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YUKSEK LiSANS TEZIi

BEDEN EGIiTiMi VE SINIF OGRETMENLERININ EGITSEL OYUN
OYNATMA, OZ YETERLILIK VE RiSK ALMA DAVRANISLARI
ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Celal TURHAN
Tez Damismani: Prof. Dr. Hiiseyin KIRIMOGLU
2021, 99 sayfa

Bu c¢alismada, Beden egitimi ve Spor (BES) Ogretmenlerinin ve simif
Ogretmenlerinin egitici oyun oynama 0z yeterliklerinin bazi tanimlayici degiskenler
acisindan incelenmesi gergeklestirilmistir. Arastirmada genel tarama yontemi
kullanilmistir. Aragtirmanin 6rneklem grubu Bing6l Milli egitim Midirligi (MEM)'de
gorev yapan 137 Ogretmenden (92 smif Ogretmeni, 45 beden egitimi Ggretmeni)
olusmaktadir. Veri toplamada Altinkok ve Yilmaz (2018) tarafindan olusturulan kisisel
bilgi formu, "Egitisel Oyun Oynama Oz-Yeterlik Olgegi" kullanilmistir. Arastirmada
elde edilen verilerin istatistiki analizi SPSS 23.0 programinda yapilmistir. Verilerin
¢oziimlenmesinde tanimlayici istatistik ve shapiro-wilk ve kolmogorov smirnov
normallik testi yapilmis olup veriler normal dagilim gostermediginden dolayi
non-parametrik testlerden Mann Whitney U ve Kruskal Wallis testleri uygulanmstir.
Karsilastirmalar igin anlamlilik diizeyi 0.05 olarak alinmistir. Kruskal Wallis-H testinten
sonra anlamli farkliligin hangi gruplarda oldugunu belirlemek i¢in, tekrar Mann-Whitney

U testi, iliski i¢in ise korelasyon analizi yapilmustir.

Calismamizda yas, brans, calisilan kademe, oyun oynamayi tercih ettigi yer
degiskenleri acisindan planlama alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilmistir. Bu
dogrultuda katilimcilar agisindan yas, brans, oyun oynamayi tercih ettigi yer, spor salonu
alma, tercih edilen oyun tiirii degiskenleri agisindan planlama ve uygulama boyutunda 6z

yeterlilik diizeyine sahip olduklarini sdyleyebiliriz.

Calismamizdan elde edilen bulgularda egitsel oyun oynatma 6lgegi alt boyutlarinda
cinsiyet degiskenine gore degerlendirme alt boyutunda erkekler lehine anlamli farklilik

tespit edilirken diger alt boyutlarda ve risk alma Olcegine gore farklilik tespit



edilememistir.  Yas degiskeninde gore uygulama alt boyutunda 31 yas ve iizeri
bireylerde anlamli farklilik tespit edilirken diger alt boyutlarda ve risk alma 6lgegine gore
anlamli farklilik tespit edilememistir. Boliim degiskeni agisindan risk alma 6lgegi ve
egitsel oyun oynatma Olgegi degerlendirme alt boyutunda beden egitimi 6gretmenleri
lehine farklilik tespit edilirken, diger alt boyutlarda anlamli farklilik tespit edilememistir.
Spor salonu olma degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6l¢egi, uygulama alt boyutunda
evet diyenler lehine anlamli farklilik tespit edilirken diger alt boyutlarda ve risk alma
Olgegine gore anlamli farklilik tespit edilememistir. Oyun oynatmayi tercih ettikleri yer
degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6lgegi planlama alt boyutunda sinif dis1 diyenler
lehine anlamli farklilik tespit edilirken diger alt boyutlarda ve risk alma dlgegine gore
anlamli farklilik tespit edilememistir. Tercih ettikleri oyun tiirii degiskenine gore egitsel
oyun oynatma Olcegi planlama ve degerlendirme alt boyutlarinda macera, heyecan ve
miicadele, sans oyunu diyenler lehine ayrica risk alma Olgegi macera, heyecan ve
miicadele, sans oyunu diyenler lehine anlamli farklilik tespit edilirken egitsel oyun
oynatma Olcegi uygulama alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilememistir. Oyun
igerikli ders alma degiskeninde egitsel oyun oynatma 6lgegi planlama ve degerlendirme
alt boyutlarinda evet diyenler lehine anlamli farklilik tespit edilirken, uygulama alt
boyutunda ve risk alma 6lgegine gore anlamli farklilik tespit edilememistir. Egitsel oyun
oynatma Olgegi ve risk alma Olgegi iliski bakimindan incelendiginde iliski tespit
edilememistir.

Sonug olarak beden egitimi ve spor 6gretmenlerin Siif 6gretmenlerin gore egitsel
oyunlarin degerlendirme ve Risk alma davraniglarinda gore etkili olduklarini

sdyleyebiliriz. Ogretmenlerin risk alma davramislart ile planlama, Uygulama ve

Degerlendirme diizeyleri arasinda anlamli bir iligski bulunmamustir.

Anahtar Kelimeler: BESO, Smif Ogretmenligi, Oz VYeterlilik, Risk Alma

Davranisi.
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In this study, the self-efficacy of physical education and sports (BES) teachers and
classroom teachers in playing educational games was examined in terms of some
descriptive variables. General screening method was used in the study. The sample group
of the research consists of 137 teachers (92 classroom teachers, 45 physical education
teachers) working in the Bingol National Education Directorate (MEM). The personal
information form, "Educational Playing Self-Efficacy Scale", created by Altinkdk and
Yilmaz (2018) was used in data collection. Statistical analysis of the data obtained in the
research was made in SPSS 23.0 program. In the analysis of the data, descriptive statistics
and shapiro-wilk and kolmogorov smirnov normality tests were used. Since the data did
not show normal distribution, Mann Whitney U and Kruskal Wallis tests, which are
non-parametric tests, were applied. The significance level for comparisons was taken as
0.05. After the Kruskal Wallis-H test, the Mann-Whitney U test was used again to
determine which groups had a significant difference, and the correlation analysis for the

relationship.

In our study, a significant difference was found in the planning sub-dimension in
terms of age, branch, level of employment, and the place where he prefers to play. In this
direction, we can say that the participants have a level of self-efficacy in terms of age,
branch, the place they prefer to play, buying a gym, and the preferred game type variables

in terms of planning and implementation.

In the findings obtained from our study, a significant difference was found in favor
of men in the evaluation sub-dimension according to the gender variable in the

educational game playing scale sub-dimensions, while no difference was found in other

\Y



sub-dimensions and risk-taking scale. While a significant difference was found in
individuals aged 31 and over in the application sub-dimension according to the age
variable, no significant difference was found in other sub-dimensions and risk-taking
scale. In terms of the department variable, there was a difference in favor of physical
education teachers in the evaluation sub-dimension of the risk-taking scale and
educational game playing scale, while no significant difference was found in the other
sub-dimensions. According to the variable of being a gym, there was a significant
difference in favor of those who said yes in the educational game playing scale,
application sub-dimension, but no significant difference was found in other
sub-dimensions and risk taking scale. While a significant difference was found in favor of
those who said out of class in the planning sub-dimension of the educational game
playing scale, according to the variable where they prefer to play, no significant
difference was found in other sub-dimensions and risk-taking scale. According to the
variable of the type of game they prefer, a significant difference was found in the
planning and evaluation sub-dimensions of the educational game playing scale in favor of
those who said adventure, excitement and struggle, game of chance, and in favor of those
who said the risk-taking scale was adventure, excitement and struggle, game of chance,
while the educational game playing scale was in the application sub-dimension No
significant difference was detected. While a significant difference was found in favor of
those who said yes in the planning and evaluation sub-dimensions of the educational
game playing scale in the game-based learning variable, no significant difference was
found in the application sub-dimension and the risk-taking scale. When the educational
game playing scale and risk taking scale were examined in terms of relationship, no

relationship could be found.

As a result, we can say that physical education and sports teachers are more
effective in evaluation and risk-taking behaviors of educational games according to
classroom teachers. There was no significant relationship between teachers' risk-taking

behaviors and their planning, implementation and evaluation levels.

Key Words: PEST, Classroom Teaching, Self-Efficacy, Risk-Taking Behavior.
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GIRIS

Insanlik tarihinde yasamsal becerilerin kazanilmasina énemli katk1 saglayan oyun,
modern bilgi toplumunda giderek daha 6nemli bir rol kazaniyor. Yapilan bir¢ok tanim
analizine sonucunda Stenros (2016), oyunun bir dizi temel 6zelligini tanimlar: Kurallar,
Amag ve Islev, Yap1 veya Etkinlik, Ayrim ve Baglantili, Oyuncunun Rolii, Uretkenligi,
Rekabet ve Catisma giicli, Hedefler ve Kosullar, Yasaklayici kurallar, muhalefet ve
temsil, bir seyin oyun olup olmadigini belirlemeye izin verir. Bilgisayar oyunlarini
inceleyen arastirmacilar, etkilesimli oyun yonetiminin {i¢ unsuruna odaklanir: Bunlar
oyunu yonlendirmek i¢in ¢atisma, bir kazanma senaryosu / durumu ve egitici oyun igin,

ogrenmeyi tesvik edecek nitelikler (Warren & Jones, 2017:3-4) .

Oyun, cocuklarin yabanct oldugu, pek c¢ok bilinmeyenle dolu bir diinyada dis
ortami anlamaya calistiklari, eglenirken Ozelliklerini birlikte kesfetmeye calistiklari

onemli bir davranis bigimidir (Arslan Cift¢i ve Onder, 2017 ).

Oyun sadece bir eglence etkinligi degildir, cocugun kesfetmesi, 6grenmesi ve
geligmesi i¢in bir yoldur. Cocuklarin beceri kazanmalar1 ve bilgi edinmeleri i¢in en etkili
yollardan biri olan oyun, cocuklarin gelisimini bir¢ok yonden etkilemekte ve sosyal

iletisim becerilerini gelistirmektedir (Mistrett ve Bickart, 2009).

Cocuklarin 0grenmesi i¢in zengin bir ara¢ olan oyun, anlamli ve amacglh bir
anlayisla 6grenme deneyimi kazanmalar i¢in kendi 6grenmelerini kontrol etmelerini
saglar ve dolayisiyla daha fazla bilgi ve beceri kazanmalarina yardimci olur (Yilmaz ve

Erduran, 2018).

Egitici bir oyun ise; Oyun alani, oyuncu sayisi, oyun siiresi ve oyuncu seviyesi gibi
onceden belirlenmis hedefler ve hazirlanmis araclar ve faktorler dikkate alinarak oyunun
uygulanmasidir (Akandere, 2013; Arag, 2001). Bu tanimlardan yola c¢ikarak oyun
etkinliklerini egitim ortamlarinda belirlenen hedeflere ulagsmak i¢in planli ve programh

bir sekilde uygulanan egitici oyunlar olarak tanimlayabiliriz.

Kuk, ve ark, 2016 Oyunla egitsel konu arasinda bir denge kurulmasi gerektigine
dikkat ¢eker. Laamarti, ve ark. (2014)’da egitsel bir oyun icin ana basar1 kaynagi olarak
eglenceli olusu ve oyunun ana amacini temsil etmesi gerekliligi belirtmektedir. Oyundaki

egitim ve eglence bileseninin orani, oyuncunun motivasyonunu ve basarisini egitici bakis



acgisindan etkiler.

Egitim kurumlarinda oynanan oyunlarin ¢ogunun 6gretmenlerin oyun anlayigina
gore sekillendigi, 6gretmenlerin oyunu bir eglenme ya da miikafat olarak ¢ocuklara
sundugu ve oyunun Onemini yeterince anlamadiklari, yaptiklart gorilmistiir. Oyunu
O0grenme ortamlarinda aktif bir 6gretim yontemi olarak kullanmazlar ve oyundan
yararlanamazlar (Tugrul ve ark. 2014; Arslan Ciftci vd. Onder, 2017; Ozyiirek ve Cavus,
2016).

Ogretmenlerin dz-yeterlik inancinin gelismesi, dgrencilerin 6z-yeterlik inanglarinin
gelismesi i¢in ¢ok Onemlidir. Kiremit'e (2006) gore, "0z-yeterlik duygusu gelistiren
Ogrenci, karsilastigi olaylarin ¢ogunda kendine daha ¢ok gilivenecek ve daha fazla
sorumluluk alacaktir". Ilkdgretim, egitimin baslangict oldugu igin, ilkdgretimde
kazanilan bilgi ve tecriibeler, egitimin ileriki kademelerinde ve yasamda basariyi
etkilemektedir; Bu nedenle, iyi yetismis nesilleri gelecege birakmak i¢in 6gretmenlerin
oz yeterliklerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Oz yeterlik inanc1 yiiksek dgretmenlerin
ogrencileri, 6z yeterlik inanc1 yiiksek 6grenciler olarak biiyiiyeceklerdir. Ogretmen 6z
yeterliginin 6l¢iilmesi, 6gretmenlerin 6z-yeterlik inanclarinin nasil gelistirilebilecegine,
ogretmenlerin kendileri hakkinda yargilarda bulunmalarina ve mesleklerinde daha
basarili olmalarina katki saglayacaktir. Oz yeterlik kavramma gore, 6z-yeterlik algist
yiiksek olan 6gretmenler, zor 6grenciler olsalar da, 6grenmeye direngli olsalar da ¢ok
calismakta, hem 6grencilerine hem de kendilerine 6gretmeye ve glivenmeye kararhidirlar.
Ogretmenlerin ve idarenin dgrencilerin basarisina iliskin beklentilerinin yiiksek olmasi
ve idarenin Ogretmenlere yasadiklari bazi egitimsel ve yonetsel sorunlar karsisinda
yardimct olmasi durumunda 6gretmenlerin 6z-yeterlik algilart yiiksek olabilmektedir

(Duy, 2014: 519).

Cocuklar ve oyun arasindaki iliski en ¢ok arastirilan arastirma alanlarindan biri
olmasma ragmen, "riskli oyun" nispeten yeni bir tartisma ve kavramsallagtirma alani
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle riskli oyunlar kapsaminda yapilan ¢alismalarin
daha c¢cok c¢ocuk oyunlarindaki riskli davraniglar1 belirlemeye ve riskli oyunlar
tanimlamaya yonelik oldugu goriilmektedir. Uzerinde mutabik kalinan net bir tanimi
olmasa da, genellikle riskli oyun, korku duygusu ve yaralanma olasilig ile iliskilendirilir.

Stephenson (2003), riskli oyunlar gercevesinde kayma, sallanma, tirmanma ve bisiklete



binmenin en yaygin oyun ve davranislar oldugunu gézlemlemistir.



BIRINCI BOLUM
KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE EGITSEL OYUNLAR
1.1. OYUN NEDIR?

Oyunun kesin ve belirgin bir tanim1 yapilmamis olmakla beraber bir¢ok kurameci
oyunu; yasamin naturel bir parcasi olarak diistinmiis ve oyunu farkli sekillerde

tanimlamisglardir. (Kosucu, 2016:4)

Oyun ile ilgili olarak tarihten gilinlimiize bir¢cok goriis, kavram ve tanim One
stiriilmistiir. Bunlarin hepsinde oyunun ¢ocugun hayatinda dnemli bir yere sahip oldugu
dikkat ¢ekici bir sekilde vurgulanmistir. (Bardak ve Topag, 2019:2,3). Oyunun ¢ok
kapsamli bir konu olmasi, oyun hakkinda ¢ok ¢esitli tanimlarin yapilmasina ve oyunun
farkli yonleriyle ele alinmasina sebep olmustur. Ancak higbir tanimin tek basina oyunla
ilgili diisiinceleri tam olarak yansitmadigi sonucuna varilmistir. Oyun igin ilk olarak

sOyle bir tanim yapilabilir:

Oyun; Cocuklarin duygularini, diisiincelerini ve hayallerini ifade ettikleri, ¢evreyi
tanimalarina ve deneyim kazanmalarma yardimer oldugu, gelisimlerini destekleyerek
onlar i¢cin mutluluk kaynag: yaratti1 ve cogu zaman sosyal hayatin bir yansimasi olarak

gorildiigii tiim etkinliklerdir (Cinel, 2006).

Oyun, bir ¢ocugun hayatinin dogal bir parcasi olarak kabul edilir. Belli bir zamanda
ve belirli bir alanda gergeklestirilen, cocugun yaraticiligini ortaya ¢ikaran, becerilerini
onemli diizeyde gelistiren ve ayn1 zamanda onu eglendiren bir etkinliktir. Oyun, cocugun
hareket ihtiyacim1 karsilar ve yorulmadan organlarimi gii¢lendirir. Dikkat, cesaret ve
cevikligi artirir. Gorgii ve aliskanliklar kazandirarak ¢cocugu sosyal hayata hazirlar. Yani
oyun; Belirli bir amag i¢in tasarlanmus, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle uygulanan, belirli
bir yer ve zamanda belirli kurallarla diizenlenen, sosyal uyum, zeka ve beceri gelistiren,
ayni zamanda eglendiren bir yarigmadir. Oyun nedir? sorusuna verilebilecek bir¢ok

cevap vardir.

Bilim adamlari, "oyun" kelimesine atfedilen her 6zelligi 6zetleyecek tek bir tanimin
olmadig1 konusunda hemfikir. Oyun tarihgisi David Parlett (1999:1), 'oyun' kelimesinin o
kadar ¢ok farkli etkinlik i¢in kullanildigini ve 6nerilen tanimlarin higbirinde 1srar etmeye

degmeyecegini... ve pek ¢cok arkadasi ve arkadaslariyla kaygan bir sézliikbilimsel miisteri



oldugunu soyleyecek kadar ileri gitmistir. cok ¢esitli alanlardaki iliskiler . Ancak bu
arastirmanin merkezinde yer alan bu anahtar kelime oyununu tanimlamak oldukga

Onemlidir.

Hollandal1 tarih¢i Johan Huizinga’nin ilk olarak 1938’de basilan ve daha sonra
defalarca yeniden basilan Homo Ludens adli kitabi, birgok bilim insani1 tarafindan siklikla
alintilanir. Huizinga (1950) tarafindan ifade edilen bir fikir, oyun ve oyun hakkinda
cesitli bilim adamlar1 tarafindan yapilan agiklamalarin ¢ogunun, birini digerinden
dislamaktan ziyade ortiisme egiliminde oldugudur. Salen ve Zimmerman (2004) 'oyun'
kelimesini tanimlamaya calisirken Huizinga ve diger bilim adamlari tarafindan yapilan
farkli tanimlar1 analiz etti. Bu tanimlar asagida tartisilmaktadir. Tartismalardan, farkli

bilim adamlarinin ¢esitli "oyun" tanimlarinda diglamadan ziyade ortiistiigiinti gorebiliriz.

Huizinga(1950) oyunu sdyle tanimladi: "siradan" hayatin disinda oldukga bilingli
bir sekilde "ciddi" olmayan ama ayni1 zamanda oyuncuyu yogun bir sekilde ve tamamen
icine alan 0zgiir bir faaliyet. Maddi ¢ikarla baglantili olmayan bir faaliyettir ve onunla
hicbir kar elde edilemez. Sabit kurallara gore ve diizenli bir sekilde kendi uygun zaman ve
mekan sinirlar1 iginde ilerler. Kendilerini gizlilikle ¢evreleyen ve kilik degistirerek veya
baska yollarla ortak diinyadan farkliliklarin1 vurgulama egiliminde olan sosyal gruplarin
olusumunu tesvik eder. Baz1 seyler i¢in bir yarigma veya bazi seylerin temsili i¢in bu iki
islev, oyun bir yarigmay1 “temsil edecek” sekilde birlesebilir veya bir seyin en iyi temsili

i¢in bir yarisma haline gelebilir. (s. 13)
Huizinga'ya gore, bir oyunun 6zellikleri sunlardir:
a. Serbest bir faaliyet, zorunlu bir nisan degil
b. Siradan hayatin disinda (fantezi)
c. Ciddi degil ama oyuncular1 yogun bir sekilde emiyor
d. Herhangi bir maddi ¢ikarla iliskilendirilemez
e. Kendi zaman ve mekan sinirlar1 vardir
f. Sabit kurallar1 var
g. Sosyal gruplar olusturur

h. Bir yarisma (meydan okuma)



Piaget’ e (1962) diisiincesine gore oyun bir uyumdur. Oyunlar kendi segtikleri ve
kendine 6zgli saglam kurallari olan eylemlerdir. Piaget oyunu saglam temellere
dayandirmistir. Cocuklar oyunun kurallarina siki sikiya baghdir. Cocuklar kurallara
uymada zorlansa bile kurallar1 degistirmeye pek yanasmazlar (Akt. Karadag ve Caligkan,
2005).

Piaget oyunu ve ¢esitlerini, 6ziimleme ve uyum mekanizmalarina dayanarak ve
zihin odakli bir bi¢imde incelemistir. Oyun ona gore temelde gerceklige iliskin bir
deneyimden kopma, bir deneyimi 6ziimleme amaciyla onu tekrarlamadir. Oyun zihin
islevlerinin gelismesinde Onemlidir. Oyunu diinya hakkinda bilgi ve tecriibe edinme
tekniklerinden biri olarak goriir (Yalginkaya, 2004). Montaigne'ye (1570) goére oyun,
cocuklarin en gercek meslegidir. Ciinkli oyun, ¢ocuklarin ciddiye aldigi bir eylemdir.
(Akt. Camliyer, 2009). Ellis (1973) oyunu, karmagik bir insan davranisi seklinde
tanmimlamaktadir (Akt. Ozdogan, 2005). Schiller (1790) oyun i¢in insan yalnizca oynadig1
zaman tam bir insan varhigidir demistir (Akt. Ozeng, 2007). Vygotsky (1967) oyunu,

anlam ¢ikarma ve 6grenmeye yonelme olarak kabul etmektedir (Akt. Yavuzer, 2007).

Lazarus (1883) oyunu, kendiliginden ortaya ¢ikan, mutluluk veren serbest bir
etkinlik olarak bildirmistir. Oyun cocuklar i¢in vazgecilmez bir eglencedir. Cocuklar
oyun sayesinde paylagsmayi, dayanismayi, bir ama¢ ugruna miicadele etmeyi
ogrenmektedirler (Akt. Pehlivan, 2005). Diihring'e (1910) gore oyun, ¢ocugun tek isi
enerjisinin ifadesidir. Biitliin ¢ocuklarin oyunda istekli olusu géze alindiginda oyunun
vazgecilmez bir ihtiya¢ oldugu asikardir. Benzer sekilde her cocuk ister tek basina olsun

ister arkadag grubunda olsun enerjisini atma ihtiyacini oyunla karsilayabilmektedir. (Akt.
Karakaya, 2008).

Spencer (1878) oyunu, ¢ocugun canli faaliyetinin tagkinligi, comertligi olarak
tanimlar. Yaraticiligin gelistirilmesi konusunda oyunlar biliyiikk bir firsattir. Cocuk
kendini rahat hissettigi ortamda kendini daha kolay ifade edecek, daha iyi iletisim
kuracak ve kendi potansiyeli cercevesinde daha yaratici olacaktir (Akt. Ozeng, 2007).

