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Ozet

Oyun, ¢ocuk icin bir eglence aracidw. Bunun yani sira cocugun fiziksel, duygusal, sosyal ve
bilissel anlamda gelismesini desteklemesi bakimindan aileler ve egitimciler tarafindan siklikla
bir 6gretim yontemi olarak kullanilmaktadwr: Okul oncesi dénemde oldugu kadar egitim hayatinin
temellerinin atildigi ilkokul doneminde de, 6gretmenlerin oyunu bir 6gretim yontemi olarak
kullanma durumlar: hakkinda bilgi sahibi olmak oldukca onemlidir. Bu nedenle bu arastirmada,
ilkokul 6gretmenlerinin 6gretim yontemi olarak oyunu kullanma durumlarini incelemek ve oyun
hakkindaki goriislerini ortaya koymak amaglanmistir. Nitel olarak tasarlanan arastirmada,
verilerin toplanmasi igin yart yapilandirilmis goriisme yonteminden yararlanimistir. Calisma
grubunu, kolay ulasilabilir ornekleme yontemi ile kendilerine ulasilan, ilkokulda gorev yapan
20 ogretmen olusturmustur. Arastirma sonucunda; sinif ogretmenlerinin tamaminin oyun
yontemini derslerde kullandiklar:, oyun yonteminin kalict 6grenme sagladigi ve ogrencilerin
derslere aktif katthm oranlarimin arttirdigy goviisiinde olduklart belirlenmistir. Ogretmenler
kendilerini oyunu bir 6gretim yontemi olarak kullanma konusunda yeterli gormelerine ragmen,
bu konuda hizmet éncesi ve hizmet i¢i egitim seminerleri ile desteklenmeleri gerektigi sonucuna
ulastlnustir.

Anahtar Kelimeler: oyun, oyun temelli 6grenme, dgretim yontemleri.
Abstract

Game is an entertainment tool for children. Furthermore, it is frequently used as a teaching
tool by families and teachers in order to support the physical, emotional, social and cognitive
development of children. It is very important for teachers to be aware of that they can use game-
based applications as teaching methods not only in the preschool period but also in the primary
school period. Therefore, in this study, we aim to examine the status of teachers whether or not
they use game-based learning tools. We also learned their opinions about these game-based
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methods. This quantitative study was conducted by using semi-structural interview technique.
The study group was composed of 20 primary school teachers who were available by using
the easily accessible sampling method. As a result of the study, we determined that all of the
primary school teachers who participated in our study were using the game-based teaching
techniques. Furthermore, all of them believed in that game-based methods were ensure the
permanent learning and it is useful for the active participation of students in the lectures. Even
though teachers believe that they are sufficient to perform game-based learning methods, it is
concluded that teachers should be supported in this regard with the help of pre-service and in-
service training seminars.

Key Words: game, game-based learning, teaching methods.

1. Giris

Ogrenme, bireyin gevresi ile etkilesimi sonucunda davramslarinda olusan kalici izli
degisikliklerdir. Ogrenme yoluyla bireyin davraniglarinda bir degisim meydana gelir
ve bu degisim nispeten kalicidir kendi yasantis1 sonucunda meydana gelir ve siireklilik
ozelligi vardir. Ogrenmelerin bir kismi bireyin duyu organlari yolu ile kendiliginden
gergeklesirken bazi 6grenmeler, bireyin ¢evresindeki bazi kisilerin cabasi ve kasith
etkilesimi sonucu ortaya cikar. ilkokul dénemi ise 6grenmenin kasitl oldugu dénemi
ifade etmektedir. Ogrenmenin kasith oldugu bu dénemde ilkokul Ogretmenleri
cesitli yontem ve teknikleri, metotlar1 kullanarak etkili 6grenmeyi gerceklestirmeye
caligmaktadirlar (Giiven vd., 2013).

Ogrenme Ogretme siirecinin basarilt olabilmesi bu siirecte kullanilacak uygun
yontem ve teknigin se¢imi, dgretmenlerin ¢ocuklarin yasi ve gelisim diizeylerine
hangi yontem ve teknigin uygun olabilecegine iliskin teknik bilgiye sahip olmalart ile
miimkiindiir (Demirel, 2009). Cocuklarin egitiminde, yas ve gelisim diizeyine uygun
yontem ve tekniklerin baginda eglenerek dgrenmeyi ifade eden “oyun” gelmektedir.
Opyun, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek
amaciyla ger¢ek yasamdan farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir g¢ikar
saglamayan, kendine 6zgii belli kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman iginde
stiren, goniillii katilm yoluyla toplumsal grup olusturulan ve katilanlart tiimiiyle
etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (Gozalan ve Kogak, 2014). Oyun, ¢ocuk
icin duygulart ifade etme, kesfetme, iliskileri kesfetme, ¢ocugun yasantilarini aktarma
isteklerini ifade etme ve kendilerini tatmin etmeyi ifade eder (Ogretir, 2008). Oyun,
belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen,
fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigs; fiziksel, biligsel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk igin en
etkin 6grenme siirecidir (Kaya ve Elgiin, 2015).

Oyun, Piaget (1962) tarafindan biligsel gelisimin ve olgunlasma siirecinin temeli
olarak degerlendirilmektedir. Piaget oyun evrelerini 0-2 yas donemini kapsayan alistir-
mali oyun, 2-11 yas dénemini kapsayan sembolik oyun ve 12 yas ve sonrasini kapsayan
kurall oyun olmak iizere ii¢ asamada incelemistir. Ozellikle 2-11 yas doneminde, alistir-

Aralik 2016 Cilt:24 No:5 Kastamonu Egitim Dergisi



Tlkokul Ogretmenlerinin Oyunu Ogretim Yontemi Olarak Kullanma... 2159

ma oyunlart farklilasmakta ve yerlerini bagka birinin roliinii Gistlenmeye dayali sembolik
oyunlara birakmaya baglamaktadir. Sonrasinda, bireysel olan sembolik kandirma oyu-
nu artik yerini kurallari olan oyunlara terk etmektedir. Bu donemde, ben-merkezciligin
azalmasiyla birlikte igbirligine dayali oyunlar 6n plana ¢ikmakta, zihinsel ve dil baki-
mindan uzmanlagmanin baslamasi oyuna ait sosyal bakis agisinin kurulmasini ve oyun
kurallarinin anlagilmasini saglamaktadir (Pilten ve Pilten, 2013). Antik ¢ag diisiiniirle-
rinden Plato ¢ocugun bedensel ve ruhsal yonden egitiminin dzellikle 3-7 yas arasinda
oyun ve masal ugraslariyla gergeklesebilecegini, Aristoteles de gocugun 5 yasina kadar
oyun ve diger etkinliklerle mesgul edilmesi gerektigini vurgulamistir (Akt.:Poyraz ve
Dere, 2003). Gliniimiizde gegerligini koruyan kuramlar agisindan bakildiginda, Piaget’e
gore oyun ¢ocugun bilissel gelisimini desteklerken (MEB, 2009), ¢cocuklar oyun saye-
sinde yetiskinler ve kendilerinden daha biiyiik ¢ocuklardan veya akranlarindan birgok
sey ogrenmektedirler (Veer, 1996). Sosyal 6grenme kuraminda ise Bandura, ¢ocukla-
rin pek ¢ok davranist gdzleyerek 6grendiklerini ileri siirmektedir (Ar1 2006). Huizinga,
kiiltiir aktariminda oyunun dncelikli ve gerekli oldugunu vurgulamaktadir (Kravtsov ve
Kravtsova, 2010). Vygotsky’e gore oyunda yer alan sembolik durumlar, kiiltiirel 6zel-
likleri yansitmaktadir ve ¢ocuk oyun sayesinde kurallari, sosyal becerileri, iletisimi ken-
diliginden 6grenmektedir (Cegen 2007). Vygotsky’nin yakin gelisim alan1 kavraminda,
okulda dgrenme ile oyunda 6grenme ve gelisim arasindaki iliskinin temel gelisimsel
faktor oldugu vurgulanmistir (Hakkarainen ve Bredikyte, 2008).

