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EGITSEL OYUNLARIN COCUKLARIN PROBLEM COZME
BECERISI VE DEGER GELISIMLERINE ETKISI

OZET

Bu arastirmanin amaci, egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerisi ve deger
gelisimlerine etkisini incelemektir.

Arastirma On test son test kontrol gruplu desen kullanilarak gergeklestirilmistir.
Arastirmaya 2019-2020 egitim-0gretim giiz doneminde Bartin ili merkez ilgesinin
devlet okullar1 icerisinden kolayda ornekleme yontemiyle belirlenen bir ilkdgretim
okulunun 7. smif kademesinde 6grenim gormekte olan ve ¢alismaya goniilli katilim
gosteren (16 kiz+16 erkek) toplam 32 6grenci katilmistir. Arastirma verileri “Cocuklar
Icin Problem Cozme Envanteri”, “Sporcu-Ogrenci Deger Olcegi” ve “Kisisel Bilgi
Formu” kullanilarak toplanmustir. Verilerin analizinde betimsel istatistikler, bagimsiz
gruplar t-testi ve bagimli gruplar t-testi kullanilmastir.

Arastirma sonucunda deney grubunun problem ¢ézme Olcegi alt boyutlarindan olan
giiven ve 0z denetim puanlar1 ve problem ¢6zme toplam puanlarinda son test lehine
anlamli farklilik tespit edilmistir (p<.05). Buna karsin kontrol grubunun problem ¢ézme
alt boyut ve toplam puanlarinda ise istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit
edilmemistir (p>.05). Deger gelisimi agisindan arastirma sonuglari incelendiginde deney
grubunun deger gelisimi alt boyutlarindan olan diiriistlik ve saglikli olmaya 6nem
vermek, sorumluluk ve centilmenlik ve deger gelisimi toplam puanlarinda istatistiksel
olarak son test lehine anlamli farklilik tespit edilmistir (p<.05). Buna karsin kontrol
grubunun deger gelisimi alt boyut ve toplam puanlarinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik tespit edilmemistir (p>.05).

Sonu¢ olarak; egitsel oyunlarla desteklenen Beden egitimi ve spor derslerinin,
cocuklarin problem ¢6zme becerisini ve deger gelisimini olumlu yonde etkiledigi
sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Cocuk, Problem Cozme, Deger Geligimi
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THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES ON THE PROBLEM
SOLVING SKILLS AND VALUE DEVELOPMENT OF CHILDREN

SUMMARY

The aim of this study is to examine the effects of educational games on problem solving
skills and value development of children.

The study was carried out using the pre-test post-test control group experimental design.
A total of 32 volunteer students (16 girls + 16 boys), who were at the 7™ grade of a
primary school selected by convenience sampling method among the public schools of
the central district of Bartin province during the 2019-2020 academic fall semester,
participated in the study. The data used within the scope of the study was collected
using the “Problem Solving Inventory For Children”, “Athlete-Student Value Scale”
and “Personal Information Form”. Descriptive statistics, paired sample t-test and
independent group t-test were used in the analysis of the data.

As a result of the study, significant differences were found in favour of the post-test in
the confidence and self-control scores, which were among the problem solving scale
sub-dimensions of the experimental group, and total problem solving scores (p<.05). On
the other hand, no statistically significant difference was found in the problem solving
sub-dimension and total scores of the control group (p>.05). When the study results
were examined in terms of value development, a statistically significant difference was
found in favour of the post-test in the total scores of honesty, being healthy,
responsibility and sportsmanship as well as the value development, which were the sub-
dimensions of value development of the experimental group (p<.05). On the other hand,
no statistically significant difference was found in the value development sub-dimension
and total scores of the control group (p>.05).

Consequently, it is concluded that physical education and sports lessons supported by
educational games have a positive impact on problem solving skills and value
development of children.

Keywords: Educational Games, Child, Problem Solving, Value Development



BOLUM 1. GIRIS

Insanlarin gelisimi agisindan tarih boyunca énemli bir yere sahip olan oyunlar, farkl
yaslardaki bireylerin giinlilk yasamlarinin her alaninda karsilastiklar1 problemleri
deneyimleyerek farkli ¢oziim yollar iiretebildikleri ve iginde bulunduklar1 topluma ait
degerleri Ogrenmesine zemin hazirlayan ortamlardir. Bilhassa ¢ocuklukla birlikte
yapilan bir aktivite seklinde diisliniilen oyunun, c¢ocukluk donemiyle alakali alan
yazindaki literatiir verileri ile beraber 6nemi artmakta ve bazi bilim adamlarin1 da bu

alanda ¢aligsmalar yapmaya yonlendirmektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 325).

Insan, dogumundan 6liimiine kadar olan siiregte farkli dénemlerden gecmekte, fiziksel
yapisina ve yasina gore Ozellikler gostermektedir. Yasami boyunca bireyler; ¢ocukluk,
ergenlik, yetigskinlik, orta yas, yaslilhik ve ihtiyarlik evrelerinden ge¢mektedir
(Kasapoglu, 2006, s. 270).

Ergenlik ¢agi ortalama olarak 10-13 yaslarinda baslamaktadir. Erken ergenlik cagi ise
ortaokul donemini kapsayan ve ayrica kisinin biiyiikk oranda pubertal degisiminin
gerceklestigi bir siiregtir (Santrock, 2014, s. 354). Bu gelisim donemi yasamin en
onemli biyolojik ve fizyolojik degisim kismini olusturur. Ayrica biiylime hizlanmakta
ve cinsel karakterler farklilagmaya baslar (Ersoy, 2018; Yavuzer, 2004, ss. 263-264).
Ergen bu ¢agda benmerkezci diisiince bakisini tecriibe edinmeye baslamaktadir. Sadece
kendi duygu ve diisiincelerini kabul ederek farkli fikirlere kapali olur. Baskalarina gore
kendisini {istlin goriir ve anlagilamadigini diisiiniir. Bu siire¢ ergenler i¢in olduk¢a zor
bir donemdir (Kaya, 2005, ss. 6-7). Bu sebeple ergenlik ¢agi ¢cevresiyle zitlasmalarin ve
catigmalarin yasanmaya baglandig1r bir siirectir. Ergenlikteki birey c¢evresindeki
aktivitelere katilim gosterir fakat saldirgan davranislar gosterme egilimindedir. Yine bu
donemde sosyal ortamlarda karsilastigi biitlin iliskilerinde uyumsuz davraniglar sik¢a

sergilemektedir (Poyraz, 2003).



Ergenlik cagi birey i¢in en ¢ok Onem tastyan donemlerden biri olmakla birlikte bazi
onemli O6zelliklerin kazanildigr bir dénemdir. Bu donemde ergen, giinlik yasamim
mesgul eden pek ¢ok problemi ¢ozmek zorunda kalir. Bu problemlerin ¢oziimii i¢in ise

kendince ¢oziimler iiretmesi gerekmektedir (Ozbay, 2002).

Oyun esnasinda aktif 6grenme siirecinde olan ¢ocuklarin, problem ¢dzme becerilerinin
gelisme gosterdigi gozlemlenmistir (Torun, 2011, s. 128). Her oyunun kendi icinde
tiirline bagh olarak gelisen bazi1 problemleri barindirdigi sdylenebilir (Bingham, 2004).
Cocuklarin oyun oynarken problem durumlarini agmaya yonelik is birligi yapma, sabirli
olma, empati yapma, yardimlagsma, paylasma, uzlasma ve 6fke kontrolii gibi problem
cozebilmesini gerektiren bazi kritik becerileri 6grendikleri sdylenebilir (Hazar, 2000;

Seving, 2004, ss. 28-32).

Hizli ve siirekli degisim gosteren diinyanin yeni yasam sartlar1 degerler egitimine olan
gereksinimi artirmisgtir. Deger, toplumun birligini, yapisint ve devamini siirdiirmesini
saglayan temel etkenlerden biridir. Toplumun kendi devamliligini saglamasi ise egitim
sayesinde gergeklesmektedir. Ciinkii degerlerin gelecek nesillere aktarilmasinin en iyi
yolu egitimdir (Aydin ve Giirler, 2014, s. 2). Mesela giinliik yagsamla ilgili yaptigimiz
degerlendirmelerde bazi degerlerimize olan hassasiyetlerimizin giinden giine
kayboldugunu ifade ediyor olmamiz bile degerler egitiminin bir gerekcesi olarak
diisiiniilebilir (Eksi, 2003, s. 82). Orgiin egitim icerisinde yer verilen deger egitimi son
zamanlarda ve her gegen giin daha ¢ok 6nemli hale gelmistir. Tiirkiye ve diinyada okul
oncesinden yiiksekdgretime uzanincaya kadar, resmi ve o0zel ayrimi yapilmadan
egitimin her kademesinde ilgiyle yer bulmustur. Son zamanlarda, ergenlik donemiyle
birlikte gittikce artis gosterdigi gozlemlenen bagimlilik yapan maddelerin kullanimi,
baslica kotii aliskanliklar, siddet ve sug oranlar1 gibi 6rneklerin toplum tarafindan bazi
belirsizlik ve korkulara sebebiyet verdigi goriilmektedir. Kendi kiiltiiriine yabancilagma,
degerlerindeki ¢okiis ve ahlaki bozulmalara kars1 artan duyarliliklarin bir sonucu olarak
egitim sistemlerinde degerlere ve degerler egitimine daha ¢ok yer verilmesi gerektigini

zorunlu kilmistir (Altintas, 2016).

Bireyler, aile ve okul ortaminda direk veya dolayli sekilde davraniglarini sekillendiren

degerleri Ogrenirler ve bu kazanimlar1 6grenme ortamlarinda kullanirlar. Degerler



egitiminin daha faydali olabilmesi okul ve smif ortamlarindaki egitimin niteligi ile

dogrudan baglantilidir (Berkowitz, 2002, s. 61).

Ogrencilerin katilim gostermekten keyif alacag yontem ve tekniklerin segilmesi onlarda
ilgi ve meraki artirir. Ayrica deger anlaminda farkindalik olusturur. Belirlenen yontem
ve tekniklerin dogrudan veya dolayli uygulanmasi ile deger kazanimi gerceklestirebilir.
Degerlerin ne sekilde ogretileceginin planlanmasi istenilen sonucun elde edilmesi
acisindan ¢ok onemlidir. Bu sebeple dogru yontem ve teknigin secilmesi de oldukca
onemlidir. Egitimciler deger kazandirirken 6rnek olay, yaratici drama ve egitsel oyun
gibi uygulamali yontemlerden faydalanabilirler (Ozalp-Kaplan, 2014, ss. 17-63).
Egitsel oyunlar ¢cocuklarin 6zgiirliiklerini kisitlamadan kesfedici ve yaratici 6grenmeye
tesvik ederek problem ¢dzme yeteneklerini gelistiren bir egitim aracidir (Aykutlu ve

Sen, 2004, s. 3).

Oyun, ¢ocugun gelisimi agisindan Onemli bir yere sahip olmasi egitim-6gretim
ortamlarinda da kullanilabilmesi diisiincesini giliglendirmistir. Ciinkii oyun temelli
O0grenme ortamlari, karsilasilan sorunlar1 ¢dzmeyi gerektiren olaylari daha cok ilgi
uyandiran ve eglenceli bir 6grenme deneyimiyle sunma giiciine sahiptir (Lester ve dig.
2014, ss. 4-18). Cocuklar oyun esnasinda arkadaslariyla karar verme, yardimlasma,
kendine ve arkadaslarina giiven duyma, oyun kaybedildiginde hosgorii gosterme gibi
gelecekte kisiligini olumlu yonde etkileyecek 6zellikler kazanirlar (Bayazitoglu, 1996,
S. 1). Cocugun olumlu gelisiminde, hayata daha nitelikli, saglikli ve dogru
hazirlanmasinda, yasam boyu siirdiirecegi dogru aliskanliklar edinmesinde oyunun
vazgegilmez bir etkisi oldugu yapilan tanim ve aciklamalardan da anlasiimaktadir. Iyi
tasarlanan egitsel oyunlar ¢ocuklarin bedenen ve ruhen kendini iyi hissetmesini
saglaylp, yasami1 boyunca karsilagtigi problemlerle basa c¢ikabilmesine ve yasadigi
topluma ait degerlerin kazanilmasina olanak saglayabilir. Verilen bu bilgiler baglaminda
bu arastirmada egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem c¢6zme becerisi ve deger

gelisimlerine etkisini incelemek amaglanmustir.

1.1. Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin problem climlesi; Egitsel oyunlarin ¢gocuklarin problem ¢ézme becerisi

ve deger gelisimine etkisi var midir? seklinde olusturulmustur.



1.2. Alt Problemler

Arastirmanin problem ciimlesi ¢er¢evesinde asagidaki alt problemlere cevap aranmustir.

1. Egitsel oyunlarin oynatildig1 deney grubundaki 6grencilerin problem ¢6zme 6n-
son test puan ortalamalarinda anlamli fark var midir?

2. Egitsel oyunlarin oynatilmadig1 kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme
On-son test puan ortalamalarinda anlamli fark var midir?

3. Egitsel oyunlarin oynatildigr deney grubundaki 6grencilerin deger gelisimleri
On-son test puan ortalamalarinda anlamli fark var midir?

4. Egitsel oyunlarin oynatilmadigr kontrol grubundaki &grencilerin deger

gelisimleri 6n-son test puan ortalamalarinda anlamli fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Iyi tasarlanan egitsel oyunlar, ¢cocuklarin bedenen ve ruhen kendini iyi hissetmesini
saglayip, hayat igerisinde problemlerle basa ¢ikmasini saglayabilir bunun yani sira
yardimseverlik, birbirine karsi saygi ve hosgorii kavramlarimi 6greterek cocuklarin
deger gelisimlerine katki saglayabilir. Bu baglamda egitsel oyunlarin ¢cocuklar iizerinde
problem ¢ozme ve deger gelisimlerine nasil etkileri oldugunun tespit edilmesi, egitsel
oyunlar ile birlikte kazanimlarin daha etkili Ogrenilmesine ve elde edilen bu
kazanimlarin daha kalict hale getirilmesi agisindan énem arz etmektedir. Bu nedenle
cocuklara uygulanacak bu uygulamanin onlarin gelisimine Yyarar saglayacagi ve

aragtirmanin literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

— Arastirmada Ogrencilerin problem ¢ozme ve deger gelisimi oOzellikleri i¢in

toplanan verileri, samimi ve igtenlikle cevaplandirdiklar1 varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar

Yapilan bu aragtirma;

— 2019-2020 egitim-6gretim y1l1 giiz donemi ile,



— Bartin ili, Merkeze bagli bir devlet ortaokulunun, 7. Stmif kademesindeki bir
sube ile,

— 8 haftalik siirecte uygulanan 48 tane egitsel oyun ile,

— Problem ¢ézme becerilerini 6lcmede “Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri’’

—  Deger gelisimlerini 6lgmede “Sporcu/Ogrenci Deger Olgegi” ile,

— Kaullanilan istatistiksel analizler ile sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Egitsel Oyun: “Genellikle egitim amaci tasiyan, cesitli sportif figiirlerin veya miicadele

esasina dayanan egzersizlerin oyunlastirilmis seklidir” (Hazar, 1997, s. 11).

Problem: “Teoremler veya kurallar yardimiyla ¢oziilmesi istenen soru, mesele”” (TDK,

2021).

Problem Cozme: Problem ¢6zme, bireyin isini zorlastiran durumun ¢oziime

kavusturulmasidir (Aksu, 1989, s. 44).

Deger: “Bir toplum, bir inang, bir ideoloji i¢cinde veya insanlar arasinda kabul edilmis,
benimsenmis ve yasatilmakta olan toplumsal, insani, ideolojik, ilahi kaynakli her tiirlii

duyus, diigtiniis, davranig, kurallar veya kiymetler” (Celikkaya, 2013, s. 189).

Spor: Hergtliner (2015) sporu; farkli amaglarla, cesitli alanlar kullanilarak, takim halinde
veya ferdi, aragsiz veya aracli yapilan; planl, programli ¢alismayr ve belirlenen
kurallara uymay1 gerektiren, ¢esitli nicel ol¢imlerle degerlendirilen; fiziki ve mental
miicadeleye dayali, sosyallestirici, egitici psiko-motor ve performans arttirici

etkinliklerdir seklinde” ifade etmistir (Hergiiner, Bar ve Yaman, 2016, ss. 155-168).



BOLUM 2. ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Oyun

Oyun, Latince ve Yunanca kelimelerin birlesiminden olusan Ludoloji teriminden gelir
ve “ciddi olmayan”, “gibi yapma” anlamlarini tagimaktadir. Cocuk oyunlarini,
oyalanmayu1, yaris ve rekabeti, tiyatro gosterilerini ve rastlantisal oyunlar1 kapsamaktadir

(Yengin, 2012, s. 89).

Oyun, ¢ok eski tarihlerden beri siiregelen bir aktivitedir. Bu kadar koklii ve eski bir
gecmise sahip olmasina ragmen, oyunun insan iizerindeki gelisimine etkileri hakkinda
heniiz kapsamli bir agiklama yapilamamistir. Bilhassa ¢ocuklukla birlikte yapilan bir
aktivite seklinde diisiiniilen oyunun, erken ¢ocukluk donemiyle alakali alan yazindaki
literatiir verileri ile beraber 6nemi artmakta ve bazi bilim adamlarim1 da bu alanda
calismalar yapmaya yonlendirmektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 325). Oyunla
ilgili yapilan caligmalar incelendiginde farkl ¢esitlerde yapilan bir¢ok tanima rastlamak

mumkindiir.

Oyun; viicut, obje, sembol kullanim1 ve iliskilerin birlesimini i¢eren, goniillii, zevkli ve

esnek bir etkinliktir (Smith, 2013, s. 4).

“Oyun insanlarin, bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini giiden, hesap,
dikkat, rastlant1 ve beceriye dayanan, ayni zamanda da tat veren bir tiir yarigtir” (Seyrek

ve Sun, 1991, s. 2).

Huizinga, oyunu 6zgiir iradeyle fakat kesin baglayiciligi olan kurallar ¢ger¢evesinde belli
bir yer ve zaman igerisinde yapilan, bir hedefe hizmet eden, kendine 6zgii bir diinyasi
olan, heyecan ve mutluluk verici bir aktivite olarak tanimlamistir (Huizinga, 2015, s.
50).

“Oyun, canlilar1, hayatin bir geregi olan ugras ve islere hazirlayarak yetistirmek igin
vardir” seklinde tanimlanmistir (Yavuzer, 2004, s. 177). Oyunun canli yasaminin

baslangicindan beri var olabilecegi diislincesi hi¢ de uzak goriinmemektedir (Hazar,



2017, s. 4). Hayvan yavrulart gozlemlendiginde; biiylidiiklerinde hayatlarint devam
ettirebilmek adina gerekli olan becerileri oyun ile kazanmaya c¢alistiklart goriilmektedir

(Hazar, 2017, s. 8).

Oyunun bireylerdeki fazla enerjinin atilmasina, rahatlama gereksiniminin giderilmesi

gibi farkli gereksinimleri karsiladigi belirtilmektedir (Siinbiil, 2010, s. 265).

Belli bir ama¢ dogrultusunda kuralli veya kuralsiz olarak gerceklestirilen ancak her
asamada ¢ocugun hoslanarak ve isteyerek ig¢inde bulundugu oyun, ¢ocuklarin sosyal,
bedensel, duygusal, biligsel ve dil gelisiminin temelini olusturan gercek yasam
icerisindeki etkin bir 6grenme siirecidir (Demirel, Hergiiner ve Serdar, 2017, ss. 13-14;

Doénmez, 1992, s. 13).

Oyun insanin iginden gelir. Bireylerin kendi aralarinda ve kiiltiirlerin ortaya koyduklar
ifade etme bigimidir. Karmasik bir olgu olmasi sebebiyle oyunun tanimlanmasi zordur.
Ama birgok Ozelligi sayesinde kolayca ayirt edilebilir. Yasamla baglantili biyolojik
ihtiyaclart karsilamakta dogrudan bir ilgisi olmamasi sebebiyle goniillii yapilan bir
hareket olarak diisiiniilebilir. Fiziksel, sosyal, kisisel ve psiko-sosyal a¢idan gelismeye
onemli derecede katkis1 olsa da oyunun maddi bir sekilde iiretici bir faaliyet olmadigi
gozlemlenmektedir. Yani topla oynandigini géren bir ¢ocuk bunu O6grenmeye c¢alisir
clinkli bunu yapmaktan zevk alacagina inanir. Zorla katilim gostermez ve bir 6dil
beklentisi igerisinde olmaz. Oyun oynanirken kisilerin isteklerinin sadece oyun ile
siurli kalmasi énemlidir. Bireylerin giinliik hayattaki mevkileri onlara oyun esnasinda
hicbir fayda saglamaz ve kendi rollerini kendileri yaratirlar. Oyunun bir diger 6zelligi
ise zaman ve mekan zorunlulugu olmamasidir. Bu da oyunun igten geldigini kanitlar

niteliktedir (Geoges, 2007, s. 129).

Cocuk oyunlart oyun kavrami agisindan ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Cocuk oyunlari
insanoglunun dogusundan itibaren baslamis olup, sosyal ve teknik gelismelerle kendini
giincelleyerek ge¢misten giiniimiize kadar gelmistir (Ozhan, 1997, ss. 4-26). Sadece
cocuklarin degil, yetiskinlerin bile ara ara birbirleriyle oyun oynadiklar1 goriilebilir
(Huizinga, 2015, ss. 1-3). Yetiskinlerin oynamis oldugu oyunlarin birgogu zamanla
unutulmasina ragmen cocuk oyunlari, ¢ocuklarin oyun konusundaki tutucu ve tastyici
ozellikleri sayesinde nesilden nesile giiniimiize kadar aktarilmistir (Ozhan, 1997, ss. 4-
26).



Oyun ¢ocugun gelisimine ve egitimine 6nemli katkilarda bulunur (Giines, 2011, s. 12).
Oyun, zevk ve eglence verme 6zelligi sayesinde ¢cocugun hem ruhsal hem de bedensel
acidan gelisimine yardimci olmaktadir (Akandere, 2013, s. 2). Cocugun olumlu yonde
gelistirilmesi ve kisilik yapisinin olusturulmasi i¢in duygusal bagdan (sevgi) sonra gelen
en onemli unsura sahip biligsel ve duyussal en iyi ara¢ oyundur (Ydrikkoglu, 2011, s.
72). Cocuklarin toplum tarafindan belirlenen kurallara uymasini, ¢evresindekilerle
yardimlasabilmesini ve onlara karsi Olgiilii davranilmasini, kendi ve baskalarinin
haklarin1 gozetebilmeyi ve arkadaslarini incitmeme yollarim1i 6grenmesine fayda
saglamaktadir. Bunun yaninda farkli karakter yapisindaki bireylerle kaynasabilmesini
saglayan, bosa gecirilmeyen, farkli bir yontem araciligiyla ger¢ek hayati 6grenmesini

saglayan aktiviteler biitiiniidiir (Giines, 2011, s. 12).

2.1.1. Oyunun onemi

Oyunlar bireyde; hayal, hareket, ifade etme yeteneklerini uyaran ve onlar i¢in 6grenme
zemini hazirlayan ortamlardir. Oyunun en énemli gorevleri, cocugun motor ve konugsma
becerileri ile sosyal gelisimlerine olumlu katkida bulunmak, cocuklarin duygu ve
diisiincelerini  6zglirce sodyleyebilmesi, yaraticilik ve problemler karsisinda ¢oziim
uretebilme becerilerinin gelisimine katki saglamaktir (Kernan, 2007, s. 4). Cocuklar,
oyun sayesinde g¢evresindeki nesneleri tanimlayabilir, gercek yasam ile bagdastirarak
yasami ¢oziimlemeye calisirlar ve fazla enerjilerini bosaltma imkani bulmaktadirlar.
Dolayisiyla oyun bir problem durumuna karsi odaklanmasini artirirken, neyi nasil
yapacag sorularina cevap bulmay1 6gretmektedir. Hayal giiclinii kullanarak gelistirdigi
oyunu uygulayan ¢ocuk, yapmak istediklerini nasil yapacagini planlamakta ve organize
etmektedir (MEGEP, 2016, s. 5). Cocuklar, oyun kurallari ¢ergevesinde grubuna
istlinliik saglama cabasinda olurlar ve stratejik yontemler gelistirirler. Cocuklar oyun
esnasinda oyuna nasil yon verecekleri, hangi yolu izleyecekleri konusunda tartigarak
karsilikli fikir goriisiinde bulunurlar (Hazar, 1996, s. 19). Cocuklarin oyunla daha aktif
bir duruma gectikleri ve 6grenmenin diger yontemlere gore daha etkili bir sekilde

gerceklestigi sdylenebilir (Akandere, 2003, s. 14).

Toplumsal kiiltiirin aktariminda iletisim araci olan oyun, kiiltiirel yansimalardan olusan
alistirmalardir. Cocuk, oyun icin gerekli olan materyallerin kullanimi esnasinda

organlar1 ile kaslarmi etkin ve kontrollii bir bicimde kullanmayr Ogrenir. Yas ve



becerilerinde ilerleme gosteren ¢ocuklar, oyun arkadaslarini degistirmek ve birbirlerine
kars1 etkilesimde bulunmak isterler. Birbirlerine olan uyum arttikga oyunlar karmagsik
bir hale gelir. Oyunun kazanilmasi i¢in gerekli olan taktigi belirlemede ve uygulamada
zorlanirlar. Oyun oynadik¢a cocuklar kendilerini daha iyi tamiyarak baskalar1 ile
kiyaslama olanag1 yakalarlar ve uygun davraniglarda bulunma egiliminde olurlar. Oyun
yolu ile kendi hayatlarini tasarlayarak kontrollii bir sekilde hareket etmeyi dgrenirler

(Camliyer, 1994, s. 1).

Cocuk oyunlarinin toplumlarin diisiince, davranis ve hayat tarzlar1 gibi ortak bir
zeminde bi¢cimlenmesi; oyunlara ulusal kimlik kazandirir ve bunun yaninda da oteki
toplumlardan ayiran 6zellikler kazandirmaktadir. SozIi gecis kiiltiir geleneginin temel
bir pargasi olan ¢ocuk oyunlari, uluslarin kendileri belirledikleri ya da kendiliginden
uyduklar1 bu sosyo-kiiltiir konumun yansiticist durumundadir. Oyunlarin nesilden nesle
aktarilmasinda kadinlar ve yaglilarla birlikte gelecegin en 6nemli tasiyicilart cocuklardir

(Ozdemir, 2006, s. 17).

Cocuk, toplum ve ahlak kurallarimin kendisi i¢in ne ifade ettigini oyunlar sayesinde
Ogrenir ve 0zlimser. Toplum i¢inde yapilmasi ve yapilmamasi gereken etik kurallari1 bu
yolla daha basit bir bi¢imde kavrar. Bu tarz kurallara uyma zorunlulugu hisseder
(Yavuzer, 2004, s. 177). Ek olarak, bireylerin duygu ve diisiince diinyasini anlamayi,
empati yapabilmeyi, haklarini nasil savunacagini, sosyal diizen kurallarina uymayi ve
bu kurallara kars1 saygi gostermeyi oyun sayesinde 6grenir. Bu sayede yardimlagma,
isbirligi, paylasma ve dostluk gibi 6zellikleri gdsterme egiliminde olur (Ozhan, 1997, s.
23).

Oyunun cocuklar iizerinde yenileyici, 1yl duruma getirici, hayattan ders ¢ikarici, ruhen
ve bedenen yorgunlugu giderici etkileri vardir. Ciinkii en kalict 6grenme oyun ile
gerceklesir. Cocuklar oyun icinde, kesfederek Ogrendikleri bilgileri dener ve
gelistirirler. Ayrica oyun heyecan, korku, mutluluk gibi duygular1 6zgiirce yasamalarina
ve hayatlarini siirdiirebilmeleri i¢in gerekli olan bazi becerileri kazanmalarina katkida
bulunmaktadir. Gelisimin tiim alanlar1 incelendiginde, oyunun izlerine rastlamak
miimkiindiir. Cocugun gelisimi agisindan oyunun 6énemli bir 6l¢iit oldugu goriilmektedir

(Giiltat, 2005, s. 86).



Netice olarak, kazanilan biitiin olumlu-olumsuz 6zellikler oyun esnasinda denenir. Bu
baglamda oyun; ¢ocuk i¢in kazanilan tiim olumlu 6zelliklerin pekistirildigi, olumsuz
Ozelliklerin ise degistirilmeye calistirildigir bir deneme ortamidir (Yoriikoglu, 1990, s.
47) Ozellikle ergenlige gecis evresinin daha saglikli olabilmesi i¢in oyunlarin énemi

oldukg¢a 6nemlidir (Karadag ve Caligkan, 2005, s. 25).

Tiirklere ait olan “’Oynamayan tay at olmaz’ atasézii; oyunun cocuklar acisindan
Onemine vurgu yapmaktadir. Aile biyiikleri tarafindan; c¢ocuklarin serbestge
oynamalarin1 engelleyici ikazlarda bulunulmasi onlari olumsuz yonde etkilemektedir

(Soylu, 2001, s. 8).

2.1.2. Oyunun tarihgesi

Oyunun baglangi¢ tarihi ve nasil gelisim gosterdigi kesin bir sekilde bilinmezken, en
eski topluluklar olan kabilelerin ve toplumlarin oyun oynadiklari diistiniilmektedir.
Oyun, ilk insanin genellikle dogada yasadig1 olaylar1 ve giiglii gordiigii 6zellikleri taklit
yolu ile yansitarak avantajli duruma ge¢me isteginden dogmustur (Hazar, 2017, s. 4).
Yiizyillardir oyun, ¢ocuklarin serbest zamanlarin1 doldurmak, viicutta bulunan fazla
enerjiyl atmak, taklit ihtiyaglarini karsilamak, ¢ocugun yapmayi diisiindiigii olumsuz
davraniglardan sakinmasi i¢in kullanilmaktadir (Demirel, Hergliner ve Serdar, 2017, s.
14).

Dini torenler, senliklerde ve ¢esitli avlanma yontemleriyle en kolay oyunlarin dogmasi
saglanmistir. Anadolu’nun eski donemlerindeki cocuklara ait oldugu diisiiniilen asik
kemigi, topag, davul pigmis topraktan ¢ingirak gibi oyuncaklar arkeoloji miizelerinde
sergilenmektedir. Ulkemizde, bilinen en eski oyunun ‘’Bestas’ oyunu oldugu
diistiniilmektedir. Buna gore en eski oyun araci tastir. Oyuncaklara rastlanilan bir diger
uygarliklar ise Misir, Iran, Girit uygarliklaridir. Misir’da kesfedilen en eski oyun
malzemelerinin bebek figiirleri, tastan veya tahtadan yapilmis topaglar ve kepekle
doldurulan toplar oldugu goriilmektedir. Arastirmacilar, Cin kaynaklarina gore
ucurtmanin 3000 yillik bir ge¢mise sahip oldugunu belirtmektedirler. Romalilarin ise
top, cember ve araba ile oynadiklarini bildirmislerdir. Antik ¢aglarda oyuncak
yapiminda fildisi, kil, bronz maddesi, kereste (tahta) gibi malzemelerin kullanildig:

goriiliir ve bu kalintilar farkl: iilkelerin miizelerinde sergilenmektedir. Tiim bu bulgular
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her donemde ve her kademedeki insanlarin oyun oynadigini gostermektedir (Coban ve

Nacar, 2008, ss. 7- 8).

Eski zamanlarda yasayan Tirk toplumlarinda da asagidaki oyunlarin oynandigi

bilinmektedir:
e Kag¢ma-Kovalama 6zelligi tasiyan Gok-Borii, Kiz-Borii ve Beyge oyunlari,
e (Cogen ismindeki atli hokey (Polo) oyunu,
e Atlizerinde oynanan oyunlar (cirit, binicilik oyunu, vs.),
e Ok atma oyunlar1 (Alpman, 1972, ss. 45- 55).

Cocuk oyunlarinin evrenselligi ve icerdigi arkaik Ogeler ilgi cekici boyuttadir.
Oyunlarin isimleri, icerikleri, arag-gereglerinden tekerleme ve sayigsmalarina kadar en
uzak toplumlara bile ulastig1 goriiliirken, kanit niteligi tasiyan arkeolojik kalintilarla
birgok oyunun varliginin ¢aglar 6ncesine dayandigi ortaya konmustur (Emiroglu 2014,
S. 563).

2.1.3. Oyunun ozellikleri

Oyun ¢ocuklarin kendi 6zgiir iradesiyle aktif katilim sagladigy, itici bir gii¢ sagladig: ve
hosca vakit gecirmelerini saglayan aktivitelerdir. Oyun, ¢ocuk i¢in sonugtan ¢ok siirece
yogunlasan, duruma gore degiskenlik gosterebilen, gercek yasamdan farkli rollere
girebilme firsat1 saglayan dogaglamalar sayesinde yaraticiligina katkida bulunan ve
cocugun kendi istegi ile tercih sanst buldugu bir zemin olusturur (Karsli, 2016, ss. 5-6;

Kiirk¢iioglu, 2014, s. 424).

Oyuna katilip katilmama durumunu ¢ocuklar kendileri karar verirler, bagkas1 tarafindan
oyuna dahil edilmeye zorlanamazlar. Oyun daha 6nceden belirlenen, bdliimlendirilmis
ortam ve zaman igerisinde oynanir. Oyun esnasinda bir sonuca ulagilamaz. Maddi bir
kazang beklentisi icerisine girilmez. Oyun kurallarinda oyunun durumuna goére esneklik
gosterilebilir. Oyun, ¢ocugun hayal diinyasina hitap eden ger¢ek bir yasamdan ayri bir

ortamdir (Tamer, 1987, ss. 20-40).

Lieberman’a gore oyun; fiziksel, sosyal, kavramsal, istek ve keyif gibi 6zelliklerden

olusmaktadir:
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Fiziksellik: Bireyin oyun icerisindeki motor hareketlerinin ve koordinasyonunun

durumudur.

Sosyallik: Kiginin, oyun esnasinda paylasma, yardimlasma, siiriikleyicilikle birlikte

diger bireylerle yakinligi ve kurdugu iliskilerdir.

Kavramsallik: Oyuna katilan bireylerin beceri ve kabiliyetlerine yoneliktir. Yani,
oyuncunun oyundaki degisik karakterdeki rolleri iistlenmesi, taktik iiretmesi ya da

geleneksel oyun usuliinii kullanip kullanmama durumudur.
Isteklilik: Oyuna katilim gdstermedeki istekliligi ve arzusudur.
Keyiflilik: Oyundan zevk almasidir (Barnett, 1991, ss. 51-74).
Er (2008)’e gore ise oyunun ozellikleri su sekildedir:

e Cocugun hayal diinyasin1 gelistirir.

e Dil becerisini gelistirir.

e Kisiler arasindaki iletisimi saglar.

¢ Bireyin kendi viicut yapisini bilmesini saglar.

e Dikkati gii¢lendirir, konsantrasyonu artirir.

e Bireyin etrafin1 gormesini ve sorgulamasini saglar.

e Karar verme ve akil yiiriitme yetenegini gelistirir.

e Bireyin viicutta biriken enerjisini bosaltmasina imkén verir.

e Uymasi gereken bazi kurallar1 6grenir.

2.1.4. Oyunun evreleri ve cesitleri

Piaget’e gbre oyun, bireyin yasami boyunca devem eden gelisme ve dgrenme siireci
olarak ifade edilir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 334).

Piaget, oyunun gelisimini 3 donem olarak ele almistir. Bunlar;

1. Duyu Motor Dénemde Alistirmali Oyun (0-2 yas): Davraniglarin bedensel olarak
gosterilebildigi ¢ocuklugun ilk evresidir. 0-2 yaslar arasini kapsayan bu dénemde ¢ocuk,

elleri acip kapama, bakma, emme gibi duyu-motor gelisime bagli basit oyun
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davraniglar sergiler ve bunlari tekrarlamaktadir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 334;
Coban ve Nacar, 2008, s. 51).

2. Sembolik (Simgesel) Oyun Doénemi (2-7 ya da 2-11 yas arasi): Cocuk nesneleri
zihinde canlandirarak onlarla iliski kurar. Bu donemde ¢ocuk gergekte olan 6nemli
olaylar1 oyun i¢inde kullanir. Ancak ¢ocugun oyun i¢inde bu ger¢cege uyma zorunlulugu
olmamast nedeniyle olaylar degisiklige ugrar. Simgeleme diisiince tarzi olusur

(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 334).

3. Kuralli Oyun Donemi (11-12 yas sonrasi): Zihinsel islevlerin daha ileri seviyede
oldugu bir donemdir. Bu dénemle birlikte oyun kurallar1 6nem kazanir. Bu donemden
itibaren c¢ocuklarin oynadiklart oyunlarda belli kurallarin oldugu goriilmektedir

(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 334).
Roger Caillois oyunlar1 4 ana baglik altinda toplamistir:

1. Sans Oyunlart: Kadere, rastlantiya, talihe dayanan oyunlardir. Oyuncu bu yiizden

oyunun gidisatini oluruna birakir. Ornegin; tombala, kagit oyunlari, zar oyunlar1 vs.

2. Gosteri-Rol Oyunlari: Oyuncular kendi kisiliklerinin disinda bir role girerler ve onu
oynamaya ugrasirlar. Kendi yarattig1 hayali evrende oynar. Taklit, gdsteri gibi 6geleri

barindiran seyirlik oyunlardir. Tiyatro, meddah, sinema vs. oyunlar1 gibi.

3. Macera-Heyecan Oyunlari: Bireye lrperti, heyecan ve haz gibi duygular1 yasatan

oyunlardir. Ornek olarak; kayak, sallanma, dalis gibi etkinlikler verilebilir.

4. Miicadele-Yarisma Oyunlar:: Rekabet, miicadele, savagma ve yarigsma gerektiren
oyunlardir. Oyuncu yalnizca kendisine giivenir ve elinden gelen c¢abanin en iyisini
gosterir. Bu tiir oyunlarin hepsinde yarigma, kazanma ve kaybetme vardir (Calhoun,

1987, s. 45).
Oyunlari ii¢ grupta incelenmek miimkiindiir. Bunlar;
Karakterlerine gore oyun ¢esitleri;

e Fonksiyon oyunlari

e Hayal oyunlari

e Grup oyunlart (MEGEP, 2014, s. 19).
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Oynandig1 yere gore oyun cesitleri;
e Acik hava oyunlari
e Salon- smif oyunlari
Kullanilan araca gore oyun ¢esitleri;
e Aragta yapilan oyunlar
e Aragla yapilan oyunlar
e Aragsiz yapilan oyunlar (MEGEP, 2014, s. 20).

1- Fonksiyon Oyunlar1: Bireyin sergiledigi ilk hareketler, biling ve kontrol dist bir
sekilde gergeklesir. Ornegin; kollari sallamak, saga sola donmek gibi. Ilk aylarda
yapilan bu tarz hareketler, bireyin gelecekte ihtiya¢ duyacagi loko-motor hareketleri
yapabilmesi ile viicut uzuvlarini kontrollii kullanabilmesi i¢in bir alistirma ve hazirlik
niteligindedir. Ayni1 zamanda bireyin bu sekilde hareketlerde bulunmasi onun i¢in oyun
ozelligi tasir. Bilingsiz ve basit bir sekilde sergiledigi bu hareketlere ilk alistirma veya

fonksiyon oyunlari denilmektedir (MEGEP, 2014, s. 20).

2- Hayal Oyunlar1: Genellikle ¢ocuklar 3 yasindan itibaren hayal giicli odakli oyunlari
oynamay1 tercih etmektedirler. Oyun oynadiklar1 oyuncaklar ile konusarak iletisim
kurmaya calisir, bu oyuncaklara canliymis gibi muamele yaparlar. Ornegin; kiz
cocuklari, bebeklerini uyutur, mamalarim yedirir, s6zlerini dinlemedikleri i¢in kizarlar.
Erkek c¢ocuklar1 ise sopadan yapmis olduklar1 atlarina biner, polismis gibi suglulari
yakalamaya c¢aligir, bloklardan yol ve koprii yaparlar. Bu sekilde oyun igerisindeki
karakterlerle kendini bir baskasi olarak diisiinlir ve bazi agiga ¢ikaramadigi duygu ve
diistinceleri digsa yansitirlar. Cilinkii oyun igerisindeki en giiglii karakter bireyin
kendisidir (MEGEP, 2014, s. 21).

3- Grup Oyunlart: Cocuklarin bir arada oynadiklar1 oyunlardir. Grup oyunlarini tercih
etmeleri 5-6 yaslarinda baslamaktadir. Zamanla tek basina oyuncaklariyla oynamaktan
sikilirlar, evini ve ¢evresini tanimaya baslarlar. Mahalleler bu tiir oyunlarin ana merkezi
konumundadir. Evine yakin akranlariyla arkadaslik kurup oyun oynamak isterler. Oyun
arkadaglar1 arasinda yasga biiyiik olan ve iistiin 6zellikleri bulunanlar grubun lideri

durumundadirlar. Sozleri dinlenir dediklerine de uyulur. Oyun kurallarina acik bir
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sekilde uyum gosterilir. Buna gore, grup oyunlariyla birlikte otoriter bir yapinin ortaya

ciktig1 sdylenebilir (MEGEP, 2014, ss. 21-22).

2.1.5. Oyunun egitimdeki yeri

Bir egitim araci olan oyun, temel egitimin her asamasinda ve 6zellikle beden egitimi ve
spor derslerinde, hem 6gretim metodu, hem de bir 6gretim araci olarak kullanilmaktadir.
Temel egitimde birey diislinerek degil, kendi hayat tecriibelerine gore Ogrenmeyi
gerceklestirmektedir. Kalict 6grenme, c¢ok yonlii diisiinme, karar verme becerisini
gelistirme ve olumlu davramiglar sergileme gibi olgular oyun egitiminin

sonuglarindandir (Araci, 2000, s. 345).

Egitim bilimi, ¢ocuklarin egitilmesinde oyunun en etkin bir yontem oldugunu
desteklemektedir. Ger¢ek yasama hazirlayici bir etkisi olup, bu sayede gerekli olan
bilgi, davranis, beceri vb. seyleri kendiliginden &grenirler. Oyun iginde 1yi iligkiler
kurmak, yeni bilgiler 6grenmek, dil becerisini gelistirmek, iyi aliskanliklar ve tecriibe
kazanmak, hayatin i¢inde olan bazi sosyal rolleri anlama vb. olgulari oyun iginde
kavrar, benimser, pekistirir ve boylece ilerleme kaydederler. Cocugun karakter yapisi
oyun i¢inde daha net bir sekilde gézlemlenebilir ve oyunun ¢ocuk iizerindeki gelisimine
nasil katkida bulundugu hakkinda fikir sahibi olunabilir. Cocuk oyun ic¢inde kendi
yeteneklerinin farkina varir, bu durum bir baskasi tarafindan da goézlemlenebilir ve
yorumlanabilir. Bu sayede dogru yonlendirme yapilarak cocugun gelisimine katkida

bulunulabilir (Coban ve Nacar, 2008, ss. 21-23).

Egitimci verilmek istenen kazanimlarin hangi diizeyde alinabildigini gézlemleyebilmeli
ve bireyin kapasitesi dogrultusunda hareket etmelidir. Béylece egitimci, ¢ocugun eksik
kaldig1 yanlarini, gergek karakter yapisini, buluslarini, kalitimsal yapisina bagh
ogrenme smurliligini ve egilimlerini gorebilir. Ayrica bu gozlemledikleri 6zellikleri

degerlendirme firsati bulur (Araci, 1998, ss. 345-346).

Ogretim arac1 olarak oyunlarm kullanilma sebebi {i¢ ana faktdre dayandirilmistir.
Bunlar; taklit, model alma ve sosyal beceri iceren biligsel siireglerdir. Cocuklar oyun
esnasinda, gozlemledikleri bilgiler 1s18inda digerleri ile birlikte hareket etme siireci
yasarlar, oyunu baglatir ya da katilim gosterirler, ardindan ise sosyal etkilesim kurarak

davraniglarini daha da gii¢lendirecek bir model arayisina girerler. Son olarak da model
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aldiklar1 arkadaslarini izleyerek taklit ederler ya da deneyimlemis olduklar1 bir 6nceki
oyunla iligki kurarlar. Buna gore oyun, cocuklarin etkilesim kurarak kendiliginden kabul
gordiikleri bir uyum siirecidir. Cocuk hangi oyun sekli olursa olsun oyunun i¢ine dahil
olmak i¢in gorev paylasimina dahil olur, kendisini kabul ettirir, yer edinir ve oyunu
takip eder. Bu yoniiyle oyunlarin ¢ocuklarin sosyallesme ve konusma becerilerinin
gelisimine katkida bulundugu agikea ifade edilmektedir (Bergen ve Mauer, 2000, ss. 45-
62).

Oyunda 6grencinin gorev almasi, kendine has diisiinceleri ifade etmesi, diisiinerek
cevap vermesi onun daha ileri seviyede beceri kazanmasini saglar. Oyun; takim olmayi,
baskalarma saygi gostermeyi, grup i¢inde gorev ve sorumluluk almayi, paylagmayzi,
birbirine destek olmay1 ve kaybedildiginde anlayis gdsterme gibi duyussal amaglari
desteklemektedir. Oyun stres ve endiseyi azaltmaktadir. Ogrenme siirecinde gekingenlik
yasayan Ogrencilere Ozgiliven verir. Bu siiregte 6grenciye daha etkin olabilme imkant

sunmaktadir (Duman, 2013, ss. 22-24).

2.1.6. Oyunun ¢ocugun gelisimine olan etkileri

Cocuklarin ruhsal ve bedensel yonden iyi hissetmesini saglayan oyunlarin, toplum
tarafindan belirlenen ortak kurallar ¢ercevesinde hareket etmesini saglayan,
yardimlagsmanin 6nemini gosteren, diger bireylere karsi 6l¢iilii davranmanin, adil bir
hayat siirdiirebilmenin 6nemini gosteren, farkli karakter yapisindaki insanlarla uyumlu
ve arkadaglarina iyi davranma yollarin1 6gretmesi gibi egitim ve gelisim alanlarinda
onemli derecede katkilart bulunur. Bunun yaninda, zamanin verimli kullanilmasina,
farkli bir yolla 6grenim gergeklestirilmesine ve bireyin gelecekteki hayatina yon

vermesine destek saglar (Giines, 2011, s. 14).

Cocuk gelisimi; ¢cocugun biiylime ve degisim gosterme siirecini ifade eder. Oldukca
genis bir kapsami igceren gelisimin; anlasilabilmesi icin, etrafli bir boyutta incelenmesi
gerekir. Cocugun ¢esitli 6zellikleri ayr1 ayr1 degerlendirildiginde, sadece bazi 6zelliklere
sahip bir varlik gibi algilanir. Cocugun gelisim alanlarindan yalnizca birine yogunlasip
yaklasim gostermek ona 6zel bir fayda saglama acisindan 6nemlidir; sadece tek yoniine
bakarak bile degerlendirilmesi bir insanla ilgilenildigi gercegini olusturur (Meggitt,
2012, ss. 9-10).
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Insan gelisimi iizerindeki oyunun énemi inkar edilemez bir gergektir. Cocugun isteyerek
veya eglenerek katilim gosterdigi oyunlar; bireylerin bedensel, duyussal, dilsel, biligsel
ve sosyal agidan gelisimlerinin temelini olusturmakta, aktif ve kalic1 bir 6grenme siireci

gecirmesini saglamaktadir (Demirel, Hergliner ve Serdar, 2017, ss. 13-14).

Cocuk, icinde bulundugu diinya ile ¢evresindeki insanlar1 tanimaya ve anlamaya calisir.
Bildiklerini deneme firsat1 bulur, kendi kapasite ve sinirliliklarinin farkina varir ve
tecriibe kazanir. Insanlarla nasil iliski kurulabilecegini &grenir, yani sosyallesir.
Birbirlerinin ihtiyag ve isteklerine karsilik vermeyi, kendi isteklerini karsi tarafa en basit
ve etkili yoluyla nasil kabul ettirebilecegini yasadigi catismalar sayesinde Ogrenir.
Kendisine ait diigiinceler gelistirmeyi ve bunlar1 rahatlikla ifade edebilmeyi 6grenir.
Oyun iginde yasamis olduklari korku, sevin¢ vb. duygularini yansitmay: ve ifade
edebilmeyi 6grenir. Endiselerini kontrol altina almayi ve kimseye zarar vermemeyi
Ogrenir. Sucluluk duygusundan kaynaklanan diisiince ve davramiglar1 ortaya ¢ikar.
Hayatinin belli donemlerinde yasamis oldugu karamsar duygularin yerini iyimser bir
ruh hali alir. Deneyimini artirir ve 6grendiklerini pekistirerek saglamlastirma yoluna
gider. Akranlar ile birlikte oyun oynamanin zevkini yasarken, ayni1 zamanda bu durumu
oyunda olmayan diger g¢ocuklarla da yasamak isteyebilir ve onlarla aynt uyumu

yakalamanin yollarini bulmasinin gerekliligini 6grenir (Oktay, 2002, s. 255).

Oyun ¢ocuk igin, sadece bir eglence ortami degil, ¢evresini anlama ve gerg¢ek hayatla
bagdastirici bir etkinlik alanidir. Cocuk dnce ¢evresini algilar, ardindan anlamaya ¢aligir
en sonunda da anladi@ini 6grenir ve gelistirme cabasma girer. Oyun, ¢ocugu tiim
yonleriyle gelistirirken, olgunlagsmasimna ve gelisimine yardimci olmaktadir (Hazar,

1996, s. 29).

Oyun, ¢ogu zaman yetigkinlere ve ¢ocuklara hitap eden bir aktivite olarak diisiiniilse de
en ¢ok da cocuklar i¢in bir anlam ifade etmektedir ve tarih boyunca ¢ocuklarin oldugu
her yerde varligimi siirdirmiistiir. Cocuklarin yasamindaki bazi temel ihtiyaglarini
karsilamasindan dolay1 ¢ocukluk demek neredeyse oyun demektir. Cogu doktora gore
oyun; cocugun hareket kabiliyetini kullanarak kaslarin1 kontrollii kullanmasina,
bagkalariyla iletisime gegme gerekliliginden dolay1r konusma becerisinin gelismesine,

sosyallesmesine, yasadigi bazi duygularim1i kontrol altinda tutabilmesine olanak
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sagladigi i¢in ¢ocuklar agisindan bir ihtiya¢ haline geldigi diisiiniilmektedir (Dénmez,

1992, ss. 24-25).

2.1.6.1. Oyunun ¢ocugun fiziksel ve motor gelisimine olan etkileri

Fiziksel gelisim; Boy ve kilo oranin artisini, dislerin ¢ikmasi ve gelismesini, iskelet,
kas, sinir sistemlerinin gelisimi ve duyu organlarinin gelismesini kapsar (Yal¢inkaya,

2002, ss. 16-17).

Coban ve Nacar (2008, ss. 31-34)’de oyunun, cocugun fiziksel gelisimini farkli
acilardan etkileri oldugunu vurgulamislardir. Bu etkileri ii¢ baslik altinda toplamislardir.

Bunlar;
1) Biiyiik ve kiigiik kas gruplarini ¢aligtirarak gelismesini saglar.

2) Acik alanda oynanan oyunlarla ¢cocuklarin glines ve temiz havadan faydalanilmasini

ve fiziksel gelisimi hizlandirmasini saglar.

3) Kan dolagimint hizlandirarak, ¢ocugun istahini agar, uyku durumunu diizenler,
dinlendirir, zararli toksinleri disariya atar, viicuttaki fazla enerjiyi harcar, saglik ve

temizlik aligkanligi kazanmasina olanak saglar (Coban ve Nacar, 2008: 31-34).

“Psikomotor gelisim; fiziki biiylime ve gelisimle birlikte beyin ve omurilik gelisimi
sonucu organizmanin hareketlilik kazanmasidir” (Akandere, 2006, ss. 16). Cocuk
dogduktan itibaren bazi1 psiko-motor yeteneklere sahiptir. Bunlardan baglicalar;
koordinasyon, esgidiim, tepki hizi, odaklanma, denge, kuvvet ve buna benzer
yetenekler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (MEB, 2013, s. 4). Bu yeteneklerin saglikli bir
sekilde gelistirilebilmesi i¢in oyun ortamina ihtiya¢ duyulmaktadir. Cocuk biiyiik kas
gruplarin1 dahil ederek oynadigi oyunlar sayesinde ¢evresini, iginde bulundugu diinyay1
kesfeder ve tanir. Bu sayede de etrafindaki nesneleri taniyarak bunlarin ne amagla ve

nasil kullanilacagini 6grenir (Yalginkaya. 2002, ss. 16-17).

Ayrica kesme, tutma, ¢dzme, baglama, koparma gibi kiigiik kas gruplarmin gelisimini
saglayan pek ¢ok becerinin kullanilmasin1 saglayarak gercek yasama hazirlik
yapilmasini saglar. Sonug olarak oyun, ¢ocugun tepki becerilerini gelistirmekte, daha
cok kuvvetlendirmekte, reaksiyon zamanini hizlandirmakta, dikkat ve odaklanmayi

gelistirmekte, denge, ceviklik, esgliidim ve fiziksel esneklik kazanilmasini
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saglamaktadir (Coban ve Nacar, 2006, s. 16; Durualp ve Aral, 2015, s. 39; Inan, 2013, s.
201; Pediik, 2011, ss. 103-104).

2.1.6.2. Oyunun ¢ocugun duygusal ve sosyal gelisimine olan etkileri

Toplumsal ve duygusal gelisimi saglayici en iyi unsurlardan bir tanesinin oyun oldugu
ifade edilmistir (Gilindiiz, 2001, s. 27). Cocuk oyun iginde nasil bir etkilesim kurarsa
sosyal yonli de ona gore sekillenmektedir. Geleneksel aile bireyleri arasinda yetisen
cocuklar ¢ok fazla iizerine diisiilmesi, koruyucu tedbirlerin alinmasi, beklentinin biiyiik
tutulmasi gibi sebeplerle lizerlerinde baski hissederler. Oyun ortaminda ise kurdugu iyi
iligkiler sayesinde bu baskidan kurtulabilir, boylece 06zgiir bir sekilde kendini

gerceklestirme ve ifade etme olanagi bulurlar (Seving, 2004, s. 14).

Sosyallesme, kisinin, grup i¢inde kendine yer bulabilmesi, uygun davranislarda
bulunmas1 ve ortak degerlerin Ogrenilerek benimsenmesidir. Bu Ogrenme insan
hayatinin baglangicindan bitimine dek devam eder. Yasami boyunca etrafindakilerle
kurmus oldugu iletisim ve etkilesim bireyin sosyal uyumunu etkilemektedir (Camliyer
ve Camliyer, 2011, s. 117). Insan yasamina y&n veren sosyal beceriler, kisilerin icinde
bulundugu topluma uyum siirecinde, iligkilerin giiclii, saglikli yiiriitiilebilmesi ve dogru

etkilesimin kurulabilmesi i¢in gerekli olan davraniglardir (Yavuzer, 2005).

Uyum problemine sahip olan bazi ¢ocuklar, farkli davranis sergileyerek bagkalariyla
anlasmakta gii¢liik cekebilirler; farklt yasam sahalarinda toplum tarafindan etik
sayllmayan davraniglara karsi gelme gibi durumlar problemli davranis Grneginin en
temel gostergelerindendir. Bu nedenle mutsuz olduklar1 gézlemlenen ¢ocuklarin ¢evreyi
de pozitif veya negatif yonde etkiledikleri diisiiniilmektedir (Ozdemir, 2014, s. 382;
Caglar, 1981, s. 1).

Oyunun ¢ocuk i¢in duygusal boyutuna 6nemli etkileri vardir. Oyun esnasinda yasamis
oldugu durumlar karsisinda harekete gegen duygularint kontrol altinda tutmay1 6grenir.
Cevresindekilerin ona siirekli ilgi gostermesinden kurtulur. Yani benmerkezcilikten
ayrilir. Bazi problemlerinden uzaklagarak oyun yontemi ile duygusal problemlerini
ortaya ¢ikartir. Seving ve begenme duygusu yasar. Kendine olan giiveni artar. Giizel ve
estetik agidan bakabilme ozelligi gelisir. Thtiyag duydugu sevgiyi karsilar (Coban ve
Nacar, 2008, s. 44).
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2.1.6.3. Oyunun c¢ocugun zihinsel gelisimine olan etkileri

Oyunun zihinsel agidan gelisiminde ilk bastaki etkisi, 6grenmedir. Cocuk oyun
esnasinda her tiirlii kavrami ve nesneyi tanir. Bunlarin nasil kullanilacagini ve ne ise
yaradiklarini 6grenir. Bu sayede cocugun zihninde bilgi birikimi olusur ve zihnini

kullanmis olur (Seyrek ve Sun, 1991, ss. 57-58).

Cocuk, kendinde bulunan 6zellikleri ve etrafindaki 6geleri oyun yolu ile kesfetmektedir.
Merak ettikleri bilgileri sorarak gercege ulasmaya c¢alisir ve ¢evresindekilerle paylasma
gereksinimi duyar. Oyun, ¢ocuklarin bedenini tanima ve dis diinyay1 kesfetmelerini
saglar. Oyun icinde yasadigi olaylari deneyimleyerek 0grenme faaliyeti gerceklesir.
Oyun; objeleri taniyip, adlandirmasini, onlarin fonksiyonlarini, akil yiiriitmeyi, hangi
gerekceyle yapildigini, tercihte bulunmayi, konsantrasyonunu saglamayi ve hedefe
yonelmeyi 6gretir. Ayrica karsilastiklar1 problemlerde bagvurduklar zihinsel isleyisin
hizlanmasint ve bazi kavramlarin algilanmasini saglar. Cocuklarin degisik diisiinme
yeteneklerini ve farkli karakteristik oOzelliklerini géz Oniinde bulundurursak oyun

yontemi zeka gelisimini olumlu yonde etkileyecektir (MEGEP, 2014, s. 11).

Cocuk oyun esnasinda zihinsel faaliyetlerde bulunur. Oyun ¢ocuk i¢in antrenman
niteligi tagir. Baz1 yeni kavramlar1 ve nesneleri 6grenmesiyle birlikte bu kavramlari ve
nesneleri birbirleri ile bagdastirarak 6zelliklerini kavramak igin ¢abalar. Oyun igerisinde
sirekli zihinsel faaliyetlerde bulunulmasi ile birlikte cocugun zihinsel gelisimine 6nemli
katkilar saglanilir. Cocuk oyun akisi igerisinde diger oyuncularin durumlart hakkinda
tahminlerde bulunarak akil yiirtitiir. Baz1 verilerden yola ¢ikilarak yapilan akil yliriitme,

gelecekteki bilimselligin temelini olusturur (Mechling, 1991, ss. 258-271).

2.1.6.4. Oyunun ¢ocugun dil gelisimine olan etkileri

Cocuk oyun igerisinde 6grenmis oldugu bazi kavram ve nesneleri ifade ederek kullanma
geregi duyar. Bu sayede kelime dagarcigini genisletmektedir ve dilini gelistirmektedir
(Seyrek ve Sun, 1991, ss. 57-58). Oyun sayesinde yeni sozciikler 6grenen ¢ocuk, daha
anlasilir climleler kurarak kendi duygu ve diisiincelerini 6zgiivenli bir sekilde ifade
edebilir. Merak duydugu seyleri sorarak yeni bilgiler 6grenebilmektedir (Akandere,
2006, s. 14). Kendi basina oyuncagiyla oynayan bir ¢ocuk oyuncagina farkli roller
yiikleyebilir. Kimi zaman oyuncagiyla arkadaslik eder hatta yakin bir dost gibi gorerek,

20



sorunlarin1 paylasmak ister. Dilin kullanma gerekliliginin daha 6n planda oldugu
oyunlarda c¢ocuklar birbirleri ile iletisime gectikce daha c¢ok sozciik Ogrenirler,

sOylenenleri anlarlar ve hikaye anlatabilecek seviyeye gelebilirler (Pehlivan, 2005).

2.1.7. Oyun ile ilgili kuramlar

Tarih boyunca farkli kuramcilar ¢ocugun gelisimi i¢in 6nemli olan oyunun farkli ve
olumlu yonlerine dikkat ¢ekmislerdir. Schiller ve Spencer oyunun biriken fazla enerjiyi
tilkketmeye, Lazarus, rahatlamaya ve eglenmeye fayda saglayan bir eylem oldugunu
savunarak oyunun bedensel yonii lizerinde durmustur. Gross, oyunun ¢ocuklart ileriki
donemlerine hazirladigini, Hall, ¢ocuklarin evrimsel bir siirecinin ara kismin
tamamladigint belirterek oyunun zihinsel ve sosyal yoniine vurgu yapmistir. Daha
giincel kuramcilardan olan Freud, oyuna psikalanalitik kuram cercevesinden yaklagarak
bilingcaltin1 gdsteren bir pencere olarak resmetmis; Erikson, oyunu kisisel gelisimdeki
roliiniin altin1 ¢izmistir. Bir diger giincel kuramci ve ayni zamanda biligsel kuramin
temsilcisi Piaget, oyunu-bilissel-6grenme siireci agisindan asamalandirmis; Vygotsky
ise oyunu sosyal dgrenmenin gerceklesmesi icin ihtiya¢ duyulan bir faaliyet olarak

nitelendirmistir (Erden, 2016, ss. 27-34; Hazar, 2017, ss. 7-10).

Tablo 2.1: Farkli kuramlara gére oyunun amaci.

Kuram Kuramci Oyunun Amaci
Fazla Enerji Spencer, 1878 Viicutta biriken enerjinin atilmasi
Klasik Enerji Kazanma Lazarus, 1883 Caligsma i¢in enerji toplama
On Alistirmalar Groos, 1985 Gelecek igin pratik yapma tekrarlama
Tekrarlama Hall, 1920 Tlkel davranislarn tekrarlanmasi
Psikoanalitik Freud, 1961 Mutsuzluktan arinma denemesi
Erikson, 1985 Ozgiiven i¢in, fiziksel ve sosyal becerileri
kazanilmasi
Modern Bilissel Geligim Piaget, 1962 Bilgi ve becerilerin farkl: tiirdeki oyunlarla
kazanilmasi
Sosyo-Kiiltiirel Vygotsky, 1967 Oyunla, diisiinceyi yonetme becerisinin
kazanilmasi

Kaynak: Isenberg ve Jalongo (2001)’dan uyarlanmistir.

21



2.1.8. Baz filozof ve diisiiniirlere gore oyun

[slam filozofu Gazali’'ye gore oyunun ¢ocugun egitiminde oldukca Onemi
bulunmaktadir. Oyun ¢ocugun hafizasini yeniler, giiclii bir sekilde 6grenmesini saglar
ve dinlendirir der. Fransiz yazar ve egitimci Rebalais ’Cocugun yalnizca diisiince ve
ahlak egitimi ile yetinmemeli, bunlarin yaninda beden egitimlerine ve el islerine de yer
verilmelidir’’ der. Italyan egitimci Montessori, oyunu ¢ocuklar arasinda bir is olarak
vurgulamis, Frobel’e gore ise yetigkin bireyler icin is, ¢ocuklar i¢in oyun daha
onemlidir. Eflatun (Eski Yunan Filozofu) "Devlet ve Prota Goras’ yapitinda,
cocuklardan Once ebeveynlerin yetistirilmesinin gerekliligini anlatmistir. Cocugun
beden egitiminin ruh egitimi ile birlikte yapilmasi diisiincesini onermektedir. Beden
egitimi agisindan oyunun egitsel degerine deginerek "cocuk oyunla biiyiimelidir" der

(Coban ve Nacar, 2008, ss. 59-62).

2.1.9. Egitsel Oyun

“Egitsel oyun; amacli veya amagsiz, kendine has kurallarla ya da kurali olmadan
uygulanan, 6grencilerin severek ve isteyerek katilim gosterdikleri aktif bir 6grenme

yontemidir (Yildiz, Simsek ve Aras, 2017, s. 382).

“Oyun, bireylerin zihinsel, duygusal ve bedensel yeteneklerini gelistiren ve igerisinde
zevk ve eglence unsurlar tagiyan egitimsel nitelikleri bulunan etkinliklerdir” (Aykag,

2005, s. 162).

Oyun cocuklar1 eglendirici bir aragtir ve egitim amach kullanildiginda 6grenmenin etkili
bir sekilde olusabilmesine ortam hazirlar. Bu sebeple egitici oyunlari, 6grenilecek
icerigin oyunlastirilarak istendik yondeki davraniglarin kazanilmasini ve eglendirerek
Ogretilmesini saglayan oyunlar seklinde tanimlamak miimkiindiir (Hesapgioglu, 2008, s.

328; Giiven, 2008, s. 307).

Egitsel oyunlar, 6grencinin bilissel, sosyal, psikomotor, duyussal, kiiltiirel, dil ve ruhsal
yonden gelisimlerini de saglamaktadir (Akandere, 2013, ss. 67-68; Seving, 2004, s. 19).

Egitimin amaclarina gore etkili bir ara¢ niteliginde olan oyun, egitimin her kdsesinde
fayda saglayabilmektedir. Ogrenciler egitsel oyun ydntemiyle yaparak-yasayarak

O0grenme firsati yakalamakta, derslerinde daha ilgili ve basarili olmakta, kalici
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ogrenmeler gergeklestirmekte, etkili ve neseli bir silire¢ yasamaktadirlar (Akandere,
2013, s. 18).

Egitsel oyunun etkili bir sekilde 6gretim siirecinde kullanilabilmesi i¢in tasarlanis ve
uygulama bi¢imi olduk¢a onemlidir. Oyun sadece dersi doldurmak i¢in degil 6gretim
maksatl kullanilan bir ara¢ seklinde diisliniilmelidir. Bu sebeple 6gretmen dikkatli ve
titiz bir hazirlik i¢inde olmali, oyunlarin tiim 6grenciler tarafindan anlasilabilmesi i¢in
kolay ve ilgi ¢ekici boyutta olmasina dikkat etmeli, oyun boyunca kontrollerini yapmali,
dogru ve diizgiin bir sekilde yonetim saglamali, oyun oynanabilir bir 6gretim ortami

yaratmalidir (Demirel, 1999, s. 119).

Egitsel oyunlar, egitim amacli kullanildig: siirece kurallarinda degisiklige gidilebilir ya
da yeni bir oyun fretilebilir. Fakat ¢ocuk oyunlari, geleneksel oyunlar oldugu icin

kurallarinda degisiklik yapilamaz ve bireyler tarafindan uydurulamaz (Hazar, 1997, s.

11).

Egitsel oyunlarda oyuncunun amaci, oyunun ¢ekiciligi ve haz verme 6zelligi igerisinde
rakibine kars: iistlinliik saglamak ve oyunu kazanmaktir. Oyunu segenin ve yonetenin
amact ise oyuncularin rekabet duygusundan faydalanarak, bazi yeteneklerin
kazanilmasina ve gelistirmesine olanak saglamaktir. Yani oyuncunun amaci oyunu
yonetenin amaci i¢in bir arag olma o6zelligi tasir (Hazar, 2017, s. 27; Araci, 1998, s.

144),

Oyunla 6gretim yontemi egitimin tiim kademe ve alanlarinda bilhassa beden egitimi ve
spor dersinde etkili bir 6gretim arac1 olup 6grenmeyi kolaylastirict yol ve segeneklerden
biridir. Temel egitimdeki ¢ocuk bilgiyi diisiinerek 6grenmek yerine deneyimleyerek
ogrenmek ister. Gergek hayatlardan kesitler sunan oyunlar, bireyin giindelik yasaminda
karsilagsacagi durumlar karsisinda uygun davraniglarda bulunmasimi gosteren bir egitim

yontemidir (Hazar 1996, s. 83).

2.1.9.1. Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikler

Egitsel oyunlarda yer almasi gereken bazi énemli dzellikler vardir. Ogrenme profiline
uygun olmasi ve Ogrenilen bilginin kolayca pekistirmesini saglamasi gerekmektedir.
Ayni zamanda egitsel oyunlar bahge, salon vs. gibi alanlarin yoklugunda ya da uygun

goriilmedigi zamanlarda sinif i¢inde de uygulanabilir olmalidir (Demirel, 1999, 5.119).
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Egitsel oyunlarin siirekli, her yerde ve her yas grubundan bireyler tarafindan ilgi ¢ekici
olmasi motivasyon, rahat ortam olmasi, motorik Ozellikleri gérme firsati, sonucun
belirsiz  olusu, beraberlik iliskisi ve karmasik yapidaki  6zelliklerinden
kaynaklanmaktadir.  Insanlarim  oyun oynama istegi yaradilisindan  6tiirii
kaynaklanmaktadir. Oyun insanlara her zaman hem ilgi ¢ekici hem de heyecan verici
gelmistir. Iyi bir oyun iyi bir motivasyonu gerektirir. Bireyler her ne kadar oyunun
kurallarina uymak zorunda olsalar da simirlandirilan hareketleri istedikleri gibi
yorumlayabilir veya sergileyebilirler. Bireyler bir¢ok alanda oldugu gibi oyun esnasinda
da kendilerini birbirleriyle kiyaslarlar. Bu durum neyi yapip neyi yapamayacaklarini
bilmeleri agisindan 6nemlidir. Oyun boyunca sonucun belirsiz olmasi oyunu daha ¢ekici
hale getirir. Ciinkii ¢ocuklar sonucu bilinen bir oyunda yer almak istemezler. Oyuncular
ayni takimda olsun olmasin birbirlerine baglanirlar ve ayn1 duygular hissedebilirler.
Oyunun kendi iginde ¢esitli 6zellikleri ve ¢esitli degisiklikleri barindirmasi oyunu daha
ilgi ¢ekici hale sokmaktadir (Hazar, 2017, s. 27).

Cangir (2008, s. 11)’a gore ise egitsel oyunun 6zellikleri su sekildedir:

1. Belirli kurallar ¢ercevesinde bireyin dzglirce hareket etmesine firsat saglar.

2. Ogrenme amacina gore isleyis gosterir.

3. Ogrencilerin 6grenme siiregleri i¢in kullanilan bir 6gretim teknigi 6zelligi tasir.

4. Ogrencilerin siif i¢inde daha ¢ok keyif almalarina ve eglenceli vakit gegirmelerini

saglar.

5. Daha dnceden dgrenilen bilgilerin tekrar edilerek pekistirilmesine firsat sunar.
6. Ulasilmas1 istenen hedef davranislarin gelistirilmesine katkida bulunur.

7. Hatali 6grenmelerin diizeltilmesine fayda saglar.

8. Ilgi ¢ekici nitelikte olmasi sebebiyle dgrencilerin dikkatini gekerek edinilen bilginin

kalici olmasina etki eder.

9. Ogrencilerin ¢ok yonlii diisiinerek hareket etmelerini saglar.
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2.1.9.2. Egitsel oyunun 6nemi ve faydalar:

Cocuk egitiminde egitsel oyunlarin énemi ¢ok biiyliktiir. Oyun ¢ocugun egitim-6gretim
hayatinda keyif alarak 6grenmesini saglar (Yamaner, 2001, s. 131) Egitsel oyunlarin
amaci O0grencilerin derslerini ilgi ¢ekici ve daha keyifli bir hale getirerek birbirleri ile
etkilesim kurmasin1 saglamak ve zihinsel faaliyetlerini gelistirmektir. Ogretmen oyunun
cocuk iizerindeki etkisinden yola ¢ikarak grencilere vermek istediklerini eglenceli bir
sekilde kazandirma amacindadir ve bunu egitsel oyun aracilifiyla saglar. Egitsel
oyunlarla desteklenen 6gretimde 6grenci, aktif bir duruma gecip yaparak ve yasayarak

ogrenim gerceklestirir (Cangir, 2008, s. 3).

Cocuk oyun i¢inde kendi i¢ diinyasini1 gercekei bir sekilde yansitir ve daha rahat hareket
etme imkan1 bulur. Béylece oyun aninda ¢ocugun gii¢lii ya da zayif yanlarini, hatalarini,
buluslarini, kisiligini, yetenekleri ile yatkinligin1 yakindan takip edebilmek miimkiindiir

(Ozmen, 1976, s. 101; Uncu, Kay1s ve Lafg1, 2021, s. 109)

Cocugun kisilik yonden gelismesinde ve egitiminde oyunun énemi ve katkisi biiytiktiir.
Cocugun diinyasini bilmemiz gelisimleri i¢in nasil adim atmamiz gerektigini bilmemiz
anlamina gelmektedir. Oyunun c¢ocuklarin duygusal gelisimlerine katki vermesinin
yaninda onlar1 olgunlastirdigr da sdylenebilir. Oyunun ¢ocugun tecriibe ve isteklerine
gore uyarlanmasiyla oyundan duyacagi keyif de artar. Oyun igerisinde bir¢ok davranisi

ve kavrami 6grenerek kisiligini gelistirmis olur (Dénmez, 2000, s. 8).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢6zme, kendilerini ifade etme
ve giizel konusma, dikkat, risk alma, karar verme, strateji gelistirme, iletisim becerileri
ve sorumluluk duygusu olusturma gibi birgok Ozelliklerinin gelismesine fayda saglar

(Taspinar, 2014, s. 244).
Donmez (2000)’ e gore egitsel oyunun faydalart su sekildedir:

e Neseli ve rahat hareket edebilecekleri ortam sunarak, dersin monoton

gecmemesini saglar.
e Sosyallestirir.
e Konular daha ilgi ¢ekici hale gelir.

e (Cok yonlii gelisim saglar.

25



e Kavram bilgisi artar, problem ¢6zme ve strateji gelistirme, yaraticilik, empati

duygusu gibi becerileri gelisir.

e Kurallara uymayi, yeni bir kural koymayi, kurallara uyulmadiginda verilen
karara saygi gostermeyi, katlanmay1 ve bedel 6demeyi 6grenir (Donmez, 2000,

ss. 10-13).
Oyunun kazandiracagi olumlu yondeki etkilerini s0yle siralayarak belirtebiliriz;

Oyun, egitim igin bir aragtir (Sevim, 1991, s. 212). Oyunun her tiirliisii gocugun hayal
kurmasini olumlu anlamda etkilemektedir. Egitim agisindan diisliniildigiinde oyun;
kurallara uyma, karar verme, grup i¢inde ortak diisiinme ve hareket etme 6zelliklerini
gelistirdigi gibi saygili ve diriistge davraniglar sergilemelerini saglar. Bunun yaninda
oyun, belirli bir amag¢ ugruna gruplagmayi ve birlikte is gérmeyi de kolaylastirmaktadir
(Aslan, 1977, s. 9).

Sagligin korunmasinda, sagliklt nesillerin yetismesine olanak saglayan onemli bir
etkendir. Kosu ve top niteligindeki oyunlarda viicudun ¢ok yonli ¢calismasini, kaslarin
kasilmasin1 ve gevsemesini, bolgesel ya da tiim kas gruplarinin belli araliklarla
caligmasini saglayarak, ¢ocugu fizyolojik yonden istenilen duruma kars1 hazirlar. Giicli

bir viicut ile parlak bir ruha sahip olunabilir.

Serbest zamanin verimli bir sekilde gegmesini saglayan ugrastir. Kiigiik oyunlar bos
zaman1 olanlar i¢in en iyi ugrastir. Biinyesinde heyecan, nese ve canlilik barindirir,
insana haz veren eglenceli dakikalar yasatmaktadir. Oyunlar, cocugu kisitlamadan
serbest hareket imkani sagladigindan dolayi ilgili oyun kurallarina bagl olarak verilen
kararla bircok is yapilmaktadir. Bu sebeple oyun oynanirken tiim yetenekler seferber

edilmektedir.

Toplumsal diizenin insasina katkida bulunur. Oyun, birey ve toplumlarin ekonomik ve
sosyal agidan gelisimleri i¢in temel bir faktordiir. Oyun ve sporla bireyi sadece bedensel

olarak degil, sosyal yonden de egitme olanagi miimkiindiir.

Milletleri dost¢a birbirine yaklastirir. Ulkeler arasi karsilasmalarda oyuncular kendi
vatan ve milletine karst sorumluluk yiiklendigini hatirlamalidirlar. Oyuncunun
gostermis oldugu tutum ve saygili davranisi, diger milletlere 6rnek teskil etmektedir

(Aslan, 1977, ss. 10-13).
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2.1.9.3. Egitsel oyunlarin egitime katkilari

Oyunun egitim ortamlarinda kullanilmasi ¢ok eski bir tarihe dayanmaktadir. Okullarda
kullanilan egitsel oyunlar 6nceden planlanmis bir amaca hizmet etmesinden otiirti diger
oyun tiirlerinden farkli bir 6gretim faaliyetidir. Aksi diisiiniildiigiinde oyun, 6grencileri
sadece eglendirir (Altinbulak, Emir ve Avci, 2006, s. 37). Egitsel oyunlar, hem 6grenci
hem de 6gretmenin dgretim siirecini daha verimli yiiriitmesi ve amaglanan kazanimlara
varilmasi i¢in ¢ok degerli bir 6gretim teknigidir. Egitsel oyunlar, dersi rutinlikten
kurtarir, 6grencilerin ilgilerini ¢ekerek dikkat ve motivasyonunu artirir, yeni bilgiler
kesfetmesine yol acarak bunlar1 deneyimleme firsati sunar ve 6grenmeyi kalic1 hale
getirir. Bu Ogretim teknigi Ogrencileri sikilganliktan kurtararak Ogrenme ya da
ogrenirken eglendirme imkani saglar. Boylelikle de dersin isleme siiresini arttiran ¢ok
onemli bir 6gretim yontemidir. Ogretmenler agisindan diisiiniildiigiinde ise egitsel
oyunlar, ¢esitli oyunlarla G6grencilerin zeka alanlarma kolayca ulasabilme, kisisel
farkliliklarini inceleyebilme, 6grenicinin derse aktif bir sekilde katilimini saglama ve bu
siirecte Ogrencilerle beraber eglenerek 6gretme gibi ortamlar sunmaktadir (Hazar ve

Altun, 2018, s. 56).

Etkili 6grenmeyi gerceklestirebilmek i¢in kullanilabilecek egitici oyunlarin 6grenme ve
Ogretme siirecine yonelik sagladigi imkanlar sunlardir (Tural, 2005, ss. 94-95; Altunay,
2004, ss. 29-30).

1. Oyun esnasinda gocuklar tistlendikleri rolleri geregi aktif pozisyondadirlar. Derslerin
Ogrenci merkezli islenmesi ve Ogrencinin bu silire¢ de aktif bir katilimci olmasi,

oyunlarin ¢agdas bir yontem ve teknik oldugunu gosterir.

2. Oyunlarin bazilar1 bireysel olarak, bazilar1 ise gruplar halinde oynanirken, kimisi
rekabete, kimisi ise i birligine dayalidir. Oyunlarin bedensel, mantiksal (zihinsel),
teknolojik vb. tiir 6zelliklerine gore olmasi; 6grencilerin sadece biligsel yoniine degil;

bedensel, kisisel, sosyal, duyussal gelisimine de fayda saglar.

3. Cocuklarin gelisim donemlerine gore olan oyunlar, sahip oldugu nitelikler itibariyla

doyurucu olup dogal zihinsel, sosyal ve kisisel gelisim siireclerine katkida bulunur.

4. Tlgi cekerek ve bu ilginin korunmasima yardimci olarak ¢ocuklarin motive edilmesine

olanak saglar.
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5. Her oyun Oncesinde dogru-yanls testi uygulayarak, ilgili kavram ve bilgileri
ogrencilerin kolay hatirlamalarina yardimci olur. Ayrica dgrenilenlerin tekrar edilerek

pekistirilmesinde de etkilidir.

6. Uygulanan oyunlarin ve etkinliklerin son bdliimiinde kazananin veya dogru
yapanlarin agiklanmasi, dogru cevaplarin sdylenmesi 6grencilerin yanitladiklari

cevaplari kontrol edebilmeleri agisindan gereklidir.

7. Uygulamanin biitiin 6grencileri kapsayacak sekilde planlanmasindan dolayr higbir

cocuk disarida birakilmayacak sekilde hepsinin derse katilim1 saglanmalidir.
8. Oyunlar, disiplinsiz davranislar1 azaltir, sinif yonetimine fayda saglar.
9. Oyun ve etkinliklerle yapilan 6gretimde basart ileri seviyeye ¢ikar.

10. Oyunlar beceri gelisimine katkida bulunur. Beceriler iy1 6grenmeyle birlikte farkli
durumlarda da kullanilabilir. Problem durumlarimi ¢6ziime kavusturmak icin farkl

goriigler, yeni yollar diisliniilebilir ve yaraticilik artar.

11. Sanatin deger kazanmasinda ve gelismesinde oyunun etkisinin oldugu sdylenebilir.
Cocuk kilden yapmis oldugu ¢omlek ile ¢omlekei olur, kelimelerle oynayarak ritim ve

ses duygusunu gelistirebilmektedir.

Beden egitimi ve spor dersi biinyesinde kazandirilmak istenen beceri, davranis ve
aligkanliklar ders siiresince uygulanan oyun faaliyetleri sayesinde daha eglenceli bir

sekilde ogretilebilmektedir (Tortop, 2005, s. 22).

Egitsel oyunlarin etkili bir sekilde kullanmasi i¢in yapilmasi gerekenler su sekildedir:
e Dersin amacina uygun olmalidir.
e Ogrencilerin seviyesine gore planlanmalidir.

e Ogrencilerin katilimlarini artiric1 ve kolay anlasilir bir 6zellikte olmasina énem

verilmelidir.
e Oyunun amac1 ve kurallar1 acik bir sekilde anlatilarak uygulanmalidir.
e Oyunun sergilenmesine olanak saglanmalidir.

e Ogretmen iyi bir ydnetim saglayarak, basarili sonuglar1 édiillendirmeli, hatali

durumlarda ise kiigiik diisiiriicti davraniglarin sergilenmesine izin vermemelidir.
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e Oyun sonrasinda Ogrencilerle birlikte degerlendirme yapilmali ve kazanimlar

icin geri doniit saglanmalidir (Tagpinar, 2014, ss. 244-245).

2.1.9.4. Egitsel oyunlarin siniflandirilmasi

Oyunlar ¢ocuk oyunlart ve egitsel oyunlar olarak ikiye ayrilmaktadir. Cocuk oyunlari
geleneksel ve siire gelen olan oyunlardir. Egitsel oyunlar ise egitme amaciyla
diizenlenen oyunlardir (Karaagagli, 2005, s. 356). Egitsel oyunlar bilgi, beceri ve deger
kazandirma amaci tagimasi ve ¢ogu zaman da 6nceden planlanip hazirlanmasi yoniiyle

diger oyun tiirlerinden ayrilmaktadir (S6nmez, 2010, s. 252).

Egitsel oyunlarin siniflandirilmasi farkli sekillerde yapilmistir. Genel olarak ise egitsel

oyunlar oynama ve oynatilma amacina gore siniflandirilmistir.

e6meLovNLAR
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Sekil 2.1: Egitsel Oyunlarin siniflandiriimast (Ozen ve dig., 2012).

Oynanma ve oynatilma amaglarina gore egitsel oyunlar1 su sekilde siralayarak

aciklayabiliriz;

1- Eglence amacgh egitsel oyunlar: Icerisinde eglence temelli yarisma ve rekabeti
barindiran egitsel oyunlardir. Ozellikle yas giinii, nisan gibi &zel giinlerde bireyler

arasindaki samimiyeti artirmak ve eglendirmek i¢in oynanir.

29



2- Egitim amaclh egitsel oyunlar: Egitsel oyunlar bir ara¢ olarak kullanilarak
oyuncularin bazi yetenekleri gelistirmesi hedeflenir. Hazirlik, dinlenme, teknik ve
taktigin O0gretilmesi amaciyla da kullanilabilir (Hazar, 2017, s. 32; Timurkaan ve dig.

2013, ss. 5-8).

3- Saglik amach egitsel oyunlar: Gilinlimiizde hizla gelisen teknolojik gelismeler bazi
imkanlar1 getirmis olsa da fiziksel yasantilar1 olumsuz yonde etkilemektedir. Hareketsiz
yasant1 sekli bir takim fizyolojik sebepleri dogurmustur. ihtiya¢ duyulan hareketli
yasant1 ve tibbi sebeplerden dolay1 egitsel oyunlar olduk¢a 6nemlidir (Hazar, 2017, s.
32).

2.1.9.5. Egitsel oyunlar kapsaminda yapilabilecek etkinlikler

Beden farkindaligin1 ( omuz, bel, dirsek ve bilek vb.) gelistirici etkinlikler,
Alan farkindaligini (yukari, asagi, on, arka, sag, sol gibi) gelistirici etkinlikler,
Tepki hiz1 gelistirici etkinlikler,

Kuvvet gelistirici etkinlikler,

Dayaniklilik gelistirici etkinlikler,

Esneklik gelistirici etkinlikler,

Koordinasyon gelistirici etkinlikler.

Oyunlar olusturulurken bireylerin kisisel 6zellikleri, onlar1 harekete gecirici durumlari,
cevresine karst olusturduklart imajlar ile kendine giivenlerini pekistirmeye yonelik
olmasi dikkate alinarak hazirlanmasi gerekir. Belirlenen uygulamalar i¢in ¢evresel
sartlarin uygun olmasi tavsiye edilir. Top, hulahop, ip, denge tahtas1 gibi materyaller
uygun zeminlerde; doganin ¢ocuklara sundugu tirmanma olanaklari ile denge saglamak
icin kullanilabilecek kiitiikler gibi materyaller de uygun ortamlarda kullanilmalidir.
Etkinlikleri ¢esitlendirmek i¢in geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ve sokak oyunlar1 da etkinlik
kapsamina dahil edilebilir (MEGEP, 2016, s. 18).
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2.1.9.6. Egitsel oyunlarin avantaj ve dezavantajlari

Egitsel oyunlar gelisim donemindeki c¢ocuklarda becerilerin ve davraniglarin
gelismesinin temelini olusturmaktadir. Cocuklar oyun araciliiyla beslenir, oyunlarin
cocuklarin yasaminda yeri biiyiiktiir. Arkadaslariyla oyun oynarken ¢ocuklarin kisilik
olusumu baslar ve bu kisiligin kazanilmasi saglanir. Oyun ¢agindaki ¢ocugun ozgiirce
davranabilmesi saglanarak yeteneklerini tanimasi, gelistirmesi ve yasami Ogrenmesi
saglanir. Arkadaslariyla oyun oynayan ¢ocuklar davranislarin = gelismesine,
yardimlagsmaya, karar verme, hosgorii ve kendine giivenme gibi becerilerin olusmasiyla

gelecekteki Kkisiliginin temellerini atarlar (Jersild, 1979, ss. 339-340).

Egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda etkili bir sekilde kullanilmas1 6grenci ve 6gretmen
acisindan bir¢cok avantaj saglar. Egitsel oyunlar 6grenmenin zevkli ve eglenceli bir
ortamda gerceklesmesini saglayarak dersin sikicit gegmesini engeller. Tiim 6grencilerin
derse katilimini artirir. Cocuklari sosyallestirmekle birlikte derse karsi giidiilendirir.
Ogrenciyi ders icerisinde pasiflikten kurtararak aktiflestirir. Ogrencilerin kendilerini
ifade edebilmelerine olanak saglar. Is birligine dayali grup oyunlarinda &grencilerin
caligma becerilerini gelistirir. Ogretmenlerin, dgrencilerine ait dzelliklerini tanimasina
yol agar. Ogrencilerin, yaratici tutum ve davranislarinin gelismesine fayda saglar (Tan

ve dig., 2004).

Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin hayal kurmasini saglar. Kendi hak bilincine sahip olur ve
bagkalarmin diigiince ve haklarina saygili olmay1 dgrenir. Bu yolla 6grenmenin daha
kolay gergeklesmesine olanak sunar. Ogrencilerin etkin bir sekilde rol aldig1 6grenme
ortami saglar. Fiziksel ve ruhsal yonden calismaya hazirlar. Ogrencilere belirlenen
kurallar1 gretmekle kalmaz bu kurallara uyulmas: gerektigini de 6gretir. Ogrenciler

arasinda bulunan farkliliklarin ortadan kalkmasina zemin hazirlar (Ozen ve dig., 2018,

s. 5).

Egitsel oyunlarin sadece avantajlar1 degil dezavantajlar1 da vardir. Oyunlar sadece bilgi
ve sans faktoriine gore hazirlanmamalidir. Oyun i¢in belirlenen kurallar en basta agik ve
anlasilir bir sekilde ifade edilmediginde sinif iginde disiplinsiz davraniglar
gozlemlenebilir. Ogretmenin fazla miidahaleci olmasi oOgrenciler iizerinde karar
vermede giicliik ¢ekme ve dzgiivenini etkileyici gibi sorunlara yol acabilir. Ogrenciler

egitmen tarafindan oynatilan oyunu ciddiye almayabilirler. Ogretilmesi istenen her bir
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konunun egitsel oyun yontemine basvurularak oynatilmak istenmesi bir takim zorluklar
yasatabilir. Oyunlar 6ncesinde yapilan hazirliklar ve uygulanma siireci i¢in ciddi bir
zaman gerekebilir. Oyunculara verilen Odiillerin abarttya kagmadan verilmesi ve
belirlenmesi gerekir. Uygulamaya uygun materyal hazirlamak veya temin etmek
ekonomik agidan kiilfetli olabilir (Genger, 2016, s. 18). Hedeflenen beceri ile oyun
iceriginin uyusmamasi, iyi hazirlanmamis olmasi faydadan cok zarar getirmenin
yaninda yanls 6grenmelere de neden olabilecegi diisiiniilmektedir (Ulkiidiir, 2016, s.
73). Ogrencilerin ilgi, isteklerine ve seviyelerine uygun olmayan oyunlar oynatildiginda
egitsel oyun yontemi ile 6gretilmeye calisilan kazanimlar amacina ulagmayabilir. Yavas
Ogrenen Ogrencilerin daha iyi durumdaki arkadaslariyla birlikte yaristirilmasi yavas

ogrenen 6grenciler lizerinde olumsuz etki yaratabilir (Coskun, 2012, s. 18).

Ogretilecek igerigin eglendirici oyunlarla iliskilendirilmesi ve belirlenmesi zor olabilir.
Eger oyunun amaci iyi bir sekilde vurgulanmayip 6grencilerin motivasyonu yeterince
saglanamazsa Ogretilmesi istenilen kazanimlarda basarisiz olunabilir. Oyun kurallar
Ogrencilere iyi duyurulmayip uygulanamaz ise birbirleri arasinda kargasaya sebep

olabilir ve dersin amacina ulasmak zorlasabilir (Taspinar, 2014, s. 244).

2.2. Problem ve Problem Cozme

“’Proballa’ sozciiglinden tiiretilen “’problema’ yani problem kelimesi latince kokenli
olup one ¢ikan engel anlamina gelmektedir (Giiglii, 2003, s. 1; Sungur, 1992; Kalayci,
2001, s. 1). Problem denilince ¢ogu zaman akla bir seylerin aksamasindan dolay1 olusan
rahatsizlik gelir (Yildirim, 1999, s. 99). Problem, dniimiize ¢ikan her tiirlii zorluk olarak
tanimlanabilir (Aksu, 1989, s. 44). Bilim insanlarina gore ise ‘’Problem, onceden
Ogrenilmis teorem ya da kurallar yardimiyla ¢oziimi istenen soru’’ olarak

tanimlanmaktadir (Bilen, 2002, s. 168).

Problem sadece matematik alanindaki problemlerden ibaret degildir. Problem kisinin
gelecegi i¢in istedigi sonucu almasini gerektirir. Bireyin belirli bir amaca ulagsmasi igin

karsilastig1 karmasikliklar problem durumunu olusturur (Ciiceloglu, 1997, s. 219).

Giinliik yasam icerisinde insanlar1 bekleyen bir¢ok problem vardir ve bu problemler

hayatta kalinmasi i¢in ihtiyaclar1 karsilamaya, sosyal bir varlik olmak i¢in dogru
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iligkiler kurmaya ve parasal sorunlar1 ¢ozmeye kadar pek c¢ok farkli alanda olabilir

(Blanchard-Fields ve Mienaltowski 2006, ss. 350-358).

Problemler, karsilasilmasi istenmeyen durumlar olsa da bireyin yasantisinin kaginilmaz
bir ger¢egidir. Birey is ve okul ortaminda karsilastigi ¢ikmazlara, bir takim
kaynaklarinda yasamis oldugu yetersizliklere, disartya ¢iktiginda otobiis kartini evde
unutmus olmasindan, ¢evresiyle yasamis oldugu iletisim sikintilarina kadar, giindelik
cok fazla sorunun iistesinden gelmek zorunda kalmaktadir. insanlar yasamis olduklar
bu sorunlar1 yok sayarak, bazen caresizce kalip hi¢bir sey yapmayarak, bazen ayni
¢Oziim yolunda direterek, bazen ise etkili bir bigimde sorunu ortadan kaldirarak
hayatlarini siirdiirmeye c¢alisirlar. Hi¢ problem yasamadan bir hayat siirdiirme istegi
olanaksi1z ve gercek disi bir diisiincedir. Bu sebeple probleme karsi gosterilen tutumlar
ve bu beceriye sahip olmak biiyiik énem tasir. Siiphesiz ki, sorunun etkin ¢oziimi,
bireyin uyumlu bir bigimde iglevini ylirlitmesini, stresini azaltmasini ve pozitif iyi olma

durumuna etki etmektedir (D’Zurilla ve Nezu, 2003).

Problem kavraminin ¢oziilmesini gerektiren bir zorlugu kapsadigi, kapasitemizi,
yaraticiligimizi ve ¢abamizi ortaya koymak i¢in bir firsat oldugu ve bireyden bireye
gore farkli algilanabildigi sOylenebilir. Yasamdaki degisim veya gelismenin yeni
ithtiyaglar ortaya ¢ikarmasi bunun da artik yasamin bir parcasi haline geldigi ve gelisim

igin problemlerin ¢oziilmesi gerektigi soylenebilir (Sonmaz, 2002, s. 3).

Problem ¢6zme ile ilgili yapilan birgok tanim vardir. Problem ¢6zme, bireyin isini
zorlastiran durumun ¢6ziime kavusturulmasidir (Aksu, 1989, s. 44). “Problem ¢dzme,
bir problemle karsilasildiginda onceki bilinenlerin yeniden diizenlenerek yeni duruma
¢Ozlim getirilmesi siirecidir” (Kabadayi, 1992, s. 31). Problem ¢6zme, insanlarin yasami
boyunca oniine ¢ikan engelleri yenmek i¢in yeteneklerinden ve onceden edindigi bilgi
ile kaynaklarindan faydalanmasini gerektiren durumlar olarak ifade edilmektedir
(Blanchard-Fields ve Mienaltowski 2006, ss. 350-358). Bireyin, giindelik hayat akigini
olumsuz etkileyen sorunlu durumlardan kurtularak yasantisini daha kaliteli ve
yasanabilir bir duruma getirmek icin gelistirdigi, yine bu yonde gostermis oldugu
bilissel, duyussal ve davranigsal iiretme siireci, problem ¢dzme olarak ifade edilmektedir
(D'Zurilla ve Nezu, 1990, ss. 156-163).
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Insanlar yasamlarmn her déneminde ve alaninda karsilastiklar1 problemleri ¢dzmek igin
caba gostermektedirler. Yani hayatlar1 boyunca siirekli bir problem iiretme ve ¢6zme
stireci igerisindedirler (Taspinar, 2014, s. 173). C6ziim yolu tirctme arayisi ve ¢abasina
giren insanlar problemlerle yiizlestiginde farkli tepkiler gosterebilmektedir. Bazi
bireyler problem durumunda ¢6ziime gitmek yerine yani problemi gérmezden gelerek
kendiliginden ortadan kalkmasimi veya coziilecegini sanirlar. Bagkalarinin problemin
¢Ozlimiinde yardimci olmasim1 beklemek, kararsiz davranarak ertelemek, sorumlulugu
bagkalarinin iizerine yiiklemek gibi yontemlerin denendigi bilinmektedir. Fakat
genellikle problem ¢oziimiinde problem sahibinin harekete gegmemesi problemi ortadan

kaldirmamaktadir (Korkut, 2002, s. 177).

Problem ¢6zme becerisinin yaraticilikla ¢ok yakindan bir iligkisi vardir. Cocugun
problem ¢ozebilmesi oncelikle, farkli durum ve olaylara karsi farkli pencereden
bakabilmesi ile sekillenir. Bireyin yaratici diistinme 6zelligi dogustan gelmektedir. Bu
ozellikleri sayesinde diinyaya geldikleri andan itibaren her alanda yaratici diisiinme
giicline sahiptirler. Cocuklar yaratici diistinme o6zelliklerini yalnizca gilindelik
yasamlarindaki bazi problemlerin ¢6zliimii i¢in kullanmazlar. Ayn1 zamanda, onlarin
yasadiklar1 donemin kosullarina uyum saglamalarina yardimci olan bir giigtiir (Fox ve

Schirrmacher, 2014, s. 21).

Bireyin diger bireylere gore kisileraras: iliskilerinde ve akademik yasantisinda daha
basarili olmas1 problem ¢6zme becerisinin daha iyi diizeyde oldugunu gostermektedir

(Chang, 1998, ss. 953-962).

Problem ¢6zme 0Ozelligine sahip olan bireylerin, yiiksek 6zgilivene, kendiyle barisik
yasantiya ve girisken yapida olduklar1 soylenmektedir. Problem ¢6zme yetenegine sahip
olmayan bireylerin ise i¢ c¢atigmalarnin hayli yiiksek oldugu, olumsuz yonde benlik
algis1 tasidiklari, cevresiyle kotii iligkiler kurduklari, hatta ¢evresine karst diismanca
tavirlarda bulunduklar1 gézlemlenmektedir (Dixon, Heppner ve Anderson, 1991, ss. 51-
56). Problem ¢6zme konusunda kendisini yeterli diizeyde goéren bireylerin sosyal
etkilesimlerde daha aktif, daha 1limli benlik yapisina sahip olduklar1 goriilmektedir
(Sahin, Sahin ve Heppner, 1993, ss. 379-385).

Problem ¢6zme, bilissel boyut yoniinden ele alindiginda bireyin problemi anlamasi,

gercek problemin saptanmasi, ¢esitli ¢6ziim yontemlerini ve bunlart diisiinerek ¢6ziim
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icin uygun olan en dogru karar verme gibi bazi biligsel siirecleri kapsamaktadir.
Duygusal boyutuyla ele alindiginda, bilhassa kisiler arasindaki problemi ¢dzme
siirecinde istenilen saglikli sonuglara ulasabilmek amaciyla kendi duygularin1 tanimasi
ve amaca uygun tepkiler gelistirmesi gerekir. Bu beceri sosyal boyutuyla ele alindiginda
ise, yagsanan benzer sorunlarda baska kisilerin nasil hareket ettiklerini 6grenmek, uzman
goriisiine bagvurmak ya da yazili kaynaklari incelemek gibi sosyal eylemlerde vardir
(Sonmaz, 2002, s. 6).

Konuyla ilgili calisma yapan arastirmacilar ¢ocuklarin problem ¢6zme ile ilgili
becerilerinin ii¢ alanda etkili oldugu goriisiinde birlesmislerdir. Bunlardan birincisi bu
becerilerin ¢ocuklarin egitim hayatlar1 agisindan ¢ok uygun oldugu diisiincesidir. Bu
beceriler herhangi bir durumda olusan sosyal ikilemi ¢ozmek @ igin
degerlendirilebilmektedir. ikincisi, bu becerilerin onlarin sorunlu davramslarina engel
olmak amaciyla ideal bir ara¢ oldugu diisiincesidir. Uciinciisii ise, cocuklarin
arkadaslariyla iliskilerindeki kirginliklar1 hizli bir sekilde diizeltmelerine olanak

sundugu disiiniilmektedir (Joseph ve Strain, 2010, s. 28).
2.2.1. Problem ¢ozmeyi etkileyen faktorler

2.2.1.1. Ozgiiven

Bu konu ayrintili bir sekilde incelendiginde, kisinin kendine giiveni ile arasinda devam
eden bir dongii iligkisi vardir. Kendine giiveni iist diizeyde olan ¢ocuklar, problemleri
daha kolay tanir, kabullenir ve problemlerin iizerine gitmeye ¢ekinmezler. Problemlerin
iistesinden daha kolay gelebilirlerken bu siirece katilim gdsterdikleri i¢in de kendilerine
olan giivenleri daha da artmaktadir. Bir problemi ¢6zmede basarili olabilen ¢ocuk bir
sonraki problemlerde, daha once basarisiz sonug¢ yasayan ¢ocuga gore daha basarilidir

(Thornton, 1998, s. 138; Mountrose, 2000, s. 37; Bingham, 1998, s. 61).

2.2.1.2. Yas

Yasin tiim alanlarda oldugu gibi bu konu iizerinde de etkisi vardir. Bu konuda
degerlendirme yaparken, bireyin yasamis oldugu deneyimler ile ge¢mis yasantilariyla

ilgili bilgilerden yola ¢ikilmasi gerekir (Sonmaz, 2002, s. 21).
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2.2.1.3. Bireysel farkhliklar

Sosyal statiilerdeki degisimlerin olusturdugu ortamlarin, sunulan firsatlarin, ge¢mis
yasamlardan beri kurulan degisik etkilesimlerin de bu konu iizerinde etkisi

olabilmektedir (Sonmaz, 2002, s. 24).

2.2.1.4. Sorumluluk duygusu

Sorumluluk duygusuna sahip bireyler, problemleri daha kolay anlar ve problemlerin
lizerine gitme konusunda kendilerini daha zorunlu hissederler. Ozellikle sosyal
iligkilerdeki problemlerin ¢oziimii i¢in kisinin baskalarina karst sorumlulugu almasi ve
dogru anlamasi1 gerekir. Kisiye ya da gruba karsi olusan duygu akimi, problemi
kolaylastirir veya zorlastirir. Kiginin, baskasini etkilemek tizere kendi davranisini
Oonemsemesi, onun olgunluga eristigini gosterir ve bu durum sosyal problemlerin

¢ozlimii siirecinde en ¢ok 6nem verilen asama kismidir (Bingham, 1998, ss. 54, 63).

2.2.1.5. Duygularn etkisi

Birey, duygularini bilingaltinda tutabilir ve zihnine yiikleyebilir. Kontrolii elinde tutarak
yonlendirebilir veya serbest birakabilir, bu sebeple giiclii bir sekilde enerjiyi tasiyabilir.
Bu enerjinin bilincinde olunmasi ve enerjinin yonlendirilmesi gerekmektedir. Ciinki
gelisi giizel ortaya c¢ikip giinliik problemlerin ¢oziimiinii olumsuz etkileyebilirler.
Duygularin altinda yatan sebepler inangtir ve duygularin aciga ¢ikmasini saglar.
Inanglar; tutumlar, kararlar ve segimlerden olusur, ayn1 zamanda kapsam alan1 genis ve
gliclii bir etkisi vardir. Problemin asil kaynagi inanglarda aranabilir (Mountrose, 2000,
ss. 51-134).

2.2.1.6. Problemler hakkinda bilgi diizeyi

Birey iistesinden gelinmesi zor bir problemle karsilastiginda, yetenek ve bilgisini
kullanarak ¢6zliimii hizlandirabilir. Bu durum kisinin sahip oldugu yetenegin hangi
sorunu ¢Ozmeye yatkin olduguna baghdir. Kisi bir yerden girisimde bulunur ve

deneyimleri sayesinde her ¢esit sorunun iistesinden gelebilecek hale gelir. Kisi bu
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konuda ne kadar c¢ok bilgili olursa karsilastigi sorunu ¢ézmesi de o kadar kolaylasir

(Thornton, 1998, ss. 149-151).

2.2.1.7. Ge¢mis yasant1 ve deneyimler

Herhangi bir problem ¢esidinde deneyim kazanmis birinin bu alanda ¢ok detayli bir
sekilde bilgilenmesine gerek yoktur. Deneyimli bir kisinin acemi birine gore farki,
uzmanlagmis oldugu alanda daha zengin ve genis gecmis deneyime sahip olmasidir.
Ornegin; satrangta ustalasan biri, aceminin géremeyecegi hamleleri gorebilir, oyunun
gidisatin1 dogru tahmin edebilir. Genel bir yetenegin veya lst diizey zekanin olusundan
cok, bilgili ve tecriibeli olmak, ustalar c¢ikartir ve problem ¢6ziimiinii basitlestirir

(Thornton, 1998, s. 82).

2.2.1.8. Kiiltiir

Bazi kiiltiirel topluluklarda ¢ocuklara problem ¢dzmenin mantigini kavramalari i¢in
kiiltiirel tabanli ¢ok c¢esitli imkanlar saglanabilir. Kiiltiirel birikimle donatilan kisiler
sorunlara daha belirgin bir sekilde yaklasim gosterirler. Kimi toplumlarda yasanan bazi
degisimler problem olarak algilanabilir ancak kimi toplumlarda da benzer degisimler
problem olarak goriilmedigi gibi bir sonuca varmak i¢in de ¢aba gosterilmeyebilir
(Thornton, 1998, ss. 118, 145).

2.2.1.9. Kisilerarasi etkilesimler

Bireyler arasi kurulan olumlu iliski ve etkilesimler bireylerin gelisimine katkida
bulunur. Bu sayede birgok beceri gelistirilmis olup dolayisiyla problem ¢ozme

becerisine de fayda saglanmaktadir (Saygili, 2000).

2.2.1.10. Kisilik

Kisiler, her tiirlii problemi ¢6zmede basarili degildirler. Bazi olumlu kisilik 6zelliklere

sahip olmak problem ¢6zme {izerinde etkili olabilmektedir (Saygili, 2000).
Bu kisilik 6zellikleri;

1. Kendine gliven duyma,
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2. Nesnel bakis acisiyla bakabilmesi,
3. Yaratici diigiinebilme 6zelligine sahip olma,
4. Olaylar sirasinda fazla endise duymama,

5. Atilgan olabilmedir.

2.2.2. Problem tiirleri

Hizli bir sekilde ve siirekli olarak gelisen diinyanin etkisiyle insanlar giin gegtikce
bir¢cok yenilikle karsilagtiklar1 i¢in giinlilk yasamlar1 karmasiklagmakta ve de bircok
problemi beraberinde getirmektedir. Ayrica bu durum insanlar1 problem ¢6zme odakl
disiinmeye itmektedir. Bu islem bilissel, duyussal ve davranissal faaliyetleri igeren

oldukga genis ve kapsamli bir siiregtir (Saygili, 2000).

Eskin (2014)’e gore insanlarin giindelik yasantilarinda karsilastiklar1 sorunlar doérde
ayrilarak belirtilmistir. Bunlar; bireysel (davranigsal, saglik ve duygusal problemler),
bireyler arasi (bireyler arasi ortaya ¢ikan problemler), bireysel olmayan (maddiyat) ve
toplumsal (toplum iginde yasadigr problemler) sorunlardir. Birey, saglik ve yasam
kalitesi bakimindan giizel bir hayat siirdiirebilmek i¢in etkili problem ¢6zme becerilerini

kendinde bulundurmasi gerekir.

Problemlerin ¢6ziimii, tiirii ve karmasikligiyla yakindan ilgilidir. Problemler uzun veya
kisa bir siireyi gerektiren basit ya da karmasik yapida, ekonomik, duygusal veya

bedensel boyutta olabilirler (Ciiceloglu, 1997, s. 219).

2.2.3. Egitimde problem ¢6zme

Problem ¢6zme becerisi, 6grenimi okul dncesiyle baglamakta olup okul hayati boyunca
ogrenciler tarafindan gelistirilerek devam edilen bir siirectir. Bu becerilerin
kazandirilmas1 6grencilerin durum ve sartlar1 bakimindan diisliniildiigiinde en uygun
zaman araliginin Ogrencilerin okulda geg¢irdikleri siiredir ve bu siire¢ igerisinde
ogrencilerin birgogu bu beceriyi gelistirmeye gereksinim duymaktadir (Durualp, 2014,
ss. 13-25). Problem ¢6zme becerisi egitim sisteminin igerisinde yer almali ve bu
becerinin biitiin 6grencilere mutlaka kazandirilmasi gayesinde olunmalidir. Ciinkii

bilgili olan degil bilgiyi kullanabilen ve baskasinin destegine ihtiya¢ duymadan kendi
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basimna Ogrenebilen bireyler, ancak degisen bilgi ve teknolojinin {istesinden
gelebilecektir. Problemlere karsi elestirel, sorgulayici ve yaratici diigiince tarziyla
yaklasarak ¢oziim {iretebilen bireyler, toplumsal gelisme agisindan da etkili olabilirler
(Giizel, 2004, s. 3). Ogretmen merkezli egitim ydnteminin sadece bilgi verme ve
ezberletmeye dayali sekilde olmasi1 6grenci agisindan sikict bir durum olusturur. Fakat
gelismis iilkeler gibi diger tiim {ilkelerde 6grenci merkezli yontemi benimseyerek
Ogrenciyi arastirma yapmaya, problemi goézden gecirip ¢Oziim yollar1 liretmeye ve

kesfetmeye yonlendirmektedir (Geng, 2014, s. 381).

Problem ¢dzme asamasi zihinsel bir siire¢ olmasiin yaninda egitim i¢in 6nemli bir
teknik ve yontemdir. Problem ¢dzmenin egitim siireci igerisindeki ele alinmasit gereken
boyutlar; biligsel ve duyussal 6zellikler ile davranissal etkinliklerdir. Bu oldukca
karmasik bir siiregtir (Kabaday1, 1992, ss. 32-33).

Problem ¢6zme becerisine sahip bireyler yetistirmek egitimin en biiylik
amaglarindandir. Problem ¢dzme siirecinin en biiyiikk amaci da dgrencilerin gergek
yasamlarindaki problemlere karsi koyabilme becerisi kazandirmaktir (Kalayci, 2001).
Problem ¢ézme becerilerinin dgretilmesindeki amaglar ve sagladig faydalar su sekilde
belirtilmistir (Kalayci, 2001; Ozden, 1999, ss. 158-159; Cakmak ve Tertemiz, 2000, s.
17);

e Ogrenme arzusunu ve ilgisini artirmak.

e Kalic1 6grenme gerceklestirmek.

e Bilimsel diisiince becerisine sahip olmasini saglamak.

e Sorumluluk bilinci kazandirmak.

e lletisim becerisi kazandirmak.

e Zamani verimli ve etkili kullanabilme becerisi kazandirmak.
e Dikkati artirmak.

e Giiven duygusunu olusturmak ve motivasyonu artirmak.

e Elestirel diislince yapisini gelistirmek.

e Karar verme yetenegini ileri seviyeye tagimak.
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e Yaratici diisiinmesini saglamak ve gelistirmek.

e Isbirligine dayali calisma becerisi kazandirmak.

e Problem ¢6zmeyi aligkanlik haline getirmesini saglamak.

e Demokratik tutum ve davraniglarda bulunmasini saglamak.

e Okul ve okul disindaki yasantisini kiyaslayabilmesine olanak sunmak.
e Bilgileri gbzlemleyebilmesini saglamak.

e Degerlendirme yapabilmek.

Egitimin en Onemli amaglarindan birisi problem ¢ozebilen ve cesitli yonlerden
diistinebilen insanlar yetistirmektir. Problem ¢6zmeye dayali 6gretim sekli gercekteki
problemleri ve tecriibeleri kapsayan zihinsel ve beceri yonden aktiflesmesini saglayan
bir 6grenme bi¢imidir. Bunun neticesinde dgrenciler problemleri belirleyebilmeli ve
edindigi bilgi ve becerileri, yeni sorunlarin ¢ézlimiinde kullanabilmelidirler. Bu sebeple;
Ogretmenler, problem ¢dzme yontemiyle problemlerin {istesinden gelebilecek insanlarin

yetistirilmesi gayesinde olmalidirlar (Koken, 2003, s. 58).

Ogrenciler, becerilerini ~ dgretmenlerinin ~ gerekli  durumlarla yiizlestirmesiyle
Ogrenebilirler. Karsilastiklart zorlu durumlarda bagkalarinin karar vermesini beklemek
yerine zorluklara karsi kendileri ¢6ziim iiretmeye c¢alisirlar, bilgi ve becerilerini
kullanma olanagi bulurlar. Demokratik bir ortamin geregi sonucu 6grenciler problem
¢ozmeyi birlikte yiiriitiircken karsilikla bilgi ve deneyim aligverisinde bulunabilirler.
Yani sorunlara yaratict bir sekilde yaklasabilirler. Bu sebeple egitimin en biiyiik
hedeflerinden biri bireylerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine olanak
saglamaktir (Erden ve Akman, 1996, s. 215). Ogretmenler, &grencilerini cagdas
medeniyetler seviyesinde hazirlamak adma Ogrenmeye merakli, arastirma yapan,
sorgulayan, kendi problemlerini ¢ozebilen, elestirel yaklasimda bulunabilen insanlar

seklinde yetistirmeyi amaglamalhidirlar (Varan, 2017, s. 15)

Problem ¢6zmenin etkili kullanilabilmesi i¢in 6gretmenler i¢in belirlenen ilkeler su

sekilde ifade edilmistir (Kii¢iikahmet, 1998, ss. 61-62);
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1. Ogretmenlerin problem ¢oziimiinde algilama, hafiza, diisinme, dikkat,
heyecanlanma, motivasyon ve yaratici problem ¢ézme tekniklerini uygulama

bilincinde olmast.
2. Ogrencilerin benzer problemlerle karsilasmasini saglamak.

3. Problemleri ogrencilerin durum ve sartlarina gore sekilde belirlemek ve

uygulamak.
4. Ogrencilere problemlerin dnemini vurgulamak.

5. Problemlerin tanimlanmasinda ve sinirlandirilmasinda 6grencilere yardimci

olmak.
6. Ogrencinin kullanacag1 materyalleri saglamak.
7. lhtiya¢ duyuldugunda 6grencilere rehberlik ve yonlendirme yapmak.

8. Ogrencilerin degerlendirme yapabilmelerine olanak saglamak ve olgiit

gelistirmelerinde fayda saglamak.

Ergenlik ¢agi bireyin kendine has bazi 6zelliklere sahip oldugu, bireyin yasaminda en
fazla problemle kars1 karsiya geldigi kritik bir evredir. Bu ¢agin problemli ve kritik bir
stirec olmasinin sebebi ise, gencin yasadigi bazi yeni olusumlara kars1 basa

¢ikabilmesini gerektiren becerilerinin yeterince gelismemesidir (Aydin, 1996).

Ergenlik cagi birey i¢in en ¢ok 6nem tasiyan donemlerden biri olmakla birlikte bazi
onemli ozelliklerin kazanildigi bir donemdir. Bu donemde ergen, giinliik yasamini
mesgul eden pek ¢ok problemi ¢dzmek zorunda kalir. Bu problemlerin ¢6ziimii i¢in
kendince ¢oziimler iiretmesi gerekmektedir (Ozbay, 2002). Okul hayati, tiim diinya
iilkelerinde genelde stres ve endise lretecek bir ortam Ozelligi tagimaktadir. Ergen
donemi gengleri, kendi sorunlari ile gelisme sorunlar1 yasayan bireylerdir. Ne yetiskin
sayilir ne de g¢ocuk sayilirlar. Bu ara donemden yeni doneme gegisin sikintilarini
yasamaktadirlar. Kendi kimligini bulma, yasadigi topluma ait ve ¢ocukluk ¢aginin
degerlerini, daha biiyiik toplumun ulusal ve evrensel nitelikteki degerlerini benimseme
ve uzlastirma, uyum saglama ve sosyal olgunluga erisme durumundadirlar. (Ozgiiven,

1992, . 6).
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Egitim ve Ogretim ortamlarinda &grencilere sadece bilgi 6gretmek onlarin, problem
c¢ozme ve diisiinme becerilerinin, biligsel kapasitelerinin ve bir problem ¢odziimiinde
degisik stratejiler gelistirme ve kullanmalar1 onlar i¢in yetmez. Bu nedenle problem
¢ozmeyi gelistirebilmeleri i¢in kullanilabilecek en iyi ara¢ oyunlardir. Oyunlar
sayesinde 6grencilerin zeka kapasitelerini tanimasi, hizli diisiinebilmesi ve dogru karar
vermesi, sistematik bir diisiince yapisina sahip olmasi, bireysel, grup halinde ve rekabet
ortaminda calisma becerileri kazanmasi ve problem ¢6zmeye yonelik davranislar
sergilenmesi amaglanmaktadir. Bu baglamda oyunlar &grencilerin  kolayca
algilayabilmesini, degerlendirme yapabilmesini, farkli bakis agistyla yaklagabilmesini,
¢ozlime odaklanma aligkanligi kazanmasini, hizli karar vermesini, akil yiiriitmesini ve

mantigini en etkili sekilde kullanmasi ile gelistirmesine yardimer olacaktir (MEB, 2013,

s. 1).

2.2.4. Problem ¢6zme basamaklari

Problem ¢6zme siireci karmasik bir yapida oldugu icin bu siireci asamalandirmak
gerekir. Problem siirecinin ¢esitli asamalara boliinmesi 6gretme ve dgrenmeye kolaylik
saglamaktadir (Senemoglu, 2005, s. 537). Problem ¢ozme siirecinde 6grencinin
bildiklerini karsilastigi problemle iliskilendirmesi 6nemlidir. Boyle bir iliski insanin

ogrendiklerini farkli ve yeni alanlara tasimasi ile miimkiin olabilir (Fidan, 1985, s. 196).

Bingham (2016)’a gore karsilasilan biitiin problemleri ¢oziime kavusturmanin tek bir
yolu yoktur. Problem ¢6zme davranisinin o anki duruma ve zamana goére farklilik
gosterebilecegini bu konuda yapilan birgok calisma dogrular niteliktedir. Bireyin ¢6ziim
icin yaklagiminmi izledigi basamaklari, problemden probleme gore degistirmesi
muhtemel bir durumdur. Davranis, problemlere ve bireylere gore degisiklik gosterse
bile, bu islemin belirginlesmis bazi ortak temel yonleri vardir. Bingham islemin
incelenmis olmasiyla birlikte asagida belirtildigi gibi basamaklar asamasi

saptanabilecegi gorisiindedir (Bingham, 2016, ss. 26-27):
e Problemi tanimak,
e Ikinci derece problemleri anlamaya ¢aligmak,

e Probleme ait veri ve bilgi edinmek,
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e Enuygun veri ve bilgileri belirleyip diizen olusturmak,

e Muhtemel ¢6zliim yollar tespit etmek,

e Uygun ¢6ziim yollar1 arasinda en dogru ¢6ziim yolunu belirlemek,
e Secilen ¢6ziim yolunu uygulamaya koymak.

Morgan (2000) ise problem ¢ézme asamalarint dort kategoriye ayirmistir. Bu agamalar;
hazirlik, kulucka, kavrayis veya aydimlanma, degerlendirme ve diizeltmedir. Bu
baglamda hazirlik asamasinda problem hakkinda bilgilere ulasilarak oncelikle
problemin esas olarak ne oldugu anlagilmaya c¢alisilir. Bir sonraki asama olan kulucka
asamasinda ¢oziime ulastiracak bir yolun bulunmast beklenir. Kavrayis veya
aydinlanma asamasinda ani bir bicimde yeni ve daha etkin bir ¢6zliim bi¢imi bulunur. En
son agama olan degerlendirme ve diizeltme asamasinda ise belirlenen ¢éziimiin fayda
saglaylp saglamadigi degerlendirilir ve eksikliler giderilmeye calisilir. Eger ¢6ziim

fayda saglamazsa tekrar basa doniiliir (Morgan, 2000, s. 150).

Aydin (2013, s. 22); problem ¢6zme siireci i¢in en onemli katkiyr iinlii egitimci John

Dewey’in sagladigini sdyleyerek 6 asamadan olusan siireci su sekilde vermistir

e Problemin farkina varma (tanima),

e Problemi tanimlama ve sinirlama (tanimlama),

e Problemin ¢oziimiinii saglayacak bilgi ve bulgular1 toplama (bilgi toplama),

e Problemin ¢6ziimiinii saglayacak hipotezlerin belirlenmesi (hipotezleri saptama),

e Problemin ¢oziimiini saglayacak en uygun hipotezin se¢ilmesi (en uygun
hipotezi segme),

e Problemin ¢oziilmesi ve sonuca ulasilmasi (problemi ¢ézme).

Literatiir incelendiginde pek problem ¢6zme modeli mevcuttur. Yukarida verilen
modellerden de anlasildig: gibi ilk basamak problemin belirlenmesi sathasidir. Problem
kiside rahatsizlik hissiyati olusturmali ve iizerine gitme konusunda kisi kendisini
zorunlu hissetmelidir. Problemin anlasilabilmesi i¢in 6n bilgi gerekir. Gerekli bilgiler
toplanmali ve gerekli gereksiz sekilde birbirinden ayrilmalidir. Probleme iligkin veriler
giizel bir sekilde diizenlenmelidir. Problem i¢in farkli ¢6ziim yollar1 ortaya koyulmali ve
kisi en dogrusuna karar verip segmelidir. Problem belirlenen ¢oziim yoluyla ¢oziiliir ve

en sonunda degerlendirme yapilir. Eger problem bu yolla ¢oziilemezse alternatif ¢oziim
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yollar1 problem ortadan kalkana kadar denenir. Problem ¢oziimiinde istenilen sonuca
ulagilamamasi agamalarin yanlis bir sekilde yiiriitiildiigii anlamina gelmeyebilir. Cilinkii
bu durum kisinin yaratici ve elestirel gibi {ist seviyeli diisiinebilmesiyle de ilgilidir. Bu
Ozelliklerdeki becerilere sahip olmayan kisiler problem ¢6zmeyi basaramazlar. Problemi
¢oziime kavusturmak igin beceriye sahip olmak gerekir, bu da siireg igerisinde kazanilir

(Giirleyiik, 2008, ss. 26-28).

2.2.5. John Dewey yansitmal diisiince kuram

Yansitict diistinmenin temelleri Dewey’e dayanmaktadir. O’na gore yansitici diisiinme;
“Bir karigiklik durumunda, bireyin durumla ilgili rahatsizligin1 gidermek amaciyla,
duygu, inan¢ ve bilgisini, birbirini destekleyecek bigimde ardisik ve tutarli olarak
siralayip, ortaya cikan sonuglarin mantiksal uygunluguna gore kabul ya da ret
edilmesine bilingli olarak karar verme siireci olarak tanimlanabilir” (Dewey, 1991, s. 4).
Dewey yansitict diisiinme konusunu problem ¢dzme asamalarina benzer bir sekilde ele

almigtir (Dewey, 1991, ss. 68-78).
Dewey’in egitim diinyasi i¢in dnerdigi problem ¢6zme yontemi su sekilde belirtilmistir:

1. Oncelikle bir problem durumunun olusup olusmadigmin algilanmasi ve neden

olabilecek durumlarin saptanmas.

2. Problemlerin tanimlanmasi, bilgi elde etmek ve bunlar1 gruplandirmak.
3. Coziim yontemleri belirlemek.

4. Belirlenen ¢6ziim yontemlerinin denenmesi.

5. Ortaya ¢ikan sonuglari tekrar incelemek ve degerlendirmek (Sungur, 1997, s. 212).

2.2.6. Problem ¢6zme ve oyun

Cocuklarin oyun oynarken keyif duyduklari, anlatilmak istenenleri daha 1yi
kavradiklari, dikkatlerini daha kolay verdikleri, kendilerini tanityip daha iyi ifade
edebildikleri ve buna benzer pek ¢ok becerilerinin gelistigi soylenmektedir (Ozkaynak,
2016, s. 122) Piaget’e goOre oyun, cocugun gelisimine destek saglayan ve insan
davraniglarinda her zaman yeri olan problem ¢6zme becerilerinin 6gretiminde

faydalanilabilecek bir yontemdir (Ozdemir, 2006, s. 11).
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Cocuk, oyun oynarken serbest¢e hareket edebilmeli, oyun igerisinde yasamis oldugu
problemlerin iistesinden kendi basma gelebilmelidir. Problemlerini ¢6zemediginde
sadece oyun arkadaglarinin yardim etmesini ister. Bu durum ¢ocugun yetiskinligine bir
hazirliktir olusturacaktir. Cocugun oyun igerisindeki davranislari yetiskinler tarafindan
simirlandirilir veya engellenirse g¢ocuk ileriki donemlerde Ozgiirce davranamayan,
cekimser ve kararsiz bir kisilige sahip olur (Ozhan, 1987, ss. 213-214). Cocuk oyunla
cok ani duygu degisimi yasayabilir ve bu duygulart kontrol etmeyi 6grenir. Yani
aglarken giilme durumuna ¢ok cabuk bir sekilde gegebilmektedir. Cocuk oyunda
biiyiiklerin ve dis ¢evrenin baskisina maruz kalmadan pek ¢ok catismasini ve
problemlerini rahatca ifade edebilir, baz1 duygulari bastirilmadan bir yasama alani
yaratabilmektedir. Cocukluk doneminde karsilasilan pek c¢ok olumsuz durumlar
cocugun biitlin hayatin1 olumsuz bir sekilde etkileyebilmektedir. Bu durumlarin erken
bilinmesi ag¢isindan oyun oldukga etkili bir aragtir. Benmerkezli davranan ¢ocuk bunu
genellikle oyuna yansitir. Oyun oynayan ¢ocugun paylasim duygusu gelisme gosterir.

Bunun sonucunda da bencillikten isbirligine yonelir (D6nmez, 2000, ss. 47-48).

Oyun ¢ocuklarin zihinsel agidan problem becerilerini gelistirmektedir. Cocuk oynadigi
her oyunda genellikle bir probleme odaklanir. Cocuk oyun igerisinde kendisi igin
olusturulan yapay bir probleme karsi ¢ikis yolu arayarak cesitli zihinsel faaliyetlerde
bulunur. Yasadigi bu zor anlar ¢ocugu karar vermeye sevk ederek bu becerisini
gelistirmeye yardimci olur (Hazar, 1996, s. 17). Her oyunun kendi i¢inde tiiriine baglh
olarak gelisen baz1 problemleri barindirdigi sdylenebilir. Bir futbol oyununda kendi
kalesine gol yemeden gol atmaya ¢alismak, dama oyununda rakip oyuncunun taslarini
kazanmaya calismak, mangala oyununda rakibin taglarindan daha fazlasini biriktirmek,
korebe oyununda tek tek oyunculari yakalamak, saklamba¢ oyununda kendisinden
saklanan oyuncular1 onlardan 6nce hareket edip sobelemek birer problem durumu
ornegidir (Agyar, 2016, ss. 113-127: Bingham, 2004).

Egitsel oyunla verilmek istenen 6gretimin diger 6gretim yollarina gdre en biiytlik farki,
islenen konuyu dikkat ¢ekici duruma getirme ve 6grenciyi pasif durumdan kurtararak

aktiflestirmesidir (Demir, Onen ve Sahin, 2012, ss. 27-30).

Problem ¢6zme gibi bilissel becerilerin ogretilmesi i¢in oyunlardan faydalanilabilir.

Ogretimsel nitelikteki bir oyunun kendine has kurallari, yapisi, kazanan ve kaybedeni
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barindiran bir yontemi vardir. Bu yontemde ogretmen oyunu yapilandirmakta,
diizenlemekte, yonetmekte ve oyunun devamini saglamaktadir (Goziitok, 2000, s. 89)
Oyunla dgretim sekli 6grencinin siirece aktif bir bicimde katilmasini saglar. Ogrenci
oyun aninda dogru ve hatali hamleler yapmakta ve yapmis oldugu hatalardan ders
cikararak dogruya nasil ulasabilecegini 6grenir. Oyun ydntemi, 6grencilerin problem
cozme becerilerini gelistirirken Ogrenilecek konunun ilgi ¢ekici boyutta olmasini

saglamakta ve Ogrencinin konuya yogunlasabilmesine yardimci olmaktadir (Cakmak,

2000, s. 124).

Oyunlar cocuklarin gercek hayata hazirlanmalarini saglar. Yani oyunla beslenmek
cocuklarin smifta ve gergek yasamda problem ¢ozmelerini ileri seviyeye tasir,
gliclendirir. Cocuklar, gercek yasamlarinda bir problemle karsi karsiya geldiklerinde
kendilerine yardimci olunmasi onlarda giizel bir his uyandirir ve hoslarina gider (May,

1993, s. 32).

Egitsel oyunlar ¢cocuklarin 6zgiirliiklerini kisitlamadan kesfedici ve yaratic1 6grenmeye
tesvik ederek problem ¢dzme yeteneklerini gelistiren bir egitim aracidir (Aykutlu ve
Sen, 2004: 1993-2003). Oyun ile biiyliyen ¢ocuklarin yaraticiligi ve hayal giicii gelisir,
oyun yoluyla anlamli kalic1 6grenmeler gerceklestirirler (Yildiz, Simsek ve Aras, 2017,
s. 382). Egitsel oyunun sahip olmasi gereken en dnemli 6zelliklerinden biri de problemi
¢ozdiirebilmesidir. Yani 6gretmenin anlatmis oldugu konularin egitsel oyun igerisinde
gorsel bir sekilde yer almasi gerekir. Ogretilecek konunun daha iyi anlasilabilmesi igin
ogrencilere bu konuyla ilgili uygulama yaptirilmasi gerekmektedir (Cangir, 2008, s. 13).
Pek cok degisim sebebi ile ergenlik, insan yasaminin en zorlu kisimlarindan biri olarak
edilmektedir. Bunlardan bazilar1 bireyin bedensel yapisindaki degisimler, cinsellige
kars1 asirt ilgi ve istekte bulunmasi, ailesi ve yakin cevresiyle kurdugu iliskilerdeki
degisimlerdir. Ozellikle ergenlife yeni giren gengler daha once bu degisimlerle
karsilagsmadiklar1 i¢in bu yondeki becerileri gelismemistir. Daha 6nce karsilasmadiklari
bu yeni olusum durumu karsisinda nasil davranacaklarini bilemeyen bir geng igin
yapilabilecek en etkin yardim, strateji gostererek onu desteklemek ve yonlendirmek
olacaktir (Aydm, 2005). Egitsel oyunlar, bireylere problem ¢ézme ve strateji yapma
konusunda yardim etmektedir. Ciinkii oyun aninda bireylerin karsisina devamli yeni
gorevler cikmaktadir. Bu gorevlerin getirmis oldugu bazi problem ve sorunlar

bulunmakta ve bu problemler bazen karmasik ya da siireli olabilmektedirler. Cocuk bu
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problemleri yenebilmek i¢in yeni ¢oziim yollar1 bulur, iiretir ve stratejiler kurar. Bu
coztimleri siirekli uyguladiginda ise problem ¢dzme yeterliligi artmakta ve bu konuda
uzmanlasmaktadir. Artik yasaminda karsilastigt problem durumlarini  bilgi ve

birikimleri sayesinde daha kolay ¢oziime kavusturacaktir (Aynaciyan, 2020, s. 13).

Son ¢ocukluk déneminin sonlarina gelindiginde ¢ocuk, problemleri kendi girisimleriyle
cozebilirken bu yeteneginin ileri seviyede gelistigi goriiliir. Cocugun bu o6zelligini
kendinde gorebilmesi, kendini asir1 zorlamasi, yetiskin davraniglariyla esdeger seviyede

oldugunu kanitlar niteliktedir (Yavuzer, 2004, s. 115).

Cocuklarin oyun oynarken problem durumlarini agmaya yonelik is birligi yapma, sabirlt
olma, empati yapma, yardimlasma, paylagsma, uzlasma ofke kontrolii gibi problem
¢Ozebilmesini gerektiren bazi kritik becerileri 6grendikleri sdylenebilir (Gray, 2014,
Hazar, 2000).

2.3. Deger Kavramm

Deger kavramim ilk defa Znaniecki sosyal bilimler alaninda literatiire kazandirmistir

(Bilgin, 1995, s. 83).

Tirk Dil Kurumu Giincel Tirkge Sozliikte deger kelimesi, herhangi bir nesnenin

Oonemini belirtmeye yarayan soyut bir olgiit veya karsilig1 anlamina gelmektedir (TDK,
2021).

Schwartz degeri; insan cevresinde karsilastigi varliklari, olaylar1 yorumlamak, bu
olaylar karsisinda nasil hareket edecegini ve bu olaylar1 nasil kabul edilebilir bir hale
getirmek i¢in kullanmis olduklart 6lgiitler olarak ifade etmektedir (Schwartz, 1992, s.
25).

Veugelers ve Vedder ise deger kavramini; hangi durumun iyi hangi durumun koti
olduguna dayanan ana inanglar olarak yorumlamakta, istek ve arzuya dayali bireysel
secimlerin c¢evresindeki kisilerle kurmus oldugu iligkileri net ve sistemli bir sekilde
tanimlayan inan¢ durumlari olarak degerlendirmektedirler (Veugelers ve Vedder, 2003,
s. 379).

Degerlerle ilgili yaptig1 caligmalar neticesinde Rokeach (1973, s. 5) ise degeri, “Kisisel

veya toplumsal olarak zit ya da farkli bir davranis bi¢cimine veya yasam amacina karsi
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tercih edilen, belirli bir davranis bi¢imi veya yasam amaci seklinde siiregiden bir inang”

olarak belirtmistir.

Degerlerimiz insani davraniglarimizi olusturur ve yasantimizin geg¢is evrelerinde
karsimiza ¢ikan problemleri basa ¢ikmak i¢in harekete gegmemize yardimcei olan giig¢ ve

kudretin kaynagini olusturmaktadir (MEB, 2018, s. 5).

Ulusoy ve Dilmag’a gore deger, ‘’Insani insan yapan 6zelliklere sahip olan ve insani
diger canlilardan ayiran temel 6zellikleri i¢inde barindiran ve insanlarin davraniglarina

yon veren inanglar biitiintidiir” (Ulusoy ve Dilmag, 2016, s. 16).

Degerlerin kaynagi inanglardan olusur. Bir toplumun inanclart degerlerden olusurken
degerler ise kiiltiirlerden olugsmaktadir (Ekinci, 2018, s. 28). Degerler, kiginin yagsamini
sekillendiren, toplumsal hayatla olan iliskisini gii¢lendiren, davranislarini sekillendiren,
karsisina cikabilecek sorunlarla nasil basa ¢ikabilecegine iliskin yol gosteren, biitiin
Oomriine etki eden unsurlardir. Birey yasami boyunca kendini toplumla etkilesim kurmak
zorunda hisseder ve toplum tarafindan kabul gérmek ister. Birey, i¢inde bulundugu
topluma uyum saglayabilmek, belirlemis oldugu amaglarina ulasabilmek i¢in toplumun
belirlemis oldugu kiiltlir, 6rf, adet vb. gibi ortak unsurlara gore ilerlemektedir. Bir
topluma ait degerler, o toplum bireylerinin pek c¢ok konuda ortak bir paydada
bulugsmasini saglar ve huzur iginde yasamlarini siirdiirmelerine yardimci olmaktadir

(Tut ve Kiroglu, 2017, ss. 561-563).

Hayatimiz1 sekillendiren ve davraniglarimizi olumlu yonde belirlememizi saglayan
degerler soyuttur, ancak bir eylemle birlestiginde ortaya ¢ikmaktadir. Ornek vermek
gerekirse, dostluk ve adalet degerlerinin, dost ve adil bireylerde somut bir sekilde

goriilebilmesi bu diisiinceyi kanitlar niteliktedir (Aydin ve Giirler, 2014, s. 3).

Toplumsal kiiltiir, sosyal kuruluslar ve kisisel tecriibeler, deger amaglarina ulagsmak i¢in
olanaklar ve gili¢ durumlar igerir. Kisilerin deger dncelikleri gelir diizeyi, yasi, cinsiyeti

gibi 6zelliklere gore degisiklik gosterir (Davidov, 2010, ss. 171-191).

2.3.1. Deger tiirleri

Degerlerle ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde ¢ok farkli siniflandirmalarin oldugu

goriilmektedir (Y1lmaz, 2013, s. 16).
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Ekinci degeri maddi ve manevi deger olarak iki boliimde incelemigtir. Maddi degeri;
elde edilen para, makam, san, sohret, mevki vb. olarak 6rneklendirmistir. Manevi degeri

ise; inang, dil, kiiltiir, bayrak, mars gibi sembollerle belirtmistir (Ekinci, 2018, s. 28).

Rokeach’in 1973 de deger tiirlerini asagidaki tablodaki gibi siralamistir (Rokeach,
1973, s. 28; akt: Yigittir, 2012, s. 3).

Tablo 2.2: Rokeach’in deger siniflamasi (1973).

Gaye (Terminal) degerler Vasita (Instrumental) degerler

Rahat bir hayat I¢ huzuru Hirsli / istekli Hayal giicii kuvvetli
Heyecanli bir hayat Gergek Sevgi Ufku genis olma Bagimsizlik
Basarma hissi Ulusal giivenlik Kabiliyetli Entelektiiel

Baris i¢inde bir diinya Zevk Neseli Mantikli
Giizellikler diinyast Kurtulug Temiz Sevgi dolu/sevecen
Esitlik Oz sayg1 Cesaretli Itaatkar

Aile giivenligi Sosyal taninma Affedici Kibar

Ozgiirliik Gergek dostluk Yardimsever Sorumlu

Mutluluk Bilgelik/hikmet Diiriist Oz kontrol

Schwartz 1992’de deger kavramini; kiiltiirel ve bireysel olarak iki baslikta incelemistir.
Bireysel degerleri, bireylerin yasam kosullarini yonlendirmek ic¢in kullandiklar
Onlemlerine gore vurgularken toplumun kiiltiirel degerleri ise, toplumun biitiin
kesiminde paylasilan veya toplum igindeki farkli normlara dayanan soyut diislincelerle
iligkisi hakkinda bilgilerin tretilmesidir. Bu iki farkliligin olmasinin sebebi, kisisel
anlamda bireyi yonlendiren degerler arasindaki giidiisel iliskilerin kiiltiirel anlamda ayni

ozellikler gostermeme olasiliginin olmasidir (Yazici, 2006, ss. 502-503).

Schwartz yapmis oldugu siniflandirmasinda 10 temel degere isaret etmistir. Bunlar;
“gii¢, basar1, hazcilik, uyarilhim, 6zyonelim, evrenselcilik, iyilikseverlik, geleneksellik,
uyma ve giivenlik” seklindeki ana degerlerden olusmaktadir (Schwartz, 1992; akt.
Kusdil ve Kagitgibasi, 2000, s. 61).

Degerler; bireysel, grup ve sosyal degerler biciminde siniflandirabilir, aynt zamanda
ekonomik, bilimsel, siyasi, dini ve kiiltiirel olarak da siniflandirilabilir (Y1lmaz, 2013, s.
16).
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2.3.2. Degerler egitimi

Kuguradi’ye gore, ‘Degerler’ var olan seylerdir, var olan imkanlardir” (Kuguradi, 2010,
sS. 40-42). Degerler insanin yasamina yon vererek degisiklige ugratan temel ilkeler

olarak ifade edilmektedir (Caligskur, 2010).

Degerler egitimi, ilk olarak karakter egitimi adini alarak ortaya ¢ikmustir. Karakter
egitimi etkinliklerinin baglangici ise Antik Yunanlilara dayanmaktadir (Healea, 2006,
SS. 65-76). Karakter egitimi, tarih boyunca farkli isimlerle anilmis ve ilk kez 1860’11
yillarda Amerika’da literatiire girmistir (Koknel, 2003).

Toplumsal beklentilerin yeni nesillere tanitilmasi, benimsetilmesi ve dgretilmesi ihtiyact
dogmus, boylece degerler egitimi kavrami ortaya ¢ikmistir (Veugelers ve Vedder, 2003,
ss. 377-389). Diinya iilkelerinin hemen hemen hepsinde, “’iyi vatandas yetistirmek’’
amaciyla bireylere ‘’karakter egitimi’’ adi altinda degerler 6gretilmeye calisilmaktadir
(EKinci, 2018, s. 32). Ulkeler geleceklerini planlarken kendi degerlerini egitim sistemine
yansitarak garanti altina almaya calisirlar. Boylelikle egitimin ¢ergevesini, hedeflerini

ve yoniinii belirlemis olurlar (Dogan, 1997, s. 18).

Deger egitimi, toplum tarafindan kabul goren degerlerin yeni nesle ogretilmesi,
benimsetilmesi ve bdylece i¢inde bulundugu topluma ve diinyaya uyum saglamasini
kolaylastirict becerilere sahip, karakterli, ahlakli insanlar yetistirme siirecidir (Onal,

2019, s. 64).

Degerler egitimi ile ulasilmak istenen amaclar, c¢ocuklarin dogustan getirdigi iyi
yonlerini ortaya g¢ikararak, tim kisilik 6zelliklerinin gelisimine fayda saglamak, tist
diizey insani Ozellikler kazanmasini saglamak, bireyden baglayarak tiim toplumu koti
ahlak etkisinden korumak veya vazgecirerek arindirmak, {istiin ahlaki o6zelliklerle

donatmak ve siirekliligini saglamaktir (Aydin ve Giirler, 2014, ss. 15-16).

Degerler biligsel, duyussal ve psiko-motor seklinde ii¢ boyuta gore sekillenmistir.
Biligsel boyutu bireyin fark ederek ve kavrayarak nerede ve nasil kullanilmasini
O0gretmeyi saglar. Duyussal boyut, olumlu ve olumsuz veya iyi ve kotii nitelikteki
yargilar1 ve duygu temelli tepkileri igerir. Psiko-motor boyuta bakildiginda ise, biligsel
ve duyussal bakimdan kazanilan bilgilerin bireylerdeki davranislarla harmanlanip bu

davraniglara yon vermesidir (Akbas, 2004, s. 45).
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Degerler ogretilebilir ve Ogrenilebilir. Birey degerleri bilmis olarak diinyaya
gelmemektedir. Toplumdan topluma farkli sekillenmesi ve yorumlanmasi da sonradan
Ogrenildigini kanitlar niteliktedir. Birey hangi durumda nasil davranis sergilemesi
gerektigini, i¢inde yasadigr toplumun yasitlarindan veya yetiskinlerinden gorerek
ogrenmektedir. O halde degerler bir egitim konusudur ve sadece okullarda verilen
derslerden olusmamaktadir. Bir bakima, tiim toplumu bir okul olarak diisiliniirsek her bir
insan1 da bu okula ait 6gretmen ve Ogrenci olarak diisiinebiliriz (Aydin, 2010, ss. 16-
17).

Deger egitimi, bireyin yasadigi cografyaya ait degerlerin bilincinde olmasina, yasamini
sekillendirecek degerleri kazanmasina, yeni degerleri inkar etmeden benimsemesine ve
bunlar kisiliginin bir pargasi durumuna getirip davranis olarak sergilemesine fayda

saglamak i¢in verilen bir egitim seklidir (Yaman, 2012).

Okul ortamlar1 bireye kalic1 bir sekilde iyi bir deger egitimi kazandirabilmek icin
ogrenme ve 6grendiklerini uygulama olanagi sunmaktadir. Ailede baslayan ve kazanilan
deger egitiminin okul ortamlarinda pekistirildigi, bu degerlerin topluma ait degerlerle
harmanlandigi ve evrensel degerlerinde kazanildigi bir egitim siireci olarak ifade

edilmektedir (Celik, 2016, s. 3).

Deger egitimi, bireylere sosyal yasantilari i¢in gerekli olan temel bilgi, beceri ve
davranislar1 kazandirarak hayata hazirlamayr amaclayan bir siirectir. Ogrencilere temel
bilgilerin verilmesinin yam sira kisiliklerinin gelisimine ve diger bireylere kars
sorumluluklarinin 6grenilmesini de kapsamaktadir. Bu egitim sayesinde bireyler i¢inde
bulunduklar1 topluma uyum saglamay1 gerektiren bazi davranislari ve dahil oldugu
toplumun kiltliriinii taniyarak diger bireyler tarafindan nasil kabul gorebileceklerini

ogrenmektedirler (Ulusoy ve Arslan, 2016, ss. 2-7).

Deger egitimi insanin var oldugu her yerde yapilir, bu nedenle her yetiskin birey,
ogrenciler i¢in bir model teskil etmektedir. Smif iginde 68renciler digerleri i¢in olumlu
veya olumsuz 6gretici durumundadir. Okul, spor salonu, oyun tahtasi deger egitiminin
bir pagasidir, kitap, egitimin miifredat1 ve 6gretimin uygulanis bigimi ise deger egitimini

sekillendirir (Kirschenbaum, 1994, s. 46).

Deger egitimine uygun kullanilabilecek yontem ve teknikler de tartisma temelli

yaklasim ve oOgrenci merkezli yontemler ile proje calismasi, drama, uygulamali
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etkinlikler, grup calismasi, igbirlikli 6grenme, egitsel oyunlar ve 6grencilerin yonettigi

arastirmalar vb.” leridir (Halstead, 1996, s. 11).

2.3.3. Deger egitiminin amaci ve 6nemi

Cocuk, deger egitimini Oncelikli olarak aileden alir ama degerlerin sistemli bir sekilde
Ogretimi ise okullarda gerceklestirilir. Okullarda Ogrencilere degerler Ogretilirken

yasatilarak kazandirilmasi gerekir (Sallabas, 2012, s. 61).

Icinde degerleri barindirmayan bir egitimden sdz edilemez. Bu sebeple egitim,
toplumun sahip oldugu ortak degerlerini yeni nesillere aktarma ve Ogretme amaci
giitmektedir. Ayn1 zamanda degisen degerlerin yerine uygun olan yeni degerleri

koymay1 da amaglamaktadir (Hokelekli, 2011, s. 288).

Deger, toplumun birligini, yapisint ve devamimi silirdlirmesini saglayan temel
etkenlerden biridir. Toplumun kendi devamlilifini saglamasi ise egitim sayesinde
gerceklesmektedir. Ciinkii degerlerin gelecek nesillere aktarilmasimnin en iyi yolu

egitimdir (Aydin ve Giirler, 2014, s. 2).

Bu egitimin genel amaci; bireyin kendini tanimasi, anlamasi ve gerceklestirmesi ile
birlikte, yeteneklerini en list seviyelere ulagtirarak daha kaliteli hayat siirmesine katki

saglamaktir (Kale, 2007, s. 319).

Hizl ve siirekli degisim gosteren diinyanin yeni yasam sartlari degerler egitimine olan
gereksinimi artirmistir. Mesela giinliikk yasamla ilgili yaptigimiz degerlendirmelerde
baz1 degerlerimize olan hassasiyetlerimizin giinden giine kayboldugunu ifade ediyor
olmamiz bile degerler egitiminin bir gerekgesi olarak diisliniilebilir. Giiniimiiz
genclerinde goriilen siddet, aile biiyiiklerine veya 6gretmene karsi saygisizlik, intihar,
madde bagimliligi, yasakli cinsel egilimler, kendisine zarar verici kotli davraniglarda
bulunma, sorumluluk duygusunda azalma gibi 6rnekler bu konuda 6nlemler alinmasinin
gerekliligini ortaya koymaktadir (Eksi, 2003, ss. 82-83).

Degerler sadece toplumun diizenine hitap eden bir siire¢ degildir. Ayn1 zamanda bireyin
diinyayla entegre yasamasini saglayan bir siirectir. Birey bu egitim ile diinyay1 yakindan
taniyan, diinyadaki degisen geligsmeleri takip eden bir pozisyon alir. Bu egitim aracilig

ile bireyin sadece kendine ve toplumuna kars1 degil, tim insanliga kars1 pozitif bir bakis
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acis1 kazanmasi saglanir. Ciinkii adaletsizligin iilkesi, saygisizligin milleti, sevgisizligin
vatani, hosgoriisiizligiin ailesi, yardimseverligin olmadig1 topluluk yoktur. Bu egitim
sekli giinlimiiz diinyasinin tiim degisim ve gelisimleriyle birlikte, bireylerin daha etkili
ve verimli iletisim kurabilmeleri agisindan ve karsilasilan problemlere karsi ortak

¢Oziim yontemleri tiretilmesi sebebiyle oldukg¢a 6nemlidir (Kale, 2007, s. 316).

Orgiin egitim igerisinde yer verilen deger egitimi giin gectikge Snemini artirmustir.
Tirkiye ve diinyada okul oncesinden yliksekdgretime uzanincaya kadar, resmi ve 6zel
ayrimi yapilmadan egitimin her kademesinde ilgiyle yer bulmustur. Son zamanlarda,
ergenlik donemiyle birlikte gittikce artis gosterdigi gozlemlenen bagimlilik yapan
maddelerin kullanimi, baglica kotii aliskanliklar, siddet ve sug¢ oranlari gibi orneklerin
toplum tarafindan bazi belirsizlik ve korkulara sebebiyet verdigi goriilmektedir.
Bireylerde kendi kiiltiirline yabancilagsma, degerlerindeki ¢okiis ve ahlaki bozulmalara
kars1 artan durumlarin olugsmasi ve goriilmesi uygulanan egitim programlarinda degerler
ile degerler egitimine daha c¢ok yer verilmesi gerektigini zorunlu hale getirmistir

(Altintas, 2016).

Toplumun adeta kontrol mekanizmasi olarak diisiiniilen degerli sahsiyetlerin degerler
egitiminde ve aktariminda cok onemli bir misyona sahip olduklari yadsinamaz bir
gercektir. Aile ile baslayan deger kazanimi, okulla birlikte farkli boyuta geger ve
cevreden de etkilenir. Degerler egitimi siirecinde aileler basta olmak iizere,
Ogretmenlere, okullara, medya kuruluslarina, iinliilere ve devlet biiyiiklerine dnemli

gorevler diismektedir (Yilmaz, 2014, s. 11).

Okul, 1yi bireyler yetistirmek ve toplumun varligmmi saglamak icin bireylere, tiim
insanligin benimsedigi evrensel degerleri kazandirmada etkili bir ortamdir. Ogrencilere
sunulan ¢esitli dersler ve ders dig1 program faaliyetleri ile birlikte deger egitiminin etkili
bir sekilde verilmesi beklenmektedir. Egitimin amaglar1 arasinda belki de en ¢ok 6nem
tagtyani toplumun deger yargilarin1 yeni nesle aktarmaktir. Bu nedenle okul yoneticileri

ve dgretmenlere 6nemli isler diigmektedir (Akbaba, 2003, s. 10).

Degerlerin oncelik siralamasi kisilerin yasi, cinsiyeti, sosyal konumu, egitim durumu,
yasadig1 ¢evre ve yetistigi aile gibi etkilere gore olugsmaktadir. Degerlerin kazanilmasi

gorevi bireyin yetistigi ailesi, yakin c¢evresi ve egitim gordiigi kurumun
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sorumlulugundandir. Ogretmenlerin degerlerin kazandirilmasinda 6nemli bir payi

oldugu yadsmamaz bir gergektir (Kolag ve Karadag, 2012, s. 764).

Deger egitimi ile edinilen affedicilik, hosgoriilii davranmak, yardimsever olmak, adaletli
olmak gibi 6zellikler toplumda sevgi ve sayginin ¢ogalmasina, insanlarin birbirleri ile
daha giivenilir bir sekilde geginmesine, yani sonu¢ olarak toplumda huzur ve

mutlulugun olugsmasina sebebiyet verir (Ekinci, 2018, s. 36).

Deger kiltliriinii ailenin, egitimin, is yasaminin ve devlet yonetiminin merkezine
almayan bir toplumun gercek manada uygar ve c¢agdas oldugu sdylenemez. Giin
gectikce kaybolan degerlerimizi korumak, gelecek nesillere daha yasanabilir bir diinya
ortam1 saglamak anne, baba ve egitimcilerin temel gorevleri arasindadir (Ciiceloglu,

2000, s. 187).

2.3.4. Tiirk egitim sisteminde degerlerin yeri

Ulkemizde degerler egitimi ilk kez Cumhuriyet Dénemi’nde, 1926 yilinda ¢ikarilan ve
sadece ilkokullar1 kapsayan programla uygulanmaya baslamistir. Bu programda
ilkokullarin amaci, cevresiyle uyumlu iyi yurttaglar yetistirmek olarak belirlenmistir

(Binbasioglu, 1995, ss. 211-218).

Diinya genelinde cinayete tesebbiis, uyusturucu madde bagimliligi, siddet vb. suclarin
daha cok islenmesi degerler egitimi konusunun 6nemini giin gectikce daha 6nemli hale
getirmistir. Ulkelerde verdikleri egitimler araciligiyla yeni nesilleri bilgiyle
donatmaktan ¢ok iyi birey, iyi vatandas olarak yetistirmeyi amaglamistir. Ulkemizdeki

egitim programlarinda da deger egitimine yer verilmistir (Demirtas, 2012, s. 4).

Ulkemizdeki durum goz oniine alindiginda, ‘’degerler ve degerler egitimi>> konulu ilk
resmi adim 2010 senesinde MEB tarafindan gergeklestirilmistir. MEB 2010/53 sayili
genelgede; egitim sisteminin Ogrencilere beceri, bilgi, tutum kazandirmakla birlikte
saglikli, dengeli, gliglii bir karaktere ve kisilige sahip, temel ve insani degerleri
kazanmis nitelikte iyi insan olarak yetismelerini saglamay1 gorev edindigini belirtmistir.
Toplumsal hayatin bir parcasi, bireyleri birbirine yakinlagtiran, gelismeye katkida
bulunan, mutlu bir hayat ortam1 sunan, riskli seylerden uzak tutan ve tehditlere karsi
koruyan insani, manevi, ahlaki, sosyal degerlerimizin tiim insanlara kazandirilmasinda

en onemli faktor egitimdir. Tiim bu kazanimlarim 6grencilere aktarilmasi da degerlerin
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egitimini olusturmaktadir. Milli, sosyal, manevi, kiiltiirel ve ahlaki degerlerimizden olan
yardimlagsma, dayanigma, hosgorii, misafirperverlik, dogruluk, vatanseverlik, temizlik,
dogruluk, iyilik, diiriistliik, caliskanlik, saygi, sevgi, duyarli olma, paylasimci ve adil
olma gibi kazanimlarimiz en degerli kilavuzumuzdur diye belirtilmistir. Ayrica 6gretim
programlarinin yiiriitiiciisii olan tiim ogretmenler i¢in degerleri 6grencilere aktarmalari

konusunda bazi gorevler diistiigli agikca sdylenmistir (MEB, 2010).

Egitsel oyunlar insanlarin fiziksel, bilissel ve duyussal agidan gelisimlerine yonelik
olumlu katkilar1 olmasi agisindan egitimin her kademesinde oyun ve fiziki etkinler ile
beden egitimi derslerinin miifredatinda yer almaktadir. Egiticiler tarafindan iyi organize
edilen ve yonetilen oyunlarda 6grenciler, kurallara uyum gostermeyi, digerlerine saygili
olmayi, bagkalarinin haklarin1 yememeyi ve hakkini yedirmemeyi, diiriist davranmayi,
isbirligi yapmayi, yardimsever davranmayi, duygu degisimlerini kontrol altinda tutmay1
vb. pek cok sosyal ve ahlaki durumlari 6grenmektedirler. Bu baglamda 6gretim
programlarinin i¢inde yer alan degerlerin 6grencilere kazandirilmasinda beden egitimi,
fiziksel etkinlikler, spor ve oyunlarin olumlu anlamda etkileri oldugu diisiiniilebilir

(Hergiiner, Onal ve Hegiiner, 2018, ss. 3-4).

2.3.5. Degerler egitimi ve oyun

Eskiden toplum tarafindan kabul gérmiis ve desteklenen pek ¢ok deger, yasanti yoluyla
aktarilabilmisken giliniimiizde bu durum tek basina yeterli olamamaktadir. Ciinkii
toplumsal yasami etkileyen degisikliklere iten etkenler cogalmistir. Degerlerin
kazanilmasi igin yeni gelismelerin ve egilimlerin takip edilmesi gerekir (Gomleksiz,
2007, ss. 728-729). Okullardaki dgretimin degerler egitimine vurgu yapacak bir sekilde
diizenlenmesi degerlerin 6grencilere kazandirilmasi agisindan ¢ok onemlidir (Cengelci,
Hanci ve Karaduman, 2013, s. 34). Degerlerin kazanilmasinda 6grenci merkezli yontem

ve teknikler belirlenmeli ve ¢ok¢a kullanilmalidir (Y1ilmaz, 2014, s. 20).

Oyun bireylerin eglenerek 6grenmesini saglar. Oyunla egitimde bireyler daha ¢ok keyif
aldiklar1 icin motivasyonlar1 artar ve O0grenme daha etkili bir sekilde gerceklesir
(Ogelman, 2016, s. 153). Bu sebeple degerlerin kazandirilmasinda oyunun pek g¢ok

yonteme gore daha etkili olacagini sdylemek yanlis olmaz. Degerler ¢ocuklar agisindan

55



soyut bir kavramdir ve somutlastirilarak Ogretilmesi gerekir. Degerlerin ¢ocuklara

somutlagtirilarak 6gretilmesi i¢in ise oyun onemli bir aragtir (Bozkurt, 2017, s. 4).

Ozellikle grup oyunlari, is birligi ve dayanismaya dayali oldugu icin 6grencilerin oyun
aninda birbirleri ile paylasim ve etkilesimde bulunmalarini saglar. (Bozkurt, 2017, s.
65). Bireyler cevresinden gorerek Ogrendikleri deger ve inanglari davranislarina

yansitirlar (Balci ve Yelken, 2010, s. 82).

Degerler egitiminin amaci, tim insanlhigi ilgilendiren degerleri isaret ederek karakterli,
ahlaki degerleri bilen, sorumluluk duygusuna sahip bireyler yetistirmektir. Bu baglamda
verilen degerler egitimiyle insanlarda; sevgi, saygi, erdem, cesaret, inang, adalet
sorumluluk gibi ahlaki ve medeni degerlerin kazandirilmasi istenmektedir.
Siirdiiriilebilir amag ise bireye ahlaki, etik ve akademik bakimdan yardimei olmak ve

yasanilabilir bir diinya olusturmaktir (Altan, 2011, s. 56)

2.4. Tlgili Arastirmalar

2.4.1. Problem ¢ozme ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalar

Senduran ve Amman (2006) yapmis olduklar1 ¢aligmada, ortaokulda &grenim goren
sporcu ve sporcu olmayan Ogrencilerin problem ¢ozme yaklagimlarini belirlemeyi
amaclamislardir. Calismaya katilanlarin yas ortalamasi 16,4’tiir. Calismaya 318 sporcu
ve 493 sporcu olmayan ortaokul 6grencisi katilmistir. Calisma sonucunda, problem
¢ozme yaklasimlarini spor yapan 6grencilerin spor yapmayan ogrencilere gére daha ¢cok

ve etkili kullandiklar1 saptanmustir.

Caglayan, Tasgin ve Yildiz (2008) yapmis olduklar1 caligmayi sporcu ortadgrenim
ogrencilerinin ¢esitli degiskenlere gore problem ¢6zme becerileri iizerindeki etkisinin
arastirilmasi amaciyla yapmiglardir. Bu ¢alisma Konya il merkezindeki 5 lisede 6grenim
goren ve cesitli branslarda okullarini temsil ederek miisabakaya katilim gdstermis 195
Ogrenci lizerinde gercgeklestirilmistir. Bu calisma sonucunda problem ¢6zme
becerilerinin ve yaklagimlarinin sporla ilgilenen 6grencilerde genel olarak orta seviyede

oldugu saptanmistir.

Erhan, Hazar ve Tekin (2008) yapmis olduklar1 Ilkdgretimde oOgrenim goren

Ogrencilerin satrang oynayip oynamama degiskenine gore problem ¢ézme diizeylerinin
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incelemek amaciyla yapmislardir. Bu ¢alisma Erzurum il merkezine bagl bir ilkogretim
okulunun 6.7. ve 8. siniflarinda yer alan 43 kiz, 47 erkek toplamda da 90 6grenciden
olusan ¢alisma grubu {izerinde gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda; satrang
oynayan &grencilerin oynamayan ogrencilere gore problem ¢dzme becerilerinde olumlu

bir artig saptanmistir.

Karabulut ve Ulucan (2011) yapmis olduklar1 yetistirme yurdundaki 6grencilerin farkl
degiskenlere gore problem ¢6zme becerilerini incelemek amaciyla ¢alismayr Kirsehir
ilinde yetistirme yurdunda kalan 32 kiz, 39 erkek toplamda 71 6grenci {izerinde
gerceklestirmislerdir. Arastirma sonucunda babalar1 hayatta olmayan Ogrencilerin
problem becerilerinin olumsuz etkilendigi saptanmistir. Sporcu o6grencilerde ise
problem ¢dzme becerilerinin olumlu yonde etkilendigi belirtilmistir. Annenin hayatta
olmamasi, cinsiyet ve aile fertleri ile goriisiip gorlismeme durumlarinin ise problem

¢ozme becerilerini etkilemedigi saptanmistir.

Kiremit¢i (2012), problem ¢ézme yontemi ile ilgili oyunlarla islenen beden egitimi
dersinin cocuklarin problem c¢ozme ve istbiligsel farkindalik diizeylerine etkisini
incelemek amaciyla yapmistir. Bu calismasini 9. Smuf diizeyindeki 79 6grencinin
katilimiyla gergeklestirmistir. 12 haftalik c¢alisma verileri sonucunda, problem ¢dzme
yontemi ile islenen beden egitimi derslerinin klasik yontemle islenen derslere oranla

cocuklarin problem ¢6zme becerilerinin anlamli oranda gelistigi gézlemlenmistir.

Altun (2013), yapmis oldugu calismayr 11-12 yas grubu egitsel oyun oynayan
cocuklarin problem ¢dzme becerilerini tespit etmek amaciyla yapmistir. Bu c¢alisma
Kirsehir ilindeki 11-12 yas grubu 60 6grencinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Yaptigi
arastirmanin neticesinde deney grubu lehine problem ¢dzme toplam puani, giiven ve
0zdenetim alt boyutlarinda anlaml bir farklilik olusmus fakat ka¢inma alt boyutunda
anlaml bir farklilik olusmamigtir. Bu baglamda egitsel oyunlarin yas ve cinsiyet etkisi

gozetmeksizin problem ¢dzme becerisini gelistirdigi ifade edilebilir.

Acar (2013) bu calismayr futbol bransinda egitim goren 11-14 yas grubundaki
cocuklarin problem ¢ozme becerilerinde ve fonksiyonel olmayan tutumlarini tespit
etmek amaciyla yapilmistir. Caligmaya katilan 120 ¢ocuklarin yas ortalamasi 12.8 dir.

Calisma sonucunda futbol bransinda egitim géren ¢ocuklarda egzersize bagli olarak
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problem ¢6zme becerisi ve fonksiyonel olmayan tutumlarinda olumlu bir artis

gozlemlenmistir.

Birsen (2017) bu c¢alismasimi taktiksel oyun yaklasiminin 6. ve 7. siniflarda 6grenim
goren Ogrenciler iizerindeki problem ¢6zme becerisine etkisini incelemek amaciyla
yapmistir. Arastirma neticesinde uygulama grubundaki Ogrencilerde problem ¢ozme
becerileri ve Ozdenetim alt boyutunda anlamli bir sonu¢ bulunmugken giliven ve

kaginma alt boyutunda anlamli bir sonug tespit edilmemistir.

Kanbir (2018) yapmis oldugu calismada ortaokulda 6grenim goren 6grencilerin fiziksel
etkinlik kartlarinda yer alan egitsel oyunlarin problem ¢ozme ve dikkat becerilerine
etkisisini tespit etmeyi amaclamistir. Arastirmanin kapsamii Istanbul Sultanbeyli
ilgesindeki 233 ortaokul Ogrencisi olusturmaktadir. Bu siiregte deney grubundaki
ogrencilere 8 hafta boyunca ve haftada iki giin olmak {izere toplamda 16 defa oyun
oynatilmistir. Yapilan ¢alismayla fiziksel etkinlik kartlarinin deney grubunda yer alan
ogrencilerin dikkat diizeylerini gelistirmede etkili oldugu ortaya konmustur. Problem

¢Ozme becerilerine ise etkisi olmadigi saptanmistir.

Erkog (2018), bu calismay1 6. sinif diizeyindeki 6grencilerde isbirlikli oyun tasariminin
elestirel diistinme, problem ¢6zme ve algoritma gelistirme becerisine etkisini incelemek
amactyla yapmistir. Bu arastirma neticesinde isbirlikli oyun tasarimini uyguladigi
deney grubunda son test lehine problem ¢6zme toplam puami ve Ozdenetim alt

boyutunda anlamli bir fark olustugu sonucuna varilmaistir.

Veziroglu (2019) tarafindan yapilan c¢alisma ortadgretimde Ogrenim gdren sporcu ve
sporcu olmayan Ogrencilerde problem ¢6zme becerileri ile saldirganlik diizeyleri
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yapilmistir. Calisma Sirnak il merkezindeki 13-
18 yas aras1 501 6grenci lizerinde gerceklestirilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda spor

yapan 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir artig saptanmamagtir.

Ergin ve Tastan (2019) Bu arastirma, 10-15 yas grubu ogrencilerin spor yapma
degiskenine gore sosyal kaygi diizeyi ile problem ¢dzme becerileri arasindaki iligkiyi
incelemek amaciyla yapilmistir. Yapilan g¢alisma Bitlis ilindeki 6, 7, ve 8. smif
diizeylerindeki toplam 353 6grenci lizerinde gerceklestirilmistir. Bu ¢alisma neticesinde
spor yapan Ogrencilerin sosyal kaygisi diisiik, problem ¢6zme becerilerinin ise yliksek

oldugu sonucuna varilmastir.
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2.4.2. Problem ¢ozme ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

McDonald (2006) yapmis olduklari ¢alismada &grencilerin, elestirel diisiinme gibi
yumusak becerilerini gelistirmek igin karsilastiklar1 zorluklara olas1 bir ¢6ziim sunmay1
amaclamistir. Calismaya 72 6grenci katilmistir. Calisma sonucunda, zaman sinirh bir
ortamda elestirel diisiinmeye odaklanan problem ¢6zme uygulanmalarinin, bu beceride

ol¢iilt bir gelisme gosterdigi saptanmugtir.

Kang, Liu ve Qu (2017) yaptiklar1 ¢alismada oyun i¢inde 6grencilerin problem ¢dozme
O0grenme davranis kaliplarimi belirlemek ve farkli performans gruplarinin davranis
kaliplarii1 kesfetmeyi amaglamislardir. Calismaya 202 6grenci katilmistir. Caligma
sonucunda iki performans grubu arasinda problem ¢6zme stratejilerinin farkli oldugu

saptanmistir.

Shaari ve dig. (2019) problem ¢ézme oyunlar1 ve Ogrencilerin elestirel ve yaratici
diisinmeye yonelik zihinsel modellerinin gelisimini arastirmislardir. Calismaya 11
yasindaki 163 6grenci katilmistir. Calisma sonucunda, problem ¢dzme oyunlarinin
uygulanmasindan sonra 6grencilerin elestirel ve yaratict diisiinme diizeylerinin farklilik

gosterdigi sonucuna ulagilmistir.

Tetourova ve dig. (2020) yapmis olduklar1 ¢alismada, egitici bir oyun i¢inde problem
¢ozme etkilesiminin 8-10 yas arasit ¢ocuklar i¢in 6grenmeyi tesvik edip etmedigini
arastirmiglardir. Calismaya 139 cocuk katilmistir. Calisma sonucunda, ¢cocuklar serbest

secim yapabildiklerinde, etkilesimli oyunu kuvvetle tercih ettikleri tespit edilmistir.

2.4.3. Degerler ile ilgili yurt icinde yapilan arastirmalar

Yaliz (2011) yaptigi beden egitimi dersine iliskin calismasinda fiziksel etkinlik
oyunlarinin karakter gelisimlerine etkisini incelemeyi amacglamistir. Bu ¢alismasin1 60
Ogrenci katilimciyla gerceklestirmistir. Arastirmada yapilan calismanin analizleri
sonucunda diiriistliik, adil olma, saygi, yardimseverlik, sorumluluk ve vatandaglik
karakter bilesenlerinde kontrol ve deney gruplar1 arasinda fark olmadigi fakat deney
grubunda yer alan katilimcilardan elde edilen puan ortalamalarinin, kontrol grubundaki

katilimcilara gore daha yliksek oldugu ortaya ¢ikmistir.
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Kuter ve Kuter (2012) yapmis olduklari c¢alismada Ogrencilere spor sayesinde
kazandirilan degerlerin toplumun ihtiyaglarina yonelik ve korunmasi gereken toplumsal
degerlerle benzerliginden hareketle beden egitimi ve spor aktivitelerinin 6dneminin
belirlenmesini ve egitim siireci igerisinde dogru ve etkin bir sekilde kullanimini
saglayabilecek kazanimlara dikkat ¢ekmeyi amacglamiglardir. Calisma sonucunda bden
egitimi ve spor yontemiyle degerler egitiminin kolay, eglenceli ve siirdiiriilebilir
oldugunu fakat bunun bilincinde olup benimseyen ve uygulayabilecek cesareti olan
insanlar ile onlar1 destekleyip imkan saglayan yonetimlere ihtiyag duyuldugunu

belirtmenin miimkiin oldugunu ifade etmislerdir.

Dogan (2015) 6grencilerin farkli degiskenlere gore beden egitimi ve spor derslerinde
kazanmig oldugu degerleri incelemis ve dersteki deger yonelimlerindeki degisimlerinin
arastirildigl bir calisma yapmustir. Arastirma Ankara’nin 8 ayr ilgesindeki ortadgretim
ve ilkdgretim ikinci kademede 6grenim goren Ogrenciler iizerinde gergeklestirilmistir.
Calisma sonucunda beden egitimi ve spor dersinin Ogrencilerdeki deger algilarini
yikselttigi deger kazaniminin elde edilebilmesi ig¢in beden egitimi dersinin 6grenci

acisindan énemli oldugu saptanmistir.

Gilindiiz ve digerleri (2017) yapmis olduklart ¢alismayr egitsel oyunlarin okul 6ncesi
donem cocuklarina kazandirdigr degerleri incelemek amaciyla gergeklestirmislerdir.
Arastirma Isparta ilinin Egirdir ilgesindeki devlet okulunda egitim alan 23 6grenci
tizerinde gergeklestirmislerdir. Arastirma neticesinde egitsel oyunlarin §grencinin
zihinsel, duygusal, sosyal fiziksel agidan olumlu yonde gelismesine ve sosyal iligkiler
kurmasina kolaylik saglayarak ¢ocukta deger kavraminin olugmasina katkida bulundugu
gozlemlenmistir. Bunun yaninda egitsel oyunlarin ¢ocuklarda yardimseverlik, saygi,

mutluluk, adalet gibi bir¢ok degeri gelistirdigi ifade edilmektedir.

Ulwsik (2019) “Beden Egitimi Dersinde Yapilandirmact Ogretim  Yaklasiminin
Ortadgretim Ogrencilerinin Deger Yonelimlerine Etkisi” isimli calismasin1 Burdur
ilinde farkli ortadgretim okullarinda egitim-6gretim goren 9. ve 12. siniflardan olusan
1354 ortadgretim Ogrencileri ile gergeklestirmistir. Aragtirma neticesinde 6grencilerin
yapilandirict  6gretim yaklagimma gore hazirlanan oyunlarin 6grencilerin  deger
gelisimlerinde olumlu yonde fakat diisiik diizeyde bir anlamh iliski tespit edilmis.

Ayrica, katilimcilarin genel olarak normal yasantilari igerisinde sahip oldugu degerlerin,
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spor yaparken ayni seviyede olmadigi aynm1 zamanda deger hiyerarsilerinin

birbirlerinden farkli oldugu tespit edilmistir.

Onal (2019) arastirmasini ilkokullarda OFE dersinin, &grencilerin bazi motorik ve
antropometrik 6zellikleri ile deger gelisimleri tizerindeki etkisini ve farkliliklarini tespit
etmeye yonelik calismistir. Arastirmaya Ankara ilindeki Etimesgut ilgesinde yer alan bir
devlet ilkokulunun, 4. smiflarinda 6grenim goren 88 Ogrenci katilmistir. Arastirma
sonucunda iyi planlanmis ve siliresine uygun olarak islenmis Oyun ve Fiziki Etkinlikler
derslerinin ¢ocuklarin motorik becerileri, antropometrik Ozellikleri ve degerlerinin
gelisiminde olumlu yonde katki saglamigtir. Bu gelisimin ¢ogunlukla korundugu ancak
beden egitimi 6Zretmeni ile islenen derslerde gelisimlerinin daha kalic1 olmasinda daha

etkili olduklar1 ortaya konmustur.

2.4.4. Degerler ile ilgili yurt disinda yapilan arastirmalar

Degerler egitimi ve sporla ilgili yapilan ¢aligmalara Lee ve digerlerinin gelistirdigi
olgeklerin cok degerli katkilar1 olmustur. Ilk gelistirilen envanterde Lee ve Cockman
(1995), rekabete dayali sporlarda ¢ocuklar tarafindan dile getirilen ve davranislarina etki
eden degerleri ortaya ¢ikarma amacinm gerceklestirmeye calismislardir. Calisma 12-18
yas araliginda ki 305 performans sporcusu ilizerinde gerceklestirilmistir. Verilerden elde
edilen analizler neticesinde 18 deger ortaya ¢ikmis ve bu degerler altyap: sporundaki
degerlerin kapsamli bir toplulugunu olusturmustur. Ortaya c¢ikan degerler; merhamet,
basari, uyum, diiriistliik, saglik ve zindelik, i¢ine baglilik, keyif, toplumsal imaj, beceri
sergileme, hosgodrii, anlagsmanin siirdiiriilmesi, yoldaslik, iyi oyun, itaat, kendini

gerceklestirme, takim ruhu, sportmenlik ve kazanmadir.

Lee, Whitead ve Balchin (2000), tarafindan olusturulan bu 18 degerin sporcular igin
onem derecesini tespit etmek igin “’Geng Sporcular Deger Olgegi (YSVQ)” ni
gelistirmiglerdir. Nitel ve nicel olarak gerceklestirilen Olgekle ilgili maddeler
sporculardan odak gruplar araciligiyla elde edilerek gelistirilmistir. Ardindan 6lgegin
icerik ve yapisini olusturmak igin pilot uygulama yapilmistir. Sonug olarak 11-18 yas
araliginda olan gen¢ sporcularin kolaylikla uygulayabilecekleri ve benzer sonuglarin

aliabilecegi, 18 ayr1 degeri dlgebilen bir dlgek olusturulmustur.
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Lee, Whitehead, Ntoumanis ve Hatzigeorgiadis (2001), yapmis olduklar1 ¢alismayla
yetkinlik, ahlak ve statii degerlerini degerlerini degerlendirmek amaciyla YSVQ’ yu
(Lee ve dig. 2000) modifiye etmeyi amaglamislardir. YSVQ-2 olarak gelistirilen bu
Olcek 3 yetkinlik degerini (beceri sergileme, kendini yonetme ve basar1), 5 ahlak
degerini (sportmenlik, diiriistliik, itaat, yardimseverlik ve anlagmanin siirdiiriilmesi) ve 3
statli degerini (liderlik, toplumsal imaj ve kazanma) kapsamaktadir. Sonug olarak bu
Olcegin deger sistemlerinin yaninda deger yapilarin1 da degerlendirebilen 6zellikte ve

saglam bir 6l¢ek oldugu anlasiimistir.

Frogozo (2006), tarafindan yiiriitiilen ¢aligma, sporun karakter egitimi ile karakter
gelisimi iizerindeki etkilerinin incelenmesi amaciyla yapilmistir. Orneklemini Whittier
Bolge Toplum Kilisesi’'nde diizenlenen ve 13 haftalik bir siireci kapsayan bir futbol
programinda yer alan 6-8 smif araligindaki katilimcilar olusturmustur. Yapilan bu
calismada katilimcilar arasinda adillik, ilgi, saygi, sorumluluk, giivenilirlik ve
vatandashik karakter Ozelliklerinde Olgiilebilir bir degisimin olup olmadigi
degerlendirilmistir. Verilerin toplanilmast i¢in Geng¢ Sporcular Deger Anketinin
(YSVQ) uyarlanmig bir versiyonu 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Toplamda 82
futbol katilimcisindan olusan grubun 52°si 6n testi ve son testi geri vererek ¢alismanin
icinde yer almislardir. Yapilan veri analizi neticesine gore adillik oOzelligi ile
katilimcilarin yas ve simniflarinda bazi anlamli degisiklikler gozlemlenmistir. Bu sonug,
devam eden karakter egitiminin basarisini aynt zamanda uzun siireli ¢alismaya olan

gereksinimi gostermektedir.

Piipari, Jaakkola, Liukkonen ve Nurmi (2012), tarafindan yapilan ¢alismada beden
egitimi Ogrencilerinin inang ve fiziksel aktiveleri iizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamiglardir. Buna gore ergenlerin ile beden egitimi inang ve gdrev degerlerinin
degisimi arastirllmigtir. Calismaya 6-9 siniflarda 6grenim goéren ve 11-13 yas
ortalamasindaki 812 6grenci katilm gOstermistir. Verilerin toplanilmasi i¢in gorev
degeri envanteri ve 6z alg1 envanterinden yararlanilmistir. Calismada beklenti ile ilgili
inanglarin azaldigi, gorev degerlerinin ise ortaokul gecisinde arttigi ortaya cikmigtir.
Caligmadaki katilimeilarin beden egitimi dersine yonelik beklentisi ile ilgili inanglarinin
olumlu degisim gostermesinin fiziksel aktivitelerindeki olumlu degisim ile iliskili

oldugu sonucuna varilmastir.
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Tomik, Zarychta ve Mynarski (2012) yapmis olduklari ¢aligmalarinda, spora katilim
gostermenin sosyal degerler lizerindeki etkilerini ve genglerin beden egitimi ve spora
iliskin tutum diizeylerini tespit etmeyi amaglamislardir. Bu baglamda okulda yer alan
spor kuliiplerinin sosyo-kiiltiirel yonden gengleri hayatlari boyunca fiziksel etkinliklere
hazirlayip hazirlayamadigini incelenmistir. Calisma grubu okul spor kuliibiine en az 3
devam eden 1.452 {iye, kontrol grubu ise iiye olmayan 1.252 Ogrenci tiizerinde
gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak “Beden Egitimi ve Spora Ydnelik Tutum
Olgegi” nden yararlanilmistir. Yapilan veri analiz sonuglarma gére SSC iiyelerinin tiim
tutum parametrelerinin ortalama degerleri kontrol grubuna gore daha yiiksektir. Bu
sonuglara gore okul spor kuliipleri liyelerinin beden egitimi ve spor konusunda daha
fazla sosyal yanlisi olduklarini ve bu tutumlarini sporla ilgilenmeyen yasitlarindan daha
cok sergiledikleri hipotezini dogrular niteliktedir. Ayni zamanda ders dis1 spor
etkinliklerinin okuldaki sosyal ve kiiltiirel egitimin olumlu yondeki etkileri {izerinde

onemli katkilar1 oldugunu gostermektedir.
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BOLUM 3. MATERYAL VE YONTEM

Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerisi ve deger gelisimlerine etkisinin
belirlenmesi amaciyla yapilan bu ¢alismanin yontem boliimiinde arastirmada kullanilan
model, calisma grubu, veri toplama aracglari, verilerin toplanmasi ve arastirmada

kullanilan istatistiksel tekniklerle ilgili agiklamalarda bulunulmustur.

3.1. Arastirmanin Modeli

Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerisi ve deger gelisimlerine etkisinin
incelendigi bu arastirmada gercek deneme modellerinden “On test son test kontrol
gruplu desen” kullanilmistir. Arastirmada kullanilan deneysel yontemde, iki grup
olusturulmustur (Deney; 16; Kontrol; 16). “Kontrol gruplu deneysel modelde yansiz
atama ile olusturulmus iki gruptan biri deney digeri kontrol grubu olarak
belirlenmektedir. Her iki grupta da deney oncesi ve deney sonrasinda 6lgmeler yapilir”.
Sosyal bilimlerde yapilan arastirmalarda genellikle tercih edilen bir arastirma kurgusu
olan bu desen, bilimsel kiymetlilik g6z 6niine alindiginda en 6n sirada yer almaktadir

(Karasar, 2014). Arastirmada kullanilan deneysel desenin gosterimi tablo 3.1° de

verilmistir.
Tablo 3.1: Arastirma deseni.
. Uygulanan Son test
Grup Yansizlik On test Yo
Program
Deney R CPCE-SODO Deneysel islem CPCE-SODO
Kontrol R CPCE-SODO CPCE-SODO
R: Yansizlik Karasar (2014)

3.2. Arastirma Grubu

Arastirmaya Bartin ili Merkez ilgesindeki bir devlet okulunun 7. sinifinda 6grenim

goren 16° s1 kiz, 16° s1 erkek olmak iizere toplam 32 6grenci goniillii katilim
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gostermistir. Arastirma grubu belirlenirken kolayda ornekleme yontemi tercih
edilmistir. Kolayda ornekleme “hizli ve ucuz yoldan veri elde etmenin en kestirme
yoludur” (Karagéz, 2017, s. 66). Arastirma grubunun cinsiyete gore deney ve kontrol
gruplarina goére dagilimlart tablo 3.2°de sunulmustur. Deney ve kontrol gruplari
belirlenirken arastirma grubuna dahil edilmesi planlanan 6grencilere 1° den 32’ ye
kadart rastgele rakam verilmistir. Ardindan tek sayilar deney grubuna ¢ift sayilar ise
kontrol grubuna dahil edilerek gruplar 6n test islemine tabi tutulmustur. Deney ve
kontrol gruplarina yapilan 6n test isleminin istatistiksel analiz sonucu tablo 3.3 ve 3.4’

de verilmistir.

Tablo 3.2: Ogrencilerin cinsiyete gore dagilimu.

Grup Cinsiyet n %
Kiz 9 56,3
Deney Erkek 7 43,8
Toplam 16 100,0
Kiz 7 43,8
Kontrol Erkek 9 56,3
Toplam 16 100,0

Tablo 3.2’ ¢ gore deney grubunda %56.3’liniin (n=9) kiz, %43.8’inin (n=7) erkek
oldugu; kontrol grubunda ise %43.8’inin (n=7) kiz, %56.3’linlin (n=9) erkek oldugu

tespit edilmistir.

Tablo 3.3: Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerisi 6n test puanlarinin karsilagtirma

sonuglari.
Problem C6zme Becerisi Grup n i ss t D
Problem C6zme Deney 16 42,63 7,25 1,07 20
Becerisine Giiven Kontrol 16 38,94 11,71
. . Deney 16 24,75 5,90
Oz Denetim ,64 ,53

Kontrol 16 23,44 5,63

Deney 16 18,38 3,96
Kaginma -,79 A4
Kontrol 16 19,50 4,13

Tablo 3.3’ e gore deney ve kontrol gruplarinin problem ¢dzme becerisi 6n test puan
ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p>.05). Bu

sonuclar gruplarin birbirine denk oldugunu gostermektedir.
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Tablo 3.4: Deney ve kontrol gruplarinin deger gelisimi 6n test puanlarinin karsilagtirma sonuglar.

Deger Geligimi Grup n X ss t p
. Deney 16 8,44 73
Giivenilir Olmak ,64 53
Kontrol 16 8,25 93
Diiriist ve Saghikli Deney 16 10,69 ,87 49 63
Olmaya Onem Vermek Kontrol 16 10,88 1,26 ’ ,
Sorumluluk ve Deney 16 12,56 ,81
. . -1,10 ,28
Centilmenlik Kontrol 16 13,00 1,37
Saygi, Nezaket ve Deney 16 17,31 ,87
1,25 ,22
Dostluk Kontrol 16 16,75 1,57
Deger Gelisimi Olgek Deney 16 49,00 1,83 1 o1
Toplam Kontrol 16 48,88 374 ’ ’

Tablo 3.4° ¢ gore deney ve kontrol gruplarinin deger gelisimi 6n test puan
ortalamalarinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p>.05). Bu

sonuglar gruplarin birbirine denk oldugunu gostermektedir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmac1 tarafindan calismanin yapilabilmesi i¢in Sakarya Uygulamali Bilimler
Universitesi etik kurulundan yazili izin almmustir. Alman yazili iznin ardindan
Lisansiistii Egitim Enstitiisli araciligiyla Bartin Valiligi Milli Egitim Midiirligline yazili
izin talebinde bulunulmustur. Yapilan incelemenin ardindan Milli Egitim
Miidiirligiinde 6gretmenlerden olusan inceleme komisyonu tarafindan sorularin uygun
oldugu ve calismanm yapilabilecegi onayr verilmistir. Iznin verilmesinin ardindan
arastirmaci tarafindan hazirlanan 6lgme araglar1 belirlenen okula gidilerek aragtirmaya
dahil edilmesi planlanan siniftaki Ogrencilere arastirmanin amact ve 6nemi
anlatilmistir. Yapilan agiklamanin ardindan arastirma grubuna dahil edilmesi planlanan
ogrencilere 1’ den 32’ ye kadart rastgele rakam verilmistir. Ardindan tek sayilar deney
grubuna c¢ift sayilar ise kontrol grubuna dahil edilerek gruplar 6n test islemine tabi
tutulmustur. Gruplarinin belirlenmesinin ardindan hedef kitleye 6lgme araglar1 on test
olarak uygulanmis ve yapilan istatistiksel islemin ardindan gruplar arasinda anlamli
farkliligin olmadig1 yani gruplarin birbirlerine denk oldugu anlasilmistir. Gruplarin
belirlenmesinin ardindan deney grubuna 8 hafta boyunca oynatilacak egitsel oyunlar
icin literatlir incelenmis ve problem ¢6zme becerisi ve deger gelisimlerine etki

edebilecek oyunlar danigmanimla birlikte belirledikten sonra alan uzmanlarinin da
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goriisleri alinarak en son sekli verilen 48 oyun oynatilmistir. Aragtirma siireci boyunca
uygulama herhangi bir olay veya resmi tatilden dolayr aksamaya ugramamistir.
Aragtirma 8 hafta boyunca haftada 2 giin 4 saat olacak sekilde 48 farkli oyun
oynatilarak gerceklestirilmistir. Derslerin islenisi su sekilde gergeklestirilmistir. Biitlin
derslere selamlasma ve yoklama alinarak baglanmigtir. Ardindan o giin derste
rahatsizlig1 veya herhangi bir sebepten dolay1 derse katilamayacak biri var m1 bunun
tespiti yapilmistir. Arastirma siireci boyunca 6grenciden kaynakli herhangi bir aksama
kayit edilmemistir. Ogrencilere egitsel oyunlarm onlarin gelisimindeki &neminden
bahsedilerek her ders baslangicinda egitsel oyunlarin yararlarindan bahsedilmistir. Esas
evreye gegmeden Once tim grupla beraber 1sinma yapilmistir. Isinma egzersizleri
aragtirmaci tarafindan bizzat uygulanmigtir. Isinmanin ardindan &grenciler “U”
diizenine alinarak arastirmaci tarafindan o giinkii oyunlarin sirasiyla anlatimi
yapilmistir. Oyunlar sirasinda arastirmaci ¢ocuklara sik sik doniitler vererek oyun i¢inde
miicadelenin yani sira karsilastiklar1 sorunlart ¢ozmede ve arkadasina saygida
pekistirmeler yapilmistir. Oyun se¢iminde basitten karmasiga dogru bir yol izlenmistir.
Uygulamanin sona ermesinin akabinde 6grencilere dlgme araci ile son test uygulanmig

ve arastirma sonlandirilmistir.

3.4. Veri Toplama Araclar

Aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan olusturulan “Kisisel Bilgi
Formu”, Serin, Bulut-Serin ve Saygili (2010) tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in
Problem C6zme Envanteri” ve Lee Whitehead ve Balchin (2000) tarafindan gelistirilen
Tiirkce uyarlamasi1 Hergiiner, Onal ve Hergiiner (2018) tarafindan yapilan "Sporcu-

S

Ogrenci Deger Olgegi" kullanilmustir.

3.4.1. Kisisel bilgi formu

Arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formunda 6grencilere cinsiyetleri, spor
yapip yapmama durumlari, mahallelerinde yeterli oyun alanlarina sahip olma durumlari,
okula ulasim durumlarn gibi sorular yoneltilerek veriler elde edilmis ve gruplarin

benzerligi bakimindan degerlendirilmistir.
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3.4.2. Cocuklar icin problem ¢6zme envanteri

Arastirma kapsaminda kullanilan “Cocuklar i¢in Problem Czme Envanteri (CPCE)”
Serin, Bulut Serin ve Saygili (2010) tarafindan Tiirk kiiltiirtinde ilkogretim diizeyinde
gelistirilen 6zgiin ve ilk envanter olma niteligini tasimaktadir. Envanter 24 madde 5’li
likert tipindedir. Envanter “Problem Cézme Becerisine Giiven” (12 madde), “Oz
Denetim” (7 madde) ve “Kaginma” (5 madde) olmak iizere toplam ii¢ boyutludur.
Olgme aracindan en diisiik 24 en yiiksek 120 puan alinabilmektedir. Alinan puanlarin
yiiksekligi  bireyin  problem ¢6zme konusunda kendini yeterli algiladigim
gostermektedir. Olgme aracina ait Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 Problem Cozme
Becerisine Giiven i¢in .85; Oz Denetim i¢in .78 ve Kaginma igin .66 ve 6lgegin geneli
icin .80 olarak bulunmustur (Serin, Bulut-Serin ve Saygili, 2010). Mevcut arastirma
sonucunda 6lgme aracina ait ¢arpiklik-basiklik degerleri ve Cronbach Alfa i¢ tutarlik
katsayilar1 deney ve kontrol gruplari ve On test-son test icin tablo 3.5 ve 3.6’ da

sunulmustur.

Tablo 3.5: Cocuklar igin problem ¢dzme envanterine ait sonuglar (On test).

Cocuklar Iéﬁlvg;?:rliem (6zme Carpiklik  Basiklik ét?)ﬁggzgh X +SS
> Problem ¢6zmede kendine giiven -1,22 1,07 ,62 42,63+7,25
g Oz denetim -, 74 -,08 75 24,75+5,90

Kaginma -,81 ,60 ,60 18,38+3,96
S Problem ¢6zmede kendine giiven -, 76 -,46 ,90 38,94+5,11
E Oz denetim 31 .67 66 23,4445,63
Kaginma -,40 -,79 ,61 19,50+4,13

Tablo 3.5 incelendiginde problem ¢ézme envanterine ait On test sonuglarininda;
carpiklik ve basiklik degerlerinin -2....+2 araliginda degistigi, bunun yaninda envantere
iliskin Chronbach’s Alfa katsayilarmin Ozdamar (1997, 5.500)’a gére oldukga giivenilir

oldugu anlasilmaktadir.
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Tablo 3.6: Cocuklar i¢in problem ¢6zme envanterine ait sonuglar (Son test).

Cocuklar Iéirlllvzrr]?;rliem (6zme Carpiklik  Basiklik éfg%ﬁ:?h X+ SS
> Problem ¢6zmede kendine giiven -1,22 1,07 ,83 47,69+8,63
g Oz denetim - 74 -,08 76 26,25+5,60

Kaginma -,81 ,60 ,61 18,63+4,38
S Problem ¢6zmede kendine giiven -, 76 -,46 ,88 37,63+10,61
E Oz denetim 31 .67 79 24,3146,14
Kaginma -,40 -, 79 ,82 18,75+4,75

Tablo 3.6 incelendiginde cocuklar ig¢in problem ¢dzme envanterine ait son test
sonuclarininda ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -2....+2 araliginda degistigi; bunun
yaninda envantere iliskin Chronbach’s Alfa katsayilarmin Ozdamar (1997, s.500)’a gore
oldukga giivenilir oldugu anlasilmaktadir.

3.4.3. Sporcu-ogrenci deger dlcegi

Arastirma kapsaminda kullanilan sporcu-ogrenci deger Olgegi Lee, Whitehead ve
Balchin (2000) tarafindan gelistirilmis, Frogozo (2006) tarafindan modifiye edilmis
Hergiiner, Onal ve Hergiiner (2018) tarafindan Tiirkge’ ye uyarlanmustir. Olgek orijinal
calismada “Geng Sporcular Deger Olgegi” ismini almis uyarlama calismasinda ise
“Sporcu-Ogrenci Deger Olgegi” olarak isimlendirilmistir. Olgme arac1 18 madde 3’li
likert tipindedir. Olgek “Giivenilir olmak” (3 madde), “Diiriistliik, saglikli olmaya énem
vermek” (4 madde), “Sorumluluk ve centilmenlik” (5 madde), “Saygi, nezaket ve
dostluk” (6 madde) olmak iizere 4 boyutludur. Olgekten aliabilecek en yiiksek puan
54, en diisiik puan ise 18 olup Olcekten yiiksek puanin alinmasi kisilerin deger gelisimi
yoniinden yiiksek diizeye sahip olundugu, diisilk puanin alinmasi ise deger gelisimleri
yoniinden diisiik diizeye sahip olduklari anlamma gelmektedir. Olgme aracina ait
Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi gilivenilir olmak i¢in .78; diiriistliik, saglikli olmaya
onem vermek .80; sorumluluk ve centilmenlik .78; saygi, nezaket ve dostluk i¢in .84 ve
dlgegin geneli igin .82 olarak bulunmustur (Hergiiner, Onal ve Hergiiner, 2018). Olgme
aracina ait ¢arpiklik-basiklik degerleri ve Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilar1 deney ve

kontrol gruplari ve 6n test-son test i¢in tablo 3.7 ve 3.8” de sunulmustur.
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Tablo 3.7: Sporcu-6grenci deger dlgegine ait sonuglar (On test).

. . (On test) B
Sporcu-Ogrenci Deger Olgegi Carpiklik  Basiklik  Croncbach X +SS
a

Giivenilir olmak -,94 -,28 ,61 8,44+,73

> Diiriistliik, saglikli olmaya dnem vermek ,02 -,55 ,62 10,69+,87

g Sorumluluk ve centilmenlik 20 -21 60 12,56+,81
Saygi, nezaket ve dostluk - 71 -1,33 ,63 17,31+,87
Sporcu-6grenci deger dlgegi -,23 -, 79 ,65 49,00+,1,83

Guivenilir olmak -1,13 ,68 ,60 8,25+,93
IS Diiriistliik, saglikli olmaya dnem vermek -,65 -,32 ,61 10,88+1,26
§ Sorumluluk ve centilmenlik -,90 ,18 ,61 13,00+1,37
Saygi, nezaket ve dostluk -1,88 1,90 ,60 16,75+1,57
Sporcu-6grenci deger dlcegi -,81 ,26 ,62 48,88+3,74

Tablo 3.7 incelendiginde sporcu-6grenci deger Olgegine ait o6n test sonuglarinda;
carpiklik ve basiklik degerlerinin -2....+2 araliginda degistigi, bunun yaninda envantere
iliskin Chronbach’s Alfa katsayilarmin Ozdamar (1997, 5.500)’a gére oldukga giivenilir
oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 3.8: Sporcu-6grenci deger 6lgegine ait sonuglar (Son test).

) ) (On test) .
Sporcu-Ogrenci Deger Olgegi Carpiklik  Basiklik  Croncbach X +SS
a

Gilivenilir olmak -1,43 78 ,63 8,56+,73
> Diiriistliik, saglikli olmaya 6nem vermek -1,45 ,89 ,65 11,31+1,08
g Sorumluluk ve centilmenlik -1,66 1,78 ,62 14,06+1,06
Saygi, nezaket ve dostluk -1,59 1,20 ,65 17,38+1,09
Sporcu-6grenci deger dlcegi -1,21 ,38 72 51,13+3,01
Gilivenilir olmak -1,06 52 ,61 8,06+1,00
S Diiriistliik, saglikli olmaya 6nem vermek -1,36 1,74 ,63 10,50+1,26
E Sorumluluk ve centilmenlik 61 32 ,60 13,06+,85
Saygi, nezaket ve dostluk -,28 -1,02 ,64 16,38+1,41
Sporcu-dgrenci deger dlcegi -,05 -,56 ,67 48,00£3,27

Tablo 3.8 incelendiginde sporcu-ogrenci deger Olcegine ait son test sonuclarinda;
carpiklik ve basiklik degerlerinin -2....+2 araliginda degistigi, bunun yaninda envantere
iliskin Chronbach’s Alfa katsayilarmin Ozdamar (1997, 5.500)’a gére oldukga giivenilir
oldugu anlasilmaktadir.

70



3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada 6grencilerden elde edilen veriler kontrol edilerek kodlamalar1 yapilmis ve
buradan SPSS programina aktarilmistir. Verilere yapilacak istatistiksel analizlere karar
vermeden 6nce normallik varsayimlarini karsilayip karsilamadigi ¢arpiklik (skewness)
ile basiklik (kurtosis) degerlerine bakilarak kontrol edilmistir. Yapilan istatistiksel
islemin sonucunda verilerin -2<....<+2 araliginda oldugu tespit edilmistir. Bu degerlerin
normal dagilima uygun olduguna kanit gosterilebilir (George ve Mallery, 2001, ss. 86-
87). Gruplar arasindaki 6n test puanlari arasindaki farkliligin kaynagini belirlemek i¢in
“bagimsiz gruplar t-testi”, grup ici On test-son test puanlari arasindaki farkliligin
belirlenmesi i¢in “bagimli gruplar t-testi” kullanilmis ve anlamlilik diizeyi p<.05 olarak

alinmustir.
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BOLUM 4. ARASTIRMA BULGULARI

Aragtirmanin bu bdliimiinde arastirma kapsaminda yapilan istatistiksel analizlerin

bulgularina ve yorumlarina yer verilmistir.

Tablo 4.1: Deney grubunun problem ¢6zme becerisi On test-son test puanlarinin karsilastirma sonuglari.

Olgiim Problem C6zme n X Ss t p
On Test Problem C6zmede Kendine Giiven 16,00 42,63 7,25 579 o1
SonTest  problem Cézmede Kendine Giiven 16,00 47,69 8,68 ’ ’
On Test Oz Denetim 16,00 24,75 5,90

- - 2,26 04
Son Test Oz Denetim 16,00 26,25 5,60
On Test Kaginma 16,00 1838 3,96
-31 76
Son Test Kacinma 16,00 18,63 4,38

Tablo 4.1° deki “bagimli gruplar t-testi” sonug¢larina gére deney grubunun problem

cozmede kendine giiven ve 0z denetim boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli

farkliliklar tespit edilmistir (p<.05). Bu sonuca gore deney grubunun son test

puanlarinin anlamli derecede yiiksek oldugu soylenebilir. Ote yandan kagmma

boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilememistir (p>.05).

Tablo 4.2: Kontrol grubunun problem ¢6zme becerisi on test-son test puanlarinin karsilagtirma sonuglari.

Olgiim Problem Cozme n X Ss t p
On Test Problem C6zmede Kendine Gliven 16,00 38,94 11,71 60 -
SonTest  Pproblem Cozmede Kendine Giiven 16,00 37,63 10,61 ’ ’
On Test Oz Denetim 16,00 23,44 5,63

- : .71 ,49
Son Test Oz Denetim 16,00 24,31 6,14
On Test Kag¢inma 16,00 19,50 413
1,19 ,25
Son Test Kaginma 16,00 18,75 4,75

Tablo 4.2° deki “bagimli gruplar t-testi” sonuglarina gore kontrol grubunun problem

cozmede kendine giiven, 6z denetim ve kacginma boyutlarinda istatistiksel olarak

anlamli farkliliklar tespit edilmemistir (p>.05).

72



Tablo 4.3: Deney grubunun deger gelisimi 6n test-son test puanlarinin karsilastirma sonuglari.

Olgiim Deger Gelisimi n X Ss t p
On Test Giivenilir Olmak 16,00 8,44 73

-,62 ,54
Son Test Giivenilir Olmak 16,00 8,56 73

On Test Diiriist ve Saglikli Olmaya Onem Vermek 16,00 10,69 .87

Son Test Diiriist ve Saglikli Olmaya Onem Vermek 16,00 11,31 1,08 244 03
On Test Sorumluluk ve Centilmenlik 16,00 12,56 81 495 00
Son Test Sorumluluk ve Centilmenlik 16,00 14,06 1,06 ’ ’
On Test Saygi, Nezaket ve Dostluk 16,00 17,31 ,87 2 -
Son Test Saygi, Nezaket ve Dostluk 16,00 17,38 1,09 ’ ’
On Test Deger Gelisimi Olcek Toplam 16,00 49,00 1,83 A1 00
Son Test Deger Gelisimi Olgek Toplam 16,00 51,13 3,01 ’ ’

Tablo 4.3’ deki “bagimli gruplar t-testi” sonuglarina gore deney grubunun deger
gelisimi diiriist ve saglikli olmaya 6nem vermek, sorumluluk ve centilmenlik ve deger
gelisimi toplam olgek puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit edilmistir
(p<.05). Bu sonuca gore deney grubunun son test puanlarinin anlamli derecede yiiksek
oldugu sdylenebilir. Ote yandan giivenilir olmak ve saygi, nezaket ve dostluk

boyutlarinda ise istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilememistir (p>.05).

Tablo 4.4: Kontrol grubunun deger gelisimi On test-son test puanlarinin karsilastirma sonuglart.

Olgiim Deger Gelisimi n X ss t p
On Test Gilivenilir Olmak 16,00 8,25 .93

Son Test Giivenilir Olmak 16,00 8,06 1,00 LA
On Test Diiriist ve Saglikli Olmaya Onem Vermek 16,00 10,88 1,26 125 -
Son Test Diiriist ve Saglikli Olmaya Onem Vermek 16,00 10,50 1,26 ' '
On Test Sorumluluk ve Centilmenlik 16,00 13,00 1,37

Son Test Sorumluluk ve Centilmenlik 600 1306 85 2%
On Test Sayg1, Nezaket ve Dostluk 16,00 16,75 1,57

Son Test Sayg1, Nezaket ve Dostluk 16,00 16,38 1,41 {8 45
On Test Deger Gelisimi Olgek Toplam 16,00 48,88 3,74

Son Test Deger Gelisimi Olgek Toplam 16,00 48,00 3,27 16 1

Tablo 4.4’ deki “bagimli gruplar t-testi” sonuglarina gore kontrol grubunun deger
gelisimi giivenilir olmak, dirlist ve saglikli olmaya 6nem vermek, sorumluluk ve
centilmenlik, saygi, nezaket ve dostluk boyutlar1 ve deger gelisimi toplam 0&lgek

puanlarinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit edilmemistir (p>.05).
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BOLUM 5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirma kapsaminda elde edilen bulgularin istatistiksel
analiz sonuglar literatiir 1s181nda tartisilmis ve bu bulgulara ait yorum ve sonuglara yer

verilmistir.

5.1. Tartisma

Bu arastirmada, egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerisi ve deger

gelisimlerine etkisinin incelenmesi amaglanmustir.

Yapilan bu aragtirmada elde edilen sonuglar degerlendirildiginde deney grubunda yer
alan 6grencilerin 6n test ve son testinden c¢ikan sonuglarda problem ¢dzme giiven ve 6z
denetim alt boyut puanlarinda son test lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Ayrica
kagcinma alt boyutunda ise anlamli farlililik olmasa bile puan artis1 gézlemlenmistir.
Kag¢inma alt boyutundaki sorularin degerlendirilmesi ve ters puanlama olmasinda dolay1
buradaki puan artis1 problem ¢6zmeden kacinmama olarak degerlendirilmelidir. Bu
sonug ise olumludur. Ayrica Kisi bir problem ile karsilastiginda kendine olan giiveni ve
dzdenetimi yiiksek olmasi durumunda kaginma davranisini gostermemesi beklenir. Ote
yandan kontrol grubunun puan ortalamalarinda ise istatistiksel olarak anlamli farklilik

elde edilmemistir.

Cocuk disaridan gozlemledigi ve yasamis oldugu olaylar1 tekrar tekrar oyunlarinda
canlandirarak kendine gore degisik ¢oziim yollar1 bulur. Yetigskin kontrolii olmaksizin
oynatilan oyunlarda ¢ocugun beklentilerine ve problemlerine ¢6ziim getirebilmesi onun
kendine olan giivenini artirmaktadir. Bireyin oyun esnasinda karsilastigi engelleri
deneme yanilma yoluyla ¢ozme cabasi dogrultusunda, problem ¢dzme becerilerileri

gelisim gostermektedir.

Cocuklarin oyun oynarken problem durumlarini agmaya yonelik is birligi yapma, sabirh

olma, empati yapma, yardimlagsma, paylagsma, uzlasma ve o6fke kontrolii gibi problem
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cozebilmesini gerektiren bazi kritik becerileri 6grendikleri sdylenebilir (Hazar, 2000;

Seving, 2004, ss. 28-32).

Elde edilen sonuca gore ise egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine
olumlu katkida bulundugu diisiiniilmektedir. Yapilan diger arastirmalarin sonuglar1 da
calismamiza benzerlik gostermektedir. Altun (2013)’un, 11-12 yas grubu egitsel oyun
oynayan ¢ocuklarin problem c¢6zme becerilerini tespit etmek amaciyla yaptigi
arastirmada deney grubu lehine problem ¢6zme toplam puani, giiven ve 6zdenetim alt
boyutlarinda anlamli bir farklilik olusmus fakat kaginma alt boyutunda anlamli bir
farklilik olugsmamustir. Birsen (2017)’nin taktiksel oyun yaklagiminin 6. ve 7. Smiflarda
O0grenim goren Ogrenciler lizerinde problem ¢6zme becerisine etkisini inceledigi
arastirmada da uygulama grubundaki O6grencilerde problem ¢6zme becerileri ve
O0zdenetim alt boyutunda anlamli bir sonu¢ bulunmusken giiven ve kagimma alt
boyutunda anlamli bir sonug tespit edilmemistir. Kiremit¢i (2012), problem ¢dzme
yontemi ile ilgili oyunlarla islenen beden egitimi dersinin ¢ocuklarin problem ¢ézme ve
istbiligsel farkindalik diizeylerini etkisini inceledigi calismada, problem ¢6zme yontemi
ile islenen beden egitimi derslerinin klasik yontemle islenen derslere oranla ¢ocuklarin
problem ¢dzme becerilerinin anlamli oranda gelistigi gézlemlenmistir. Erhan, Hazar ve
Tekin (2008), ilkdgretim dgrencilerinin satrang oynama durumlarma gore problem
¢ozme becerilerine etkisini inceledigi c¢alismada satrang oynayan Ogrencilerin
oynamayan 0grencilere gore problem ¢dzme becerilerinde olumlu bir artis saptanmastir.
Caglayan, Tasgin ve Yildiz (2008), Karabulut ve Ulucan (2011), Acar (2013),
arastirmacilarin yaptig1r calismalarda da diizenli egzersiz yapan c¢ocuklarda problem

¢6zme becerilerinin daha gelismis olduklarini gézlemlemislerdir.

Egitsel oyun yontemiyle islenen farkli derslerde de sonugclar, yapilan bu arastirmayi
destekler niteliktedir. Erkog (2018), 6. Simif diizeyindeki ogrencilerde isbirlikli oyun
tasariminin elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve algoritma gelistirme becerisine
etkisini inceledigi arastirmasinda igbirlikli oyun tasarimini1 uyguladigi deney grubunda
son test lehine problem ¢ézme toplam puani ve 6zdenetim alt boyutunda anlamli bir
fark olustugunu gozlemlemistir. Bu baglamda sadece hareket egitimi ile ilgili derslerde
degil egitsel oyunlarla zenginlestirilerek islenen diger teorik derslerinde ¢ocuklarin

problem ¢6zme becerilerine katki sagladig1 sdylenebilir.
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Arastirma sonuglarini destekleyici ¢aligmalar oldugu gibi az sayida olsa dahi ters yonde
sonu¢ alinan calismalarda mevcuttur. Kanbir (2018)’in ortaokulda 6grenim goren
ogrencilerin fiziksel etkinlik kartlarinda yer alan egitsel oyunlarin problem ¢ézme ve
dikkat becerilerine etkisi lizerine yapmis oldugu ¢alismada uygulama grubunda bulunan
ogrencilerin problem ¢dzme becerisine etkisi olmadig1 saptanmistir. Veziroglu (2019),
Ergin ve Tastan (2019), Senduran ve Amman (2006) arastirmacilarin yapmis olduklari
caligmalarda spor yapan Ogrencilerin spor yapamayan 6grencilere gore problem ¢dzme
becerilerinde anlamli bir artis olmadigi tespit edilmistir. Bu sonuglar yaptigimiz
calismada cocuklar i¢in problem ¢ézme envanterinin gliven ve 6z denetim boyutu ile
ortismemektedir. Bunun sebebini s6z konusu etkinlik igeriklerinin ¢ocuklarin
seviyesine uygun olmayis1 ve etkinlige katilan ¢ocuklarin giidiilenme, motivasyon,
hazirbulunusluklarinin farkl diizeylerde olmasi, kiiltiir farkliliklar1 ve gecmis yasantilar

ile ilgili oldugu diisiintilebilir.

Yurt disinda yapilan bazi ¢alismalarda arastirmamizi destekler niteliktedir. McDonald
(2017) arastirma sonuglarina goére zaman simirh bir ortamda elestirel diisiinmeye
odaklanan problem ¢6zme uygulamalarinin, bu beceride o6l¢iilii bir gelisme ile
sonuglandigini tespit etmistir. Tetourova ve digerlerinin (2020) egitici bir oyun icinde
problem c¢ozme etkilesiminin 8-10 yas arasi ¢ocuklar icin 6grenmeyi tesvik edip
etmedigini  arastirdiklar1 ¢alisma sonuglarina gore ¢ocuklar serbest se¢im
yapabildiklerinde, etkilesimli oyunu kuvvetle tercih ettikleri saptanmistir. Shaari ve
digerlerinin (2019) problem ¢ozme oyunlari ve Ogrencilerin elestirel ve yaratic
diistinmeye yonelik zihinsel modellerinin gelisimini arastirdiklar1 ¢aligma sonuglarina
gore problem c¢ozme oyunlarinin uygulanmasindan sonra Ogrencilerin elestirel ve
yaratici diigiinme diizeylerinin farklilik gosterdigini tespit etmislerdir. Kang, Liu ve Qu
(2017) oyun iginde 6grencilerin problem ¢dzme dgrenme davranis kaliplarini belirlemek
ve farkli performans gruplarmin davranis kaliplarini kesfetmeyi amacladiklar1 ¢calisma
sonuglarma gore iki performans grubu arasinda problem ¢6zme stratejilerinin farkl

oldugu saptanmustir.

Oyun, bireylere degerlerin kazandirilabilmesi i¢in en iyi yontemlerden biridir. Oyunlar,
toplumsal degerleri kapsadigi gibi ¢ocuklarin, oyun sayesinde ig¢inde bulundugu
topluma ait kiiltiirel degerlerinin farkinda olmasini saglar (Stimbiillii ve Altinisik, 2016,
Ss. 76-84).
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Arastirmada egitsel oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki deger gelisimine etkisi incelenmis,
veri analizlerinden elde edilen bilgiler 1518inda deney grubunun; diristlik ve saglikli
olmaya onem vermek, sorumluluk ve centilmenlik deger gelisimi alt boyutlarinda ve
deger gelisimi toplam puaninda On test ve son test sonuglar1 incelendiginde son test
lehine anlamli bir farklilik tespit edilmis lakin kontrol grubunda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Diger taraftan gilivenilir olma ve saygi, nezaket
ve dostluk alt boyutlarinda kontrol grubunda anlamli farklilik bulunmazken, deney
grubunda puansal olarak artis olsa da istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Egitsel oyun aktivitelerinde 6grenciler fiziksel ve ruhsal agidan birbirleri
rekabet ortamina girerler. Fiziksel temasin fazla oldugu egitsel oyunlarda kontrolsiiz
tutum ve davranislarin yasandigi durumlarin olmasi giivenilir olma ve saygi, nezaket ve
dostluk alt boyutlarinda anlaml bir farkliligin olusmamasinda etkili oldugu s6ylenebilir.
Analiz sonuglarinda bazi altboyutlarda anlamli farklilik olmasa dahi bir artis gozlendigi
icin egitsel oyunlarin c¢ocuklarin deger gelisimlerine olumlu katkida bulundugu

diistiniilmektedir.

Yapilan diger arastirmalarin sonuglarinin bir¢ogu mevcut arastirma sonuglarini

destekler niteliktedir;

Onal (2019)’m arastirmasinda deney grubundaki 6grencilerin deger gelisimlerinde
Olcegin alt boyutlar1 olan giivenilir olmak; diiriistliik ve saglikli olmaya onem vermek;
sorumluluk ve centilmenlik; saygi, nezaket ve dostluk degerlerinde son test lehine
anlamli sonug olmasa da olumlu yonde bir artis oldugunu saglanan gelisimin ¢ogunlukla

kaliciliklarint sagladigin tespit etmistir.

Uluisik (2019)’1n arastirma neticesinde ogrencilerin yapilandirict 6gretim yaklasimina
gore hazirlanan oyunlarin 6grencilerin deger gelisimlerinde olumlu yonde fakat diigiik
diizeyde bir anlaml iliski tespit edilmis. Ayrica, katilimcilarin genel olarak normal
yasantilar1 igerisinde sahip oldugu degerlerin, spor yaparken ayni seviyede olmadigi

ayni zamanda deger hiyerarsilerinin birbirlerinden farkli oldugu tespit edilmistir.

Giindiiz ve digerleri (2017) yapmis olduklar1 ¢alismay1 egitsel oyunlarin okul oncesi
donem ¢ocuklarma kazandirdigi degerleri incelemek amaciyla gergeklestirmislerdir.
Arastirma neticesinde egitsel oyunlarin dgrencinin zihinsel, duygusal, sosyal fiziksel

acidan olumlu yonde gelismesine ve sosyal iliskiler kurmasina kolaylik saglayarak
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cocukta deger kavraminin olugmasma katkida bulundugu goézlemlenmistir. Bunun
yaninda egitsel oyunlarin ¢ocuklarda yardimseverlik, saygi, mutluluk, adalet gibi bircok

degeri gelistirdigi ifade edilmektedir.

Dogan (2015), Kuter ve Kuter (2012) ve Yaliz (2011) ¢alismalarinda beden egitimi ve
spor derslerinin deger gelisimine etkisini incelemislerdir. Arastirmacilarin yapmis
oldugu calismalarda beden egitimi ve spor derslerinin ¢ocuklarin deger gelisimleri

tizerinde olumlu yonde etkisi oldugunu tespit etmislerdir.

Yurt disinda yapilan bazi calismalarda arastirmamizi destekler niteliktedir. Piipari,
Jaakkola, Liukkonen ve Nurmi (2012), tarafindan yapilan ¢alismada beden egitimi
ogrencilerinin inang ve fiziksel aktiveleri lizerindeki etkisini incelemeyi amacladigi
calismasinin sonucunda katilimcilarin beden egitimi dersine yonelik beklentisi ile ilgili
inanglarinin olumlu degisim gostermesinin fiziksel aktivitelerindeki olumlu degisim ile

iliskili oldugu sonucuna varilmistir.

Tomik, Zarychta ve Mynarski (2012) yapmis olduklar1 ¢alismalarinda, spora katilim
gostermenin sosyal degerler {lizerindeki etkilerini ve genglerin beden egitimi ve spora
iligkin tutum diizeylerini tespit etmeyi amacladig1 ¢alismasinda; Yapilan veri analiz
sonuglarina gore SSC {iyelerinin tiim tutum parametrelerinin ortalama degerleri kontrol
grubuna gore daha yiiksektir. Bu sonuclara gore okul spor kuliipleri iiyelerinin beden
egitimi ve spor konusunda daha fazla sosyal yanlis1 olduklarini ve bu tutumlarini sporla
ilgilenmeyen yasitlarindan daha ¢ok sergiledikleri hipotezini dogrular niteliktedir. Ayni
zamanda ders dis1 spor etkinliklerinin okuldaki sosyal ve Kkiiltiirel egitimin olumlu

yondeki etkileri lizerinde 6nemli katkilar1 oldugunu gostermektedir

Frogozo (2006), tarafindan yiiriitilen ¢alisma, sporun karakter egitimi ile karakter
gelisimi iizerindeki etkilerinin incelenmesi amaciyla yaptigi calismada katilimcilar
arasinda adillik, ilgi, saygi, sorumluluk, giivenilirlik ve vatandaghk karakter
ozelliklerinde olciilebilir bir degisimin olup olmadig1 degerlendirilmistir. Yapilan veri
analizi neticesine gore giivenilirlik, saygi, ilgi, sorumluluk ve vatandaslik degerlerinde
gelisim olmadigini, adillik 6zelligi ile katilimcilarin yas ve smiflarinda bazi anlamli
degisiklikler gozlemlenmistir. Yapilan bu c¢alisma adillik alt boyutu haricindeki diger
altboyutlarda arastirmamiza paralellik gostermeyen bir sonug ¢ikmistir. Bu ¢ikan sonug

uygulanan etkinliklerde fiziksel temasin olmasiyla birlikte rekabet duygusunun fazla
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icermesi sebebiyle cocuklarda kontrolsiiz tutum ve davranislarin yasanmasi ayrica

kiiltiirel farklilar, kisilik 6zellikleri, aile ve sosyal yasantilar1 arastirma sonucuna etki

ettigi sOylenebilir. Yine de bu alanda yapilan ¢alismalarin biiyiik bir boliimiinde egitsel

oyunlarin bireylerin deger gelisimlerine olumlu yonde etki ettigi soylenebilir.

5.2. Sonug¢

Sonug olarak bu arastirma, egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢dzme becerisi ve

deger gelisimlerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda,

elde edilen sonuglar asagida verilmistir.

Problem ¢6zme deney grubu 6n test ve son testinde yapilan analiz sonuglarina
gbre problem ¢dzme becerisine gliven ve 6zdenetim alt boyutlar1 puanlarinda
istatistiksel olarak son test lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Kaginma alt
boyutunda ise son test lehine puansal artig olsa da istatistiksel olarak anlaml1 bir

farklilik tespit edilmemistir.

Problem ¢6zme kontrol grubu 6n test ve son testinde yapilan analiz sonuglarina
gbre problem ¢ozme becerisine giliven, 6zdenetim, kacinma alt boyutlarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Deger gelisimi deney grubu 6n test ve son testinde yapilan analiz sonuglarina
gore diiriistliik ve saglikli olmaya 6nem vermek, sorumluluk ve centilmenlik alt
boyutlar1 ve dlgek toplam puanlarinda istatistiksel olarak son test lehine anlaml
farklilik tespit edilmistir. Ote yandan giivenilir olma ve saygi, nezaket ve dostluk
alt boyutlarinda son test lehine puansal artis olsa da istatistiksel olarak anlaml

bir farklilik tespit edilmemistir.

Deger gelisimi kontrol grubu 6n test ve son testinde yapilan analiz sonuglarina
gore diirtistliik ve saglikli olmaya 6nem vermek, sorumluluk ve centilmenlik,
giivenilir olma ve saygi, nezaket ve dostluk alt boyutlar1 ve 6lcek toplam

puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Sonug olarak; egitsel oyunlarla desteklenen beden egitimi ve spor derslerinin,

cocuklarin problem ¢6zme becerisini ve deger gelisimini olumlu yonde etkiledigi
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sOylenebilir. Literatiirdeki benzer nitelikteki ¢alismalar incelendiginde yapilan arastirma

sonuclarinin pek ¢ogu yapilan bu arastirmay1 destekler niteliktedir.

5.3. Oneriler

Aragtirma sonucunda asagidaki onerilere yer verilmistir.

Aragtirma sonuglarina dayali 6neriler;

Bu arastirmada elde edilen bulgulara gore, egitsel oyunlar ile verilen egitimin
Ogrencilerin problem ¢6zme becerileri ve deger gelisimleri iizerinde etkili
oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu baglamda egitim dgretim faaliyetlerinde klasik
yontemler yerine egitsel oyunlarla zenginlestirilmis derslere yer verilmesi ve bu
ders sayilarinin arttirilmasi onerilebilir. Bunun yani sira egitim 6gretim ortamlari

disinda da egitsel oyun oynayabilecegi alanlarin artirilmasi da saglanabilir.

Arastirma bulgulari, egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin ¢ocuklar tizerindeki
problem ¢6zme becerisinin gelisiminde 6nemli oldugu tespit edilmistir. Bu
durum g6z Oniinde bulunduruldugunda c¢ocuklarin farkli ¢6ziim yolu
iiretebilmeleri, kendilerine olan giiven duygularinin artmasi, 6zdenetim
becerilerinin geligsmesi igin problem ¢dzmeye dayali egitsel oyunlarin entegre

edilip zenginlestirilmesi dnerilebilir.

Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin deger gelisiminde dnemli derecede katki sagladigi
arastirma sonucunda tespit edilmistir. Tespit edilen bu sonugtan yola ¢ikarak,
diirtist, saglikli yasamaya 6nem veren, sorumluluk duygusuna sahip, centilmence
hareket eden, giivenilir, saygili, nezaketli bireylerin yetismesi adina egitsel
oyunlar segilirken bu degerleri igeren oyunlarin secilmesine dikkat edilebilir.
Ayrica uygulanan egitsel oyunlarin sonunda ¢ocuklarin oyunlarin igerisindeki

degerlere iligkin goriisleri alinarak farkindaliklar arttirilabilir.

Ileride yapilacak arastirmalara yonelik oneriler;

Bu arastirma, ortaokulda 6grenim goren 7. simif kademesindeki ogrenciler
tizerinde gerceklestirilmistir. Gelecek arastirmalarda, tim yas gruplarini igine

alacak bir aragtirma yapilmasi tavsiye edilebilir.
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Bu arastirma Bartin ili ile sinirlandirilmistir. Gelecek arastirmalarda farkli iller
ve bolgelerin dahil edilecegi arastirmalarin yapilmasi 6nerilebilir.

Bu arastirma, secilen ders ve konular kapsaminda egitsel oyunlar araciliginda
gerceklestirilmistir. Diger ders ve kazanimlarin 6gretiminde de egitsel
oyunlardan faydalanilmas1 onerilebilir.

Bu arastirmada, egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢d6zme becerisi ve deger
gelisimine etkisi incelenmistir. Gelecek arastirmalar igin ise; farkli gelisim

alanlar1 g6z oniinde bulundurularak ¢aligmalar yapilmasi 6nerilebilir.
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EK-C: Arastirmada Kullanilan Egitsel Oyunlar

HAFTALAR OYUN GUNLERI OYUN ADI
1. HAFTA SALI El Arabasi, Balon Patlatmaca, Top Dondiirme
PERSEMBE Oturarak Elden Ele Aktar, Elden Ele Aktar, Ayak Bilekleri Arasia Top Sikistirma,
2. HAFTA SALI Sigratan Ip, Tiinel Topu, Ayaktan Ayaga Top Aktarma
PERSEMBE Huni Kapma, Ortayr Vurma, Kurtla Kuzu
3. HAFTA SALI Halat Cekme, Yakan Topu (Duishabao Games), Elle Top Siirme
PERSEMBE Cuval Yarisi, En Iyi Avey, Fighting Bull
4. HAFTA SALI Horoz Doviisii, Kose Kapmaca, Kirmizi Beyaz
PERSEMBE Halka Gegirme, Kanguru, Baskuyruk
5. HAFTA SALI Kirkayak, Tilki Avi, Siingerle Su Tasima
PERSEMBE Cubuklarla Top Tasima, Balik Ag1, Bagli Ayaklar
6. HAFTA SALI Ev Sahibi ve Kiraci, Yengeg Yarisi, Topla Kuyrugunu Koru.
PERSEMBE Kanal Oyunu, Cember Savasi, Cubuklardan Ziplama (Geprak Bambu)
7. HAFTA SALI Adadan Adaya, Oriimcek Agi1, Carsaf Voleybolu
PERSEMBE 10 Pas, Ayak Tenisi, Oturarak Voleybol
8.HAFTA SALI Cuval I¢inde Kosup Basket Atma Oyunu, Sos Oyunu, Kér, Sagir ve Dilsiz
PERSEMBE Balon Sepeti, Siseyle Su Tasima, Engel Parkuru

1-Balik Ag1

Oyun bahge veya kapali alanda oynanabilir. Daha 6nceden tespit edilen belli bir alanin
icine Ogrencilerin girmesi istenir, aralarindan bir tane ebe belirlenir. Ebe 6grencileri
kovalayip kendisine yardime1 arar, oyuncularda hi¢ yakalanmadan birinci gelmek i¢in
calisirlar. Kovalamaca sirasinda ebe, kimlere dokunursa onlarda ebeyle el ele tutusup
kovalamaya baslar. Birka¢ ebe el ele gelince bir balik ag1 meydana gelmis olur.
Oyuncularda baliktir. Ebeler tek 6grenci kalincaya dek yakalamaya caligirlar. Yalniz el
ele kosarken elleri acilirda koparlarsa bu sekilde oyuncular1 yakalamalar1 gegersiz
sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 228)

2-Sos Oyunu

Iki grup halinde oynanan bu oyunda oyuncular arka arkaya birbirlerine paralel olarak
siraya gecerler. Belirlenen mesafenin zemininde {igerli siradan olusan birbirine paralel 9
adet halka yer alir. Her grup oyuncularinin ilk ii¢ sirasindakilerinin elinde ayni renkten
birer tane materyal bulunur, fakat bu materyaller diger grup oyuncularminkinden farkl
renkte olmalidir. “’basla’ komutu ile birlikte ilk siradakiler elindeki materyalleri
belirlenen mesafedeki halkalardan birine birakirlar. Gruplar halkalarin i¢ine biraktiklar
materyallerle yan yana ya da ¢apraz olacak bigimde ti¢lii bir sira yapmay1 amaglarlar.
Oyun bdylece devam eder. Ilk olusturan grup oyunu kazanir.

3-Carsaf Voleybolu

Belirlenen iki grubun birer tane carsafi vardir. Topa el slirmeden carsaf yardimiyla
topun filenin istiinden karsiya gecirilmesi hedeflenir. Oyun alanina diismesi 1 puan
olarak degerlendirilir. Diger takim oyuncular1 da ellerindeki carsaf yardimiyla topu
tutmaya calisarak kendi yar1 alanlarmin igine diismemesi i¢in ugrasirlar. Bu sekilde
oyun devam eder. Oyunun kazanani ise en ¢ok puan toplayan oyuncu grubudur.
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4-Oturarak Voleybol

Iki ayr1 takim halinde oynanir. Oyuncular topu filenin iistiinden karsiya gegirerek sayi
iretmeye calisirlar. Standart voleybol oyun kurallarindan bazi farkliliklar1 vardir.
Servise blok yapilabilmekte, hiicum ve savunma esnasinda viicudun tiimiiniin yer ile
temasina izin verilmez, hiicum ve orta saha c¢izgisinde ise kalganin tamamen ¢izgiyi
geemesi kural disi sayilir. Hedeflenen say1 puanina ilk ulasan oyuncu grubu oyunu
kazanmis sayilir.

5-Oriimcek A1

Oyun uzun bir ip, halat veya benzeri bir materyalle oynanmaktadir. Oyun yoneticisi ipi
grup iiyelerinden olusturulan dairenin ortasina birakir. Oyunculardan biri ipi yakalar ve
ucunu baska birine atarken ipin bir parcasini elinde tutmaya devam eder ve yiiksek sesle
onun adin sdyler. Iki oyuncu arasinda &riilen ériimcek ag1 herkes arasindaki baglantilar
olusuncaya kadar bu sekilde devam eder. Son oyuncuya geldikten sonra oyun ters yonde
devam eder. Tiim oyuncular kendisinden dnceki kisiyi hatirlarsa 6riimcek ag1 diigiimsiiz
ve kolayca ¢oziilebilir.

6-Bagh Ayaklar

Esit sayida olusturulan oyuncu gruplarindaki iiyelerin ayaklar1 birbirine bant veya ip
yardimi ile baglanir. Biitiin gruplar ayn1 hizaya gecger ve diidiik sesi ile yarisma
bagslatilir. Daha dnceden belirlenen hedefteki yere ilk ulasan grup oyunu kazanur.

7-Horoz Doviisii

Oyuncular iki esit gruba ayrilirlar. Belirlenen ¢izgi gerisinde yan yana dururlar. *’bagla’’
komutu verildikten sonra gruplarin ilk oyuncular1 ortaya gelirler ve ¢cdmelik pozisyonda
birbirlerini ellerinden iterek yere diisiirmeye calisirlar. Diisen ve diger oyuncu hizla
kalkip karsida belirlenen cizgiye elleri ile dokunur ve geri gelirler. 2. Siradaki
arkadaslarinin ellerine vururlar. Once gelen grup 1 puan alir. En fazla puani toplayan
grup oyunun galibi sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 146).

8-Cubuklarla Top Tasima

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyuncular esli olarak ellerindeki ¢ubuklar yardimiyla
topu istenilen hedeften donerek geri getirmeye calisirlar. Topu grubun 2. sirasinda
bekleyen arkadaglarina verirler. Oyun bdylece devam eder. Hangi grup eski sira
diizenini 6nce alirsa oyunun kazanani sayilir.

9-Ayak Bilekleri Arasina Top Sikistirma

Cocuklardan iki esit sayida grup olusturulur. Belirlenen ¢izgiyi gegmeyecek sekilde
arka arkaya durarak sira olustururlar. 6-8 m ileriye bir materyal konur. Grubun ilk
tiyelerinde birer tane top bulunur ve topu ayak bileklerinin arasina sikigtirirlar.
Ogretmenin *’basla’” komutu ile materyale kadar topu diisiirmeden gitmeye calisirlar.
Materyal arkasindan donerek topu bekleyen 2. siradaki arkadaglarina atarlar ve siranin

arkasina gecerler. En bagtaki siray1 ilk 6nce alan grup oyunu kazanir (Coban ve Nacar,
2008, s. 238).

10-Halat Cekme

Her iki takim icin belirlenen ¢izgileri gegmek yasaktir. Oyuncular iki takim halinde
karsilikli gegerler. iki takiminda tutmus oldugu ip baslama isaretiyle cekilmeye baslanir.
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Oyundaki amag karsi takim oyuncularinin belirlenen ¢izgiyi gegmelerine zorlamaktir.
Cizgiyi gecen takim oyunu kaybeder.

11-Kor, sagir ve dilsiz

Oyun iki takim halinde oynanir. Sagir roliinde olan oyuncular dilsiz roliindeki
oyuncularin viicut hareketlerini gozlemleyerek kor roliindeki oyuncularin yerdeki
kapagi bulmalarina yardimci olmaya calisirlar. Kor roliindeki oyuncular oyun boyunca
gozlerini kapali tutmak zorundadirlar. Dilsiz roliindeki oyuncular da asla
konusmamalidirlar. Kapag: ilk bulan takim oyunu kazanmis olur.

12-Kirkayakak

Cocuklar esit sayida gruplara ayrilirlar. Oyuncular arka arkaya dururlar ve birbirlerinin
bellerinden sikica tutarlar. Grubun Oniindeki ¢ocuk kirkayagin basi, sonundaki ise
kuyrugudur. Baslama isareti ile birlikte kirkayagin basi, diger kirkayagin kuyrugunu
yakalamaya calisir. Kuyruk ise, arkadaslarindan kopmadan kagar. Eger kirkayagin basi
kuyrugu yakalamayi becerirse oyunu kazanmis sayilir. Bas ve kuyruk pozisyonundaki
ogrenciler yonetici tarafindan yer degistirilirler (Coban ve Nacar, 2008, s. 163).

13-Kose Kapmaca

Oyuna baglamadan 6nce bir ebe secilir ve ortada kalir. Diger oyuncular dikdortgen veya
kare oyun alaninin koselerine yerlestirilirler. Oyun alaninin koselerinde bulunan
oyuncular koseler arasinda gidip gelmek zorundadir. Ortadaki oyuncu ise bu esnada
bosaltilan koseye hizlica gegcmeyi hedefler ve yerinden olan oyuncu ortaya gegmek
zorunda kalir. Koseler arasi degisim ¢esitli sekillerde olabilir. Diidiik sesi komutuyla
birlikte sabit duran oyuncu ortaya gecer (Coban ve Nacar, 2008, s. 71).

14-Huni Kapma

Belirlenen daire bicimindeki alanin ig¢inde yer alan hunilerin ¢evresinde kosulur. Komut
sesi ile birlikte her oyuncu bir huni almak i¢in ugrasir. Hunilerin sayis1 oyuncularin
sayisindan az oldugu i¢in her bdliimde bazi oyuncular disarida kalir ve elenmis olurlar
(Coban ve Nacar, 2008, s. 93).

15-Balon Sepeti

Oyuncular ellerindeki hulahoplara katilimci sayisi kadar esit uzunlukta ip baglayarak bir
sepet olustururlar. Katilimcilardan iki kisi secilir. Birisi balon atan digeri ise grubu
yonlendiren gorevindedir. Grup liyelerinin ¢cember pozisyonunu almasi ve gz bantlarini
takmalar1 saglanir. Her bir oyuncunun ¢embere bagl ipleri gergin bir sekilde tutarak
havada tutmasi istenir. Balon atic1 balonu gemberin iizerine gelecek bir bigimde havaya
dogru atar. Grup yonlendiricisi de balonun c¢emberden ge¢mesi ic¢in ipleri tutan
arkadaslarin1 s6zel olarak yonlendirmeye c¢alisir. Oyun boylece devam eder. Segilen iki
kisi de oyunun ilerleyen bdliimlerinde 6gretmen tarafindan degistirilir.

16-Siingerle Su Tasima

Oyun iki takim halinde oynanir. Grubun en basindaki oyuncu ‘’basla’ komutu ile
elindeki stlingeri i¢i su dolu olan kovaya batirir. Belirlenen mesafedeki bos kovaya kadar
stingeri gotiirlir, suyunu ise bos kovanin igine sikar. Oyun bu sekilde devam eder. Oyun
bitiminde hangi grubun kovasinda daha ¢ok su var ise o takim oyunu kazanmis olur.
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17-Tiinel Topu

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyuncular arka arkaya dizilirler. Katilimeilar topu agik
pozisyondaki bacaklarinin arasindan arkaya dogru yuvarlarlar. Grubun en sonundaki
oyuncu topu yakalayarak isaretlerin c¢evresinden dolanir ve 1. Sirada bekleyen
oyuncunun Oniine geger. Bu sekilde tiim oyuncular birer sira geri gitmis olurlar. Oyun
herkes eski yerine gelene kadar devam eder. Baslangictaki duruma Once gelen grup
oyunu kazanmis sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 210).

18- Oturarak Elden Ele Aktar

Oyun alaninda iki esit gruba dagitilan katilimcilar aralarinda 1 m mesafe birakarak arka
arkaya sira olurlar. Grubun ilk oyuncularinda birer tane top bulunur. ‘’basla’
komutuyla ilk siradaki oyuncu topu basinin lizerinden arkasindaki oyuncuya verir. En
arkadaki oyuncuya ulasan top son siradaki bu oyuncu tarafindan siranin 6niine kosarak
taginir. Yine ayni sekilde devam eden oyunu baslangictaki sira bigimini ilk alan grup
kazanmuis olur.

19-10 Pas

Iki takim halinde ve acik veya kapali alanda oynanir. Oyuna baslamaya hak kazanan
grup kendi aralarinda paslasir. Her paslasmayla birlikte sesli olarak 1’er 1’er sayarlar.
Bu 10 sayiya ulasana kadar devam eder. Bu esnada katilimcilarin topu yere
diisiirmemesi, rakip takimin eline degdirmemesi istenir. 10 sayiya ulasan grup oyunu
kazanmis sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 224)

20-Top Dondiirme

4’ er li gruplar halindeki oyuncular oturur pozisyonda ve birbirlerinin yardimiyla topu
ayaklariyla havada tutmaya calisirlar. Durus pozisyonlarmi bozmadan topu elleriyle
birbirlerine aktarirlar. Topu baslangictaki kisiye ilk hangi grup ulastirirsa oyunu
kazanmis olur.

21-Yakan Topu (Diushabao Games)

Oyun iki takim halinde oynanir. Oyuna baslayacak olan takim oyunculari, ortaya gecen
rakip oyuncular1 vurmak tizere karsilikli gegerler. Oyun daha 6nce belirlenen cizgiler
igerisinde oynanir. Eger rakip oyuncu materyali (diushabao) havada yakalarsa hak
kazanmis olur. Yani materyali havada yakalayan oyuncu oyunun ilerleyen boliimlerinde
vurulsa bile oyuna devam etme hakki elde eder. Vurulan oyuncu oyundan ¢ikar. Oyun
son bir oyuncu vurulana kadar siirer. Sona kalan oyuncu 10 atista vurulmazsa oyunu
ortadaki takim kazanmis olur, eger vurulursa oyunu diger takim kazanmis olur ve bir
sonraki oyun i¢in ortaya gegmeye hak kazanirlar (Hergiiner ve dig., 2018, ss. 328-329).

22-Elle Top Siirme

Cocuklardan iki esit sayida grup olusturulur. Belirlenen c¢izgiyi gegmeyecek sekilde
arka arkaya durarak sira olusturmalari istenir. Belirlenen hedefe birer materyal konur.
Grubun ilk oyuncularinda birer tane basketbol topu vardir. Ogretmenin *’basla’> komutu
ile ilk siradaki oyuncular topu yerde elle siiriiyerek veya dripling yaparak materyale
kadar giderler, etrafindan donerler ve geri gelip topu 2. Siradaki arkadasinin eline
verirler ve siranin en arkasina gegerler. Once bitiren grup kazanir (Coban ve Nacar,
2008, s. 176).
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23-Ayak Tenisi

Ikiser kisiden olusan iki grup secilir. Belirlenmis saha icerisine tenis filesi kurulur.
Karsilikli mag yapmaya hazir duruma getirilen oyuna servis atis1 ile baslanmaktadir.
Servisler ayak ile kullanilmaktadir. Topa el ile temas fauldiir. Oyuncu topa bir kez
dokunma hakkina sahiptir. Topun yerle temasina ancak bir kez izin verilir. Grup topun
kendi yar1 alanina ge¢cmesiyle birlikte en fazla {i¢ defa dokunabilir ve topu karsi tarafin
yar1 alanina atmak zorundadir. Oyunun galibi en ¢ok puam alan takimdir (Coban ve
Nacar, 2008, s. 177).

24- Kirmizi Beyaz

Oyuncular oyun alaninin ortasina ¢izilmis olan ¢izginin gerisinde, yiizleri birbirine
doniik ve aralikli bir sekilde dururlar. Ogretmenin elinde iki farkli renkte materyal
vardir. Ogretmen hangi rengi kaldirirsa veya sdylerse o renge ait grup iiyeleri kendisi
icin belirlenen alana dogru kagmaya calisirlar. Diger grup oyuncular tarafindan
yakalanan oyuncular oyundan elenirler. Oyun sonunda oyuncusu kalan grup oyunu
kazanmis olur (Coban ve Nacar, 2008, s. 105).

25-Kanal Oyunu

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyuncular ellerindeki kagitlar yardimiyla kanal
olustururlar. Ogretmenin “’basla’® komutu ile masa tenisi topunu kanalin icinden
gecirmeye calisirlar. Topu kanalin sonuna ilk ulastiran grup oyunu kazanmais olur.

26-El Arabasi

Ogrencilerin sayisma gore iki esit grup olusturulur. Arka arkaya siralanan ¢ocuklara
“tek-¢ift’” saymmi yaptirilir. Tek numarali 6grencilerin baglama ¢izgisine gecerek cephe
durusu almalari istenir. Cift numarali 6grenciler de eslerinin arkasina yaklasarak ayak
bileklerinden tutarlar ve hazir bir sekilde beklerler. Verilen komutla birlikte el arabasi
seklindeki esler uzaklikta bulunan engele dogru ilerlemeye ¢alisirlar. Engele ulastiktan
sonra roller degisir. Baslangi¢ ¢izgisine kadar geldiklerinde ise ikinci ¢ift hareketlenir.
Ik dnce final ¢izgisine ulasan ¢ift oyunun galibi ilan edilir (Coban ve Nacar, 2008, s.
80).

27-Ayaktan Ayaga Top Aktarma

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyuncular oturur pozisyonda arka arkaya dizilirler.
Topu, ayaklari ile onden arkaya dogru aktarirlar. En arkadaki oyuncu topu tastyarak 6n
siraya oturur. 1k sira diizenine donen grup oyunu tamamlamis sayilir.

28-Adadan Adaya

Esit sayidaki gruplar iki adet cembere sahiptirler. Grup tiyelerinin yan yana dizilerek
oyun diizeni almalar istenir. ilk oyuncu baslama komutuyla birlikte cemberin birini
online koyar ve igine sigrar. Bu sekilde diger yarisciya kadar olan mesafe
tamamlanmaya ¢alisilir. Cember haricinde zemine higbir sekilde temas edilmemesi
gerekir. Bu nedenle ¢cemberleri yetisebilecek kadar dne yerlestirmek gerekmektedir. Ilk
once bitiren grup oyunu kazanmis sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 197).

29-Cember Savasi

Oyun iki grup seklinde oynanir. Grup {iiyeleri birbirleri ile el ele tutusarak halka
olustururlar. Verilen baslama komutu ile birlikte ellerini birakmadan cimnastik
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halkalarinin i¢inden gegmeye calisirlar. Ayn1 yonde giden halka basa doniince oyun
biter. Ik tamamlayan grup oyunu kazanmus olur.

30-Cubuklardan Ziplama (Geprak Bambu):

Oyun 6 veya 8 kisiyle oynanmaktadir. Genellikle 10-16 yas grubundan olusan
oyuncular ellerindeki bambu agacindan yapilan ¢ubuklarla birlikte gozleri kapali ve
karsilikli olarak gecerler. Yerde oturan oyuncular her iki ucundan elleriyle tutuklari bu
cubuklar ritmik bir sekilde oynatirlar ve sarki mirildanirlar. Ortaya gecen oyuncular bu
cubuklara basmadan tek ayakla ziplamaya calisir. Oyuncu eger ¢ubuga basarsa ya da
dengesini kaybedip diiserse oyun sirast baskasmma gecer. Hi¢ takilmadan devam
ettirebilen oyuncu oyunu kazanmis olur. Endonezya’ya 6zgii bir oyundur (Hergiiner ve
dig., s. 320).

31-Cuval Yarisi

Iki esit gruba ayrilan ¢ocuklar baslangic ¢izgisinde arka arkaya durarak hazir bir sekilde
beklerler. Bastaki oyuncular birer ¢uvala sahiptirler. Verilen baslama komutu ile birlikte
cuvali giymis olan oyuncular belirlenen hedefe dogru ¢ift ayak ziplayarak ilerlemeye
calisirlar. Bitis ¢izgisine giden oyuncular ¢uvali orada birakip kosarak tekrar baslangig
cizgisine gelirler. Sirada bekleyen arkadasinin eline vurup siranin en arkasina gecerler.
Cuvala yonelen oyuncu ise ¢uvali giyerek ve ¢ift ayak ziplayarak geri gelir. Bu sekilde
devam eden oyunu ilk 6nce bitiren grup galip sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 100).

32-Sigratan ip

Oyunculardan diizgiin bir daire olusturmalar istenir. Ebe elinde bir iple ortaya geger.
Ipin ucuna kii¢iik bir top baglar ve ipi istedigi yone dogru gevirmeye baslar. Top
oyuncularin parmaklarinin Oniinden gecer ve doner. Ebe topu iki iic kez bosa
cevirdikten sonra yiiksek sesle ‘’Hazir ol”’, *’Atla’ seslenir. Ayn1 anda ipi biraz daha
ileri dogru birakir. Topu dondiirerek oyuncularin ayaklarinin altindan gegirmeye ¢alisir.
Top kimin ayagina degerse oyun dis1 kalir. Son bir oyuncu kalana kadar oyuna devam
edilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 69).

33-En lyi Ava

Oyun i¢in belli bir alan olusturulur ve 6grencilerden 3 kisi ebe olarak belirlenir. Diger
oyuncular ise sahanin icinde serbest bir sekilde dolasirlar. Baslama komutu verilir
verilmez ebeler saha i¢ine girerek oyuncular1 yakalamaya calisirlar. Yakalananlar ebe
tarafindan kendi koselerine gotiiriiliirler. Oyun biitiin oyuncular yakalanincaya kadar
devam eder. Oyun bitiminde en fazla oyuncuyu yakalayan ebe oyunun kazanani sayilir
(Coban ve Nacar, 2008, s. 218).

34-Fighting Bull

Oyun en az iki kisi ve tek set {izerinden oynanir. iki oyuncu da oyun boyunca tek ayak
tizerinde olmalidir. Belirlenen alanda oyuncular tek ayaklari havada birbirleriyle
yarisirlar. Oyundaki amag ellerini kullanmadan birbirlerini yere diigiirmeye ¢alismak ya

da rakibi ¢izgi disina itmektir. Bunu saglayan oyuncu oyunu kazanir (Hergiiner ve dig.
2018, s. 328).

35-Bas-Kuyruk

Tim oyunculardan arka arkaya tek bir sira olusturmalar1 istenir. Her oyuncu
onilindekinin belinden tutar. En 6ndeki oyuncu (bas) en arkadaki oyuncuya (kuyruk)
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ulagmaya calisir. Belli bir bir siire icerisinde bunu basarabilirse her ikisi de siranin
ortasina gecer. Eger basaramaz ise sadece kuyruk ortaya gecer (Coban ve Nacar, 2008,
s. 88).

36-Elden Ele Aktar

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyuncular mesafeli bir sekilde arka arkaya dizilirler. Ilk
oyuncularda birer tane top bulunur. Basla komutuyla birlikte ilk siradaki oyuncu topu
basinin iizerinden uzatarak arkasindaki oyuncuya verir. En arka siraya kadar ulasan top
en son oyuncu tarafindan kosarak siranin Oniine taginir. Ayni sekilde oyun devam eder.

Baslangigtaki sira diizenine donen ilk grup oyunu tamamlamis sayilir (Coban ve Nacar,
2008, s. 209).

37-Kurtla Kuzu

Oyunculardan bir kurt bir de kuzu segilir. Oyunculardan ¢ember olusturmalar: istenir.
Bu cemberin icine kuzu disina ise kurt birakilir. Bu esnada ¢cember saat yoOniinde
donmeye baslar. Kurt ¢cemberin icine girmek icin yaklastikca cember daralir. Eger kurt
cemberin i¢ine girerse kuzu disar1 ¢ikartilir. Kurt kuzuyu yakalayincaya kadar
kovalamaya devam eder (Coban ve Nacar, 2008, s. 227).

38-Ortay1 Vurma

Oyuncular halka yaparak sahaya yerlesirler. Oyunculardan biri ebe segilerek halkanin
ortasina gecer. Oyuncular top ile ortadaki ebeyi vurmaya calisirlar. Istenen atis sayisi
tamamlanincaya kadar ebeyi vuramazlar ise oyunu ebe kazanir diger durumda ise ebe
yer degistirilir.

39-Balon Patlatmaca

Ogrencilere balon ve ip verilir. Balonlar1 ayaklarma baglamalar1 istenir. Belirli bir
alanda serbestge dolasmalar1 saglanir. Bu esnada birbirlerinin balonlarini patlatmay1 ve
kendi balonlarinin patlatilmasini 6nlemeyi amagclarlar. Balonlar1 patlatilanlar oyun alani
disina ¢ikartilir. En sona kalan 6grenci oyunun kazanani olarak ilan edilir.

40-Halka Gegirme

Her takim oyuncular1 arka arkaya siraya gecerler. Her takimdan bir kisi karsiya geger.
Siras1 gelen oyuncular ellerindeki cimnastik halkalarini karsidaki oyuncuyu igine alacak
sekilde firlatirlar. Belirlenen sayiya ulasan takim oyunu kazanmais olur.

41-Yenge¢ Yarisi

Iki gruba ayrilan 6grenciler karsilikli bir sekilde sira olurlar. Siranin en basindaki
oyuncular yenge¢ durusu pozisyonunu alirlar ve gobeklerinin iizerine bir saglik topu
yerlestirerek beklerler. Verilen baslama isareti ile birlikte yengec yiiriiyiisii yaparak topu
karsilarindaki grubun ilk oyuncusuna tagimaya g¢alisirlar. Oyun karsilikli olarak topun
taginmasiyla devam eder. Bu esnada topun yere diisiirilmemesi gerekir. Eger
diisiiriilmiisse hatay1 yaptiklar1 yerden oyuna devam edebilirler. Oncelikle bitiren grup
oyunun kazanani olarak ilan edilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 208).

42-Siseyle Su Tasima

Oyun iki grup halinde oynanir. Her gruba iplerle bagli birer sise verilir. Oyuncular i¢i su
dolu siseyi ipler yardimiyla tutarlar. Sirayla suyu karsidaki kovaya bosaltmaya ¢alisirlar.
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Bu esnada siseye temas etmek yasaktir. Kendilerine ait kovay1 suyla ilk dolduran grup
oyunu kazanmis sayilir.

43-Topla Kuyrugunu Koru

Oyuncular halka yaparak oyun alanina yerlesirler. Bir grup baska oyuncu ise halkanin
icinde birbirlerinin bellerinden tutup arka arkaya sira olustururlar. Halkadaki oyuncular
topla icerideki grubun son oyuncusunu vurmaya c¢aligirlar, siradaki diger oyuncularda
son oyuncuyu korumak i¢in ugrasirlar. Oyun bdylece devam eder. Vurulan oyuncu
halkaya katilir. igeride olusturulan grupta bir kisi kalincaya kadar oyun devam eder
(Hazar, 2017, s. 135).

44-Ev Sahibi ve Kiraci

Oyun bahge veya salonda oynanir. Katilimcilardan 3’erli gruplar olusturmalar istenir.
Bu 3’lii gruptan iki kisi birbirine donerek el ele tutusurlar ve bu kisiler “’ev sahibi’’ olur.
Diger 3. oyuncu ise ortalaria girerek ’kiraci’’ olur. Oyun i¢in bir tane de ebe segilir.
Egitimcinin “’kiracilar’’ diye seslenmesiyle birlikte kiracilar yer degistirirler. Bu esnada
ebe kendine bos yer arar. Acikta kalan ise ebe olur. Eger egitimci “’ev sahibi’’ diye
seslenirse evler bozulur ve oyuncularin yeni evler kurmasi gerekir. Bosta kalanlar yeni
ebe olurlar. Oyun bu sekilde devam eder.

45-Tilki Avi

Oyuncular sayilarina gore daireler olustururlar. Bu daire gruplarinin oyun alani i¢inde
serbest bir sekilde dagilmalari istenir. Her grup oyunculari el ele tutusarak daire iginde
bir tilki barmdirir. Biitlin tilkiler yuvalarinda gizlenir. Fakat tilkilerden bir tanesinin
yuvast yoktur ve serbestce kosturur. Bu tilki, avci tarafindan kovalanir. Bu esnada tilki
yuvalardan birine siginir. Sigindig1 yuvadaki diger tilki yuvay: terk etmek zorunda kalir
ve avcidan kagmaya baslar. Oyun bu sekilde devam eder. Yakalan tilkinin rolii
degistirilir ve sik sik ayni rolde gérev alan oyuncular yer degistirilirler (Coban ve Nacar,
2008, s. 191).

46-Kanguru

Esli halindeki gruplar el ele tutusurlar. Verilen baslama komutu ile birlikte birbirlerinin
etrafinda kanguru ylriiylisi yaparak digerlerinin ayaklarima basmaya ¢alisirlar.
Ayaklara her defa da basilmasi 1 puandir. Belirli bir siire igerisinde en fazla puana
ulasan grup oyunun kazanani olur (Coban ve Nacar, 2008, s. 146).

47-Cuval I¢inde Kosup Basket Atma Oyunu

Iki grup halinde oynanir. Art arda dizilen oyuncular giydikleri ¢uvalla birlikte belirli
mesafedeki basketbol potasina ziplayarak ulagmaya caligirlar. Ulagtiktan sonra topu
basketbol potasindan gecirmeyi hedeflerler. Atis yapan oyuncu topu alip sirast gelen
oyuncuya verir. Oyun bdylece devam eder. Istenilen puan miktarina en erken ulasan
takim oyunu kazanmis sayilir (Coban ve Nacar, 2008, s. 173).

48-Engel parkuru

Oyun iki grup halinde oynanir. Gozleri bant yardimiyla kapatilan oyuncu daha dnceden
belirlenen parkurdan takim arkadaglarimin vermis oldugu sesli komutlarla ge¢cmeye
calisir. Parkuru ilk 6nce tamamlayan grup oyunu kazanmis sayilir.
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EK- D: Arastirmada kullanilan 6l¢me araglar1
Sevgili Ogrenciler

Asagidaki maddeler problem ¢ézme becerilerini 6l¢gmeye doniik hazirlanmis ve bir arastirmada
kullanilacaktir. Arastirma disinda baska hi¢bir amagla kullanilmayacaktir. Liitfen her bir maddeyi
dikkatle okuyup “Hicbir zaman bdyle davranmam (1)”, “Ender olarak boyle davranirim (2)”, “Arada
sirada boyle davranirim (3)”, “Sik sik boyle davranirim (4)”, “Her zaman bdyle davranirim (5)”
olarak puanlayiniz.

Katiliminizdan dolay: simdiden tesekkiir ederiz.

Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri

1 Sorunlarimdan kagma yerine sorunumu ¢ézmeye caligirim. 112 (3 |4
Ne zaman sorun yagasam i¢cimde hep bir karamsarlik olur ve 112 13 |4
kendimi kolay kolay toplayamam.

3 Karsima sorunlar ¢iktiginda sakin olmaya ¢aligirim. 112 |3 |4
Kafama bir seyler takildiginda sinirli olurum ve istemedigim 112 |3 |4

sozler soylerim.

S Yasadigim problemlerin herkesin basina gelebilecegine inanirim. 112 |3 |4

6 Basima bir problem geldiginde ¢abucak {iziiliiriim. 112 |3 |4
Sorun yasadigimda onu ¢dzmek i¢in buldugum ¢dziim yolu ise 112 |3 |4
yarayana kadar vazgegmem.

8 112 |3 |4

Sorun yasadigimda uzun siire etkisinden kurtulamam.

9 Sorunlarim oldugunda hep kendi kendime sorular sorarim ve 112 (3 |4
¢Oziim yollar1 ararim.

10 L 1 12 |3 |4
Sorunlarimi ¢6zemedigim zaman her seyden sogurum.

11 Karsilastigim sorunlardan kurtulmak i¢in vazgegmeden biitiin 112 (3 |4
¢Oziim yollarmi denerim.

12 5 - 1 12 |3 |4
Sorun yasadigimda kendimi kolay kolay derse veremem.

13 1 12 |3 |4

Oncelikle sorunlarimin neden kaynaklandigini bulmaya galisirim.

14 Arkadaglarimla sorun yasadigimda konusmak yerine kavga 112 |3 |4
ederim.

15 | Sorunlardan kagmak yerine ise yarayan bir ¢6ziim yolu bulana kadar 112 |3 |4
ugrasirim.

16 1 12 |3 |4

Is ve sorumluluklarimdan kagmak i¢in bir cok bahane uydururum.

17 Sorunlar karsisinda oldukga sabirli ve kararli davranirim. 112 |3 |4

Bir sorunum oldugunda ne yaparsam yapayim ¢oziilmeyecegini

18 e e 1 12 (3 |4
distniirim.

Sorunlarimi ¢6zemedigimde zamanlarda ailemden ya da

19 arkadaglarimdan yardim isterim. 1123 |4

20 | Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle basarili degilimdir. 112 |3 |4
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Sorunlarim karsisinda genellikle yaratici ve etkili ¢dziim yollar1
21 1 |2 4 |5
bulurum.
Sorunlarim oldugunda kiigiik ¢ocuk gibi davranmak beni
22 1 |2 4 |5
rahatlatir.
23 Bir sorunla karsilagtigimda tiim ¢dziim yolarini diigiinerek 1| 4 |s
¢Ozecegime inanirim.
Bir sorunum oldugunda ¢6ziim yollar1 aramak yerine her seyi
24 1 |2 4 |5
oluruna birakirim.
. . T -§ ~ -5 = 5
Sporcu/Ogrenci Deger Olgegi (SODO) 2= S = o £ =2
LO)« IS = g T 2k
s |mz2 |F52
@) QO -

1. Takim/sinif arkadaslarinin sana giivenebilmesi senin i¢in ne kadar
6nemlidir?

2. Oyunu ya da yarismay1 bozmayacagin konusunda arkadaslarina giiven
vermen senin i¢in ne kadar énemlidir?

3. Oyunlarda iyi olabilmen i¢in takim/sinif arkadaglarinin sana yardimci
olacagina giivenmen senin i¢in ne kadar 6nemlidir?

4. Kurallara aykir1 hareket ettiginde bunu kabul etmen senin igin ne kadar
onemlidir?

5. Her zaman dogruyu sdylemen senin i¢in ne kadar énemlidir?

6. Her zaman diiriist olmaya ¢alisman senin i¢in ne kadar 6nemlidir?

7. Giinlik hayatindaki fiziksel aktiviteleri rahatca yapabilmen (formda,
zinde olman) i¢in saglikli beslenmen ve egzersizlerini tam olarak yapman
senin i¢in ne kadar 6nemlidir?

8. Oyunu kurallarma gore oynama sorumlulugu géstermen senin i¢in ne
kadar 6nemlidir?

9.Takim/sinif arkadaglarinin zayif yonlerini kabul ederek oyunun
sorumlulugunu yiiklenmen senin i¢in ne kadar 6nemlidir.

10. Oyunlarda her zaman elinden gelenin en iyisini yapmaya calisman
senin i¢in ne kadar 6nemlidir?

11. Miisabaka ya da oyunlarda, rakibin de olsa iyi oynayani, kazanani
takdir ve tebrik etme sorumluluguna sahip olman senin i¢in ne kadar
O6nemlidir?

12. Antrenériiniin/dgretmeninin  komutlarini dogru olarak uygulaman
senin i¢in ne kadar 6nemlidir?

13.Takim/sinif arkadaslarina ve diger oyunculara esit derecede saygi
gostermen senin i¢in ne kadar 6nemlidir?

14. Arkadaslarina karsi kibar (nazik) olman senin i¢in ne kadar
Oonemlidir?

15.0fkeni kontrol etmen senin i¢in ne kadar énemlidir?

16.Takim/sinif arkadaglarini 6nemseyerek onlar1 cesaretlendirmen senin
i¢in ne kadar 6nemlidir?

17.Takim/simif arkadaglarina saygi duyarak onlara yardim etmen senin
i¢in ne kadar 6nemlidir?

18.Beden  egitimi  Ogretmenine/antrendriine  gosterdigin  saygiy1
ebeveynlerine ve diger dgretmenlerine de gdstermen senin i¢in ne kadar
Oonemlidir?
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