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Oz

Arastirmanin amaci ortaokul 5.sinif Fen bilimleri dersi, Canlilar
Diinyasim1 Gezelim ve Tamryalim {initesi i¢in geligtirilen klasik ve
teknolojik destekli oyunlarin derslerde kullanimi sonrasi 6grencilerin
oyunlar konusundaki goriislerini ortaya koymak ve bu yas grubu
Ogrencilerin daha ¢ok ne tiir oyunlar oynamaktan hoslandigini tespit
etmektir. Olgubilim deseninde yiiriitiilen ¢alismaya 2014-2015 egitim
Ogretim yilinda Samsun’da ti¢ farkli okuldan 226 6grenci katilmistir.
Alti  haftalik uygulama sonrasi, oyun konusundaki goriisleri
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Aymen Peker & Tas

belirlemek amaciyla 85 Ogrenci ile yari yapilandirilmis goriisme
gerceklestirilmistir. Miilakatta Ogrencilerden oyunu tanimlamalari,
oyun denildiginde akillarma gelen ilk ii¢ kelimeyi ifade etmeleri
istenmis, frekans tablosu elde edilmistir. Arastirma sonucunda egitsel
klasik ve teknoloji destekli oyun grubundaki 6grencilerin oyunu
tanimlarken “eglence” ve “Ogrenme” kavramlarmi siklikla
kullandiklar1 belirlenmistir. Egitsel oyun uygulanmayan ogrenciler
tanimlarinda siklikla “eglence” kavramimi vurgulamistir. Ayrica
Ogrenciler tamimlarinda duygusal ifadeler, kurallilik, arkadaslik
iliskisi, bedensel ve zihinsel gelisim, yasam ve oyunun zararlar1 gibi
kavramlara da yer vermistir. Ogrencilerin tamami icin oyun denilince
akla gelen ilk kelimenin “eglence”, ikinci kelimenin ise “6grenme,
ders, bilgilenmek” oldugu tespit edilmis, gesitli duygu kelimelerinin
de Ogrencilere oyunu cagristirdigr belirlenmistir. Oynamaktan
hoslanilan oyunlarla ilgili elde edilen veriler degerlendirildiginde
ogrencilerin teknoloji tabanli olmayan 33, teknoloji tabanli olan 88
farkli oyunu oynamaktan hoslandiklari sonucuna ulagilmstir.

Anahtar Kelimeler: Olgu Bilim, Oyun, Egitsel Klasik Oyun, Egitsel
Teknoloji Destekli Oyun, Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Giris

Oyun, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” ve “Bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, geviklige dayanan her
tirli yarismadir” (Tirk Dil Kurumu [TDK], 2012). Oyun,
cocuklar ve az olgiide de olsa biiyiiklerin, bog zamanlarinda,
herhangi bir {iretim ¢abas1 ya da baska herhangi bir ¢alismay1
zorunlu kilmadan, sadece eglenme yolu ile dinlenmelerini
saglayan eylemdir (Boratav, 1984). Garris, Ahlers ve Driskell
(2002) oyunu genellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan,
kendine 6zgii kurallar ve kiiltiirii olan, eglenceli ve istege bagh
etkinlik olarak tanimlamaktadir.

Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da
kuralsiz gergeklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldig: fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal
gelisiminin temeli olan, gercek hayatimn bir parcas1 ve ¢ocuk igin
en etkin 6grenme siirecidir (Donmez, 1992).
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Price (1990) igerisinde bir ya da daha fazla oyuncunun
bulundugu, ulasilmasi hedeflenen bir ya da birden fazla amaci
olan, belirli kural ve kosullar1 bulunan, c¢esitli stratejiler
gelistirilmesini saglayan karar verme etkinligini egitsel oyun
olarak tanimlarken (aktaran Sahin ve Yildirim, 1999); Demirel
(2010), egitsel oyunu ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve
daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan o6gretim
teknigi olarak agiklamaktadir.

Egitim stirecinde kullanilabilen egitsel oyunlar, egitsel
klasik ve teknoloji destekli oyunlar seklinde gruplandirilabilir.
Bilgisayar, oyun konsolu, telefon gibi tiim elektronik ortamlar
(dijital ortamlar) {izerinden oynanabilen, Ogretme-6grenme
siirecinde belirlenen hedef davramislara ulagsmay1 saglayan
oyunlar egitsel teknoloji destekli oyunlardir. Egitsel klasik oyun
ise, 0gretme-0grenme siirecinde belirlenen hedef davranislara
ulasmay1 saglayan, onceki Ogrenilenlerin pekistirilip tekrar
edilmesine, hatali 6grenmelerin diizeltilmesine imkan taniyan,
ogrenmeye yonelik planlhi ve amagli oyun olarak aciklanabilir
(Aymen Peker, 2018).

ilkdgretim cagidaki ¢ocuklar, oldukga yiiksek diizeyde
enerjiye sahiptir. Cocuklarin sahip oldugu bu enerjileri, canh
olmanin getirdigi gizli saldirganlik diirtiilerinin ortaya
¢itkmasina neden olabilir. Oyun, ¢ocuklara enerjilerini ve dogal
saldirganlik duygularim1  bosaltma imkan1 saglamaktadir
(Yavuzer, 2012).

Oyun kavrami yukarida belirttigimiz  sekillerde
acgiklanmakla birlikte, acaba ¢ocugun bakis agisiyla oyun nedir?
Oyun, cocuk icin sadece eglenme amacli gergeklestirilen bir
aktivite mi yoksa daha fazlas1 midir? Oyun tabanli 6grenme
ortaminda yer alan cocuk igin oyun ne ifade etmektedir?
Ortaokul 5.smif 6grencisinin ilgisini daha ¢ok ne tiir oyunlar
cekmektedir? gibi sorulardan yola c¢ikilarak bu calismanin
gerceklestirilmesi hedeflenmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci Fen bilimleri dersi, Canlilar
Diinyasin1 Gezelim ve Tamiyalim {initesi ile ilgili gelistirilen
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klasik ve teknolojik destekli oyunlarin derslerde kullanimi
sonrasi, 2013 yilina kadar ilkokul 6grencisi kabul edilen ancak
2013 yilindan itibaren ortaokul 6grencisi olarak tanimlanan 5.
smif Ogrencilerinin egitsel oyunlar konusundaki goriislerini
ortaya koymak ve bu yas grubu 6grencilerin daha ¢ok ne tiir
oyunlar oynamaktan hoslandigini tespit etmektir. Ayrica,
oyunlar1 dahil ederek ders tasarimi yapacak egitmen ve
akademisyenlere elde edilecek verilerle kaynak olusturmaktir.

Yontem

Bu ¢alisma, nitel arastirma yaklasimma dayali Olgubilim
(fenomenoloji) deseninde yiiriitiilmiistiir. Olgubilim deseni
insanlarin giinliik yasamda kullandig1 'kavramlari' anlamak,
onlarin diinyalarini anlamlandirmak, konusma veya metin
icindeki anlamlar1 ortaya ¢itkarmak amaciyla yiiriitiilen bir nitel
arastirma desenidir (Snape & Spencer, 2003). Olgubilim
farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrmtili bir
anlayisa sahip olmadigimiz olgulara odaklanmaktadir (Yildirim
ve Simsek, 2011). Olgubilim tanimlayici bir arastirma desenidir.
Bu agidan genelleme yapmaktansa, olgulari tanimlamak ve
kisisel deneyimlere dayali sonuglar1 belirlemek daha énemlidir
(Akturan ve Esen, 2008, Creswell, 2007). Olgular yasadigimiz
diinyada olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler, kavramlar ve
durumlar gibi ¢esitli bicimlerde karsimiza g¢ikabilmektedir
(McMillian, 2000; Patton, 1990).