Insanoglunun var olusundan bu yana siirdiirdiigii bir eylem olan oyun yasamla
birlikte baglamakta, yasamin her doneminde farklilasarak ve geliserek devam etmekte,
farkli ilgilerin ve gereksinimlerin en doyurucu kaynagi olarak her zaman 6nemini
korumaktadir. Cocuklarin dogduklari andan itibaren baslayan oyun etkinlikleri onlarin
bikmadan ve usanmadan yaptiklari, belli becerileri gelistirici ve pekistirici bir aragtir
(Ozdemir ve Ramazan, 2012). Oyun, her yastan bireyin gereksinimi olarak ele alinmakta
olan oyun oynamak, her ¢cocugun oldugu gibi ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarin da te-
mel ihtiyaglarindan biridir. Bu ihtiyacin giderilmemesi ya da kisitlanmasi durumunda,
toplumun ¢ekirdegini olusturan ¢ocuklarin saglikli bir bigimde gelismeleri gergekle-
semez. Ciinkii ¢ocuklar oyun i¢inde oynadiklari rollerin aracilifiyla ileriki yasamlari
icin deneyim kazanirlar. Iceriginde ne olursa olsun oyun her insanin vazgecilmezidir.
Cocugun zekast, kisiligi ve becerileri oyun oynayarak gelisir (Ayan ve Diindar, 2009).
Giiniimiizde “oyun” artik bir 6gretim yontemi olarak da kullanilmaktadir. Cocuk oyun
oynarken duygu ve diisiincelerini ifade etme firsat1 bulur. Oynayarak birgok deneyim
kazanur. {letisim kurma yollar1 arar, karsisindakini ikna etmeye ¢abalar, miicadele eder
boylece dilini de gelistirir. Biitiin gelisim alanlarinda kendini gelistirme firsatt bulur.
Oyun oynarken ¢ocuk; eglenir, giiler, cosar, heyecanlanir, kizar, korkar, {iziiliir biitiin bu
duygular1 yasar. Oyunda ¢ocuk biitiin duygularin farkindalig1 ve tepkilerinin kontroliiy-
le ilgili deneyimler edinir (Gozalan ve Kocgak, 2014).

Egitimde oyun, ¢ocuk i¢in bir eglenme araci olmasinin yani sira gocugun fiziksel,
duygusal, sosyal ve bilissel anlamda gelismesini desteklemesi bakimindan aileler ve
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egitimciler tarafindan siklikla bir 6gretim yontemi olarak kullanilmaktadir (Henniger,
2002; Xu, 2010). Oyun duyu, hareket ve bilis becerileri iizerine etkisi olan bir siirectir.
Karar verme, hatirda tutma, gézlem yapma, mekansal akil yiiriitme, problem ¢ozme ve
yaratict diisiinme ¢ocugun oyunla kazandigi 6nemli becerilerdir. Oyunlar ¢ocuklarin
birgok orjinal yol ortaya koymasini saglar. Bunun yani sira oyun ¢ocugun kavramlari
6grenmesinde, toplumsal farkindalik gelistirmesinde ve fikirlerini yansitmasinda dnem-
lidir. Oyun ¢ocugun birgok duruma ilgi géstermesini, katilmasini ve kendini adamasini
saglar. Kisaca, oyunun ¢ocugun d6grenmesi tizerinde biiyiik etkisi vardir (Dansky, 1980;
Fink Robert, 1976; Russ, 2003; Yildiz ve Sener, 2003; Zabelina ve Robinson, 2010).

Egitim sistemimizde geleneksel 6gretim yaklasimindan ¢ocuk merkezli 6gretim
yaklagimlarina gecis yaygimlagmaktadir. Oyunu ¢ocugun bir isi ve yasami 6grenme bi-
¢imi olarak gordiiglimiizde egitimde bu eglenceli ve ¢ocuk merkezli yontemin kullanil-
mamasi diisiiniilemez. Bu nedenle egitim hayatinin temellerinin atildig: ilkokul done-
minde, dgretmenlerin oyunu bir dgretim yontemi olarak kullanma durumlart hakkinda
bilgi sahibi olmak 6nemlidir. Bu nedenle bu aragtirmada ilkokul 6gretmenlerinin 6g-
retim yontemi olarak oyunu kullanma durumlarint incelemek amaglanmis ve bu genel
amag¢ dogrultusunda agagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. flkokul &gretmenlerine gore en etkili 6gretim yontemleri nelerdir?

2. llkokul &gretmenlerinin bir 6gretimi ydntemi olarak oyunu kullanmadaki
yeterlilikleri nasildir?

3. Ilkokul &gretmenlerinin oyunu bir 6gretim yontemi olarak kullanma durumu
nasildir?

4. Tlkokul dgretmenlerinin, oyunu bir dgretim yéntemi olarak kullanma hakkindaki
gortisleri nasildir?

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Aragtirmada ilkokul 6gretmenlerinin 6gretim yontemi olarak oyunu kullanma
durumlarmin incelemek amaciyla nitel arastirma tekniklerinden yar1 yapilandirilmis
goriisme teknigi kullanilmistir. Creswell (1998) nitel arastirmayi, sosyal yagami ve
insanla ilgili problemleri kendine 6zgli metotlarla sorgulayarak, anlamlandirma sii-
reci olarak ifade etmektedir (Aktaran: Karadag, 2010). Nitel arastirmalar, psikolojik
ol¢timler ve sosyal olaylarla ilgili derinlemesine bilgi saglamaktadirlar (Biiyiikoztiirk,
Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2010). Nitel arastirmalarda, aragtirma-
cinin olgu hakkinda neler 6grendigini yansitmak i¢in rakamlardan ¢ok kelimeler ve
resimler kullanilir. Bulgular1 desteklemek i¢in belgeler, katilimce1 goriislerinden kesitler,
vb. kullanilir ve drneklem segimi genellikle tesadiifi olmayip belli bir amaca yonelik
belirlenir (Merriam, 2013).
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2.2. Calisma grubu

Aragtirmada, kolay ulagilabilir drnekleme yontemi ile aragtirmacilar tarafindan ken-
dilerine ulasilabilen ilkokul 6gretmenleri ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Calisma gru-
bu 2014- 2015 Egitim Ogretim y1l1 Karabiik 1l merkezinde, ilkokullarda gorev yapan
14’1 bayan, 6°s1 erkek 20 sinif 6gretmeninden olugmaktadir. Caligma grubundaki dgret-
menlerin tiimii 26-38 yas grubunda olmakla birlikte, 3’1 30 yas alti, 17’si ise 30 yas {is-
tiidiir. Ogretmenlerin mesleki deneyimi incelendiginde yedi 6gretmen 10 yil ve daha az
mesleki deneyime sahip, 13 6gretmen ise 11 y1l ve iizerinde mesleki deneyime sahiptir.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirmanin verileri gériigme yontemi ile toplanmistir. Goriisme, dogrudan gozle-
nemeyen davranislar, duygular veya insanlarin etraflarindaki diinyayi nasil ifade ettik-
lerini 6grenmek i¢in kullanilmaktadir. Nitel ¢alismalarda, goriisme araciligi ile istenilen
bilgi toplanabilir (Ekiz, 2003; Merriam, 2013). Veri toplama aract olarak aragtirmacilar
tarafindan arastirmanin amaci ve literatiir bilgileri 15181inda hazirlanan yer aldig1 yari
yapilandirilmis goriisme formu kullaniimustir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorular i¢in dokuz alan uzmanindan goriis
alinarak i¢ gecerligin saglanmasi amaglanmistir Yar1 yapilandirilmig goriisme formun-
daki sorularm giivenirliligi tesadiifi drnekleme yontemiyle secilen iki ilkdgretim oku-
lundan, yine tesadiifi 6rnekleme yontemiyle secilen bes sinif 6gretmenine uygulanarak
saglanmustir. Yart yapilandirilmis goriisme formundaki sorularin, aragtirmanin amacina
tam anlamiyla hizmet edebilecegi anlasildiktan sonra asil uygulamaya gecilmis, siif
ogretmenleri ile bireysel olarak goriistilmiis ve veriler not tutularak kaydedilmistir.

Verilerin analizinde, goriisme kayitlari icerik analizi ile analiz edilmistir. Cevaplar
kaydedildikten sonra kodlanarak kategorilere ayrilmistir. Daha sonra bu kategorilere
gore temalar olusturulmus ve bu tema basliklari altinda bulgular yorumlanmistir. Bul-
gularin yorumlanmasinda katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilerek
gecerligin saglanmasina galigilmistir.

3. Bulgular

Bu boliimde, dgretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen bulgular te-
malar halinde ele alinarak alanyazin bilgileri 1s1§inda tartisilmistir. Bu temalar; etkili 68-
retim yontemleri, oyun yonteminin kullanimi, oyun yonteminin simif yonetimine etkileri
ve oyun yonteminde dgretmenlerin yeterliligi basliklarindan olusmustur.

Tema 1: Etkili Ogretim Y dntemleri

“Sizce ¢ocuklar icin en etkili ogretim yontemi hangisidir?” sorusuna katilimcilar-
dan sekiz tanesi yaparak-yasayarak 6grenme yontemini belirtirken, alti katilimer oyun
yontemini belirtmistir.
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“Bir konunun sunumunda en ¢ok hangi ogretim ydontemini kullanmayi tercih eder-
siniz? Neden?” sorusuna katilimcilarin ¢ogu soru-cevap yontemini tercih ettiklerini be-
lirtmislerdir. Neden olarak da konunun pekismesi igin elverigli bir yontem oldugunu
belirtmislerdir.

Tema 2: Oyun Yonteminin Kullanimi

“Ogretimde oyunun kullanilmasi gerekli midir? Neden?” sorusuna katilimcilarm
tamami gereklidir cevabini vermiglerdir. Neden olarak da verilen bilgilerin daha kalict
olarak etki yaptigini belirtmislerdir. Ayrica katilimeilardan bazilari bu yontemin 6gren-
cilerde dersten sikilmay1 onledigini ve 6grencilerin eglenerek 6grendikleri nedeniyle
kullanilmas1 gerektigini belirtmislerdir.

“Siz oyunu 6gretim yontemi olarak kullaniyor musunuz? Neden?” sorusuna kati-
limcilarin tamami evet cevabi vermislerdir. Neden olarak da bu yontemle 6gretimin
ogrenciler tizerinde kalic1 oldugunu, derse katilimin yiikseldigini ve sikiciligin azaldi-
gin1 belirtmislerdir.

“Oyunu hangi tiir konularin 6gretiminde kullanmak daha uygundur? Neden? Soru-
suna katilimcilardan gorsel zihinsel konular, karmasik konular ve matematiksel konula-
rin dgretiminde oyunun kullanilmasimin daha uygun oldugunu belirtmislerdir. Katilim-
cilar neden sorusuna cevap verememislerdir.

Tema 3: Oyun Yonteminin Sinif Yonetimine Etkileri

Oésretimde oyunun kullanilmas: 6gretmenin sinif yonetimini etkiler mi? Neden? So-
rusuna katilimcilarin 6nemli bir ¢ogunlugu 6grencilerin dikkatini canli tuttugu i, ka-
tithmt arttirdigl ve 6grencilerin dgretmenleri ile yakinlagmasini sagladigi i¢in oyunun
kullanilmasinin 6gretmenin sinif yonetimini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Ka-
tilimeilardan dort tanesi ise oyunun kullanilmasinin 6gretmenin smif yonetimini etkile-
medigini belirtmislerdir.

“Ogretimde oyunun kullanimasinin faydalar: neler olabilir? (Ogretmen ve Ogrenci
agisindan)” sorusuna katilimeilar 6gretimde oyunun kullanilmastyla 6grencilerde kalic
ogrenme, eglenerek ve daha kolay dgrenme gibi faydalar sagladigim belirtmislerdir. Og-
retmenler i¢in ise oyunun dgretmenin 6gretebilme kabiliyetini artirdigini belirtmislerdir.

“Swnifimizda oyunu éncelikle hangi amagla kullanirsiniz?” sorusuna katilimeilar 6n-
celik sirasina gore; kalici 6grenme, sinif katiliminin yiikselmesi ve eglenerek 6grenmeyi
saglamak amaciyla oyunu 6gretim yontemi olarak kullandiklarimi belirtmislerdir.

“Sizce hangi derslerde oyun yéontemini kullanmak daha uygun olur?” sorusuna kati-
limcilarin 12 tanesi sayisal derslerde (matematik, fen gibi) uygun oldugunu belirtirken
sekizi tiim derslerde uygun oldugunu belirtmislerdir.

“Hangi tiir oyunlara daha fazla yer veriyorsunuz? Ornek veriniz.” sorusuna kati-
limcilar grup oyunlart ve egitici oyunlar seklinde cevap vermislerdir.
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Tema 4: Oyun Yonteminde Ogretmenlerin Yeterlilikleri

“Kendinizi oyunu ogretim yontemi olarak kullanma konusunda yeterli hissediyor
musunuz?” sorusuna katilimcilarm 14 tanesi yeterli hissettigini belirtirken altist yeterli
hissetmediklerini ve bu konuda seminerler diizenlenmesi gerektigini belirtmiglerdir.

“Bu konuda bilgi gereksinimi duyuyor musunuz?”” sorusuna katilimcilarin tamami
bu yontemi daha etkin bir sekilde kullanabilmek amaciyla bilgi gereksinimi duydukla-
i1 belirtmiglerdir.

“Genel olarak ¢cocugun hayatinda oyunun yeri hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?”
sorusuna katilimeilar 6ncelik sirasina gére; oyunun kalict 6grenme sagladigini, 6grenci-
lerin hayal diinyasinin gelistirdigini, derse katilimi artirdigini, zihinsel ve fiziksel gelisi-
me katkida bulundugunu belirtmiglerdir.

4. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Oyunun temel alindi1 oyun temelli 6grenme teknigi, serbest oyun ortaminda belli
kazanimlara yonelik olarak 6gretmen tarafindan yari yapilandirilmis ya da yapilandiril-
mamis ortamlarda ¢ocugun 6grenmesinin saglanmasidir (Giiven vd., 2013). Bu calig-
mada ilkokul 6gretmenlerinin oyunu 6grenme yontemi olarak kullanma durumlart ve
oyunla dgretim yontemine bakis agilarinin belirlenmesi amaglanmustir.

Verilerin goriisme yoluyla elde edildigi ¢alismada, katilimei 6gretmenler ¢ocuklar
icin en etkili 6gretim ydnteminin yaparak-yasayarak 6grenme yontemi oldugunu ve
bunu takiben oyun ydnteminin oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin oyunu etkin 6-
renme yontemleri arasinda ilk sirada tutmadiklar1 goriilmiistiir. Bu bulgudan farkli ola-
rak Oztemiz ve Onal (2013), ilkokul 6grencilerinin oyun teknigi ile okuma aligkanlig:
kazanmasina yonelik 6gretmen goriislerini inceledikleri arastirmalarinda oyun teknigi-
nin en temel 6grenme yontemlerinden biri oldugunu ve okuma aligkanligini kazandir-
mada da etkili oldugunu belirtmislerdir. Caligma grubundaki 6gretmenlerin oyunu etkin
6grenme yontemi olarak kullanma konusunda yeterli bilgiye sahip olsalar bile uygula-
mada yetersiz kaldiklarimi diistindiirebilir. Okul 6ncesi donem boyunca oyun yontemi ile
egitim goren ¢ocuklarin ilkokul déneminde de oynayarak ve eglenerek dgrenmesi i¢in
ilkokul 6gretmenlerinin de bu konuda hizmet i¢i egitimlerle desteklenmesi 6nerilebilir.

Calismaya katilan dgretmenlerin tiimii, oyunun 6gretimde kullanmanin gerekli
oldugunu ve ozellikle oyun sayesinde Ogrenimin eglenceli ve kalici hale geldigini
vurgulamiglardir. Oyunu 6gretim yontemi olarak kullanan 6gretmenlerin daha ¢ok
zihinsel karmasik ve matematiksel konularmin &gretiminde oyunu kullandiklart
saptanmistir. Benzer olarak Altunay (2004), oyun yonteminin Matematik dersinde
ogrencilerin basarisina ve 6grenilenlerin kaliciligina etkisini belirlemek amaciyla yaptigi
caligmasinda oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin yapildigt deney grubu ile
geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerinin bagarisi ve 6grenilenlerin
kalicilig1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu belirlemistir. Calismada
6gretmenler, oyun yonteminin dersleri eglenceli hale getirdigi ve 6grencilerin katilimini
artirdig1 yoniinde goriis belirtmislerdir. Ayni sekilde Romine (2004), egitsel oyunlarin
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motivasyona, derse katilima ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amagladigi ve 6n test-
son test deneme modeliyle hazirlanmis oldugu ¢alismasinda ilkokul dérdiincii siniflarla
calismis, deney grubunda oyun, kontrol gruplarinda soru cevap yonteminin kullanmis ve
sonugta deney grubunda derse katilim ve motivasyonun daha fazla oldugu goriilmistiir.
Bu calismada 6gretmenlerin ¢cogu sayisal derslerde oyunu 6gretim yontemi olarak
kullandiklarin1 belirtirken biitiin derslerde kullanan 6gretmen sayisinin az oldugu
goriilmiistiir. Ozdemir (2006), sosyal bilgiler dersinde oyunun &gretim teknigi olarak
kullanilmasini aragtirdigi alan taramasi calismasinda, Ogretmenlerin bu yontemi
yeterince etkin kullanmadig1 sonucuna varmistir. Bu nedenle oyun ydnteminin hem
sosyal hem de sayisal derslerde kullanilmasina yonelik 6gretmenler hizmet i¢i egitim ve
seminerlerle desteklenebilir. Calismada 6gretmenlerin hangi tiir konularin 6gretiminde
oyunun kullanilmasimin daha uygun olacaginin nedenlerini bilmedikleri gézlenmistir.
Bu durum &gretmenlerin oyunu bir 6gretim yontemi olmaktan ziyade daha ¢ok eglence
amagl kullandiklarinin bir gostergesi olarak yorumlanabilir.

Ogretmenlerin ¢ogunlugunun, sinif yonetiminde oyunu kullanmanin etkili oldugu
goriistinde olduklart ve bu yontemi g¢ocuklarin dikkatini ¢ekmekte kullandiklart
saptanmustir. Benzer sekilde Cetin (2013), smif 6gretmenlerinin simifta karsilastiklart
istenmeyen 6grenci davranislarinin neler oldugunu belirlemek ve istenmeyen dgrenci
davraniglarma getirdikleri ¢dziim Onerilerini saptamak i¢in yapmis oldugu caligmada
Ogretmenlerin oyun yontemini oyun oynatma olarak kullandiklari ve istenmeyen
davraniglara ¢oziim Oneri olarak sunduklarini belirtmistir. Bu dogrultuda oyun
yonteminin sinif yonetiminde etkili yontemlerden biri oldugu sdylenebilir.

Oyunun ¢ocugun gelisimi iizerinde etkilerini arastiran Ozer ve arkadaslar1 (2006)
oyunun ¢ocuklarin bos zamanlarini degerlendirdikleri bir ara¢ olarak goriilmemesi ge-
rektigi, aksine oyunu bir egitim araci olarak kullanarak ¢ocuklara pek ¢ok kural ve hak-
larmin oyun sayesinde 6gretilebilecegini belirtmislerdir. Bu ¢alismada da dgretmenler
oyun sayesinde ¢ocuklarda kalici, kolay ve eglenerek dgrenmenin saglandigini ve bu
sayede 0gretmenin 6gretebilme yeteneginin arttigini belirtmislerdir. Oyun yontemi hem
cocuklar i¢cin eglenceli bir 6grenmeyi saglamasi hem de akademik basarry1 artirmast yo-
niinden 6nemlidir (Hanbaba ve Bektas, 2007). Oyunla 6gretimin degisik derslerde 6g-
renmeye olan etkisini belirlemeye yo6nelik bir¢ok ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alismalarda
oyun yontemi ile yapilan 6gretimde ¢ocuklarin akademik ve sosyal alanda basarilarini
artirdig1 goriilmektedir (Altunay, 2004; Kilig, 2007; Tural, 2005; Yigit, 2007; Ozenc,
2007; Yagiz, 2007).

Ogretmenlerin cogunun kendisini oyun yéntemi konusunda yeterli bulduklarim
belirtmelerine ragmen, tiimiiniin bu yontemi etkin kullanma konusunda bilgiye ihtiyag
duyduklar gériilmiistiir. Ogretmenler egitimde oyunun énemini cocukta kalic1 renme
saglamasi, hayal giiciinii gelistirmesi, derse katilimi artirmasi ve zihinsel ve fiziksel
gelisime katki saglamasi olarak siralamiglardir.

Oyun, hem ¢ocuklar hem de her yas grubundan bireyler i¢in eglenceli bir 6gren-
me ortami olusturmaktadir. Okul 6ncesi yillarda, oyunun etkin 6grenme araci olarak
kullanilmas1 kadar ilkokul dénemi ¢ocuklari i¢in de oyunun derslerin etkili ve verimli
gecmesinde bir egitim araci olarak kullanilmasi gerektigi sdylenebilir. Oyun yontemi
sayesinde Ogrencilerin derslere ve konulara olan ilgileri ve aktif katilimlarinin arttigi
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anlagilmaktadir. Oyun yontemi 6grencilerin 6grenim diizeyini arttirmasinin yani sira
ogrencilerin sosyallesmesini saglamaktadir. Bu nedenle sinif 6gretmenlerinin oyun yon-
temi ve diger 6grenme yontemleri konusunda bilgi ve deneyimlerini artiracak hizmet ici
egitim ve seminerler diizenlenmelidir.
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