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SANAL GERGEKLIK VE AGRI TEDAVISi (VIRTUAL REALITY AND PAIN TREATMENT)

Dr. Marcin CZUB

VR4Health projesi kapsaminda gerceklestirilen agri azaltmada VR kullanimi, deneysel agri
paradigmalarini kullanan ve klinik popilasyonlarla ilgili calismalar, sanal gercekligin teorik
altyapisi ve etki mekanizmalari ve ayrica bu alanda gelecekteki olasi gelismelerden s6z
edilecektir. Ayrica, solunum biofeedback ve VR, dokunsal distraksiyon konulari ele alinacaktir.

Sanal gerceklik kullanarak beden sahibi olma yanilsamalari lizerine arastirmalar ve cok
fenomenli entegrasyon ve beden algisi slireclerini daha iyi anlamak icin bu tir olaylarin nasil
kullanilabilecegi. Hem temel hem de uygulamali calismalar ve sanal uygulamanin olasi klinik
ve egitimsel kullanimlari ile ilgili calisilacaktir. Ayrica, VR teknolojisinin kullanimiyla beden
algisi psikolojisini 6gretmek icin tasarlanmis bir “avatar olmak” egitim projesi ele alinacaktir.

Polonya Wroctaw Universitesi Psikoloji Enstitiisii'nde dgretim (iyesi ve ayni zamanda Norveg
Bergen Universitesi'nde égretim gorevlisidir. Psikoloji ve sanal gerceklik alaninda calismalar
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yapan Dr. Czub, sanal Gergeklik ve agri algisi Gzerine projeler ylrtitmektedir. “Avatar olmak -
Sanal Gergeklik ve beden algisi psikolojisi” projesi ile Polonya Bilim Vakfi Odiiliine sahiptir.

NORTH AFRICAN AND SAHARAN CHILDREN'S PLAY AND TOY CULTURES
ANTHROPOLOGICAL RESEARCH AND EDUCATIONAL APPLICATIONS

Jean Pierre ROSSIE

Fieldwork in the Tunisian Sahara 1975/1977 six aspects of my research on play and toys are
discussed: children’s creativity with natural and waste material communication and learning
through play and toy making activities playgroups: role of gender and older children historical
approach to children’s toys and play continuity and change in toy and play culture from
ethnographic research to educational applications children’s creativity with natural and waste
material building a mosque and other constructions in the Tunisian Sahara, 1975
Communication and learning through play and toy making activities transmitting information
about the natural World transmitting attitudes, values and beliefs of the community
exchanging information and feelings about wedding and man-woman relations learning about
rituals and feasts the belghenja rain ritual and the belghenja girl’s dolls interpreting and
discussing adult roles developing male identity through shared experiences playing to mixed
playgroup in parallel play girls playing female roles and boys playing male roles.
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DiJITAL OYUN VE KiSiSEL VERI

Ars.Gor.Dr. Burce AKCAN, Selcuk Universitesi, burce@selcuk.edu.tr

OZET

Oyun, basta sadece ¢ocuklar ile iliskilendirilse de stiphesiz her yastan birey icin bir bos zaman
edimi olmaktan cok daha fazlasidir. Dijitallesme ile farkli bir baglama tasinan ve dijital diinya
ile bitlnleserek yeni bir mecrada kendini gosteren “dijital oyun” olgusu, glinimiizde
bireylerin giindelik hayatinda énemli bir yer edinmektedir. Oyle ki dijital oyunlar; zaman
planlamasi, oyun igi gelisim igin bltge ayrilmasi, oyun becerilerini gelistirmeye yonelik
ekipman satin alinmasi gibi gereksinimler ile oyun disi pek c¢ok siireci de icinde
barindirmaktadir. Dijital oyun bu yoniiyle bir taraftan tiiketim nesnesinin kendisi iken, diger
taraftan da farkli tiiketim pratiklerine yoneltici bir ara¢ gérevi lstlenmektedir. Dijital oyunda
basari, oyun ici kazanimlar ile Ol¢lilmekte ve bu kazanimlar temelde (¢ sekilde elde
edilmektedir. Bunlardan ilki; oyunda daha fazla vakit harcayarak uzun bir zaman diliminde elde
edilen kazanimlar iken ikincisi; gercek diinyanin degisim araclari (kredi karti, para, sanal kartlar
vb.) araciligiyla daha kisa siirede ve kolay bicimde elde edilen kazanimlardir. Ugiincii bir
alternatif ise; oyunda uzun vakit gecirmek istemeyen ve oyuna 6nemli bir biitce ayirmayan
kullanicilarin, kisisel verilerini paylagsmalari karsiliginda onlara saglanacak oyun ici faydalardir.
Bu faydalar; oyuncularin bir tGriini satin almalari ve bunu kanitlamalari karsiiginda markalarin
sagladigl oyun ici ek fayda, bir ankete katilma karsiliginda arastirma sirketi veya markanin
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kendisi tarafindan saglanan ek fayda, kimlik bilgilerinin verilmesi ile elde edilen ek faydalar
olarak siralanabilir. Veri glivenligi, dijital ¢cagin en tartismali ve problemli konularindan biri
iken, dijital oyunlardaki yayginligi endise verici boyutlara ulasmaktadir. Ote yandan dijital
diinya, hedefleme ve Ol¢climlemeye imkan veren kullanim alanlari ile reklam veren igin 6nemli
bir mecra olarak goriilmekte ve hedef kitleye ulasmanin alternatif bir yolunu sunmaktadir.
Calisma kapsaminda Tirkiye’de en yaygin dijital etkilesimli oyunlardan biri olan “Zula”da
kisisel veri 6zelindeki uygulamalar incelenmis ve oyuncularin kisisel veri paylasimina yonelik
tutumlari kisisel gérisme teknigi ile arastirilmistir.

Anahtar sozciikler: Dijital oyun, kisisel veri, zula

ESPORLAR iLE GELENEKSEL SPORLARDA MOBBINGE MARUZ KALMA DUZEYLERININ
KARSILASTIRILMASI

Siyar MORSUNBUL, Yok, siyarmorsumbul@gmail.com

OZET

Amag: Calisma dogrultusunda mobbing davranisinin esporcular ve geleneksel spor dallarindan
sporcular tizerindeki etkisi karsilastirmali olarak incelenmistir. Yontem: Calismanin evreni aktif
veya reaktif olarak sportif kariyerini sirdliren 123 sporcudan olusmaktadir. Bu sporcularin 50
tanesi esporlar, 73 tanesi ise geleneksel sporlardandir. Verilerin toplanmasinda demografik
degiskenleri 6lcmek amaciyla demografik bilgi formlari, mobbing diizeyini 6lcmek amaciyla da
mobbing anketi kullanilmistir. Verilerin analiz edilmesi silirecinde betimsel istatistik
yontemleri, icin mann-whitney u testi uygulanmistir. Sonug: Yapilan analizler neticesinde,
Espor branslarindan oyuncularinin mobbinge, duygusal istismara ve kullip icerisinde yaptirima
geleneksel sporlarla ilgilenen sporculardan daha fazla maruz kaldiklari anlasiimaktadir.
Geleneksel spor dallari ile ilgilenen sporcularin diisiik seviyede de olsa anlamli sekilde
mobbinge maruz kaldigi gérilmektedir. Bu uygulamada mobbinge maruz kalan sporcularin
orglt ici iletisimlerinin zayif oldugu, kuliipte kendilerine verilen gérev ve sorumluluklarin
sporcular icin zorlayici birer unsur oldugu ve esporcularin daha az sosyal destek gordiikleri
saptanmistir. Yorum: Calisma dogrultusunda, mobbingin sporculari branslari ve demografik
degiskenlerini gozetmeksizin etkiledigi gorulmektedir. Sporcularin, bulunduklari orgitsel

10
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yasam icerisinde kendilerini degersiz hissetmelerine neden olacak bir ortamin hakim oldugu
saptanmistir. Yapilan ¢alismanin sonuglari uyarinca gorev, orgit ici iletisimin ve sosyal iliskiler
acgisindan zayif olan kullplerin ylksek seviye mobbing icerdigi tespit edilmistir. Bu alanlarin
iyilestirilmesi adina gahsilar yuritilmesi mobing olgusunun engellenmesi Ustiinde hayati
onem tasimaktadir. Anahtar Kelimeler: Mobbing, esporlar, geleneksel sporlar

Anahtar sozciikler: Dijital Oyun, Esporlar, Geleneksel Sporlar, Mobbing

MUZEDEN ONCE — MUZEDEN SONRA KULTUREL MiRASLA OYNAMAK: MUZEM: DiJiTAL
MUZE KURMA OYUNU TASARIMI

Ars.Gor.Dr. Ceren KARADENIZ, Ankara Universitesi, ceren_blacksea@hotmail.com
Uzman Emrecan CUBUKCU, Kreatin Studios, emrecan@kreatinstudios.com

OZET

Dijital devrimin etkisiyle mizecilik 1990°dan itibaren sergi tasarimi, tanitim, uzaktan ve yiiz
ylze egitim slireclerinde farkli ve yenilik¢i yaklasimlara sahne olmaktadir. Miize koleksiyonlari
dijital ortama aktarilmis, koleksiyon bilgisi mikro galeri, web sitesi ve sanal mize
uygulamalariyla izleyiciye sunulmustur. izleyiciye bilgi saglama, iletisim kurma ve teknoloji
kullaniminda deneyim kazandirma amaclariyla kullanilan teknolojiler, bilgi isletim sistemleri
vb. miizeye erisimi kolaylastirmistir. Miizede teknoloji kullanimi 6ziinde, miizede farkli hedef
kitlelere hitap eden ilgi odaklari olusturarak izleyici gesitliligi saglamayi amaclar. Mizede
teknoloji kullaniminin eglenceli bicimlerinden biri dijital oyunlardir. Koleksiyon bilgisine
dogrudan erisim saglayan oyunlar cocuk ve genclere miizede baglamsal 6grenme siireclerinde
eslik eden donanimli rehberlerdir. Dijital oyunlarinin sadece miize koleksiyonuyla degil,
o6gretim programlariyla da iliskilendirilmis olmasi, bu uygulamalarin tamamina Ucretsiz olarak
erisilmesi, 6gretmenler tarafindan ilgili konularin islenecegi slirecte mize ziyareti 6ncesinde -
sonrasinda ve belirli araliklarla glincellenerek kullanilmasi 6nemlidir. Bircok arastirma
mizelerde kullanilan dijital sergileme, oyun ve sunumlarin farkh yas gruplarindaki

11



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

ziyaretcilerin mizeye erisimini kolaylastirdigini ve hizlandirdigini saptamistir. Bu calismada
ogrencilerin, ilkogretim dilizeyinde Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler dersleri ile ortadgretim
dizeyinde Tarih ve Gorsel Sanatlar dersleri kapsaminda kiiltlirel mirasi tanima ve yakin
cevrede yer alan tarihi, dogal ve turistik yerlerin 6zelliklerini tanirken; cevrelerindeki en dnemli
okul disi 6grenme ortamlarindan biri olan muzeler hakkinda arastirma yapma sireglerinde
kendilerine yardimci olacak; muze tirlerini ve koleksiyon igeriklerini tanitan bir dijital mize
kurma oyunu olarak tasarlanan MUZEM tanitilmaktadir. MUZEM, miize &ncesi ve miize
sonrasi siireglere eslik edebilecek bicimde egit-eglen (edutaintment) yaklasimiyla gelistirilmis,
diinyadaki 6rneklerden hareketle gocuk ve genglere miuzeye iliskin farkindalik kazandirarak
muze bilincinin gelistirilmesine katki saglayacak ve 6gretim programlarinda yer alan farkli ders
ve Unitelerde mlze ortamindan yararlanmaya motive edecek egitici bir ortam igcermektedir.
MUZEM, dért miize galerisinin (Arkeoloji miizesi, doga tarihi miizesi, sanat miizesi ve oyuncak
muzesi) kullanici tarafindan sanal ortamda tasarimi, koleksiyonun yénetimi, sergi tasariminin
gercgeklestirilmesi ve ziyaretin planlanmasini icermektedir.

Anahtar sézciikler: dijital oyun, mize egitimi, MUZEM, oyun, miize

OKUL ONCESi DONEM COCUKLARININ DiJITAL OYUN TERCIHININ EBEVEYN GORUSLERINE
GORE DEGERLENDIRILMESI

Rumeysa CAPUK, Hasan Kalyoncu Universitesi, rumeysa.capuk@std.hku.edu.tr
Pinar BICERIK, Hasan Kalyoncu (iniversitesi, pinar.bicerik@std.hku.edu.tr
Giilten KOYUNCU, Hasan Kalyoncu Universitesi, gulten.koyuncu@std.hku.edu.tr
Ayse Nur EZER, Hasan Kalyoncu Universitesi, aysee.ezer.819@gmail.com
Ars.Goér. Mihriban OZCAN, Hasan Kalyoncu Universitesi, mihriban.ozcan@hku.edu.tr

OZET

Cocugun gelisiminde ve egitiminde 6nemli bir unsur olan oyun; teknolojinin gelismesiyle
birlikte pek cok degisime ugramistir. Gelisen teknoloji ile birlikte glinimizde her evde varligini
koruyan dijital medya unsurlari- televizyon, bilgisayar, tablet ve akilli telefonlar- ¢cocuklarin
kolay erisebildigi ve siklikla tercih ettigi araclar haline gelmistir. Cocuklarin dijital tercihi onlarin
oyun kavramina bakisini da etkilemistir. Yapilan calismalar incelendiginde oyunun; sekil, bicim,
oynanan ortam, oynanilacak kisi sayisi ve gerekli ara¢ gerecler bakimindan farkhlastig
gorilmektedir. Onceden seksek, saklambac, topac, yakar top, bestas, gibi oyunlari oynayan
cocuklarin ginlimuizde bu oyunlart tercih etmedikleri onun vyerine; dijital oyun
platformlarindaki oyunlari tercih ettikleri gorilmektedir. Cocuklarin degisen oyun
tercihlerinde sadece teknoloji faktortinin etkili olmadigi ayni zamanda icinde bulunduklari
cevre, aile ve yasam kosullarinin da etkisi gz énline alinmalidir. Cocugun icinde bulundugu
sosyal cevrenin ve ebeveynlerin oyun kavramina yikledikleri anlamin ¢ocugun oyun tercihini
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etkiledigi dustindlmektedir. Bu nedenle ebeveynlerin cocuklarinin oynadiklari oyunlarla ilgili
duygu, dislince ve dijital oyuna bakis agilari 6nemli yer tutmaktadir. Okul 6ncesi donem
cocuklarinin dijital oyun tercihlerinin ebeveyn goriislerine goére degerlendirilmesi amaciyla
yapilan bu ¢alisma nitel arastirma yontemlerinden gorisme teknigi ile gergeklestirilmistir.
Gorusme igin ebeveynlerin gocuklarinin oynadiklari dijital oyunla ilgili distincelerini 6grenmek
amaciyla arastirmacilar tarafindan vyari yapilandirilmis sorularin bulundugu bir form
hazirlanmistir. Hazirlanan form 6lgme ve degerlendirme, rehberlik ve psikolojik danismanlik
ve okul 6ncesi alanlarinda uzman 3 kisi tarafindan incelenmis ve uzman gorisu alinmistir.
Uzman gorist sonunda formda gerekli diizenlemeler yapilarak forma son hali verilmistir.
Yanhhigi 6nlemek amaciyla gériismeler ayni arastirmaci tarafindan yapilmistir. Gériismelerde
veri kaybini dnlemek amaciyla bir arastirmaci gértisme sorularini katiimcilara yoneltirken
diger arastirmaci tarafindan gorismeler yazi ile kayda alinmistir. Gorlismeler bireysel olarak
sessiz bir odada yapilmistir. Gorisme sonunda katilimcilara verdikleri cevaplar gosterilmis,
onaylari alinarak gorisme sonlandirilmigtir. Arastirmanin ¢alhisma grubu segilirken kolay
ulasilabilir 6rneklem tercih edilmistir. Arastirmanin veri toplama asamasi devam etmektedir.
Veri toplama asamasi bitince toplanan verilere igerik analizi yapilacaktir. Elde edilen verilerle
bulgular tartisilacaktir.

