliigi'nde gorev yapan 6gretmenlerle gergeklestirilmis ve katilimeilar goniillii olarak segilmistir. Veri
toplama siireci iki boliimden olusmus; birinci boliimde katilimeilarin demografik bilgilerini igeren kisisel
bilgi formu, ikinci béliimde ise Giines ve arkadaslar1 (2020) tarafindan gelistirilen Oyun Algis1 Olgegi
kullanilmustir. Olgek, "oyunun islevi", "oyunun 6zgiinliigii" ve "oyunun dogas1" olmak iizere ii¢c boyutlu bir
yaptya sahiptir ve Cronbach alpha degeri 0,907 olarak hesaplanmistir. Veriler SPSS 23 yazilimu ile analiz

edilmis, normal dagilim testi ve t-testi gibi istatistiksel yontemlerle degerlendirilmistir.

Arastirma, 0gretmenlerin oyun temelli 6grenmeye iligkin algilarinin cinsiyet, medeni durum,
brans, egitim diizeyi, yas ve gelir diizeyine bagli olarak anlamli bir sekilde degismedigini ortaya koymustur.
Kadin ve erkek o6gretmenler, evli ve bekar 6gretmenler, beden egitimi ve sinif 6gretmenligi branslarinda
gorev yapan 6gretmenler, lisans ve yiiksek lisans mezunu 6gretmenler, farkli yas gruplarindaki 6gretmenler
ve cesitli gelir diizeylerine sahip 6gretmenler arasinda "oyunun iglevi ve oyunda ilgi/merak/kesif", "oyunun
Ozgilinligi ve amact", ve "oyunun dogasi ve kaynag1" gibi alt boyutlarda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gbézlemlenmemistir. Bu bulgular, oyun temelli O6grenme yaklasimlarimin egitimde genis capta
benimsenebilirligini destekleyerek, bu yontemlerin cinsiyet, medeni durum, brans, egitim diizeyi, yas ve
gelir diizeyine bagli olarak etkilenmedigini ve esit sekilde degerlendirilebilecegini gostermektedir. Sonug
olarak oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin etkili ve esit sekilde uygulanabilmesi igin egitim
programlarinin, 6gretmenlerin cinsiyet, medeni durum, brans, egitim diizeyi, yas ve gelir diizeyine bagl
olarak farklilagsmadan genis bir kitleye hitap edecek sekilde tasarlanmasi onerilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Algisi, Beden Egitimi Ogretmeni, Simif Ogretmeni.
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EXAMINATION of TEACHERS' PERCEPTIONS of PLAY ACROSS VARIOUS
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The primary aim of this research is to comprehensively examine the perceptions of physical
education and classroom teachers regarding games within the framework of various variables. The study
was conducted with teachers working at the Batman Provincial Directorate of National Education, and
participants were selected voluntarily. The data collection process consisted of two parts: the first part
included a personal information form containing demographic details of the participants, and the second
part utilized the Game Perception Scale developed by Giines et al. (2020). The scale has a three-dimensional
structure comprising "function of the game,” "uniqueness of the game,” and "nature of the game," with a
Cronbach's alpha value of 0.907. The data were analyzed using SPSS 23 software, with statistical methods
such as normal distribution tests and t-tests applied.

The research reveals that teachers' perceptions of game-based learning do not significantly vary
based on gender, marital status, branch, educational level, age, and income level. No statistically significant
differences were observed among male and female teachers, married and single teachers, physical education
and classroom teachers, those with undergraduate and graduate degrees, teachers of different age groups,
and those from various income levels in terms of "function of the game and interest/curiosity/exploration
in the game," "uniqueness and purpose of the game," and "nature and source of the game." These findings
support the broad applicability of game-based learning approaches in education, indicating that these
methods are not influenced by gender, marital status, branch, educational level, age, and income level, and
can be evaluated equally. Consequently, it is recommended that educational programs be designed to
address a wide audience without differentiating based on gender, marital status, branch, educational level,
age, and income level, for effective and equitable implementation of game-based learning approaches.

Keywords: Game Perception, Physical Education Teacher, Classroom Teacher.
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1. GIRIS

Insanoglunun, diinyaya ilk geldigi andan itibaren evreni anlamlandirma, yasadig
cevre ile iletisime gecerek devamli oyun halinde oldugu goriilmektedir. Bu durum, kisinin
gelisim ve 6@renmesi bakimindan, oyunun ne kadar degerli oldugunu ortaya koymaktadir.
Oyun, tiim kiiltiirler arasinda evrensel bir yapiya sahiptir. Oyunun bi¢imi, 6zelligi,
malzemeleri her cografyada degismekle birlikte, cocugun oldugu her ortamda, oyunun da

oldugu séylenebilir (Ersan, 2006).

Diinyada bebek ve ¢ocuklar, zamanlariin ¢ogunu oyunla gecirmektedir. Schaefer
(1993) yaptig1 ¢calismalarda, ¢ocuklarin dogumdan itibaren alt1 yasina kadar olan giinliik
hayatlarin1 gozlemleyerek bu zamana kadar yaklasik 15000 saati oyun aktivitelerine
ayirdiklarini tespit etmistir (Cherry, 2012). Bu sonug, ¢ocuklarin uykuda gegirdigi zaman
hari¢ birakildiginda, oyun aktivitelerine ayirdiklart zamanin %55'ini  kapsadigim

gostermektedir.

Alan yazin arastirmalarinda oyun bebekleri ve ¢ocuklar1 eglendiren, desarj eden,
ayni zamanda gelistiren etkinlikler olarak goriilmektedir. Oyun olarak goriilen bu
eylemler, ¢ocuklara keyif vermekle birlikte ¢ocukta zihinsel islemlerin gelismeye

basladigini gostermistir (Kostelnik ve ark., 2007; Giines ve ark., 2020).

Arastirmalara gore oyunun ¢ocuklarin 6zellikle biligsel gelisimini destekledigine
yonelik tanimlamalar da ortaya ¢ikmistir. Aragtirmalarda oyunun, ¢ocuklarin 6zellikle

soyut diisiinme becerilerini gelistirdigine dikkat ¢ekilmistir (Vygotsky, 1967).

Oyun, bir¢ok bilimsel arastirmaci tarafindan derinlemesine incelendiginde
birbirinden farkli pek c¢ok tanimi ortaya ¢ikmaktadir. Biitlin bu tanimlarin temeline
inildiginde John Huizinga (1955) ‘nin ¢alismalarinin yani sira, onu takip eden Rubin, Fein
ve Vandenberg (1983) ‘in c¢alismalariyla karsilasilmaktadir. Arastirmalarda, oyunu
davranigsal egilim, izlenen davraniglar ve kaynak olarak goren arastirmacilar (Sluss,
2005), oyunun sadece ¢ocuklar icin degil, egitimciler i¢in de olduk¢a 6nemli oldugunu

belirtmislerdir.

Fromberg (1992) oyunun diisinme ve sembolik, anlamli, aktif, zevk veren,
goniillii, kurala ve olaylara dayanan bir etkinlikle karakterize edildigini belirtmektedir
(Fleer,2009).



Brosterman’a (1997) gore, oyun anaokullarindaki hedeflere ulasmak icin birinci
derecede onemlidir ve tiim anaokulu etkinlikleri (dans, bahge isleri, sarki sdyleme, hikaye
okuma vs.) aslinda birer oyun olarak degerlendirilmelidir; oyun, sistemin g¢alismasini

saglayan ve onu ileriye tagiyan bir makine gibidir (Sherwood, 2009).

Piaget’e gore oyun, cocuklarin ¢evrelerini anlamli hale getirme ve bu ¢evre i¢inde
nasil yer alacaklarini 6grenme yoludur. Piaget, etkinlikler yoluyla bilgi saglama fikrinin

ayni zamanda bir oyun formu oldugunu belirtmektedir (Fischer ve Hencke, 1996).

Sigmund Freud'a gbre oyun, ¢cocugun i¢ diinyasini ve duygusal yasamini yansitir.
Oyun; ¢ocugun, kisilik gelisimi siirecindeki ¢atisma ve engellemeler karsisinda duydugu
olumsuz duygulart ve kaygilar1 dogrudan yasayabilecegi, arzularini karsilayabilecegi,
gecirdigi travmatik olaylara hakim olabilecegi uygun bir ortamdir. Oyunu diger bilim
adamlarina gore farkli tanimlayan Freud, cocugun oyun oynayarak pek ¢ok catismay1
atlatabilecegini, sosyal anlamda ilerleyerek Oziine donebilecegini ve korkularindan
styrilabilecegini savunmustur (Toksoy, 2010). Oyun, gocugun gevresiyle iletisime girerek
korkulariyla yiizlesmesine hem diinyayr hem de kendisini kesfetmesine olanak saglar.
Oyun, gocugun, ¢evreyi tanima ve diinyay1 anlamlandirmasina imkan saglar. Onceleri
oyun, cocugun sevdigi isi yapmasinin ve yasam becerilerini 6grenmesinin etkili
yollarindan biri olarak (Aampndt, 2013) ya da varilan olgunluk i¢in deneme siireci olarak
goriiliirken, son yillarda oyun, ¢ocugu tanima ve egitiminde etkili bir yontem olarak kabul
edilmektedir. Oyun, egitimde zevk alarak kisinin kendisini tanimasina olanak
saglamaktadir (Bakircioglu, 2012).

Ibni Sina, oyun ihtiyacinin en verimli sekilde karsilanmasini savunmus ve oyunu
cocuk icin bir ihtiyac olarak ifade etmistir. Cocuklarin sosyal gelisiminin artmasi i¢in

oyunun 6nemine dikkat ¢ekmistir (Akyiiz, 1982).

Gazali, ¢ocuklarin enerjik bir yapisini korumasi, ¢alismalardan sikilmamasi ve
bellegini yenilemesi i¢in oyundan faydalanilmasi gerektigine vurgu yapmustir (Kogyigit
ve ark., 2007).

Montaigne, oyunun c¢ocuklarda gercek bir ugras oldugunu ifade etmistir
(Pehlivan, 2016).

Rousseau, cocuklarin eglenebilmesi i¢in oyun oynamalarina zaman ayrilmasi ve
cocuklarin oyun ihtiyacinin sevgi ile birlikte karsilanmas1 gerektigini belirterek oyun

oynamanin ¢ocugun hakki oldugunu vurgulamistir (Erdal, 2019).



Frobel ‘e gore, cocuklar i¢in yasamin merkezi oyundur, insanin tim hayatini oyun

olusturur. Kisilerdeki tiim kabiliyetler, oyun yoluyla ortaya ¢ikarilir (Binbasioglu,1997).

Lazarus, oyunun kendi kendine ortaya ¢iktigini, herhangi bir hedefi olmadigini ve

kisinin mutlu olmasini saglayan etkinlikler olarak ifade etmistir (Aslan, 2013).

Jean-Jcques Rousseau, John Dewey, Maria Montessori, Friedrich Froebel,
Margaret Mac Millan ve Rudolf Steiner gibi Oncii egitimcilerin c¢aligmalarina
bakildiginda, erken ¢ocukluk egitiminin oyunu, temel 6grenmeye ve ¢ocugun gelisimine

biiyiik katk1 sunduguna dikkat ¢ektikleri goriilmektedir.

Oyunun egitimciler agisindan 6nemi oldukca biiyiiktiir. Oyun yoluyla 6grenme,
cocugun hayata dair disiincelerini ve kaygilarin1 ortaya ¢ikararak dgretmenin, ¢ocuk
hakkinda arastirma yapmasina ve ¢ocugu gozlemleyip sorunlarin ¢oziimiine olanak

saglamaktadir (Broadhead, 2006; Russo, 2009; Tugrul, 2010).

Cocuklarda 6grenmeyi gerceklestirmede oyunun etkisi biyiiktiir. Oyunun, her
cocuk i¢in bir temel olusturdugu ve ¢cocuklarin gelisiminde hayati bir 6neme sahip oldugu
bilinmektedir (Ginsburg, 2006). Bu nedenle, oyunun ¢ocugun hayatinda her zaman
olmasi gerektigi cikarilabilir. Ogretmen, oyunu kullanarak ¢ocuklarin i¢ diinyasi ve
duygusal durumu hakkinda fikir edinebilir. Cocugu anlamada en yaygin kullanilan etken,
oyundur. Kendini oyunla rahatlikla ifade eden gocuklar, oyun yoluyla 6gretmene bilgi

verir. Oyun yoluyla 6gretmen, cocugu tanima firsati bulur (Kadim, 2022).

1.1. Problem Durumu

Erken cocukluk egitiminde oyunun 6nemi bilinmesine ragmen, sinif ve beden
egitimi 6gretmenlerinin oyun algilari izerine 6zel olarak yapilmig sinirli sayida arastirma
bulunmaktadir. Ogretmenlerin oyun algilarini anlamak, okullarda oyun tabanli 6grenme
stratejilerinin etkili bir sekilde uygulanmasi i¢in dnemlidir. Bu nedenle, Batman ilindeki
sinif ve beden egitimi 6gretmenlerinin oyun algilarini, ¢esitli demografik ve mesleki

degiskenler acgisindan incelemek gerekmektedir.



1.2. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Bu calisma, Batman ilindeki simif ve beden egitimi Ogretmenlerinin oyun
algilarmi, c¢esitli  demografik ve mesleki degiskenler agisindan incelemeyi
amaclamaktadir. Boylece, 6gretmenlerin perspektiflerini daha iyi anlamak ve etkili oyun

tabanli egitim uygulamalarinin gelistirilmesine katkida bulunmak hedeflenmektedir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin temel amaci, beden egitimi ve sinif 6gretmenlerinin oyun algilarinin
cesitli degiskenler agisindan kapsamli bir sekilde inceleyerek her iki 6gretmen grubunun
oyun tabanli egitim stratejilerini benimseme diizeylerini anlamaktir. Buna yonelik olarak
ogretmenlerin meslekleri, deneyim diizeyleri, egitim ge¢cmisleri ve yas gruplart gibi
degiskenlerin, oyun algilar1 ve oyun taban egitim uygulamalarina yaklasimlari tizerindeki

potansiyel etkilerini belirlemek amag¢lanmistir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma, erken cocukluk doneminde oyunun 6nemi goz Oniine alindiginda
biiylik bir 6neme sahiptir. Oyun, c¢ocuklarin fiziksel, duygusal, sosyal ve biligsel
gelisimlerini desteklemenin yani sira 6grenme siireglerine de katkida bulunur. Ancak,
ogretmenlerin oyunu nasil algiladiklar: ve bu alginin 6grenciye yansimasi lizerine etkisi,
egitim uygulamalarinin kalitesini belirlemede kritik bir rol oynar. Bu nedenle, smif ve
beden egitimi 6gretmenlerinin oyun algilarini derinlemesine incelemek, okullarda oyun
tabanli 0grenme yaklasimlarimin etkili bir sekilde uygulanmasina rehberlik edebilir.
Ayrica, bu arastirma, 6gretmenlerin egitim programlarint ve pedagojik uygulamalarini
daha 1iyi anlamalarma ve c¢ocuklarin gelisimine daha etkili bir sekilde katkida

bulunmalarina yardime1 olabilir.

1.5. Arastirmanin Simirhhiklar:

e Arastirma Batman ili Milli Egitim Bakanligina bagli okullarda calisan sinif ve
beden egitimi 6gretmenleri ile sinirlandirilmistir.
e  Arastirma 2023-2024 egitim yili Batman ili, Milli Egitim Bakanligina bagli devlet

okullar1 ile sinirlidir.



e Arastirma, smif ve beden egitimi O0gretmenlerinin oyun ile ilgili goriislerini
belirlemek amaciyla gelistirilen 6lgek ile sinirlandirilmistir.

e Arastirma her katilimciya sorulacak 20 adet soruyla sinirlandirilmistir.
1.6. Arastirmanin Sayiltilar:

e Ogpretmenlerden olusan katilimcilarin dlgme araglarina verdikleri cevaplarn
objektif oldugu,

e Arastirmada kullanilan Olge8in; Ogretmenlerin ve ebeveynlerin oynadiklar
oyunlarin dogasi, kaynagi, Ozgilinliigii, islevi, amact ve bu oyunlarla ilgili
algilarini, meraklarini, ilgilerini, c¢ocuklarin oyunlarina yonelik goriislerini,
cocuklara sunulan oyun firsatlariyla, ilgili degiskenleri belirlemek i¢in uygun
oldugu,

e Orneklemin evreni temsil ettigi varsayilmustir.
1.7. Tammmlar

Oyun: Bir oyunu oynamak, yalnizca belirli kurallarla izin verilen araglari
kullanarak belirli bir durum olusturmay: amaglayan bir etkinlikte bulunmaktir. Kurallar
tarafindan izin verilen araglar, kurallarin bulunmadigi bir durumda olabileceklerden daha
stnirhdir ve bu tiir bir simirlamayr kabul etmenin tek nedeni, bu etkinligi miimkiin

kilmaktir (Suits, 1967).

Algy: Bir bireyin ¢evresindeki diinyayi, duyusal veriler araciligiyla anlamasi ve
yorumlamast siirecidir. Bilimsel bir tanima gore, algi digsal uyaranlarin birey tarafindan

algilanmasi, islenmesi ve anlamlandirilmas siirecidir (Goldstein, 2010).

Oyun Algisi: Oyun algisi, bireylerin oyunlart nasil deneyimledigi,
degerlendirdigi ve anlamlandirdig: siireci ifade eder. Bu kavram, oyunlarin islevlerini,
0zglnliigiinii ve dogasini nasil algiladiklariyla ilgilidir. Bilimsel bir tanim, oyun algisinin
bireylerin oyunlar hakkinda sahip oldugu diistince, duygu ve degerlendirmeleri i¢erdigini
belirtir. Oyun algisi, bireylerin oyunlarin egitsel ve sosyal rollerini nasil gordigiinii

anlamak i¢in 6nemlidir (Piaget, 2013).



2. KAYNAK ARASTIRMASI

2.1. Meslek Olarak Ogretmenligin Ozellikleri

Sosyal anlamda bakildiginda, 6gretmenlik meslegi, diyalog yoniiyle bircok
meslekten farkli olarak genis bir insan topluluguyla etkilesim ig¢inde olunan bir meslek
tiiriidiir. Ogretmenligi sadece okul ve Ogrencilerle smirlamak yanlis bir yaklasim
olacaktir. Ogretmen, ¢evrede velilerle ve toplumla da iliski i¢inde olmalidir. Yasanilan
cevre ve kiiltiir yapist dikkate alindiginda, 6gretmenlerden beklenenler de farklilik
gdstermektedir. Ornegin, kiigiik bir kdy ya da kasabada galisan bir 6gretmen, o bdlgedeki
‘en prestijli kisi’ olarak kabul edilir. Oradaki sosyal ¢evre i¢in dgretmen, bir nevi ‘her
seyi bilendir’. Bununla birlikte, nerede calisirsa ¢aligsin 6gretmenlerin en ¢ok etkilesimde
oldugu insan grubu &grencileridir. Ogrencilerle olan bu birliktelik ve iliskiler, okul hayat
boyunca ve okul sonrasinda da devam etmektedir. Yasalar ve yonetmelikler ¢cercevesinde
Ogretmen-6grenci diyalogu resmi olarak tanimlansa da ¢ogu zaman bu diyalogun
duygusal yonlerinin de oldugu goriilmektedir. Ogrencileriyle sadece mesleki degil,
duygusal bag kuran 6gretmenler, 6zellikle ilkokul 6gretmenlerimiz, yasattiklar: anilar ve

act tatli hatiralarla hayatimizda biiyiik yer edinirler (Celikten, 2005).

Ogretmenlik meslegine hazir olma durumu, genel kiiltiir seviyesi, bransa yonelik
ozel alan bilgisi ve formasyonla saglanir (Demirel, 1999). Ogretmenlerin bu hazir

bulunusluga ulasabilmeleri icin yiiksek 6grenim almalar1 gerekmektedir.

Egitim programlarinda istenilen basariya ulasabilmek igin, cesitli sartlarin
saglanmas1 gerekir. Bunlar; egitim 6gretim sistemini en verimli hale getirme, egitim i¢in
tiim fiziki sartlarin olusturulmasi ve gerekli arac¢ gereglerin temin edilmesidir. Ancak bu
sartlarin yerine getirilmesi yeterli degildir. Istenilen verimlilige ve basariya ulasmada bu
rol, sistemi calistirp ara¢ geregleri kullanacak kisiye, yani 6gretmene diismektedir.
Egitim 6gretimin basartya ulagmasini saglamada en 6nemli faktor 6gretmenin nitelik ve
yeterlilikleridir. Yani, bu sistemde bulunan teknolojik ara¢ gereglerin tam tesekkiillii
olmasi yeterli degildir. Bu araclar1 kullanacak, alanlarinda iyi yetismemis 6gretmenler,
egitim Ogretim etkinliklerinde istenen verimi saglayamayacaklardir. Dolayisiyla
O0gretmenler, cagin gereklerine ayak uydurarak tiim teknolojik araglar ve uygulamalar

konusunda da kendilerini gelistirmek zorundadirlar. (Biiyiik Karagoz,1998).



2.1.1. Ogretmenlerin Kisisel 6zellikleri

Kisilik sozctigiine koken olarak bakildigi zaman, Latince diline ait 'persona’
kelimesi, 'maske' anlamina gelir (Bajva ve ark.,2016). Kisilik, bireyleri birbirlerinden
farkli kilan ve yasadiklar1 ¢evre ile meslek algilarini biiyiik 6l¢iide etkileyen faktorlerden
biridir (Carike1 ve ark., 2010). Kisilik konusunda literatiire bakildiginda gesitli alanlarda
aragtirmalar yapan aragtirmacilarin ¢ok farkli tanimlar sundugu goriilmektedir. Yapilan
tanimlardan birine gore kisilik; bireyde var olan ve kismen ileriye yonelik, kisinin sosyal
cevre ile iliskisini, psikolojik ve fizyolojik durumunu ve adaptasyonunu etkileyen tiim
ozellikler seklinde tanimlanmistir (Larsen, 2012). Var olan bu 6zellikler ayn1 zamanda
kisinin diislincelerinde, hal ve hareketlerinde etkilidir. Kisilik, kisiyi digerlerinden farkl

kilan bir 6zelliktir (Bajwa ve ark., 2016).

Bireyin davraniglarini, duygu ve diisiincelerini, varsayimlarini, degerlerini biiyiik
oranda etkileyen kisilik, ayn1 zamanda kisinin sosyal uyum ve hareketlerine de etki eder

(Boyle, 2008).

Kisilik ayrica kisinin varsayimlari, ilgi ve tutum, yetenekleri, tislubu, dis goriiniis
ve benlik kavrami gibi unsurlari igine alan bir kavramdir (Baymur, 1994). Bu durumda
kisilik, bireyi digerlerinden ayiran bireysel farkliliklarin biitiinii olarak karsimiza ¢ikar
(Sajar ve Dinch,2008). Her kisi kisilik olarak digerlerinden farklidir ve bireyler tarafindan

nispeten siirdiirtilebilir duygu, diisiince ve davranig oriintiistidiir (Mehta, 2015).

Ogretmenlerin kisisel dzellikleri hakkinda cesitli arastirmalar yapilmis, arastirma
sonuglarina bakildiginda farkl kisilik 6zelliklerinin bulundugu goriilmiistiir. Glinlimiizde
1yl Ogretmen Ozellikleri konusunda belli kriterler iceren standartlarin olusturuldugu
sOylenemez. Ancak asagida genel anlamda, tiim egitim camiasi tarafindan kabul alan, bir

ogretmende bulunmasi gerekli olan 6zellikler 6zetlenmistir (Celikten, 2005).
1. Ogrencilerine kars1 acik goriislii ve objektif olma durumu
2. Ogrencilerin beklenti ve ihtiyaglarini dikkate alma
3. Egitimde var olan problemleri bilimsel yontemlerle arastirma

Egitimde 6grencilerin bireysel farkliliklarin1 g6z 6niinde bulundurma
Yenilik ve gelismelere agik olma durumu ve giincelligin 6n planda olmast

Toplumsal degisimlere ayak uydurabilme

N o a &

Cagdas egitim teknolojisini takip etme



8. Arastirmaci 6zelligine sahip olmak

9. lleri Diizey Basar1 Beklentisi

Listeyi uzatmak elbette miimkiindiir; ancak yukarida bahsedilen 6zellikler, genel
itibariyle etkili 6gretmenlerde bulunmasi gereken o6zelliklerdir. Sinif ortamlarinda
Ogretmenlerin bu 6zelliklerine ek olarak, baska 6zelliklere de deginilebilir. Verimli bir
Ogretmen, icinde bulundugu toplumun degerlerini bilip ona gore davranmali,
Ogrencilerinin psikolojisi konusunda destekleyici olmali, yasadigir cevrenin ilgi ve
ihtiyaclarinin farkinda olmali, degisimlere, teknolojik gelisimlere ve yeniliklere agik

olmalidir (Celikten ve Can,2003).

Etkili ve verimli 6gretmen de bulunmasi istenen diger 6zellikleri asagida bir baglik

altinda siralamak miimkiindiir:
Verimli bir 6gretmende bulunmasi istenen o6zellikler

1. Problemlerden sikayet etmek yerine, ¢6ziim bulmay1 amag edinir.

2. Kilik kiyafet, hijyen ve diizenine dikkat eder.

3. Sabirli davranarak, ortaya ¢ikan olaylar, problemler karsisinda dayaniklilik gdsterip
¢ozlim iretir ve duygularini kontrol eder.

Ogrencilerine kars1 anlayisl, espirili ve sevecendir.

Cocuklar cesaretlendirici ve her konuda destekleyicidir.

Farkli inang, kiiltiir, goriis ve diisiincelere saygi1 gosterir, uzlastiricidir.

Kendini her daim gelistirmeye ve elestirmeye agiktir.

Kendi kisisel sorunlarini, sinifina ve okuluna yansitmaz.
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Ogretmen liderlik 6zelligine sahiptir.

10. Ogrencilerine, velilerine ve cevresine drnek davraniglarda bulunur.
11. Diisiince ve davranisglariyla ¢evresini etkilemede basarilidir.

12. Smifinda yapici disiplin olusturur.

13. Yiiksek basar1 beklentisi i¢inde basariya odaklanmuistir.

14. Ogrencilerini giidiileyerek, onlar1 basariya yonlendirir.

15. Arabuluculuk, hakem ve temsilci olma &zelliklerine sahiptir.

16. Smif otoritesini saglayarak, hakimiyeti kurar.

17. Verilen cezalar tiim sinifa mal edilmez, cezalar1 bireysel olarak verir.
18. Verilen gorev ve sorumluluklarin, 6devlerin takibini yapar.

19. Egitim bilimlerinin tiim kavramlarina hakimdir.



20. Gozlemcilik 6zelligi ileri seviyededir.
Siralanan bu 6zellikler, Celik’ten ve Can’in (2003) ideal 6gretmen konusunu ele

alan uygulamali bilimsel arastirma sonuglariyla paralellik géstermektedir.

Ogretmen ozelliklerinde kendilerini gelistiren, yenilik¢i bir yapiya sahip
olmalariyla kendilerini rahat ifade edebilen ve lider olma o6zellikleri ile de dgretmen

kendini 6n planda tutmalidir (Othman, 2016).

Yapilan arastirmalara gore, ideal 6gretmen 6zelliklerine bakildiginda, hosgoriilii
ve giiler ylizlii olmali, sevecenlik, giivenirlilik, diirtistliik ve objektiflik konusunda ileri
seviyede olmalidir. Ogretmen, diisiince ve davranislariyla rol model olmali ve
ogrencilerine kars1 dostca yaklagmalhidir. Ogretmenin, &grencilerinin basarisina
odaklanmasi, onlardan yiiksek beklentiler igerisinde olmasi baslica 6zelliklerindendir

(Celikten ve Can, 2003).

Stimbiil, yaptig1 arastirmalarinda 6gretmenin niteligi, meslek bilgisi ve kisilik
ozellikleri ile 6grenci basarist arasindaki korelasyonu incelemis ve bazi arastirmacilarin
bu degiskenlerin kararli olmamasi nedeniyle 6grencilerin basarilari ile anlamli bir iligki
bulamadiklarin1 ortaya koymustur. Ancak gozlem ve tekniklerin gelismesiyle
Ogretmenlerin bazi Ozelliklerinin, 6grenci basaris1 ile iligkisini gdsteren arastirma
sonuglarina da rastlamistir. Ogretmenler hevesli ve verimli olma, cesitli araclar kullanma,
derse bir Onceki dersi 6zetleyerek baslama, arka arkaya birkag soru yerine tek bir soruyla
derse devam etme gibi davranislariyla, dgrenci basarisimi arttirabilmektedirler. Ote
yandan, kinama, agagilama, elestirme ve cinsiyet ayrimi yapma gibi olumsuz 6zellikler
ise basarisizlikla iliskilendirilmistir. Kisacas1 verimli 6gretmenler, 6grencilerinden
akademik olarak yiiksek beklentiler icerisinde olan, onlar1 destekleyen ve tesvik eden,
teknolojik ve akademik gelismelere hakim olan ve ders konusu ile ilgili aktif bireylerdir
(Siimbiil, 1996).

2.1.1.1. Ogretmenlerin mesleki 6zellikleri

Ogretmenlik meslegi, Oktay’a (2018) gore, Ogrenci kitlesinin hayata
hazirlanmasinda ve tiim siirecte basarili olmasinda en &nemli yere sahiptir. Ogretmen,
daima kendini gelistirmeli, 6gretecegi bilgileri en iyi sekilde aktaran, adeta bir geminin

kaptan1 gibi onciiliik eden, yasadigi kiiltlirle ve zamanin gerektirdikleriyle harmanlanmig



bilgilerini 6grencilere sunan ve her zaman onlara destek olan kisidir.

Ogretmenligi mesleki acidan yasalara gore belirlenen bir meslek olarak
tanimlayan Ozmen ve Ekiz (2014), 6gretmeni, okullarda dgretim isini yapan kisi olarak
agiklamislardir. Ogretmenlerin temel gérevi, dgrencilerine dgrenmeyi saglamaktir. Bu
nedenle G6gretmenlerin, 0grenmeyi saglamak igin gerekli mesleki niteliklere sahip
olmalar1 gerekir. Mesleki nitelikler arasinda, Ogretmenlerin genel kiiltiir acisindan
kendilerini gelistirmeleri, konu alan1 bilgisi ve 6gretmenlik meslegi ile ilgili bilgi ve

beceriler yer almaktadir (Erden, 1999).

Ogretmenin mesleki niteliklere sahip olmadan iyi bir kisilige sahip olmasi, verimli
bir dgretmen oldugunu gostermemektedir. Ogretmenler yalnizca 6grencilerine degil, ayni
zamanda Ogrencilerinin velilerine, idarecilere ve topluma karst da sorumludurlar. Etkili
ve verimli 6gretmenlerin ozellikleri arasinda, dgrenciler arasinda ayrim yapmamalari,
onlar1 hayata hazirlamalari, karsilasilan problemlere ¢o6ziim bulmalari, zamani etkili
kullanarak ders etkinliklerini planlamalari, diger 6gretmen arkadaslari ve idareciler ile is
birligi yapmalar1 gibi dzellikler bulunmaktadir (Celikten ve Can, 2003). Ogrencilerin
saglikli bir kisilik gelisimi ve akademik basar1 elde etmeleri, yalnizca okul ve 6gretmenin
cabastyla miimkiin degildir. Bu nedenle 6gretmenlerin, 6grencilerinin basarisi igin
velileri ile siirekli iletisim halinde olmalar1 ve onlarin deste§ini almalari, basariya

ulasmada nemli bir faktordiir (Ozden, 1999).

Nitelikli 6gretmen Ozellikleri konusunda farkli kaynaklardan farkli goriisler
bulunmaktadir. Egitim ve Ogretim faaliyetlerinin ylritilmesinde, 6gretmenlerin
ozellikleri, felsefi yapilari, okulun vizyonu, kiiltiirel 6zellikler ve yasanilan iilkenin
hedefleri gibi durumlar da 6gretmenlerin mesleki 6zelliklerini etkilemektedir. Ancak
genel itibariyle toplum tarafindan kabul gérmiis ve birgok egitim kitabinda, arastirmada
yer alan mesleki Ozellikler siralanmigtir. Bu 6zellikler esnek bir yapiya sahip olup,
yasanilan zamana, ilgi, ihtiyac ve isteklere, gliniimiiz sartlarina gére uyarlanabilmelidir

(Kog,2012).
Ogretmenligin mesleksel dzellikleri:

e Zamanu etkili ve verimli kullanarak basariya ulasir.
e Diger 6gretmen ve yonetici arkadaslariyla is birligine gider.
e Ogrencilerin problemlerini gozlemler, onlarin fizyolojik, duygusal ve sosyal

Ozelliklerini bilerek, buna uygun davranur.
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e Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini gelistirmeyi amaglar.

o Ogrettigi bilgileri hayatina uyarlayip, pratikte kullanabilen dgrenciler yetistirir.

e Ogrencilerini bir iist dgrenime, topluma ve hayata yonelik hazirlar.

e Egitim, 6gretime yOnelik son gelismeleri takip ederek sinifinda uygular.

e Ogrenci katilimini artirarak smifin1 yonetir.

e Teknolojik gelisimlere yonelik olarak kendini gelistirmeyi amag edinir.

e (Qilvenirlik ve gegerlilik gibi oOzellikleri gz Oniinde bulundurup, O6lgme
degerlendirmelerinde objektif hareket eder.

e Ogrencilerine grenmenin hayat boyu devam ettigi bilincini kazandirir.

e Ders ortaminda 6grencilerine giiven vererek, kendilerini gerceklestirebilen kisiler
olmalarin1 destekler.

e Ogrencilerine derslerini anlatirken, konulara ydnelik ¢esitli  dgretim

yontemlerinden, tekniklerden ve stratejilerden faydalanir (Sisman, 1999).

2.2. Ogretmenin Mesleksel Ozellikleri

2.2.1. Ogretmenin alan bilgisi

Ogretmenin mesleki anlamda basariya ulasabilmesi icin, kendi uzmanlik alanina
hakim olmas1 bilyiik 6nem tasir. Ogretmen yetistirme programlarinda adaylarm, belirli
bir alanda uzmanlasmalar1 hedeflenir. Ornegin, fen bilgisi, beden egitimi veya simf
O0gretmenligi gibi alanlar i¢in 6zel ders programlar diizenlenmektedir. Halk arasinda
sikca dile getirilen, "Ogretmen olunmaz, dogulur" anlayisina ragmen, iiretmek ve

ogretmek icin 6nce 6grenmek gereklidir (Sisman, 1999).

Ulkemizde 6rgiin egitim kurumlari, kiiltiirel degerlerin yami sira bilime yonelik
bilgi ve becerileri kazandirmaya calismaktadir. Egitim programlari, matematik, edebiyat,
cografya gibi konu alanlarina gore diizenlenmistir. Bu nedenle 6gretmenler, uzman

olduklar1 alanlarda derinlemesine bilgiye sahip olmalidirlar (Erden ,1999).
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2.2.2. Ogretmenin mesleki bilgisi

Ogretmenin konuya y&nelik hakimiyeti, bilgisi, dgretimde basarili olabilmesi igin
on kosul olmakla birlikte, bu tek basina yeterli degildir. Ogretmenin, bildigi konuyu
ogrencilere nasil aktaracagi da son derece dnemlidir. Ogretmenin uzmanlik alani bilgisi
yani sira, mesleki bilgi ve becerilere de sahip olmasi gerekir. Bu, 6gretmenin etkin
Ogretim yapabilmesi ve 0grencilerinin gelisimini saglikli bir sekilde desteklemesi igin
gereklidir. Ogretmen, konu hakkinda ne kadar bilgi sahibi olursa olsun, asil énemli olan
bu bilgileri 6grencilere etkili bir sekilde aktarabilmesidir. Ogretmenin basarisi, sahip

oldugu 6gretim becerisi ile dogru orantilidir (Erden, 1999).

2.2.3. Ogretmenlerin mesleki nitelikleri

Ogrenciler de basar1 temellerini atarken toplumun mimarlar1 olarak goriilen
ogretmenlerin belli niteliklere sahip olmasi gerekir. Ogretmenlerin yasamlan ¢agmn
ithtiyaglarim1  karsilayacak seviyede yetismis olmalart ilerleyen siiregte toplumlarin
gelecegini belirler. Ogretmenlige bakildig1 zaman sadece bir gelir kapis1 olarak degil,

vicdani ve goniilden yapilmasi gereken bir meslektir (M.E.G.S.B., 1988).

e Ogretim Siirecinin Planlanmasi

Yapilan planlamalarda, O6grencinin 6grenme siirecine katilmasi, 6grencinin
basarili olmasinda biiyiik rol oynar. Iyi hazirlanms bir 6gretim planinda, grencilerin
ithtiyaclar1 goz onilinde bulundurularak, esnek bir yap1 olusturulmalidir. Plan gerektiginde
degistirilebilmeli, gelistirilebilmeli ve alternatif etkinlikleri kapsayabilmelidir. Bu
noktada dgretmenin deneyimi ve uyarlama yetenegi 6n plana ¢ikar. Ogretmen, konu
icerigini ders planina uygun olarak hazirlamali, ancak Ogrencilerin ilgi, istek ve
ithtiyaclarmi, fiziksel ve psikolojik ‘hazir bulunusluk’ seviyelerini de goz Oniinde
bulundurmalidir. Ogretmenler, ders planini harfiyen takip etme zorunlulugunda
olmamalidir; ¢ilinkii bazen, 6grencilerin eksik oldugu konular1 tamamlamak veya okul
idaresiyle uyumlu olmak adina, 6grencilerin hazir bulunusluk seviyelerini dikkate almak

daha 6nemlidir (Sisman, 1999).
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o (esitlilik Sunabilme

Ogretmen, ders konularii aktarirken dgrenci grubunu ve anlatilacak konulari
dikkate alarak, ana diisiinceyi kaybetmeden farkli anlatim yollar1 kullanabilmelidir. Bu
cesitliligi saglamak i¢in, yardimci arag gerecler, teknolojik kaynaklar veya konuyla ilgili
uzman gorlslerinden yararlanilabilir. Bu yontem, Ogrencilerin bakis agilarini
gelistirirken, ayni zamanda birincil kaynaktan uzman gorlisii edinilmesini saglar.
Ogretmenin, smif ortaminda ¢esitliligi saglamak amaciyla yeniliklere acik olmasi
onemlidir. Mesleki yetkinlikleri gii¢lii, deneyimli ve teknolojik araglara ilgi duyan
egitimciler icin, degisiklikler yapmak, konularin daha anlamli ve anlasilir hale gelmesini

saglar (Sisman, 1999).

e Ogretim Zamanm Aktif Kullanma
Ogretmenlerin zamam etkin bir sekilde kullanabilmesi i¢in, derslerine hazirlikli
ve zamaninda girmeleri, kullanilacak materyalleri dnceden toparlamalari, ders kurallarini
belirleyerek dgrencilerin uyumunu saglamalar1 ve eger ders siiresi uzarsa, kalan zaman
nasil degerlendireceklerini planlamalar1 gerekir (Erden, 1999). Ayrica, 6gretmen, sinirl
ders siiresini etkili bir sekilde yonetebilmek i¢in iyi bir planlama yapmalidir. Verilecek
ornekler ve ulasilmak istenen hedefler 6nceden belirlenmeli, sorulacak sorulara agik ve

net cevaplar verebilmek i¢in hazirliklar tamamlanmalidir (Sigsman, 1999).

e Ogretim Ortaminda Katihmcihig: Saglamak

Ogretim ortamlarinda, 6grencilerin aktif katilimlarimi saglamak igin 6gretmenin,
ogretim yontem ve tekniklerini 6grencilere uygun sekilde diizenlemesi, sinifta 6grencilere
diistinmeye tesvik edecek sorular sorarak onlari konuya dahil etmesi gerekmektedir.
Ogretmen, sinif ortaminda ydntem ve tekniklerini géz éniinde bulundurarak égrencilerin
katilimini saglamalidir. Basarinin artmasi i¢in, egitimciler derse olan katilimi artirmalidir.
Yasanilan cevre, yetistirme tarzi, bireysel farkliliklar ya da o bolgenin kiiltlirii gibi
faktorler nedeniyle pek girisken olmayan &grenciler, rencide edilmeden ve kiigiik
diistiriilmeden siirecte yer almalidir. Ayrica, katilim gosteren dgrenciler de cesitli sozler
ve notlarla pekistirilerek odiillendirilmelidir. Ogretmenler toplumdaki rollerinin okul
basaris1 Otesinde egitim Ogretim ortamini ve fiziki ¢evreyi verimli egitim alanina

doniistiirmek oldugunun farkinda olmalidir (Oktay, 1998).
e Ogrenci Gelisiminin izlenmesi

Mesleki yeterlilige sahip ve verimli bir sekilde ¢alisan 6gretmen, siifindaki
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ogrencilerin gelisimlerini gézlemlemeli ve kayit altina almalidir. Ortalamanin altinda
kalan 6grenciler i¢in alternatif yontemler gelistirilmelidir. Basariy1 artirmak amaciyla,
belirlenen yontem ve tekniklerin uygulanmasinda, 6grencilerin velilerinin ve diger
Ogretmenlerin goriisleri de dikkate alimmmalidir. Uygulanan yontem ve teknikler bazi
ogrenciler tizerinde etkili olabilirken, bazi ogrenciler lizerinde olumlu bir etki
gostermeyebilir. Bu durumda, uygulanan program gozden gecirilmeli ve gerekirse baska
teknikler denenmelidir. Buradaki en onemli hedef, 6grenciyi topluma ve hayata
hazirlamaktir. Ogrenciyi hazirlayacak 6gretmenlerin verimliligini artirmak igin hem
kisilik hem de mesleki 6zelliklerini siirekli olarak gelistirmeleri gerekir. Etkili okullar
konusundaki arastirmalarda bulgular, etkili 6grenimin bir degisim ve yenilik anlamina
geldigini gostermektedir. Bu yeniligin uygulanmasinda 6gretmenin yeterliligi ve

yeniligin degerine iliskin algis1 biiyiik bir 6nem tasimaktadir (Balci, 1996).
3-Ogretmenin Genel Kiiltiir Durumu

Uzmanlik alani ne olursa olsun, 6gretmenlerin temel gorevi, 6grencilerinin
gelisimini saglamak ve onlara var olan kiiltiirii aktarmaktir. Ogretmenlerin asil gérevi,
Ogrencilerinin sosyallesmesini desteklemek ve toplumsal kiiltiirii 6grencilere aktarmaktir.
Bu nedenle, 6gretmenlerin Tiirk kiiltiirel degerlerine hakim olmalar1 ve bu degerlere
uygun bir ¢evrede yasamalar1 gerekir. Ogretmen, yasadigi toplumun yasam tarzini,
degerlerini ve normlarini iyi bilmelidir. Aksi takdirde, 6gretmenler kendilerini toplumsal

cevre, aileler ve 0grencilerle ¢catisma halinde bulabilirler (Erden, 1999).

Ogretmenlerde bulunmas: gereken uzmanlik alan bilgisi ve mesleki becerilerin
yani sira, bazi alanlarda ek bilgilere de ihtiyac vardir. Ogretmen adaylarmin genis bir
diinya gorlistine ve giliclii bir genel kiiltiire sahip olmalar1 beklenmektedir.
Ogretmenlerden sadece belirli bir uzmanlik bilgisinin dtesinde, yasanan olaylari, insani,
toplumu ve diinyay1 konu alan sorunlar1 gérebilme ve bunlar i¢in ¢esitli ¢dziim yollari
bulabilme yetenegi beklenir. Bu dogrultuda, 6gretmenlerin iiniversite egitimlerini
tamamladiktan sonra, ilgili boliim ve fakiiltelere devam ederek felsefe, sosyoloji, giizel
sanatlar gibi alanlarda seminerlere katilmalar, sertifikalarint alip lisansiistli programlara

devam etmeleri ve cesitli etkinliklere katilmalar1 beklenir. Boylece, 6gretmenlerin daha

genis bir bakis acisina sahip olmalarina 6nciiliik edilmektedir (Sisman, 1999).

Literatiire bakildiginda, ogretmenlerin genel kiiltiir yeterliligi ile ilgili bazi

arastirmalar olumlu sonuglar gosterirken, bazilar1 olumsuz sonuglar ortaya ¢ikarmistir.
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Tasdemir (2007) tarafindan, Milli Egitim Bakanligi’na bagli okullarda gérev yapan 219
smif Ogretmenine yonelik yapilan ¢alismada, 6gretmenlerin mesleki yeterliliklerini
algilama diizeyleri incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore, 6gretmenlerin mesleki
gelisim acisindan kismen bir egitim ihtiyaci hissettikleri, dijital teknolojiler, 6zellikle
internet ve bilgisayar kullaniminda kendilerini gelistirme diizeylerinin ise oldukga diisiik
oldugu belirlenmistir. Bazi Ogretmenler, mesleki heyecan ve yeterlilik agisindan
kendilerini yiiksek seviyede goriirken, meslektaslarini ise kismen yeterli seviyede
degerlendirmislerdir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenleri, mesleki olarak kendilerini
yeterince gelistirmemis ve gerekli performansi sergileyemeyen meslektaslarina egitimci
olarak giivenmediklerini ve bu kisilerin meslekte kalmalarina olumlu bakmadiklarini

ifade etmislerdir.

Sen ve Erisen (2002) tarafindan yapilan arastirmada, "Ogretmen Yetistiren
Kurumlarda Ogretim Elemanlarmnin Etkili Ogretmenlik Ozellikleri" konusu ele alinmistir.
Bu arastirmada, 6grenim goren Ogrencilerin, 6gretmenlerinin mesleki ve genel kiiltiir

acisindan eksik oldugu goriisii ortaya ¢ikmistir.

Erdem ve Anilan (1998) tarafindan Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi son
sinif dgrencilerine yonelik yapilan arastirmada ise, aday o6gretmenlerin Ogretmenlik
meslegine yonelik tutumlari analiz edilmistir. Sonuglar, aday 6gretmenlerin 6gretmenlik
meslegine karsi olumlu tutum sergilediklerini ve mesleklerine iligkin rasyonel bir

yaklasim gelistirdiklerini gostermektedir.

Gelen ve Ozer (2008) tarafindan yapilan arastirmada, 6gretmen adaylari ve
ogretmenlerin gorisleri dikkate alinarak, 6gretmenlik meslegi yeterliliklerine sahip olma
seviyeleri degerlendirilmistir. Arastirmaya 159 6gretmen adayr katilmistir. Milli Egitim
Bakanligi Ogretmen Yetistirme ve Egitimi Genel Miidiirliiii’niin yaymladig
Ogretmenlik Meslegi Genel Yeterliklerinden saglanan verilere gore, gretmen adaylari,
kendilerini genel olarak ve tiim alt boyutlarda, 6gretmenlerden daha donanimli olarak

degerlendirmistir.

2.3. Meslek Olarak Ogretmenlik ve Ogretmenlik Mesleginin Statiisii

Diinya Ogretmenler Giinii nedeniyle UNESCO Genel Direktorii Irina Bokova,
ILO Genel Direktorii Guy Ryder, Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF)
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Yoneticisi Anthony Lake, Birlesmis Milletler Kalkinma Programi (UNDP) Yoneticisi
Helen Clark ve Egitim Enternasyonal (EE) Genel Sekreteri Fred Van Leeuwen, ortak bir
sekilde yayimladiklar1 mesajlarinda 6gretmenlik meslegine yonelik su tanimlamayi

yapmuslardir:

“Bir egitim sisteminin iyi ve gelismis oldugunu ancak sistemin 6gretmenleri
belirler. Egitim sisteminin evrenselligi ve herkese yonelik kalitesi agisindan, 6gretmenler
vazgecilmez bir yere sahiptir. Yeni nesillerin zihinlerini, davranislarini ve tutumlarimi
bicimlendirmede merkezi bir konumda olan Ogretmenler, yeni kiiresel zorluklarla

miicadele i¢indedirler.” (UNESCO, 2015b, s. 3).

Ekonomik Kalkinma ve Is birligi Orgiiti (OECD), UNESCO ve ILO gibi
uluslararast kuruluglar, egitim ve Ogretim sisteminde kalite ve profesyonelligi
yakalamada 6gretmenlerin biiyiik bir 6neme sahip olduguna dikkat cekmektedirler. Bu
baglamda, 1966 yilinda ILO ve UNESCO tarafindan yayimlanan Ogretmenlerin Statiisii
Tavsiyesi adl1 belgede, 6gretmenlerin galisma kosullari, hak ve sorumluluklari, aldiklart
egitimler gibi tiim unsurlar ele alinmistir.Uluslararas1 bir perspektife sahip olan bu
belgenin 1966 yilinda yayimlanmasina ragmen, giiniimiizde hala gegerliligini korudugu
ve yasal baglayiciligir olmasa da pek ¢ok iilke tarafindan kabul edildigi goriilmektedir.
Ogretmenlerin hizmet ici egitimleri, istihdam sartlari, mesleki getirileri, sosyal giivenlik
ve is glivenceleri gibi konular, bu belgeye dayanarak diizenlenmektedir (ILO/UNESCO,
2015). Bu belgede Ogretmenler, okullarda ogrencilerin egitimi ile ilgili gdrevli tiim
bireyler olarak tanimlanmistir. Bu tanim, Ogretmenlerin yani sira okul idarecileri,
miifettisler ve egitim 6gretim hizmetlerinin yiiriitilmesinde gorevli diger personeli de
kapsar. Ayrica, Ogretmenlere yonelik kullanilan statii terimi, “hem Ogretmenlerin
konumunu hem de diger mesleklere kiyasla kendilerine saglanan ¢aligma kosullari, gelir

ve diger maddi getirileri” igerir (ILO/UNESCO, 1966).

Yapilan tanimlara bakildiginda, statii terimi, Ogretmenlerin toplum i¢indeki
yerini, ¢alisma kosullarini, maaslarin1 ve diger mesleklerle kiyaslandiginda ortaya ¢ikan
durumu agiklayan bir kavram olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda, meslek sayginligi da

statii ile iliskilidir ve genel bir terim olarak karsimiza ¢ikar (Biiylik Karag6z,1998).
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2.4. Oyunda Ogretmenin Yeri

Tiim 6rgiin egitim kurumlarinda sistematik sekilde gergeklestirilen beden egitimi
ve spor, fiziki etkinlikler gibi derslerde 6gretmenin rolii, ¢ocuklarin sosyal gelisiminde
onemli bir yer tutmaktadir. Ogretmenler, egitim kurumlarinda grenim gdren dgrencilerin
ilgi, istek ve ihtiyaclarini, gelisim seviyelerini, hazir bulunusluk durumlarini iyi
bilmelidirler. Bu bilgilere dayanarak, ulasilabilir hedefler belirlenmeli ve 6gretim planlari

buna gore sekillendirilmelidir (Ozdemir, 2011).

Beden egitimi ve Spor Ogretmenleri ile siif G6gretmenlerinin, ¢ocuklarin
egitiminde oyunun nasil kullanilacagi konusunda bilingli olmalar1 gerekmektedir. Ders
icerigini ¢cocuklara aktarirken oyundan faydalanmak son derece 6nemlidir. Ciinkii egitim
ve 6gretimde en eglenceli ve etkili yol oyundur. Bu durumda 6gretmenin oyun hakkindaki
bilgi ve becerisi kadar, oyun yonetimi de biiylik 6neme sahiptir. Oyun yoluyla 6grenciler,
problem ¢dzme ve karar verme siireglerine etkin bir sekilde dahil olurlar. Bu nedenle,
hedefler 1yi belirlenmeli ve 6grencilerin seviyesi ile gelisim diizeyleri hakkinda bilgi
sahibi olunmalidir. Oyunun anlatimi sirasinda Ogrencilerin yasi, fiziksel 6zellikleri,
cinsiyeti, sinif mevcudu ve oynanacak fiziksel ortam dikkate alinmalidir (Bayrak, 2008).
Bu tiir 6zellikler g6z 6niinde bulundurulmazsa, ¢ocuklar oyun oynama konusunda aktif
olamayacaklar1 icin Ogrenme siireci ger¢eklesmez (Ersan, 2006). Zaman zaman
ogretmen, ¢ocuklarin oyunlarina dahil olabilir ya da 6gretmenin gozetiminde serbest

oyun saglanabilir (D6giisgen, 2005).

Sonug olarak, sunmak istedigimiz bilgileri 6grenme siirecinde ¢ocuklar1 aktif bir
sekilde oyuna dahil etmek gereklidir. Oyun, 6grenmede aktif bir sekilde kullanildiginda,
yasantilar yoluyla en biiyiik etkiye sahip olur. Oyun, sadece okul oncesi ve ilkokul
donemiyle sinirli kalmamalidir. Hayatin her evresine uyarlanarak farkli etkinliklerle
O0grenmeyi oyun yoluyla saglamak gerektigi bilincine varilmalidir (Gonen ve Dalkilig,

1998).

2.5. Oyunun tanim

Kuramcilar, oyunu farkli bakis agilartyla tanimlasalar da, oyunla ilgili ortak bir

aciklama yapmak miimkiindiir. Oyun, ¢cocuklarin sosyal, zihinsel, duygusal ve psikolojik
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gelisimlerine katki saglayan, eglendiren ve cocuklarin kendi 0Ozgiir iradeleriyle

gerceklestirdigi faaliyetler olarak tanimlanabilir (Razon, 1985).

Alan yazinda oyun kavramia yonelik bir¢ok tanim yer almaktadir. Bu
tanimlardan hareketle, oyunu c¢ocuklardaki gelisimi destekleyen bir aktivite olarak
tanimlamak miimkiindiir. Oyun, ¢cocugun gelisimine dogrudan veya dolayli olarak etki
eder; mantik aranmayan bu siirecte daha ¢ok sonuca degil, siirece odaklanilir. Nitekim
Tugrul (2010) da oyunu, sonugtan ¢ok siirece odaklanilan, hayal ve ger¢ek unsurlarinin
aktif oldugu hem 6grenme hem de eglencenin bir arada bulundugu bir ortam olarak

tanimlamaktadir.

Oyunla ilgili yapilan tiim tanimlarin ortak noktasi, oyunun ¢ocugun bireysel kesif
alani, ¢cocuklugun giicii ve 6grenme dili olmasidir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak, oyun ve
O0grenmenin dogru orantili oldugu ve bu iki kavram arasinda gii¢lii bir bag bulundugu
goriilmektedir. Ebeveynler ve egitimcilerin bu durumu farkinda olmalar1 6nemlidir

(Pellegrini ,2009).

2.5.1. Oyun kavram ve ozellikleri

Yapilan aragtirmalar, ¢cocuklarin giin i¢inde 15 saniyeden fazla vakit ayirdiklar:
her anin oyunda ge¢irdigini gostermektedir. Fein, Rubin ve Vanderberg (1983), oyunun
bir degil, birden fazla tanimi oldugunu savunmus ve oynanan oyunlara bazi 6zellikler
eklemenin, ¢ocuklarin oyununu sinirlayici bir durum olusturacagina dikkat ¢cekmislerdir.
Bu kuramcilar, oyunun daha ¢ok benzer kriterlere sahip oldugunu (pozitif duygu, icsel
giidiilenme, soyut olma, materyal/hedefler, esneklik) ve bu dl¢iitlerin, bir davranigin oyun

olarak degerlendirilmesini sagladigini belirtmislerdir (Tiifek¢ioglu, 2009).

Vygotsky ve Piaget, oyunun ¢ocuklarin zihinsel gelisimleri lizerindeki etkisini
degerlendirirken, Freud ise ¢ocugun duygusal gelisimindeki roliine vurgu yapmustir
(Nicolopoulou, 1993). Piaget'e gore, ¢ocuklar aktif bir sekilde oyun oynarken motor, dil
gelisimi ve sosyal duygusal gelisimleri agisindan 6nemli bir rol iistlenir (Egemen ve ark.,
2004). Oyun, c¢ocuklarin diinyay1 tanima siirecinde biiyiik 6neme sahiptir. Vygotsky,
oyunu c¢ocugun zihinsel gelisiminin aynasi olarak gormektedir. Cocugun oyunla
kazandig1 yararlarin, hayatlarinin ilerleyen siireclerinde énemli bir rol oynayacagina,

O0grenme ve gelisim siireclerinde kritik bir etkiye sahip olduguna dikkat c¢eker
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(Nicolopoulou, 2004). Oyun, cocuklarin ileriye doniik kim olacaklarini, diinyaya ve

insanlara bakis acilarini sekillendirmektedir (Seving, 2004).

Freud, oyunu c¢ocugu tamimanin bir yolu olarak tanimlar. Cocuklarin
korkularindan kurtulabilmek i¢in oyun oynadiklarini, igsel c¢atismalarin disa
vurabilecegini ve c¢evreleriyle olan iligkilerinde gelisim gosterip 6z diizenleme
kazanabileceklerini savunur (Toksoy, 2010). Freud’a gore, cocuklar oyun yoluyla
yetigkin rollerine girer ve mevcut korkularini disa vururlar. Ayrica oyun, ¢ocuklarin

kendilerini kesfetmelerine olanak tanir (Ginsburg, 2007).

Giliniimiizde, ¢ocuklarin hayatinda eskisi kadar aktif olmayan oyun, teknolojik
araglarin artmasi, televizyon ve dijital medyanin etkisi, giivensiz oyun ortamlari,
yapilandirilmis etkinlikler ve geleneksel egitim gibi faktorlerden dolay:r azalmaktadir
(Elkind, 2008). Teknoloji, insan hayatin1 sundugu olanaklarla kolaylastirirken,
gelismeler, ozellikle gocuklari tek basina oynamaya yonlendiren bilgisayarlar gibi
araclarla, olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Ebeveynlerin dis diinyadaki giivenlik
endiseleri nedeniyle c¢ocuklar, gecmise gore sosyal aglar ve online oyunlar gibi
platformlarda daha fazla vakit gecirmektedir. Bu yeni imkanlar ¢ocuklar i¢in biiyiik
firsatlar sunarken, cocuk sagligi, psikolojisi ve refahi agisindan olusturdugu riskler,

aileler ve uzmanlar arasinda endiselere yol agmaktadir (Lansdown, 2013).

Oyun, disaridan bakildiginda ¢ok basit kurallari olan bir eylem gibi goriinebilir,
ancak ¢ocuklarin perspektifinden bakildiginda, kurallar1 olan ve kendi iginde belirli

yaptirimlar igeren, sistemli bir hiyerarsi barindiran bir etkinliktir (Oz Bakir, 2009).

2.5.2. Oyunun gelisim alanlarina etkisi

Oyunu biligsel ve gelisimsel acidan tanimlamaya calisan Piaget’e gore, oyun,
davraniglarimizda siiregelen zihinsel ve biligsel gelisime destek veren dnemli bir unsurdur
(Bayko¢ Dénmez, 2000). Cocuklar, 6grenmeye oyunla baglarlar ve ¢evreleriyle olan ilk

iletisimlerini oyun araciligiyla gergeklestirirler (Duman, 2010).

Piaget, oyunu biligsel agidan ele alarak, cocugun zihinsel yapisindan kaynaklanan
bir siire¢ oldugunu vurgulamis ve oyunun agsamalarini bu dogrultuda diizenlemistir. Ancak
gelisim bir biitiin olarak ele alindiginda, oyun yalnizca ¢ocugun biligsel gelisimiyle sinirlt

kalmaz; ayn1 zamanda ¢ocugun zihinsel, sosyal-duygusal, dil ve motor gelisimleriyle de

19



yakindan iligkilidir (Piaget, 2013).

Sonug olarak, oyun, ¢cocugun bedensel ve zihinsel gelisimi kadar sosyal, duygusal

ve dil gelisimi acisindan da 6nemli bir rol oynamaktadir (Ginsburg, 2007).
2.5.3. Oyunun Ge¢misi

Oyunun tarihi, insanlik tarihi kadar eski donemlere dayanmaktadir. Oyunlar, her
bireyin yasaminda yer alir ve kisinin i¢inde bulundugu sosyal-kiiltiirel ¢cevre ile yasadig
zaman diliminden etkilenerek her birey kendi ¢evresine 0zgii oyunlar oynamistir. Eski
Misir’da tahtalardan yapilan oyuncaklar, Girit uygarligindaki minik ev esyalar1 ve ¢esitli
oyuncak bebekler, Roma’da ¢ember ¢evirme, arabalar ve top oyunlari, Orta Cag
Avrupast’nda ise askercilik oyunlari tercih edilmistir. insan hayatinda, yaklasik 3000 yil
Oncesine dayanan ucurtma, oldukg¢a popiiler bir oyun aracidir. Eski uygarliklarda ve yakin
gecmiste oynanan ¢esitli oyunlar ve oyuncaklarin yerini, giiniimiizde gelisen teknolojinin
etkisiyle ¢esitli teknolojik oyuncaklar ve planli gelisimsel oyunlar almistir (Seyrek & Sun,
2000).

2.5.4. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Insanligin varolusuyla birlikte, oyun kavraminin da ortaya ¢ikist ¢ok eski
donemlere dayanmaktadir (Poyraz, 2003). Oyun, bu siirecte ilk olarak bir hayat
miicadelesi olarak baslamis, 6rnek olarak savas, avcilik ve dini ayinler gosterilebilir

(Kildan, 2001).

[lk ritiiellerin ve dini ayinlerde miizik esli§inde yapilan torenlerin de oyunla
iligkili oldugu goriilmektedir. Cesitli tapinaklarda toplanan insanlar, miizikle birlikte ritim
tutarak kuralsiz bir sekilde dans ederlerdi. Yapilan hareketlerde belirli bir benzerlik ya da
biitiinliik aranmaz, miizigin ritmine gore yavas ya da hizli bir sekilde hareket ederlerdi.

Bu miiziksel oyunlarin kendilerini Tanr1’ya yaklastirdigina inanirlard: (Sel, 1990).

Oyun tarihsel siirecinde, ilkel insanlarin avlanarak hedefi vurma davranisi,
giinlimiizdeki oyun kurallariyla benzerlik gostermektedir (MEGEP, 2008). Gegmiste
insanlarin biyolojik varoluslarini siirdiirmek amaciyla yaptiklart savaslar ve savas
hazirliklart da oyunla iligkilidir. Dogayla miicadelede ¢ogu zaman yeteneklerini

kullanmislar, dogay1 taklit ederek oyunlar gelistirmislerdir (Hazar, 2000).

Ik ¢aglarda, avciligin gerektirdigi durumlarda silah ve alet eksikligi nedeniyle
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insan giicti kullanilirdi. Bu giiciin ortaya ¢ikabilmesi i¢in viicudun harekete hazir olmasi,

cesitli sportif egzersiz oyunlariyla saglanmistir (Kildan, 2001).

Orta Cag medeniyetlerinde ise savasa hazirlanan ve giden babalarin ¢ocuklari,
savag giysilerini giyip tahtadan kiliglarla savas oyunu oynadiklar1 bilinmektedir (Erden,

2001).

Avrupa’da, Ronesans donemine kadar oyun oynamak, egzersiz yapmak ve egitim

kurumlarinda bu tiir faaliyetlere yer verilmesi giinah olarak kabul edilmistir (Seker,
2014).

Eski ¢aglarda oyunla ilgili yapilan kabartma magara resimlerine ve tabletlere
arkeoloji sayesinde ulasilmaktadir. Ingiltere'deki British Museum’da, MO 800'lii yillara
ait oldugu diisiiniilen bir heykelde, iki kadinin asik oyununu oynadigi goriilmektedir.
Anadolu’daki kazilarda ise Hitit donemine ait oyunlara dair asik kemigi ve kirbaglarla
oynayan ¢ocuklarin resimlerine rastlanmistir. Tlirk medeniyetlerinde oyunla ilgili 6nemli
yazili kaynaklar, Dede Korkut hikayelerinde yer almaktadir. Bunun disinda, Evliya
Celebi’nin Seyahatnamesi de oyunu genis bir ¢cercevede ele almistir (Kildan, 2001).

Gegmisten giiniimiize kadar siliregelen oyunlar, nesilden nesile aktarilmis ve
bugiine kadar gelisimini siirdiirmiistiir. Insan hayatinda ¢ocukluktan yetiskinlige kadar
oyunun, zihinsel gelisim agisindan paralellik gosterdigi bilinmektedir. Medeniyetler
gelistikce sanat, bilim ve kiiltiir alanlarinda oyun etkili olmus ve bu gelisimlerde oyunun

rolii devam etmistir (MEGEP, 2008).

Tiirkler, ¢cag a¢ip ¢cag kapatan, medeniyet bakimindan olduk¢a zengin bir kiiltiire
sahiptir. Yasadiklar1 yerlerde kalici izler birakmis ve uygarligin ingasina 6nemli katkilar
saglamiglardir. Savasct bir toplum olan Tirkler, hicbir zaman kimsenin himayesinde

yasamamis, her zaman devlet catist altinda toplanmislardir (Kafesoglu,1999).

Savas kabiliyetleriyle taninan Tiirkler, ayn1 zamanda sosyo-kiiltiirel olarak da
gelismis bir yapiya sahiptirler. Tiirk toplumunda, uygarligin gelisiminde aile 6nemli bir
yere sahiptir. Babalar1 savasa giden ¢ocuklar, onlarin yoklugunda at binip, ok atarak ve
kilic kalkan oynayarak savasa hazirlik olarak oyunlastirilmis bir yasam bigimi
sergilemislerdir. Eski Tiirk toplumlarinda, savas olasilig1 her zaman mevcutken, ¢ocuklar
kiiciik yaslardan itibaren savasa hazirlikli olmak icin silahlar1 oyuncak olarak
kullanirlardi. Ayrica, hayvanlarla vakit gecirmek ve onlarla oyun oynamak yaygin

etkinliklerden biriydi. Dede Korkut Hikayeleri’nde de ¢ocuklarin, isim kazanmak igin
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basariya ulasmasi gerektigi vurgulanir ve bu basari, iyi oyun oynayarak isim kazanan

cocuklarin kendilerini kanitlama yolunu bulmalarina olanak tanir (Kildan, 2001).

Stimerlere ait tapinak kazilarinda da oyunun tek basina olmadigi1 goriilmektedir.
Atli araba kullanan ve giizel at binen Siimerler gibi, iki kisinin giires tuttugu oyunlar da

mevcut olmustur (Sel, 1990).

MO 4000'li yillarda Anadolu’da uygarlik kuran Eti Tiirklerinin de, Siimerler gibi
cesitli sportif etkinliklerde bulunduklari bilinmektedir. Asil hedefin savasa hazirlik
oldugu Eti Tiirkleri, sportif oyunlarla ilgilenmis ve c¢ocuk yaslardan itibaren savas
oyunlarma agirlik vermistir. Giines tanrisina kurban sunmak amaciyla eskrim benzeri

oyunlar oynanir, ¢ocuklar at biner, giires yapar ve kili¢ oyunlart oynarlardi (Sel, 1990).

Eski Tiirk devletlerinde cocuklar, kii¢iik yaslardan itibaren savasa hazirlik
amactyla giires, okculuk, kosu yarislar1 ve kili¢c oyunlariyla yetistirilmislerdir (Kildan,
2001).

Oyun, tarih boyu Tiirk ¢ocuklarinin miicadele ederek giic elde etmeleri ve
toplumla is birligi yaparak gelisim saglamalar1 agisindan egitimlerinde biiyiik bir paya
sahiptir. Eski medeniyetlerde oynanan oyunlarin yerini, giiniimiizde geligsen teknoloji ve
bilgi birikimiyle birlikte, planlanmis oyunlar ve tasarlanmis ¢esitli oyuncaklar almigtir
(Seyrek & Sun, 2000).

2.5.5. Oyun algisinda etkili degiskenler

2.55.1. Algt

Alg, bireyin c¢evresiyle etkilesimde bulunarak bes duyu organi araciligiyla gelen
uyaricilari zihinsel siireglerinde isleyip anlamlandirmasidir. insan, hayat: boyunca oyunla
etkilesimde bulunur ve oyun, bireyin ¢evresiyle kurdugu bu etkilesimde 6nemli bir yer
tutar. Oyunla stirekli etkilesimde bulunan bir kisi, oyun deneyimlerini hayatina entegre

ederek duyusal baglar kurar (Avci, 2007).

Aragtirmalara gore, bireylerin oyunla ilgili algilari, oyunun gergeklesme bigimini
olusturan etkilesimlerin (yer, mekan, oyuncu, arag gerec) nasil yonetilecegi ile iligkilidir.
Cocuklar, yetiskinler tarafindan verilen gorevleri oyun olarak algilamazlar; ancak bu

gorevler oyun olarak sunuldugunda, ¢ocuklarin bu sorumluluklara daha istekli ve ilgili
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bir sekilde yaklastigi gozlemlenmistir. Cocuk, verilen gorevi bir oyun olarak
algiladiginda, bu gorevi daha uyumlu ve mutlu bir sekilde tamamlar (Thomas, Howard &

Miles, 2006).

Okul 6ncesi ve siif 6gretmenleri, ¢gocuklarin 6grenmesinde énemli bir rol oynar
ve bu siirecte oyunla i ice olurlar. Ogretmenlerin, oyunlarmn gocuklar iizerindeki etkisini
anlamalari, oyunun nasil kullanilacagini, en uygun oyun alanlarinin nasil olusturulacagini
ve hangi oyunlarin ¢ocugun gelisiminde etkili olacagini bilmek, 6gretmenlerin duyusal
algilarm etkiler. Ogretmenler, ¢ocuklarin diizeyine uygun oyun planlamasi yaparak,
gozlemlerle ve aktif katilimla etkili bir 6grenme ortami olustururlar. Bu siireg, cocuklarin
ilgi ve ihtiyaglart dogrultusunda oyun yoluyla yeteneklerini ortaya ¢ikarma ve

gelisimlerini destekleme amaci tasir (Ginsburg, 2007).

2.5.5.2. Inanc

Inang, bireyin hayat1 boyunca karsilastig1 durumlar, araglar ve olaylar karsisinda
gelistirdigi tutumdur. Bir diigiince, dis ¢cevreden 6grenilip kisinin kendi deneyimleriyle
oziimlenerek inang halini alir. Inang, bireyin yasamindaki her tiirlii olay, olgu, kisi ya da
nesneyi nasil algiladigini, nasil anlamlandirdigin1 ve ona karsi nasil davrandigini belirler.
Kisinin inanci, genellikle kuskuya yer birakmaksizin dogru oldugu varsayilan igsel

kabuller ve 6nermeler seklinde tanimlanir (Kuzgun & Kulu, 2014).

Bireyin inanglari, davraniglarin1 diizenler ve tutumlarini sekillendirir, ayni
zamanda gelecekteki eylemlerini de belirler. Bir kisi, inandig1 dogrular dogrultusunda
hareket eder ve tecriibeleri dogrultusunda sergiledigi davranislardan daha etkili ve
anlaml1 sonuglar elde eder. Inanglar, bir kisinin bir olay hakkindaki gériisiinii ve eyleme

gecmesini saglar (Bandura, 1977).

Arastirmalara gore, inang kiimelerinin bir nesne ya da durum etrafinda orgiitlenip
eyleme hazir oldugunda, bu 6rgiitlenmenin bir tutum haline geldigi belirtilir. Inanglar,
degerlendirici, karsilastirmali ve yargilayic1 islevleri barindiran, egilimi eyleme
doniistiiren degerler halini alabilir. Inanglar, tutumlar ve degerler, bireyin inang sistemini
olusturur. Inanclar dogrudan gdzlemlenemez veya dlgiilemez, ancak sdylemlerden ve

niyetlerden anlasilabilir (Pajares, 1992).

Ogretmenlerin bilgiye olan inanglari, onlarn nasil 6grendiklerini ve bu bilgiyi
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cocuklara nasil aktaracaklarini gosterir. Bu inang, 6gretmenlerin kisisel deneyimlerine
dayali olarak bilginin nasil edinilecegini ve dgrencilerine nasil aktarilacagini belirler.
Egitimcilerin, bilgi ve tecriibelerini Oziimseyerek olusturduklari uygulamalar, kisisel

felsefe anlayislarini yansitir (Tezci & Uysal, 2004).

Okul oncesi ve smif dgretmenleri, oyun egitimini inanglarima dayali olarak
uygulamakta ve aldiklar1 egitimle ¢ocuklarin yas, gelisim diizeyini, ihtiyaglarini ve hazir
bulunusluk durumlarin1 géz Oniinde bulundurarak oyunlar1 planlarlar. Ogretmenler,
oyunlarin eglendirici ve merak uyandirict olmasina 6zen gosterir, kurallarin ise sade ve
anlasilir olmasini saglarlar. Bu sayede, oyun yoluyla 6grenme siireci etkin ve etkili hale

gelir (Oncii & Ozbay, 2006).

2.5.5.3. Kiiltiir

Oyunlar, kiiltiirden en fazla etkilenen etkinliklerden biridir. Bireyler, dogduklar
ve hayatlarima devam ettikleri gevrede, gozlem ve taklit yoluyla pek ¢ok davranis
ogrenirler. Ayn1 ¢evrede yasayan bireylerin oynayip gelistirdigi oyunlar, nesilden nesile
aktarilir ve gozlem ile taklit edilerek ge¢cmisten giinlimiize kadar gelir.Bireylerin igine
dogdugu kiiltiir, yillar boyunca devam eden bir siirectir. Yapilan arastirmalar, Amerikali
cocuklarin grup oyunlarini, Japon c¢ocuklarinin ise genellikle hayali oyunlari tercih

ettigini ortaya koymaktadir (Seving, 2009).

2.5.5.4. Cevre

Icinde yasadigimiz cevre, kisilere oyun oynama konusunda sinirsiz imkanlar
sunmaktadir. Cocuga oyun oynayacagi bir ortam saglarken, her oyunun gereksinimlerine
uyum saglanmalidir. Cocuk, oynadig1 oyunda giivenli bir sekilde vakit gecirebilmeli ve

oyun alanina kolaylikla ulagabilmelidir (Ginsburg, 2007).

19.yiizyilda, ¢ocuklarin farkli gereksinimlere sahip oldugu gdzlemlenerek, bu
ihtiyaclara yonelik ¢oziimler gelistirilmistir. Cocuklarin oyun oynayabilmesi i¢in belirli
bir alana ihtiya¢ duydugu anlagilmistir. Bu nedenle, ¢cocuklar evlerinin bahgelerini, dere
kenarlarin1 ve yollar1 oyun alani olarak kullanmiglardir. Ancak, bu durumun ¢ocuklarin

kaza gecirmesi, yaralanmalar1 ve olumsuz etkilenmelerine yol agmasi lizerine, Kuzey
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Amerika’da ilk ¢ocuk oyun alanlart kurulmustur (Canli & Demir Arslan, 2020).

Cocuklarin yasadiklar1 ¢evrenin, oyun oynamalarina uygun sartlart tagimasi
gerekmektedir. Bunun i¢in, oyun alanlar1 ve bu alanlara erisim imkanlari, belediyeler ve
sehir bolge planlamacilar1 tarafindan diizenlenmelidir. Oyun oynama imkani saglanan
cocuklarin, her tiirli gelisimine katki saglanir. Cocuklarin giivenligi ve rahat bir sekilde
oyun oynayabilmeleri i¢in, yasadiklar1 ¢evreye uygun 6zelliklere sahip oyun alanlari
olusturulmalidir. Bu alanlar, oyun esnasinda meydana gelebilecek kazalari onlemek
amaciyla dikkatlice tasarlanmalidir. Anne ve babalar, ¢ocuklarin gelisimine olumlu katki
saglayan oyunlar oynayabilmeleri i¢in, c¢evredeki oyun alanlarmi firsat olarak

degerlendirerek kullanmalidirlar (Giil, 2012).

2.5.5.5. Cinsiyet

Higbir sekilde cinsiyet ayirt edilmeden herkes ayni oyun asamalarindan geger
(Giil, 2012). Ancak, kiz ve erkek ¢ocuklar arasindaki en belirgin fark, oyun gelisimlerinde
toplumsal ve cinsel kimliklerine uygun oyunlari tercih etmeleridir. Ornegin, kiz ¢ocuklari
genellikle evcilik, dgretmencilik, kuaforciiliik, doktorculuk gibi sembolik ve sakin
oyunlart tercih ederken, erkek cocuklari daha hareketli oyunlar1 segerler. Bu oyunlar
arasinda legolar, bloklar ve yap1 insa oyunlar1 6n plandadir. Oyun ¢agindaki ¢ocuklar
genellikle kendi cinsiyetlerinden olan arkadaglarini tercih ederler (Seving, 2009; Yagan
Giider & Alabay, 2016). Gegmisten gliniimiize, ¢ocuklarin oyunlarinda cinsiyet rollerini
gelistirmek amaciyla, biyliklerin gilinliik yasamlarinda kullandiklar1 nesnelerin
minyatiirleri kiz ve erkek c¢ocuklar i¢in 0zel olarak tasarlanarak oyuncak haline

getirilmistir (Bener, 2016).

2.5.5.6. Egitim diizeyi

Bireyin egitim diizeyi, gelecekteki hayallerine ve atacagi adimlara katki
saglayarak tiim yasamini etkiler. Egitim, kisiye, olaylara ve durumlara kars1 farkli bir
bakis agis1 kazandirir. Kisinin yasadigi cevrede, iletisimde bulundugu ebeveynleri,
Ogretmenleri ve diger yetiskinler, onun sosyallesmesine biiylik katki saglar. Kisilik

gelisimini etkileyen bu bireylerle kurulan siirekli iletisim ve birlikte gecirilen zaman,
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onemli bir rol oynar. Kisinin oyun sirasinda c¢evresindeki insanlardan aldig1 destek,
gosterilen ilgi ve onlarla kurdugu diyalog, ileriki siireclerde yasamini derinden etkiler
(Onder & Giilay, 2007). Ayrica, ¢ocugun diyalog halinde oldugu kisilerin egitim diizeyi
arttikca, onlarla oyun oynama egilimi de artmaktadir (Craig, 2006).

25.5.7. Yas

Cocuklar, yaslarina bagli olarak oynadiklart oyunlarda belirli bir secicilik
sergilerler. Cocuklarin ilgi, ihtiyag, beceri ve gelisim diizeyleri, oynayacaklari oyunlari
dogrudan etkiler. Piaget, cocugun oyun oynama becerisini yaslara gore siniflandirarak,

her yas doneminde oyunun tiiriiniin degistigini belirtmistir (Elkind, 1999).

Hayatin ilk dénemlerinde oynanan sembolik ve geleneksel oyunlar, yas diizeyi
arttikga, cocuklarin yasadiklar1 donemin ozelliklerine dayali olarak gozlemlerle

sekillenen yeni oyunlara doniisiir (Sapsaglam, 2018).

2.6. Oyun Kuramlari

Insan hayatinda oyunun amaci ve nasil oynandigi, 19. yiizyilda arastirilmaya
baslanmistir. Groos, Hall, Lazarus, Spencer, Freud, Erikson, Berlyn, Vygotsky ve Piaget
gibi linlii bilim insanlari, oyunla ilgili yillarca gesitli gozlemler yapmislardir. Oyunun,
bireylerin gelisimleri {izerindeki faydalari, diisiiniirler tarafindan her acidan ele alinmis
ve bu faydalar, klasik, dinamik ve cagdas kuramlar olarak ii¢ ana baslik altinda

toplanmstir (Seving, 2009).

2.6.1. Klasik kuramlar

2.6.1.1.Yetiskin hayatina hazirhk, ahstirma Kuram

Karl Gross: Groos, bireyin dogup biiylimesi ve gelismesiyle birlikte oyunlarin
varhigini siirdiiriip ¢esitlenerek devam ettigini, bunun hayata kars1 i¢giidiisel bir alistirma
siireci oldugunu ifade etmektedir. Insan hayatinin ilk asamalarinda, giilimseme ve el

acma-kapama gibi basit oyunlarla baslayan siire¢, zamanla kuralli oyunlara yonelmeye
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doniisiir. Bu oyunlar, bireyin kendini kontrol etme yetisini kazandig1 deneyimler sunar.
llerleyen dénemlerde ise oyunlar, sosyonomik dzellikler kazanarak kisiler arasi sosyal
iliskileri destekler. Ornegin, cesitli kostiimlerle ve acik havada oynanan oyunlar bu
durumu Ornekler. Groos’un kuraminda oyun, bireyin yetiskinlik doneminde
gerceklestirecegi hareketlere temel olusturan bir 6n etkinlik olarak kabul edilir (MEB,
2014).

2.6.1.2. Tekrarlama kuram

Stanley Hall: Bireyler, yasadiklar1 sosyal ¢evrede gozlem yaparak, olaylar1 ve
durumlar1 yinelemektedir. Dogustan itibaren kisinin ve igerisinde bulundugu sosyo-
kiiltiirel gevrenin gosterdigi degisim, tekrar ederek oyunlarda ortaya ¢ikar. Bu durum
cocuklarin ortaya yeni triinler Koymasina ve yaraticiliklarini destekleyen bir nitelik
kazanmalarina engel olur. Cocuklar oyunlarda goézlemledigi hareketleri, s6z ve
davranislar1, psikolojik durumlar tekrarlayarak yeniden yasar. insanin gectigi gelisim

donemleri ile gocukluk donemleri birbirine paraleldir (Seving, 2009).

2.6.1.3. Rahatlama ve eglenme kuram

Moritz Lazarus: Hayatin akisinda aktif bir sekilde sarf edilen enerjiyi yeniden
kazanmak i¢in bireyler oyuna yonelmislerdir. Rahatlama ihtiyaglarini gideren insanlar,
biligsel ve fiziksel olarak yaptiklar etkinlikler sonrasinda oyun yoluyla dinlenme firsati
elde ederler. Bireylerin giinliik hayatlarinda yaptiklar1 aktiviteler haricinde bulduklar

yeni diisiince ve eylemler, eglenmelerine yardimci olur (Ginsburg, 2007).

2.6.1.4. Fazla enerji tiiketimi kuram

Herbert Spencer: Fazla enerji tiiketimi, giinliik hayatta harcanan enerjinin arta
kalan kismimin oyun araciligiyla harcanmasidir. Bireylerin oyunla zaman gegirmesi
hayatlarinin daha kaliteli ve saglikl1 bir sekilde devam etmesine imkén saglar. Cocuklukla
birlikte bireyin hayatinda oyuna ayirdigi zaman, kisinin ruhsal, duygusal ve fiziksel

gelisimine 6nemli oranda katkida bulunmaktadir (Poyraz, 2003).
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2.6.1.5. Dinamik kuramlar

Sigmund Freud: Freud‘a gore, insanlarin dogumdan itibaren alt1 yasina kadar
olan siirecte kisilik gelisimlerinin temeli atilmaktadir. Bireyler ilgi, istek ve ihtiyaglarini,
endiselerini, deneyimledigi tiim duygu ve diislincelerini oyun yoluyla sekillendirir. Oyun
insan hayatinda tedirgin olunan tiim durumlara ¢6ziim olmaktadir. Cocuklarin hayallerine
temel olusturan oyun, giivenli ve huzurlu bir ortam i¢in ¢ok dnemli bir rol oynamaktadir

(Bayhan & Artan, 2005).

Eric Erikson: Erikson, bireyin iizerindeki olumlu etkileri yoniinden oyunlara
biiyiikk 6nem vermektedir. Erikson, Kisilik gelisiminde olduk¢a onemli yere sahip olan
oyunun, bireyin her gelisim asamasinda farkli olarak psikososyal gelisimine etkisini

savunmustur (Seving, 2009).

2.6.1.6. Bilissel kuramlar

Daniel Ellis Berlyn: Berlyn, oyunu bireylerdeki merak duygusunun, iggiidiisel
davraniglarla birlikte belirli bir diizene sokularak ortaya koydugu eylemler olarak ifade
eder. Kisinin ihtiyaglarini karsilamak amaciyla ortaya cikan diirtiileri oyun araciligiyla

diizene sokarak, oyun siirecinde yaptigi eylemlerle mutlu olur (MEB, 2014).

Lew S. Vygotsky: Vygotsky e gore, zihinsel gelisimde oyun biiyilk 6nem arz
etmektedir. Bireyler, giinliik yasamda karsilastiklar1 bir¢ok farkli soruna oyun yoluyla
¢ozliim bulabilirler. Sosyal ¢evrede karsilastigi problemleri ¢ozemeyenler genellikle, ilgi
ve ihtiyaglar karsilanmayan c¢ocuklardir ve bu c¢ocuklar daha ¢ok ‘mis gibi’ hayali

oyunlar sergilerler (Seving, 2009).

Jean Piaget: Unlii diisiiniirlere gore, oyun, bireyin ¢ocuklugundan itibaren
yaparak, yasayarak ve gozlemleyerek edindigi bilgilerin, kendi diisiinceleriyle bir araya
getirerek gosterdigi eylemleridir. Piaget, bu eylemlerde ne zaman, nerede, kimle ve nasil
oynandigina bakarak siirece onem vermektedir. Oyunlar, biligsel gelisim asamalari
dogrultusunda daha cok hayali oyunlardan, kuralli oyunlara dogru bir siirecten
gecmektedir. Cocuklar, oyunlarini 6ziimseyerek ve uyum saglayarak elde ettikleri
beceriler dogrultusunda oynamaktadirlar. Kisinin bir davranisi kazanmasi igin stirekli o

davranig1 tekrarlamasi gerektigini savunur. Davranislar tekrarlanarak Oziimsenir.

28



Kalicilig1 saglanan bu davranislar, cocugun oyununa yanstyana kadar tekrar edilmelidir

(Bayhan & Artan, 2005).
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Tasarim ve Katihmcilar

Bu aragtirma, Batman ili Milli Egitim Midirligi’nde gorevli smif 6gretmenleri
ve beden egitimi 0gretmenlerinin katilimiyla gerceklestirildi. Arastirma, katilimeilarin
goniillii olarak katildigi nicel bir yontemle yiiriitiildii. Evren-6rneklem iliskisinde, toplam

evrenin en az %30'luk kismina ulagilmasi hedeflendi (Yener & Abdulkadir, 2007).

3.2. Veri Kaynaklari ve Veri Toplama Yoéntemi

Arastirmada cevrimici veri toplama yontemi kullanildi. Veri toplama siireci iki

boliimden olustu:

1. Kisisel Bilgi Formu: 1k boliim, cesitli degiskenlerden olusan bir kisisel bilgi
formunu igeriyordu. Bu form, katilimcilarin demografik 6zellikleri, mesleki

deneyimleri ve ilgili diger bilgileri i¢eriyordu.

2. Oyun Algis: Olgegi: ikinci boliimde, Giines ve arkadaslar1 (2020) tarafindan
gelistirilen Olgek kullanildi. Bu 6l¢ek, katilimcilarin oyunla ilgili algilarim
degerlendirmek amaciyla tasarlanmigstir. Olgek, ¢esitli boyutlarda oyun algisini
Olecmek tizere tasarlanmis ¢oklu dlgekli bir yapiya sahiptir. Calisma kapsaminda,
Glines ve ark. (2020) tarafindan gelistirilen 20 maddeden olusan besli Likert
tipindeki 6l¢egin; "oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif", "oyunun 6zgiinligii
ve amact" ile "oyunun dogasi ve kaynag1" olmak iizere {i¢ boyutlu bir yapiya sahip
oldugu belirlenmistir. Madde toplam korelasyon katsayilarinin .157 < r < .656
aralifinda degistigi tespit edilmistir. Olgek, ii¢ ana alt boyuttan olusmaktadir ve
her bir alt boyutun i¢ tutarlilik katsayilar1 asagida belirtilmistir:

Oyunun Islevi ve Oyunda ilgi/Merak/Kesif: Bu alt boyut, 2, 3, 4,5, 6, 9, 12, 15,
18 ve 19 numarali maddeleri icermektedir. Cronbach's Alpha degeri 0,911 olarak

hesaplanmaistir, bu da oldukca yiiksek bir i¢ tutarlilig1 géstermektedir.

Oyunun ()zgiinliig'gii ve Amact: Bu alt boyut, 1, 10, 13, 14, 16 ve 17 numarali
maddeleri kapsamaktadir. Cronbach's Alpha degeri 0,700 olarak bulunmustur, bu da orta

derecede bir i¢ tutarlilig1 ifade etmektedir.
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Oyunun Dogas1 ve Kaynag:: Bu alt boyut, 7, 8, 11 ve 20 numarali maddeleri
icermektedir. Cronbach's Alpha degeri 0,602 olarak hesaplanmistir, bu da diisiik-orta
seviyede bir i¢ tutarliligi gdstermektedir. Olgegin toplam i¢ tutarlilik katsayis1 ise 0,907

olarak belirlenmistir.

3.3. Verilerin Analizi

Verilerin istatistiksel analizi SPSS 23 yazilimi kullanilarak gergeklestirilmistir.
Tanimlayic1 istatistikler kapsaminda, frekans ve ylizde analizleri yapilmis, verilerin
normal dagilim sergileyip sergilemedigi ¢arpiklik ve basiklik degerlerine bakilarak test
edilmistir. Elde edilen verilerin +1 ve -1 araliginda oldugu gozlemlenmis ve bu
degerlerden yola c¢ikarak verilerin normal dagilim sergiledigi belirlenmistir.Ikili
degiskenlerdeki farklarin tespiti i¢in Independent Samples T-Testi kullanilmis, ¢oklu
degiskenlerde ise Tek Yonlii Varyans Analizi tercih edilmistir. Farkliligin hangi
gruplardan kaynaklandiginin belirlenmesinde ise Post Hoc testlerden Tukey HSD

kullanilmistir. Anlamlilik diizeyi 0,05 olarak belirlenmistir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

4.1. Bulgular

Cizelge 4.1.1. Arastirmaya katilan 6gretmenlere ait cinsiyet dagilimlari

n %
Erkek 149 578
Kadin 109 42.2
Toplam 258 100,0

Cizelge 4.1.1'de arastirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyet dagilimlari verilmistir.
Buna gore, katilimcilarin %57,8'1 erkek (149 6gretmen) ve %42,2'si kadin (109 6gretmen)
olup, toplamda 258 Ggretmen aragtirmaya katilmistir. Bu veriler, erkek 6gretmenlerin

kadin 6gretmenlere gore daha yiiksek bir katilim oranina sahip oldugunu gostermektedir.

Cizelge 4.1.2. Arastirmaya katilan 6gretmenlere ait brans dagilimlari.

n %
Beden Egitimi 139 53,9
Sinif Ogretmenligi 119 46.1
Toplam 258 100,0

Cizelge 4.2'de arastirmaya katilan 6gretmenlerin brang dagilimlart verilmistir.
Buna gore, katilimcilarin %53,9'u Beden Egitimi 6gretmeni (139 6gretmen) ve %46,1'i
Smif Ogretmenligi bransinda (119 dgretmen) olup, toplamda 258 dgretmen arastirmaya

katilmistir.

Cizelge 4.1.3. Arastirmaya katilan 6gretmenlere ait medeni durum dagilimlari.

n %
Evli 193 74,8
Bekar 65 25 2
Toplam 258 100,0

Cizelge 4.3'te arastirmaya katilan 6gretmenlerin medeni durum dagilimlari
verilmistir. Buna gore, katilimcilarin %74,8' evli (193 6gretmen) ve %25,2'si bekar (65

Ogretmen) olup, toplamda 258 6gretmen arastirmaya katilmistir.
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Cizelge 4.1.4. Arastirmaya katilan 6gretmenlere ait egitim durumuna ait dagilimlari.

n %
Lisans 189 733
Yiiksek Lisans 69 26.7
Toplam 258 100,0

Cizelge 4.1.4'te aragtirmaya katilan 6gretmenlerin egitim durumu dagilimlari
verilmistir. Buna gore, katilimcilarin %73, 3'li lisans mezunu (189 6gretmen) ve
%26,7's1 yiiksek lisans mezunu (69 6gretmen) olup, toplamda 258 6gretmen aragtirmaya
katilmustir.

Cizelge 4.1.5. Arastirmaya katilan 6gretmenlere ait yas dagilimlari.

n %
20-25 21 8,1
26-31 54 20,9
32-37 81 314
38-43 58 22,5
44-49 33 12,8
50 ve tizeri 11 4,3
Toplam 258 100,0

Cizelge 4.1.5'te arastirmaya katilan 6gretmenlerin yas dagilimlart verilmistir.
Buna gore, katilimcilar %8,1'1 20-25 yas araliginda (21 6gretmen), %20,9'u 26-31 yas
araliginda (54 6gretmen), %31,4'i 32-37 yas aralifinda (81 dgretmen), %22,5'1 38-43
yas araliginda (58 6gretmen), %12,8'1 44-49 yas araliginda (33 6gretmen) ve %4,3'id 50

yas ve tizerindedir (11 6gretmen). Toplamda 258 6gretmen arastirmaya katilmistir.

33



Cizelge 4.1.6. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin gelir diizeylerine gore dagilimlari.

n %
Cok zay1f 12 4.7
Zayif 54 20,9
Orta 137 53,1
Iyi 51 19,8
Cok iyi 4 1,6
Toplam 258 100,0

Cizelge 4.1.6'da arastirmaya katilan 6gretmenlerin gelir diizeylerine gore
dagilimlar1 verilmistir. Buna gore, katilimcilarin %4,7'si ¢ok zayif gelir diizeyine (12
Ogretmen), %20,9'u zayif gelir diizeyine (54 6gretmen), %53,1'1 orta gelir diizeyine (137
ogretmen), %19,8'1 iyi gelir diizeyine (51 6gretmen) ve %1,6's1 ¢ok iyi gelir diizeyine (4
Ogretmen) sahiptir.

Cizelge 4.1.7. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyet degiskenine gore dlgek alt
boyutlarinin karsilagtirilmasi.

N X Ss t p

Erkek 149 41,78 6,92
Oyunun iglevi ve oyunda ilgi/merak/kesif -0,56 0,57
Kadin 109 42,25 6,22

Erkek 149 2196 4,27
Oyunun 6zgiinliigii ve amact 141 0,15
Kadin 109 21,22 3,90

Erkek 149 1381 319
Oyunun dogas1 ve kaynagi -0,13 0,89
Kadin 109 1387 3,10

Cizelge 4.1.7'de, arastirmaya katilan 6gretmenlerin cinsiyet degiskenine gore
Olcek alt boyutlar1 karsilastirilmistir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt
boyutunda erkek Ogretmenlerin ortalama puani 41,78, kadin 6gretmenlerin ortalama
puani ise 42,25 olup, t degeri -0,56 ve p degeri 0,57'tiir. "Oyunun 6zgilinliigli ve amact"
alt boyutunda erkek 6gretmenlerin ortalama puani 21,96, kadin 6gretmenlerin ortalama
puanmt 21,22'dir; t degeri 1,41 ve p degeri 0,15'dir. "Oyunun dogas1 ve kaynagi" alt
boyutunda ise erkek dgretmenlerin ortalama puani 13,81, kadin 6gretmenlerin ortalama
puan1 13,87 olup, t degeri -0,13 ve p degeri 0,89'tir. Ug alt boyutta da cinsiyetler arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir.

34



Cizelge 4.1.8. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin medeni durum degiskenine gore 6lgek alt
boyutlarinin karsilagtirilmasi.

N X SS t p
o v dailei/ Wkesif Evli 193 42,11 6,12 054 059
nun iglevi ve oyunda ilgi/merak/kesi , ,
yInun yanaare ’ Bekar 65 41,60 7,98
Evli 193 2166 3,95
Oyunun 6zgiinliigii ve amact 0,05 0,95
Bekar 65 21,63 4,65
Evli 193 13,79 3,00
Oyunun dogas1 ve kaynagi -0,42 0,67

Bekar 65 1398 3,58

Cizelge 4.1.8'de, arastirmaya katilan 6gretmenlerin medeni durum degiskenine
gore Olcek alt boyutlar karsilagtirilmistir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt
boyutunda, evli 6gretmenlerin ortalama puani 42,11, bekar 6gretmenlerin ortalama puani
ise 41,60 olup, t degeri 0,54 ve p degeri 0,59'dur. "Oyunun 6zgiinligii ve amaci" alt
boyutunda evli 6gretmenlerin ortalama puani 21,66, bekar 6gretmenlerin ortalama puani
ise 21,63 olup, t degeri 0,05 ve p degeri 0,95'dir. "Oyunun dogasi ve kaynagi" alt
boyutunda ise evli 6gretmenlerin ortalama puani 13,79, bekar 6gretmenlerin ortalama
puani ise 13,98 olup, t degeri -0,42 ve p degeri 0,67'dir. Bu {i¢ alt boyutta da medeni

duruma gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir.

Cizelge 4.1.9. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin brans degiskenine gore dlcek alt boyutlarinin

karsilagtiriimasi.
N X SS t p
Oyunun 15]ev1 ve oyunda Beden Egltll’nl 139 41,94 6,80 011 0.91
ilgi/merak/kesif Smif Ogretmenligi 119 42,03 6,45 ' '
Beden Egitimi 139 21,57 4,18
Oyunun 6zgiinliigii ve amact - . -0,33 0,74
Sinif Ogretmenligi 119 21,74 4,08
Beden Egitimi 139 13,66 3,30
Oyunun dogas1 ve kaynagi o . -0,94 0,34
Sinif Ogretmenligi 119 14,04 2,96

Cizelge 4.1.9'da arastirmaya katilan dgretmenlerin brang degiskenine gore lgek
alt boyutlar1 karsilastirilmigtir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt boyutunda,
ortalama puani ise 42,03 olup, t degeri -0,11 ve p degeri 0,91'tiir. "Oyunun 6zginligi ve
amac1" alt boyutunda Beden Egitimi 6gretmenlerinin ortalama puani 21,57, Simf
Ogretmenligi dgretmenlerinin ortalama puani ise 21,74'diir; t degeri -0,33 ve p degeri

0,74'dur. "Oyunun dogasi1 ve kaynag1" alt boyutunda ise Beden Egitimi 6gretmenlerinin
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degeri -0,94 ve p degeri 0,34'tir. Bu verilere gore, brans degiskenine gore dlgek alt

boyutlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir.

Cizelge 4. 1.10. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin egitim degiskenine gore dlgek alt
boyutlarinin karsilagtirilmasi.

N X SS t p

Lisans 189 41,80 7,10

Oyunun iglevi ve oyunda ilgi/merak/kesif ] -0,72 0,47
Yiiksek Lisans 69 42,47 5,11
Lisans 189 2144 435

Oyunun 6zgiinliigii ve amact -1,32 0,18
Yiiksek Lisans 69 22,21 341
Lisans 189 13,79 3,32

Oyunun dogas1 ve kaynagi -0,39 0,69

Yiksek Lisans 69 13,97 2,64

Cizelge 4.1.10'da arastirmaya katilan dgretmenlerin egitim diizeyi degiskenine
gore Olcek alt boyutlari karsilagtirilmistir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt
boyutunda, lisans mezunu 6gretmenlerin ortalama puani 41,80, yiiksek lisans mezunu
ogretmenlerin ortalama puani ise 42,47'dir; t degeri -0,72 ve p degeri 0,47'dir. "Oyunun
Ozglnliigli ve amaci1" alt boyutunda lisans mezunu 6gretmenlerin ortalama puani 21,44,
yiiksek lisans mezunu 6gretmenlerin ortalama puani ise 22,21'tiir; t degeri -1,32 ve p
degeri 0,18'dir. "Oyunun dogasi ve kaynagi" alt boyutunda ise lisans mezunu
O0gretmenlerin ortalama puani 13,79, yiiksek lisans mezunu 6gretmenlerin ortalama puani
ise 13,97'dur; t degeri -0,39 ve p degeri 0,69'dir. Bu verilere gore, egitim diizeyi
degiskenine gore Olcek alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmamaktadir.
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Cizelge 4. 1.11. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin yas degiskenine gore dlgek alt boyutlarinin

karsilastirilmasi.
N X ss f p
20-25 1 21 40,61 8,66
26-31 2 54 4281 6,72
32-37 3 81 4235 590
Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif 38-43 4 58 41,41 6,47 0,50 0,76
44-49 5 33 4181 546
SO0veiizeri 6 11 4127 10,72

Toplam 258 4198 6,63

20-25 1 21 2219 5,05
26-31 2 54 2144 437
32-37 3 81 2195 376
Oyunun 6zgiinliigii ve amact 38-43 4 58 21,01 3,72 0,57 0,71
44-49 5 33 2172 387
SOveiizeri 6 11 2263 6,42

Toplam 258 2165 4,13

20-25 1 21 1438 3,65
26-31 2 54 1390 3,53
32-37 3 81 1382 316
Oyunun dogas1 ve kaynagi 38-43 4 58 13,65 305 0,24 0,9
44-49 5 33 1360 2,23
50vetzeri 6 11 14,27 3,49

Toplam 258 1384 3,15

Cizelge 4.1.11'de, arastirmaya katilan 6gretmenlerin yas degiskenine gore dlgek
alt boyutlar1 karsilastirilmistir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt boyutunda,
farkli yas gruplarindaki Ogretmenlerin ortalama puanlari su sekildedir: 20-25 yas
grubunda 40,61, 26-31 yas grubunda 42,81, 32-37 yas grubunda 42,35, 38-43 yas
grubunda 41,41, 44-49 yas grubunda 41,81, ve 50 yas ve tizeri grubunda 41,27. F degeri
0,50 ve p degeri 0,76'dur, bu da yas gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadigin1 géstermektedir.

"Oyunun 6zgilinliigii ve amacit" alt boyutunda da benzer sekilde, farkli yas
gruplarindaki 6gretmenlerin ortalama puanlar1 karsilagtirilmistir: 20-25 yas grubunda
22,19, 26-31 yas grubunda 21,44, 32-37 yas grubunda 21,95, 38-43 yas grubunda 21,01,
44-49 yas grubunda 21,72, ve 50 yas ve iizeri grubunda 22,63. F degeri 0,57 ve p degeri
0,71'dir, bu da yas gruplar1 arasinda olgek alt boyutlar1 agisindan istatistiksel olarak

anlaml1 bir fark olmadigini1 géstermektedir.
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"Oyunun dogasi ve kaynagi" alt boyutunda ise, farklt yas gruplarindaki
Ogretmenlerin ortalama puanlar1 su sekildedir: 20-25 yas grubunda 14,38, 26-31 yas
grubunda 13,90, 32-37 yas grubunda 13,82, 38-43 yas grubunda 13,65, 44-49 yas
grubunda 13,60, ve 50 yas ve tizeri grubunda 14,27. F degeri 0,24 ve p degeri 0,94'tiir, bu

da yas gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini1 gostermektedir.

Cizelge 4. 12. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin gelir diizeyine gore dlgek alt boyutlarinin

kargilagtirilmasi.
N X SsS f p

Cokzayif 1 12 41,83 9,59
Zayif 2 54 4140 7,93

Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif O_rta 3 137 4167 643 0,89 0,46
Iyi 4 51 4315 4,78
Cokiyi 5 4 45,75 2,06
Toplam 258 41,98 6,63
Cokzayif 1 12 22,16 5,49
Zayif 2 54 21,05 4,97

Oyunun 6zgiinliigii ve amact (?rt'a 3 137 2lbz 381 1,06 0,37
Iyi 4 51 2198 3,58
Cokiyi 5 4 25,00 4,24
Toplam 258 21,65 4,13
Cokzayif 1 12 14,75 4,18
Zayif 2 54 13,24 3,36
Orta 3 137 13,72 291

Oyunun dogas1 ve kaynagi . 155 0,18
Iyi 4 51 1445 3,08
Cokiyi 5 4 1550 4,79

Toplam 258 13,84 3,15

Cizelge 4.12'de, arastirmaya katilan 6gretmenlerin gelir diizeyine gore 6lgek alt
boyutlar1 karsilastirilmistir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt boyutunda
farkl1 gelir diizeylerindeki 6gretmenlerin ortalama puanlar su sekildedir: Cok zayif gelir
grubunda 41,83, Zayif gelir grubunda 41,40, Orta gelir grubunda 41,67, lyi gelir grubunda
43,15 ve Cok iyi gelir grubunda 45,75. F degeri 0,89 ve p degeri 0,46'dir, bu da gelir

diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini1 gostermektedir.
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"Oyunun 6zgilinliigli ve amaci" alt boyutunda da farkli gelir diizeylerindeki
Ogretmenlerin ortalama puanlari karsilagtirillmistir: Cok zayif gelir grubunda 22,16, Zayif
gelir grubunda 21,05, Orta gelir grubunda 21,62, Iyi gelir grubunda 21,98, ve Cok iyi
gelir grubunda 25,00. F degeri 1,06 ve p degeri 0,37'tiir, bu da gelir diizeyleri arasinda
Olcek alt boyutlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini

gostermektedir.

"Oyunun dogasi1 ve kaynagi" alt boyutunda ise, farkli gelir diizeylerindeki
O0gretmenlerin ortalama puanlari su sekildedir: Cok zayif gelir grubunda 14,75, Zayif gelir
grubunda 13,24, Orta gelir grubunda 13,72, lyi gelir grubunda 14,45 ve Cok iyi gelir
grubunda 15,50. F degeri 1,55 ve p degeri 0,18'dir, bu da gelir diizeyleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigin1 géstermektedir.
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4.2. Tartisma

Beden egitimi ve spor dgretmenleri ile sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun algilari,
ogrencilerin fiziksel, biligsel ve sosyal gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Beden egitimi
ve spor Ogretmenleri, egitsel oyunlan fiziksel aktivitelerle harmanlayarak 6grencilerin
motor becerilerini gelistirmeyi, spor Kkiiltiirlinii benimsetmeyi ve saglikli yasam
aliskanliklar1 kazandirmay1 hedeflerler. Bu oyunlar araciligiyla, dgrencilerin rekabetgi
ortamda takim ruhunu, liderlik becerilerini ve stratejik diisiinme yetilerini gelistirmeleri
saglanir. Ayn1 zamanda, egitsel oyunlar beden egitimi derslerinde sosyal etkilesimi,
disiplini ve 6zgiiveni arttirmaya yardimet olur. Siif 6gretmenleri ise egitsel oyunlart,
ogrencilerin akademik konular1 daha kolay ve kalict bir sekilde oOgrenmelerini
desteklemek amaciryla kullanirlar. Ozellikle ilkokul ¢agindaki ogrencilerde, egitsel
oyunlar Ogrenmeyi somutlastirarak soyut kavramlarin anlasilmasini kolaylastirir,
Ogrencilerin yaraticilifini tesvik eder ve derslere olan ilgiyi canli tutar. Bu oyunlar,
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini, elestirel diisiinme yetilerini ve grup icinde is
birligi yapma aligkanliklarim1 pekistirirken, ayn1 zamanda empati ve duygusal zeka
gelisimine de katkida bulunur. Beden egitimi ve spor 6gretmenleri, oyunlar aracilifiyla
ogrencilerin fiziksel gelisimlerini 6n planda tutarken, sinif 6gretmenleri ise bu oyunlar

sosyal ve biligsel gelisimi gii¢lendiren birer egitim araci olarak goriir (Piaget, 2013).

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin cinsiyetlerine bagli olarak oyunun islevi,
Ozginliigli ve dogas1 hakkindaki algilarinda anlamli bir farklilik olmadigini ortaya
koymaktadir. "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt boyutunda ve diger alt
boyutlarda kadin ve erkek 6gretmenlerin verdigi puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmamistir. Bu durum, cinsiyetin 6gretmenlerin oyun algilar
tizerinde dogrudan bir etkisinin olmadigin1 gdsterir. Bu bulgular, egitimde oyun temelli
O0grenmenin  cinsiyet baglaminda esit sekilde degerlendirilebilecegini  ve

uygulanabilecegini diisiindiirmektedir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin medeni durumlarina bagli olarak oyunun
islevi, 6zglnliigli ve dogast hakkindaki algilarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmadigini gostermektedir. Evli ve bekar dgretmenler arasinda "Oyunun islevi ve
oyunda ilgi/merak/kesif", "Oyunun 6zgiinliigii ve amac1" ve "Oyunun dogasi ve kaynag1"

alt boyutlarinda benzerlikler gozlenmistir. Bu durum, 6gretmenlerin oyun temelli
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O0grenmeye yonelik algilarinin medeni durumlarindan bagimsiz oldugunu ve bu konuda
benzer degerlendirmeler yaptiklarini gostermektedir. Egitimde oyunun rolii iizerine

yapilan ¢alismalarda medeni durumun dogrudan bir etkisinin olmadigi diistinilebilir.

Ogretmenlerin branslarina gére oyunun islevi, 6zgiinliigii ve dogas1 hakkindaki
algilarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigini ortaya koymaktadir. Bu
oyun temelli 6grenmeye yonelik benzer algilara sahip olduklarin1 gostermektedir.
Brangin, 6gretmenlerin oyunun pedagojik degerlendirmesine belirgin bir sekilde etki
etmedigi sonucunu ¢ikarmak miimkiindiir. Aragtirmalarin, egitim pratiginde oyun temelli
yontemlerin her bransta benimsenebilirligini destekleyen bu tiir bulgular, egitim

politikalarinin ve programlarinin ¢esitli branslarda uygulanabilirligini artirabilir.

Arastirmaya katilan ogretmenlerin egitim diizeylerine gére "Oyunun islevi ve
oyunda ilgi/merak/kesif", "Oyunun 6zgiinliigii ve amac1", ve "Oyunun dogas1 ve kaynag1"
alt boyutlarinda ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini
gostermektedir. Lisans mezunu Ogretmenler ile yiiksek lisans mezunu &gretmenler
arasinda bu ii¢ alt boyutta verilen puanlar arasinda belirgin bir ayrim bulunmamaktadir.
Bu sonuglar, 6gretmenlerin oyun temelli 6grenme konusundaki algilarinin egitim
diizeylerinden bagimsiz olarak benzerlik gosterdigini isaret etmektedir. Egitim diizeyinin,
Ogretmenlerin oyunun pedagojik degerlendirmesine etkisinin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 sonucuna varilabilir. Bu bulgular, egitim programlar: ve politikalarinin oyun
temelli yontemleri tiim egitim seviyelerinde daha genis bir sekilde benimsemesine
katkida bulunabilir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin farkli yas gruplara gore "Oyunun islevi ve
oyunda ilgi/merak/kesif", "Oyunun 6zglinliigii ve amaci1" ve "Oyunun dogasi ve kaynag1"
alt boyutlarinda aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadigin
gostermektedir. Bu durum, yasin 6gretmenlerin oyun temelli 68renmeye yonelik
algilarmi belirgin bir sekilde etkilemedigini isaret etmektedir. Her yas grubundaki

ogretmenlerin bu konudaki degerlendirmeleri benzerlik gostermektedir.

Ogretmenlerin oyun temelli 6grenmeye ydnelik bakis acilarmin yasla iliskisiz
olmasi, egitim programlarinin ve politikalarinin farkli yas gruplarimi kapsayacak sekilde

genigletilmesine katkida bulunabilir. Bu bulgular, oyun temelli yontemlerin egitim
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siireclerinde genis capta benimsenebilirligini desteklemekte ve yas faktoriiniin bu

yontemlere olan tutumu {izerinde sinirlayici bir etkisinin olmadigin1 gostermektedir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin farkli gelir diizeylerine gore "Oyunun islevi ve
oyunda ilgi/merak/kesif", "Oyunun 6zgiinliigii ve amac1 “ve "Oyunun dogas1 ve kaynag1"
alt boyutlarinda aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini
gostermektedir. Bu durum, 6gretmenlerin oyun temelli 6grenmeye iliskin algilariin gelir

diizeyinden bagimsiz oldugunu isaret etmektedir.

Ozellikle "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif" alt boyutunda, gelir diizeyi
diistik ve yliksek olan 6gretmenler arasinda puan farkliliklari cok belirgin degildir. Benzer
sekilde, "Oyunun 6zgiinligii ve amact" ve "Oyunun dogasi ve kaynagi1" alt boyutlarinda
da gelir diizeyi gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir. Bu
durum, oyun temelli 6grenme yaklagimlarinin egitimde yaygin olarak kabul gérmesine
potansiyel olarak katkida bulunabilir, ¢linkii bu yaklasimlarin gelir diizeyi ile iliskili
olmadig1 goriilmektedir. Sonug olarak, egitim politikalarinin ve programlarinin oyun
temelli 0grenme metodolojilerini tiim gelir diizeylerine yonelik olarak esit sekilde
desteklemesi Onem arz etmektedir, ¢iinkii bu metodolojiler 6grenci 6grenmesini

destekleyici etkileriyle genis bir egitim topluluguna hitap etmektedir.

Yapilan caligmalar incelendiginde, 6gretmenlerin oyun algilarimin branglarina
gore farklilastigi  belirlenmistir.  Arikan  (2020), Giiler ve arkadaslarinin
(2016)arastirmalari, beden egitimi ve simf Ogretmenlerinin oyun algilarinda farkli
yaklasimlar sergiledigini ortaya koymustur. Ayrica, akademik ¢alismalar genellikle okul
oncesi 6gretmenleri ve 6grencilerinin oyun algilarina odaklanmistir (Koyuncuoglu, 2024;
Giiler & Demir, 2016; Kogyigit & Baydilek, 2015; Tugrul ve ark., 2014). Bu ¢alismanin
onemi, smf Ogretmenleri ile beden egitimi Ogretmenlerini karsilastiran ilk
aragtirmalardan biri olarak, her iki bransin oyun algilarin1 derinlemesine incelemesidir.
Branslar aras1 bu bakis acisi, egitimde oyun temelli yaklasimlarin 6gretmenlerin
pedagojik yontemlerine nasil entegre edildigini anlamada 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ozellikle beden egitimi 6gretmenlerinin oyunlari fiziksel ve beceri odakli gdrmesi, smif
Ogretmenlerinin ise oyunlar1 daha sosyal ve biligsel gelisime yonelik bir ara¢ olarak
degerlendirmesi, egitimde oyun kavramina farkli yaklasimlar getirmektedir. Bu nedenle,
Ogretmenlerin branslarina gore oyun algilarin1 incelemek, egitimde oyun temelli

Ogretimin nasil daha verimli kullanilabilecegine dair 6nemli ipuglari sunmaktadir.
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5. SONUC ve ONERILER

5.1. Sonuclar

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun temelli 6grenme algilar1 iizerine ¢esitli
demografik degiskenlerin (cinsiyet, medeni durum, brans, egitim diizeyi, yas ve gelir
diizeyi) istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigin1  gostermektedir.
Ogretmenlerin "Oyunun islevi ve oyunda ilgi/merak/kesif", "Oyunun 6zgiinliigii ve
amaci1" ve "Oyunun dogasi ve kaynagi1" alt boyutlarina yonelik degerlendirmeleri arasinda
bu demografik degiskenler acisindan belirgin bir farklilik bulunmamaktadir. Bu bulgular,
egitimde oyun temelli Ogrenmenin genis bir Ogretmen kitlesi tarafindan

benimsenebilecegini ve uygulanabilecegini desteklemektedir.

Sonuglar, egitim politikalar1 ve programlarinin oyun temelli &grenme
metodolojilerini her tiir 6gretmen profiline hitap edecek sekilde tasarlanmasi gerektigini
vurgular. Ozellikle farkli demografik 6zelliklere sahip ogretmenlerin oyun temelli
O0grenmeye karsi benzer bir tutum sergilemesi, bu metodolojilerin egitim sistemi i¢inde
yayginlagtirilmasina ve siirdiiriilebilir bir sekilde entegre edilmesine olanak tanimaktadir.
Bu dogrultuda, egitim kurumlar1 ve politika yapicilar, 6gretmenlerin ihtiyaglarina ve
cesitli 6grenme ortamlarina uygun olarak oyun temelli yaklagimlar1 desteklemeli ve bu
yontemleri tesvik etmelidir. Ayrica, bu arastirma, Ogretmenlerin oyunun islevi,
Ozgiinliigli ve dogas1 hakkindaki algilarinin, cinsiyet, medeni durum, brans, egitim
diizeyi, yas ve gelir diizeyi gibi demografik degiskenlerden bagimsiz oldugunu
gostermistir. Bu bulgu, oyun temelli 6grenmenin egitimde cinsiyet, sosyoekonomik
durum veya mesleki ge¢mis gibi farkliliklara bakilmaksizin evrensel olarak kabul goren

bir yaklasim olabilecegini diislindiirmektedir.

5.2. Oneriler

Ogretmenlerin oyun temelli 6grenme hakkindaki diisiincelerini derinlemesine
anlamak i¢in nitel calismalar yapilabilir. Ogretmenlerin kendi deneyimlerini ve
goriislerini paylagsmalarina olanak taniyan goriismeler veya odak grup caligmalar1 bu

amagcla kullanilabilir.

Oyun temelli Ogrenme uygulamalarinin  smif ortamindaki etkinligini

degerlendirmek i¢in gézlem caligmalarina yer verilebilir. Bu ¢alismalar, 6gretmenlerin
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oyunlar1 nasil planladiklarini, uyguladiklarini ve degerlendirdiklerini incelemeye yonelik

olabilir.

Oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilari, sosyal becerileri ve
motivasyonlar1 iizerindeki uzun vadeli etkilerini incelemek igin deneysel calismalar

yapilabilir.

Okul kiiltiiriniin oyun temelli 6grenme uygulamalarini destekleme diizeyinin, bu
uygulamalarin basarisi lizerindeki etkisini arastirmak onemlidir. Bu baglamda okul

liderlerinin ve yoneticilerin rolii incelenebilir.

Farkl1 kiiltiirlerde oyun temelli 6grenme uygulamalarinin nasil farklilastigini ve
bu farkliliklarin 6grenme sonuglari iizerindeki etkilerini arastirmak, kiiltiirel bir perspektif

sunabilir.
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EKLER

EK-1 Etik Kurul Kararn

1
T.C.
BATMAN UNIVERSITESI
ETIK KURUL KARARI
Toplant: Tarihi :31.01.2024
Toplant: Sayist :2024/01

Toplantida Alinan Karar Sayist 51

(Iniversitemizin Etik Kurulu, Rektér Yardimetst Prof. Dr. Rohat CEBE Bagkanh@nda
toplanarak asagidaki karar alinmugtir.

Karar 2024/01-29

Universitemiz Beden Egitimi ve Spor Yiiksckokulunda gérev yapan Dog.Dr. Samet
AKTAS'm “'Ogretmenlerin Oyun Algilarnin Cesitli Degigkenler Agisindan incelenmesi’®
baglikli aragtirmasim (anket), damgmanhgin yiiriittiigti Yilksek Lisans Ogrencisi Derya TUNC
ile birlikte yapma talebine iliskin 22.11.2023 tarihli ve 139382 sayili yazi goriigiildi;

Yapilan goriigmeler sonucunda; Universitemiz Beden Egitimi ve Spor Yiiksckokulunda
gorev yapan Dog.Dr. Samet AKTAS in *’Ogretmenlerin Oyun Algilarimin Cesitli Degigkenler
Agisindan Incelenmesi’® baghkli arastirmasini (anket), damgmanhgim yiriittigi Yiksek Lisans
Ogrencisi Derya TUNC ile birlikte yapma talebinin uygun gorildiigiine toplantiya katilanlarm oy
birligi ile karar verilmigtir,

BASKAN
(Imza)
Prof. Dr. Rohat CEBE

UYE ‘ UYE
Prof. Dr. Hamit ADIN (Katilamadr) Prof. Dr. Bilal SEKER (Imza)
OYE . ' UYE -
Prof. Dr. Filiz AKBAS (Imza) Prof. Dr. Omer Faruk (Katilamad)
B ERTUGRUI,
CYE UYE
Dog.Dr. Veysel ERATILLA (Imza) Dog.Dr. Umit DILEKCI (Imza)
UYE UYE
Dog.Dr. Resat ARICA (Katilamadr) Dog¢.Dr, Yusul CINAR (Imza)
UYE Raportsr
Dr.Ogr.UycsiU Ozlem BEZEK (Imza) Erkan ZENGIN (Imza)
GURE

‘: _,w;m.

i {‘ S
¢ aﬁ\ -
7w — |\ S

51



EK-2 Kisisel Bilgi Formu

Cinsiyetiniz: Erkek () Kadn ()

Medeni durumunuz: Evli () Bekar ()

Yasimz:  20-25() 26-31() 32-37() 38-43() 44-49 ()
Meslekte kaciner yiliniz?

1-5Yd() 6-10Yil() 11-15Yldl () 1620 Yl  ()21-25Y1l
Kendinizi Hangi Gelir Diizeyinde Goriiyorsunuz?

() Cok Zayif () Zayif ()orta  ()lyi () Cok lyi
Bransiniz:

Beden Egitimi ()  Sinif Ogretmeni ()

Kadro Durumunuz:

Kadrolu ( ) Sézlesmeli () Vekil Ogretmen () Ucretli Ogretmen ()
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EK-3 Oyun Algis1 Olgegi
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Oyun Algis1 Ol¢egi Sorular TS g g = g
o | s
an
1. | Cocuklar oyun oynarken oyunun kurallarina uymak
zorundadir.
2. | Cocuklarin oyunlara goniillii olarak katilmasi ve istedigi
sekilde oynamasi gerekir.
3. | Oyun g¢ocuklar i¢in 6ncelikli olarak etkili bir 6gretim aracidir
4. | Oyun cocuklar i¢in 6ncelikli olarak eglenceli bir ugrastir
5. | Oyun oynamanin en 6nemli yani, ¢ocuklara bilissel agidan
olumlu katki saglamasidir
6. | Oyun, ¢ocugun kendini ve diinyay1 kesfetme aracidir.
7. | Oyunla ilgili bilgi kaynaklar1 oyunun pedagojik degerini
anlayabilmemiz agisindan nitelik ve nicelik olarak yeterlidir
8. | Cocuklar yeni bir oyun kesfetmek yerine her zaman eglenerek
oynadiklari oyunlar1 oynamayi tercih ederler
9. | Cocuklar oyunlarinda, basitten karmasiga dogru ilerleyen bir
siiregte ustalasirlar.
10. | Ogretmenin oyuna katilimi cocugun oyundan yiiksek yarar
saglamasinda 6nemlidir
11. | Cocuklarin oyunlarda eglenmesi i¢in oyuna kendiliginden dahil
olmasi gerekmez.
12. | Oyun oynamanin en gii¢lii yani, oyun oynarken ¢ocuklarin
yeni 6grenmeleri yapilandirmasidir
13. | Cocuklarin 6grenme siireclerinde, oyun oynamak,
yapilandirilmis etkinliklerden daha énemli bir rol oynar
14. | Oyunlarin eglenceli ve heyecan verici olmasi igin
Ogretmenlerinde oyunlara katilmasi gerekir
15. | Cocuklar i¢in en faydali oyunlar, kendilerini ve diinyay1
kesfedebildikleri oyunlardir.
16. | Oyun oynama siirecinde ¢ocuklarda oyunun beklenen olumlu
kazanimlar1 gbzlenmemesi, oyunun ¢ocuk i¢in yararli
olmadigini gosterir
17. | Cocugun oyundan en {ist seviyede yararlanabilmesi i¢in 6zel
oyuncaklara ve teknolojik materyallere gereksinimi vardir.
18. | Oyun ¢ocuklarin kisisel ilgi, gereksinim ve meraklarini
yansittiklar1 ve kendi tecriibelerini kullanarak gelistirdikleri
dogal bir siirectir
19. | Cocuklarin gelisim alanlarindaki (biligsel, duyussal, sosyal,
ahlak, dil ve cinsel gelisimlerinin) degisimleri oynayacaklari
oyunlarin yapisini degistirir.
20. | Cocugun kendiliginden dahil olmadigi, goniillii olarak

katilmadigi eylem oyun degildir.
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