Katilimcilar

2014-2015 egitim 6gretim yilinda yiiriitiilen bu calismaya
Samsun’da ii¢ farkli okulda egitim goren 226 ortaokul besinci
sinif Ogrencisi katilmistir. Okullarin segiminde, ilde 5. siuf
ogrenci sayis1 100 kisiden fazla olan, ayni smif seviyesinde en
az alt1 subesi olan ve aym fen bilimleri 0gretmeninin dersine
girdigi i¢ smift olan okullar taranarak ¢alisma yapilacak olan
okullara karar verilmistir. Katihmcilara ait bilgiler Sekil 1'de yer
almaktadir.
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KIZ ERKEK ERKEK

A ORTAOKULU B ORTAOKULU C ORTAOKULU

m Klasik Oyun Grubu » Teknoloji Destekli Oyun Grubu ~ ® Kontrol Grubu

Sekil 1. Calisma katilimcilar ile ilgili bilgiler

Alt1 haftalik oyun tabanli 6gretim uygulamasi sonrasinda
ogrencilerin oyun konusundaki goriislerini belirlemek {izere
orneklemdeki 85 Ogrenci ile yar1 yapilandirilmig goriisme
gerceklestirilmistir (Sekil 2). Ogrencilerin seciminde amagsal
ornekleme yontemlerinden biri olan maksimum gesitlilik
orneklemesi yoOntemine basvurulmustur. Bu Ornekleme
yonteminin amaci, gesitlilik gosteren durumlar arasinda ortak
ya da paylasilan olgu olup olmadigmi bulmaya calisip, bu
cesitlilige gore problemin farkli boyutlarmi ortaya koymaktir
(Yildirim ve Simsek, 2011). Bu arastirmada da degisik goriislere
yer verebilmek ve farkli bakis agilarin1 yansitabilmek igin simf
ortaminda akademik basar1 agisindan gesitlilik gosteren
ogrencilerden maksimum diizeyde ¢esitlilik olusturacak
sekilde, katilimci se¢imi yapilmistir.

YUKSEK

AKADEMIKBASARI

CINSIYET

| ‘ ‘
m Klasik Oyun Grubu m Teknoloji Destekli Oyun Grubu m Kontrol Grubu

Sekil 2. Miilakat yapilan katilimcilara ait bilgiler

475



Aymen Peker & Tas

Veri Toplama Araclar

Arastirma verileri, yar1 yapilandirilmis goriismeler ve
arastirmacilar tarafindan hazirlanmis form araciligr ile elde
edilmistir. Gortisme, farkli bir ifadeyle miilakat, bir kisinin bir
baska kisiye soru sormasmi iceren gli¢lii bir arastirma
stratejisidir. Gortismelerde kullanilan sorular agik uglu
olabildigi gibi kapali uclu sorular seklinde de olabilir. (Teddlie
ve Tashakkori, 2015). Akademik basar1 seviyeleri dikkate
almarak yiiksek diizeyde (test puan1 >85), orta diizeyde (test
puani 50-85 araliginda) ve diisiik diizeyde (test puani <50)
basarili 6grenciler arasindan secilen seksen bes 6grenci ile oyun
tabanli Ogrenme wuygulamasi sonrasi yari yapilandirilmis
goriisme gerceklestirilmistir.

Ogrencilerin ne tiir oyunlar1 oynamaktan hoglandigini
belirleyebilmek icin calismaya katilan 226 Ogrenciye,
oynamaktan hoglandig1 {i¢ oyun adim yazabilecegi sevdigim
oyunlar formu verilmis, formlardan elde edilen verilerle
ogrencilerin oynamaktan hoslandigr oyunlara ait bulgulara
ulagilmistir.

Veri Analizi

Yar1 yapilandirilmig goriisme sonucu elde edilen veriler
ve sevdigim oyunlar formu ile ¢alisma verileri elde edilmistir.
Bireysel gergeklestirilen goriismelerde Ogrencilerden oyunu
tanimlamalar;, oyun denildiginde akillarina gelen ilk {ig
kelimeyi ifade etmeleri istenmistir. Maksimum 10 dakika siiren
goriismelerin ses kayd: alindiktan sonra goriismelerin
¢oziimlemesi yapilmigstir. Gortismelerden elde edilen veriler,
betimsel olarak analiz edilip, oyun tanim ile ilgili veriler
tizerinde bir degisiklik yapilmaksizin, diger veriler ise tablolar
halinde verilmistir.

Calismanin  giivenirligini  saglamak amaciyla iki
arastirmaci es zamanlh verileri degerlendirmis, analiz sonuglari
Miles ve Huberman(1994)'in 6nerdigi Uzlasma Yiizdesi (P)= (
Goriis Birligi (Na) /(Goriis Birligi (Na) + Goriis ayrilig: (Nd))) x
100) formiilii ile hesaplanmistir. Arastirma’nin uzlasma ytizdesi
~%92 olarak heaplanmis, elde edilen oran %70’in {izerinde
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oldugu igin c¢ozlimlemelerin giivenilir olduguna Kkarar
verilmistir.

Sevdigim oyunlar formu Ogrencilere dagitilarak
ogrencilere 10 dakika siire igerisinde oynamay1 en ¢ok
sevdikleri ii¢ oyunu bu forma yazmalar1 istenmistir. Her
ogrencinin verdigi yanit iki arastirmaci tarafindan ayri ayr
Excel programi yardimiyla bilgisayar ortamimna girilmis, daha
sonra Ogrencilerin belirttikleri oyunlar igin frekans tablolar
elde edilmistir.

Bulgular

Calisma sonrasinda yapilan goriisme ve Ogrencilerin
doldurduklar1 formdan yola ¢ikilarak elde edilen bulgular {i¢
baslik altinda agiklanmaya calisilmistir.

a. Ogrencilere Gore Oyun

Ogrencilerle  goriismeler  tamamlandiktan  sonra
goriismelerin transkripti yapilmis ve bu verilerin betimsel
analizi tamamlanmigtir. Analiz sonrasinda Ogrencilerin
tanimlamalar1 tanimda yer alan ortak kavramlara gore
kategorize edilmistir. Ogrencilerin oyun tanimlari farkli 8
kategori altinda toplanmistir. Bu kategoriler ve 0Ogrenci
tanimlari tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 1. Kategori-1: Oyun ve 6grenme

Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

Klasik Oyun Grubu

GF22 Disitk  Oyun, eglendirici ve bilgilendirici, glizel etkinliktir.

AG10 Dislik Oyun, eglenmektir. Bazi oyunlar vardir ders gibi
goruntir.

AGI13 Diisitk Oyunlardan bilgi 6greniyoruz.

SA05 Diisiik  Oyun derste 6grenmedir hem de eglencedir.

GF05 Orta Oyun, eglenceli gecen, dersteyse eglenceli ve bilgi
verici bir etkinliktir.

GF27 Orta Oyun hem 6grenip hem eglenmek.

AGO5  Orta Oyun bana eglence, seving, dersle ilgili hem
giilerek hem de 6grenerek dersi daha iyi anlama,
kafama girmesini ifade ediyor.

AG19  Orta Ogrencilerin, cocuklarin eglendigi, eglenerek
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Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

aklinda kaldig1 yani oyun ¢esididir.

Oyun, eglenmek, 6grenmek, sevmek.

Oyun hem eglenmek i¢in hem oynamak i¢in hem
de oynarken de dayanisma iginde oluruz. Yeni
bilgiler elde edebiliriz.

Oyun, eglenceli bir seydir. Ogrenme amaglh bir sey
Oyun, eglenceli bazen de 6gretici bir faaliyet.

Y eni seyler 6grenerek yaptigimiz 6grenme

Teknoloji Destekli Oyun Grubu

GF13 Yiiksek
GF31 Yiiksek
AG02  Yiiksek
AG15  Yiiksek
SA01 Yiiksek
AC20  Disiik
GE29 Diisiik
SB07 Disiik
SDO03 Diisiik
SC04 Diisiik
GE23 Orta
GE25 Orta
ACO03 Orta
SB06 Orta
GEO02 Yiiksek
AC16 Yiiksek
AC06  Yiiksek

Kontrol Grubu

AFO02
GH23
AF16
SAQ09

Diistik
Diistik
Orta
Orta

Oyun, ¢ocuklarin eglendigi, bazen de egitici seyler
ogrendigi seydir.

Eglence ama bircok bilgi Ogrenmesini saglayici
oyunlar

Oyun, bizim ig¢in bilgi. Ayni zamanda da bir
yarisma.

Oyun hem eglenmek hem de bilgiler 6grenmektir.
Oyun eglencedir. Eglence mesela bazi oyunlar ders
verebilir. Hem eglence hem de ders igindir

Oyun, ¢ocuklar acgisindan eglenceli bir faktor ama
derslerde kullanilinca yararlh bir faktor

Oyun iki amacgli oluyor. Zevk, eglenmek,bir de
derslerde anlatim, bilgi kazanmak igin.

Bana gore oyun, bu oyunu oynamadan once
eglenmek, iste kiz giydirmek o tarz oyunlardi.
Simdi eglenerek 6grenme oldu.

Eglenmek, bilinglendirmek bir de sevmek
demektir.

