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1. GIRiS

yontemler kullanmasi gerekir. Bu yontemlerden biri de 6grencilere egitsel oyun oynatmaktir. Bu ¢alismanin amaci,
sinif dgretmenlerinin egitsel oyunlar ve 3. sinif fen bilimleri dersinin bir kazanimma yonelik tasarlanmis olan
Duyu Kosesi oyunu hakkinda goriislerini ortaya ¢ikarmaktir. Aragtirma nitel arastirma desenlerinden olgubilim
yontemi ile gerceklestirilmistir. Arastirmanmn  ¢alisma grubunu 2020-2021 egitim-6gretim  yilinda
Kahramanmaras’in Elbistan ilgesinde gorev yapan yarisi kadin toplam 10 sif 6gretmeni olusturmustur. Veriler
Ogretmenlerle yliriitiilen yar1 yapilandirilmis miilakatlarla toplanmistir. Veriler igerik analizi ile ¢dziimlenmis,
NVivo 11 programindan yararlanilarak sekil ve modellerle ayrica bire bir ifadelerle sunulmustur. Arastirmada smif
Ogretmenlerinin egitsel oyunlarm dgretimde kullanilmasina yonelik olumlu ve tasarlanan oyunun ilgili kazanimin
Ogrenilmesine uygun oldugu goriisiine sahip olduklar1 sonucuna varilmistir. Arastirma sonunda Sgretmenlere
egitsel oyunlarla 6gretim konulu hizmet-igi egitimler verilmeli gibi dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Duyu Késesi, Smif Ogretmeleri, Fen Ogretimi
ABSTRACT

A classroom teacher must employ a variety of methods to capture students' attention and carry out the lesson
efficiently during the class. Playing educational games with students is one of these methods. The aim of this study
is to reveal what classroom teachers' views on educational games and the Sensation Corner game, which is
designed for an acquisition of the 3rd grade science lesson. The study was conducted using the phenomenology
method, which is a type of qualitative research. The sample group of the research consisted of ten classroom
teachers, half of whom were women, who worked in the Elbistan district of Kahramanmaras 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 figures and models, as well as one-to-one expressions, using the NVivo
11 program. In the study, it was concluded that the classroom teachers had a positive view of the use of
educational games in teaching and that the designed game was suitable for learning the relevant acquisition. At the
end of the research, suggestions were made such as in-service training on teaching with educational games to
teachers.

Key Words: Educational Game, Sense Corner, Classroom Teachers, Science Teaching

Yasadigimiz yiizyilda bilginin énemi giderek artmis, bilgiye sahip olmanin yaninda onu islemek, bilgiyi degerli
hale getirmek de ileri toplumlarin &nceligi olmustur. Ulkeler teknoloji ve bilgi konusunda hizla yarisirken egitim
sistemlerini de bu degisen ¢aga uyarlamak istemislerdir. Ogrencilerin en iyi sekilde 6grenmesini saglamak egitim
sisteminin hedefi haline gelmistir. Bu hedeflerden biri de dgrencilere fen okuryazarligi kazandirmaktir (MEB,
2018). Somut bilgilerin yaninda soyut bilgilerin de yer aldig1 Fen bilimleri dersinde 6grencilere dersi sevdirmek ve
eglenceli hale getirmek igin dgretmenler gesitli yontemler kullanmaktadir. Ozellikle ilkokul dgrencileri igin bu
yontemlerin basinda oyun gelmektedir.

Ulkemizde 6-10 yas arahigindaki cocuklar okuldncesi egitiminden sonra zorunlu olarak ilkokula baslar. Bu donem
cocugun somut islemlerle 6grenebildigi, dikkat siirelerinin ¢ok az oldugu bir donemdir (Senemoglu, 2001). Bu
bakimdan ilkokul 6grencilerinin bilginin dogrudan aktarildigi siniflardan ¢ok, 6grenmenin eglenceli hale getirildigi
siniflarda 6gretim gdrmesi gelisim ¢agma daha uygun olacaktir. Ilkokul 6grencilerine bu eglenceli ortami
saglamanin yollarindan biri de egitsel oyunlarla yapilan 6gretimdir. Bu dénemdeki ¢ocuklarin gelisimi i¢in oyun
biiyilk 6nem tasir. Oyun, belirli kurallara bagli olarak, oynayanlarin fiziksel ve zihinsel becerilerini gelistiren,
istege bagli, eglendiren etkinliklerdir (Aytas ve Uysal, 2017). Oyunla ¢ocuk topluma karisir, arkadaslik iligkilerini
gelistirir ve igindeki enerjiyi bosaltir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013).

