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OZET

SINIF OGRETMENI ADAYLARININ EGITSEL OYUN TASARLAMA
BECERILERININ CESITLi DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMESI

UGUR OZDEMIR
Yiiksek Lisans Tezi, Simif Egitimi Bilim Dal
Tez Damismani: Prof. Dr. Siilleyman CAN
Nisan 2022, 91 sayfa

Bu arastirmada ogretmen adaylarmmin egitsel oyun tasarlama becerilerinin c¢esitli

degiskenler agisindan incelenerek degerlendirilmesi amag¢lanmustir.

Arastirma 2020-2021 egitim ve ogretim yilinda Ege Bolgesindeki bir devlet
tiniversitesinde Temel Egitim Bolimii Smif Egitimi Ana Bilim Dalinda 6grenim
gormekte olan 27’si tiglincii sinif ve 43’1 dordiincii sinif toplam 70 6gretmen adayi ile
gerceklestirilmistir. Arastirmada 6gretmen adaylarina iki bolimden olusan bir form
gonderilerek veriler ¢evrimigi (online) olarak toplanmistir. Gonderilen formun ilk
boliimiinde demografik dzellikleri saptamaya ydnelik maddeler bulunmaktadir. ikinci
boliimde ise dgretmen adaylarindan Milli Egitim Bakanligi tarafindan 2018 yilinda
hazirlanmis olan Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programinda bulunan
B0O.4.1.1.2. kodlu “Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.” kazanim
dogrultusunda bir oyun tasarlamalar1 istenmistir. Sinif 6gretmeni adaylari tarafindan
tasarlanan oyunlar aragtirmaci tarafindan gelistirilen Egitsel Oyunlari Degerlendirme
Rubrigi kullanilarak degerlendirilmistir. Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi 34
maddeden olusmaktadir. Rubrigin gelistirilme siirecinde ilgili alanyazin taramasi
yapilmis, 38 maddeden olusan taslak form olusturularak uzman goriisiine sunulmustur.
Alan uzmanlarindan gelen geri bildirim sonucunda dort madde rubrikten ¢ikarilmis, sekiz
madde revize edilmistir. 34 maddelik nihai formuna ulasan rubrik 3 bdoliimden
olugsmaktadir. Birinci boliimde, tasarlanan egitsel oyunlarin kiinye ve bi¢im bilgileri

dokuz madde ile; ikinci boliimde, tasarlanan egitsel oyunun uygulanabilirligi on iki



madde ile; tiglincii ve son boliimde ise tasarlanan egitsel oyunun igerigi on ti¢ madde ile
degerlendirilmektedir. Degerlendirmede es kodlayici olarak arastirmact disinda iki alan
uzmanindan yardim alinmistir. Arastirmaci ve iki uzmanin degerlendirmeleriyle sinif ici
korelasyon hesaplamasi yapilarak puanlayict giivenirligini artirmak hedeflenmistir.
Tasarlanan oyunlar incelendiginde ise sinif 6gretmeni adaylarinin yalnizca bir adet diisiik
diizeyde oyun tasarladigir goriilmiistiir. Simif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanan
oyunlarin yaridan fazlasinin (%52) yiiksek diizeyde tasarlanmis oldugu sonucuna
erigilmigtir. Siif 6gretmeni adaylarinin cinsiyete gore hem kadin hem erkek 6gretmen
adaylarinda ¢ogunlugunun yiiksek diizeyde oyun tasarlamig oldugu goriilmiistiir. Sinif
diizeyine gore incelendiginde ise iiglincii sinifta egitim goren siif 6gretmeni adaylarinin
pek cogunun (%63) yiiksek diizeyde egitsel oyun tasarladigi goriiliirken, dordiincii sinifta
egitim goren siif 6gretmeni adaylarinin yaridan fazlasinin (%56) orta diizeyde egitsel

oyun tasarladig1 gorilmiistiir.

Oyun kiinyesinin uygunluk diizeyi boliimiinde, siif 6gretmeni adaylarinin tasarlamis
oldugu egitsel oyunlarin genelinin (%43) disiik diizeyde oldugu goriilmiistiir.
Uygulanabilirlik agisindan egitsel oyunlara bakildiginda, tasarlanan egitsel oyunlarin
biiylik bir gogunlugun (%84) yiiksek diizeyde uygulanabilir oldugu sonucuna erisilmistir.
Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarlamis oldugu egitsel oyunlarin igeriginin uygunluguna

bakildiginda yaridan fazlasinin (%56) orta diizeyde uygun oldugu goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: sinif 6gretmeni adaylari, egitsel oyun, 6gretmen adaylari, oyun

tasarlama
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ABSTRACT

EXAMINATION OF EDUCATIONAL GAME DESIGN SKILLS OF PRIMARY
SCHOOL TEACHER CANDIDATES IN TERMS OF VARIOUS VARIABLES

UGUR OZDEMIiR

Master Thesis, Department of Primary Teacher Education

Supervisor: Prof. Dr. Siilleyman CAN

April 2022, 91 pages

In this study, it was aimed to evaluate the educational game design skills of teacher

candidates by examining them in terms of various variables.

The research study was carried out with a total of 70 teacher candidates, 27 of whom were
juniors and 43 were seniors, studying in the Department of Primary Education, Primary
Teacher Education Program in a state university in the Aegean Region in the 2020-2021
academic year. In the study, a form consisting of two parts was sent to the teacher
candidates and the data were collected online. In the first part of the form, there were
items to determine the demographic information. In the second part, teacher candidates
were asked to design a game in line with the outcome, which is BO.4.1.1.2. coded
“Student effectively uses movements that require balancing in games”, in the Physical
Education and Game Lesson Curriculum prepared by the Ministry of National Education
in 2018. The games designed by the primary school teacher candidates were evaluated
using the Educational Games Evaluation Rubric developed by the researcher. The
Educational Games Evaluation Rubric consists of 34 items. During the development
process of the rubric, the relevant literature was examined, a draft form consisting of 38
items was created and presented to the expert opinion. As a result of the feedback from
the experts, four items were removed from the rubric and eight items were revised. The
rubric, whose final form has 34 items, consists of 3 parts. In the first part, the ID and form
information of the designed educational games are evaluated with nine items, in the

second part, the applicability of the designed educational game is evaluated with twelve

Vil



items, and in the third and last part, the content of the designed educational game is
evaluated with thirteen items. In the evaluation, except from the researcher, two experts
in the field, as co-coders, also evaluated the forms. It was aimed to increase the reliability
of the rater by calculating the intra-class correlation with the evaluations of the researcher
and two experts. When the designed games were examined, it was seen that the primary
school teacher candidates designed only one low-level game. It was concluded that more
than half (52%) of the games designed by primary school teacher candidates were
designed at a high level. It has been observed that the majority of the primary school
teacher candidates, both male and female, have designed games at a high level. When
analyzed by grade level, it was seen that most of the junior primary school teacher
candidates (63%) designed educational games at a high level, while more than half of the
senior primary school teacher candidates (56%) designed educational games at a medium

level.

In the appropriateness level section of the game ID, it was seen that the educational games
designed by the primary school teacher candidates were generally at a low level (43%).
Considering the educational games in terms of applicability, it was concluded that the
majority of the designed educational games (84%) were highly applicable. Considering
the suitability of the content of the educational games designed by the primary school

teacher candidates, it was seen that more than half (56%) were moderately appropriate.

Keywords: primary school teacher candidates, educational game, teacher

candidates, game design
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BOLUM I

GIRIiS

Bu arastirmada 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama beceri diizeyleri
incelenmistir. Bu boliimde problem durumuna, aragtirmanin amag¢ ve dnemine, problem
climlesine, alt problemlere, varsayimlara, sinirliliklara ve arastirmada yer alan kavramlara

iliskin tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Oyun, yetiskinlerin genellikle bos zamanlarin1 degerlendirmek, rahatlamak ve
eglenmek i¢in yaptiklart ancak ¢ocuklarin tiim giiniinii ayirdig: bir etkinliktir. Cocuklar
oyun esnasinda hayat1 deneyimleyerek tecriibe kazanir, kuralli yasamay1 6grenir, zevk
alarak temel yasam becerileri edinir. Bilen (1999) oyunu, “bireylerin fiziksel, zihinsel
yeteneklerini gelistirici, yasami zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi
gelistirici etkinliklerdir” bi¢iminde tanimlanmaktadir (Akt. Canbay, 2012). Landreth ve
Bratton (1999) ise oyunu, c¢ocuklar icin duygular1 ifade etme, iligkileri kesfetme,

deneyimleri ve istekleri agiklama, kendini gerceklestirme ortami olarak nitelemistir.

Egitsel oyunlar gerek sinif ici gerek smif disinda sistemli ve programli sekilde
uygulanarak hem Ogrencilerin derse aktif katilimin1 saglamakta hem de hedeflenen
kazanima ulagsmay1 kolaylastirmaktadir. Can (2002), egitsel boyutta gerceklestirilen
herhangi bir uygulama ya da eylemin 6grenci ve 0gretmeni etkileyecegini belirtmistir.
Oyunlar 6grencileri, pasif tutma yerine aktif duruma gegirdigi i¢in diger 6grenme

tekniklerinden daha fazla dikkat saglar (Aytekin, 2001). Oynanma amaglarindaki,



kurallarindaki ve yapilarindaki degisimler oyunlarin bir yontem halinde 6gretimde
kullanilmasini saglamistir (Ugurel, 2003). Egitim ve 6gretim siireci igerisinde sinifin
fiziksel imkanlar1; 6grencilerin ile 6gretmenin yetenek, ilgi ve becerileri farklilasabilir.
Egitsel oyunlar tiim bu faktdrler goz oniinde bulundurularak planlanmahdir. Iyi
hazirlanmis ve nitelikli oyunlar Ogretim kalitesinin yiikseltilmesine katkida

bulunabilecektir (Ugurel, 2003).

Okul 6ncesi egitim ile programli ve sistemli olarak ¢ocugun hayatina dahil olan
oyunlar, ilkokuldan itibaren de teneffiislerde, beden egitimi dersi ve smif dis1
etkinliklerde yer almaktadir (Demir, 2016). Ogretici oyunlar, dgrencilerde olay ve
olgular1 algilama, kritik durumlara yonelik karar verme ve etkinlikte bulunma ile alakali
bilgi ve yetenek kazanilmasina imkan saglar (Yasar, 1998). Ogretici oyunlarim bir diger

ifadeyle egitsel oyunlarin yararlart Samur (1983) tarafindan su sekilde siralanmistir:
1. Oyunlar, ¢ocuklarin derse yonelik ilgisini artirir.
2. Oyunlar 6gretmenler i¢in iyi birer giidiileme aracidir.
3. Oyun esnasinda ¢ocuk viicudunu, etrafindaki insanlar1 ve esyalar1 tanir.
4. Cocuk oyun sirasinda aktif oldugu i¢in mutluluk duyar.

5. Cocuk farkli araclarla oynarken etrafindaki esyalar ile kendisi arasinda iliski

kurar.

6. Cocuk oyun icerisinde farkli rollere girerek, rolde girdigi kisilerin ve sosyal

cevresinin durumunu daha yakindan kavrar.

7. Her oyunda belirli kurallar vardir. Oyun siiresince bu kurallara uyulur. Oyunlar

sayesinde, oynayan ¢ocuk kolayca kurallar1 kavrama ve bu kurallara uymaya gayret eder.
8. Cocuklar oyun esnasinda insanlara ne sekilde davranacagini 6grenir.

9. Oyunlar derslere canlilik katarak, dersleri sikici ve zevksiz olmaktan kurtarir,

cekici olmasini saglar (Akt. Karabacak, 1996).

Ogrencilerin okuma yazmay1 6grenip sonraki egitim kademelerine hazirliginin en
biiyiik ve 6nemli asamasi olan ilkokul egitim siirecinde de oyunla 6gretim tekniginin yeri
son derece blyiiktiir. Gelecegin siif Ogretmenleri olarak goriilen simif 6gretmeni

adaylarinin meslek yasantisindaki derslerinde yogunlukla kullanacaklar1 oyunla 6gretim



tekniginin en temeli olan kazanima uygun oyun tasarlama becerilerinin gelismis olmasi
beklenmektedir. Bu becerinin gelistirilmesi i¢in 6gretmen adaylarina smif 6gretmenligi
lisans egitiminde “Oyun ve Fiziki Etkinlikler Ogretimi” dersi verilmektedir. Bu beceri
ilkokul diizeyi tiim derslerde kullanilabilecegi gibi esas olarak “Beden Egitimi ve Oyun”
derslerinde kullanilacaktir. Bu dersin verimli gegirilmesi, ilkokul dgrencilerinin 6gretim

programlarinda belirtilen kazanimlara ulagilmasi ve tiim bunlarla birlikte;

1. Temel ve birlestirilmis hareket becerilerini, basit kurallt oyun ve fiziki

etkinliklerde etkili ve 6z giivenle kullanir.
2. Hareket becerileri ile ilgili kavramlar: kullanir.
3. Oyun ve hareket stratejilerini ve taktiklerini kullanir.

4. Saglikli olmak ve fiziksel uygunlugunu gelistirmek i¢in oyun ve fiziki

etkinlik kavramlariyla ilkelerini aciklar ve bunlar1 uygular.

5. Saglikli olmak ve fiziksel uygunlugunu gelistirmek i¢in oyun ve fiziki

etkinliklere istekle diizenli olarak katilir.

6. Beden Egitimi ve Oyun dersinde, kiiltiirel birikimimiz ve degerlerimizle
ilgili asagidaki amaclara ulasilir:

a. Kiiltlirlimiize ve baska kiiltiirlere ait geleneksel oyunlar ile danslar1 tanir
ve uygular.

b. Bayram, kutlama ve torenlere isteyerek katilir.

7. Oyun ve fiziki etkinliklerde kendini tanima, bireysel sorumluluk,

kendine giiven ve zaman ydnetimi becerilerini gelistirir.

8. Oyun ve fiziki etkinliklerde iletisim becerileri, is birligi, adil oyun (fair
play), sosyal sorumluluk, liderlik, dogaya duyarlilik ve farkliliklara saygi
ozelliklerini gelistirir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018).

seklinde siralanmis olan Beden Egitimi ve Oyun dersinin 6zel amaglarina

ulagsmay1 da kolaylastiracaktir.

Arastirmact tarafindan ulagilan c¢aligsmalar dogrultusunda ilgili literatiir

incelendiginde iilkemizde egitsel oyun tasarimim1i uygulama siireci igerisinde



degerlendiren, egitsel oyun oynatma siirecini degerlendiren, oyun oynatma 0z
yeterliliklerini degerlendiren c¢alismalara ve bu c¢alismalar i¢in hazirlanmig olan
degerlendirme araclarina rastlanmistir. Ancak egitsel oyun tasarimlarini her agidan
detayli bir sekilde inceleyen degerlendirme araci olmamasi durumu bir problem olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

flgili literatiir arastirmaci tarafindan ulasilan ¢alismalar dogrultusunda
incelendiginde tlilkemizde egitsel oyun tasarimlart ile ilgili; sosyal bilgiler 6gretmen
adaylar1 ile, beden egitimi ve sinif 6gretmenleri ile, fen bilgisi 6gretmen adaylari ile, sinif
Ogretmenleri ile calismalar yapildigir goriilmiistiir. Erisilen calismalar dogrultusunda
gelecegin siif Ogretmeni olacak olan, heniiz meslege yetistirilme siireci igerisinde
bulunan sinif 6gretmeni adaylari ile egitsel oyun tasarimina ydnelik bir aragtirmaya

rastlanmamis olmasi bir problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Hazar ve Altun (2018) yaptiklar arastirmada 6gretmenlerin egitsel oyun teknigini
kullanmaktaki yetersizliklerinin nedenini lisans doneminde egitsel oyunlarla dgretim
teknigi konusundaki egitimlerinin noksanligi olarak belirtmislerdir. Seckin-Kapucu ve
Caglak (2018) yaptiklar1 arastirma sonucunda o&gretmen adaylarinin derslerle
iliskilendirilmis egitsel oyun hazirlama deneyimlerinin gelistirilmesine; Akcanca ve
Somen (2018) arastirmalarinda egitsel oyun tekniginin planlama ve uygulama
asamalarinda lisans egitimi siirecinden baglanarak bu konuda ¢alismalar yapilmasina;
Dolunay ve Karamustafaoglu (2021) c¢alismalarinda egitsel oyun tasarimlarinda
stnirliliklarin g6z 6niinde bulundurularak oyun tasarlanmasi ve lisans siirecinde 6gretmen
adaylarinin egitsel oyun tasarlamalarina yonelik daha ¢ok egitilmeleri konularina vurgu

yapmuslardir.

Bu baglamda sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarimlarinin nasil oldugu,
bu tasarimlarin degerlendirilerek sunulmasi bir problem olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu
bilgiler ¢ergevesinde; sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama becerilerinin

nasil oldugunun tespit edilmesi gerektiginden hareketle bu arastirma gergeklestirilmistir.



1.2. Problem Ciimlesi

Smuf 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama beceri diizeyleri nasildir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismada simif Ogretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama beceri
diizeylerinin belirlenmesi amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda belirlenen alt

problemler sunlardir:

Sinif 6gretmeni adaylarinin;

1 Egitsel oyun tasarlama becerileri ne diizeydedir?

2 Cinsiyete gore egitsel oyun tasarlama becerileri ne diizeydedir?

3. Simif seviyesine gore egitsel oyun tasarlama becerileri ne diizeydedir?

4 Tasarladiklar1 egitsel oyunda olusturduklari oyun kiinyesinin uygunluk

diizeyi nedir?

o

Tasarladiklari egitsel oyunun uygulanabilirligi ne diizeydedir?

6. Tasarladiklar1 egitsel oyunun igeriginin uygunlugu ne diizeydedir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Oyun ¢ocuklarin hayat1 deneyimleyerek 6grenmesini saglayarak ¢cocugu topluma
hazirlar. Oyun siirecinde kurallara uymasi gerektigini fark eden ¢ocuk, giinliik hayat
igerisinde kurallarin gerekliligini ve dnemini anlamakta zorlanmayacak, kolayca uyum
saglayacaktir. Egitsel oyunlar ise egitim ve Ogretim siirecinde Ogrenciyi aktif tutarak,
sistemli ve programli bir sekilde kalic1 6grenmeye ulasmay1 saglar. Egitsel oyunlar
ogretmenler i¢in giizel bir giidiileyici olup gerek sinif ici gerekse sinif disinda 6grencinin
ilgisini Ust diizeyde tutarak derslerin zevkli ve eglenceli gegmesini saglamaktadir. Planl
bir sekilde uygulanan egitsel oyunlar sayesinde ayni zamanda dgrencilerin empati, karar

verme, gozlem, girisimcilik, analitik diisiinme, takim caligmasi gibi temel yasam



becerileri de gelismektedir. Oyunlar motivasyon sagladigi igin etkilidir ve 6grencilerin
stresini azaltarak onlara gercek iletisim firsat1 verir (Mubaslat, 2012). Ogretmenler
oyunlar1 gozlemleyerek 6grencilerin diinyayi nasil algiladigini anlayabilir, 6grenciler i¢in

o0grenmeyi kolaylastirici yollardan hangisini se¢ecegine dair fikir sahibi olabilir (Demir,
2016).

Egitim fakiiltelerinde 6grenim gormekte olan &gretmen adaylarmin mesleki
yeterliliklerini gelistirmek igin gesitli 6gretim yontem ve tekniklerinin &gretilmesi
hedeflenmektedir. Bu tekniklerden biri olan oyunla 6gretim teknigi sayesinde 6grenciler
soyut bilgileri somutlastirma, 6grendiklerini uygulama, eglenceli bir etkinlik icerisinde
kavramlari i¢sellestirme ve yaparak yasayarak 6grenme ortamini deneyimleyerek kalici

ogrenmeler gergeklestirme imkani bulmaktadir (Segkin-Kapucu ve Caglak, 2018).

Egitsel oyunlarin mevcut O6nemi g6z Oniinde bulunduruldugunda smif
O0gretmenlerinin hem Beden Egitimi ve Oyun dersinde hem de diger tiim derslerde egitsel
oyunlar1 aktif ve etkili kullanmasi biiylik 6nem tagimaktadir. Gelecegin sinif §gretmeni
olacak olan, Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlari; siif seviyesi, fiziki sartlar,
ogrencilerin seviyesi vb. durumlar1 goz 6niinde bulundurarak tasarlayabilmesi ve meslek
hayatinda amacl, planli ve kontrollii oyun oynatabilmesi i¢in oncesinde bu konuda
gerekli egitimi almasi hedeflenerek Smif Ogretmenligi Lisans Programina, Oyun ve
Fiziki Etkinlikler Ogretimi dersi eklenerek lisans egitimi siirecinde tecriibe kazanmusg
olmas1 hedeflenmistir. Sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama durumlari
arastirilmast gereken onemli bir konudur. Ulagilan ¢alismalar dogrultusunda ilgili
literatiir incelendiginde egitsel oyunlarla ilgili cok sayida ¢aligmaya rastlanmigtir. Ancak
egitimin temelinin atildigi ilkokul diizeyinde siirecin yoneticisi olacak olan smif
Ogretmeni adaylariyla, egitsel oyun tasarlamaya yonelik yeterli ¢alisma olmadigi
gorlilmiistiir. Bu arastirmanin simif Ogretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama
becerilerini Olgerek olas1 eksiklerin fark edilmesini kolaylagtirmasi, heniiz sinif
ogretmenligine yetistirilme asamasinda olan siif Ogretmeni adaylarinin tespit

edilebilecek eksiklerini lisans egitimi siirecinde tamamlamalari 6nem tasimaktadir.

Ulasilan ¢alismalar dogrultusunda ilgili literatiir incelendiginde Akcanca ve
Somen (2018) tarafindan fen bilimleri ve sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin egitsel

oyun tasarlama ve uygulamasi iizerine ¢alisildigi; Seckin-Kapucu ve Caglak (2018)



tarafindan fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlamalar1 {izerine ¢alisildigy;
Yilmaz ve digerlerinin (2019), beden egitimi ve smif dgretmenlerinin egitsel oyun
oynatma &z yeterliliklerini cesitli degiskenler acisindan inceledikleri; Onen ve
digerlerinin (2012), fen bilgisi 6gretmen adaylarinin oyunlara iligkin goriislerini
arastirdiklari;; Tortop ve Ocak’in (2010), smif Ogretmenlerinin egitsel oyun
uygulamalarina yonelik goriislerini inceledikleri goriilmiistiir. Ancak gelecegin sinif
ogretmeni olacak olan, sinif 6gretmeni adaylarinin oyun tasarlamalari iizerine yeterli
calisma yapilmadigi goriilerek alandaki bu eksigin giderilmesi ve alana katki yapmasi

diisiiniildiigli i¢in bu arastirma énemlidir.

flgili literatiir gergevesinde egitsel oyun tasarlama konusunda az sayida calisma
yapildigi, bu ¢alismalardan ¢ok azinin 6gretmen adaylari ile gerceklestirildigi ancak sinif
O0gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlamalarina yonelik arastirmalarin oldukg¢a sinirl
oldugu goriilmektedir. Simif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama becerilerinin
cesitli degiskenler agisindan incelenmesi itibariyle bu arastirmanin 6zgiin bir aragtirma
olacag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda egitsel oyun tasarlama konusunda 6gretmen
adaylarina, 6gretmenlere, arastirmacilara ve diger egitim paydaslarina kaynaklik etmesi
bakimindan arastirma olduk¢a Onem arz etmektedir. Ayrica tez ¢alismasindan elde

edilecek sonuglara bagh olarak 6zellikle;

1. Simif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama becerilerinin ortaya
konacagi,

2. Simf dgretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama siirecinde nerelerde
zorlandiklarinin ortaya konacagi,

3. Smuf Ogretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama siirecinde dikkat

etmeleri gereken unsurlarin ortaya konacag diistiniilmektedir.