Oyun, egitsel oldugunda eglenceli ve egitici,
normal oyunlar ise bedensel veya zihinsel
gelisimimizi sagliyor ve eglenceli etkinlikler.

Oyun, eglenceli, bazilar1 dgretici bazilariysa beyne
zararl seyler.

Oyun, eglendigimiz, bir de baz1 seyleri
ogrendigimiz etkinlik.

Bebeklerle oynamak, eglenmek, 6grenmek...
Oyun hem ders hem de eglencedir.
Eglenmek ve 6grenmek amaciyla yapilmigtir.
Oyun eglenmek amagh kullanilir.
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Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

AF13 Yiiksek Oyun, ¢ocuklara gore ¢ok iyi ancak fazlasi kotii
olan bir uygulama cesididir. Egitici olanlar1 da
vardir. Ama ¢ogu cocuk bu tiir oyunlari tercih
etmez.

Tablo 1 incelendiginde klasik oyun grubunda yer alan 29
ogrenciden 13’1, teknoloji destekli oyun grubunda yer alan 26
ogrenciden 12’si ve kontrol grubunda yer alan 30 6grenciden
5inin oyunu tanimlarken 6grenme kavramu ile iligski kurduklar
gozlenmektedir. Oyun tabanli 6grenme ortaminda bulunan
ogrencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore oyunu daha
fazla 6grenme ile iligkilendirdikleri dikkat ¢cekmektedir.

Tablo 2. Kategori-2: Oyun ve eglence

Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

Klasik Oyun Grubu
GF22 Disitk  Oyun, eglendirici ve  bilgilendirici, giizel
etkinliktir.

GF40 Diisitk Tek basina da oynanabilen, eglenceli olan sey.

AG10 Disiik Oyun, eglenmektir. Baz1 oyunlar vardir ders gibi
goruntir.

SB02 Disiik  Oyun, eglencedir.

SD02 Diisitk Televizyonda, bilgisayarda, tablette, telefonda
oynanan sey. Oyun, arkadasla eglenmek,

GF05 Orta Oyun, eglenceli gecen, dersteyse eglenceli ve bilgi
verici bir etkinliktir.

GF27 Orta Oyun hem 6grenip hem eglenmek.

AGO5  Orta Oyun bana eglence, seving, dersle ilgili hem
giilerek hem de 6grenerek dersi daha iyi anlama,
kafama girmesini ifade ediyor.

AG19  Orta Ogrencilerin, cocuklarin eglendigi, eglenerek
aklinda kaldig1 yani oyun ¢esididir.

SA03 Orta Oyun eglence, mutluluk, seving. Biiyiiklerin
oynayabilecegi bir sey.

SB01 Orta Eglenceli, can sikintisini gidermek igin bir etkinlik.

SD01 Orta Oyun, eglencedir.

GF11 Yiiksek Oyun, eglenceli bir seydir. Eglence amagli yapilan
seydir.
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Ogrenci Seviye

Oyun Tanimi

GF13 Yiksek
GF31 Yiksek

AGO02 Yiksek
AG15 Yiksek
SCo1 Yiksek

SC02 Yiksek

Oyun, eglenmek, 6grenmek, sevmek.

Oyun hem eglenmek i¢in hem oynamak i¢cin hem
de oynarken de dayanisma icinde oluruz. Yeni
bilgiler elde edebiliriz.

Oyun, eglenceli bir seydir. Ogrenme amaglh bir sey
Oyun, eglenceli bazen de 6gretici bir faaliyet.
Arkadaslarla oynamak, zevk almak, kazanmak icin
degil eglenmek igin oynamak

Eglence amacli oynanan bir etkinlik.

Teknoloji Destekli Oyun Grubu

AC13  Diisiik

AC20  Diisiik
GE29  Diisiik

SD03  Diisiik
SC04  Diisiik

SD04  Diisiik

GE23 Orta
GE25 Orta
ACO03 Orta
ACO05 Orta
AC19 Orta
SB06 Orta
SA07 Orta
SB08 Orta

GE02 Yiiksek

Bana gore oyun 3 boyutlu olacak. Bakisimiz gibi ya
da arkadan bakis gibi olacak. O anin iginde
olmaliyim. Oyun, gelince ¢ok giizel olmali ve
eglenmem amacli oyunlar olacak.

Oyun, ¢ocuklarin eglendigi, bazen de egitici seyler
ogrendigi seydir.

Eglence ama bircok bilgi Ogrenmesini saglayici
oyunlar da var eglendirici oyunlar da var.

Oyun hem eglenmek hem de bilgiler 6grenmektir.
Oyun eglencedir. Eglence mesela bazi oyunlar ders
verebilir. Hem eglence hem de ders igindir

Kurally, eglencedir.

Oyun, cocuklar agisindan eglenceli bir faktor ama
derslerde kullanilinca yararl bir faktor

Oyun iki amagl oluyor. Zevk, eglenmek icin. Bir
de derslerde anlatim, bilgi kazanmak igin.

Bana gore oyun, bu oyunu oynamadan Once
eglenmek, iste kiz giydirmek o tarz oyunlardi
Simdi eglenerek 6grenme oldu.

Eglenmek icin yapilan uygulama.

Oyun, eglence kaynag;, giizel bir seydir.
Eglenmek, bilinglendirmek bir de sevmek
demektir.

Eglenme amaciyla kullanilan sey

Eglenceli, insanlar1 mutlu hissettiren bazen de
heyecanlandiran sey

Oyun, egitsel oldugunda eglenceli ve -egitici,
normal oyunlar ise bedensel veya zihinsel
gelisimimizi sagliyor ve eglenceli etkinlikler.
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Ogrenci Seviye

Oyun Tanimi

Cocuklarin, kiigiiklerin eglenmek ve zaman
gecirmek i¢in oynadiklar: sey

Oyun, eglenceli, bazilar1 6gretici bazilartysa beyne
zararli seyler.

Oyun, eglendigimiz, bir de baz1 seyleri
ogrendigimiz etkinlik.

Oyun, eglenmek amaciyla yapilan is.

Bana gore oyun, bir ya da birden fazla bilgisayar
ya da kisiyle oynanan, eglendirici bir uygulamadar.
Eglenceli-ogretici-keyifli etkinlik

Oyun, eglenceli bir aktivitedir.

Egitsel Oyun Uygulanmayan Grup

GEQ7 Yiksek
AC16 Yiksek
AC06 Yiksek
ACl14 Yiksek
SA06 Yiksek
SB03 Yiksek
SB04 Yiiksek
AF02 Dustik
AF04 Dustik
AF05 Dustik
GHO04 Dustik
GH23 Dustik
GH30 Dustik
SD05 Dustik
SB10 Distik
AF11 Orta
AF16 Orta
GH24 Orta
GH29 Orta
GH33 Orta
SA09 Orta
SC06 Orta
AF03 Yiksek
AF10 Yiiksek
GH10 Yiiksek
GH31 Yiksek
SC04 Yiksek
SCO05 Yiiksek

Bebeklerle oynamak, eglenmek, 6grenmek...
Eglence

Eglendigim sey.

Eglence, heyecan, cosku

Oyun hem ders hem de eglencedir.

Oyun benim i¢in, ¢ocuklarin eglendigi, mutlu edici
sey.

Oyun, ¢ocugun eglencesidir bence. Oyun olmazsa
cocuklar hi¢ zevk alamazlar

Eglencedir.

Bos zamanlarimizda zaman gegirmek igin
kullanilan eglencedir.

Eglenmek ve 6grenmek amaciyla yapilmistir.
Eglence

Eglence.

Eglence

Oyun eglenmek amagh kullanilir.

Oyun, bir eglencedir.

Eglencedir.

Oyun, eglenmek amacl yapilan etkinliklerdir.
Oyun, eglence, zaman gegirmek icin yaptigimiz
etkinlik

Oyun, hirs yapmadan, eglenmek icin yapilan,
dostlugu ve eglenceyi simgeleyen bir kelimeden
daha fazlasidir.

Oyun, insanlar1 eglendiren, zevk almamizi
saglayan bir tiirlii ¢calisma.

Eglenmek icin oynanan, bos zamanlarimizi
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Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

doldurur.

SA08 Yiiksek Ovyun, arkadaslarla beraber oynadigimiz, eglenceli
etkinlik.

SB08 Yiiksek Cocuklarin sevdigi eglencedir.

Tablo 2 incelendiginde klasik oyun grubunda yer alan 29
ogrenciden 19'u, teknoloji destekli oyun grubunda yer alan 26
ogrenciden 22’si ve Egitsel oyun uygulanmayan grupta yer alan
30 ogrenciden 23’{inlin oyunu tarmumlarken eglence kavramini
vurguladiklar: goriilmektedir. Calismaya dahil olan ortaokul
5.smuf Ogrencilerinin ¢ok biiyiik bir kisminin oyunu eglence
kavrami ile agikliyor olmalari onlarin oyunla eglendikleri
gercegini bir kez daha ortaya koymaktadir.

Tablo 3. Kategori-3: Oyun ve duygusal ifadeler

Ogrenci  Seviye Oyun Tanimi
Klasik Oyun Grubu
AGO05 Orta Oyun bana eglence, seving, dersle ilgili

hem giilerek hem de 6grenerek dersi daha
iyi anlama, kafama girmesini ifade ediyor.

SA03 Orta Oyun eglence, mutluluk, seving.

SA02 Yiiksek Mutlu olmak icin oynanan bir sey
Teknoloji Destekli Oyun Grubu

AC11 Diistik Oyun, sikildigin anlarda oynarsin mesela.

Bazi zeka gelistirici oyunlar var. Insana
mutluluk veriyor.

SB08 Orta Eglenceli, insanlar1 mutlu hissettiren
bazen de heyecanlandiran sey
SC03 Orta Oyun, insanin cani sikildiginda fazla

bilgisayarda durmamak iizere bir yarim
saat falan oynadig1 oyundur.
Egitsel Oyun Uygulanmayan Grup

GHO04 Diisuk Eglence, heyecan, cosku

GH30 Distik Oyun benim icin, ¢ocuklarin eglendigi,
mutlu edici sey.

SC04 Yiiksek Oyun, insanlar1 eglendiren, zevk almamizi

saglayan bir tiirlii ¢calisma.
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Bu kategoriye giren tanimlara bakildiginda (Tablo 3)
seving, mutlu olmak, zevk alma, heyecanlanma, canin sikilmasi,
cosku gibi duygu ifadelerin kullanildig1 gozlenmektedir. Her {ig
grupta da oyun tanimi igerisinde duygu ifadesini kullanan
ogrenci sayisi 3 kisidir.

Tablo 4. Kategori-4: Oyun-arkadashk iligkisi

Ogrenci  Seviye Oyun Tanim1

Klasik Oyun Grubu

GF31 Yitksek  Oyun hem eglenmek i¢in hem oynamak igin
hem de oynarken de dayanisma icinde oluruz.
Yeni bilgiler elde edebiliriz.

SCO01 Yiiksek Arkadaslarla oynamak, zevk almak, kazanmak
icin degil eglenmek i¢in oynamak

Egitsel Oyun Uygulanmayan Grup

SD06 Diisiik Oyun, cocuklarin oynadigi, bir hakka sahip
olduklar1 geleneksel bir sey.

SDO07 Distik Oyun, insanin ruhunu ag¢mak icin oynadigi,
arkadaslariyla oynadig bir seydir.

GH31 Yiiksek  Oyun, hirs yapmadan, eglenmek icin yapilan,
dostlugu ve eglenceyi simgeleyen bir kelimeden
daha fazlasidir.

SA08 Yiiksek ~ Oyun, arkadaslarla beraber oynadigimiz,
eglenceli etkinlik.

Bu Kkategorideki tanimlara bakildiginda &grencilerin
arkadashk iliskilerine vurgu yaptiklar1 goriilmektedir.
Teknoloji destekli oyun grubundaki 6grencilerin tanimlarinda
bu kategori ile ilgili kavram kullanmadiklar1 gozlenmektedir.
Bu sonucun, teknolojik oyunlarda 6grencilerin bireysel olarak
hareket ediyor olmalari ile iligkili oldugu soylenebilir.

Tablo 5. Kategori-5: Oyun-bedensel zihinsel gelisim

Ogrenci  Seviye Oyun Tanimi
Klasik Oyun Grubu
AGl4 Dusiik Oyun, c¢ocuk ya da biiyiiklerin icini, aklin

bosaltmak icin oynadig: seyler.
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Ogrenci  Seviye Oyun Tanimi

GF34 Orta Oyun hem fiziksel agidan hem kisisel agidan
enerji atmak.

Teknoloji Destekli Oyun Grubu

GEO02 Yiiksek Oyun, egitsel oldugunda eglenceli ve egitici,
normal oyunlar ise bedensel veya zihinsel
gelisimimizi sagliyor ve eglenceli etkinlikler.

Ogrencilerden 3'ii bu kategoriyle iliskili sekilde oyunu
tanimlamigtir (Tablo 5). Sadece egitsel oyun uygulanan
gruplardan 6grenciler olmasi dikkat gekicidir.

Tablo 6. Kategori-6: Oyunun zararlar1

Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

Klasik Oyun Grubu

AGl6 Yiiksek Bize yarar1 olan oyunlar oldugu gibi, yaran
olmayan hatta zarar olan oyunlar da vardir.
Yarar1 olanlar agisindan bakarsak, oyun genis bir

kavram.

Teknoloji Destekli Oyun Grubu

AC16 Yiiksek Eglenceli, bazilar1 6gretici bazilar1 beyne zararli
sey.

Egitsel Oyun Uygulanmayan Grup

SB09 Disiik  Hem kotii yam var hem iyi yani var.

5Co07 Orta Hem kétii yani var hem iyi yarn var oyunun

GH17 Yiiksek Bana gore oyun anlamsiz bir kavram. Bize kattig1

hi¢bir sey yok. O yiizden oyun oynamay: da
oynatmay1 da sevmem.

Oyun konusunda 80 dgrenci, oyunu olumlu kavramlarla
tanimlamasina ragmen, Egitsel oyun uygulanmayan grupta
oyunun faydas: olmadigini ifade eden bir 6grenci (GH17) yer
almaktadir. Egitsel oyun uygulanan gruplardaki 6grencilerden
AG16, AC16, SB09 ve SC07 kodlu ogrenciler, oyunun yarar
yaninda zarar1 da olabilecegini ifade etmektedir (Tablo 6).
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Tablo 7. Kategori-7: Oyun ve kurallar

Ogrenci Seviye Oyun Tanimi

Klasik Oyun Grubu
SA04 Orta Kurallarla olan, kurallarmma gore oynanan bir
oyun.

Teknoloji Destekli Oyun
SD04 Diisitk  Kuralli, eglencedir.

Egitsel oyun uygulanan grup tiyelerinden SA04 ve SD04
kodlu ogrenciler oyunu tanimlarken kural kavramma
tanimlarinda yer vermektedir (Tablo 7).

Tablo 8. Kategori-8: Oyun ve yasam

Ogrenci  Seviye Oyun Tanimi
Klasik Oyun Grubu
GF23 Diisiik Disarida oynadigimiz seyler.

Egitsel Oyun Uygulanmayan Grup
AF17 Orta Oyun, hayattir.

Ogrencilerden sadece GF23 ile AF17 oyunun yagarilan
ortam veya hayatla iligkisine vurgu yapmustur.

b. Oyun Denildiginde Akla Gelen 3 Kavram

Miilakatta ikinci olarak ogrencilerden, oyun denildiginde
akillarina gelen ilk ii¢ kelimeyi ifade etmeleri istenmistir.
Ogrencilerin verdigi yamitlar MS Excel programinda her
ogrenci icin ayri ayr yazilmig, daha sonra bu kavramlarin
tekrarlanma durumlarma gore Tablo 9’daki frekans tablosu
elde edilmistir.

Tablo 9. Egitsel klasik ve teknoloji destekli oyun uygulanan ve
uygulanmayan 6grencilere oyun kavraminin ¢agristirdiklari

Klasik Oyun Teknoloji Destekli UEgILi:Lﬁ};u:n
Grubu Oyun Grubu Ye y
Grup
Kelime f Kelime f Kelime f
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Klasik Oyun Teknoloji Destekli UEgltslel Oyun
Grubu Oyun Grubu ygu anmayan
Grup
Diisiik Seviyeli Ogrencilere Gore
Eglenmek 8 Eglence 6  Eglence 8
Ders 3 Bilgilenmek 4  Nese, seving 3
Ogrenme 2 Ogrenme 1 Mutluluk 2
Bilgilendirici 1 Mutluluk 1  Ders 2
Giizel bir sey 1 Huzur 1 Ogrenme 2
Cevre 1 Cocuk 1  Heyecan 2
Insan 1 Ders 1  Macera 1
Zevk alma 1 Sabretmek 1 Cocuk 1
Yorgunluk 1 Yarisma 1  Stper 1
Bos zaman
gecirme 1
Sevgi 1
Orta Seviyeli Ogrencilere Gore
Eglenmek 8 Eglence, 7 Eglence 10
eglenmek
3 Bilgi 3  Ders
Zevk alma kazanmak 3
Mutluluk 2 Mutluluk 2 Ogrenme 3
Istemli yapma 1 Heyecan 2 Bilgilendirme 2
Smnav 1 Arkadaslik 1  Hayat 1
Zaman 1 Ogrenmek 1  Basarisizhik 1
gecirmek
1 Bilinglendirme 1 1
Bilgilendirici k Gurtlti
Sikintt 1 1
Gideren Zeka
Kizginhik 1 Zaman 1
Nese 1 Bagimlilik 1
Sevmek 1  Bilgisayar 1
Cocuk 1
Cesaret 1
Zevk alma 1
Sevmek 1
Yiiksek Seviyeli Ogrencilere Gore
Eglence 7 Eglence 8  Eglence 8
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Klasik Oyun Teknoloji Destekli UEgltslel Oyun
Grubu Oyun Grubu ygu anmayan
Grup
4 Egitim, 2 Ders

Ogrenme O0gretme 4

Mutluluk 3 Bos vakit 2 Mutluluk, nege 4
gecirme

Daha fazla 1 Zihinsel 1 Sikia

bilgi, gelisim 1

Arkadaga 1 1  Etkinlik

Baglanma Macera 1
Yazilar 1  Gereksiz 1
Ogrenmek 1 Dostluk 1
Akicilik 1  Internet 1
Gorlintii 1 Oyun alanu 1
Bagimlilik 1 Teknoloji 1
Zevk alma 1 Zaman gegirme 1
Cocuk 1 Zaman kayb1 1
Seving 1 Paylagim 1
Uziintii 1 Bagmmlilik 1

Bilgisayar 1

Tablo 9 incelendiginde oyun denilince 6grencilerin aklina
gelen ilk kelimenin eglence oldugu goriilmektedir. Bu kavram,
tim grup ve tiim bagar1 seviyelerinde diger kavramlara gore
¢ok daha fazla ifade edilmistir. Ogrenme, ders, bilgilenmek,
bilgi gibi kavramlar eglence kavramindan sonra en ¢ok ifade
edilen diger kavramlar olmustur. Bu kavramlar hem egitsel
oyun uygulanan gruplar hem de egitsel oyun uygulanmayan
grup Ogrencileri tarafindan belirtilmistir. Bu durum aslinda
besinci smuf Ogrencilerinin oyunu Ogrenme araci olarak
gordiiklerini gostermektedir.

Eglence ve oOgrenme ile ilgili kavramlardan sonra
ogrencilerin oyun esnasinda hissettikleri duygulara yer
verdikleri goriilmektedir. Mutluluk, seving, nese (f=19), huzur
(f=1), zevk alma (f=6), heyecan (f=4), gibi olumlu duygularin
yani sira tiziintii (1), kizginlik (f=1) gibi olumsuz duygularin da
ifade edildigi Tablo 9'da gozlenmektedir. Ayrica oyunu
yorgunluk (f=1), basarisizlik (f=1), bagimhilik (£=2), sikic1 (f=1) ve
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gereksiz (f=1) gibi nitelendiren 6grencilerin de oldugu dikkat
¢ekmektedir. Oyun esnasinda hissedilen duygularin genel
olarak olumlu duygular olmasi sebebiyle, Ogrenme
ortamlarinda oyun olmasma bagli olarak ogrencilerin bu
duygular1 yasamasina firsat sunulmus olacak, Ogrenciler
olumlu duygular yasadigr icin de Ogrenme ortaminda
kendilerini daha rahat hissederek, Ogrenmeleri daha
kolaylasacaktir.

c. Ogrencilerin Oynamaktan Hoslandiklart Oyun Tiirleri

Uygulamaya katilan 226 besinci sif 6grencisine, daha
¢ok ne tiir oyunlar1 oynamaktan hoslandiklarin1 yazacaklar:
form verilmis ve Ogrencilerden oynamaktan hoslandiklar
oyunlardan ti¢ tanesini bu forma yazmalar1 istenmistir.

Elde edilen veriler Excel programima kaydedilmis ve
ogrencilerin oynamaktan hoslandiklarmi belirttikleri oyunlar
oncelikle teknolojik tabanli olanlar ve olmayanlar seklinde
gruplandirilmistir. Daha sonra da bu oyun gruplan ile ilgili
ayrintili veri igeren tablolar elde edilmistir. Bu veriler Tablo 10,
11 ve 12'de sunulmustur.

Tablo 10. Ogrencilerin oynamaktan hoslandiklari teknoloji tabanl
olmayan oyunlar

Oyun Adi f  Oyun Tiirii Oyun Adi f Oyun Tiirii
Yakantop 31 Cocuk Oyunu 10 Istop 6 Cocuk
Oyunu
Saklamba¢ 27 Cocuk Oyunu 11 Evcilik 5 Cocuk
Oyunu
Futbol 24 Spor 12 Satrang 5 Zeka Oyunu
Basketbol 23 Spor 13 Lego 4 Zeka Oyunu
Korebe 16 Cocuk Oyunu 14 Sek sek 4 Cocuk
Oyunu
Voleybol 10 Spor 15 Yakalamaca 4 Cocuk
Oyunu
Ebelemece 8  Cocuk Oyunu 16 Hentbol 3 Spor
[patlama 7 Cocuk Oyunu 17 Yerden yiiksek 3 Cocuk
Oyunu

Tiki tiki 7  Cocuk Oyunu 18 Badminton 2 Spor

*Ogrencilerin oynamaktan hoglandiklari teknoloji tabanli olmayan 15 oyun, frekans
degeri 1 oldugu i¢in tabloda gosterilmemistir.
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Tablo 10 incelendiginde ogrenciler teknoloji destekli
olmayan 33 farkli oyun ismini hoslandiklar1 oyunlar olarak
belirtmistir. Bu oyunlarin oyun tiirleri incelendiginde 15
tanesinin ¢ocuk oyunu, sekiz tanesinin spor tiirii, 10 tanesinin
de zeka oyunu oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin %601 gocuk
%32’si sportif oyunlarin ve %81 ise zeka
oyunlarindan  hoslandiklarmi Tablo 11’de
ogrencilerin oynamaktan hoglandiklar: teknoloji tabanli oyunlar
verilmistir.

oyunlarinin,
belirtmistir.

Tablo 11. Ogrencilerin oynadiklari teknoloji tabanl oyunlar

Oyunun Ad1 f Oyun Tiirii Oyun Alanm1
1  Minecraft 34 Strateji Oyunu Video Oyunu
2  GTA-GTA3-GTAS5 27 Aksiyon-macera Video Oyunu
3  Clash of Clans 10 Strateji Oyunu Video Oyunu
4  Counter Strike 9 Aksiyon Oyunu Video Oyunu
5  PES-PES 2013/2015 9 Futbol Oyunu Video Oyunu
6  Stardoll 8 Bakim ve siisleme ~ Video Oyunu
7 Euro Track 7 Simiilasyon oyunu Video Oyunu
Simulator
8  Wolfteam 7 Aksiyon Oyunu Video Oyunu
9 League of Legends 6 Savas oyunu Video Oyunu
10 Fifa 2015-fifa 5 Futbol Oyunu Video Oyunu
11 Need for Speed 5 Araba Yarisi Video Oyunu
12 Dream 4 Futbol Oyunu Android
LeagueSoccer
13 Bilgisayar Oyunu 3
14 Call of Duty 3 Soguk Savas Video Oyunu
15 Criminal Case 3 Sakli Nesne Oyunu Facebook
16 NBA 2015- 3 Futbol Oyunu Video Oyunu
17  Subway Surfers 3 Spor-Aksiyon tiirii Android
Oyun
18 Zeka oyunlar: 3 Zeka Oyunu
19 Araba oyunu 2 Araba Oyunu
20 Avataria 2 Sanal  arkadaslik
oyunu
21 Battle field 2 Aksiyon Oyunu Video Oyunu
22 Dr.Driving 2 Araba Yarisi Android
23  Egitici Oyunlar 2 Egitsel Oyun
24 Empires 2/3 2 Strateji Oyunu
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Oyunun Ad1 f Oyun Tiirii Oyun Alan1
25 Five Night at 2 Korku oyunu
Freddy
26 Friv 2 Oyun Sitesi
27 Kral oyun 2 Web
28 Mario 2 Beceri Oyunu
29 Mount and Blade 2 Rol yapma oyunu  Video Oyunu
30 Movie Star Planet 2 Sanal  arkadaglik Android
oyunu
31 Outlast 2 Korku oyunu Video Oyunu

* Ogrencilerin oynamaktan hoglandiklar1 teknoloji tabanli 57 oyun, frekans degeri 1
oldugu icin tabloda gosterilmemistir.

Tablo 11 incelendiginde 88 farkli teknoloji tabanli oyun

ismi verildigi goze carpmaktadir. Bu oyunlar oyun tiirlerine
gore gruplandirldiginda 18 farkli oyun tiiriiniin 6grenciler
tarafindan oynandig: soylenebilir. 18 oyun tiirii ile ilgili veriler
Tablo 12’ de yer almaktadr.

Tablo 12. Teknoloji tabanli oyunlarda oyun tiirleri ve 6grencilerin bu
oyunlardan hoslanma yiizdeleri

Oyun Tiirii Belirtilen Oyun 9¥undz}n {10§1aflan
Sayisi Ogrenci Yiizdesi

Aksiyon-Macera 18 24

Strateji 8 23

Futbol 11 12

Savas 8 9

Beceri 13 6

Bakim ve siisleme 4 5

Araba 4 4

Simulasyon 1 3

Zeka 3 2

Dikkat 2 2

Korku 2 2

Sanal Arkadaglik 2 2

Rol yapma 2 1

Egitsel 2 1

Nisan 1 1
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Oyun Tiirii Belirtilen Oyun 9¥unda}n {ioglafmn
Sayis1 Ogrenci Yiizdesi

Akvaryum 2 1

Ciftcilik 2 1

Isletme 1 1

Tablo 12'ye gore oOgrencilerin %24’ii aksiyon-macera,
%23'1 strateji, %12’si futbol, %9'u savas, %6’s1 beceri ve %5’i
bakim ve siisleme oyunlarindan hoslanmaktadir. Geriye kalan
on bir oyundan hoglanan 6grenci ytizdesi %5’in altindadur.

Tartisma ve Yorum

Ortaokul besinci smnif Fen bilimleri dersi, “Canlilar
Diinyasinit Gezelim ve Taniyalim” iinitesi ile ilgili gelistirilen
klasik ve teknolojik destekli oyunlarn derslerde kullanimi
sonras1 Ogrencilerin egitsel oyunlar konusundaki goriislerini
ortaya koymak ve bu yas grubu 6grencilerin daha ¢ok ne tiir
oyunlar oynamaktan hoslandigini tespit etmek amaciyla
ylriitiilen ¢alisma ile su sonuglar elde edilmistir:

Ortaokul Dbesinci smif Ogrencilerinin oyunla ilgili
tanimlar1 sekiz kategori seklinde smiflandirilmistir. Bu
kategoriler Oyun ve Ogrenme, Oyun ve Eglence, Oyun ve
Duygusal Ifadeler, Oyun-Bedensel Zihinsel Gelisim, Oyunun
zararlari, Oyun ve Kurallar ile Oyun ve Yasam olarak
belirlenmistir. Bu kategori baslhiklari, Boratav (1984); Demirel
(2010); Donmez (1992); Garris, Ahlers ve Driskell (2002); Giiven
(2018), Turk Dil Kurumu [TDK] (2012) ve Price (1990) gibi
arastirmacilarin tanimlarindaki oyun tanimlar1 ile benzerlik
gostermektedir.

Ogrenci tanimlar1 incelendiginde 6grenci tanimlarmimn en
¢ok oyun-eglence kategorisinde, daha sonra da oyun-6grenme
kategorisine dahildir. Yine yukarida adi1 gegen tanimlarda da
siklikla tekrarlanan kavram eglence ve Ozellikle egitsel oyun
kavraminda vurgulanan o6grenmedir. Seving, mutlu olmak,
zevk alma, heyecanlanma, canin sikilmasi, cosku gibi duygu
ifadelerini Ogrencilerin tamimlarinda kullanmistir. Donmez
(1992), Ozdemir (2017) ve Yavuzer (2012) tanimlarinda duygu
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ile ilgili kavramlara yer vermistir. Ogrenciler oyun
tanimlarinda bedensel ve zihinsel gelisim kavramlarina da dile
getirmistir. Hazar (2000); Seyrek ve Sun (2005) ve TDK (2012)
tanimlamalar1 igerisinde de oyun tanumlanirken bedensel ve
zihinsel gelisim vurgulanmaktadir.

Az sayida 6grenci de olsa oyunu tanimlarken kurallarla
oyun kavrammui iligkilendirmistir. Donmez (1992); Garris,
Ahlers ve Driskell (2002); Hazar (2000); Mangir ve Aktas (1993)
ile Price (1990) gibi arastirmacilar oyun tanimlarinda kural
kavramina yer vermistir. Teknoloji destekli oyun grubu
disindaki gruplardaki oOgrencilerden bazilar1 tanimlarinda
arkadaslik iligkileri kavraminmi kullanmustir. Yurt (2007) 1991
yilinda gerceklestirilen Ya-pa seminerinde egitsel oyun tanimi
icerisinde arkadaglik kavraminin kullanildigini belirtmektedir.

Tablo 6 incelendiginde toplamda bes Ogrenci oyunun
zararli etkileri olabilecegini ifade etmistir. Bu 6grencilerden
dordii oyunun yararlar1 yaninda saghk vb. alanda zararlar1 da
olabilecegini belirtirken, egitsel oyun uygulanmayan gruptaki
bir 6grenci oyunu higbir yarar1 olmadigini belirtmistir. Basal
(2007) ve Glenn, Knight, Holt ve Spence (2012) gibi
arastirmacilar, oyunun ¢ocuk agisindan biligsel, psikomotor ve
duygusal, agidan olumlu etkileri oldugunu vurgulamaktadir.
Gentile ve Anderson (2003) ise siddet igerikli video oyunlarinin,
oyunu oynayan ¢ocuklara =zararlar1 oldugunu ortaya
koymaktadir. Arastirmaya katilan klasik oyun grubu
ogrencileri oyunun zararlarindan bahsetmemesine ragmen,
diger iki gruptaki Ogrencilerin oyunun zararlarindan
bahsetmeleri arastirmacilarin sonuclarini desteklemektedir.

Ogrencilerin akillarina gelen ilk ii¢ kelime ile ilgili veriler
degerlendirildiginde oyun denilince 6grencilerin aklma gelen
ilk kelimenin eglence oldugu dikkat cekmektedir. Tablo 9'da
goruldiigii gibi bu kavram, tiim grup ve tiim basar
seviyelerinde diger kavramlara gore daha fazla ifade edilmistir
(f=70). Oyunla ilgili yapilan pek ¢ok arastirmada, dgrencilerle
yapilan goriismelerde de Ogrencilerin Oncelikle eglence
kavramini belirttikleri gozlenmektedir (Bertiz, 2010; Durusoy,
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2012; Giiven, 2018; Kalkan, 2016; Kahyaoglu, Yavuzer ve
Aydede, 2010; Nalgaci, 2012 ve Sahin, 2015).

Ogrenme, ders, bilgilenmek, bilgi gibi kelimeler eglence
kavramindan sonra en cok ifade edilen diger kelimelerdir.
Aslan Akin ve Atict (2015) ile Ozdemir (2017) 6grencilerin,
derslerinde uygulanan egitsel oyunlarla ilgili olarak, egitsel
oyunlari 6grenme ve derse ilginin artmasinda etkili oldugunu
ortaya koymaktadir.

Tablo 9 incelendiginde eglence ve Ogrenme ile ilgili
kavramlardan sonra ogrenciler oyun esnasinda hissettikleri
duygular1 da ifade etmektedir. Tabloda mutluluk, seving, nese
(£=19), huzur (f=1), zevk alma (f=6), heyecan (f=4) gibi olumlu
duygularin yani sira tiziintii (1), kizginlik (f=1) gibi olumsuz
duygular da ifade edilmistir. Oyun esnasinda hissedilen
duygularmm genel olarak olumlu olmas1 dikkat cekicidir.
Ozdemir (2017) ogrencilerin mutluluk, heyecan kavramlarmm
yani sira sikict olmama, rekabet gibi duygu ifadelerini
belirttiklerini tespit etmistir. Malaby (2008) eglence veya zevkin
oyunun dogasinda yer aldigimi ifade etmektedir. Calismada
elde edilen sonug arastirmacinin olumlu duygu olarak
belirledigi duygularla ortiismektedir. Ogrenme ortamlarinda
oyun oldugu takdirde, Ogrenciler bu olumlu duygulan
yasayacak, olumlu duygular yasadiklar1 i¢in de kendilerini
daha rahat hissedip, 6grenmeleri kolaylasacaktir. Ayrica oyunu
yorgunluk (f=1), basarisizlik (f=1), bagimlhilik (f=2), sikic1 (f=1) ve
gereksiz (f=1) gibi nitelendiren 6grencilerin de oldugu dikkat
cekmektedir. Ozdemir (2017)'in calismasina katilan iki ogrenci
de benzer sekilde egitsel oyun uygulamasindan belirli bir
zaman sonrasinda sikildiklarini dile getirmistir. Erden (1998)'in
de Dbelirttigi gibi tasarlanan oyun kurallarinin 6grenci
tarafindan anlasilamamasi bunun sebebi olabilir. Ayrica
oyunun, Ogrencinin ilgisini ¢ekecek unsurlar barimndirmamasi
da bu durumun sebebi olarak aciklanabilir. Bu sonug, Inan
Kaya'nin (2018) egitimde oyunlar kullanilirken c¢ocuklarin
gelisim seviyelerinin dikkate alinmasi gerektigi sonucu ile
paralellik gostermektedir.
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Aragtirmada elde edilen verilerden olusturulan Tablo 10
incelendiginde, Ogrencilerin teknoloji destekli olmayan 33,
teknoloji tabanli 88 farkli oyunu oynamaktan hoglandiklar:
sonucuna ulagilmistir Teknoloji destekli olmayan oyunlarda
sirasiyla ¢ocuk oyunlari, sportif oyunlar ve zeka oyunlar: tercih
edilmektedir. Giiven (2018) saklambag, futbol, yakalamacilik,
yakan top ve korebe oyunlarinin 6grenciler tarafindan en gok
tercih edilen oyunlar oldugunu tespit etmistir. Arastirmacinin
da belirttigi gibi bu oyunlar kurallar1 olan oyunlardir. Bu
calismada da o6grencilerin oynamaktan hoslandigini belirttigi
oyunlar kurallar1 olan oyunlardir. Tablo 12"ye gore teknoloji
destekli oyunlar igin, Ogrencilerin 18 farkli oyun tirini
oynamaktan hoslandiklar1 goriilmektedir. Aksiyon-Macera,
strateji, futbol, savas, beceri ile bakim ve siisleme oyunlar: ilk
siralarda tercih edilen oyun tirleridir. Geriye kalan on bir
oyundan hoslanan 6grenci yiizdesi %5’in altindadir. Bu sonug,
Torun, Akgay ve Coklar'in (2015) belirledikleri oyun tiirleri ile
benzerlik gostermektedir. Ogrencilerin  belirttigi oyunlar
arasinda egitsel oyunu belirten 6grenci sayisinin az oldugu
gozlenmektedir. Bu durum Cankaya ve Karamete (2008) ile
Torun vd. (2015) belirttigi gibi kaliteli egitsel oyunlarm
bulunmamasindan kaynaklanabilecegi gibi, calismaya katilan
Ogrencilerin  giiniimiizde gelistirilmis egitsel oyunlarla
karsilagsma sansi olmamasindan da kaynaklanabilir.

Sonuclar

Aragtirma sonucunda, Ogrencilerin oyunu tamimlarken
ogrenme, eglence, duygusal ifade, bedensel- zihinsel gelisim,
oyunun zararlari, kurallar ve oyun ile yasam iligkisine yer
verdigi gozlenmistir. Ogrencilerin tanimlarinda en fazla
eglence, arkasindan da 6grenme kavramlarimin vurgulandigy
az sayida Ogrenci de olsa, Ogrencilerin oyunu tanimlarken
kurallarla oyun kavramini iliskilendirdigi belirlenmistir. 85
ogrenciden sadece bes tanesi, oyunun zararlar1 konusuna oyun
tanimlarinda yer vermistir. Klasik oyun grubu ogrencileri
oyunun zararlarindan bahsetmemesine ragmen, diger iki
gruptaki 6grenciler oyunun zararlar: olabilecegine tanimlarinda
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yer vermistir. Oyun denildiginde akla gelen kelimelerle ilgili
veriler degerlendirildiginde hem egitsel oyun uygulanan grup
hem de egitsel oyun uygulanmayan grup O&grencilerinin
eglence, 0grenme ve hissedilen duyguya yonelik bir ifadeyi
belirttikleri gozlenmistir. Oyun denildiginde daha ¢ok
mutluluk, seving, nese, zevk alma, heyecan gibi olumlu
duygularin akla geldigi belirlenmistir. Ogrencilerin yakan top,
saklambag, futbol, basketbol ve korebe basta olmak tizere 33
teknoloji destekli olmayan oyun; aksiyon-macera, strateji ve
futbol kategorisindekiler basta olmak iizere 88 teknoloji tabanh
oyun oynamaktan hogslandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica
veriler uygulama yiiriitilen 5. smif Ogrencilerinin oyun
oynamaktan hoslandigin1 ve agirlikli olarak da teknoloji
destekli oyunlar oynadigini ortaya koymaktadir.

Oneriler

Bundan sonraki arastirmalarda veya fen bilimleri
derslerinde 6grencilerin oyun ilgilerinin dikkate alindigi, oyun
tasarimi yapilarak, tasarlanan oyunlarin derslerde kullanilmasi
hem o0grencilerin Fen Bilimleri derslerine keyifli sekilde
katilmalarini saglayacak, hem de teknoloji destekli oyunlarla
bosa zaman harcayan birey sayisinin azalmasinda etkili
olacaktr.

Kaynaklar

Akturan, U. ve Esen, A. (2008). Fenomenoloji. T. Bas ve U.
Akturan (Ed.) icinde, Nitel arastirma yontemleri (ss. 83-98).
Ankara: Seckin Yayincilik.

Aslan Akin, F. ve Atici, B. (2015). Oyun tabanh 0grenme
ortamlarinin &grenci basarisina ve goriislerine etkisi.
Turkish Journal of Educational Studies, 2(2), 75-102.

Basal, H. A. (2007). Geg¢mis yillarda Tiirkiye’de ¢ocuklar
tarafindan oynanan ¢ocuk oyunlari. Uludag Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, 20(2), 243-266.

495



Aymen Peker & Tas

Bertiz, H. (2010). Dramamn cevre bilinci olusturmadaki rolii ve
etkililigi. Yayimlanmamis doktora tezi. Gazi Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Boratav, P. N. (1984). 100 soruda Tiirk folkloru. Istanbul: Adam
Yayincilik.

Creswell, J. W. (2007). Qualitative inquiry and research design:
Choosing among five approaches (2" ed.). Thousand Oaks,
CA, US: Sage Publications, Inc.

Cankaya, S. & Karamete, A. (2008). Egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine ve egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarma etkisi. Mersin
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 4(2), 115-127.

Demirel, O. (2010). Egitim sozliigii (4. bs.). Ankara: Pegem
Yayinlari.

Dénmez, N. B. (1992). Oyun kitabr. Istanbul: Esin Yayimevi.

Durusoy, H. (2012). 6. simif “Kuvvet ve Hareket” iinitesinde
basamakli 0gretim yontemi ve yaratict drama yonteminin
ogrenci erisisine ve kaliciliga etkisi. Yayimlanmamus yiiksek
lisans tezi. Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii, Ankara.

Ekici, G. (2016). Ogretmen Adaylarinin “Bilgisayar” Kavramina
fliskin Metaforik Algilari. Gaziantep University Journal of
Social Sciences, 15(3), 755-781. Garris, R. Ahlers, R. &
Driskell, J. (2002). Games, motivation and learning: A
research and practice model. Simulation & Gaming, 33(4),
441-467.

Erden, M. (1998). Tarih 6gretimi. Istanbul: Alkim Yayinevi.

Gentile, D. A. ve C. A. Anderson (2003). Violent video games:
The newest media violence hazard. Gentile D.A. (Ed.),
Media Violence and Children: A Complete Guide for
Parents and Professionals iginde (131-152) Westport,
Conn. [u.a.] Praeger.

Glenn, N. M., Knight, C. J., Holt, N. L., ve Spence, ]J. C. (2012).
Meanings of play among children. Childhood, 20(2), 185-
199.

496



Amasya Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 8(2), 471-501, 2019

http://www kingscollege.net/pomfret/3311/pdf/ReadingGl
enn.pdf adresinden alinmistir.

Given, S. (2018). Cocuklarin oyun tercihleri iizerine bir ¢alisma.
Turkish Studies Educational Sciences, 13(27), 795-813.

Hazar, M. (2000). Beden egitimi ve sporda oyunla egitim. Ankara:
Tutibay Ltd. $ti.

Inan Kaya, G. (2018). Oyun, gelisim ve tarihsel olarak oyunun
egitimdeki yeri. Ulusal Egitim Akademisi Dergisi, 2(1), 66-
78.

Kahyaoglu, H., Yavuzer, Y. ve Aydede, M. N. (2010). Fen Bilgisi
dersinin  Ogretiminde yaratict drama yOnteminin
akademik basariya etkisi. Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi,
8(3), 741-758.

Kalkan, A. (2016). 3B sanal diinyalarda oyunlagtirmanin ortaokul 5.
Sif Ogrencilerinin  basari, akis ve tutumlarina etkisinin
arastirilmasi. Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi, Atatiirk
Univesitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Mangir, M. ve Aktas, Y. (1993). Cocugun gelisiminde oyunun
onemi. Yasadikca Egitim Dergisi, 26, 14-19.

McMillan, J.H. (2000). Educational research: Fundamentals for
the consumer. New York: Longman

Nalcaci, 1.O. (2012). Cevremizdeki kirlilik konusunun ilkogretimde
yaratict drama yontemi ile islenmesi ve d3renci farkindaliina
etkisi. Yaymmlanmamis yiiksek lisans tezi, Erciyes
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Kayseri.

Ozdemir, K. (2017). Tarih Derslerinin Oyun ve Yarisma Teknigi
ile Islenmesi ile Tlgili Ogrenci Gériisleri “Cevabi Bende
Oyunu Ornegi, Cagdas Yonetim Bilimleri Dergisi, 2(5), 128-
140.

Patton, M.Q. (1990). Qualitative evaluation and research
methods. USA: Sage.

Price, R. V. (1990). Computer- aided instruction: A guide for
authors, Pacific Grove, CA, USA: Brooks/Cole Publishing.

Snape, D. and Spencer, L. (2003). The Foundations of
Qualitative Research. In J. Ritchie and ]. Lewis (Eds),

497



Aymen Peker & Tas

Qualitative research practice a guide for social science students
and researchers (p.1-23), New Delhi, SAGE Publications.

Sahin, M. (2015). Oyunlastinilms oyun temelli 06grenmenin
ogrencilerin fen bilimleri dersi basarilarina ve derse yonelik
tutumlarina etkisi. Yaymmlanmamus yiiksek lisans tezi,
Bahcesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi,
Istanbul.

Sahin, Y.T. ve Yildirim, S (1999). Ogretim teknolojileri ve materyal
gelistirme. Ankara: An1 Yayincilik.

Teddlie, C. & Tashakkori, A. (2015). Karma yontem
arastirmalarimin temeli. Y. Dede & S. B. Demir (Ceviri. Ed.).
Ankara: An1 Yaymcilik

Torun, F.,, Akgay, A. ve Coklar, A.N. (2015). Analyzing of
Computer Games Effects on Social Life and Academic
Behaviour of The Secondary School Students. Karaelmas
Journal of Educational Sciences 3, 25-35.

Tiirk Dil Kurumu (2012), TDK Sozligi,
http://www .tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama
=gts&guid=TDK.GTS.50d22884399d37.08904499.

Verenikina, 1., Harris, P., & Lysaght, P. (2003). Child's play:
computer plays, theories of play and children's
development. In Proceedings of the international
federation for information processing working group 3.5
open conference on Young children and learning
technologies- 34, 99-106.

Yavuzer, H. (2012). Cocuk psikolojisi (34. bs.). Istanbul: Altin
Kitaplar Yaymevi.

Yildirim, A. ve Simsek, H. (2011). Sosyal bilimlerde nitel arastirma
yontemleri, (6.Bask1). Ankara: Seckin Yayincilik.

Yurt, E. (2007). Egitsel oyun teknigi ile fen 0gretimi ve yeni
ilkogretim miifredatindaki yeri ve énemi (Mugla Ili Merkez Ilce
Ornegi). Yayimlanmamis yiiksek lisans tezi, Mugla
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisti, Mugla.

498



Amasya Education Journal, 8(2), 471-501, 2019

The Views of Secondary School-5" Grade
Students about Game: Samsun Example?

Evsen Aymen Peker't and Erol Tas?

Ministry of National Education, Turkey
2Ordu University, Turkey

Received: 11.08.2019 - Revised: 25.11.2019 - Accepted: 29.11.2019

Citation: Aymen Peker, E. and Tas, E. (2019). The Views of Secondary School-5" Grade
Students about Game: Samsun Example. Amasya Education Journal, 8(2), 471-501.

Summary

Problem Statement: Game is an entertainment which improves talent
and intelligence and has certain rules and provides students to spend
good time in all kinds of competition which are held to improve body
and head abilities It is also based on agility (Turkish Language
Association [TLA], 2012). Demirel (2010) describes the teaching
technique which provides the reinforcement of the learned knowledge
and repeating it in a more comfortable environment. as educational
game. From the perspective of adults, game is effective in the child's
development and in his learning process. It was decided to carry out
this study based on questions such as “What is the game from the
child's point of view?”, “Is the game a recreational activity for the
child only or more?”, “What does game mean for children who
located in a game-based learning environment?”, “What kind of
games attract the attention of 5t grade students?”
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Purpose of the Study: The aim of the research is to reveal the
opinions of students about the games after using classical and
technologically supported games developed in 5% Grade Science
course such as " Let's Travel and Learn about the Living World ", and
to determine what kind of games these students like to play.

Method(s): 226 students from three different schools participated in
the study conducted in the phenomenology pattern in 2014-2015
academic year. After six weeks of practice; in order to determine the
students' views on game, a semi-structured interview was conducted
with 85 students. In the selection of students, maximum diversity
sampling method was applied.

In order to determine what kind of games the students like to play, all
the students participating in the study were given a form to write the
games they like to play, and the frequency tables were obtained.

Findings and Discussions: As a result of the research, it was
determined that the students in the experimental groups frequently
used the concepts of entertainment and learning in defining the game.
The control group students often emphasized fun in their definitions.
In addition, the students used concepts such as emotional expressions,
rules, relations of friendship, physical and mental development, life
and game harm in defining the game. The definition of the game for
the students is like that of adults. When the data about the first three
words that come to mind of the students are evaluated, it is concluded
that the first word that comes to the students' mind is fun, then
learning, lesson and knowledge. The students stated that the game
reflected some positive feelings (happiness, joy, joy, peace, pleasure,
excitement, etc.) and on the other hand, some negative emotions
(sadness, anger, etc.). When the data obtained about the games that are
enjoyed to play are evaluated, it is concluded that students like to play
33 technology-based games and 88 technology-based games.

Conclusions and Recommendations: As a result of the research, the
definitions of the students were classified into 8 categories: game and
learning, game and fun, game and emotional expressions, game-
physical mental development, damages of the game, game and rules
and game and life. These category titles are like the definitions given
by the researchers such as Boratav (1984); Demirel (2010); Donmez
(1992); Garris, Ahlers and Driskell (2002); Tiirk Dil Kurumu [TDK]
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(2012) and Price (1990). Emotions (Tablo 9). such as joy, happiness,
pleasure, excitement, boredom and enthusiasm were used in the
students' definitions. Dénmez (1992) and Yavuzer (2012) included
concepts related to emotion in their definitions. The students also
expressed the concepts of physical and mental development in the
game definitions. Hazar (2000); Seyrek and Sun (2005) and the TLA
(2012) also emphasized physical and mental development while
defining the game. In the interviews with the students and in many
researches about the game, it is observed that the students first
mentioned the concept of entertainment (Bertiz, 2010; Durusoy, 2012;
Kalkan, 2016; Kahyaoglu, Yavuzer and Aydede, 2010; Nalgaci, 2012
and Sahin, 2015). In the research, it was determined that the game was
effective in students’ learning with fun. Therefore, the lessons should
be designed considering the game interests of the students in Science
courses.

Keywords: Game, Phenomenology, Semi-Structured Interview
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