Egitsel oyunlar ise hem 6grenci hem 6gretmen agisindan dersin daha anlasilabilir hale getirildigi, dersin amaglarina
uygun hazirlanan bir 6gretim yontemidir (Hazar, 2018). Egitsel oyunlar oynayan ilkokul ¢ocuklari eglenirken
ogrenir, derse kars1 istekli olur ve dgrenme siirecine aktif katilir. Ogretmen ise egitsel oyunlar sayesinde dersinin


https://orcid.org/0000-0001-6736-8713
https://orcid.org/0000-0002-2542-0998

International Social Sciences Studies Journal 2022

sikici1 hale gelmesini Onler, yaptigi oyunla dgretimle 6grencilerinin sadece bilissel becerilerini degil duyussal ve
psikomotor becerilerini de gelistirme firsat1 yakalar. Bu bakimdan egitsel oyunlar hazirlanirken amag, kazanim,
stratejiler ve siif seviyesi gibi bir¢ok etken goz oniinde bulundurulur. Egitsel oyunlarin bir¢ok islevi vardir. Bu
islevlerden birisi de egitimde kullanilmasidir. Dikkat siiresi kisitli olan ilkokul 6grencilerinin dikkatini toplamak,
ilgi ¢cekmek, eglenerek 6grenmesini saglamak amaciyla egitsel oyunlar derslerde kullanilmistir. Egitsel oyunlar
ozellikle sinif 6gretmenleri icin alternatif bir 6gretim yontemidir. Giiniinliz egitim programlarina da uygun olan
oyun ile 6gretim bilgiyi kesfetme siirecini de 6grencilere aktarmayi saglar. Sonugta oyun ile 0gretim diinyamizin
cagdas egitim-6gretim yontemlerinden biri haline gelmistir.

Calismada odaklanilacak hedef davranig olarak, 3. sinif Fen bilimleri dersinin ikinci {inite konularindan duyu
organlar1 ve gorevlerine ait “duyu organlarinin 6nemini fark eder” kazanimi secilmistir. Cilinkii ilgili konuya
yonelik kazanimlarin 6grencilerde olusturulmasi ilerideki akademik basarilarina olumlu katki yapmaktadir (Gedik,
2017). Calisma kapsaminda 6grencilere dikkat cekici bilmeceler sorularak hizli diislintip hizli hareket etmeleri
amacglanmigtir. Boylece derste geleneksel Ogretim yerine egitsel oyun oynatarak eglenceli bir ders islenmesi
hedeflenmistir. Bu calismanin amaci, 3. Smif Fen bilimleri dersinin “duyu organlarinin 6nemini fark eder”
kazanimina ydnelik tasarlanmis olan Duyu Kosesi adli oyun hakkinda sinif 6gretmenlerinin goriislerini ortaya
cikarmaktir. Arastirmacilar tarafindan tasarlanan Duyu Kdosesi oyunu Ek-1’de sunulmustur. Bu amagla asagidaki
sorulara cevap aranmigtir:

v Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir?

v Smuf 6gretmenleri egitsel oyun tiirlerinden hangisini daha etkili buluyor?

v" Smuf 6gretmenleri hangi dersi egitsel oyunlar i¢in daha yararli buluyor?

v Sinif 6gretmenlerinin Duyu Ko6sesi isimli tasarlanan oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada nitel arastirma ydntemlerinden fenomenoloji (olgubilim) deseni kullanilmistir. Fenomenoloji,
birka¢ kisinin bir fenomen veya kavram ile ilgili deneyimlerinin ortak anlamini kesfeder (Creswell, 2020). Bu
arastirmada sif Ogretmenlerinin egitsel oyunlar ve Duyu Kosesi oyunu hakkindaki goriislerinin kendi
sOylemleriyle belirlenmesi istendigi i¢in olgubilim deseni secilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2020-2021 egitim 6gretim yi1linda Kahramanmaras’in Elbistan ilgesinde gorev yapan
yarisi kadin olmak iizere toplam 10 smif &gretmeni olusturmustur. Arastirmada segkisiz olmayan Ornekleme
yonteminden amacgli Ornekleme yontemi ve kolay ulasilabilir 6rneklemesi kullanilmistir. Amacgli 6rnekleme
yontemi; derinlemesine arastirma yapabilmek i¢in ¢alismanin amaci baglaminda bilgi agisindan zengin durumlarin
secilmesidir. Amagl ornekleme zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin derinlemesine g¢aligilmasina
imkan tanir (Yildinnm ve Simsek, 2018). Kolay ulasilabilir 6rnekleme teknigi ise aragtirmaci ulagilmasi yakin ve
kolay kisi ve durumlar1 seger. Bu nedenle arastirmanin yapildigi tarihte var olan salgin nedeniyle arastirmacilar
kolay ulasabilecegi yakin g¢evresindeki tanidigi sinif 6gretmenlerini se¢mistir. Tamami devlet okullarinda goérev
yapan Ogretmenlerin 27-43 yas araliginda ve ortalamasimnin 33,8 oldugu, mesleki deneyimlerinin ise 8-19 yil
arasinda ve ortalamasinin 12,6 y1l oldugu tespit edilmistir.

2.3. Veri Toplama Araci

Aragtirmanin veri toplama aracini, arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu
olusturmustur (Ek-2). Veriler 10-17.01.2021 tarihleri arasinda yari yapilandirilmis goriismelerle toplanmustir.
Gorlismeye baslamadan Once gorligmenin amaci hakkinda bilgi verilmis, salgin siirecinin de etkisi ile bir
katilimeilar ile sesli goriismeler yapilmistir. Calisma kapsaminda kimlik bilgileri gizli tutulan katilimcilara bu
amagla K1, K2 vb. kodlar verilmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmadaki veriler icerik analizi yontemi ile ¢oziimlenmistir. Icerik analizinde temelde yapilan islem, birbirine
benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar ¢ercevesinde bir araya getirmek ve bunlart okuyucunun
anlayabilecegi bir bigimde diizenleyerek yorumlamaktir (Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Bu amagla
katilimcilarm gorisleri olusturulan kodlara bagli olarak Nvivo 11 programindan yararlanilarak sekil ve modellerle
ayrica bire bir ifadelerle sunulmustur.
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2.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arasgtirmalarda gegerliligin ve giivenirligin saglanmasinda uzman goriisii ve incelemesi uygulanan
tekniklerdendir (Merriam, 2013). Calismada taslak olarak olusturulan goriisme formu alaninda uzman iki 6gretim
iiyesi ve bir 6gretmenin gorilisiine sunulmustur. Geri bildirimler sonrasi diizeltmeler yapilarak goriisme formuna son
sekli verilmistir. Nitel arastirmalarda ¢alisma grubundan dogrudan alintilar yapmak ve alintilar1 en dogal haliyle
sunmak caligmanin giivenirligini artirmaktadir (Biiylikoztirk vd., 2019). Arastirmacilar ¢alismanin giivenirligini
artirmak igin topladigi verileri arastirma sorulari baglaminda yer yer bire bir ifadelerle oldugu gibi okuyucuya
aktarmistir.

3. BULGULAR

Bu boliimde simif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar ve Duyu Kosesi oyunu hakkindaki goriislerini belirlemek
amaciyla kendileriyle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgularin alt
basliklar1 arastirma sorulari sirasina gore sunulmustur.

3.1. Ogretmenlerin Egitsel Oyunlar Hakkindaki Gériisleri

‘Smif Ogretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri nelerdir?” problemine cevap aramak igin
Ogretmenlerden alinan cevaplarin analizleri Sekil 1 ve Model 1°de oldugu gibidir.

Srenirken eglenme
Oyun yas:
Keyif alma
Dikkat cekici
Ders tekrar:
Degerler egitimi
= Alternatif 5grenme

Sekil 1. Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri

Smif Ogretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki diislinceleri incelendiginde en fazla oyun yasi oldugu
soylenmistir. Ogretmenlerinin egitsel oyunlara ydnelik goriislerin dagilimi Model 1°de gosterilmistir.

Egitsel Oyunlar

Model 1. Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun hakkindaki goriisleri
Sinif dgretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki birebir goriislerine ait 6rnekler su sekildedir:

“Bizim zamammizda ogretmenler pek kullanmazdi. Simdi meslektaslarim ve ben degisen diinya ile birlikte kullanir
olduk. Ciinkii egitsel oyunlarin onemi artik her egitimci tarafindan biliniyor. Dikkatimi ¢eken bir husus genellikle
geng¢ meslektaslarim derslerinde kullaniyor. Ogreticiligi konusunda ozellikle ben de konulari tekrar ettirmek icin
kullantyyorum.” (K1)

“Bana kalsa ilkokuldaki biitiin dersler egitsel oyunlarla oynanmalidir. 6-10 yas araligindaki ¢ocuklarin dikkat
siireleri az oldugundan en iyi yontem egitsel oyunlardir. Ogreticilik yonii ¢ok kuvvetli.” (K2)
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“Bana gore egitsel oyunlar ogrencilerin eglenerek ogrenmelerini saglayan bir yontemdir. Ayrica yaparak
yvasayarak 6grenme imkdni oldugundan kaliciligr da saglamaktadr. Ozellikle ilkokuldaki 6grencilerin heniiz oyun
cagindaki ¢ocuklar oldugunu diistiniirsek, ¢ok etkili bir yontem oldugunu séyleyebiliriz.” (K5)

3.2. Ogretmenlerin Etkili Bulduklar1 Egitsel Oyun Tiirii Hakkindaki Gériisleri

“Smf Ogretmenleri egitsel oyun tiirlerinden hangisini daha etkili buluyor’ problemine cevap aramak igin
6gretmenlerden alinan cevaplarin analizleri Sekil 2 ve Model 2°de oldugu gibidir.

Temassiz

" Klasik
ax 4

=

==

Dijital
Sekil 2. Sinif 6gretmenlerinin etkili buldugu egitsel oyun tiirleri

Sekil 2’de goriildiigii gibi 6gretmenler en ¢ok klasik oyun tiirlinii etkili gormektedirler. Simif 6gretmenlerinin oyun
tiirlerine yonelik goriislerin dagilimi1 Model 2°de gosterilmistir.

Temassiz

Model 2. Sinif 6gretmenlerinin etkili buldugu egitsel oyun tiirleri
Ogretmenlerin etkili buldugu egitsel oyun tiirii hakkindaki birebir goriislerine ait drnekler su sekildedir:

“Dersler i¢in dijital oyunlar daha avantajli olur. Ciinkii o kazamima uygun gérsel isitsel daha ¢ok oyun
kodlanabilir.” (K1)

“Ben klasik oyunlarin daha etkili olacagim diisiiniiyorum. Aslinda dijital oyunlar ogrencilerin daha ¢ok ilgisini
cekiyor ama giiniimiiz ¢ocuklart zaten kapali alanlarda ve teknolojik iiriinlerle ¢ok fazla zaman gegiriyorlar.

Cocuklarin akranlariyla bir araya geldikleri yerler sadece okullar kaldi diyebilivim. O yiizden daha ¢ok klasik oyun
kullaniyorum.” (K5)

“Klasik oyunlar etkili olur. Ciinkii ogrencilerimiz saatlerce ekran basinda. Tablet, televizyon siirekli izliyorlar.
Klasik oyunlar sanal ortamdan ¢ikip ger¢ek yasama katilmalarim saglar.” (K7)
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“Bu salgin doneminde temassiz oyun daha etkili olur diye diisiiniiyorum.” (K8)
3.3. Ogretmenlerin Egitsel Oyun Kullandiklar1 Dersler Hakkindaki Goriisleri

“Smif Ogretmenleri hangi dersi egitsel oyunlar i¢in daha yararli buluyor?” problemine cevap aramak igin
ogretmenlerden alinan cevaplarin analizleri Sekil 3 ve Model 3’te oldugu gibidir.

TOarkge
Matomatik
Fen Bilimleri

Batun dersler

Sekil 3. Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun kullandig1 dersler

Sekil 3’te gorildigi gibi 6gretmenler en ¢ok Fen bilimleri dersinde egitsel oyunlar1 kullanmaktadirlar. Sinif
Ogretmenlerinin oyun tiirlerine yonelik goriislerin dagilimi Model 3’te gosterilmistir.

Fen Matematik
bilimler

Egitsel
oyuniann
kullanidigi
dersler

Model 3. Smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlari kullandig: dersler
Ogretmenlerin egitsel oyun kullandiklar1 dersler hakkinda birebir goriislerine ait drnekler su sekildedir:

“Ben Tiirk¢e dersinde kullaniyorum. Zit anlam, es anlam gibi kelimeleri direkt egitsel oyunlarla dgretiyorum.”
(K4)

“Genelde fen bilimleri dersinde egitsel oyun kullaniyorum. Bu dersteki konular bazi ¢ocuklar tarafindan zor
anlasiliyor ya da bu derslerde ogrenilenler ¢abuk unutuluyor. Ozellikle ogrenilenlerin pekistirilmesi ve kalict
olmasi i¢in egitsel oyun kullanmaya ¢alistyorum.” (K5)

“Hemen hemen tiim derslerde ve uygun kazammlarda kullaniyorum.” (K6)

“Ozellikle fen bilimleri dersinde kullantyorum. Ciinkii bu derste cocugun daha ¢ok somut diigiinmesi, dokunmast,
gormesi gerekir. Elbette diger derslerin dgretiminde de faydasi olur ama ben daha ¢ok dgretimde fen bilimleri
dersinde kullaniyorum.” (K10)

3.4. Ogretmenlerin Duyu Kosesi Oyununa Yonelik Goriisleri

Duyu Kosesi oyunu hakkinda smif o6gretmenlerinin goriisleri nelerdir?” problemine cevap aramak igin
Ogretmenlerden alinan cevaplarin analizleri Sekil 4 ve Model 4’te oldugu gibidir.
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al

Sekil 4. Siif 6gretmenlerinin Duyu Kosesi oyunu hakkindaki goriigme bulgulart

. " ® I8 o ) ~N o} (6]

Bilme

Dikkat siires
Farkindalik
Ofrenme
Kazanmak
Kurallara uyma
Mutluluk
Tebrik eime

Sekil 4’te goriildiigli gibi sinif 6gretmenleri en ¢ok hareket becerisi iizerinde ortak goriis bildirmislerdir. Sinif
Ogretmenlerinin oyun tiirlerine yonelik goriislerin dagilimi Model 4’te gosterilmistir.

Duyu kbsemi=

Model 4. Sinif 6gretmenlerinin Duyu Kosesi oyunu hakkindaki goriisleri
Smif 6gretmenlerinin Duyu Kosesi hakkindaki birebir goriislerine ait 6rnekler su sekildedir:

“Tam benim swnifima gore bir oyun. Simif mevcudum on. Fakat kalabalik siiflarda zor olabilir diye
diistiniiyorum.” (K2)

“Yarisma duygusu ¢ocuklart mutlu eder. Kaybetme, kurallara uyma onlara duyussal beceri kazandirir.” (K4)
“Ogrencilerin bir kiseye hareket etmesi psikomotor becerilerine katki saglar.” (K5)
“Evet, etrafinizdaki her seyi duyu organlarimiz ile algiladigimizi deneyimleyerek dgretiyor.” (K6)

“Evet, rekabetle birlikte saygili davranmay: kurallara uygun hareket etmeyi ve kazanani takdir ve tebrik etmek gibi
becerileri destekledigini diistintiyorum.” (K8)

“Evet, kullanirim. Bu konuyu daha once isledik. Bu saatten sonra degerlendirmeye yédnelik bir oyun olarak
kullanabilirim.” (K9)

“Evet, oyun biligsel beceriler kazandirir. Ciinkii koseleri hafizada tutmak, sorulara cevap vermek bu beceriye

yoneliktir.” (K10)
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4. TARTISMA VE YORUM

Arastirmada ¢alisma grubundaki sinif 6gretmenlerinden elde edilen veriler baglaminda, egitsel oyunlarin 6greticilik
yoniiniin bulundugu ve ilkokul Ogrencilerinin 6zellikle oyun ¢aginda olduklart i¢in egitsel oyunlarin gelisim
ozelliklerine uygun oldugu anlasilmistir. Ayrica egitsel oyunlarla 6grencilerin 6grenirken eglendikleri, egitsel
oyunlarin kazanimlar i¢in alternatif bir 6grenme yontemi oldugu, ders tekrarlarinda sik kullandiklar1 ve dikkat
toplayicit oldugu goriilmiistiir. Bu durumlar kii¢iik yastaki cocuklarin uzun bir siire belli bir konumda hareketsiz
duramama yani enerjisini disa vurma istegi olarak aciklanabilir. ilgili arastirmalarda egitsel oyunlarin 6grencilerin
sinif ortami disinda eglenerek 6grenmesine katki sagladigini géstermektedir (Karamustafaoglu ve Cosgun, 2021;
Tortop ve Ocak, 2010; Yurt, 2007). Kaya ve Elgin (2015), yaptiklarn1 bir ¢aligmada egitsel oyunlarin sinif
Ogretmenleri tarafindan etkili bir sekilde kullandiklarinda akademik gelisimlerine katki sagladigim belirtmislerdir.
Bir bagka calismada ise egitsel oyunlarin ilkokul 6grencileri {izerinde farkindalik etkisi olusturdugu ve 6grenmeye
olumlu katkisi olusturdugu ifade edilmistir (Varan ve Sulak, 2018).

Siif 6gretmenlerinin etkili buldugu oyun tiirii hakkinda klasik oyun tiiriinii daha ¢ok vurguladiklar1 goriilmiistiir.
Bu durumun klasik oyun tiiriiniin ger¢ek yasamin i¢cinden olmasi, tiim 6grenme alanlarini kapsamasi ve dzellikle
hareket becerisi kazandirmasi 6gretmenlerin bu oyun tiirinii belirtmelerine kaynak olusturdugu diisiiniilmektedir.
Ayrica, dijital oyunlarin belirtilmesine, ulasilmasi kolay ve oynanmasinin pratik olmasi, farkli oyun cesitliligine
sahip olmasinin neden oldugu, temassiz oyun i¢in ise, yeni ve salgin siirecinde ortaya ¢ikmasindan dolay1 oldugu
anlasilmistir. Yapilan calismalarda klasik oyun tiiriiniin ilkokul 6grencilerinin gelisim diizeyine daha uygun oldugu
ve diger oyun tiirlerine gore degerler egitimi ve hareket becerisi kazandirmada daha etkili oldugu ortaya
konulmustur (Aytas ve Uysal, 2017). Bir bagka ¢alismada dijital oyunlarin psikolojik ve sosyal agidan zararlarinin
olabilecegi ve olumsuz davraniglara neden olabileceginden bahsedilmistir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017).
Oztabak (2017), geleneksel oyunlarin cocuklarin gelisimine daha fazla katki sagladigim ve dijital oyunlar
konusunda dikkatli davranilmasinin gerekliligini ileri siirmiistiir.

Smif 6gretmenlerinin en fazla egitsel oyunlarla yiiriittiikleri ders olarak Fen bilimleri dersini isaret etmislerdir. Bu
dersin soyut kavramlar igermesi, eglenceli hale getirilmek istenmesi ve 6grencilere bilimi oyunlarla sevdirmeye
calisilmasindan dolay1 6gretmenlerin bu derste egitsel oyunlar kullandiklari anlagilmistir. Bu durum 6gretmenlerin
egitsel oyunlar1 Ozellikle soyut olan, Ogrencilerin anlamakta zorlandiklar1 ve pekistirilmesi gerekli derslerin
kazanimlarin1 gergeklestirmek icin basta fen bilimleri olmak iizere tiim derslerde kullanilmasindan
kaynaklanmaktadir. Boyraz ve Serin (2015) yaptiklar1 ¢aligmada ilkokul fen dersinde uygulanan egitsel oyunun
Ogrencilerin 6grenmesine kolaylik saglandigini belirtmiglerdir. Bagka arastirmacilarda 6zellikle soyut derslerin
ogretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin 6grenmeye katki sagladigini belirtmislerdir (Asan ve Celiktiirk Zengin,
2020; Boz, 2018; Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020).

Sinif égretmenlerinin Duyu Kosesi oyunu hakkindaki degerlendirmeleri olumlu yénde olmustur. Ogretmenlerin bu
oyunun, Ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerine katki saglayacagi, kazanimin 6grenilmesine
faydali olacagi, eglenceli bir etkinlik oldugu ve 6grencilerin dikkatini ¢cekebilecegi konularinda hemfikir olduklar
goriilmugstiir. Sinif 6gretmenlerinin bu diislincelere sahip olmasinda oyunun kisa ve anlasilir olmasi, ilkokul
Ogrencilerinin seviyesine uygun olmasinin etkisi oldugu sOylenebilir. Bu fikri, egitsel oyunlarla 6grencilerin
iclerindeki enerjiyi attiklar1 ve yarigma duygusuyla 6grencilerin tiim becerileri kazandiginin vurgulandigi (Kili¢ ve
Karamustafaoglu, 2020) ve egitsel oyunlarin 0grencilerin motivasyonuna olumlu katki sagladiginin belirtildigi
(Yildiz, Simsek ve Araz, 2016) bazi ¢calismalar destekler niteliktedir.

5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu calismada ¢alisma grubunda yer alan sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar hakkindaki goriisleri ve tasarlanan
egitsel oyuna yonelik degerlendirmelerinin ortaya konulmasi amaglanmistir. Aragtirma bulgularina bagli olarak
yapilan tartigma ve yorumlar 1siginda sinif dgretmenlerinin egitsel oyunlarin 6gretimde kullanilmasina yonelik
olumlu goriise sahip olduklar1 ve oyun caginda olduklarmi belirttikleri 6grencileriyle egitsel oyun oynamalarinin
Ogrencilerinin gelisimlerine katki saglayacaklarmin farkinda olduklar1 sonucuna ulagilmstir.

Smif dgretmenlerinin oyun tiirleri arasinda klasik oyun tiiriinii daha fazla tercih ettikleri ve bunda klasik oyun
tiirliniin gercek yasamdan olmasinin etkisi oldugu sonucuna varilmistir. Ciinkil 6gretmenler 6grencilerinin kosarak
enerjilerini harcamasinda ve eglenerek 6grenmesinde klasik oyunlarin daha etkili olacagini diisiinmeleri bu sonucu
dogurmaktadir. Smif 6gretmenlerinin 6gretilmesi zor ve soyut olan, pekistirme ihtiyaci duyduklart konular1 igeren
derslerde egitsel oyunlar1 kullanmay1 daha g¢ok tercih ettikleri sonucuna ulagilmigtir. Aragtirmada 6gretmenlerin
genellikle egitsel oyunlart degerlendirme amagli kullandiklari, tasarlanan Duyu Kdésesi oyununu ise agik, anlagilir
ve Ogretimsel yonden faydali bulduklari sonucuna varilmigtir. Sinif 6gretmenlerinin 6gretime yonelik egitsel
oyunlar tercih etmemelerinin bu konuda yeterli diizeyde bilgi sahibi olmadiklarindan kaynaklandig1 anlasiimstir.
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Arastirma sonuglarina dayali olarak ilgililere agagidaki oneriler sunulabilir:

v' Egitsel oyunlarla &gretim konulu hizmet-igi egitimler diizenlenerek hizmet Oncesi Ogretmen yetistirme
programlarinda ya da meslek yasamlarinda bu tiir ders veya egitim almayan 6gretmenlere firsatlar sunulabilir.

v' Ogretmen yetistirme programlarina egitsel oyunlar dersi zorunlu ders olarak konulabilir.
v" Ogretmenler klasik, dijital ve temassiz oyun tiirlerinin kullanimi1 konularinda bilgilendirilmelidir.

v' Ogretmelere derslerinde egitsel oyun oynatmalarim kolaylastiracak nitelikte uzmanlarca hazirlanan her derse
yonelik egitsel oyun kitapgiklari hazirlanabilir.

v’ Kalabalik siniflarda Duyu Kosesi oyunu igin gruplar olusturularak oynatilabilir.
v Duyu Koésesi oyunundaki soru gesitliligi artirmak igin daha ¢ok bilmece yazilabilir.
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EKLER

EK-1: Tasarlanan Oyun

Ders: Fen Bilimleri

Sinif: 3. siif

Unite: 2. Unite, Bes Duyumuz

Konu: 1. Konu, Duyu organlarimiz ve gorevleri

Kazanim: 1. Kazanim, Duyu organlariin énemini fark eder.

Oyunun Adi: Duyu Kdésesi

Oyunun Oynandig1 Yer: Okul Bahgesi

Oyun Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup oyunu- 8 dgrenci

Kullanilan Malzemeler: Tebesir, bilmece karti

Oyunun Amaci: Bu oyunda 6grencilerin bes duyu organimizin 6nemini fark etmeleri amaglanmustir.

Oyunun Kurallari:

1- Ogretmen hakem olarak gérev yapar.

2- Ogrenciler kosarken arkadasi ¢ekmez ya da engellemez. Engelleyen 6grenci oyundan ¢ikar.

3- Ayni anda gelen 6grenciler oyundan ¢ikmaz, oyuna devam edilir.

4- Oyundan ¢ikan 6grenci oyuna devam eden arkadaglarina higbir sekilde yonlendirme yapmaz.

5- Ogretmenin sdyledigi bilmece etkinlik alaninin ortasma cizilen dairenin icinde kalinmasmi gerektirirse, dairenin disina
¢ikan ilk 6grenci oyundan ¢ikar.

6- Bir 6grenci kalana kadar oyun devam eder.

Oyunun Oynanisi:

1- Ogrenciler daire seklindeki etkinlik alaninin ortasinda bekler.

2- Ogretmen her kdseye bir duyu organimizin ismini verir ve tebesir ile simirlarini gizer. Kalan bir duyu organimiza da
6grencilerimizin bekledigi alana verilir.

3- Ogretmen duyu organlarimizin dnemini igeren bilmeceyi sdyler.

4- Ogrenciler bilmecenin cevabmin ait oldugu koseye kosar.

5- Dogru kdseye son gelen 6grenci oyundan gikar.

6- Son asamada (iki 6grenci kaldigi zaman) bilmecenin dogru cevabi olan duyu kdsesine ilk giden 6grenci oyunu kazanmig
olur.

Oyunun Krokisi

KULAK BURUN

Ogretmen

DERI

GOz DiL
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*Esitlik durumlari i¢in 2 soru fazla yazilmistir.

Bilmeceler

Kuslar oter, biz duyariz. Biz ne ile duyariz?

Gokyiiziinde bulut gordiim. Ben bulutu kimin sayesinde gérdiim?
Kahve koklarim, giil koklarim. Kimin sayesinde koklarim?

En giizel kokular1 o getirir bize?

Agzimin i¢inde degirmen, yiyecekleri dgiitiir hemen?

O olmazsa tagin sert, pamugun yumusak oldugunu anlayamam?
En biiyiik duyu organiyim, her hafta yikanmaliyim?

Herkesi goriir, kendini gormez?

EK-2: Gériisme Formu

SORULAR

1-

Egitsel oyunlarin kullanimi ve dgreticiligi hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

2- Siz egitsel oyunlarla ders isliyor musunuz?
- Egitsel oyunlar1 6gretime yonelik mi yoksa degerlendirmeye yonelik mi oynatiyorsunuz? Neden?

3- Hangi derslerin dgretiminde egitsel oyunlarin kullanimini yararli buluyorsunuz?

4- Egitsel oyunlarin dijital, klasik ya da temassiz tiiriinden hangisinin 6gretimde daha etkili olabilecegini diisiiniiyorsunuz?
-Bu oyun tiirlerinin birbirlerinden Gstiin ya da zayif yonleri hakkinda neler sdyleyebilirsiniz?

5- Tasarlanan Duyu Kosesi isimli oyunun oynanisi ve kurallari anlagiliyor mu?
-Oyunda anlasilmayan ya da dgretim esnasinda 6gretmen ve/veya dgrencileri zorlayacagini diisiindiigliniiz kisimlar var m1?
-Oyunun konunun 6gretimine katkisi olacagin diisiiniiyor musunuz?

6- Tasarlanan Duyu Késesi isimli oyun konuya ait kazanimi karsiliyor mu? Nasil?

7- Tasarlanan Duyu Kosesi isimli oyunun &grencilere nasil beceriler kazandiracagini diisiiniiyorsunuz?
-Bu oyunun bilissel beceriler kazandiracagmi diisiiniiyor musunuz? Agiklayimniz.
-Bu oyunun duyussal beceriler kazandiracagini diisiiniiyor musunuz? Agiklayiniz.
-Bu oyunun psikomotor beceriler kazandiracagini diisiiniiyor musunuz? Agiklayiniz.

8- Duyu Kosesi oyununu derslerinizde kullanir misiniz?
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