Lawrance Frank (1910)‘e gore oyun, ¢ocuga kimsenin Ogretemeyecegi seyleri
cocugun kendi tecriibeleriyle 6grenmesidir. Cocuk giiniin biiyiik bir boliimiinii gerek tek
basina gerekse arkadaslariyla oyun oynayarak geg¢irir. Oyun igerisinde Ogrendikleri

ileriki yagsaminda 6nemli bir yer kaplar, ilk deneyimlerini bu ortamda kazanir. Ne kadar



cok seyi tecriibe ederse hayata o kadar hazirlikli olur (Akt. Ozeng, 2007). Oktay'a (1987)
gore oyun, insan hayatinin hemen her asamasinda var olan bir etkinliktir, fakat ¢cocugun
yasadig1 diinyay1 Ozellikle yasamin ilk yillarinda tanimasi i¢in en uygun dildir ve

sevgisini, kiskangligini, mutlulugunu, hayallerini, diislincelerini ifade etmek (aktaran

Yal¢inkaya, 2004). ).

Coban ve Nacar (2008) gore, oyunu ¢ocugun yasaminin dogal bir pargasi olarak
kabul etmektedir. lyi aliskanliklar ve davranislar kazandirarak ¢cocugu toplumsal hayata
hazirlar. Oyun ¢ocugun zeka, yetenek, sosyallesme, 6grenme vb. degerleri kapsayan
kisiliginin temel malzemesidir. Insan sosyallesmek i¢in oyuna muhtagtir. Cocuk oyun
sayesinde arkadas edinir, paylasmay1 6grenir ve dolayisiyla toplum i¢inde kendine yer
edinir. Ayn1 hedefe birlikte odaklanmak insanlar1 bir arada tutan en gii¢lii etmendir

(Ulug, 2007).

Diger bilim adamlar1 tarafindan verilen tanimlar1 vermeye devam ederken, bu

tanimlar arasindaki benzerlikler goriilebilir.

Caillois (1961:9-10), Huizinga’nin Man, Play and Games adli eserindeki oyun

tanimina ¢ok benzeyen oyunu, esasen su aktivite olarak tanimlamaya calisti:

1. Ucretsiz: oynamanin zorunlu olmadig1; dyle olsaydi, bir eglence olarak ¢ekici ve

neseli kalitesini hemen kaybederdi.
2. Zaman simirlar1 dahilinde, 6nceden tanimlanmis ve sabitlenmis

3. Belirsiz: ne seyri belirlenemiyor ne de sonucu 6nceden elde ediliyor, yenilikler

i¢cin bir miktar serbestlik oyuncunun inisiyatifine birakiliyor

4. Verimsiz: ne mal, ne zenginlik ne de herhangi bir tiirden yeni unsurlar yaratmak;
ve oyuncular arasinda mal takasi haricinde, oyunlarin baginda gegerli olan durumla ayni

durumda sona erer.

5. Kurallarla yonetilir: olagan yasalar1 askiya alan ve simdilik tek basina 6nemli

olan yeni yasalar olusturan sézlesmeler altinda

6. Yalandan inanma: ikinci bir gercekligin veya gergek hayata karsi ozgiir bir

gercekligin 6zel bir farkindaliginin eslik ettigi.

Avedon ve Sutton-Smith (1971: 405), oyunla ilgili literatiirde derinlemesine alinti



yapilan iki bilim insani, oyunlar1 su sekilde tanimlamaya calistilar: “Oyun, giigler
arasinda kurallarla siirlandirilmis bir ¢ekismenin oldugu goniillii kontrol sistemlerinin
bir uygulamasidir. dengesiz bir sonug iiretme emri ”. Ayrica oyunlarin asagidaki on

unsurdan olustugunu soylediler:
1. Oyunun amaci: amag veya hedef
2. Eylem prosediirii: belirli islemler, gerekli eylem planlari, oyun yontemi

3. Eylemi yoneten kurallar: davranis i¢cin davranis ve standartlar1 belirleyen sabit

ilkeler
4. Gerekli katilimct sayisi
5. Katilimcilarin rolleri
6. Sonuglar veya ddeme: eylemin sonucuna atanan degerler

7. Eylem i¢in gerekli yetenekler ve beceriler: belirli bir aktivitede kullanilan ii¢

davranigsal alanin yonleri: Bilissel, Duyusal-motor ve Duyussal alan
8. Etkilesim modelleri: bir birey ve grup arasinda sekiz tiir olas1 etkilesim

9. Fiziksel ortam ve cevresel gereksinimler: eylemin gerceklestigi insan yapimi

fiziksel ortam veya dogal ortam

10. Gerekli ekipman: Eylem sirasinda kullanilan insan yapimi veya dogal eserler.
Oyun tasarimcist Chris Crawford (1982), bir oyunu olusturan dort temel unsur oldugunu

sOyledi: temsil, etkilesim, catigsma ve giivenlik.

Temsil: Bir oyun, duygusal gercekligin 6znel ve kasith olarak basitlestirilmis bir
temsilini yaratir. Oyun, gercekligin nesnel olarak dogru bir temsili degildir; objektif
dogruluk sadece oyuncunun fantezisini desteklemek i¢in gerekli oldugu Olciide

gereklidir. Oyuncunun fantezisi, oyunu psikolojik olarak gercek kilan temel unsurdur.

Etkilesim: Etkilesim birkac nedenden dolay1 énemlidir. ilk olarak, olaya sosyal
veya kisilerarast bir unsur enjekte eder. Oyunun zorlugunu teknik bir sorundan
kisilerarasi bir hale doniistiiriir. ikinci olarak, etkilesim, meydan okumanin dogasini pasif
bir meydan okumadan aktif bir meydan okumaya doniistiiriir. Bilgisayar oyunlar1 nadiren
bir insan rakip saglar ve bu nedenle diger oyunlarin sundugu sosyal unsurdan

yoksundurlar. Bununla birlikte, oyuncunun iizerinde calismasi gereken yaniltici bir



kisilik sunabilirler.

Catisma: Catisma, tiim oyunlarin kendine 6zgli bir unsurudur. Dogrudan veya

dolayli, siddet iceren veya igermeyen olabilir, ancak her oyunda her zaman mevcuttur.

Giivenlik: Oyunlar, gercekligi deneyimlemek igin gilivenli yollar saglar. Cok

sayida 6zel durum vardir, ancak ana prensip kalir: oyunlar glivenlidir.

Son olarak, sekiz akademisyeni 0zetledikten sonra bir tanim sentezlemeye calisan
Katie Salen ve Eric Zimmerman (2004:80) tarafindan verilen tanima deginmekte fayda
var: “Oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanan yapay bir ¢atismaya girdigi bir sistemdir.

bu 6l¢iilebilir bir sonugla sonuglanir ”. Tanimlar1 agagidaki alt1 ana fikre sahiptir:

Sistem: Tipik bir sistemin dort bileseni vardir: Sistemin i¢indeki pargalar olan
nesneler, bir Nitelik veya nitelik veya sistemin 6zelligi, Nesneler arasindaki ig iligkiler ve

sistemi ¢evreleyen baglam olan Cevre.

Oyuncu: Oyun, bir veya bir ka¢ katilimcinin aktif olarak oynadigi bir seydir.
Katilimcilar, oyunun oynanisini deneyimlemek i¢in bir oyunun sistemiyle etkilesime

girer.

Yapay: Oyunlar, hem zamanda hem de mekanda "gercek hayattan" bir sinir

olusturur. Salen ve Zimmerman yapay kelimesini kullansalar da fanteziyi ima ediyorlar.
Kurallar: Kurallar, oyunun ortaya ¢iktig1 yapiy sinirlandirarak saglar.

Olgiilebilir sonug: Bir oyunun sonunda, bir oyuncu bir tiir sayisal puan kazanmis ya

da kaybetmistir ya da bir oyunu daha az resmi oyun etkinliklerinden ayiran sey budur.

Yukaridaki tanimlarin tiimii aslinda birbiriyle ortiisen bir¢ok fikre sahiptir ve her

akademisyenin kendi tarzinda sunulur.
Bu caligmada "oyun" un ¢alisma tanimi

Aragtirmaci, bu calismanin amaci dogrultusunda “oyun” terimini su sekilde

tanimlamak istemektedir:

Oyun, asagidaki ozelliklere sahip aktif (zihinsel, fiziksel veya her ikisi de olabilir)

bir ortamdir:

* Oyun ototeliktir. Oyunu oynamaktan bagka amag yoktur.



* Oyun 6ziinde motive edicidir. Bu bir yiikiimliiliikk eylemi degildir.
* Oyunun, oyunu yoneten kurallar1 vardir.

* Oyunun fantastik unsurlari vardir.

* Oyun zorluklar ortaya ¢ikarir.

* Oyunda etkilesim vardir.

* Oyunun kesin sonuglar1 vardir.

"Oyun" teriminin bu tanimi, daha Once tartisilan akademisyenler tarafindan
saglanan ¢esitli tanimlardan sentezlenmistir. Bu ¢aligmanin amaci i¢in kullanilan "oyun"

teriminin tanimi budur.

Oyun konusundaki en islevsel agiklamalardan biri de Mevlana‘ya aittir. Karakaya
(2008) calismasinda Mevlana’dan aktardig: iizere, oyun aslinda akildadir, ancak ¢ocuk
oyunla akillanir demistir. Bu sdzden de anlasilacag lizere ¢gocugun biligsel gelisiminde,
ciddi bir ugras olan oyunun 6neminin ¢ok biiyiik oldugu sdylenebilir.. Oyun yoluyla
cocuklar gergekligi objektif olarak taklit etmeyi 6grenir. Boylece ¢ocuk, gerek giinliik
isleri yaparak (kiyafet yikama, evi siliplirme ) sosyal rollere biirlinerek gerek hayatta
onemli donemegleri yasayarak (6liim ve cenaze gibi) planlama ve denemeyle gercekei
deneyimler edinir (Georges, 2007). Huizing; Oyunun kokenini yasam enerjisinin

fazlaligindan kurtulmanin bir bi¢imi olarak tanimlamaistir.

Hayatin talep edebilecegi onemli faaliyetlere hazirlik yapmaktir. (Huizinga, 2010).
Huizinga (2010) oyunla ilgili kesin bir tanimlama olamayacagini diisiindiiglinden, oyun

Ozelliklerini igeren bir liste olusturmustur. Bu liste;

1. Oyun igten gelir. Oyun zorunluluklar diinyasindan ve hatta dogal gidisattan bir
kacist temsil eder. Cocuklar ve hayvanlar oyuna itildiklerini hissetseler de bunu kendi
sectikleri donem, yer ve igeriklerle yaparlar. Oyun oyuncular tarafindan ertelenebilir;

tipik bir gorev degildir.

2. Oyun siradan gercek yasam degildir, oyun farkli ve 6zel duygularla yasatilir.

Oyuncular eylemlerinin yalnizca rol oldugunu bilir, fakat bu emeklerini bosa ¢ikarmaz.

Gergekten de, kendilerini tam anlamiyla kaptirdiklar1 anlarda, rol yapma 6zellikleri

ortadan kaybolur. Huizinga bu 0zelligi umursamazlik temasiyla da iliskilendirir.
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Bununla, 6zellikle maddi 6nemin yitisini kasteder. Oyun sirasinda, insanlarin istekleri
oyun diinyasiyla smirlandirilmistir. Dis diinyadaki toplumsal statii burada gecerli
degildir.

3. Oyun yalitilmig ve sinirlandirilmigtir. Oyunda insanlar an1 yasarlar. Oyunda,
kendi zaman ve yer sinirlariyla bir iliskiye girerler. Bu nedenle oyun oyuncularin siradan
diinyadan apayri bir diinyaya adim attiklari, mutluluk verici bir olaydir. Bu ayrilma, diger

diinyaya kars1 farkli bir bakis agis1 olusturur.

4. Oyun kendi yarattigi diizen iginde bir diizendir. Yapinin kabulii birlik ve
tamamlanma duygularini dogurur; yapiy1 reddetmek gerilime neden olur. Ayrica, bazi
yapt kolayliklarmin kabulii yaratici islem bilinci getirir. Oyleyse oyun, diizen ve
diizensizlik olaylarmin degisimi {izerine bir yorumdur. Bu bakis acisina gore Huizinga
icin kurallarin 6nemi dikkate deger bir noktadir. Sonug olarak kurallara baglilik, oyun

diinyasinin kendisine daha fazla bir baglilig1 beraberinde getirir.

5. Oyunun kendine has bir mahremiyeti vardir. Oyuncularin kendilerini oyuncu
olmayanlardan ayr1 bir yere koymalar1 ve elbise, dil ve oyun araclarinin kendine has
bigimlerini kabul etmeleri ayirt edici bir niteliktir. Kiyafet degistirme konusu, diger
diinyadan ayrilmak ve gerekli olan yeni kisiligi yaratmak i¢in 6zellikle 6nemlidir.
Huizinga‘nin belirttigi gibi, maske takmis ya da kilik degistirmis birisi baska bir rolii,
baska bir kisiyi oynar. O artik baska birisidir. Tiim bunlarin yan1 sira oyun, ¢ocuk i¢in
aynt zamanda bir haktir. Cocuk haklar1 evrensel sozlesmesine gore, c¢ocuklarin;
dinlenme, bos zaman degerlendirme, oyun oynama, sporkiiltiirel ve sanatsal etkinliklere

katilma hakkinda sahiptir (Huizinga, 2010).
Biitiin bu tanimlar birlestirilecek olursa oyun;
1. Cocugun kendini ifade etmesidir.
2. Bir uyumdur.
3. Cocugun i¢ diinyasini1 gozler oniine serer.
4. Cocugun enerjisini bosalttig1 bir faaliyettir.
5. Cocugun en ciddi isidir.

6. Cocugun gelisimini saglayan, hayati 6grenmesine firsat veren en ideal ortamdir.
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7. Cocugun i¢ diinyasini sosyal diinya ile birlestirmesine yardim eder.
8. Bir sey i¢in miicadeledir.

9. Cocugun ozgiirliik alanidir.

10. Cocugun 6grenme yontemidir.

11. Insandaki gizli enerjinin kullanilmasidir.

12. Diizen yaratir, diizenin kendisidir.

13. Yaraticiligin kaynagidir.

14. Cocugun en etkili anlatim aracidir.

15. Yasamin somut bir parcasidir.

16. Hosca vakit gecgirme siirecidir.

17. Catismadan 6zgiir bir ortam teskil eder.

18. Cocuga paylasmay1 ve is birligini 6gretir.

19. Yeteneklerin ve kavramlarin olugsmasina zemin yaratir.
20. Igten giidiimlii bir olgudur.

21. Aktif katilimla gergeklesir.

22. Dikkati toplamay1 6gretir.

23. Diizenli gelisim asamalarin1 gosterir.

24. Basar1, kazanma, gayret gosterme duygularini ogretir.
25. Aklin1 ve bedenini calistirir.

26. Cocugu daha karmasik aktivitelere hazirlar.

27. Cocuklari en dogal anlagsma ortamlaridir.

28. Hayal ile gergek arasinda bir kopriidiir.

29. Cocuk i¢in bir haktir.

30. Cocuga empatik diisiinme becerisi kazandirir.

Cocugun beden, ruh ve moral gelisimini saglar, cocuga iyi davraniglar ve
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aliskanliklar kazandirir (Yagiz E.2007).

Oyunlari, milyonlarca insan i¢in ¢ekici yapan 12 karakteristik ozellik vardir.

Bunlar, Prensky (2001)“e gore sunlardir:
1. Oyunlar eglence bi¢cimindedir. Bize eglence ve zevk veriyorlar.
2. Oyunlar oyun formatindadir. Bize heyecan ve tutku veriyorlar.
3. Oyunlarin kurallar1 vardir ve bu bize oyunlarin yapisini verir.
4. Oyunlarin bir amaci vardir. Bu bizi motive ediyor.
5. Oyunlar etkilesimlidir, bir seyler yapmayi gerektirirler.
6. Oyunlar uyarlanabilir. Bu akicilik saglar.
7. Oyunlarin geri bildirimleri vardir ve bu 6grenmemize yardimeci olur.
8. Oyunlarin kazanan bir durumu vardir ve bu bizim egomuzu tatmin eder.
9. Oyunlar savas, yarig, meydan okuma ve karsitlig1 igerir. Bu bize heyecan veriyor.
10. Oyunlarda problem ¢6zme vardir ve bu bizim yaraticiligimizi arttirir.
11. Oyunlarda etkilesim vardir. Bu bizim sosyal olmamizi saglar.

12. Oyunlarmm sunumlari ve hikayeleri vardir. Bu bize duygu verir (Onur B. Celen

2002; 513)

Eflatun (1843) gocuklarin egitimi i¢in Oncelikle anne ve babalarin egitilmesi
gerektigini sdyler. Bir ¢cocugun egitiminde beden egitimi ve ruhsal egitiminin birlikte
yiriitiilmesinin daha faydali olacag: tavsiye edilir. Cocuk oyun ile bir biitiin olarak
egitilir. Biligsel, duyussal ve psikomotor gelisim saglanir (Akt. Akandere, 2006). Bilim
adami Gazali’ye gore bir gocugun egitiminde oyun oynamanin son derece dnemli bir yeri
vardir. Bir oyunun cocuklarda hafizay: yeniledigini, 6grenme giiciinii artirdigini ve
cocugun dinlenme siirecinde ¢ok fazla katkisi oldugunu belirtir. Cocugun enerjisi

acisindan oyunun son derece gerekli oldugunu sdyler (Akt. Akandere, 2006).
1.1.1. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun kiiltiirden daha eskidir. Kiiltiir kavramini ne kadar daraltilirsa daraltilsin
kelime olarak zaten bir insan toplulugunun varligini gerektirir. Ancak hayvanlar,

insanlarin onlara nasil oynanacagini 6gretmek i¢in gelmesini beklemiyorlardi (Huizinga,
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2010).

Oyun hem insan alemini hem de hayvanlar alemini icermektedir. Eski yasamda
insanlar, yasamlarini siirdiirebilmek i¢in avlarint daha kolay elde etmek i¢in avlanmay1
taklit etmis ve en basit oyunlarin dogmasini saglamistir (Coban ve Nacar, 2008). Yakin
ve ¢ekici olan hayvanlar, ilk insanmi taklit etme diirtiisiinii uyandiran doganin bir
parcastydi. Duygu ve diislincelerini ifade etmek i¢in doganin ve hayvanlarin seslerini,
jestlerini ve mimiklerini kullanarak taklitler yaratti. Hayvanlarin dislerini, pengelerini,
civilerini ve gagalarini taklit ederek onlara benzemeye ¢alismis, onlardan ilham alarak

ilkel silahlar elde edebilmistir (Hazar, 2006).

Oyunun ve oyuncagin tarihinin insanligin ge¢misi kadar eski oldugu arkeologlarin
arastirmalartyla ortaya ¢ikmistir. Bugiin bilinen ¢ogu oyunun eski ¢aglarda da bilindigini
gosteren belgeler kalintilar vardir. Misir'da Iran'da yapilan kazilarda gesitli oyuncaklar
bulunmus ve eski Girit Uygarligi'nin kalintilarinda ¢ok giizel oyuncak ev esyalar1 ve
bebeklere rastlanmistir. Elde edilen bulgulara gore Niliifer isimli kiiclik bir kiz yaklasik
3000 y1l 6nce Eski Misir'da 6lmiis ve bebegiyle birlikte gomiilmiistiir. Hareketli kollar1
olan bu oyuncak bebek bugiin British Museum'da sergilenmektedir. Eski Yunanlilardaki
cingirak ile ugurtmanin 3000 yillik bir tarthe sahip oldugu Cin kaynaklarinda
bildirilmektedir. En eski oyun araci tastir ve en eski oyun tas oyunudur. Ulkemizde en

eski oyunlardan biri bes tas olarak bilinen oyundur (Karadag ve Caliskan, 2005).

Antik Donemde eyleme dayanan oyunlar faydali gériilmistiir. Bu donemde dini ve
geleneksel torenlerde siirekli oynanan belirli oyunlar vardir. Her oyuna izin
verilmemistir. Oyunlarin tanrilarin hosuna gittigi vurgulanmistir. Bu dénemde dans, sarki

ve jimnastik oyunlar1 okulda egitimin bir parcasi olmustur (Karakaya, 2008).

20. yiizyildan itibaren c¢ocuklara evlerde ¢ocuk veya oyun odasi ile oyuncak
verilmeye baslanmistir. Oyuncak iiretimi bu sayede artmaya baslamistir. Bu donemde
Frobel egitimin baglangici olan okul dncesi doneme tagimis ve anaokullarinin kurucusu
sayilmistir. Sadece bu egitim kurumlarini kurmakla kalmadi, egitimde oyun sistemini de
denedi. Bu sebeple Frobel, modern oyun pedagojisinin babasi olarak kabul edilir.
(Karakaya, 2008)

1.1.2. Tiirk Kiiltiiriinde Cocuk Oyunlari

Akandere (2006)‘ye gore Tiirk ¢cocuk oyunlart 3 grupta ele alinabilir.
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a) Tekerlemeli ve Tiirkiilii Oyunlar: Tekerlemeler genelde bir ya da birkag
motiften olusan, kisa parcalardir. Ornegin; Yag satarim, bal satarim, ustam &lmiis ben

satarim.

Tiirkilii oyunlart ise genelde kizlar oynar. Kisa miizik ciimlelerinden olusur.
Ornegin; Ac kapiy1 bezirgan basi

b) Calgih Oyunlar: Halk oyunlari seklinde oynanan oyunlardir. Diigiinlerde

oynanan oyunlar da bu tiir icerisinde yer alir.

¢) Calgisiz Oyunlar: Miizik olmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, evcilik, top
oyunlar1 gibi. Anadolu‘da oynanan eski oyunlardan biri de atli ya da atsiz olarak oynanan
cirit oyunudur. Anadolu‘da oynanan eski oyunlardan bir digeri ise atlama oyunlaridir. Bu

gruba uzunesek, ip atlama, seksek oyunlar1 girer.
1.1.3. Oyun Kuramlar1 Ve Teorileri

Oyun igin giintimiize kadar ¢ok degisik gorts farkliliklari ileri stiriilmiis ve gesitli
kuramlar ortaya ¢ikmistir. Oyun biitiin kiiltlirlerde olan ve tiim zamanlarda oynanan ve
hakkinda kuramlar gelistirilen 6nemli bir faaliyettir. Oyun kuramlar1 3 ana baslikta

toplanir.
1. Klasik Oyun Kuramlari
2. Dinamik Oyun Kuramlari
3. Cagdas (Diger) Oyun Kuramlar1 (Songur, 2006)
1.1.3.1. Klasik Oyun Kuramlari

Klasik oyun teorisyenleri, ¢ocuklardaki oyun giiciiniin dagilimima bakmislar ve
oyunun fiziksel ve iggilidiisel yonlerine daha ¢ok odaklanmislardir. Dort grupta

incelenmistir.
A) Fazla Enerji Tiiketimi Kuram

Bu kurama gbre oyun viicutta asir1 enerji tiikketmektir. Oyun, viicudun calisa
bilmesi ic¢in gereken enerjiden ¢oguna sahip oldugunda oynanir. Cocuk gerginlik
olusturan fazla enerjiyi disar1 atabildiginde saglikli bir dengeye kavusur. Cocuk ¢ok oyun
oynadigindan dolay1 saglikli ve mutlu olabilmektedir. Bu teoride oyunun kapsami 6nemli

degil. Bu kuramin temsilcileri Friedrich Schiller ve Herbert Spencer'dir. (Ormanlioglu
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Ulug, 2007).
B) Rahatlama Ve Dinlenme Kurami

Bu kurama gore giinliik hayattaki zorlayici etkinlikler, insan1 bedenen ve zihnen
yipratmaktadir. Bunun sonucunda ise dinlenme ve uyku ihtiyaci hissedilir. Gergek
dinlenme ise; insanin normal hayattaki yasamsal gorevleri disinda baska etkinliklerle
ugragmasityla olur. Kisi, kendini bu sekilde yeniler. Bu kuramin savunucusu olan Moritz
Lazarus, yorucu bir ¢alismanin ardindan viicudun belli bir dinlenme etkinligine ihtiyaci
oldugunda oyun oynandigini belirtmistir. Bu kurama gore, fazla enerji kullanimi
kuramiin tersine, organizmanin az enerjiye sahip oldugunda enerjiyi artirmak icin
oynanir. Fazla enerji kullanim1 kuraminda oldugu gibi rahatlama ve dinlenme kuraminda

da oyunun sekli ve igerigi 6nemli degildir (Altunay, 2004).
C) Onciil Deneme (Yetiskin Hayatina Hazirhk, Ahstirma) Kuram

Bu kuramin kurucusu olan Karl Gross, ¢ocuklarin neden oyun oynadiklari
konusunda varsayimlar gelistirmistir. Gross’ a gore gecmiste edinilen iggiidiisel
aliskanliklar, gelecekteki i¢giidiisel aliskanliklarin olusmasinda rol oynar. Oyunun bunun
olusmasinda onemli rolii vardir. Oyun, gelecekteki calisma ve yasantilarin bir 6n
hazirligidir. Ayrica Gross, oyunun anti sosyal egilimlerden arindirma o6zelliinin de

oldugunu ileri siirer (Karadag ve Caligkan, 2005).
D) Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kuram

Bu teoriye gore ¢ocuk kendi kiiltiiriine 6zgili yasam deneyimlerini tekrarlar. Stanley
Hall'un tekrarlama teorisine gore birey; Kendi tiirii ile ayn1 gelisim siirecinden geger, 1rk
hayat1 boyunca yasadi. Bu teori, onciil deneme teorisine aykir1 bir teoridir. Tekrar
teorisine gore, oyun ile gelecekteki davranis arasinda higbir iliski kurulamaz. Oyun
sayesinde, cinsin ge¢misindeki davraniglar arasinda bir iligki vardir. Hall bu teoride evrim
teorisinden yola ¢ikmaktadir. Oyunda ¢ocuk, evrim siirecinde insan irkinin yasadigi

dinamik ve ruhsal agamalar1 rahatlatir. (Ormanlioglu Ulug, 2007).
1.1.3.2. Dinamik Oyun Kuramlari

Dinamik kuramlar, klasik teorilerinden farkli olarak g¢ocugun oyunu neden
oynadigin1 degil, ¢ocugun oyununun kapsamini anlamaya calisir. Dinamik oyun

kuramcilar1 Sigmund Freud ve Jean Piaget™ dir.
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A) Sigmund Freud’ Un Oyun Kurami

Freud'a gore c¢ocuklarinin oyunlar1 tesadiifi ya da rastgele degildir. Bireyin
bilincinde oldugu veya bilmedigi duygulart gosterir. Oyunda, riiyalarda ve fantezilerde
insanlarin duygular1 ve arzulari ortaya ¢ikar. Clinkii oyun esnasinda herhangi bir kontrol
veya elestiri bulunmamaktadir. Freud'a kuramina gore oyun, egonun gelisimiyle ilgili
mantiksal diislinmenin baglamasiyla sona erer. Rasyonalizm ve elestirel diisiinme
gelisiminin bir sonucu olarak ¢ocugun oyundan uzaklagsmasina neden olabilmektedir.
Oyunda yetigkinin roliinii tistlenerek c¢ocuk, riiyalarinda edindigi duygular ileride
kullanmak tizere korur. (MEB, MEGEP, Cocuk Gelisimi ve Egitimi, Oyun Etkinligi-1,
2024)

B) Jean Piaget’ nin Oyun Kuram

Piaget'in oyun teorisi ruhsal gelisime dayanmaktadir. Yapisal olarak oyuna ilgi
duyan Piaget'e gore oyun, cocugun insan davranisinda biligsel gelisimini destekleyen bir
unsurdur. Piaget oyunu 3 asamada incelemistir. Bu asamalar; alistirma oyunu, simgesel

oyun ve kurallar oyunu.

Egzersiz Oyunu (0-2 yas): Motor aktiviteler bu asamada en ¢ok One ¢ikan
ozelliklerdir. Elleri emmek, agmak ve kapatmak ve diger viicut hareketleri motor
aktivitelerdir. Bu etkinlikler ¢ocuk icin adeta bir oyundur ve bu fiziksel aktivitelerin
doyurulmasi onlarin tekrarlanmasina neden olabilmektedir. Dort aylikken yakindaki
nesneleri sallar, firlatir ve yakalar. Pratik oyunlarda ¢ocuk ne yapabilecegini kanitlar.

Yaptiklarindan zevk aliyor ve bu hareketleri tekrarliyor.

Sembolik Oyun (2-7 yas): Simgesel oyun, temsili diisiinmenin temelini olusturur.
Oyunun bu doneminde gercekten meydana gelen Onemli olaylari kullanir. Fakat
oyundaki gerceklige uyma zorunlulugu olmadigi icin olaylar degisebilir ve oyuna

aksedebilir. Cocuk oyunlarinda simgelestirme iki sekilde goriilebilir;

1. Bir aktivitenin bir nesneden digerine aktarilmasi. Ornegin, bebek mamasin at
yerine sopa kullanarak, tencere kapagini direksiyon simidi gibi kullanarak, telefon

kullaniyormus gibi besleyerek.

2. Cocugun farkl1 bir kisinin roliinii {istlenmesi. Ornegin; Kamyon soforii, doktor,

anne, baba, kardes gibi roller almak.
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Simgesel oyun doneminde oyunlarin yaklasik olarak 2-4 yaslarinda hayali kisiler
tarafindan oynandig1 da goriilmektedir. Mesela, hayali kardeslerle istedikleri i¢in oyun
oynamak yerine yaramazlik eden hayali bir arkadasla oynamak. Sembolize etme yetenegi
yasla birlikte gelisir. Zihin, ¢ocugun oyundaki kognitif faaliyetlerinin bir sonucu olarak

mantiksal diistinmeye geger. (Nicolopoulou: Bagli Kurulus Yasasi, 2004)

Kuralli oyun (7-12 yas): Bu asamanin daha ileri bir biligsel seviye gerektirdigini
diisiinen Piaget'e gore, mantiksal diisiinme sadece ¢ocuklar nesnelere ilgi duydugunda
gerceklesmez. Mantiksal diistinme, cocuklar diger cocuklarla oynadiginda gelisir.
Dramatik oyunlarda oyunda kurallarla devam eden kurallar vardir. Detaylara ¢ok dikkat

edilir. Bu asamada oyunun kurallar1 ve kurallara uymayanlarin cezasi énemlidir.

Cocuk oyundaki kurallar1 takip ederek sosyal normlara uygun davranmaya baslar.
Kural oyunlari, ergenlik ve yetigkinlikte de 11-12 yasindan sonra gozlemlenir (MEGEP,
2009). Oyun ve biligsel gelisim arasindaki iligki, otuz yil1 askin siiredir oyunla ilgili
bircok psikolojik arastirmada kilit bir konu olmustur. Bu arasgtirmanin
sekillendirilmesinde ve organize edilmesinde iki ana teorik cerceve etkin bir rol
oynamistir. Uzun bir silire baskin etki, oyuna yaklasimi agik¢a daha genis bilissel gelisim
teorisinin ayrilmaz bir parcast olan Piaget'in etkisiydi. Piagetian arastirma programi
tiikenmis olmaktan uzak olsa da, bu programin smirlamalarinin algilanmas: giderek

yayginlagiyor ve Piaget'in gelisim teorisi giderek daha fazla elestiriliyor.

Ozellikle elestirilerin bir boyutu, Piagetci ¢ercevenin sosyal ve kiiltiirel faktorlere
yeterince ilgi duyulmadigini géstermektedir. Bu faktorleri sistematik olarak ele alan oyun

arastirmasi son yillarda yayginlagsmistir (Camliyer, 2009).
Piaget ve Vygotsky oyun ve oyunlarda

Jean Piaget ve Lev Vygotsky, cocuk gelisimi psikolojisi alaninda en begenilen iki
arastirmacidir. Akademisyenler oyunlar ve insanlar iizerindeki etkileri hakkinda
konustuklarinda, her zaman Piaget ve Vygotsky'nin ¢aligmalarindan alint1 yaparlar. Hem
Piaget hem de Vygotsky, ¢ocuklarin oyun yoluyla bilgi edindigine siddetle inantyordu.
Onceki bir deneyime dayanarak, ¢ocuk seyleri tanimlamak igin basit oriintii tanimayi

kullanir. (Nicolopoulou: Akt. Bagli, 2004)

Piaget'e (1962) gore biligsel gelisim, alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve kuralli

oyunlardan baglayarak oyun oynamaya benzer sekilde sirayla biiyiir. Semboller, uydurma
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veya kurallar icermeyen oyunlar, hayvanlar tarafindan oynanan oyunlarin

karakteristigidir.

Sembolik oyunlar, olmayan bir nesnenin temsilini ima eder. Ornegin, bir ¢ocuk bir
kutuyu itip onu bir araba olarak hayal ettiginde, kutu arabanin sembolik bir temsilidir ve

cocuk icin kutu arabadir. 4-7 yas arasi bir cocuk sezgisel olarak algilayabilir ve hayal
edebilir.

Son olarak, Piaget iiglincii kategoriyi "kuralli oyunlar" olarak adlandirdi (Piaget,
1962:112). Kurallar, bir kisinin sosyal ve kisilerarast bir iliski i¢cinde kendini nasil
yurlittiglini ifade eder. 7-11 yaslar arasinda bir ¢ocuk cevresinin daha dogru bir
temsilini olusturabilir ve 11-15 yaslarinda bir cocugun becerileri sosyallesir, rafine edilir
ve genisletilir. Ug kategori de aslinda ¢ocuk gelisiminin {i¢ asamasidir: duyusal-motor,
temsili ve yansitici. Bu nedenle, bir ¢gocugun nesneleri veya zekayr oziimsemesi esas
olarak oyun yoluyla olur. Ancak ayni oyun, sadece amaci 6grenmek i¢in degil, ayni

zamanda bilinen eylemlerin mutlu bir gésterimi de olabilir.

Piaget gibi Vygotsky de bir ¢ocugun gelisiminde oyunun yasamsal roliine
inaniyordu. "Oyun, bir biiylitecin odak noktas1 kadar tiim gelisimsel egilimleri igerir"
(Vygotsky, 1978). Vygotsky'nin ana fikirlerinden biri Proksimal Biiylime Bolgesi idi.
Vygotsky (1978), Proksimal Gelisim Bolgesini su sekilde tanimlamaktadir: "Bagimsiz
problem ¢6zme ile belirlenen gercek gelisim seviyesi ile yetiskin rehberliginde veya daha
yetenekli akranlarla isbirligi icinde problem ¢6zme yoluyla belirlenen potansiyel gelisim

seviyesi arasindaki mesafedir". Ek olarak, Vygotsky (1976) sunu savundu:

Oyun, gelisimin kaynagidir ve proksimal gelisim bdlgesini olusturur. Hayali
alanda, hayali bir durumda eylem, goniillii niyetlerin yaratilmasi ve gergek yasam
planlarinin ve istemli motiflerin yaratilmasi - bunlarin hepsi oyunda ortaya ¢ikar ve onu

okul 6ncesi gelisimin en yiiksek seviyesi yapar. (Nicolopoulou: Akt. Bagli, 2004)

Vygotsky (1976), hayali oyunun hem sosyal hem de kiiltiirel oldugunu 6ne siirdii.
Gergek hayattaki karakterlerin rollerini oynayan g¢ocuklar (6rnegin, bir anne veya bir
doktor), sosyal rollerin ve toplumun kurallarinin zihinsel bir temsilini alirlar. Cocuklarin
oynadig1 oyuncaklar ve jestler, onlarin sosyal ve kiiltiirel ¢evrelerinin bir temsilidir. Bu
nedenle ¢ocuklar oyun yoluyla kiiltlirlerinin ve toplumlarinin anlamlarini inga ederler.

(Nicolopoulou: Akt. Bagli, 2004)
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1.1.3.3. Diger Oyun Kuramlari

Bu grup, oyunun sebeplerinin Onemini destekleyen Vygotsky, Bateson,
Sutton-Simith, Helanko ve Berlyne'yikapsamaktadir. Vygotsky'nin oyun kurami. Bu
kuram, oyunun atl yapis1 ve roliiniin bir analizine dayanmaktadir. Vygotsky'nin kuramina
gore oyun, biligsel mekanizmalarin ¢alismasi i¢in en uygun ortami saglar ve ¢ocugun
hayali bir ¢6ziim meydana getirmesini saglamaktadir. Oyun kesif ve yeni bir olusumdur.
Oyunla iletisim arasinda bir iligki vardir. Cocuk, gercek yasam tecriibelerinden
hatirladig1 sebep sonug iliskilerini kullanarak oyunda yeni davraniglar tiretmektedir. Bu
sekilde olumsuz diirtiilerden arinmis olur. Oyunun 6nemi arzular tatmin etmek degil,
hayal giiciinii ortaya g¢ikarmaktir. Oyun, somut nesnelere ve fiillere bagl degildir.
Bununla birlikte, nesnelerin ¢ocukta anlam ifade etmesi i¢in bir eksen gorevi goriir.
Ornegin bir dal at olarak kullanmak, ona aga¢ dikmeyi hayal etmesi igin de bir firsat

saglar.
Bateson Oyun Teorisi

Bateson, Vygotsky’ nin kurami gibi, oyun ve iletisim arasinda bir iliski oldugunu
savunuyor. Fakat oyundaki iletisimin tam iletisim olmadigi, yari iletisim oldugu
gorlisiindedir. Toplumsal oyunlarda insanlar davranislarinin gergcek olmadigini, sadece
bir oyun oldugunu ifade etmelidir. Bu transferdeki basarisizlik, oyunun amacinin yanlig

anlasilmasina ve sosyal uyumsuzluga yol acar. (MEGEP, 2014)
Sutton-Simith Oyun Teorisi

Oyunla ilgili ¢esitli teoriler ortaya atan Sutton-Simith, kiiltiirin oyunlara etkilerini
kurallarla inceleyen ilk teorisyenlerden biriydi. Oyunlarda tarihsel faktorlerin 6nemini
vurguladi. Ardindan oyuncaklara dikkat ¢ekti ve oyuncaklarin sadece oyun malzemesi

degil kiiltiirel tiriinler oldugunu vurgulada.

Piaget'in oyundaki yeniligin yikict oldugu goriisiinii hayal kirikligina ugratan
Sutton-Simith, yenilik yaratmanin uyum saglama egiliminin kaynagi oldugunu

savunuyor. (MEGEP, 2014)
1.1.4. Oyun ve Kiiltiir

Oyun alaninda ¢igir agan caligmalariyla taninan ve oyunla ilgili literatiirde

derinlemesine alintilanan bir tarih¢i olan Huizinga (1950), oyunun kiiltiirden bile daha
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eski oldugunu, ¢iinkii hayvanlar da oyuna girdiklerini soyliiyor. Farkli kiiltiirler kendi
versiyonlariyla benzer oyunlar oynadilar. Ornegin Mankala adl1 oyun Sahra alt1 Afrika,
Orta Dogu, Orta, Giiney, Giineydogu Asya'da farkli varyasyonlarda oynanir (Townsend,
1979). Townsend ayrica, Mankala'nin Afrika'dan Asya'ya yayilmasinin ya da tam tersi
olabileceginden ya da “coklu bagimsiz icatlar” (Townsend, 1979:794) olabileceginden ve

bilim adamlarinin kdkenini veya tarihini tam olarak belirleyemediginden bahsetti.

M.0.3. Yiizyllda yazilan Mahabharata, giiniimiiz satrancinin atast olan
Chaturanga'dan, giiniimiiz satrang ve zar oyunumuzun birlesimine benzeyen bir oyundan
bahseder. Sanskritce'de "chatur" dort anlamina gelir ve "anga" parcalar anlamia gelir.
Chaturanga "dort parcali olmak" anlamina gelir, bu da dort pargali bir ordu olusumu
anlamina gelir: savas arabalari, siivariler, filler ve piyade. H.J.R. Britanya'dan bir satrang
tarih¢isi olan Murray, satrancin veya savag oyununun ilk olarak eski Hindistan'da
oynandigindan ve daha sonra diinyanin diger bolgelerine yayildigindan bahsetmistir
(H.J.R. Murray, 1913). Murray ayrica, Kizilderililerin mevcut satrang tahtasi veya taslak
tahtayla ayn1 sekle benzeyen "ashtapada" oynadiklarini sdyledi. Murray, “ashtapada” nin
“her satirin 8 karesi olan bir tahta” i¢in Sanskrit¢ce oldugunu agikladi (s.33). Tim bu

fikirler, strateji oyunlarinin eski uygarliklarin ayrilmaz bir pargasi oldugunu gosteriyor.

Antropologlar, insanlik tarihi boyunca oyunlarin genel insan ihtiyaglarini
karsiladigindan bahseder (Roberts, Arth & Bush, 1959). Roberts vd. Genis bir cografi
dagilim ve kiiltiirel degiskenlikten yaklasik 100 farkli kabile analiz edildi. Oyunlarin

toplumun ¢esitli ihtiyaglar ile i¢ ige oldugunu savundular:

Birgok fiziksel beceri oyunu, boks ve rekabetci tuzak atiglarinda oldugu gibi doviis
veya avlanmayi simiile eder. Strateji oyunlari, tavla, tilki ve kaz veya satrancta oldugu
gibi kovalamayi, avi veya savas etkinliklerini simiile edebilir. Sans oyunlar ile kehanet
(nihayetinde dini bir etkinlik) arasindaki iliski iyi bilinmektedir. (s. 599, Roberts ve
digerleri, 1959)

Baz1 bilim adamlari, oyunlar1 ¢esitli kiiltiirlerde izlenen siyasi sistemlerle
iliskilendirdiler. Strateji kullanan oyunlarin sosyopolitik yapilarla giliclii bir iligkisi
oldugu diisliniilmektedir. Bir strateji oyunu, ¢ocuklarin yerel kiiltiirlerinin normlarina

gore sosyallesmesi icin bir arag olarak goriilmiistiir (Peregrine, 2008).

Antik Yunan'da, sosyal olarak taninmak i¢in, cesur olmanin yani sira, bir erkegin
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spor etkinliklerinde de iyi olmasi gerekir. Homeros Odyssey'de giireste kazanan

Euryalos, Ulysses'e sunlar1 soyledi:

Oyleyse, erkeklerin genellikle zevk aldig1 pek ¢ok spor dalinda vasifsiz oldugunuzu
anliyorum. Sanirim kaptan veya tiiccar olarak gemilerde dolasan ve disaridaki
yiiklerinden bagka bir sey diisiinmeyen, kaptan tiiccarlardan birisiniz. ve eve dogru

kargolar. Senin hakkinda pek sporcu goriinmiiyor. (Homer, ve ark, 1999)

Romalilar ayrica oyunlar ve popiilerlikleri, 6lgegi ve mimarisi konusunda c¢ok
tutkuluydu. Roman Colosseum, en iyi gorlniirlik ve gilivenli eglence ile spor
etkinliklerini izlemek i¢in 50.000 seyirciye yer var (Kyle, 2007:321). Huizinga (1950),
Yunancadan Roma'ya, Orta Cag'dan Ronesans'a diinya medeniyetlerinin her asamasinda
oyunun mimari, heykel, siir ve benzeri cesitli sanat formlarinda kisilestirildigini
gostermistir. Ayrica oyun unsurlarinin yoklugunda ger¢ek medeniyetlerin var
olamayacagini sdyledi. Antik kiiltiirlerden giinimiiz medeniyetine kadar oyunlar sadece
bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda sosyal dokudaki énemli bir iplik olarak

gOriilmiistiir.
1.2. EGITSEL OYUNLAR

Cocuklarin yasantilarinda, sonuca kisa zamanda ulasma istegi ve beklentileri
hakimdir. Kaybetme karsisinda ¢abuk yilginli§a ugrama, kazanmayi fazla abartma
egilimleri mevcuttur. Bir sporu iyi yapabildiklerini gdstermekten bir oyunu iyi oynayip
galip gelmekten ¢ok hoslanirlar. Ancak, o oyunu iyi oynayabilme diizeyine gelebilmeleri
icin gerekli olan bilgiyi edinme ve beceriyi kazanma asamalarindan da ¢ok sikilirlar.

Problemin nereden kaynaklaniyor oldugunu da fark edemezler.

Calismalart kolaylikla birakabilirler. Sonucta, yeterli hareket etmedikleri i¢in
bedensel olarak hantallasirlar. Bazi temel spor tekniklerinin 6gretilmesinde fazlaca
tekrarlanan alistirmalar sikici olabilir. Calismalari sikici tekrarlardan ¢ikarip zevkli hale
doniistiirebilmek icin cocuklarin psikolojik ve biyolojik gelismeleri goz oniinde
bulundurularak cesitli oyunlar hazirlanabilir

(http://terpconnect.umd.edu/~gwalsh/1styear/finaldraft.pdf).

Egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin en iyi sekilde kavranmasi ve daha rahat
yerlerde tekrarlanmasini saglayan etkinliklerdir. En 6nemli 6zelliklerinden biri de egitici

oyunlarin 6grenmeye yonelik olmasi ve sinifta bir ama¢ dogrultusunda uygulanmasidir

22


http://terpconnect.umd.edu/~gwalsh/1styear/finaldraft.pdf

(Demirel, 1999,123).

Diizenli oyunlar, yani egitici oyunlar, cocuklarin temel becerileri kazanmalarinda,
kendilerini gelistirmelerinde ve sosyal iletisim becerilerini kazanmalarinda, yetiskinlerin
rahatlamalarina, iyi vakit gecirmelerine ve moral kazanmalarina yardimei olmada 6nemli
bir rol oynamaktadir (Camliyer, 131, 2009). Okullarimizda bilingli olarak ve amacina
uygun olarak egitici oyunlar kullanilirsa 6grencilerin motor gelisimlerinin yani sira
biligsel, duyussal, zihinsel ve sosyal gelisimlerine de katki saglar. Kendine giiven,
problem ¢ozme, yardimlasma, paylasma karar verme gibi ozellikleri de gelistirerek

topluma uyumlu bireyler yetismesini saglar (Onay, 2006:28).

Yeni teknoloji, sofistike yeni oyun deneyimleri oyun ve 6grenmenin daha anlamli
oldugunu ortaya koymustur. Asagida yer alan diyagram, iyi diizenlenmis bir egitsel

oyunun yapisini sekillendirmektedir.

Sekil 1.1. Iyi Diizenlenmis Bir Egitsel Oyunun Yapisi

OYUN .
OYUNLAR [®| OYNAMAK [~®| AKI$ —®| MOTIVASYON —® GGRENME

Egitsel oyunlar; oyun oynamay1 tesvik eder. Bu durum bir akis yaratir. Giidiilenme
artar ve boylece 6grenme siireci desteklenir. Egitim tasarimcilarinin karsilastigi zorluk,
tiim 6grenme dinamiklerinin uygun dinamiklere tam olarak entegre edildigi bir ortam

yaratmaktir (Seyrek ve Sun 2003: 8-10).

Cocuklarin sosyal yasamlarinda kisa siirede bir sonuca ulagsmak i¢in baskalarina
tahammil etmeme egilimi vardir. Agresif egilimler, rekabetci ortamlarda da ortaya

cikabilir.

Bu durum 6gretmenleri sinifta, velileri ise kardesleriyle evdeki etkilesimlerinde zor
durumda birakabilir. Bu nedenle insanlar sosyal hayatin geregi olan paylasmak,
hosgormek, kabul etmek, miicadele etmek vb. Uyumlu bir toplumun o6zelliklerini
cocuklukta kazanmasi 6nemlidir. Bu 6zellikleri kazanmanin en iyi ve gergek¢i yolu,
cocuklarin erken yaglardan itibaren oynadiklari oyun ve oyun alanlarindan gecer. Bu
nedenle organize oyunlar, cocuklarin temel nitelikleri kazanmalarina, kendilerini

gelistirmelerine  ve sosyal iletisim becerilerini  kazanmalarina, yetiskinlerin
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rahatlamasina, iyi vakit gegirmesine ve moral kazanmasina yardimci olmada biiyiik rol
oynamaktadir.Bu organize edilmis oyunlara “ Egitsel Oyunlar” da denebilir
(http://terpconnect.umd.edu/~gwalsh/1styear/finaldraft.pdf).

1.2.1. Egitsel Oyunlarin Onemi

Cocuk oyunlari, ¢gocugun egitimi ve kisilik gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir.
Cocuklarin olumlu gelisimlerini, duygu ve diisiince diinyalarin1 bilmek gerekir. Oyun
aynt zamanda c¢ocuklarin duygusal ve zeka yeteneklerini de gelistirecek ve
olgunlagtiracaktir. Bir ¢ocugun oyundan zevk almasi, deneyimlerini isteklerine uyacak
sekilde degistirip yasamaktan gelir. Cocuk oyunlari, egitim ve sosyal kiiltiir agisindan
oldugu kadar egitim ve psikoloji agisindan da 6nemlidir. Cocuklarin egitiminde en etkili
yol olan oyun, oyun icerisinde ¢ocuk i¢in gerekli olan davranis, bilgi ve becerileri
kendiliginden O&grenir. Cocuk, insan iliskileri, isbirligi, konusma, bilgi edinme,
aligkanliklar ve deneyimler edinme ve oyundaki yasamin rollerini anlama gibi gercekleri
kavrar ve benimser. Oyunda ¢ocugun kisiligi daha belirgin cizgilerle ortaya ¢ikar ve

gelisir (Donmez, 2000: 79).
Egitsel oyunun temel 6zellikleri soyledir:
1. Kurallar dahilinde bireyin 6zgiirliigiine izin verir.
2. Ogrenmeye hizmet eder. Ogrenmeyi keyifli hale getirir.
3. Ogretme-6grenme siirecinde bir 6gretim teknigi olarak kullamilir.

4. Ogrencilere dgretme-6grenme siirecinde sinif ortaminda eglenme ve eglenme

firsat1 sunar.
5. Onceden dgrenilenleri pekistirme ve tekrar etme firsat1 verir.
6. Belirlenen hedef davranislarin gelistirilmesinde etkilidir.
7. Hatal1 6grenmenin taninmasina ve diizeltilmesine yardimci olur.

8. Ilging oldugu i¢in dgrencilerin ilgisini ¢eker, motivasyon saglar ve bilginin uzun

stire korunmasina yardime1 olur.
9. Ogrencilerin gesitli sekillerde diisiinmelerini saglar.

10. Ogrenciler arasinda birligi saglar. Ayn1 hedef igin birlikte hareket etmeyi saglar
(Cangir, 11.2008).
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Bu ozelliklerden dolayr egitim ortaminda oyunun kullanilmasina 6nem
verilmelidir. Egitsel oyun sayesinde 6grenci, hem eglenecek hem 6grenecek hem de

ogrendiklerini zihninde daha kolay tutacaktir.

Egitici oyunun amaci klasik egitimin yetersizligini gidermek ve egitimi keyifli hale
getirmektir. Egitici oyunlar genellikle ilkokul 6grencileri i¢in hazirlanir. Bunun nedeni
Ogrencilerin bu donemde Ogrendikleri soyut kavramlari somutlastirmakta giicliikk

¢cekmeleridir (Cangir, 2008: 32).

Cocuklara 6gretilmeyen pek ¢ok kural oyun sirasinda daha kolay Ogretilebilir.
Cocuklar, karar verme, Ogrenme, siralama, isbirligi, organize etme, paylasma,
baskalarin haklarina saygi duyma ve birbirlerine yardim etme gibi pek cok kurali ve

kavrami farkinda olmadan 6grenir ve benimsemektedirler.

Oyun; Cocugun diisiince ve kisiligini giiclendiren, ona nese ve zevk veren, viicut

gelisiminde dnemli rol oynayan i¢giidiisel hareketlerdir.

Oyun; Mutluluk kaynag olan, gocugun tiim gelisimsel yiizlerini harekete geciren,
yetenekleri kadar duyu ve duygular1 da gelistiren, goniillii ve 6zgiirce gergeklestirilen
etkinliklerdir. Egitsel oyun oynamak, ilkokuldaki cocuklarin temel ihtiyaglarindan
biridir. Bu ihtiya¢ karsilanmaz veya smirlandirilmazsa toplumun ¢ekirdegini olusturan
cocuklarin saglikli gelisimi saglanamaz. Ciinkii ¢ocuklar oyunda oynadiklar1 roller
sayesinde gelecek yasamlar i¢in deneyim kazaniyorlar. Oyun, igerigi ne olursa olsun

herkes i¢in vazgegilmezdir. (Ozyiirek ve Cavus, 2016: 2157).

Bir ¢ocugun zekasi, karekteri ve becerileri oyunda gelisir. Oyun, bir ¢ocugu birgok
bilim adami tarafindan tanimanin ve analiz etmenin en iyi yoludur. Oyunda, ¢ocugun
zihinsel durum dinamiklerini, zeka yapisini, zeka yapisini ve sosyal olaylar: siirekli
olarak degerlendirebilme yetenegini gozlemlemek ve gézlemlemek miimkiindiir. Oyun,
cocugun dogal 6grenme ortamidir. Cocuklar, oyunda gordiiklerini goriir ve goriirler,

giiclendirir, duygularin1 ve becerilerini gelistirir. (Dénmeyin, 2000: 79).

Oyun; En dogrudan, ¢ocugun en kolay ve en 6nemli yolu kendini ifade edebilir.
Cocuk oyun ortaminda iicretsizdir ve kisitlama yok. Cocuk bu dogal ortamda yaratic
beceriler kullanabilir ve gelistirebilir. Oyun gercek bir egitim aracidir. Okul Oncesi ve
okul yillarinda kazanilan bilgilerin nesilden nesile goétiirmesine izin verir. Toureh, oyun

aktiviteleri ve oyuncaklar, cocugun egitimini saglayan 6gretim yontem ve tekniklerinin
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temeli olan ¢ocugu ve yetiskinin kendisini anlamaya calismak i¢in en iyi yoldur.

(Yiirekleri, 11,2008).
1.2.2. Egitsel Oyunda Olmasi Gereken Ozellikler

Egitici oyunlar cocuklara konuyu eglenceli bir sekilde Ogretmelidir. Egitici
oyunlarin amaci, oyunlarla ¢ocuklarin zihinsel etkinliklerini artirmak ve boylece egitimi
daha etkili hale getirmektir. Egitici oyun, 6grencileri gergek bir oyun gibi eglendirmeli

ancak ulasilmasi gereken hedeflerin dikkati dagilmamalidir. (Kosucu, 2016:4)

Egitici bir oyunda olmasi gereken bir diger 6zellik ise dgrenciler ig¢in problem
cozme becerisine sahip olmasidir. Bu uygulamalar egitici oyunlar kullanilarak
yapilabilir. Ogrencilere elestirel diisiinme becerileri saglamalidir. Elestirel-analitik
diisiinme, bir konuyu, problemi veya problemi alt basliklarla, timdengelimli olarak ve
her konuyu ayr1 ayri analiz edip elestirerek ve her biri arasindaki baglantilar1 gergekei
kanitlarla yani tiimevarim yoluyla ortaya koyarak diisinmek ve degerlendirmektir.

(Kosucu, 2016:4)

Egitimde 6nemli olan konu ile ilgili her seyi yiikklememek ve hepsini 6grenmesini
beklemektir. Egitim, konuyla ilgili temel kavramlarin 6gretilmesi, konunun 6nemli
noktalarinin vurgulanmast ve konunun hayatimiza ne gibi faydalarinin oldugunun
aciklanmasindan olusur. Bu noktada egitici oyunu kullanmak oldukc¢a faydali olacaktir.

(Kosucu, 2016:4)

Egitici oyun, icerigi ve tiim Ozellikleri ile egitim amacina yonelik olmalidir.
Gereksiz seyler icermemeli, uygulamas: hedeflenmelidir. Egitici oyun, Ogretmenin
ogretmek istedigi amaca tam olarak hizmet etmelidir. Bir amaca hizmet etmeyen oyun,
ogrencilerin konudan sapmasina neden olabilir. Egitici oyun uygulamalari, bireysel ve
grup calismasina yonelik olmalidir. Ogrenciler grup oyunlariyla birgok sosyal beceriyi
Ogrenirler. Egitici oyun, egitimin igerigine uygun olmalidir. Aksi takdirde 6grencilerin
kafasi karigabilir. Bu nedenle egitici oyunlar faydali olmaktan ¢ok zararli hale gelebilir.
Egitsel oyun hazirlanirken 6grencinin seviyesi, yas grubu iyi diisiiniilmelidir. Ogrenci
oyunu oynarken zorlanmamali, nerelerde ne yapacagi belirlenmelidir. (Cangir,

13-152008).
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1.2.3. Egitsel Oyunlarla Ogretimin Faydalar:

Egitim siirecinde etkili 6grenmeyi saglamak i¢in kullanilabilecek egitici oyunlarin

O6grenme-6gretme slirecine sundugu olanaklar su sekildedir:

1.

10.

Oyunlarda c¢ocuklar pasif konumda olmayip, rolleri geregi aktiftirler. Ders
merkezli 0gretim ve 6grencinin bu siirecte aktif olarak yer almasi oyunla

O0gretmenin ¢agdas bir yaklasim oldugunu gostermektedir. (Tural, 2005; 94)

Bazi oyunlar bireyseldir, baz1 oyunlar iki, ii¢, dortlii gruplar halindedir, baz1
oyunlar rekabetcidir, baz1 oyunlar isbirligine dayalidir; Ogrencilerin sadece
biligsel degil ayn1 zamanda fiziksel, kisisel, sosyal ve duyussal 6zelliklerinin

gelistirilmesine katkida bulunur.

Oyunlar, cocuklarin gelisim asamalarina uygun olmalart ve o6zellikleri
bakimindan onlar1 tatmin etmeleri nedeniyle dogal zihinsel, sosyal ve kisisel

gelisim siireclerine de katkida bulunur. (Tural, 2005; 94)

Oyunlar en basindan itibaren gocuklarin ilgisini ¢eker ve onlar1 6grenmeye

motive eder. (Yurt, 2007: 88)

Her bir oyun 6nce dogru-yanlis testi uygulamak icin ilgili kavram ve bilgi

ogrencileri hatirlamayi kolaylastirir. (Altunay, 2004: 31).

Oyunlar ve etkinliklerle 6gretim, d6grenilen konularin pekistirilmesinde etkili

bir yontemdir. (Yurt, 2007: 88)

Oyundaki resimlerin ve aktivitenin renkli olmasi, bir kisminin karikatiirize
edilmesi ve bir kisminin ¢izgi film karakterlerinden secilmis olmasi ¢aligmalari

Ogrenciler icin ilging ve sevimli kilmaktadir. (Altunay, 2004: 31).

Oyunlarin ve etkinliklerin sonu¢ kisminda kazanan veya dogru olanlar
belirtilmelidir. Ogrencilerin cevaplarini kontrol etmeleri i¢in dogru cevaplarin

verilmesi gereklidir. (Yurt, 2007: 88)

Oyunlarin ve etkinliklerin uygulanmasi, biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde
planlanmali ve kullanilacak malzeme sayisini buna gore oyuncu sayisi

degerlendirilmemektedir. (Altunay, 2004: 31).

Oyunlar, disiplin sorunlarini azaltarak smif yonetimine pozitif etki

27



saglayabilmektedir.

11. Oyunlar ve etkinlikler yoluyla 6gretim, 68renci basarisini zaman iginde

kademeli olarak artirabilir (Tural, 2005; 94).

12. Oyun, c¢ocuklara yeni bilissel, sosyal-duygusal ve fiziksel beceriler
gelistirmelerini  saglamaktadir. Ayrica bu becerileri ¢esitli durumlarda
kullanabilirler ve iyi 6grenebilitrler. Ornegin, cocuklar kitabin sayfalarini
kapatmak ve hikayeyi duyumsamak gibi becerileri 6grenmeye basladiklarinda,

kitaplar cocuk i¢in dmiir boyu eglence kaynagi olabilir. (Yurt, 2007: 88)

13. Cocuk oyun oynarken, farkli fikirler ve bir seyler yapmanin ve problemi
¢ozmenin yeni yollarim1 diisiinebilen ve problem ¢ozmede oldukga yaratici

diislinebilen eglenceli bir tutum gelistirebilir. (Altunay, 2004: 31).

14. Sanatin degeri oyun ile artar. Cocugun camurdan, ¢canak ¢dmlek yaptiginda
¢omleke¢i olmaya baslar, kelimelerle oynarken ses ve siirin sesinin ve siirin

sesinin hissi gelistirmektedir. (Altunay, 2004: 31).

15. Oyunla egitimde cocuklar kaybetmenin ve kazanmanin kendi cabalarinin

sonucu oldugunu 6grenirler (Yurt, 2007: 88).

16. Oyun teknigi yardimi ile konular; daha anlamli hale gelir, daha ilging hale
gelir, yanlis calisma aliskanliklar1 diizeltilir ve tutma orani ve siiresi uzatilir.
Bu teknigin uygulanmasi daha fazla dikkat, yaraticilik, hayal giicii, mizah ve

sentez giicli gerektirir. (Altunay, 2004: 31).
1.2.4. Egitsel Oyunlarin flkeleri

Oyun oynanirken Ogretmen, oyunun ilkelerini gdz oniinde bulundurmalidir.
Ilkelere gdre hazirlanmis olan oyunlar bireyi amaca daha kisa siirede ulastiracaktir.
Sawyers ve Rogers (1994), oyunun ilkelerini asagidaki basliklar altinda toplamiglardir
(Akt. Altunay, 44,2004).

1. Oyunda katilim goniillii olmalidir, zorlamayla oldugu zaman alinacak sonug is

birligi yerine direnme ve baskaldir1 olur. Oyunda is birliginin artirilmast amaglanmalidir.

2. Oyun, kazanma degil eglence odagi haline getirilmelidir. Cocuklarin dikkati

nadiren de olsa kazanmaya c¢ekilmemelidir.
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3. Ogretmen oyunu dikkatle yénetmelidir. Onemli olan kazanmak degil becerileri
gelistirmek olmalidir. Bazi ¢ocuklar kaybetmenin de olabilecegini kabul etmede yardim

edilmesine ihtiya¢ duyarlar.

4. Ogretmen ¢ocuklarin aktifligini saglamalidir. Oyunun sonuna kadar digerlerinin
oyununu izleyen bir grubun olusumuna izin verilmemelidir. Ayrica, bu grup i¢inde

digerleri eglenirken oturmak ve seyretmek kesinlikle sikici olur.

5. Takimlar ne basmakalip cinsiyet 6rnegi ile ne de kendi saygisina zarar veren
yollarla secilmelidir. Eger oOgrenci segilen takimda sonuncu olduysa reddedilme
duygusunu tadar. Defalarca bu deneyime sahip olan ¢ocuklarda diisiik 6zsayg1 gelisir ve
grup etkinliklerinden hoslanmazlar. Takimlar iki renkli ¢ubuk ¢ekerek ya da isimlerinin

harf sayisina gore diizenlenebilir.

6. Esnek kurallar konulmalidir. Ogrenciler kurallarla yavas yavas tanistiriimalidir.
Ogrenci kurallarla tanistirildiginda oyun kolaylasir. Kurallar konulurken yas grubu

dikkate alinmalidir.

7. 1k oyun deneyimlerle basarilmalidir. Cocuklar oyunu ilk dgrendiklerinde ilk

birka¢ denemede oyunu kazanmak ihtiyacini hissederler.

8. Oyuncularin yetenekleri dikkate alinmalidir. Oyun oldukga farkli yeteneklere
sahip ¢ocuklarla oynandiginda, sans unsuru olan oyunlar tavsiye edilmelidir. Boylece
kazanmak i¢in olasiliklar esitlenir. Yetigkinler kararsizlig1 artiran, ¢ocuklar1 ugrastiran
sans oyunlar1 bulabilirler. Bu durum, cocuklarin oyunda kendilerini yetigkinlerle esit

hissetmelerini saglar.

9. Cocuklarin gelisim seviyelerine uygun, yeteneklerini gerektiren oyunlar
secilmelidir. Oldukc¢a basit oyunlar sikicidir, olduk¢a zor oyunlar ise Ozsayginin
gelisimine zarar verir. Ugrastirict olan fakat sikict olmayan oyunlara en iyi ¢ocuklar
kendileri karar verirler. Cocuklara segenek ¢esitliligi saglanmalidir ki onlar1 ugrastiran ve

ilgi ¢ekici olani segebilsinler (Akt. Altunay, 44,2004).
10. Odiil ve ceza uygulamasina bagvurmamak gerekir.

11. Taraf tutulmamali, adaletli davranmaya 6zen gosterilmelidir.
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1.2.4.1. Oyunun Ogretimi
Oyunun planlanmasinda ve oyun se¢iminde asagidaki noktalar dikkate alinmalidir:

Oyunun Egitimsel Degeri ve Amaci: Oyunun katilimcilarinin ¢alisma sonunda
psikolojik, sosyolojik, fizyolojik ve zihinsel agidan neler kazanacaklarinin ve ne kadar
fayda edecegini gorebilecektir. Oynanan oyun ile neyin amaglandigin1 bilmek ve

planlama yapmak gerekir. Segilen oyun amaca uygun olmalidir.

Oyuncu Seviyesi: Oyuncularin fiziksel kapasitesi, cinsiyeti, yasi, yetenekleri

dikkate alinmali ve oyuncu seviyesine gore oyunlar secilmelidir.

Oyunun Ara¢ ve Geregleri: Oyun ara¢c ve gerecleri oyun planina gore dahil

edilmelidir.

Oyunun Siiresi: Oyunun siiresi secilen oyunun ve oyuncularin 6zelliklerine uygun
olarak belirlenmelidir. Oyun siiresi ayarlanirken oyunda yorulmamaya 6zen gosterilmeli

aksi takdirde oyuna olan ilgi kaybolacaktir.
Oyun Yeri: Oyunun yeri ve saati belirlenen oyuna uygun olmalidir.

Cocuklarin oyun oynayacak bir yere ihtiyact var. Oyunun mevcut konumu ve

kurulum sekli, oyunun tiirii ve kalitesi iizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.

Ogretmenler ayrica oyun alanlar1 bularak ve diizenleyerek ogrencilerin oyun

davraniglarini etkileyebilirler (Akandere, 21,2006).

Bir oyun, oyunun basarili bir sekilde yonetilmesi ve oyunun amacina ulagsmasi i¢in
oyunun 6gretim sekli 68renmenin kalict olmasinda daha etkili olmalidir. Oyunun
Ogretimi kurallara uygun oldugunda oyunun anlasilmasinda ortaya ¢ikabilecek kafa

karisikligy, belirsizlik ve problemler dnceden 6nlenmis olur.
Oyun égretiminde, 6gretmenin dikkat etmesi gereken hususlar sunlardir:
1. Oyun i¢in bir plan hazirlanmalidir.
2. Oyun 6gretilmeden once iy1 6grenilmelidir.

3. Oyun nasil oynanilacagina baslanilmadan Once oyunun arag¢ ve geregleri

hazirlanmali ve oyun 6gretilirken kullanilabilecek materyaller tanitilmalidir.

4. Ogrenciler oyunun dgretimi i¢in ayarlanmalidr.
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5. Oyunun ad1 ve kurallar ile oyun ilerledik¢e uygulanacak kurallar net bir sekilde

acgiklanmalidir.

6. Oyun anlatildiktan sonra, "Anlasilmayan bir sey var m1?" diye sorulmali ve varsa

sorular cevaplanmalidir.

7. Gerekirse ogretilecek oyun tahtaya ve ya kagida cizilerek anlatilmalidir.

8. Varsa avantaj saglayabilecek puanlar oyunda belirtilmelidir.

9. Gereksiz acgiklamalar ve dikkat dagitici seyler ile zaman bosa harcanmamalidir.

10. Tlk 6nce kolay oyunlar tercih edilmelidir.

11. Unutulmamalidir ki, oyunu basarili bir sekilde yonetmenin, istenilen hedefe

ulagmanin ve iyi bir oyun 6gretimi ile oyundan en yiiksek verimi almanin ilk kosulu

oldugu unutulmamalidir (Ozeng, 61, 2007).

Aksu'ya (1991) gore 6gretmen, oyunlari 6gretimde kullanirken, oyunlarin kalitesini

degerlendirmek i¢in asagidaki sorulara cevap vermelidir:

Oyunun kurallar1 kolay ve net bir sekilde agiklaniyor mu?

Puanlama prosediirleri agik mi1?

Bir oyuncunun oyunu sans eseri kazanma ihtimali var m1?

Oyun bireysel mi yoksa kiigiik veya biiyiik gruplar i¢in mi?

Ogretilen dersi elde etmek veya pekistirmek i¢in oyun ne ise yarar?

Oyunun oynanmast ne kadar stirer?

Oyun eglenceli mi?

Ogrenciler sonuglarinin dogru olup olmadigini nasil kontrol edecekler? (akt.

Altunay, 2004; 39).

Ogretmen sadece eglendirici oyunlar1 veya sadece egitici oyunlar1 diisiinmemeli,

ayn1 zamanda oyun se¢iminde tiim faktorleri de dikkate almalidir. Sectigi oyun eglenceli,

egitici ve dgrenciler i¢in uygun olmalidir. Ancak bu kosullar yerine getirildiginde egitici

oyunlar faydali olabilir.

1.2.4.2. Oyunun Planlanmasi

Oyunlar, 6grenme siirecinde egitim ve Ogretimin amaglarina uygun secgilmeli,

Ogrencinin ilgisini ¢ekecek ve ders sirasinda zevk alabilecek diizeyde 6grenci seviyesine
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uygun olmalidir. Bir oyunu gelistirirken, segerken, hazirlarken ve planlarken goz 6niinde
bulundurabilecegimiz, bir baslangic noktasi olusturabilecegimiz ve bize yoOn
verebilecegimiz bazi kriterlere ihtiyacimiz var. Develi ve Orbay (2003) tarafindan
gelistirilen "Oyun On Calisma ve Degerlendirme Yonergesi" asagidaki gibidir (Aktaran
Tural, 110, 111,2005).

I. Oyunun Amaci Nedir?
1. Oyunla hangi becerileri ve davranislar1 6gretmeyi hedefliyoruz?

2. Oyun i¢in gereken 6n kosullar, 6n 6grenme seviyesi nelerdir? (Bunu, gerekirse

oyundan Once 0Slgiilebilir.)

3. Oyunu, bu oyunun amaci / amaglarini animsatacak sekilde nasil

adlandirabiliriz?
I1. Oyun Hangi Hazirhklar Gerektirir?
1. Oyun bireysel mi yoksa grup mu olacak? Gruplar kagar kisilik olacak?

2. Siire en az ne kadar olmalidir? (Gerekirse oyun 6gretmen tarafindan dnceden

prova edilmeli ve sadece zaman sinir1 belirlenmelidir.)

3. Oyun ig¢in gerekli araglar neler olmalidir? Nasil elde edilebilir? Nasil
kullanilacak? Malzemelerin 6nceden oynamak icin sinifa veya yere yerlestirilmesi

gerekiyor mu?
ITI. Oyun Nasil Oynanir? (Uygulama Nasil Olacak?)
1. Onceki oyunla baglantiliysa veya devam oyunu ise nasil giris yapilir?
2. Oyuna nasil giris yapilir? (Dikkat, motivasyon vb.)

3. Oyun stirecindeki gorevler neler olacak? Hangi 6grenciler hangi sirayla neyi

yapacak?

4. Oyun siirecinde 6gretmen ne yapacak? (Kontrol edin, yonlendirin, gosterin,

ilging sonuglar1 not edin, vb.)
IV. Oyun nasil degerlendirilecek?

1. Bireylerin veya gruplarin oyunla ilgili duygu ve diisiinceleri hangi sekillerde ve

ne zaman alinacak? (Sozli, yazili, gosterilmis, ayn1 derste, daha sonra, evde vb.)
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V. Gelistirme ve Zenginlestirme Yapmah miyiz?

1. Bu oyunda eksik kisim var m1? Gelistirilmeli mi? Neden? Nasil? (Ek ¢ikarimlar
vb.)

2. Oyun problem ¢aligmalart ile desteklenebilir mi? (Basvuru, transfer vb.)
3. Ornek olaylar sergilenecek mi?

4. Oyunla ilgili bir ev 6devi etkinligi verilebilir mi?

1.2.4.3. Oyun Diizenlemede G6z Oniine Alinacak Ilkeler

Orlich (1985)‘c gore smif i¢i oyun diizenlerken g6z Oniine alinacak ilkeler

sunlardir:
1. Uygulanacak Oyunun Secimi
* Oyun hedeflerinin dikkate alinmasi
« Ogrenci ihtiyaglarinin belirlenmesi
* Mantiginiz1 gézden gegirin
* Oyun tiirlinii se¢in
2. Oyun Hedeflerini Hazirlama
* Oyunun konusunu se¢gme
* Oyunun alanin belirleme
* Oyunun hedeflerini detayli olarak belirlemek
» 1lgi gekici noktalar1 yazma
3. Oyunla ilgili Verileri Toplama
» Thtiya¢ duyulacak verilerin belirlenmesi
* Veri kaynaklarini tanimlama
Verileri diizenleme
» Uygulanabilir modelleri aragtirmak
4. Bir Oyun Kalibinin Olusturulmasi

* Oyuncularin belirlenmesi
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* Oyuncularin hedeflerini belirlemek

¢ Oyuncularin kaynaklarini belirlemek

* Oyuncu etkilesimlerini belirleme

5. Oyun Materyallerinin Gelistirilmesi
* Senaryo yazmak

* Rolleri iyilestirme

* Oyun oryantasyonlarinin hazirlanmasi
* Yardimc1 malzemeleri tanimlama

6. Oyunu Oynamak

 Kontrol mantigi

* Malzemelerin gdzden gegirilmesi

* Oyuncular1 yonetmek

* Oyun oyna

7. Oyunu Degerlendirme

* Oyun sonrasi analizin hazirlanmasi

* Bantlar1 inceleyin

* Oyunun hedeflerini test etmek

* Oyunun yeniden diizenlenmesi (aktaran Pehlivan, 65,2005).

Oyunlar diizenlenirken bu agamalara dikkat edilmesi gerekir. Aksi halde hazirlanan
oyun amacina ulagsmayabilir bu da hem 68retmen i¢in hem 6grenci igin zaman kayb1 olur.
Oyunun se¢iminde, planlanmasinda, uygulanmasinda degerlendirilmesinde 6gretmene
biiyiik sorumluluk diismektedir. Ogretmenin gérevi dgrenciden fazladir. Oyun esnasinda

Ogretmen, rehber, hakem bazen de oyuncu konumundadir.
1.2.4.4. Oyunlarda Disiplin, Ceza, Odiil Ve Liderlik
a) Disiplin

Oyunlarin oynatilmasi esnasinda ¢esitli nedenlerden dolay1 kurallara uyulmamasi
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gibi durumlar disiplinin bozulmasina neden olabilir. Oyun disiplini, oncelikle oyunun
kurallarina uygunluk, katilimcilarin esitligi ve oyundan herkesin esit faydasi ilkelerine

dayanmaktadir. (Hazar, 45 2006). Disiplini bozanlar cezalandirilmalidir.
b) Ceza

Oyun uygulamalar1 sirasinda 6grenciler arasinda kirici, hos olmayan durumlar
ortaya ¢ikabilir. Bu durumlarda oyun liderinin problemleri iyi taniyip gerekli dnlemleri
almas1 gerekir. Buna ragmen kurali bozanlara ceza uygulamalar1 getirilebilir

(Camliyer,141 2009). Ceza adil olmali kisinin gelisimine olumsuz etki etmemelidir.
¢) Odiil

Takim ve ya kisi basar1 kazanmissa bizzat Ogretmen tarafindan zamaninda

degerlendirilmeli, sinifa duyurulmali ve siif 6niinde ddiillendirilmelidir.
d) Liderlik

Oyunun amacina hizmet edebilmek ve oyuna iyi bir liderlik yapabilmek uzman
bilgi ve beceriyi gerektirir. Oyun lideri oyunun hangi gruba uygun oldugunu, hangi

ortamda oynanabilecegini, oyunu nasil yonetecegini iyi bilmelidir (Camliyer, 142,2009).

Lider sadece oyunu diizenlemekle kalmamali, oyun yonetiminde degisik teknikler
gelistirmeli, diger oyun liderleri ile bilgi alis verisinde bulunmalidir. Oyun esnasinda

ogrencilerin gelisimlerine katki saglamali, onlara yol gostermelidir.
1.3. OYUNLAR ve EGITIM

Oyunlarin egitimde kullanilmasi ¢ok eski bir uygulama olsa da, oldukca yeni bir
arastirma konusudur. Pek ¢ok bilim insani, oyunlarin egitimdeki potansiyeli hakkinda
fikirlerini veya fikirlerini ifade ettiler, ancak ¢cok az deneysel calisma vardir. Bu
calismanin amaclarindan biri, oyunlarin 6zyeterlilige ve risk almaya etkisinin olup

olmadigin ortaya ¢ikarmaktir.

Oyun ve egitimin her zaman negatif bir iliskisi oldugu varsayilmistir. Oyunlar
birden fazla durumda egitimciler ve genel kamuoyu tarafindan daha egitimin 6niinde bir
engel veya egitimi kisitlayici, dikkat dagitict olarak goriilmiistiir. Halen glinlimiiz egitim
sisteminde de, bilgisayar ve video oyunlar1 "zaman kayb1" olarak adlandiriliyordu ve

cocuklara ve genglerde dogrudan zararli olarak goriilmektedir. Ancak, teknolojik oyunlar
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daha fazla insanin evine ve giinliik yasamlarina girmeye basladikga halk tarafindan kabul
gormeye baslamistir. Bilgisayar oyunlarina karsi yapilan tepkiler azalmaya basladikga,
oyunlarla ilgili tartismalar olumlu yonleri gelismistir. Oyunlar bize iletisim, katilim,
problem ¢6zme, yaratici ifade ve topluluk olusturma igin birgok ilging ve benzersiz firsat
sunan ortamlardir. Bu nitelikler bir¢cok farkli alanda iyi bir sekilde kullanilabilir hale
gelmistir. Egitimde egitsel oyunlarin kullanilmasi dgretim siireglerini iyilestirebilecek

programlar siklikla uygulanmaktadir.

Oyunlar, karmagik sistemleri temsil etme ve simiile etme ve oyunculari ilk elden
deneyimlemeye ve onlarla etkilesime girme konusundaki kapasiteleri nedeniyle agiktir.
Oyuncunun sadece gozlemden ziyade katilim ve deneye dayali karmasik konular
hakkinda bir anlayis olusturmasina izin verirler ve bu nedenle egitim araglar1 olarak
biiyiik potansiyele sahip olduklari tartigilir. Bir oyunda, oyuncu, bazen tarihi bir karakter,
bir catismanin ortasinda bir asker, bir i adami1 veya esasen hayal edilebilecek herhangi
bir bagka insan yerini alabilir. Oyun 1yi hazirlanmigsa, oyuncu, oyunun igerdigi her tiirlii
zorlugun tistesinden gelmeye ¢alisir. Bircok oyun, oyuncunun ilgisini devam ettirmek
icin dogal olarak giderek daha zor hale gelecek sekilde tasarlanmistir. Oyuncunun, onlar1
giivenle kullanabilmesi ve oyunun anlatiminda ilerlemeye devam edebilmesi i¢in

denemesi ve ¢ozmesi gereken yeni kavramlar, 6geler, manevralar veya karakterler sunar.

Oyunlar kesinlikle sinif ortamlarinda iyi bir sekilde kullanilabilir. Ancak oyunun
bir ara¢ oldugunu akilda tutmak oOnemlidir; Kesinlikle bazi benzersiz ve sevimli
ozelliklere sahip bir arag, ancak yine de bir ara¢. Diger herhangi bir aracta oldugu gibi,

verimli bir sekilde ¢alismasi (veya hi¢ ¢alismasi) i¢in dogru kullanilmasi gerekir.

Oyunlar, 6grencilere ilgi ¢ekici, motive edici ve tanidik 6grenme ortamlar1 sunma
konusundaki beyan edilen yetenekleri nedeniyle, bir e§itimcinin bakis acisindan g¢ekici
olabilir. Oyunlar, teknoloji toplumda ve 6grencilerin giinliikk yasamlarinda giderek daha
yaygin hale geldikg¢e, okullarin daha iyi kullanmaya ¢alistig1 bir¢cok teknolojiden sadece
biridir. Ogrencilerin kendileri igin hangi araglarin mevcut olmasi gerektigine iligkin

belirli beklentileri vardir ve egitimciler, bu beklentileri karsilama ihtiyacini goriirler.

Ogretmenlerin egitici oyunlarla ilgili biiyiik bir kaygisi, oyunlar1 kullanmanin nihai
amacinin, siifta geleneksel dgretmen liderligindeki egitimi tamamen daha verimli ve

"ilgi c¢ekici" bir alternatifle degistirmek oldugu seklindeki yanlis anlamadan
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kaynaklanmaktadir. Bu yanlis kani, ne yazik ki hem egitimci hem de gelistirici
topluluklarinda bir miktar yer buldu ve her iki tarafta da sorunlara neden oluyor. Egitici
bir oyunu, bir 6grenme siirecinin tiim adimlarin1 i¢eren, her seyi kapsayan ¢cok amacli bir
arag olarak ele almak her zaman sorunludur. Egitici oyunlar1 oldukga tehdit edici ve ¢etin
goriinmesine neden olur ve ayni zamanda hem 6gretmenler hem de dgrenciler arasinda
hayal kirikligina yol agar, ¢iinkii bir sinifta ortaya ¢ikan tiim potansiyel ihtiyaglara uygun

bir sekilde uyabilecek egitici bir oyun yoktur.

Ogretmenler igin, bir oyunu, dgretim ortaminizda ve rahat oldugunuz sartlarda
O0grenmeye yonelik durumlar yiikseltmesi ve kolaylastirmasi gereken bir egitim araci
olarak diisiinmek 6nemlidir. Bir oyunun amaci, mevcut egitim ortaminin yerini almamali

veya ona hakim olmamalidir;

Egitici oyunlarin karsilastigi diger bir yaygin endise, 6gretmenlerin is yiiklerini
onemli Olciide artirabilmeleridir. Bu endise ¢ok iyi temellere dayanmaktadir ve yalnizca
batil inan¢ veya oyunlarin asiri elestirel bir algisi olarak goériilmemelidir - oyunlar,
kullanim1 karmasik seylerdir ve giivenilir bir sekilde calismak icin bir kurulusun

teknolojisi, kaynaklar1 ve destek yapilarina agir gereksinimler getirir.

Ogretmenlerin  bilyilkk ¢ogunlugu, tiim ders planlamalarini ve bireysel
dgretmen-grenci saatlerini is giinlerine sigdirmak igin zaten zor durumda. Ogretmenin
deneyimi ve uzmanh@ &zellikle gok &nemlidir. Ogretmenin, grencilerin iginde ne
yaptigin1 anlamak ve oyundaki ilerlemeyi miifredat ilerlemesi ve 6grenme hedeflerine
cevirebilmek igin oyunu anlamasi gerekir. Ogretmenin ayrica sinirli bir hazirlik siiresi
icinde oyun seanslar1 kurma konusunda yetenekli olmas1 gerekir. Daha 6nce tartigildigi
gibi, 0gretmenler ayrica oyun oturumlarint 6grenme etkinlikleri olarak sabitlemede
onemli bir rol oynarlar, bu nedenle 6gretilmekte olan konudaki oyun igerigini nasil
baglamsallastiracaklarin1 bilmeleri gerekir (veya tersi). Miifredat boyunca o6grenci
ilerlemesini degerlendirmek i¢in oynanan oyunun derinlemesine anlagilmasi da énemli
olabilir. Ornegin, bir 6grencinin sinifta kullandiginiz oyunun igindeki bir sey hakkinda
cok bilgili hale geldigini fark ederseniz, miifredatta ilerlemek i¢in bu bilgiyi
"cevirebilmeniz" gerekir. Oyunlar bazen oyuncuya belirli hedeflere ulasmanin birgok

farkli yolunu sundugundan, bu biraz zor olabilir.
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1.4. OZ YETERLILIK

Oz-yeterlik kavrami ilk olarak Bandura tarafindan Sosyal-Bilissel Kuraminda
sunulmustur. Bandura'nin literatlire tanittig1 6z-yeterlik kavrami ilk olarak anksiyete
belirtileri olan klinik hastalar {izerinde yapilan deney ve ¢alismalardan tiiretilmis olsa da,
glinlimiizde, egzersiz davranisi, spor psikolojisi, Saglik, egitim ve ogretim gibi bircok

psiko-sosyal alanda yayginlastirilmis ve uygulamaya konulmustur.

Buna gore; Oz-yeterlik beklentileri, kisisel eylem kontrolii veya arabulucu ile
iliskiliyken, kisinin eylemlerinin olasi sonuglarinin algilanmasi, sonug beklentileriyle
ilgilidir. Bu durumda, insan yasami {izerinde daha aktif ve daha kontrol edilebilir etkilere
sahip olmast arzu edilir. Bu, onun hayatin1 kontrol etme ve ona uyum saglama ve

cevresiyle miicadele etme eylemidir (Bandura 1977).

Oz-yeterlik, bir bireyin sahip olduklarma degil, sahip olduklarma iliskin genel
yargilaridir, biligsel bir siire¢ ve nesnel bir algidir (Morris 1995).

Oz-yeterlik, ozellikle c¢evreyle iliskiler kurarken, insanlarin yetenekleri,
diisiinceleri ve duygusal tepkileri hakkindaki kararlarini etkiler. Yetersiz olduklarina
inanan bireyler bulunduklar1 yerde dururlar ve mevcut potansiyel zorluklarini daha da
blyiitlirler, aksine yetkinlik duygusu yiiksek kisiler, kosullarin gereklerine gore

konsantre olabilir ve hareket edebilirler (Schwarzer ve Fuchs 2005).

Ayrica Bandura'min aragtirmalarina gore 6z yeterlik inanci, insanlarin nasil
hissettigi, diisiindiigii ve nasil davrandigi konusunda da degisiyor. Diisiik bir 6z-yeterlik
duygusu, depresyon, kaygi ve caresizlikle karakterizedir. Baz1 bireyler diisiik benlik
saygisina ve smirda karamsar diisiincelere sahip olabilir. Ote yandan, 6z-yeterlik inanci
yiiksek olan bireyler yiiksek hedefler belirler ve onunla ilerler. Eylemleri d6nceden
bigimlendirilmistir. Insanlarda bu duygu, diisiince ve davranislar1 yaratan 6z-yeterlik

kavrami bir¢ok caligmada 6lciilebilir bir nitelik kazanmistir (Bandura 1977).
1.4.1. Kavram Olarak Oz Yeterlik

Oz-yeterlik kavram ilk olarak Bandura tarafindan Sosyal-Biligsel Kuraminda
sunulmustur. Bandura'nin literatiire tanittigr 6z-yeterlik kavrami ilk olarak anksiyete
belirtileri olan klinik hastalar iizerinde yapilan deney ve caligmalardan tliretilmis olsa da

giiniimiizde saglik, egitim ve 6gretim, egzersiz davranisi gibi birgok psiko-sosyal alana
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yayilmustir.

Buna gore; Oz yeterlik beklentileri kisisel eylem kontrolii veya araci ile iliskili
iken, kisinin eylemlerinin olast sonuc¢larinin algilanmasi, sonug beklentileriyle ilgilidir.
Bu durumda insan yagami iizerinde daha aktif ve daha kontrol edilebilir etkilere sahip

olmasi arzu edilir. Hayatini kontrol etme ve uyum saglama ve c¢evresiyle miicadele etme

eylemidir (Bandura 1977).

Oz yeterlik, bir bireyin sahip oldugu seyle degil, sahip oldugu seyle ilgili genel
yargilaridir, biligsel bir siire¢ ve nesnel bir algidir (Morris 1995).

Oz yeterlik, 6zellikle ¢evre ile iliskiler kurarken, insanlarin yetenekleri, diisiinceleri
ve duygusal tepkileri hakkindaki kararlarin etkiler. Yetersiz olduklarina inanan bireyler
bulunduklar1 yerde kalmakta ve mevcut potansiyel zorluklarini biiylitmekte, aksine
yeterlilik duygusu yiiksek olan kisiler, kosullarin gereklerine gore konsantre olabilmekte
ve hareket edebilmektedir (Schwarzer ve Fuchs 2005). Ayrica Bandura'nin arastirmasina
gore 0z yeterlik inanci, insanlarin nasil hissettigi, diisiindiigli ve davrandig1 konusunda da
degisiyor. Diisiik 06z-yeterlik duygusu, depresyon, anksiyete ve c¢aresizlik ile
karakterizedir. Bazi kisiler diisiik benlik saygist ve smirda karamsar diisiinceler
yasayabilir. Ote yandan &z-yeterlik inanci yiiksek olan bireyler yiiksek hedefler koyar ve
onlarla birlikte ilerler. Eylemleri onceden bigimlendirilmistir. insanlarda bu duygu,
diisiince ve davraniglar1 yaratan 6z-yeterlik kavrami bir¢ok calisma ile oOlgiilebilir bir

nitelik kazanmistir (Bandura 1977).
1.4.2. Oz yeterlik Kavraminin Dayandigi Kuramsal Cercgeve

Oz yeterlik kavrami sosyal bilissel teoriye dayanmaktadir. Sosyal bilissel teori,
1800'lerin sonlarina kadar uzanan sosyal 6grenme teorisinden ortaya ¢ikmistir (Duman
2007). Bandura, sosyal oOgrenme teorisi lizerinde yogun bir sekilde calismis bir
arastirmacidir. Bandura, sosyal 6grenme lizerine ilk ¢alismalarmma 1960'larin basinda
basladi. Bandura davranig¢iligi elestirdi ve diisiincelerin davranisi etkiledigini reddeden
bir teorinin karmagsik insan davranisini agiklamak i¢in yetersiz olacagini savundu
(Bandura 1990). Sosyal 6grenme teorisi bilissel kavramlara odaklanir. Bu ¢alismalarla
teorisini davranigsal yaklasimdan uzaklastirdi ve teorisine 1986 yilinda sosyal biligsel
teori adin1 verdi (Bandura 1997). Bandura daha sonra ¢aligmalarin1 6z-yeterlik kavrami

lizerine yogunlastirdi. Sosyal bilissel teorinin kokeni, ilk kurulusunda davranis¢t ve
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sosyal psikologlarla paralellik gosteren psikolojiye dayanir.

Insanlarin ve hayvanlarin nasil davrandiklarimi ve neden bu sekilde davrandiklarimni
aciklamaya calisan bir dizi teori olan davranise¢1 egilim altinda gelistirilen sosyal 6grenme
teorisi. John Watson tarafindan 1913'te ortaya atilan davranisgilik, insan davranisini
anlamaya yonelik olduk¢a mekanik bir yaklasimdir. Watson'a gére davranis, uyarici tepki
baglarindan olusan gozlemlenebilir hareketler olarak tanimlanmaktadir. Davranis
psikologlarimin yani sira sosyal psikologlar da sosyal 6grenme teorisinin gelisimine

onemli katkilarda bulunmustur (Duman 2007).

Sosyal 0grenme teorisi ilk olarak 1941'de Miller ve Dollard tarafindan 6nerildi.
Sosyal 6grenme teorileri greniyor; pekistirme, ceza, yok olma ve model taklidi ilkelerini
birlestirdi. ilk calismalarinda, insanlarin ve hayvanlarin davranislari nasil gézlemledigini
aciklamaya calistilar. insan davramsinin direktifler tarafindan motive edildigini ve bir
organizmanin herhangi bir uyarana tepkisinin diger organizmalar i¢in de gecerli
olabilecegini savundular (Stone 2007). Onlara gore, bireyin gozlemledigi davraniglardan
biri olan sosyal biligsel teori, bir yandan davranis¢i yaklasimin davranigina aracilik eden
uyarici-tepki fikrini desteklerken, diger yandan davranig onemli Gl¢iide on bilissel
sireclerdir. Bu nedenle, tepkiden kaynaklanan davramig, davranigsal sonuglarin

beklentilerini sekillendirir.

Bu, beklentileri sekillendirme becerisidir ve bireylere davranisi gergeklestirmeden
once davranislarinin sonuglarini tahmin etme yetenegi verir (Stone 2007). Bandura ile
sosyal 6grenme teorisine onemli katkilarda bulunan arastirmacilar var. Sosyal 6grenme
teorisine adim adim yapilan ¢aligmalarla eklenen bilgiler, 6z yeterlik kavraminin temelini

olusturmustur.

Calismalar1 daha ¢ok klinik psikolojiye odaklanan Julian Christy, genellestirilmis

pekistirme beklentilerinden ve i¢ ve dis kontrollerden 6grenme fikrini ortaya atmistir.

(Christy 1966). Ona gore saglik kosullari, bireyin yasaminda kisisel kontrol
duygusu gelistirilerek iyilestirilebilir. Bu isyan c¢aligmasi ona, 6z-yeterlik kavraminin
baslangi¢c noktas1 olarak kabul edilebilecek kontrol kavrami, kontrol odagi ve bunun
davranisa uygulanmasi iizerine bir dizi arastirma yapma firsat1 sagladi. teorisi eyleme
doniistiyor. (Tas, 2007). Sosyal biligsel teoriye gore, birey karsilikli etkiler ag1 i¢inde

kendi motivasyonunu ve davranmisini gelistirmede araci olarak hareket eder. Sosyal
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biligsel teoriye gore, bireyler bes temel kapasite ile tanimlanir. Davranigin sekillenmesi,

bireyin bu yetenekleriyle gergeklesir (Stone, 2007).

Sosyal biligsel teoriye gore, birgok dis faktor biligsel siire¢lerden geger ve davranisi
etkiler (Bandura 1990). Bandura'ya gore diisiinceye hizmet eden mekanizma "semboller"
dir. Sembollerin sekillenmesi sayesinde bireyler olaylar1 anlamlandirabilir,

sekillendirebilir ve deneyimlerine devam edebilir (Stone, 2007).

Sosyal bilissel teoriye gore, bir bireyin davranmisi amaglidir ve tahminlere gore
diizenlenmistir. Ongorii, bir bireyin kendisini motive etme ve eylemlerine 6nceden
rehberlik etme yetenegidir (Bandura, 1990). Sonug olarak, diisinme eylemden once
gerceklestiginden, ongdrii kapasitesi bireyin ileriyi diisiinmesini, hedefler koymasini,

plan yapmasini ve tahminlerde bulunmasini saglar (Senemoglu, 2003).

Dolayli 6grenme kapasitesi, bir bireyin yalnizca kendi deneyimlerinden degil, ayn1
zamanda diger bireylerin deneyimlerini de go6zlemleyerek &grendiklerini igerir.
Gozlemsel 6grenme, bireyi gergekten denemeden yeni davraniglarin nasil gelistirilecegi

konusunda bilgilendirir (Bandura, 1977).

Ozdenetim, bireyin kendi davranisim gdzlemleyerek yargilarda bulunmasi, bunlari
kendi kriterleriyle karsilagtirmasi ve gerekirse davranisini kriterlerine gore ayarlamasidir.
Bagka bir deyisle, 6z diizenleme, bir bireyin kendi davranisini etkilemesi, yonlendirmesi

ve kontrol etmesidir (Bandura,1989).

Sonug¢ olarak sosyal Ogrenme kuramina gore birey, kendi davranislarini
gozlemleyebilir, bunlar1 kendi 6lciileriyle karsilastirarak degerlendirebilir ve kendisini
pekistirerek veya cezalandirarak davranisini diizenleyebilir. Kisacas1 birey, baskalarimi
kontrol etme ihtiyact duymadan kendi davranmisini etkin bir sekilde kontrol edebilir
(Schunk, 2007). Oz-yarg, bireylerin kendi kapasiteleri hakkinda diisiinme, yargilarda
bulunma ve kendilerini yansitma kapasitesidir. Kendini yargilama kapasitesi, bireylerin
kendi deneyimlerini analiz etmelerine, kendi diisiince siireclerini diisiinmelerine ve
diisiincelerini buna gore degistirmelerine izin verir. Oz yarginin en énemli tiirlerinden
biri, arastirma konumuz olan 6z-yeterliktir. Bandura, 6z yeterliligin 6z yargmin ana

belirleyicisi oldugunu iddia ediyor.
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1.4.3. Oz Yeterligi Harekete Geciren Siirecler

Oz yeterlik algis1, bireylerin kendi yetenekleri hakkindaki inanglar1 olarak
tamimlanmaktadir. Oz yeterlik algisi, bireylerin nasil hissettigini, nasil diisiindiigiinii,
kendilerini nasil motive ettigini ve nasil davrandigini belirler. Oz yeterlik algisi, bu gesitli
etkileri dort temel siirecle tiretir. Bu islemler; bilissel siire¢, motivasyon stireci, duygusal
siire¢ ve se¢im siireci. Bu siirecler genellikle kendi baslarina degil, birlikte ¢alisirlar

(Bandura, 1994).
1.4.3.1. Bilissel Siire¢

Oz-yeterlik algis1 etkilerini bilissel siire¢ yoluyla gesitli sekillerde gsterir. Bireyin
bir¢ok davranisi amaca yoneliktir. Birey, davranislarini belirledigi kisisel hedeflere gore
diizenler. Kisisel hedefler belirlemek, bir bireyin kendi kapasitesine atfettigi degerden,
yani 6z yeterlikten etkilenir. Oz yeterlik algisi, belirlenen hedeflere ulasmak igin
performanslari iyilestirerek veya gerileyerek diisiinme siireclerini etkileyerek ¢esitli
bicimler alir. Algilanan 6z-yeterlik ne kadar giicliiyse, o kadar ¢ok birey kendilerine
meydan okur. Oz-yeterligi giiclii bireyler icin bir bagka sabit, hedeflerine yonelik giiclii
sorumluluk duygusudur (Bandura, 1994).

Oz yeterlik biligsel siirecte islenir ve bireyin belirleyecegi hedeflerin nitelik ve
niceligini etkiler. Biligsel siirecin en temel islevi, bireylerin olaylar1 6nceden tahmin
etmesini saglamak ve kendi yasamlarin etkileyen bu olaylar1 kontrol etmenin yollarin
gelistirmektir. Boyle bir beceri, etkili bir biligsel siirecten gegmek icin kafa karisikligi ve
belirsiz bilgi gerektirir (Bandura, 1994). Birey, biligsel siire¢ tarafindan filtrelenen bu
bilgileri diizenler ve kendi davranisinin anlik ve uzak sonuglarini tahmin eder. Bu
tahminler, bireyin hareket etmesine veya pes etmesine neden olabilir. Sonug olarak
bireyin aldig1 bu kararlar, hayatin1 etkileyen olaylar iizerinde kontrol sahibi olmasini

saglar (Duman, 2007).
1.4.3.2. Motivasyonel Siire¢

Oz yeterlik algisi, motivasyonun 6z diizenlemesinde énemli bir rol oynar. Bireyler
biligsel olarak motivasyonlarini iiretirler, kendilerini motive ederler ve tahmin
kapasiteleri aracilifiyla eylemlerini tahmin edilebilir sekilde yonlendirirler. Neler
yapabileceklerine dair inanglart sekillendirirler. Olast eylemlerinin olast sonuglari

hakkinda tahminlerde bulunurlar. Kendilerine hedefler koyarlar ve hayal ettikleri
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hareketin yonlerini planlarlar. Farklt modellerden tiiretilmis bilissel motivasyon
saglamanin ii¢ farkl1 yolu vardir. Bunlar atif, sonug beklentisi ve hedeftir. Oz yeterlik, bu

tiir biligsel motivasyonlarin her birini etkiler (Bandura, 1994).
1.4.3.3. Duygusal Siiregler

Duygusal bag; Orgiitsel nesnelere tutunan ve onlarla 6zdeslesen bireylerin ve
bireylerin duygusal baglhiligin1 ifade eder (Meyer ve Allen 1997). Calisanin duygusal
bagliligimi ve kuruma entegrasyonunu yansitir. Diger bir deyisle, duygusal baglilik,
calisanlarin orgiitsel amag ve degerleri kabul etmesini ve orgiit yararina olaganiistii caba
sarf etmesini igerir (McGee ve Ford, 1987). Bu nedenle, bu tiir bir baglanma sosyal olarak
koklenmistir ve baglanma atfedilmesinin sonucudur. Duygusal baglanmay1 etkileyen
faktorlerin kisisel, isle ilgili, is yasami ve yapisal faktorler olarak siniflandirilabilecegi

one siiriilmistiir (Allen ve Meyer, 1996).

Sosyal durumlar1 kontrol etmekte yetersiz hissetmek; Umutsuzluk ve kaygi ile
birlikte ise yaramazlik hissi vererek bireyin yasamini olumsuz etkiler. Kaygi, bireyler

kendilerini potansiyel sorunlarla bas edemediklerinde ortaya ¢ikar.

Yiiksek 6z-yeterlik algisi, bireyin potansiyel sorunlarla basa ¢ikma kapasitesine
olan inancini artirir. Kotii algilanan 6z yeterlik; Kisinin olumlu duygulardan ¢ok yogun

stres ve kaygi hissetmesine neden olur (Bandura, 1997).
1.4.3.4. Secim Siireci

Bireyler ¢evrelerinin hem iirlinii hem de iireticisidir. Bireyler icinde bulunacaklari
ortami secerek kendi gelisimlerine yardimci olurlar. Oz yeterlik, secim siirecinde
bireylerin tercihlerine rehberlik eder. Bu nedenle kisisel 6z-yeterlik algisi bir anlamda
bireyin katilacagi etkinlik tiirlerini ve segtigi ortami etkileyerek yasamin yoniinii
sekillendirmektedir. Bireyler basa ¢ikma kapasitesinin 6tesinde oldugunu diistindiikleri

eylem ve durumlardan kaginirlar.

Kendi kapasitelerini yeterli gordiikleri durumlar isteyerek secerler. Bazen
istekliliklerinden dolay1 zor bulduklar1 eylemlerde yer almaktan ¢ekinmezler. Yaptiklar
secimlerle bireyler; Farkli yeterlilikler, ilgi alanlar1 ve yagam yonlerini iceren sosyal aglar

edinirler (Bandura, 1994).
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1.4.4. Oz Yeterligin Kaynaklar

Bireyin davranisini sekillendirmede ¢ok 6dnemli olan 6z-yeterlik algisinin nasil
oldugunu bilmek, 6z-yeterlik algisinin gelismesi ve siirdiiriilmesi acisindan oldukga

onemlidir. Oz yeterliligin dort ana kaynag: vardir.
Bu Kaynaklar (Bandura, 1997);
1. Basarili deneyimler,
2. Sosyal modelden gozlemlenen deneyimler,
3. So6zli ikna,
4. Fizyolojik ve psikolojik durumlar.

Sonug olarak, fiziksel, zihinsel ve duygusal durumlarin 6z yeterlik lizerinde genel
etkileri vardir. Bunun i¢in 6z yeterlik algisini artirmanin dérdiincii temel yolu; Fiziksel
durumu iyilestirme, stres diizeyini diislirme, olumsuz duygusal verimliligi azaltma ve
viicut durumuna iliskin yanlis yorumlar1 diizeltme olarak goriilmektedir (Bandura,

1997).

Sekil 1.2. Bandura’nin Teorisine Gore Oz Yeterlik Bilgisinin Ana Kaynaklari, Oz

Yeterlik Beklentileri Ve Diisiince, Davrams Arasindaki iliski (Feltz, 1988).

Basanh Denevimler
an_\'_.ul Modelden Davrams
Gozlenen
Deneyvimler Se¢im
Caba
] Ozyeterhik Israr
S > F .
Ozel lkna Beklentilern
Dustince
Oruntuler
Fizvolonk Durumlar en
5 Amaclar
Kaym
] Auftlar
Psikolonk Durumlar -

1.5. OYUNDA RiISK ALMA

Risk kelimesi Fransizca bir kavramdir ve "risque" kelimesinden gelir ve kisinin
eylemleri veya kararlar1 sonucunda kaybettigi anlamina gelir. Risk almak kisinin risk
algisia baglidir (Ozkalp, 2000). Risk alma davranisi, girisimcilik literatiiriiniin dnemli

bir boliimiinii olusturur. Pek ¢ok arastirmaci, risk almanin girisimei yoneticilerin 6ne
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cikan Ozelliklerinden biri oldugu konusunda hemfikir. (Drucker, 1998: 34; Geisler, 1993:
61; Hewison ve Badger, 2006; Hitt ve digerleri, 2005: 34; Zhao, Seibert ve Hills, 2005:
1270).

Girisimecilik, girisimcinin yeni bir girisim yaparken girisimin bireysel, finansal ve
kariyer risklerini ve risklerini almasidir. Girisimcilik faaliyetleri ciddi yatirimlar
gerektirdiginden buradaki girisimin basarisizlig1 bireye ciddi zararlar verebilir. Ancak
hatalar ve yanlis adimlar vizyonu gerceklestirmek ve basariya ulasmak i¢in gerekli
adimlar olarak goriilmelidir (Giirol, 2006: 13). Ciinkii risk alinmadig1 siirece kisinin
kendisiyle ylizlesememesi ve yapabilecegini yapamamasi daha iist diizeyde olacaktir. Bu
baglamda girisimcilerin maruz kaldiklar risklere karst siirekli duyarli olmalar1 gerektigi

sOylenebilir (Ewing, 2005: 66).

Kurumlarda yapilan isin riskinin nasil azaltilabilecegi ve basari sansinin nasil
artirtlabilecegi Onemlidir. Belirsizligi bir macera olarak gorenler, onu tehdit olarak
gorenlere gore daha girisimci olma egilimindedir (Ceylan ve Demircan, 2002:6).
Girisimcilik literatiiriinde ortaya ¢ikan risk alma kavrami, yoneticiler basta olmak iizere
tim kurumlarin sahip olmasi gereken oOzellikler arasindadir. Yoneticiler onceden
belirlenmis hedeflerine ulagsmada ¢esitli sorunlarla karsilagirlar. Bu sorunlarin varhigi,
onlar1 ¢ozlim aramaya ve bulmaya, daha dogrusu karar vermeye zorlar. Yoneticiler
tarafindan alinan kararlar rasyonel olmalidir. Risk, rasyonel hareket ettikleri siirece

kurumlarin gelisiminde 6nemli bir adimdir (Demir ve Giimiisoglu, 1988: 1).

Cocuk ve oyun arasindaki iliski en ¢ok arastirilan arastirma alanlarindan biri
olmasima ragmen, "riskli oyun" nispeten yeni bir tartisma ve kavramsallagtirma alan
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle riskli oyunlar kapsaminda yapilan ¢aligmalarin
daha cok cocuk oyunlarindaki riskli davramiglar1 belirlemeye ve riskli oyunlar
tanimlamaya yonelik oldugu goriilmektedir. Uzerinde mutabik kalinan net bir tanim
olmamasina ragmen, genellikle riskli oyun, korku duygusu ve yaralanma olasilig1 ile
iligkilendirilir. Stephenson (2003), riskli oyunlar c¢ercevesinde kayma, sallanma,

tirmanma ve bisiklete binmenin en yaygin oyun ve davranislar oldugunu gézlemlemistir.

Kaarby (2004), Norvecli cocuklari dogal oyun alanlarinda, fiziksel aktivite
oyunlarinda gézlemlemek; Dik yamaglarda tirmanma ve kayma, biiylik kayalara veya

kiiciik kayaliklara tirmanma ve atlama, agaclara tirmanma, yerde yuvarlanma, agac
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kitiikleri ve agaglarda denge saglama, aga¢ dallarim1 bicakla soyma ve kesfetme gibi

faaliyetleri i¢cerdigini belirtti (akt.: Sandseter, 2007b).

Greenfield (2004), dort yasindaki ¢ocuklarin agik hava oyun alanlar1 hakkindaki
duygu ve goriislerini 6grenmek i¢in bir arastirma yapti. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin
risk, hiz, heyecan, korku, belirsizlik ve miicadeleyi igerdikleri i¢in daha ¢ok bisiklete
binmeyi, sallanmay1 ve paten yapmayi sevdikleri belirtilmistir (akt.: Little vd., 2011).
Sandseter'a (2007) gore riskli oyun, fiziksel yaralanma riski tasiyan ve alti kategoriye

ayrilan oyunun heyecan verici ve zorlu bir seklidir:

(1) Biiyiik yiikseklikler (tirmanma, yiiksek nesnelerde denge saglama, diisiirme /

sallanma vb.)
(2) Yiiksek hiz (sallanma, kosma, bisiklete binme, vb.);
(3) Tehlikeli aletler (bigaklar, testereler, ipler gibi);

(4) Tehlikeli unsurlar (yiiksek bir kayanin tepesi, derin bir su birikintisi veya bir

gd6liin kenari, yanan bir atesin yaninda oynayan);

(5) itis kakis (giires, doviis oyunlari, kiliglar, sopalar vb.);
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IKINCi BOLUM
MATERYAL METOD VE BULGULAR
2.1. ARASTIRMANIN YONTEMIi

Bu aragtirmada, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda, MEB’e bagli, ilkokulda gorev
yapan sinif 6gretmeni ve beden egitimi Ogretmenlerin egitsel oyunlar oynatma 6z
yeterliligi ve risk alma davranmiglarinin belirlenmesi i¢in genel tarama yontemi
kullanilmistir.  Genel tarama modelleri, ¢ok sayida elemandan olusan bu evrende, evren
hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup,
omek ya da  oOrneklem iizerinden  yapilan tarama diizenlemeleridir. Genel
tarama modelleri ile tekil ya da iligskisel taramalar yapilabilir (Karasar, 2005). Sinif
ogretmeni ve beden egitimi 6gretmenlerin egitsel oyunlar oynatma 6z yeterliliginin ve

risk alma davranisi tizerine etkisi arastirilmistir.
2.1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda, MEB’e bagli, ilkokullarda
gorev yapan sinif 6gretmenleri ve ortaokullarda beden egitimi 6gretmeni olarak gérev
yapan katilimcilarin egitsel oyun oynatma 6z yeterliligi ve risk alma davraniglarinin
belirlenmesi amaglanmistir. Sinif 6gretmenleri ve beden egitimi gretmenlerinin egitsel
oyun oynatma 0z yeterligi ile risk alma davranislar1 arasinda varsa farkliligi ortaya

koymaktir.
2.1.2. Arastirmanin Onemi

Cocuklarin egitiminde en etkili yol olan oyun, ¢ocuk i¢in gerekli olan davranis,
bilgi ve becerileri oyunda kendiliginden 6grenir. Cocuk; insan iligkileri, isbirligi,
konusma, bilgi edinme, aligkanliklar, deneyim edinme ve oyunda gercek hayattaki
rollerini anlama gibi gercekleri kavrar ve benimser. Oyunda g¢ocugun kisiligi daha

belirgin ¢izgilerle ortaya ¢ikar ve gelisir (Donmez, 2000: 79).

Cocuk oyunlari, cocugun egitiminde ve kisiliginin gelisiminde 6nemli bir yere
sahiptir. Cocuklarin olumlu gelisimlerini, duygu ve diislince diinyalarin1 bilmek gerekir.
Oyun aynmi zamanda c¢ocuklarin duygusal ve zeka yeteneklerini gelistirecek ve
olgunlastiracaktir. Bir ¢ocugun oyundan aldig1 zevk, deneyimlerini isteklerine uyacak

sekilde degistirip yasamasindan kaynaklanir. Cocuk oyunlari, egitim ve psikoloji
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acisindan oldugu kadar ¢ocuklarin egitimi ve sosyal kiiltiirii agisindan da 6nemlidir.

Cocuk gelisiminde 6gretmen énemi oldukea fazladir.
2.1.3. Veri Toplama Araclar

Calismanin amaglariin gergeklestirilmesi ile birlikte yeni egitsel oyunlar oynatma,
egitimcilerin yeterliliklerinin belirlenmesi bu alanda yapilan caligmalara katkida
bulunulmas: hedeflenmektedir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci
tarafindan gelistirilen “’Kisisel Bilgi Formu’’ ve Altinkék ve Yilmaz (2018) tarafindan
gelistirilen ’Egitsel Oyun Oynatma Oz Yeterlilik Olgegi’’ (EK 3) kullanilmistir. Egitsel
Oyun Oynatma ve Oz yeterlilik Olgegi 14 soru, 3 alt boyuttan (Planlama, Uygulama,
Degerlendirme) olusan, 5°li Likert tipinde diizenlenen 6lgekte, katilimcilara belirtilen
davraniglar1 hangi siklikta yaptiklari kesinlikle katilmiyorum ( 1), katilmiyorum (2),

kararsizim (3), katiliyorum (4), kesinlikle katiliyorum (5) seklinde sorulmustur.

Risk alma egilimlerini 6lgmek amaciyla Korkmazyiirek, Tokat ve Basim (2008)
tarafindan gelistirilen Risk alma konusundaki tutumlar (EK 4) ise 5 madde ile
Olclilmektedir. Altili Likert tipinde dilizenlenen Olgekte, katilimcilara belirtilen
davranislari hangi siklikta yaptiklari hi¢cbir zaman (1), nadiren (2), ara sira (3), sik sik (4),
cogunlukla (5), her zaman (6) seklinde sorulmaktadir.

2.1.4. Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini Bingdl MEM’e bagli ilkokullarda gorev yapan sinif 6gretmeni
ve ortaokullarda beden egitimi Ogretmeni olarak gorev yapan Ogretmenlerden
olusmaktadir. Bingdl Milli Egitim Midiirliigiine bagl okullarda toplamda gbrev yapan
50 (E:35,K:15) beden egitimi ve 534 (E:198,K:336) simnif O6gretmeni bulunmaktadir.
Caligmaya 150 Ogretmen katilim gostermistir. Bu katilimcilardan alinan anket
formlarindan 137 tanesi degerlendirmede uygun bulunmustur. Calismaya katilan
katilimeilardan 92(%67.2)’si (E:40, K:52) simf ogretmeni, 45(%32.8)’i(E:38, K:7)

Beden egitim 6gretmeninden olugmustur.
2.1.5. Arastirmanin Sinirhhiklar:

Calisma; 2019-2020 yili Bing6l ili MEB’e bagh ilkokul ve ortaokullarda gérev
yapan sinif 6gretmenleri ve beden egitimi 6gretmenlerinden olusan 137 katilimcidan

siirlandirilmstir.
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2.1.6. Arastirmanin Sayiltilari

Tim Ogretmenlerin anket sorularina igtenlikle cevap verdikleri, anket sorularini

anladiklar1 ve yeterince zaman ayirdiklar1 varsayillmistir.

2.1.7. Problem Ciimlesi

Beden egitimi ve sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun oynatma, 6z yeterlilik ve

risk alma davranislar1 arasinda iligki var midir?

Beden egitimi ve smif 6gretmenlerinin egitsel oyun oynatma, 6z yeterlilik ve
risk alma davranislar arasinda fark var midir?

Beden egitimi ve sinif dgretmenlerinin ¢ocuklara egitsel oyunlar oynatma 6z
yeterliligi arasinda fark var midir?

Beden egitimi ve sinif 6gretmenlerinin ¢ocuklara egitsel oyunlar oynatmada

risk alma davranislar1 arasinda fark var midir?

2.1.8. Alt Problemler

1.

Ogretmenlerin Yas degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterligi
arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin Meslek yil1 degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterligi
arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin cinsiyet degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterligi
arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin brans degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterligi
arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin oyun icerikliyle ilgili ders alma degiskenine gore egitsel oyun
oynatma 0z yeterligi arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin oyun oynatma i¢in spor salonlar1 var mi1 degiskenine gore
egitsel oyun oynatma 6z yeterligi arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin oyun oynatma yeri degiskenine gore egitsel oyun oynatma &z
yeterligi arasinda fark var midir?

Ogretmenlerin tercih ettigi oyun tiirii degiskenine gore egitsel oyun oynatma

0z yeterligi arasinda fark var midir?
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9. Ogretmenlerin Yas degiskenine gore risk alma davranis1 arasinda fark var
midir?

10. Ogretmenlerin Meslek yili degiskenine gore risk alma davranisi arasinda fark
var midir?

11. Ogretmenlerin cinsiyet degiskenine gore risk alma davranis1 arasinda fark var
midir?

12. Ogretmenlerin brans degiskenine gore egitsel oyun oynatmada risk alma
davranisi arasinda fark var midir?

13. Ogretmenlerin oyun igerikliyle ilgili ders alma degiskenine gore egitsel oyun
oynatmada risk alma davranisi arasinda fark var midir?

14. Ogretmenlerin oyun oynatma i¢in spor salonlar1 var m1 degiskenine gore
egitsel oynatmada risk alma davranisi 6z yeterligi arasinda fark var midir?

15. Ogretmenlerin oyun oynatma yeri degiskenine gore egitsel oyun oynatmada
risk alma davranis1 arasinda fark var midir?

16. Ogretmenlerin tercih ettigi oyun tiirii degiskenine gére egitsel oyun oynatmada
risk alma davranisi arasinda fark var midir?

17. Beden Egitimi ve Smif 6gretmenlerinin egitsel oyun oynatma 6zyeterlilikleri

ve risk alma davraniglar1 arasinda iliski var midir?
2.1.8. Verilerin Istatistiksel Analizi

Verilerin analizinde SPSS.22.0 paket programi kullanilmigtir. Verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigine Shapiro-Wilk testi ile bakilmis ve verilerin normal
dagilim gostermedigi tespit edilmistir. Daha sonra degiskenlerin tanimlayici istatistikleri
(ortalama, standart sapma, medyan, minimum ve maksimum degerleri) yapilmis ve
katilimcilarin - oyun Oncesi ve sonrasit verilerini karsilagtirmak i¢in bagiml
karsilastirmalarda Wilcoxon Testi, bagimsiz karsilastirmalarda ise Mann Whitney U

Testi kullanilmistir. Anlamlilik diizeyi 0,05 degeri alinmistir.
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2.2. ARASTIRMANIN UYGULANMASI

Tablo 2.1. Arastirmanin Normallik ve Giivenirlik Analizi

Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Planlama ,454 137 ,000
Uygulama ,935 137 ,000
Degerlendirme ,825 137 ,000
Risk alma ,715 137 ,000

Cronbach's Alpha Madde sayisi

Oz yeterlilik ,759 14
Risk alma ,765 12

Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine Shapiro-Wilk testi ile bakilmis
ogretmenlerin planlama, uygulama ve degerlendirme 6z yeterliklerinde p<0.05 olup
verilerin normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir. Ogretmenlerin Risk alma

davraniglarinda yine p<0.05 olup verilerin normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir.

Verilerin giivenirlik (Cronbach alfa) degeri 6z yeterliliklerinde 0.759, risk alma

davraniglarinda 0.765 olup yeterli diizeyde giivenilir oldugu tespit edilmistir.
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2.3. BULGULAR

Tablo 2.2. Katihmcilarin Demografik Bilgilerine Gore Frekans ve Yiizde

Dagilimlan
Say1 (N) Yiizde (%)
18-30 35 25,5
Yas 31+ 102 74,5
Toplam 137 100,0
1-5vl 32 23,5
Meslek Yih 6-10 y1l 42 30,5
11+ yil 63 46,0
Toplam 137 100,0
Kadin 45 32,5
Cinsiyet Erkek 92 67,5
Toplam 137 100,0
Sinif 6gretmenligi 92 67,2
Brans Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi 45 32,8
Toplam 137 100,0
Evet 90 65,6
Oyun icerikleri dersi alma Hayir a7 344
Toplam 137 100,0
Evet 54 39,5
Spor Salonu Hayir 83 60,5
Toplam 137 100,0
Sinif ici 46 335
Oyunun tercih edildigi yer Bahge 64 46,7
Spor salonlari 27 19,8
Toplam 137 100,0
Sans oyunlari 2 1,1
Gosteri rol oyunlari 5 3,3
Tercih edilen oyun tiirii Macera heyecan oyunlari 8 5,6
Miicadele yarisma oyunlari 116 86,7
Diger 6 3,3
Toplam 137 100,0
flkokul 55 40,0
Simif Ortaokul 82 60,0
Toplam 137 100,0

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin 45(%32.5)’i Kadin, 92 (%67.5)’i erkek
katilimcilardan olusmustur. Ogretmenlerin 35(%25.5)’ii 18-30 yas;102(%74.5)’i 31+ yas
grubuna ait oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerin mesleki yilina gére; 32(%23.5)’i 1-5 yil,
42(%30.5)’1 5-10 yil, 63(%46.0)’si 11+ yillik mesleki yila sahip oldugu goriilmiistiir.
Ogretmenlerin branslarina gore 92(%67.2)’si sif gretmeni, 45(%32.8)’i Beden Egitimi

ve Spor Ogretmeni oldugu bulgusuna ulasiimustir.
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Ogretmenlerin oyun igerikli ders alma degiskenine gore, 90 (%65.6)’sinin ders
aldig1, 47(%34.4)’iiniin ders almadig1 bulgusuna varilmistir. Ogretmenlerin oyunlarini
54(%39.5)’1 spor salonunda 83(%60.5)’1 bagka alanlarda oyun oynattiklarin
belirtmiglerdir. Ogretmenlerin oyun oynarken tercih ettigi alanlar incelendiginde ise
46(%33.5)’1 smf ici, 64(%46.7)’si Bahge, 27(%19.8)’1 spor salonunda oyun oynatma
olarak tercih ettigi goriilmiistiir. Tercih edilen oyun tiirii incelendiginde; 116(%86.7)’si

Miicadele ve macera oyunlart oynatildigi goriilmiistiir

Ogretmenlerin egitim verdigi smiflar incelendiginde, 55(%40.0)’i ilkokul,

82(%60.0)’si ortaokul 6gretmeni oldugu bulgusuna ulasilmistir.

Tablo 2.3. Katihmcilarin Cinsiyet Degiskenine Gore Egitsel Oyun Oynatma Oz

Yeterlilik Algilarinin Karsilastirilmasi

Cinsiyet N Sira ort. Sira top U p
Kadin 45 44,02 1276,50

Planlama
Erkek 92 46,20 2818,50 841,500 ,705
Kadin 45 42,76 1240,00

Uygulama
Erkek 92 46,80 2855,00 805,000 ,489

. . Kadin 45 37,59 1090,00

Degerlendirme

Erkek 92 49,26 3005,00 655,000 ,045*

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.3.’de Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z
yeterlilik algilarinin karsilastirilmast anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek
amaciyla yapilan Man Whitney U testi sonucunda cinsiyet degismeni acisindan,
Planlama (U:841,0; p>0,05), Uygulama U:805,0; p>0,05) ve Degerlendirme (U: 655,0;
p<0.005) alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir (p<0.05). Bu anlamliligin
sira ortalamalar diizeyinde erkek katilimcilarin = (sira ort.49,26) grubunun kadin
katilimeilarin (sira ort. 37,59) grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit

edilmistir
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Tablo 2.4. Katihmecilarin Cinsiyet Degiskenine Gore Risk Alma Davramislarimin

Karsilastirilmasi
Cinsiyet N Sira ort. Sira top U p
Risk alma Kadin 45 52,17 1018,50
Erkek 92 52,68 3232,50 73,500 874

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.4°de katilimcilarin cinsiyet degiskenine goére risk alma davranisinda
anlaml bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan Man Whitney U testi
sonucunda cinsiyet degismeni a¢isindan, Risk alma (U:73.50: p>0.005) davranisinda

anlaml farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 2.5. Katihmcilarin Cinsiyet Degiskenine Gore Egitsel Oyun Oynatma Oz

Yeterlilik Algilarinin Karsilastirilmasi

Yas

Kategori N Sira ort.  Sira top. U p
18-30 35 47,00 1034,00
Planlama
31+ 102 45,01 3061,00 715,000 752
Uvaulama 18-30 35 37,70 829,50
Yo 31+ 102 5102 326550 436500 015
. , 18-30 35 47,45 1044,00
Degerlendirme
31+ 102 44,87 3051,00 705,000 ,683

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.5°de katilimcilarin yas degiskenine gore Katilimeilarin cinsiyet
degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik algilarinda anlamli bir farklilik olup
olmadigin test etmek amaciyla yapilan Man Whitney U testi sonucunda yas degismeni
acisindan, Planlama (U:715,0; p>0,05) ve Degerlendirme (U:705,0; p>0,05) alt
boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmezken. Uygulama (U: 436,0; p<0.005) alt
boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Buna goére 18-30 yas (sira ort.37,70)
grubunun 31- ve tlizeri yas (sira ort. 51,02) grubuna goére daha diisiik diizeyde oldugu
tespit edilmistir. Bu sonuca gore uygulama boyutunda 31+ yas grubu 6gretmenlerin daha

yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir
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Tablo 2.6. Katihmcilarin Yas Degiskenine Gore Risk Alma Davranisinin

Karsilastirilmasi
Yas
Kategori N Siraort.  Sira top. U p
. 18-30yas 35 22,20 1011,00
Risk alma 8,000 ,044*
30+yas 102 64,17 3040,00

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.6’de katilimcilarin yas degiskenine gore risk alma davraniglarindan
anlaml bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan Man Whitney U testi
sonucunda yas degismeni agisindan, Risk alma (U: 8,00; p:0.044) davraniginda anlaml
bir farklilik tespit edilmistir. Buna gore 30+ yas grubunda (sira ort. 64.17) 6gretmenlerin
18-30 yas grubu 6gretmen (sira ort. 22.20) grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu

goriilmiistiir.

Tablo 2.7. Katihmcilarin Meslek Yili Degiskenine Gore Egitsel Oyun Oynatma Oz

Yeterlilik Algilarimin U Testi Analizi

Meslek Yih N Sira ort. sd X2 p Farkhhvk
Kaynag
1-5yil 32 42,12
Planlama 6-10 yil 42 47,18 2 ,506 777
11-+yil 63 46,09
1-5y1l2 32 39,50
Uygulama 6-10 yil° 42 62,86 2 5,608 ,035* a-b
11-+yil® 63 43,55
1-5y1l 32 48,21
Degerlendirme  6-10 yil 42 48,75 2 1,477 478
11+l 63 41,89
*p<0.05; N(137)
Meslek Yih N Sira ort. Sira top. U p
1-5y1l 32 39,80 1592,00
772,0 0,018
6-10 yil 42 53,20 2873,00
1-5y1l 32 39,50 1591,0
Uygulama 771,0 0,415
11-+yil 63 43,55 1895,0
6-10 y1l 42 39,80 2875,0
932,0 0,094
11-+yil 63 53,20 1924,0
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Tablo 2.7°de katilimcilarin meslek yili degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z
yeterlilik algilarinda anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan
Kruskall Wallis  testi sonucunda  meslek  yili  agisindan, Planlama
(X?(sd:2:0:137=0,506;p>0,05), Degerlendirme (X%(sd:2:n:137)=1,477; p>0,05) anlamli farklilik
tespit edilmezken. Uygulama (X?(sa:2:n137)=5,608; p<0,05), alt boyutunda anlamli bir
farklilik tespit edilmistir.

Uygulama alt boyutunda 1-5 yi1l mesleki tecriibesi olan grubun (sira ort.39,50),
6-10 yi1l mesleki tecriibesi olan grubun (sira ort. 62,86) grubuna, 11-+ yas mesleki
tecriibesi olan grubun (sira ort.43,55) olarak bulunmustur. Grup i¢i farklilhik kaynagi
belirlemek i¢cin Mann Whitney U testi sonucunda 6-10 yil mesleki tecriibesi olan
ogretmenlerin 1-5 y1l mesleki tecriibesi olan 6gretmenlere gore daha yiiksek puana sahip

oldugu tespit edilmistir. (p<0.05).

Tablo 2.8. Katihmcilarin Meslek Yili Degiskenine Gore Risk Alma Davramislarinin

Analizi
Meslek Yili N Sira ort. sd X2 p f(aar;illglgl:
Risk alma 1-5yil 32 56,08
6-10 y1l 42 44,83 2 ,672 ,715
11+ yil 63 56,55

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.8’de katilimcilarin meslek yili degiskenine gore risk alma davraniginda
anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan Kruskall Wallis testi
sonucunda meslek yili agisindan Risk alma (Xz(sd;z;n;137):0,672; p>0,05), davranisinda

anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.
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Tablo 2.9. Katiimcilarin Béliim Degiskenine Gore Egitsel Oyun Oynatma Oz

Yeterlilik Algilarimin Karsilastirilmasi

Boliim N Sira ort. Sira top U p
Sinif 6gretmenligi 92 45,23 2759,00

Planlama i
BESO 45 46,07 1336,00 868,000 ,885
Sinif 6gretmenligi 92 45,58 2780,50

Uygulama .
BESO 45 45,33 1314,50 879,500 ,965

. . Sinif 6@retmenligi 92 42,84 2613,50

Degerlendirme .

BESO 45 56,09 1481,50 722,500 ,047

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.9°de katilimcilarin brans degiskenine gore egitsel oyun oynatma 06z
yeterlilik algilarinda anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan
Man Whitney U testi sonucunda brans degiskeni acisindan, Planlama (U:868,0; p>0,05)
ve Uygulama (U:879,5; p>0,05) alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmezken.
Degerlendirme (U:722,0; p<0,05) alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Buna gore BES 6gretmenleri (sira ort.56,09) grubunun Sinif 6gretmenlerinin (sira ort.

42,84) grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2.10. Katilimeilarin Boliim Degiskenine Gore Risk Alma Davramsinin

Karsilastirilmasi
Brans N Sira ort.  Sira top U p
Riskalma  Simf 6@retmeni 92 44 35 2347,50 756,500 ,0432
BESO 45 64,65 1203,50

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.10°de katilimcilarin bransg degiskenine gore risk alma davraniginda
anlaml bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan Man Whitney U testi
sonucunda brang degiskeni agisindan, Risk alma (U:756,0; p<0.05) davraniginda BES
O0gretmen grubu (sira ort.64.65) 6gretmenlerin sinif 6gretmeni (sira ort.44.35) grubuna

gore daha yiiksek puana sahip oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 2.11. Katihmeilarin Okulda Spor Salonu Olma Degiskenine Gore Egitsel

Oyun Oynatma Oz Yeterlilik Algilarinin Karsilastirilmasi

Spor salonu N Sira ort. Sira top U p
Evet 54 48,71 1753,50

Planlama
Hayir 83 43,36 2341,50 856,500 .333
Evet 54 52,44 1479,00

Uygulama
Hayir 83 38,08 2616,00 813,000 ,037

. Evet 54 49,64 1787,00

Degerlendirme

Hayir 83 42,74 2308,00 823,000 214

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.11°de katilimeilarin, spor salonu olma durumuna gore degiskenine gore
oyun oynatma Oz yeterlilik Olgeginin alt boyutlar1 incelendiginde, planlama
(U:856,5;p>0,05) ve degerlendirme (U;8123,0; p>0,05) alt boyutlarinda anlamli farklilik
tespit edilmemistir. Ancak uygulama (U;813,0; p<0.05) alt boyutunda anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Bu anlamliligin sira ortalamalar diizeyinde okulda spor salonu
olan 6gretmen grubunun (sira ort.52,44), spor salonu olmayan 6gretmen (sira ort. 38,08)

grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2.12. Katihmcilarin Okulda Spor Salonu Olma Degiskenine Gore Risk Alma

Davramislarimin Karsilastirilmasi

Spor salonu N Sira ort. Sira top U p
Risk alma Evet 54 12,88 103,00
Hayir 83 13,78 248,00 67,000 ,807

Tablo 2.12°de katilimcilarin, spor salonu olma durumuna gore degiskenine gore
risk alma davranisini incelendiginde, Risk alma (U:67,0; p>0.05) davranisinda anlamli

farklilik tespit edilmemistir.
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Tablo 2.13. Katimcilarin Oyun Oynamayi Tercih Ettigi Yer Degiskenine Gore

Varyans Analizi Sonuc¢lari

Oyun
oynama N  Sira ort. Sira top U p
alam
Planlama Simif i¢i 45 51,34 2760,50
Smif dis1 92 72,74 6692,50 1425,50 0.029
Uygulama Smif i¢i 45 64,68 2910,50
Sinif dig1 92 71,11 6542,50 1875,50 0,369
Degerlendirme Smif i¢i 45 66,64 2999,00
Sinif dig1 92 70,15 6454,00 1964,00 0.625

*p<0.05; N(137)

Tablo 12’de katilimcilarin, oyun oynama yeri degiskenine gére oyun oynatma 6z
yeterlilik Olgeginin alt boyutlar1 incelendiginde, uygulama (U;1875,0; p>0.05)
degerlendirme (U;1964,0; p>0,05) alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir.
Ancak planlama (U:1425,5; p<0,05) alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Bu anlamliligin sira ortalamalar diizeyinde smif dis1 oyun oynatan 6gretmen (sira ort.
72,74) grubun sinif igi oyun oynatan 6gretmen (sira ort.51,34), grubuna gore daha yiiksek

puana sahip oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2.14. Katihmcilarin Oyun Oynamayi Tercih Ettigi Yer Degiskenin U Testi

Analizi Sonuclar

Oyun oynama

alam N Sira ort. Sira top U p
Risk Alma Sinif igi 45 70,33 3165,00
davranisi Sinif digt 92 68,35 6288,00 2010,0 0,782

*p<0.05; N(137)
Tablo 2.14’de katilimcilarin, oyun oynama yeri degiskenine gore risk alma
davraniglarini, Risk alma (U;2010,0; p>0.05) davranisinda anlamli farklilik tespit

edilmemistir.
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Tablo 2.15. Katihmecilarin Tercih Ettikleri Oyun Tiirii Degiskenine Gore Kruskal

Wallis Analizi Sonuglari

Oyun tercihi N Swaort  sd X2 D Farklll}k
kaynagi
Sans oyunlar1 2 2 19,50 c-a
Gosteri rol oyunlari 5 15,67 c-b
Macera heyecan oyunlari © 8 73,10 4 10,875 ,012* c-e
Planlama
Miicadele yarisma oyunlar: ¢ 116 45,22 d-a
Diger® 6 17,67 d-b
Toplam 137 d-e
Sans oyunlari 2 31,00
Gosteri rol oyunlari 5 45,17
Uygulama Macera heyecan oyunlari 8 36,90 4 ,925 ,819
Miicadele yarigsma oyunlari 116 46,22
Diger 6 4417
Sans oyunlari 137
Sans oyunlar: 2 2 23,50 c-a
Gosteri rol oyunlari 5 19,33 c-b
. . Macera heyecan oyunlari © 8 68,50 4 9,254 ,035* c-e
Degerlendirme
Miicadele yarisma oyunlar: ¢ 116 46,31 d-a
Diger® 6 20,33 d-b
Toplam 137 d-e

*p<0.05; N(137)

Tablo 2.15’de katilimcilarin oyun tercihleri degiskenine gore gore egitsel oyun
oynatma 6z yeterlilik algilarinda anlaml bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla
yapilan Kruskall Wallis testi sonucunda meslek yili agisindan, Uygulama
(X?sd:4:0:137=0,925; p>0,05), alt boyutlarinda anlamli farklilk tespit edilmezken.
Planlama (X?(sa:4:n:137)=10,875; p<0,05), Degerlendirme (X%(sd:a:n:13n=9,254; p<0,05) ve
Risk alma (X?@sd:4n137)=9,276; p<0,05), alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit

edilmistir.

Planlama alt boyutunda sira ortalamalar diizeyinde Planlama boyutunda macera
heyecan oyunlar1 oynatan 6gretmen grubunun (sira ort.73,10), miicadele yarigma turu
oyun oynatan 6gretmen grubunun (sira ort. 45,22), olarak bulunmustur. Bu sonuglara
gore planlama boyutunda macera-heyecan tiirii oyunlar ile miicadele yarisma oyunlarini

oynatan §gretmen gruplarinin daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir.
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Degerlendirme boyutunda macera heyecan oyunlari oynatan 6gretmen grubunun
(sira ort.68,50), miicadele yarisma turu oyun oynatan Ggretmen grubunun (sira ort.
46,31), olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore degerlendirme boyutunda
macera-heyecan tiirii oyunlar ile miicadele yarisma oyunlarint oynatan Ogretmen

gruplarinin daha ytiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2.16. Katihmcilarin Tercih Ettikleri Oyun Tiirii Degiskenine Gore Risk Alma

Davranisinin Analizi Sonuclari

Oyun tercihi N Siraort sd X2 1;::;;1:;
Riskalma  Sans oyunlari ? 2 23,50 c-a
Gosteri rol oyunlar1 ° 5 33,50 c-b
Macera heyecan oyunlari ° 8 80,50 4 9276 ,028* c-e
Miicadele yarigma oyunlar1 ¢ 116 72,42 d-a
Diger® 6 20,33 d-b
Toplam 137 d-e

Tablo 2.16°de katilimcilarin oyun tercihleri degiskenine gore gore risk alma
davraniginda anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla yapilan Kruskall
Wallis testi sonucunda meslek yili agisindan, Egitsel oyunlarda risk alma davraniglari
incelendiginde, macera-heyecan oyunlar1 ve miicadele-yarisma oyunlar1 oynatan
Ogretmen grubunun risk alma davraniglarinin diger oyun tiirlerini oynatan gruplara gore

daha yiiksek oldugu goriilmistiir.
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Tablo 2.17. Katiimeilarin Oyun Icerikli Ders Alma Degiskenine Gore Egitsel Oyun

Oynatma Oz Yeterlilik Algilarinin Karsilastiriimasi

Oyun icerikli N Sira ort. Sira top U p
ders alma
Evet 90 51,05 3012,00
Planlama
Hayir 47 34,94 1083,00 587,000 ,005
Evet 90 44,76 2641,00
Uygulama
Hayir 47 46,90 1454,00 871,000 ,710
. ) Evet 90 49,58 2866,00
Degerlendirme
Hayir 47 32,65 1229,00 613,000 ,019
. Evet 90 39,38 267,50
Risk alma
Hayir 47 41,92 83,50 57,500 ,8822

Tablo 2.17°da katilimcilarin, oyun igerikli ders alma degiskenine gore oyun

oynatma 0z yeterlilik Olgeginin alt boyutlari incelendiginde, Uygulama (U:871,0;

p>0,05), Risk alma (U;57,5; p>0,05) alt boyutlarinda anlaml1 farklilik tespit edilmemistir.
Planlama (U:587,0; p<0,05) ve Degerlendirme (U:613,0) boyutunda ise anlamli bir

farklilik tespit edilmistir (p<0.05). Planlama boyutunda sira ortalamalar diizeyinde oyun

igerikli ders alan 6gretmen grubunun (sira ort.51,05), ders almayan 6gretmen (sira ort.

34,94) grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir. Degerlendirme

boyutunda sira ortalamalar diizeyinde oyun igerikli ders alan 6gretmen grubunun (sira

ort.49,58), ders almayan 6gretmen (sira ort. 32,65) grubuna gore daha yiiksek puana sahip

oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 2.18. Katihmeilarin Oyun Icerikli Ders Alma Degiskenine Gore Risk Alma

Davranislarimin Karsilastirilmasi

Oyun icerikli

ders alma N Sira ort. Sira top U p
Risk alma Evet 90 39,38 267,50
Hayir 47 41,92 83,50 57,500 ,8822

Tablo 2.18’da katilimcilarin, oyun igerikli ders alma degiskenine gore risk alma

davraniglarinda incelendiginde Risk alma (U;57,5; p>0,05) alt boyutlarinda anlaml

farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 2.19. Egitsel Oyun Oynatma Oz Yeterlilik ile Risk Alma Davramslar

Arasindaki Korelasyon Analizi

el S & Ry
g g s € %
5 5 = 9_>
5 5 = 5
Planlama r 1 224" ,263™ -,083
p ,008 ,002 ,336
N 137 137 137 137
Uygulama r 224" 1 ,300™ ,048
p ,008 ,000 ,580
N 137 137 137 137
Degerlendirme r ,263™ ,300™ 1 -,073
p ,002 ,000 ,396
N 137 137 137 137
Risk alma r -,083 ,048 -073 1
p ,336 ,580 ,396
N 137 137 137 137

** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Ogretmenlerin risk alma davranislar1 ile planlama diizeyleri arasinda anlamli bir

iliski bulunmamustir (r:-0,083;p>0,05).

Ogretmenlerin risk alma davranislari ile Uygulama diizeyleri arasinda anlamli bir

iliski bulunmamustir (r: 0,048;p>0,05).

Ogretmenlerin risk alma davranislari ile Degerlendirme diizeyleri arasinda

anlaml1 bir iligki bulunmamustir (r: -0,073;p>0,05).
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2.4. TARTISMA

Beden Egitimi Ve Siif Ogretmenlerinin Egitsel Oyun Oynatma, Oz Yeterlilik Ve
Risk Alma Davranislar1 Arasindaki Iliskinin Incelenmesi amaciyla gerceklestirilmistir

Katilimeilarin cinsiyet degiskeni acisindan egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik
diizeyi alt boyutlar1 degerlendirmesinde, planlama ve uygulama alt boyutlarinda anlamli
bir farklilik tespit edilemezken, degerlendirme alt boyutunda erkek katilimcilarin, kadin
katilimcilara gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir (Tablo 3).

Literatiirde egitsel oyun oynatma 0z yeterlilik diizeyinin tespitine iligkin olarak
siirl sayida ¢aligmaya rastlanmistir. Bu ¢aligmalarin cinsiyet degiskeni agisindan ele
alinan 6z yeterlilik ve becerilere yonelik degerlendirmeler incelendiginde, kismen farkli
sonuclarin literatiire kazandirildig1 goriilmektedir. Nitekim, Akmese ve Kayhan (2017),
“Ozel Egitim Ogretmenlerinin Oyun Ogretimine Iliskin Oz Yeterlik Diizeylerinin
Incelenmesi” isimli ¢alismalarinda, cinsiyet degiskeni agisindan &zel egitim
ogretmenlerinin 6z yeterlilik ve 6z yeterlilik alt boyutlarinda anlam bir farklilik tespit
etmislerdir. Benzer olarak Celik ve Arslan (2012) “Aday beden egitimi 6gretmenlerinin
6l¢me ve degerlendirme genel yeterlik algilarinin belirlenmesi” ¢alismalarinda beden
egitimi ve spor Ogretmen adaylarmin 6z yeterlilik seviyelerini cinsiyet degiskeni
acisindan diisiik diizeyde oldugunu belirlerken, anlamli farkliliga rastlamamislardir.
Bunun yaninda, Tortop ve Ocak (2010) “Siif Ogretmenlerinin Egitsel Oyun
Uygulamalarma Yénelik  Goriiglerinin - Incelenmesi”  calismalarinda  ise, siif
O0gretmenlerinin cinsiyet degisken agisindan sadece uygulama alt boyutunda erkek
katilimcilarin, kadin katilimcilara oranla daha yiliksek oranda goriis bildirdiklerini ve
kadin katilimcilarinda bu goriise katildiklarini ifade etmislerdir. Benzer sonuglar Akginar
(2018) beden egitimi ve spor Ogretmen adaylart ile yaptigt caligmada Ogretmen
adaylarinin egitsel oyun oynatma becerilerinin cinsiyet degiskenine istatistiki agidan fark
bulunmadigi, Yilmaz, Kirimoglu ve Yamanyurt (2019) calismalarinda beden egitimi ve
spor 6gretmenleri ile sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik diizeylerini
incelemis ve cinsiyet degiskeni ile oyun oynatma 6z yeterliligi arasinda istatistiki bir
iliski bulunmadig1 yoniinde sonuglar elde etmislerdir.

Cinsiyet degiskeni acisindan egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik diizeyine iliskin
yapilan bu degerlendirmeler g¢alisma bulgumuzu genel manada desteklemektedir.

Cinsiyet degiskeni acisindan kadin veya erkek katilimcilarin benzer seviyede egitsel oyun
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oynatma 0z yeterlilik diizeylerine sahip olmasi ve her iki cinsinde benzer seviyede olmasi
alinan egitim igerisinde egitsel oyun oynatma 6z yeterliligini benzer bi¢imde gelistirdigi
seklinde yorumlanabilirken, genel toplam puanlar agisindan yeterli gelisimin
saglanamadig1 seklinde yorumlanabilir.

Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore Risk alma davranisinda anlamli farklilik
tespit edilmemistir. Literatiir incelendiginde ise erkeklerin kadinlardan daha fazla risk
alma davranisi sergiledigi goriilmiistiir (Bayar ve Sayil, 2005; Uludaglh ve Sayil, 2009;
Yilmaz, 2000). Bu farkliligin, erkeklerin kadinlara gore risk algisinin daha diisiik olmasi,
risk davraniglarinin  sonuglarini daha olumlu degerlendirmeleri ve ebeveynlerin
erkeklerin risk igeren davramislarini daha fazla onaylamasi gibi etmenlerden
kaynaklandig1 diistiniilmektedir (Harris ve ark., 2006).

Katilimeilar yas degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik algilar
acisindan degerlendirildiginde, Planlama ve Degerlendirme diizeylerinde anlaml
farklilik tespit edilmezken, Uygulama alt boyutunda 18-30 yas grubunun 31- ve {izeri yas
grubuna gore uygulama diizeylerinin daha diisiik diizeyde oldugu tespit edilmistir. Yani
31+ yas grubu 6gretmenlerin daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir (Tablo 4).
Bu sonu¢ Ogretmenlerin mesleki tecriibesinin egitsel oyun oynatma becerilerinin
planlama ve degerlendirme boyutlarina etkisi olarak degerlendirilebilir.

Katilimeilarin yas degiskenine gore risk alma davraniglari incelendiginde, Risk
alma diizeyinde 30+ yas grubu 6gretmenlerin 18-30 yas grubu 6gretmen grubuna gore
daha yiiksek puana sahip oldugu goriilmiistiir (Tablo 5). Benzer sonuglar mesleki yil
degiskeninde goriilmiistiir. Ogretmenlerin mesleki kidemi ¢ocuklarin risk alma davranisi
tizerinde etkisi oldugu diistiniilebilir.

Katilimcilarin meslek yili degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik
algilarinda Planlama, Degerlendirme diizeylerinde anlamli farklilik tespit edilmezken.
Uygulama diizeylerinde anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Uygulama diizeyinde 6-10
y1l mesleki tecriibesi olan 6gretmenlerin 1-5 y1l mesleki tecriibesi olan 6gretmenlere gore
daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir. (Tablo 6). Bu sonug¢ 6gretmenlerin
mesleki kidemlerden dolay: egitsel oyun oynatma becerilerinin yiiksek olusunu ve bu

becerinin planlama ve degerlendirme boyutlarina etkisi olarak degerlendirilebilir.
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Beden egitimi 68retmenleri tarafindan yapilan ¢alismalara bakildiginda ¢ogunlukla
pratik oldugunu goriiyoruz. Pratik becerilerin pekistirilmesinde tekrarlarin sayist biiyiik
onem tasimaktadir. Bu nedenle Beden egitimi 6gretmeninin hizmet yili arttikga tecriibe
ve tekrar imkani da artmaktadir. Dogal olarak bu durumun, hizmet yili daha uzun olan
beden egitimi Ogretmenlerinin  beceri diizeylerine olumlu katki saglayacagi
distiniilmektedir. (Akt.: Ak¢inar, 2018)

Literatiir ¢alismalar1  incelendiginde; Akg¢mar (2018) Beden Egitimi
Ogretmenlerinin Egitsel Oyun Oynatma Becerilerinin incelenmesi isimli ¢alismasinda
Beden egitimi 6gretmenlerinin hizmet siireleri arttik¢a egitici oyun oynama becerisinin
arttigin1 belirtmektedir. Ugras'in (2018) beden egitimi ve spor dgretmenlerinin mesleki
etik ve mesleki motivasyonlarmin degerlendirildigi calismada, beden egitimi
ogretmenlerinin hizmet yili degiskenine gore "Meslege Saygi" boyutunda 11-15 yil
mesleki tecriibesi olan 6gretmenler lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmistiir.

Ayrica Akmese ve Kayhan'in (2017) 6zel egitim dgretmenlerinin oyun dgretimine
iliskin 6z yeterlik diizeylerini inceledigi ¢alismada, mesleki hizmet siireleri ile oyun 6z
yeterlik diizeyleri arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur. Bu ¢alismalardan da
anlagilacagi tizere hizmet yili acisindan elde edilen anlamli sonuglar arastirmam
desteklemektedir. Beden egitimi dgretmenlerinin oyun oynatma beceri diizeyleri oyun
oynatma evresi mesleki hizmet yilina gore farklilagsmaktadir. Hizmet yili arttik¢a egitsel
oyun oynatma beceri diizeyi de artmaktadir. Calismamiz sonuglarinin aksine Yilmaz ve
ark. (2019) “Beden egitimi ve spor &gretmenlerinin mesleklerine iliskin 6z yeterlik
diizeylerinin incelenmesi” adl1 ¢calismasinda meslek yil1, degiskenleri agisindan anlaml
farklilik tespit edilmemistir.

Insan, dogal yasam déngiisiinde dogumdan sonraki her asamada kazanilan deneyim
ve deneyimlerle bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarda gelisir. Bu gelisme, insanin
dogal yasam siirecinin bir geregi olarak ulagsmak istedigi yapinin gelismesini saglar.
Ozellikle beden egitimi 6gretmenleri diisiiniildiigiinde bu durum degismez, mesleki
deneyimleri hizmet yillariyla orantili olarak artar (Y1lmaz, ve Erduran, 2018).

Katilimcilarin meslek yili degiskenine gore risk alma davranisinda anlamli farklilik
tespit edilmemistir (Tablo 7). Yilmaz ve ark. (2019) ¢alismalarinda benzer sonuglara

ulasmustir.
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Katilimcilarin brans degiskenine gore egitsel oyun oynatma 6z yeterlilik algilarinda
Planlama ve Uygulama diizeylerinde anlamli farklilik tespit edilmezken, degerlendirme
diizeylerinde anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Calismamizin bu bulgusuna gore gore
BES 6gretmenlerinin Sinif 6gretmenlerine gore degerlendirme diizeylerinin daha yiiksek
puana sahip oldugu bulgusuna varilmistir (Tablo 8). Dalaman (2015) yaptig1 ¢alismada
O0gretmen adaylarinin beden egitimi dersine yonelik 6z yeterliliklerinin diizenli spor
yapanlarda daha olumlu diizeyde oldugunu yoniinde sonuglar elde etmistir. Baska
calismalarda 6rnegin Akcanca ve Somen (2018) fen bilgisi ve sosyal bilgiler 6gretmen
adaylar ile yaptiklart ¢alismada ise Ogretmen adaylarimin egitsel oyun oynatma
konusunda zorlandiklarini ve bazi sorunlar yasadiklarini belirlemislerdir. Yilmaz, ve ark.
(2019) Beden Egitimi ve Simif Ogretmenlerinin Egitsel Oyun Oynatma Oz
Yeterliliklerinin Cesitli Degiskenler Agisindan Incelenmesi (Van 11 Ornegi). Isimli
calismasinda Katilimcilarin, brans degiskeninde, planlama alt boyutlarinda anlamli
farklilik tespit etmislerdir Ancak, uygulama ve degerlendirme alt boyutlarinda anlamli bir
farklilik tespit edilmemistir. Yilmaz ve ark. (2010); yaptigi ¢alismada beden egitimi
O0gretmeninin gorev yapilan okul tiiri degiskeni ile 6z yeterlik diizeyleri arasinda anlamli
fark bulunmamaktadir. Katilimcilarin brans degiskenine gore risk alma davraniglarinda
anlamli farklilik tespit edilmemistir (Tablo 9).

Katilimcilarin, spor salonu olma durumuna gore planlama, degerlendirme alt
boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. Ancak uygulama diizeyinde anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Buna gore okulda spor salonu olan 6gretmen grubunun, spor
salonu olmayan 6gretmen grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir.
(Tablo 10). Spor salonlarini egitsel oyunlarin uygulama olarak daha kullanilir olusu
olarak degerlendirilebilir. Katilimcilarin, spor salonu olma durumuna gore risk alma
davraniginda anlamli farklilik tespit edilmemistir (Tablo 11). Yilmaz, ve ark. (2019) spor
salonu olma durumu degiskenleri acisindan anlamli farklilik tespit edilmemistir. Spor
salonlar1 6grenciler agisindan daha giivenilir alan olusu 6grencilerin risk alma davranist
etkiledigi sonucuna ulasilabilir.

Katilimcilarin, oyun oynama yeri degiskenine gore oyun oynatma oz yeterlilik
6lgeginin alt boyutlar1 incelendiginde, uygulama, degerlendirme alt boyutlarinda anlamli
farklilik tespit edilmemistir. Ancak planlama alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit

edilmistir. Buna gore sinif dig1 oyun oynatan 6gretmen grubun smif i¢i oyun oynatan
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Ogretmen grubuna goére daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir (Tablo 12). Bu
sonu¢ okul dist oyun oynama alant okul bahgeleri kullanilmistir. Bu alanlar
Ogretmenlerin planlama yapmalarin i¢in uygun alanlar olarak degerlendirilir.
Katilimcilarin, oyun oynama yeri degiskenine gore Risk alma davranisinda anlaml
farklilik tespit edilmemistir. (Tablo 13). Calisma sonuglarimizin aksine Yilmaz ve ark.
(2019) yaptig1 ¢alismada Katilimcilarin oyun oynamay1 tercih ettigi yer degiskenleri
acisindan planlama ve degerlendirme alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmistir.
Bunun sebebi olarakiia ¢alismaya katilan 6gretmenlerin ¢aligtiklar1 bolge geregi kis
aylarinin soguk ve uzun gegmesi, 6gretmenlerin siif i¢i oyunlari tercih etmelerine neden

oldugunu belirtmistir.

Katilimcilarin oyun tercihleri degiskenine gore gore egitsel oyun oynatma 6z
yeterlilik algilarinda Uygulama, diizeylerinde anlamli farklilik tespit edilmezken,
planlama ve degerlendirme boyutlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Planlama
ve degerlendirme diizeylerinde macera heyecan oyunlari oynatan ve miicadele yarigma
turu oyun oynatan 6gretmen grubunun, sans oyunlari, gosteri rol oyunlari ve diger oyun
tiirlerini oynatan 6gretmen grubuna gore daha yiiksek puana sahip oldugu tespit edilmistir
(Tablo 14). Katilimcilarin oyun tercihleri degiskenine gore gore Risk alma
davraniglarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir (Tablo 15). Yilmaz ve ark. (2019)
caligmasinda katilimcilarin tercih ettikleri oyun tiirii degiskenine gore, uygulama alt
boyutunda anlamli farklilik tespit etmistir. Ancak, planlama ve degerlendirme alt
boyutlar1 agisindan anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Oyun sonrasi kendilerini
degerlendirme degiskeni acisindan ise planlama ve degerlendirme alt boyutlarinda
anlamli farklihik tespit edilirken, uygulama alt boyutunda anlamli farklilik tespit
edilmemistir.

Katilimeilarin, oyun igerikli ders alma degiskenine gére oyun oynatma 6z yeterlilik
algilarinda Uygulama diizeylerinde anlamli farklilik tespit edilmemistir. Planlama ve
Degerlendirme diizeylerinde ise anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Planlama ve
Degerlendirme diizeyinde oyun igerikli ders alan 6gretmen grubunun, ders almayan
Ogretmen grubuna gore daha yliksek puana sahip oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin,
oyun igerikli ders alma degiskenine gore Risk alma davranislarinda anlamli farklilik
tespit edilmemistir (Tablo 17). Bu degiskene ait literatiirde bir ¢alismaya

rastlanilmamistir. Calisma sonuglarimiz literatiire kazanilacag: diisiintilmektedir.
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Ogretmenlerin risk alma davranislar: ile planlama diizeyleri arasinda korelasyon
analizi sonucunda anlamli bir iliski bulunmamustir (r:-0,083;p>0,05). Ogretmenlerin risk
alma davranislar1 ile Uygulama diizeyleri arasinda anlamli bir iliski bulunmamistir (r:
0,048;p>0,05). Ogretmenlerin risk alma davramslar1 ile Degerlendirme diizeyleri
arasinda anlamli bir iligki bulunmamustir (r: -0,073;p>0,05).

Calisma sonucunda 6z yeterliliginin risk alma davranisina bir etkisi olduguna dair
bir bulguya ulagilmamistir. Literatiir arastirmasinda sonuglarimizi destekleyen veya

karsit goriislii bir calismaya rastlanilmamigtir.
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin %32.5°i Kadin, %67.5’i erkek; %25.5°ii 18-30
yas, %74.5’1 31+ yas grubuna ait oldugu: %23.5’1 1-5 y1l, %30.5°1 5-10 y1l, %46.0’si 11+
yillik mesleki yila sahip oldugu. %67.2’si siif 6gretmeni, %32.8’1 Beden Egitimi ve
Spor Ogretmeni oldugu, Ogretmenlerin %40.0’i ilkokul, %60.0’si ortaokul dgretmeni

oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Ogretmenlerin oyun icerikli ders alma degiskenine gére, %65.6’sinin ders aldigi,
%34.4’iiniin ders almadigi. Ogretmenlerin oyunlarin1 %39.5’i spor salonunda %60.5’i
baska alanlarda oyun oynattiklarmn belirtmislerdir. Ogretmenlerin oyun oynarken tercih
ettigi alanlar incelendiginde ise %33.5’1 smif i¢i, %46.7°si Bahge, %19.8’1 spor
salonunda oyun oynatma olarak tercih ettigi goriilmiistiir. Tercih edilen oyun tiirii

incelendiginde %86.7’si Miicadele ve macera oyunlar1 oynatildigi gériilmiistiir.

Calismamizda yas, brans, calisilan kademe, oyun oynamayi tercih ettigi yer
degiskenleri agisindan planlama alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilmistir. Bir
Ogretim yontemi olarak oyunun amacina uygun ve nitelikli olarak kullanabilmesi i¢in
uygun oyunlarin se¢ilmesi, oyunun yerinin belirlenmesi ve planlanmasi gerekmektedir
Planlama, 6gretmenin 6grenmeyi en iyi sekilde gergeklestirebilmesi i¢in kullanacagi

temel unsurlardan biridir.

Bu dogrultuda katilimcilar agisindan yas, brang, oyun oynamayi tercih ettigi yer,
spor salonu alma, tercih edilen oyun tiirii degiskenleri agisindan planlama ve uygulama
boyutunda 6z yeterlilik diizeyine sahip olduklarmi soyleyebiliriz. Ozellikle yas
degiskeninde anlamliligin sira ortalamalar diizeyinde 18-30 yas (sira ort.37,70) grubunun
31- ve iizeri yas (sira ort. 51,02) grubuna gore daha yiliksek puana sahip oldugu tespit
edilmistir. Bunun sebebinin dgretmenlerin mesleki tecriibesinin ve 6grenciyi daha iyi
taninmasinin yapabileceklerinin hakkinda bilgilere daha hakim olmalari, egitimleri
stiresince oyun dgretimine yonelik aldiklar1 derslerden ve katildiklart hizmet ici egitimler
ile iliskili olabilecegi diisiiniilebilir.

Brans degiskenine gore de planlama alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit
edilmistir Bu anlamliligin sira ortalamalar diizeyinde sinif 6gretmenlerinin (sira ort.
42,09) beden egitimi 6gretmelerine (sira ort. 56,09) gore daha diisiik diizeyde oldugu

tespit edilmistir. Bu dogrultuda, sinif 6gretmenlerinin degerlendire alt boyutunda daha
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diisiik diizeyde 6z yeterlilige sahip oldugu sdylenebilir. Brans degiskenine gore de BES
ogretmenlerin 6z yeterlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmus olmasi BES 6gretmenlerin
mesleki egitim almasinin temel c¢ikarimi olarak goriilmelidir. Simif Ogretmenleri
ogrencilerin akademik basartya daha dnem vermesi egitsel oyunlara ayrilacak zamani
artirilmasinin bir sonucu olarak goriilmelidir. Planlama alt boyutunda oyun oynamay1
tercih ettikleri yer degiskenine gore anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu farkliligin
sira ortalamalar diizeyinde sinif i¢i oyunlari tercih edenlerin (sira ort. 51,34), Sinif dis1
(swra ort. 72,74) tercih edenlere gore daha diisiikk oldugu bu durumda da, calismamiza
katilan BES ogretmenlerin sinif dis1 oyunlar1 daha ¢ok tercih etiklerini sdyleyebiliriz.
Bunun sebebinin ¢alismamiza katilan BES 6gretmenlerin egitsel oyunlari spor salonlari

veya bahc¢ede oyunlar tercih etmelerine neden oldugunu sdyleyebiliriz.

Egitsel oyun oynatmada katilimcilarin planlama, asamalarindan oynatilan oyunun
hedef ve amaglarini gergeklestirip gerceklestiremedikleri agisindan kendilerini yeterince
degerlendirmediklerini sdyleyebiliriz. Ancak 6gretmenlerin uygulama ve degerlendirme

daha iyi oldugu sonucu ¢ikarilabilir

Sonucunda meslek yili, boliim, spor salonu olma durumu degiskenleri agisindan
anlaml farklilik tespit edilmistir. Ogretmenlerin mesleki tecriibesi egitsel oyun uygulama
ozyeterligini artirdigi, BES 6gretmenlerinin egitsel oyunlar1 degerlendirmesinin ve risk
alma diizeyinin daha yiiksek oldugu, Okulda spor salonu olmasimin egitsel oyunlarin
uygulamasmin artirdigi sonucuna varilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin smif disinda
oynatmanin egitsel oyunlarin planlanmasini pozitif etkiledigi ve o6zellikle macera ve
heyecan oyunlarinin planlama ve degerlendirme boyutlar1 pozitif yonde etkiledi

gorilmiistiir.

Calismanin bir diger sonucunda ise, katilimcilarin tercih ettikleri oyun tiirii
degiskenine goére, uygulama alt boyutunda anlamli farklilik tespit edilmistir. Bu
farkliligin macera ve miicadele yarisma oyunlarini tercih edenlerin diger tiir oyunlara
gore daha yiiksek puana sahip 6z yeterlilige sahip olduklar1 yoniindedir. Planlama ve
degerlendirme alt boyutlar1 agisindan anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bunun
sebebinin aragtirmaya katilan BES o6gretmenlerin Ogrencilere yonelik yaptirdigi
kazanmaya yonelik sportif miicadeleler kaynaklanmaktadir. Bu sonug bize sinif ve beden

egitimi  Ogretmenlerinin  oyun tercihlerindeki farkliliklardan  kaynaklandigin
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sOyleyebiliriz. Bu sebepten oyun tercihleri ve uygulama degisse de planlama ve
degerlendirmenin uygulamadan bagimsiz ve yapilmasi gereken asamalardan oldugundan
sonuclarda farklilik ¢ikmamasi arastirmaya katilan 6gretmenlerin oyun tercihlerinde bu

asamalardan etkilenmedigini sdyleyebiliriz.

Genel olarak 6zetlendiginde ise; Sinmif 6gretmenlerin oyunun planlama, uygulama

ve degerlendirme asamalarinda etkili olmadigini sdyleyebiliriz.
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EK 3: Egitsel Oyunlar Uygulama Resimleri
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