Anahtar sozciikler: Anahtar kelimeler: dijital oyun, ebeveyn, okul 6ncesi donem

ROGER CAILLOiS VE AGON: DiJiTAL OYUNDAN E-SPOR’A

Ars.Gor. Diretgen Ozan ERCANSUNGUR, T. C. Manisa Celal Bayar Universitesi,
ozan.ercansungur@cbu.edu.tr
Ars.Gor. Emre CANBAZ, Yasar Universitesi, emre.canbaz@yasar.edu.tr

OZET

Yalnizca zihinsel ve fiziksel bir aktivite olmanin 6tesinde oyunun kdltirle karsilikli iliskisi g6z
ardi edilmemesi gerekilen ve Johan Huizinga’nin ifadeleriyle “(...) kiltlre eslik eden ve bu
kiltlre baslangicindan icinde yasadigimiz déneme kadar damgasini vuran verili bir bizatihilik
olarak (...)”(2015: 20) one c¢ikan bir olgu oldugunu disinmekteyiz. Antik Yunan
Olimpiyatlari’nda oyun eylemi dinsel bir boyutta ele alinirken, Roma imparatorlugu dénemi at
yarislarinda siyasi bir dizlemde gerceklesmis, Orta Cag’da bu tutum feodal beylerin iktidar
savasinin bir alanina dontsmustir. Belirli bir zaman ve mekan icerisinde deneyimlenen,
belirleyici kurallarin ¢izdigi sinirlar dahilinde 6zgir bir eylem olmasinin yaninda oyunun
Huizinga’nin ifadesi ile ayni zamanda “her tlir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylem”
(2015: 31) olusu calismamiz agisindan da disindirich bir noktaya isaret etmektedir. Peki
oyun kavraminin giderek bu 6zelliginden uzaklasmasi ve farkh dinamiklerle kusatilarak bir tir
iktisadi sektor nesnesine donlismesinin arkasinda yatan belirleyici etken nedir? Bu noktada,
Roger Caillois’nin oyuna 6zgu bir nitelik olarak 6ne siirdtigli agdén kavraminin (2001: 11-36), bu
sorunun cevabinda kritik 6nem tasidigini distniyoruz. En basit tanimiyla rekabet olgusunu
karsilayan bu kavram, ister oyuncunun kendisine ister baska bir oyuncuya karsi Gstinlik
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saglama ihtiyacindan dogmaktadir. Buradan hareketle oyunun dogasindaki rekabet
unsurunun, tarihsel siireg icerisinde dénemin kultlrel degerleriyle birlikte yeniden ele alinarak
yorumlandigi gorilmekte, bu siirecle birlikte glinimizde ise, dijital oyunlarin spor kavramiyla
yan yana ele alindigi, e-spor sektdriiniin 2019 yilinda diinya genelinde 1.1 milyar S biyuklikte
bir gelir hacmine ulastigi (Newzoo, 2019), yilda ortalama 4000’'in lzerinde turnuvanin
diizenlendigi (Esports Earning, 2019) ve dijital oyun deneyiminin iktisadi bir is konumuna
ulastig 6zgln bir oyun/is alanina isaret ettigi bir déneme girdigimiz soylenebilir. Bu yeni
doneme 1sik tutan 6nemli gelismelerden bir digeri de diinyanin en 6nemli ikinci blylk
olimpiyat organizasyonu olan Asya Oyunlari’'nda, 2018 yilinda olimpiyat kapsaminda e-spor’a
yer verilmesidir (Asian Electronic Sports Federation (AESF), 2018). Buna paralel olarak tlkeler
kurduklari resmi federasyonlar araciligiyla siirece dahil olmakta, 24 Nisan 2018 tarihinde
Turkiye E-Spor Federasyonu’nun kurulmasiyla birlikte e-spor tlkemizde de resmi bir boyut
kazanmistir (TESFED, 2018). Tiim bu gelismeler 1s1ginda bu ¢alisma, oyun kavraminin kiltirel
bir olgu oldugu distincesinden yola cikarak, agén kavrami cercevesinde tarihsel siirecte
izlenilen yolu takip etmek, dijital oyunlar 6zelinde e-spor’un dogusu, giiniimizde ulastig ve
gelecekte ulasacagi olasi konum degerlendirilecektir.

Anahtar sozciikler: Agon, dijital oyun, e-spor, Oyun

TURKIYE’DE DiJITAL OYUN ARASTIRMALARINDA NEREDEYiZ? BiR META-SENTEZ CALISMASI

Ogr.Gor. Stimeyya TATLI HARMANCI, Eldivan Saglk Hizmetleri Meslek Yiiksek Okulu,
sumeyyatatli@karatekin.edu.tr
Ogr.Gor. Ismail OZCAN, Eldivan Saghk Hizmetleri Meslek Yiiksek Okulu,
ismailozcan@karatekin.edu.tr

OZET

Meta-sentez yontemi ile ortaya konan bu ¢alismanin amaci; Tirkiye’de dijital oyunlara yonelik
gergeklestirilen ¢alismalari analiz ederek mevcut durumu ortaya koymaktir. Meta-sentez;
benzer konularda gerceklestirilen birbirinden farkli calismadan elde edilen verileri istatistiksel
olarak analiz etme ve analiz sonuclarindan genel bir yargiya ulasma yontemidir. Calismada
amach orneklem yontemi ile secilen ve 2005-2019 yillari arasinda gerceklestirilen 22’si tez
36’st makale ve ikisi bildiri olmak Ulzere toplam 60 calisma incelenmistir. Calismalar
belirlenirken Ulusal Tez Merkezi, Google Akademik ve Tilbitak Ulakbim DergiPark veri
tabanlarindan faydalaniimis ve hangi calismalarin analize dahil edilecegine belirli 6l¢ltler
kullanilarak karar verilmistir. Verilerin analiz islemlerinde igerik analizinden yararlaniimistir.
Analize tabi tutulan tim calismalar; gerceklestirildigi yil, calismanin amaci, 6rneklem grubu,
calisma yontemi, veri toplama araci ve elde edilen sonuglar agisindan incelenmistir. Elde edilen
veriler frekanslara bagh olarak yorumlanmis ve tablolar halinde sunulmustur. Calismanin
sonucunda; dijital oyunlara yonelik arastirmalarin Tiirkiye'de yeni bir konu alani oldugu ve son
dort yilda arastirmalarin yogunlastigi goridlmistir. Gergeklestirilen arastirmalarin amag

14



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

bakimindan; bagimhlik ve oyun tercihleri konularina yogunlastigi ve genel olarak dijital
oyunlarin olumlu yoénlerinden ziyade olumsuz yodnlerine daha fazla odaklandiklari
belirlenmistir. Arastirmalarin ¢alisma gruplarini genel anlamda ortaokul, lise ve Universite
ogrencilerinin olusturdugu bunun aksine okul 6ncesi donem ve 6zel gereksinimli bireylerle
yapilan calismalarin yetersiz oldugu tespit edilmistir. Olcek ve anketlerin kullanildigi nicel
calismalarin yogunlukta oldugu gorilmustir. Arastirmalarin sonuglarinin genel anlamda;
cinsiyet, anne-baba 6grenim duizeyi, aile gelir diizeyi, oyun tercihi, oyun oynama siresi, oyun
oynanan ara¢ ve c¢evrimi¢i oyun oynama gibi degiskenler agisindan degerlendirildigi
belirlenmistir. Bununla birlikte dijital oyunlarin bagimlilik, siddet, o6fke, sosyal kaygi,
O6zdenetim, duygusal gelisim ile iliskisine odaklanan ve dijital oyunun olumsuz yanlarini
vurgulayan daha fazla sayidaki g¢alismanin aksine dijital oyunun egitim amach kullanildigi
uygulamalara, etkili oyun tasarimlarina, akademik basariya etkisine vurgu yapan galismalarin
daha az oldugu tespit edilmistir. Elde edilen sonuclar dogrultusunda; dijital oyuna yonelik
calisma sayisinin artirilmasi, calisma gruplarinin okul 6ncesi donem ve 0Ozel gereksinimli
bireylere yonelik tercih edilmesi ve dijital oyunlarin olumlu yonlerine odaklanan galismalara
alan yazinda daha fazla yer verilmesi konusunda oneriler getirilmistir.

Anahtar sozciikler: Dijital Oyun, Meta-Sentez, Tlrkiye

USTUN YETENEKLI iLKOKUL OGRENCILERiININ DiJiTAL OYUN TERCIHLERiINiN BELIRLENMESi
(DETERMINATION OF DiGITAL GAME PREFERENCES OF GIFTED PRIMARY SCHOOL
STUDENTS)

Prof.Dr. Selcuk HUNERLI, Istanbul Universitesi - Cerrahpasa, shunerli@gmail.com
Ogretmen Zehra TOPAL ALTINDIS, iISTANBUL KADIKOY BiLiM VE SANAT MERKEZI,
zehratopal.zt@gmail.com

OZET

Bu arastirmanin amaci, Ustlin yetenekli olarak tanilanmis ilkokul diizeyindeki (2., 3. ve 4. Sinif)
ogrencilerin serbest zamanlarini nasil degerlendirdiklerini, zamanlarini degerlendirmek icin ne
tur etkinlik ve aktiviteleri tercih ettiklerini tespit etmektir. Bu amacla 15 Nisan 2019- 18 Mayis
2019 tarihleri arasinda istanbul-Kadikdy ilcesinde yer alan Bilim ve Sanat Merkezi’'ne devam
eden 44 ikinci sinif (24 erkek, 20 kiz), 43 Gglnci sinif (17 Erkek, 26 kiz) ve 43 dordinci sinif (29
erkek, 14 kiz) 6grencisi olmak lzere toplam 130 (70 erkek ve 60 kiz) Gstin yetenekli ilkokul
ogrencisi calismada katilimci olarak yer almistir. Arastirmada 6rneklem secimine gidilmemis,
arastirmanin yapildigi tarihlerde 6grenimine devam eden ve gonilli olan 6grencilerden
olusturmustur. Katilimcilarin demografik 6zelliklerine iliskin bilgileri tespit etmek amaciyla
arastirmacilar tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu kullanilmistir. Ayrica katihmcilara 16
sorudan olusan anket uygulanmistir. Katiimcilarin anket sorularina verdikleri yanitlarin
cinsiyet, sinif diizeyi, kardes sayisi, gittikleri okul turt (6zel/devlet), anne ve baba egitim
diizeyine gore farkhlasip farklilasmadigi belirlenmistir. Dijital oyunlarin 6grenciler tarafindan
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sevilip sevilmedigi sorusuna toplam 130 ilkokul 6grencisinin 82’si “Evet”, 48’ i ise “Hayir”
yanitini vermistir. Bunun yaninda 44 ilkokul ikinci sinif 6grencisinin 330 ilk g tercihi arasinda
dijital oyunlara yer vermisken 11’ i origami, muzik aleti calmak vb. farkl tercihleri oldugunu
ifade etmistir. Toplam 43 Gglncil sinif 6grencisinin 28’ i ilk Ug¢ tercihi iginde dijital oyuna yer
verirken 15" i yer vermemektedir. Son olarak 43 doérdiinct sinif 6grencisinin 24’ Gnan ilk
tercihinde dijital oyun oynamak yer alirken, 19’ unda farkh tercihler yer almaktadir. Ayrica, 43
dorduincl sinif 6grencisinin 29’ unda Ug tercihinden birinde “etkinlik/faaliyet/ders yapmak” ya
da kurslara gitmek, test ¢ézmek yer almaktadir. ilkokul &grencilerinin dijital oyunlardan
cogunlukla Roblox, Minecraft, GTA 5, Brawl Stars ve Zombie Tsunami vb. oyunlari tercih
ettikleri ifade edilebilir. Arastirmada elde edilen bulgulara ait sonuglar alanyazindaki bilimsel
¢alismalarin sonuglariyla karsilastirilarak battncil bir bakis agisiyla ele alinmig ve tartisiimistir.

Anahtar sozciikler: dijital oyun tercihi, ilkokul 6grencileri, oyun, zamani kullanma tercihleri,
Ustin yetenekliler

COCUK GELIiSiMi VE OKUL ONCESi OGRETMENLiIGi OGRENCILERININ YARATICI DRAMA
DERSINE YONELIK TUTUMLARININ iNCELENMESI

Ogr.Gor. Merve ALTUN, Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi, merve.altunn32@gmail.com
Doc.Dr. Fatma CALISANDEMIR, Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi,
fcalisandemir@mehmetakif.edu.tr
Ogretmen isimsiz KAYIT, -,

OZET

Bu arastirmada Meslek Yiksekokulu’nda 6grenim géren Cocuk Gelisimi Programi 6grencileri
ve Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim géren Okul Oncesi Ogretmenligi 6grencilerinin yaratici drama
dersine yonelik tutumlari incelenmistir. Arastirmada tarama modeli kullaniimistir.
Arastirmanin 6rneklem grubunu bir devlet tniversitesinde 6grenim gormekte olan 353 6grenci
olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak Adiglizel (2007) tarafindan gelistirilen “Yaratici
Drama Derslerine Yonelik Tutum Olgegi” ve arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi
Formu” kullanilmistir. Bilgi formunda 6grencilerin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik
sorular bulunmaktadir. Bu sorulara 6rnek olarak “yas, cinsiyet, daha 6nce drama dersi alma
durumu, kardes sayisi, mezun olunan lise tliri” sorulari verilebilir. Verilerin analizinde SPSS 23
paket programi kullanilmakta olup, arastirmanin nicel verilerine yonelik ¢alismalar devam
ettiginden arastirma sonuglarina iliskin bilgilere yer verilememistir. Anahtar sézctikler: Cocuk
gelisimi, Drama, Okul dncesi egitim Kaynakca Adigiizel, H. O. (2007). Yaratici drama (okul
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oncesinde drama ve ilkogretimde drama) derslerine iliskin tutum olcegi gelistirilmesi. Yaratici
Drama Dergisi, 1(2), 5-12.

Anahtar sozciikler: Drama, Okul 6ncesi egitim, Cocuk gelisimi

TEMEL EGiTiM OGRETMEN ADAYLARININ DRAMAYA iLiSKiN METAFORLARI

Dr. Ogr. Uyesi Goniil ONUR SEZER, Bursa Uludag Universitesi, gonulonur@uludag.edu.tr
Dr. Ogr. Uyesi Pinar BAGCELI KAHRAMAN, Bursa Uludag Universitesi,
pinarbag@uludag.edu.tr

OZET

Okul Oncesi ve Sinif Egitimi Lisans Programlarinda yer alan derslerden biri “Drama” dersidir.
Drama dersi kapsaminda icerik okul 6ncesi cocuklari ve ilkokul 6grencilerine yonelik olarak
farklilassa da o©Ogretmen adaylarinin  dramanin temel 6zelliklerini agiklayabilmesi
beklenmektedir. Bu ders icerisinde 6gretmen adaylarinin dramanin tanimini, yapisini bilmesi
ve uygulama asamalari ile &zel teknikleri uygulayabilmesi hedeflenmektedir. Ogrencilerin
duygularini ya da olaylari yansitmalari icin yapilan bir etkinlik olan drama yontemi ile
ogrenciler sadece rol oynamamakta, ayni zamanda yorum da yapmaktadirlar. Temel egitimde
ogretmenlerin drama uygulamalarini gerceklestirebilmeleri icin gerekli bilgi ve beceriyle
donanmis olmalari gerekmektedir. Ogretmenlerin dramaya iliskin algi, goriis ve tutumlarinin
drama etkinliklerini planlama ve uygulama sireclerine etki ettigi séylenebilmektedir.
Ogretmen adaylarinin da dramaya iliskin algilarinin mesleki yasamlarini, becerilerini ve sinifta
uyguladiklari drama etkinliklerinin kalitesini etkileyecegi diisiiniilmektedir. Bu arastirmanin
amaci metaforlar araciligiyla temel egitim 6gretmen adaylarinin dramaya iliskin algilarini
belirlemek ve tartismaktir. Bu amag dogrultusunda, okul dncesi ve sinif 6gretmeni adaylarinin
dramanin hangi bilesenini veya ozelligini 6n plana cikardig Grettikleri metaforlar yoluyla
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incelenecektir. Ayrica arastirmada okul 6ncesi ve sinif 6gretmenligine devam eden 6gretmen
adaylarinin dramaya iliskin Urettikleri metaforlarin incelenmesine yonelik olarak nitel
arastirma desenlerinden biri olan olgu bilim deseni kullanilmistir. Arastirmanin galisma
grubunu bir devlet Universitesinde 6gretmenlik egitimleri siirecinde drama egitimi almis olan
57 Okul Oncesi ve 50 Sinif Egitimi 6gretmen adayi olusturmaktadir. Arastirmada égretmen
adaylarina “Drama, dramada 6gretmen, dramada ¢ocuk/6grenci, dramada aksesuar/materyal,
dramada planlama, dramada oyun .........cceueuene. gibidir, Cunkd.................. ” sorulari ayri ayr
sorulmus ve adaylardan cevap vermeleri istenmistir. Ogretmen adaylarinin drama, dramada
O0gretmen, dramada c¢ocuk/6grenci, dramada aksesuar/materyal, dramada planlama,
dramada oyun kavramlarina yonelik Grettikleri metaforlar incelenerek kategorilestirilecek ve
kategoriler ylzde ve frekanslar halinde verilecektir. Calismanin bulgulari alan yazin 1s1g8inda
tartisilacaktir.

Anahtar sozciikler: Drama, Metafor., Okul Oncesi Ogretmenligi, Sinif Ogretmenligi, Temel
Egitim

AKIL VE ZEKA OYUNLARININ EGiTIME iINOVATiIF ENTEGRASYONU

Ogretmen Ersin GENCOGLU, SEHZADELER SEHITLER ORTAOKULU,
ersingencoglu@hotmail.com

OZET

Oyun, 6grenmeyi kolaylastirir. Buradan yola gikarak, akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerimize
kazandirdigi yetenek ve becerilerden, sinif ortaminda faydalanarak daha kaliteli ve etkin bir
egitim ogretim ortami saglamayi amacladik. Zeka oyunlari, her yil okulumuzda hem se¢meli
ders olarak hem de ders disi etkinlik olarak uygulanmaktadir. Ug yil énce baslattigimiz Cocuk
Universitesi projesi kapsaminda okulumuzda akil oyunlari atdlyesi kurulmustur.
Egitimcilerimiz, dizenlenen kurslar, etkinlikler ve turnuvalarla, zeka oyunlarinin egitim
ogretim siirecine katkilarini  gdormistiir. Ogrencilerin  oyunlardan edindigi kazanimlar
egitmenlerimizin bu konudaki motivasyonunu arttirmistir. Egitimcilerimiz, zeka oyunlarinin
egitim Ogretim silirecine katkilarini gérmustiir. Dlizenlenen kurslar, etkinlikler ve turnuvalarla,
oyunlarin 6grencilerde olusturdugu olumlu etkilerin sahidi olmuslardir. Diizenlenen egitici
egitimleri ile, her bransin amaclarina ve hedeflerine gore farkli oyunlar 6gretilmistir. Boylece
derslere entegre edilecek dogru oyunlarin dogru disiplini gelistirmesini saglamaya
calismaktayiz. Bu proje ile; 6grencilerimizin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesini,
problemler karsisinda 6zglin stratejiler gelistirmesini, problemleri ¢ézerken hizli ve dogru karar
vermesini, olaylara daha iyi odaklanmasini ve dikkatlerini toplayabilme yeteneklerinin
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gelismesini saglamaya calisiyoruz. Biitlin bu yetenek ve becerileri derslerde kullanarak,
eglenirken 6grenmeyi, 6grenirken zeka gelisimini ve bu becerilerin ileriki yasantilarinda onlara
yol gosterici olmasini saglamis olacagiz. Bunun yani sira aile ile oyunlar etkinlikleriyle aile
iletisimini, gogmen agirlikh 6grencilerin oldugu kardes okullar segerek yardimlasma duygusunu
gliclendirmis oluyoruz. Calismalarimizi daha ileri gotlrerek, 2019 yilinda Erasmus plus KA229
Okul degisimi programi kapsaminda akil ve zeka oyunlariile ilgili olan ve her birinde dort ortak
Ulke okulu bulunan iki projemiz kabul gérmis ve hibe almaya hak kazanmistir. Boylece
projemizi uluslararasi platforma tasiyarak, 6gretmen ve 6grenci egitiminin yayginlagsmasini
saglayacagiz. Ogrencilerimiz, diger Ulkelerin geleneksel oyunlarini yerinde tanima firsati
yakalayacak, ayni zamanda Tirk geleneksel oyunlarimizi tanitma imkani bulacaklar. Edinilen
cesitli tecribelerin okulumuza yansimalarini gérmeyi bekliyoruz. Uzun vadede, proje ile yeni
yontem ve teknolojilerin transferi, ar-ge ve inovasyon ¢alismalarina olan yatirimlarin artmasi,
yenilikci yaklasimlarin kurumlarimiza yerlesmesi ve kurum kiltird olmasi, kurumlarin modern
egitim ortamlarini olusturmalari, egitim-6gretimde siniflarda yeni yaklasimlarin gelismesi,
proje calismalarina daha fazla ilgi gosterilmesi projemizin beklenen sonug ve etkileridir.

Anahtar sézciikler: Akil ve Zeka Oyunlari, Atdlye, Avrupa, Erasmus, inovasyon

DOWN SENDROMLU GOCUKLAR iGiN OYUNLASTIRILMIS EGiTiM MATERYALI PLAYING
EDUCATION MATERIAL FOR CHILDREN WITH DOWN SYNDROME SEBAHATTIN KARTAL

Dr. Ogr. Uyesi Sebahattin KARTAL, Cumhuriyet Universitesi, sebahattinkartal@gmail.com

OZET

GUnumizde bir gocugun yasaminin ilk yillari, onun gelecekteki gelisiminin anahtari olarak
kabul edilmektedir. Bu nedenle sorunlarin ¢ocukluk doneminde giderilmesi, uzun dénemde
bireyin hayat kalitesini ve islevselligini belirledigi icin 6nem tasimaktadir. Saglikli ¢ocuklarda
dil gelisim siirecinin, psiko-motor gelisim siireciyle paralellik arz ettigi bilinmektedir. Cocugun
kas hareketleri ile duyu organlarinin koordineli bir sekilde ¢alismasiyla, zihinsel ve dilsel
gelisimin temelleri de atilmaktadir. Ancak Down sendromlu bireylerde, dogustan sahip
olduklari zayif kas yapisi, motor gelisimi Gzerinde oldugu gibi dil gelisiminde de onemli
engelleyici rol oynamaktadir. Yiiz ve agiz kaslarinin gevsek olmasi dil, dudaklar ve ¢enenin
hareketlerini olumsuz yonde etkilemektedir. Bu durum konusmanin anlasilabilirligini yani
telaffuzu dogrudan etkiler Bu calismada; Down Sendromlu bireylerde ylz ve agiz kaslarini
gelistirmek, dogru nefes kullanma calismalarini desteklemek icin oyunlastiriimis bir egitim
materyalinin tanitimi yapilacaktir. Bu materyal gelistirilirken Tibitak 1007 Kamu Kurumlari
Arastirma ve Gelistirme projelerini destekleme programi kapsaminda Milli Egitim Bakanhgi
Ozel Egitim Genel Mudurliigu ile birlikte calisiimistir. Calisma boyunca konuyla ilgili uzman
gorusleri alinmistir. Oyunlastiriimis Egitim materyalinin saha ¢alismasi heniiz yapilmamistir.
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Anahtar sézciikler: Dil Gelisimi, Down Sendrom, Materyal Gelistirme, Ozel Egitim

BEER GAME OYUNUNDA KATILIMCI DAVRANISININ ANALIZ EDILMESI

Ogr.Gor.Dr. Giiven SENGONUL, Dokuz Eyliil Universitesi, guvensengonul@gmail.com
Dr. Ogr. Uyesi Gamze ARABELEN, DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI,
gamze_arabelen@hotmail.com

OZET

Oyun temelli 6grenme Ozellikle erken yaslardaki bireylerin 6grenmesi icin sikga kullanilan bir
yaklasim olmasina ragmen ileri yaslarda; Universite ve sonrasinda nispeten daha az
kullaniimaktadir. Bu metot son vyillarda bilgisayar oyunlari ile yetisen; oyun ve oyun
mekaniklerine asina olan 6grencilerin sayisi arttikca gerek lisans gerek lisansisti egitimde de
sikca kullanilir olmustur. Ozellikle bilgisayar oyunlarinin ve similasyonlarin gelismesi ile
isletme ogrencilerine yonelik, pazarlama, stok yonetimi, satis yonetimi, Griin gelistirme,
uluslararasi isletmecilik gibi alanlarda gercek durumlari simiile eden oyunlar gelistirilmistir. Bu
uygulamalarda 6grencilere temel kavramlarin 6gretilmesi ve bazi kriz durumlarinda izlenmesi
gereken yaklasimlarin neler oldugu lizerine odaklaniimistir. Beer Game ya da diger adi ile bira
dagitim oyunu 60 h yillarin basinda MIT tarafindan gelistirilmis ve liretim yonetimi, lojistik, stok
yonetimi derslerindeki en popliler oyunlardan biri olmustur. Oyunda stok yonetimi, musteri
hizmet dizeyi , kamgi etkisi gibi kavramlarin benimsenmesine odaklanmistir. Her oyuncu
miusterilerinden gelen siparislerin karsilanmasi ve stoklarinin kontroliinden sorumludur.
Oyuncular maliyetleri minimumda tutarken miusteri hizmet dizeyini de maksimumda
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tutmakla gorevlidir. Bu calismada iki yil boyunca farkli sinif ve bolimlerde 90 kisiden olusan 6
farkh gruba beer game oynatilmis ve katilimcilarin basit bir tedarik zincirindeki siparis ve stok
operasyonlarinda verdikleri kararlar incelenmistir. Analizler sonucunda lisans ve yuksek lisans
ogrencilerinde benzer motivasyon ile hareket etmelerine ragmen farkh kararlar verdikleri
sektorde calisan katiimcilarin ise lisans o©grencileri ile tamamen farkli stratejiler ve
motivasyonlar ile karar verdikleri gdzlenmistir.

Anahtar sozciikler: Beer game, kamgi etkisi, oyunla 6grenme, tzy

BiR MATEMATIK OYUNU iLE BAZI MATEMATIK KAVRAMLARININ OGRETiMi VE ANALITIK
DUSUNME BECERISINiIN KAZANDIRILMASI

Do¢.Dr. Osman Rasit ISIK, Mugla Sitki Kocman Universitesi, osmanrasitisik@hotmail.com
Hilal Kamile GUN, Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiis,
hilalkgun@gmail.com
Dr. Ogr. Uyesi Baki SAHIN, Mugla Sitki Kogman Universitesi, baki@mu.edu.tr

OZET

Bu calismada, lise 2 miufredatinda bulunan siralama, faktoriyel ve olasilik kavramlarinin
O0gretiminde Apartman sudoku oyununu (Skyscrapers Game) kullaniimaktadir. Bu oyunu
kullanarak soyut olan bu kavramlari glinliik yasam problemi olarak ele alip 6grencilerin kalici
o6grenmelerinin saglanmasi hedeflenmektedir. Ayrica 6grencilerin matematige karsi olan
korku ve 6nyargilarinin da degismesi beklenmektedir. Bunun icin Mugla merkezde bulunan bir
lisenin 10. siniflarindan iki sinif secilmistir. iki siniftan biri deney grubu, biri de konrtol grubu
olarak belirlenmistir. Deney grubuna hazirlanan etkinlikler ve apartman sudoku oyunu ile
faktoriyel, permitasyon ve olasilik konulari verilmektedir. Konrtol grubunda ise geleneksel
0grenme ortami aynen devam etmektedir. Deney grubu 6grencilerinin sireg¢ icerisinde
tutumlarindaki degisimi 6lcmek icin tutum olcekleri kullanilmistir. Calismada yontem olarak,
yari deneysel yontem kullanilacaktir. Mevcut okul yapilarinda deney ve kontrol gruplarinin
kontrol degiskenleri bakimindan esitlenmis olarak olusturulmasinin glic olmasindan dolayi bu
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yontem tercih edilmistir. Bu calisma sonunda apartman sudoku oyunu egitsel oyun olarak
tasarlanacak ve etkinlikler yazilarak tim matematik 6gretmenlerinin rahatca kullanabilecekleri
egitim etkinlikleri hazirlanacaktir. Ayni zamanda 6grencilerin analitik disiinme becerilerinin
gelismesi onlari glinlik hayatta karar vermeleri agisindan olumlu etkileyecektir. Soyut olan
matematik konularini glinlik hayat problemlerine uyarlayarak ¢dzen 6grencilerin, yaparak-
yasayarak ogreneceklerinden kalici 6grenmeleri saglanacak, matematige karsi olumsuz
tutumlari degisecektir. Bununla birlikte matematigin aslinda bir¢ok yerde gizil olarak
bulundugunu kesfeden, oyunun stratejisini ¢ozmek i¢in akil ylritme beceresini kullanabilen
bir 6grenci olmalari beklenmektedir. Oyun oynarken 6grenciler birbirlerinden oyunun
stratejisini ve bunu ¢dzmek igin gerekli matematigi 6greneceklerinden akran 6grenmeyi
kullanacaklar ve “bu konu ne isimize yarayacak?” ya da “matematigi neden 6greniyoruz?”
sorularina kismen cevap verebileceklerdir.

Anahtar sozciikler: Matematiksel oyunlar, Oyunlarla matematik 6gretimi, Analitik disiinme

EGITSEL OYUN YONTEMININ 5. SINIF OGRENCILERININ SOSYAL BECERILERi VE DERSE
YONELIK TUTUMLARINA ETKiSi

Ars.Gor.Dr. Emre YILDIZ, Atatirk Gniversitesi, emre.yildiz@atauni.edu.tr

OZET

Bu arastirma 5. Sinif diizeyinde “Madde ve Degisim” (initesinin 6gretiminde uygulanan egitsel
oyun yontemi ve 6gretmenlerin alisagelmis uygulamalarini gerceklestirdikleri programa dayali
ogretimin ogrencilerin sosyal becerileri ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini
incelemek amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmada deneysel desenlerden oOntest-sontest
kontrol gruplu yari deneysel desen benimsenmistir. Arastirma 2018-2019 akademik yilinda
Erzurum ili merkezinde bir ortaokula devam eden 52 5. sinif 6grencisi ile ylrittlmuastar.
Okulda bulunan 6 sube arasindan kura cekilerek deney ve kontrol gruplari belirlenmistir.
Ogrencilerden 27’si egitsel oyun ydnteminin uygulandigi deney grubunda 25’i ise programa
dayali 6gretimin uygulandigi kontrol grubunda yer almaktadir. Uygulama ontest ve
sontestlerin uygulanmasi dahil (yontemlerin uygulanisi 26 ve testlerin uygulanisi 4 ders saati)
30 ders saatinde tamamlanmistir. Egitsel oyun yonteminde konu yalnizca oyunlar aracihigi ile
aktarilmis ve etkinlikler oyunlastirilarak gergeklestirilmistir. Programa dayali 6gretimde ise
konu ile bilgiler zenginlestirilmis anlatim teknigi ile aktarilmis ve etkinlikler gésteri veya
gosterip yaptirma seklinde gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak sosyal beceri Olcegi
ve fen bilimleri dersi tutum olcegi kullanilmistir. Veri analizinde parametrik testlere uygunlugu
tespit edildiginden bagimsiz Orneklemler t-testi ve ANCOVA kullanilmistir. Uygulama
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baslangicinda 6grencilerin sosyal becerileri arasinda kontrol grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli fark oldugu belirlenmistir; (t(42,554)=2,553; p<0,05). Ogrencilerin tutum puanlari
arasinda anlamli farkliigin olmadigi belirlenmistir; (t(50)=0,718; p>0,05). Uygulama sonunda
yapilan ANCOVA sonucunda 6grencilerin sosyal becerileri arasinda egitsel oyun yontemi
uygulanan 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamh farklihgin oldugu tespit edilmistir;
(F(1,49)=6,270; p<0,05; n2=0,113). Ogrencilerin fen bilimleri dersine yénelik tutumlar
arasinda egitsel oyun yontemi uygulanan 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamli farklihgin
oldugu belirlenmistir; (t(50)=-2,315; p<0,05; n2=0,097). Sonu¢ olarak; 6grencilerin sosyal
becerilerini ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarini gelistirmede egitsel oyun yonteminin
programa dayali 6gretime gore daha etkili oldugu bulunmustur.

Anahtar sozciikler: Egitsel oyun, madde ve degisim, sosyal beceri, tutum

EGITSEL OYUN, OKUMA-YAZMA-OYUN VE OKUMA-YAZMA-UYGULAMA YONTEMLERININ
“KUVVET VE ENERJI” UNITESINDE YASANAN OGRENME PROBLEMLERiNi GIDERMEDEKi
ETKISi

Ars.Gor.Dr. Emre YILDIZ, Atatirk Gniversitesi, emre.yildiz@atauni.edu.tr
Prof.Dr. Umit SIMSEK, Atatiirk Giniversitesi, simsekum@atauni.edu.tr

OZET

Bu arastirmanin amaci 6grencilerin 68renme zorlugu, motivasyon distkligi, 6grenme kaygisi
ve bilgilerin kalici olmamasi 68renme problemlerini yasadiklari “Kuvvet ve Enerji” Gnitesinin
ogretiminde uygulanan egitsel oyun, okuma-yazma-oyun, okuma-yazma-uygulama ve
programa dayali 6gretim yontemlerinin 6grencilerin akademik basari, motivasyon, kaygi ve
bilgilerinin kalicihgina etkisini incelemektir. Arastirmada deneysel desenlerden 6ntest-sontest
kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. Arastirmada Erzurum ili merkezinde bir
normal ortaokula devam eden 149 7. sinif 8grencisi ile calisilmistir. Ogrencilerden 401 egitsel
oyun yonteminin uygulandigi Deney Grubu-1'de, 38’i okuma-yazma-oyun yodnteminin
uygulandigi Deney Grubu-2’'de, 37’si okuma-yazma-uygulama yénteminin uygulandigi Deney
Grubu-3’te ve 34’0 programa dayal 6gretimin uygulandigi kontrol grubunda yer almaktadir.
Verilerin toplanmasinda 6nbilgi testi, akademik basari testi, motivasyon 6lcegi, kaygi 6lcegi ve
kahcilik testi kullanilmistir. Verilerin parametrik testlerin uygulanmasina uygun oldugu tespit
edildiginden analizlerde tek yonlit ANOVA kullanilmistir. Uygulama baslangicinda 6grencilerin
onbilgi dizeyleri, motivasyonlari ve kaygilari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhiligin
olmadigi belirlenmistir. Uygulama sonunda egitsel oyun yontemi uygulanan 6grencilerin
akademik basarilarinin okuma-yazma-oyun, okuma-yazma-uygulama ve programa dayali
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ogretim uygulanan 6grencilerden anlamli  dizeyde vyiiksek oldugu belirlenmistir;
(F(3,145)=9,542; p<0,05; n2=0,165). Egitsel oyun yontemi uygulanan 6grencilerin fen 6grenimi
motivasyonlarinin programa dayali 6gretim uygulanan 6grencilerden anlamli derecede yuksek
oldugu tespit edilmistir; (F(3,145)=3,158; p<0,05; n2=0,061). Ogrencilerin fen 6grenimi kaygi
dizeyleri incelendiginde egitsel oyun, okuma-yazma-uygulama ve programa dayali 6gretim
uygulanan ogrenciler arasinda egitsel oyun yontemi uygulanan 6grenciler lehine anlaml
farkhligin oldugu belirlenmistir; (F(3,145)=5,109; p<0,05; n2=0,096). Egitsel oyun yontemi
uygulanan 6grencilerin bilgilerinin kaliciligi programa dayali 6gretim uygulanan 6grencilerden
anlamli derecede yuksektir; (F(3,145)=3,361; p<0,05; n2=0,021). Sonug¢ olarak 6grencilerin
6grenme problemi yasadiklari konularin 6gretiminde egitsel oyun yontemi daha etkilidir.
*Atatiirk Universitesi 6267 Nolu BAP kapsaminda desteklenmistir. 1. yazarin doktora tezinden
dretilmistir.

Anahtar sozciikler: Akademik basari, egitsel oyun, isbirlikli 6grenme, kaygi, motivasyon

EGITSEL OYUNLARIN OGRETMEN ADAYLARININ SOSYAL BECERI GELiSiMi DUZEYiNE ETKiSi

Doc.Dr. Aylin MENTIS KOKSOY, Ege Universitesi, aylin.mentis.koksoy@ege.edu.tr
Dr. Ogr. Uyesi Avsar ARDIC, Ege Universitesi, avsarardic35@hotmail.com
Ogr.Gor.Dr. Iskender DASDEMIR, Ege (iniversitesi, iskenderdasdemir@hotmail.com
Ogr.Gor. Erdem EREM, Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi, erdem.erem@ege.edu.tr

OZET

insanlarin  kendilerini anlatma ve baskalarini anlama istekleri, sosyal ve duygusal
gereksinimlerini karsilamak icin degisik sosyal becerileri gerektirir. Bu beceriler onlarin
davraniglarini olusturur. Bazi insanlar bu becerilere sahip degildir. Bu durum onlarin kendi
ihtiyaglarini karsilamada farkli gugliklerle karsilasmalarina neden olmaktadir. Utangaclik,
yalnizlik, atilgan olmayan davranislar, duygularini disa vurmada yetersizlik, bu gii¢gliklerden
bazilaridir. Sosyal beceriler, cesitli etkilerde, kisinin hem kendisinin ve hem de diger kisilerin
duygu, dislince ve davranislarini idrak edebilme ve bu anlayisa uygun davranislar
gosterebilme olarak tanimlanmaktadir. Bireyin icinde yasadigl topluma uyum saglama ve
toplum icinde sosyallesmesi acisinda bakildiginda sosyal beceriler toplumla bireyi kendi icinde
bitlinlestiren bir yapidir soyle ki bireyde var olan sosyal beceriler bireyi hem toplumun bir
parcasi yapmakta hem de toplum icinde bireye bir yer ve konum belirlemektedir. insan
hayatinin her zaman diliminde var olan oyunun insan yasaminda dnemli bir yeri vardir. Oyun
ile yardimlasma, cevre ile etkilesim icinde olma, paylasma ve problem ¢6zme gibi sosyal agidan
ciddi olan davranislarin olumlu yénde pekistigi bilinmektedir. Tim bunlarin yani sira oyun
bireyi bir biitiin olarak bilissel, duyussal ve psikomotor olarak gelistirmektedir. icinde yasanilan
glinimdz sartlarinda yasam icin gerekli olan davranislar, oyunlarla dogal olarak 6grenilmekte
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ve sosyal becerilerin oyun yoluyla gelistirilebilecegi cesitli arastirmalarla ortaya konmustur. Bu
nedenle bu galismanin amaci, egitsel oyunlarin 6gretmen adaylarinin sosyal beceri gelisimi
diizeyine etkisini arastirmaktir. Arastirmanin amacini gergeklestirmek adina nicel arastirma
yontemi kullanilmistir. Bu baglamda, Arastirmanin érneklemini Ege Universitesi Okul Oncesi
Ogretmenligi, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, Fen Bilgisi Ogretmenligi ve Sinif Ogretmenligi
Anabilim dallarinda 6grenim gormekte olan 6gretmen adaylari olusturmaktadir. Arastirmada
ogretmen adaylarinin egitsel oyunlarin sosyal beceri gelisim dizeylerine etkisini
belirleyebilmek amaciyla veri toplama araci olarak, Yaya Kocayorik (2000) tarafindan
gelistirilen, gecerlilik ve gilivenilirligini yaptigi “Sosyal Beceri Olgegi” uygulanacaktir. Olgek
uygulamasi sonucunda elde edilen verilerin analizleri yapilarak Arastirma sonunda, oyun
Oogretimi  egitimini alan ve almayan 06gretmen adaylarinin sosyal beceri dizeyleri
karsilastirilarak incelenecektir.

Anahtar sozciikler: 68retmen adayi, oyun 6gretimi, sosyal beceri, Egitsel oyun

GELENEKSEL OYUNLARIN COCUKLARIN SOSYALLESMESINDEKi ROLU: KOCAAYAK VE UCTAS
ORNEGI THE ROLE OF TRADITIONAL GAMES IN THE SOCIALIZATION OF CHILDREN:
KOCAAYAK AND UCTAS SAMPLE

Ogr.Gor. Osman BOZDEMIR, Necmettin Erbakan tiniversitesi, muharrir42@gmail.com

OZET

“HARMANBIS-Cocuklugumuzun Oyunlarini Unutmayalim” kitabimizda biraraya getirdigimiz
pek ¢ogu unutulmus sokak ve ev oyunlarimizi ¢ocuklara, annelere-babalara ve ¢ok kiymetli
egitimci meslektaslarimiz olan 6gretmenlere yeniden hatirlatmak istedik. Yogun is temposu
arasinda c¢ocuklariyla ilgilenemeyen anne ve babalara, stresi azaltan, egitimleri eglenceli hale
getirmek isteyen 6gretmenlere bliylk bir firsat sunan oyunlar; paylasmayi, diger gamligi,
birlikte yasama kiltlriyle toplum bilincini kazanmayi 6gretecek cocuklara. Teknolojinin
yayginlastig, mahalle kiltlrinin siteler ve apartmanlar nedeniyle yok olmaya basladigi
glinimiizde once bize sonra cocuklarimiza sirayet eden kisisel ve ruhsal gelisimle ilgili
sikintilarimizi giderip, sanal diinyaya esir ettigimiz kolelesen beyinlerimizi bu oyunlar
sayesinde kurtararak bedenlerimizi toprakla, sokakla, gercek diinya ile bulusturacagiz.
Cocuklarimiz oyunlari oynayarak hem gelisimlerini tamamlayacaklar hem de toplumumuzun
kiltlrel mirasina sahip cikacaklar. Hedef Cocuklarimizin kisilik olusumunun saglanmasi
Ovyunlarla hayati 6grenmelerine firsat verme Oyunlar vasitasiyla teknik beceri gelistirme Buitin
oyun tlrleriyle grup calismasi, denge, esneklik, ceviklik, psikomotor, zihin ve goz
koordinasyonu, isitsel algi, dikkat, odaklanma ve reaksiyon gelisiminin desteklenmesi
Cocuklarin saldirganlik egilimlerini yok ederek, enerji birikimlerini zararsiz bir sekilde oyunlarla
yonlendirme islevinin gerceklestirilmesi Oyun Kategorileri Sokak Oyunlari, ip Oyunlar, Tas
Oyunlari, Ev ve Sinif Oyunlari, Top Oyunlari, Kagit Kalem Oyunlari, Hafiza Oyunlari, Bilye

25



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

Ovyunlari, Miizik Oyunlari Harmanbis kitabinin icerigini olusturan 9 kategorilik 99 adet oyundan
sadece 2 oyunu katilimcilarla paylasacagiz. Cocuklarin sosyallesmesini, grup ¢alismalarini etkin
sekilde strdurecekleri, psikomotor gelisimlerine katki saglayacak kocaayak oyunu ve liderlik
vasiflarini ortaya c¢ikartacak, ekip ruhunu pekistirecek, duraklara verilecek ve oyunculari
yonlendirecek isimler sayesinde kiltir aktarimini saglayacak ligtas oyunu.

Anahtar sézciikler: Geneleksel Oyunlar, Kocaayak, Uctas

MiLLi EGiTiM BAKANLIGI’NA BAGLI OKULLARDA GOREV YAPAN OGRETMENLERIN
DERSLERDE OYUN KULLANIMINA iLiSKiN GORUSLERI

Ogr.Gor.Dr. Iskender DASDEMIR, Ege (iniversitesi, iskenderdasdemir@hotmail.com
Doc.Dr. Aylin MENTIS KOKSOY, Ege Universitesi, aylin.mentis.koksoy@ege.edu.tr
Ogr.Gor. Erdem EREM, Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi, erdem.erem@ege.edu.tr

Ogretmen Gamze 0ZGUC, Milli egitim bakanligi, gamzeozguc@hotmail.com

OZET

Gunlmuz diinyasinin yasam Sartlari gelisen ve degisen teknoloji, bilim ve yenilikler her alanda
oldugu gibi egitim alaninda da bireylerin yeni farkli ve hizli egitim metotlari gelistirmeleri icin
itici bir glic olmustur. Bu baglamda yasadigimiz ¢agin gereklerine uyum saglayabilen bireyler
yetistirmek icin geleneksel egitim metotlari ile kazandirilacak 6zelliklerin yetersiz oldugunu
anlasilmakta ve 6gretmenlerin egitimsel kazanimlar i¢in yeni metotlar bulmasini zorunlu
kilmaktadir. Yeni metot bulma noktasinda 6gretmenlerin alanlarina iliskin var olan metotlari
hem gelistirmeleri hem de yeni metot uyarlamasi yapmalari beklenmektedir. Ogrencileri cok
yonli yasama hazirlamak icin kendi alanlarina uyarlayabilecekleri metotlardan birisi de
oyundur. Oyun tarihi insanlik tarihiyle es degerdir farkli donemlerde farkli amacglarla oynana
oyunun en onemli 6zelligi farkliliklara gére form ve sekil degistirebilmesidir bu baglamda milli
egitim bakanligina bagh okullarda goérev yapan 6gretmenler dersleri farkli olsa bile oyunu
kendi derslerine uyarlayarak kullanabilirler. Bu ¢alismanin amaci, Milli Egitim Bakanhgina bagli
okullarda gorev yapan 6gretmenlerin derslerinde oyun kullanimina iliskin gérislerini almaktir.
Calismada nitel arastirma yéntemi kullanilmis ve durum calismasi yapilmistir. Bu amagla izmir
ve Rize Illerindeki Milli Egitim Bakanligina bagl okullarda gorev alan 6gretmenlere
yapilandirilmis goériisme formu ile uygulanarak 6gretmenlerin derslerde oyun kullanimina
iliskin gorusleri ortaya konulmustur.
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Anahtar sézciikler: Egitsel Oyun, Ogretmen, Yéntem-Teknik

OGRETMEN ADAYLARININ DERSLERDE OYUN KULLANIMINA iLiSKiN GORUSLERI

Ogr.Gor. Erdem EREM, Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi, erdem.erem@ege.edu.tr
Ogr.Gor.Dr. Iskender DASDEMIR, Ege (iniversitesi, iskenderdasdemir@hotmail.com
Doc.Dr. Aylin MENTIS KOKSOY, Ege Universitesi, aylin.mentis.koksoy@ege.edu.tr

OZET

Gelisen diinya sartlarina uyum saglamak amaciyla, ginimiizde egitim ve Ogretim slreci
icerisinde birgok yeni yontem, teknik strateji ve yaklasim calismasi yapilmaktadir. Bu
¢alismalarin hepsi egitim 6gretim slreci sonunda g¢ok yonli dislinebilen, analitik kararlar
alabilen, butinsel gelisimini tamamlamis sosyal ve duyussal agidan iginde yasadigl topluma
uyum saglayabilen bireyler yetistirmeyi amaglamaktadir. Bu amaglari gergeklestirmek adina
egitim goren 6gretmen adaylari bu kazanimlar igin birgok alternatifli yontem teknik ve strateji
ile tanigirlar bunlarin iginden kendilerine en uygun olanini segmeyi, kullanmayi 6grenirler.
Ogretmen adaylan icin kendi dogalarina en uygun olan ydntem teknik ve starteji en iyi
bildikleri ve kullandiklaridir. Bu baglamda oyun insan yasaminin her yasta farkli amaclarla
oynanan vazgecilmez bir parcasi oldugu icin 6gretmenlerde oyunu siniflarda egitimsel
amaclara hizmet ettirerek istenilen egitim ciktilariicin oyunu kullanirlar. Bu calisma, 6gretmen
adaylarinin derslerde oyun kullaniminin egitimsel kazanimlari ve egitim ciktilarina iliskin
goruslerini almak amaciyla yapilmaktadir. Calismada nitel arastima yontemi kullaniimis ve
durum calismasi yapilmistir. Bu amacla ege Universitesi, egitim fakiltesinde 6grenim géren
sosyal bilgiler o6gretmenligi, sinif 6gretmenligi, okul ©6ncesi O6gretmenligi ve fen bilgisi
ogretmenligi anabilim dallarinda 6grenim goéren 6gretmen adaylarina derslerde oyun
kullanimina iliskin géruslerinin alinacag! yapilandirilmis gérisme formlari verilerek gorisleri
alinmistir. Ogretmen adaylarindan alinan gériisler analiz edilerek derslerde oyun kullanimina
iliskin 6gretmen adaylarinin gorisleri ortaya konmustur.
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Anahtar sézciikler: Ogretmen adayi, Oyun, Yéntem Teknik

ORTAOKUL 5. SINIF OGRENCILERINiN OYUN TERCIHLERI

Prof.Dr. Adem SEZER, Usak Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkégretim ABD,
adem.sezer@usak.edu.tr
Ogretmen Mehmet Akif INESI, MEB Turgutlu Bilim ve Sanat Merkezi, akifinesi@gmail.com
Ars.Goér. Mesut ISIKLI, Usak Universitesi, mesut.i@usak.edu.tr
Dr. Ogr. Uyesi Yusuf INEL, Usak Universitesi, yusuf.inel@usak.edu.tr

OZET

Oyun cocuklarin dogasinda vardir. Oyunlar; cocuklarin duygusal, bilissel ve sosyal olarak
gelisim gostermesinin ve hayatta deneyim kazanmasinin bas aktériidiir. Ogrencilerin okulda,
sokakta, evde, yalnizken ve arkadaslariyla hangi oyunlari oynadigini bilmemiz egitimcilere,
ebeveynlere, arastirmacilara ve 6grencilere fayda saglayacaktir. Bu ¢calisma; ortaokul 5. Sinif
ogrencilerinin okulda, sokakta, evde, arkadaslariyla ve yalnizken hangi oyunlari oynadigini,
neden bu oyunlari oyunlari oynadigini, oynadigi oyunlarda heyecanlandiklari boélimleri,
oynayamadigl oyunlarin var olup olmadigini, oyun sonunda kazaninca ve kaybedince neler
hissettigini belirlemek amaciyla 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Manisa ili Turgutlu ilgesinde
ki dort farkh devlet ortaokulunda 6grenim goren 191 besinci sinif 68rencisi ile yapilmistir.
Veriler 5 farkli acik uclu soru iceren anket yontemiyle toplanmistir. Elde edilen veriler ylizde,
frekans ve nitel yontem ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda verilerden elde edilen bulgulara
gore ogrencilerin oyun tercihleri cinsiyete, oturdugu evin tipine, evde bahce olup olmadigina,
evin yakinlarindaki park ve oyun alanlarinin mevcudiyetine, evde bilgisayar, internet ve cep
telefonu sahipligine gore belirlenmistir.

Anahtar sozciikler: Ortaokul, Oyun, oyun tercihleri
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ZEKA OYUNLARININ SINIF YONETiIM SURECINE ETKiSINE YONELIK OGRETMEN VE OGRENCI
GORUSLERI

Dr. Ogr. Uyesi Ahmet Melih GUNES, BALIKESIR UNIVERSITESI, melihgunes@gmail.com
Ogretmen Dilek GUNES , Meb, dilekligunes@gmail.com

OZET

Sinif yénetimi; sinif diizeninin kurulumunu ve devamini saglamayi, etkili 6gretimi, 6grencilerin
bireysel ihtiyaclarina cevap verebilmeyi, disiplini saglamayl ve 6grencilerin sinifa uyum
saglamasini kapsar (Emmer ve Stough, 2001). Sinif yonetim silirecine katki saglayacak
etmenlerden birisinin de zeka oyunlari oldugu distnilmektedir. Zeka oyunlari ise bireylerin;
kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizl ve dogru karar verebilmeleri, problemler
karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollari Giretebilmeleri, kendilerini stirekli yenileyebilmeleri
icin sunulan etkinlikler (TTKB, 2013) olarak tanimlanmistir. Zeka oyunlarinin bireyler
uzerindeki bu olumlu etkisi hem 6grencilerin bireysel gelisimlerine hem de sinif igiersindeki
0grenme ortamina edecek bu durumun da sinif yonetim sirecine katki saglayacaktir. Bu
sebeple bu calismada zekd oyunlarinin sinif ydnetim sirecindeki etkisini belirlemek
amaclanmistir. Bu c¢alismada nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi deseni
kullaniimistir. Arastirma, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Balikesir ilinde bir kdy okulunda
bulunan ilkokul 4. sinifa giden 15 Ogrenci ve bu sinifta derse giren 6gretmenler ile
ylritilmastir. Bu arastirmada gozlem tekniginden yararlanilmistir. Arastirmada 6grenci ve
ogretmen gorusleri anket formu ile toplanmistir. Olusturulan anket formu 3 alan uzmanin
gorusleri dogrultusunda diizenlenmis ve katiimcilara uygulanmistir. Hazirlanan anket formu
oncelikle 6gretmenin ne gibi sikintilar yasadigini belirlemek ve bu sorunlari tanimlamak
amaciyla sene basinda 6gretmen tarafindan cevaplanmistir. Arastirmacilar oncelikle sinif
seviyesine ve 0Ogrenci Ozelliklerine uygun cesitli oyunlar belirlemis ve bu oyunlarin sinif
icerisinde oynanmasi icin gerekli oyun alanlari hazirlanmistir. Egitim 6gretim yilinin basindan

29



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

itibaren zeka oyunlari ders ve ders disi zamanlara dahil edilmistir. D6nem sonunda ilgili anket
formu sinif 6gretmeni tarafindan yeniden cevaplanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular
ilgili literatur gergevesinde tartisiimis ve oneriler getirilmistir.

