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OGRETMEN ADAYLARININ EGITSEL OYUN TASARLAMA VE
UYGULAMA DURUMLARI

Nur AKCANCA* - Tugba SOMEN**

OZET

Bu arastirmanin amaci, Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen
adaylarinin 6gretim surecinde egitsel oyun tasarlama ve uygulama
asamalarindaki durumlarinin ortaya cikarilmasi ve bu teknigine yonelik
goruslerinin alinmasidir. Bu amac¢ kapsaminda arastirmanin deseni
incelendiginde, durum calismasina uygunluk gosterdigi belirlenmistir.
Calisma grubunu, Turkiye’de bir devlet tUniversitesinin egitim
fakultesinde 2017-2018 bahar yariyilinda okutulmakta olan 6gretmenlik
uygulamasi dersini alan 9 fen bilgisi; 9 sosyal bilgiler olmak tUzere
toplamda 18 o6gretmen adayi olusturmaktadir. Adaylarin Ogretim
stirecinde egitsel oyun teknigini uygulamalarinin gézlemlenebilmesi icin
Somen ve Akcanca’nin (2018) gelistirmis olduklar: 31 maddelik ‘Egitsel
Oyunlari Degerlendirme Goézlem Formu’ ndan (EODGF) yararlanilmigtir.
Bunun yaninda adaylarin bu teknigin uygulanmasina iliskin gérislerinin
belirlenebilmesi icin yar1 yapilandirilmis gérisme formu kullanilmistir.
Ogretim stirecinde egitsel oyunlarin kullanimina iligskin 6 saatlik verilen
egitim sonrasinda, belirlenen konu ve kazanim kapsaminda adaylardan
egitsel oyun tasarlamalari istenmistir. Her 6gretmen adayinin tasarladigi
egitsel oyunun gozlenmesi 2 uzman tarafindan ayri1 gézlem formlariyla
yapilmistir. 31 madde bulunan EODGFnin her bir maddesi ucla
derecelendirme (gozlendi, kismen gozlendi, godzlenmedi) kriteri ile
degerlendirilmistir. Ayrica uygulama surecinin sonunda G&gretmen
adaylarinin, yari yapilandirilmis gérisme formlar araciligiyla stirecin
tamamina iligkin goértsleri alinmistir. Goértisme formundan elde edilen
verilerin aciklanmasi icin aciklayici ve ¢ikarimsal kodlar kullanilmistir.
Elde edilen bulgular dogrultusunda Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler
ogretmen adaylarinin egitsel oyunu tasarlarken, daha cok egitsel oyunu
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konu ile iliskilendirmede ve etkin katilimi saglayacak nitelikte oyun
tasarlamada zorlandiklar: belirlenmistir. Adaylar tasarladiklari oyunlari
uygulama asamalarinda ise daha cok sinif kontroliint saglama, materyal
secimi, oyunun kurallarini uygulama konusunda sorun yasadiklarini
belirtmislerdir. Gozlem sonucunda elde edilen bulgulara gore, Fen Bilgisi
ve Sosyal Bilgiler 06gretmen adaylarinin egitsel oyun tekniginin
uygulanmas: asamasinda streyi kullanma, oyunun 6zgliin olmasi, sinif
kontrolinti saglama ve Ogrencilerin etkin katilimini saglamalar: gibi
noktalarda yer yer yetersiz olduklari sonucuna ulasilmistir. Elde edilen
sonugclar 1s181inda 6gretmen adaylarinin yasadiklar: zorluk ve sorunlari en
aza indirgemek adina lisans egitiminde egitsel oyun tekniginin
kullanimina yonelik teorik ders almalar1 ve edindikleri bilgileri
ogretmenlik uygulamasi gibi deneyim kazanmaya yonelik derslerde
uygulamaya dokebilmeleri konusunda desteklenmelerinin faydal
olabilecegi dlistintilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Fen Bilgisi 6gretmen adaylari,
Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar:

PROSPECTIVE TEACHERS’ EDUCATIONAL GAME DESIGNING
AND APPLICATIONS

ABSTRACT

The aim of the study is to reveal the current situation of prospective
teachers at the Science and Social Studies Education Departments on
educational game designing and applications, and to learn about their
opinions about these techniques. In this sense, it was designed in a case
study. The study sample consisted of 18 prospective teachers who were
attending a teaching practice course at a public university’s education
faculty in Turkey in 2017-2018 spring term. Among the 18 participant
prospective teachers, 9 were from the Science Education Department
while another 9 were from the Social Studies Education Department. An
Educational Games Assessment and Observation Form (EGAOF) which
was developed by Sémen and Akcanca (2018) and include 31 items, was
used to observe the participant prospective teachers’ educational game
practices. Additionally, a semi-structured interview form was also
administered to determine the participants’ opinions about making use
of this technique in education. Following a 6-hour training on the use of
educational games in education, the participants were asked to design
educational games within the scope of the given training. Every
participants’ design was observed and assessed by 2 different experts
with separate observation forms. Every item in 31-item EGAOF was
measured based on three-level ratings (observed-partially observed-not
observed). Also, at the end of application process, the opinions of the
participant prospective teachers were received with semi-structured
interview forms. Those opinions were analyzed with explanatory and
inferential codes. According to the study findings, it was found that the
participant prospective teachers had the most difficulty in associating the
game with the topic and in designing a game that promotes active
participation. In the application phase, the participants were seen to have
difficulty in maintaining classroom management, material selection and
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applying the game rules. To the observation results, they had partial
problems in time management, designing a unique game, classroom
management and maintaining active participation of students.
Considering the results and findings of the study, it is suggested that
prospective teachers can be provided with more theoretical and practical
opportunities during their undergraduate education so that they can
minimize the problems they might encounter and have opportunity to
practice making use of educational games in education.

STRUCTURED ABSTRACT
Introduction

In a general sense, the main objective of an educational game can
be defined as a technique based on student interaction, communication
and cooperation without physical, emotional or cognitive distinction to
completely impact all development areas of a student (Gliven & Ozerbas,
2016; Ozer, Gurkan & Ramazanoglu, 2006). Educational games turn a
learning process into a fun experience and enables easier learning for
students, supports development of creative thinking, enables clear
observation of peer communication and close relationships, competition
between friends, and inclusion or exclusion during the game (Bayat,
Kilicarslan & Senttirk, 2014; Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Demir,
2012; Gulsoy & Ucgun, 2013; Hromek & Roffey, 2009; Korucu & Kurtlu,
2016; Lou, Abrami & d'Apollonia, 2001; Pivec & Kearney, 2007; Savas &
Gultim, 2014; Torun, 2011; Wang, 2010). It is expected for teachers to
use educational games that has such important effects for students
within the education environment and preparing a suitable environment
for such applications (Sari, 2011). Doubtlessly, teachers should complete
a training process to include educational game techniques in the teaching
process. However, when considering the undergraduate education where
teachers complete their education, there are classes regarding
educational game technique in certain programs of education faculties
such as social science teaching, there are no such class content in certain
programs such as science teaching. Based on this fact, it is believed that
the observing application of an educational game technique by science
and social science prospective teachers and at this point, revealing
opinions regarding how this educational game technique is applied in the
teaching process will provide insights about using this technique in the
teaching process.

Purpose

In this study, the aim is to reveal current conditions of prospective
teachers at the Science and Social Studies Education Departments on
educational game designing and applications and to learn their opinions
about these techniques. For this purpose, a 6-hour training about
educational game techniques was given to the Science and Social Studies
prospective teachers. In addition to short briefing about the properties of
educational games, the practical educational game samples were also
included in training. Within the training process, answers to following
questions were investigated in line with the research purpose regarding
the educational game design and application after training:
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. How well can Science and Social Studies prospective
teachers apply the educational game technique in teaching process?

o At the end of the educational game technique application
process, what are the opinions of Science and Social Studies prospective
teachers regarding the use of educational game?

Method

The study sample consisted of 18 prospective teachers who were
attending a teaching practice course at a public university’s education
faculty in Turkey in 2017-2018 spring term. Among the 18 participant
prospective teachers, 9 were from the Science Education Department
while another 9 were from the Social Studies Education Department. An
Educational Games Assessment and Observation Form (EGAOF) which
was developed by Sémen and Akcanca (2018) and include 31 items, was
used to observe the participant prospective teachers’ educational game
practices. Additionally, a semi-structured interview form was also
administered to determine the participants’ opinions about making use
of this technique in education. Following a 6-hour training on the use of
educational games in education, the participants were asked to design
educational games within the scope of the given training. Under the scope
of this training, the definition of the game and the educational game, the
differences between the two concepts, the properties of an educational
game, the types of educational game, the ways to follow in design, the
planning and application and what should be considered were included.
In addition to theoretical information, practical examples regarding
educational games were also included in training process. After this
training, prospective teachers were asked to design educational games
under the scope of the determined topics and gains. Every participants’
design was observed and assessed by 2 different experts with separate
observation forms. Every item in 31-item EGAOF was measured based
on three-level ratings (observed-partially observed-not observed). Also, at
the end of application process, the opinions of the participant prospective
teachers were received with semi-structured interview forms. Those
opinions were analyzed with explanatory and inferential codes.

Results and Recommendations

When the differences between the departments of prospective
teachers were analysed as findings of this study, the prospective social
science teachers believed that they were sufficient in relating educational
games with the topic. Prospective science teachers believed that they were
insufficient. Similarly, prospective science teachers expressed that they
are insufficient when planning with the educational game technique. This
result of this study is supported by the findings of EGAOF where EGAOF
scores of prospective science teachers were relatively lower than the
scores of prospective social science teachers. This could be related with
the “Social Science Teaching with Educational Games “class of
prospective social science teachers in undergraduate education. In this
class, prospective social science teachers gain extensive knowledge
regarding the planning of educational games and relating educational
games with the relevant subject. Hazar and Altun (2018) expressed that
teachers felt insufficient about the educational game technique and the
lack of classes towards the educational game technique in undergraduate
education was expressed as the main reason. Based on this data, it is
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believed that adding an elective course such as Science Teaching with
Educational Games in the Science teaching department could minimise
the feelings of insufficiency of prospective teachers in this department.

The majority of prospective science and social science teachers were
careful about making the game fun, relating the game with the subject,
achieving the appropriate class level with the game, encouraging student
participation in the game, making the game attractive, having easily
understood rules, applicability in class environment, using time
effectively, relevant to the subject, easy material supply, uniqueness of
the game and easy understanding of the educational game by the
students. When the general findings of EGAOF were considered, in
addition to these, all prospective teachers expressed that games should
have a purpose, suitable to the general ethical rules, flexible to be applied
to students with different skill sets and create a safe environment. Other
studies support this finding (Hazar & Altun, 2018, Kirbas & Koparan
Girgin, 2018; Topcu, Kuctk & Goktas, 2014; Tortop & Ocak, 2010).
During the planning stage of the educational game, it should be
considered that the educational game is suitable for gain, has fun but at
the same time a teaching structure, has clear and easily understood
rules, suitable for the students’ level, has properties to attract attention
of students and enable active participation, and a certain time is allocated
to the game.

Prospective teachers in science and social studies expressed that
they struggled relating the educational game with the topic while
designing an educational game, designing a game that will provide
effective participation, determining the rules of game, uniqueness of the
game, game selection, material selection, and adapting the game to the
levels of students. While applying the educational game technique,
prospective teachers expressed that they struggled controlling the
classroom, material selection, applying the game rules, using time
efficiently, fun level of game, safety precautions, and crowded classes.
These problems of prospective teachers were supported with EGAOF
scores. In addition to these, the prospective teachers expressed that they
had problems when designing a gripping game, enabling self-learning
experience to students, creating a competitive environment, providing
feedback and evaluation. Results were like the previous studies (Can &
Cava, 2018; Can & Yildirim, 2017; Lim, Nonis & Hedberg, 2006; Ttizlin,
2007). Reshaping current games based on interest and skills of the
students and designing and setting rules of educational games with
students may lead educational games to address more students.

According to prospective science and social science teachers,
educational games help provide effective participation to the teaching
process, increasing the retention of learned subjects and enabling
learning by fun. Results were similar to previous studies (A¢ikgdz, 2003;
Akandere, 2003; Altinbulak, Emir & Avci, 2006; Altunay, 2004; Coban &
Nacar, 2008; Goékbulut & Yumusak, 2014; Gulhan, 2012; Gunes, 2015;
Hazar & Altun, 2018; Karabacak, 1996; Karabag & Aydogan, 2015; Kaya
& Elglin, 2015; Kili¢, 2007; Kogyigit et al., 2007; Ozdemir, 2006; Ozenc,
2007; Ozer et al.,, 2006; Ozytrek & Cavus, 2016; Romine, 2004;
Senemoglu, Gémleksiz & Ustiindag, 2001; Tural, 2005; Yagiz, 2007;
Yesilkaya, 2013; Yigit, 2007; Yurt, 2007). Classes taught with the
educational game technique can be effective for prospective teachers to
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provide abovementioned gains in a comfortable and enjoyable
environment. When gains provided by an educational game are
considered, it is believed that in learning environments, techniques that
makes students active should be used more frequently.

Majority of prospective science and social science teachers believe
that classes for the education game technique should be given during
undergraduate education. While the Social Science teaching department
has educational games as elective course, there is no such course in the
Science teaching department. Hazar and Altun (2018) expressed that the
majority of teachers should receive education regarding the educational
game technique during their undergraduate education and this
education should be unique to their field. When the benefits of using
educational game in the teaching process are considered, in addition to
applying this technique frequently, teachers should be sensitive about
this subject as practitioners of the educational game technique planning
and application. Therefore, it would be beneficial to learn about this
subject starting from undergraduate education.

Keywords: Educational Game, Prospective Science Teachers,
Social Studies Education Prospective Teachers.

GIRIS

Nitelik, ama¢ ve islev yoniinden degisen gilinlimiiz egitim sisteminde yeni yaklasimlar
cercevesinde kullanilabilecek alternatif 6gretim tekniklerinden biri de egitsel oyunlardir. Egitsel
oyunlarm birden ¢ok tanimi vardir. Bu durum, teknigin farkli durumlara uyarlanabiliyor olmasindan
kaynaklanmaktadir. Genel anlamda egitsel oyunu temel hedefini 6grencilerin etkilesimine, iletisimine
ve igbirligine dayandirmis, fiziksel, duygusal veya zihinsel olarak ayirmadan 6grenciyi tim gelisim
alanlarinda etkileyebilen ortamlar olusturan bir teknik olarak tanimlamak miimkiindiir (Giiven ve
Ozerbas, 2016; Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006). Egitsel oyunlar, prensip olarak yaparak yasayarak
ogrenmeyi amag edinmis, belirli yer-zaman ve kurallara olan, 6grencilerin becerilerine, dikkatlerine ve
zekdlaria dayanabilen bireysel ya da grup olarak isteyerek katilabildikleri etkinlikler olarak da ele
almabilir (Giines, 2014; Ozdenk, 2007; Sar1, 2011).

Yukarida yapilan tanimlardan anlasilacagi lizere egitsel oyunlar, cocuklarin yasaminin énemli
bir kesitini kaplamaktadir (Schumann, 2004). Giiniimiiz arastirmalarinda egitsel oyunlarin 6gretim
siirecinde kullanima yer veren ¢aligmalara rastlamak miimkiindiir (Akcanca, 2017; Chen, 2014; de-
Marcos, Garcia-Lopez ve Garcia-Cabot, 2016; Kaya ve Elgiin, 2015; Kirbas ve Koparan Girgin, 2018;
Moreno-Ger vd., 2008). Okul dncesi déonemden, lisans hatta lisansiistii egitime kadar her kademede
egitsel oyun kullanimina yer verilmektedir. Bu durumun nedeni, egitsel oyunlarin 6gretim siirecini
eglenceli bir hale getirerek Ogrencilerin kolay Ogrenmelerini saglamasinin  yaninda; farkl
diisiinebilmesi, yaratici diisiinmelerinin gelisimi, akran iletisimi ve yakin iliskileri, arkadasliklar arasi
rekabet, kabul edilme ve dislanma gibi davraniglarin oyun esnasinda rahatlikla gdzlenebilmesidir
(Bayat, Kiligarslan ve Sentiirk, 2014; Coskun, Akarsu, ve Kariper, 2012; Demir, 2012; Giilsoy ve
Ucggun, 2013; Hromek ve Roffey, 2009; Korucu ve Kurtlu, 2016; Lou, Abrami ve d'Apollonia, 2001;
Pivec ve Kearney, 2007; Savas ve Giiliim, 2014; Torun, 2011; Wang, 2010).

Ogrenciler igin bu denli énemli etkileri olan egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda kullanimina
agirlik verilmesi ve bunun i¢in uygun ortamlar hazirlanmasi kuskusuz 6gretmenlerden beklenmektedir
(Sar1, 2011). Ancak bu noktada oyunla, egitsel oyunu ayirabilmek gerekmektedir. Oyun yasamla
baslayan, hayatin her agsamasinda, degiserek ve geliserek, farkli beklenti ve ihtiyaglarin en doyurucu
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kaynag1 olarak énemini koruyan bir eylemdir (Ozyiirek ve Cavus, 2016). Ancak 6gretim siirecinde
kullanilmak {izere tasarlanmig bir egitsel oyundan bahsediliyorsa mutlaka benimsedigi bir amacinin
olmasi, dikkatlice yapilmis bir planlama siirecinden gegmesi, 6grencilerin seviyesine uygun olmasinin
yaninda, 6zgiin, ilgi ¢ekici ve anlasilir olmasi gerekmektedir (Heidemann ve Hewitt, 2010; Tok, 2009).
Ogretmenlerin siralanan bu unsurlar1 6gretim siirecine tasidiklar: bir egitsel oyunda saglamalari igin
kuskusuz bir egitim siirecinden ge¢cmeleri gerekmektedir. Ancak Ogretmenlerin egitimlerini
tamamladiklar1 ve ilgili teknigin kullanimina iligkin bilinglerini edindikleri lisans donemine
bakildiginda, egitim fakiiltelerinin Sosyal Bilgiler 6gretmenligi gibi bazi boliim programlarinda egitsel
oyuna iliskin ders yer alirken Fen Bilgisi 6gretmenligi gibi bazi boliim programlarinda ise bdyle bir ders
icerigine yer verilmedigi goriilmektedir. Buradan hareketle Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen
adaylarinin egitsel oyun tekniginin uygulanmasi esnasinda gozlenmesi ve bu noktada egitsel oyun
tekniginin dgretim siirecinde kullanilmasina yonelik goriiglerinin detayli olarak ortaya konulmasinin bu
teknigin 6gretim siirecinde kullanimu ile ilgili fikir sahibi edecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecinde egitsel
oyun tasarlama ve uygulama asamalarindaki durumlarinin ortaya ¢ikarilmasi ve bu teknigine yonelik
goriiglerinin alinmas1 amaglanmaktadir. Bu amag dogrultusunda Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen
adaylarina 6 saatlik egitsel oyun teknigin ile ilgili egitim verilmistir. Egitimin iceriginde egitsel oyunun
ozelliklerine yonelik kisa bilgilendirmelerin yaninda egitsel oyun drnekleri de uygulamali olarak yer
almistir. Ogretim siirecinde egitsel oyun tasarlanmasi ve uygulanmasina yonelik verilen egitim
sonrasinda aragtirmanin amacina uygun olarak agagidaki sorulara cevap aranmigtir:

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecinde egitsel oyun teknigini
uygulayabilme durumlari nasildir?

Egitsel oyun teknigini uygulama siirecinin sonunda, Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen
adaylarinin egitsel oyun kullanimina yonelik goriisleri nelerdir?

YONTEM

Bu bagslik altinda aragtirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi
ve analizine yer verilmistir.

Arastirma Deseni

Arastirmanin nitel arastirma tekniklerinin kullanildigi betimsel bir arastirma oldugu
sOylenebilir. Arastirmada dgretmen adaylariin dgretim siirecinde egitsel oyun tasarlama ve uygulama
asamalarindaki durumlarimin ortaya ¢ikarilmasi ve bu teknigine yonelik goriislerinin alimmasi
hedeflendiginden, desen olarak durum ¢alismasina uygunluk gosterdigi diistiniilmektedir.

Ayrica aragtirmanin ¢aligma grubu iki farkli boliimden secilmis Ogretmen adaylarindan
olugmaktadir. Bu durumda bir durum iginde birden fazla alt birime isaret etmektedir. Bu sebeple
arastirmanin i¢ ice gegmis tek durum desenine uygunluk gosterdigi soylenebilir (Yildirim ve Simsek,

2008).
Cahisma Grubu

Calisma grubunu, Tiirkiye’de bir devlet tiniversitesinin egitim fakiiltesinde 2016-2017 bahar
yariyilinda okutulmakta olan 6gretmenlik uygulamasi dersini alan 9 Fen Bilgisi; 9 Sosyal Bilgiler olmak
iizere toplamda 18 6gretmen aday1 olusturmaktadir.

Calisgma grubunun Ogretmenlik uygulamasi dersini alan adaylar arasindan belirlenerek
aragtirmada amacli 6rnekleme yoluna gidilmistir. Adaylarin 6gretmenlik uygulamasi dersini alan
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Ogretmen adaylarindan secilmesinin temel gerekgesi, arastirmanin amaci kapsaminda adaylarin
tasarladiklan egitsel oyunlar1 uygulama imkanlarinin olmasidir.

Calisma grubunda yer alan 6gretmen adaylarinin cinsiyetleri Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogretmen Adaylarinin Cinsiyetleri
Sosyal Bilgiler Ogretmen Adaylar Fen Bilgisi Ogretmen Adaylari

Kiz Erkek Kiz Erkek
S1 F1
S2 F2
S3 F3
S4 F4
S5 F5
S6 F6
S7 F7
S8 F8
S9 F9

S: Sosyal Bilimler 6gretmen aday1
F: Fen Bilgisi 6gretmen aday1

Tablo 1’de arastirmaya katilan 6gretmen adaylarmin 12’sinin kiz, 6’sinin erkek oldugu
goriilmektedir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecinde egitsel oyun teknigini uygulamalarinin
gozlemlenebilmesi icin Somen ve Akcanca’nin (2018) gelistirmis olduklar1 31 maddelik ‘Egitsel
Oyunlar1 Degerlendirme Gozlem Formu’ndan (EODGF) yararlanilmistir. 11 uzman goriisii
dogrultusunda hazirlanan form, egitsel oyunun uygulanmasi esnasinda gozlenebilecek oyun
yiiriitiictisiiniin  sergileyebilecegi davraniglarin yaninda, yiiriitiicii konumundaki 6gretmene diisen
gorevleri ve egitsel oyunda bulunmas1 gereken kriterleri barindirmaktadir.

Bununla birlikte siire¢ sonunda 6gretmen adaylarinin bu siirece iligkin goriisleri hazirlanan yari
yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilmistir. Goriisme formu arastirmanin amaci ¢ergevesinde
hazirlanmis, kendi i¢inde alt sorular1 da barindiran 5 ana sorudan olugmaktadir. Genel olarak formda;
adaylarin egitsel oyun tasarlamada ne tarz problemlerle karsilastiklar1 ve nelere dikkat ettikleri, siireg
igerisinde kendilerini nasil degerlendirdikleri ve bu siirecin onlara olan katkilar1 sorgulanmaktadir.
Gorligme sorulart fen egitimi ve sosyal bilimler egitiminde uzman iki akademiysen tarafindan
incelenmis ve goriisleri alinmistir.

Verilerin Toplanmasi

Ogretmen adaylaria dgretim siirecinde egitsel oyunlarin kullanimina iliskin 6 saatlik bir egitim
verilmistir. Bu egitim kapsaminda oyunun ve egitsel oyunun ne olduguna ve aralarindaki farklara, bir
egitsel oyunda bulunmasi gereken oOzelliklere, egitsel oyun tiirlerine, egitsel oyunlari tasarlama,
planlama ve uygulama siireglerinde izlenecek yollara ve dikkat edilecek hususlara yer verilmistir. Teorik
bilgilerin yaninda dgretim siirecinde egitsel oyun kullanimina yonelik 6rnek uygulamalar da egitime
dahil edilmistir. Her oynanan oyun iizerinden Ogretmen adaylarmin katilimiyla tartisma ortami
olusturulmus ve siif ortamindaki olumlu ve olumsuz olabilecek yonleri biitiiniiyle ele alinmistir.

Aragtirmanin bu egitim agamasindan sonra 6gretmen adaylarinin her birine rasgele 6., 7. ve 8.
siif konu ve kazanimlar1 dagitilmustir. Ilgili konu ve kazanim kapsaminda adaylardan egitsel oyun
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tasarlamalar1 istenmistir. Bunun i¢in adaylara 2 hafta siire taninmistir. Bu siire sonunda adaylarin
tasarladiklar egitsel oyunlar1 da igerisinde barindiran 1 ders saati ile sinirlandirilmis ders planlar
incelenmistir. Gerekli diizeltmeler icin 1 hafta daha siire taninmistir. Siire¢ sonunda Ogretmen
adaylarinin okul uygulamalarina gittikleri okulda hazirladiklar plan ¢ercevesinde oyunlarini uygulama
firsat1 verilmistir. Her 6gretmen adayinin tasarladigi egitsel oyunun gézlenmesi 2 uzman tarafindan ayri
gbzlem formlarryla yapilmistir.

Ayrica uygulama siirecinin sonunda &gretmen adaylariin, yari yapilandirilmis goriisme
formlart araciligiyla siirecin tamamina iligkin goriisleri alinmigtir.

Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin tasarladiklari egitsel oyunlar daha dnce de belirtildigi
gibi iki arastirmaci tarafindan EODGF kullanarak birbirinden bagimsiz olarak gézlemlenmis, daha sonra
uzmanlar elde ettikleri verileri karsilagtirmiglardir. Verilerin analizi siirecinde arastirmacilarin biiytik
oranda ayni goriiste olduklar1 belirlenmistir.

Birden fazla gézlemci tarafindan ayni1 veri toplama araciyla veri toplanip analiz edilip, bu veriler
karsilastirilarak giivenirlik ¢aligmasi yapilabilmektedir (Kirk ve Miller, 1986; akt, Yildirim ve Simsek,
2008). Bu arastirmada iki uzman, 31 maddelik gézlem formuyla 18 6gretmen aday1 gozlemlediginden
toplamda 558 durumla karsilagmislardir. Uzmanlarin bu durumlarin 96’sinda goriis ayriligina diistiigii
dolayisiyla %82,79 oraninda goriis birligi sagladiklari belirlenmistir. 31 madde bulunan EODGEF’nin
her bir maddesi tglii derecelendirme (gozlendi, kismen gozlendi, gozlenmedi) kriteri ile
degerlendirilmistir. Bu durumda 6gretmen adaylarinin uygulama siirecinden alabilecegi maksimum
puan 62°dir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu aracilifiyla elde edilen verilerin agiklanabilmesi ve
iligkilerin belirlenebilmesi i¢in dogrudan verilerden iiretilen, analiz esnasinda ortaya ¢ikan aciklayici ve
cikarimsal kodlar kullanilmistir (Miles ve Huberman, 1984; Yildirnm ve Simsek, 2008). Arastirmanin
inanirhiginin saglanmasi i¢in iki ayri uzmanin verileri degerlendirip ¢ikardiklar1 kodlarin uyumuna
bakilmistir. Elde edilen oranin %85’in tizerinde oldugu belirlenmistir. Arastirmanin aktarilabilirligi i¢in
ise amagl Orneklem tercih edilmistir. Aragtirma etigi géz onilinde bulundurularak caligmaya katilan
6gretmen adaylarmin isimleri kullanilmamis, Sosyal Bilgiler 6gretmenligi boliimiinde 6grenim goéren
Ogretmen adaylar1 S1, S2 gibi kodlarla; Fen Bilgisi 6gretmenligi boliimiinde 6grenim géren dgretmen
adaylar ise F1, F2 gibi kodlarla isimlendirilmistir.

BULGULAR

Bu basglik altinda gézlem formu ve goriismelerden toplanan verilerin analizinden elde edilen
bulgular yer almaktadir.

EODGEF’den Elde Edilen Bulgular

Ogretmen adaylarmin tasarladiklari egitsel oyunlari uygulayabilmelerine iliskin EODGF’den
elde edilen verilerin analizinden ortaya ¢ikan bulgular Tablo 2’de yer almaktadir.
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Tablo 2. Ogretmen Adaylarinin Tasarladiklart Egitsel Oyunlari Uygulamalarina Ait Puanlarinin
EODGF Maddelerine Goére Dagilimi

Gozlendi Kismen Gozlendi Gozlenmedi
@ @ 0)
Maddeler Fen Sosyal  Fen Sosyal  Fen Sosyal
Bilgisi  Bilgiler  Bilgisi Bilgiler  Bilgisi  Bilgiler

1.Tasarlanan egitsel oyun, islenecek konunun kazanimina 8 9 1 0 0 0
uygun olma 6zelligine sahiptir.
2.Tasarlanan egitsel oyun, bir amaca yonelik olarak 9 9 0 0 0 0
hazirlanmistir.
3.Tasarlanan egitsel oyunun kurallar1 siirecin basinda 8 8 0 0 1 1
6grenciye aciklanmigtir.
4.Tasarlanan egitsel oyunun zorluk derecesi &grencinin 9 9 0 0 0 0
bilgi diizeylerine uygundur.
5.Tasarlanan egitsel oyun, genel ahlak ilkelerine (dogru- 9 9 0 0 0 0
yanlis; iyi-koti  davraniglar  gibi) uygun olarak
tasarlanmistir.
6.Egitsel oyun, Ogrencilerin  gonillii  katilimlarini 6 6 1 0 2 3
saglamaya yonelik tasarlanmugtir.
7.Tasarlanan egitsel oyun, Ogrenciler tarafindan kolay 7 9 1 0 1 0
anlasilir niteliktedir.
8.Tasarlanan egitsel oyunun zorluk derecesi G6grencinin 8 9 0 0 1 0
beceri diizeyine uygundur.
9.Tasarlanan egitsel oyun, uygulanabilir (oynanabilir) 7 8 2 1 0 0
ozellige sahiptir.
10.Tasarlanan egitsel oyun, siire kullanimi ag¢isindan iyi 6 5 3 3 0 1
planlanmigstir.
11.Tasarlanan egitsel oyunda, bilgilerin dogru aktarilmasi 6 7 1 2 2 0
noktasinda sorun yagsanmamistir.
12.Tasarlanan egitsel oyunun, giivenli bir ortamda 9 9 0 0 0 0
oynanmasi saglanmistir.
13.Tasarlanan egitsel oyunun, egitici yonii vardir. 9 9 0 0 0 0
14.Tasarlanan egitsel oyunun uygulama siireci, bir plan 8 9 1 0 0 0
dahilinde yiiriitilmiistiir.
15.Tasarlanan egitsel oyun, eglenceli bir ortam olugmasini 7 4 1 5 1 0
saglamistir.
16.Egitsel oyun, ¢cok sayida 6grenci katilimina uygun olarak 9 6 0 2 0 1
tasarlanmistir.
17.Tasarlanan egitsel oyun 6zgiindiir. 6 7 3 2 0 0
18.Tasarlanan egitsel oyun, 6grenilen bilgileri pekistirme 9 9 0 0 0 0
6zelligine sahiptir.
19.Tasarlanan egitsel oyun siiresince smif kontrolii 2 5 4 2 3 2
saglanabilmisgtir.
20.Tasarlanan egitsel oyunda, konu ile ilgili degerlendirme 6 9 0 0 3 0
caligmasi yapilmistir.
21.Tasarlanan egitsel oyun, ilgi ¢ekici 6zellige sahiptir. 8 7 0 2 1 0
22.Tasarlanan egitsel oyun, siiriikleyicidir. 5 3 3 5 1 1
23.Tasarlanan egitsel oyun, 6grenciyi motive edicidir. 8 5 1 3 0 1
24 Tasarlanan egitsel oyun, ogrenciler arasinda etkilesim 6 8 2 1 1 0
saglamistir.
25.Tasarlanan egitsel oyun sayesinde, dgrenciler arasinda 8 3 1 2 0 4
rekabet ortami olugsmustur.
26.Tasarlanan egitsel oyun, 6grencinin kendi deneyimi ile 6 5 2 3 1 1

Ogrenmesine olanak tanimaktadir.
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27.Tasarlanan egitsel oyunda, bireysel farkliliklar g6z 6 7 2 2 1 0
6niinde bulundurulmustur.

28.Tasarlanan egitsel oyun farkli yeterliklere sahip 9 9 0 0 0 0
ogrencilere uyarlanabilecek esnekliktedir.

29.Tasarlanan egitsel oyun sonunda doniit verilmistir. 6 8 0 1 3 0
30.Tasarlanan egitsel oyun kurallarina uygun oynatilmistir. 7 8 2 1 0 0
31.Tasarlanan egitsel oyun, sinif ortaminda oynanabilecek 9 9 0 0 0 0
niteliktedir.

Tablo 2 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin tamaminin egitsel oyunlarini bir amaca yonelik
olarak, genel ahlak ilkelerine uygun olarak tasarladiklari ve oyunlarimi giivenli bir ortamda
oynatabildikleri anlasilmaktadir. Ayrica tablodan, tasarlanan oyunlarin tamaminin zorluk derecesinin
Ogrenci bilgi seviyesine uygun ve farkli yeterlikteki 6grencilere uyarlanabilecek esneklikte oldugu
goriilmektedir. Bunun yaninda tasarlanan tiim oyunlarin egitici, sinif ortaminda oynatilmaya uygun ve
Ogrenilen bilgileri pekistirme 6zelligine sahip oldugu belirlenmistir.

Tabloya bakildiginda her iki boliimde 6grenim goren adaylarin tasarladiklari egitsel oyunlara
ogrencilerin goniillii katilimlar1 ve smif kontroliinli saglamada sorun yasadiklari anlagilmaktadir.
Bununla birlikte her iki boliimdeki 6gretmen adaylarinin siire kullanimlari, tasarladiklar1 oyunlarin
Ozglinliigl, siiriikkleyiciligi, bireysel farkliliklar1 dikkate alma ve kendi deneyimleri ile 6grenmeleri
noktasinda da yer yer yetersiz kaldiklar1 goriilmektedir.

Madde 15 ve 25’e bakildiginda Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylariin 5’inin eglenceli ortam
olusturma ve rekabet ortami olusturmada sorun yasadigi goriilmektedir. Madde dagilimlarindan, Fen
Bilgisi 6gretmen adaylariin sinif kontrolii saglamada, doniit verme ve degerlendirme ¢alismasi yapma
noktasinda sorun yasadiklar1 anlagilmaktadir.

Ogretmen adaylarinin bireysel olarak EODGF’den aldiklar1 puanlar Tablo 3’te incelenmistir.

Tablo 3. EODGF’ye Gére Ogretmen Adaylarmin Uygulamalarina Ait Puan Dagilimlari

Fen Bilgisi Toplam Sosyal Bilgiler Toplam
0 gretmen Adaylari Puan Ogretmen Adaylari Puan
F1 54 S1 58
F2 45 S2 52
F3 60 S3 54
F4 49 S4 53
F5 55 S5 60
F6 51 S6 48
F7 49 S7 57
F8 61 S8 60
F9 59 S9 48

EODGF’den alinabilecek maksimum puan 62 iken, bir 6gretmen adayinin, tliim maddelerden
kismen basgarili olmasi durumunda alabilecegi toplam puan 31°dir.

Sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin EODGF puanlarina bakildiginda S5 ve S8 kodlu adaylarin
maksimum puana yaklastiklar1 goriilmektedir. S6 ve S9 kodlu 6gretmen adaylarimin ise gozlem
puanlarinin daha diisiik seviyede kaldigi goriilmektedir.

Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin EODGF puanlarina bakildiginda F3 ve F8 kodlu adaylarin
maksimum puana yaklastiklar goriilmektedir. F2, F4, F7 kodlu adaylarin ise gbzlem puanlarinin daha
diistik seviyede kaldig1 gortilmektedir.
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Yar Yapilandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Asagida yer alan basliklarda 6gretmen adaylartyla yapilan goriismelerden elde edilen verilerin
analizi ile ortaya ¢ikan bulgular yer almaktadir.

Ogretmen Adaylarimin Egitsel Oyun Teknigi Kullanimina Yénelik Oz Yeterlik Durumlari

Asagida 6gretmen adaylarinin egitsel oyun teknigini kullanmalarina yonelik kendilerini yeterli
ve yetersiz hissettikleri noktalar1 gosteren tabloya ve 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilara yer
verilmistir.

Tablo 4. Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Teknigine Yonelik Oz Yeterlikleri

Oz yeterlik algis1 Fen Bilgisi Sosyal Bilgiler Toplam
Ogretmenligi Bolimii ~ Ogretmenligi Boliimii f
Oyunun eglenceli olmasini saglama F3, F7 S1,S8 4
Etkin katilim1 saglama F3, F8 S3 3
Oyunu konu ile iligkilendirme S4, S5, S6 3
Sinif kontroliinii saglama F8 S6 2
= Oyunu tasarlama F4 1
@© Oyun kurallarini uygulama F8 1
> Ogrencilerin niteliklerini lgme F3 1
Sinif diizeyini dikkate alma S1 1
Kaliciligr saglama S5 1
Ogretici olmasini saglama S1 1
Zamanlama F2, F6 S6 3
Malzeme temini F1 S2 2
~ Planlamay1 iyi yapma F1, F2 2
'g Oyunu konu ile iligkilendirme F2, F7 2
E Ozgiin oyun tasarlama F2 1
Oyunun eglenceli olmasini saglama F5 1
Rekabet ortami olusturma F9 1
Etkin katilimini saglama S7 1

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina egitsel oyun teknigini kullanma konusunda
kendilerini yeterli ve yetersiz gordiikleri hususlarin neler oldugu sorulmustur. Fen Bilgisi ve Sosyal
Bilgiler 6gretmen adaylar1 kendilerini daha ¢ok oyunu konu ile iligskilendirme (f=4), oyunun eglenceli
olmasini saglama (f=3), etkin katilimi saglama (f=3) ve sinif kontroliinii saglama (f=2) hususlarinda
yeterli gordiiklerini ifade etmiglerdir.

Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Eglenceli gecmesi, dgrencilerin niteliklerini 6lgme ve etkin katiimi saglama agisindan
yeterli goriiyorum” (F3).
“Swmif hakimiyetini saglama, égrencilerin aktif katilimini saglama ve biitiin 6grencilerin
oyuna dahil olmasint saglama, oyun kurallarinin uygulanmasi konusunda yeterli oldugumu
diistiniiyorum” (F8).
“Cocuklara ve sinifa oyunu uygun diizeyde anlatip eglenceli ve 6gretici bir sekilde ge¢mesini
saglayabilirim” (S1).
“Ogrettigim  kavramlar akilda daha kalict olur ve anlatigim konu ile oyunu
biitiinlestirebilirim” (S5).

Tabloda dgretmen adaylarinin kendilerini daha ¢ok, oyunda zamani iyi ayarlama (f=3), malzeme
temin edebilme (f=2), planlamay1 iyi yapma (f=2) ve oyunu konu ile iliskilendirme (f=2) noktalarinda
yetersiz gordiikleri goriillmektedir.
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Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Oyunu iyi bir sekilde planlama ve malzemeyi ayarlamada yetersiz olabilirim” (F1).
“Oyunu planlamada, konuyu oyuna uyarlama, o6zgiinliigii saglama konusunda yeterli
degilim” (F2).
“...zamanlamayr ayarlama konusunda yeterli degilim bence ”(S6).
“Cocuklarin tamaminin katilimnt saglamada yetersiz kalabilirim” (S7).

Ogretmen Adaylarimin Egitsel Oyunu Tasarlarken Dikkat Ettikleri Hususlar

Asagida 6gretmen adaylarinin egitsel oyun tasarlarken dikkat ettikleri hususlara iligkin tabloya
ve 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilara yer verilmistir.

Tablo 5. Ogretmen Adaylarinmn Egitsel Oyun Tasarlarken Dikkat Ettikleri Hususlar

Egitsel Oyun Tasarlarken Dikkat Fen Bilgisi Sosyal Bilgiler Toplam
Edilen Hususlar Ogretmenligi Boliimii Ogretmenligi Boliimii f
Oyunun eglenceli olmasi F1, F2, F3, F4, F5, F7, F8 S1, S2, S8 10
Oyunu konu ile iligkili olmasi F6, F8 S1, S2, S3, S4, S5, S6, S7 9
Smif diizeyine uygun olmasi F2, F8 S1, S3, S5, S6, S9 7
Etkin katilim1 saglamasi F3, F5, F6 S2, S5, S8 6
Ogretici olmasi F2, F5 S2 3
Dikkat ¢ekici olmasi F2 S4, S9 3
Kurallarinin anlasilir olmasi F2, F5, F6 3
Uygulanabilir olmasi F1, F2, F8 3
Zamanin ekonomik kullanilmasi S3, S5, S7 3
Konuyu pekistirmesi F4 S7 2
Malzeme temininin kolay olmasi F1, F8 2
Egitici olmasi F1, F4 2
Ozgiin olmasi F2, F9 2
Anlasilir olmasi S7, S8 2
Merak uyandirmasi F2 1
Bilgileri 6lgebilir olmasi F3 1
Rekabet i¢cermesi F5 1
Motive edici olmasi F6 1

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina egitsel oyunlar tasarlarken dikkat ettikleri
hususlarin neler oldugu sorulmustur. Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar1 daha ¢ok oyunun
eglenceli olmasina (f=10) ve oyunun konu ile iligkili olmasina (f=9) dikkat ettiklerini ifade etmislerdir.
Bunun yani sira sinif diizeyine uygun (f=7), etkin katilim saglanabilecek (f=6), 6gretici (f=3), dikkat
cekici (f=3), 6grenciler tarafindan kurallarin anlagilabilir (f=3), sinif ortaminda rahatlikla uygulanabilen
(f=3) ve zaman kullanimi agisindan ekonomik (f=3) olan oyunlar tasarlamaya dikkat ettiklerini ifade
etmislerdir.

Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Ben oyunumu hazirlarken égrenciler malzemeleri bulmada zorlanmasin istedim. Sinifta
kolayca oynanabilir, eglenceli ve egitici olmasina dikkat ettim” (F1).
“Ogretici, eglenceli, kurallarimin anlasilabiliv olmasina dikkat ettim. Sumufta oyunu
oynatirken ogrencilerin zorlanmayacagi, onlarn diizeyine uygun oyun olmasmna dikkat ettim.
Ogrencilerde merak uyandirmasina, dikkat ¢ekici ve ézgiin olmasina dikkat ettim (F2).
“Derste uygulanabilir olmasina, basit malzemelerle tasarlanmasina, zorluk derecesinin
ogrenciye uygun olmasina, eglenceli olmasina ve oyunun konuya uygun olmasina dikkat
ettim” (F8).
“Oyunu planlarken simifin diizeyine uygun olmasina, oyunun konuya uygun olmasina,
eglenceli olmasina dikkat ettim” (S1).
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“Konuya uygun olmasina ve égrencilerin dikkatini ¢ekecek nitelikte olmasina dikkat ettim”
(S4).

“Oyunun konuyla ilgili olmasina, zamanlamasinin ekonomik olmasina ve anlagilir olmasina
dikkat ettim” (S7).

Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Tekniginin Kullammi Esnasinda Yasadiklari
Zorluklar

Asagida 6gretmen adaylarinin egitsel oyunu tasarlama ve uygulama asamalarinda yasadiklar
zorluklara yonelik olusturulan tabloya ve 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilara yer verilmistir.

Tablo 6. Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Tekniginin Kullanimina Yénelik Yasadiklari
Zorluklar

Yasanan zorluklar Fen Bilgisi Sosyal Bilgiler Toplam
Ogretmenligi Boliimii  Ogretmenligi Béliimii f
B Oyunu konu ile iligkilendirme F6, F8 S3, S9 4
é Etkin katilimi saglama F5 S5, S7 3
% Oyunun kurallarini belirleme F7 S6 2
g  Oyunun 6zgiin olmast F2, F4 2
g Oyun se¢imi F8 1
E Malzeme segimi S5 1
Oyunu 6grenci diizeyine uyarlama S9 1
Smif kontroliinii saglayamama F1, F5, F6, F7, F8 S1, S5, S8, S9 9
g Malzemelerin kullanisli olmamasi F3, F8 S2, S5 4
s Oyunun kurallarin1 uygulayamama F4, F6 S4 3
f, Zamani iyi kullanamama F2 S6 2
c_% Oyunun yeterince eglenceli F5, F9 2

5,  olmamasi

5’ Yetersiz giivenlik tedbiri F3 1
Sinifin kalabalik olmasi S1 1

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina egitsel oyunlari tasarlama ve egitsel oyun
teknigini uygulama asamalarinda yasadiklari sorunlarin neler oldugu sorulmustur. Fen Bilgisi ve Sosyal
Bilgiler 6gretmen adaylar1 daha ¢ok tasarlanacak oyunun konu ile iliskili olmas1 (f=4), etkin katilim
saglayabilecek (f=3) oyun olmasi, oyun kurallarinin belirlenmesi (f=2) ve oyunun 6zgiin olmasi (f=2)
noktalarinda sorun yasadiklarini ifade etmislerdir.

Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Ozgiin bir oyun tasarlamaya ¢alistigim icin zorlandim. Farkli kaynaklarda ve internette
farkly oyunlar olmasina ragmen ézgiin bir oyun tasarlamakta zorlandim” (F4).
“Oyunu segerken ve oyunun konuyla ilgili olmasini saglarken zorlandim” (F8).
“Oyuna siniftaki tiim ogrencileri nasil katacagimi diistiniirken sorun yasadim. Arag-geregleri
segerken sorun yasadim” (S5).
“Dersin kazammina gore oyun segerken zorlandim. Ogrenci diizeyine uyarlarken sorun
yasadim” (S9).

Egitsel oyun tekniginin kullanilmasi agsamasinda ise Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen
adaylar1 sinif kontroliinii saglayamamalari (f=9), malzemelerin kullanigsiz olmasi (f=4), oyun kurallarin
uygulama (f=3), zamanlamay1 ayarlayamama (f=3) ve oyunun yeterince eglenceli olmamasi1 (f=2)
noktalarinda sorun yasadiklarini ifade etmislerdir.
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Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Oyunda kullandigim materyal tahmin ettigimden daha sert malzemeden yapildigindan
materyali degistirmek zorunda kaldim ve oyunun tehlike durumunu diisiinmedigim icin
oyunda tehlikeli durumlar yasandi” (F3).
“Kurallart okumadim. Ogrenciler fazla ses ¢ikardi. Derste hakimiyet kuramadim” (F6).
“Swnifin ¢ok kalabalik olmasindan dolay: fazla ses oldu. Rekabete dayali bir oyun oldugu icin
smifa hakim olmakta zorlandim” (S1).
“Sesi dgrencilere ulastirmak igin kullandigim hoparlérle ilgili sorun yasadim” (S2).

Ogretmen Adaylarina Gore Egitsel Oyun Tekniginin Ogretim Siirecine Katkilari

Asagida 6gretmen adaylarmin egitsel oyun teknigini kullanmanin 6gretim siirecine katkilarina
iligkin goriislerini gosteren tabloya ve 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilara yer verilmistir.

Tablo 7. Egitsel Oyun Tekniginin Ogretim Siirecine Katkilarina iliskin Ogretmen Aday
Gortigleri

Egitsel Oyun Tekniginin Fen Bilgisi Ogretmenligi Sosyal Bilgiler Toplam
Ogretim Siirecine Katkilar Boliimii Ogretmenligi Boliimii f
Etkin katilimi1 saglamasi F3, F7, F8, F9 S1, S2, S4, S8, S9 9
Kaliciligr saglamasi F2, F5, F7 S3, S4, S5, S6, S9 8
Eglenerek 6grenmeyi saglamasi F1, F2, F4, F5, F8 S2, S5 7
Dersi monotonluktan kurtarmasi F1, F2, F7,F9 S5 5
Pekistirme saglamasi S1, S6, S7, S8, S9 5
Eglenmeyi saglamasi F3 S6, S9 3
Motivasyonu arttirmasi F5, F6 S1 3
Dikkat ¢gekmesi F5, F9 S3 3
Sosyallesmeyi saglamast S2,54 2
Ozgiiveni artirmasi F1 1
Cesareti artirmasi F1 1
Degerlendirme yapmay1 F6 1
saglamasi

Rekabet ortami olusturmasi S5 1
Isbirligini gliglendirmesi S5 1
flgi gekici olmast S7 1

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina egitsel oyun tekniginin 6gretim siirecine
katkilariin neler olabilecegi sorulmustur. Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar1 egitsel oyun
tekniginin, 6grencilerin etkin katilimini saglamasi (f=9), 6grenilenlerin kaliciligini saglamasi (f=8) ve
eglenerek 6grenme ortami saglamasi (f=7) gibi katkilariin oldugunu ifade etmiglerdir.

Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Ogrenci acisindan dersi tekdiizelikten yani monotonluktan kurtararak eglenerek 6grenme
80z konusu oluyor. Eglenerek ogrenme ile beraber 6grenci hem oézgiiven, cesaret gibi
ozellikler ve yeteneklerini de arttirtyor” (F1).
“Bilginin kalicihgini ve eglenirken ogrenme yolunu sagladigini diisiiniiyorum. Motivasyon
ve dikkatini arttwrdigim diisiiniiyorum” (F5).
“Cocuklart konulara daha istekli hale getirerek derse aktif katilimlart ve derse karsi
ogrenmelerini daha da pekistirmis olursun” (S1).
“Ders monotonluktan kurtuldu. Oyun sayesinde rekabet ortami olustu. Ogrenciler birlikteligi
ogrendi. Eglenirken ogrendiler ve oyun sayesinde konu akilda daha kalici hale geldi” (S5).
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Lisans Egitiminde Egitsel Oyun Kullanimina Yénelik Ders Olmasina Yonelik Ogretmen
Adaylarinin Bakis Ac¢ilari

Asagida 6gretmen adaylarinin lisans egitimlerinde egitsel oyun kullanimina yonelik bir dersin
olmasini gerekli goriip géormediklerine iligkin goriislerini gosteren tabloya ve 6gretmen adaylarinin
goriiglerinden alintilara yer verilmistir.

Tablo 8. Lisans Egitimi Siiresince Egitsel Oyun Teknigine Yo6nelik Ders Almanin Gerekliligine
Yonelik Ogretmen Aday1 Goriisleri

Lisans egitiminde egitsel oyun Fen Bilgisi Ogretmenligi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi ~ Toplam
kullammina yénelik bir dersin Bolumi Boliimii f
olmas1

Gereklidir F1,F2,F3, F4,F5,F6, F7, F8 S1, S2, S3, S4, S5, S6, S8, S9 16
Gerekli degildir F9 S7 2

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina, lisans egitimlerinde egitsel oyun tekniginin
kullanimina yénelik bir dersin olmasin1 gerekli goriip gormedikleri sorulmustur. Fen Bilgisi ve Sosyal
Bilgiler 6gretmen adaylarmin biiylik bolimii (f=16) egitsel oyun teknigine yonelik bir dersin lisans
egitimi siiresince alinmasi gerektigini ifade etmislerdir.

Asagida 6gretmen adaylarinin goriislerinden alintilar yer almaktadir:
“Evet, 6gretmenlik hayatinda geleneksel ders anlatmaktansa ¢ocuklara daha farkli, daha
eglenceli etkinlikler yaptirilabilir” (FT).
“Hayw, bu gibi etkinlikler kii¢iik yastaki ¢ocuklarda daha kolay uygulaniyor. Lisans
ogrencileri oyuna ¢ok ilgili olmayacaktir diye diistiniiyorum. Ama egitsel oyun egitimi
derslerin igine almabilir” (F9).
“Evet, deneyim kazamlir. Meslek hayatinda, sinifta dersin daha zevkli ilerleyebilmesi i¢in
alternatif fikir olabilir. Lisans égrencilerinin bu ders ile sahne korkularini yenmelerine
yardimcr oldugunu diigtintiyorum” (S4).
“Hayrr, ders siirelerinin kisitli olmasi ve arag-gereglerin her okulda kolay bulunmamasi
sebebiyle gerekli gérmiiyorum” (ST).

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarmin 6gretim siirecinde egitsel oyun tasarlama
ve uygulama asamalarindaki durumlarinin ortaya ¢ikarilmasi ve bu teknigine yonelik goriislerinin
alimmasinin amaglandig1 bu arastirmada gézlem formu ile gériismelerden elde edilen bulgular birlikte
yorumlanarak asagidaki sonuglara ulasilmistir.

Ogretmen Adaylarinin  Egitsel Oyun Teknigi Kullammina Yonelik Oz Yeterlik
Durumlarina Yonelik Sonug, Tartisma ve Oneriler

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarimin biiyiik boliimii, egitsel oyun teknigi
konusunda oyunun eglenceli olmasimi saglama, oyuna etkin katilmi saglama, oyunu konu ile
iliskilendirme, oyun esnasinda simif kontroliinii saglama gibi noktalarda kendilerini yeterli
gormektedirler. Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylariin egitsel oyun teknigi konusunda
kendilerini yetersiz hissettikleri noktalar ise daha ¢ok egitsel oyuna ayrilan zaman, malzemelerin temini,
oyunu iyi bir sekilde planlama ve oyunu konu ile iligkilendirme olmustur.
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Egitsel oyun tekniginin amacina ulasmasinda kuskusuz oOgretmenin etkisi biiyiiktiir.
Ogretmenlerin iyi bir oyun dagarcigina sahip olmast, iyi bir oyun arkadasi ve yoneticisi olmasi, ayrica
empati ve iletisim becerilerinin gelismis olmas1 egitsel oyun tekniginin 6gretim siirecinde etkililigi
acisindan oldukc¢a onemlidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Ancak egitsel oyunun uygulayicisi
konumundaki 6gretmenlerin bu konuda kendilerini yetersiz gordiiklerine ya da teknigi yeterince etkin
kullanamadiklarina yénelik arastirmalar mevcuttur. Ozdemir (2006), arastirmasinda gretmenlerin
derslerde egitsel oyun teknigini yeterince etkin kullanamadiklarimi ortaya koymustur. Ozyiirek ve Cavus
(2016), 6gretmenlerin derslerde egitsel oyunlar1 kullanma konusunda kendilerini yeterli hissettikleri ve
bu teknigi daha etkin olarak kullanabilmek i¢in bilgi gereksinimi duyduklari sonucuna varmiglardir.
Tortop ve Ocak (2010), 6gretmenlerin egitsel oyun uygulamalarina yonelik goriislerinden, oyunla
egitimi gergeklestirebilmek icin yeterli seviyede bilgi ve beceri birikimine sahip olduklar1 sonucuna
ulagmistir.

Bu nedenle hizmet icinde Ogretmenlere verilecek egitim oOnemlidir. Yapilacak seminer
calismalarinda hem teoride hem de pratikte egitsel oyunlara dayali 6gretimin nasil yapilmasi gerektigine
ve ilgili teknigin nasil degerlendirilecegine iliskin genis bir bilgilendirme yapilmalidir. Ayrica hizmet
oncesinde, lisans egitiminde de egitsel oyun teknigi konusunda 6gretmen adaylarimin egitsel oyuna
yonelik hem teorik olarak bilgi edinmesi hem de imkénlar déhilinde, 6rnegin 6gretmenlik uygulamasi
dersinde, 6gretmen adaylarina 6grendiklerini uygulamaya dokecek ortamlar sunulabilmesi egitsel oyun
teknigi konusunda 6gretmen adaylarinin deneyime sahip olmasini saglayacaktir.

Arastirmanin bulgularindan 6gretmen adaylarinin 6grenim gordiikleri boliimler arasi farkliliklar
incelendiginde egitsel oyunu konu ile iliskilendirme noktasinda Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar
kendilerini yeterli goriirken, Fen Bilgisi 6gretmen adaylar1 ise ayn1 konuda kendilerini yetersiz
gordiiklerini ifade etmislerdir. Ayn1 sekilde Fen Bilgisi 6gretmen adaylar egitsel oyun teknigi ile ilgili
planlamay1 yapma konusunda da kendilerini yetersiz gordiiklerini ifade etmislerdir. Arastirmadan elde
edilen bu sonu¢ EODGEF’den elde edilen bulgularla da desteklenmekte, Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin
EODGEF puanlarina bakildiginda Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina gore nispeten daha diisiik oldugu
goriilmektedir. Bu durum Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin lisans egitimlerinde aldiklar1 “Egitsel
Oyunlarla Sosyal Bilgiler Ogretimi” dersi ile iliskilendirilebilir. Bu derste Sosyal Bilgiler 6gretmen
adaylar egitsel oyun planlamasina, egitsel oyunun konu ile iligkilendirilmesine yonelik daha kapsamli
bilgi edinmektedirler. Hazar ve Altun (2018) egitsel oyunlara yonelik Ogretmen goriisleri ve
yeterliliklerini inceledikleri ¢alismalarinda, Beden Egitimi ve Tiirk¢ce Ogretmenleri disindaki tiim
Ogretmenlerin egitsel oyun teknigi konusunda kendilerini yetersiz gordiiklerini ve bu duruma da lisans
egitimleri siiresince egitsel oyun teknigine yonelik ders almamalarmi gerekce gosterdiklerini ifade
etmislerdir. Bu verilere dayanarak Fen Bilgisi 6gretmenligi boliimiinde de Egitsel Oyunlarla Fen Bilgisi
Ogretimi gibi bir dersin segmeli ders olarak okutulmasinin, bu béliimde 6grenim gérmekte olan
Ogretmen adaylarimin kendilerini yetersiz gordiikleri noktalarin en aza indirilmesi hususunda etkili
olabilecegi diistiniilmektedir.

Ogretmen Adaylarimin Egitsel Oyunu Tasarlarken Dikkat Ettikleri Hususlara Yonelik
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarinin biiylik bdliimii, egitsel oyunu tasarlarken
oyunun eglenceli olmasi, oyunun konu ile iligkili olmasi, oyunun sinif diizeyine uygun olmasi, oyunun
ogrencilerin etkin katilimini saglayacak nitelikte olmasi, egitici ve 6gretici olmasi, dikkat ¢ekici olmasi,
kurallarinin anlasilir olmasi, sinif ortaminda uygulanabilir olmasi, zamanin ekonomik kullanilmasi,
konuyu pekistirmesi, materyal temininin kolay olmasi, 6zgiin olmasi, anlasilir olmast gibi hususlara
dikkat etmektedirler. EODGEF’den elde edilen bulgulara bakildiginda ise bunlara ek olarak, adaylarin
tamaminin egitsel oyunlarini bir amaca yonelik olarak, genel ahlak ilkelerine uygun, farkli yeterlikteki
Ogrencilere uyarlanabilecek esneklikte olarak tasarladiklart ve oyunlarini giivenli bir ortamda
oynatabildikleri anlasilmaktadir.
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Yapilan ¢aligmalara gore 6gretmenler, egitsel oyunlar tasarlarken ya da egitsel oyunu segerken
oyunun dgrencinin yasgina, seviyesine, cinsiyetine, ilgili konuya, dersin ama¢ ve hedeflerine uygun
olmasina, sinif ortaminda oynanabilir ve zaman agisindan ekonomik olmasina, eglendirerek 6grenmeyi
saglamasina ve tim 6grencilerin katilimini saglayacak nitelikte olmasina dikkat etmektedirler (Hazar ve
Altun, 2018; Kirbas ve Koparan Girgin, 2018; Topcu, Kiiciik ve Goktas, 2014; Tortop ve Ocak, 2010).

Ogretim ortamin1 monotonluktan kurtaran ve dgrencilere yaparak yasayarak 6grenme imkani
sunan egitsel oyunlarin iyi diizenlenmis bir egitim ortaminda verilmesi ve her seyden once iyi
planlanmis olmasi, egitsel oyun tekniginin amacina hizmet etmesi acisindan 6nemlidir (Kogyigit vd.,
2007). Egitsel oyunlar 6grenmeye yonelik, belli bir amaci ve kurallar1 olan, ilgi ¢ekici, etkin katilimi
saglayabilen ve belli kazanimlar1 gerceklestirecek sekilde yapilandirilmis olmalidir (Karabacak, 1996).
Egitsel oyunlarin &gretici yaninin etkili olmasi ig¢in kazamimlarla ve konuyla iligkili olmasi
gerekmektedir. Egitsel oyunlarin 6gretim programiyla paralellik gostermemesi, 6grencinin dikkatini
konudan uzaklastiracak, egitsel oyunun kurallarinin net ve dgrencilerce anlasilmis olmamasi sinifta
olumsuz durumlarin olugmasina sebep olacaktir (Erden, 1998). Hem sinif i¢cinde yasanan problemleri
en aza indirmek hem de egitsel oyun tekniginden beklenen verimi alabilmek adina egitsel oyunun
tasarlanmasinda oldukga dikkatli ve 6zverili olunmalidir. Egitsel oyunun kazanimlara uygun, eglenceli
ama eglendiriciliginden ¢ok Ogretici yaninin baskin olmasi, kurallariin agik ve anlasilir olmasi,
Ogrencilerin seviyelerine uygun olmasi, 6grencilerinin ilgisini canli tutacak ve onlarin etkin katilimini
saglayacak Ozellikte olmasi, oyuna ayrilan siirenin belli olmasi gibi hususlarin egitsel oyunu planlama
asamasinda g6z onilinde bulundurulmasi gerekmektedir. Bu konuda etkili sonug alabilmek adina hizmet
oncesi donemden baglayarak d6gretmen adaylarinin, hizmet i¢inde de 6gretmenlerin bilgilendirilmesinin
faydali olacagi diistiniilmektedir.

Ogretmen Adaylarinin Egitsel _Oyun Tekniginin Kullamm Esnasinda Yasadiklar
Zorluklara Yonelik Sonucg, Tartisma ve Oneriler

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylari, egitsel oyunu tasarlama asamasinda egitsel
oyunu konu ile iligkilendirme, etkin katilimi saglayacak oyun tasarlama, oyun kurallarini belirleme,
oyunun 0zgiin olmasi, oyun se¢imi, materyal secimi ve oyunu 0grenci diizeyine uyarlama konularinda
zorlandiklarimi ifade etmislerdir. Egitsel oyun tekniginin uygulanmasi asamasinda ise sinif kontroliinii
saglama basta olmak {izere materyal se¢imi, oyun kurallarini uygulama, zamani iyi kullanma, oyunun
eglence diizeyi, giivenlik tedbirleri ve sinifin kalabalik olmasi durumu gibi hususlarda sorun
yasadiklarini ifade etmislerdir. Adaylarin yagadiklart bu sorunlar EODGEF’den elde edilen bulgularla da
desteklenmektedir. Bunlara ek olarak adaylarin siiriikleyici oyun tasarlama, Sgrencilerin kendi
deneyimleriyle Ogrenmelerine imkan tamima, rekabet ortami olusturma, doniit verme ve
degerlendirmede sorun yasadiklar1 belirlenmistir.

Egitsel oyunlarda 6grenciler cevabi yanlis oldugunu bilse bile sirf oyun diye diisiincelerini
Ozgiirce ifade edebilmektedir (Whelan, 2005). Ancak bunun igin eglenceli bir ortam hazirlamanin
yaninda stres ve kaygidan arindirilmus, elestiriden uzak bir gliven ortami olusturmak da énemlidir. Birey
kendini rahat hissettigi bir ortamda diisiincelerini 6zgiirce ifade edebilecek, eglendigi i¢in derse katilimi
daha aktif sekilde kendi istegiyle gergeklesecektir. Bu ortamlarin hazirlanmasinda 6gretmenlere biiylik
roller diismektedir. Ogretmenler bu rolleri aldiklar1 egitim ve kendi deneyimleriyle
gerceklestireceklerdir. Ogretmen adaylar1 ve 6gretmenlerin egitsel oyun teknigi ile ilgili olarak hem
bilgili hem de deneyimli olmasi, egitsel oyunun tasarlanmasi ve planlanmasi asamalarinda 6zellikle
oyunun konuyla iliskilendirilmesi, oyunda kullanilacak materyallerin dogru se¢imi, oyunu ogrenci
diizeyine uyarlama ve tiim sinifin etkin katilabilecegi bir oyun gelistirme noktalarinda da kolaylik
saglayacaktir.

Yapilan caligmalarda egitsel oyunlarin uygulanmasi siirecinde, siniflarin kalabalik olmast,
malzeme ve etkinlik ortami bakimidan yasanan yetersizlik, oyuna ayrilan siire ve oyunun eglendirici
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yaninin §gretici yaninin Oniine gegmesi gibi sorunlar yaganabildigine dair sonuglar elde edilmistir (Can
ve Cava, 2018; Can ve Yildirim, 2017; Lim, Nonis ve Hedberg, 2006; Tiiziin, 2007). Egitsel oyunlarin
Ogrenciye biligsel, duyussal ve psikomotor acilardan hitap etmemesi, oyunda yer alan rekabet unsurunun
sinif hakimiyetinde sorun ¢ikarmasi, oyunun yeterince ilgi ¢ekici ve eglenceli olmamasi gibi nedenler
ogrencilerin egitsel oyun etkinliklerine katilmalarinda ya da egitsel oyunun beklenen etkiyi
gostermesinde sorun teskil edebilmektedir. Bu bakimdan mevcut oyunlarin, ogrencilerin ilgi ve
kabiliyetlerine gore yeniden sekillendirilmesi ve Ogretim siirecinde yer verilecek egitsel oyunlarin
ogrencilerle birlikte tasarlanip kurallarmin belirlenmesi egitsel oyunun daha ¢ok Ogrenciye hitap
etmesini saglayabilir.

Ogretmen Adaylarma Goére Egitsel Oyun Tekniginin Ogretim Siirecine Katkilarina
Yonelik Sonug, Tartisma ve Oneriler

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylarina gore egitsel oyunlarin 6gretim siirecine etkin
katilim1 saglama, 6grenilenlerin kaliciligr saglama, eglenerek 6grenmeyi saglama, dersi monotonluktan
cikarma, Ogrenilenlerin pekistirilmesini saglama, eglenmeyi saglama, motivasyonu arttirma ve
ogrencilerin sosyallesmelerini saglama gibi katkilari1 bulunmaktadir.

Yapilan calismalar da benzer sonuglara ulasilmistir. Egitsel oyun tekniginin 6gretim siirecinde
kullanilmasinin faydalarina yonelik olarak bu teknigin 6grenciler i¢in ilging ve eglenceli olmasindan
(Acikgdz, 2003; Altinbulak, Emir ve Avci, 2006; Ozdemir, 2006; Ozyiirek ve Cavus, 2016; Selvi &
Oztiirk Cosan, 2018; Senemoglu, Gémleksiz ve Ustiindag, 2001; Yurt, 2007), toplumsal kurallart
O0grenme ve isbirligi i¢inde hareket etmeyi gelistirmesinden (Akandere, 2003; Coban ve Nacar, 2008;
Giines, 2015; Ozdemir, 2006; Ozer vd., 2006), dgrencilerin aktif olarak derse katilimlarindan (Altunay,
2004; Giines, 2015; Romine, 2004; Yurt, 2007) ve 6grenilenlerin kaliciligindan (Gokbulut ve Yumusak,
2014; Karabag ve Aydogan, 2015; Ozdemir, 2006; Ozyiirek ve Cavus, 2016; Y1ldiz, Simsek ve Agdas,
2018), motivasyondan (Agikgoz, 2002; Hazar ve Altun,2018; Kaya ve Elgiin, 2015, Romine, 2004),
ogrencilerin kendi deneyimleri ile 6grenmelerini saglamasindan (Akandere, 2003), dgrencilerin
birtakim becerilerini gelistirmesinden (Giilhan, 2012; Karabacak, 1996; Kogyigit vd., 2007),
ogrencilerin kendi deneyimleri ile 6grenmesine olanak tanimasindan (Akandere, 2003) ve 0grenme
siirecini basar1 ve sosyal agidan olumlu etkilemesinden (A¢ikgdz, 2002; Kaya ve Elgiin, 2015; Kilig,
2007; Ozeng, 2007; Tural, 2005; Yagiz, 2007; Yesilkaya, 2013; Yigit, 2007) bahseden calismalar
literatiirde mevcuttur.

Egitsel oyun teknigiyle yiiriitillen derslerde, adaylarin rahat bir ortamda, zevk alarak derse
katilimlari, yukarida bahsi gegen kazanimlarin saglanmasi noktasinda etkili oldugu diisiiniilmektedir.
Egitsel oyunlar yoluyla elde edilen bu kazanimlar diisiiniildiigiinde, 6grenme ortamlarinda 6grenciyi
stirekli aktif eden tekniklerin kullanimina agirlik verilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Lisans Egitiminde Egitsel Oyun Kullanimina Yénelik Ders Olmasina Yénelik Ogretmen
Adaylarinin Bakis A¢ilaria yonelik Sonug, Tartisma ve Oneriler

Fen Bilgisi ve Sosyal Bilgiler 6gretmen adaylar biiyiik dl¢iide lisans egitimi siiresince egitsel
oyun teknigine yonelik bir ders okutulmasi gerektigi goriisiindedirler. Sosyal Bilgiler 6gretmenligi
boliimiinde segmeli ders olarak egitsel oyunlara yer verilmesine karsin Fen Bilgisi 6gretmenligi
boliimiinde boyle bir ders se¢meli ders olarak bile yer almamaktadir. Hazar ve Altun (2018)
calismalarinda, 6gretmenlerin cogunun lisans egitiminde egitsel oyun teknigine yonelik egitim alinmasi
ve bu egitimin alana 6zgii olmasi gerektigi goriisiinde olduklarini ifade etmislerdir.

Ogretim siirecinde egitsel oyunlarm kullanilmasinin faydalar1 géz éniinde bulunduruldugunda
bu teknige siklikla yer verilmesinin yani sira egitsel oyun tekniginin planlanma ve uygulama
asamalarinda teknigin uygulayicist konumundaki 6gretmenlerin bu konuda hassas olmasinin gerekliligi
agiktir. Bu nedenle lisans egitiminden baglanarak bu konuda bilgi edinilmesi faydali olacaktir.
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