Buradan hareketle arastirma, egitim fakiiltelerinde 6gretmen adaylarina egitimi
verilen egitsel oyun tekniginin 6gretmen adaylari tarafindan egitsel oyun tasariminda
nasil kullanilacagina dair bir bakis acist saglamasi bakimindan olduk¢a Onem
tagimaktadir. Bununla birlikte arastirmanin, egitsel oyun tasarlama konusunda sahip
olunan teorik bilgilerini, siniflarinda uygulamaya doniistiirmeleri konusunda egitimcilere

yardimc1 olmasi ve katki saglayacag diistiniilmektedir.



1.5. Arastirmanin Varsayimlari

Bu aragtirma kapsaminda verilerin toplanmasinda kullanilan 6lgme araglarina

katilimcilarin igtenlikle cevap verdikleri varsayilmistir.

1.6. Arastirmanin Sinirhihklar:

Bu aragtirma Ege Bolgesinde yer alan bir devlet iiniversitesinin egitim
fakiiltesinde 2020-2021 egitim 6gretim yilinda 6grenim gormekte olan, Oyun ve Fiziki

Etkinlikler Ogretimi dersini almis olan 3. ve 4. siif, sinif dgretmeni adaylart ile sinirlidir.

Aragtirmada incelenen 6gretmen adaylarinin egitsel oyun yazma becerisi Egitsel

Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi’nin 6l¢tiigii nitelikler ile sinirhdir.

1.7. Tanimlar

Tlkokul: Okul éncesi egitimden sonra 66 ay ve iizeri dgrencilerin 4 yil siireli
zorunlu 6grenim gordiigii Milli Egitim ve Ogretim Kurumudur (ilkdgretim ve Egitim
Kanunu, 2012).

Oyun: Grup halinde ya da bireysel gergeklestirilen, belli kurallart olan, egitici,
Ogretici ve bireyin kendini ifade etmesini saglayan bedensel ve zihinsel etkinliklerdir

(Mesleki Egitim ve Ogretim Sisteminin Giiglendirilmesi Projesi [MEGEP], 2006).

Egitsel Oyun: Hedeflenen kazanima ulagsmak amaciyla; yeni bilgiler 6grenmek,
Ogrenilen bilgileri pekistirmek, farkli ortamlarda Ogrenmeyi gerceklestirmek ya da
Ogrenme siirecinin sonucunda degerlendirme amaciyla, siire¢ basinda belirlenmis kurallar
dahilinde oynanan oyunlara egitsel oyun denir. Cocuklara yeni seyler 6gretme ya da var

olan bilgileri pekistirme maksadiyla tasarlanan oyunlardir (Bozkurt, 2017).



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Oyun

Insanligin var olusundan beri siiregelen bir eylem olarak oyun; yasam ile baslay1p,
yasamin ilerleyen donemlerinde farklilasip, geliserek stirmekte; farkli gereksinim ve
ilgilerin doyurucu bir kaynagi olarak 6nemini korumaya devam etmektedir (Tugrul,
2010). Cocuklarin hayati, diinyay1 tanimasi, varligi canliligi ile ¢ocuklarmn her seyi olan
oyundur, ¢ocuklarin istek ve amaglarini anlatan, ¢ocuklart toplumsal yasama hazirlayan
en etkili araglardan biridir (Ozer ve digerleri, 2006). Oyunlar hem insanlar hem de
hayvanlar i¢in diinyay1 kesifte en dogal, koklii, etkili, eski ve degerli egitim teknolojisidir.
Oyun oynama, dgrenme yetenegine sahip her canli i¢in hayati bir egitim islevidir
genellikle bagkalariyla rekabet halinde olan bir veya daha fazla insani, nesneyi veya
hayvani i¢eren bir eylem veya eylemler dizisidir (Kim ve digerleri, 2018). Eberle (2014)
oyunun 6 temel unsurunun beklenti, siirpriz, zevk, uzlagsma, dayaniklilik ve 6z giiven
oldugunu belirtmis; oyunu bir devrime, bir yolculuga, biiylimeye, hizlanmaya ya da
degisen oranlarda gelisen ve ilerleyen diger siireglere benzetmistir. Schell (2008),

oyunlarin 6zelliklerini daha spesifik olarak su sekilde listelemistir;

Oyunlara isteyerek girilir.
Oyunlarda hedefler vardir.
Oyunlarda ¢atigsma vardir.

Oyunlarin kurallar: vardir.

o W N E

Oyunlarda kazanma ve kaybetme vardir.
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6. Oyunlar etkilesimlidir.

7. Oyunlarda miicadele vardir.

8. Oyunlar kendi i¢ degerlerini yaratabilir.
9. Oyunlar, oyuncular i¢in ilgi ¢ekicidir.

10. Oyunlar kapali ve bigimsel sistemlerdir.

Bir oyun icindeki etkilesimler; rekabet, catisma, meydan okuma, geri bildirim,

kontrol, bir olayin algilanmasi, duygular ve oyunun sonuglarmi igerir (Rogers, 2017).

Yukarida listelenen ¢alismalar detaylica incelendiginde, oyunlarin ortak
Ozelliklerinin hedefler, kurallar, rekabet, miicadele ve etkilesimler oldugu ortaya
cikmaktadir. Oyunlara katilimin goniilliiliik esasina dayandirilmasi oyunlarin amacina
ulasilmasini kolaylastirmaktadir. Oyunlarin sistemsel bir sekilde isleyisinin bulundugu

goriilmekte, oyuncular i¢in ilgi ¢ekici bir yap1 barindirdig1 anlagilmaktadir.

2.2. Oyun Kuramlari

Oyun iizerine birgok tamim yapildig1 goriilmektedir. Insanlik tarihi boyunca var
olan oyunla ilgili yapilan tanimlamalar beraberinde yeni sorular meydana getirmistir. Bu
sorularin basinda insanlarin, bilhassa ¢ocuklarin neden oyun oynadigi sorusu en ¢ok
cevap aranan sorularin basinda gelmistir. Bu soruya farkli zamanlarda farkli cevaplar
verilmis, farkli teoriler ortaya atilmistir. Ortaya atilmig olan oyun teorilerini Ferholt
(2007) Biyolojik oyun teorisi, Psikanalitik oyun teorisi, Biligsel-gelisimsel oyun teorisi,
Kiiltiirler aras1 psikolojik oyun yaklasimlari, Antropolojik oyun teorisi olmak iizere 5 ana

baslik altinda siniflamistir. Bu basliklarda yer alan kuramlar;
1. Biyolojik oyun teorisi
-Fazla Enerji Kurami (Schiller ve Spencer)

-Yetiskinlige Hazirlik Kurami (Karl Groos)

-Dinlenme Kuramu (Lazarus)
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2. Psikanalitik oyun teorisi
-Kisilik Gelisim Kurami (Freud),

-Psikososyal Gelisim Kurami (Erikson)

3. Bilissel-gelisimsel oyun teorisi
-Bilissel Gelisim Kuram: (Piaget)

-Bilissel ve Dil Gelisim Kurami (Vygotsky)

4. Kiiltiirler aras1 psikolojik oyun yaklasimlari

-Goncl ve Gaskins yaklagimi

5. Antropolojik oyun teorisi
-Tekrarlama Kurami (Stanley Hall)
-Huizinga Kurami seklinde siralanmaktadir (Ferholt, 2007).

Oyun teorilerinin siniflanmasinda da farkli diisiinceler ortaya ¢ikmis ve insanlarin
neden oyun oynadig1 Mellou (1994) tarafindan klasik oyun kuramlar1 ve modern oyun
kuramlar seklinde ikiye ayrilarak 6zetlenmistir (Akt. Demir, 2016).

2.2.1. Klasik Oyun Kuramlar:

Klasik oyun kuramlari, 19.yy sonlar1 ve 20.yy baslarinda, insanlarin neden oyun
oynadigimi ve oyun oynama amaglarini agiklamaya c¢alisan kuramlardir. Klasik oyun
kuramlar1 Fazla Enerji Kurami, Dinlenme Kurami, Yetiskinlige Hazirlik Kurami,

Evrimsel Tekrarlama Kurami, Huizinga Kurami olmak iizere 5 baslikta ele alinmistir.
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2.2.1.1. Fazla Enerji Kuram (Surplus Energy Theory). Herbert Spencer ve
Friedrich VVon Schiller 6nciiligiinde gelisen bu kuram canlilarda bulunan enerjinin amagl
ve amagsiz etkinlikler vasitasiyla harcandigini kabul etmektedir. Amagh etkinlik olarak
kastedilen calismak iken, amagsiz etkinlikten kasit oyundur. Oyun, canlilarin temel
ithtiyaclarmin karsilanmasinin ardindan canlilarda halen mevcut olan fazla enerjinin
harcanmasi, diga vurulmasi olarak ifade edilmektedir. Yani oyun viicutta bulunan fazla

enerjiyi harcamak amaciyla oynanir diisiincesi hakimdir (Seving, 2005).

2.2.1.2. Dinlenme Kuramm (Relaxation Theory). Lazarus tarafindan ortaya
koyulan bu kuram fazla enerji kuraminin tam tersine, insanin var olan fazla enerjiyi atmak
icin degil de enerjiyi artirmak icin oyun oynadigimi savunmaktadir (Celebi-Oncii ve
Ozbay, 2014.) Dinlenme kuramina gore bazi zorlayici etkinlikler bireyleri gerek zihin
gerekse beden olarak yipratmaktadir. Bu yipranma sonucunda viicut uykuya ve
dinlenmeye ihtiya¢ duyar. Ancak gercek bir dinlenme, insanin hayattaki sorumluluklar
disinda bulunan farkl bir etkinlik araciligr ile ugragmasi sonucunda olabilir. Bu sebeple
cocuklarin rahatlama gereksinimi sonucunda cocuklar oyun oynamaktadir (Seving,
2005). Bu kurama gore oyun insanlar i¢in bir nevi aktif dinlenme yontemidir (Konter,
2013).

2.2.1.3. Yetiskinlige Hazirhk Kuram (Pre-Exercise). Bu kurami ortaya koyan
Karl Groos, cocugun gelecekte sahibi olacagi davranislarin kazanimi igin oyun
araciligiyla iggiidiisel olarak denedigini savunmaktadir. Oyunun, ¢ocugu gelecekteki
yasantisina hazirlayan, 6n deneyimler kazanmasini saglayan bir 6n hazirlik oldugunu
kabul eder (Kogyigit ve digerleri, 2007). Bu kuramda oyundan keyif alma asil 6ge olarak
belirtilmektedir (Konter, 2013). Groos, becerilerin kazanilmasi i¢in ¢ocuk oyunlarinda

yapilan alistirmalarin yani sira oyunda bilincin roliine de deginmistir (Seving, 2005).


file:///D:/2019-2020%20tezz/oyun%20tasarlama/kaynak/makale/Çocuğun%20gelişim%20sürecinde%20eğitsel%20bir%20etkinlik%20olarak%20oyun.pdf
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2.2.1.4. Evrimsel Tekrarlama Kurami (Recapitulation). Hall tarafindan ortaya
koyulan Evrimsel Tekrarlama Kuramina gore oyun insanin geriye doniik izlerini
tasimakta, uzak gecmisle icgiidisel bir bag kurmaktadir (Konter, 2013).
Evrimsel Tekrarlama Kuraminda oyunun ruh ve beden arasindaki uyumu sagladigina
deginilmektedir (Erden, 2016). Darwin tarafindan ortaya koyulmus olan evrim
teorisinden de yararlanilan bu oyun teorisinde insanligin gelisim siirecinin tekrarlandigi,
cocuklarin ilkel becerilerden hareketle ¢agdas becerilere dogru, ge¢miste atalarinin

izlemis oldugu yolu takip ettigi kabul edilir (Demir, 2016).

2.2.1.5. Huizinga Kurami. Homo Ludens, yani oyuncu insan kavramini olugturan
Huizinga’ya gore oyun kiiltiirden daha once olup, farkli kiiltiirlerden ortaya ¢ikmayan,
aksine gesitli kiiltiirlerin olusmasinda en 6nemli olan etkendir. Bir tepki veya i¢giidii
olmayip belli islevi olan oyun, anlam agisindan zengin bir kavramdir (Huizinga,
1938/1995). s ve oyun birbirinden ayn diisiiniilse de Huizinga bunlarin ayr1 kavramlar
olmadigimmi1 savunmustur (And, 2012). Huizinga oyunun goniillii gerceklestirilen bir
eylem oldugunu belirtmis, zorlama ya da ismarlama oyunun oyun olmayan, oyuna

benzemeye zorlanmig bir etkinlik olduguna deginmistir (Huizinga, 1938/1995).

2.2.2. Modern Oyun Kuramlar:

Modern oyun kuramlari, 1920’lerden itibaren, temelleri bilime ve deneye
dayanan, insanlarin neden oyun oynadigint ve oyun oynama amaclarini agiklamaya
calisan kuramlardir. Modern oyun kuramlarinin yogunlastigi iki 6nemli nokta vardir.
Bunlardan birincisi ¢ocuklarin dyleymis gibi olan oyunlarla veya hayal giigleriyle
kendilerini ifade yolu buldugu, ikincisi ise oyunun arzularin karsilanmasi amaciyla
kullanilan bir ortam oldugu fikridir (Seving, 2005).

Modern oyun kuramlar1 Psikoanalitik Kuramlar, Bilissel Gelisim Kuramlari,
Uyarilma Kurami ve Ust Iletisimsel Oyun Kurami olmak iizere 4 baslikta incelenmistir.
Psikoanalitik Kuramlar, Freud tarafindan gelistirilen Kisilik Gelisim Kurami1 ve Erikson
tarafindan gelistirilen Psikososyal Gelisim Kurami olmak iizere iki basliga ayrilmistir.
Biligsel Gelisim Kuramlar1 ise, Piaget Kurami, Vygotsky Kurami ve Bruner Kurami

seklinde ti¢ baslikta ele alinmstir.
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2.2.2.1. Psikoanalitik Kuramlar. Genel olarak Psikoanalitik Kuramlar oyunlarin
psikolojik bir temele dayandigin1 ve ¢ocuklarin seving, korku, mutluluk, iiziinti vb.
duygu ya da diisiincelerini oyunlar vasitasiyla ifade ettigi goriisiinii savunmaktadir.

Psikoanalitik Kuramlar kendi i¢inde iKi baslikta ele alinmustir.

2.2.2.1.1. Kisilik Gelisim Kurami. Freud tarafindan ortaya koyulan bu kuram
oyunu gerginligin giderilmesi olarak gormektedir. Freud her davranigin altinda bir neden
yattigimi savunur. Cocuklar oyunlarda kendi gercekliklerinden yola c¢ikip oyunlar
igerisinde kendileri i¢in yeni bir diinya kurar. Kurmus olduklar1 bu diinya ¢ocuklarin
kendi gercekliklerini, gercekte yasadiklari diinyayr anlamlandirmalar1 i¢in bir aragtir.
Cocuklarin oyunlarda benimsedigi, segtigi rollerin arkasinda ¢ocuklarin kendi duygu,
diistince ve yasantilari bulunmaktadir. Freud oyunlar vasitasiyla gocuklarin gergek
diinyada yasamis olduklar1 olumsuzluklari, oyun igerisinde kurduklar1 kendi
diinyalarinda yeniden ele aldiklarina deginmis, ¢ocuklarin bu olumsuzluklar1 oyunlarda
yeniden yapilandirdigini ve bu sekilde ¢ézdiiklerini belirtmistir. Oyunlarda bu sorunlari
yeniden ele alip, ¢ozmeleri sayesinde ¢ocuklarin bozulan dengelerini yeniden kurduklari
ifade edilmistir. Cocugun oyun igerisinde yetiskin rolii oynadigi ve kendi kurdugu
diinyasinda kazandig1 deneyimleri ileride kullanmak amaciyla sakladig1 diistintiilmektedir

( Donmez, 1992; Kogyigit ve digerleri, 2007; Onur ve Giiney, 2004; Yildiz, 2019).

2.2.2.1.2. Psikososyal Gelisim Kurami. Erikson oyunu g¢ocugun psikososyal
gelisiminin bir aynasi olarak ele almis, ¢ocugun gelisim donemleri siiresince farklilik
gosterdigine deginmistir. Erikson oyunun ¢ocugun benlik gelisimine olan etkisi tizerinde
durmus, oyunu ¢ocugun benligini yansitan bir ortam olarak nitelemistir (Seving, 2005;
Kogyigit ve digerleri, 2007). Erikson oyunu ego gelisimi olarak ele alirken ii¢ donemden
bahsetmektedir. Bu dénemler ¢ocugun diinyay1 kendi merkezinde gordiigii otokozmik,

digerleri ile paylastig1 diinya ve biiyiiklerle paylastigi diinya seklindedir (Konter, 2013).

2.2.2.2. Bilissel Gelisim Kuramlari. Bu kuramlar bilissel gelisim ve oyun
arasindaki iliskiyi a¢iklamaya ¢alismaktadir. Bilissel gelisim kuramlar1 oyunu, Kimsenin
¢ocuga Ogretemeyecegi beceri ve konulari, gocugun deneyimleyerek kendisinin 6grendigi

yontem olarak goriir.
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2.2.2.2.1. Piaget’nin Biligsel Gelisim Kurami. Bu Kurama gore oyun bilissel
gelisimin ve olgunlasma siirecinin temel unsuru olarak kabul edilmektedir. Cocuklarin
gelisim diizeyinin bilissel gelisim agisindan belirlenmesinde oyun 6nemli bir yer
tutmaktadir. Cocuklar oyun esnasinda zihinsel becerilerini ortaya koyar. Oyun,
cocuklarda yeni edinilen beceri ve yeni 6grenilen bilgilerin pekismesini, 6zlimsenmesini
ve ¢ocuklarin bu bilgi ve beceriler iizerine pratik yapmasini saglamaktadir (Ulug, 2016;
Yildiz, 2019). Piaget ¢ocuklarin bilgiyi, 6ziimleme ve uyumsama adi verilen iki farkl
siire¢ ile edindigini belirtmistir. Oziimleme siirecinde ¢ocuklar gevrelerinde bulunan
materyaller ile bilgi edinirken, uyumsama siirecinde dnceden var olan bilgiler ile yeni
edinilen bilgileri eslestirmek suretiyle denge ve dengesizlik durumlart olustururlar.
Oziimleme siireci ve uyumsama siireci ayni anda gergekleserck iki siirecin arasinda
olusan gelgitlerle yeni 6grenilen kavram ve disiincelerin yapilandirildigi savunulur

(Demir, 2016).

Piaget oyunu ii¢ doneme ayirarak incelemis ve bdylece hayatin ilk yedi yilinda
oynanan oyunlarin gelisiminin ana hatlarin1 belirlemistir (Nicolopoulou, 1993). Piaget

tarafindan belirlenen bu donemler;

1. Duyu Motor Dénemde Alistirmali Oyun Donemi (0-2 yas),
2. Sembolik (Simgesel) Oyun Dénemi (2-7 yas ya da 2-11 yas),
3. Kuralli Oyun Do6nemi (11-12 yas ve sonrasi) seklinde karsimiza

¢cikmaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

2.2.2.2.2. Vygotsky’nin Bilissel Gelisim Kurami. Bu kuramda Vygotsky
gelisimsel alanlarin tamami bakimindan oyunun cocugun gelisimini destekledigini
belirtmistir (Akgiar, 2018). Oyunlarda ¢ocuklar nesnelerin birer anlaminin bulundugunu
kavrar ve kendi davranislarini fark eder (Erden, 2016). Vygotsky problem ¢6zme ve
celigkilerin gelisimin temelinde bulunan karakteristik bir 6zellik oldugu, 6grenme
faaliyetinin ise sosyal etkilesimlere dayali olarak olustugu diislincesindedir (Demir,

2016). Vygotsky teorisini ii¢ sosyo-biligsel siire¢ halinde agiklamistir. Bu siiregler

1. Anlam Yapilari olusturma
2. Bilissel gelisim araglari

3. Yakinsal gelisim alan1 seklinde siralanmustir (Yapici ve Yapici, 2017).
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2.2.2.2.3. Bruner’in Bilissel Gelisim Kuramui. Bruner bu kuramda oyunun
cocuklarin davranig aligtirmasi yaptig1 ve problem ¢6zme becerisini gelistirdigi tizerinde
durmustur (Erden, 2016). Bruner, oyunun ciddi bir etkinlik oldugunu ancak ¢ocuklarin
sonuglarint 6nemsemedigini belirtir. Yani ¢ocuklarin oyunu sonucu i¢in oynamadiklari,
sonuglar1 igin oyun tercih etmedikleri ya da sonuclar i¢in endiselenmediklerini belirtir.
Bu sayede ¢ocuklar, amaca ulasmak maksadiyla olusan baski altinda yapamayacaklari
yeni ve beklenmeyen davraniglari oyunlar esnasinda sergileyebilirler. Bu sebeple oyunlar
cocuklarda davranissal segeneklerin artmasi ile esneklik saglar (Ulug, 2016). Farkli bir
deyisle, oyun oynarken stres duymayan, 6zgiir ¢cocuk, oyuna daha iyi odaklanarak ytiksek
seviyelere ¢ikmakta ve bu sayede farkli problem ¢6zme becerileri edinmektedir (Yildiz,
2019).

2.2.2.3. Uyarilma Kurami. Bu kuramda oyun, bir merak, inceleme ve arastirma
girisimi olarak goriiliir. Oyunun ayni1 zamanda farkli uyaranlar ile organizmay1 en yiiksek
uyarilma seviyesinde tutarak ¢evresindeki diinya ile ilgili daha fazla deneyim edinmesini
sagladig: diisiiniilmektedir (Konter, 2013; Demir, 2016). Kuramin kurucusu olan Berlyne,
oyunu cocuktaki kesfetme diirtiisiinii doyuran, basarili bir olgu olarak nitelemektedir
(Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2020). Bu kesif diirtiisii sayesinde ¢ocuklar yeni seyler 6grenme
istegi duyarlar ve bunun i¢in ¢abalarlar (Ulug, 2016).

2.2.2.4. Ust iletisimsel Oyun Kurami. Bateson ve Frost’un onciiliik ettigi bu
kuramda, c¢ocuklarin oynadigi oyunlarin -mis gibi oyunlar oldugu yani taklit oyunlar
oldugu tizerinde durulmus, cocuklarin oyunlar ile gergek diinyay: taklit ettikleri
benimsenmistir. Bu teori oyunun iki organizma arasinda bireysel ve kiiltiirel gerceklikte

ne anladiklarina dair st iletisimsel bakis agilarini igerir (Demir, 2016).

Klasik ve modern oyun kuramlar1 incelendiginde genel olarak oyun kuramlarinin
oyunu dinlenme ve 6grenme i¢in 6nemli bir arag olarak nitelemektedir. Oyun siiresince
bireylerin gerceklestirdigi gerek bilingli gerekse bilingsiz tiim hareketlerin bireye katki
sagladig1 ve bu katkinin planlanmig egitim ortamlarinda ¢cok daha iist diizeyde olacagi

anlagilmustir.
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2.3. Oyunun Siniflanmasi

Oyunlarin siniflandirilmast hususunda pek ¢ok farkli goriis vardir. Bu kadar farkl
goriis olmasimnin sebebi oyunu siniflamada kullanilabilecek ¢ok sayida Kriterlerin
olmasidir. Oyunun amacina gore, oyunun kurallarina gore, oyunun oynandigi yere gore,
oyunun oynandigi mevsime gore, oyuncu sayisina gore, oyuna baslama-bitirme

sekillerine gore, kullanilan arag-gereclere gore siniflanmasi bu kriterlerden bazilaridir.

Chateau (1979) oyunlar ¢esitli ol¢iitler dogrultusunda; islevsel oyunlar, sosyal
oyunlar, sembolik oyunlar ve kahramanlik oyunlar1 seklinde dort grupta incelemistir

(Akt. Giines, 2015).

Piaget tarafindan yapilan siniflama, oyunun zihinsel gelisim agisindan yerini en
acik sekilde ortaya koyan smiflamadir (Egemen ve digerleri, 2004). Piaget ¢ocuk
oyunlarin1 gelisimsel bir siire¢ olarak, alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve kuralli
oyunlar basliklar1 altinda 3 asamada ele almistir (Giines, 2015). Ancak oyun ¢esitleri géz
onlinde bulunduruldugunda Piaget tarafindan yapilan bu smniflandirma yeterli

olmamaktadir (Cengiz, 1998).

Hughes (2002) oyunlar1 16 baslikta incelemistir. Bu basliklar;

Sembolik oyun — siipiirgeye at gibi binme
Itis-kakis, yuvarlanma oyunlari — bogusma
Sosyo-dramatik oyun — evcilik

Sosyal oyun — sosyal hayattaki kurallar1 taklit eden oyunlar

a c w0 N e

Yaratici oyunlar — nesne ve olaylarin degisimi, doniisiimii, yeni ve yaratici
baglantilar kurma

6. Iletisim oyunlar1 — sakalar, sessiz sinema

7. Dramatik oyunlar — disarida gordiigii olay1 taklit

8. Hareket oyunlar1 — ip atlama

9. Riskli oyunlar — agaca tirmanma, yiiksek noktadan atlama

10. Kesif oyunlar1 — nesneleri kesfetme, tatma, atma, tutma

11. Hayalsi oyunlar — (kuralsiz) ugma
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12. Hayali oyunlar — (kurall1) ger¢ek¢i, olmayan nesnenin varmig gibi hayal
edilmesi

13. Ustalik oyunlar1 — kumdan kale yapma

14. Nesne (obje) oyunlar1 — tencere kapagindan direksiyon yapma

15. Rol (taklit) oyunlar1

16. (Evrimsel) tekrarlama oyunlar1 — av oyunlar1 seklinde belirtilmistir (Akt.
Demir, 2016).

Caillois (1961/2001) oyunlari; miicadele-rekabet, sans, taklit-gésteri ve macera
olmak lizere 4 baslikta toplamistir. Bu siniflamaya gore miicadele-rekabet oyunlari; yaris,
giires, atletizm, boks, dama, satrang vb. yerine gore fiziksel beceri ya da strateji gerektiren
oyunlardan olusurken, sans oyunlarina; kagit oyunlari, rulet oyunlari, zar oyunlar: ve fal
oyunlar1 vb. 6rnek verilmektedir. Ayni siniflandirmaya gore taklit-gosteri oyunlarina
meddah, opera, tiyatro, orta oyunu, sinema, illiizyon, maskeli oyunlar vb. 6rnek
verilmektedir. Macera oyunlarinda ise ¢ocuklarin kendi kendine dénme oyunu, binicilik,
vals, kayak, paragiit, trekking, ip yiirlyiisii, dagcilik vb. oyunlar O6rnek olarak

sunulmustur.

Egitsel oyunlar1 Caillois (1961/2001) tarafindan yapilan siniflama igerisinde
degerlendirirsek miicadele-rekabet oyunlar1 bashiginda ele alabiliriz. Egitsel oyunlarin
oziinde ogrencilerin zeka, dikkat ve psikomotor becerilerini kullanmasi ve egitsel
oyunlarda yarisma, miicadele kavramlarinin 6nemli yer tutmasi egitsel oyunlarin, oyunun
genel siniflamasi igerisindeki yerinin miicadele-rekabet oyunlar1 basligi oldugunu isaret

etmektedir (Tortop, 2005).

Oyun, Aksoy ve Dere-Cift¢i (2020) tarafindan su anda iginde bulundugumuz
kosullar ve gelecekte karsilasacagimiz bizi bekleyen durumlart 6ngérebilme deneyimi
seklinde de tanimlanmistir. Bu agidan bakilirsa oyun 6grenciler i¢in ne kadar 6nemli bir

O0grenme imkantysa egitimciler i¢in de dnemli bir firsattir (Karayol, 2016).
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2.4. Egitsel Oyun

Egitim igin gergek bir ara¢ olan oyun, okul Oncesi donemde ve egitim yillari
stiresince edinilen bilgileri kusaktan kusaga tasir (Ayan ve Diindar, 2009). Oyunlar
eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugu i¢in olduk¢a motive edicidir (Ersdz, 2000). Oyun esnasinda
cocuklarin daha 6zgiir ve yaratici oldugu, oyun ortaminda ¢ocugun kendini daha kolay
ifade edebildigi bilinmekte ve bu nedenle egitim siirecinde ¢ocuklarin yaraticilik
becerilerini gelistirmek i¢in oyunun kullanilmasi yeri doldurulamaz bir zorunluluk hali

dogurmaktadir (Ayan ve Diindar, 2009).

Egitsel oyunlar, kazanim ¢ercevesinde, kurallar dogrultusunda yapilabilirligi olan;
herhangi bir yahut birka¢ duyussal, biligsel ya da psikomotor kazanima hitap edebilecek
bicimde tasarlanan oyunlardir (Aytas ve Uysal, 2017). Ak¢mar (2018) egitsel oyunu;
cocugun biligsel, psikomotor, duyussal ve fiziksel durumunun belirlendigi, iyilestirildigi
ve gelistirilmesini saglayan eglenceli bir egitim araci olarak tamimlamistir. Egitsel
oyunlarin 6zellikleri arasinda oyunculart motive eden bir 6diil ve hedef sistemi, harekete
gecirip aktif tutmak ic¢in kuralli bir baglam ve anlatilan konu ile ilgili 6grenme igerigi ve
o0grenmeyi tesvik eden ve geri bildirim saglayan etkilesimli ipuclar1 yer alir (Dondlinger,
2007). Egitsel oyunlar 6gretim siireglerinin ve igeriklerinin tasarlanmasinda egitimcilere

biiylik yarar saglamaktadir (Mubaslat, 2012).

Orlich ve digerlerine (1985) gore sinif icinde egitsel oyunlara yer verme 10 temel

kazanim igerir, bu kazanimlar;

Tutum degistirme

Ozel davranislar1 degistirme

Gelecekte yeni roller almasi i¢in bireylere yardim etme
Rol degisimlerini anlamada bireylere yardim etme
Uygulanan ilkelerle 6grencilerin yetenegini gelistirme.

Karmasik durum veya problemleri basite indirgeme.

N o g bk~ wbdhE

Yagsamlarini etkileyen fakat géz oniinde bulundurmadiklari rolleri
gosterme.
8. Motivasyon gelistirme.

9. Analitik siiregler gelistirme.



20

10. Diger insanlarin yasam rolleri igin bireyleri duyarli hale getirme (Akt.

Pehlivan, 1997).
Zengin (2002), egitsel oyunlarin iistiin yonlerini su sekilde belirtmistir;

Egitsel oyunlar basit olursa Ogrencilerde kendine giiven duygusunu gelistirir,
ogrencilerin kurallara uymasin1 ve bu kurallara uymaktan zevk almalarini saglar.
Ogrencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarma yardimer olarak, gerginse
gevsemesini, sinirliyse sakinlesmesini saglar. Egitsel oyun sayesinde 6grenciler bizzat
yaparak ya da rol oynayarak fiziksel olarak etkin oldugu gibi diisiinme, karar verme,
elestirme, problem ¢ézme siirecleri sayesinde zihinsel olarak da etkindir. Egitsel oyunlar
sayesinde ¢ocuklarin oyun oynama giidiisii tatmin edilerek, konular 6grenciler i¢in ilgi
cekici ve zevk verici hale gelir. Ogrencilerin birden fazla duyu organma hitap eder.
Ogrencilerin daha 6nce dgrendigi bilgileri kullanmalarini saglayarak yeni dgrenilecek
bilgilerin de kolay ve anlamli olmasinda etkin rol oynar. Ogrencilerin &grenme ve
Ogretme siirecinde aktif olmasini, empati kurabilmesini, dili etkili kullanabilmesini,
duygu ve disiincelerini daha kolay ifade edebilmesini saglar. Egitsel oyunlar 6gretmen
ve ogrenci iliskisini giiclendirir. Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor

ogrenmelerinin degerlendirilmesinde egitsel oyunlardan yararlanilir.

Egitsel oyunlarin pek ¢ok avantaji ve diger 6gretim tekniklerine gore iistiinliikleri

bulunsa da sinirliliklarin1 Zengin (2002) su sekilde siralamistir;

Egitsel oyun teknigi diger tekniklere gore daha ¢ok yaraticilik, espri yetenegi,
hayal giicii, dikkat ve sentez becerilerini gerektirmektedir. Oyunun ne Ogrettigini
6l¢ebilmek icin belli birtakim egitimler gerektirmektedir. Egitsel oyunlarin kazanimdan
uzaklasarak kim kazanacak miicadelesine doniismesinin engellenmesi gerektigi gibi,
Ogrencilerin seviyesine uygun olmali ve isteyerek katilmalarini saglamalidir. Egitsel
oyunlar, ¢ekingen 6grencileri siirece dahil etmekte zorlanabilir ve kalabalik siniflarda

uygulamak zorlayic1 olabilir.

2.4.1. Egitsel Oyunlarin Siniflandiriimast

Egitsel oyunlar1 siiflandirma, egitsel oyunlarin uygulayicisi olan dgretmenler

icin pek ¢ok agidan 6nemli kolayliklar saglamaktadir. Egitsel oyunlarin ders ve konu
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kontekstinde nerede, hangi yas seviyesinde, ne amagla, nasil, hangi yontem ve
materyallerle oynanacagi sorularini cevaplayacak sekilde siniflanmasi bu oyunlarin
uygulayicisi olan 6gretmenler i¢in ¢ok biiyiik kolaylik saglayacaktir (Er ve Karadeniz,
2021).

Hazar (2005), egitsel oyunlar1 oyunun karakterine ve oyunun uygulanis bicimine
gore iki baglikta ele almistir. Bunlar oyun karakterine goére egitsel oyunlar, oyunun

uygulanis 6zelliklerine gore egitsel oyunlardir. Oyun karakterine gore egitsel oyunlar,

1. Taklit Oyunlari
2. Miicadele Oyunlari
3. Sportif Oyunlara Hazirlayici1 Basit Oyunlar seklinde tice ayrilmistir.

Oyunun uygulanis 6zelliklerine gore egitsel oyunlar,

1. Yas gruplarina gore
-Okul Oncesi Dénemi (0-6 yas)
-Temel Egitim Donemi (6-14 yas)
-Lise Donemi (14-18 yas)
-Yetiskinlik Donemi (18 yas ve tizeri)

-Yaglilik Dénemi

2. Oynanan Alana Gore
-Sinif Oyunlari
-Salon Oyunlar1
-Bahge ve Agik Alan Oyunlari
-Kis Oyunlari

-Su Oyunlari

3. Oyuncu Sayisina Gore

-Ferdi Oynanan Oyunlar
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-Ikili Oynanan Oyunlar

-Grup Halinde Oynanan Oyunlar

Oyun Diizenine Gore
-Cizgide Oynanan Oyunlar
-Daire Seklinde Oynanan Oyunlar

-Daginik Halde Oynanan Oyunlar

Kullanilan Arag-Gereclere Gore
-Bir Arag ya da Alet Yardimiyla Oynanan Oyunlar

-Bir Arag ya da Alet Yardimi1 Olmadan Oynanan Oyunlar

Amaca Gore
-Eglence ve Bos Zaman Faaliyeti Amaciyla Oynanan Oyunlar

-Bir Egitim Amaciyla Oynanan Oyunlar olmak lizere 6 baslikta ele
alimmustir (Akt. Yildiz, 2019).

Mengiitay (1999) egitsel oyunlari; agik alan ve spor salonunda oynanan oyunlar,

smif i¢i egitsel oyunlar olmak iizere 2 baglikta incelemistir. Bu basliklarin iceriklerine

bakildiginda,

Acik Alan ve Spor Salonunda Oynanan Oyunlar

-Sportif uygulamalara hazirlayici1 oyunlar

-Beden egitimi dersinde dinlendirici oyunlar

-Sportif oyunlara hazirlayan teknik-taktik gelistirici oyunlar
-Kosu oyunlari

-Aragcta ve aragla oynanan oyunlar

-Atiklik ve ¢eviklik oyunlari

-Denge oyunlari

-Ront oyunlar1 (miizikli oyunlar)
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2. Smuf i¢i Egitsel Oyunlar
-Kelime dagarcigini gelistiren egitsel oyunlar
-Taklit ve hareket oyunlari
-Duyu organlarini gelistiren egitsel oyunlar
-Dikkat artiran ve beceri kazandiran egitsel oyunlar
-Is hayatina ait egitsel oyunlar
-Sosyal egitsel oyunlar

-Disiplin ve intizam oyunlar1 bigiminde ele aldigi goriilmektedir (Akt.

Akginar, 2018).

Egitsel oyunlar pek c¢ok farkli 6zellikte olabilmektedir ancak en 6nemli ortak

noktalar1 egitsel bir ama¢ dogrultusunda planl sekilde tasarlanmalaridir.

2.5. Egitsel Oyun Tasarlama

Derslerde egitsel oyunlarin hedeflenen amaca ulagsmasi egitsel oyunlarin dogru
sekilde tasarlanmasina baglidir. Dogru tasarlanan egitsel oyunlar kazanimlara ulagmay1
kolaylastirirken, dogru tasarlanmayan egitsel oyunlar yarardan ¢ok zarar getirebilir. Bir
sinifta hangi oyunun kullanilacagina, hangi oyunun 6grenciler i¢in en uygun ve en basarili
olacagina karar verirken oOgretmenler birgok faktorii géz Oniinde bulundurmalidir
(Mubaslat, 2012). Bu dogrultuda egitsel oyun tasarlarken dikkat edilmesi gereken bazi
ozellikler Hollingsworth ve Hoover (1991) tarafindan su sekilde siralanmistir;

1. Tasarlanan egitsel oyun 6grenme siirecini olumlu etkileyerek, eglenceli
hale getirmelidir.

2. Tasarlanan egitsel oyun her Ogrenciye esit sansa sahip oldugunu
hissettirmeli, ogrencilerin 6zgilivenlerini artirmalidir, yani tasarlanan

egitsel oyun basit olmalidir.
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Tasarlanan egitsel oyun 6grencilerin hipotez kurma, analiz etme, kritik ve
elestirel diisiinebilme, genelleme yapabilme gibi bilissel faaliyetlere
hazirlamalidir.

Tasarlanan egitsel oyun ogrencilerin siirece aktif katilimini saglamali ve
ogrencinin aktif 6grenmesini desteklemelidir.

Tasarlanan egitsel oyun 6grenciyi kaygilarindan ve stresten giivenli bir
sekilde arindirmalidir.

Tasarlanan egitsel oyun tiim &grencilerin oyuna dahil olacagi sekilde
tasarlanmalidir. Egitsel oyunlarda kazananin ve kaybedenin olmasi
normaldir. Tasarlanan egitsel oyunda rekabet azaltilmak isteniyorsa grup

oyunlari tercih edilebilir (Akt. Yildiz, 2019).

Tasarlanan egitsel oyunlarin etkililigini artirmak ve belirlenmis olan amaca

hizmet etmesi i¢in egitsel oyun tasariminda dikkat edilmesi gereken noktalar: Pehlivan
(2014) bes baslikta ele almistir. Bu basliklar;

a > W e

Oyunun amact
Oyunun seviyesi
Oyun yeri

Arag ve gerec

Oyun siireci seklindedir.

Gruending ve digerleri (1991) oyunla 6gretim teknigini kullanacak 6gretmenlerin

7 soruya yanit aramasi gerektigini belirtmistir. Bu sorular;

Tasarlanan egitsel oyun verilen siire igerisinde tamamlanabilir mi?
Tasarlanan egitsel oyun programla ilgili bir yere yerlestirilmis mi?
Tasarlanan egitsel oyun icin kullanilmasi planlanan fiziksel alan,
tasarlanan egitsel oyunun oynanmasi i¢in uygun mu?

Tasarlanan egitsel oyunu yerlestirme, diizenleme ve gelistirme i¢in yeterli
vakit var m1?

Tasarlanan egitsel oyun arag-gere¢ gerektiriyor mu? Gerektiriyorsa
planlanan ara¢ ve gerecler kolay temin edilebilir mi?

Tasarlanan egitsel oyun daha sonra tekrar kullanilabilir mi?
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7. Tasarlanan egitsel oyunda hazirlik ve temizlik i¢in zamana ihtiyag

duyuluyor mu?

Egitsel oyun tasarimi Yildiz (2019) tarafindan 5 adimda su sekilde a¢iklanmistir;

1. Egitsel oyun tasarlarken ilk adim oyunun amacimin belirlenmesidir.
Hedeflenen amac¢ ve kazanimin Ogrencilere hangi davranislari
kazandiracag1 acik ve net bir sekilde belirtilmelidir. Ogrencilerin egitsel
oyunu anlayabilmesi ve sorunsuz sekilde oynayabilmesi igin
hazirbulunusluk diizeyleri belirtilmelidir. Ilk adimin son asamas1 olarak
egitsel oyuna, hedefleri karsilayabilecek, 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici bir isim
belirlenmelidir.

2. Egitsel oyun tasariminin ikinci adiminda ilk adimda belirlenen amaglar
dogrultusunda pek ¢ok islem yapilmalidir. Oyun alani, oyuncu sayist,
sahip olunan altyapi, sinifin fiziki yapisi, 68rencilerin gelisim 6zellikleri
ve uygulama siiresi goz oniinde bulundurularak oyun iskeleti kurulmali ve
gerekli materyaller hazirlanmalidir.

3. Egitsel oyun tasarimiin ii¢lincii adiminda oynanisa hazirlik vardir. Bu
asamada ne zaman oynanacagl, egitsel oyuna nasil gecis yapilacagi,
ogrencilerin dikkatinin nasil ¢ekilecegi, egitsel oyunun nasil oynanacag,
oynaticinin egitsel oyun igerisindeki rolii ayrintili olarak planlanmalidir.
Bir oyun yonergesi hazirlanarak oyunun oynanisi, kurallari, hangi
durumlarda kazanilacagi, hangi durumlarda kaybedilecegi gibi
aciklamalar1 belirtmek iizere kullanilabilir. Oyun yonergesinde egitsel
oyun esnasinda oynaticinin ve oyuncularin rolleri ayrintili sekilde
agiklanabilir.

4. Egitsel oyun tasariminin dordiincii adimi oyunun degerlendirilmesini
igerir. Bu asama siire¢ basinda belirlenen kazanim ve amaclarin ne
dogrultuda gerceklestiginin Slgiilerek tespit edilmesi agisindan oldukca
kiymetlidir.  Degerlendirme asamasi  egitsel oyunun konunun
kazanimlarina ulasma seviyesi, amaca hizmet etmesi bakimindan énemli

oldugu kadar, oyunun sinif diizeyine uygunlugu, 6grenciler agisindan
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anlasilmasi, zaman ve materyallerin yeterliligi hususunda bilgi vermesi
bakimindan kiymetlidir.

5. Egitsel oyun tasarmminin besinci adimi, dordiincii adimda elde edilen
bulgular dogrultusunda egitsel oyunun iyilestirilmesi ve gelistirilmesi
durumuna odaklanmaktadir. Egitsel oyunun tasarlandiktan sonra,
ogretimde kullanilmadan 6nce bu asamada benzer 6zelliklere sahip bir
orneklem ile test edilmesi icin pilot uygulama yapilmasi onerilmektedir.
Bu pilot uygulama sayesinde egitsel oyunda iyilestirmeler yapilabilir,

zaman yonetimi, ek gorevler vb. konularda diizenlemeye gidilebilir.

Orlich ve digerleri (1985) tarafindan sinif i¢erisinde yer alacak olan bir oyunun su

ilkelere gore diizenlenmesi onerilmistir;

Kurs hedefleri g6z oniinde bulundurularak, 6grenci ihtiyaglarinin ve oyunun
mantiginin gozden gegirilmesi, oyun tipinin belirlenmesi suretiyle uygulanacak oyun
secilmelidir. Oyun alan1 belirlenmeli, oyunun konusu seg¢ilerek, hedefler ayrintili olarak
belirtilmeli ve 6zel hedefler yazilmalidir. Oyunla ilgili ihtiya¢ duyulacak veriler ve bu
verilere erismek i¢in veri kaynaklar1 belirlenmeli, elde edilen veriler oOrgiitlenerek
uygulanabilecek oyun modelleri tespit edilmelidir. Oyuncular, oyuncularin amaglari,
oyuncularin kaynaklar1 belirlenmeli ve oyuncu etkilesimleri planlanmalidir. Oyun igin
senaryo yazilmali, oyuncu rolleri iyilestirilerek kullanilacak materyaller belirlenmelidir.
Oyunun oynanmasi oncesinde oyunun manti1 kontrol edilmeli, materyaller gézden
gecirilmeli, oyuncular yonlendirilmeli, bunlarin sonrasinda oyun oynanmalidir. Oyun
oynandiktan sonra, oyun sonrasi analizleri hazirlanmali, bantlar (kayitlar) gdzden
gecirilmeli, oyunun hedefleri test edilmeli ve oyun yeniden desenlenmelidir (Akt.
Pehlivan, 1997). Egitsel oyunlarda etkili sonuglara ulasabilmek i¢in oyunu baslatma,
genigletme, egitsel oyun igin fiziki ve sosyal gevre diizenlenmesi, 6grenme ve 6gretim

programlari gibi ilkeler oyun siirecini daha verimli kilacaktir (Demir, 2016).
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2.6. Tlgili Yurt I¢i Arastirmalar

Yilmaz ve digerleri (2019), beden egitimi ve sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun
oynatma 0z yeterliliklerini ¢esitli degiskenler agisindan inceledikleri ¢aligmalarinda 159
sinif 6gretmeni ve 155 beden egitimi 6gretmeni ile ¢calismiglardir. Arastirma kapsaminda
veri elde etmek igin Egitsel Oyun Oynatma Ozyeterlilik Olgegi ni kullanmislardir. Beden
egitimi ve spor Ogretmenleri ile smif Ogretmenlerinin egitsel oyun oynatma
yeterliliklerinde uygulama, planlama ve degerlendirme boliimlerinde eksikliklerinin
oldugu, bu eksikliklerin beden egitimi ve spor 6gretmenlerinde daha goriildiigii sonucuna

ulagmiglardir.

Akcanca ve Somen (2018), ogretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama ve
uygulama durumlarini inceledikleri arastirmada 9 sosyal bilgiler, 9 fen bilimleri olmak
tizere 18 0gretmen adayi ile calismislardir. 31 maddelik Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme
Gozlem Formu ile birlikte yar1 yapilandirilmis goriisme formunu kullanarak veri
toplamislardir. Elde ettikleri veriler dogrultusunda 6gretmen adaylarmin egitsel oyun
tasarlarken egitsel oyunu konu ile iligskilendirme ve etkin katilim saglayacak nitelikte
oyun tasarlamada zorlandiklar1 sonucuna erigsmislerdir. Ayni ¢alismada Ogretmen
adaylan tasarladiklar1 egitsel oyunlar1 uygulama asamasinda sinif kontroliinii saglama,
materyal se¢imi, oyun kurallarini uygulama konularinda zorlandiklarini belirtmiglerdir.
Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlarin uygulanmasi esnasinda siire kullaniminda, dzgiin
oyun tasarlamakta, sinif kontroliinii saglamakta ve Ogrencilerin etkin katilimini

saglamakta yer yer yetersiz olduklar1 gézlemlenmistir.