Anahtar sozciikler: Eylem arastirmasi, sinif yonetimi, zeka oyunlari

ZiHINSEL ENGELLI COCUKLAR iCiN OYUNLASTIRILMIS EGITiM MATERYALI PLAYING
EDUCATION MATERIAL FOR MENTALLY HANDICAPPED CHILDREN SEBAHATTIN KARTAL1

Dr. Ogr. Uyesi Sebahattin KARTAL, Cumhuriyet Universitesi, sebahattinkartal@gmail.com

OZET

Zihinsel yetersizlik, gelisimsel donemler sirasinda gorilen, uyumsal davranislarda kalic
bozukluklarla ortaya gikan genel zihin fonksiyonlarinda ortalamanin anlamh diizeyde altinda
olmasi seklinde tanimlanmaktadir (MEB,2015). Zihinsel yetersizlige sahip bireylere verilen
egitim hizmetleri, bireylere toplum igerisinde baskalarina bagimli olmadan yasamlarini devam
ettirebilmeleri icin gerekli bagimsiz yasam becerilerini kazandirmayr amaglamaktadir. Bu
beceriler; glinlik yasam becerileri, toplumsal uyum becerileri, is ve meslek becerileri, islevsel
akademik becerileri, vb. gibi siralanabilir. Bu becerilerin kazanimi, 6zel egitim programlarinin
amaglarinin, iceriginin dizenlenmesine, uygun egitim materyallerinin secimine ve icerige
uygun ozel egitim ydntem ve tekniklerinin uygulanmasina baglidir. Ogrenme ortamlarinda
zihinsel vyetersizlige sahip bireylere yonelik, onlarin egitimini kolaylastiran yontem ve
materyallerin kullanilmasi ile akademik olarak ilerleyebilecekleri akademik c¢alismalarda
gorilmektedir (Stefanic, 1996; Villanueva vd., 2012). Bu ¢alismada; zihinsel, yaygin gelisimsel
bozukluk yetersizliklerine sahip bireylerde gilinlik yasam ve iletisim becerileri alanlarina ve
ince motor becerilerinin gelisimine yonelik calismalari desteklemek igin, oyunlastiriimis bir
egitim materyalinin tanitimi yapilacaktir. Bu materyal gelistirilirken Tilbitak 1007 Kamu
Kurumlari Arastirma ve Gelistirme projelerini destekleme programi kapsaminda Milli Egitim
Bakanhgi Ozel Egitim Genel Mudurliigi ile birlikte calisilmistir. Calisma boyunca konuyla ilgili
uzman gorlsleri alinmistir. Oyunlastirilmis Egitim materyalinin saha c¢alismasi heniiz
yapitlmamistir.

1. Dr.Ogrt.Uyesi Cumhuriyet Universitesi skartal@cumhuriyet.edu.tr
MEB. (2015) T.C Milli Egitim

30



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

Bakanligi, Cocuk Gelisimi Zihinsel Engelliler Kitabi 2015 Ankara. Stefanic, G.P. (1996).
Teaching science to students with disabilities: Experiences and perceptions of
classroom teachers and science educators. A Special Publication of the Association for
the education of Teachers in Science. Villanueva M.G., Taylor J., Therrien W. and Hand
B. (2012). Science education for students with special needs. Studies in Science
Education,48(2), 187-215.

Anahtar sozciikler: Egitim Materyali, Ozel Egitim, Yaygin Gelisimsel Bozukluk, Zihinsel
engelliler

GELENEKSEL VE POPULERIN OTESINDE YENI BiR OKURYAZARLIK: OYUN OKURYAZARLIGI

Doc.Dr. Asli SEZGIN, Osmaniye Korkut Ata Universitesi, aaslisezgin@gmail.com

OZET

Huizinga’nin (2006) sihirli gemberinin sinirlari genislerken, bu gemberin igerisinde kalan alanin
tanimlanmasi, analiz edilmesi ve yorumlanmasi noktasinda da yeni bir kavram olarak “oyun
okuryazarhg!” kavrami literatiirde karsimiza cikmaktadir. Geleneksel okuryazarliktan ve
populer kiltiriin aktaricisi konumundaki icerigi anlamlandirmayr amaclayan medya
okuryazarhgindan farkli bir yaklasim olarak, “oyun okuryazarligl” giderek daha ¢ok
arastirmacinin ilgisini gekmeye baslamistir. Teknolojiyle kusatilmis glindelik yasamimizda, her
seyin hizla tiiketildigi bir toplumsal ortamda, oyunlar bu yeni ortami anlamlandirmada yeni bir
yaklagimin aracisi  konumundadir. Oyun okuryazarligi konusunda karsilagtirmali bir
degerlendirme yapmayl amacglayan bu calismada, oncelikle video oyunlarinin kiiltirel,
ekonomik ve egitim konusundaki toplumsal roltinli arastiran, AB destekli bir proje olan Gaming
Horizons projesi kapsaminda gelistirilen 18 ayri senaryodan biri olan Game Literacy in the
Curriculum senaryosundaki iki farkli yaklasim temel alinmistir. Ardindan bu yaklasimlara gore,
Turkiye 6rnegi cercevesinde devlet tarafindan egitime katki amacl gelistirilen TRT Cocuk web
sayfasindaki cocuk oyunlarinin elestirel metin analizi gerceklestirilmistir. Calismada,
“senaryoda hedeflenenler, Tirkiye’de resmi bir kurum tarafindan gelistirilen cocuk
oyunlarinin igeriginde nasil kurgulanmaktadir; bu oyunlar oyun okuryazarhgi konusunda
mevcut mifredata ne derece katki saglamaktadir?” gibi sorularin yaniti aranmak istenmistir.

Anahtar sozciikler: Medya okuryazarhgi, oyun, oyun okuryazarhgi
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OGRETMEN ADAYLARININ OYUN VE OYUNCAK KAVRAMINA YONELIK ALGILARININ
iNCELENMESi

Dog.Dr. Meral HAKVERDI CAN, Hacettepe Universitesi, meral.hakverdi@gmail.com
Uzman Kiibra Elif BAGRIYANIK, Artvin Coruh Universitesi, ekbagriyanik@gmail.com

OZET

Ozellikle 19. yy déneminde sanayi devrimi ile birlikte 6zellikle oyuncak sektériinde meydana
gelen gelismeler, pazarlama, politika, egitim ve alanlari basta olmak lzere bir ¢ok farkh
sektoriin dikkatini cekmistir. Oyun, kimilerine gore yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin
bir yolu kimilerine gore ise dogustan gelen bir taklit egiliminin hiikmu altinda bulunan canlinin
gevseme ihtiyacini tatmin etme ya da hayatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere hazirlik
yapma eylemi olarak tanimlanmistir (Huizinga, 2015, s.17). Oyunla birlikte onun dogal bir
elamani olan oyuncak 6zellikle 19. yy sanayi devrimi ile birlikte politika, pazarlama ve egitim
gibi topluma yon veren dnemli sektorlerin de dikkatini cekmistir. 21. yy geldigimizde ise dijital
teknolojilerin ve internet aginin gelismesiyle birlikte oyun ve oyuncak ¢ok farkh boyutlara
ulasmistir. Bununla birlikte 6zellikle pazarlama ve egitim sektoriinde oyun ve oyuncak 19. yy
edindigi konumu genisleterek devam ettirmektedir. 21. yy 6grenenlerini yetistiren 6gretmen
adaylarinin da oyun ve oyuncak hakkindaki gorusleri ve algilari egitimde oyun ve oyuncagin
yerini belirleyen 6nemli etkenlerden biri oldugu soylenebilir. Bu nedenle bu ¢alismanin amaci
Artvin Coruh Univeritesinde farkli branslar 6grenim géren 6gretmen adaylarinin oyun ve
oyuncak kavramina yonelik algilarini metaforlar araciligiyla incelemektir. Bu amacg igin
katihmcilara 6nce sozIlii olarak katilimcilarin dikkatini ¢ekecegi ve daha iyi anlayacaklari
distnilen "6gretmen" kavramina yonelik 6rnek bir metafor paylasilmistir. Daha sonra
Ustinde “Oyun ... gibidir, clinkd ..”, oyuncak ... gibidir, c¢lnki ... clUmlelerini
tamamlayabilecekleri bos bir form verilmistir ve onlardan bu ibareyi kullanarak ve sadece tek
bir metafor Gzerinde yogunlasarak diisiincelerini yazili olarak dile getirmeleri istenmistir.
Ogretmen adaylarina yanitlamalari icin bir ders saati siire verilmistir. Forma verilen yanitlar
icerik analiz yontemiyle incelerek katiimcilarin oyun ve oyuncak kavramlarina iliskin sahip
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olduklari metaforlari ortaya cikarilmaya calisiimistir. Verilerin analizinde nitel ve nicel
yontemler birlike kullanilmistir. Katilimcilarin gelistirdikleri metaforlar, 6ncelikle katilimcilar
tarafindan Uretilen metaforlarin alfabetik siraya gore gegici bir listesinin yapildigi kodlama ve
ayiklama asamasi, metaforun her biri igin onu en iyi temsil ettigi varsayilan katilimci metafor
imgelerinin derlenmesiyle birlikte bir “6rnek metafor listesi” olusturuldugu 6rnek metafor
imgesi derleme agsamasi, “0rnek metafor listesi” baz alinarak her metafor imgesinin oyun ve
oyuncak olgusunu nasil kavramsallastirdigina bakildigi kategori gelistirme asamasi, gegerlik ve
glvenirligi saglama asamasi ve nicel veri analizi igin verileri SPSS paket programina aktarma
asamasi olmak lizere bes asamada analiz edilmistir. En ¢ok ortaya ¢ikan metafor oyun kavrami
icin "hayat", oyuncak kavrami igin "arkadas" metaforu olarak belirlenmistir. Verilerin analizine
devam edildiginden bulgular ile ilgili daha detayll bilgiler sunum asamasinda detayh olarak
aciklanacaktir.

Anahtar sozciikler: Metafor, Ogretmen adayi, Oyun, Oyuncak
PRE-SERVICE PRIMARY SCHOOL TEACHERS GAME PREFERENCES IN SCIENCE TEACHING

Dr. Ogr. Uyesi Giilfem MUSLU KAYGISIZ, Hasan Kalyoncu Universitesi,
gulfem.muslu@hku.edu.tr

OZET

The aim of this study is to determine the pre-service primary teachers level of game usage and
their game preferences in science teaching. The study was conducted in the spring semester
of 2017-18 and 2018-19 academic year in Science and Technology Teaching Lesson 2. 126 third
grade pre-service primary school teacher participated the study. Qualitative research methods
of document analysis was used in the research. Research datas were obtained by the
researcher course evaluation documents during pre-service teachers’ lesson presentations
and their lesson plans. It was found in the study that most of the pre-service teachers
preferred to use games in science teaching course. And when the game preferences of the
teacher candidates are examined, they include interactive games rather than digital games,
they largely prefer to use some known games in line with their goals rather than designing
their own games, aim to learn while having fun, prefer group and individual games in similar
percentages. It was also find , when the games designed by the pre-service teachers, the rules
of the games were not able to planned completely or accurately or not to define correctly to
the class.

Anahtar sozciikler: Game preferences, preservice primary teacher, science education
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“HiKAYE KATLAYARAK EGLENELIM VE OGRENELIM” STORIGAMI VE COCUK GELiSiMINE
ETKiSi “LET’S HAVE FUN AND LEARN BY FOLDING THE STORY” STORIGAMI AND ITS IMPACT
ON CHILD DEVELOPMENT

Doc.Dr. Ebru Hasibe TANJU ASLISEN, Ankara Haci Bayram Veli Universitesi,
ebrutaslisen@gmail.com

OZET

Hikaye anlatma, okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin basta alici ve ifade edici dil gelisimleri olmak
Uzere, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimlerini destekleme, kendi i¢ diinyalarini kesfetme,
yaraticiliklarini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirme imkani sunan anadili etkinliklerinden
birisidir. Dliz anlatim seklinde gergeklestirilebilecegi gibi hikaye kitabi, hikaye kartlari, kuklalar,
pazen tahta karti ve figlrleri, televizyon-film seridi, tepegoz, bilgisayar ve teyp kullanilarak da
hikaye anlatimi yapilabilmektedir. Son yillarda matematik ve geometri alaninda etkili bir
o6gretme ve 6grenme araci olan origaminin bir diger kullanim alani da egitimde hikaye anlatma
uygulamalaridir. Bilindigi gibi Japonca kokenli bir kelime olan origami katlanmis kagit anlamina
gelmekte, klasik ve pargali (modiler) origami olmak Uzere iki gesitte karsimiza ¢ikmaktadir
(Tugrul ve Kavici, 2002). Ozellikle matematik, geometrik kavramlar ve mekansal yetenekler
Uzerinde yogunlasan calismalarda ayrica origaminin faydalari Gzerinde de durulmaktadir.
Currier (2015) calismasinda, origaminin kavramsal 6grenmeyi, kelime hazinesi olusturmayi ve
problem ¢6zmeyi destekledigini belirtmektedir. Mastin (2007)’e gobre, origami kullanilarak
hikdye anlatmanin hafizayi gliclendirmek, kiiciik kas motor gelisimini desteklemek, sol ve sag
beyin uyumunu gelistirmek, yaraticihgi tesvik etmek vb. bircok faydalari bulunmaktadir. Oguz
(2016) da sinif 6gretmeni adaylarinin gorislerine yer verdigi ve origami araciligiyla oykulerin
nasil aktarilacagini aciklamayr amacladigi calismasinda, origami ve hikdye anlaticiligini
birlestiren storigami yonteminin dil becerileri, sosyal, duyusal, psikomotor beceriler, bilissel
gelisim, 6gretim slirecleri ve 6grencilerin 6grenme motivasyonlari Gizerindeki olumlu etkilerini
vurgulamaktadir. Bu bilgilerin isiginda hazirlanan ¢calismada origami araciligiyla gerceklestirilen
hikdye anlaticihgl (storytelling+origami=storigami) detaylandirilarak, okul 6ncesi dénem
cocuklarinin gelisimleri Gzerindeki etkileri tartisilacaktir. Kaynakca/References Currier, S. C.
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(2015). Unfolding a problem, Teaching Children Mathematics, 21(8), 476-482. Mastin, M.
(2007). Storytelling + origani = Storigami mathematics. Teaching Children Mathematics, 14(4),
206-212. Oguz, A. (2016). An instructional method suggestion: conveying stories through
origami (Storigami). Journal of Education and Training Studies, 4(8), 9-22. Tugrul, B. ve Kavici,
M. (2002). Kagit katlama sanati origami ve égrenme. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 1(11), 1-17.

Anahtar sozciikler: Gelisim, Hikaye anlatma, okul 6ncesi donem, origami

OKUL ONCESINE YONELIK MOBIL OYUNLARIN OZELLIKLERiINiN DEGERLENDIRILMESi VE
KARSILASTIRILMASI.

Berfin CELIK, Balikesir Universitesi/ Sosyal Bilgiler Enstitiisii, berfinelba@gmail.com
Doc.Dr. Sonnur ISITAN, Balikesir Universitesi/ Necatibey Egitim Fakdltesi,
sonnurisitan@gmail.com

OZET

Gunlmuzde okul Oncesi cagdaki cocuklar mobil oyunlara ilgi duymakta ve mobil oyun
oynayarak vakit gecirmektedirler. Diinya ¢apinda mobil oyunlarin kullaniminin bu artisi ve
kullanim alaninin okul 6ncesine kaymasi nedeniyle bu oyunlari degerlendirme ihtiyaci
dogmustur. Ulkemizde, okul &ncesine yénelik mobil oyunlari degerlendirme kriterleri tam
belirlenememis ve yayginlasamamistir (Aile ve Toplum, 2011). Bu arastirmanin amaci
Ulkemizde yogun talep goren mobil oyunlar ile yurt disinda yogun talep gdren oyun
uygulamalarini karsilastirmaktir. Arastirmanin érneklemini, iki farkl oyun Greticisinin tesadufi
olarak secilen bes yas ve altina yonelik oldugu belirtilmis 12 mobil oyunu olusturmaktadir.
Farkli sitelerdeki oyunlar icerik agisindan incelenmis ve karsilastirilmistir. Sonuc¢ olarak;
ozellikle tlkemizde kullanilan oyunlarin gorsellik, dil kullanimi, ilerleme, firsat esitligi, yasa
uygunluk ve cocugun ilgisini cekme gibi konularda yetersiz oldugu ve diger sitedeki oyunlarin
bu konularda nispeten daha iyi oldugu séylenebilir. Arastirmada mobil oyunlarin okul 6ncesi
cagdaki cocuklar icin nasil olmasi gerektigi konusunda Onerilerde de bulunulmustur.

