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Bu arastirmada 6grencilerin grup oyunlari esnasindaki etkilesim siire¢lerine odaklanilmigtir. Bu
baglamda O6grencilerin, grupla oynanan bir oyun olan Kim Biliyor? Oyunu esnasindaki davranig ve
etkilesim siireclerini incelemek ve hangi sosyal rolleri {iistlendiklerini Fichter (2009)’in etkilesim
stireclerine gore tespit etmek amaclanmistir. Aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismast
(case study) kullanilmistir. Aragtirmanin katilimcilarini bir devlet okulunun 6. siniflarinda 6grenim goren
9 erkek ve 7 kiz olmak {izere 16 Ogrenci ve smuf rehber 6gretmeni olusturmaktadir. Katilimcilarin
belirlenmesinde amacli 6rnekleme tiirlerinden 6l¢iit drnekleme kullanilmigtir. Sonug olarak; 6grencilerde
her role iliskin davranislarin belli diizeylerde ortaya ¢iktigi, en az bir 6grencinin rollerden en az birini
yiiksek oranda iistlendigi, davranislarin agirlikli olarak ayirici ve birligi bozucu siireglerin igerisinde ve
catisma roliine iligkin oldugu, Ogrencilerin oyunda is bolimii yapmamalarindan dolay1 sorunlar
yasadiklari, zamana dayali oyunlarda Ogrencilerin zaman kullanma ve yonetimi becerilerinin
gelisebilecegi, Kim Biliyor? Oyunu gibi birden fazla disipline hitap eden oyunlarin serbest etkinlikler
dersinde oynanabilecegi ve islenen konulart pekistirici oldugu gozlenmistir. Bu c¢ergevede grup
oyunlarmin iligki, iletisim, etkilesim, isbirligi ve catigma gibi temellere dayali olmasindan dolayi,
ogrencilerin sosyal ve duygusal zeka ve becerilerini gelistirebilecegi soylenebilir. Bu siiregte 6gretmenin
amacli miidahaleleriyle de 6grencilerin olumsuz ve ¢atigmact davraniglarinin 6niine gecilebilir.

Anahtar Kelimeler: Grup oyunlari, oyunla 6gretim, sosyal etkilesim ve roller, Fichter, “Kim
Biliyor?” Oyunu

INVESTIGATING STUDENTS INTERACTION IN GROUP GAMES: A SAMPLE
OF KIM BILIYOR (WHO KNOWS)? GAME

ABSTRACT

This study was focused on the interactivity among students in group playing process. In this
context it is aimed to analyse the processes of the students’ attitude, behaviour and interaction during the
Kim Biliyor (Who Knows)? Game and which social roles do students take on from the Fichter’s (2009)
interaction processes. In this study, case study was used which is one of the qualitative research methods.
The participants were 9 boys, 7 girls totally 16 students, and their responsible teacher from a public
school. For determining the participants, it was used the criterion sampling methods from purposeful
sampling methods. As a result it is found that every role were seen students’ behaviours in some levels, at
least one student takes part at least one role dominantly, behaviours are mostly in the process of
separators and disturbing, and are about conflict role, there were some problems because students did not
cooperate, because the games based on time students can improve the ability of using time and time
management, games which appealing more than one disciplines like Kim Biliyor (Who Knows)?game can
be used in free activity course and subject can be consolidate were observed. In this context it can be said
that group games can improve the social and behavioural intelligence and skills, because they are based
on the relationship, connection, interaction, cooperation and conflict etc. In this process teacher also
interfere with the aim for students’ negative and conflict behaviour.

Key words: Group games, teaching with games, social interactions and roles, Fichter, “Kim
Biliyor” Oyunu (Who Knows?) Game
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GIRIS

Cocugun hoslanarak yer aldig1 ger¢ek hayatini kurguladigi oyun, gercek yasamin bir
simiilasyonu olarak hem bireysel, bilissel, duygusal, fiziksel, sosyal ve ruhsal hem de sosyal
gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir (Celik, 2011). Kii¢iik yaglardan itibaren ¢ocugun diger
cocuklarla etkilesime girmek ve bir gruba ait olmak gibi yasamini zenginlestiren ve onu
olgunlagtiran tecriibeleri edinmesi, onu gercek yasama hazirlamada 6ncii rol oynamaktadir.
Cocuk gercek yasamda pek ¢ok kisiyle etkilesime girmekte ve ortaya ¢ikan yasantidan cesitli
kazanimlar edinmektedir. Dolayisiyla 6grenciler grup oyunlarinda kazandiklarim gergek
yasamlarina, gercek yasamlarinda 6grendiklerini de oyunlarina yansitarak dongiisel bir sekilde
zihni, ahlaki, bedeni ve duygusal anlamda gelistirmektedir.

Oyun ortaminda konusma, diisiinme, paylasma, yasamin rollerini anlama, yardimlagma,
cevre ile etkilesime girme, problem ¢ézme gibi sosyal agidan 6nemli bir yer tutan beceriler
pekismektedir (Durualp ve Aral, 2010). Cocugu gelecege hazirlayacak olan oyunlar igerisinde
duygusal, biligsel, psikomotor ve ahlaki tepkilerini ne yonde gelistirecegi ve degistirecegi de
belirlenmektedir. Oyunda galip gelmenin ve mutlu olmanin tadina varirken Sl¢iistinii de oyun
yasantilartyla belirleyecektir. Yani benmerkezci davraniglarini, biz merkezli bir sekilde
ayarlama yoluna gidecegi ifade edilebilir. Oyun igerisinde sorumluluk ve rol aldik¢a cocuk;
kendini ve bagkalarini taniyabilen, davraniglarini yorumlayabilen, isbirligi yapabilen,
sorumluluk istlenen, empati kurabilen ve Ozgiivenini gelistiren bireylere donisiir. Bununla
birlikte kurallara uyma, dogruyu ve yanlis1 ayirt edebilme, saldirganliklarini dizginleme, adaleti
gozetme, hakli ve haksizi degerlendirebilme, iletisim kurabilme, sonuglara saygili olma,
rekabeti ahlaki ve etik diizeyin iistiine ¢ikarmama ve bagkalarina zarar vermemeyi oyunlar
cercevesinde 6grenir (MEB, 2014; Akandere, 2013). Cocuk arkadaslik kurarak toplumsallagir.
Bu beceri ve 6zellikler i¢in 6zellikle grup oyunlar uygundur. Sinif i¢i ve dis1 6gretme-6grenme
ortamlar: da ayn1 zamanda bir topluluk/toplum oldugundan, burada isbirligine dayali grup oyun
ve etkinliklerinin olabildigince ¢ok yer almasi1 gerekmektedir.

Grup oyunlan takim ¢aligmasi yapma, akran gruplariyla igbirligi yapma, bir gruba dahil
olma, gruba uyum saglama, sosyal kurallara uyma, sorumluluk alma ve yerine getirme,
giivenme, kazanma ve kaybetme duygusunu yasama acisindan Onemlidir. Ayn1 zamanda
problem ¢6zme, 0z-yonetim, dil-iletisim, problem ¢ozme, karar verme, liderlik, eglenme,
isbirligi yapma ve takim olma becerileri ahlaki degerler gelistirme gibi becerilerinin de
gelisimine katki sagladigi bilinmektedir (Girmen, 2012).

Teknolojik gelismelerle birlikte yasanan bilgi {iretimi ve yayilmasi, diinya {izerindeki her
bireyi ¢esitli platformlarda (sanal, internet, sosyal medya, fiziki) birbirine yakinlagtirmaktadir.
Bu durum bireylerin ¢esitli becerilere sahip olmasini gerektirmektedir. Temelde ekonomik
gerekgelere bagli olarak is diinyasi ve iilke politikalari, bilgi toplumu ve bilgi ekonomisi
olusturma adina 21. ylizy1l becerileri tizerinde durmaktadir. Bu beceriler arasinda iletigim,
isbirligi, problem ¢dzme, esneklik ve uyum, liderlik gibi beceriler ele almabilir. Ozellikle grup
oyunlarinda cocuklar birbiriyle iletisim kurmakta, oyunu kazanmak i¢in isbirligi yapmak,
karsilikl1 esnek davranarak gruba uyum saglamak ve yeri geldiginde grubuna liderlik yaparak
oyunu kazanma gibi c¢esitli etkilesim siirecleri gecirmektedir. Dolayisiyla 21. yiizyil
becerilerinin kazandirilabilecegi egitim siireclerinde grup oyunlarina yer verilmesi gerektigi
sOylenebilir.

Sosyal gelisim, dogumdan itibaren baslayan, yasam boyu devam eden, Kkisinin
baskalariyla iyi iligkiler kurmasimi ve iginde yasadigi topluma uyumunu saglayan bir siiregtir
(Cagdas ve (Sahin) Seger, 2002). Ortaokul 6. simif dgrencileri gelisim 6zellikleri agisindan son
cocukluk donemindedir (kizlar 6-11, erkekler 6-13 yas). Bu donem, Ogrencinin gruplasma
cagidir. Bireysel oyun ve etkinlikler yerini daha c¢ok simif, arkadas ve oyun gruplarina
birakmaktadir. Bir 6grencinin akran veya oyun gruplarindan birine katilmasi, ¢ocuk i¢in hem bir
ihtiya¢c hem de onun sosyallesmesi i¢in bir zorunluluktur (MEB, 2013). Yavuzer (2005), bu



dénemdeki ¢ocuklarin sosyal gelisim agisindan gesitli 6zelliklerini séyle belirtmektedir: (i)
Kolay etkilenme: Bu donemde ¢ocuklar, kendi arzularmin diger g¢ocuklarin dogrultusunda
olduguna inanmakta ve bu durum onlarin gruplara kabuliinii kolaylastirir. (ii) Karsit goriiste
olma: Bu durum, ¢ocugun diisiince ve hareketleriyle diger ¢ocuklara karsittir. (i) Rekabet: Bu
donem Cete Cagi (Gang Age) olarak adlandirilmakta ve ti¢ bigimde goriilmektedir; grubun
kendini tanima amacina yonelik olarak grubun iiyeleri arasinda siiregelen rekabet, rakip
gruplarla gatigmalar ve grupla toplumu diizenleyen diger sosyal kurumlar arasindaki gatigmalar.
Bu dénemdeki rekabet genellikle kavgaya neden olmaktadir. Insanlarin yapisinda dogal
yariscilik (rekabet) duygusu vardir. Bu duygu, insam1 basartya gotiiriir, ancak kiskanglik
boyutuna ulagirsa kiginin kendisine ve ¢evresine zarar verir (MEB, 2013), ¢atigmalara yol agar.
Bu yiizden 6grencilere rekabet ortaminda diiriist oyuna (fair play) uygun tutum ve davraniglar
kazandirilmastyla bu tiir sorunlarin asilabilecegi sdylenebilir.

Etkilesim Siirecleri ve Roller

Bilindigi iizere her sosyal sistemde yer alan bireyler cesitli rollere sahiptir. Bu roller;
onmun toplumsal anlamda kendisinden beklenen davranislarin biitiiniinii ifade ederken, ayni
zamanda ayirt edici, belirli, bir toplumsal konum etrafinda toplanmis davranis kaliplaridir
(Tezcan, 1999; Broom ve Selznick, 1963). Bireyler basta sadece bir birey iken ilerleyen
yasantilarinda grup dinamigi icerisinde bagkalariyla etkilesime gegerek sosyal rol
tistlenmektedir. Bir bagka ifadeyle bir sosyal islevin tamamlanabilmesi igin yerine getirilmesi
gereken davranig Ortintiileri bireylerin sosyal rollerini belirler. Bu durum, rolleri karsilikli ve
birbirini tamamlayici kilmaktadir. Dolayisiyla hicbir rol tek basina bir anlam ifade
etmemektedir. Sosyal siire¢ iki veya daha fazla kisinin arasinda ve ayni anda paylasilan
davraniglart igerir. Bu davranis tarzlar toplumdaki oriintiilesmis iliskilerdir. Her bir davranis
tarzi her toplumda olmasina karsin kiminde baskin, kiminde de cekiniktir. Birey ve toplum
diizeyinde «baglamina gore» nerede, ne zaman ve ne sekilde ortaya cikacagi asagi yukari
bellidir (6grenci rolii, evlat rolii, anne rolii, komsuluk rolii) (Fichter, 2009).

Tablo 1. Etkilesim Siire¢leri (Fichter, 2009)

Baglaym ve Birlestirici Siirecler Ayirici ve Birligi Bozucu Siirecler

« Iki ya da daha fazla grubun

« isbirligi

* Ortak bir hedef i¢in birlikte hareket etme
* Grup ve toplumun siirekliligi ve
dayanikliligini saglar.

* Catisma

birbirini ortadan kaldirmaya veya
etkisizlestirmeye calistigi siireg.

* Dikkat karsidakinin lizerindedir.

* Asagilayici soz, jest, mimik,
eylem, nefret, rekabet, hakir gorme,
fiziki veya psikolojik zorbalik

+ Uyarlanma

* Grupta catismay1 engellemek, azaltmak
ve ortadan kaldirma gorevi

* Diiriist oyun (Fair Play)

* Baris i¢inde ve birlikte yasamanin
aracidir (Sagduyu, hosgorii vb.)

* Birbirinin davranigina uyum saglamak

* Bireyin bazi davranislarindan vazgectigi
«ver ve aly iliskisi

» Karsithk

» Taraflar hedefin elde edilmesiyle
ilgili engellemeye ¢aligir.

« Oziimseme

» I¢inde bulundugu topluluk veya toplum
gibi davranma.

* Asimilasyon veya sosyalizasyon degil,
entegrasyon.

» Kendini toplumun 6zelliklerine uyarlama

» Rekabet

* Ayn1 hedefe ulagmak igin
miicadele

* Dikkatler ulasilacak hedef veya
nesne iizerindedir.

» Diiriist oyuna (fair play) kars1 hile

Tablo 1’de goriildiigii tizere Fichter (2009)’a gore bireyler rollerini iki temel siire¢
baglaminda tstlenmektedir. Bunlar; (i) Baglayic1 ve birlestirici; (ii) Ayirici ve birligi bozucu




stiregler. Fichter (2009) bu siiregleri, dogu ve bati toplumlar1 baglaminda agiklamaktadir. Dogu
toplumlarinda daha ¢ok goriilen baglayici ve birlestirici siirecler, sayesinde insanlarin bir araya
geldigi ve biitiinlestigi siireclerdir. Adalet, hakkaniyet ve sevgi temel oriintiileridir. Toplum
veya topluluk icerisinde kazang ve olumlu davramslar olarak algilanirken, o toplum veya
topluluk icin siirekliligi saglayici niteliktedir. Bati toplumlarinda daha ¢ok goriilen ayiric1 ve
birligi bozucu siiregler, icinde insanlarin birbirinden uzaga ve daha az dayanismaya itildigi
stireglerdir. Toplum veya topluluk i¢in zararli ve olumsuz davraniglar olarak nitelendirilir ve her
zaman haksizlik ve nefrete iliskin sosyal kusurlari ifade eder.

Kim Biliyor? Oyunu

Cocuklarin birbiriyle etkilesebilecekleri, oynarken Ogrenebilecekleri, kendilerini ifade
edebilecekleri grup oyunlarindan biri de Hilal Engiir Bircan tarafindan gelistirilen “Kim
Biliyor? Oyunu”dur (Engilir Bircan, 2013). Bu oyun g¢esitli yas gruplarina uyarlanmis ve
cocuklarin oyun ihtiyaglarin1 karsilarken ogrendiklerini kullanabilmelerini gerektiren bir
yapidadir. Grupla oynama, isbirligi, paylasma, yardimlagma, sirasin1 bekleme, kurallara uyma
gibi sosyal becerilerin yan1 sira biligsel, duyussal, dilsel ve yenme-yenilmeye dayali duygusal
tepkilerini kontrol edebilme gibi kisisel becerilerine yonelik olarak tasarlanmistir.

“Kim Biliyor? Oyunu™nda 7 farkli renkteki birimlerden olusan bir yol bulunmaktadir
(EK 2). Ogrenciler sorular1 cevapladikga ilerleyerek, yolu rakiplerinden énce bitirmeye galisir.
Oyun, 2 ila 8 kisilik gruplar (bireysel veya ikili takim olusturarak) halinde oynanabilir.

Sorular, ilgili yas grubunun ders programlarindaki konular (Tirkge, Matematik, Fen,
Sosyal Bilgiler, Ingilizce vb.) temel alarak hazirlanmistir. Sorular; dogru-yanlis, coktan
se¢meli, bosluk doldurma, islem yapma, sozlii ve yazili ifade gibi farkli tiplerde sunulmustur.
Her dersin sorulari, karisik olarak 7 renkte hazirlannis soru kartlarinda yer almaktadir. Ornegin
oyuncu, mavi birimde Tiirk¢e dersiyle ilgili dogru-yanlis sorusu g¢odzerken, sonraki turuncu
birimde her dersle (Tiirkge de dahil) ilgili ¢oktan segmeli bir soru oyuncuya gelebilir. Bu da
oyuncularin, art arda ayn1 dersten soru cevaplamalarini engelleyerek 6grencinin her derse iliskin
zinde tutulmasi igin 6nem arz etmektedir. Oyun tizerindeki her renkte soru kart1 ve soru tipi
vardir (Tablo 2) (Soru kart1 6rnekleri EK 1):

Tablo 2. Renkler ve soru tipleri

Mavi Dogru-yanlig

Mor Bosluk doldurma

Turuncu | Coktan Se¢meli

Yesil SozIii anlatim

Sari Yazili ifade, islem (Mutlaka kalem-kagit kullanilmalidir)

Pembe Anlatim (Yarim birakilmis ciimleler tamamlanmalidir)

Beyaz Metin olusturma (Verilen kelimeler kullanilarak 1-2 climlelik kisa metin olugturulmalidir)

Oyunda kisi sayisina gore renkli piyonlar secilerek baslangic noktasina konur. Her
oyuncu lizerinde rakamlar olan firdondiiyli ¢evirir. Gelen rakamlar biiylikten kiictife dogru
oyuncu siralarini belirler. Cevaplama sirasi gelen 6grenci, tizerine geldigi renkte bir soru karti
cekerek, kum saati siiresi icerisinde sorular1 cevaplamaya calisir. Bu siirede birden fazla soru
cevaplayabilir. Cevap anahtar1 ve siireyi oyundaki diger kisiler kontrol eder. Siire bittiginde
veya yanlis cevap verildiginde cevap hakki el degistirir ve kum saati ¢evrilerek siire tekrar
basglatilir. Oyunun siiresi Ooyuncu sayisina, oyuncularin performansina ve[ya] oyuncularin
birbiriyle etkilesimlerine gore degisiklik gosterebilir. Ornegin bu ¢alismada 6 kisilik gruplarin
oyunu, (teneffiis harig) yaklasik 55-60 dakika siirmiistir.

Cocuklarin grup dinamikleri igerisindeki etkilesim siireglerini gozlemlemek; onlarin
karakter ve deger yapilaria, gercek ve hayal olan1 harmanladigi i¢ diinyalarina, sinif i¢i ve dist
sosyal yasantilarinda hangi davranis orlintiilerine sahip olduguna ve hangi rolleri iistlendigine
iliskin 6nemli ipuglar verebilir. Bu siirecte ¢cocugun iistlendigi roller ve gecirdigi yasantilar;



ileride karsilagacagi durum, sorun ve yasantilar i¢in ne sekilde davranmasi gerektigine iligkin bir
olgunlasma asamasi olarak yorumlanabilir. Ogrenciyi tammanin bir baska yolu olarak
degerlendirilebilecek grup oyunlar1 sayesinde 6gretme ve 0grenme siirecleriyle ilgili her tiirlii
planlamada egiticilere 6nemli ipuglart verebilecegi sdylenebilir. Bu ger¢evede 12 yas gibi son
cocukluk donemine ge¢is silirecinde, arkadas-grup ortaminin 6n plana gectigi 6. smif
Ogrencilerinin, grup oyunu esnasinda iistlendigi rolleri belirlemek, aragtirmanin temelini
olusturmaktadir. Bu arastirmanin amaci, 6. smif 6grencilerinin grupla oynanan Kim Biliyor?
Oyunu esnasindaki davranig ve birbirleriyle olan etkilesimlerini Fichter (2009)’in ortaya
koydugu etkilesim siireclerine gore incelemektir. Bu baglamda su alt sorulara cevap aranmistir:

> Ogrencilerin grup oyununda hangi etkilesim siiregleri ortaya ¢ikmaktadir?
> C:)grenciler etkilesim siireci igerisinde hangi rollerde bulunmaktadir?
» Ogrenci rollerinin altinda yatan nedenlere iligkin 6gretmen goriisleri nasildir?

YONTEM

Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum ¢aligmasi (case study) kullanilmistir.
Durum ¢aligsmasi sinirh bir sistemin, yani bir ya da birkag olaym olgunun, durumun, ortamin,
grubun, dokiimanin, programin vs. yogun bir sekilde derinlemesine ve biitiinciil bir sekilde
aragtirilmasini ifade eder (Merriam, 2013; Glesne, 2012). Bu arastirma, dgrencilerin grup
oyunlarindaki etkilesimleri derinlemesine incelendiginden durum ¢aligmasi olarak
desenlenmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimcilarim bir devlet okulunun 6. siniflarinda 6grenim géren 9 erkek ve
7 kiz olmak iizere 16 ogrenci ve smif rehber Ogretmeni olusturmaktadir. Katilimcilarin
belirlenmesinde amagli ornekleme tiirlerinden 6lgiit d6rnekleme kullanilmigtir. Bu kapsamda
Kim Biliyor? Oyununun 6. sinif seviyesine uygun olmasi, Olgiit olarak belirlenmistir.
Dolayisiyla arastirmaci Ogretmenin gorev yaptigi okul secilmigtir. Okulda 3 adet 6. siif
bulunmaktadir. Ancak arastirma i¢in arastirmact Ogretmenin dersine girdigi tek bir simif
secilmistir. Derse o giin gelen 16 6grenci oyuna dahil edilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Calisma, aragtirmaci Ogretmenin iki matematik dersi saati icerisinde yiriitiilmistiir.
Ogrenciler {i¢ oyun masasinda Cizim 1’deki gibi oturtularak oyun baslatilmistir. Yan yana
oturan ogrenciler ikili takim olugturmustur. 1. oyun grubunda Arif-Ayse ile Bekir-Baki, 2. oyun
grubunda Cemil-Cezmi, Demir-Dicle ile Erdem-Ece ve 3. oyun grubunda ise Figen-Figen,
Giil¢in-Gokge ile Halil-Hayati birbiriyle rakip takim olmuslardir.

1. oyun grubunda 1 kiz 3 erkek ve 2. oyun grubunda 2 kiz 4 erkek oturmustur. Bunun
yaninda &grencilerin birbiriyle olan konugsmalarini daha iyi takip edebilmek i¢in tim oyun
gruplarinin masalarina ses kayit cihazlar1 konmustur. Bir kez oynatilan ve yaklagik 55-60 dakika
siren Oyun, 6gretmen ve arastirmaci nezaretinde gergeklestirilmistir. Pembe renkli Ayse-Dicle-
Ece-Figen-Feride-Giil¢in-Gokge kiz oOgrencileri, mavi renkli Arif-Bekir-Baki-Cemil-Cezmi-
Demir-Erdem-Halil-Hayati ise erkek ogrencileri temsil etmektedir (Cizim 1-2). Burada her
oyuncuya birer kod ve sembolik isim verilmistir.

Oyun esnasinda dgrenciler gézlemlenmis ve her gruba bir kamera diisecek sekilde video
kayd: yapilmis ve etkilesimleri incelenmistir. Oyun sonrasinda video analizleri
tamamlanmasmin ardindan her bir 6grenci hakkinda 6gretmenle yar1 yapilandirilmis goriisme
yapilmistir. Boylece gdzlem ve goriismelerden elde edilen veriler ¢esitlendirilmistir.



Aragtirmada elde edilen
verilerin analizinde betimsel uAﬁ
analiz teknigi kullanilmistir.
Betimsel analizde veriler
daha Onceden belirlenen
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yararlanilarak temalar Al Arif C1 Cemil F1 Figen
olusturulmustur. Analiz A2 Ayse C2 Cezmi F2 Feride
edilen veriler; gozlemler B1 Bekir D1 Demir G1 Giilgin
temel almarak yorumlanmus, B2 Baki D2 Dicle G2 Gokee
goriisme verileriyle El Erdem H1 Halil
desteklenmistir. E2 Ece H2 Hayati

inandiricilik ve Tekrar edilebilirlik

Nitel arastirmalarda inandiricilik (dogruluk, tutarlilik, gecerlik); arastirma siirecinde
verinin oldugu bicimiyle veya olabildigince yansiz bir sekilde gézlemlenmesi ve aktarilmasi
anlamina gerekmektedir (Kirk ve Miller, 1986). Tekrar edilebilirlik (glivenirlik, aktarilabilirlik)
ise; ulagilan bulgu ve sonuglarin bagka durumlara genellenmesini degil, benzer durumlarin
yasanabilecegini belirtmektedir (Yildirnm ve Simsek, 2008). Bu baglamda okul yonetimi,
Ogretmen, O0grenci ve velilerden gerekli izinler alinmistir. Aragtirmada veri ¢esitliligi saglamak
icin Ogrencilerden gozlem Yyoluyla ve ogretmenden goriisme yoluyla veriler toplanmustir.
Toplanan veriler iki arastirmaci tarafindan ayri ayri1 analiz edilmis ve bir araya gelinerek
aragtirmanin giivenirligi saglanmig ve bulgulara son sekli verilmistir. Bunun yaninda ¢alismanin
aktarilabilirligi ile ilgili olarak veriler Fichter (2009)’1n ortaya koydugu etkilesim siireglerine
gore analiz edilmesinden dolay1 baska durum ve arastirmalarda ulasilabilecek benzer kuramsal
yapilara ulasilabilecegi sOylenebilir.

BULGULAR VE YORUMLAR

Bulgular gruplar ve bireyler temelinde ayri ayri ele alinmustir. Gruplara ait ulasilan tema
ve kodlar semalarla sunulmustur. Oyun gruplarinda ortaya ¢ikan roller ve frekanslar1 soyledir:

Tablo 3. Oyun gruplarinda ortaya ¢ikan roller ve frekanslar
Roller Baglayici ve Birlestirici Ayiricl ve Birligi Bozucu
Grupla Isbirligi | Uyarlanma | Oziimseme | Catisma | Karsithk | Rekabet
1 2 3 1 6 1 2
2 1 4 1 18 5 1
3 1 7 1 21 8 3
Toplam 4 14 3 45 14 6




1. OYUN GRUBU

1

e

Baglayici ve Ayirici ve Birligi bozucu

Birlestirici

isbirligi Uyarlanma °‘:‘“e“e Catisma Karsithk  Rekabet

Catismaya

h % Oyun HEden
Takimigi Sire Problem Takimigi {) : olabilecek | Problem Nezaket Nezaket Nezaket
is bolimu tutma ¢0zme is bolumii irulms bir ¢ézmeme kurallar kurallar kurallari

DM durumu

¢6zmeme

Sema 1: 1. Oyun Grubuna Ait Tema ve Kodlar

Baglayici ve Birlestirici

o Isbirligi

Her iki takimda da 6grencilerin, siireyi tutma ve cevaplart kontrol etme gorevlerini sirayla
yaparak takim igi is boliimii yaptiklart gozlemlenmistir.

e Uyarlanma

Gruptaki Ogrencilerin oyunda siire tutma konusunda adil davranmaya g¢aligmalart,
uyarlanma davraniglar1 olarak ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda her bir 6grencinin oyunu “3, 2, 1,
Bagsla” diye sayarak baglatmalari, oyun esnasinda gozlerini kum saatinden ayirmadan zamani
takip etmeleri, cevap kontrolii yaparken siire gegmesin diye kum saatini yan yatirmalari ve siire
bittiginde oyunu durdurmak icin yiiksek sesle ve art arda “siire bitti, siire bitti” diye
arkadaglarin1 uyarmalar1, 6rnek olarak gosterilebilir.

Ogrencilerin problem ¢ozme becerilerini kullanmalar1 da uyarlanma cercevesinde ele
alinabilir. Ornegin, cevaplanan ve cevaplanmayan soru kartlari masanin iizerinde birbirine
karistigi i¢in oyunu durdurmuslardir. Sonrasinda bir 6grenci, kartlar1 diizenleyip toparlamis ve
kartlar1 ayirarak, “Cevapladiklarimizi buraya, cevaplamadiklarimizi buraya koyalim” diyerek
sorunu ¢ozmiistiir.

Bunun yaninda yasanan bir tartisma sonrasi, verdikleri nihai cevap i¢in “Son kararim”
denmesi iizerine uzlagma saglamiglardir.

e Oziimseme

Oziimseme, var olan gidisatin ve diizenin bozulmamasi igin “etlive siitliiye dokunmama™
davranislarini ifade eder. Ornegin; Bekir, siirekli Baki’nin elinden soru kartin1 alip sorulari
cevaplamistir. Bu yiizden Baki geri planda kalmistir. Dolayisiyla Baki, oyunda kendini
gosterme ve takimini temsil etme imkani bulamamigtir. Yani Baki, i¢inde bulundugu duruma
boyun egmis, takim arkadasiyla tartismaya girmemis ve oyun ortamina miidahale etmemistir.



Ayiric Ve Birligi Bozucu
e (Catisma

Oyun i¢inde bazi davraniglarin direkt veya dolayli olarak catismaya yonelik oldugu
gozlenmistir. Bu ¢ercevede Kasten ¢atisma, dogal grup dinamigi igerisinde olusan ¢atisma ve
catigmaya doniisebilecek durumlarin fark edilip diizeltilmemesi gibi sorunlar goriilmiistiir.

Ogrencilerin, oyun grubu olarak oyuna baslamadan 6nce gérev dagilinn yapmamalari ve
bir soruna birlikte miidahale etmemeleri, ¢atismaya neden olmustur. Ornegin oyun esnasinda
oyun kartlar1 karigtiginda gruptaki tek kiz 6grenci olan Ayse, oyunu durdurarak kartlari
toplamaya baslamis ama higbir arkadasi yardim etmeyince “Biraz toplasaniza, hep ben mi
toplayacagim!” diyerek tepki gostermistir.

Bu oyun grubunda yer alan iki takimin da oyun baslamadan is bélimii yapmamalari
catismaya neden olmustur. Buna gore her iki takimda da hep 6n planda olan bir kisi
bulunmaktaydi. Ayse ve Bekir, kendi takimlarinda 6n planda olmaya c¢alismistir. Bunun
sebeplerine bakilacak olursa; Arif-Ayse takiminda Arif’in sorumluluk almadan oyuna pek
katilmamast ve oyunu Yyeterince onemsememesinden dolayi, Ayse tek basina sorumluluk
istlenmek zorunda kalmustir. Bekir-Baki takiminda ise Bekir’in siirekli 6n planda olmak
istemesi, hemen her seferinde arkadasi Baki’nin elindeki soru kartlarini aniden alarak soruyu
cevaplamaya c¢aligmasi, c¢atismaya Ornektir. Kisacasi Ayse 6n planda olma nedeni dissal
etkenler, yani takimin sorumlulugunu tstlenmek zorunda kalmasi iken, Bekir’in ise igsel
etkenler, yani bencil duygulardan kaynaklanan her seyde 6n planda olma ve yapma istegidir.

Ogrencilerin nezaket kurallarina uymamasi, bazen ¢atismaya neden olmustur. Ayse’nin
oyunu onemsemeyerek arkadaslarmi dinlememesi, bunun yaninda Bekir ve Baki’nin siirekli
giiriiltii yapmalari, bu konuya 6rnek verilebilir.

o Karsithk

Baz1 6grencilerin diger arkadaslarini engelleyici ve dikkat dagitict davranislari oldugu
goriilmektedir. Ornegin Arif, bazen siire tutmus, cogunlukla saga sola bakinmus, ses kayit cihazi
ve kameraya cesitli sesler ¢ikarmistir. Zaman zaman rakip takimdakilere laf atmus ve farkli
sesler ¢ikararak cevap vermelerini engellemeye ¢alismuistir. Bununla birlikte oyunu yeterince
Onemsememistir. Hatta bir ara oyun alanina bakt1 ve “Oha, bize ne kadar yaklasmislar” demesi,
oyundan kismen koptugunu gdstermektedir.

e Rekabet

Oyun esnasinda diiriist oyuna (fair play) ters diismeyecek davranislarin agirlikta olmasi
ve catisma davraniglarinin az olmasiyla, oyun ig¢i rekabetin uygun ve olumlu diizeyde

gerceklestigi sOylenebilir.

Ogrenci Rolleri

Bu gruptaki o&grencilerin asagidaki
sekilde sosyal rolleri istlendigi goriilmiistiir
(“Rekabet”  grup  oyununun  temeli
oldugundan Ogrencilere birebir
atfedilmemistir):

Arif’in karsithk davranmslari, oyunla ®
ilgilenmemesi, oyunu O6nemsememesinden ﬁ%

kaynaklanmaktadir. Arkadaslarina  laf )

atmasi, onlarla dalga gegip alay etmesinden ekil 1. 1. grup rol dagilim

dolay1 arkadaslarini kismen engellemistir.

Arif’in oyuna miidahil olmasi iizerinde arkadaslar1 gibi bir dis etkenlerin degil, igsel etkenlerin
etkili oldugu sdylenebilir. Ogretmen Arif hakkinda gériislerini “2 kardesler. Ailenin maddi




durumu pek iyi olmamasina ragmen ilgili bir aile. Orta diizeyde basariya sahip, sessiz, pek
sorun ¢tkarmayan, uyumlu bir oOgrencidir’ seklinde belirtmistir. Arif’in davranislariyla
ogretmen gorisleriyle paralellik gostermektedir.

Ayse’nin uyarlanma davraniglari, genelde oyun ortamini yatigtirma ve soruna yol agacak
durumlarin Oniine ge¢meye c¢alismasindan ileri gelmektedir. Nitekim Ayse hakkindaki
ogretmenin “Iki kardesler. Bir memur ailesi. Sinifin basarili égrencilerinden biri. Neseli,
caliskan, sakin, arkadaglar: tarafindan sevilen bir ¢ocuktur” goriisiiyle de bu tir davraniglart
yapabilecek karakter yapisina sahip oldugu soylenebilir.

Bekir’in cafismaya iliskin  davramiglarimin, genellikle benmerkezci tutumundan
kaynaklandigr goriilmektedir. Ogretmen goriisiine gore oOgrencinin durumu sdyledir: 2
kardegsler. Memur ailesi. Basarili, akilli bir 6grenci. Basarili bir dgrenci. Arkadaglariyla pek
sakalasmayr sevmeyen bir 6grencidir’. Buna gore Ogrencinin arkadaslariyla sakalagmaktan
hoslanmamasi, kendi mahrem alaniyla ilgili olabilir. Yani arkadaslariyla belli bir mesafede iliski
kurma, onlar1 fazla yakinina yaklastirmama ve yalnizlagsma, kendisinde bireyci davranislara
neden oldugu diigiiniilebilir.

Baki’nin oziimseme davranmislari, Bekir’in baskin benmerkezci davramislarina tepki
vermemesi ve oyuna miidahale etmemesine g6z yummasindan kaynaklanmaktadir. Ogretmenin
“Iki kardesler. Ailenin durumu orta. Esprili, sevimli, caliskan ve uyumlu bir 6grencidir”
seklindeki goriisiine gore 6grencinin uyumlu bir karaktere sahip oldugu séylenebilir.

2. OYUN GRUBU

2

Baglayici ve

ewv e

Ayirici ve Birligi bozucu

Birlestirici
Uyarlanma = Qziimseme Catisma Karsithk Rekabet
2 Ben y Nezaket
Adalet is Bolimii iddet Hile
: merkezcilik ? kurallari

A

Sema 2:2. Eyun Grubuna Ait Tema ve Kodlar
Baglayici ve Birlestirici

e Isbirligi

Bu oyun grubunda isbirligine iliskin davraniglara rastlanmamustir.
e Uyarlanma

Ogrencilerin siire konusunda hakkaniyet gozeterek adil davranmalarina iliskin
hassasiyetleri ve siireyle ilgili olusan hatayi telafi etmeye yonelik davraniglar1 gézlenmistir.

Ornegin; Demir-Dicle takimi cevap verirken Ece cevabi kontrol etmekteydi. Ece, verilen
dogru bir cevaba yanlis demistir. Sonra hatasin1 fark edip Dicle’ye devam etmelerini
sOylemistir. Ancak siire bittigi anda soyledigi igin Dicle “bitti iste ya, daha niye yanliis
diyorsun” diye tepki gostermistir. Ardindan Ece, “Tamam, benim hatamdi, ek siire veriyorum,
bir soru cevaplayin™ diyerek hatasini telafi etmistir.



e  Oziimseme
Oziimseme davramislari; igsel ve digsal sebeplerden dolay1 ortaya ¢iktigi goriilmektedir.

Erdem, (i¢sel) oyuna karsi ilgisiz tavirlart ve sorumluluk almamasi nedeniyle oyunun
gidisatina ve arkadaslarina miidahalede bulunmamustir.

Demir ise (digsal) takim arkadasi Dicle’nin baskin, benmerkezci, ¢atismaci, bagiran ve
somurtan tavirlarina tepki gostermemistir.

Ayiricl Ve Birligi Bozucu
e (Catisma

Ogrencilerin oyuna baslarken takim ve grup bazinda is boliimii yapmamalari, bazi
Ogrencilerin benmerkezci davraniglari, nezaket kurallarina uymamalar1 ve siddetten dolay1
catismalarin ortaya ¢iktig1 gozlenmistir.

Demir-Dicle takiminda, Dicle’nin siirekli 6n planda olma, her soruyu cevaplama, hem
stireyi hem de cevap kontroliinii kontrol etme istegi ve Demir’e kars1 davraniglarindan dolay1
sorunlar ve catismalar yasanmstir. Ornegin; oyun siras1 Demir-Dicle takiminda iken, Demir bir
tane soru kart1 almustir, Dicle ise soruyu okumasina firsat vermeden aniden “Yaa ben ¢ekicem”
diye bagirarak soru kartini elinden ¢ekip almistir. Bu davranmigi her seferinde yaptigi
goriilmiigtiir.

Dicle’nin bu davranislari, diger 6grencilere kars1 da aynidir. Ornegin; kum saati ve cevap
anahtart Cemil’in elinde iken Dicle, siire ve cevap kontroliinii kendi yapmak i¢in Cemil’den
kum saatini istemistir. Ama Cemil cevap anahtarini vermistir. Dicle israrla siireyi istemis ve
Cemil’in elinden almaya ¢alismustir. Sonunda Cemil cevap kagidin1 Dicle’nin 6niine “al bak”
diyerek firlatmistir. Dicle ise somurtarak cevap kagidint almamis ve geri firlatmistir. Bu durum
sozel siddetten fiziki siddete doniisebilecek davraniglar olarak nitelendirilebilir. Ancak
tartismanin nezaket disi sozlii atismalar seklinde devam ettigi goriilmektedir.

Cezmi: ... Sen ¢ok mizik¢isin var ya!

Dicle: Hu, sen nesin?

Cezmi: Sen de mizik¢isin ona bakarsan, mizikgt, mizikgt, miziker... Yiiri git len!
Dicle: Gitmiyorum...

e Karsithk

Dicle’nin ¢atismaci davranislarimi engellemeye yo6nelik Cezmi’nin gosterdigi tepkiler,
karsitlik roliine iligkin davraniglara 6rnek verilebilir.

e Rekabet

Oyun dinamigi iginde O&grencilerin takim ¢ikarlar1 i¢in asir1 heyecanlt ve hirsh
davranislari, rekabeti derinlemesine hissettirmistir. Ancak takim ¢ikarlarinin diiriist oyun (fair
play) davraniglarinin Oniine gectigi goriilmiistiir. Bu baglamda Ogrencilerin zaman zaman
nezaket kurallarimin digina ¢iktiklari, takim ve oyun arkadaslarina karsi saygisiz davrandiklari
ve hileye yonelik tutum ve davranislara bagvurduklar1 gézlenmistir.

Ornegin; oyunun sonlarma dogru Cemil, Demir’in elindeki cevap kagidina egilip
bakmaya galisirken Demir fark etmis ve “Pislik yapma yaa” diyerek tepki gostermistir. Dicle de
“Ya sen neye bakiyorsun” diye bagirmistir.

Bu oyun grubu, oynarken nezaket kurallarina uymayan sekilde giiriiltii yapmis ve bu
yiizden 6gretmen tarafindan yaklasik 4 dakikada bir uyariimistir.
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Ogrenci Rolleri

Bu gruptaki ogrencilerin
asagidaki  sekilde  sosyal  rolleri
ustlendigi goriilmiistiir (Rekabet grup @
oyununun temeli oldugundan
Ogrencilere birebir atfedilmemistir).

Catisma Uyarlanma

Cemil’in catigma rolii; Dicle’nin Karsithk Oziimseme
catismaci davraniglarina gatigma ile @ @

karsilik vermesinden ileri gelmektedir. '
Bunun yaninda oyundaki herkesi
rahatsiz eden ve engelleyen giirtiltiilii
davranmislarda bulunmustur. Ogrenciyle . 5
ilgili O6gretmen goriisi séylidir: }:‘2 Sekil 2. 2. grup rol dagilmi

kardesler. Ogrenci ailenin biiyiik cocugu. Babasi sofor ve annesi ev hanimi. Akademik olarak
basarili, Kendini ¢ok rahat ifade eden, hakkini yedirmeyen ve ¢ok iyi taklit yapan bir
ogrencidir’. Buna gore fazla ve siirekli bagirircasina konusmasi; 6zgiiveninden, kendini rahat
ifade edebilmesinden ve hakkini yedirmeyen 6zelliginden kaynaklaniyor olabilir.

Oziimseme Catisma

Cezmi’nin karsithk davranislart da catigmact davraniglarini  engellemeye yonelik
olmasindan ileri gelmektedir. Ogrenci hakkinda &gretmen goriisleri soyledir: “2 kardesler.
Osrenci ailenin en kiigiigii. Annesi bizim okulda hizmetli. Ailenin ekonomik geliri fena degil.
Akademik anlamda sozel derslerde daha iyi. Sayisal derslerde fena degil. Ara Sira yaramazlik
yapar”.

Demir’in gziimseme rolii, takim arkadasi Dicle’nin asir1 benmerkezci ve baskin
davranislarindan dolay1 geri planda kalmasindan kaynaklanmaktadir. Demir’in 6zimseme roli
ile 6gretmenin “2 kardesler. Ogrenci ilk ¢ocuk. Ailenin ekonomik geliri orta. Akademik basaris
iyiye yakin. Lafim, soziinii esirgemez. Arkadaglariyla iletisimi iyidir” seklindeki gorisleriyle
kismen uyusmadigi séylenebilir. Bu durum, Dicle’nin davraniglariyla yeterince bozulan oyun
diizeninin daha fazla bozulmamasi igin kendini geri planda biraktig1 seklinde yorumlanabilir.

Dicle’nin ¢atisma rolii, oyun diizenini bozmaya doniik asir1 benmerkezci (bagirma,
firlatma, her seyi yapma, takim arkadasini bertaraf etme, somurtma gibi) davranislarindan
kaynaklanmaktadir. Dicle hakkindaki 6gretmen goriisleri ve simiftaki durumunun da ¢atismact
roliinii destekler niteliktedir: “2 kardesler. Ogrenci ailenin en biiyiigii. Akademik anlamda
ortalarda ne ¢ok iyi, ne ¢ok kotii. Herhangi bir grup ¢alismasinda lider olmak ister. Daima
kendi sézii dinlensin, kendi dedigi olsun ister. Ses tonu ve bagirmast nedeniyle pek sevilmez”.

Erdem’in ogziimsemeye iligkin davraniglarinin nedeni, i¢sel olarak oyunda sessiz ve sakin
bir sekilde yer almasidir. Oyun siirecinde ¢ok fazla rol iistlenmese de gidisat1 da engelleyecek
veya degistirecek davramslarda bulunmamustir. Ogretmenin goriisleri su sekildedir: “3
kardesten en biiyiikleri. Ailenin ekonomik gelirleri fena degil. Akademik olarak pek basarili bir
ogrenci degil. Arkadaslart ile iletigimi de orta. Ne iyi ne kotii. Devamli arkadagslarina bulasir”.
Bu baglamda 6gretmenin goriislerine bakildiginda 6grencinin diger arkadaslariyla olan iletisim
diizeyinin de bunda etkin oldugu agiktir. Ancak arkadaslarina bulasma davranigina oyun

siirecinde rastlanmamustir.

Ece’nin uyarlanma rolii, ¢atismaya yol acacak durum ve davraniglarin 6niine gegmeye
calismasi ve oyun siirecinde adil bir sekilde davranmasindan ileri gelmektedir. Nitekim
Ogretmen goriislerinde 6ne ¢ikan karakteristik 6zellikleri de bu durumu destekler niteliktedir: “2
kardesler ailenin ekonomik geliri fena degil. Simifin en basarili 6grencilerinden biri. Neseli,
caliskan ve esprili bir 6grenci. Arkadaslar tarafindan sevilen bir ¢ocuk. Sessiz, sakin ama
hakkini arayan bir tip. Dersi derste 6grenir”.
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3. OYUN GRUBU

o . o o o 0. a2

Baglayici ve Birlestirici Ayirici ve Birligi Bozucu

isbirligi Uyarlanma oz:::‘"e Catisma Karsithk || Rekabet
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isbélimii | Destek istedigini | Nezaket Tek basina  destek intikam
kurallari vererek

yaptirma
¢abasi

- JC

Sema 3: 3. Oyun Grubuna Ait Tema ve Kodlar
Baglayici ve Birlestirici
e Isbirligi
Baz1 6grencilerin takim arkadaslariyla is béliimii yaptiklar1 gdzlenmistir. Ornegin Gokge,
cevap anahtar1 ve kum saati elindeyken, takim arkadas1 Giilgin’e kum saatini uzatmis “Siireyi

tutmak ister misin?” diye sormustur. Cevap kontroliinii de Gokge kendisi yapmistir. Daha sonra
ayn1 davranig1 Giilgin de Gokge’ye kars1 gostermistir.

Oyun g"rubu olarak isbirligi icerisinde problem c¢ozme ve karar alma davranist
gozlenmistir. Ornegin; verilen siire igerisinde kabul edilecek nihai cevap igin “Son kararim”
deme konusunda fikir birligine varmislardir.

Takim i¢i igbirligi bakimindan Giilgin ve Gokge’nin takim i¢i destekleyici davraniglarda
bulunduklar1 séylenebilir. Figen ile tartisirken birbirinin sozlerini onaylamasi ve ona birlikte
karsilik vermesi 6rnek gosterilebilir. Bu durum Marksizm kuramindaki “ezilen veya ayni amaca
sahip kisi ve gruplar bir araya gelir” disiincesiyle paralellik gostermektedir (Wallace ve Wolf,
2012).

e Uyarlanma

Bazi ogrencilerin oyun i¢inde adalet ve hakkaniyet duygularindan dolayr problem
cozdiikleri ve haksizliklar1 gidermeye calistiklar1 goriilmektedir. Buna gore 6rnek durumlar
sOyledir:

Soru kartlar1 masanin Giilgin ve Gokge’ye uzak tarafinda siralandigi igin Giilgin ve
Gokgee, soru kartlarin1 almakta zorlanmig ve soru cevaplamakta yavas kalmiglardir. Daha sonra
bu durumu fark eden Hayati, oyunu durdurarak “Bir dakika bir dakika bence bu soru kartlarim
bélelim, farkh yerlere koyalim ki uzanmast kolay olsun. Ciinkii bu sekilde size (Giilgcin-Gokge)
haksizlik oluyor” demistir.

Halil-Hayati takiminin cevap siiresi bittikten sonra Figen, oyundaki yerlerini gostererek
“Siz buradasimiz” diyerek pulu ileri kaydirmis, ama Hayati “Hayir, hayir, biz bu soruyu
bilemediginiz i¢in buradayiz” diyerek tekrar pulu geri almistir.

Halil-Hayati takimina sira geldiginde, oyuna baslayarak iki soru cevaplamslar, ama kum
saatinin akmadigin1 fark etmiglerdir. Figen, oyunu durdurup bastan baglamalari gerektigini
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sOylemistir. Hayati de “Ama yaa, o kadar cevaplamistik” demistir. Sonra Giilgin siireyi
baglatirken “Tamam tamam, hadi hemen kaldiginiz yerden devam edin” diyerek sorunu
¢Ozmustur.

e  Oziimseme

Bu oyun grubunda 6ziimseme davranmislarinin igsel ve dissal etkenler olmak tizere iki
sekilde ortaya ¢iktig1 goriillmektedir.

Figen’in siirekli sorulara cevap vermesi, benmerkezci baskin davraniglari ve siirekli
kendini 6n plana ¢ikarmaya ¢alismasindan dolay1 Feride, genellikle sessiz durmus ve Figen’in
baskin davranisglarina ve oyunun gidisatina miidahale etmemistir. Yani Feride’nin dziimseme
roliine iliskin davranislari, digsal bir etkenden ileri gelmektedir.

Halil ve Hayati sorulara cevap vermede ve yardimlasmada birlikte ve uyumlu hareket
etmistir. Halil bazi durumlarda Hayati’nin goriislerini 6nemsemis, ona giivenerek inisiyatif
almasina firsat tanimis ve bu sekilde Hayati’ye destek olmustur. Halil ve Hayati arasinda
giivene dayali bir iliskinin oldugu gozlenmistir. Bu baglamda Halil’in 6ziimseme roliine iligkin
davranislarinin, i¢sel etkenlerden ileri geldigi sdylenebilir.

Ayiric ve Birligi Bozucu
e Catisma

Ogrencilerin oyundan 6nce is boliimii yapmamalar1 ve alinan karara uymamalarindan
dolay1, baz1 6grencilerin benmerkezci davranislarinin 6niine gegilememesine, tartismaya, giic
miicadelesine, intikam almaya doniik davraniglarin ve catigmalarin ortaya ¢gikmasina neden
oldugu goriilmiistiir.

Ogrencilerin “Son kararim” demekle ilgili karara uymamalarindan dolay1 sorun oldugu
goriilmiistiir. Ornegin; Figen cevap verirken, Giilgin bu cevabr kabul etmistir ve 1srarla birkag
kez “Bitti”, “Bitti” demistir. Figen bu duruma itiraz etmistir ve siire de devam ederken soyle bir
tartisma olmustur:

Gilg¢in: Ama bitti, siz de boyle dediniz, bize de oyle yaptiniz.
Figen (Halil-Hayati takimim kastederek): Onlar da éyle yapiyor.
Gokge: Bizim ne sucumuz var o zaman!

Hayati: “Tamam tamam bundan sonra “Son kararim” diyecegiz” diyerek ortami
yatistirmaya galigmustir.

Figen: “Haywr son kararim degil, hayir demeyecegim” diyerek sorusuna donmiistiir.
Bunun tizerine Giilgin, elindeki kalemi siraya hizlica masaya vurmus ve derin bir sekilde “Off”
diyerek durumdan rahatsiz oldugunu belirtmistir. Figen okudugu soruyu cevaplamaya
calisirken, Giilgin kollarini birlestirerek takim arkadasi Gokce’ nin duyabilecegi bir sekilde “Ayy
¢ok sinirlendim su an” demistir.

Figen’in biitiin oyun grubu, 6zellikle Giilgin-Gokge takimiyla giic miicadelesine girerek
ustiinliik kurmaya calismistir. Giilgin de siirekli baskin ve benmerkezci davraniglar sergileyen
Figen’in hatalarini bulmaya odaklanmustir. Bu yiizden ¢atisma siirekli bir hale gelmis ve
Gil¢in’in oyuna karst moral ve motivasyonunu kaybettigi gorilmiistiir. Hatta siirekli ¢atigma
icinde olan bu iki grup oyunu kaybetmistir. ilgili 5rnek durumlar sdyledir:

Cevaplama siras1 Giil¢in-Gokee takiminda iken Figen her defasinda, Giilgin’in elindeki
soru kartinin 3-4 cm yakininda (siire bittigi anda veya yanlis yaptiginda hemen ¢ekip alabilecek
mesafede) tutmustur. Bu da catismalara yol agnustir. Ornegin Giilgin yanlis soru kartin1 eline
aldiginda, Figen birden kart1 ¢ekip almistir. Bunun iizerine Giilgin “Biliyorum Figen, ama boyle
vapma artik litfen” diye tepki gostermistir. Yerine oturunca sakinlesmeye ve giilimsemeye
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calisan Glilgin, kendi kendine “Birak, insanlar kendi istedigini yapsin iste” diyerek goriisiinii
ifade etmistir.

Giil¢in cevap verirken Hayati de siire tutuyordu. Siire bitince Figen, Hayati ile birlikte
ayni anda 3 defa “siire bitti” demistir. Ardindan siireyi tutan Hayati susmus ancak Figen, 3 kere
daha “Siire bitti” diye tekrar etmistir ve Giilgin’in elindeki soru kartini birden ¢ekip almustir.
Giilgin de “Biliyoruz Figen, elimizden almana gerek yok™ diye yiiksek sesle tepki gostermistir.

Cevap verme siras1 Halil-Hayati takiminda iken, Figen siire tutmakta, Gokge de cevap
kontrolii yapmaktaydi. Halil-Hayati art arda sorulari cevaplarken, Gokge cevap kontroliine
yetisememis ve oyun yavaglamustir. Bunun tizerine Figen “Ama Gokge bakasiya kadar...
Bakamuyor iste” diyerek ayaga Kalkip, Gokge’ye dogru uzanmis ve cevap anahtarinmi almaya
calismistir. Bu duruma Glilgin, “Elleme, bakiyor iste” diye sert¢e tepki gostermistir. Figen,
“Bakamiyor” diye karsilik vermistir. Ayakta olan Gokge, elindeki cevap anahtarini Figen’in
oniine “Al” diyerek firlatarak yerine oturmustur. Figen de bir sey olmamig gibi cevap anahtarini
eline alarak oyuna devam etmistir.

Giil¢in siradaki soruyu okurken siiresi bittigi anda, Figen “Bitti, bitti” diye hemen
bagirmaya baglamistir. Sonra Giilgin dayanamayarak “Cok mutlu oluyorsun yapamayinca,
farkinda misin?” demistir.

Gokge, stireleri bitmesine ragmen elindeki matematik sorusunu ¢6zmeye ¢aligmakta iken,
Figen de Gokge’nin elindeki soru kartini almak i¢in uzanarak birkag kere “Siire bitti... bitti...
bitti ama” demistir. Gokge dayanamayarak Figen’e “Ya tamam yaa, islemi yapmak icin sey
yapryorum, bitti deyip durma” diye bagirmustir. Figen de “Bagiramazsin bana” diye karsilik
vermistir. Gokce de “Ya bi’ sus” demistir. Ardindan Hayati “Tamam, kavga yok, kavga yok”
diyerek ortamui yatigtirmaya ¢alismustir. Sonra cevap siras1 Figen-Feride takimindayken Giilgin
ve Gokee’nin ylizii dismiis ve somurtarak etrafa bakinmiglardir. Hemen ardindan cevap sirast
Halil-Hayati takimina gectiginde Figen hizlica Hayati’nin elinden kum saatini almustir. Giilgin
almaya niyetlenip kum saatine uzanmis, ama basarili olamamustir. Bunun tizerine Giilgin ve
Gokee nin moralleri iyice bozulmus ve oyun masasindan biitiin ilgilerini ¢ektikleri gozlenmistir.
Gokee elini dizine dayayip dudagiyla ve yliziiyle oynamustir. Giilgin de arkasina yaslanip bagini
hafif saga yatirarak saginin ucuyla oynamis, hatta bir siire basini siranin {izerine koymustur.
Daha sonra cevaplama siras1 kendilerine geldiginde soruya cevap vermemislerdir. Boylece art
arda Figen ile girdikleri ¢atismadan dolay1 moralleri bozulmus, oyun motivasyonlari diismiis ve
sonugta oyunu kaybetmislerdir.

Kisisel ¢ikar ve benmerkezci davraniglardan dolayr giic miicadelesi ve karsidakini alt
etme duygusu, oyun igerisinde “rekabet”in Oniine geg¢mistir. Bunun yaninda &grencilerin
birbirlerini dinlememeleri, birbirlerine karsi olumsuz, suglayici, sert ve bagirarak hitap etmeleri,
“catigma”ya yoOnelik davranig Oriintiilerinin ortaya ¢ikmasina yol agmustir.

e Karsithk

Baz1 Ogrencilerin, rakiplerinin, so6zlerine miidahale ederek onlarm moral ve
motivasyonunu bozmaya galistiklart gozlenmistir.

Giilgin cevap verirken daha siiresi bitmeden Figen “Yanlis, yanlis” diye birka¢ kez
tekrarlayarak Giilgin’i etkilemeye c¢alismis ve basarili da olmustur. Motivasyonu da kirilan
Giul¢in’in verdigi cevap yanlis olunca Giilgin, elindeki soru kartini masaya atarak “Sen ¢ok
biliyon ya, sen c¢ok biliyon” diye bagirmistir. Oyunun devaminda Figen bir soruyu
bilemediginde Giilgin-Gokge “Bitti, bitti, hehehe” diyerek Figen’e giilmiislerdir. Figen’in
Giilgin’e yaptig1 davranigin aynisini Giilgin de Figen’e yapmustir.
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e Rekabet

Rekabet agisindan Halil-Hayati takiminin davraniglar1 6rnek gosterilebilir. Bu baglamda
catisma ve karsitlik davranislarindan uzak durarak sadece oyuna odaklanmalari ve nihayetinde
oyunu kazanmalar1 6rnek verilebilir.

Ogrenci Rolleri Catigma Kargithk

Bu gruptaki ogrencilerin asagidaki
sekilde sosyal rolleri istlendigi @ @
goriilmiistiir (Rekabet grup oyununun
temeli oldugundan &grencilere birebir | Oziimseme Fa H Oziimseme
atfedilmemistir): C O

Flgen’ll’l Oyul’l grubu i(;erisindeki Catisma ® 3 @ Uyaﬂm“na
asirt  benmerkezci  davraniglart  ve
arkadaslar1 tizerinde {istiinlik kurmaya
calismasi, onun ¢atisma roliinde oldugunu i

gostermektedir.  Ancak bu  durumun 'i%&
ogretmenin “2 kardesler. Ailenin ekonomik \
geliri fena degil. Basarili ogrencilerinden Sekil 3. 3. grup rol dagilim

biri. Sessiz, suskun, arkadaslar: tarafindan
sevilen bir dgrenci. Haksizliga tahammiil edemeyen bir tip. Dersi derste ogrenir” seklindeki
disiinceleriyle gelistigi goriilmektedir.

Feride’nin oziimsemeye yo6nelik davranmiglari, takim arkadasi Figen’in benmerkezci ve
baskin davraniglarindan kaynaklanmaktadir. Feride, Figen’in davraniglarina ragmen oyunun
gidisatina miidahale etmediginden 6ziimseme roliinii istlendigi soylenebilir. Bu durum
O0gretmenin “2 kardesler. Baba ingatta ¢alisiyor. Maddi durumlar: pek iyi degil. Aile dgrenciyle
ilgili. Sessiz, sakin bir cocuk. Arkadaslar: tarafindan sevilen bir oOgrenci. Sinifin en iyi
ogrencilerinden biridir” goriisiiyle paralellik gostermektedir.

Giilgin’in ¢atismaya yonelik davraniglari, Figen’in oyun grubu igerisindeki asirt
benmerkezci davranislarina karst koymaya yonelik davranislarindan kaynaklanmaktadir.
Ogretmenin “2 kardesler. Baba madenci. Maddi durumlar: orta. Arkadashk iliskileri iyi.
Arkadaslarina hava atmayr seven biri” seklindeki ifadesine gore catigsmaci bir kisilige sahip
olmadig1 goriilse de, baskalarina “hava atma” 6zelliginden dolayi, oyunda ¢atismalara neden
oldugu sdylenebilir.

Gokee’nin  karsitlik rolii, Figen’e karst yaptigi davramiglardan ileri gelmektedir.
Davranislari her ne kadar 6ziimseme roliine yakin goriinse de, Figen’in ¢atismaci davraniglarina
kars1 gelmesinden dolayi, karsitlik roliiniin daha baskin oldugu sdylenebilir. Ogretmenin
“Dersleri iyi ve dikkatle dinleyen biri. 2 kardesler. Maddi durumu orta. Arkadaslar: tarafindan
sevilen bir ogrenci” seklindeki goriislerine gore olumsuz bir kisilik yapisinin olmadigi, ancak
Figen’e yonelik tutumundan dolay1r karsitlik roline iliskin davraniglarda bulundugu
anlasilmaktadir.

Halil’in 6ziimseme rolii, takim arkadasi Hayati ile olan uyumuna baglanabilir. Buna gore
Halil; genellikle Hayati ile birlikte hareket etmis, sorulara birlikte cevap vermis ve kararlar
birlikte almigtir. Bunun yaninda Halil, zaman zaman Hayati’nin goriislerine, diisiincelerine ve
cevaplarina gilivenerek onun inisiyatif almasina firsat vermis, ona destek olmus ve kendini 6n
plana ¢ikarmamustir. Burada Halil ve Hayati arasinda giivene dayali bir iliskiden s6z edilebilir.
Ogretmenin “2 kardesler. Dersleri en iyi égrencilerden biri. Cok olgun bir ¢ocuk. Yasina

.....

bu durumu dogrulamaktadir.
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Hayati’nin uyarlanmaya iliskin davraniglari, oyundaki genel tutumu, yapici durusu,
arabuluculugu, adil davranislarindan ileri gelmektedir. Hayati’nin bu roli, 6gretmenin 2
kardesler. Bir memur ailesi. Akilli ve zeki bir ¢ocuk. Arkadaslar: tarafindan sevilen, bagarili ve
sportif etkinliklere merakl bir 6grencidir” seklindeki ifadeleriyle desteklenmektedir.

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu ¢aligmada 6grencilerin grup oyunu oynarken hangi etkilesim siireglerinde hangi rolleri
iistlendigi aragtirilmistir. Buna gdre her oyun grubunda en az bir 6grencinin rollerden en az
birini yiiksek oranda tistlendikleri ve her role iligkin davranislarin 6grencilerde belli diizeylerde
ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Ug¢ oyun grubunda da baglayici ve birlestirici siireglere iliskin
davranig oriintiileri geri planda kalmustir. Ortaya ¢ikan davraniglarin agirlikli olarak ayirici ve
birligi bozucu siirecler icerisinde yer almaktadir. Ozellikle catisma roliine iliskin davranis
oOriintiilerinin oyunda baskin oldugu sdylenebilir.

Oyun siirecinde 6grencilerin is boliimii yapmadiklar1 ve bundan kaynaklanan pek c¢ok
sorun yasadiklar1 gériilmistiir. Bu durum; 6grencilerin isbirligi becerilerinin gelismemis olmasi,
kisisel hirs ve benmerkezci davranislarin 6n planda olmasi ve grup etkinlik ve oyunlarinin
yeterince tecriibe edilmemis olmasi gibi nedenlere dayandirilabilir. Dolayisiyla 6grencilerin
isbirligi ve sosyal becerilerinin gelismedigi icin grup veriminin diisecegi sOylenebilir
(Babadogan, 1991).

Rekabet, her oyunun oncelikli kuralidir. Ancak oyun icerisinde rekabet adil bir sekilde
siirdiiriilmediginde, 6grencilerin hileye bagvurmaya, kendi ¢ikarlarini oyun kurallariin 6niine
koymaya ve karsi tarafi bertaraf ederek durumu kendi lehine ¢evirme gibi davraniglara
doniistiigii gozlenmistir. Ozetle benmerkezci davramslar, sosyal beceriler, yasam ve iletisim
becerilerindeki zayiflik, diriist oyun (fair play) kiltiriiniin olmamasi, g¢atisma ¢ézme
becerilerinin yetersizligi, gorev ve is paylasgiminin olmamasindan ortaya ¢ikan sorumluluk
kargasas1 gibi etkenlerden dolay1 (Karip, 2013; Korkut, 2000) catismanin agirlikli ayirict ve
birligi bozucu siireglerin yasandigi s6ylenebilir.

Bu cergevede Ogrencilerde diiriist oyun (fair play) kiiltiriiniin yeterince gelismedigi
sOylenebilir. Cilinkii diiriist oyun kiiltiiriinde bu kadar ¢atisma ve gerilimden ziyade rekabet oyun
veya yarigma dahilinde rakibe saygi ve insan olma onuru 6n plandadir. Bu agidan Tiirkiye Milli
Olimpiyat Komitesi (2013), diiriist oyun (fair play) kavramini “kisgisel ¢ikarlart ve hirslari
bastirarak yasamda istiin insan ruhunu ortaya koymaktir” seklinde tanimlarken, Sahin (1998)
ise “kendine, rakibine, takim arkadaglarina, seyirci ve kamuoyuna saygiya dayanan bir hayat
goriisii” oldugunu ve bu goriisiin de "her ne pahasina olursa olsun kazanmayi istememek,
gerekirse basarili olmay1 reddetmek" felsefesine dayandigi seklinde agiklamaktadir. Talimciler
(2013) ise diiriist oyunun bir “sosyal birliktelik” felsefesi olduguna vurgu yapmaktadir. Yani
diirlist oyun (fair play) davranislarinin, sporda veya takim/grup etkinliklerinde ortaya ¢ikan veya
¢ikmasi gereken bir durum degil, bir yasam felsefesi ve yasam tarzi olduguna vurgu
yapilmaktadir,

Gardner (1983)’in Coklu Zekd Kuraminda ortaya attigi zeka tiirlerinden Sosyal
(Kisilerarasi) Zeka tiiriiniin grup oyunlariyla dogrudan bir iligkisinden s6z edilebilir. Bu zeka
tiirii; insanlarla iletisim kurma, onlarla empati kurma ve onlarin davraniglarin1 yorumlama, ruh
hallerini, duygularini, gilidiilerini ve niyetlerini, nasil calistiklarini, onlarla nasil ortaklasa
caligilabilecegini anlayabilme, sorunlar1 ve karisikliklart ¢ozebilme gibi yetenekleri
kapsamaktadir (Altan, 1999; Talu, 1999). Sosyal zekasi gelismis bireylerin iletisim, isbirligi,
catisma yOnetimi, uzlasma, giiven, sayginlik, liderlik ve digerlerini giidiilleme becerilerinin
gelismis oldugu belirtilmektedir (Bagaran, 2004). Goleman (2007) ise sosyal iligki zekasi
yiiksek olan bireylerin insanlarla rahat baglanti kurabilen, onlarin tepkilerini, hislerini akillica
okuyabilen, yonlendirebilen, organize edebilen ve her insani faaliyette alevlenebilecek
tartigmalarin iistesinden gelebilen kisiler oldugunu ve kisileraras1 becerilerin de duygusal zeka
temelinde yer aldigini ifade etmektedir. Bu ¢ergevede grup oyunlarinin iligki, iletisim, etkilesim,
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isbirligi ve catigma gibi temellere dayali olmasindan dolayi, 6grencilerin sosyal ve duygusal
zekd ve becerilerinin gelistirecegi sdylenebilir. Ogrencilerin grup oyunlarinda sik sik yer
almasiyla diger 6grencilerle etkilesimleri agisindan tecriibelerinin artmasi s6z konusudur. Bu
siiregte 6gretmenin amagli miidahaleleriyle de 6grencilerin olumsuz ve ¢atismact davraniglarinin
Oniine gegilebilir.

Ailelerin ve bireylerin gelecek ve sinav kaygilar1 g6z 6niine alindiginda tilkemizde hakim
olan ve etkisi okul oncesine kadar hissedilen smava dayali gegme, segme ve yerlestirme
sisteminde, 6grencilerin serbest zamanlarim kaliteli bir sekilde degerlendiremedikleri ve hatta
nasil degerlendireceklerini bilmedikleri sdylenebilir. Bunda gerek zaman gerekse imkanlarin
kisith veya elverigsiz olmast da Onemli rol oynamaktadir (Tezcan, 1999). Bu baglamda
okullarin, siiflarin, okul bahgelerinin, okulun bulundugu cografyanin da oyuna ve oynamaya
on ayak olamadig1 agiktir. Bu agidan ozellikle “Kim Biliyor? Oyunu” gibi birden fazla disipline
hitap eden oyunlarin serbest etkinlikler dersinde oynanabilecegi ve islenen konular1 pekistirici
oldugu soylenebilir. Arastirmada Ogrencilere oynatilan “Kim Biliyor? Oyunu” baglaminda,
zamana dayali grup oyunlarinda ogrencilerin zaman kullanma ve yonetimi becerilerinin
gelisebilecegi gozlenmistir. Bu duruma, 6grencilerin verilen siirede fazla soru cevaplamalari
gerektiginden, oyun ilerledikg¢e daha hizli davranmaya calistiklar1 gézlenmistir.

Sonug olarak 6grencilerin sosyal siiregler igerisindeki rollerini, davranig oriintiilerini ve
davranmis degisikliklerini gorebilmek i¢in grup oyunlar1 ve etkinliklerine sik¢a yer verilmesi
gerektigi soylenebilir. Her derste grup oyunlarimin oynatilmasi da onlarin derslere olan
ilgilerinin ortaya ¢ikmasina yardim edebilir. Okul oncesi donemden itibaren grup oyunlari
oynatilirken ayni zamanda diiriist oyun (fair play) kiiltiiriiniin benimsenmesi igin 6gretmenler;
Ogrencileri yonlendirme, oyun esnasinda hangi davranis ve degerlerin kazandirilabilecegiyle
ilgili gerekli hazirliklarmi yapmus olmalidir. Ogretmenlik lisans programlarina segmeli ve
zorunlu dersler igerisinde oyun, grup oyunlari, oyunlastirma (gamificiation, serious game
design) konularin yer almasiyla, 6gretmenlerin de ilgili bilgi ve becerilerinin gelistirilmesi
gerektigi sOylenebilir. Aym1 zamanda Ogretmen ve Ogrencilerin sorunlar ortaya c¢ikmadan
onlenmesi i¢in ¢atigma ve problem c¢ozme, isbirligi gibi sosyal becerilerinin gelistirilmesiyle
ilgili olarak gesitli gelistirme egitimleri gibi program ve egitimler yapilmalidir.
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EK 1: Renkli soru kart1 6rnekleri

Cc
19 - 5 - 34 - 23 sayilarim

19

12
C
Dogan'in dogum giinii var-
dir. Dogum giiniine 8 kigi
davetlidir. Dogan’in dogum
glinii pastasini gizerek
esit bir sekilde béliiniz.




EK 2: Oyunun oynandigi alan
< s

Kagm, kalem
sorulanna
hazir misin?

bogukian

dogru mu,
doldur!

yanhs my?

v

gegme!

sorulanina

dogru mu,
yanlig mi?

Kagut, kalem
kullanmadan

Bir metin
olustur,

— kullanmadan
gegme! $ : 3 f
‘ LR sorularina

: s ' : T ‘ o hazir misin?

Kagit, kalem
kullanmadan
gegme!