Seckin-Kapucu ve Caglak (2018), fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyun
tasarlama ve siirece iliskin goriiglerini arastirmislardir. Gergeklestirmis olduklart
calismada 17 madde ve 4 boyuttan olusan bir rubrik gelistirmislerdir. Gelistirmis
olduklar1 rubrikte yonerge, igerik, Ogrenciye gorelik ve uygulanabilirlik boyutlari
bulunmaktadir. Arastirmacilar ayn1 zamanda yart yapilandirilmis goriisme formu da
gelistirerek 18 fen bilgisi 0gretmen adayi ile goriismeler gerceklestirmistir. Yapilan
calisma sonucunda fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlarin kalic1 ve yaparak

yasayarak 0grenme sagladigi goriisiinde olduklarina ulagilmistir. Aymi calismada fen
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bilgisi 6gretmen adaylarinin yonergeye uygun oyun hazirlama ve 6grenci diizeyine uygun

oyun hazirlamaya vurgu yaptiklarina deginilmistir.

Marangoz ve Demirtas (2017), ilkokul 2. sinif 6grencilerinin zihinsel beceri
diizeylerinin mekanik zeka oyunlar1 vasitasiyla gelistirilmesine yonelik yapmis olduklar1
calismada 14 hafta boyunca haftada bir giin, iki ders saati seklinde 6grencilere Tiirk Beyin
Takimi tarafindan gelistirilmis olan mekanik zeka oyunlarini uygulamistir. Uygulama
sonucunda 14 hafta boyunca mekanik zeka oyunlar1 uygulanmis olan deney grubunun
tiim alt boyutlar1 dahil olmak iizere zihinsel beceri diizeylerinde artis oldugu sonucuna

ulagmiglardir.

Onen ve digerleri (2012), fen bilgisi 6gretmen adaylarmin oyunlara iliskin
goriislerini arastirdiklar1 ve fen bilgisi 6gretmen adaylarinin hazirladiklar: oyunlar
degerlendirdikleri caligmalarinda acik uglu sorular ve dereceli puanlama anahtari ile veri
elde etmislerdir.26 6gretmen adayi ile gergeklestirdikleri ¢alisma sonucunda fen bilgisi
ogretmen adaylarmin fen O6gretiminde oyun kullanilmasina yonelik olumlu goriis
bildirdikleri ancak oyun hazirlama siirecinin zorluguna degindikleri goriilmistiir. Yine
ayni ¢alismada 6gretmen adaylarinin oyun hazirlarken zorlanmalarina ragmen nitelikli ve

egitici oyunlar hazirladiklar1 goriilmiistiir.

Tortop ve Ocak (2010), sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun uygulamalarina yonelik
goriislerini inceledikleri ¢alismalarinda bayan 6gretmenlerin, erkek 6gretmenlere gore
kendilerini egitsel oyun 6gretimi ve uygulamasi agisindan eksik gordiikleri, aragtirmaya
katilan 6gretmenlerin yaridan fazlasinin egitsel oyunlar1 derslerde ogrencilerin dikkati
dagilinca tercih ettiklerini belirtmislerdir. Ayni calismada sinif 6gretmenlerinin oyun

stiresini belirlemek i¢in 6grencilerdeki yorgunluk belirtilerini takip ettikleri gortilmiistiir.

Kogyigit ve digerleri (2007), yaptiklari arastirmada c¢ocugun biitiin gelisim
alanlarin1  etkileyen oyunu c¢ocuk gelisiminde vazgecilmez bir O6ge olarak
tanimlamiglardir. Cocugun ¢evreyi tanimasini, insanlarla iliski kurup sosyallesebilmesini
saglayan oyunun ayni zamanda 6gretmen ve aileler i¢in cocugu tanimayi saglayan dnemli

bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir.

Ahioglu (1999), dort yas ¢ocuklarinda dil becerisini kazanmak i¢in sembolik

oyunlarin etkisini aragtirmistir. Yapmis oldugu arastirma sonucunda dil becerisini



29

gelistirmek i¢in sembolik oyun egitimi almis olan ¢ocuklarin, dil becerisini gelistirmek
i¢in sembolik oyun egitimi almamis gocuklara gore dil kazanim seviyelerinde ilerleme

oldugu yargisina ulagsmiglardir.

2.7. Tlgili Yurt Dis1 Arastirmalar

Kiili ve Tuomi (2019) 30 6gretmen adayi ile takimlar halinde gerceklestirdikleri
atolye calismasindan olusan arastirmada, Ogretmen adaylarindan egitsel matematik
oyunlar1 tasarlamalarini istemislerdir. Etkinlikler, egitsel matematik oyun tasarimlari ve
oyunlarin test edilmesi seklinde planlanan arastirma 8 oturumda gergeklestirilmistir.
Ogretmen adaylarinin egitsel matematik oyun tasarimlarin desteklemek amaciyla; oyun
icerigi, oyunun Ogretimi, oyun mekanikleri, oyun dinamikleri, oyuna katilim ve
degerlendirme bagliklarina dikkat edilerek oyun tasarimi ve oyunun egitsel degerlerini
uyumlu hale getirmeyi amaglayan CIMDELA c¢ergevesini 6gretmen adaylarina
onermislerdir. Ogretmen adaylarmin siirecin basinda kisith oyun tasarimlari
gerceklestirdikleri, oyun tasarlama siirecindeki kararlarini oyun tasarim ve &gretim
siirecine aktarmakta zorlandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylarinin egitsel oyun
tasarlama siirecinde, oyunlarin test edilmesi agsamasimin 6gretmen adaylarini motive
ettigi, takim halinde oyun tasarimlar1 yaparken verimli tartigmalarin gergeklestigi ve

egitsel oyun tasarimlarinin gelismesine katki saglandig ortaya koyulmustur.

Boyraz ve Serin (2017), oyun ve fiziki etkinlikler yoluyla fen &gretimini
amacladiklar1 caligmayr ilkokul 3. smifa devam eden olan 82 0&grenci ile
gerceklestirmislerdir. Calismada 5 hafta boyunca uygulama yapmislardir. Bu
uygulamada 3 sinif deney, 1 sinif kontrol grubu olarak alinmis, uygulama sonuclar1 basari
testleri ile ol¢iilmiistiir. Uygulama sonucunda deney gruplarinin, kontrol grubundan daha
basarili oldugu yani disiplinler arasi 6gretim yontemi kullanilarak oyun ve fiziki

etkinlikler ile fen 6gretiminin kalicilig1 artirmada kullanilabilecegini belirtmisleridir.

Pope ve Mangram (2015) aragtirmalarinda Wuzzit Trouble adli matematiksel
dijital oyunu kullanmiglardir. Ayni O6gretmen tarafindan egitim verilen 3. Smif

ogrencilerinden iki grup se¢ilmis, bu gruplardan biri kontrol digeri deney grubu olarak
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belirlenmistir. Siirecin etkisini On test-son test ile Olgmiis, egitsel oyunu oynayan
Ogrencilerin belirgin diizeyde artig gergeklestirdigini belirtmiglerdir. Wuzzit Trouble
oyununun Ogrencileri 6ncelikle matematiksel yeterliliginin artmasina tesvik ettigi,
sonrasinda ise oynadikga stratejilerini denemelerini, kontrol edip gézden gec¢irmelerini

saglayarak tekrarlayan bir karar verme stirecine soktugunu belirtmislerdir.

Mubaslat (2012), yabanci dil 6grenme siirecinde egitsel oyunlarin etkisini
belirlemek amaciyla yaptig1 6n test-son test kontrol gruplu deneysel ¢aligmada yabanci
dil 6gretiminde egitsel oyun teknigi kullanilan grubun geleneksel yontem ve tekniklerle
Ogretim yapilan gruba gore daha basarili oldugu sonucuna ulagmistir. Yabanci dil
Ogretiminde egitsel oyunlarin 6zellikle baslangi¢ seviyesinde etkili oldugu goriilmiistiir.
Yine ayn1 ¢caligmada egitsel oyunla 6gretimin 6grencilerin dikkatini artirip, giidiilenmeyi
sagladigi, zengin iletisim ortamlar1 olusturarak ogretmenlere yabanci dil 6gretim

siirecinde destek sagladigi sonucuna ulasilmstir.

Bjoerner ve Hansen (2010) caligmalarinda biitiinsel bir yaklasimla egitici bir oyun
tasarimini ele almiglardir. Bu arastirmada oyun tasarimcilari, 6gretmenler ve dgrenciler
ile calismiglardir. Katilimcilarin goriislerini aldiklar1 arastirmada 6grencilerin egitsel
oyunlardan beklentilerinin eglence, kesfetme ve 6grenme kelimelerine yogunlastigini
ifade etmislerdir. Ogretmenlerin egitsel oyunlardan beklentilerinin dgrencilerinin
ihtiyaglarina yonelik oldugunu ifade etmislerdir. Bu dogrultuda egitsel oyun siirecinde
O0gretmen ve 6grencilerin birbirine bagimli bir dongiide oldugunu belirtmislerdir. Oyun
tasarimcilar1 ise ekonomi, politika ve egitsel oyun talep eden finansorlerin istekleri
dogrultusunda oyun tasarladiklarini belirtmis ve bu isteklerin ardindan oyunun her zaman

egitsel amaci igerisinde kalamadigini ifade etmislerdir.

Charlton ve digerleri (2005) 6grenme giigliigli yasayan g¢ocuklarin okuma
becerilerini  hizlandirma amaciyla egitsel oyunlar1 kullandiklar1  bir c¢alisma
gerceklestirmiglerdir. 8 cocuk ile yaptiklart ¢alismalar sonucunda, 6grenme giigliigii
yasayan 8 ¢ocuktan biri hari¢ kalan yedisinde egitsel oyunlarin siirece dahil edilmesinden

sonra okuma puanlarini énemli derecede artirdig1 sonucuna ulagmislardir.
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Gmitrova ve Gmitrov (2003) yaptiklar1 ¢aligmada 3 ile 6 yas arasindaki 51 ¢ocuga
iki farkli oyun siirecini uygulayarak bu siiregleri gézlemlemislerdir. Yaptiklar1 26 gozlem
sonucunda O0gretmen tarafindan biitiin gruba oynatilan oyunlara gore ¢ocuklarin kiigiik
gruplar halinde kendilerinin yoneterek oynadiklari oyunlarin ¢ocuklarin bilissel

gelisimlerine anlamli derecede daha fazla yarar sagladigi sonucuna ulagmslardir.

Leseman ve digerleri (2001) tarafindan yapilan arastirmada erken g¢ocukluk
egitimi siirecinde sosyokiiltiirel 6grenme modeli ve gelisim agisindan, ¢ocuklarin
merkezde oldugu serbest oyun caligmalar1 ile 6gretmen kontroliinde ilerleyen etkinlik
uygulamalar1 karsilagtirmali olarak incelenmistir. Arastirma sonucunda Serbest oyun

sosyokiiltiirel agidan daha {istiin bulunmustur.
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BOLUM 111

YONTEM

3.1. Arastirmamin Modeli (Deseni)

Bu calismada, Egitim Fakiltesinde 6grenim gormekte olan sinif ogretmeni
adaylarmin, egitsel oyun tasarlama becerilerinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi
amaclanmaktadir. Bu amag dogrultusunda sosyal bilimlerde sik kullanilan ve aragtirmaya
deger olan ozelliklerin uygun bir 6lgme araciyla belirlenip cesitli islemlerle sonuca

ulasilan betimsel aragtirma tiiriinden tarama modeli kullanilmistir (Can, 2017).

Tarama modelleri, gecmiste var olan ya da su anda varligini1 koruyan bir durumu
olus seklini betimleyen arastirma modellerinden biridir (Karasar, 2012). Buradaki amag
bir gruba ait belirli dzelliklerin belirlenmesidir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2014). Anlik
olan durum ve ozellikler degistirilmeden agiklanmaya calisilir (Karasar, 2012). Bu
calismada tarama modellerinden kesit alma yaklagimi kullanilmistir. Kesit alma
yaklasiminda birbirinden farkli gruplar iizerinde bir anda yapilan 6zellik belirlemeye
dayali ¢alismalardir. Bu gruplarin olusturdugu calismalarda daha az zamanda bir

gelismeyle ilgili bilgi alinabilir (Karasar, 2012).

3.2. Evren ve Orneklem

Tarama modellerinde evren hakkinda bir yorum yapmak, yargiya varmak
amaciyla evrenin timi kullanilabilecegi gibi evrenden alinacak Orneklem grubu da

kullanilabilir. Tarama modellerinde 6rneklem sayist ¢ok oldugundan kesit alma yoluyla
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ulasilan veriler sonucunda genelleme olasiligi daha yiiksektir (Karasar, 2012). Bu
arastirmada da evrenden oOrneklem secilmistir. Arastirmanin evrenini Tiirkiye’deki
tiniversitelerin egitim fakiiltelerinde sinif 6gretmenligi alaninda 6grenim goren 3. ve 4.
simif 6gretmen adaylar1 olusturmaktadir. Evrenden segilen arastirmanin 6rneklemini ise
2020-2021 egitim ogretim yilinda Ege Bolgesinde yer alan bir iiniversitesinin egitim
fakiiltesinde 6grenim gormekte olan ii¢lincii ve dordiincii siniflara devam eden sinif
ogretmenligi Ogretmen adaylart olusturmaktadir. Evrenden Orneklem belirlerken
calismanin amacina uygun olarak verimli bilgilerin alinabilecegi grup se¢ilmistir. Yapilan
bu tarama c¢alismasi i¢in farkli asamalarda farkli 6rneklem alma yontemleri kullanilmistir.
Oncelikle kolay ulasilabilir olmasi amaciyla uygun &rnekleme yontemi kullanilmustir.
Uygun ornekleme yonteminde veriler, en ulasilabilir gruptan, arastirmacinin kolay
erigebilecegi bir Orneklemden toplanir (Biyiikoztirk ve digerleri, 2014). Uygun
ornekleme yontemi ile erisilen 6rneklem grubu igerisinden amagsal érneklem yontemi ile
orneklem grubu son haline ulagsmistir. Amagsal orneklem segilirken belli kriterler
belirlenmistir. Bu kriterler; 6rneklem grubunun Temel Egitim Boliimii, Sinif Egitimi
ogrencisi olmasi ve Sif Egitimi lisans programi dahilinde Oyun ve Fiziki Etkinlikler
Ogretimi dersini almis olmas1 gerekmektedir. Bu &lgiitleri karsilamasi i¢in drneklem
grubuna uygun olarak amagsal 6rnekleme yaklasimlarindan 6lgiit 6rnekleme yontemi

secilmistir (Biyiikoztiirk ve digerleri, 2014).

3.3. Veri Toplama Araclari

Orneklem grubundan verilerin toplanmasi amaciyla ilgili alanyazin incelenmis,
uzman goriisleri alinarak bir veri toplama formu olusturulmustur. Siif O6gretmeni
adaylarindan egitsel oyun tasarlamalarinin istendigi veri toplama formu iki asamadan
olusmaktadir. Birinci asamada arastirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin demografik
bilgilerini edinmek amaciyla iki sorudan olusan bir kisisel bilgi formu bulunmaktadir.

Demografik bilgiler kategorisinde; cinsiyeti ve sinifi sorulmustur.

Veri toplama formunun ikinci asamasinda sinif dgretmeni adaylarina, egitsel
oyun tasarlamalar1 iizere Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programi’ndan (MEB,

2018) uzman goriisleri de alinarak ilkokul dordiincii simif diizeyinde uygun oldugu
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diisiiniilen bir kazanim belirlenmistir. Ogretmen adaylarmdan belirlenen bu kazanima
gore bir egitsel oyun tasarlamalari, tasarladiklari egitsel oyun i¢in kiinye olusturarak bir
oneride bulunmalar1 ve yararlandilarsa kaynakgalarii belirtmeleri istenmistir. Secilen
Olciit ornekleme kriterlerine uygun olarak belirlenen ve goniillii olarak arastirmaya destek
vermek isteyen Ogretmen adaylarindan olusturulan Orneklem grubuna oyunlar

tasarlatilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanma asamasinda oncelikle Mugla Sitki Kogman Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu’ndan, arastirmanin uygulanabilirligi
konusunda bilimsel aragtirmalar etigi agisindan bir sakinca olmadigina dair gerekli rapor
alimmugtir. Alinan rapor sonrasinda arastirmanin yapilacagi egitim fakiiltesi dekanligina
etik kurul raporu ve veri toplama formunun ibraz edilmesi suretiyle uygulama yapma izni

alinmustir.

Covid-19 salgin1 dolayistyla sinif 6gretmeni adaylarina en saglikli ve hizli iletisim
yolu elektronik posta yontemi olarak goriilmiistiir. Bu sebeple 6rneklemde yer alan 100
siif 6gretmeni adayina elektronik posta yoluyla iki boliimden olusan veri toplama formu
gonderilmistir. Caligmaya katilim saglamaya goniillii olan sinif 6gretmeni adaylart bir
hafta igerisinde veri toplama formunu doldurarak elektronik posta iizerinden doniis
saglamiglardir. Goniillii olarak veri toplama formunu gondererek calismaya katilim
saglayan 75 siif 6gretmeni adayina erisilmistir. Geri bildirim saglayan 75 sinif 6gretmeni

adayindan veriler toplanmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Ogretmen adaylarinin tasarladig1 oyunlar ¢evrimici olarak toplandiktan sonra
arastirmaci tarafindan degerlendirmeye alinmistir. Degerlendirme esnasinda kullanilmak
lizere bir rubrik hazirlanmasma karar verilmistir. Arastirmaci tarafindan ulasilan

caligmalar dogrultusunda ilgili literatiir incelenerek Somen ve Akcanca (2018) tarafindan
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gelistirilen Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Go6zlem Formu’na, Seckin-Kapucu ve
Caglak (2018) tarafindan gelistirilen Egitsel Oyun Degerlendirme Rubrigi’ne, Onen ve
digerleri (2012) tarafindan gelistirilen dereceli puanlama anahtarma, Akgmar (2018)
tarafindan gelistirilen Egitsel Oyun Oynatma Beceri Gdzlem Olgegi’ne erisilmistir. Bu
caligmalarla birlikte, literatiirde bulunan, arastirmaya katki saglayabilecek kaynaklar
taranarak bir madde havuzu olusturulmustur. Olusturulan madde havuzundan 38
maddeden olusan taslak bir rubrik olusturularak uzmanlarm goriisiine sunulmustur. Ug
alan uzmanindan alinan geri bildirimler dogrultusunda rubrikten dort madde ¢ikarilip,
sekiz maddede revizyona gidilerek rubrige 34 maddeden olusan son hali verilmistir.
Arastirmanin amaglar1 dogrultusunda olusturulmus olan Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme
Rubrigi (EODR), 0&gretmen adaylarinin tasarlamis oldugu egitsel oyunlari

degerlendirmede kullanilmustir.

Arastirma kapsaminda gelistirilmis olan Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi
temelde iic ana boliimden meydana gelmektedir. Birinci boliim, tasarlanan egitsel
oyunlarin bi¢im ve kiinye bilgilerini degerlendirmek iizere dokuz maddeden olusmustur.
Rubrigin ikinci boliimii tasarlanan egitsel oyunlarin uygulanabilirligini degerlendirme
amaciyla on iki madde igermektedir. Rubrigin son bolimii olan iigiincii boliimde ise
tasarlanan egitsel oyunlarin igerigini degerlendirmek maksadiyla on ii¢ madde
bulunmaktadir. Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi toplamda 34 madde

icermektedir.

Rubrikte yer alan maddeler 0, 1, 2 seklinde puanlanarak rubrikten en fazla
alinabilecek puan 68 puan seklinde ortaya ¢ikmigtir. Rubrikte yer alan birinci boliim 0-18
puan aralig1 saglarken, ikinci boliim 0-24 araliginda puan getirmektedir. Rubrigin tiglincii

boliimi 0-26 puan araliginda katki saglamaktadir.

Sinif 6gretmeni adaylari tarafindan veri toplama formu tizerinde tasarlanan egitsel
oyunlar arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan Egitsel Oyunlari Degerlendirme
Rubrigi’ne gore degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda elde edilen veriler
bilgisayar paket programina aktarilmistir ve analiz edilmistir. Verilerin ¢dziimlenmesinde
frekans, yiizde gibi betimsel istatistiklerden faydalanilmistir. Oncelikle 6gretmen
adaylarmin rubrikten aldiklar1 toplam puan belirlenmis, bu puanlar disiik, orta, yliksek

seklinde siniflanmigtir. Siiflama olusturulurken rubrikten alinabilecek en yliksek puan
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olan 68 ile rubrikten alinabilecek en diisiikk puan olan 0 arasinda yer alan araliin iice
boliinmesine karar verilmistir. Bu dogrultuda 0-22,66 puan araligr diisiik, 22,67-45,32
puan aralig1 orta, 45,33-68 puan aralig1 yliksek seklinde tanimlanmustir.

Rubrikten elde edilen puanlar rubrigin igerisinde yer alan {ic ana bdolim
dogrultusunda da puanlanmig ve her boliim i¢in alinabilecek en yiiksek, en diisiik puanlar
belirlenmigtir. Her bolim ic¢in yine diisiik, orta, yiiksek seklinde ii¢ siniflamaya
gidilmistir. Rubrigin ilk béliimii olan bigim/kiinye boliimiinden toplamda en fazla 18, en
az 0 puan alinabilmektedir. 0-18 puan araliginin iice boliinmesi ile 0-6 puan aralig1 diistik,
6,1-12 puan aralig1 orta, 12,1-18 puan aralig1 ise yiiksek olarak belirlenmistir. Rubrigin
ikinci boliimii olan uygulanabilirlik bolimiinden en fazla 24, en az 0 puan
almabilmektedir. 0-24 puan araliginin iice boliinmesiyle 0-8 puan aralig: diisiik, 8,1-16
puan aralig1 orta, 16,1-24 puan aralig1 yiiksek olarak belirlenmistir. Rubrigin son boliimii
olan igerik boliimiinden en fazla 26 puan alinabilirken en diisiikk 0 puan alinabilmektedir.
0-26 puan araliginin iige boliinmesi dogrultusunda 0-8,66 puan aralig: diisiik, 8,67-17,32

puan aralig1 orta, 17,33-26 puan aralig1 ise yiiksek olarak belirlenmistir.

Aragtirmaya katilan 75 katilimcidan elde edilen veriler incelenmis, 5 veri toplama
formunun degerlendirilmeye deger olmadigi kanisina ulasilmistir. Geriye kalan 70 veri
toplama formu arastirmaci tarafindan Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi
kullanilarak degerlendirilmistir. Simif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanan egitsel
oyunlarm EODR dogrultusunda degerlendirilirken degerlendirme siirecinin tek bir kisi
tarafindan yapilmasinin aragtirmanin giivenirligini olumsuz etkileyecegi diisiiniilerek
farkli kigiler tarafindan da egitsel oyunlarin degerlendirilmesine karar verilmistir.
Degerlendirme siirecine arastirmaci ile birlikte farkli degerlendiriciler de katildig1 i¢in
arastirmada sinif i¢i korelasyon katsayisinin hesaplanmasina karar verilmistir. Siif ici
korelasyon katsayisi, arastirmada farkli degerlendirme islemlerinin sonuglarina yonelik
olarak ortaya ¢ikan degisimlerin karsilastirilmasidir ve bir tiir varyans analizidir (Can,

2017).

Smif i¢i korelasyon katsayisi hesaplanirken varyansin kaynagi ve varyansin
etkileme sonucu olusan farkliliklar g6z Oniine alinarak kullanilan modeller vardir. Bu
modeller; tek yonlii rastgele etki modeli, iki yonlii rastgele etki modeli ve iki yonlii karma

etki modelidir (Can, 2017). Bu arastirmada farkli degerlendiricilerin verdikleri puanlarin
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giivenilirligini artirmak i¢in yapilan sinif i¢i korelasyon hesaplamasinda iki yonlii rastgele
etki modeli kullamlmustir. iki yénlii rastgele etki modelinde degerlendiricilerin
ozelliklerinin ortak olmasma dikkat edilerek olusturulan degerlendiriciler grubundan
secilen ve degerlendirme islemini yapacak olan belli sayidaki degerlendiricilerin ¢calisma
grubundaki aymi kisileri degerlendirdikleri modeldir (Can, 2017). Bu modele uygun
olarak; simnif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanan egitsel oyunlar igerisinden 5 egitsel
oyun degerlendirilmek i¢in rastgele se¢ilmistir. Sinif egitimi alaninda uzman, 5 alan
uzmanindan (3 akademisyen, 2 6gretmen) egitsel oyunlar1 degerlendirmek i¢in 2 uzman

(6gretmen) goniillii olarak egitsel oyunlar1 degerlendirmistir.

Sinif 6gretmeni adaylar tarafindan tasarlanan egitsel oyunlar igerisinden rastgele
secilen 5 egitsel oyun, iki uzman ve arastirmaci tarafindan Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme
Rubrigi dogrultusunda degerlendirilmis, ortaya ¢ikan puanlar asagidaki tabloda

verilmistir.

Tablo 1. Degerlendiricilerin EODR 'ye Gére Egitsel Oyunlara Verdikleri Puanlar

Oyun Numarasi Aragtirmaci 1. Uzman 2. Uzman
10 46 45 47
20 50 47 48
30 54 52 51
40 40 38 41
60 54 46 50

Tablo 1 incelendiginde EODR’ye gore simif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar
egitsel oyunlara verilen puanlarin giivenilirligini belirlemek i¢in puan dizileri aras1 siif
ici korelasyon katsayisi hesaplanmistir. Bu hesaplamada iki yonlii rastgele etki modeli
benimsenmis ve puanlayicilar aras1 uyuma bakilmistir. Siif i¢i korelasyon katsayisi ,824
olarak bulunmustur (%95 GA; 0,378-0,978). Bu durumda degerlendiriciler arasi bir uyum
vardir. Degerlendiriciler arast uyum oldugundan dolay1 arastirmacinin Egitsel Oyunlari
Degerlendirme Rubrigi’ne gore puanlamalarinin tarafsiz ve giivenilir oldugu tespit

edilmistir.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin amaci ve alt amaglarinin ¢6ziimi icin elde edilen
verilerin istatistiksel ¢éziimlemeler sonucunda ulasilan bulgular yer almaktadir. Bu
boliimde yapilan arastirmanin problem cilimlesi dogrultusunda elde edilen verilerin
coziimlenmesi i¢in istatistiksel analizler yapilmis ve elde edilen bulgular asagida

verilmigtir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Sekil 1. Sinif Ogretmeni Adaylarinin Egitsel Oyun Tasarlama Becerisi Diizeyleri

fu

1%

= Disiik (0-22,66) = Orta (22,67-45,32) = Yiiksek (45,33-68)
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Birinci alt ama¢ dogrultusunda &gretmen adaylarindan elde edilen veriler
toplanmis ve rubrige gore degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucuna gore dgretmen
adaylarinin rubrikten alabilecegi en diisiik (0) ve en yiiksek (68) puanlar belirlenerek
diizeyler olusturulmustur. Ogretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlama diizeyleri
incelendiginde diisiik diizeyde tasarlanan 1 oyun oldugu gézlemlenmistir. Orta diizeyde
oyun tasarlayan 33 dgretmen aday1 varken 36 dgretmen adayi ise yiiksek diizeyde oyun

tasarlamiglardir.

Tablo 2. Suf Ogretmeni Adaylarimin Tarafindan EODR den Alinan En Diisiik ve En
Yiiksek Puan

Gruplar Puan Rubrige Gore
En Diisiik Puan 20 0
En Yiiksek Puan 58 68

Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi’nden alinabilecek en yiiksek puan 68
iken sinif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar incelendiginde,
68 puan alan oyun tasarimina rastlanmadigi, alinan en yiiksek puanin ise 58 puan oldugu
bulgusuna erisilmistir. Alinabilecek en diisiik puan olan, 0 puan alan kimse olmadigi
goriilmektedir. Sinif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarin

aldig1 en diisiik puanin ise 20 puan oldugu goriilmiistiir.

4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Tablo 3. Sunif Ogretmeni Adaylarimin Cinsiyete Gore Egitsel Oyun Tasarlama Becerisi

Diizeyleri
Kadin Erkek
Diizeyler f % f %
Diisiik (0-22,66) 1 2,1 0 0
Orta (22,67-45,32) 22 46,8 11 47,8

Yiiksek (45,33-68) 24 51,1 12 52,2
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Ikinci alt problem dogrultusunda simif 6gretmeni adaylarinin cinsiyetlere gore
egitsel oyun tasarlama diizeyleri incelendiginde kadin 6gretmen adaylarinin yaridan
fazlasinin (%51) yiiksek diizeyde egitsel oyun tasarladigi, yariya yakinin (%47) ise orta
diizeyde egitsel oyun tasarladigi goriilmiistiir. Tiim egitsel oyun tasarimlar1 igerisinde
diisiik diizeyde yer alan yalnizca bir egitsel oyunun da yine kadin sinif 6gretmeni adaylari

tarafindan tasarlandigi goriilmiistiir.

Erkek 6gretmen adaylarinin da kadin 6gretmen adaylarina benzer sekilde yaridan
fazlasiin (%52) yiiksek diizeyde, yariya yakinin ise (%48) orta diizeyde egitsel oyun
tasarladi@1 gozlemlenmistir. Erkek oOgretmen adaylari tarafindan tasarlanan egitsel

oyunlar incelendiginde diisiik diizeyde oyun tasarlanmadigi goriilmektedir.

4.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Tablo 4. Sinif Ogretmeni Adaylarimin Sinif Diizeyine Gore Egitsel Oyun Tasarlama

Becerisi Diizeyleri

3. Smf 4. Simif
Diizeyler f % f %
Diisiik (0-22,66) 1 3,7 0 0
Orta (22,67-45,32) 9 33,3 24 55,8
Yiiksek (45,33-68) 17 63,0 19 44,2

Siif dgretmeni adaylarmin sinif diizeyine goére egitsel oyun tasarlama becerisi
diizeyleri incelendiginde iiciincii sinif dgretmen adaylarinin yaridan fazlasinin (%63)
yuksek diizeyde egitsel oyun tasarladigi goriilmiistiir. Tiim egitsel oyun tasarimlari
igcerisinde diisiik diizeyde yer alan yalnmizca bir egitsel oyunun da yine iicilincii sinif
ogretmen adaylar1 tarafindan tasarlandign goriilmiistiir. Ugiincli siif dgretmen
adaylarinin yaridan daha azinin orta diizeyde oyun tasarladiklar1 goriiliirken tiim egitsel
oyun tasarimlari icerisinde diisiik diizeyde yer alan yalnizca bir egitsel oyunun da yine
tgtincli simf Ogretmen adaylar1 tarafindan tasarlandigi goriilmistir. Bu bulgular
dogrultusunda sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlama becerilerinin yiiksek

diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Doérdiincii sinif, sinif 6gretmeni adaylarinin tasarlamis oldugu egitsel oyunlar
incelendiginde, yaridan fazlasi (%56) orta diizeyde egitsel oyun tasarimi
gerceklestirmistir. Dordiincii sinif olan sinif 6gretmeni adaylarinin yariya yakinin ise
(%44) yiiksek diizeyde egitsel oyun tasarladigi gozlemlenmistir. Dordiincii sinif
seviyesindeki simif Ogretmeni adaylarinin diisiik diizeyde oyun tasarlamadiklar

goriilmektedir.

4.4, Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Tablo 5. Suf Ogretmeni Adaylarmmin Tasarladiklar: Egitsel Oyunda Olusturduklar:
Oyun Kiinyesinin Uygunluk Diizeyi

Gruplar f %
Diisiik (0-6) 30 42,9
Orta (6,17-12) 12 17,1
Yiiksek (12,1-18) 28 40,0

Dordiincii alt ama¢ dogrultusunda 6gretmen adaylarindan elde edilen veriler
toplanmig ve EODR’nin ilgili boliimiine gore degerlendirilmistir. Degerlendirme
sonucuna gore 6gretmen adaylarinin rubrikten alabilecegi en diisiik (0) ve en yiiksek (18)
puanlar belirlenerek diizeyler olusturulmustur. Ogretmen adaylarinm tasarlamis oldugu
oyunlar incelendiginde 70 oyundan 28’inin oyun kiinyesinin uygunluk diizeyinin yiiksek
diizeyde oldugu, 12 oyunun orta diizeyde, 30 oyunun ise diisiik diizeyde oldugu

gbzlemlenmistir.

Tablo 6. EODR 'nin Kiinye Béliimiinden Alinan En Diisiik ve En Yiiksek Puan

Gruplar Puan Rubrige Gére
En Diistik Puan 0 0
En Yiiksek Puan 18 18

Sif 6gretmeni adaylar: tarafindan tasarlanan egitsel oyunlar rubrigin kiinye

bolimiine gore incelendiginde rubrikten alinabilecek en yiiksek puan olan 18 puani alan
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oyun tasarimlar1 oldugu goriilmiistiir. Rubrigin ilgili boliimiinden alinabilecek en diisiik

puan olan 0 puani alan oyun tasarimlarina da rastlanmistir.

Tablo 7. Kiinyede Bulunan Oge Sayis:

Gruplar f %
0-3 6ge 29 41,4
4-6 Oge 7 10,0
7 ve Uzeri 34 48,6

Sinif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarin kiinyesinde
bulunan 6ge sayilar incelendiginde 29 egitsel oyunda 0-3 araliginda 6ge bulundugu, 7
egitsel oyunda ise 4-6 6ge bulundugu bulgusuna erisilmistir. 7 ve iizeri sayida oge

bulunduran ise 34 egitsel oyun oldugu goriilmiistiir.

Tablo 8. Oyun Yeri Belirtilme Durumu

Gruplar f %
Belirtilmemis 33 47,1
Belirtilmis, uygun degil 0 0
Uygun/yeterli 37 52,9

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 33 egitsel oyunda tasarlanan oyunun oynatilacagi yerin belirtilmedigi
goriilirken, 37 egitsel oyunda belirtilen oyun yerinin uygun/yeterli oldugu
gozlemlenmistir. Tasarlanan egitsel oyunlarda, egitsel oyun tasarimina uygun olmayan

oyun yerinin belirtildigi durumlar olmadig1 gézlenmemistir.

Tablo 9. Oyunun Ara¢-Gereci Belirtilme Durumu

Gruplar f %
Belirtilmemis 34 48,6
Belirtilmis, eksik 1 1,4

Tam belirtilmis 35 50,0
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Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde %50’sinde oyun ara¢ gereclerinin tam olarak belirtildigi goriilmiistiir.
Tasarlanan egitsel oyunlarin yariya yakininda (%48,6) ise oyun i¢in gerekli olan arag
gerecler belirtilmemistir. Stif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar egitsel oyunlardan ise

sadece birinin arag gerecleri eksik olarak belirtilmistir.

Tablo 10. Oyunun Siiresi Belirtilme Durumu

Gruplar f %
Belirtilmemis 36 51,4
Belirtilmis, eksik 1 14
Tam belirtilmis 33 47.1

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde yarisindan fazlasinda (%51,4) oyun siiresinin belirtilmemis oldugu
gozlemlenmistir. Tasarlanan egitsel oyunlardan birinin siiresi eksik belirtilse de siiresi

tam olarak belirtilen oyunlar yariya yakindir.

Tablo 11. Oyun Seviyesi Verilme Durumu

Gruplar f %
Belirtilmemis 34 48,6
Belirtilmis, yanlis 4 5,7
Dogru belirtilmis 32 45,7

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde kiinyede oyun seviyesinin belirtildigi 4 egitsel oyunda seviyenin yanlig
belirtildigi, 32 egitsel oyunda ise dogru belirtildigi gézlemlenmistir. Tasarlanan egitsel

oyunlarin biiyiik cogunlugunda ise oyun seviyesi belirtilmemistir.
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Tablo 12. Oyuncu Sayus: Belirtilme Durumu

Gruplar f %
Belirtilmemis 39 55,7
Belirtilmis, gorev dagilimi net degil 0 0
Belirtilmis, gorevler net 31 44,3

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde tasarlanan egitsel oyunlarin yarisindan fazlasinda (%55,7) oyuncu
sayisinin belirtilmedigi goriilmiistiir. Oyuncularin gorev dagilimlariin net olmadigi
hicbir oyun tasarlanmamigken yine tasarlanan egitsel oyunlarin biiyiik ¢ogunlugunda
oyun i¢in gerekli olan oyuncu sayilar1 belirtilmis ve gorev dagilimlari net olarak
planlanmistir. Bu bulgular dogrultusunda smif &gretmeni adaylarinin egitsel oyun

tasarlarken oyuncu sayisi ve gorev dagilimina dikkat ettikleri sGylenebilir.

Tablo 13. Giivenlik Uyarilar: Yapiima Durumu

Gruplar f %
Belirtilmemis 35 50,0
Belirtilmis, yetersiz 8 11,4
Tam belirtilmis 27 38,6

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 35 egitsel oyunda dikkat edilmesi gereken gilivenlik unsurlarinin
belirtilmedigi gozlemlenmistir. Tasarlanan 8 oyunda giivenlik uyarilar1 yetersiz olarak

belirtilse de oyunlarin biiyiik cogunlugunda giivelik uyarilari tam olarak belirtilmistir.

Tablo 14. Oneride Bulunulma Durumu

Gruplar f %
Bulunulmamig 24 34,3
Bulunulmus, yetersiz 32 45,7

Bulunulmus, yeni bir perspektif katmig 14 20,0
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Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde yalnizca 14 egitsel oyunda yapilan Onerinin oyuna yeni bir perspektif
kattig1 goOrilmiistiir. Tasarlanan egitsel oyunlarin biliyiilk c¢ogunlugunda Oneride
bulunulmamis olsa da egitsel oyunlarin yariya yakininda dneride bulunulmus fakat 6neri

yeterli goriilmemistir.

Tablo 15. Kaynak¢a Verilme Durumu

Gruplar f %
Verilmis 19 27,1
Verilmis, nizami degil 0 0
Verilmis, nizami 51 72,9

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde biiyiikk bir ¢ogunlugun (%72,9) yararlandigi kaynakcay1 nizami olarak
belirttigi gozlemlenmistir. Egitsel oyunlar arasinda kaynakcanin nizami olarak

verilmeyen oyun 0 iken, oyunlarin %27,1’°lik kisminda ise kaynakga hi¢ verilmemistir.

4.5. Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Tablo 16. Swuf Ogretmeni Adaylarmn  Tasarladiklart  Egitsel ~ Oyunlarin
Uygulanabilirlik Diizeyleri

Gruplar f %
Diisiik (0-8) 0 0
Orta (8,1-16) 11 15,7
Yiiksek (16,1-24) 59 84,3

Besinci alt amag¢ dogrultusunda 6gretmen adaylarindan elde edilen veriler
toplanmis ve rubrigin ilgili boliimiine gére degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucuna
gore 6gretmen adaylariin rubrikten alabilecegi en diisiik (0) ve en yiiksek (24) puanlar
belirlenerek diizeyler olusturulmustur. Arastirma kapsaminda incelenmis olan oyunlarin

%16’smin uygulanabilirligi orta diizeyde bulunurken, %84’iinde uygulanabilirligi yiiksek
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diizeyde bulunmus, uygulanabilirligi diisiik diizeyde olan oyun tasarimina

rastlanmamustir.

Tablo 17. EODR 'nin Uygulanabilirlik Béliimiinden Alinan En Diistik ve En Yiiksek Puan

Gruplar Puan Rubrige Gore
En Diistik Puan 11 0
En Yiiksek Puan 23 24

Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi’nin uygulanabilirlik bdliimiinden
aliabilecek en yliksek puan 24 iken sinif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan
egitsel oyunlar incelendiginde, 24 puan alan oyun tasarimina rastlanmadigi, alinan en
yiiksek puanin 23 puan oldugu bulgusuna erisilmistir. Rubrigin ilgili boliimiinden
alabilecek en diisiik puan olan, 0 puan alan kimse olmadigi goriilmektedir. Sinif
O0gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarin rubrigin uygulanabilirlik

boliimiinden aldigr en diisiik puanin 11 oldugu goriilmiistiir.

Tablo 18. Tasarlanan Egitsel Oyunlarin Oynatict Tarafindan Anlasilir Olma Durumu

Gruplar f %
Anlagilir degil 1 1,4
Anlasilir ama eksikler var 11 15,7
Acikca anlagilir 58 82,9

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 58 egitsel oyunun yeterince acgik ve anlasilir oldugu, 11 egitsel oyunun
anlasilir oldugu ancak yeterince anlasilamayan eksiklerinin oldugu, 1 egitsel oyunun ise

oynatici tarafindan anlasilir olmadig1 gézlemlenmistir.

Tablo 19. Tasarlanan Egitsel Oyunun, Genel Ahlak Ilkelerine Uygun OIma Durumu

Gruplar f %
Siddet/ayrimcilik igeriyor 0 0
Siddet/ayrimcilik olusmaya acik 2 2,9

Uygun 68 97,1




Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmigs olan egitsel
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oyunlar

incelendiginde egitsel oyunlarin tamamina yakininin (97,1) genel ahlak ilkelerine uygun

oldugu, yalnizca 2 egitsel oyunun genel ahlak ilkelerine uygun olmadigi gézlemlenmistir.

Tasarlanan egitsel oyunlar igerisinde ise uygulanan grubu siddet ve ayrimcilik igeren

davraniglara siirlikleyen oyunlarin tasarlanmadigi goriilmektedir. Simif Ogretmeni

adaylarmin egitsel oyun tasarlarken genel ahlak ilkelerini goz onlinde bulundurdugu,

siddet icermeyen egitsel oyunlar tasarladiklar1 sdylenebilir.

Tablo 20. Kullanilacak Malzemelerin Kolayca Tedarik Edilebilme Durumu

Gruplar f %
Hay1r 1 14
Zorluklar yasanabilir 14 20,0
Kolay temin edilebilir 55 78,6

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel

oyunlar

incelendiginde yalnizca 1 egitsel oyunda erisilmesi miimkiin olmayan ya da temini gii¢

malzemelerin kullanilmasinin planlandigi goriilmiistiir. Tasarlanan egitsel

oyunlarin

14‘linde malzemeleri temin ederken zorluklarin yasanacagi degerlendirilirken egitsel

oyunlarin yarisindan fazlasinda kullanilan malzemeler kolaylikla temin edilecek
malzemeler icermektedir.
Tablo 21. Planda Belirtilen Malzemelerin Kullanigli Olma Durumu (Spesifik)

Gruplar f %
Sadece tasarlanan oyunda 0 0
kullanilabilir
Ayni 6grenme alanina hizmet edebilir 2 2,9
Farkl1 derslerde bile kullanilabilir 68 97,1

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin tamamina yakininda kullanilmasi planlanan

malzemelerin farkli ders ve kazanimlar i¢in de kullanilabilir malzemelerle planlandig1 ya

da malzeme gerektirmeyen egitsel oyunlar oldugu gozlemlenmistir. Egitsel oyunlardan
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2’sinin ayni 6grenme alanina hizmet edecek malzemeleri kullandiklar1 bulgusuna

ulasilmistir.

Tablo 22. Kullanilacak Malzemelerin Uzmanlik/Deneyim Gerektirme Durumu

Gruplar f %
Evet, uzmanlik gerektiriyor 0 0
Kolayca 6grenilebilir 1 1,4
Kolay kullanilabilir ya da malzemesiz 69 98,6

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde yalnizca 1 egitsel oyunda kullanilmasi planlana malzemelerin kisa
arastirmalar ve basit denemeler sonrasinda kullanabilir oldugu goézlemlenmistir.
Tasarlanan egitsel oyunlarin tamamina yakininda (%98,6) kullanilan malzemelerin
uzmanlik veya Oncesinde herhangi bir deneyim gerektirmeyecegi gézlemlenmistir. Bu
bulgu dogrultusunda simif Ogretmeni adaylarinin malzeme konusunda sorun

yasanmayacak egitsel oyunlar tasarladiklari sdylenebilir.

Tablo 23. Oyun Alan: I¢in Bahce Ya Da Sinifin Yeterli Olma Durumu

Gruplar f %
Alan her okulda bulunmayabilir 1 1,4
Olciilii saha ya da ortam gerektirmekte 9 12,9
Sinif-bahge yeterli 60 85,7

Sinif Ogretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin biiyiik ¢cogunlugunun (85,7) uygulanmasinda herhangi
bir sinif ya da bahgenin yeterli oldugu goriilmiistiir. Tasarlanan oyunlar igerisinde 6l¢iilii
saha ya da ortam gerektiren 9 egitsel oyun tasarlanmisken her okulda bulunmasi1 zor olan
alanda oynanacak 1 oyun tasarlanmistir. Bu bulgu sinif 6gretmeni adaylariin her okulda

kolayca oynanabilecek egitsel oyunlar tasarladiklarini gostermektedir.
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Tablo 24. Tasarlanan Egitsel Oyunun, Ogrencilerin Kendi Kendilerine Oynayabilecegi
Nitelikte Olma Durumu (Ders Biter, Egitim Bitmez)

Gruplar f %
Sadece dgretmen gozetiminde 5 7,1
Ogretmensiz olur da uzun siirmez 15 21,4
Ogrenml_q kendileri uzun siire 50 71.4
oynayabilir

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin biiylik ¢ogunlugunun (%71,4) 6gretmen olmasa da
Ogrenciler tarafindan uzun siire oynanabilir oldugu goézlemlenmistir. %21,4’{iniin
Ogretmensiz oynansa da uzun siirmeyecegi belirlenmigsken 5 oyunun ise mutlaka
Ogretmen gozetiminde uygulanmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Siif 6gretmeni
adaylarmin  &grencilerin  yaraticiliklarim1  kullanabilecegi, kendi aralarinda da

oynayabilecekleri egitsel oyunlar tasarladiklar1 goriilmektedir.

Tablo 25. Tasarlanan Egitsel Oyunun Uzun Siire Siirdiiriilebilir Olma Durumu

(Devamlilik)
Gruplar f %
Bir tur/defa 2 2,9
B~1‘rden‘ wfaz_le_l 0.11_1r da eglence ve 60 85.7
egitselligi yitirebilir
Cok defa oynatilir, siirdiiriilebilir 8 11,4

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 60 egitsel oyunun birden fazla kere tekrar ettirilebilir ama egitsel ve
eglenceli olma o6zelligini yitirir oldugu goriilmiistiir. Oyunlardan 2’sinin ise bir defa
oynatilabilir oldugu, 8 oyunun ise ¢ok defa oynatilsa da siirdiiriilebilir olduguna

ulasilmustir.
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Tablo 26. Tasarlanan Egitsel Oyunun Beklenmedik Durumlara Karsi Hazirlikli Olma

Durumu
Gruplar f %
Hayir 61 87,1
Verilmis, yeterli degil 5 7,1
Evet 4 5,7

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde yalnizca 4 egitsel oyunun, beklenmedik durumlar i¢in iki ya da daha fazla
alternatif ¢6ziim Onerilerinin mevcut oldugu gozlemlenmistir. Tasarlanan egitsel
oyunlarin yaridan fazlasinda beklenmedik durumlara karsi hazirlik iceren alternatif
cOziimler yoktur. Egitsel oyunlarin 5’inde ise alternatif ¢6ziim Onerileri verilse de bu

oneriler beklenmedik durumlara kars1 yetersiz olarak belirlenmistir.

Tablo 27. Tasarlanan Egitsel Oyunun, Tek Basina Belirtilen Kazamima Ulastirabilme

Durumu
Gruplar f %
Hayir 12 17,1
Kismen 24 34,3
Evet 34 48,6

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 34 egitsel oyunun belirtilen kazanima ulagtirmakta tek basina yeterli
oldugu goriilmiistiir. 24 egitsel oyun tek basina kismen belirtilen kazanima ulastirsa da

12 egitsel oyun belirtilen kazanima ulastirmada yetersiz oldugu bulgusuna ulagilmaktadir.

Tablo 28. Tasarlanan Egitsel Oyunun Uygulanabilirlik A¢isindan Farkli  Simif

Seviyelerine Uyarlanabilir Olma Durumu

Gruplar f %

Sadece verilen smif 2 2,9

1 alt-1 st de olur 3 43
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Tiim ilkokul 65 92,9

Sinif  Ogretmeni adaylari tarafindan tasarlanmig olan egitsel oyunlar
incelendiginde 65 egitsel oyunun, ilkokuldaki tiim sinif seviyelerine uyarlanabilir oldugu
gozlemlenmistir. 3 egitsel oyun bir alt veya bir ist simnifa uygulanabilirken, sinif
O0gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanan 2 egitsel oyunun sadece verilen sinif seviyesine

uygun olarak tasarlandig1 bulgusuna erisilmistir.

Tablo 29. Tasarlanan Egitsel Oyunda Giivenlik Zafiyeti Var Olma Durumu

Gruplar f %
Var, diizeltilemez 10 14,3
Var, diizeltilebilir 23 32,9
Yok 37 52,9

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 10 egitsel oyunun fiziksel ac¢idan Ogrencilere zarar olusturabilecek
nitelikte ve giderilmesi miimkiin olmayan sekilde giivenlik zafiyeti oldugu, 23 oyunda
giivenlik zafiyeti oldugu ancak kiiciik miidahalelerle bu zafiyetin diizeltilebilecegi
gbzlemlenmistir. Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarlamis oldugu egitsel oyunlarin yaridan

fazlasinda (%53) gilivenlik zafiyeti olmadig1 goriilmiistiir.

4.6. Altinc1 Alt Probleme liskin Bulgular

Tablo 30. Sinif Ogretmeni Adaylarinin Tasarladiklar: Egitsel Oyunun Iceriginin
Uygunluk Diizeyi

Gruplar f %
Diisiik (0-8,66) 1 1,4
Orta (8,67-17,32) 39 55,7

Yiiksek (17,33-26) 30 42,9
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Altinct alt amag¢ dogrultusunda O6gretmen adaylarindan elde edilen veriler
toplanmis ve rubrigin ilgili boliimiine gore degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucuna
gore 6gretmen adaylarinin rubrikten alabilecegi en diisiik (0) ve en yiiksek (26) puanlar
belirlenerek diizeyler olusturulmustur. Tasarlanan egitsel oyunlar incelendiginde yalnizca
1 oyunun igeriginin uygunluk diizeyinin diisiik seviyede oldugu goriilmiistiir. Sinif
ogretmeni adaylari tarafindan tasarlanan egitsel oyunlardan 39 unun igeriginin uygunluk
diizeyi orta diizeyde bulunurken, tasarlanan 30 egitsel oyunun igeriginin uygunluk

diizeyinin yiiksek diizeyde oldugu gozlemlenmistir.

Tablo 31. EODR 'nin Icerik Béliimiinden Alinan En Diisiik ve En Yiiksek Puan

Gruplar Puan Rubrige Gore
En Diisiik Puan 3 0
En Yiiksek Puan 22 26

Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi’nin icerik boliimiinden alinabilecek en
yiiksek puan 26 iken sinif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde, 26 puan alan oyun tasarimina rastlanmadigi, alinan en yiiksek puanin 22
puan oldugu bulgusuna erisilmistir. Alinabilecek en diisiik puan olan, 0 puan alan kimse
olmadig1 goriilmektedir. Sinif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmig olan egitsel

oyunlarin aldig1 en diisiik puanin 3 oldugu goriilmiistiir.

Tablo 32. Tasarlanan Egitsel Oyunlarin Verilen Kazanima Uygun Olma Durumu

Gruplar f %
Hayir 10 14,3
Kismen 25 35,7
Evet 35 50,0

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin yarisinin (%50) verilen kazanima tamamen uygun
oldugu gozlemlenmistir. 25 egitsel oyun kismen verilen kazanima uygun tasarlanmigken

10 oyun ise verilen kazanima uygun olarak tasarlanmamustir.

Tablo 33. Tasarlanan Egitsel Oyunda Oyun Kurallarimin Belirtilmis Olma Durumu
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Gruplar f %
Belirtilmemis 3 43
Belirtilmis, anlagilir degil 13 18,6
Acikea belirtilmis 54 77,1

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin biiyiik bir cogunlugunda oyun kurallar1 ve kurallarin ne
sekilde uygulanacagi agikga belirtilmistir. Sinif 6gretmeni adaylar tarafindan tasarlanan
egitsel oyunlardan 13’iinde kurallar belirtilmistir fakat anlasilir degildir. 3 egitsel oyunda

ise kurallar belirtilmemistir.

Tablo 34. Tasarlanan Egitsel Oyunun, Ogrencinin Kendi Deneyimi ile Ogrenmesini

Saglama Durumu

Gruplar f %
Hayir 12 17,1
Kismen 25 35,7
Evet 33 47,1

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 33 egitsel oyunda 6grencilerin siireg igerisinde, verilen kazanima kendi
deneyimleri ile ulasabilir oldugu goriilmiistiir. 25 egitsel oyunda 6grenciler kismen kendi
deneyimleri ile 6grenmelerini saglarken 12 oyunda ise dgrenciler kendi deneyimleri ile

Ogrenme saglayamayacaklardir.

Tablo 35. Tasarlanan Egitsel Oyunun, Ogrenciyi Motive Etme Durumu

Gruplar f %
Hayir 0 0
Kismen 17 24,3
Evet 53 75,7

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar

incelendiginde egitsel oyunlarin yaridan fazlasinin (%75,7) 6grenciyi motive edici oldugu
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goriilmiistiir. Smif Ogretmeni adaylart tarafindan motive etmeyen oyunlar

tasarlanmamisken kismen motive edici oyunlar da az bir oranda (24,3) tasarlanmistir.

Tablo 36. Tasarlanan Egitsel Oyunun Ozgiin Olma Durumu

Gruplar f %
Oldugu gibi alinmig 33 47,1
Mevcut oyun gelistirilmis 13 18,6
Ozgiin oyun 24 34,3

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 24 egitsel oyunun verilen kazanim dogrultusunda 06zglin olarak
tasarlanmis oldugu gozlemlenmistir. 13 egitsel oyun kismen 6zgiin olarak tasarlansa da

oyunlarin yariya yakini (33) 6zgiin nitelikte tasarlanmamustir.

Tablo 37. Tasarlanan Egitsel Oyunun Degerlendirilmesi I¢in Oyun Sonunda, Kazanan

Kaybedenin Belirli Olma Durumu

Gruplar f %
Hay1r 2 2,9
Var, agik degil 18 25,7
Evet 50 71,4

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin yalnizca 2 tanesinde degerlendirme ¢alismasi (kazanan-
kaybeden) olmadig1 gézlemlenmistir. 18 egitsel oyunda kazanan ve kaybeden vardir fakat
yeterince agik olarak belirtilmemistir. Tasarlanan 50 egitsel oyunda ise kazanan ve
kaybeden agik¢a oyunlarda belirtilmistir. Oyunlar sonucunda g¢ocuklarin kazanma ve
kaybetme duygusunu yasamasi hedeflendigi g6z oOniinde bulunduruldugunda sinif

Ogretmeni adaylarimin bu unsura dikkat ederek egitsel oyun tasarladiklar1 goriilmektedir.

Tablo 38. Tasarlanan Egitsel Oyunun Baska Kazanim/Konular: Da Pekistirme Durumu

Gruplar f %

Hay1r 6 8,6
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Ayni 6grenme alanindakiler 42 60,0
Baska ders ve kazanimlar1 da 22 31,4

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 42 egitsel oyunun, verilen kazanim ile birlikte "Hareket Yetkinligi
Ogrenme Alam" igerisinde bulunan baska kazamm/konulari da pekistiriyor oldugu
gbzlemlenmistir. Tasarlanan 22 egitsel oyunun ise bagka ders ve kazanimlarla da iligkili
oldugu gozlemlenirken simif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanan 6 egitsel oyunun

baska kazanim ve konular1 pekistirmedigi goriilmektedir.

Tablo 39. Tasarlanan Egitsel Oyunun Farkli Sinif Seviyelerine Uyarlanabilme Durumu

Gruplar f %
Sadece verilen simif 1 14
Bir alt ya da bir iist sinif da olur 5 7,1
Dogru belirtilmis tiim ilkokul 64 91,4

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde 64 egitsel oyunun ilkokuldaki tiim sinif seviyelerine uyarlanabilir oldugu
goriilmiistiir. 5 egitsel oyunun igerik agisindan tiim ilkokul seviyelerine gore degil de bir
alt ya da bir iist sinifa uyarlanabilir 6zellikte oldugu saptanmistir. Tasarlanan oyunlardan

biri ise igerik agisindan sadece belirtilen sinif seviyesine gore tasarlanmistir.

Tablo 40. Tasarlanan Egitsel Oyunun Bilissel Olarak Sinif Seviyesine Uygun Olma

Durumu
Gruplar f %
Ogrenciler i¢in karmagik 1 14
Ogrenciler icin biraz karmasik 0 0
Tiim 6grenciler anlar 69 98,6

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde yalnizca 1 egitsel oyunun 6grencilerin gelisim diizeylerine gore karmasik
oldugu gbzlemlenmistir. Tasarlanan egitsel oyunlarin tamamina yakini tiim 6grencilerin

siif seviyelerine ve biligsel yapilarina uygun olarak tasarlandig1 goriilmektedir. Egitsel
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oyun tasarlamanin ilk adimlarindan biri seviyenin belirlenerek oyun tasarimi yapilmasi
gerektigidir. Sinif Ogretmeni adaylarinin bu adima uygun sekilde egitsel oyunlar

tasarladiklar1 sdylenebilir.

Tablo 41. Tasarlanan Egitsel Oyunun Fiziksel Olarak Sinif Seviyesine Uygun Olma

Durumu
Gruplar f %
Gelisim diizeylerine uygun degil 2 2,9
Gelisim diizeylerine uygun ama 3 43

ogrenciler zorlanir

Tiim ogrenciler kolayca yapabilir 65 92,9

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde egitsel oyunlarin biiyiilk cogunlugunun (92,9) Ogrencilerin gelisim
ozelliklerine uygun tasarlandigi ve tiim 6grencilerin zorlanmadan yapabilecegi basitlikte
oldugu gorilmiistiir. 3 egitsel oyunun 6grencilerin gelisim diizeylerine uygun olsa da
zorlanabilecekleri saptanirken 2 oyunun ise Ogrencilerin gelisim diizeylerine uygun

olarak tasarlanmadigina ulagilmaktadir.

Tablo 42. Tasarlanan Egitsel Oyunun Ogrencilerin Strateji Gelistirmesini Saglayacak

Nitelikte Olma Durumu

Gruplar f %
Saglamaz 24 34,3
Saglayabilir 42 60,0
Saglar 4 5,7

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde sadece 4 egitsel oyunun 6grencileri strateji gelistirmeye mecbur birakacak
sekilde tasarlandig goriilmiistiir. 42 oyun tasarlanirken 6grencilerin strateji gelistirmesini
kismen saglayacak nitelikte oldugu saptanirken 24 egitsel oyunda ise grencilerin strateji

gelistirmesine olanak saglamayan nitelikte oyun tasarlandigi bulgusu tespit edilmistir.



57

Tablo 43. Tasarlanan Egitsel Oyunun Ogrencilerin Diisiinme Becerilerini Etkin Kilma

Durumu
Gruplar f %
Diistinmeden oynayabilir 64 91,4
Diisiinceler harekete geger 4 57
Diisiinmeye mecbur kalirlar 2 2,9

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde ¢ok biiyiik kisminin (91,4) 6grencilerin iizerinde diisiinmeden de oynay1p
katilabilecegi seviyede oldugu goriilmiistiir. Tasarlanan 6grencilerin 4’iinde diigiinceler

kismen harekete gecse de 2 egitsel oyunda 6grenciler diistinmeye mecbur birakilmaistir.

Tablo 44. Tasarlanan Egitsel Oyunda, Bireysel Farkhiliklarin Géz Oniinde

Bulundurulma Durumu

Gruplar f %
Bahsedilmemis 68 97,1
Bahsedilmis ama oyun tasariminda 0 0
dikkat edilmemis
Bahsedilmis, gerekli esneklik 5 29
saglanmis '

Siif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde yalnizca 2 egitsel oyunda bireysel farkliliklarin g6z Oniinde
bulundurularak hazirlandig1 ve bu konuda gerekli uyarlamalar yapilabilecek esneklikte
tasarlandig1r goriilmiistiir. 68 egitsel oyunda ise bireysel farkliliklarin goz Oniinde

bulundurulmadigi bulgusu tespit edilmistir.



58

BOLUM V

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢

5.1.1. Birinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonuc

Bu arastirma i¢in 6zgiin bir rubrik gelistirilerek “Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme
Rubrigi” olusturulmustur. Siif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmig olan egitsel
oyunlar incelenerek ulasilan bulgular dogrultusunda sinif 6gretmeni adaylarinin yaridan
fazlasinin  (%352) egitsel oyun tasarlama becerilerinin yiiksek diizeyde oldugu
goriilmiistiir. Bu sonuca gore sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlarken kiinye,
icerik ve uygulanabilirlik agisindan ilgili unsurlara dikkat ederek egitsel oyunu ihtiyac ve
amaglara hizmet edecek sekilde tasarladigi sonucuna ulasilmaktadir. Sinif 6gretmeni
adaylarinin egitsel oyun tasarlarken genel olarak kiinye boliimiinde zorlandiklari, egitsel
oyunun igeriginin uygunlugu konusunda orta diizeyde olduklar1 gorilmiistiir. Sinif
O0gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarin uygulanabilirlik diizeylerinin ise

yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin tarafindan EODR’den alinan puanlar incelendiginde
68 puan olan en yiiksek puana ulasilmadig1 goriilmektedir. Simif 6gretmeni adaylari
tarafindan en yliksek 58 puan alinmistir. Olusturulan rubrige gore ise en diisiik puan olan
0 puanin hicbir simmif Ogretmeni adayr tarafindan alinmadigi goriilmektedir. Bu
bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylariin EODR’den yiiksek puan aldiklari
sonucuna ulasilmaktadir. Bu sonu¢ sinif 6gretmeni adaylarinin EODR’yi olusturan

unsurlara uygun olarak oyunlar tasarladigini géstermektedir.
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Birinci alt problem dogrultusunda sinif 6gretmeni adaylari hem oyun tasarlama
beceri diizeyleri olarak hem de EODR’den aldiklar1 puan olarak yiiksek diizey ve
niteliktedir. Sinif 6gretmeni adaylariin yiiksek diizey ve nitelikte olmasinin sebebi Oyun
ve Fiziki Etkinlikler Ogretimi dersini almis olmalar1 ve bu dersin kazanimlarmin kalict

olarak edinilmis oldugu diisiiniilmektedir.

Kiili ve Tuomi (2019) gerceklestirdikleri atdlye c¢alismasinda Ogretmen
adaylarmin oyun tasarlarken bazi konularda zorlandiklarini belirtmislerdir. Akg¢inar
(2018) Beden egitimi Ogretmenleri ile gerceklestirdigi aragtirmasinda beden egitimi
ogretmenlerinin hazirlik evresinin ¢ok iyi beceri diizeyinde oldugu goriilmiistiir. Sif
Ogretmeni adaylarinin da egitsel oyun hazirlik asamasi olan egitsel oyun tasarlama
stirecinde, egitsel oyun tasarlama becerilerinin yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Elde
edilen calisma sonuglar1 aragtirmamizin sonuglariyla ortiismektedir. Yilmaz ve digerleri
(2019), beden egitimi ve smif oOgretmenleri ile gerceklestirdikleri arastirmada
Ogretmenlerin egitsel oyun oynatirken planlama ve degerlendirme asamalarinda
eksiklikleri oldugunu belirtmislerdir. Yilmaz ve digerlerinin (2019) elde ettigi sonuglar
ile arastirmanin sonuglart kismen benzerlik gostermektedir. Usta ve digerleri (2017)
arastirmalarinda, 6gretmen adaylarmin oyun hazirlama esnasinda birtakim zorluklar
yasadiklarini belirtmislerdir. Unveren-Bilgic (2021) ilkdgretim matematik dgretmen
adaylar ile gerceklestirmis oldugu arastirmasinda 0gretmen adaylarinin egitsel oyun
tasarlama esnasinda bazi konularda problem yasadiklarini ifade etmistir. Dolunay ve
Karamustafaoglu (2021) ¢alismalarinda akademik bilgi bakimindan 6gretmenlerin egitsel
oyunlar hakkinda bilgi sahibi olduklarini ancak egitsel oyun tasarlama konusunda yetersiz
olduklart sonucuna ulasmistir. Hazar ve Altun (2018) arastirmalarinda beden egitimi ve
Tirkge 6gretmenleri disinda, arastirmalarina katilan tiim 6gretmenlerin egitsel oyun
teknigi konusunda kendilerini yetersiz gordiiklerini aktarmuslardir. Cakir ve
Karamustafaoglu (2021) tarafindan gergeklestirilen arastirmaya katilan 6gretmenlerin
oyunla &gretim konusunda kendilerini orta diizeyde belirttikleri goriiliirken, ayni
ogretmenlerin oyunla 6gretimi derslerinde etkin kullanma konusunda bilgiye ihtiyag
duyduklar ifade edilmistir. Ugurel (2003) gerceklestirmis oldugu arastirmada, 6gretmen
adaylarimin hazirlaylp sundugu oyunlarin kullanighlik ve nitelik bakimindan genelde
diisiik diizeyde oldugunu belirtmistir. Onen ve digerleri (2012) fen 6gretmen adaylarinin

oyunlar1 hazirlarken bazi1 konularda zorlandiklarin1 aktarmistir. Akcanca ve Somen
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(2018) yaptiklar1 arastirmada fen bilgisi ve sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin egitsel

oyun tekniginde bazi konularda zorlandiklarini aktarmislardir.

5.1.2. Ikinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonuc

Ikinci alt problem dogrultusunda sinif 6gretmeni adaylarinin cinsiyetlere gore
egitsel oyun tasarlama diizeyleri incelendiginde kadin 6gretmen adaylarinin ve erkek
Ogretmen adaylarinin yaridan fazlasinin yiiksek diizeyde egitsel oyun tasarladigi, yartya
yakinin ise orta diizeyde egitsel oyun tasarladig1 goriilmiistiir. Bu bulgulardan hareketle
O0gretmen adaylariin cinsiyete gore toplam frekanslar1 farkli olsa da yaridan fazlasi
yiiksek diizeyde oyun tasarlama becerisine sahiptir. Ogretmen adaylarmin yiiksek
diizeyde oyun tasarlama becerisine sahip olmalarinin sebebi lisans egitimi siiresince Oyun
ve Fiziki Etkinlikler Ogretimi dersini almis olmalarindan  kaynaklandig:

distiniilmektedir.

5.1.3. Uciincii Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonu¢

Siif 6gretmeni adaylarinin siif diizeyine goére egitsel oyun tasarlama beceri
diizeyleri incelendiginde iiclincii sinif 6gretmen adaylarinin yaridan fazlasiin yiiksek
diizeyde egitsel oyun tasarladig1 goriiliirken 4. sinif seviyesindeki 6gretmen adaylari orta
diizeyde egitsel oyun tasarlamiglardir. Tasarlanan egitsel oyunlarin EODR’ye gore
degerlendirilmesi sonucunda 3. sinif 6grencileri 4. siif seviyesindeki 6grencilere gore
daha yiiksek puanlar alarak daha yiiksek diizeyde egitsel oyun tasarlamiglardir. Bunun
sebebi olarak ise smif egitimi lisans programinin 2. smifinda alinan Oyun ve Fiziki
Etkinlikler Ogretimi dersinin 3. smif §gretmen adaylari {izerinde bilgi agisindan daha yeni
oldugu diistinlilmektedir. 4. sinif seviyesindeki 6gretmen adaylarinin ise ilgili dersi almig
ve lizerinden daha fazla zaman ge¢mis olmasindan dolayi, Oyun ve Fiziki Etkinlikler
Ogretimi dersi sayesinde kazanilan egitsel oyun tasarlama becerilerinin orta diizeyde

oldugu diisiiniilmektedir.
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5.1.4. Dérdiincii Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonu¢

Dordiincii alt amag i¢in 6gretmen adaylarindan elde edilen veriler dogrultusunda
tasarlanan egitsel oyunlarin kiinyelerinin uygunlugu EODR’ye gore incelenmistir.
Yapilan incelemeler dogrultusunda olusturulan oyun kiinyelerinin frekans olarak
cogunlugu diisiikk diizeydeyken biiylik bir kismi1 da yiiksek diizeydedir. Bicim/kiinye
boyutunda, sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar egitsel oyunlarin; oyunun siiresi,
seviyesi, oyuncu sayist ve giivenlik uyarilar1 agisindan yetersiz kaldigr goriilmiistiir.
Egitsel oyun tasarlarken kiinyede bulunmasi gereken 6gelerden; oyun yeri, oyunun arag-
gereci ve kaynakca acisindan sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarin tist

diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Ogretmen adaylarmin tasarladiklar1 egitsel oyunlar EODR nin kiinye béliimiine
gore incelendiginde bu boliimden alinabilecek en diistik sifir (0) ve en yiiksek on sekiz
(18) puan sinir1 belirlenmistir. Sinif 6gretmeni adaylar1 bu puan sinirlarinda puan almstir.
Sinif 6gretmeni adaylarinin aldiklar1 puanlara bakildiginda kiinye boliimiinden tam puan
alan 6gretmen aday1 varken en diisiik puani alan smif 6gretmeni aday1 da vardir. Bu
bulgulardan hareketle tasarlanan egitsel oyunlarin kiinye boliimiinden alinan puanlarin,
belirlenen tiim puan araliginin her iki ucu da dahil olmak iizere farkli puanlarda dagildig:

goriilmektedir.

Siif 6gretmeni adaylarin tasarladigi egitsel oyunlar incelendiginde kiinye
boliimiinde yer alan 6ge sayis1 bakimindan yariya yakini 7 ve iizerinde 6ge igermektedir.
Tasarlanan egitsel oyunlardan biiyiik bir kismi1 da 0-3 6ge araligindadir. Bu bulgulardan
hareketle simif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyunlar1 tasarlarken grubun yariya yakim
kiinyelerinde 7 ve iizeri 6ge kullanmaktadir. Fakat tasarlanan egitsel oyunlarin biiyiik
cogunlugunun kiinye kisminda ¢ok az 6ge olan ya da hi¢ 6ge olmadan tasarlanan oyunlar

da vardir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarin kiinye boliimiinde yer
alan oyun yerlerinin belirtilme durumu incelendiginde tasarlanan oyunlarin yaridan
fazlasinin oyun yerinin uygun/yeterli bulundugu goriilmektedir. Tasarlanan oyunlarin
yartya yakinin ise tasarladiklari oyunlarda oyun yerinin belirtilmedigi goriilmektedir. Bu

bulgulardan hareketle grubun ¢ogunlugunun egitsel oyunlar1 tasarlarken oyun yerini
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belirttigi goriilmektedir. Bu sonucun bagl oldugu sebepler arasinda ise tasarlanan
oyunlarin acik hava veya bah¢e oyunu olmasindan dolay1 genis alan ihtiyacini yazilarinda

belirtebilmek i¢in oyun yerlerinin belirtildigi diisiiniilmektedir.

Tasarlanan egitsel oyunlar i¢in gerekli olan arag gere¢ belirtilme durumlar
incelendiginde oyunlarin yariya yakini i¢in gerekli olan arag ve gerecler belirtilmemis
olsa da yaridan fazlasi i¢in gerekli olan arag geregler eksiksiz olarak belirtilmistir. Bu
sonuctan hareketle siif 6gretmenleri egitsel oyun tasarlarken oyunlari i¢in gerekli olan

arag geregleri tam olarak belirtmislerdir.

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmig olan egitsel oyunlar siire
bakimindan incelendiginde oyunlarin yariya yakininda siire belirtilse de yaridan
fazlasinda oyun igin gerekli olan siire belirtilmemistir. Bu bulgudan hareketle smif
O0gretmeni adaylar1 egitsel oyunlarini tasarlarken oyunlarin siirelerini belirtmemislerdir.
Bu sonucun sebebi olarak ise oyunu tasarlarken siireyi belirtmeyi sehven unutmus
olmalar1 diisiliniiliirken yine oyunun siiresini sinifin enerjisine gére oyunun yoneticisine
birakmis olduklar1 diisiiniilebilir. Unveren-Bilgic (2021) gergeklestirmis oldugu
arastirmada ilkogretim matematik 0gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlarken siire
konusunda problem yasadiklarini belirtmistir. Y1ldiz-Durak ve Karaoglan-Yilmaz (2019)
tarafindan gergeklestirilen arastirmada Ogretmen adaylarmin tasarladiklart egitsel
oyunlarda zaman sinirlamasi1 koymadiklari ifade edilmistir. Kirbas ve Koparan-Girgin
(2018) arastirmalarinda Ggretmenlerin derslerinde kullanacaklar1 egitsel oyunlari
secerken zaman bakimindan ekonomik olmasina dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Tortop
ve Ocak (2010) arastirmalarinda smif Ogretmenlerinin biiyiik ¢ogunlugunun
uygulayacagi oyunlarin siiresini 6grencilerin yas ve sinif seviyelerine gore planladiklarini

aktarmistir.

Siif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanan egitsel oyunlar incelendiginde sinif
seviyesi dogru belirtilen 32 oyun varken egitsel oyunlarin cogunlugunun smif seviyesi
belirtilmemistir. Bu bulgulardan hareketle sinif 0gretmeni adaylarinin egitsel oyun
tasarlarken tasarladiklari oyunlarin siif seviyesini belirtmedikleri tespit edilmistir. Elde
edilen sonug dogrultusunda farkli sinif seviyelerine de uyarlanabilen egitsel oyunlar
tasarlamis olduklar1 i¢in siif seviyesini belirtmedikleri diisiiniilmektedir. Kirbas ve

Koparan-Girgin (2018) arastirmalarinda 6gretmenlerin derslerinde kullanacaklari egitsel
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oyunlar1 secerken dgrenci seviyesine ve 0grencilerin yaslarina uygun olmasina dikkat

ettiklerini belirtmislerdir.

Smif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar oyuncu sayisi
acisindan incelendiginde tasarlanan egitsel oyunlarin biiyliik ¢ogunlugunda oyuncu
sayilar1 ve gorevleri net olarak belirtilse de tasarlanan oyunlarin yaridan fazlasinda
oyuncu sayilart ve gorevleri net olarak belirtilmemistir. Bu bulgulardan hareketle sinif
O0gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken oyuncularin goérev dagilimlarini net olarak
planlamamakta ve oyuncu sayilarini belirtmemektedirler. Elde edilen sonucun sebebi
olarak ise oyuncu sayisinin ve gorevlerinin planlamasini sinif dengesine gdre oyunun
yoneticisine birakmis olduklar diisiiniilmektedir. Baran-Kaya ve Gokeek (2021)
arastirmalarinda, matematik 6gretmen adaylarinin oyun tasarlarken tiim sinif, tek kisi ya
da birkag kisiye yonelik oyun tasarladiklarini belirtmislerdir. Giines (2010) tarafindan
gerceklestirilen arastirmada  ogretmenlerin, smif mevcudunun kalabalik olmasi
dolayisiyla, derslerinde oyun kullanimina pek sicak bakmadiklari, olumsuz yaklastiklari
aktarimustir. Ogretmenlerin smif mevcudu dogrultusunda gerekli gorev dagilimimi
planlayip egitsel oyun tasarlamalar1 gerektigi diisiiniildiiglinde, arastirma literatiirdeki
caligmalarla benzerlik gostermektedir. Kirbas ve Koparan-Girgin (2018) arastirmalarinda
ogretmenlerin derslerinde kullanacaklar1 egitsel oyunlar1 segerken gruptaki tim

Ogrencileri dahil edebilecek nitelikte olmasina dikkat ettiklerini belirtmislerdir.

Tasarlanan egitsel oyunlar giivenlik uyarilari acisindan incelendiginde egitsel
oyunlarin biiyiik cogunlugunda giivenlik uyarilar1 tam olarak belirtilse de yaridan
fazlasinda gilivenlik uyarilart belirtilmemektedir. Bu bulgulardan hareketle simf
O0gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken oyunlarinin giivenlik unsurlarina dikkat
etmemektedirler. Bunun sebebi olarak ise egitsel oyunlar1 oynatirken oyun siirecinde
Ogrencilerin giivenliginin oyun ydneticisinin kontroliinde olabilecegi diisiincesi etkili
olmus olabilecegi gibi tasarlanan egitsel oyunlarin pek cogunun giivenlik tehlikesi

barindirmamasi da bu konuda etkili oldugunu séylemek olasidir.

Smif O0gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar Oneride
bulunulma durumuna goére incelendiginde egitsel oyunlarin biiyiik cogunlugunda egitsel
oyunlara yeni bir Oneri getirilmemis olsa da oyunlarin yariya yakininda Oneride

bulunulmus fakat bu oneriler de yetersiz goriilmistiir. Siif 6gretmenleri adaylari



64

tarafindan tasarlanan egitsel oyunlarin az bir kisminda oyunun havasini degistirebilecek,
tasarlanan egitsel oyunlara yeni bir perspektif katacak onerilerde bulunulmustur. Elde
edilen bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken oyunlarina
oneride bulunmamislar veya egitsel oyunlara 6neride bulunsa da bu 6neriler oyuna yeni
bir perspektif katmada yetersiz kaldigi goriilmistiir. Bu sonugtan hareketle simif
Ogretmeni adaylar1 oyunlart belli bir kalip dahilinde tasarlamay1 tercih ettikleri
diisiiniiliirken veya degistirilerek yeniden yorumlanmasi zor olan oyunlar1 tasarlamay1

tercih ettikleri diistiniilebilir.

Tasarlanan egitsel oyunlar kaynakc¢a verilme durumuna gore incelendiginde
egitsel oyunlarin az bir kisminda kaynakca verilmese de egitsel oyunlarin biiyiik
cogunlugunda kaynakc¢a dogru olarak verilmistir. Bu bulgulardan hareketle sinif
ogretmeni adaylar1 egitsel oyunlarini tasarlarken oyunlar1 aldiklar1 kaynaklar1 nizami
olarak belirtmislerdir. Elde edilen sonuctan hareketle sinif 6gretmeni adaylar egitsel
oyunlarin1 tasarlarken kullandiklar1 kaynaklari kaynakg¢aya uygun olarak yazarken
herhangi bir kaynaktan yararlanmadan kendilerinin 6zgiin olarak tasarladiklar1 egitsel

oyunlarin kaynagini da kaynakcada dogru bir sekilde ifade ettikleri tespit edilmistir.

5.1.5. Besinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonug

Siif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar1 egitsel oyunlarin uygulanabilirlik
diizeyleri incelendiginde oyunlarin az bir kismi orta diizey uygulanabilirlige sahipken
oyunlarin tamamina yakim yiiksek diizey uygulanabilirlik seviyesindedir. Elde edilen
bulgulardan hareketle siif 6gretmeni adaylari egitsel oyun tasarlarken oyunlarin
uygulanabilirligine dikkat ederek oyunlarini tasarlamislardir. Bu sonuca bagli olarak sinif
Ogretmeni  adaylarinin  egitsel oyunlart tasarlarken oyunlarin iglevine ve
uygulanabilirligine dikkat ederek islevsiz, uygulamasi zor oyunlar tasarlamay: tercih
etmezken, oynanabilir ve uygulanabilir oyunlar tasarlamayi tercih ettikleri tespit

edilmistir.

Egitsel Oyunlart Degerlendirme Rubrigi’nin uygulanabilirlik bdliimiinden
alinabilecek puanlar incelendiginde tasarlanan egitsel oyunlarla en diisiik puan olan 0

puani alan hi¢ sinif 6gretmeni aday1 olmadigi goriilmektedir. Tasarlanan egitsel oyunlarla
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en yiiksek 24 puan lizerinden 23 puan alan sinif 6gretmeni adaylar1 olmustur. Elde edilen
bu bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlarin
uygulanabilirligi incelendiginde sinif Ogretmeni adaylari uygulanabilirlik acisindan
yiiksek puanlara sahip olan oyunlar tasarlamaktadir sonucuna ulasilabilmektedir. Elde
edilen sonugtan hareketle simif 6gretmeni adaylarinin uygulanabilir egitsel oyunlar

tasarlayabildikleri soylenebilir.

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlar
incelendiginde oyunlarin anlasilir olmadig1 veya anlasilir olsa da eksiklerinin oldugu
goriilmektedir. Tasarlanan oyunlarin yaridan fazlasinin ise agik bir dille yazildigi ve
acikeca anlagilir olduguna ulasilmistir. Elde edilen bu bulgudan hareketle sinif 6gretmeni
adaylar1 egitsel oyunlarini tasarlarken anlasilir bir dil kullanmay1 tercih etmislerdir ve
oyun yoneticisi tarafindan anlasilir egitsel oyunlar tasarlamislardir. Tasarlanan egitsel
oyunlar icerisinde eksiklikleri olan ama yine de anlasilabilir oyunlar olsa da grubun biiyiik
c¢ogunlugu oyunlarmin agik¢a anlasilmasini tercih ederek oyunlarini bu unsura gore
tasarladiklari tespit edilmistir. Unveren-Bilgic (2021) gergeklestirmis oldugu arastirmada
ilkogretim matematik Ogretmen adaylarimin egitsel oyun tasarlarken kurallarin
anlagilirhgr konusunda problem yasadiklarini belirtmistir. Literatiirde sonuglari
destekleyen benzer arastirmalar oldugu gibi, farkli sonuglanan arastirmalar da mevcuttur.
Ornegin, Yildiz-Durak ve Karaoglan-Yilmaz (2019) tarafindan gerceklestirilen
arastirmada 0gretmen adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlarin karmasik olmadigi ifade

edilmistir.

Tasarlanan egitsel oyunlarin genel ahlak ilkelerine uygunlugu incelendiginde
tasarlanan oyunlarin ikisinde siddet/ayrimcilik icermeye yatkin unsurlar gézlemlense de
egitsel oyunlarin tamamina yakini genel ahlak ilkelerine uygun olarak tasarlanmis,
igerisinde siddet ve ayrimcilik unsurlarini barindirmamaktadir. Elde edilen bu bulgudan
hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyunlarini tasarlarken oyunlarin toplumun genel
gecer ahlak ilkelerine uygunlugunu gozetmis, sinif ortaminda veya uygulanan grupta
olumsuz etkilenmelere, ayrimcilik ve siddet icerebilecek davraniglara sebep olan
unsurlara dikkat ederek bu olumsuz davraniglara ortam hazirlamayacak egitsel oyunlar

kullanmay tercih ettikleri sonucuna ulasabiliriz. Unveren-Bilgic (2021) gerceklestirmis
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oldugu arastirmada, ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlarken

genel ahlaki kurallar1 g6z 6niinde bulundurarak tasarladiklarini belirtmistir.

Sinif Ggretmeni adaylart tarafindan tasarlanmig olan egitsel oyunlarda
kullanilacak malzemelerin kolayca tedarik edilebilme durumu incelendiginde oyunlarin
bir kisminda malzeme tedariginde zorluk yasanabilecekken egitsel oyunlarin yarisindan
fazlasinda malzeme temininde sorunlar yasanmayacak, kolaylikla malzemeler temin
edilebilecektir. Elde edilen bulgulardan hareketle smif 6gretmeni adaylar1 egitsel
oyunlarin1 tasarlarken her yerde kolaylikla bulunabilecek malzemeleri tercih
etmektedirler. Bu sonucun sebebi ise oynatilan oyunlarim uygulanabilirligini
kolaylastirirken, malzeme agisindan ¢ikacak sorunlari da en aza indirgeme tercihi olarak
diistiniilmektedir. Pistav-Akmese ve Kayhan (2016) gergeklestirdikleri ¢alismada, okul
oncesi Ogretmenlerinin, oyun Ogretiminin en 6nemli bilesenlerinden birinin materyal
oldugu yoniinde goriis bildirdiklerini aktarmislardir. Kursun ve digerleri (2019)
tarafindan yapilan aragtirmada oyunla dgretim konusunda sinif §gretmenlerinin materyal
saglanmas1 gerektigi goriisiinde olduklar1 ifade edilmistir. Unveren-Bilgic (2021)
gerceklestirmis oldugu arastirmada ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin egitsel
oyun tasarlarken materyal hazirlamada maliyet agisindan zorlandiklarini, geri
doniistiiriilebilir malzemelerden materyaller se¢gmenin bu konuda kolaylik saglayacagin
belirtmistir. Glines (2010) arastirmasinda Ogretmenlerin, oyunlart ekonomik yiik
getirmesinden dolay1 her zaman tercih etmediklerini belirtmistir. Bu dogrultuda sinif
Ogretmeni adaylarinin bu unsuru géz Oniinde bulundurarak oyunlari tercih edilebilir
kildiklart sdylenebilir. Simif 6gretmeni adaylarinda oldugu gibi, Baran-Kaya ve Gokgek
(2021) gergeklestirdikleri arastirmada, ortaokul matematik 6gretmeni adaylarinin da oyun
tasarlarken kolay erisilebilen malzemeler tercih ettiklerini belirtmislerdir. Akcanca ve
Somen (2018) tarafindan gerceklestirilen arastirmada fen bilgisi ve sosyal bilgiler

O0gretmen adaylarinin materyal se¢iminde zorlandiklar1 belirtilmistir.

Tasarlanan egitsel oyunlarin planlanmasinda kullanilacak malzemelerin
kullanishlik durumu incelendiginde egitsel oyunlarin tamamina yakinindaki malzemeler
farkli derslere de uyarlanarak kullanilabilmektedir. Elde edilen bu bulgudan hareketle
smif ogretmeni adaylar1 egitsel oyunlarini tasarlarken kullanilan malzemelerin farkli

durumlara ve derslere de uyarlanabilir olmasina dikkat ederek egitsel oyunlarini
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tasarlamay tercih etmiglerdir. Oyunlarda kullanilan malzemeler okul ve giinliik hayatta
temin edilirken yasanabilecek giicliikleri goz onilinde bulundurarak oyunlarinda sadece
tasarlanan oyunda kullanilabilecek spesifik malzemelere yer vermedikleri

distintiilmektedir.

Simif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarda
kullanilacak malzemelerin uzmanlik/deneyim gerektirme durumu incelendiginde
oyunlarin tamamina yakininda kullanilacak malzemeler herhangi bir uzmanlhk veya
oncesinde bir deneyim gerektirmemektedir. Elde edilen bu bulgudan hareketle sinif
Ogretmeni adaylar1 egitsel oyunlarimi tasarlarken kolayca kullanilabilen, uzmanlik
gerektirmeyen malzemelerle oyunlarimi tasarlarken malzemesiz oyun tasarlamayi da
tercih ettikleri goriilmistiir. Bu sonucun sebebi ise okul ortaminda ya da giinliik hayatta
egitsel oyun oynarken kullanilan malzemenin teminini kolaylastirmak veya malzemeye
ihtiya¢c olmadan da egitsel oyunlarin oynanmasini saglamak oldugu disiiniilmektedir.
Giines (2010) tarafindan yapilan arastirmada, 6gretmenlerin derslerde oyun kullaniminin
Ogretmene ekstra bir planlama ve uygulama sorumlulugu getirdigini aktarmistir. Sinif
ogretmeni adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlarin, ekstra bir uzmanlik ya da deneyim
gerektirmeyen malzemelerle tasarlandigi diisiiniiliirse bu konuda 6gretmenlerin isini
kolaylagtiracak, egitsel oyunlara yonelik diisiincesinin olumlu olmasini saglayacak

oyunlar tasarladiklar1 sylenebilir.

Tasarlanmis olan egitsel oyunlarin uygulanabilir oyun alanlar1 incelendiginde
egitsel oyunlarin 9 tanesi i¢in Ol¢iilii saha ya da oyun ortami gerekirken 1 egitsel oyun
icin ise her okulda bulunmasi zor olan oyun ortami gerekmektedir. Tasarlanan egitsel
oyunlarin yaridan fazlasinda ise sinif ya da bahge ortami yeterlidir. Elde edilen bu
bulgudan hareketle sinif 6gretmeni adaylar: tasarladiklar1 egitsel oyunlarda oynanacak
oyun alani i¢in erigimi kolay olan ve ¢evrede rahatlikla bulunacak oyun alanlarini igeren
egitsel oyunlar tasarlamislardir. Tiim bunlardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel
oyunlarin uygulanabilirligini kolaylastirmak i¢in kolay ulasilabilir oyun alanlar1 segerek
oyun tasarimlarim1 gerceklestirmis olduklar1 sdylenebilir. Kursun ve digerleri (2019)
tarafindan gerceklestirilen arastirmada sinif 6gretmenlerinin oyun kullanimi i¢in fiziki

cevre sartlarina vurgu yaptiklar1 goriilmektedir. Baran-Kaya ve Gokgek (2021)
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arastirmalarinda ortaokul matematik 6gretmeni adaylarinin sinif ortamina uyarlanabilen

oyunlar tasarladiklarini belirtmiglerdir.

Smif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarin 6grencilerin
kendi kendilerine oynayabilecegi nitelikte olma durumu incelendiginde 5 oyun mutlaka
ogretmen gozetiminde oynatilmali iken 15 egitsel oyunun 6gretmensiz oynatilsa da uzun
stirmeyecegi belirlenmistir. Tasarlanan egitsel oyunlarin yaridan fazlasinin ise 6gretmen
olmadan da Ogrencilerin oynayabilecegine ve oyunun siirekliligi oldugu bulgusuna
ulasilmistir. Elde edilen bulgudan hareketle smif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun
tasarlarken tasarladiklari egitsel oyunlarin siirekliligine ve 6gretmensiz oynanabilmesine
dikkat edildigi diistiniilmektedir. Egitsel oyun tasarlarken, egitsel oyunun oynatict veya
Ogretmen oyun ortaminda olmadan da devam etmesi ve oyunun oynanma siiresinin uzun
olmasi tercih edilmistir. Bu niteliklere sahip olan egitsel oyunlarin, ders siiresi bitse de
ogrencilerin kendi serbest oyun zamanlarinda bu oyunlar tercih ederek oynanmasini ve

egitim ortaminin aslinda sonlanmadig1 s6ylenebilir.

Tasarlanmis olan egitsel oyunlarin siirdiiriilebilir olma durumu incelendiginde
oyunlarin yaridan fazlasinin bir¢cok kez oynatilabilir fakat oyunun eglence ve egitselligini
yitirebilecegi bulgusuna ulasilmistir. Tasarlanan egitsel oyunlardan 8’inin ise ¢ok defa
oynatilabilir ve egitsel agidan siirdiiriilebilir oldugu bulgusuna ulagilmaktadir. Elde edilen
bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken oyunlarin birden
fazla kez oynatilabilme Ozelligine dikkat ettikleri fakat egitselligin siirdiiriilebilir
olmasia dikkat etmediklerini sdylemek olasidir. Unveren-Bilgic (2021) gerceklestirmis
oldugu arastirmada ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlarken

stirdiiriilebilirlik konusunda problem yasadiklarini belirtmistir.

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarin
beklenmedik durumlara kars1 hazirlikli olma durumu incelendiginde oyunlarin yaridan
fazlasinda beklenmedik durumlara karsi hazirlikli degillerdir ve bu durumlar igin
alternatif ¢6ziim Onerileri yoktur. Bu bulgudan hareketle siif 6gretmeni adaylarinin
egitsel oyunlari tasarlarken beklenmedik durumlar1 g6z 6niinde bulundurmamis olduklari
ve bu durumlart géz oniinde bulundurmadiklari igin alternatif ¢6ziim Onerileri de

tiretmemis olduklarini séylemek olasidir.
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Tasarlanan egitsel oyunlarin, tek basina belirtilen kazanima ulastirabilme durumu
incelendiginde oyunlarin az bir kismu belirtilen kazanima ulastirmada yetersiz kalirken
biiylik bir kismu ise kismen kazanima ulastirir niteliktedir. Oyunlarin yartya yakini tek
basina belirtilen kazanima ulastirmada yeterli bulunmustur. Elde edilen bu bulgudan
hareketle smif Ogretmeni adaylarmin egitsel oyun tasarlarken belirtilen kazanim

dogrultusunda oyun tasarlamaya dikkat ettiklerini soylemek miimkiindiir.

Smif Ogretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlarin
uygulanabilirlik agisindan farkli smif seviyelerine uyarlanabilirli§i incelendiginde
oyunlarin tamamina yakininin tiim ilkokul sinif seviyelerine uyarlanabilir nitelikte oldugu
tespit edilmistir. Bu bulgudan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken
oyunlarin farkli smif seviyesine uyarlanabilirligini gbz Oniinde bulundurdugu
diisiiniilmektedir. Onen ve digerleri (2012) fen oOgretmen adaylari ile yaptiklar
arastirmada, fen 0gretmen adaylarinin, oyun tasarlarken oyunlar1 sinif diizeyine uygun
hazirladiklarint belirtmislerdir. Siif Ogretmeni adaylarmin da tasarladiklari egitsel
oyunlarin biligsel ve fiziksel olarak Ogrencilerin sinif diizeylerine uygun tasarlandigi
goriilmiistiir. Cakir ve Karamustafaoglu (2021) gergeklestirdikleri arastirmada
katilimcilarin her sinif seviyesine uygun oyunlar tasarlamak istedikleri yoniinde goriis
belirttikleri ifade edilmistir. Arastirmada elde edilen Ogretmen adaylarinin, simif
seviyesine uygun oyun tasarlayabildigi bulgusu literatiirdeki benzer ¢alismalari

desteklemektedir.

Siif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanmis olan egitsel oyunlardaki giivenlik
zafiyeti durumu incelendiginde tasarlanan oyunlarin bazilarinda diizeltilemez boyutta
giivenlik zafiyeti durumu vardir ve bazi oyunlarda ise bu giivenlik zafiyeti durumu
diizeltilebilir niteliktedir. Oyunlarin yarisindan fazlasinda giivenlik zafiyeti olmadigi
goriilmiistiir. Elde edilen bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun
tasarlarken oyunlarinda giivenlik zafiyeti olusturabilecek durumlara yer vermedikleri
goriilmektedir. Buradan hareketle simif O0gretmeni adaylarinin tasarladiklart egitsel
oyunlarin sinif seviyesi, yas grubu gibi etkenlerden dolay1 risksiz oyunlar tercih ettigi
sdylenebilir. Unveren-Bilgi¢ (2021) gerceklestirmis oldugu arastirmada ilkdgretim
matematik Ogretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlarken gilivenlik konusunda bir

problem yasamadiklarini belirtmistir.
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5.1.6. Altinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonu¢

Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklart egitsel oyunun igerigi incelendiginde
egitsel oyunlarin yaridan fazlasinin igerik uygunlugunun orta diizeyde oldugu tespit
edilmistir. Tasarlanan egitsel oyunlarin yariya yakininin igerik bakimindan yiiksek
diizeyde uygunluga sahip oldugu sdylenebilir. Bu bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni
adaylarmin egitsel oyun tasarlarken oyunlarin igerigini EODR’ye gore orta diizeyde

uygun tasarladiklari sdylenebilir.

Smif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar1 egitsel oyunlarin EODR’nin igerik
boliimiinden alinabilecek en diisiik ve en yiiksek puanlar incelendiginde sinif 6gretmeni
adaylarinin en yiiksek puan olan 26 puan iizerinden en fazla 22 puan aldiklar
goriilmektedir. En diisiik puan smir1 ise 0 puan ilizerinden 3 puan alinmistir. Elde edilen
bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken EODR’den tam

puan alamasalar da oldukca yiiksek puan aldiklar1 sdylenebilir.

Tasarlanan egitsel oyunlarin verilen kazanima uygun olma durumu incelendiginde
egitsel oyunlarin yaris1 verilen kazanima uygun olarak tasarlanmistir. Oyunlarin diger bir
kismi ise kismen kazanima uygun olarak tasarlanirken ¢ok az bir kisminin da kazanimla
bir baglantis1 yoktur. Elde edilen bulgular dogrultusunda sinif 6gretmeni adaylarinin
egitsel oyun tasarlarken genellikle verilen kazanima uygun olarak oyunlarini
tasarladiklar tespit edilmistir. Usta ve digerleri (2017) gergeklestirdikleri arastirmada
ogretmen adaylariin konuya ve kazanima gore oyun hazirlarken zorluklar yasadigim
belirtmislerdir. Unveren-Bilgi¢ (2021) calismasinda, ilkdgretim matematik dgretmen
adaylarinin tasarlamis oldugu egitsel oyunlarin genel olarak kazanima uygun oldugunu
ifade etmistir. Kirbag ve Koparan-Girgin (2018) arastirmalarinda Ogretmenlerin
derslerinde kullanacaklar1 egitsel oyunlar1 segcerken 6gretilecek konunun amacina uygun
olmasma dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Cakir ve Karamustafaoglu (2021)
gergeklestirdikleri aragtirmada katilimcilarin - goriiglerine gore tasarlanan oyunun

kazanimi tamamen karsiladig1 ifade edilmistir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar egitsel oyunlar kurallarinin belirtilme
durumlarina goére incelendiginde oyunlarin biiylik bir kisminin kurallar1 agikca

belirtilmistir. Bu bulgudan hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlarken
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oyunlarin kurallarin1 agik¢a belirtmeye 6zen gosterdikleri sOylenebilir. Usta ve digerleri
(2017) gerceklestirdikleri arastirmada 6gretmen adaylarinin oyun hazirlarken kurallart
olusturmakta zorluklar yasadigini belirtmislerdir. Onen ve digerleri (2012) fen 6gretmen
adaylar ile yaptiklar1 arastirmada, fen 6gretmen adaylarinin, oyun tasarlarken oyun
kurallarini tam ve anlasilir bir sekilde hazirladiklarini belirtmislerdir. Akcanca ve S6men
(2018) tarafindan gerceklestirilen arastirmada fen bilgisi ve sosyal bilgiler 6gretmen

adaylarinin oyun kurallarini belirlemede zorlandiklar1 belirtilmistir.

Tasarlanan egitsel oyunun, 6grencinin kendi deneyimi ile 6§renmesini saglama
durumu incelendiginde oyunlarin yariya yakini 6grencilerin kendi deneyimleri ile
O0grenme saglarken egitsel oyunlarin biiyiik ¢ogunlugu kismen de olsa kendi
deneyimleriyle 6grenme saglayabilmektedir. Bu bulgudan hareketle sinif 6gretmeni
adaylarinin egitsel oyun tasarlarken 6grencilerin kendi deneyimleri ile 6grenmesine firsat

veren oyunlar tasarlayabildikleri soylenebilir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlarin 6grenciyi motive etme
durumu incelendiginde oyunlarin yaridan fazlast 6grencileri motive edebilecek bigimde
tasarlanmistir. Bu bulgudan hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlarken

oyunlarin motive edici 6zellikte olmasina dikkat ettikleri sdylenebilir.

Tasarlanan egitsel oyunun 0Ozglin olma durumu incelendiginde oyunlarin
cogunlugu Ozgiin olarak tasarlanirken bir kismi da mevcut oyunlar {izerinden
gelistirilmistir. Fakat oyunlarin yariya yakin kisminin ise baska kaynaklardan oldugu gibi
alindig1 ve 6zgilin nitelikte olmadigi tespit edilmistir. Bu bulgulardan hareketle sinif
Ogretmeni adaylarinin ¢ogunlugu egitsel oyun tasarlarken oyunlarimi 6zgiin nitelikte
tasarlamak yerine baska kaynaklar1 kullanarak kaynaklardan oldugu gibi almayi tercih
ettigi sonucuna ulasilmaktadir. Unveren-Bilgi¢ (2021) gerceklestirmis oldugu
arastirmada ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin tiimiiniin egitsel oyun tasarlarken
baska oyunlardan esinlenerek egitsel oyun tasarladiklarini belirtmistir. Baran-Kaya ve
Gokeek (2021) aragtirmalarinda ortaokul matematik 6gretmeni adaylarinin, bir kisminin
herkes tarafindan bilinen ve sevilen oyunlardan uyarlamalar yaptiklarini, bir kisminin ise
konuya uygun orijinal bir oyun tasarladiklarini belirtmislerdir. Ugurel ve Moral1 (2010)
gerceklestirmis olduklari ¢alismada O6gretmen adaylarinin tasarladigi oyunlardan 6

tanesinin bilinen oyun tiirlerinin farkli uygulamalar1 seklinde hazirlandigini ifade
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etmislerdir. Akcanca ve Somen (2018) tarafindan gerceklestirilen arastirmada fen bilgisi
ve sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin O6zgiin oyun tasarlamakta zorlandiklar

belirtilmistir.

Tasarlanan egitsel oyunun degerlendirilmesi i¢in oyun sonunda, kazanan
kaybedenin belirli olma durumu incelendiginde oyunlarin yaridan fazlasinda kazanan ve
kaybeden taraflar acikg¢a belirtilmistir. Oyunlarin az bir kisminda kazanan ve kaybeden
taraflarin oldugu fakat agikea belli olmadig1 durumlar olsa da ¢ok az bir orandaki egitsel
oyunlarda ise kazanan ve kaybeden taraflar oyunda belirtilmemistir. Elde edilen
bulgulardan hareketle smif Ogretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken genellikle
oyunlarinda kazanan ve kaybeden unsurlarina yer verdigi ve bu unsurlar1 agikca belirttigi
sonucuna ulasilmaktadir. Ak¢inar (2018) Beden egitimi dgretmenlerinin egitsel oyun
oynatma becerilerini inceledigi arastirmasinda egitsel oyunlarin degerlendirme
boyutunun zayif diizeyde ¢iktigina deginirken sinif 6gretmeni adaylarinin tasarlamis
olduklari egitsel oyunlarin %73 iinde egitsel oyunun degerlendirilmesi i¢in oyun sonunda
kazanan-kaybedenin belirli oldugu gériilmiistiir. Unveren-Bilgic¢ (2021) gerceklestirmis
oldugu arastirmada ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlarken

oyun sonunda degerlendirme ¢alismalarina yer vermediklerini ifade etmistir.

Tasarlanan egitsel oyunun baska kazanim ve konular1 da pekistirme durumu
incelendiginde oyunlarin yaridan fazlasinin belirtilen kazanim ile ayn1 6grenme alanina
hizmet ettii saptanirken egitsel oyunlarin cogunlugu baska ders ve kazanimlar1 da
pekistirmektedir. Bu bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 verilen kazanim
dogrultusunda egitsel oyun tasarlarken, tasarladiklar1 egitsel oyunlar yalnizca hedeflenen
kazanimi degil, ayn1 zamanda hedeflenen kazanim ile ayni1 6grenme alanina hizmet eden
veya baska ders ve kazanimlar1 da pekistiren egitsel oyunlar tasarladiklari sonucuna

ulasilmaktadir.

Tasarlanan egitsel oyunlarin igerik agisindan farkli smf seviyelerine
uyarlanabilme durumu incelendiginde oyunlarin tamamina yakini tim ilkokul
seviyelerine uyarlanabilir nitelikte tasarlanmistir. 5 oyunun igerik agisindan bir iist ya da
bir alt smif seviyelerine uyarlanabilir oldugu bulgusuna ulasilmaktadir. Elde edilen

bulgulardan hareketle sinif 6gretmeni adaylar1 egitsel oyun tasarlarken oyunlarinin
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icerigini farkli smif seviyelerine uyarlanabilir O6zellikte tasarladiklar1 sonucuna

ulagilmaktadir.

Smif 6gretmeni adaylar1 tarafindan tasarlanan egitsel oyunlarin biligsel olarak
siif seviyesine uygun olma durumu incelendiginde oyunlarin tamamina yakini tiim
Ogrenciler tarafindan acgik¢a anlasilir niteliktedir. Elde edilen bulgudan hareketle
Ogretmen adaylar tarafindan tasarlanan egitsel oyunlarin genellikle bilissel agidan
ogrencilerin smif seviyelerine uygun oldugu ve oOgrenciler tarafindan anlasilabilir
nitelikte oldugu sonucuna ulasilmaktadir. Kursun ve digerleri (2019) tarafindan
gerceklestirilen aragtirmada, smif dgretmenlerinin oyunlarin dgrenciye uygun olmasi
konusunda goriis belirttikleri aktarilmistir. Bu dogrultuda sinif 6gretmeni adaylarinin
tasarlamis oldugu egitsel oyunlarin bu konuda alandaki uygulayici, sinif 6gretmenlerinin
beklentilerini  karsilar nitelikte oldugu sdylenebilir. Unveren-Bilgic  (2021)
gerceklestirmis oldugu arastirmada ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin egitsel
oyun tasarlarken oyunun zorluk derecesinin &grencilere uyumlu olmasi konusunda
problem yasadiklarin1 belirtmistir. Kirbas ve Koparan-Girgin (2018) aragtirmalarinda
ogretmenlerin derslerinde kullanacaklar1 egitsel oyunlar1 secerken 6grenci seviyesine ve
ogrencilerin yaslarma uygun olmasina dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Sasmaz-Oren ve
Erduran-Avci (2004) arastirmalarinda egitimsel oyun tekniginde, oyunlarin 6grencilerin
yaslarina uygun, rahatga anlayabilecegi diizeyde hazirlanmasi gerektigi vurgulanmistir.
Akcanca ve Somen (2018) tarafindan gergeklestirilen arastirmada fen bilgisi ve sosyal
bilgiler O6gretmen adaylarinin oyunlar1 6grenci diizeyine uyarlamakta zorlandiklari

belirtilmistir.

Tasarlanan egitsel oyunun fiziksel olarak sinif seviyesine uygun olma durumu
incelendiginde oyunlarin tamamina yakini fiziksel acidan 6grencilerin sinif seviyelerine
uygun olarak tasarlanmistir. Elde edilen bulgudan hareketle sinif 6gretmeni adaylari
egitsel oyun tasarlarken Ogrencilerin fiziksel olarak kolaylikla katilabilecegi oyunlar
tercih ettigi ve fiziksel olarak sinif seviyelerine uygun egitsel oyunlar tasarladigi
sonucuna ulagilmaktadir. Segkin-Kapucu ve Caglak (2018) tarafindan yapilan ¢alismada
fen bilgisi 6gretmen adaylarmin 6grenci diizeyine uygun oyun hazirlama, icerik ve
uygulanabilirlik kriterlerine vurgu yaptiklart goriilmektedir. Kursun ve digerleri (2019)

gerceklestirdikleri caligmada, sinif 6gretmenlerinin oyunlarin 6grenciye uygun olmasi
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konusunda goriis belirttiklerini aktarmiglardir. Bu dogrultuda sinif 6gretmeni adaylarinin
tasarlamis oldugu egitsel oyunlarin bu konuda alandaki uygulayici, siif 6gretmenlerinin
beklentilerini karsilar nitelikte oldugu sdylenebilir. Unveren-Bilgi¢ (2021) ilkdgretim
matematik 6gretmen adaylarimin egitsel oyun tasarlarken oyunun zorluk derecesinin
Ogrencilere uyumlu olmasi konusunda problem yasadiklarini belirtmistir. Kirbas ve
Koparan-Girgin (2018) aragtirmalarinda 6gretmenlerin derslerinde kullanacaklari egitsel
oyunlar1 secerken 6grenci seviyesine ve Ogrencilerin yaslarina uygun olmasina dikkat
ettiklerini belirtmislerdir. Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci (2004) arastirmalarinda
egitimsel oyun tekniginde, oyunlarin 6grencilerin yaslarina uygun, etkin katilabilecegi
diizeyde hazirlanmasi gerektigi vurgulanmistir. Tortop ve Ocak (2010) gergeklestirdikleri
aragtirmalarinda smif 6gretmenlerinin biiylik ¢ogunlugunun uygulayacagi oyunlarin

stiresini 6grencilerin sinif ve yas seviyelerine gore planladiklarini aktarmistir.

Tasarlanan egitsel oyunun 6grencilerin strateji gelistirmesini saglayacak nitelikte
olma durumu incelendiginde oyunlarin yaridan fazlasinin Ogrencilerin = strateji
gelistirmesine kismen olanak saglarken biiylik ¢cogunlugunda ise strateji gelistirmesine
olanak saglamayan egitsel oyunlar tasarlanmistir. Bulgudan hareketle sinif 6gretmeni
adaylar egitsel oyun tasarlarken 6grencilerin oyunlarda strateji gelistirmelerine olanak
saglamayan oyunlar tasarladigi sonucuna ulagilmaktadir. Bu sonucun sebebi olarak ise
smif 6gretmeni adaylarinin ¢ogunlugunun 06zgiin oyunlar tasarlamadigi, kaynakegasi
verilen oyunlarin da kaynaklardan aynen verildigi bundan dolay1 strateji gelistirmeye
olanak saglamadigi diisiiniilmektedir. Onen ve digerleri (2012) arastirmalarinda fen

ogretmen adaylarinin hazirladiklart oyunlarda stratejinin olmadigini belirtmislerdir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), oyunlarin alternatif ¢éziimler, bilinmeyen sonug, is
birligi ve problemin yapilandirilmasi gibi problem ¢6zme becerilerini gerektiren pek ¢cok
ozelliginin bulunmasi1 gerektigini vurgulamislardir. Ancak 6gretmen adaylarinin
tasarlamis oldugu egitsel oyunlarin, dgrencilerin diisiinme becerilerini etkin kilma
durumu incelendiginde tasarlanan oyunlarin tamamina yakininin 6grencileri diisiinmeye
sevk etmeden oynanabilecek oyunlar oldugu goriilmistiir. Elde edilen bu bulgudan
hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyun tasarlarken d6grencileri diisiinmeye sevk

etmeyen, diisiinmeden de fiziksel olarak oynanabilen oyunlar tasarladigi sdylenebilir.
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Tasarlanan egitsel oyunlarda, bireysel farkliliklarin g6z oniinde bulundurulma
durumu incelendiginde tasarlanan egitsel oyunlarin tamamina yakini bireysel farkliliklari
g6z Onilinde bulundurmayan nitelikte oyunlardir. Bu bulgudan hareketle sinif 6gretmeni
adaylarinin egitsel oyun tasarlarken 6grencilerin bireysel farkliliklarini yok saydiklari ve
bu nitelikte olmayan egitsel oyunlar tasarladiklar1 sonucuna ulasilmaktadir. Akcanca ve
Somen (2018) tarafindan Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylari ile yapilan
arastirmada benzer sonuglara ulastiklar1 goriiliirken; Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler
O0gretmen adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarin tamaminda farkli yeterliklere sahip
ogrencilere uyarlanabilecek esneklikte oyun tasarlandigi goriilmiis, sinif 6gretmeni
adaylar1 tarafindan bu oOzellige yeterince dikkat edilmedigi yargisina ulasilmistir.
Calismadan elde edilen sonugla yapilan arastirmanin sonucu &rtiismektedir. Unveren-
Bilgic (2021) gergeklestirmis oldugu arastirmada ilkogretim matematik Ogretmen
adaylarmin egitsel oyun tasarlarken bireysel farkliliklar ve farkli yeterliliklere esneklik

konusuna ¢ok dikkat etmediklerini belirtmistir.
Siif 6gretmeni adaylarinin, egitsel oyun tasarlama bakimindan sonug olarak;

Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi dogrultusunda incelenmesiyle yiiksek

diizeyde egitsel oyun tasarlama becerilerine sahip olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Egitsel Oyunlar1 Degerlendirme Rubrigi’nin alt boyutlar1 dogrultusunda
incelenmesiyle, bigim/kiinye boyutunda diistik diizeyde, igerik boyutunda orta diizeyde,
uygulanabilirlik boyutunda yiiksek diizeyde egitsel oyun tasarlama becerilerine sahip

olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Siif §gretmeni adaylarinin cinsiyete gore egitsel oyun tasarlama becerilerinin
hem kadin 6gretmen adaylarinda hem de erkek 6gretmen adaylarinda yiiksek diizeyde

oldugu sonucuna ulasilmstir.

Smif Ogretmeni adaylarinin smif diizeyine gore egitsel oyun tasarlama
becerilerinin {igiincii sinifa devam eden 6gretmen adaylarinda yiiksek diizeyde, dordiincii

siifa devam eden 6gretmen adaylarinda orta diizeyde oldugu sonucuna ulagilmistir.

Bicim/kiinye boyutunda, smif Ogretmeni adaylarinin tasarladiklart egitsel
oyunlarin; oyunun siiresi, seviyesi, oyuncu sayist ve giivenlik uyarilar1 a¢isindan yetersiz

kaldig1 goriilmiistiir. Egitsel oyun tasarlarken kiinyede bulunmasi gereken dgelerden;
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oyun yeri, oyunun arag-gereci ve kaynakca acisindan smif 6gretmeni adaylarinin

tasarladigi egitsel oyunlarin {ist diizeyde oldugu sonucuna ulastlmistir.

Uygulanabilirlik boyutunda, sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladiklar egitsel
oyunlarin yalnizca beklenmedik durumlara hazirliksiz olmasi agisindan yetersiz oldugu
goriiliirken, egitsel oyunun uzun siire siirdiiriilebilirlik acisindan orta seviyede oldugu
goriilmiistiir. Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarin; oynatici tarafindan
anlagilir olmasi, genel ahlak ilkelerine uygun olmasi, kullanilmas1 planlanan
malzemelerin kolay temin edilebilir ve kullanisli malzemeler olmasi, bu malzemelerin
uzmanlik gerektirmemesi, erisilebilir oyun alani tercih edilmesi, 6grencilerin kendi
kendilerine oynayabilecegi, hedeflenen kazanima tek basina ulastirabilmesi, giivenlik
zafiyeti olmamasi ve farkli sinif seviyelerine uyarlanabilir olmasi ag¢ilarindan tist diizeyde

oldugu sonucuna ulasilmstir.

Icerik boyutunda, smif dgretmeni adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlarin
Ozgiinliik, 6grencileri diisiinmeye tesvik etme ve bireysel farkliliklar1 géz Oniinde
bulundurma bagliklarinda yetersiz olduklar1 goriiliirken, baska konu/kazanimlari
pekistirme ve Ogrencilerin strateji gelistirmesini saglamalar1 agisindan orta seviyede
oldugu goriilmiistiir. Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarin; kazanima
uygun olarak tasarlanma, oyun kurallarini belirtme, 6grencinin kendi deneyimiyle
Ogrenmesini  saglama, Ogrenciyi motive etme, degerlendirme amaciyla
kazanan/kaybedenin belli olmasina, farkli sinif seviyelerine uyarlanabilir olmasina,
biligsel ve fiziksel olarak sinif seviyesine uygun olmasi agilarindan iist diizeyde oldugu

sonucuna ulagilmistir.

5.2. Oneriler
Bu arastirmada siif 6gretmeni adaylarmin egitsel oyun tasarlama becerileri
incelenmistir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda 6nerilerde bulunulmustur.

1. Ogretmen adaylar1 egitsel oyun tasarlama becerilerini gelistirebilmeleri icin,

lisans egitimi siiresince deneyim edinmeleri konusunda desteklenebilir.
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Ogretmen adaylarinin tasarladig1 egitsel oyunlarda tespit edilen eksikliklerin
giderilerek daha basarili egitsel oyun tasarimi yapmalarini saglayacak eylem
arastirmalari yapilabilir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarda 6gretmen adaylarinin
oyun kiinyesini olusturmakta zorlandiklari goriilmistiir. Bunun nedenleri
tespit edilerek giderilebilir.

Smif 6gretmeni adaylarinin tasarladigi egitsel oyunlarda 6gretmen adaylarinin
oyun igerigini olusturmakta kismen zorlandiklart gozlenmistir. Bunun
nedenleri tespit edilerek giderilebilir.

Smif 6gretmeni adaylari tarafindan tasarlanan egitsel oyunlarda bireysel
farkliliklarin g6z oniinde bulundurulmadigi gézlenmistir. Bunun nedenleri
tespit edilerek giderilebilir.

Smif 6gretmeni adaylari ile yapilmis olan bu ¢alisma yalnizca bir bilim dalini
kapsamaktadir. Farkli bilim dallarinda egitim goren 6gretmen adaylari ile
daha kapsamli ¢alismalar yapilarak alana katki saglanabilir.

Ogretmen adaylarinin tasarladiklar egitsel oyunlardaki eksikleri daha kolay
goriip, daha kalic1 6grenme saglanabilmesi i¢in egitsel oyun tasarimi yaninda

egitsel oyun uygulama siirecinin dahil edilecegi calismalar gergeklestirilebilir.
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EKLER

Ek 1. Veri Toplama Formu
Degerli Ogretmen Adaylari;

Bu form wveri toplama araci olarak hazirlanmistir. Form iki boélimden
olusmaktadir. Birinci boliimde kisisel bilgiler, ikinci boliimde kazanima goére oyun

tasarimi bulunmaktadir.

Bu dokiiman ile elde edilecek bilgiler sadece bilimsel amagla kullanilacaktir.
Arastirmanin amacina ulagabilmesi, sizlerin ydneltilen sorulara vereceginiz eksiksiz,

objektif ve samimi cevaplariniza baghidir. Degerli katkilarinizdan dolayi tesekkiir ederim.

Ugur OZDEMIR

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Kisisel Bilgi Formu
Cinsiyetiniz  : ( ) Kadin ( ) Erkek

Sinifimz : ()3 ()4

Asagida verilen kazanima uygun olacak sekilde bir egitsel oyun tasarlayimz.

Kazanim: BO.4.1.1.2. Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Oyun Kiinyesi

Oneriler :

Kaynakga:
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MUGLA SITKI KOGMAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ARASTIRMLARI ETIK KURUL KARARI

Protokol No : 210227

Arastirma YiiriitOclsii

Kurumu / Birimi

Arastirmanin Bashgi

Bagvuru Formunun Etik Kurula
Geldigi Tarih

Bagvuru Formunun Etik Kurulda
incelendigi Tarih

Karar Tarihi

KARAR : UYGUNDUR

Karar No : 220

Yiksek Lisans Ofrencisi UGUR OZDEMIR

MUGLA SITKIKOGMAN UNIVERSITESI/ SINIF EGITIMI

Sinf Ogretmeni Adaylarinin Egitsel Oyun Tasarlama Becerilerinin Cesitli

Degiskenler Agisindan Incelenmesi

06.05.2021

ik inceleme Tarihi : 07.05.2021
1. Dlzeltme Tarihi : 22.05.2021

25.05.2021

AGIKLAMA :Beyan edilen veri formlarinin digina glkimamasi sartiyla aragtrmanin uygulanabilirligi konusunda bilimsel
aragtrmalar etigi agisindan bir sakinca yoktur.

ProfDr. Aylin Gigdem KONE
Uye

Dog.Dr. Emine GIL
Uye

Dog.Dr. Aytekin FIRAT
Uye

Dog.Dr. Perihan KORKUT
Uye

Bu belge elektronik imza ile imzalanmisgtir.

Prof.Dr. Ayse Rezan CECEN EROGUL

Baskan

Prof. Dr. Muammer TUNA
Uye

Prof. Dr. Serap OZEN
Uye

Dog.Dr. Giilce COSKUN SENTURK
Uye

Dog.Dr. Rasit AVCI
Uye

Dogrulama adresi https:/etikkurulbasvuru.mu.edu.tridegrulama/GYZV1944

Dog.Dr. Burgak BOZ YAMAN
Uye

Dog.Dr. Ali Girel GOKSEL
Uye

Dog.Dr. Iknur TURE
Uye

Dog.Dr. Savag ARTUGER
Uye