Anahtar sézciikler: Dijital Oyun, Mobil Oyun, Okul Oncesi
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BAJAU LAUT DENiZ GOCEBELERiI TOPLULUGUNDA COCUKLARIN GUNLUK YASAM
ETKiNLIKLERINE KATILIMLARI VE KULTUREL OGRENME SURECLERI

Dr. Ogr. Uyesi Mustafa KALE, CAG UNIVERSITESI, mustafakale @gmail.com
Uzman Hasan Cem ARAPTARLI, Hasan Cem ARAPTARLI -Belgesel Fotografgisi,
hasan@hasancemaraptarli.com

OZET

Kiltirel bilgi, glinlik yasamin her yerinde var olmasina ragmen, birgok kiltlrel toplulukta
kiltlrel bilginin kusaklar arasi aktarim stireci gomuili olarak yer almaktadir. Bu nedenle bircok
kiltlrel toplulukta, kiltirel bilginin cocuklara nasil aktarildigi, cocuklar tarafindan nasil, ne
zaman, nerede ve hangi faktorler altinda edinildigi cok agik degildir. Kiltirel 6grenme,
bebeklik doneminden baslayarak, erken cocukluk donemi ve orta cocukluk boyunca farkl
asamalarda devam eden bir siire¢ oldugu bilinmektedir. Bu slire¢ boyunca ¢ocuklar kendi
kiltlrel topluluklarinda giinlik yasam faaliyetlerine katilim gostererek, gozlem ve taklit
yoluyla kiltlrel bilgiyi edinirler. Erken ¢ocukluktan itibaren kiiltlirel 6grenme, cogunlukla oyun
gruplarinda ve giinliik yasam etkinliklerine katihmla gerceklesmektedir. Ozellikle kiigiik yerel
topluluklarda oyun gruplarina ve gegim kaynaklariyla ilgili etkinliklere katilim, icinde yasanilan
baglam o6zellikleriyle bitinlesmis olarak yer almaktadir. Her kiiltlirel topluluk kendi kiltirel
bilgi birikimini sagladigl gibi cocuklarin kiltirel 6grenmesinde de kendi nis yapisini
olusturmaktadir. Ogrenme ve ogretme siregleri kiiltir temelinde bu nis cercevesinde
gelismektedir. Bu arastirmada, Bajau Laut deniz gocebeleri toplulugunda yasayan ¢ocuklarin,
glinlik yasam etkinliklerine ve oyunlara katilimlari sosyokiltiirel acidan incelenmistir.
Arastirmanin konusu olan, Bajau Laut’lar, son deniz gocebe topluluklarindan biridir. Bajau
Laut’ topluluklari Malay kékenli bir etnik grup olup, ylzyillardir yasamlarini tamamen denizde
sirdirmektedirler. Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi olarak
planlanmistir. Belgesel fotografcisi olan arastirmacilardan biri tarafindan 2016 yilinda
ylritilen Water World Project adli proje silirecinde toplulukta, glinlik yasam sirecinde
cekilen fotograflar ve tutulan goézlem notlari arastirmanin verilerini olusturmaktadir. Veri
analiz surecinde, arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve c¢ocuklarin ginlik yasama
katihmlarini, katilim baglamlarinin 6zelliklerinin ve cocuklarin yer aldigi etkinlikleri iceren bir
kontrol listesi kullaniimistir. Daha sonra bu fotograflar, kontrol listesine gore secilmis ve
secilen fotograflar photovoice yontemi odaginda betimsel analize tabi tutulmustur.
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Photovoice yontemi, insan topluluklarinin giinliik yasamlarinin gorsel temsillerini yakalama,
betimleme ve yorumlama sireglerini kapsamaktadir. Arastirmaci tarafindan tutulan gézlem
notlari ise, icerik analizine tabi tutulmustur. On bulgular incelendiginde, Bajau Laut deniz
gocebeleri toplulugunda cocuklarin gecim faaliyetlerinde kiclik yaslardan itibaren yer
aldiklari, ¢ocuklarin gegim faaliyetlerine katilim alanlarinin ve oyunlarinin ekokulturel
baglamlarina uyum sagladigi gorilmektedir. Toplulugun gecim faaliyetleri, cocuk oyunlari ve
baglamlari arasindaki bu uyum, kiltirel toplulukta yer alan cocuklarin gelisim ve 6grenme
nis’ini cerceveledigini ortaya koymaktadir. On bulgulara dayali olarak, Bajau Laut deniz
gocebeleri toplulugunda ¢ocuklar kilturel olarak yerel bilgiyi edinmelerinde, deniz yasami ve
balikgilik 6nemli birer faktor olarak gocuklarin 6grenme nig’ini etkilemektedir.

Anahtar sozciikler: Bajau Laut deniz gocebeleri, Cocuk ve Kiltir, Kiltirel Ogrenme,
Photovoice

ZEKA BAHGESINDE YERIMDE DURAMIYORUM!

Ogretmen Dilek GUNES, MEB, dilekligunes@gmail.com

OZET

Zeka oyunlari bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizl ve dogru karar
verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgl ¢6zim yollari Uretebilmeleri ve en
onemlisi de kendilerini silirekli vyenileyebilmeleri icin sunulan etkinlikler olarak
tanimlanmaktadir (TTKB, 2013). Zeka oyunlarinin okullarda bulunan her sinifin temin etmesi
hem velilere hem de okul bitgesine oldukga fazla maddi bir yiik getirecektir. Bu oyunlarin okul
bahcgesindeki zemin lizerine tasarlanip oynanmasi daha verimli ve etkili bir siire¢ olacaktir.
Ayrica zeka oyunlarinin tasarlanip oynanmasi ve her bir 6grencinin bu oyunlardan istifade
etmesi ise okullarin ve okul bahgelerinin kullanilabilirligine ayri bir deger katacagi
dustnulmektedir. Dolayisiyla bu calismada 6grencilerin tenefflis zamanlarinda eglenmelerini
ve bilissel ve duyussal becerilerinin gelisimine katki saglamak amaclanmistir. Ogrencilerin
okulda en ¢ok vakit gecirdikleri yerlerden birisi de okul bahgeleridir. Okul bahgeleri cocuklarin
hem vakit gegirdikleri hem de arkadaslariyla etkilesim igerisinde bulunduklari bir alandir.
Ogrencilerin okul bahgesinde gecirdigi vaktin kalitesi hem ders siirecine hem de bilissel ve
sosyal gelisimine katki saglayacagl disinllmektedir. Bu katkinin gerceklesmesi ve
devamhliginin saglanmasi icin okul bahcelerinin yeteri kadar kullanilmayan bir alanina zeka
oyunlari alani yapilmasi planlanmis ve gerekli calismalar neticesinde okul bahgesine zeka oyun
alanlari yapilmistir. Okul bahcgesinde bulunan zekd oyun alanlari sayesinde 6grencilerin
teneffiis zamanlarinda hem daha verimli zaman gecirdikleri hem de 6grenciler arasi etkilesimi
gelistirdigi gozlemlenmistir. Ayrica bu oyun alanlari 6grencilerin okula yonelik bakis acilarina
da olumlu yonde katki saglamistir.

Anahtar sozciikler: Okul bahgesi, teneffis, zeka oyunlari
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“MEB OGRETMENLER iCiN ETKiNLiK KiTABI”"NDA YER ALAN OYUN VE BUTUNLESTIRILMi$S
OYUN ETKINLiKLERININ MATEMATiK BECERILERi BAGLAMINDA iNCELENMESi

Dr. Ogr. Uyesi Hikmet ZELYURT, indnii Universitesi, hikmet.zelyurt@inonu.edu.tr
Ogretmen Zeynep DENIZLi, MEB, zeynepdenizli50@gmail.com

OZET

Milli Egitim Bakanhgi tarafindan 2013 okul 6ncesi egitim programi temel alinarak hazirlanan
“Ogretmenler icin etkinlik kitabi” okul dncesi 6gretmenlerine etkinlik plani hazirlamada yol
gosterici nitelige sahiptir. Bu nedenle kitapta yer alan etkinliklerin farkh boyutlarda ele
alinmasinin 6nemli oldugu distintimektedir. Bu kapsamda ele alinabilecek boyutlardan biri de
matematik becerileridir. Sistemli egitimin ilk basamagi sayilan okul dncesi egitim doneminde
gerceklestirilecek matematik egitimi, cocugun bundan sonraki egitim hayatinda matematige
karsi olumlu tutum kazanmasinda etkili oldugu ve matematige ait temel olusturdugu igin
onemlidir (Ergiil,2014). 2013 okul 6ncesi egitim programinin oyun temelli bir program oldugu
dislindlirse MEB tarafindan hazirlanmis etkinlik kitabinda bulunan oyun ve oyunla
bitinlestirilmis etkinliklerin kazanimlarinin diger tiim beceriler gibi matematik becerilerini de
icinde barindirmasi ayri bir dneme sahiptir. NCTM (National Council of Teachers of
Mathematics/Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi) okul &ncesi dénemde matematik
ogretiminin cocuklari destekleyecek bicimde nasil gerceklestirilebilecegini ortaya koyan sireg
ve icerik standartlari olmak {zere iki cesit standart belirlemistir. icerik standartlari cebir,
geometri, islem, sayma, veri analizi ve 6lgme alanlarini icerirken; siire¢ standartlari problem
¢6zme, akil yiritme, iletisim, iliskilendirme ve temsillestirme becerilerini icermektedir
(Akman,2014). Bu calisma “MEB o6gretmenler icin etkinlik kitabi” nda yer alan oyun
etkinliklerinin ve oyunla bitlnlestirilmis etkinliklerin kazanim ve gostergelerini NCTM
standartlar 6lclsiinde incelemeyi ve matematik becerilerinin kazanimini saglayacak oyun
etkinliklerinin varhgini ortaya koymayi amaclamaktadir. Bu amacla 2013 okul dncesi egitim
programinda yer alan kazanim ve gostergeler NCTM standartlari géz dntinde bulundurularak
matematik becerilerini icerme durumuna goére ayirt edilecek ardindan etkinlik kitabinda yer
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alan oyun ve bitiinlestiriimis oyun etkinlikleri bu kazanim ve gostergeleri icerme durumuna
gore analiz edilecektir. Bu amag¢ dogrultusunda toplanacak verilerin dokiiman analizi yoluyla
elde edilmesi ve igerik analizi ile analiz edilmesi distinilmektedir. Anahtar sézcikler: Oyun
etkinlikleri, matematik becerileri,oyun ve matematik Kaynakga Ergil, A.(2014). Erken
matematiksel akil ylritme becerileri degerlendirme araci gelistiriimesi(Doktora tezi).
Hacettepe Universitesi Saglk Bilimleri Enstitiisii. Ankara Akman,B.(Ed.).(2014). Okul &ncesi
matematik egitimi.(4.baski). Ankara :Pegem.

Anahtar sozciikler: Matematik becerileri, oyun etkinlikleri, oyun ve matematik

BABA GORUSLERINE GORE COCUKLARIN AKRAN OYUN DAVRANISLARININ iINCELENMESi

Dog.Dr. Miinevver CAN YASAR, izmir Demokrasi Universitesi, munevver2002@gmail.com
Dr. Ogr. Uyesi Nezahat Hamiden KARACA, Afyon Kocatepe Universitesi,
nhamiden@gmail.com

Ogr.Gor. Umit Unsal KAYA, Afyon Kocatepe Universitesi, umitunsalkaya@gmail.com
Prof.Dr. Neriman ARAL, Ankara Universitesi, aralneriman@gmail.com

OZET

Cocuklar, ailenin disinda sosyal diinyaya ilk adimlarini akranlariyla bir arada olduklari okul
oncesi egitim kurumlarinda atarlar. Bu sosyal diinyada akranlariyla olan iliskileri oyun aracilig
ile baslar. Cocuklar icin oyun, tim gelisim alanlarini etkileyen ve destekleyen icten gelen dogal
bir gelisim ve 6grenme aracidir. Oyun ortaminda ¢ocuklar arasinda arkadaslik, i¢tenlik, dabhil
etme ve dislama gibi sosyal uyumda 6nemli olan davranislar ortaya ¢ikar. Oyun sirasinda
kurulan bu sosyal etkilesim; ¢ocuklarin arkadaslik gelisimine, 6zglivenine ve sosyal kabuliine
etki eder. Bu arastirma, baba gorislerine gére cocuklarin akran oyun davranislarinin bazi
degiskenlere gore (cocugun cinsiyeti, babanin yasi ve ailenin sosyoekonomik dizeyi)
incelenmesini amacglamaktadir. Arastirmada iliskisel tarama modeli kullaniimistir. Calisma
grubuna, Afyonkarahisar il Milli Egitim Mudirligiine bagh alt, orta ve lst sosyoekonomik
dizeyleri temsil ettigi varsayilan okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden, normal gelisim
gosteren, basit tesadiifi 6rnekleme yoluyla belirlenen ve gonilliluk esasi ilkesine gore 321
cocuk dahil edilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak “Genel Bilgi Formu” ve “Penn
Etkilesimli Akran Oyun Olgegi-Ebeveyn Formu (PEAOO-E)” kullanilmistir. Cocuklarin serbest
oyunlari esnasinda akranlari ile oynarken gostermis olduklari oyun davranislarini belirlemek
amaciyla kullanilan 6lcegin ebeveyn formu, cocuklarin babalari tarafindan doldurulmustur.
Veriler, normallik testi sonucunda c¢ocuklarin cinsiyeti, babanin yasi, sosyo-ekonomik diizey
degiskenleri icin Independent Samples t Testi ve One way Anova Testi kullanilarak analiz
edilmistir. Arastirma sonucunda, PEAOO-E oyun etkilesimi alt boyutunda kizlar lehine anlamli
farklihgin oldugu; oyun etkilesimi alt boyutu ile baba yasi arasinda anlamli farkhligin oldugu,
yasl 29 yas ve altinda olan babalarin ¢ocuklarinin akran oyun davranislarinin, yasi 30-39 yas
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arasi olan babalarin ¢ocuklarinin akran oyun davranislarindan daha distk oldugu ve oyun
etkilesimi alt boyutunda alt sosyoekonomik diizeye sahip olan ailelerin ¢ocuklarinin akran
oyun davranislarinin orta ve st sosyoekonomik diizeye sahip olan ailelerin ¢ocuklarininkinden
daha disuk oldugu belirlenmistir.

Anahtar sozciikler: Akran oyun davranislari, baba cocuk iliskisi, Oyun

DiJITAL YERLI VE DIJITAL GOCMENLERE GORE "OYUN"

Dr. Ogr. Uyesi Stimeyra AKKAYA, inénii Universitesi, sumeyra.akkaya@inonu.edu.tr
Dr. Ogr. Uyesi Seda SAHIN, inénii Universitesi, sedasahi@gmail.com
Ogretmen Biisra CAGLAKPINAR, Battalgazi Mimar Sinan ilkokulu,
caglakpinarbusra@gmail.com

OZET

Cocuklar igin dinlenme, eglenme ve 6grenme araci olan oyun, gocugun yasaminin vazgegilmez
bir pargasidir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyuna bakis agisi da degismis, ¢carpik kentlesme
ile de sokak oyunlari yerini dijital oyunlara birakmaya baslamistir. Bu arastirmanin amaci dijital
yerli olarak tanimlanabilecek olan ¢ocuklar ve dijital gé¢gmen olarak tanimlanabilecek
ebeveynleri ile yapilan goriismeler dogrultusunda oyun kavramina iliskin durumu ortaya
koymaktir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi deseni kullaniimistir.
Dijital yerli ve dijital gé¢cmenlerin oyun kavramina iliskin gorislerini ortaya cikarmayi
hedefleyen bu arastirma bir durum ¢alismasidir. Arastirmada nitel veri toplama tekniklerinden
ylz ylze gortisme kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020 egitim 6gretim yili
gliz déneminde Malatya ilinde anaokulu ve ilkokul 1. sinifa devam eden 5-7 yas 30 ¢ocuk ve
cocuklarin ebeveynleri olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak kullanilan vyari-
yapilandirilmis goriisme formlari arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Yari-yapilandiriimis
gortisme formlar dijital gogmen formu ve dijital yerli formu olmak Ulizere iki formdan
olusmaktadir. Veri analizi icin icerik analizi yontemi kullanilmistir. Arastirmanin
raporlastiriilmasi devam etmektedir.

Anahtar sozciikler: Dijital gocmen, Dijital yerli, Oyun
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DiYARBAKIR’DA OGRETMENLERIN DERSLERDE OYUNA YAKLASIMLARININ BELIRLENMESi

Prof.Dr. Aziz YAGAN, 1- Dicle Universitesi, 2- Diyarbakir Egitimi izleme ve Reform Girisimi,
yaganaziz@gmail.com
Ogr.Gor. Zeynep SAYLIK, Dicle Universitesi, fzeynepsaylik@gmail.com
Ogretmen Mustafa Kemal YILDIZHAN, TED Diyarbakir Koleji, yildizhankemal@gmail.com

OZET

Bu arastirma ile Diyarbakir’daki devlet ve 6zel okullarda gérev yapan okul dncesi, sinif ve
degisik branstaki 6gretmenlerin oyuna yaklasimi ortaya konmaya ¢alisiimistir. Diyarbakir'in 4
merkez ilcesinde ¢alisan 20 okul 6ncesi, 30 sinif 6gretmeni ve 10 brans olmak lizere toplam 50
ogretmen ile milakat yapilmistir. Gorusilen 6gretmenlerin 25’i 1-5, 25’si 5-10 ve 10’u da 10-
20 yildir gérev yapmaktadir. Ogretmen gérislerini belirlemek amaciyla yari yapilandiriimis
gortisme formu kullaniimistir. Gértisme formu demografik 6zellikler ve 5 soru olmak lzere iki
bolimden olusmaktadir. Her bir 6gretmenle 20 dakikalik gériisme yapilmistir. Ayrica, derinde
yer veren 6gretmenin oyunlarla ¢ocuklarin ilgilerini ¢ekecek yaklasim, yontem ve teknikleri
planlanmasi ve bunun gerektirdigi materyalleri hazirlamasi ve kullanilmasi lzerine gozlemler
yapilmistir. Ogrencilerin bilissel, duyussal, sosyal ve psikomotor becerilerinin gelistiriimesinde
ogretmenlerin oyuna yaklasimi ve ders esnasinda yer verip vermedigi ortaya konmaya
cahsilmistir. Ogrencinin giiclii ve zayif taraflarinin belirlenmesi, ¢cok yonlii gelisimi Uizerine
ogretmenlerin dikkatleri belirlenmeye calisiimistir. Arastirma sonuglarina gore derslerde sinif
icinde ve sinif disinda hangi oyunlara yer verildigi, oyunlarin gerektirdigi materyallerin cesitleri
ve niteligi tespit edilmistir. Diyarbakir’da sinif ici ve sinif disi oyunlarina yer veren 6gretmenler
belirlenmeye calisilmistir. Oyun esnasinda gozlem yapmak amaciyla derslere katilinmis ve
video cekimleri yapilmistir. Bu arastirmanin sonucunda Diyarbakir’daki okullarda oyunun
varhg ve niteligi belirlenmeye calisiimistir. Diyarbakir'daki okullarda ve ozellikle temel
egitimden baslayarak ortadgretime dek sinif i¢i ve sinif disi oyunlarin niceligi ve niteligi ortaya
konarak, derslerde oyunlara yer verilebilmesi icin egitimin paydaslarina O©nerilerde
bulunulmustur. Bu arastirma bulgularindan yola c¢ikilarak 6grencinin empatik egilim ve ahlaki
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kimlik gelistirme surecini izleyici ve degisimi tespit edici bir baska arastirma kurgulanmistir.

