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Oyunun cocuklarin akademik 6grenmelerine katkisi siklikla calismalarda yer alan bir
konudur. Fakat, oyunun tanimindaki tutarsizliklar ve bu konudaki farkh perspektifler,
O0gretmenler agisinda zorlayici olabilmekte ve oyun tabanli pedagojileri sinif igerisinde nasil
uygulayacaklarina dair sikintilar dogurabilmektedir. Bu zorlugun temelinde ilkokul
mifredatinda yer alan konularin zorluk ve yogunluk derecesi yer almakta ve bu konuda kesin
hatlara sahip tanimlama ve kurallarin konulmasi zorunlulugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle
bu calismanin ana hedefi 6gretmenlerin kullandiklari farkli oyun temelli 6grenme
yaklagimlari inceleyerek oyun temelli yaklasimlara agiklik getirebilmektir. Bu galismanin
sonunda, tartisma bélimiinde, bu ¢calismada yer alan uzman egitimciler ile 6gretmenlerin
akademik 6grenme ile gelisim yasina uygun oyunlarin nasil balansli bir sekilde uygulanmasi
gerekliligi yer almistir. Ayrica, akademik, sosyal ve duygusal yetilerin gelisimi adina oyun

tabanli yaklasimlarin daha derin ve bilimsel olarak arastirilmasi gerekliligi tavsiye edilmistir.
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Note: Bu calisma Tiirkiye Ulusal Ajansi tarafindan Erasmus Plus programi kapsaminda
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Ustun Degisim Rehabilitation Center (Tirkiye) and Collegio Gaudem (Ispanya )’dir.

GIRiS

Oyun siklikla gocugun gelisiminde temel olarak gortlmustir(e.g., Myck-Wayne 2010;
Wallerstedt and Pramling 2012). Oyunun ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimlerine gore
faydalari kesfedilmeye cahsiimistir (e.g., Bodrova et al. 2013) ve son zamanlarda, akademik
ogrenmeye katkilarina agirlik verilmistir (e.g., Saracho and Spodek 2006; Van Oers and
Duijkers 2013). Bircok bilim insani ve politika yapiciya gére oyun ¢ocuklarin gelisiminde
oldukga 6nemlidir (e.g., Miller and Almon 2009; OME 2010), fakat bu goruslere karsilik farkli
bakis acilarida mevcuttur. Ornegin, Lillard ve meslektaslarina gére, taklit oyununun sosyal,
duygusal ve akademik gelismeler bakimindan roli hakkinda sunlari kaydetmislerdir
‘halihazirdaki kanitlar taklitsel oyunun gelisime katkilarinin glicli olmadig1 yonindedir’
(Lillard et al, p.1,2013). Bu karsi ¢ikmaya ragmen, oyunun énemine dair arastirmalar, oyunun
miifredat gelistirme faaliyetlerinde yogunlukla kullanildigini, buna yonelik istegin yogun
oldugunu ve ayni zamanda ylksek akademik standartlarinda oyun icerisinde korundugu
yonindedir (e.g., Ontario Ministry of Education [OME] 2010). Bu c¢alismada 6gretmenlerin
oyun-tabanli yaklasimlari incelenerek, bu yaklasimlarin ne tiir etkiler yarattigini ortaya

koymaya calistik.

LITERATUR TARAMASI

GUnUmuz egitim alaninda ki bu alanda akademik standartlar ve oyun-tabanh
pedagojiler zorunlu tutulmaktadir. ilkokul 6gretmenleri oyun-tabanl etkinlikleri nasil etkili
bir sekilde sinif ici faaliyetlerde kullanacaklarina dair sorunlar yasamaktadir (Jenvey and
Jenvey 2002 ; Martlew et al. 2011 ; Whitebread and O’Sullivan 2012 ). ilkokul miifredatinda
yer alan akademik standartlarin, nasil oyun-tabanl etkinliklerde birlikte sunulabilecegi
hakkinda egitimciler ve 6gretmenler arasinda daha etkili fikir aligverisi ve ortak ¢alisma ve
tartismalar yapilmalidir(Martlew et al. 2011 ; Pyle and Luce-Kapler 2014 ). Bircok calismada

gorulmustir ki akademik miifredat ile gelisime uygun mantik ve gercekler arasinda



uyumsuzluk vardir ve bu 6gretmenlerin miifredat-uygulama alaninda zorluklar yasamasina
neden olmaktadir (e.g., Goldstein 2007 ; Martlew et al. 2011 ; Parker and Neuharth-Pritchett
2006 ; Stipek 2004). Bu durumda, arastirmalar gostermistir ki 6gretmenler kendileri sadece
bir mantik-uygulama ile kisitlamamaktadirlar (e.g., Pyle and Luce-Kapler 2014 ), aksine
akademik konulari kendilerine gére dizayn ederek aktarmaktadirlar (Spipek, 2004). Bu da
O0gretmenin egitimin amacina yonelik inancini ortaya koyar ve bu durum uygulamadaki
pratikleri ortaya koyar. Ayni sekilde oyun-tabanli pedagojilerde bu tiir bir uyarlamaya tabi
olur (Gordon 2005 ; Parker and Neuharth-Pritchett 2006 ).

Bu ¢alismada oyun genellikle cocuk tarafindan idare edilen ve oyunun karakteriginin gocugun
ilgi, bilgi ve becerilerine gore ayarlandigi bir olguyu ifade etmektedir (Wood, 2010). Bu acik-
uclu oyun stilinin cocugun yaraticiligini, problem ¢6zme becerilerini ve otokontroliinii
gelistirdigi gorilmustir (Whitebread et al. 2009). Elias ve Berk (2002) ‘nin bulgularina gore,
cocugun komplex sosyo-drama oyunlarinda yer almasi, otokontrol yetileri (izerinde pozitif bir
etkiye sahiptir. Kapsamli bir calisma olan Stipek et al. 1995 in bulgularina gore, 6grenci
merkezli siniflardaki 6grencilerin genel akademik yetenekleri daha ylksek belirlenmistir, ayni
sekilde basari icin daha yiksek umutlara sahiptirler, daha karmasik matematik problemlerini
secerler, yetiskinlerden bir is yapmadan daha az izin-onay beklerler, bir ise baslamadan isin
kendilerine séylenmesini beklemeden ise koyulurlar, daha ¢ok gilimserler ve okul hakkinda
daha az endise duyarlar. Oyunun bu tir faydalarinin yani sira, literature calismalari,
ogretmenlere oyun adina farkl roller bicmistir. Oyun 6grencilerin akademik kabiliyetlerine
katki saglar ancak 6gretmenler oyun esnasinda rehberlikte bulunursa ve oyun ortamini iyi
diizenleyebilirse (Skolinick Weisberg et al. 2013 ). Ornegin, 6gretmenler oyun icerisinde aktif
olarak yer alirlarsa, (6rn. Ogrenci doctor, 6gretmen hasta), 6gretmenler égrencilerin
dikkatlerini 6zel objelere ve konulara cekerek onlarin kelime hazinelerini gelistirebilir (Van

Oers and Duijkers 2013 ).

Ayrica bu esnada, 6gretmenin ¢evredeki nesnelere dikkat cekmesi ile 6grencilerin
cevreyi tanima ve tanimlama yetileride gelisir (Vukelich, 1994). Arastirmalarda ki genel
kanaat ise 6gretmenlerin oyun esnasindaki rollerini en minimum seviyede tutmaya
yoneliktir, (Elias and Berk 2002 ; Howard 2010 ; Stipek et al. 1995 ), bu sayede 6grencilere
daha cok gorev verilebilir ve oyunlarda yonetici olmalari saglanabilir (Skolinick Weisberg et

al. 2013 ). Ornegin, Goouch (2008)’e gére 6gretmenler zorunlu mifredat konularindan dolayi



oyunlarin temalarini bozmamali ve oyun esnasinda miidahalelerde bulunmamalidir. Ayrica,
O0gretmenlerin ana rollerinin oyun adina degistirilmesi de 6gretmenlerin zorluk
yasayabilecegi bir durumdur. Ogretmenler oyun icerisinde kendilerine bicecekleri roliin
icerigi ve katkilarini kendileri belirlemelidir ve oyunlarin sinif icinde uygulanmasi adina

gerekli ortami saglamalidir.

Oyunun 6nemi farkli calismalarla ortaya konulmustur fakat bazi calismalarda birtakim
negative sonuglarda alinmistir (e.g., Miller and Almon 2009 ; OME 2010). Taklit oyunu adina
arastirma yapan Lillard et al. 2013 sunlari bulmustur ki taklit oyununda kati bir tutumla
belirlenen pratik oyunlarin direk olarak oynatilmaya ¢alisiilmasi zararlar meydana getirmistir
ve tavsiye edilmeyen bir durumdur, bunun yerine gelisim yasi ve seviyesine gore oyunlarin

uyarlanmasi gerekir.

Oyun hakkinda yapilan bilimsel calismalardaki methodlar, akademik diinyada
tartismalara maruz kalmistir ki methodlarin problemli oldugu elestirileri getirilmistir. Buna
cevap olarak, Bodrova et al (2013) farkh oyun tiirleri adina uygulanan methodlarin 6nemine
vurgu yaparak oyunlarin ¢ocuk gelisimine katkilarini arastirmistir. Oyun-tabanli egitim ve
ogretim programlarinin faydalari ve 6gretmenleri roller arastirilirken, politika yapicilar oyun-
tabanli pedagojileri mifredatta zorunlu tutmayi basaramamislardir (OME, 2010). Bu noktada
pratikte oyunlari sinif icerisinde uygulayan kisilerde kafa karisikligi olusmustur. Miifredatta
yer alan akademik konular ile oyun-tabanli programlar arasinda belirli bir tansiyon
olusmustur ve bu Ontario daki erken 6grenme programi adli serviste net olarak ortaya
konulmustur. Bu program, akademik 6grenmenin yaninda, mifredatta oyun-tabanl
o0grenmeyi de zorunlu kilarak bu tansiyona cevap vermistir (OME, 2010). Bu sayede Ontario
daki bu merkez, oyun tabanli egitim ve 6gretimin faydalarini 6lgmek ve gérmek igin ideal bir

merkez haline gelmistir.

METHOD

Bu calismada nitel arastirma method kullaniimistir ve roportaj ve gézlemlere yer
verilmistir. Oyun-tabanli programlarin roli ve isitme engelliler siniflarinda nasil uygulandigi
arastirilmistir. Bu arastirma Tirkiye deki bir isitme engelliler okulunda gerceklestirilmistir. Bu

okulda, oyun tabanli egitim ve 6gretim programlari ilkokulda uygulanmakta olup, bu



calismada yer almalarindaki etken olmustur. Verileri toplamadan once gerekli olan izinler

okul yonetimi tarafindan alinmistir.

CALISMADA YER ALAN KiSILER-KATILIMCILAR

ilkokuldan 3 sinif secilmistir ki bu siniflar okulu en iyi sekilde tanimlayan siniflardir ve
o0gretmenler ve okul yonetimi tarafindan segilmistir. ROportaj yapilan 3 6gretmen farkl
gecmisse ve deneyime sahiptir. Tuba adli 6gretmenin 6gretmenlik deneyimi 9 yildir ve
ogretmenlik yaptigi isitme engelli 6grencilerin sosyo-ekonomik seviyesi genellikle diistik ve
orta seviyededir. Mehmet in 22 yillik 6gretmenlik deneyimi vardir ve bu okuldaki 4. senesidir.
Farkli sosyo-ekonomik seviyeye sahip okullarda genis bir deneyim kazanmistir. Aylin ise 19
yillik bir deneyime sahip olup, bu okuldaki 5. senesidir. Farkh sinif seviyelerinde egitim vermis
olup, bu okuldaki 1. Siniftan 4. Sinifa kadarki bitiin kademelerde galismistir ve okulu en iyi
taniyan 6gretmenlerden birisidir. Calistigi okullarin genellikle sosyo-ekonomik seviyesi diisik

ve orta seviyedir.

VERI TOPLAMA

2017 yilinda, yaklasik 4 aylik bir siire icerisinde, veriler 6gretmenlerle yapilan
roportajlar ve sinif ici gézlemler ile toplanmistir. Bu sayede, kapsamli veriler elde edilerek,
oyun-tabanl egitimin amacina ve uygulamasina yonelik giiclii bir degerlendirme sansi elde
edilmistir. Her sinifta, 50 ila 60 saat arasi gozlemler yapilarak notlar alinmistir, fotograflar ve
video kayitlari alinmis ve detayl olarak sonradan tekrardan analiz edilmistir. Yari-
yapilandirilmis réportajlar ile her biri yaklasik 1 ila 2 saat sliren 6gretmen réportajlariile
ogretmenlerin detayl gorusleri alinmistir. Bunlara ek olarak, 6grenciler ile yapilan

roportajlarda, konuyla alakali veriler elde edilmis ve analizlerde bu verilerede yer verilmistir.

VERI ANALIzi

Her siniftan ayri ayri olarak toplanan veriler oyunlarin egitsel amacina, oyunlarin
anlamlandirilmasina ve oyunlara bicilen degerler kapsaminda incelenmistir. Analizlerde alan
notlari, fotografik veriler, video kayitlari belirli bir dlizen ve sistem icerisinde incelenmistir.
Her sinifa ait glinliik plana bagh kalarak, 6rnegin dersler arasi gegisler, uygulama anlari, oyun

aktivite zamanlari vb, veriler analiz edilmistir. Veriler belirli bir sira halinde toplanmistir ki



burada olaylar tipik gtinlik sinif ici aktivitelerin i1siginda, olay nerede nasil gerceklesti, hangi
saatte ve ne kadar siirdii, 6gretmen ve 6grencilerin reaksiyonlari neler oldu ve ne anlama
ifade etti vb konulari kapsamistir. Biitlin veriler tematik olarak incelenmistir ki burada ortak
temalar altinda veriler tasnif edilmistir, ve agiklayici notlar ve very kodlari kullanilmistir
(Patton, 2002). ilk olarak {i¢ uzman verileri satir satir kodlamistir. Her sinif adina veriler
kategorilere ayrilmistir. Ornegin, 6gretmen ve 6grencilerin oyunun neden giinliik
rutinlerinden oldugunu anlattiklari veriler kendi aralarinda, oyunun egitsel degerleri kendi
aralarinda ve buna benzer sekilde diger verilerde temalara ayrilarak siniflandiriimistir. Bu

veriler her sinifin profillerinin ayri ayri agiklanmasi ile de analiz edilmeye galigiimistir.

SONUCLAR

3 ayri sinif profilli olusturulmustur ve burada farkli oyun-tabanl yaklasimlar ki bunlar
o0gretmenlerin egitsel amaca yonelik gorisleri isiginda bu profillere eklenmistir. Bu profiller,
farkl oyun-tabanh egitim ve 6gretim yaklasimlari ortaya koymustur. Bu profillerden ilki (a)
ogrenmeye cevresel factor olarak oyun, (b) sosyal ve duygusal gelisme adina bir arag olan
oyun, (c) akademik 6grenmeye bir ara¢ olarak oyun dur. Bu verileri Tablo 1 de gorebilirsiniz.
Sinif 1. Ogrenmeye cevresel factor olarak oyun.
Bu siniftaki ana odak noktasi mifreadat standartlari cercevesinde belirlenen akademik
yetilerin gelisimiydi. Tuba acik sekilde mifredatin akademik noktadaki gtinlik, haftalik ve
uzun vadede bekelentilerini tanimlamistir 6rnegin ‘Uzun vadedeki hedefleri hala kaydetmek
zorundayim ve ginlik planlarimida, bu sekilde ayni durumdaki bir diger 6gretmen ile
mifredatin bizden beklediklerini diizenleyecegiz’. Bu tarzdaki uygulama zorunluluklari
Tuba’nin mifredat standartlarina yiiksek oranda bagl kalma mecburiyetini ortaya koymustur
;”’Butin mifredat konularini islemek zorundayim”. Sinif ici gbzlemlerde , 6gretmen-merkezli

yaklasimla anlatilan dersleri gozlemledik.
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TABLO 1. Oyun-Tabanl Yaklagimlarin Ozeti

Akademik 6grenmenin 6nemine dair 6grencilerle yapilan gérisme ve gozlemlerde

ortaya cikmistir ki akademik yetilerin gelisimi 6grenciler icin en ¢ok lizerinde durulan

konulardan birisi olmustur. Bu aktivitelerden bazilari resim cekme ve derslerde bunlari

kullanma seklindedir, 6rnegin, resimlerden bazilari posterler, 6grencilerin yazil bilgi

ornekleri, online bloklarda sorulara verilen yanitlar vs. Fakat bu sekilde ders mifredati,

oyuna ayrilan zamanin oldukga sinirlandirilmasina neden olmustur. Tuba’ya gore “akademik




bilgi bombardimani igerisinde 6grenci ve 6gretmenlerin nefes alacaklari ve eglenecekleri
oyunlarin miifredata kesinlikle dahil edilmesi gerekmektedir. Ogretmenlerin tizerlerinde
hissettikleri konulari yetistirebilme kaygisi yerine, oyun icerisinde 6grenmeler olmali, bu
sayede akademik yogunlugu eglenceli 6§renmeye cevirerek ders islemeliyiz. Ayrica
ogretmenler bu sayede 6grencilerinin duygusal ve sosyal gelismesine katki saglayacaktir ve
buda 6gretimin bir parcasidir’”’. Bu siniftaki gozlemlerde 6grenci tarafindan yonetilen oyun
aktivitelerinin glinde sadece yarim saat ile sinirh kaldigi gbzlemlenmistir. Bu siire icerisinde
O0gretmen ve 6grenci tarafindan yonetilen oyunlar gdzlemlenmistir. Tuba’nin sectigi
materyaller arasinda oyun esnasinda 6grencilere yardimci olabilecek olan materyallerin
bulundugu gozlemlenmistir 6rnegin puzzllar, oyuncaklar (araba,kale), bloklar, duyu tableti,
boyama kalemi, boya, tuval, 6grenme materyalleri; akilli tahta, yazi programlari vs.
Ogrenciler bu materyalleri icerisinden kendi isteklerine gére secimler yaptilar ve kendi
yonettikleri oyunlarda kullandilar. Ogrencilerden birisi “Yapistiricilarla oynadim ¢iinkii cok
eglenceli” (Sema) demistir. Daha birgok farkli oyun tiirii ve materyalinin gdzlemlendigi
oyunlarda, 6gretmen Tuba 6grencilere oyun segimi 6zgurligi vermis ve oyun esnasinda da

mudahalelerde bulunmamistir.

Oyunlar esnasinda cok cesitli akademik 6grenmeye yoenlik materyaller 6grencilere
sunulmustur. Bu sunumlarda hedeflenen ikinci bir kazanim 6gretmen Tuba tarafindan su
sekilde ifade edilmistir “ Ogrettiginiz konularin ne kadar anlasilip anlasiimadigini oyunlar
esnasinda gozlemleyebiliyorsunuz, aslinda 6gretirken 6grencilerden bunlari oyun icerisinde
gostermelerini ummuyorum, yani bu bir anlamda zor bir olay. Mesela, fonemik harfleri
Ogrettigim zaman, kelimelerin en dogru telaffuzunun oyunlarda hemen kendini gésterecegini

distinmiyorum, bu bir slire¢ gerektirir”.

Ogretmenlerin amacladiklari oyun tabanh égretim ile 6grencilerin diistindiikleri bazen
zithklar icermektedir. Yapilan sinif igi gozlemlerde gorilmustir ki 6gretmenler genellikle
konunun aktarilmasi adina ¢aba harcarken, oyun oynayan 6grenciler, oyunu bir eglence araci
olarak gorebilmektedirler. Bu konuda 6gretmen Tuba’ya gore “bir akademik faaliyet
yapilirken, érnegin kitap okunurken, 6grencilerle birlikte 6gretmen kendisini bir anda oyun
oynar vaziyette bulabiliyor, clinkli 6grencilerin istedikleri herseyin oyun gibi olmasi, yani bir

eglence ariyorlar”. Fakat 6grencilerden bazilarinin belirttigine gére oyun bir eglenceli



aktivitedir, mesela oyuncaklarla veya bloklarla oynama gibi, ama 6grenme ise bir nevi okuma
veya sayl sayma gibi faaliyer sonucu olur. Bu noktada 6gretmenler ve 6grenciler arasindaki
oyunun tanimi ve amaci farkliliklar géstermektedir ki bu normal bir olgudur. Bu konuda
uzmanlar arasinda bile birgok farkl fikir vardir. Sinif 1 deki gdzlemler de bu farkliliklara sahit
olmustur. Mesela, Tuba 6gretmen oyunu bir gelisim metodu olarak gérmis, fakat mifredata
baghligindan dolayl akademik konulari oyunla harmanlayip sinifta uygulama adina oldukga
glclikler yasamistir. Fakat, oyunun akademik 6grenmeye katkisi olan bir gevresel factor
oldugu ve akademik yogunluga bir rahatlama getirecegi gercegi 6gretmen Tuba tarafindan
uygulanamamistir. Bu nedenle sonugta oyun akademik 6gretilerin golgesinde kalmis ve

o0gretmen Tuba’dan istenilen oranda bir ilgi grmemistir.

Sinif iki; Sosyal ve Duygusal Gelisim Adina bir Arag Olarak Oyun

Bu sinif 6gretmeni Mehmet ve 68rencilerine gére oyun bir arag olarak kullaniimali ve
sosyal ve duygusal gelisim adina fayda saglamalidir. Bu noktada Mehmet’ e gore “genel
kaniya gore disardan bakilinca 6grencilerin sadece oyun oynadiklari gériliyor, ama bizler
biliyoruz ki burada bir sosyallesme ve duygusal gelisim mevcut”. Mehmet’in sosyal ve
duygusal kazanimlari 6ne ¢ikarmasinin yaninda, kendisi akademik konularin 6neminide
vurgulayarak bunlarinda hala yerine getirilmesi gerekli olan bir zorunluluk oldugunu
belirtmistir. “Oyun sadece herseyin serbest oldugu birsey degildir, bence mifredatta ¢cok
kritiktir’’(Mehmet). Mehmet miifredatin biitliin 6grencilerin 6grenmelerini yénetmesine izin
vermeden derslerini isledigi gozlemlenmistir. Bunun yerine kendisi esnek bir durus
sergilemistir ki “bence eklenen akademik konularla ilgili mifredatta yer alip almamasi adina
her zaman bir tartisma yapabilirsiniz”’. Bu esnekliklerden bir tanesi programda yer alan yazi
yazma faaliyetlerinde ortaya cikmistir ki Mehmet bazi yazi etkinliklerine bagh kalmamistir.
Mehmet sunlar kaydetmistir ki"’yazi etkinligi pedagojik olarak elbette faydalidir ama popler
bir etkinlik degildir”’. Bunun yerine, 6grenciler icin daha da 6nemli gérdiigu sesleri anlama ve
birlestirme etkinligini tercih ederek, once eksikliklerini kapatmayi, ardindan yazi ¢calismalari
yapmalarini uygun gérmustiir. Buradan anlasilmaktadir ki Mehmet mifredatta yer alan hazir
seviye uygulamalarinin yerine, 6grencilerinin gelisim seviye ve ihtiyaclarina gore hareket

etmektedir.



Mehmet’in perspektifine gore ilkokul ¢agi gelisimine uygun programda en az 1 veya 2
oyunun ginlik ders programlarina dahil edilmelidir. Bu oyunlarin farkli kazanimlari olacaktir
ornegin sosyal ve duygusal gelisim adina, sosyal yonden oyunlar esnasinda alinan konusma
roller 6grencilerin kendilerini ifade etme yetisini gelistirecektir. Mehmet’in sinifinda
yaptigimiz gozlemlerde, oyunun amacinin genellikle sosyal ve duygusal gelisime odakli
oldugunu gordik. Bu gozlem bir 6grenci roportajinda da agiga ¢ikmistir ki kendisi sunlari
kaydetmistir “oyun bize nasil kibar sekilde davranmamiz gerektigini 6gretiyor”’. Ogrenciler
bunun yaninda sunun farkina varmislardir ki pozitif sosyal etkilesimler sadece davranissal bir
beklenti degildir, ayni zamanda bir 6grenmedir. Bu aktif 6grenme ortami 6gretmenlerin
stratejik ydnlendirmeleri ile dahada gii¢c kazanmistir. Ornegin, bu sinifta yer alan bir masa
Uzerinde zimba makinesi kurulmus ve kendi defter veya kitaplarinda olusacak sorunlari
kendilerinin ¢dzmesine imkan verilmigtir.

Bu sinifta 6grenci tarafindan yonetilen oyunlara deger verildigi ve en az glinde 45
dakika bu tir faaliyetlere yer verildigi gdzlemlenmistir. Bu gézlemler esnasinda, 6grencilerin
oyuncaklarla oynadiklari, bloklar ile ilgilendikleri, ve duyusal masa da kum ve su ile sekiller
yaptiklari goriilmistiir. Mehmet oyunlar esnasinda en zorlandigi seylerden birinin akademik
kazanimlar ile oyun igerikleri arasinda uyumu yakalamak ve oyunlar araciligi ile bunlari
verebilmenin oldugunu kaydetmistir. Ornegin “su konuda endiseliyim ki mesela okuma ve
matematik konularini nasil oyun igerisinde verebilirim, ¢linkli oyunlar genelde 6grenci
tarafindan idare ediliyor, bu durumda onlarin bu konulari 6grendiklerinden emin olamiyoru’.
Bu oyunlarda akademik kazanimlar genelde 6gretmenin sorumlulugunda olan seyler, fakat
siz ydnetimi cocuga devrettiginiz zaman bir karisiklik meydana geliyor”’ (Mehmet). Mehmet
bu durumda kendi réliini daha cok ilk basta oyunlarda rol model olarak ilk oyunu oynamak
ve cocuklara bu konuda rehberlik etmek olarak nitelendirmistir. Ogrenciler ise bu durumu
o0gretmenlerinin kendileri ile oynamasindan dolayi ¢ok giizel, eglenceli ve degerli olarak
gormuslerdir. Mehmet’in akademik mufredat kaygilari nedeniyle oyuna yonelik olan bazi
noktalarda kisitlamalara gittigi gorilmustir ki buda yil boyunca derslerde yer alacak olan
oyun adina negative sonuclar dogurmustur. Ornegin, “bizim ilkbahar déneminde ki ilgimiz
oyuna verildi, fakat 6zellikle kis doneminde daha ¢ok akademik kazanimlara odaklanmak

zorunda kaldik, ¢cinki bunlarin bir sekilde 6gretilmesi lazim”(Mehmet).

Sinif 3. Akademik 6grenme adina bir arag olarak oyun



Bu sinifta, Aylin ve 6grencileri oyunu hem bir sosyallesme araci, hem de bir akademik
o6grenme araci olarak degerlendirmistir. Aylin e gére sosyallesme, 6grencileri akademik
standartlari 6grenmeye hazirlar. “bizim ilkokul ilk aylarinda en énemli amacimiz
Ogrencilerimizi sosyallestirmektir. Bu agsamada 6grenimleri degisir, mesela nasil sinifa
gelecek, oturacak, beslenmesini yiyecek, bagimsiz sekilde hareket edecek, soru soracak,
konusma nezaket kurallarini 6grenecek vs” (Aylin). Aylin’e gore akademik standartlarin
ogretilmesi legal bir durum, ve bunlarin 6gretilmesi zorunlu. Ama, 6grencilerin seviyelerine
gore birtakim degisimlerin miifredatta yapilabilmesi de dogal karsilanabilecek bir durum ve
bdyle bir imkan da var. “Bence ilkogretim mifredatinda yer alan kati kurallara ragmen,
O0gretmenin hareket esnek olarak hareket edebilecegi bir alan da mevcut”(Aylin). Bu sinifta
yapilan gozlemlere gore, oyunlarin belli bir kismi 6gretmen yonetiminde ve daha az kismi
dgrenci ydnetiminde olarak ortaya ¢ikmistir. Ogrenciler mesela aile {iyelerine mektuplar
yazmis, ancak bunlar 6gretmen yonetiminde olmustur, yine matematiksel oyun cercevesinde
parayla, takvimle oynanmis ve daha cok yonetsel direktifler isiginda gergeklesmistir, fakat
kagit ucaklar yapilip ugurularak ucus mesafeleri cetvel ve metre ile 6l¢lilmis, burada yonetim
¢ocuklarda olmustur. Bu sayede kendilerine 6gretilen matematiksel verileri oyun icerisinde
kullanmayi 6grenmislerdir. Bu sekilde oyunlar 6grencilere soru sorma, 6grenme, dlcme,

hesaplama ve sonucunda kendilerini iyi hissetme sansi vermistir.

Gozlemler isiginda denilebilir ki bircok akademik 6grenme faaliyeti 6gretmen merkezli ve
yonetiminde gerceklesti, fakat bu asamada 6gretmen-6grenci isbirligide gozlemlenmistir.
Ornegin, Aylin miifredata bagli olarak parayi 6gretiyordu, fakat bir 6grencinin bankada
calisan annesi 6rneginin ardindan, sinif banka seklinde dizayn edilerek banka oyunu
diizenlendi. Esra ismindeki 6grencinin annesi bankaci olarak ¢calismakta idi ve bunu esra
onerdi, siniftaki diger 6grencilerin oylama ile Kabul ettikleri bu konu oyun olarak secildi.
Burada 6enmli olan ise 6grencilerin kendi fikirleri isiginda sinifi kendilerinin dizayn etmesi ve
para oyununu ¢ok daha istekli olarak oynamalariydi. Sinifta bir kése banka olarak ayrildi ve
haftalarca bu sekilde kaldi. Ogrenciler sunlari kaydetti “oynarken 6greniyoruz, bu bankada

farkli paralar var ve biz hepsini 6greniyoruz”’. Bu sayede 6gretmenin akademik kazanimlari



oyun icerisinde nasil verebildigine sahit olmus olduk. Ayrica, oyun ve oyuncaklar olmadigi
zaman 6grencilerin sadece kitaplarindan okumalarinin onlara sikici geldigi ve daha ¢abuk
derslere olan ilgilerini yitirdiklerini gozlemledik. Ayrica, oyunlarda 6grencilerin akademik
kazanimlar yaninda eglenmeye ¢alistiklarini ve bazi durumlarda eglenmenin onlar igin
akademik 6grenmeden daha 6nde oldugunada sahit olduk.

Aylin’e gore bakanlik tarafinda olusturulan mifredatin uygulanmasinin zorunlulugunu
her firsatta ydnetimin vurgulamasi ve kendisinden bunu istemesi, Aylin’i stresli bir duruma
sokmustur. Oyun igerisinde verdigi konularin degerlendirilebilecegi bir 6lgek yerine, sadece
standart akademik becerileri 6lgen 6l¢iim standartlari nedeniyle, 6gretmenlerin daha gok
akademik konulara yoneldigini ifade etmistir. “Ne kadar 6grencilerimizin sosyallestigi hig
Olclilmuyor, sadece onlarin test sonuclarina bakilarak karar veriliyor, buda sagliksiz bir oyun
tabanli egitim 6gretim vermemize neden oluyor, ¢linkl oyun ile akademik 6gretimin ne

kadar verimli olabilecegini bizde tahmin edemiyoruz”’ (Aylin).

TARTISMA

Bu makale de elde edilen veriler oyun tabanl yaksalimlar, oyunun amaci, 6gretmen
ve 6grencilerin cesitli yollarda nasil oyun icerisinde yer alabilecegi ve miifredat-akademik
dgrenme ve oyun arasindaki iliskileri agiklamasi adina dnemli bilgiler ortaya koymustur. Ug
farkli 6gretmen, oyunu ilkokulda farkli sekillerde uygulamis ve degerlendirmislerdir. Bu
yaklasimlardaki farkhliklar, 6gretmenlerin oyunun amacini nasil farkh sekillerde
anlamlandirdiklarini ortaya koymustur. Bu yaklasimlara baglh olarak ta her 6gretmenin oyun
tabanli 6gretimdeki etkinligi degisiklik géstermistir. Tuba oyunu gelisim adina énemli olan ve
ogrenmeye cevresel bir fakorel katki sunan olgu olarak degerlendirmistir. Bu sekilde oyunu
bir avantaj olarak gorerek, 6grencileri gruplar ve bireysel olarak ayirmis ve akademik
gelisimleri adina oyunu kullanmistir. Bu noktada Tuba’nin amaci akademik mifreadat
konularini 6grencilerine aktarmak olmustur. Mehmet’e gore ise oyunun temel amaci
ogrencilerin sosyal ve duygusal gelisimlerine katki saglamaktir. Bu noktada, 6gretmenin asil
amaci 6grencilerin yonetiminde gerceklestirebilecekleri oyunsal aktiviteler icin ortam
saglamaktir. Boylece her 6grenci kendi istedigi yonde sosyal ve duygusal kazanimlar elde
edebilir. Aylin ise oyunu akademik konularin sosyallesme ile birlikte veren bir arag olarak
gormustir. Sonuc olarak, Aylin akademik kazanimlarin oyun ile verilebilmesi icin caba

sarfetmis ve 6grenciler ile birlikte oyuna dahil olarak onlara yonlendirmelerde bulunmustur.



Bu veriler 1siginda, bu ¢calismada oyun icerisinde 6gretmenin rolliniin 6nemide
vurgulanmistir.

Gunlimuzde, arastirmalar oyunun amacinin ¢ok cesitli olabilecegini gostermektedir.
Oyun yoluyla sosyal ve duygusal kazanimlarin genelinin 6grencinin kendi kendini yonetme
yetisini gelistirdigi yonundedir (e.g., Elias and Berk 2002 ). Bu galismada ortaya ¢ikan veriler
su alintiy1 desteklemektedir ki “Sosyal, duygusal ve bilissel 6zdenetim yetisi 6grenmenin her
formu acisindan birinci 6nceliktedir, ve arastirmalarda bu yetinin en iyi oyun tabanh
aktiviteler ile gelistigi ortaya ¢ikmistir’””(OME, 2010, p.7). Bu gcalismada yer alan
ogretmenlerde Mehmet’in uyguladigl 6grenci-merkezli ve 6grenci tarafindan yonetilen oyun
anlayisi, bu alintiya en uygun olan yaklasimdir. Bircok diger arastirmalarda ise oyunun
akademik 6grenmeye bakan yoniine vurgu yapilmistir, 6rnegin 6gretmenlerin daha etkin
oldugu oyunlar, 6grenmeyi yonlendirdikleri ve sinirlarni ¢izdikleri oyunlar vb (e.g., Skolnick
Weisberg et al. 2013 ). Bu yaklasim oyun politikasi belgelerinde tartisiimistir ki sunlar
kaydedilmistir “Oyun ile 6grenme arasinda cok giicli bir baglanti vardir, 6zellikle problem
¢6zme, dil gelisimi, okuma ve matematiksel bilgi noktasinda” (OME 2010, p. 13). Bu
yaklagim ise daha ¢ok Aylin 6gretmenin yaklasimiyla paralellik gostermektedir. Clinki, Aylin
oyun tabanli pedagojiyi desteklemis, burada 6gretmenin oyunun kurulumunda ki rehberlikgi
yonini uygulamistir. Butin olumlu verilerin yaninda, hala tam olarak cevap verilememis
alan ise bilimsel olarak oyun tabanh 6gretimlerin dil gelisimine ve 6grenme yetilerine olan
sayisal katkilaridir. Bu cahismada ki Gic 6gretmende alanlarinda ayricalikli derecede yetenekli
sayilabilir. Fakat, ¢l de farkl bakis acilarina ve uygulamalara sahiptir. Bu farkliliklar
gdstermektedir ki hala oyun-tabanl yaklasimda cesitli farkliliklar mevcuttur. Ornegin Tuba’
ya gore “celiskili bakis acilari’”’, Mehmet a gore “uygulama zorluklari ve muallaklik” ve Aylin’e
gore “oyun-tabanli ortamlar olusturmada kaygilar’” mevcuttur. Ama ¢ 6g8retmende de
mevcut olan durum ise mifredatin kendileri tarafindan eksiksik uygulanmasi adina
yasadiklari zorluklardir ve bu bir zorunluluktur (Gallant, 2009). Bu durumun 6gretmenleri
akademik yetilerin 6gretilmesi ve oyunun da bu siirecte mifredata dahil edilmesi noktasinda
zorladigl aciga cikmistir. Ortada bir dengenin olmasi gerektigi ve bunun 6gretmenlere
birakilmamasi, aksine 6gretmenlere yardimci olacak bilgi ve becerilerin resmi olarak
sunulmasinin gerekliligi ortaya konulmustur. Ayni sonuclar (Bodrova et al. 2013 ) tarafindan

da bulunmustur.



Oyunun 6grenme Uzerindeki etkileri adina problemlerin oldugu arastirmalarda ortaya
¢ikmistir (Lillard et al. 2013). Bu nedenle daha ¢ok bu alana egilen galismalara ihtiyag vardir
(Bodrova et al. 2013). Bu calisma bu ihtiyaca bir bakimdan cevap vermektedir ki burada sinif
bazli pedagojilerin nasil oyun-tabanli 6grenme ile eslesebildigi agiklanmistir. Bu ¢alisma, li¢
farkli oyun profili ve pedagojisinin detayl incelenmesiyle 6nmli sonuclar elde etmistir ki
bunlar; (a) 6grenmeye cevresel factor olarak oyun, (b) sosyal ve duygusal gelisme adina bir
arag olan oyun, (c) akademik 6grenmeye bir arag olarak oyun dur. Bu ¢alismada ki kullanilan
ornek alan az sayida 6gretmen ve 6grenciden olusmaktadir, bu nedenle ilerki ¢alismalarda
bu 6rnek alan genisletilmeli ve daha yiiksek sayida katilimci ile gerceklestirilmelidir. Ayrica,
arastirmacilari su konuda cesaretlendirmek isteriz ki farkh bolge ve okullarda uygulanan
cesitli yeni yontem ve uygulamalar olabilir ve bunlarin arastirilig analiz edilmesi ¢cok faydali
olacaktir. Bu ¢alisma, akademik 6grenme ile oyun arasindaki balansin saglanmasi adina da
olumlu sonuglar icerimis olup, ilerki ¢galismalarda bu iliskilerin boyutlari daha detayl olarak

ortaya konulabilir.

REFERENCES

Bodrova, E., Germeroth, C., & Leong, D. J. (2013). Play and selfregulation:
Lessons from Vygotsky. American Journal of Play,

6(1), 111-123.

Eirnasdottir, J. (2005). We can decide what to play! Children’s
perception of quality in an Icelandic playschool. Early Education
& Development, 16(4), 469-488. d0i:10.1207/s15566935eed
1604_7.

Elias, C. L., & Berk, L. E. (2002). Self-regulation in young children:
Is there a role for sociodramatic play? Early Childhood Research

Quarterly, 17, 216-238.

Gallant, P. A. (2009). Kindergarten teachers speak out: “Too much,



too soon, too fast!”’. Reading Horizons, 49(3), 201-220.

Goldstein, L. S. (2007). Embracing pedagogical multiplicity: Examining
two teachers’ instructional responses to the changing

expectations for kindergarten in U.S. public schools. Journal of
Research in Childhood Education, 21, 378-399. do0i:10.1080/
02568540709594602.

Goouch, K. (2008). Understanding playful pedagogies, play narratives
and play spaces. Early Years, 28(1), 93—102. doi:10.1080/
09575140701815136.

Gordon, M. (2005). Chapter four: The basics, educational purpose,
and the curriculum. Classroom teaching (pp. 71-84). New York:

Peter Lang Publishing Inc.

Graue, M. E., & Walsh, D. (1998). Studying children in context:
Theories, methods, and ethics. Thousand Oaks, CA: Sage

Publications.

Howard, J. (2010). Early years practitioners’ perceptions of play: An
exploration of theoretical understanding, planning and involvement,
confidence and barriers to practice. Educational & Child

Psychology, 27(4), 91-102.

Jenvey, V. B., & Jenvey, H. L. (2002). Criteria used to categorize
children’s play: Preliminary findings. Social Behaviour and

Personality, 30(8), 733-740.

Lillard, A. S., Lerner, M. D., Hopkins, E. J., Dore, R. A., Smith, E. D.,
& Palmquist, C. M. (2013). The Impact of pretend play on

children’s development: A review of the evidence. Psychological



Bulletin, 139(1), 1-34. doi:10.1037/a0029321.

Martlew, J., Stephen, C., & Ellis, J. (2011). Play in the primary school
classroom? The experience of teachers supporting children’s
learning through a new pedagogy. Early Years, 31(1), 71-83.
doi:10.1080/09575146.2010.529425.

Miller, E., & Almon, J. (2009). Crisis in the kindergarten: Why

children need to play in school. Education Digest, 75(1), 42—-45.

Myck-Wayne, J. (2010). In defense of play: Beginning the dialog
about the power of play. Young Exceptional Children, 13(4),
14-23. doi:10.1177/1096250610376616.

Neuman, S. B., & Roskos, K. (1992). Literacy objects as cultural
tools: Effects on children’s literacy behaviors in play. Reading

Research Quarterly, 27(3), 202—-225.

Ontario Ministry of Education. (2010). The full-day early learning—
Kindergarten Program. Toronto, ON: Queen’s Printer for

Ontario.

Parker, A., & Neuharth-Pritchett, S. (2006). Developmentally appropriate
practice in kindergarten: Factors shaping teacher beliefs
and practice. Journal of Research in Childhood Education,

21(1), 65-78. d0i:10.1080/02568540609594579.
Parkinson, D. D. (2001). Securing trustworthy data from an interview
situation with young children: Six integrated interview strategies.

Child Study Journal, 31(3), 137-156.

Patton, M. Q. (2002). Qualitative research and evaluation methods.



Thousand Oaks, CA: Sage Publications.

Pyle, A. (2013). Engaging young children in research through photo
elicitation. Early Child Development and Care, 183(11),
1544-1558. doi:10.1080/03004430.2012.733944.

Pyle, A., & Luce-Kapler, R. (2014). Looking beyond the academic
and developmental logics in kindergarten education: The role of
Schwab’s commonplaces in classroom-based research. Early
Child Development and Care,. doi:10.1080/03004430.2014.
897945.

Saracho, O. N., & Spodek, B. (2006). Young children’s literacy
related play. Early Child Development and Care, 176(7),
707-721.

Seo, K. H., & Ginsburg, H. P. (2004). What is developmentally
appropriate in early childhood mathematics education? Lessons
from new research. In D. H. Clements, J. Sarama, & A.

M. DiBiase (Eds.), Engaging young children in mathematics:
Standards for early childhood mathematics education (pp.

91-104). Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum.

Skolinick Weisberg, D., Zosh, J. M., Hirsh-Pasek, K., & Michnick
Golinkoff, R. (2013). Talking it up: Play, language development,
and the role of adult support. American Journal of Play, 6(1),

39-54.

Stipek, D. (2004). Teaching practices in kindergarten and first grade:
Different strokes for different folks. Early Childhood Research
Quarterly, 19(4), 548-568. doi:10.1016/j.ecresq.2004.10.010.



Stipek, D., Feiler, R., Daniels, D., & Milburn, S. (1995). Effects of
different instructional approaches on young children’s achievement

and motivation. Child Development, 66(1), 209-223.

Van Qers, B., & Duijkers, D. (2013). Teaching in a play-based
curriculum: Theory, practice and evidence of developmental
education for young children. Journal of Curriculum Studies,

45(4), 511-534. doi:10.1080/00220272.2011.637182.

Vukelich, C. (1993). Play: A context for exploring the functions,
features, and meaning of writing with peers. Language Arts,

70(5), 386-392.

Vukelich, C. (1994). Effects of play interventions on young children’s
reading of environmental print. Early Childhood Research

Quarterly, 9, 153-170.

Wallerstedt, C., & Pramling, N. (2012). Learning to play in a goaldirected
practice. Early Years, 32(1), 5-15. doi:10.1080/

09575146.2011.593028.

Whitebread, D., Coltman, P., Jameson, H., & Lander, R. (2009). Play,
cognition and self- regulation: What exactly are children

learning when they learn through play? Educational & Child
Psychology, 26(2), 40-52.

Whitebread, D., & O’Sullivan, L. (2012). Preschool children’s social
pretend play: Supporting the development of metacommunication,
metacognition and self-regulation. International Journal of

Play, 1(2), 197-213. doi:10.1080/21594937.2012.693384.

Wood, E. (2010). Developing integrated pedagogical approaches to
play and learning. In P. Broadhead, J. Howard, & E. Wood



(Eds.), Play and learning in the early years (pp. 9-26). London:



