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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dali
Smif Egitimi Bilim Dal1
Yiiksek Lisans Tezi

SINIF OGRETMENLERININ OYUNLASTIRMA YAKLASIMINA DAYALI
FENOMENOLOJIK BiR ARASTIRMA

Ozgenur MERIC

Egitimde oyunlastirma yaklagimiyla ilgili arastirmalar, ¢esitli 6grenim diizeylerinde, ¢esitli grenme ortamlarinda
Ogrenenlerin bakis agisindan yapilan ¢alismalar olarak alan-yazinda yer almaktadir. Ulusal ve uluslararasi alan
yazin incelediginde oyunlastirma yaklasimina dair cesitli 6grenim diizeylerinde ve 6grenme ortamlarinda
Ogrencilerin motivasyon, akademik basar1 ve goriislerine yer verilen c¢aligmalar ile karsilagilmistir. Yapilan
¢aligmanin oyunlastirma yaklasimina dair simif 6gretmenlerin edindikleri deneyimlerine ve goriislere yer vermesi
adma alan-yazina katki saglayacagi diistiniilmektedir. Ayrica oyunlastirma kavramia yonelik ¢alisma yapmak
isteyen Ogretmenlere de rehberlik edecegi diislinilmektedir. Bu ¢aligmanin problemi, sinif dgretmenlerinin
oyunlastirma yaklagimina iliskin deneyimlerine dayali goriisleri nelerdir? seklinde belirlenmistir. Bu aragtirmanin
temel amaci, oyunlastirma deneyimi olan smif Ogretmenlerinin algilarint ortaya c¢ikarmaktir. Bu amag
dogrultusunda aragtirmanin alt problemleri sunlardir:

1) Oyunlastirma yaklasimi sinif 6gretmenleri tarafindan nasil tanimlanip kavramsallastirmaktadir?
2) Oyunlastirma yaklasimi hangi kosullarda/ortamlarda deneyimlenmektedir?
3) Oyunlagtirma yaklasimiyla ilgili deneyimlere dayali hangi algilar olugmaktadir?

Oyunlagtirma yaklagimi konusunda deneyim ve bilgiye sahip farkli illerden 9 sinif Ggretmeniyle goriisme
yapilmistir. Arastirmada, nitel arastirma desenlerinden biri olan fenomenoloji deseni kullanilmigtir.
Fenomenolojik arastirma, bireylerin kendi bakis agilarindan deneyim ve algilarini inceleyerek derinlemesine
ortaya ¢ikarmaya hedefleyen bir arastirma desenidir. Arastirma kapsaminda derinlemesine veri toplamak ve
¢alismanin konusuna uygun olmast nedeniyle amagl drnekleme yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme secilmistir. Bu
caligmada 6nceden belirlenmis 6l¢iit 6rneklem ¢ergevesinde goriisme formu yoluyla veriler toplanmigtir. Verilerin
toplanmasinda 8 sorudan olusan yar1 yapilandirtlmis goriisme formu kullanilmigtir. Elde edilen verilerde, veri
analizi yontemlerinden tematik analiz yaklagimi kullanilmistir. Gegerlik ve giivenirlik i¢in alaninda uzman 2 bilim
uzmanindan goriis alinmigtir. Alinan goriigler kapsaminda goriisme sorular: tekrar diizenlenerek fenomenolojik
arastirmaya uygun hale getirilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglara gore, sinif 6gretmenlerinin oyunlastirma
yaklagimini egitimde kullanmayi tercih ettikleri alanlara yonelik algilar olusturduklari belirlenmistir. Biligsel
becerilere yonelik alanlarda oyunlastirmayz siklikla kullanan siif 6gretmenlerinde kalic1 6grenme, zengin egitim
ortami, derse yonelik olumlu tutum egilimi, akademik basar1 yonelik algilar olugurken, duyussal becerilere yonelik
alanlarda oyunlastirmay1 siklikla kullanan smif ogretmenlerinde akran iletisimi, motivasyon, davranis
kazandirmaya yonelik algilar olustugu sonucuna varilmistir. Siniflarinda oyunlastirma yaklasimini diisiinen
Ogretmenler genis cercevede arastirma yapmali ve drnek ders planlarini inceleyerek adim adim ilerlemelidir.
Oyunlastirma yaklasimiyla olusturulan ders planlarinda her dgrencinin basarabilecegi etkinlik ve adimlara yer
verilmeli, akran iletisimi, is birligine yonelik etkinlikler igermelidir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyunlastirma, Egitimde Oyunlastirma
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Basic Education
Primary Education Program
Master Thesis

A PHENOMENOLOGICAL RESEARCH BASED ON THE GAMIFICATION
APPROACH OF CLASSROOM TEACHERS

Ozgenur MERIC

Researches on gamification approach in education take place in the literature as studies conducted from
the point of view of learners at various learning levels and in various learning environments. When the national
and international literature is examined, studies on the gamification approach that include students' motivation,
academic success and opinions in various learning levels and learning environments have been encountered. It is
thought that the study will contribute to the literature in order to include the experiences and opinions of classroom
teachers about the gamification approach. In addition, it is thought that it will guide teachers who want to work on
the concept of gamification. The problem of this study is, what are the opinions of the classroom teachers based
on their experiences about the gamification approach? determined as. The main purpose of this research is to reveal
the perceptions of classroom teachers with gamification experience. For this purpose, the sub-problems of the
research are as follows:

1) How is the gamification approach defined and conceptualized by classroom teachers?
2) In which conditions/environments is the gamification approach experienced?
3) What perceptions are formed based on experiences about the gamification approach?

Interviews were held with 9 classroom teachers from different cities who have experience and knowledge
about gamification approach. The phenomenology design, which is one of the qualitative research designs, was
used in the research. Phenomenological research is a research design that aims to reveal the experiences and
perceptions of individuals from their own perspectives in depth. Criterion sampling was chosen from purposive
sampling methods because it was appropriate to the subject of the study and to collect in-depth data within the
scope of the research. In this study, data were collected through an interview form within the framework of a
predetermined criterion sample. A semi-structured interview form consisting of 8 questions was used to collect
the data. In the data obtained, thematic analysis approach, one of the data analysis methods, was used. For validity
and reliability, opinions were taken from 2 experts in the field. Within the scope of the opinions received, the
interview questions were rearranged and made suitable for phenomenological research. According to the results
obtained in the research, it was determined that the classroom teachers formed perceptions about the areas they
preferred to use the gamification approach in education. It has been concluded that while primary school teachers
who frequently use gamification in areas of cognitive skills have perceptions of permanent learning, rich
educational environment, positive attitude towards the course, and academic success, perceptions of peer
communication, motivation and gaining behavior are formed in classroom teachers who frequently use
gamification in areas of affective skills. Teachers considering the gamification approach in their classrooms should
conduct extensive research and proceed step by step by examining sample lesson plans. Lesson plans created with
the gamification approach should include activities and steps that each student can achieve, and include activities
for peer communication and collaboration.

Keywords: Game, Gamification, Gamification in Education






BOLUM 1
1. GIRIS

Bu béliimde problem durumu, arastirmanin amaci, aragtirmanin énemi basliklar1 altinda

aciklamalara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Oyunlar, gegmisten giiniimiize hayatimizin bir pargasi olarak varligini siirdiirmektedir.
Tarih¢i Huizinga (2010) oyunun kiiltiirden 6nce geldigini ve ¢esitli kiiltiirlerin olusmasina
sebep olan faktorlerden oldugunu ileri siirmiistiir. Ona gore, oyun insanlarin 6ziidiir. Bunun
nedeni insanlarin toplumsal veya bireysel olarak gelisim stireclerinde, oyunlarin yasamsal
deneyimlerini gergeklestirebilmesine imkan saglayan faaliyetler olarak goriilmesinden ileri
geldigi sdylenebilir. Zaman igerisinde farkli 6zelliklere, farkli amaglara ait oyunlar tek bir oyun
kavrami {izerinde biitiinlesmistir. Bu durum oyun kavrami ilizerine ¢ok ¢esitli tanimlamalar

yapilmasina neden olmustur.

Oyun kavrami {izerine ¢esitli tamimlar yapilsa da oyunlarin sahip oldugu genel
ozellikleri vardir. Oyunlar 6zgiir bir sekilde kabul edilerek oynanir. Oyunun dogasi geregi
kurallar1 vardir. Oyun bitene kadar devam eder. Her oyunda duygu vardir. Oyun oynayan kisiler
oyun akisina uygun hareket ettiklerinde seving gibi olumlu duygular hissederken, oyun akigina
uygun hareket edilmeyen durumlarda endise, kaygi gibi olumsuz duygular hissederler.
(Huizinga, 2010).

Oyunlar ge¢misten giiniimiize barindirdig1 genel 6zellikleri nedeniyle her yas grubuna
hitap etse de oyunun yeri ¢ocuklarda daha farklidir. Oyun oynarken gocuklar paylasmayi,
rekabet etmeyi, gayret etmeyi 6grenirler. Kazanma ve kaybetme duygusunu yasarlar. Kural ve
strateji gelistirmeyi Ogrenirler. Yaraticiliklart ve dikkatleri gelisir. Oyun sayesinde ¢ocuklar
eglenirken zihinlerini ve bedenlerini calistirirlar (Giilsoy, 2013). Oyunlarin ¢ocuktaki

konumuna bakildiginda, egitimde de oyunlarin kullanildig1 goriilmektedir.

Egitimde oyunlar, 6grenme amaciyla kullanilmaktadir. Egitimde kullanilan oyunlar
egitim ve oyunun hedefe yonelik, amaca gore sekillendirilmesiyle kullanilir. Egitimde
kullanilan oyunlarda, oyun oynarken ve oyun sonunda 6grenme gerceklesmesi beklenir.
Oyunun bir amag igeren bu hali 6zellikle temel egitimde siklikla basvurulan yontem ve

tekniklerden birisi olmustur.



Oyun tabanli 6grenme, egitsel oyunlar egitimde kullanilan yontem ve tekniklerdendir.
Egitimde oyunun kullanilmasiyla ¢ocuklar, yasadiklar1 ¢evreyi daha yakindan kesfetme
imkanina sahip olurlar. Egitimde oyun ve oyunu temel alan yontem ve teknikler kullanildiginda
cocuk, hedeflenen amaca yonelik yaparak ve yasayarak bir 6grenme siireci yasar, duyularini
kullanir, iletisim kurar, gézlemler, algiladiklarin1 daha kolay anlamlandirir. Bu da 6grenme ve
ogretme siirecinde ¢ocugun daha kalici ve daha anlamli yasantilar gegirmesini saglar (Uskan ve
Bozkus, 2019). Oyunun dogasi geregi giicii egitimde 6grenme ve 6Zretme siirecinde kullanilan

en etkili yollarindan biri oldugu sdylenebilir.

Oyunlarin seriiveni teknolojinin gelisimiyle birlikte ¢esitlenmistir. Giin gectik¢e artan
oyun cesitliligi, bireylerin oyun oynamaya yonelik ilgileri bir¢ok alanda oyunlastirma
kavraminin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Oyun elemanlarinin herhangi bir amaca
yonelik olarak sekillendirilmesiyle gelistirilen eglence ve katilim odakli sistemlerin
uygulamaya yonelik olarak kullanilmasi yaklagimi oyunlastirma olarak bilinmektedir
(Santharom ve Liv, 2016). Oyunlastirma yaklagimina dair egitim, reklam, pazarlama, ekonomi
vb. birgok alanda yapilmis arastirmalar yer almaktadir. Oyunlastirma temel olarak
motivasyonla birlikte davranis degisikligini hedeflenmesiyle, bir iletisim ve yoOnetim
fonksiyonu olarak caligmaktadir (Akin ve Colak, 2012). Oyunlarda oyuncular1 kendilerine
baglayan, motivasyon ve eglenmeyi saglayan unsurlarin oyun dis1 alanlara taginarak eglenme
ve motivasyonunda tasinabilecegi diisiincesi dogmustur (Kunduracioglu, 2018). Oyunlastirma
yaklasiminin oyun kavramindan ortaya ¢ikan bir egilim oldugu sdylenebilir. Son yillarda oyun
icinde yer alan bilesenlerin egitimde kullanimai iizerine giderek artan ¢aligmalar yer almaktadir.
Bu calismalarda oyunda motivasyon ve eglenceyi barindiran oyun bilesenlerinin egitimde
hedeflenen amaca yonelik olarak gelistirilerek egitimde kullanimryla 6grencilerde motivasyonu
ve derse yonelik olarak ilgiyi arttirdigina dair sonuglar yer almaktadir (Uredi ve Uredi, 2005).
Egitimde oyunlastirma yaklasimiyla yapilmis aragtirmalar incelendiginde 6grenci katilima,
basar1 puani, akademik basari, tutum, motivasyon, giidiillenme vb. degiskenlerle yapilmis
caligmalar alan yazinda yer almaktadir. Nicel, nitel ve karma desende gergeklestirilen
aragtirmalarda arastirmacilar Ogrencilerin oyunlagtirma yaklagimiyla devam eden dersleri
eglenceli buldugunu, motivasyonlarini arttirdigini ve bu durumun akademik basartya olumlu
etki olarak yansidigini belirtmislerdir (Agaoglu, 2020; Ar, 2016; Aksoy ve Usta, 2020; Atabay,
2019; Ersoy, 2017; Ertan, 2020; Eriimit, 2016; Cilengir, 2019; Giindiiz, 2020; Fidan, 2016,
Karabacak, 2018; Karamert, 2019; Oztiirk ve Eren, 2020; Serim, 2019; Topal, 2020; Tiirkan,
2019; Tunga, 2016). Ozellikle Covid-19 salgin1 nedeniyle egitime uzaktan devam edilmesiyle



Ogrenenlerin  giidillenme, motivasyon, ilgi, odaklanma eksikliklerinin giderilmesinde

oyunlagtirma yaklagiminin kullanilmasi 6nerilmistir (Tilig, 2020).

Oyunlagtirma yaklasimiyla ilgili arastirmalarda okul dncesi egitimden, yliksekdgrenime
kadar cesitli 6grenim diizeylerinde oyunlastirma yaklasimi ele alinmistir. Sinif 6gretmenlerinin
oyunlagtirma yaklagimiyla tanistiktan sonra edindiklerini deneyimlerini ve goriislerini
fenomenolojik bir arastirmayla ortaya ¢ikarmak, oyunlastirma yaklagiminin sinif egitimindeki
etkilerinin anlamlandirilmasinda yeni bakis a¢ilar1 saglayacagi ve yeni aragtirma konularina 1s1k
tutacag1 disiiniilmektedir. Bu calismanin problemi, smif Ogretmenlerinin oyunlastirma

yaklagimina iligkin deneyimlerine dayali goriisleri nelerdir? seklinde belirlenmistir.

1.2. Aragtirmanin Amaci
Bu arastirmanin temel amaci, oyunlastirma deneyimi olan sinif Ogretmenlerinin

algilarini ortaya ¢ikarmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt problemleri sunlardir:

1) Oyunlastirma yaklasimi  smif &gretmenleri tarafindan nasil tanimlanip

kavramsallastiriimaktadir?
2) Oyunlastirma yaklagimi hangi kosullarda/ortamlarda deneyimlenmektedir?
3) Oyunlastirma yaklagimiyla ilgili deneyimlere dayali hangi algilar olugsmaktadir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Egitim, yillar icerisinde gelisen teknoloji, ortaya ¢ikan yeni yaklasimlar ve ihtiyaglar
dogrultusunda siirekli olarak degisim igerisindedir. Teknolojinin egitimle biitiinlesmis bir yap1
halini almasi, 21. ylizyill gereklilikleriyle birlikte toplumdaki egitim anlayis1 sekil
degistirmektedir. Degisen ve yenilenen egitim anlayisindan en ¢cok dgrenenler etkilenmektedir.
Ogrenenlerin ihtiyaglarina hitap edebilecek yaklasimlardan biri de oyunlastirmadir. Egitimde
oyunlastirma, oyundan bagimsiz bir konunun “oyunmus” gibi tasarlanarak egitimde
kullanilmasidir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Bu tasarim siireci; dgrenenler iizerinde
motivasyon, tutum, akademik basari, ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri, odaklanma, etkili
iletisim, yaraticilik, is birligi, problem ¢6zme becerileri gibi birgok unsuru etkiledigi
sOylenebilir (Cilengir, 2019; Giindiiz, 2020). Oyunlastirma yaklagimiyla hazirlanmis egitim
iceriklerinde ogrencilerin egitim-6gretim silirecini keyifli ve eglenceli bulduklari, bazi
aragtirmalarda anlamli derecede akademik basar1 ve derse olan ilginin arttig1 tespit edilmistir

(Ersoy, 2017; Ertan, 2020; Ertimit, 2016). Baz1 arastirmalarda ise tutum ve akademik basariya



iliskin anlamli farkliliklari bulunmayan ¢alismalar da yer almaktadir (de-Marcos,
Dominguez,Saenz-de-Navarrete ve Carmen Pagés, 2014). Bu noktada oyunlastirma
yaklasiminin 6grenenlerin ihtiyaglarina yonelik olarak iyi tasarlanmasi ve uygulanmasi ¢ok
onemlidir. Iyi tasarlanarak oyunlastirilan egitim igerikleri 21. yiizy1l kazanimlarinin igerisinde
yer alan yaraticilik, problem ¢6zme becerisi, yasayarak-yaparak 6grenme, etkili iletigim, is

birligi gibi bir¢cok unsura olumlu katkilar saglayacaktir.

Egitimde oyunlastirma yaklagimiyla ilgili arastirmalar, ¢esitli 6grenim diizeylerinde,
cesitli 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin bakis agisindan yapilan ¢alismalar olarak alan-
yazinda yer almaktadir. Ulusal ve uluslararasi alan yazin incelediginde oyunlagtirma
yaklasimina dair ¢esitli 6grenim diizeylerinde ve Ogrenme ortamlarinda Ggrencilerin
motivasyon, akademik basar1 ve goriislerine yer verilen ¢aligmalar ile karsilagilmistir. Yapilan
caligmanin oyunlastirma yaklasimina dair simif 6gretmenlerin edindikleri deneyimlerine ve
gorlislere yer vermesi adma alan-yazina katki saglayacagi diigiiniilmektedir. Ayrica
oyunlagtirma kavramina yonelik ¢alisma yapmak isteyen ogretmenlere de rehberlik edecegi

diistiniilmektedir.

1.4. Tanimlar

Oyun: “Oyun, 6zgilirce razi olunan, ama tamamen kurallara uygun olarak belirli zaman
ve mekan smirlart icerisinde gerceklestirilen, bir amaca sahip olan, gerilim ve seving
duygusuyla alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya

faaliyettir.” (Huizinga, 2010).

Oyunlastirma: Oyunlastirma, oyun elementlerinin oyun olmayan igeriklerin tasariminda
kullanilmasidir (Ozkan ve Samur, 2018). Farkli bir ifadeyle &diil, puan, rozet vb. oyun
elementlerinin oyunla ilgisi olmayan igeriklerle entegre edilerek bireylerin zevkli, ilgili,

odaklanmis bir sekilde deneyimler yasamalarini saglamaktir.



BOLUM 2
2. KAVRAMSAL CERCEVE

Oyunlastirma yaklasiminin ne oldugu, detaylar1 ve yapisini iyi bir sekilde anlayabilmek
icin “oyun” kavrami ele alinmalidir. Bu boliimde oyunlagtirma yaklasimini detayli ve
derinlemesine anlamak adina oyun, oyun tanimlari, oyunlastirma ve egitimde oyunlastirma

arastirmalar1 boliimlerinde agiklamalara yer verilmistir.

2.1. Oyun

Glinlimiizde ¢esitli oyunlarimiz, ¢esitli oyun oynama sekillerimiz olsa da oyun kavrami
insanlik tarihinin bir pargasi olarak siiregelmistir. Hollandali tarih¢i Johan Huizinga (2010)
“Homo Ludens (Oyuncu Insan)” kitabinda oyun kavrammi incelemistir. Ona gore, oyun
kiiltiirden 6nce gelir, oyun bir rastlant1 sonucu degil, aksine ¢esitli kiiltiirlerin olugsmasina etki

eden faktorlerdendir.

Yapilan arkeolojik ¢alismalar oyunlarin ¢ok eski zamanlara dayandigini gostermektedir.
British Museum’da 1.0. 800 y1linda pismis topraktan bir heykelde, iki kiz1 asikla oyun oynarken
gostermektedir. Yapilan farkli arkeolojik ¢alismalarda ise Eski Misir’da duvar resimlerinde
oyun tahtasi lizerinde oynanan oyunlari gosterilmektedir. Tiirk yazili kaynaklar incelendiginde
ise igerisinde toy, av, hayvan giiresi, ok yaris1 vb. gesitlilikle oyun igeren bilgilerle karsilasiriz
(Oyun ve Biigii, 2012). Bu calismalar oyunun tarihinin ¢ok eski zamanlara uzandiginin bir

gostergesi niteligindedir.

Oyun tasarimcist Mcgonigal (2010) yaptigi TED konferansi konugmasinda Lidyalilarin
oyunla ilgilenen bir kavim oldugunu, paranin ¢ikis noktasinin oyunlarda kullanilmak {izere
cesitli madenlerden doviilerek elde ettikleri pullardan geldiklerini sdylemektedir (Yilmaz,

2020).

Ornekler incelediginde oyunlarin gok eski zamanlardan giiniimiize kadar bircok
topluluk ve kiiltiire etkileri oldugu sdylenebilir. Zaman igerisinde farkli 6zelliklere, farkli
amaclara ait oyunlar tek bir kavram {izerinde biitiinlesmistir. Bu durum oyun kavrami iizerine

cok cesitli tanimlamalar yapilmasina neden olmustur.



2.1.1. Oyun Tamimlari

Oyun kavrami igerisinde sanat, egitim, spor, tiyatro vb. bir¢cok farkli dallara ayrilan

tanimlamalar1 barindirir. Bu nedenle her alana yonelik olarak farkli oyun tanimlar

yapilabilmektedir.

Tiirk Dil Kurumu’nda “oyun” sdzctigiiniin dokuz farkli anlami yer almaktadir.

1)

2)
3)
4)

5)

6)
7)

8)

9)

“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan

eglence.”

“Tiyatro ve sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi.”

“Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiini.”

“Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.”

“Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan

her tiir yarisma.”
“Saskinlik uyandirict hiiner.”
“Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtict hareket.”

“Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli bir say1 kazanmasiyla elde edilen

sonug.”

“Hile, alicengiz oyunu, diizen, desise, entrika.”

TDK’nin “oyun” {izerine yaptig1 tanimlamalar incelendiginde, oyun sézciligiiniin genis

perspektiflerde agiklanan bir kavram oldugu sdylenebilir. Oyun sézciigiiniin agiklamasi yapilan

ilk anlaminda, oyun tanimin bazi 6zelikleri gelistiren, kurallar1 olan ve iyi eglenceye gegirmeye

yarayan bir aktivite oldugu sdylenebilir. Oyun sézciigiiniin agiklamasi yapilan ikinci

anlaminda, “oyun” sozciigii sanat ve tiyatro gibi alanlarda bireylerin ortaya koydugu

performans olarak anlasilmaktadir. Oyun sozciigliniin agiklamasi yapilan bir diger anlaminda,

yoresel, kiiltiirel, kiiresel vb. bir miizikle eszaman halinde ortaya konulan performanstir

denilebilir olarak agiklanmigtir. Agiklamaya gore, vurgu yapilan nokta belirli bir amag igin

ortaya konulan eser oldugu sdylenebilir. Buradaki tanimin, birinci tanimdaki belli 6zellikleri

gelistirmek amaciyla benzer oldugu goriilmektedir. Aralarindaki farksa ceviklige dayali



yarigma olarak nitelendirilmesidir denilebilir. “Oyun” sdzciigiiniin bes numarali taniminda ise
yarigma niteligine vurgu yapilmistir. Alti numarali tanimin daha iyi anlasilabilmesi i¢in TDK
“Cambazin Oyunu” 6rnek olarak vermistir. Beklenmedik, saskinlik uyandiran yetenekler oyun
olarak tanimlanmistir. Yedi numarali tanimda ise sonucunda kaybetmek veya kazanmak olan

yaris icerisinde kazanmaya yonelik beklenmeyen hareket olarak ifade edilmistir.

Oyun tlizerine yapilan tanimlar incelendiginde ise, genel bir tanim olmamakla birlikte

arastirmacilarin goriislerine yonelik tanimlar gesitlilik gostermektedir

Oyun, kural temelli, 6lgiilebilir bir sonucu olan ve bu sonucu etkilemek i¢in oyuncularin

cabaladiklar1 sistemdir (Jull, 2003, aktaran Ozkan ve Samur, 2018).

Oyun; kurallar1 olan, inandirici, kendine 6zgii bir zaman mekan olusturan, sonucu

onceden bilinemez, goniilliilikk esasina dayali bir eylemdir (Caillois, 1961).

Oyunlar goniilliiliik esasina gore gergeklesen, kurallar1 ve amagclart olan ve déniitleri

iceren yapilardir (McGonial, 2011).

Oyunlar birer sistemdir (Salen ve Zimmerman, 2004). Onlara gore, bu sistemlerde bir
veya birden fazla oyuncu aktif bir sekilde yapida yerini alir. Yapi icerisinde oyuncular oyun
sistemiyle etkilesime girerler ve deneyimler kazanirlar. Oyunlar yapaydir. Her ne kadar gercek
gibi olsalar da oyunlar baslar ve bir noktada sona erer. Oyun igerisinde oyuncular is birligi,
rekabet, eglence, yarisma, miicadele yasarlar. Oyunun kurallari, oyunun genel yapisini belirler

ve oyunlarin dlgiilebilir ¢iktilar1 vardir.

Oyun, ozgiirce kabul edilen ancak kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan
sinirlart igerisinde gergeklestirilen, bir amaca ve duyguya sahip olan, bir eylem veya faaliyettir
(Huizinga, 2010).

“Oyun, herhangi bir sey 6grenmenin orijinal yoludur” (Prensky, 2001). Ona gore;

Oyunu oyun yapan alt1 farkli element vardir. Bunlar:

o Kurallar

e Hedefler ve amaglar

e QGeri bildirim ve sonuglar

e Miicadele/Zorluk/Meydan Okuma

e FEtkilesim



e Tasarim veya Hikaye

Kurallar: Kurallar oyunlar1 diger oyun tiirlerinden ayiran temel bir 6zelliktir. Hedeflere
ulagilmasi i¢in oyunculart belirli yollar almaya siiriikler. Bu sayede oyun ortami diizenlenir,

stire¢ hem adil hem de heyecan verici bir sekil alir.

Hedefler ve amaglar: Kurallarin baglangic1 hedefler ve amacglardir. Amaci belli olan
oyunlar kisileri motive eder, bu motivasyon oyuna devamin saglanmasinda 6nemli bir etkendir.
Hedefi belli olanlarda, (kazanmak, en yiiksek puani toplamak vb.) oyuncular oyun kurallarina

uygun olarak ilerlerler.

Geri Bildirim ve sonuglar: Oyunlarda geri bildirimler, oyuncularin kurallar ¢ercevesinde
nasil ilerledigiyle ilgili bilgi verilmesidir. Kazanmak veya kaybetmek gibi bir sonucu olan
oyunlarda, oyuncularin hedefe yonelik gerceklestirdikleri eylemlerin nasil oldugu geri

bildirimler sayesinde anlasilir.

Miicadele/Zorluk/Meydan Okuma: Oyunun bir pargasi olan bu unsurlar oyuncular
tarafindan ¢oziilmesi istenen yapilardir. Oyun yapisinda var olan bu sorunlari ¢dzmek ise

aslinda oyun oynamaktir.

Etkilesim: Iki 6nemli yonii vardir. I1ki oyuncunun oyunla olan etkilesimidir. ikincisi de

oyuncularin birbirleri ile igerisinde olan etkilesimidir.
Tasarim ve Hikdye: Tasarim veya hikdye oyunun ne oldugunu ortaya koyar.

Oyun kavraminin 6nemli 6zellikleri vardir. Bu 6zelliklerden ilki oyunun istege bagh
gerceklestirilen bir eylem olmasidir. Oyun bireyler tarafindan goniillii olarak ise kosulan bir
faaliyettir, aksi halde zoraki ve 1srarla gerceklestirilen eylemlerin oyun benzetmesi gabalar
oldugu ifade edilmistir. Oyunla ilgili diger bir 6zellikse oyunun 6zgiirligiidiir. Huizinga oyunun
Ozgiir 6zelligi i¢in gercek yasamdan gecici olarak ¢ikarak bireyin kendi diinyasinin igerisine
girmek olarak ifade etmektedir. Oyunun tigiincii 6zelligiyse bir sliresinin olmasidir. Oyun baslar

ve bir noktada sona erer. Oyunun bu niteligi siirekli olarak tekrarlanir (Huizinga, 2012).

2.2. Oyunlastirma
Oyunlagtirma kelimesini her ne kadar oyunlarla benzetilse de oyundan farkli ancak bazi
yonleriyle oyuna benzeyen bir kavramdir. Alan yazinda egitimden, pazarlama ve reklama kadar

bircok alanda yapilmis c¢aligmalar yer almaktadir. Oyunlastirma, igerisinde oyunu



barindirmayan ancak oyunu olusturan bazi yapilarin oyundan bagimsiz igeriklere entegre

edilmesiyle meydana geldigi sdylenebilir.

Bir bagka tanima gore oyunlastirma, oyun elementlerinin oyun olmayan igeriklerin
tasariminda kullanilmasidir. Farkli bir ifadeyle 6diil, puan, rozet vb. oyun elementlerinin oyunla
ilgisi olmayan igeriklerle entegre edilerek bireylerin zevkli, ilgili, odaklanmis bir sekilde
deneyimler yasamalarin1 saglamaktir. Oyunlagtirma oyundan bagimsiz bir konunun oyunmus
gibi tasarlanmasiyla 6grenenlerin siiregte daha aktif, motivasyonu daha yiiksek bir sekilde adim

admm ilerleyerek aliskanliklar kazanmasini ve dgrenmeleri saglar denilebilir (Ozkan ve Samur,

2018).

Cunningham (2011) ise oyun diisiincesi igerisinde problem ¢6zme becerilerini
gelistirmek olarak ifade etmistir. Ogrenenlerin ilgi ve merakini uyandiracak oyun diisiincesi
icerisinde, bireylerin siirecte 6grenmelerine yardim edecek bir yaklasim olarak diisiiniilebilir.
Akin ve Colak (2012) oyunlagtirmanin temelde motivasyon ile davramis degisikligini

amaglayarak calisan bir yap1 oldugunu ifade etmislerdir.

2.2.1. Oyunlastirma Unsurlar1 ve Tasarimi

Oyun diisiincesi icerisinde bireylerin ilgisini ¢cekecek ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirecek bir ortam meydana getirmek bir slire¢ tasarimi olarak kabul edildiginde karsimiza
oyunlastirma bilesenlerini ¢ikmaktadir. Werbach (2016) bir piramit seklinde (Sekil 1)
oyunlastirmay1 saglayan unsurlari; dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak kategorize

ederek agiklamistir.



DINAMIKLER

MEKANIKLER

BILESENLER

Sekil 1. Werbach (2016) Piramitsel Oyunlastirma

Oyun Dinamikleri: Sekil 1°de en iist noktada yer alan oyun dinamikleri, oyunun arka
planinda kalan ve oyun akis1 ile ilgili yapilar1 igeren soyut bir boliimdiir. Oyuncular genel olarak
oyun dinamiklerini sezerler ancak direkt olarak etkilesim igerisinde bulunmazlar. Oyun
dinamiklerine; hikayelestirme, hedefler, duygular, sirliliklar, oyuncular arasindaki iliski

ornek olarak verilebilir (Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun Mekanikleri: Sekil 1’ de orta alanda yer alan oyun mekanikleri, oyunun yapisini
olusturan alandir. Bir oyunu ortaya ¢ikaracak kurallar, isleyis oyun mekanikleriyle ilgilidir.
Oyun mekanikleri; sans faktorii, meydan okuma, yarigma, takim olma, kazanma, geri bildirim

ornek olarak verilebilir (Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun Bilesenleri: Sekil 1’de piramitin en alt kisminda yer alan bilesenler, oyuncularin
ilgisini ¢eken ve oyuna devam etme duygusunu uyandirarak oyuncularin, siirecte topladiklar
parcalardir (Werbach, 2012). Oyun bilesenlerine; puan, rozet, seviye, 6diil, liderlik tablosu,

avatar, icerik kilidi agma 6rnek olarak verilebilir (Werbach ve Hunter, 2012).

Oyun diisiincesi icerisinde, belli yapilar1 kullanarak bireylerin ilgilerini ¢ekebilecek bir
slire¢ tasarlamak icin alan yazinda birden ¢ok tasarim yer almaktadir. Genel olarak en ¢ok kabul

goren Werbach ve Hunter (2012) tarafindan tasarlanan D6 Modelidir.
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(Werbach ve Hunter,2012) D6 MODELI

ADIM 1: ADIM 2: ADIM 3:
Hedefleri Belirleyin. Hedef davranisi belirleyin. Oyuncularinizi tanimlayn.
(Define Business Objectives) (Delineate Target Behaviors) (Describe Your Players)

ADIM 4: ADIM 35:
Etkinlik déngilerinizi planlayin. Eglenceyi unutmayin.
(Devise Activity Cycles) (Don’t Forget The Fun)

Sekil 2. (Werbach ve Hunter, 2012) D6 Modeli

Yukarida Sekil 2’te gosterildigi gibi (Werbach ve Hunter, 2012) D6 Oyunlastirma
Modelinde hedefleri belirlemek, hedef davraniglar1 belirlemek, oyunculari tanimlamak, etkinlik
dongiilerini planlamak, siirece eglenceyi biitiinlestirmek ve uygun araglar1 kullanmak

oyunlagtirma tasariminda izlenmesi gereken yol olarak tanimlanmastir.

1. Hedefleri Belirlemek (Define Business Objectives): Oyunlastirilmak istenen siirece
baslamadan 6nce amaglar belirlenmeli, belirlenen amaglar ana ve alt amaclar olarak
kategorize edilmelidir. Oyunlagtirma siireci icerisinde amaglarin kontrol edilmesi
etkili ve verimli bir oyunlastirma siireci igin 6nem tagimaktadir.

2. Hedef Davranigi Belirlemek (Delineate Target Behaviors): Oyunlastirma stirecinde
amaclar belirlendikten sonra amaclara ulasabilmek adina oyunlastirma tasarimina
katilim saglayacak kisilerin hedef davraniglar1 tanimlanmalidir. Tanimlanan hedef
davranislarin oyunlagtirma siirecine katilim saglayacak kisiler tarafindan anlagilir,
somut olmasi onemlidir. Hedef davraniglar belirlendikten sonra bu davranislari
Olcebilecek arag/araglar gelistirilmelidir.

3. Oyuncular1 Tanimlayin (Describe Your Players): Tasarlanan oyunlastirilma
stirecine katilim saglayan bireylerin birbirinden farkli olduklari g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Buna yonelik oyunlastirma siirecine katilim saglayan bireylerin
ozellikleri belirlenmeli ve gruplandirma yapilmalidir. Bu noktada Bartle (1996) ayn1
oyunu oynayan oOgrencilerin farkli duygularda davrandiklarini belirledigi dort
oyuncu tipi ile agiklamistir. Bu oyuncu tipleri; katiller, sosyallesenler, basaranlar ve
kesfedicilerdir. Bagaranlar oyuncu tipi, oyun icerisinde kazanmay1 ve seviyesini
yiikseltmeyi severken, katiller oyuncu tipi, oyun igerisinde kazanmak ¢ok 6nemlidir

ve kazanmak ic¢in gereken her seyi yapabilirler. Sosyallesenler oyuncu tipi,
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arkadaslari ile birlikte siiregte olmaktan mutlu olurlar. Kesfedici oyuncu tipi, siireg
icerisinde yenilikleri gérmeyi, kesfetmeyi severler (Bartle, 1996). Oyunlastirma
tasariminda katilimcilarin oyuncu tiplerinin belirlenmesi ve oyuncu tiplerine yonelik
hareket edilerek oyunlastirma tasarimina devam edilebilir.

4. Etkinlik Dongiilerini Planlama (Devise Activity Cycles): Oyunlastirma tasarimi
stirecinde oyunlagtirma siirecine katilim saglayan bireylerin siire¢ icerisinde
yaptiklar etkinlikler iyi bir sekilde planlanmalidir. Katilimcilar siire¢ igerisinde
tamamladiklari etkinleri ne igin yaptigini bilmeli siiregte ilerleme saglamalidir.

5. Eglence (Don’t Forget Fun): Oyunlastirma tasarimi siirecinde tim adimlar
uygulanirken eglence adimina 6zen gosterilmelidir. Katilimcilarin stirece gonillii
olarak katilimini saglayacak sekilde tasarlanmalidir.

6. Uygun Araglari Kullanma (Deploy The Appropriate Tools): Oyunlagtirma
tasariminin son adiminda tasarim siireci test edildigi, uygulamaya gecildigi

asamadir.

2.3. Egitimde Oyunlastirma

Egitimde oyunlastirma ile ilgili yapilan aragtirmalardan 6rnekler asagida yer almaktadir.

Glindiiz  (2020), donistiirilmiis O0grenme yaklagiminin  ¢evrimi¢i  boyutunu
oyunlastirmanin, cevrimi¢i ortamdaki gezinime, sinifa gelmeden Once gercgeklestirilmesi
beklenen 6grenme gdrevlerinin tamamlanma diizeyine ve akademik basariya etkisini incelemek
amactyla Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimiinde 6grenim gérmekte
olan 74 O6gretmen aday1 ile nitel ve nicel bir ¢alisma yiiriitmiistiir. Calismanin sonucunda;
¢evrimi¢i ortami oyunlastirmanin, sayfa goriintiileme sayisimi arttirmada etkili oldugu,
¢evrimici ortami oyunlastirmanin, sitede kalma siiresini arttirmada etkili oldugu, ¢evrimigi
ortami oyunlagtirmanin, web giinliigli yazma sayisin1 arttirmada etkili oldugu bulgularina
ulagilmistir. Gilindiiz (2020), doniistiiriilmiis 6grenme yaklasiminin ¢evrimi¢i boyutunu
oyunlastirmanin, akademik basariya ve smif i¢i slire¢ Oncesinde tamamlanmasi beklenen

O0grenme gorevlerine olumlu yonde etki ettigi sonucuna ulagmustir.

Kalkan (2016), ii¢ boyutlu sanal diinyalardan biri olan Second Life (SL) Platformunda
Siirat Pateni sporuna ait oyunlastirilmis ve esnek olarak tasarlanan iki 6grenme ortaminin
ortaokul 5. Smif Ogrencilerinin basari, akis ve tutumlar iizerine etkisini incelemek {izere
yiriitiilen c¢aligmada, sanal 6grenme ortamlarina oyun elementlerinin entegre edilmesiyle

olusturulan oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin 6grencilerin  gilidillenme diizeyi ve
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Ogrenci basarisina etki ederek, dgrencilerin olumlu tutum gelistirmesine katki saglayacagi

sonucuna ulagilmistir.

Fidan (2016), Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanin 6grenci katilimina
etkisi arastirmasinda Egitimde Grafik ve Canlandirma dersini alan 37 lisans &grencisiyle
gerceklestirilen ¢alisma sonucunda oyunlastirma ogrencilerin derse motivasyonunu ve

katilimini saglamak igin giiclii bir ara¢ oldugunu sonucuna varilmistir.

Agaoglu (2020), Erzincan da yer alan bir iiniversitenin Sivil Havacilik
Yiiksekokulu’nda uzaktan o6grenin goren 40 Ogrencinin Ingilizce derslerinde kullanilan
oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin akademik basar1 ve
motivasyonlar1 {izerine etkisi ¢aligmasinda; oyunlagtirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarmin 8grencilerin ingilizce derslerindeki akademik basarilarini anlamli diizeyde
artirdig1, uzaktan Ingilizce derslerinde kullanilan oyunlastirmaya dayali alistirma ve doniit
uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarini kalici bir sekilde arttirdigi, oyunlastirmaya
dayal1 alistirma ve doniit uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlari {izerinde kalic1 etkiye

sahip oldugu bulgularina ulagilmistir.

Ersoy (2017), Tiirkce dersinde oyunlastirma yoluyla gerceklestirilen sozciik
ogretiminin, ilkokul dordiincii sinifa devam eden 34 6grencinin s6z varligi gelisimlerine ve
sOzciikk 6grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisi arastirmasinda; katilimcilarin basar1 ve
motivasyonlari birlikte degerlendirildiginde s6z konusu degiskenlerin zaman i¢inde anlamli ve
olumlu sonuglar1 oldugu, oyunlastirma yoluyla 6gretim grubu lehine performansa olumlu ve

anlamli sonuglart oldugu bulgularina ulasilmistir.

Yildirim (2018), oyunlastirmanin 5. smif Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersindeki
basarisina etkisini arastirmasinda, yar1 yapilandirilmis gériisme sonuglarina gore oyunlastirma

ogrencilerin dikkatini ¢ceken bir yontem oldugu sonucuna ulagilmistir.

Atabay (2019), okul o6ncesi donem c¢ocuklarina oyunlastirma ile algoritma egitimi
verilmesi arastirmasinda 2018-2019 egitim-6gretim doneminde 12 okul 6ncesi Ogrenciyle
yiiriitiilen ¢aligmada; oyunlagtirmayla 6grenmenin okul dncesi donem ¢ocuklarinin algoritma
ve sira kavramini1 6grenmesinde etkili oldugu, bir problem durumunu analiz ederek adimlarina
ayirabildikleri, oyunlastirma siirecini eglenceli bulundugu, rozet ve 6diiliin motivasyonlarini

canli tuttugu ve etkinliklere katilmak istedikleri sonucuna ulagilmistir.
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Serim (2019), soyut kavramlarin mevcut oldugu kodlama dersinin oyunlastirilarak
islenmesinin 6grencilerin kodlama dersine yonelik 6z-yeterlik algilarina, hesaplamali diistinme
ve hesaplamali diistinme alt becerilerine etkisinin incelenmesi aragtirmasinda 5. ve 6. sinifa
devam eden 73 Ogrenciyle yiiriitiilmiistiir. Yiiriitilen arastirmada; oyunlastirma yaklasimi ile
yapilandirilan kodlama egitimi siirecinin 6grencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarin

ve hesaplamali diisiinme becerilerini olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir.

Ertan (2020), oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin 6grencilerin akademik basarisi,
motivasyonu ve tutumu iizerinde etkisinin olup olmadig1 ve oyunlastirmanin farkli basari
diizeyindeki 6grencilerin iizerindeki etkisinin degisip degismedigini inceleyen arastirmada;
oyunlagtirmanin bagar1 iizerindeki etkisinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde olumlu
oldugu, bu etkinin Ogrencilerin basar1 diizeyine gore bir fark gostermedigi bulgularina
ulasiimistir. Ogrenci goriislerine dayali olarak, oyunlastirilmis dersin icerdigi rekabetin olumlu
karsilandig1, Ogrenciler tarafindan ilgi ¢ekici ve eglenceli bulundugu; oyunlastirmanin
Ogrencileri motive etmede, Ogrenmelerine destek olmada, sosyallesmelerini saglamada,

Ozglivenlerini artirmada ve derse katilmalarinda etkili oldugu sonucuna varilmaistir.

Pehlivan (2020), doniistiiriilmiis sinif modelinde, oyunlastirma 6gelerinin kullaniminin
9. Smif Matematik dersi kiimeler konusunda 6grencilerin akademik basari ile giidiilenme ve
O0grenme stratejilerine olan etkisini incelemeyen arastirma 9.sinifa devam eden 38 6grenci ile
ylrlitiilmiigtir. Caligmanin sonucunda &grencilerin  akademik basar1 ve giidiilenme
diizeylerinde anlamli farklilik bulunamazken, 6grenme stratejileri agisindan elestirel diisiinme
ve akran is birligi alt boyutlarinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar bulgularina

ulasilmistir.

Cilengir (2019), oyunlastirma yaklasimi ile blok tabanli programlama &gretiminin
basartya ve motivasyona etkisini incelemeyen arastirma 2018-2019 egitim 6gretim yil1 6. sinif
ogrencileriyle yiriitiilmiistiir. Caligmada; oyunlagtirma yaklasimi ile 6grenim goren grubun
basaris1 geleneksel yontem ile 6grenim goren grubun basarisindan anlamli derecede daha fazla
bulunmus, deney ve kontrol gruplarinin motivasyon puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlaml
bir farklilk bulunamadigi bulgularma varilmistir. Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun
oyunlastirma yaklagiminin diger derslerde de kullanilmasina, yonelik olumlu goriiglere sahip

oldugu bulgularia ulagilmistir.
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Topal (2020), oyunlastirmayla zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ile oyunlastirma
icermeyen c¢evrimici Ogrenmenin; basari, Ogrenme motivasyonu ve c¢evrimici baglilik
iizerindeki etkilerinin karsilastirmali olarak incelenmesi arastirmasi Sakarya Universitesi
Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim goren 72 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Calismada; nicel bulgular
oyunlastirma ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme grubunda 6grenim goren O0grencilerin
lehine anlamli farklilik tespit edildigi, nitel bulgularina gore oyunlagtirma ile zenginlestirilmis
¢evrimi¢i 6grenme grubunda 6grenim goren ve goriismelere katilan 6grenciler uygulamanin

verimli oldugunu bulgularina varilmstir.

Taskin (2020), oyunlagtirmanin ters yiiz 6grenme ortaminda 6grenim goren On lisans
Ogrencilerinin motivasyonuna, katilimina ve akademik basarisina etkisini inceleyen arastirma
Bilgisayar Teknoloji Boliimiinde 6grenim goren 54 Ggrenciyle yiiriitiilmiistiir. Calismada;
oyunlastirma, ¢evrimi¢i 6grenme ortamina davranissal katilimi artirmada gosterdigi etkiyi ters
yiliz 0grenme ortamindaki motivasyon, katilim ve akademik basarty1 artirmada gostermemistir

sonucuna varilmistir.

Ar (2016), oyunlastirma ile 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basar1 ve
Ogrenme stratejileri iizerine etkisini ortaya koymak adina yiiriitiilen caligmada; “oyunlastirma
ile 0grenme uygulanan grup gelencksel 6grenme uygulanan gruba gore daha basarili
bulunmustur. Oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basarilarini
arttirdigr goriilmiistiir. Ayn1 zamanda oyunlastirma ile 6grenme 6grencilerin sahip oldugu
ogrenme stratejileri alt faktorleri biligsel stratejileri ve meta biligsel stratejilerini kullanimlarini
arttirmustir. Ogrenciler oyunlasma ile dgrenmeyi eglenceli, faydali ve rekabetci bulmuslardir.”

sonucuna ulagilmistir.

Egitimde oyunlagtirma {izerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde, okul dncesi egitimden lisans
egitimine kadar ¢esitli 6grenim diizeylerinde oyunlagtirma ¢alismalar1 yapildig: goriilmektedir.
Yapilan ¢aligmalarda 6grenci penceresinden akademik basari, katilim, motivasyon, giidiilenme
diizeyleri arastirilmistir. Arastirma sonuglar1 incelendiginde ise egitim ortamini ve farkli
boyutlarin1 oyunlastirmanin, akademik basariya ve smif i¢i siire¢ oncesinde tamamlanmasi
beklenen 6grenme gorevlerine olumlu yonde etki ettigine, oyunlagtirmanin 6grencilerin derse
olan motivasyonunu ve katilimini saglamada giiclii bir arag olduguna, 6grenciler tarafindan ilgi
cekici ve eglenceli bulunduguna; oyunlastirmanin 6grencileri motive etmede, 6grenmelerine
destek olmada, sosyallesmelerini saglamada, 6zgiivenlerini artirmada ve derse katilmalarinda

etkili oldugu bulgularina ulasildigr goriilmektedir. Yapilan ¢aligmalar incelendiginde
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oyunlagtirmanin egitimde kullanilabilecek giiclii ve etkili bir ara¢ oldugu soOylenebilir.
Yiriitilen ¢aligmanin oyunlagtirma yaklasimina 6gretmen penceresinden ele alarak sinif
ogretmenlerinin edindikleri deneyimlerine ve goriislere yer vermesi adina alan-yazina katki
saglayacag1 diisiiniilmektedir. Ayrica oyunlastirma kavramina yonelik farkli pencerelerden

degerlendirme ve inceleme firsat1 saglayacagi diistiniilmektedir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, katilimcilar, veri toplama ara¢ ve/veya teknikleri,

verilerin toplanmasi, verilerin analizi basliklar altinda agiklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢aligmada, nitel arastirma desenlerinden biri olan fenomenoloji deseni kullanilmigtir.
Fenomenoloji farkinda oldugumuz ancak derinlemesine anlayisa sahip olmadigimiz olgulara
odaklanir. “Fenomenoloji genel olarak bize tiimiiyle yabanci olmayan ve tam anlamiyla
kavrayamadigimiz olgulari arastirmay1 amaglar “(Yildirim ve Simsek, 2016:69). Fenomenoloji
deseninde amag, bireylerin bir olguya iligkin yasantilarini, algilarin1 ve bunlara yiikledigi

anlamlarn ortaya ¢ikarmaktir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Fenomenolojik arastirma, bireylerin kendi bakis agilarindan deneyim ve algilarini
inceleyerek derinlemesine ortaya ¢ikarmaya hedefleyen bir arastirma desenidir. Giinliik yagam
fenomenolojik arastirmalar i¢in bir bilgi kaynagidir. Giinlik yasamdan hareketle biling ve

bilingaltimizdaki diisiinme siiregleriyle yeni bakis agilar1 kazaniriz (Ersoy, 2016:55-56).

Yiirtitiilen ¢alismada sinif 6gretmenlerinin oyunlastirma yaklasimina iliskin algilarini
derinlemesine incelemek hedeflenmistir. Oyunlastirma yasantisina sahip sinif 6gretmenlerinin
gortsleri, algilari, oyunlastirma yaklasimini derslerinde nasil kullandiklariyla ilgili goriisler
fenomenoloji deseninde ele alinarak “oyunlastirma” kavrami iizerine derinlemesine ve ayrintil

olarak ele alinmasini hedeflenmistir.

3.2. Calisma Grubu

Yirttilen ¢alismada oyunlastirma konusunda bilgi ve deneyime sahip simif
ogretmenlerine ulagsmak adina arastirmaci, 2020-2021 yillari arasinda oyunlagtirma egitimleri
veren topluluklara katilmig, oyunlastirmay1 siniflarinda kullanan dgretmenlerle oyunlastirilmis
ders planlar1 hazirlamis ve oyunlastirma konusunda gerekli egitimleri almis bilgi ve deneyime

sahip toplam dokuz sinif 6gretmenine ulagsmustir.

e Arastirmacinin Rolii: Yapilan ¢alismada arastirmaci, amaca yonelik uygun
caligma grubu olusturabilmek adma “egitimde oyunlastirma egitimi” veren
kurum ve kuruluslari arasgtirmig, oyunlagtirma egitimi alan Ogretmen ve

egitimcilere sosyal medya aracilig1 ile ulasarak bilgi almigtir. 2020-2021 yillart
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arasinda birden ¢ok kurulusun ve egitimcinin “Oyunlagtirma” egitimlerine
katilmistir. Katilim saglanan egitimlerin ilk basamaktaki igerikleri teorik olarak
ilerlemistir. Egitimlerin ilerleyen basamaklarinda teorik kisim yerini
katilimcilarin uygulama yaparak oyunlastirilmis ders plani hazirladiklar
egitimler seklinde devam etmistir. Aragtirmact ylriittiigli calisma esnasinda
oyunlastirmaya olan ilgisini fark ederek egitimlerini tamamlamis, oyunlagtirma
konusunda bilgi ve deneyime sahip smif 6gretmenlerine 1- 1,5 yillik siirede
ulagsmistir. Arastirmaci 2020-2021 yillar1 arasinda katilim sagladigi egitimlerde,
egitim veren, egitimlerini tamamlamis ve oyunlastirilmis ders planlar
hazirlayarak yayimlayan topluluklardaki 6gretmenlere ulasarak on bir goriisme
yapmis, arastirmaya katilmayi kabul eden toplamda dokuz sinif 6gretmenine
ulasmustir.

e Cahsma Grubu: Arastirmaya katilan dokuz sinif Ogretmeninin meslekteki
yillari, c¢alistiklart  kurum ve kuruluslar, egitim diizeyleri farklilik
gostermektedir. Bes sinif 6gretmeni yiiksek lisans, bir sinif 6gretmeni doktora,
ti¢ sinif 6gretmeni lisans diizeyinde egitimlerini tamamlamislardir. Yedi sinif
ogretmeni 6zel okullarda, iki sinif 6gretmeni devlet okullarinda ¢alismaktadir.
Arastirmaya katilan simif Ogretmenleri oyunlastirma {izerine egitimlerini
tamamlamislardir. Ogretmenlerin meslekte gecirdikleri siireler ise 1-5 yil arasi
(2 6gretmen), 5-15 yil aras1 (5 6gretmen) ve 15 yil ve istii (2 6gretmen)
seklindedir.

Arastirma kapsaminda derinlemesine veri toplamak ve c¢alismanin konusuna uygun
olmas1 nedeniyle amacli 6rnekleme ydntemlerinden olgiit drnekleme secilmistir. Olgiit
orneklemede O©nceden hazirlanmis bir veya birgok Olgiitii karsilayan tim durumlar
calisiimaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2016). Arastirmada arastirmaci tarafindan Onceden
belirlenmis “oyunlastirmay1 egitimde kullanan sinif 8gretmenleri” dlgiitii yer almaktadir. Olgiit
veya Olciitler arastirmaci tarafindan olusturulabilir veya daha dnceden hazirlanmis bir 6l¢iit
listesi kullanilabilecegi ifade edilmistir (Yildinm ve Simsek, 2016). Bu calismada

oyunlastirmay1 egitimde kullanan, farkli illerden 9 sinif 6gretmeniyle caligilmustir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin demografik 6zellikleri Tablo 3.1°de sunulmustur.
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Tablo 3.1.Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri.

Cinsiyet Mesleki Deneyim Siif Diizeyi Calisilan Kurum
01 Erkek 40 y1l 2 Ozel Okul
02 Kadin 8 yil 4 Ozel Okul
03 Kadin 13 yil 1 Ozel Okul
04 Kadn Syl 1 Ozel Okul
05 Kadn 1yl 1 Ozel Okul
06 Kadin 17 y1l 3 Devlet Okulu
07 Erkek 15 y1l 3 Ozel Okul
08 Kadin 15 yil 3 Ozel Okul
09 Kadin 5yil 1 Devlet Okulu

Tablo 3.1°de gorildiigii gibi arastirmaya yedi kadin, iki erkek smif ogretmeni
katilmistir. Ogretmenlerin meslekte gecirdikleri siireler ise 1-5 y1l arasi (iKi 6gretmen), 5-15 yil
aras1 (bes Ogretmen) ve 15 yil ve st (iki 6gretmen) seklindedir. 1.simf diizeyinde dort
ogretmen, 2.sinif diizeyinde bir 6gretmen, 3.smif diizeyinde {i¢ 6gretmen ve 4.sinif diizeyinde
bir 6gretmen gorev yapmaktadir. Yedi 6gretmen O6zel okullarda ve iki 6gretmen devlet

okullarinda ¢alismaktadirlar.

3.3. Veri Toplama Araci

Bu calismada 6nceden belirlenmis 6l¢iit 6rneklem cergevesinde goriisme formu yoluyla
veriler toplanmistir. Goriisme formu, aragtirma amaciyla ilgili tiim asamalarin ve sorularin
kapsanmasini saglamak icin gelistirilmis bir yontemdir (Yildirim ve Simsek, 2016). Arastirma

kapsaminda katilimcilara sorulan sorular (EK 1) goriisme formunda yer almaktadir.

Gegerlik ve giivenirlik i¢in alaninda uzman iki bilim uzmanindan goriis alinmustir.
Alinan goriisler kapsaminda goriisme sorulari tekrar diizenlenerek fenomenolojik arastirmaya

uygun hale getirilmistir.

Goriisme en temel sekliyle belirli bir konu hakkinda aragtirmaci ve birey arasinda soru
sorma ve cevap alma yoOntemi olarak tanimlanabilir (Yildinm ve Simsek, 2016).
Arastirmacinin 6nceden belirledigi amag¢ dogrultusunda hazirlik yaparak bireylerle soru sorma

ve yanitlama tarzinda gerceklestirdigi iletisim stirecidir.

Yildirim ve Simsgek’e (2016) gore goriisme yoluyla, deneyimler, tutumlar, diistinceler,

niyetler, yorumlar, zihinsel algilar ve tepkiler gibi gozlenemeyenler anlasilmaya calisilir. Siire¢
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boyunca sorulan sorulara bireyin rahat, diiriist ve dogru bir sekilde yanit vermesini saglamak

aragtirmacinin temel gorevidir.

Arastirma kapsaminda sinif 6gretmenleriyle goriintiilii gériisme programlari aracilidi ile
goriisme yapilmistir. Yapilan goriismeler yaklasik kirk dakika siirmiistiir. Goriismeler Kasim
ve Subat aylar1 arasinda gergeklestirilmistir. Ogretmenlerle yapilan gériismeler ses ve video

kaydina alinmig daha sonra bilgisayar ortaminda yaziya gegcirilmistir.
Yar1 yapilandirilmis goriigme formlari

Gorligme formu yaklasimiyla goriismeci dnceden hazirlamis oldugu sorular1 konu veya
alanlara sadik kalacak sekilde sorma ve bu sorular ¢ergevesinde ayrinti bilgi alabilmek i¢in ek
soru sorma hakkina sahiptir. Bazi konular1 ek sorular yardimiyla derinlemesine ele alabilirken
bazi sorularda sohbet tarzinda bir yontem benimseyebilir (Yildirrm ve Simsek, 2016). Bu
arastirmada yar1 yapilandirilmig goriisme formu (EK-1) uygulanarak simif 6gretmenleriyle
goriintiilii goriisme programlart araciligi ile goriismeler yapilmistir. Smif 6gretmenleri ile
yapilan goriismede 0gretmenlere oyunlastirma yaklagimiyla ilgili asagidaki sorular sorularak

veriler elde edilmistir:
. Oyunlastirma kavramiyla nasil tanigtiniz?

. Oyunlastirma kavrami size ne ifade ediyor? (Sondaj: Egitimin oyunlastirilmasi

size ne ifade ediyor?)

. Sizce Ogretimin oyunlastirilmasi nasil basarilabilir, gerceklestirilebilir? Bunu

nasil saglayabilirsiniz?
. Sizi oyunlastirma yaklasimini kullanmaya goétiiren faktorler nelerdir?

. Oyunlastirma yaklasimini mesleginizde nasil kullandiginizi 6rnekler vererek
anlatir misiniz? (Sondaj: Peki oyunlastirma yaklagimini hangi derslerinizde daha

cok kullaniyorsunuz? Neden?)

. Sizce neden her Ogretmen oyunlastirma yaklasimini kullanmiyor? (Sondaj:

Oyunlagtirma siirecinde karsilastiginiz problemler nelerdir?)

. Oyunlastirma yaklasgiminin bir 6gretmen olarak size ve 6grencilerinize sagladigi

yararlar nelerdir?
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. Bir 0Ogretmenin oyunlastirma siirecini meslegine entegre etmesi nasil

saglanabilir, bunu nasil bagarabiliriz?

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada oyunlastirma yaklasimiyla ilgili deneyim ve bilgiye sahip olan sif
ogretmenleri goniilliillik esasina uygun olarak secilmistir. Sif 6gretmenleriyle yapilan 6n
goriismeler sonrasinda randevular alinmis, 6gretmenlerin uygun oldugu giin ve saatlerde
goriintiilii gériisme programlar1 araciligi ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yoluyla veriler

toplanmustir.

Arastirmada siif 6gretmenlerinin isimleri etik nedenlerden dolay1 kullanilmamustir.
Ogretmenler “O1, 02, 03, 04...” seklinde adlandirilmistir. Okuyucularin rahat bir sekilde
verileri okuyabilmesi adina Ogretmenler (6gretmen, cinsiyet, mesleki deneyim) ornegin,
(O1,E,40) olarak yer almaktadir.

3.5. Verilerin Analizi
Bu calismada nitel veri analizi yontemlerinde kullanilan tematik analiz
yaklagimi kullanilmistir.

Arastirmanin veri toplama siirecinde elde edilen veriler, yaziya aktarilmis, diizenlenerek
temalara ayrilmig, 6zetlenmis ve yorumlanmistir. Diizenlenen veriler aragtirmaci tarafindan
incelenerek ¢etele tablosu araciligi ile ortaya ¢ikan alt temalara ayrilmistir. Alt temalara
ulagildiktan sonra kontrolleri yapilarak uygun ana temalar ¢ercevesinde diizenlenmistir. Elde
edilen verilerden ana ve alt temalara ulasildiktan sonra alaninda uzman iKi bilim uzmanindan
gorilis aliarak gerekli diizenlemeler yapilmistir. Tematik analiz, karmagik durumlarin altinda
yer alan nedenleri ortaya ¢ikarmaya yardimci olur. Tematik analizi kullanacak arastirmaci,
insanlar arasindaki var olan farkliliklar1 ve bu farkliliklarin nedenlerini ortaya c¢ikarmalidir
(Ersoy & Yalcinoglu, 2015). Arastirmaci ¢alismasinda {ist temaya iligkin alt temalarin neler
oldugunu ve hangi alt temada hangi Ogretmenlerin goriis bildirdigini ortaya g¢ikarmigtir.
Arastirmac1 elde ettigi verilerden yola ¢ikarak oyunlastirmayir deneyimleyen sinif
O0gretmenlerinin oyunlastirmay1 nasil tanimladiklarini, oyunlagtirma {izerine hangi algilara
sahip olduklarini ve bu algilarin birbirine benzeyen ve birbirinden farklilik gosteren 6zellikleri

ortaya ¢ikarmaya calismistir.
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3.6. Nitel Verilerin Gecgerligi ve Giivenirligi
Nitel verilerde dogru bilgiye ulagmak igin gerekli onlemlerin alinmasi gegerlikle
ilgiliyken; arastirma siirecinin ve verilerin agik ve anlagilir bir sekilde tanimlanmasi giivenirlik

kapsaminda yer alir.

Yildirim ve Simgek’e (2016) gore arastirma alanina yakinlik, birebir goriismeler yoluyla
ayrintilt bilgi toplama, gozlemler yoluyla yansiz ve dogrudan olayin gerceklestigi ortamda bilgi
toplama, uzun siireli bilgi toplama ve ek bilgi toplama gibi olanaklarmin olmasi nitel

arastirmada gecerligi olusturmay1 saglayan 6zelliklerdir.

Bu arastirmada arasgtirmanin gegerligini ve giivenirligini artirmak i¢in su calisma

yapilmistir:
. Meslektas Degerlendirmesi

Meslektas degerlendirmesi: Elde edilen sonuglar oyunlastirma alaninda calisan iki
meslektas ile paylasilmigtir. Aragtirmada olusabilecek hatalar1 en aza indirmek ve ¢alismanin

gecerligini artirmak amactyla meslektas degerlendirmesi yapilmustir.

3.7. Etik
Arastirmanin etik ilkeler c¢ercevesinde yiiriitiilebilmesi i¢in asagidaki Onlemler

alinmistir:

Arastirma formu hazirlanirken, katilimcilara goériismenin kayit altina alindigr ve
arastirmanin amaci agiklanarak formu doldurmanin goniilliiliikk esasina baglh oldugu maddesi
eklenmistir. Ayrica katilimcilara formdan elde edilecek bilgilerin tamamen arastirma amaci ile

kullanilacag: ve kimlik bilgilerinin kesinlikle gizli tutulacagi belirtilmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR
Bu boliimde bulgulara ve bulgulardan yola ¢ikilarak yapilan yorumlara yer verilmistir.

4.1. Oyunlastirma Kavramiyla Nasil Tamistimz Sorusuna Iliskin Bulgular
Arastirmada smif 6gretmenlerinin oyunlastirma kavramiyla nasil tanistiklarina iliskin

bulgular iki ana tema altinda toplanmistir. Bu temalar asagida yer almaktadir:
. Mesleki Gelisim Ihtiyaci
. Tesadiifen Karsilasma

Oyunlastirma kavramiyla tanismaya iligkin Ogretmen goriisleri Tablo 4.1°de

sunulmustur.

Tablo 4.1. Oyunlastirma Kavramiyla Nasil Tamistimz Sorusuna iliskin Bulgular.

Ana Temalar Alt Temalar

Yeni Yontem Ihtiyaci

Mesleki Gelisim ihtiyaci Mesleki Gelisim Arzusu
Egitim
.. Sosyal Medya
Tesadiifen Karsilasma Meslektastan Duyma

Smif 6gretmenlerinin oyunlastirma kavramiyla nasil tanistiklarina iliskin goriisleri
belirlemek amaciyla sinif 6gretmenlerine “Oyunlastirma kavramiyla nasil tanistiniz?” sorusu
yoneltilmistir. Oyunlagtirma kavramiyla tanigsmaya iligkin 6gretmen goriisleri Tablo 4.2°de

sunulmustur.

Tablo 4.2. Mesleki Gelisim ihtiyact Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimcr
Yeni Yontem Ihtiyaci 03, 08
Mesleki Gelisim Arzusu 07,08
Egitim 01,02,03

Tablo 4.2°de goriildiigii gibi siif d6gretmenlerinin oyunlastirma kavramiyla mesleki
gelisim ihtiyaci iizerine tanigmalart yeni yontem ihtiyaci, mesleki gelisim arzusu ve egitim
olmak iizere ii¢ alt tema altinda ele alinmistir. Sinif 6gretmenleri oyunlastirma kavramiyla nasil

tamistiklariyla ilgili olarak farkli ifadeler kullanmislardir. Ogretmenler siniflarinda kullandiklar

23



yontem ve tekniklerden farkli bir yonteme ihtiya¢ duyduklarmi ve bu nedenle arastirma
yaparken oyunlastirma kavramini goriip ¢esitli okumalar yaparak denemeye karar verdiklerini,
bazi 6gretmenler ise ¢esitli egitimlerde oyunlastirma kelimesini duyduklarii ve siirecin bu
sekilde ilerledigini, baz1 6gretmenler ise mesleki olarak sinifimda farkli neler yapabilirim
diisiincesiyle arastirma yaparak oyunlagtirma kavramiyla karsilastiklar1 seklinde farkl

goriislerini ifade etmislerdir.

Bu konuda katilimeilardan (O3, K, 13) “... bundan énce mezun ettigim sinif zor bir
sinifti. Simifimda klasiklesmis tahtada ders anlatayim hani sadece akill tahta kullanayim
seklinde olan bir sinif degildi. Cok hareketliydiler. O yiizden hep benim bir sey yapmam lazim,
farkli bir sey olmast gerekiyor. Cocuklar 6grenmekte de zorlaniyorlar. Bu siiregte bir arastirma
icerisine girdim ve Bahgesehir Universitesinin bir egitimine rastladim. Oyunlastirma

12

kavramiyla tanigma siirecim bu sekilde gerceklesti...” seklinde goriislerini agiklamistir.
Mesleki olarak kendini gelistirme cabasi igerisinde oldugunu séyleyen (07, E, 15) ve (08, K,
15) “...doktoramu bitirdikten sonra yeni yaklagim, yontemler incelemistim. Sinifta daha etkili,
daha kolay, daha eglenceli nasil gretebilirim iizerine hep diigtindiim ve arastirdim. O noktada
oyunla ogretimi ilk gordiim. Sekiz yasinda bir oglum var benim de ashinda kiiciikliigiinden
itibaren hep oyunla ogretmeye basladigimi fark ettim ve ¢ok hizli ogreniyordu. Cok
egleniyorduk. Bu sekilde tanistim. Daha sonra oyun arastirmaya baslayinca asil derslerimde
kullanabilecegim kismin oyunlastirma oldugunu gordiim. Literatiir tararken yapilan
calismalara, Tedx konusmalarina denk geldim. Egitimcilerin konusmalarm dinledim daha

sonra onlart tamdiktan sonra egitimlerine katildim. Bu sekilde devam etti...” seklinde

diisiincelerini ifade etmislerdir.

Ogretmenlerden (02, K, 8) “... oyun kavramini her 6gretmenimiz biliyor ve duyuyor
ama oyunlagtirma kavramini ¢alisigim ozel bir okulun diizenledigi oyun ve oyunlastirma,
egitsel oyun tasarumi isimli seminerde Yavuz hocadan duyarak karsilastim...” seklinde

goriislerini ifade etmistir.

Smif 6gretmenlerinin oyunlastirma kavramiyla nasil tanistiklarina iliskin goriisleri
belirlemek amaciyla sinif 6gretmenlerine “Oyunlagtirma kavramiyla nasil tanistiniz” sorusu
yoneltilmistir. Oyunlastirma kavramiyla tanismaya iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.3’te

sunulmustur.
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Tablo 4.3. Tesadiifen Kargilasma Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilmal
Sosyal Medya 03, 04, 05, 06, 07, 09
Meslektastan Duyma 06, 09

Tablo 4.3 incelendiginde, siif dgretmenlerinin oyunlastirma kavramiyla tesadiifen
karsilagmalar1 sosyal medya ve meslektastan duyma olmak tizere iki alt tema seklinde ele
alinmigstir. Siif 6gretmenleri oyunlastirma kavramiyla nasil tanistiklariyla ilgili olarak farkli
ifadeler kullanmislardir. Ogretmenler sosyal medya aracilig ile oyunlastirma egitimlerine denk

geldiklerini, baz1 6gretmenlerse meslektaglarindan duyarak tanistiklarini ifade etmislerdir.

Bu konuda katilimeilardan (09, K, 5) “... ben géniillii bir egitim platformundayim.
Burada oyunlastirma iizerine ¢alisan Gamfed toplulugu ile ortak bir atolye diizenlenmesi
iizerine oyunlastirma kavramiyla tamstim.” (06, K, 17) “...oyunlastirma kavramiyla tanismam
Gamfed ile tanigma siirecinde gergeklesti diyebilirim. Gegen sene katildigim bir online bir oyun
gecesinde yine Gamfed goniilliisii bir meslektasimin vasitasiyla oyunlastirilmis ders planlarinin
oldugu sayfaya girdim, orayi takip etmeye basladiktan sonra haa oyunlastirma demek bu
sekilde yapiliyormus dedim ve iki senedir de derslerinde oyunlagstirmay kullanan bir 6gretmen
haline geldim.” seklinde goriislerini ifade etmislerdir. Oyunlastirma kavramiyla sosyal medya
da gezinirken denk geldim ifadelerini kullanan bir 6gretmen (04, K, 5) “... oyunlastrmayla ilk
sosyal medyada karsilastim. Online olarak diizenlenen bir meet up vardi. Bulusmayi iple ¢ektim
¢linkii burada ¢ok sevdigim hocalar konuktular. Anlatilanlar ¢ok hosuma gitti. Sinif 6gretmeni
olmam sebebiyle de iste pandeminin o etkisini azaltmamiz gerektigini de diisiindiigiim icin ¢ok
cazip geldi bana oyunlastirma yapmak, sinifta uygulamak. Oylece basladim ilgilenmeye...”

seklinde goriislerini bildirmistir.

4.2. Oyunlastirma Kavram Size Ne ifade Ediyor Sorusuna iliskin Bulgular
Arastirmada sinif 6gretmenlerinin oyunlastirma kavrami size ne ifade ediyor sorusuna

yonelik bulgular ii¢ ana tema altinda toplanmistir. Bu temalar asagida yer almaktadir:

. Motivasyon
. Kalic1 Ogrenme
. Yeni Bir Yontem
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Oyunlastirma kavraminin neler ifade ettigine iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.4’te

sunulmustur.

Tablo 4.4. Oyunlagtirma Kavram Size Ne ifade Ediyor Sorusuna iliskin Bulgular.

Ana Temalar Alt Temalar

Ogrenciler Agisindan Motivasyon

Motivasyon .
4 Ogretmenler Ag¢isindan Motivasyon

Farkl1 Boyutlarda Ogrenme

Kalhcir Ogrenme Akran letigimi

Cocuklara Ulagabilmek

Yeni Bir Yontem Ebeveyn ve Cocuk Iletisimi

Oyunlastirma kavraminin smif dgretmenlerine ne ifade ettigine iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla sinif 6gretmenlerine “Oyunlastirma kavrami size ne ifade ediyor?” sorusu
yoneltilmistir. Oyunlagtirma kavraminin neler ifade ettigine iliskin 6gretmen goriisleri Tablo

4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5. Motivasyon Ana Temasina Y6nelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilma
Ogrenciler acisindan motivasyon 01, 02, 08, 07, 04, 06, 09
Ogretmenler acisindan motivasyon 02, 08, 07,04

Tablo 4.5’te goriildiigii gibi oyunlagtirma kavraminin sinif 6gretmenlerine motivasyonu
ifade ettigi ve motivasyon ana temasi altinda olmak tizere 6grenciler agisindan motivasyon ve
Ogretmenler agisindan motivasyon olarak iki alt tema seklinde ayrilmistir. Sinif 6gretmenleri
oyunlastirmanin Ogrencilerin ilgilerini ¢ektiklerini, eglenceli ve keyifli bir ders ortami
olusturdugunu ve dersin verimini arttirdigini ifade ederken bazi 6gretmenler oyunlastirmanin
ogrenciler iizerindeki etkilerine bakarak kendi mesleki motivasyonlarinin da arttigini ve daha

mutlu hissettiklerini ifade etmislerdir.

Bu konuda katilimcilardan (O4, K, 5) “... oyunlastirma bir motivasyon isi ashnda.
Herkes icin gegerli bu. Sadece dgrencilerim igin séylemiyorum motivasyonu arttirmak igin
gerekli bir yontem bana gére ben bu sekilde tanimliyorum. Katildigim egitimlerde bize kanca
modeli anlatilmisti. Bir tutturunca o kancayi gerisi ¢orap sokiigii gibi geliyor. Cocuklarin
motivasyonu list diizeyde oluyor, kopmuyorlar dersten bu durum beni hem tatmin ediyor hem
de inanilmaz bir haz alryyorum...” seklinde goriislerini ifade etmistir. Oyunlagtirmanin keyifli
bir egitim ortami oldugu ifade eden (06, K, 17) “... oyunlastirma, oyun dinamiklerinin sizin

kurgulamak istediginiz seyle kullanilmas: demek bence ve keyifli de bir egitim ortami demek,
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dinamigi yiiksek ogrencilerin ve ogretmenin mutlu oldugu bir sinif demek...” olarak goriislerini

ifade etmistir.

Oyunlastirmay1 egitimin odak noktas1 oldugunu diisiinen (01, E, 40) “...oyunlastirma
esasinda egitimin odak noktasidir. Neden derseniz? Derse girdigimde ¢ocuklar, ogretmenim
bugiin ne yapacagiz diye sorduklarinda oyun oynayacagiz cevabini veriyorum. Qoooo
inanilmaz bir motivasyon oluyor. Ogrencilerim dersten kopmuyorlar...” olarak goriislerini
bildirmistir. Oyunlastirmanin dgrenciler i¢in heyecan yarattigmi sdyleyen (02, K, 8) bu
konuyla ilgili “... her giin ayri bir kazanimimiz ayri derslerimiz var. Oyunlastirma denildiginde
o derslerin, kazamimlarin ¢ocuga, plana, derse uygulamaya ogrencilerim igin heyecan
yaratarak diyebilirim, biraz daha ilgilerini ¢ekerek katabilmek geliyor...” olarak goriislerini

ifade etmistir.

Oyunlastirma kavraminin smif dgretmenlerine ne ifade ettigine iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla sinif 6gretmenlerine “Oyunlastirma kavrami size ne ifade ediyor?” sorusu
yoneltilmistir. Oyunlagtirma kavraminin neler ifade ettigine iliskin 6gretmen goriigleri Tablo

4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6. Kalic1 Ogrenme Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimer
Farkh boyutlarda 6grenme 02, 03, 05, 09
Akran iletisimi 08

Tablo 4.6’da goriildiigii gibi oyunlastirma kavraminin smif 6gretmenlerine kalici
O0grenmeyi ifade ettigi ve kalict 6grenme ana temast altinda olmak tizere farkli boyutlarda
O0grenme ve akran iletisimi olarak iki alt tema seklinde ayrilmistir. Simif Ggretmenleri
oyunlastirma yapilarak farkli boyutlarda (isitsel, hareket etme, konugsma vb.) Ogrenen
Ogrencilere uygun bir yontem oldugunu ve bu sayede kalici 6grenmenin daha etkili
gerceklestigini, oyunlagtirllmis ders iceriklerinde akran iletisimini arttirarak akran
o0grenmesinin daha sik oldugunu gozlemlenmis ve yil igerisinde de iletisim olarak daha pasif
olan 6grencilerin yil sonunda akranlariyla daha sosyal bir iletisim igerisinde olduklarmin

gozlemlendigini ifade etmislerdir.

Bu konuda katilmcilardan (09, K, 5) “...cocuklar farkl: sekillerde égreniyor. Bazilar
gorsel zeka bazilart hareket etmeyi seviyor bu yonden oyunlastirmayr kullantyorum.

Oyunlastirdigim derslerimde kullandigim etkinlikleri 6grencilerim hangi boyutlarda daha iyi
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ogreniyorlarsa o sekilde tasarliyorum. Bu sayede daha rahat ogrendikleri icin derste olan
ilgileri de artiyor... “olarak goriislerini bildirmistir. (O5, K, 1) “... Katildigim bir egitimde
normalde bir jengamin kuralsiz bir sekilde oynanmasi, kuralli bir sekilde oynanmasi bir de
egitimsel bir materyale doniistiiriilmesiyle ilgili bir ornek vardi. Benim oyunlastirmayt
kavrama, anlama seklim de buydu. Egitimle ilgili hani ¢cocukta ne kalici kalir? Fark ettim ki
kalem, kdagittan ¢ok daha fazla ileriye gelebiliyor. Oyunlastirmayla birlikte pekistireclerin sekli,
boyutu degisiyor. Normalde ¢ocuga verilebilecek maksimum pekistireg yildizken bu ¢ikiyor ve
artik bir rozet haline geliyor ya da ¢ocuga verilen bir hak haline geliyor. Sira arkadasini se¢
gibi. Bu tarz yenilikler ¢ocuklarin ilgisini ¢ekiyor ve cocuklar daha kalict bir sekilde

ogreniyorlar...” seklinde diislincelerini ifade etmistir.

(03, K, 13) “...her cocuk farkly boyutta 6greniyor. Sadece dinleyerek 6grenen de var
ama bana gore giiniimiizde o tarz ¢ocuklarin azaldigini diistiniiyorum. Bu anlamda
oyunlastirma farkli boyutlarda ogrenen ogrencilerime hitap edebilecek keyifli ders ortamlart

olusturmama olanak saghyor...” seklinde goriislerini ifade etmistir.

(08, K, 15) “... oyunlastirmay: sinifimda kullanmaya basladiktan sonra anladim ki
oyunlastirmayla ¢ocuklar hep beraber siirecin igerisindeler ve oyunu hi¢ birakmiyorlar. Bunu
sonucunda ¢ocuklarin birbirleriyle iletisimleri de gii¢cleniyor...” seklinde diisiincelerini

belirtmistir.

Oyunlastirma kavrammin sinif 6gretmenlerine ne ifade ettigine iliskin gorislerini
belirlemek amaciyla sinif 6gretmenlerine “Oyunlastirma kavrami size ne ifade ediyor?” sorusu
yoneltilmistir. Oyunlagtirma kavraminin neler ifade ettigine iliskin 6gretmen goriisleri Tablo

4.7’de sunulmustur.

Tablo 4.7. Yeni Bir Yontem Ana Temasina YoOnelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimcl
Cocuklara Ulasabilmek 08, 03, 05, 07, 06
Ebeveyn ve Cocuk iletisimi 06

Tablo 4.7°de goriildiigii gibi oyunlastirma kavraminin siif dgretmenlerine yeni bir
yontemi ifade ettigi ve yeni bir yontem ana temasi altinda olmak iizere ¢cocuklara ulagabilmek,
ebeveyn ve g¢ocuk iletisimi olarak iki alt tema seklinde ayrilmistir. Smuf Ogretmenleri
ogrencilerinin igerisinde bulunduklar1 teknolojik donem ve yeni kusagin 6zellikleri g6z 6niine

alindiginda dikkatleri toplamada, ¢ocuklara ulagarak sevdikleri bir yonde yakalayabildiklerini
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ve bazi 0gretmenlerde oyunlagtirmayr hafta sonu etkinligi olarak veli destegi ile beraber
kullandiklarinda velilerden gelen doniitlerin ¢ok keyifli vakit gecirdik seklinde olmasi

nedeniyle ebeveyn ve ¢cocuk iletisimini de arttirdigini agiklayan ifadelerde bulunmuslardir.

Bu konuda katilimcilardan (O7, E, 15) “...son yillarda biliyorsun artik oyun c¢ag
donemi ileri boyutlara ulasti. Cocuklarimizin elinde telefonlar, tabletler en son oyunlarla
stirekli haswr negirler. Yani oyun dedigimiz zaman ¢ocugun aklina ilk olarak bir bonus toplama
sonucunda bir odiil kazanma gibi algilar olusturdugu i¢in oyun kelimesi, oyun kavrami dersin
icerisinde gectigi an ¢ocugun hazirbulunusluk seviyesi en iist noktaya ulastyor ve bence
ogrenmeyi ¢ekici hale getiren en onemli unsur diye diistiniiyorum. Ders icerisinde alakasi ¢cok
diisiik olan 6grencim bile hemen derliyor topluyor kendini ve oyuna hazirliyor. Oyunlastirma
sayesinde ¢ocuklarima ulasabiliyorum ve kendimi en sansli ogretmen olarak hissediyorum
bence en énemlisi bu...” seklinde goriislerini bildirmistir. (03, K, 13) “... Oyunlastirma
cocuklara daha farkli beceriler sunmak, daha yaparak yaparak-yasayarak aym zamanda
eglenerek hani daha hissettirmeden égretimi sagliyor...” olarak diisiincelerini agiklamistir. O8
“... yeni kusak biliyorsunuz dikkatleri ¢cok daginik, onlar icin her sey ¢cok hizli déniiyor. Onlarin
dikkatlerini daha ¢ok tutabilmek icin ve onlarla oyun konustugum zaman daha kolay ulastigimi

fark ettim ¢ocuklara...” olarak goriislerini bildirmistir.

Oyunlastirmay1 ebeveyn ve c¢ocuklarina olan iliskisine olan gériislerini (06, K, 17)
“...hafta sonu gorevlerinde mesela aileyle yapabilecekleri etkinliklerde oyunlastirmay
kullandigim kagis oyunlar: ya da iste bazi ders igi etkinlikleri planliyyorum. Daha sonra
velilerimden aldiklarim doniitlerde velilerim evde c¢ok keyifli vakit gegirdiklerini ve bu
etkinlikleri daha c¢ok istediklerini soylediler. Fark ettim ki sadece derslerimde degil

ogrencilerimizin her aninda olmasi gereken bir siire¢ oyunlagtirma...” olarak belirtmistir.

4.3. Sizce Ogretimin Oyunlastirilmasi Nasil Basarilabilir, Gerceklestirilebilir Sorusuna
iliskin Bulgular

Arastirmada simif 0gretmenlerine sizce 6gretimin oyunlastirilmasi nasil basarilabilir,
gerceklestirilebilir sorusuna yonelik bulgular iki ana tema altinda toplanmistir. Bu temalar

asagida yer almaktadir:
. Ogretmen Tutumu

. Okul Yoneticisi Destegi
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Soruya iligkin 6gretmen goriisleri Tablo 4.8’de sunulmustur.

Tablo 4.8. Sizce Ogretimin Oyunlastirilmasi Nasil Basarilabilir, Gergeklestirilebilir
Sorusuna Iliskin Bulgular.

Ana Temalar Alt Temalar
Ogretmen Ilgisi
Ogretmen Tutumu Siireci Takip Etme
Farkindalik Yaratmak

Egitim Ortaminda Y dnetici Destegi

Okul Yoneticisi Destegi Veli-Ogretmen Penceresinden Yonetici Destegi

Ogretimin oyunlastirilmas1 nasil gerceklestirilebilir iliskin smif &gretmenlerinin
goriiglerini  belirlemek amaciyla “Sizce Ogretimin oyunlastirilmast nasil basarilabilir,
gerceklestirilebilir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.9°de

sunulmustur.

Tablo 4.9. Ogretmen Tutumu Ana Temasia Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimci
Ogretmen ilgisi 02, 03, 06, O7
Siireci Takip Etme 02, 05, 06, 08

Farkindalik Yaratmak 01, 64, 65

Tablo 4.9’da goriildiigii gibi 6gretimin oyunlastirilabilmesi 6gretmen ilgisi, stireci takip
etme ve farkindalik yaratmak olmak {izere ii¢ alt tema seklinde ayrilmistir. Sinif 6gretmenleri
Ogretimin oyunlagtirilabilmesinin  6gretmen ilgisine bagli oldugunun smif igerisinde
diizenlenen etkinlik ve planlarda oyunlastirmay1 saglikli bir sekilde uygulayabilmek i¢in
oyunlastirmay1 iyi bir sekilde arastirarak, egitimlere katilarak siireci sindirene kadar takip
etmenin 6nemli oldugunu sdyleyen ifadelerde bulunmuslardir. Bazi 6gretmenlerse siniflarinda
oyunlastirmay1 kullandiklarinda zengin igerige sahip bir egitim ortami olusturduklarini

sOyleyerek bu deneyimin 6gretmenlerin yagamasini gerektigini belirtmislerdir.

Bu konuda katilimcilardan, (08, K, 15) “...dgretimin oyunlastirilmas: icin
ogretmenlerin siireci iyi bir sekilde tanmimasi gerekiyor. Oyunlastirmayr uygulayabilmek icin
once ozellikle temel felsefi kavramlart iyi bilmek gerekiyor. Ciinkii ben iki yil kadar okudum,
okuma yaptim, literatiir arastirdim. Kafam ¢ok karigmisti. Ne zaman ki bu felsefeleri anladim,
sindirdim o zaman bir seyler ortaya c¢ikarmaya bagslayabildim. Planlarimi yazmaya
baslayabildim. O yiizden ogretmenlerin de bu siirecte ger¢ekten olmast gerekeni ve hani deriz

va teorisini bilmesi gerekiyor oncesinde sonrasinda da uygulayamaya gegerek planlar
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¢ctkarmalari ve bu planlart da mutlaka uygulayip gelistirmeleri gerekiyor...” seklinde goriisleri

bildirmistir.

(06, K, 17) “...oyunlastirilmanin gerceklestirilebilmesi icin belirli basamaklar var.
Tabi ki bunu bir bilir kisiden belki dinlemeden okumadan ya da arastirmadan yapmak ¢ok
miimkiin bir sey degil. O yola girmisse bu anlamda bir alt yapr edinmisse egitimci bunu
kullanabilir ama onun disinda oyunlastirma yapiyorum deyip farkl bir iiriinde ¢ikabilir ortaya.
O yiizden olmast gereken tiim basamaklar: bir 6grenmek lazim. Bileninden dinlemek lazim.
I¢sellestirmek lazim en énemlisi. Bunun da yolu 6gretmenlerimizin siireci iyi takip etmesinden

ipin ucunu birakmamasindan gegiyor diye diigiiyorum...” olarak goriislerini agiklamistir.

(07, E, 15) “...6gretimin oyunlastirilmasi Ogretmenlerden geciyor. Ben oézel okul
ogretmeniyim. Bu anlamda hizmet i¢i egitimlere ¢ok tabi olamasak da aslinda biz kendimiz
arastirip bir¢ok egitime katilip kendimizi bu anlamda gelistirme ¢abast ve ilgisi i¢erisindeyiz.
Hizmet ici egitim denildiginde bir¢ok ogretmen arkadasimdan imzami atayim da gideyim
seklinde bir hava esiyor. Hepsi degil tabi ki bunu genellemek yanlis olur. Oyunlastirmayla ilgili
bircok kitap, egitimci ve egitimler var. Bunlara giiniimiizde ulasmak ¢ok kolay. Bunlara kendini

gelistirme ¢abast olan 6gretmenlerimiz ulasiyor...” olarak goriislerini bildirmistir.

(04, K, 5)” ...her cocuk birbirinden cok farkl. Bizim merkezde cocuklarin bireysel
sekilde 6grenmelerini saglamamiz gerekiyor. Bunun da yolu ¢ocuklarint iyi tanimamizdan yani
her ¢ocugun oyuncu tipi belirleyebilmekten geciyor. Egitim siirecini oyunlastirarak tasarlamak
cocugu tanidiktan sonra gelen bir siire¢ olmali. Bu sayede her ¢cocugumuza hitap eden farkl
etkinliklerle, kazanimlarimiza uygun bir oyunlastirma yaparak zenginlestirilmis bir ogretim

ortami sunabiliriz... ” olarak goriislerini agiklamustir.

(02, K, 8) “...Ogretimin oyunlastirlmast i¢in énce 6gretmenlerin iyi bir sekilde buna
dair ilgilenmesi gerekir buna dair 6gretmenin alistirilmasi seminerdir, egitimdir bunlari iyi bir
sekilde almasi ve devaminda da 6gretmenlerin hevesli, idealist bir sekilde siireci takip ederek

ilerlemesi gerekir... ” olarak goriislerini agiklamistir.

Ogretimin oyunlastirilmas1 nasil gerceklestirilebilir iliskin smif &gretmenlerinin
goriislerini  belirlemek amaciyla “Sizce Ogretimin oyunlastirilmast nasil bagarilabilir,
gerceklestirilebilir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.10°da

sunulmustur.
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Tablo 4.10. Okul Yoneticisi Destegi Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katihmcl
Egitim Ortaminda Yonetici Destegi 02, 09
Veli-Ogretmen Penceresinden Yénetici Destegi 09

Tablo 4.10’da goriildiigi gibi 6gretimin oyunlastirilabilmesi egitim ortaminda yonetici
destegi ve veli-6gretmen penceresinden yonetici destegi olmak tlizere iki alt tema seklinde
ayrilmigtir. Siif 6gretmenleri 6gretimin oyunlastirilabilmesinin yalnizca 6gretmen ilgisine
bagli olmadigi, ozellikle 6zel okullarda g¢alisan Ogretmenlerin yeni bir yontem denemek
istediklerinde okul yonetimi tarafindan desteklenmemeleri bazen de velilerin “6gretmen oyun
oynatiyor” yoniindeki diistincelerinde okul yonetiminden gerekli destegi goremediklerini

belirten ifadelerde bulunmuslardir.

Bu konuda katilimcilardan (02, K, 8) “...dgretimi oyunlastirmak icin ogretmenin ve
okul yonetiminin oyunlastirma bu kavrami bilmeyenler igcin daha oyun temelli diisiinmesi ve
ilerlemesi gerekir. Temelde sadece ogretmen degil, ogretmenin ¢alistigr okulun yoneticileri de
sicak baktiginda isleyisin 6gretmen icin daha emin ilerleyecegini soyleyebilirim...” olarak

goriislerini aciklamistir.

(09, K, B) “...0gretimin oyunlastirilabilmesi i¢in Milli Egitim Bakanligimin bir girisimi
olmasi gerekir diye diigiiniiyorum. Ciinkii ¢ogu ogretmen kendi okulunda bunu yapmaya
calisiyor. Mesela ben ozel okuldayim ama orada bir sistem var. Velilerin istekleri var. Kendi
adima soyleyeyim ben bir¢ok farkl: ders planlart hazirliyorum ve uygulamaya ¢alistyyorum ama
bana yénetimin séyledigi su kitabi su siireye kadar bitirmeniz gerekiyor. Sistemsel sikintilar
var aslinda. Okullar arasinda da herkes veli isteklerine gore olsun ya da okulun vizyonuna gore
hareket etmek zorunda oldugu i¢in oyunlastirmayr uygulayabilmek zor bir hale geliyor.
Ogretmen ancak inisiyatif alarak bunu yapabilir. Devlet okullarinda da aym durumun séz
konusu oldugunu diistintiyorum. Bazi okul yoneticileri 6gretmenlerin oniine set olabiliyor.
Bence okul yoneticilerinin veli penceresinden ve kendi pencerelerinden ogretmenlere destek
olmasi ve 6gretmenleri biraz serbest birakmalar: gerektigini diistiniiyorum.” olarak goriislerini

agiklamistir.
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4.4. Sizi Oyunlastirma Yaklasimim Kullanmaya Gaétiiren Faktorler Nelerdir Sorusuna
fliskin Bulgular

Arastirmada sinif 0gretmenlerine sizi oyunlastirma yaklasimini kullanmaya gétiiren
faktorler nelerdir sorusuna yonelik bulgular iki ana tema altinda toplanmistir. Bu temalar

asagida yer almaktadir:
. Farkl1 Yéntem ve Teknik Ihtiyaci
. Kalic1 Ogrenme

Soruya iliskin 6gretmen goriigleri Tablo 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4.11. Sizi Oyunlastirma Yaklasimim Kullanmaya Gétiiren Faktorler Nelerdir Sorusuna
iligkin Bulgular

Ana Temalar Alt Temalar

. e Ogrenci Ilgisi
Farkh Yontem ve Teknik Ihtiyaci

Ders Ortamini Zenginlestirme Ihtiyact

Katilim

Kalic1 Ogrenme Iletisim

Oyunlastirma yaklasimini kullanmaya gotiiren faktorlere iliskin sinif 6gretmenlerinin
goriislerini belirlemek amaciyla “Sizi oyunlastirma yaklasimini kullanmaya gotiiren faktorler

nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.12°de sunulmustur.

Tablo 4.12. Farkli Yéntem ve Teknik Thtiyact Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katihma
(")grenci ilgisi 06, 04, 05, 01, 08, 07, 02
Ders Ortamimi Zenginlestirme ihtiyaci 01, 03, 067

Tablo 4.12°de gorildiigii gibi 6gretmenleri oyunlastirma yaklagimmi kullanmaya
gotiiren faktorler 6grenci ilgisi ve ders ortamini zenginlestirme ihtiyact olmak tizere iki alt tema
seklinde ayrilmistir. Sinif 6gretmenleri 6grencilerin ilgilerini ¢ekebilecek, motivasyonlarini
arttirarak Ogrencilerin keyifli 6grenme ortami olugsturabilecek farkli yOntemlerden biri
oyunlagtirma oldugunu ve ders ortamini zenginlestirerek, ¢esitlendirerek siireci iyi bir sekilde

yuriittiikklerini, 6grencilerden iyi doniitler aldiklarini ifade eden agiklamalarda bulunmusglardir.

Bu konuda katilimcilardan, (04, K, 5) “...pandemi dénemi her seyin baslangici oldu
benim i¢in. Cocuklar ekran karsisinda ¢ok fazla kaldiklar: i¢in biz o akisi saglayamiyorduk.

Ben bunu gozlemledim. Evet okula gelmeleri gerekiyor ama gelemiyorlar ne yapacagiz o
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motivasyonu bir sekilde saglamamiz lazim. Bir de o siiregte 6grencilerim okuma yazma
ogrendi. Su an ki ogrenciler ¢cok hizli seyler istiyorlar, oyun oynamak ¢ok cazip. Bu noktada
once uzaktan egitim stirecinde daha sonrasinda yiiz yiize egitim siirecinde oyunlagtirma ile
ihtiyacim olan motivasyona ulastim.  Sonrasinda isler epey kolaylasti. Geride kimse

kalmayacak, onu saglamaya ¢alisiyorum...” olarak goriislerini agiklamistir.

(01, E, 40) “... su sekilde oyunlastirmay: derse uygun bir hale getirdiginizde ¢ocuklar
inanilmaz motive oluyor o derse ve o konuya karsi. Oyunlastirmayt kullanmadigim zamanlarda
oyun kelimesini duyunca c¢ocuklar ¢ok mutlu oluyorlar hemen dikkatlerini toparliyorlar,

oyunlastirmayt dahil ettigimde ise bu motivasyonu uzun bir siire kendiliginden geliyor...’

olarak goriislerini agiklamistir.

(08, K, 15) “... égrencilerin dikkat siiresi artik ¢ok kisa herhangi bir konuyu
pekistirmek, tekrar yapmak bazen ¢ocuklar icin sikict olabiliyor maalesef. Oyunlastirma hem
ogrencilerin eglenerek motivasyonlarini yiikselterek derse devam etmemi sagliyor hem de
tekrar yapmak istegimde sinifim bir senlik alanina doniistiyor. Yani 6grencinin eline bir ¢ikti
verip orada soru sormaktansa bir oyun kagidiyla, oyun tablasinda siirecin daha hizli
ilerledigini fark ettim. Daha ¢ok eglendik. Cocuklar konu bitsin de oyun oynayalim diye
beklemeye basladilar. Oyun ne zaman gelecek ne zaman baslayacagiz oyun oynamaya. Oyunun
onlart ne kadar eglendirdigini ve motivasyonlarini arttirdigini gérdiim. O sekilde yonlendirdi
beni. Ve dedim ya gercekten c¢ocuklarin ne kadar kolay hizli 6grendiklerini gordiigiimde,
hevesli ogrendiklerini gérdiigiimde aaa evet artik benim kullanmam gereken iistiine diismem

gereken yontem bu demigtim.” olarak goriislerini agiklamistir.

(03, K, 13) “Acik¢ast egitim ortanminin sinifima yetemedigini anladigimda daha farkly
ne yapabilirim ne olabilir? Cocuklar gergekten hareketliydi. Hepsi daha boyle dokunarak ya
da hani devinimsel anlamda bedensel hareket ederek bir seyleri 6grenmeye ¢alisiyorlard.
Daha dogrusu hani ¢ok hareketli olduklari icin devinimsel anlamda bir seyleri ogrenmeye
calisacaklarinda onlar igin farkl olacagim, dikkat ¢ekici olacagini diistindiigiim i¢in bu sekilde

oyunlastirmaya yoneldim.” seklinde goriislerini bildirmistir.

(05, K, 1) “Kendi ilkokul siirecim oyunlastirmayi kullanmami vesile oldu. Kendi ilkokul
Stirecimi diigiindiigiimde nelerden sikildigimi ve neleri daha farkli ogrenmek istedigimi ¢ok iyi
hatirliyorum. Ogretmenler olarak éncelikli gérevimizin her ders icin cocuklara o dersi

sevdirmek ve ogrenmesine yardimci olma gerektigini diistiniiyorum. Bunu oyunlastirmayi
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kullanarak iyi bir yol izledigimizi diisiiniiyorum. Bu sayede hem ¢agin gerekliliklerine uyum
saglayarak ¢ocuklarin keyif icinde olduklar: bir ders ortami sunabiliyorum hem de sinif

ortamini zenginlestirebiliyorum...” olarak goriislerini agiklamistir.

Oyunlagtirma yaklasimini kullanmaya gotiiren faktorlere iliskin sinif 6gretmenlerinin
goriislerini belirlemek amaciyla “Sizi oyunlastirma yaklasimini kullanmaya gotiiren faktorler

nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.13’te sunulmustur.

Tablo 4.13. Kalict Ogrenme Ana Temasia Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimal
Katilm 06, 01, 08, 07, 09, 07, 02
Iletisim o7

Tablo 4.13’te gorildiigii gibi 6gretmenleri oyunlastirma yaklasimimi kullanmaya
gotiiren faktorler katilim ve iletisim olmak tizere iki alt tema seklinde ayrilmuistir. Siif
ogretmenleri siiflarinda katilimi arttiran, her 6grenciye ulagsmay1 kolaylastiran, iletisimi de
arttirarak ogrencide kalict 6grenmeyi sagladigini ve bu nedenle siniflarinda oyunlastirma

yaklagimini kullandiklarini ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir.

Bu konuda katilmcilardan, (01, E, 40) “...oyunlastirmanin en 6nemli ozelliklerinden
birisi kalict olmasi yani iste Konfii¢yiis'iin ¢ok onemli bir sozii var yaparsam unutmam
duyarsam unuturum gibi ¢ocuklarin yaptigr ve oyunlastirilarak hazirlanan dersler ¢ok kalici
oluyor. Bu nedenle oyunlastirmayt iyi bir sekilde sinifimda uygulamaya gayret ediyorum...”

olarak goriislerini agiklamistir.

(07, E, 15) “... ben dershanecilikten gelen bir 6gretmenim. Bizde hep su vardi. Cocuk
hafta sonunu ayirip bize geliyor ben oéyle etkili olmalyyim ki biitiin bir haftaya yigilacak etki
olusturmaliyim diigiincesiyle derslerimin daha eglenceli ve daha kalici hale gelmesi
oyunlastirmayla tamstiktan sonra gergeklesti diyebilirim. Aslinda dersin monotonlugunu,
geleneksel sinif yontemi bunlar tabi ki ¢ok onemli ve aslinda dersin derste 6grenilmesini
saglayan unsurlarin basinda oyunlastirma geliyor. Ciinkii ozellikle sununla da ¢ok
karsilasiyoruz. Ogrenciler artik derste ders disi etkinliklerle ilgilenip daha sonrasinda
calismayla eksiklerini kapatma gayreti igerisinde olabiliyorlar. Ama ne yazik ki dersin derste
ogrenilisi akran grubuyla ogrenilme durumu daha degerli. O yiizden bende derslerime hem
kaliciligr  saglayacak hem akran gruplarindaki iletisimi  giiclendirmesi anlaminda

oyunlastirmayt kullanmaliyim dedim...” seklinde goriislerini agiklamistir.
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(02, K, 8) “... ashinda doniip dolasip aym noktaya geliyorum. Temelimizde ¢ocuk ve
oyun var. Cocuklar kiiciikliiklerinden itibaren oyunlarla hasir nesirler. Egitimin icerisinde de
oyunla yogrulduklarinda dersleri daha hizli ve kalici bir sekilde alabildiklerini gozlemliyorum.
Temel faktor su: Cocuk oyun oynamayi sevdigi igcin oyunlastiriimis dersler, icerikleri ¢cocuklar
seviyor, daha iyi 6greniyor ve ogrenilen ders icerisinde ogrenilip unutulmuyor...” olarak

goriislerini ifade etmistir.

(09, K, 5) “...oyunlastirma kalici ve etkin éSrenmeyi saglar. Benim bir 6gretmen
arkadagim anlatmisti. Eklemleri derste oyunlastirarak dans seklinde anlatmis ve daha sonra
oyunlastirilmis adimlarla konuyu pekistirmisler ve o konu hi¢ unutulmamis. Aslinda
oyunlastirma ¢ocuklara hitap ettigi icin kalicihigr sagladigim diistiniiyorum. O nedenle bir
seyleri oyunlastirabilmek cocuklara hitap eden o&gretim yollarini kesfetmek demek bunu

>

kesfettigimizde kalici 6grenmeyle birlikte egleniyoruz da...” olarak goriislerini agiklamistir.

4.5. Oyunlagtirma Yaklasimini Mesleginizde Nasil Kullandigimizi Ornekler Vererek
Anlatir Misiniz Sorusuna iliskin Bulgular

Arastirmada smif Ogretmenlerine oyunlastirma yaklagimini mesleginizde nasil
kullandiginiz1 6rnekler vererek anlatir misiniz sorusuna yonelik bulgular iki ana tema altinda

toplanmistir. Bu temalar asagida yer almaktadir:
. Bilissel Becerileri Gelistirmeye Y 6nelik

. Duyusgsal Becerileri Gelistirmeye Y onelik

Tablo 4.14. Oyunlastirma Yaklasimim Mesleginizde Nasil Kullandigimizi Ornekler
Vererek Anlatir Misimiz Sorusuna fliskin Bulgular

Ana Temalar Alt Temalar
Ders Plani
Biligsel Becerileri Gelistirmeye Yonelik Olgme ve Degerlendirme

Egitsel Oyun

Davranig Kazandirma

Duyussal Becerileri Gelistirmeye Yonelik fletisimi Giiclendirme

Oyunlagtirma yaklagiminin meslekte kullanimina iliskin smif 6gretmenlerinin goriislerini
belirlemek amaciyla “Oyunlastirma yaklasimini mesleginizde nasil kullandigimizi 6rnekler
vererek anlatir misiniz?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.15te

sunulmustur.
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Tablo 4.15. Biligsel Becerileri Gelistirmeye Yonelik Ana Temasina Yo6nelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimer
Ders Plani 09, 05, 03, 04
Ol¢me ve Degerlendirme 02,07, 04
Egitsel Oyun 01, 02

Tablo 4.15’te goriildiigii gibi oyunlagtirmayi biligsel alanda kullanan 6gretmenler, ders
plani, 6lgme ve degerlendirme, egitsel oyun olmak {izere ii¢ alt tema seklinde ayrilmistir. Sinif
Ogretmenleri bilissel olarak oyunlastirmay1 kullandiklarini bu siireci 1yi yonetebilmek i¢in ders
oncesi ders planlarinin iyi bir sekilde hazirlanmasi gerektigini bazi 6gretmenler oyunlastirmay1
ders ya da o kazanima ayrilan siire sonunda 6grenmenin ne kadar gergeklestigini anlamak i¢in
siire¢ i¢i ve siire¢ sonu dlgme ve degerlendirme olarak kullandiklarin1 bazi 6gretmenler ise
oyunlagtirmayla heniiz yeni tanistiklarim1 ve bu nedenle oyunlagtirmayr tam olarak
uygulayamadiklarini 6grendikleriyle egitsel oyun olarak kullandiklarini aragtirma ve okumaya

devam ettiklerini ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir.

Bu konuda katihmcilardan, (09, K, 5) “..hayat bilgisi dersi icin olusturdugum
oyunlastirilmis ders planlari var bunlarin detayli orneklerinin linkini sizinle paylasacagim.
Hayat bilgisi dersinin gerekli kazanimlara ulasmak i¢in bir¢ok oyunlastirilabilecek konu var.
Bu noktada bir¢ok kazanmim oyunlastirilabilir ben burada web 2.0. araglarini iyi bilmenin
isimizi ¢ok kolaylagtirdigini  diigiiniiyvorum. Hani ¢ocuklara daha farkli bir sekilde
oyunlastirabilmek en azindan dersi zengin kilmak amaciyla gerekli oldugu biliyorum...”
seklinde goriislerini agiklamustir. Asagida (09, K, 5) isimli katilimeinin hazirladigi 6rnek bir

ders plan1 yer almaktadir.
Hayat Bilgisi Oyunlastirilmis Ders Plam
Konu: Bitkileri ve Hayvanlar1 Koruyalim
Stire: 40+40
Smif Diizeyi: 1

Kazanim: HB.1.6.3. Yakin ¢evresinde bulunan hayvanlar1 ve bitkileri korumaya 6zen

gosterir.
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Oyuncu Tipi: Ogretmen sinif igindeki gézlemlerine dayanarak daha dnceden belirledigi
oyuncu tiplerine gore sinifa kura ¢ektirir ve 6gretmen sinifi bes gruba ayirir. Her grupta

dort farkli karakter tipindeki ¢ocuklar oldugu takdirde gruplar daha dengeli olacaktir.

Dikkat Cekme: Sevgili 6grencilerim! Buglinkii dersimiz her giinkiinden daha farkl
olacak. Bugiin size baz1 6zel gorevler verecegim ve bu gorevlerin bazilarini bireysel bazilarini
da ekipge yapacaksiniz. Gorevlerini basariyla yapan ekiplere aldiklari puanlara gore cesitli

odiiller verecegim. Gorevlere baglamadan once iki soruyu diisiinelim mi?
Gtidiillenme:

e Hayvanlar ve bitkiler olmasaydi diinya nasil bir yer olurdu?

e Hayvanlar ni¢in sevmeliyiz ve korumaliy1z?
Derse Gegis: Ogretmen simdi size bir hikdye okuyacagim.

Ben yavru bir kediyim, sokaklarda annemle birlikte kendimize yiyecekler arariz. Cogu
zaman kendimize yiyecek bulmakta zorlaniriz ve ben ¢ok kii¢lik oldugum i¢in annem ¢ogu
zaman bensiz yiyecek aramaya ¢ikar. O yiyecek aramaya giderken beni de evin bahgesinde
birakirdi. Annem gittikten sonra ben ne yapacagimi bilemez halde canim ¢ok sikilirdi. Anneme
seslenir ve onun gelmesini ¢abucak isterim. Disarida arabalar ve sesler vardi. Bu sesler beni
korkutuyordu. Yine bir giin annem beni birakip yiyecek aramaya ¢ikmisti. Uzun bir zaman
gecmis ve annem hala gelmemisti. Ben de ¢ok a¢ oldugum icin bahgenin disina ¢iktim. Korka
korka ylirimeye basladim. Nereye gidecegimi bilmiyordum. Anneme sesleniyordum belki beni
duyar diye. Birden bana dogru gelen birkag kisi gordiim. Bana dokunmaya calisiyorlardi. Bende
korktugum i¢in onlardan kagmaya basladim. Onlar da pesimden geldiler ve beni elleriyle
tutmaya calistyorlardi. Bu kisilerden bazilar1 yere kiigiik bir ekmek pargasi koydu bende korka
korka a¢ oldugum icin ekmege yaklastim. Ekmege yaklagmamla boynumda bir ac1 hissettim. O
cocuklardan biri boynumu sikica tutuyordu bir digeri de kuyrugumdan tutmaya calistyordu.
Canim ¢ok acidig1 i¢in onlarin ellerinden kurtulmaya ¢alistim. Ama ne yapsam da beni siki siki

tuttuklar icin ellerinden kurtulamiyordum. Bir bagkasi da kulagimi ¢ekiyordu.

Ogretmen burada hikayeyi bitirir ve grencilere farkli 6zel roller vererek kediyi
cocuklarin ellerinden nasil kurtulmasi gerektigine dair 5 grubun da goriis gelistirmesine firsat

Verir.
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Ogretmen bir torba ¢ikartir. Bu torbanin i¢inde bazi hayvan ve insan figiirleri var ve her
grubun simdi sirasiyla bir figiir ¢ikartmasini istiyorum ve daha sonra size bazi empatik roller
verecegim. Bu rollerin amaci kediyi karsidaki cocuklara empati yaptirarak c¢ocuklarin
ellerinden kurtarmayir basarmak. Bu goérevi basariyla yerine getiren gruplar 10 puan

kazanacaktir ve ayrica bir rozet kazanacaktir.

4

Hazirsan i1k Gorevimize
Basliyoruz.

Empatik Roller:

39



a4 N

Yavru kediye yapilanlar
goren dede ve nine olsaydin?

Cocuklara nasil tepki verirdin?

(U
/

/
\

Yavru kediye yapilanlari

goren bir veteriner olsaydi sence

neler derdi?

<
-

4
~

Yavru kediye yapilanlari

goren bir kopek olsaydin neler

hissederdin?

: N

Yavru kediye yapilanlar
goren bagka bir ¢ocuk olsaydin?
Neler hissederdin?

\ )
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Harikasin. Bu gorevi bagariyla tamamladigin igin
empatik gocuk rozetini bireysel hanene
ekleyebilirsin.

Empatik gocuklar olarak 2. géreviniz hayal
gucunuzden yararlanarak hayvan dostlarimiz igin
bir tasarim yapmak. Ornegin;
5 litrelik su kaplarindan veya sit giselerinden
ayvanlar i¢in su veya mama kaplari yaparak maker
gocuk rozeti kazanmak

Tebrikler harika igler ¢ikardiniz
Hayvan dostu rozeti artik sizin. $imdi de size
onumuzla ilgili bir test agacagim. Testten sonra da
son bir gérevimiz kaliyor.
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Ogretmen hayvanlar korumak ile ilgili hazirladig1 sorular1 web 2.0. araglar1 aracilig1 ile

sinifa sorar. Her dogru cevaplandirilan soru igin 6grenciler ikiser puan kazanir.

Sevgili ¢ocuklar; sira geldi en 6zel ve en ¢ok puan kazandiran goéreve. Bu gorevi
basariyla yerine getirenler 6gretmenin 6zel 6diilii rozetini kapip gorevin sonunda yirmiser puan
kazanacaktir. Bu gorevde herkesin evde Chattepix uygulamasini indirerek ve bu uygulamadan
yararlanarak ¢evremizdeki bitki ve hayvanlari korunmasi i¢in video hazirlanmasini istiyorum.
Size bu gorev i¢in drnek konular da verecegim. Dileyen nesli tiilkenmekte olan hayvanlarin

duygularini anlatan videolar ¢ekebilir.
Ornek Konular:

e Deniz kirliliginden etkilenen bir balik olsaydin neler hissederdin?

e Ses kirliliginden etkilenen bir kus olsaydin neler hissederdin?

Ders sonunda toplanan puanlar sonunda o6gretmenin hazirladigi 6diiller 6grenciler

tarafindan segilir.

PUAN TABLOSU

10-30 puan alan grup
secilen cizgifilmin

izlENILMESI

30-45 puan alan grup indirimli
cocuk tiyatrosu bileti

45-60 puan alan grup
serbest etkinlik saati
belirleme
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(05, K, 1) “...Ben tiim derslerde oyunlastirma yapmak yerine gerekli olan belki
cocuklarin zor oOgrenebilecek somut verinin daha az oldugu konulart daha rahat
somutlastirarak oyunlagtirma yapmay tercih ediyorum. Bu sekilde bir siire sonra elinizde temel
bir veri oluyor ve gerekli goriilen derslere biraz degisiklik yaparak, eklemeler yaparak
sinifinizda oyunlastirmayt ¢ok rahat kullanabiliyorsunuz. Ornegin neyde somut veri artyorsa
cocuklar iste es anlamli ve zit anlamlilart ¢abuk ogreniyorlar. Ama es seslilerde ¢ok
zorlanwyorlar. Gergekten zorlamiyorlar. Bu noktada oyunlastirarak bir ders plan
olusturuyorum, cesitli gorevler, odiiller, takim oyunlart katarak ¢ocuklar i¢in somut bir hale
getirmeye gayret ediyorum bu sayede hem egleniyorlar hem de daha rahat bir sekilde

ogreniyorlar...” olarak gorislerini ifade etmistir.

(02, K, 8) “...yaptiklarimin tamamen oyunlastirma oldugundan emin degilim ciinkii
buna dair uzun uzun egitimlerim olmadi. Hatta baslarda oyunlastirma yapiyormusum da
bilmiyormusum diyorum ag¢ik¢asi. Oyunlastirmaya yakin bir sekilde matematikte eldeli
toplamay1 verirken, toplamay: verirken, ¢ikarmayr verirken bir hikdaye anlatarak ki buna
oyunlastirma da hikayelestirme olarak geger, kendi kurdugum bir hikayeyle girig yapryorum bu
sayede hem dikkatleri topluyorum hem de ¢ocuklar: gorevlere hazirliyorum, diisiinmelerini
saglamaya calisiyorum. Iste hikdyede prensler, krallar, kraliceler, prensesler olunca piir dikkat
dinliyorlar. Ardindan bireysel ve takim gorevlerine gegerek siireci takip ediyoruz. Bu
vaptiklarima oyunlastirma diyebiliyorum. Bunun disinda egitsel oyunlar: da siklikla
kullaniyorum. Hatta bazi gorevlerin asamalarinda benim hazirladigim kart oyunlart iste
desteler, cark cevirmeler hepsini kullaniyyorum. Bu sekilde siirecte hangi ogrenciler zorlaniyor
bir sonraki etkinligi nasil diizenleyebilirim iste sinifimin ne kadart ne derecede 6grenmis direkt
olarak gozlemleme imkanim da oluyor. Cocuklarin gozlerindeki o heyecani goriince onceden
hazirlik gerektirse de bizleri biraz yorsa da simifimda siirekli kullaniyorum...” olarak

goriislerini ifade etmistir.

(04, K, B) “...ctkarmayr oyunlastirmak hep kafamdayd: ciinkii ¢ctkarma zor égreniliyor,
ileriye dogru saymak kolay ancak geriye dogru sayarken 6grencilerim zorluk ¢ekiyordu. Zaten
hep bir problem olmasi lazim ya oyunlastirma da bu sekilde ¢ézmemiz gerekiyor. Ilk basta
oyunlastirmaya hayat bilgisi dersleriyle basladim ardindan matematik, Tiirk¢e gibi gerekli
gordiigiim konularda oyunlastirma yapmaya devam ettim. Hazirladigim orneklerden birini
sizinle paylasacagim. Yalmz bu siirecte web 2.0. araglart ¢ok isime yaradi. Verdigim

gorevierde, yapilan etkinliklerde baglantilart hep web 2.0. araglariyla sagladim. Cark
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cevirmeler olsun, classdojodan ¢ocuklarin yaptiklar etkinlikleri takip etmek olsun,
wordwalldan bir¢ok oyun hazirladim. Bu sekilde bir¢ok derste oyunlastirmayt iyi bir sekilde
kullanmaya ¢alsiyorum...” aciklamalarinda bulunmustur. Asagida (04, K, 5) isimli

katilimcinin 6rnek bir ders plani yer almaktadir.
Matematik Oyunlastirilmis Ders Plani
Konu: Cikarma Islemi
Siire: 6 saat
Sinif Diizeyi: 1
Kazanim: M.1.1.3.3. Dogal sayilarda zihinden ¢ikarma islemi yapar.

Ogretmene Not: Oyuncu tiplerini belirlemek igin hazirlanan renkli yaka kartlari

sayesinde oyuncu tiplerini esit dagitmis ve ekipleri olusturmus oluruz.

Dikkat Cekme: Sevgili 6grencilerim! Robotlar1 kimler biliyor, robotlari nerelerde
kullantyoruz? Bu konu hakkinda konusmak isteyen var mi1? Konusmak isteyen 6grenciler

dinlenir.

Giidiillenme: Ogretmen yakin zamanda robotlarla ilgili bir hikdye okudugunu ¢ok

begendigini ve dgrencilerle paylasmak istedigini sdyler.

Derse Gegis: Bir masal tilkesinde Robomat ve Yildizmat adinda iki arkadas yasarmais.
Akilli ve bir o kadar merakl1 bu iki arkadas bir giin oyun oynarken birden 151k sagan bir kapi
gormiisler. Robomat kapinin arkasinda ne oldugunu merak etmis ama Yildizmat temkinli
davranmay teklif etmis. Robomat Yildizmat’1 dinlemeyerek kapidan igeri girmis. Meger bu
kap1 Diinyamiza agilan bir ge¢itmis. Robomat Diinya’ya geldiginde bizim sinifimiza inis yapti.
Sinifimizda siirekli olarak giirtiltiilii sesler ¢ikartiyor ve gabucak iilkesine donmeyi ¢ok istiyor.

Bu konuda ona yardimci olur musun?

Ogretmen 6grencilere Robomat’a yardim edelim mi sorusunu sorduktan sonra hikayeye devam
eder. Artik Robomat konusmaktadir. Yardim edecegin i¢in ¢ok mutluyum. Oncelikle yapman
gereken ekip arkadaslarinla asagidaki videoyu izlemek. Videoda c¢oziime dair ipuglari

bulacaksin. Ne dersin baglayalim mi1?
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Ogretmen daha dncen web 2.0. araglar1 araciligi ile hazirladig1 ¢ikarma islemine dair

videoyu acar ve siiftaki her ekip videoyu izler.

Ekibiniz ile giizel bir baslangic yaptiniz @

Robamat bozulan devrelerin tamiri igin

sirtinda bulunan ¢arki ¢cevirmeniz gerek.
Cevir bakalim neler olacak...

R

Ardindan G6gretmen web 2.0. araglari araciligi ile hazirladigr ¢ark iizerinde smif
diizeyine uygun ¢ikarma islemlerini siniftaki ekiplere sorar. Her ekip is birligi igerisinde carkta

verilen gorevleri yardimlasarak ¢ozer. EKip her dogru yanit i¢in bes yildiz kazanir.

Harika bir is basardin...
Robomat icin yaptiklarin ise
yariyor durma devam et(@)

Carktaki sorulara bir ders saati icinde
verilen her dogru yanita bes yildiz
kazanma sansi :)
Kazandigin yildizlarn liderlik tablosuna
eklemeyi unutma.
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Bu gorev sana yildizlarin yaninda
100 iyilik puani kazandird: bir
sonraki adima ge¢me hakki

kazandin... e

Ogretmen web 2.0. aracilig1 ile hazirladigi yeni gérevin ip uglarini kutu agma oyunu ile
ogrencilere acar. Kutu oyununda hem ip uglari hem de sinif diizeyine uygun ¢ikarma islemleri

yer almaktadir.

Yolunda gitmeyen bir durum var...
Robomat'in yazilimini gancellemeniz
gerekiyor. Asagidaki linkten bu goérevi
yapabilmeniz i¢in ipuglarina
ulasacoksmlz..@

Harikasin gorevi basariyla tamamlamaya
devam ediyorsunuz...

Gorevlerini erken tamamlayan ekipler
bir sonraki ek goreve gecebilirler ya da
diger ekipteki arkadaslarina yardimci
olarak ekstra 5 yildiz kazanabilirler..
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Robomat hala tam olarak tamir
edilemedi ve hata veriyor.
Yapmamiz gereken gégsunde
bulunan anahtar kutusunu
acarak oradaki sifreyi cozmek...

Ogretmen her ekibe daha 6nceden hazirladig kilit anahtar etkinligini dagitir. Kilitlerin
tizerinde ¢ikarma islemleri yer almaktadir. Her ekibin gorevi kilitlerin tizerindeki ¢ikarma

islemlerinin sonucunu uygun anahtar ile tamamlamaktir.

Anahtarlar kilitlere uymuyorsa
uzulme...
Topladigin yildizlan kullanarak ipuclar alabilir arkadaslarin
ile anahtar sifrelerini gozmeye devam edebilirsin..
destek olabilirsin.

Robomat artik tamir olmaya basladi.
Ancak gidecegdi yere ulagsmak icin 6nemli bir soruyu ¢ézmesi ve
sifreyi tamamlamasi gerekiyor...
Bu zorlu gorev igin hepimizin yardimina ihtiyaci var.

Ogretmen her ekibe ¢ikarma islemi iizerine olan bir bulmaca dagitir. Ekip igerisinde her

ogrenci bulmaca gdrevini tamamlar.

Ekipler cok siki1 ¢calisarak bu
bulmacayi da isbirligi
icinde cozdu.

Bu gorevi tamamlayarak
cikarma canavari rozetini
kazandiniz..

NOT: Toplama canavar rozetini kazanan
ogrenci +15 yildiz liderlik tablosuna

eklenir. m
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Robomat artik tilkesine donmeye
hazir. Yaptiginiz tim calismalar
icin hepinize minnettar.
Tum ekipler birlikte ¢cok glizel bir

is basardiniz... ©

Ogretmene Not: Uzaktan egitimde sanal simif uygulamalari iizerinden etkinlik
ogrencilere gonderilerek geri bildirim saglanmalidir. Bu caligmay1 sinifinda uygulayacak
o0gretmenlerimiz ¢ocuklarimizin gorevler ile ilgili paylasimlara ulasmasimma yardimci
olmalidirlar. Bu plan uzaktan egitimde uygulaniyor ise dgrenciler odalara ayrilarak konu ile
ilgili birbirleriyle paylasimda bulunmalarina imkanlar verilebilir. Sinif icerisinde uygulaniyor

ise 0grenciler ekip olarak fikirlerini sunum seklinde paylasabilirler.

Tum gorevilerde gorevleri tamamlayan ekibe
+10 yildiz ve arkadaslarina yardim edenler
her yardim karsiiginda 5 yildiz kazandilar.

Ders sonunda toplanan puanlar sonunda o6gretmenin hazirladigi 6diiller 6grenciler

tarafindan segilir.

Vildizlar Tablocu

90 yildiz toplayana 75 yildiz toplayana 50 yildiz toplayana

ogretmeniyle serbest etkinlik 10 dakikalik
birlikte bir besleme dersinde etkinlik tenefflisin 15
' saati hakki sec¢imi hakki dakika olmasi
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Oyunlastirma yaklasgimmin meslekte kullanimina iligkin simif 6gretmenlerinin
goriislerini belirlemek amaciyla “Oyunlastirma yaklagimini mesleginizde nasil kullandiginizi
ornekler vererek anlatir misiniz?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iligkin 68retmen goriisleri

Tablo 4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16. Duyussal Becerileri Gelistirmeye Yonelik Ana Temasina Yo6nelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katihmcl
Davrams Kazandirma 05, 06
iletisimi Giiclendirme 05, 06

Tablo 4.16°da goriildigi gibi oyunlastirmayr duyussal alanda kullanan &gretmenler,
davranis kazandirma ve iletisimi giiclendirme olmak {izere iki alt tema seklinde ayrilmustir.
Sinif 6gretmenleri oyunlastirmay1 sadece biligsel anlamda degil olumlu yonde 6grencilerin
eglenerek severek bir davranist kazandirma yoniinde de kullanilabilecegini ifade etmislerdir.
Ayn1 zamanda 6grencilerin hem birbirileriyle hem de aileleriyle olan iletisimi arttirdigini bu

anlamda da olumlu doniisler aldiklarini ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir.

Bu konuda katilimeilardan (06, K, 17)” ...6rneklerimi ekrana yansitabilirim. Mesela
gecen sene jamboard uygulamasinda kitap okuma aliskanhgi kazandirmak iizerine bir
oyunlastirma hazirlamistim, bu sene de devam ediyoruz. Cocuklara aylik kitap okuma listeleri
veriyorum. Cocuklar okuduklar: sayfa sayilariyla birlikte veriyorlar. En sonunda kitap kurdu
belgesi hazirliyorum. Ama bu belgeyi hazirlarken her 100 sayfada o belgenin tizerine kiigiik bir
yildiz alyor. Iste 10 tane yildiz biriktiginde 1000 yildiz aliyor. 1000 yildiza ulasan maddi
odiiliinii de yani kitap odiiliinii gelip benim kitaplarim arasindan segebiliyordu. Bu ¢ok giizel
isledi sinifta ve 18 kisilik sinif 70 bin sayfaya yakin kitap okudu. Bu yil bir farklilik yapalim
dedim. Birazdan paylasacagim. Jamboard uygulamasi tizerinden ¢ocuklara birer sayfa a¢tim.

Her birinin bir sayfasi var. Baslangi¢ta temiz bos bir sayfaydi. Higbir sey yoktu iizerinde.
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Yine listeleri veriyorum. Ay boyunca kitaplarimi okuyorlar. Okuduktan sonra ay
sonunda cizelgelerini bana teslim ediyorlar. Biz bunlari topluyoruz. Iste her birinin belli bir

sayfa lirasi oluyor. Ornegin bu égrencinin bakalim bu ay kag sayfa lira toplamas.

Eyliil ayinda 843 sayfa lirasi varmig. Ekim ayinda 1124 sayfa okumus. Bunu paraya
ceviriyoruz ve 1124 sayfa lira diyoruz. Bir alisveris listem var ve orada fiyatlart var. Mesela

arka plan satin almak isterse 500 sayfa lira dedik. Bunun i¢in pazarlik yapan ¢ocuklarimiz var.
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Uzay Temal 200 savfa lira

Asaba 400 sayta lira
Baidet 200 sayfs lira
SCOMer 200 sayta lre

Adag 200 sayfa lira
Guney 200 sayfs lira
Bulut 100 sayta lire

Cicek 50 sayta lra

Yed 200 say®a lira
Eipes 200 sayfa lira

Btede Bagh 300 sayfa lira

') fv 200 sayfs lita

cae ‘ ‘}a'.o — .mo sayfa lira -: ‘ ." .

Oyle olursa soyle olursa olur mu égretmenim dive. Buradan ayin sonunda hepsi geliyor.
Fiyatlara bakwyor diyor ki iste ben bu ay okudugum sayfalarla kendime aga¢ alacagim, giines
alacagim iste bir de araba alacagim iste bu sekilde avatarimi gelistirecegim diyor. Cocuk bu
sekilde kendi sayfasim gelistiriyor ve bunu ayin sonunda aileyle de paylasyyorum. Birlikte
inceliyorlar. Iste kasim ayina gectigimizde ne yapacagiz buraya bu sayfamn iizerinde hem
okudugu sayfa sayisin iste artis mi var azalma mi var hem onu goriiyor hem birazcik para
kullanmayr da 6greniyor. Cocuklar sunu alirsam béyle olur bu kadarini biriktireyim bir daha
ki aya da birakayim gibi enteresan hesaplarda yapmaya bagladilar. Bunu yapabilmek iginde
mesela diyor ki ben oniimiizdeki ay arka planimi roma alayim ama roma almak i¢in benim daha
¢ok okumam lazim deyip bu sekilde giizel bir motivasyon oluyor. Kitap okumada bunu iki

senedir uyguluyorum.

Genelde bir hikayeyle bir oyunla baslayip ama her derste tabi ki miimkiin degil
vapilabilecek derslerde kullanmaya gayret ediyorum ya da dedigim gibi hafta sonu
gorevlerinde mesela diiz bir iste alin bakalim ii¢ sayfa matematik ¢oziin demek yerine bir tane
ondan bir érnek gostereyim. Bir dijital ka¢is oyunu haline getiriyorum. Bu sekilde isin igine

aile de katilmis oluyor, birlikte vakit gecirmis oluyorlar, iletisimleri giigleniyor.

51



Dijtal Kages Oyunu

——
s A4 S hvre e v e b s bt | g o v—r oyt
B o -

D e e e e

Ornegin bu kagis oyununda aile takimini belirleyecek cocuk.

& S
B setumonn & 0 noes<R

ke by w

Bunun iginde ne var. Iste su sayfada su alistrmayt ¢éz onun sonucunu bana génder bu
alanin sifresini al gibi. Oranmin sifresini aldiktan sonra ailecek iste su etkinligi yap ondan sonra
sifreyi yaz bir sonraki béliime ge¢ gibi. Her oyundan sonra geri bildirimin oldugu en sonunda
ya mesela sanal bir miize turu ya da farkly iilkelerden farkli pencerelerden bakma gibi enteresan
icerikler koyup ailecek vakit gegirebilecekleri bir zaman dilimi haline getiriyorum. Bu hem
cocugun odev yapmaya olan motivasyonunu gii¢lendiriyor hem aileyle olan iletisimi
kuvvetlendiriyor. Ailede ¢cocugun neyi yapabiliyor neyi yapamiyor onu da gérmesini sagliyor.
Elbette bunlart hazirlamak ¢ok uzun zaman aliyor. Hadi kopar sayfay: ver dediginde her sey
¢ok kolay ama bunun tasarimini yapmak olduk¢a vakit alan olduk¢a ugrasma gerektiren bir

sey. O yiizden de belki giiniimiizde bir¢ok ogretmen tarafindan belki tercih edilemiyor.

Biraz daha vakti olan ya da bu anlamda goniil bagi olan benim bir i¢sel motivasyonum
ve aileden giizel tepki altyorum. Hocam ne giizel vakit gegirdik hafta sonu ya da ¢ocuklar ¢ok

eglendi haftaya da boyle olsun. Artik derste bir ekran agctigimda artik biliyorlar. Aaa bu ders
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boyle olacak deyip mutlu olduklarinda benim de i¢sel motivasyonum oluyor. Zor ama keyifli

bir siire¢.” olarak goriislerini agciklamigtir.

4.6. Sizce Neden Her Ogretmen Oyunlastirma Yaklasimini Kullanmiyor? Sorusuna
Mliskin Bulgular

Arastirmada siif Ogretmenlerine neden her Ogretmen oyunlastirma yaklagimini
kullanmiyor sorusuna yonelik bulgular iki ana tema altinda toplanmigtir. Bu temalar asagida

yer almaktadir:
. Tutum
. Bilinmemesi

Soruya iligkin 6gretmen goriisleri Tablo 4.17°de sunulmustur.

Tablo 4.17. Sizce Neden Her Ogretmen Oyunlastirma Yaklasimimi Kullanmiyor Sorusuna iliskin

Bulgular
Ana Temalar Alt Temalar
Okul Yoneticilerinin Tutumu
Tutum Veli Tutumu
Ogretmen Tutumu
Bilinmemesi Haberdar Olmama

Oyunlagtirma yaklasiminin neden her 6gretmen tarafindan kullanilmadigina iliskin
ogretmenlerin gorislerini belirlemek amaciyla “Sizce neden her Ogretmen oyunlastirma
yaklasimint kullanmiyor?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iligkin 6gretmen goriisleri Tablo

4.18’de sunulmustur.

Tablo 4.18. Tutum Ana Temasina YoOnelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimci
Okul Yoneticilerinin Tutumu 08, 09
Veli Tutumu 08, 09
Ogretmen Tutumu 06, 04, 03, 07, 02, 01, 08, O5

Tablo 4.18’de goriildiigii gibi her 6gretmenin oyunlastirmayr kullanmamasi okul
yoneticileri tutumu, veli tutumu ve 68retmen tutumu olmak iizere ii¢ alt tema seklinde
ayrilmistir. Bu konuda 6gretmenler oyunlastirma yaklasimi da dahil farkli yontem ve teknik
denemek istediklerinde zaman zaman okul yoneticilerinin bu duruma sicak bakmamalari, engel

olabilecek davraniglarda bulunmalari, velilerin baz1 durumlarda isteklerinden kaynakli okul
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yoneticilerinin tutumlarinin 6gretmenleri etkiledigini, bazi 6gretmenlerse oyunlastirmanin bir
stire¢ dahilinde takip edilmesi gereken, devamli gelisime acik olan bir yonii olmastyla nedeniyle

her 6gretmenin kullanmak istemediklerini belirten ifadelerde bulunmuslardir.

Bu konuda katilimcilardan, (08, K, 15) “...ders planlarini oturup hazirlamak, entegre
etmek hani bir de zorlugundan éte gergekten bir hazirlik gerektiriyor. Biraz okumalar yapmak,
yurt disinda hazirlanmig ders planlarini incelemek bu ¢ok kolay olamayabiliyor. Dolayisiyla
fazla zaman isteyen bir uygulama. Hem de derste de fazladan zaman isteyen bir uygulama. Yani
size bitirmeniz i¢in 3-4 saat verilen bir konu bu sekilde biraz daha uzun siirebiliyor. Bunu
yapmaya istekli olan égretmenlerimiz yapiyor. Isin bir de yonetici yonii var. Eger calistiginiz
okul yoneticileri size bu konuda giivenmiyorsa yani sizin ne yapmaya ¢aligtiginizi bilmiyorsa
alt yapi olarak sadece oyun oynatilyyor goziiyle bakilyyorsa bu sefer hem yoneticilerden hem de
veliden aldiginiz tepkiler ¢ikiyor ortaya. Ogretmenler bundan ¢ekiniyor olabilirler.” olarak

goriislerini ifade etmistir.

(09, K, 5) “... bazi 6gretmenler belki akademik olarak ¢ocuklar: hani gelistirmek
istediklerinden ¢ocuklara daha fazla test ¢ozdiireyim daha fazla basarili olsun gibi bir mantikla
vaklagstigimizda ¢ocuklara farkl seyler katamiyoruz. Ciinkii bakis acimiz ¢ok dar oluyor.
Cocugun her yoniine hitap edebilecek bir sekilde bir seyler yapmak istesek bence buraya
oyunlastirma da girer farkl: teknik, yontemlerde girer. Acaba ne yapabilirim? Ogretmenlerin
kapali olmamasi gerekiyor. Ben ne dgrenebilirim karsimdaki insandan ya da o bana ne
ogretebilir yani biraz cagdas yontemleri takip etmeli ve yeniliklere kapali olunmamast
gerektigini  diistiniiyorum. Oyunlastirma giizel bir yaklasim ancak sisteminde, okul
yoneticilerinin de buna karsi olmamas: gerekiyor. Ogretmenlerin buna agik olmast gerekiyor.
Tamamen okul ydneticileri ve dgretmenlerin is birligi icerisinde olarak hareket etmeleri
gerekiyor. Ciinkii bazen veliler de gereksiz gorebiliyor bu tarz uygulamalari. Hani daha ¢ok
akademik anlamdaki basariya daha ¢ok baktiklar: i¢in ¢cocugum ogrensin ama eglenceli bir
sekilde ogrensin  demiyor. Oyunlastrmayr tamimadiklarindan dolayi da oldugunu
diistintiyorum. Ben meslegimin basinda bir ogretmen olarak yapmak istedigim bir¢ok seyi
yapamiyorum. Bunun oniinde okul yonetici ve veli engeli var. Ciinkii beklentileri ¢ok farkl.
Hani ¢ocugum kag net yapmis, ne kadar yapmis bunlara bakilarak bir degerlendirme igerisine
giriliyor. Ancak stiregte ¢cocugun nasil ogrendigi de ¢ok énemli. Bu noktada 6gretmenlerin
inisiyatif kullanarak oyunlastirma yapabileceklerini diisiiniiyorum.” olarak gorislerini ifade

etmistir.
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(06, K, 17) “... tasarlama siireci uzun zaman gerektiriyor, emek gerektiriyor, arastirma
gerekiyor. Birazcik web 2.0. araglarin bilmek, teknolojiyi kullanabilmek gerek. Bunlar her
ogretmenin kullanamamasina sebep oluyor. Zorluklar neler? Uzun saatler bilgisayar
karsisinda ¢alismaktan mesela yakin gozliigiine ge¢mek tizereyim ama zorlukta olsa karsidan
aldigin seyi belki de herkes kullansa onlar igin de keyifli bir siire¢ haline gelebilir. Bir adim

atmalari yeterli aslinda.” seklinde goriislerini agiklamislardir.

(03, K, 13) “... maalesef bir¢ok 6gretmenimize zor geliyor. Kesinlikle ¢calistigim yerde
de denk geldim. Meyve veren agaci ¢ok giizel tasliyorlardi. Bence gergekten ¢ok zor geliyor
ciinkii tik ik anlatmak daha kolay. Insanlar nasil sindirebiliyorlar bilemiyorum, sastyorum.
Biraz ogretmenin yapisiyla da ilgili olabilir. Herkes ogrenecek, 6grenmeli. Ciinkii her ¢ocuk
bir sekilde 6grenir. Bir ¢cocuk 6grenemiyorsa 6gretmen bir yerde eksik bence benim goriisiim.
Yeter ki yapacagiz diyebilelim. Biraz fedakarlik yapabilelim.” seklinde goriislerini ifade

etmistir.

(O7, E, 15) “... biraz oz elestiri yapacak olursak sinif égretmenliginde genc
ogretmenlerimiz var tabii ama biraz da mesleki doyuma ulagmis mesleginin zirvesine ulagmis
ve emekli olma yoluna dogru yavas yavas giden ogretmenlerimizde kendini gelistirme kismi bir
tik geri kalabiliyor. Ciinkii doyduguna ve en iyi olduguna inaniyor ve isin igine biraz ekstra bir
seyler hazirlamak, bir seyler katmak girdigi icin belki biraz béoyle bir tembellesebiliyor
actkcasi. Her ogretmenimiz igin soylemiyorum bunu ama sinif 6gretmenliginin kadrosal
anlamda yas ortalamasimin yiiksek olmasina bagliyyorum biraz...” seklinde goriislerini

sunmustur.

Oyunlagtirma yaklasiminin neden her 6gretmen tarafindan kullanilmadigina iliskin
ogretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla “Sizce neden her Ogretmen oyunlastirma
yaklasimint kullanmiyor?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iligkin &gretmen goriisleri Tablo

4.19°da sunulmustur.

Tablo 4.19. Bilinmemesi Ana Temasina YoOnelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimcl

Haberdar olmama 04

Tablo 4.19’da goriildiigli gibi her 6gretmenin oyunlastirmay1 kullanmamasi haberdar

olmama olmak tizere bir alt tema seklinde ayrilmistir. Bu konuda 6gretmenler oyunlastirma
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yaklasiminin kullanilmamasimin nedenlerinden birini 6gretmenlerin bu konuda bir bilgisi,

paylagimini olmamasindan kaynaklanabilecegini ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir.

Bu konuda katilimcilardan, (04, K, 5) “Bilmedikleri i¢cin olabilir. Bir de insanlara basta
basit geliyor. Oyunlastirma, oyun oyunsu bir seymis gibi geliyor, aslinda oyle degil. Bir
ogretmen oyunlastirma neymis bir bilgisi yoksa bunu sinifinda uygulayamaz. Bunun icin de
biraz arastirma yapmak gerekiyor. Bazen de ugrasmak istemediklerinden o arayis igerine

girmiyorlar maalesef.” olarak goriislerini agiklamistir.

4.7. Oyunlastirma Yaklasimmin Bir Ogretmen Olarak Size ve Ogrencilerinize Sagladig
Yararlar Nelerdir? Sorusuna iliskin Bulgular

Arastirmada sinif 6gretmenlerine oyunlagtirma yaklagiminin size ve Ogrencilerinize
sagladig1 yararlar nelerdir sorusuna yonelik bulgular iki ana tema altinda toplanmistir. Bu

temalar asagida yer almaktadir:
. Ogretmenlere Sagladig1 Yararlar
. Ogrencilere Sagladig: Yararlar

Soruya iligkin 6gretmen goriisleri Tablo 4.20.’de sunulmustur.

Tablo 4.20. Oyunlastirma Yaklasiminin Bir Ogretmen Olarak Size ve Ogrencilerinize
Sagladig1 Yararlar Nelerdir Sorusuna iliskin Bulgular

Ana Temalar Alt Temalar
Mesleki Gelisim
Ogretmene Sagladig Yararlar Mesleki Tatmin Duygusu

Olumlu Veli Doniitleri

Kalici Ogrenme

Ogrencilere Sagladig1 Yararlar Derse Yonelik Olumlu Tutum

Akran letigimi

Oyunlastirma yaklasimimin sizlere ve Ogrencilerinize sagladigr yararlar konusunda
ogretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla “Oyunlastirma Yaklagiminm Bir Ogretmen
Olarak Size ve Ogrencilerinize Sagladigi Yararlar Nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya

iliskin 6gretmen gorisleri Tablo 4.21°de sunulmustur.

Tablo 4.21. Ogretmenlere Sagladigi Yararlar Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimci
Mesleki Gelisim 04, 07, 05, 09
Mesleki Tatmin Duygusu 03, 04, 01, 02, 67, 06, O8
Olumlu Veli Déniitleri 02, 07
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Tablo 4.21°de goriildiigii gibi oyunlastirmanin 6gretmenlere sagladigi yararlar, mesleki
gelisim, mesleki tatmin duygusu ve olumlu veli doniitleri olmak {izere ii¢ alt tema seklinde
ayrilmistir. Bu konuda 6gretmenler oyunlastirmanin mesleki olarak kendilerini gelistirdiklerini,
mesleki tatmin duygusu yasayarak mutlu olduklarini ve velilerden gelen olumlu déniitlerin

oldugunu iceren ifadelerde bulunmuslardir.

Bu konuda katilimeilardan, (O3, K, 13) “...kendimde oyunlastirmadan sonra sunu fark
ettim. Iste cikip bu a, bu b, bu ¢ demek bana da sikici geliyormus megerse éyle bir dgretmen
olmadigimi fark ettim. Bu anlamda aydmnlatti. Oyunlastirma ve oyun kullandigimda ¢ocuklarin
keyifle bir sey yapmalart bende miithis bir haz uyandirdi. Bende ¢ok mutlu oldum ve kendim de

2

ogrencilerle oynadigim igin ¢ok mutlu oldum acikcasi...” olarak goriislerini agiklamistir.

(02, K, 8) “Bana sagladig1 yararlarin basinda okula mutlu gelip giden ¢ocuklar olmast.
Okula hevesle, canla basla kosarak gelen ¢ocuklarin olmasi hepimizi mutlu ediyor basta
ailelerini ettigi gibi. Bu sekilde egitime okula tutunan ¢ocuklar oldugunu goriiyoruz. Beni en

mutlu eden sey bu...” olarak goriislerini ifade etmistir.

(07, E, 15) “...cocuklarimin hepsinin eve gidince beni anlatiyor olmast beni ¢ok mutlu
ediyor. Tabi bu beni anlatsinlar derken okul nasil gegti sorusuna bir¢ok ogrenci iyi, her
zamanki gibi okul disinda yapilan etkinlikleri, oynanan oyunlar: anlatiyor olmasi bence biiyiik
fayda diye diisiintiyorum. Yani mesleki doyum agisindan bir velimin bana doniigii 6gretmenim
iste bugiin oynadigimiz oyunu bizde evde oynadik, bize de ogretti. Ogrencimin bu oyunu okulda
¢ok iyi bir sekilde oynayip algilayip bunun iistiine gidip evde ebeveynleriyle de oynamasi aile
icerisindeki iletisime de katki saglamasi en biiyiik fayda diye diistintiyorum...” olarak

goriislerini aciklamistir.

(09, K, 5) “Ogretmene saglayacag katki icinde sunu séyleyebilirim. Ben kendi adima
soyleyeyim. Ben ¢ok basart odakli degilim. Ben daha ¢ok ¢ocuklarin kendilerini kesfetmesini
saglamasini istiyorum. Ilkokul bence bir karakter ve kisilik, sevgi ve merhamet gibi degerlerin
on plana alinmasim diisiindiigiim i¢in oyunlastirma benim iginde soyle bir katki ¢ocuklarin
farkli yonlerini kegfederim, farkli zeka alanlarint kegfederim. Dersi nasil daha eglenceli hale
getirebilirim seklinde belki bana da yeni kapilar acabilir. Bir de kesinlikle sikici olmaktan
siradan beni kurtarir daha eglenceli bir hale getiririm ¢ocuklar i¢in de benim icinde daha iyi

olacagint diigiiniiyorum ben...” olarak goriislerini agiklamistir.
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Oyunlastirma yaklasiminin sizlere ve oOgrencilerinize sagladigi yararlar konusunda
ogretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla “Oyunlastirma Yaklasiminin Bir Ogretmen
Olarak Size ve Ogrencilerinize Sagladig1 Yararlar Nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya

iliskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.22°de sunulmustur.

Tablo 4.22. Ogrencilere Sagladig: Yararlar Ana Temasina Yonelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilimer
Kaheir Ogrenme 03, 01, 062, 06, 09, 08
Derse Yonelik Olumlu Tutum 04, 07, 09, 08
Akran iletisimi 03, 04, 65

Tablo 4.22°de goriildiigii gibi oyunlastirmanin 6grencilere sagladigi yararlar, kalict
O0grenme, derse yonelik olumlu tutum, akran iletisimi olmak {izere ii¢ alt tema seklinde
ayrilmistir. Bu konuda 6gretmenler oyunlastirmanin 6grencilerin kalici 6grenmeye olumlu
etkisini oldugunu, herhangi bir derse kars1 6grencilerin olumlu tutum gelistirdiklerini ve sinif
ici katitlimin arttigini, derste yapilan oyunlagtirilmis etkinliklerde 6grencilerin iletisimlerinin

arttigini igeren ifadelerde bulunmuslardir.

Bu konuda katilmcilardan, (03, K, 13) “... ¢ocuklarimn oyunlastrmayla ¢ok iyi
ogrendigini  gozlemledim. Geride oOgrenemeyen  bir  ogrenci  kalmiyor, hepsine
ulasabiliyorsunuz. Daha fazla katilim gosteriyorlar. Mesela sinifimda sosyal anlamda pasif
cocuklarda vardi. Oyunlagtirma siireciyle pasif ogrencilerimin diger arkadaslariyla daha ¢ok
iletisgim kurmalarint sagladi. Kesinlikle hi¢ oynamayacagr arkadaslariyla oynadilar,
birbirlerini tanidilar. Bu sekilde asosyallikten sosyallige dogru dordiincii sinifin sonunda daha

sosyal ¢ocuklarim olmugstu.” olarak goriislerini agiklamistir.

(02, K, 8) “égrenciler agisindan birinci ikinci simifta isledigimiz konular: dgrencilerim
hala detayli bir sekilde hatirliyorlar ve ne kadar giizel ogrenmisler diyorum. Ogrenilen
bilgilerin daha kalici daha giizel daha hatirlayici bir sekilde oldugunu 6grenmeleri ¢ocuklar
icin bir yarar. Benim onlardan 6grendigim ¢ok sey oluyor. Bana da katkisi oluyor tabi. Bizim
hedefimiz, idealimiz nedir? Cocuklarin iyi bir sekilde 6grenebiliyor olmasi, mutlu gelip gidiyor
olmasi, ailelerden aldigimiz doniigler bunlar iyi bir sekilde yiiriitiince de giizel bir sekilde

doniisleri oluyor.” olarak goriiglerini agiklamistir.

(09, K, 5) “... égrencilere sagladigi kesinlikle yarar eglenerek 6grenmesi. Ezberci degil

de hani boyle kalici ve etkin ogrenme oldugunu diigiiniiyorum. Cocugun derse olan tutumunu
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da degistirdigini gozlemledim. Cocugun derse olan tutumunu degistirmek, ¢ocuk bir seyleri
vapabildigini gérdiigiinde o dersi daha ¢ok sevecektir. Ders daha c¢ok ilgisini ¢ekecektir
oyunlastirma yontemiyle. Bir de kendisinin basarili oldugu bir alan belki oyunlastirma belki
hareketsel, kinestetik farkli zekda alanlari biz aslinda ¢ocugun o alanini kesfettigimizde ya da
cocuk kendisi o alant kesfettiginde aa ben ¢ok giizel seyler yapabiliyorum, basarabiliyorum
hissi olustugundan ¢ocukta kendisi hakkinda ozgiivenli olacaktir. Daha ¢ok yapmak
isteyecektir. O yiizden ¢ocugun kendisini tammasina yonelikte olabilir hani ben neyi
yapabiliyorum neyi yapamiyorum diyerek kendi 6z diizenleme becerilerini de gelistirebilecegini

diigtiniiyorum...” olarak goriiglerini agiklamistir.

4.8. Bir Ogretmenin Oyunlastirma Siirecini Meslegine Entegre Etmesi Nasil
Saglanabilir? Sorusuna Iliskin Bulgular

Arastirmada sinif 0gretmenlerine oyunlastirma yaklagimini meslege entegre etmesi
nasil saglanabilir sorusuna yonelik bulgular iki ana tema altinda toplanmistir. Bu temalar
asagida yer almaktadir:

. Egitim

. Ilgi

Soruya iligskin 6gretmen goriisleri Tablo 4.23’te sunulmustur.

Tablo 4.23. Bir Ogretmenin Oyunlastirma Siirecini Meslegine Entegre Etmesi Nasil Saglanabilir
Sorusuna lligkin Bulgular

Ana Temalar Alt Temalar
Paylagim
Egitim Ogretmen Yetistirme Programlari
Uygulamali Atolye

ilgi Ogrenme Istegi

Siireci Takip Etme

Oyunlastirma yaklasiminin meslege entegre etmesi nasil saglanabilir konusunda
ogretmenlerin goriislerini belirlemek amaciyla “Bir Ogretmenin Oyunlastirma Siirecini
Meslegine Entegre Etmesi Nasil Saglanabilir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen

goriisleri Tablo 4.24’te sunulmustur.
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Tablo 4.24. Egitim Ana Temasina Y6nelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katihmcl
Paylasim 03, 02,
Ogretmen Yetistirme Programlar 08
Uygulamal Atélye 04, 01, 05, 08, 09

Tablo 4.24’te goriildiigli gibi 6gretmenlerin oyunlastirma siirecini meslegine entegre
etmesi, paylasim, 6gretmen yetistirme programlar1 ve uygulamali atlye olmak tizere ii¢ alt
tema seklinde ayrilmistir. Bu konuda 6gretmenler oyunlastirma siirecinin &gretmenlerin
meslegine entegre etmeleri uygulamali atdlyeler ile yapilabilecegini diisliniirken bazi
Ogretmenler oyunlastirma yaklagimin 6gretmen yetistirme programlariin igerisinde olmasi
gerektigini, bazi Ogretmenlerse yeni yaklasimlarin paylasimlarla, bu konuda uzmanlarin
egitimlerine denk gelerek, meslektaslarina anlatarak olabilecegini ifade eden agiklamalarda

bulunmuslardir.

Bu konuda katilimcilardan, (03, K, 13) “... keske oyunlastirmayla ilgili daha ¢ok icerik,
kitap ¢ikarilsa. Ya da ilkokula yonelik oyunlagtirilmis icerikler arttirilabilir. Ogretmen oradan
girer, bakar bu sekilde paylasimlar olusur diye diistiniiyorum.” seklinde goriislerini ifade

etmistir.

(08, K, 15) “Ashnda ilk olaraktan iiniversiteden buna baslamak lazim. Bize ders plan:
nasil hazirlamir anlatilyyorsa artik bunun bu ogretim ilke ve yontemleri derslerinde
oyunlastirilmig ders planlar: nasil hazirlanir? Ciinkii oyunlastirmanmin icerisinde oyuncu tipi
belirlemek var. Bu bambaska kendi basina bir konu. Ogrencilerin taniyarak yapimast
gerekiyor. Her 6grencinin kendi tipine uygun mutlaka bir mekanik yani onun eglenebilecegi
diyoruz ya biz herkes eglensin, herkes kazamimlara ulassin. Mesela o basli basina bir konu.
Bunlart tutup da bir kerede almak zor. Dolayisiyla yeter ki o egitim fakiiltelerinde belki bir
oyun tasarimi dersi, oyunlastirma dersi, oyunlastirma 101 dersi koyulabilir. Su an mezun olan
ogretmenler igin de bence bununda hizmet i¢cine koyulmasi gerekiyor. Ciinkii baslayp yapan
biz herkesten ¢ok olumlu doniitler aliyoruz. Sey yapmiyorlar yani birakmiyorlar. Cok eglendik
diyorlar. Zaten literatiirde de yapilryor. Yapilan arastirmalar da en kétii sonucun esit ¢iktigini
soyliiyor. Dolayisiyla bunun mutlaka biitiin ogretmenlere ulasilabilecek sekilde hizmet i¢i
egitime konulmasi gerekiyor diye diisiiniiyorum ve sonrasinda da biraz daha ashinda belki
miifredat diizenlenebilir bu konuda ¢iinkii bazi derslerin ¢ok agir bir miifredati var. Zaman

stkintis1 ¢ekiyor 6gretmenler. Diyorlar ki onu da yaparsak yetistiremiyoruz. Ogretmenlere
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mesleki bir egitim verilmeli ama uygulamali olarak. Bir salona toplanip seminer seklinde degil
de bir iiriin ortaya koyduklar: kendi planlarint hazirladiklar: atolyeler diizenlenebilir. Bunlarin
sonucunda da isteyen 6gretmenlere bir sonraki adima yonlendirerek diyeyim her ilde her ilgede

bir egitici tamimlayarak bu sekilde yapilabilir. ” olarak goriislerini ifade etmistir.

Oyunlastirma yaklasiminin meslege entegre etmesi nasil saglanabilir konusunda
ogretmenlerin  goriislerini belirlemek amaciyla “Bir Ogretmenin Oyunlastirma Siirecini
Meslegine Entegre Etmesi Nasil Saglanabilir?” sorusu yoneltilmistir. Soruya iliskin 6gretmen

goriisleri Tablo 4.25’te sunulmustur.

Tablo 4.25. ilgi Ana Temasina Yénelik Alt Temalar.

Alt Temalar Katilma
Ogrenme Istegi 01, 02, 06, O7
Siireci Takip Etme 08

Tablo 4.25’te goriildiigii gibi 6gretmenlerin oyunlagtirma siirecini meslegine entegre
etmesi, 6grenme istegi ve siireci takip etmek olmak tizere iki alt tema seklinde ayrilmistir. Bu
konuda Ogretmenler oyunlastirma siirecinin 6gretmenlerin meslegine entegre etmelerinin
Ogretmenlerin ilgi ve isteklerine bagli oldugunu, siireci iyi bir sekilde takip ederek olabilecegini

ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir.

Bu konuda katilimcilardan, (06, K, 17) “...bunu her insan kendi saglayabilir. Yani nasil
ki terziysen kendin gidersin iyi bir kumas bulayim yeni bir model yapayim séyle tasarlayayim
bu insanmin i¢inden gelen bir sey. Burada da oyle. Boliim i¢inde 13 tane 6gretmenim var. Bunlari
onlara kabul ettirene kadar bastan birgok sey ¢ikti tabi. Of ¢ok yorucu oluyor ya da of ¢ok
zamammzi aliyor. Bu anlamda iginde bir istegi olmayana ¢ok da zorla bir sey yaptiramiyorsun.
Hani bu biraz isi sevmek diyelim bir seyler yapmaya ¢alismak bir arayista olmak biraz daha

2

ise yaramak anlaminda derdi olan insanlarin isi diyebilirim...” olarak goriislerini ifade

etmistir.

(07, E, 15) “Nasil saglanabilir biliyor musun? Biraz arastirma yapmakla bence. Her
ogretmen bir sekilde algilvyor, yapiyor ve ogretmen bu anlamda yenilikleri takip edendir benim
goziimde kendini gelistirmekten korkmayandir. Bir¢ok ogretmenimiz online siiregte zoomu
bilmezken agik¢asi zomdan ders anlatmaya bagladi. Demek ki ben yapamam ben bilmem bu
yastan bu saatten sonra ben nasil online ders yaparim diyen 6gretmenlerimiz harika bir sekilde

derslerini anlattilar. Demek ki 6grenmenin yasinin olmadigi ve 6grenmenin gerg¢ekten uzun bir
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stire¢ oldugu ve bu siirecin iste yeter ki ogretmenin iginden gelsin, icindeki istek olmesin,
icindeki o mesleki doyuma ulagma arzusu hi¢ bitmesin diigiincesi. Bence burada en énemli
nokta. Seminerler burada ¢ok onemli ve gectigimiz yil herkes bu anlamda evirildi ve kendini
gelistirdi. Bir¢ok kurs merkezi de kigisel gelisimle ilgili bir¢ok programlarla ilgili seminerler
kurslar, online kurslar bu anlamda bence ¢ok faydalr oldu. Pandemi siirecinin insanlara kattigi
en onemli sey bu oldu. Herkes kendini online siirece entegre etti, etmek zorunda kaldi. Yeter ki
ogretmen kendini gelistirmeye adamis olsun. Ogrenciye daha farkli neler verebilirim onun
aklinda nasil kalirim yillar sonra bile 6gretmenimiz soyle anlatmisti bunu, su oyunu oynamistik.
Ctinkii oyunlar unutulmuyor. Her 6gretmen degerlidir her ogretmen ¢ok kiymetlidir ama
kendini gelistirmeye adayan o6gretmen vardwr bir de sadece belki baska bir meslegi se¢mek
diigiincesi igerisinde olup da yanlighkla bu meslege gelmis ya da atamasi var diye rahat diye
tatili bol diye gelen o&gretmen vardir. Ben agik¢asi mesleki anlamda siirekli kendimi
gelistirmeye kendimi adadim ve ¢ok da memnunum. Bu meslege baslamamin da nedeni ne yazik
ki ilkokul ogretmenimin bana ¢ok faydali olamamasindan kaynakli olarak basladim. Ben boyle
bir sinif ogretmeni olmayacagim diye kendi kendime soz vermistim ve o yiizden siirekli bir
kendimi gelistirme ogrenciye daha farkli ona ilgi ¢ekici neler sunabilirim derdinde olan bir
ogretmenim. Insallah her geng éSretmenin de bu sekilde kendini gelistirmeye adayacagin

diigtiniiyorum.” olarak gorislerini ifade etmistir.

(08, K, 15) “... oyunlastirmayr meslege entegre edebilmek icin once temel felsefi
kavramlart iyi bilmek gerekiyor. Ciinkii ben iki yil kadar okudum, okuma yaptim. Literatiir
arastirdim. Cok kafam karismisti. Ne zamanki bu temel felsefeleri anladim, sindirdim o zaman
bir seyler ortaya ¢ikarmaya baglayabildim. Planlarimi yazmaya baslayabildim. O yiizden
ogretmenlerinde bu siirecte gercekten olmasi gerekeni ve hani deriz ya teorisini bilmesi
gerekiyor oncesinde. Sonrasinda da uygulamaya gegerekten planlar ¢itkarmalari ve bu planlari
da mutlaka uygulayip gelistirmeleri gerekiyor. Bu konuda 6gretmenlerimizin uygulamall
atolyelere katilarak siireci iyi takip etmeleri ve birakmamalar: gerekiyor diye diigiiniiyorum...”

olarak goriislerini agiklamistir.
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde arastirma bulgularina dayali olarak ulasilan sonuglara, tartismaya ve

gelistirilen Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug ve Tartisma
5.1.1. Arastirmanin birinci alt problemine iliskin sonuclar

Arastirmanin birinci alt problemi olan oyunlastirma yaklasimi sinif 6gretmenleri
tarafindan nasil tanimlanip kavramsallastiriliyor iliskin bulgulardan elde edilen sonuglar su

sekildedir:

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore siif 6gretmenleri oyunlastirma yaklagimini
“mesleki gelisim ihtiyac1” ve “tesadiifi karsilasma” sonucunda haberdar olduklarini ifade
etmiglerdir. Sinif d6gretmenleri oyunlastirma yaklasimiyla ilgili akademik arastirma, egitim
kitaplari, oyunlastirma egitimleri gibi bilgiye ulasmada cesitli yollara bagvurarak
oyunlastirmayla ilgili kavramsal gergeve olusturma yoniinde adim atmislardir. Ogretmenler
oyunlastirmay1 siiflarinda pilot olarak uygulamadan 6nce egitsel oyun, oyun tabanli §grenme,
dersi zenginlestirebilecek yeni bir yontem, web 2.0. araglarini siklikla kullanmay1 gerektiren
yeni bir yol, eglenceli bir yontem olarak tanimlamislardir. Sinif 6gretmenleri, oyunlastirma
yaklasimint siniflarinda uygulamaya bagladiklarindaysa siire¢ igerisinde gozlemlerine
dayanarak oyunlastirmay1 daha kapsamli bir sekilde ifade etmiglerdir. Sinif 6gretmenleri

oyunlastirma yaklasimi kullanilarak planladiklar: derslerinde;

. Ogrencilerin biiyiik bir motivasyon ve istekle hareket ettiklerini,
. Ders i¢i dikkat siiresinin arttigini,
. Derse ya da zor olarak goriilen bir konuya kars1 olumlu tutum  gelistirme

egiliminin oldugunu,
. Sinif i¢i iletisimin anlamli yonde arttigi,

. Akran 6grenmesinin giiclendigi,
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. Kitap okuma vb. aliskanliklarin kazandirilmasinin kolaylastigi,
. Derste 0grenilen bilgi ve deneyimlerin kalic1 hale geldigini,

ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir. Buna yonelik smif Ogretmenleri
oyunlastirmayi, 6grencilerin ihtiyaclarina gore tasarlanabilecek, siire¢ igerisinde c¢esitli
revizelerin yapilabilecegi, ogrencilerin biligsel, duyussal becerilerini gelistirmeye dayanan,
motivasyonu yiiksek, ¢agin ihtiyaclarini karsilayabilecek ve egitimde kullanilmasi gereken yeni

bir yaklagim olarak gérmektedirler.

Nitekim oyunlastirma yaklasiminin 6grenci motivasyonu lizerine yapilan Cahyani
(2016), Eriimit (2016), Ersoy (2017), Karabacak (2018), Sun, Wu, Lee (2017) aragtirmalartyla
bu arastirmanin sonuglari paralellik gostermektedir. Karabacak (2018) oyunlastirma sonucunda
ogrencilerin derse iliskin motivasyonlarinin ve ilgilerinin arttigini, sorumluluk duygusu, takim
olarak hareket edebilme gibi becerilerin arttigini ve 6grencilerin derse yonelik olumlu goriisler
ifade ettiklerini belirtmistir. Buradan hareketle oyunlastirmanin 6grenci ilgisini ¢ekmede ve

motivasyonu saglamada iyi bir yaklasim oldugu sdylenebilir.

Diger yandan oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonu lizerine yapilan Hew ve
digerlerinin (2016) arastirmasinin sonuglariyla bu arastirmanin sonuclar1 ¢elismektedir. Hew
ve digerlerinin (2016) arastirmasinda deney grubundaki katilimcilarin motivasyonlarinin
kontrol grubuna zamanla anlamli bir farklilik gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Buradan
hareketle oyunlagtirmanin iyi bir sekilde planlanmasi gerektigi soylenebilir. Bu konuda Sezgin,
Bozkurt, Yilmaz (2018) oyunlagtirmanin siirdiiriilebilirliginin dogru kullanilmasma bagh
oldugunu, oyunlastirmanin duragan siirecleri daha etkin, ¢ekici kildigin1 ancak 6ziinde kotii
olan bir icerigin oyunlastirma ile diizelemeyecegini, dolayisiyla oyunlastirma tasariminin etkili
bir sekilde yapilmasinin 6nemli oldugunu ifade etmislerdir. Buradan hareketle duragan
stirecleri aktif, ¢ekici ve slirekli duruma getirmenin oyunlastirma tasarimina bagli oldugu

sOylenebilir.

5.1.2. Arastirmann ikinci alt problemine iliskin sonuglar
Arastirmanin  ikinci alt problemi olan oyunlastirma yaklasimi  hangi

kosullarda/ortamlarda deneyimlenmektedir iliskin bulgulardan elde edilen sonuglar su
sekildedir:
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Aragtirmadan elde edilen sonuclara gore katilim gdsteren sinif 6gretmenleri devlet veya
0zel okullarda gorev yapmaktadirlar. Sinif 6gretmenlerinin meslekte gegirdikleri stirelere
bakildiginda 0-5 yil, 10-15 yil ve 15+ yil gbrev yapan 6gretmenler ¢alismaya katilmistir.
Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda ilkokul birinci siniftan baslayarak ilkokul
dordiincii sinifa kadar oyunlagtirilmis ders planlart uygulanmaktadir. Goriismeye katilan sinif
Ogretmenleri oyunlagtirma yaklasimini denediklerinde ortaya ¢ikan olumlu sonuglar
dogrultusunda kullandiklarin1 ancak siirecin her zaman kolay islemedigi ifade etmislerdir.
Aragtirmada okul yoneticilerinin ve veli tutumlarinin siireci dogrudan etkiledigi bulgulanmastir.
Bulgulanan sonuglara gore yeni yaklasimlara agik, destekleyici bir rol iistlenen okul yoneticileri
ve velilerinde oyunlagtirma siireci daha etkin ve planli ilerledigi soylenebilir. Yeni yaklagimlara
cok acik olmayan, simav ve sistem odakli okul yonetici ve velilerin tutumlariysa oyunlastirma

stirecini engelleyen bir ortam olustugu sdylenebilir.

5.1.3. Arastirmanin iiciincii alt problemine iliskin sonuclar
Arastirmanin {ig¢iincii alt problemi olan oyunlastirma yaklasimiyla ilgili deneyimlere

dayal1 hangi algilar olusmaktadir iliskin bulgulardan elde edilen sonuglar su sekildedir:

Arastirmadan elde edilen sonuglara gére oyunlastirma yaklagimini siniflarinda kullanan
ogretmenlerin deneyimlerine dayali algilari, oyunlagtirmay1 kullanmayi tercih ettikleri alanlarla

iligkili benzerlikler gostermektedir.

Egitim ortaminda akademik becerilere yoOnelik oyunlastirmay:r kullanan simif
ogretmenlerinde, 6grenci ilgisi, motivasyon, kalic1 6grenme, derslerde olumlu tutuma yonelik
algilar olustugu bulgulanmistir. Oyunlastirma yaklagimini derslerinde kullanmayi tercih eden
sinif 6gretmenleri, 68rencilerin derse yonelik ilgilerinin arttigi, 6§renci motivasyonun uzun
siire saglandigi, kalici 6grenmenin gergeklestigini ifade eden agiklamalarda bulunmuslardir.
Buna yonelik siniflarinda 6grencilerin zor olarak gordiikleri konularda oyunlastirma yaklagimi
kullanilarak olusturan ders planlar1 sonucunda 6grencilerin akademik basarilarinin arttirdigini,
en kotii sonucun geleneksel yolla yiiriitiilen derslerle ayn1 sonucu igerdigi, Ogrencilerin
motivasyonlarinin ve motivasyon siirelerinin arttigini, ders ortaminin keyifli hale geldigini
iceren ve bu faktorlerin sonucunda oyunlastirmay: gelistirerek kullanmaya gayret ettiklerini

sOylemiglerdir.

Egitim ortaminda duyussal becerilere yonelik oyunlastirmayr kullanan siif

Ogretmenlerinde, Ogrenci iletisimi, akran iletisimi, O&grenci-veli iletisimi, davranig
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kazandirmaya yonelik algilar olustugu bulgulanmistir. Akademik becerilerden ayr1 olarak deger
ve aligkanlik kazandirma konularinda oyunlagtirma yaklagimini kullanan sinif 6gretmenlerinde,
ogrencilerin aliskanlik kazanma konularinda 6gretmenler olumlu goriislerini agiklamislardir.
Bulgulanan sonuglara gore duyussal becerileri gelistirmeye yonelik oyunlastirmay1 kullanan
smif Ogretmeleri, 6grenciler arasindaki iletisimin arttigini, kitap okuma vb. aligkanliklari
kazandiklarin1 ve siiregten keyif aldiklarini, 6grenci velilerinden Ogretmenlerin aldiklart
goriislere gore de Ogrencilerin kazandiklar1 aligkanlhiklarin okul disinda devam ettigini

Ogrencilerin 1yi bir motivasyon yakaladiklar1 ifade etmislerdir.

Sonug olarak simif 6gretmenlerinde oyunlastirmay1 kullandiklari alanlara gore farkl
deneyimler yasadiklar1 goriilebilir. Ancak oyunlastirmayla yasanilan deneyimlerin ortak 6gesi
“motivasyon” olarak one cikmistir. Biligsel veya duyussal becerileri gelistirmeye yonelik
hazirlanan etkinlikler, ders planlar1 ve siiregte 6grencilerin bagarili olmalarinin temel kaynagi,
oyunlagtirmanin 6grenci motivasyonunu arttirdigi ve 6grenci ilgisini ¢ekerek siirece etkin
katilim saglama istegini olusturdugu siif Ogretmenlerinin goriisleri ve meydana gelen

algilaridir.

Nitekim konuyla ilgili olarak Ersoy (2017), Ertan (2020), Giindiiz (2020), Fidan (2016),
Kalkan (2016), Deterding (2012), Ozer ve Samur (2015), Su ve Cheng (2015), De-Marcos,
Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés (2014), Lee ve Hammer (2011), Hamari (2014)
yapilan aragtirmalar ve bu arastirmanin sonuglar1 benzerlik gostermektedir. Oyunlagtirmanin
sosyal, biligsel ve duyussal alanda 6grencilerin motivasyon, katilim, akademik basari, basari
puanimi  arttirdigr  soylenebilir. Benzerlik gosteren arastirmalar incelendiginde farkl
katilimcilari benzer ifadeleri goze ¢arpmaktadir. Ogrenciler oyunlastirarak olusturulan siirecin
sonunda siireci eglenceli ve keyifli bulduklarimi, daha fazla katilim sagladiklarini ifade
etmislerdir. Buradan hareketle oyunlastirmanin 6ziinlin motivasyon oldugu, uygun tasarimlarla

olusturulan igeriklerin katilimcilarin ilgi ve dikkatlerini ¢ektigi ve katilimin arttig1 sdylenebilir.

Diger yandan oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilarina yonelik anlamli
farklilik bulunmadigi sdyleyen (de-Marcos, Dominguez, Saenz-de-Navarrete ve Carmen Pagés,
2014; Goksun ve Giirsoy, 2019; Tiirkmen ve Soybas, 2019) calismalar alan yazinda yer
almaktadir. Bu anlamda arastirmanin sonuglart ilgili arastirmalarla celismektedir. Aksine
oyunlastirmanin 6grenci basarisi iizerine olumlu etkisi oldugunu ifade eden (Ar, 2016; Bernik,
Bubas ve Radosevic¢, 2015; Buckley ve Doyle, 2016; Castafieda ve Cho, 2016; Ibanez, Di-Serio
ve DelgadoKloos, 2014; Pechenkina, Laurence, Oates, Eldridge ve Hunter, 2017; Uyar, 2019)
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arastirmalar bu arastirmanin sonuglarini1 desteklemektedir. Alan yazinda oyunlagtirma {izerine
yapilan arastirmalarin sonuglari incelendiginde oyunlastirilmig bir egitim igeriginin en kot
sonuglar1 geleneksel olarak yiriitiilen calismalarla benzer sonuglar1 tasidigi sdylenebilir.
Ogrenci gériisleri alinarak yiiriitiilen calisma sonuglar1 incelendiginde dgrenciler siireci keyifli,
eglenceli ve siiregen bulduklarini ifade etmisler. Buradan hareketle oyunlastirma yaklagiminin
ogrencilerin ilgisini ¢eken, motivasyonu olumlu yonde etkileyerek, katilim oranim yiikselten

bir yaklagim oldugu sdylenebilir.

5.2. Oneriler
Aragtirma sonucunda ortaya ¢ikan sonuglardan hareketle gelistirilen oneriler asagida yer

almaktadir:

. Siiflarinda oyunlastirma yaklasimini kullanmay1 diisiinen 6gretmenler genis gercevede

aragtirma yapmali ve drnek ders planlarini inceleyerek adim adim ilerlemelidir.

. Ogrencilerin 6grenmekte giicliik ¢ektigi ya da zor olarak goriilen derslerde oyunlastirma

yaklagimi kullanilmalidir.

. Oyunlastirma yaklasimiyla ders plan1 olusturmadan 6nce 6grenciler iyi bir sekilde

taninmali, 6grenci ihtiyaclarina yonelik revizyona agik bir plan olusturulmalidir.

. Oyunlagtirma yaklagimiyla olusturulan ders planlarinda her 6grencinin basarabilecegi
etkinlik ve adimlara yer verilmeli, akran iletisimi, is birligine yonelik etkinlikler

icermelidir.

. Oyunlastirma yaklagimiyla ilgili olusturulan ders planlarinda egitimde kullanilan

uygulamalar veya web 2.0. araglar1 kullanilarak ders ortamini zenginlestirilebilir.

. Kitap okuma aliskanligi kazanma, vb. duyussal becerilere yonelik alanlarda sinif
ogretmeni oyunlastirilmis stireci iyi bir sekilde takip ederek 6grenci ihtiyaglarina cevap

vermelidir.

67



KAYNAKLAR

Agaoglu, A. (2020)._ Uzaktan Egitimde Oyunlastirma Uygulamalarimn  Universite
Ogrencilerinin Ingilizce Derslerindeki Akademik Basari ve Motivasyonlarina Etkisi
[Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Inonii Universitesi.

Ak, O. ve Colak, H. E. (2012). Insan Kaynaklar1 Y®&netimi Uygulamalariyla Orgiitsel
Performans Arasindaki iliski Uzerine Bir Arastirma. Cankiri Karatekin Universitesi
Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 2(2), 85-114.

Aksoy, N. ve Usta, E. (2020). Ortaokul Ogrencilerinin Egitim Bilisim Ag1 (EBA) Sistemindeki
Dijital Rozet Kullanimina Iliskin Gériisleri. Turkish Journal Of Primary Education,
5(1), 59-74.

And, M. (2012). Oyun ve Biigii (Ugiincii Basim). Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlar1.

Ar, N.A. (2916). Oyunlastirmayla Ogrenmen{(i Meslek Lisesi Ogrencilerinin Akademik Basart
ve Ogrenme Stratejileri Kullammi Uzerine Etkisi [Yayimlanmamig Yiksek Lisans
Tezi]. Sakarya Universitesi.

Atabay, E. (2019). Okul Oncesi Donem Cocuklarina Oyunlastirma ile Algoritma Egitimi
Verilmesi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Siileyman Demirel Universitesi.

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit MUDs. Journal of MUD
Research, 1(1), 19.

Creswell, J. W. (2016). Arastirma Deseni: Nitel, Nicel ve Karma Yéntem Yaklasimlar: (ikinci
Baski). (Cev: S. Besir Demir). Ankara: Egiten Kitap

Creswell, J. W. (2016). Arastirma Deseni: Nitel, Nicel ve Karma Yéntem Yaklasimlar: (ikinci
Baski1). (Cev: S. Besir Demir). Ankara: Egiten Kitap.

Cilengir, M.D. (2019). Oyunlastirma Yaklasim: ile Blok Tabanli Programlama Ogretiminin
Basar1 ve Motivasyona Etkisi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Canakkale On
Sekiz Mart Universitesi.

de-Marcos, L., Garcia-Lopez, E. ve Garcia-Cabot, A. (2016). On the effectiveness of game-like
and social approaches in learning: Comparing educational gaming, gamification and social
networking. Computers and Education, 95, 99-113.

Deterding, S. (2012). Gamification: Designing for Motivation. ResearchGate. 12 Subat 2021
tarihinde https://www.researchgate.net/publication/244486331 Gamification Designi
ng_for_motivation adresinden erisildi.

Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., De-Marcos, L., Fernandez-Sanz, L., Pagés, C.,
Martinez-Herrdiz, J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical implications and
outcomes. Computers and Education, 63(4), 380-392.

Ersoy, B.G. (2017). Tiirkce Dersinde Oyunlastirmanin I[lkokul Ogrencilerinin Séz Varhgina ve
Motivasyonlarina Etkisi [Yaymmlanmamis Doktora Tezi]. Anadolu Universitesi.

68


https://www.researchgate.net/publication/244486331_Gamification_Designing_for_motivation
https://www.researchgate.net/publication/244486331_Gamification_Designing_for_motivation

Ertan, K. (2020). Oyunlastiriimig Ingilizce Dersinde Basari, Tutum ve Motivasyon
Degiskenlerinin Incelenmesi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Hacettepe
Universitesi.

Fidan, A. (2016). Scratch ile Programlama Ogretiminde Oyunlastirmanin Ogrenci Katilimina
Etkisi [Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi]. Uludag Universitesi.

Glesne, C. (2015). Nitel Arastirmaya Giris [Becoming Qualitative Researchers: An
Introduction]. (Cev: A. Ersoy, P. Yal¢inoglu). Ankara: Am Yayincilik.

Giilsoy, H. (2013). Teaching Vocabulary to Sixth Graders Through Games [Unpublished
Master's Thesis]. Cag University.

Giilsoy, S. (2019). Dijital Oyuncu Kimliginin Insast ve Sunumu [Yayimlanmamis Doktora
Tezi]. Atatiirk Universitesi.

Giindiiz, A.Y. (2020). Déniistiiriilmiis Ogrenmenin Cevrimici Boyutunu Oyunlastirmanin
Ogretmen Adaylarimin Ogrenme Yasantilarina Etkisi [Yayimlanmamis Doktora Tezi].
Hacettepe Universitesi.

Hamari, J. (2013). Transforming Homo Economicus into Homo Ludens: A Field Experiment
on Gamification in a Utilitarian Peer-To-Peer Trading Service. Electronic Commerce
Research and Applications, 12(4), 236-245.

Hamari, J. ve Koivisto, J. (2015). Why do people use gamification services? International
Journal Of Information Management, 35, 419-431.

Huizinga, J. (2010). Homo Ludens Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme. (Dordiincii
Baski). (Cev: M. Ali Kiligbey). Istanbul: Ayrint1 Yaynlart.

Kalkan, A. (2016). 3B Sanal Diinyalarda Oyunlastirmanin Ortaokul 5. Stmf Ogrencilerinin
Basari, Akus ve Tutumlarina Etkisinin Arastirimasi [Yayimmlanmamis Yiksek Lisans
Tezi]. Atatiirk Universitesi.

Karabacak, O. (2018). Examining The Effect Of A Gamified Environment On Students
Academic Motivation And Self-Efficacy For English [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans
Tezi]. Bahcesehir Universitesi.

Karamert, O. (2019). Oyunlastrmanin 5. Simif Matematik Dersindeki Basariya ve Tutuma
Etkisi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Diizce Universitesi.

Krause&Mogalle&Pohl&Williams, M. J. (2015). A Playful Game Changer: Fostering.

Kunduracioglu, 1. (2018). Oyunlastirma Kavrami Uzerine Icerik Analizi Calismast
[Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Balikesir Universitesi.

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change
the world. New York: The Penguin Press.

Ozkan, Z. ve Samur, Y. (2018). Oyunlastirma Y®&nteminin Ogrencilerin Motivasyonlari
Uzerine Etkisi. Ege Egitim Dergisi, 2(18), 857-886.

69



Oztiirk, S. D. ve Eren, E. (2020). Degerlendirme Araci Olarak Oyunlastirma Platformlarmin
Kullaniminin Ogrencilerin Derse Katilim ve Akademik Motivasyonlarma Etkisi. Asya
Ogretim Dergisi (Asian Journal of Instruction), 8(1), 47-65.

Pehlivan, F. (2020). Doéniistiiriilmiis Siniflarda Oyunlastirmamn Matematik Basarisina,
Giidiilenme ve Ogrenme Stratejilerine Olan Etkisi [Yayimlanmamus Yiksek Lisans
Tezi]. Aydin Adnan Menderes Universitesi.

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-6.
Saban, A. ve Ersoy, A. (2016). Egitimde Nitel Arastirma Desenleri. Ankara: An1 Yaymcilik.

Santhanam ve Liu. (2016). Gamification of Technology Mediated Training: Not All
Competitions Are The Same. Information Systems Research, 2019-470.

Serim, E.U. (2019). Oyunlastirma Yontemiyle Tasarlanan Kodlama Egitimi ile Osrencilerin
Hesaplamali Diisiinme Becerileri ve Kodlamaya lliskin Oz-Yeterlilik Algilarinin
Incelenmesi [Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Balikesir Universitesi.

Sezgin, S. ve Bozkurt, A. ve Yilmaz, E A. ve Linden, N. V. D. (2018). Oyunlastirma, Egitim
ve Kuramsal Yaklasimlar: 'Ogrenme" Stireglerinde Motivasyon, Adanmislik ve
Stirdiiriilebilirlik. Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say1:45,
169-1809.

Sahin, M. ve Samur, Y. (2017). Dijital Cagda Bir Ogretim Yontemi: Oyunlastirma. Ege Egitim
Teknolojileri Dergisi, 1(1), 1-27.

Senocak, D. ve Bozkurt, A. (2020). Oyunlastirma, Oyuncu Tiirleri ve Oyunlastirma Tasarim
Cergeveleri. Agcikogretim Uygulamalart ve Arastirmalart Dergisi, 6(1), 78-96.

Senses, M. (2020). Hobi, Oyun, Spor ve E-Spor Uzerine Bir Degerlendirme. Uludag
Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Sosyal Bilimler Dergisi, 983-1007.

Taskin, N. (2020). Oyunlastrmanmin Ters Yiiz Ogrenme Ortaminda Ogrenim Goren
Ogrencilerin ~ Motivasyonuna, — Katilimina  ve  Akademik — Basarisina  Etkisi
[Yayimlanmamis Doktora Tezi]. Gazi Universitesi.

Tilig, G. (2020). Egitimde Dijitallesme Kapsaminda Oyunlastirma Kavrami. Sanat ve Tasarim
Dergisi (STD), 671-695.

Topal, M. (2020). Oyunlastirma ile Zenginlestirilmis Cevrimici Ogrenmenin Basari, Cevrimici
Baghlik ve Ogrenme Motivasyonu Uzerindeki Etkisi [Yayimlanmamis Doktora Tezi].
Sakarya Universitesi.

Tunga, Y. (2016). E-Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastrma Kullaniminin Ogrenenlerin
Akademik Basarisina ve Derse Katilim Durumuna Etkisinin Incelenmesi
[Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi]. Ege Universitesi.

Uskan, S. B. ve Bozkus, T. (2019). Egitimde Oyunun Yeri. International Journal of
Contemporary Educational Studies (IntJCES), 5(2), 123-131.

70



Uredi, I. ve Uredi, L. (2005). ilkogretim Sekizinci Smmf Ogrencilerinin Oz-Diizenleme
Stratejileri ve Motivasyonel Inanglarinin Matematik Basarisin1 Yordamadaki Giicil.
Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 1(2), 250-260.

Werbach, K. ve Hunter, D. (2014). Gamification. 15 Subat 2021 tarihinde
https://www.coursera.org/learn/gamification adresinden alinmistir.

Yildirim, A. ve Simsek, H. (2016). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri. (10. Basim).
Ankara: Seckin Yayincilik.

Yildirim, D. (2018)“. Oyunlastirmanin 5. Simif Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersi Ogrenme
Basarilar Uzerindeki Etkisinin Oyunla;ttrtlmw Testlerle Sinanmasi [Yayimmlanmamig
Yiiksek Lisans Tezi]. Bahcesehir Universitesi.

Yildirim, 1. ve Demir, S. (2014). Oyunlastirma ve Egitim. International Journal of Human
Sciences, 11(1), 655-670.

Yilmaz, E. A. (2020). Oyunlarin Giicii Adina! Oyunlastirma Bilimine Giris. (Birinci Basim).
Istanbul: Epsilon Yayinevi.

Zichermann, G. ve Cunningham, C. (2011). Gamification by design. Sebastopol: O'Reilly
Media.

71



EKLER

EK-1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

SINIF  OGRETMENLERININ OYUNLASTIRMA YAKLASIMINA DAYALI
FENOMENOLOIJIK BiR ARASTIRMA CALISMASINDA KULLANILAN OGRETMEN
GORUSME FORMU

Arastirmanin Amaci: Bu arastirmanin temel amaci, siif 6gretmenlerinin oyunlastirma

yaklagimina iliskin algilarini ortaya koymaktir.

GIRIS: Merhaba, benim adim Ozgenur Merig. Stmf Egitimi bilim dalinda yiiksek lisans
yaptyorum. “Oyunlagtirma yaklasimina dair smif Ogretmenlerinin goriisleri” iizerine bir
arastirma yapiyorum. Oyunlastirma kavrami konusunda deneyim ve bilgiye sahip olan ve
egitimde oyunlastirma yaklagimini kullanan siif 6gretmenlerinin “oyunlastirma yaklagimina”
yonelik derinlemesine ve ayrintili bilgilere ulasacagimi timit ediyorum. Bu arastirma
kapsaminda, ¢esitli illerden ve okullardan sinif Ogretmenleri ile goériismeler yapiyorum.
Yaptigim tiim goriismelerde verilen bilgiler, sadece bu arastirmada kullanilacak ve kisisel
bilgiler kesinlikle gizli tutulacaktir. Goriismenin yaklagik bir saat olmak tizere iKi-li¢ goriisme
siirecinden olusacagmi tahmin ediyorum. Izin verirseniz gériismeyi kaydetmek istiyorum. Bu
sekilde hem zamani daha iyi kullanabiliriz hem de yanitlayacagimiz sorularin kaydini

derinlemesine elde etme firsat1 elde edebilirim.

Bu arastirmaya katilmayi kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Eger sizin bana

goriismeye baslamadan sormak istediginiz bir soru varsa, 6nce bunu yanitlamak istiyorum.

SORULAR
1) Oyunlastirma kavramiyla nasil tanigtiniz?
2) Oyunlastirma kavrami size ne ifade ediyor? (Sondaj: Egitimin oyunlastirilmasi

size ne ifade ediyor?)

3) Sizce Ogretimin oyunlastirilmasi nasil basarilabilir, gerceklestirilebilir? Bunu

nasil saglayabilirsiniz?
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4)

5)

6)

7)

8)

Sizi oyunlastirma yaklasimini kullanmaya gotiiren faktorler nelerdir?

Oyunlastirma yaklagimini mesleginizde nasil kullandiginizi 6rnekler vererek
anlatir misiniz? (Sondaj: Peki oyunlastirma yaklasimini hangi derslerinizde daha

¢ok kullaniyorsunuz? Neden?)

Sizce neden her Ogretmen oyunlastirma yaklasimini kullanmiyor? (Sondaj:

Oyunlastirma siirecinde karsilagtiginiz problemler nelerdir?)

Oyunlastirma yaklasiminin bir 6gretmen olarak size ve 6grencilerinize sagladigi

yararlar nelerdir?

Bir 0Ogretmenin oyunlastirma siirecini meslegine entegre etmesi nasil

saglanabilir?

Bana zaman ayirdiginiz icin ¢ok tesekkiir ederim. Bu konuda goériismeden sonra

eklemek istediginiz bagka goriis ve onerileriniz olursa, bana ulasabilirsiniz. Iyi giinler dilerim.
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