Anahtar sozciikler: Egitsel Oyunlar, Oyun ve Oyuncak, Temel Egitim

DUGME SAVASI FILMLERINDE MAHALLE KAVGASI OYUNU

Dr. Ogr. Uyesi Mustafa GIRGIN, Mugla Sitki Kocman Universitesi, mirgin@msn.com
Mehmet Selim GOK, Mugla Sitki Kogman Universitesi, selim887@hotmail.com

OZET

Bu c¢alismada bir romanin 6nce filme, sonra ¢izgi romana ve ardindan video oyununa dogru
evrim gecirdigi mahalle kavgasi oyunu semsiyesi altinda; filmdeki oyunlara ve bunlarin
glnlimiiz oyunlariyla baglantilarina ve etkilerine deginilecektir. Mahalle kavgasi (savas) oyunu,
gecmiste diinyanin her yerinde oynanan ve oynandigi yere gore degisen kurallari ve icerigiyle
popller strateji oyunlarindan biriydi. Oyunun ortaya ¢ikisiyla ilgili kosullar zamanla degisip
unutulmaya baslayinca oyun kiltlri icinde kendi tarihini yazmis oldu. Digmeler Savasi
filmlerinin arkasinda savas karsiti fikirleriyle taninan Louis Pergaud (1882-1915) tarafindan
1912de yayinlanan bir roman oldugunu biliniyor. Roman XIX. Yyin sonlarinda Fransanin
glineyinde iki cocugun didismesiyle blylylp; Longeverne ve Velrans adli birbirine rakip iki
koyin cocuklarinin yaptigi savasi ve buna canak tutan 6gretmenlerini anlatiyor. Zafer ganimeti
olarak rakip gocuklarin diigmelerini koparip toplamaya ¢alisan gocuklarin hikayesi genellikle
Longeverne ¢ocuklari yoninden ele alinmistir. Romanin filme ilk uyarlamasini 1936da
Cocuklarin Savasi adiyla Jacques Daroy yaptiktan sonra dort film daha cekilmis ve Digme
Savasi olarak sinema tarihine gecmistir. Romanin ikinci yorumu Yves Robert tarafindan 1962de
yapilmistir. Uglincii kez 1994te John Roberts tarafindan irlanda kirsalinda yeniden cekildi. Son
olarak Yann Samuell tarafindan ve Christophe Barratier tarafindan 2011de iki ayr film daha
cekilmistir. Bu calismada Mahalle Kavgasi olarak bilinen ¢ocuk oyunlarindan olusan bir oyun
paketi, ayni adla cekilen bes filmdeki durumu analiz edilerek karsilastirilacaktir. Birinci
bolimde mahalle kavgasl oyununun gelismesine yol acan ve zamanla ortadan kalkisina kadar
gelisen siire¢ degerlendirilecektir. ikinci bolimde bu konuyu isleyen bes film incelenerek
zaman, mekan, karakterler, tema, mesaj ve ana fikirler karsilastirilacaktir. Son bélimde ise
filmlerin oyunlara yaklasimi ve oyunlarin siniflandiriilmasi yapilacaktir.
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Anahtar sozciikler: Film, kavga, Mahalle, oyun, savas elestirisi

GELENEKSEL OYUNLARDAKI FEN BiLIMLERI

Ogretmen Burcu BABAOGLAN OZDEMIR, Gaziantep/Nizip Adile Altinbas Ortaokulu, burcu-
8980@hotmail.com
Ogretmen Zahide BALIBAY, ZEKERIYA TANRIVERDI IMAM HATIP ORTAOKULU,
bal_enes46@hotmail.com
Ogretmen Basak BABAOGLAN, KARALANI ORTAOKULU, basak_babaoglan@hotmail.com

OZET

insan hayatinin vazgecilmez bir parcasi ve biyiik-kiiciik herkesin dogal bir ihtiyaci olan oyun,
ozellikle cocuklarin biyiime siirecinde ayri bir 6neme sahiptir. Cocugun hoslanarak yaptigi ve
mutlu oldugu bu faaliyet, ayni zamanda eglenceli bir 6grenme ortaminin olusturulmasina katki
saglamaktadir. Belli bir amaca yonelik ya da amagsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz, cocugun tim
gelisim alanlarina etki eden, cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, arach ya da aragsiz
olarak gerceklestirilen dogal 6grenme araci olan oyun ile 6grenmede disiplinler arasi bir
yaklasimin benimsenerek 6grencilerin degerler egitimi ile desteklenmesi, okul ortamindaki
tim Ogelerin degerler egitimini destekleyecek bicimde diizenlenmesi 6grencilerin amaclanan
degerleri kazanmasi bakimindan oOnemlidir. Yapilan calismayla Ogrencilerin oynadigi
geleneksel oyunlarda hangi fen bilimleri Gnitesini hatirladiklari arastirilmistir. Arastirmanin
orneklemini Kahramanmaras'ta yasayan anket uygulanan gonilli 100 katiimci 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak katilimcilarin degisen Fen
Mifredatinda yer alan Unitelerin 6grencilerde cagristirdigi degerler egitimi degeri ile bu
degerleri kalici hale donustlirecek geleneksel oyunlari tespit etmeye yonelik bir anket
uygulanmistir. Verilerin analizinde Excel programindan yararlaniimistir. Arastirmanin alt
problemlerinin ¢ézimlenmesinde frekans (f) ve ylizde (%) testleri uygulanmistir. Degisen Fen
Mdifredatindaki kazanimlarin degerler egitimi ile iliskilendirilip, iliskilendirilen kazanimin
geleneksek oyunlarimizla desteklenerek gerek sinif ortaminda gerekse 6grencinin yasadigi
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ortamda (ev,park.. vb) oynamasini saglayarak daha mutlu, huzurlu nesillerle daha aydinlik
gelecek olacagini dislintilmektedir.

Anahtar sozciikler: Degerler egitimi, fen bilimleri, geleneksel oyun

MEB (2013) OKUL ONCESi EGiTiM PROGRAMI OYUN ETKiNLIKLERININ OGRETMEN
GORUSLERINE GORE DEGERLENDIRILMESi THE EVALUATION OF PLAY ACTIVITIES
(MINISTRY OF EDUCATION 2013 CURRICULUM) FROM PRESCHOOL TEACHERS REFLECTIONS

Giilseren SAHIN, Hasan Kalyoncu Universitesi, gulserensahin519 @gmail.com
R.belgin EVCIL, Hasan Kalyoncu Universitesi, belgnevcl@gmail.com
Ars.Gor. Zerrin MERCAN, Hasan Kalyoncu Universitesi, zerrin.mercan@hku.edu.tr

OZET

Oyun, bireyin kendini ifade etmesinin en iyi yoludur. Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde,
cocuklar oyun aracihgiyla duygu, disiince ve hayallerini ifade eder. Bu nedenle M.E.B (2013)
okul 6ncesi egitim programi, oyun temelli bir programdir. Oyun araciligiyla ¢ocugun tim
gelisim alanlarinin desteklenmesini, cocugun yaratici bir dille kendini ortaya koymasini
amaclar. Oyun araciligiyla fen, matematik, Tlirk¢e, sanat, drama gibi bircok alanda temel bilgi
ve becerileri gelistirir. Oyun ve hareket etkinlikleri ise cocugun 6grenmesinde temel olan oyun
slrecini planl ve sistematik bir sekilde cocuga sunar. Bu noktada okul dncesi 6gretmeni, kilit
roldedir. Ciinkii M.E.B (2013) okul dncesi egitim programindaki oyun etkinliklerinin stirecine
rehberlik eder. Bu silrecte oyuna hazirlik, oyun ve degerlendirme siireclerini planh ve
sistematik olarak takip eder. Bu arastirma M.E.B (2013) okul 6ncesi egitim programi oyun
etkinliklerinin 6gretmen gorislerine gore degerlendirilmesini amaglamaktadir. Arastirma nitel
arastirma deseninde yiritilmustir. Arastirmacinin ¢alisma grubunu Milli Egitim Bakanhgi’'na
bagl okullarda gérev yapan 23 okul 6ncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirmada veri
toplama araci olarak, arastirmacilar tarafindan gelistirilen “ Oyun etkinliklerine yonelik
ogretmen gorliisme formu” kullanilmistir. Bu form, on adet acik ucglu sorudan olusmakta,
sorular oyuna hazirlik, oyun ve oyunu degerlendirme siireclerinde cocuk ve 6gretmenin rollini
yansitmaktadir. Yari yapilandiriimis goriisme teknigi kullanilarak 6gretmenler ile yiz yize
gortismeler yapilmis, gortismelerin ses kaydi alinmis, ses kayitlari yaziya aktariimistir. Bu
kayitlarin arastirmacilar tarafindan ayri ayri tema ve alt temalara ayrilmasi saglanmis, Uc
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arastirmacinin ortak gorisl ile olusan temalar ve alt temalar calismanin analizinde yer
bulmustur. Nvivo programi kullanilarak kelime sikliklari ve temalar olusturulmustur. Bu
baglamda calismada 3 ana tema (Oyuna hazirlik, oyun siireci, oyunu degerlendirme), 7 alt
tema yer almistir. Oyuna hazirlik sireci oyunun amacina yonelik deneyimler, oyunun
sunumuna yonelik deneyimler, oyun ortamina iliskin gorisler; oyun sireci oyunda ¢ocugun
roli ve egitimcinin rolli; oyunun degerlendirme sireci ise slire¢ ve sonug¢ degerlendirmesi
olarak alt temalara ayrilmistir. Ogretmen goriisleri, temalar ve alt temalara gére kodlanarak
tartisilmistir.

Anahtar sozciikler: Erken ¢ocukluk dénemi, okul 6ncesi., Oyun

OGRETMENLERIN OYUNLARLA iLGiLi GORUSLERI

Uzman Akif SEVEN, Halil inalcik Bilim ve Sanat Merkezi, akif.seven@hotmail.com
Ogretmen Nihan KARABULUT, Baraj ilkokulu, nhnkrblt87 @gmail.com

OZET

Oyun her yas grubundan insanin keyif aldigi, ruhsal doyuma ulastigi bir sirectir. Oyun
denildiginde ilk olarak akla ¢cocuklar gelmektedir. Oyun oynayan cocuk; ruhsal, bedensel ve
moral acisindan gicli bir yapiya sahip olmaktadir. Oyun oynayan cocuk paylasimci, disa
donik, olaylara farkh bakabilen bireyler olmaktadir. Oyun oynarken gocukta gbzlenen en
belirgin duygular mutluluk, cosku ve sevingtir. Cocuk oyun ile hayata hazirlanir, dliinyayi tanir.
Oyun c¢ocuklugun bitmesi ile sonlanmaz. ilerleyen yaslarda da insanlarin oyun ihtiyaclari
bitmez. Bunun en belirgin érnekleri sportif oyunlardir. insanlar kag yasina gelirlerse gelsinler
sportif oyunlarin iginde en azindan izleyici olarak yer almaktadirlar. Bunun yaninda her yas
grubundan bircok insan zeka oyunlari, kagit oyunlari ile vakit gecirmekten haz almaktadir. Son
yillarda hem (ilkemizde, hem de diinyada egitimde yasanan reformlar egitimde oyunun
onemini tekrar 6n plana ¢ikarmistir. Birgcok egitimci klasik anlatim yontemleri yerine farkli
yontemlerin arayisi icine girmislerdir. Bu sirecte bircok ogretmenin son yillarda egitim
siirecinde oyunu faal olarak kullandiklari gézlenmektedir. Bircok kurum ve kurulus ile egitmen
bu konuda arastirmalar yapmakta, oyunun egitimdeki 6nemi lzerine egitimler vermektedir.
Calismanin amaci, Farkli branslardaki ogretmenlerin oyun kavrami ve egitimde oyun
hakkindaki dislincelerinin belirlenmesidir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2018-2019 egitim
yihinda Bursa il merkezinde Cagdas Drama Derneginin farkli zaman dilimlerinde actigi “Oyun
ve Egitim” atblyesine katilan 50 6gretmen olusturmaktadir. Arastirmada tarama modeli
kullanilarak veri toplama yontemi olarak yari yapilandiriimis gortiisme teknigi kullanilmustir.
Yari yapilandiriimis gorisme teknigine uygun olarak arastirmaci, farkli branslardan
ogretmenlere amach ve kontrollii s6zel iletisim bicimini kullanarak oyun kavrami ve egitimde
oyun ile ilgili gorislerini 6grenmeyi hedefleyen sorular yoneltmistir. Sorularin cevaplari atolye
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slrecini izleyen raportorler tarafindan kayda alinmistir. Verilerin toplanmasi, analizi ve
yorumlanmasinda nitel arastirma teknigi kullanilmistir. Ogretmenlere sorulan sorularin
cevaplari kagit lzerine dokilmistir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin goérismelerinde
kaydedilen konusma metinleri ile desteklenmistir.

Anahtar sozciikler: Drama, egitimde oyun, 6gretmenler., Oyun

OKUL ONCESi DONEM GOCUKLARININ OYUNLARINA BABA KATILIMI

Dr. Ogr. Uyesi Seda SAHIN, inénii Universitesi, sedasahi@gmail.com
Ogretmen Ayten ATES, Meb, aytenates26@gmail.com

OZET

Aile ¢ocugun gelisimi Uzerinde etkili olan 6nemli yapilardan biri olarak gosterilmektedir. Cocuklar
diinyaya geldikleri andan itibaren kendilerini aile ortami iginde bulmakta, temel ve birincil hayat
deneyimlerine bu ortamda baslamaktadir. Cocugun ebeveynleri ile olan etkilesimi ¢ocugun zihinsel,
fiziksel, sosyal, duygusal vb. tim gelisim alanlarini etkilemektedir. Cocugun gelisimi Uzerinde
ebeveynleri kadar etkili bir diger unsur da oyundur. Cocuk lizerinde yadsinamaz etkisi olan oyun, gocuk
icin hem bir 6grenme araci hem de gelisimini destekleyen, beslenme ve uyku kadar 6nemli bir ihtiyag
olan ve sevgiden sonra gelen en 6nemli ruhsal besin olarak kabul edilmektedir. Oyunun ¢ocugun
bedensel, sosyal ve bilissel yeteneklerini gelistirmede, ruhsal durumunu anlamlandirmada, kisiliginin
olumlu yonde gelistirilmesinde 6nemli bir islevi bulunmaktadir. Okul 6ncesi dénemde ¢ocugun ilk oyun
arkadaslari, anne ve babalar olarak gosterilmektedir. Yakin bir ge¢cmise kadar ¢cocugun bakimi, gelisimi,
egitimi ve bircok ihtiyacinin sorumlulugu, ataerkil aile yapisinin bir gelenegi olarak annelere
atfedilmekteydi. Hatta ¢ocugun bu sorumlulugun yani sira ¢cocukla oyun oynama gibi aktiviteler de
anneden beklenmekteydi. Babanin, cocugun yasami ve gelisimi tGzerindeki rolii ve 6nemine neredeyse
hi¢ deginilmemekteydi. Babalarin cocugun yasami ve gelisimi tzerindeki etkilerine iliskin bildiklerimiz
‘80’li yillardan itibaren artmis, 90l yillar babalik rollerinin yeniden tanimlanmaya basladigi calismalar
ivme kazanmistir. Bu durumun temel nedeni, kadinlarin egitim hakkindan daha fazla yaralanmaya
baslamalari, ¢calisma hayatinda daha fazla yer almalari sonucunda kadin erkek esitligi ile ilgili s6ylem ve
uygulamalarin artisi gosterilebilir. Babanin ¢ocugun gelisimi Gzerindeki dneminin fark edilmesiyle,
tilkemizde Anne Cocuk Egitim Vakfi'nin Baba Destek Programi ve ilk is Babalik projesi kapsaminda
babalarin, erken g¢ocukluk doneminde ¢ocugun bakimi ve gelisiminde aktif rol almalarina yonelik
¢ahsmalar uygulanmaya baslanmistir. ACEV yayimladigl rapora gore; babalarin %78,5 oranla evde
cocuklariyla televizyon izleyerek vakit gegirdikleri gbzlenmistir. 4-10 yas ¢ocuklar icin bu oran %86’ya
kadar c¢ikmaktadir. Cocuguyla birlikte kurmaca oyunlar oynayan babalarin orani ise yalnizca %43
oraninda kalmaktadir. Babalarin ¢ocuklariyla oyun oynama iliskileri incelendiginde; babalarin erkek
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cocuklariyla kiz cocuklarina oranla daha fazla vakit gecirdikleri yapilan arastirmalar sonucu ortaya
konmustur. Tiim bu nedenlerle bu ¢alisma, babalarin 3-4 yasindaki okul dncesi egitim kurumuna devam
eden cocuklari oyunlarini arastirmaya ihtiya¢ duyulmustur. Nitel arastirma tdrlerinden Durum
calismasi olarak tasarlanan bu galisma Diyarbakir ili Silvan ilgesindeki bir bagimsiz anaokuluna devam
eden 3-4 vyas cocuklari ve bu cocuklarin babalarinin katilimiyla yapilacaktir. Babalarla yari
yapilandiriimis goriismeler yapilacaktir. Bu gorismelerde babalara cocuklari ile ne tir oyunlar
oynadiklari, oyunlarin igeriginin neye gore degistigi, oyunlarin kim/kimler tarafindan secildigi, hangi
ortamlarda oyun oynamaya istekli olduklari, oyun materyalleri olarak neleri tercih ettikleri ve bu
materyalleri neden tercih ettikleri gibi sorular sorulacaktir. Babalarin yani sira ¢ocuklarla da yari
yapilandiriimis gortismeler yapilarak evde en ¢ok kiminle oyun oynadiklari, bir tercihte bulunsalardi
anneleriile mi babalari ile mi oynayacaklari, tercih ettikleri ebeveyni tercih etme nedenleri sorulacaktir.
Cocuklarin ve babalarin goriismeleri esnasinda arastirmacilardan biri kayit tutacaktir. Gériismeler okul
ortaminda yapilacaktir. Elde edilen veriler nitel arastirma veri analizi yontemlerinden betimsel analiz
ve icerik analizine yoluyla analiz edilecektir. Arastirmada veri toplama siireci devam ettiginden henliz
bulgulara ulasilamamistir. Tim veri toplama sirecleri tamamlandiginda analizler tamamlanacak ve
arastirma sonuclari diger arastirma sonuclari ile tartisilacaktir.

Anahtar soézciikler: Baba katilimi, okul 6ncesi donem, Oyun

ORNEKLERIYLE LAZ KULTURUNDE COCUK OYUNLARI CHILDREN’S GAMES IN LAZ CULTURE
WITH EXAMPLES

Doc.Dr. Ebru Hasibe TANJU ASLISEN, Ankara Haci Bayram Veli Universitesi,
ebrutaslisen@gmail.com

OZET

Kaltdr, bir topluluk tarafindan 6grenilmis, okul, aile, egitim ve toplum igerisinde paylasiimis,
onlarin maddi ve maneviyasam tarzlarini etkileyen, tarih boyunca gelismis, degerler, tutumlar
ve anlamlar butlinudir (Tayeb, 1992; Yesil, 2013). Kiltlrin oyun bicimleri altinda ve oyun
ortaminda gelistigini diisiinen Huizinga (2017), toplumun hayati ve diinyayl yorumlama
bicimlerini oyunlarda ifade ettigini dile getirmektedir. Yapisal 6zellikleri agisindan gelenege
bagl kalmakla birlikte siirekli degisim icerisinde olan oyunlarda, c¢ocuklar, yasadiklari
toplumun sosyo-kiltirel unsurlarina yer vererek sosyallesirler ve kultirel agidan stirekliligin
saglanmasina katkida bulunurlar. Glinimiizde modern yasam kosullari, sehirlesme ve
teknolojiye bagl olarak degisen sartlar geleneksel kiiltlrler gibi bu kiltiirlere 6zgi oyunlarin
da unutulmasina yol agmis, yerlerini 6zellikle bilgisayar ve internete bagh oyunlara birakmistir
(https://karadeniz.gov.tr/eglence-unsurlari-2/#nesne3-sub3). Laz kiltirinde de durum
benzerlik gostermektedir. Dilleri, kiltirleri ve tarihleriyle Kafkasyalilik 6zelligi tasiyan Lazlar,
glinimizde Tirkiye ile Gurcistan sinirlari icinde kalan Dogu Karadeniz ve Giiney Bati Kafkasya
cografyasinin en eski ve yerli halklarindandir (Avci, 2002; Aksamaz, 2013). Fikralari, yerel
miuzikleri, danslari ilk akla gelen kiltiirel esintileri olsa da atmacacilik ve ¢cay tarimi bdlgenin
vazgecilmezleri arasinda yer alir. Kiltiire 6zgli cocuk oyunlari da gerek dilsel 6zellikleri gerekse
oynanis sekilleri acisindan farkhliklar barindirmaktadir. Konuyla ilgili yazili kaynak eksikligi de
dikkate alinarak planlanan bu calismada amag, etnik kimlige odaklanmadan Laz kiltiiriinde
cocuk oyunlarinin niteliklerini, oynanis sekillerini, oyunlarda kullanilan oyuncaklari/arag-
gerecleri ornekleriyle detaylandirmak ve konuyla ilgilenenlere yazili bir kaynak olusturmaktir.
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Kaynakca/References Aksamaz, A. i. (2013). Dil, tarih, kiiltiir ve gelenekleriyle Lazlar (2. Baski).
istanbul: Belge Uluslararasi Yayincilik. Avci, i. (2002). Lazlarda sosyokiiltiirel degisim.
Yayinlanmamis yiiksek lisans tezi, istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii. Huizinga, J.
(2017). Homo ludens: Oyunun toplumsal islevi Gizerine bir deneme (6. Baski). (M. A. Kiligbay,
Cev.). istanbul: Ayrinti Yayinlari. (Orijinal calisma basim tarihi 1955) Rize Halk Kiltiri. (b.t.).
19.08.2019, https://karadeniz.gov.tr/eglence-unsurlari-2/#nesne3-sub3 Tayeb, M. H. (1992).
The global business environment, London: Sage Publications. Yesil, S. (2013). Kultir ve kiltirel
farkhliklar: Liderlik agisindan teorik bir degerlendirme. Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi,
12(44), 52-81.

Anahtar sozciikler: ¢ocuk, Laz kiltird, oyun, oyuncak

OZEL GEREKSINiIMLi COCUGU OLAN ANNELERIN OYUN HAKKINDAKi GORUSLERININ VE
DUYGUSAL TEPKILERININ BELIRLENMESI

Ogretmen Giilhan DINC, GAZIANTEP REHBER OZEL EGITiM ve REHABILITASYON MERKEZI,
gulhan.dinc67@gmail.com
Ogretmen Tugce DOKER, GAZIANTEP REHBER OZEL EGiTiM ve REHABILITASYON MERKEZI,
tugceuludag01@outlook.com

OZET

Bu arastirmada Ozel gereksinimli cocugu olan annelerin oyun hakkindaki gérislerinin ve
duygusal tepkilerinin belirlenmesi incelenmistir. Oyun, cocuklarin hayatinda en blyik ugras
ve en dogal 6grenme ortamidir. Cocugu ile nitelikli oyna(ya)mayan, iliski kuramayan
ebeveynlerin ¢ocuklarinin tim gelisim alanlarinda performanslari olumsuz yoénde
etkilemektedir. Normal gelisim gosteren cocuklar ile 6zel gereksinimli ¢ocuklar agisindan
oyunun 6nemi degismemektedir. Oyun, U¢ boyutsal algi goérisline gore (gelisimsel, fiziksel ve
mental) cocuklarin giindelik hayata uyum saglamalarina yardimci olmaktadir. Ozel
gereksinimli  ¢ocuklarin; oynadiklari oyun, oyun sireleri ve arkadashk iliskileri
farklilasmaktadir. Tek baslarina birakildiklarinda ise yeteneklerini ve ilgi alanlarini
kesfedemeden sikintili bir halde bliylimektedirler. Gaziantep, Sehitkamil ilcesindeki Gaziantep
Rehber Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi'nde 6zel egitime devam eden n=31 (n=18 hafif
mental reterdasyon, n=8 yaygin gelisimsel bozukluk, n=5 fiziksel gereksinim) cocugu olan 20-
42 yas araligindaki (x=30 yas) annelerle yapilmistir. Hazirlanan Yari yapilandirilmis gérisme
formu ve Kisisel bilgi formu icin Gaziantep ve inénii Universitelerinden {ic 6gretim (iyesinin
gorusleri alinmistir. Katilimcilar ile yapilan gorlismeler sonucunda elde edilen bulgular
kodlama yontemi ile siniflandirilarak betimsel analiz yapilmistir. Sonuglara gore katilimcilar
oyunun; (n=26)Mutluluk verici, eglendirici ve zekay: gelistirici bir etkinlik” oldugunu ifade
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etmislerdir. Hangi siklikla oyun oynadiklarina dair ; (n=15), “Her giin dizenli olarak.” , (n=13)
“Nadiren” ve (n=3) “Oyun oynamiyorum” diye yanitlamislar, oyun oynama sirelerine iliskin
net bir cevaplamada bulunamamislardir. Oyun oynamanin annede ve cocukta (n=25),
“Mutluluk ve rahatlama hissi yarattigini” dile getirmislerdir. Oyunun kazanimlari ile ilgili
(n=23), “Oyun; iletisimi, gz temasini, uyumu, algiyi ve yonergelere uymayi arttiriyor.” seklinde
ifade etmislerdir. Katilimcilar cocuklarin oyun ihtiyaglarinin nasil karsilanacagina dair “Daha
fazla materyal kullanilmali, arkadaglariyla iletisimde olacagi oyunlar oynatiimali, doga oyunlari
ve gelistirici oyunlar oynatilmall” cevaplarini vermisler ve oyunun (n=26) ihtiya¢ oldugunu
ifade etmislerdir. Ozel gereksinimli cocuklarini normal gelisim gésteren cocuklariyla
karsilastirdiklarinda “Oyun oynama bakimindan farkhliklar gordiklerini ve bu farkliliklarin
algilamalarindaki  gligliklerden, iletisim eksikliginden ve uyumsuz olmalarindan
kaynaklandigini ifade etmiglerdir.

Anahtar sozciikler: Duygusal tepkiler, oyun, 6zel cocuk annesi, 6zel gereksinimli cocuk

TURK VE SURIYELI BES YAS COCUKLARIN OYUNLARININ CiZiIMLERi YOLUYLA iNCELENMESI

Dr. Ogr. Uyesi Pinar BAGCELI KAHRAMAN, Bursa Uludag Universitesi,
pinarbag@uludag.edu.tr
Ogretmen Betiil ARABACIOGLU, Milli Egitim Bakanligl, betularabacioglu@gmail.com

OZET

Cocuklar kendi zihin dlnyalari ile dis diinya arasindaki bagi resim yoluyla kurabilmektedirler.
Dolayisiyla resim, ¢cocugun kendi duygu ve distincelerinin bir Giriini olmakta ve ¢ocuk sozle
ifade edemedigi bircok kavrami resim yoluyla anlatabilmektedir. Resim etkinligi sirasinda
¢ocuk kendisinin bir parcasini yansitmakta ve olaylar hakkindaki duygu, diislince ve gorislerini
dile getirmektedir. Kisaca, ¢ocuk resim yaparak karmasik diinyasini ortaya koymakta ve
cocuklarin yaptigi bu resimler iyi analiz edildiginde de c¢ocuklari bize ayrintilari ile
yansitabilmektedirler. Oyun ve oyuncak ise resim gibi, cocugun karmasik diinyasini disa
vurmasinda ve ¢ok yonli gelisiminde onu desteklemektedir. Suriye’den goc yoluyla gelen
cocuklarin en yogun yasadigi illerden biri Kilis’tir. Bu ¢ocuklar ve bu bélgede yasayan Tirk
cocuklar da savastan olumsuz olarak etkilenmektedirler. Ancak yine de Tirk ve Suriyeli
cocuklarin yasadiklari ortamin farkli olmasinadan dolayi oyunlarinin da farkhlastig
dustnulmektedir. Ayrica cocuklarin gelisimlerinde ¢ok 6nemli bir yeri olan oyunun bu
cocuklarin hayatlarinda ne oranda yer aldiginin belirlenmesinin, c¢ocuklarin gelisimlerinin
desteklenmesi acgisindan 6nemli oldugu distnilmektedir. Cocugun yasaminda énemli bir yeri
olan resim, oyun ve oyuncaktan hareketle, bu arastirmada ¢ocuklardan oynamak istedikleri
kisileri, oyuncaklari ve oyun alanlarini ¢izmeleri istenmistir. Arastirmanin amaci, okul dncesi
egitim kurumlarina devam eden Tiirk ve Suriyeli bes yas cocuklarin oyun oynamak istedikleri
yerler, oynamak istedikleri kisiler ve oyuncaklarin incelenmesidir. Bu amacla resmi okul 6ncesi
egitim kurumlarina devam eden ¢ocuklardan oyun oynamak istedikleri yer, kisi ve oyuncaklari

49



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

iceren bir resim yapmalari istenmis ve cocuklar resim yaparken kullanacaklari malzemeler
acisindan serbest birakilmistir. Daha sonra ¢ocuklara gizdikleri resimlerde kimi, nereyi ve hangi
oyuncagi ya da oyuncaklari gizdikleri sorulmus ve resimlerin lGzerine not edilmistir. Arastirma
tarama modelinde gerceklestirilmistir. Arastirma kapsamina 70 Turk ve 70 Suriyeli olmak tizere
toplam 140 5 yas cocugu alinmistir. Arastirmanin analiz slireci devam etmektedir.

Anahtar sozciikler: 5 yas cocuklari, oyun, oyuncak, Suriyeli, Tlrk

HUCRE, YAPISI VE ORGANELLERIN GOREVLERINi OGRETMEYE YONELIK EGITSEL BiLGISAYAR
OYUNU GELISTIRILMESI

Gonca MISIR, Yildiz Teknik Universitesi, goncamsr@gmail.com

OZET

Csharp yazilim dilinde egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Oyun bes bélim ve bir start
Gunlmiuz teknoloji caginda, egitim-6gretimde karsilasilan sorunlarinin ¢é6ziimiinde teknoloji
ve bilgisayarlarin kullanilmasi kaginilmaz hale gelmistir. Bilgisayarlarin egitim etkinliklerinde
kullanilmasiyla ortaya ¢ikan uygulamalardan birisi de bilgisayar destekli egitsel oyunlardir. Bu
alanda vyapilan arastirmalar incelendiginde, arastirmalarin blyldk cogunlugu oyun
ortamlarinda 6grenmenin nasil gergeklestigi ve oyunun 6grenen bireyler Uzerindeki etkileri
Uzerine odaklandiklari gérilmektedir. Fakat konu ya da kavramlarin 6gretimine yonelik egitsel
bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesine yonelik sinirh sayida arastirmaya rastlanmistir. Fen
kavramlarinin 6gretimine yonelik bilgisayar destekli egitsel oyunlarinin sinirl sayida olmasi
gerekcesinden hareketle bu calisma, 6grencilerin hiicre, yapisi ve organellerin gorevlerini
ogretmeye yonelik bir egitsel bilgisayar oyunu gelistirmek amaciyla yapilmistir. Bu amag
kapsaminda ortaokul 6. Sinif 6grencilerinin hiicre konusunda 6zellikle organellerin isimleri ve
gorevleri hakkinda karsilastiklari sikintilarini  gidermeye yonelik Unity programinda,
menusiinden olusmaktadir. Start menisiinde kisaca hicre tanimi yapilmakta ve kisaca
hiicrenin temel kisimlarindan bahsetmektedir. Boylece 6grenci daha 6nce hic gérmedigi hiicre
konusunda temel bilgiye sahip olacaktir. Oyunun 1. bolimde 6grencilere hiicrenin organeli
olan mitokodrinin gérevini 6gretmek amaclanmistir. Oyunda hiicre iginde bir oyun karakteri
bulunmakta ve o hiicrede karpuz seklinde besinler bulunmaktadir. Oyunun karakteri
karpuzlar toplarken ekranda besin sayisindaki artis gozlenmektedir. Oyunun karakteri
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besinleri mitokondriye verirken ekranda gorilen besin sayisi dismekte ve enerji artisi
gozlenmektedir. Oyunda ekranin yukari kisminda basit bir kronometre de bulunmaktadir.
Kronometredeki slireye gére oyuncu ne kadar kisa siirede oyunu bitiriyorsa o kadar fazla puan
almaktadir. Ayrica oyuncu Ogrenci, gorev tusuna basarak bu bolimdeki gérev sahnesine
gecebilmektedir. 1. Bolimdekine benzer sekilde, gelistirilen egitsel bilgisayar oyunun diger
boélimlerinde sirasiyla lizozom, X, Y ve Z organelleri ve gorevleri etkilesimli tarzda 6grenciye
kavratilmaya calisiimistir. Hazirlanan bu oyunun ortaokul 6. Sinif 6grencilerin hiicrenin
organellerini ve gorevlerini kavratmada etkili bir oyun olarak egitim ortaminda kullanilacagina
inaniimaktadir.

Anahtar sozciikler: Akademik motivasyon, Elektronik oyun, PC oyunu

OYUN GELISTiRICILERIN DiJiTAL EGITSEL OYUN GELiSTIRME OZ-YETERLIKLERININ GESITLi
DEGISKENLERE GORE iINCELENMESi

Dr. Ogr. Uyesi Ozge KELLECI, Hasan kalyoncu university, ozge.kelleci@hku.edu.tr
Uzman Taibe KULAKSIZ, istanbul Kultiir Universitesi, t.kulaksiz@iku.edu.tr

OZET

Egitimde teknoloji entegrasyonun 6nem kazanmasiyla birlikte alternatif 6gretim yontem ve
yaklasimlari 21. ylzyill 68renme ortamlarina dahil olmustur. Bunlardan birisi de dijital oyun
tabanli 6grenme yontemidir. Bu yontemde 6grenme ihtiyaclari dogrultusunda belirlenen
kazanimlar dijital egitsel oyunlar yoluyla aktarilarak 6grenme gerceklesmektedir. Bu noktada
dijital egitsel oyunlarin gelistirilmesi sireci ve oyun gelistiricilerin sahip olmasi gereken
beceriler 06n plana ckmaktadir. