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OZEL EGITiM VE SINIF OGRETMENLERININ VARLIKLARIN HAREKET
OZELLIKLERI KONUSUNDA TASARLANAN OYUN HAKKINDAKI GORUSLERI
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OZET

Oyun ¢ocugun hayatindaki en 6nemli etmenlerden biridir ve ¢ocugun ilerleyen donemlerdeki yasantisini da
onemli Ol¢iide etkiledigi diisliniilmektedir. Cocugun hayatinda 6nemli bir role sahip olan oyunlar ¢ocugun
yasaminin vazgecilmez bir parcasidir. Cocuk i¢in bu denli 6neme sahip olan oyunlarin, ¢ocugun egitiminde
olmamas: da diisiiniilemez. Ozellikle oyun ¢aginda bulunan ilkokul égrencileri ve hafif diizey zihinsel engellilere
sunulan 6gretim etkinliklerinde oyunlarin énemli bir yeri vardir. Bu ¢alismada ilkokullarda gorev yapan sinif
ogretmenleri ile hafif diizey zihinsel engelliler i¢in a¢ilmis olan 6zel egitim siniflarinda gorev yapan 6zel egitim
dgretmenlerinin egitsel oyunlar ve Harekete Isim Ver oyunu hakkindaki gériislerinin belirlenmesi amaglanmstir.
Calisma nitel arastirma desenlerinden olgubilim yontemi ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu
2020-2021 egitim-6gretim yilinda Amasya ili merkez ilgesinde gorev yapan yedi 6zel egitim ve yedi simif
ogretmeni olmak tizere toplam 14 6gretmen olusturmustur. Bulgular 6gretmenlerle yiiriitillen yar1 yapilandirilmig
miilakatlarla toplanmistir. Toplanan bulgular icerik analizi ile ¢6ziimlenmis, NVivo 11 programindan
yararlanilarak grafik ve modellerle ayrica bire bir ifadelerle sunulmustur. Calismada Ggretmenlerin egitsel
oyunlarin 6gretimde kullanilmasi hakkinda olumlu diisiincelere sahip olduklari, tasarlanan oyunun begenildigi,
ilgili kazanimi karsiladig1 ve dgrencilerine uygulamak istedikleri sonuglarina ulagilmistir.
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SPECIAL EDUCATION AND CLASSROOM TEACHERS’ VIEWS OF A GAME
DESIGNED ON THE MOTION FEATURES OF BEINGS

ABSTRACT

Play is considered to be one of the most important aspects of a child's life, and it is thought to have a tremendous
impact on the child's future life. Games, which play a vital role in a child's life, are an unavoidable aspect of that
existence. It is unimaginable that games, which are so crucial to a child's development, are not included in his or
her education. Games have a significant role in the teaching activities offered to elementary school students and
children with slight mental difficulties. In this study, it is aimed to determine the opinions of the classroom
teachers working in elementary schools and special education teachers working in special education classes
opened for the mildly mentally retarded about educational games and the Name the Motion game. The study was
conducted using the phenomenology method, which is a type of qualitative research. The sample group of the
research consisted of a total of 14 teachers, seven special education and seven classroom teachers, who worked in
the Central district of Amasya during the academic year 2020-2021. Teachers were interviewed in semi-structured
interviews to collect data. The data were analyzed using content analysis and displayed with graphics and models,
as well as one-to-one expressions, using the NVivo 11 program. In the study, it was concluded that the teachers
had positive thoughts about the use of educational games in teaching, that the designed game was appreciated,
that they met the relevant achievement and that they wanted to apply it to their students.
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1. GIRIS

Oyunlar ¢ok eski ve koklii bir gegmise sahip olan etkinliklerdir. Oyle ki oyunun tarihini
insanlik tarihi kadar eskilere dayandig1 diisiniilmektedir. Bu denli koklii bir gegmise sahip
olmasina karsin insanlar istiindeki etkileri ve insan gelisimine saglamis oldugu katkilar1 tam
anlamiyla agiklanabilmis degildir. Hakkinda bir¢ok agiklamalar ve tanimlamalar yapilmasina
ve kuramlar olusturulmasina ragmen oyun konusunda daha fazla diisiinmeye ve bu alanda daha
¢ok arastirma yapmaya ihtiyag vardir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Cocuklar gozlemlendiginde giinliikk yasantilarinin biiyiik bir boliimiinii oyunla gegirdikleri
kolayca fark edilebilir. Oyun ¢ocuklar gercek hayattaki rollerine hazirlar ve onlara gergek
hayatin kapilarini aralar. Diger bir deyisle oyun bir anlamda ¢ocuk icin ger¢ek yasamin bir
provasidir (Yilmaz, 2019). Oyun insan disinda diger canlilarda da olumlu etkiler
olusturmaktadir. Yavru maymunlarla yapilan bir ¢alismada oyun oynayan maymunun kortizol
seviyesinde diisiis yasandig1 goriilmiistiir. Hormondaki bu diislis bize yavru maymunun oyun
oynarken mutlu oldugunu gostermektedir. Yavru ayilarin yazin oynadiklar1 oyunlar sayesinde
kis mevsimini sag salim gecirmeleri arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir (Calisandemir,
2016).

Bir¢ok kuramci tarafindan ¢ocugun hayatinin dogal bir pargasi olarak kabul edilen oyunun
birden fazla tanimi olmasina karsin, kesin bir tanimi bulunmamaktadir (Erkan, 2019).
Tanimlarin farkli olusu oyuna ilgi gosteren ve oyunu tanimlamaya calisanlarin, oyunu farkl
acilardan ele almalarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Baz1 kuramecilar tarafindan fiziksel
aktiviteler g6z 6nunde bulundurularak tanimlama yapilirken, bazi kuramcilar sosyolojik,
bazilar1 ise egitsel agidan oyunu tanimlamislardir. Tanim ¢esitliligindeki gerekgelerden biri de
oyunun insan gelisimini ¢ok yonlii bi¢imde etkilemesidir (Gedik, 2012). Montaigne oyunu
gereksiz gorenlere ve amagsiz bir ugras olarak degerlendirenlere karsi ¢ikmis ve oyunu
cocuklarin ciddi bir ugrasi olarak tanimlamistir (Poyraz, 2003). Erikson’a gore ise oyun;
cocugun ilerleyen yaslardaki duygulara kars1 kendisini hazirlamaya yonelik kullandig1 aractir
(Arslan, 2000). Oyun kuramlarinin gelisiminde Oncii isimlerden olan Herbert Spencer
cocuklarin oyun sayesinde fazla enerjilerini attiklarini ve ¢ocuklarda olusabilecek gerginligin
oyun sayesinde azaldigin1 savunmustur. Freud oyunu; cocugun gercek hayatta iistesinden
gelmekte zorlandig1 duygular1 tamir etmekte kullandig1 bir arag olarak agiklar. Piaget’e gore
ise; egoyu tatmin etmeye yarayan hareketlerdir (Yavuzer, 2007).

Oyun kavrami akillara bireysel ya da toplulukla yapilan eglenceli, keyif veren aktiviteleri
getirmektedir. Herkesin oyun kavramina yonelik belirli diisiinceleri vardir. Kavrama iligkin
diisiincelerde ortak yonler olabilecegi gibi farklilagmalar da olabilmektedir. Bazilarina gore
oyundaki temel amag eglenmek, giizel vakit gegirmek olabilirken bazilarina gore de zekayi
gelistirmek, olaylar1 degisik agilardan yorumlamak ve bir seyler 6grenmektir (Canbay, 2012).
Belli bir amaci olsun ya da olmasin, kurallara bagli olarak ya da kuralsiz olarak
gerceklestirilebilen, her ne sekilde olursa olsun ¢ocugun her daim istekli bir bicimde ve
hoslanarak dahil oldugu, ¢ocugun cesitli alanlarda gelisiminin temelini olusturan, en etkili
ogrenme bigimidir (D6nmez, 1999).

Ogretmenlerin  meslekleri boyunca karsilastigi  dgrenciler farkli  dzelliklere —sahip
olabilmektedirler. Farkliliklar; fiziksel, sosyo-ekonomik ve zihinsel alanlarda olabilmektedir.
Farkliliklardan kaynaklanabilecek olumsuzluklari ortadan kaldirmak i¢in, 6gretmenlerin farkli
yontem ve teknikleri bilmeleri ve bunlar1 uygulamalari gerekmektedir (Seferoglu, 2004).
Egitsel oyunlar da bu yontem ve tekniklerden biridir. Cocuklarin giinliik yasaminda 6nemi
biiyiik olan oyunlarin, egitim hayatlarinda da 6nemi biiyiiktiir. Egitsel oyunlar; egitim amac1
giidiilerek oynanan oyunalardir (Akandere, 2013). Egitsel oyunlar, egitim faaliyetlerinin
tamamlayicist ve vazgecilmez bir unsuru olmasmin yam sira 6grencilerde ¢esitli alanlarda
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gelisimi amag¢ edinmis, bilingli ve planl bir sekilde yapilan faaliyetlerdir (Ayan ve Dindar,
2009).

Derslerde egitsel oyun kullanilarak; 6grencilerin konuya olan ilgisi kolaylikla ¢ekilebilmekte,
ogrencilerin derse daha aktif katilimlar1 saglanmakta ve O6grenilenlerin kalici hale gelmesi
mimkiin olmaktadir. Egitsel oyun kullanim1 6grencilerde bir sinirlandirma olmadan, onlar1
yaratici bir 6grenmeye sevk ederek problem ¢dzme becerileri gelisimlerini de saglamaktadir
(Yildirim, 2015).

Ulkemizde 2005 yilinda fen programlarinda degisiklige gidilmis ve yapilandirmaci yaklagim
modeli benimsenmistir. 2013 yilinda bir kez daha giincellenen programda, 6grencilerin
derslere aktif katilimlarinin saglandig1 ve kendi 6grenmelerinden sorumlu olduklari, arastiran
ve sorgulayan bireyler olarak egitimlerini devam ettirmeleri gerektigi vurgulanmistir.
Yapilandirmaci yaklasim belirtilen yillarda yapilan degisiklikler ve gilincellemelerde yer
alirken, 2013 yilinda arastirma ve sorgulama becerileri daha dikkat ¢eken bir durum olmustur
(Feyzioglu, Feyzioglu ve Demirci, 2016). Fen bilimleri dersinin igeriginde soyut kavramlarin
yer almasi Ogrencilerin bu derslere karsi olumsuz tutum gelistirmelerine sebep oldugu
diistiniilmektedir (Morali, Koroglu ve Celik, 2004) Henliz somut dénemde olan ilkokul
ogrencilerinin soyut olan fen konularini daha kolay, etkili ve anlamli 6grenilmesini saglamak
icin egitsel oyun kullanimi 6nemlidir. Ciinkii etkili bir fen egitimi saglanabilmesi i¢in 6grenilen
bilgiler anlamlandirilmalidir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012).

Akranlarina gore cesitli sebeplerden dolay1 farklilik gosteren 6zel gereksinimli 6grencilere
egitimlerinde ve Ogrenme ortamlarinda farkli uygulama ve yontemlere yer verilmesi
gerekmektedir (Yildirnm ve Albuz, 2010). Egitim ortaminda oyunlara yer verilmesi, 6zel
gereksinimli 6grencilerde sosyal etkilesimin artmasimi saglamakta, akranlan ile iligkilerini
olumlu yonde artirmakta, yeni becerileri eglenceli bir bigimde edinmelerini saglamakta ve
ogrencilere basarili olma duygusunu yasatmaktadir (Cadir ve Avcioglu, 2013). Gorsel
materyallerle zenginlestirilmis, Ogrenci diizeyine uygun olarak hazirlanmis, yaparak ve
yasayarak 6grenme imkani saglayan egitsel oyunlarin otizmli 6grencilerin egitiminde olumlu
katkilar1 oldugu da goriilmiistiir (Aslan, Karamustafaoglu ve Kurt, 2018). Ortaokula devam
eden gorme engelli 6grencilerin fen konularini anlamada yasadiklar1 zorluklar, 6grencilerde
bulunan yetersizlikler ve 6n bilgileri dikkate alinarak uygulanacak egitsel oyunlarla daha kolay
ve eglenceli bir hale getirilmistir (Okgu, Yazici ve Sozbilir, 2016). Bu baglamda soyut
kavramlar igeren fen bilimleri dersinin hem ilkokul 6grencileri igin hem de hafif diizey zihin
engelli 6grenciler i¢in anlasilabilmesi oyunlarla 6gretimin bu derse yonelik ilgi ve basariy1
artiracag diisiiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin amaci

Bu arastirmada 6zel egitim ve sinif 6gretmenlerinin derslerde egitsel oyun kullanimi ve ilkokul
3. siuf Fen Bilimleri dersi Varliklarin Hareket Ozellikleri konusunun ilk kazaniminin
ogretilmesine yonelik tasarlanmis Harekete Isim Ver oyunu (Ek-1) hakkinda goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda asagida sirasiyla asagidaki sorulara
cevaplar aranmustir. Ozel egitim ve simif dgretmenlerinin;

e Egitsel oyunlar hakkinda diisiinceleri nelerdir?
e Egitsel oyunlar1 hangi derslerde kullandiklar1 ve kullanim gerekgeleri nelerdir?
¢ Opyun tasarlama konusunda goriisleri nelerdir?

e Harekete Isim Ver oyunu hakkinda gériisleri nelerdir?
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2. YONTEM
2.1.Arastirma Modeli

Ogretmenlerin egitsel oyunlar ve tasarlanan oyun hakkinda gériislerinin belirlenmesine yonelik
yapilan bu g¢aligmada olgu bilim yonteminden yararlanilmistir. Bu yontemin secilmesinde
ogretmenlerin egitsel oyunlar olgusu hakkinda deneyimlerinin olmasi ve bu deneyimleri
yansitabilecekleri diisiincesi etkili olmustur. Olgubilim ¢alismalarinda belirli bir olguyla ilgili
kisisel yasanmigliklar ve tecriibelerden yararlanilir (Creswell, 2020).

2.2.Calisma Grubu

Olgubilim arastirmalarinda ¢alisma grubu olarak belirlenen kisiler aragtirmada odak edinilen
olguyu deneyimlemis ve bu olguyla ilgili tecriibelerini disa aktarabilecek kisilerdir (Ozmen ve
Karamustafaoglu, 2019). Bu aragtirmanin ¢alisma grubunda 2020-2021 egitim-0gretim yilinda
Amasya ili merkez ilgede gorev yapan yedi 6zel egitim ve yedi sinif 6gretmeni olmak lizere
toplam 14 6gretmen yer almistir. Amaglh 6rnekleme yontemi ile ¢alismaya katilan 6gretmenler
egitsel oyunlar hakkinda tecriibe sahibi olduklari ve bu tecriibelerini arastirmaya katki
saglamak amaciyla paylasabilecekleri gerekcesiyle ve goniilliiliik esasina dayali olarak ¢calisma
grubuna dahil edilmislerdir. Calisma kapsaminda gizlilik geregi 6zel egitim ogretmenlerine
001, 002, vb., smif odgretmenlerine de SO1, SO2 vb. seklinde kodlar verilmistir.
Ogretmenlere ait demografik 6zellikler Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Calisma grubundaki 6gretmenlerin demografik 6zellikleri

Ogretmen Cinsiyet Mesleki Deneyim Egitim Seviyesi Okuttugu Simif Seviyesi

SO1 Kadimn 32 Lisans 2. sinif
SO2 Kadin 11 Lisans 3. siuf
SO3 Kadin 14 Lisans 4. simf
SO4 Erkek 12 Lisans 1. simf
SO5 Kadin 11 Lisans 3. smuf
SO6 Erkek 13 Lisans 3. sif
SO7 Kadimn 9 Lisans 3. sinuf
001 Kadin 9 Lisans Ozel egitim smnifi
002 Erkek 11 Lisans Ozel egitim smnifi
003 Erkek 10 Lisans Ozel egitim smnifi
004 Erkek 27 Lisans Ozel egitim sinifi
005 Erkek 9 Lisans Ozel egitim smnifi
006 Kadn 13 Yuksek Lisans Ozel egitim sinifi
007 Kadin 12 Lisans Ozel egitim sinifi

Tablo 1°den anlasilacag: iizere, arastirmaya katilan Ogretmenlerden yaridan fazlasi (f=8)
kadindir. Ogretmenlerin mesleki deneyimleri 9-32 yil arasi degismekle birlikte ortalama
yaklasik 13,8 yildir. Bununla birlikte 6gretmenlerin her biri 2013 yilindan beri 3. smiflar1 en
az ¢ kez okutmuslardir.

2.3.Verilerin toplanmasi

Tasarlanan Harekete Isim Ver oyunu &gretmenlere gériisme yapilmadan bir giin 6ncesinde
elektronik ortamda gonderilmis ve oyunu detayl olarak incelemeleri istenmistir. Daha sonra
caligma sirasinda ogretmenlerin sahip oldugu deneyimleri ve konuyla ilgili goriislerin iyi bir
sekilde 6grenebilmek amaciyla arastirmacilar tarafindan olusturulmus yar1 yapilandirilmis
goriisme formu kullanilmistir. EK-2’de sunulan formun ilk kismi dgretmenlerin demografik
bilgilerinin yer aldig1 ikinci kism1 ise ¢aligmadaki olgunun anlasilmasina yonelik sorulardan
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olugmustur. Aspers (2009) olgubilim ¢alismalarinda, katilimcilardan yeni ve farkli goriislerin
elde edilebilmesi i¢in yar1 yapilandirilmis formlarin daha uygun olacagini belirtmistir.

Gortisme formu arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve gegerligi saglanabilmesi i¢in ¢alisma
grubu disinda iki 6gretmene uygulanmis ve sorularin dizilimleri ve igeriklerinin konuyu
anlamaya yonelik olup olmadiklari {izerine iki alanda uzman &gretim iiyesinden geri bildirim
alimmigtir. Goriisme sirasinda 6gretmenlerin diigiincelerinin tam olarak anlagilabilmesi igin
sondaj sorulara da yer verilmistir. Yasanilan Covid-19 pandemi sebebiyle 6gretmenlerle
yapilan goriismeler yiiz yiize gergeklestirilememistir. Goriigmeler elektronik ortamda yapilmais,
Ogretmenlere sorular whatsapp sesli mesaj yontemiyle sorulmus, 6gretmenlerin cevaplar: da
yine bu sekilde kayit altina alinmugtir.

2.4 Verilerin analizi
Calismanin verileri icerik analizi yontemiyle ¢oziimlemistir. Bu veriler arastirma sorulari
baglaminda oncelikle kodlanmis, kodlarin siniflandirilmasiyla temalar olusturulmustur.

Analizlerde veri kaybini 6nlemek ve ¢0ziimlemeyi kolaylastirmak i¢in NVivo 11 programi
kullanilmastir.

3. BULGULAR

Ogretmenlerle yapilan gériismelerden elde edilen veriler ¢alismanin problemlerine gére
kategorilere ayrilmistir. Bulgularin alt basliklar1 arastirma sorular1 sirasinda verilmistir.

3.1.0gretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki gériislerine yonelik bulgular

Ozel egitim ve smif dgretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri Grafik 1 ve Model
1’de sirasiyla sunulmustur.
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Grafik 1. Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik goriisleri
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Model 1. Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik goriisleri

Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin tamami egitsel oyunlar hakkinda olumlu diisiincelere
sahip olduklarin1 belirtecek sekilde cevaplar vermislerdir. Bununla birlikte 6gretmenlerin
gorusiine gore en fazla frekansa sahip kategori olarak egitici oyunlarin kalict 6grenmeyi
sagladig1 belirlenmistir. Ozel egitim ve sinif dgretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki birebir
goriislerine ait 6rnekler su sekildedir:

002: “...Ogrenciler oynayarak, yaparak ogrenmeyi gerceklestirdikleri icin daha fazla
kalict olmaktadir...”

004: *“..Egitsel oyunlarda birden fazla uyaran oldugu icin daha kalici egitim
saglayacagin diigtiniiyorum...”

SO1: “...Bizim ¢alistgimiz ¢ocuklar heniiz oyun grubundaki cocuklar ve ne kadar da
okulda olsalar ¢ogu zaman oyun oynamak istiyorlar. Egitsel oyunlar sayesinde ¢ocuklarin bu
ihtiyaclarina cevap vermis olabiliyoruz. Yani oyun cocuklara verilecek bilgileri eglenceli bir
bicimde iletmeyi sagliyor. Isin icine eSlence girince de ¢cocuklarin ilgisini daha ¢ok cekiyor ve
ogrendiklerinin kalici olmasint saglyyor...”

SO2: “...Egitsel oyunlarin, anlatimdan daha etkili oldugunu diisiiniiyorum. Ogrenciler
yaparak yasayarak égrendiklerinde daha kalict olur...”

SOS5: “...Egitsel oyunlarin egitimin kalitesini ylzde YUz etkiledigini diisiiniiyorum.
Ayrica ogrenmede kalicihigr sagladigini ve bunu yaparken de dersleri monotonluktan
kurtararak hem d&grencilere hem de biz ogretmenleri olduk¢a eglendirdigini kesinlikle
soyleyebilirim...”

Arastirma grubunda bulunan 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki olumsuz diisiinceleri
soruldugunda ise alinan cevaplar Grafik 2 ve Model 2’de kategoriler seklinde sirayla
verilmistir.
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Grafik 2. Ogretmenlerin egitsel oyunlarmn dezavantajlar1 hakkindaki diisiinceleri
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Model 2. Ogretmenlerin egitsel oyunlarin dezavantajlar hakkindaki diisiinceleri

Ogretmenlerin egitsel oyunlarin dezavantajlar1 hakkindaki goriisleri incelendiginde 10 farkl
kategori olusturulmus, bunlardan en fazla frekansa sahip olan zaman icin 6gretmenler, egitsel
oyun kullanmanmn konu sunumundan daha fazla zaman gerektirdigi seklinde goriis

bildirmislerdir. Ozel egitim ve siif Ogretmenlerinin birebir goriislerine ait drnekler su
sekildedir:

0O03: “...Dezavantajlar; zaman agisindan uzun siirmekte ve bazi oyunlarda 6grenciler
kendilerini oyuna ¢ok kaptirip yaralanmalar ya da kazalar olmakta...”

OO04: “...Tabi bunlarin yamnda egitsel oyunlar zamani olumsuz etkiliyor ve materyal
temini zor olabiliyor bazen...

SOI1: “...Ogrencileri kontrol etmek bazi oyunlarda zor olabiliyor, ders siiresi yetmiyor

va da zaman daha ¢ok gidiyor anlatim yodntemine gore, malzeme de eksiklikler
vasanabiliyor...”

SO2: “...Dezavantaji ise siire ¢ok fazla gitmesi ve &grencilerin sira beklerken
stkilabilmeleri...”

SOS5: “...Dezavantaj olarak da normal anlatima gére biraz daha uzun zaman aliyor...”
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3.2.08retmenlerin hangi derste, ne amacla egitsel oyunlar kullandiklarina yonelik
bulgular

Ogretmenlerin hangi derslerde kullandiklar1 ve kullanim gerekgelerini belirlemek igin toplanan
veriler Grafik 3 ve Model 3’te sunulmustur.
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Model 3 Derslerde egitsel oyun kullanma gerekgeleri

Egitsel oyunlar 6gretmenler tarafindan genellikle mihver ders olarak tanimlanan Tiirkge,
matematik, fen bilimleri ve hayat bilgisi derslerinde kullanilmaktadir. Ogretmenlerin bu
derslerde egitsel oyun kullanim gerekgelerine bakildiginda ise; 6zellikle soyut kavramlar iceren
ve Ogrencilerin bu soyut kavramlar1 anlamakta zorlandig1 dersleri somut hale getirmek i¢in
kullanildigi, 6grencilerin daha kolay 6grenmeleri ve derse aktif seklide katilmalarini saglamak
i¢in kullandiklar1 gériilmektedir. Ozel egitim ve smnif dgretmenlerinin konu hakkindaki birebir
goriiglerine ait 6rnekler su sekildedir:

OO0I: “..Genellikle Tirkce, matematik, fen bilgisi derslerinde egitsel oyunlardan
yararlaniyorum. Ogretirken somutluk sagladigi icin tercih edebilivorum. Ozellikle Tiirkce
derslerinde elle ritim tutma, kelimeleri hecelerine aywma da ¢ok faydasini gordiigiim bir
yontemdir. Ogrenci somut olarak hecelerine ayirma becerisini burada kazanabilir...”

OO02: “...Elbette, hemen hemen her giin bir egitsel oyunla dersimizi islemekteyiz. Ana
derslerimizde kullanmaya calisiyoruz, ¢iinkii bizim égrencilerimizin ozel durumlart var ve
bazen anlamak ve algilamakta gergekten zorluk yasiyorlar...”
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004: “...Ozellikle ana derslerde egitsel oyunlardan faydalaniyorum. Resim miizik gibi
derslerde ogrenciler zaten eglenebiliyorlar. Ama Tiirk¢e matematik fen bilgisi gibi derslerde
ogrencilerde zaman zaman sikilmalar olabiliyor...”

SO4: “...Evet cogu zaman fen bilgisi ve matematik derslerinde yararland:m. Cunki bu
dersler ¢ocuklara soyut geliyor. Onlar heniiz somut dénemde olduklarindan anlayamiyorlar
bazen...”

SO5: “...Gorsel sanatlar ve miizik derslerinde faydalandigimi séyleyemem ama
matematik, fen bilimleri, Tiirk¢e, hayat bilgisi gibi derslerde bulabildigim egitsel oyunlari
kullanmaya ¢alisiyorum. Derste sikilmalar: onliiyor ve kalict ogrenme gergeklesiyor...”

3.3.0gretmenlerin oyun tasarlama konusundaki goriislerine yonelik bulgular

Ogretmenlerin nasil bir oyun tasarlamak istedikleri hakkinda toplanan veriler Grafik 4 ve
Model 4’te verilmistir.
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Grafik 4. Ogretmenlerin tasarlamak istedikleri oyunlar hakkindaki gériisleri

Model 4. Ogretmenlerin tasarlamak istedikleri oyunlar hakkindaki goriisleri

Ogretmenlerle yapilan goriismede kendilerinin bir oyun tasarlamadiklarini ve var olan
oyunlardan faydalandiklarin1 belirmislerdir. Gorligmelerden 6gretmenlerin  6grencilerin
hareketli olarak katilim saglayacagi ve eglenerek O0grenme imkani bulabilecegi oyunlar
tasarlamak istedikleri anlasilmistir. Ozel egitim ve simif dgretmenlerinin konu hakkinda birebir
goriiglerine ait 6rnekler su sekildedir:
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002: “...Su an icin kafamda oyun tiirii yok ama dersin islenisine yardimci olabilecek
cocuklarin iyi zaman gegirebilecegi, ozellikle hareketli bir oyun tasarlamak isterim...”

OO04: “...Tasarlayacagim oyun daha etkili 6grenmeyi saglamak icin olurdu. Ozellikle
elle tutulur, yaparak yasayarak dgrenmeyi kullanmak i¢in bir oyun tasarlamayi
diistiniirdiim...”

0O06: “...Yok, ama tasarlamak istesem dgrencilerin eglenip 6grenecegi ve 6grenmelerini
kolaylastiracak tarzda bir oyun tasarlamak isterdim. Ozellikle anlamalarin ve dikkatlerini
gelistirici tarzda oyunlar yapmak isterim...”

SO5: “...Cocuklarin hareket halinde olacagi ve rekabetci bir oyun tasarlamak
isterdim...”

SO7: “...Cocuklar fiziksel ve zihinsel yonden gelistirebilecek bir oyun tasarlardim.
Clinkii eglenirken ogrenilenlerin daha kalict oldugunu diistiniiyorum...”
3.4.Harekete Isim Ver oyunu hakkindaki gériislerine yonelik bulgular
Ogretmenlerin Harekete Isim Ver oyunu hakkindaki goriisleri analiz edilmis ve bulgular
sirasiyla Grafik 5 ve Model 5’te sunulmustur
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Grafik 5. Ogretmenlerin Harekete isim Ver oyunu hakkindaki diisiinceleri
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Model 5. Ogretmenlerin Harekete Isim Ver oyunu hakkindaki diisiinceleri

Ozel egitim ve sinif Ogretmenleri tasarlanan Harekete Isim Ver oyununun &gretime yonelik
oldugunu, ogrencilerine eglenerek Ogrenme imkani saglayabilecegini ve bulus yoluyla
ogrenmenin gergeklesebilecegini belirtmislerdir. Ogretmenlerinin konu hakkinda birebir
goriiglerine ait 6rnekler su sekildedir:
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OO03: “...Pandemi siireci bittiginde oyunu égrencilerimle oynamay: diigiiniiriim. Onlarin
bu oyunu eglenerek oynayacaklarini saniyorum...”

006: “...Oyunu inceledigimde hosuma gitti. Konunun adi gibi hareketli olmus, ayrica
bulus yoluyla 6grenme imkant da saghyor. Hareket konusunun égretiminde buna benzer
ornekleri 6grencilerime soyliiyorum, veriyorum. Ancak kendim anlatiyorum. Sizin bu egitsel
oyununuz ¢ok hosuma gitti, aaa ben neden boyle bir sey yapmadim, boyle soru sorarak,
sorgulayarak oyun oynatarak neden yapmadim dedim agtk¢asi kendi kendime...”

SO1: “...Seneye bu konuyu isleyecegiz nasipse. Oyunu seneye kullanmay: diisiiniiriim.
Bence c¢ocuklar bu oyundan keyif alacaklardir, yarisma tarzinda yapildigindan
egleneceklerdir...”

SO2: “...Kullanmay diigiiniiriim. Hem yarisma ortami olusturmast agisindan hem gorsel
zenginliginden dolayr ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecegini diistintiyorum. Eglenceli bir oyun
oldugundan ¢ocuklar sevecek oynayacaklardr...”

SO3: “Egitici bir oyun olmus. Hareket konusunda bulus yoluyla bir égretim olmus.
Ogrencilere faydali olacaktir...”

4. TARTISMA

Calismada 6zel egitim ve smif 6gretmenleriyle gerceklestirilen goriismelerden 6gretmenlerin
tamami egitsel oyunlar hakkinda olumlu goriise sahip olduklarini, derslerde egitsel oyun
kullanmanin  6grenilenlerin  kaliciligimi  artirdigini,  Ogrencilerin  eglenerek 6grenme
gergeklestirdiklerini, 6grencilerin derslere aktif katilimlariin saglandigini ve bununla birlikte
yaparak yasayarak ogrenmeler gerceklestirdiklerini, Ogrencilerde var olan problem
davraniglarin egitsel oyunlar sayesinde azalma gosterdigini, motivasyonlarmin arttigini ve
kendilerini daha iyi ifade ettikleri anlagilmistir. Bu durumun oyunlarla 6gretimin ¢ocuklar i¢in
eglenerek, hareket ederek akranlariyla iletisim halinde olduklari yani sira disi olarak
gormelerinden kaynaklandig: soylenebilir. Ilgili literatiire bakildiginda, egitsel oyunlarmn
ogrenmede kalicilig1 ve motivasyonu sagladigi, akademik basariya olumlu anlamda etki ettigi,
Oogrenme siirecini kolaylastirdi ve eglenceli bir 6grenme imkani sagladigi ve derslerde
kullanmanmn olumlu etkileri oldugu belirtilmistir (Demircioglu ve Akdemir, 2019;
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Onen, Demir ve Sahin, 2012; Yikmis, Terzioglu, Kot ve
Aktas, 2017).

Derslerde egitsel oyun kullanimi agisindan veriler incelendiginde, 6gretmenlerin en fazla fen
bilimleri dersinde, ikinci olarak da matematik dersinde egitsel oyunlardan yararlandiklari
goriilmistiir. Bu derslerde egitsel oyun kullanima gerekge olarak ise; bu derslerin 6grencilere
soyut ve karmagik geldigi bu yiizden anlamanin zorlastiginin gosterildigi anlasilmistir. Bu
derslerde oyunlarin kullanilmasinin 6grencilere sikilmadan Ogretmek ve ogrenilenlerin
kalicihgimi saglamak ve 6grencinin derse aktif katilmasini saglamak olarak yorumlanabilir.
Literatiirdeki ¢aligmalar incelendiginde, egitsel oyunlarin soyut bilgilerin somutlastirilmasi
icin kullanilmakta iyi bir yontem oldugu (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012; Morali, Kéroglu
ve Celik, 2004) ve 6grenilenlerin kaliciligint sagladig tespit edilmistir (Karabulut ve Yikmus,
2010; Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020; Nalkiran ve Karamustafaoglu, 2021; Onen, Demir ve
Sahin, 2012).

Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin higbiri heniiz bir egitsel oyun tasarlamamis ve bu
konuda zorlandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Bunun sebebi soruldugunda 6gretmenlerin var olan
oyunlart tercih ettikleri, bu zamana kadar hi¢ denemedikleri ve oyun yazma komsunda
kendilerini yetersiz gordiikleri cevaplart alinmigtir. Ogretmenlerin bu konuda kendilerini
yetersiz gormeleri oyun tasarimina yonelik bir egitim almamalarindan kaynaklaniyor olabilir.
Bu diisiinceyi Karamustafaoglu ve Aksoy (2020) ve Onen, Demir ve Sahin (2012) yapmis
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olduklar1 caligmalar destekler niteliktedir. Caligma kapsaminda 6gretmenlerin &grencilere
hareket olanagi saglayacak, eglenerek 6grenme imkani verecek, rekabetci, yaparak yasayarak
ogrenme firsati sunan ve Ogrenci ihtiyaglarma cevap verecek Ozellikte oyun tasarlamak
istedikleri diisiincesinde olduklar1 tespit edilmistir. Akandere'ye (2013) gore, egitsel oyunlarin
amaglar1 arasinda; oyunlarin oynayana g¢ekici gelmesi ile kazanma arzusu olusturmasi, i¢inde
barindirdig1 miicadeleler sayesinde oyuncularda biligsel duyussal ve psikomotor 6zellikler
kazandirmas1 ve oyunculara bazi yeteneklerin kazandirilmas: vardir. Ogretmenlerin ifadeleri
literatlrdeki bu amaglarla paralellik gostermektedir.

Calismada tasarlanan Harekete Isim Ver oyununa ¢alisma grubundaki 6gretmenlerinin tamami
tarafindan olumlu déniit verilmistir. Ogretmenler oyunu incelediklerini, anlasiimayan herhangi
bir kisminin olmadigini, oyunun 6gretici bir oyun oldugunu ve hareket 6zellikleri konusundaki
kazanimlara uygun oldugu goriisinde hemfikirlerdir. Ayrica O6gretmenler bu oyunla
ogrencilerin eglenerek dgrenecegini, hareket 6zellikleri konusundaki kazanimi bulus yoluyla
ogrenme imkani bulacagini vurgulamus, ilgili konunun islenecegi zaman bu oyunu derslerinde
kullanacaklarini agik¢a ifade etmislerdir. Oyun ortaminin 6grencilerin ilgisini ¢ekecek diizeyde
olmasi1 ve gorsellerle desteklenmesi 6gretmenlerin oyunla ilgili olumlu doniitleri arasindadir.
Bayirtepe ve Tiiziin (2007) oyun ortamlarinin Ogrencilerin ilgilerini ¢ekecek sekilde
diizenlenmesinin ve uygun gorsellerin yer almasinin oyunun etkililigini artiracagini
belirtmistir.

5. SONUC VE ONERILER

Calismada 6zel egitim ve sinif dgretmenlerinin egitsel oyunlar ve Harekete Isim Ver oyunu ile
ilgili goriislerinin neler oldugunun belirlenmesine yonelik goriislerinin  belirlenmesi
hedeflenmistir. Arastirma sonunda, 6zel egitim Ogretmenleri ve smif 0gretmenleri egitsel
oyunlarin 6gretimde kullanilmasi hakkinda olumlu diisiincelere sahip olduklar1 sonucuna
varilmistir. Calismadan derslerde egitsel oyunlar kullanmanin 6grencilerin ilgisini ¢ekecegi ve
aktif katilimlarin1 saglayacagi, derslerin daha eglenceli olacagi, 6grenmenin kolaylasacagi ve
bunlara bagli olarak 6grenilenlerin kaliciligini saglayacagi sonucuna ulasilmistir. Arastirma
kapsaminda 6gretmenlerin egitsel oyun tasarlamada kendilerini yetersiz gordiikleri de ortaya
cikmistir. Ayrica tasarlanan oyun, d6gretmenler tarafindan begenilmis ve s6z konusu kazanimi
ogrencilere Ogretecek nitelikte oldugunun sonucuna varilmistir. Sonuglara dayali olarak;
Ogretmenlere egitsel oyun tasarlama konusunda hizmet-igi egitimler diizenlenebilir,
Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 6gretim siirecinde daha etkili kullanabilmeleri adina uygulamali
caligmalar yapilabilir, oyunlarda kullanilabilecek cesitli materyallere erisimi kolaylastirmak
icin okullarda materyal odasi olusturulabilir, anlasilmasi zor olan konular i¢in egitsel oyunlar
tasarlanabilir ve isteyen dgretmenler bu calismadan yararlanarak Harekete Isim Ver oyununu
Ogrencilerine oynatabilir.
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EK-1

Ders: Fen Bilimleri

Siif: 3. Smif

Unite: 3. Unite

Konu: Varliklarin Hareket Ozellikleri

Kazamim: F.3.3.1.1. hareket eden varliklar1 gézlemler ve hareket 6zelliklerini ifade eder.

Oyunun Uygulanmasi

Oyunun Adi: Harekete Isim Ver

Oyun Alan: Stif

Oyun Turu: Klasik

Ogrenci Sayisi: Grup oyunu, 5’er kisilik 2 grup

Kullamlan Malzemeler: 12 adet tekli 6grenci sirasi, yeteri kadar tel (2 adet salincak modeli
yapmak i¢in), mukavva (2 adet saat modeli i¢in), makas, 2 adet top (pinpon, futbol vb. olabilir)
ve ornek masasinda kullanilacak resimler (miimkiinse renkli)

Oyunun Amaci: Ogrencilerin verilen materyalleri inceleyerek hareket o6zelliklerini
ogrenmeleri amaglanmistir.

Oyun Kurallar::

1. Ogretmen oyunda hakem gérevindedir.

2. Oyun, 5’er 6grenciden olusan iki grupla oynanir.
3. Oyun, 6gretmenin “Basla” komutuyla baglar.
4

Ogrenciler gruplarindaki bulunduklar1 siraya karsilik gelen istasyona gidip orada
verilen agiklamaya gore istenenleri yapar.

o

Istenenlerin yanlis yapilmasi durumunda 6grenci istasyona geri dénmek zorundadir.
Istenenlerin dogru yapilmasi durumunda siradaki 6grenci oyuna dahil olur.

7. Biitiin istasyonlarin tamamlanmasiyla 6grenciler yardimlagarak o6rnek masasindaki
resimleri eslestirir.

8. Istenenleri en hizli sekilde tamamlayan grup, oyunu kazanir.

Oyunun oynamsi: Ogretmen, 6grencileri 5’er kisilik iki gruba ayirir ve baslama gizgisinde
hazir bulunmalarini saglar. Ogretmen, oyun kurallar1 ve oyunda yer alan béliimler (istasyonlar,
ornek masast ve smif tahtasi) hakkinda bilgilendirme yapar. Ogretmenin komutuyla oyun
baglar ve gruplarda ilk sirada bulunan Ogrenciler 1. istasyona giderek aciklamalara gore
istenileni yapar. Yapilanlarin dogrulugunu 6gretmen denetler. Yanls yapilmasi durumunda
ogretmen yanlis yapan 6grenciyi istasyona donmesi i¢in uyarir. Oyundaki 6grencinin gorevi
dogru bir sekilde tamamlamasindan sonra 0gretmen sirast gelen dgrencinin oyuna katilmast
icin komut verir. Komutu alan 6grenci kendi sirasina karsilik gelen istasyondaki gorevleri
yapmak i¢in oyuna dahil olur. Biitlin istasyonlar1 tamamlayan grup hizli bir sekilde 6rnek
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masasinda verilen 6rnekleri sinif tahtasina asmis olduklari hareket ¢esitlerinin yanina asarlar.
En hizli sekilde 6rnekleri de asmayi1 basaran grup oyunu kazanir.

Ogretmen
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Yavaglama Sallanma Hizlanma

Salincagi hareket ettir, sen
olsan yaptig1 harekete ne
isim verirdin?

Salincak maketi

1.ISTASYON
Donme Yavaslama Sallanma
Saatin akrep ve
yelkovanini hareket ettir,
sen olsan yaptiklari bu
harekete ne derdin?
2.ISTASYON
Donme Sallanma Y6n degistirme

Topu eline al ve yukaridan
asagi dogru birak. Sen topun
hareketini nasil
isimlendirebilirsin?

3.iSTASYON
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Hizlanma Donme Sallanma

Seni bu képegin
kovaladigini hayal
et®© yapacagin
hareketi nasil

isimlendirirdin?

Yavaslama Yon degistirme Dénme

Bliylidiin ve araba
kullaniyorsun. Trafik
ISIEININ Kirmizi
yandigini gordin.
Yapman gereken
hareketin adi ne
olurdu?

5.iSTASYON

Kuruyan gamasirlar

D6nme dolap

Duraga yaklasan otobiis Yarisa baslavan araba
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EK-2 Goriisme Formu
TASARLANAN OYUN HAKKINDA
OGRETMEN GORUSME FORMU

Gortisme yerti: Gorlisme Saati: Tarih:

BIiRINCIi BOLUM: KiSISEL BILGILER

1. Cinsiyetiniz : Erkek () Kadin ()

2. Mesleki Deneyim (Yil) 1-5() 6-10 () 11-15() 16-20 () 20 ve
ustd ()

3. Egitim Seviyeniz : Lisans () Lisansusta ()

4. Yasiniz

5. Okuttugunuz Simf Diizeyi: 1.siif () 2.simf () 3.smuf() 4.smf() Ozel Egitim Sinifi
0)

GORUSME SORULARI

1. Egitsel oyunlar hakkinda neler diisiiniiyorsunuz? Egitsel oyunlarin 6greticiligi ile
ilgili diistinceleriniz nelerdir?

2. Oyunlarla egitimin etkililigi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Ders esnasinda egitsel
oyunlardan faydalaniyor musunuz? Egitsel oyun kullanmanin avantajlar1 ve
dezavantajlar1 nelerdir?

3. Klasik oyunlar, dijital oyunlar ve temassiz oyunlar hakkinda neler diisiiyorsunuz? Bu
oyun tiirlerinden hangisinin daha egitici oldugunu diisiinliyorsunuz? Bu oyun
tiirlerinin birbirlerine gore zayif ve giiclii yonleri nelerdir?

4. “Harekete Isim Ver” oyunun oynanisi ve kurallar1 anlasilir sekilde belirtilmis mi?
Anlasilamayan kisimlar1 var mi1?

5. “Harekete Isim Ver” oyunu egitici bir oyun olmus mu? Oyun “Hareket Ozellikleri”
konusundaki kazanimlar1 6grencilere 6gretme agisindan faydali olur mu?

6. Oyunu dersinizde kullanmay1 diislinlir miisiiniiz? Oyun Ogrencilerinize eglenerek
ogrenme imkani saglar m1?

7. Derslerinizde kullandiginiz sizin tarafinizdan tasarlanan bir oyun var mi? Tasarlamay1
diislinseniz nasil bir oyun tasarlamak isterdiniz? Nedenini agiklar misiniz?

134



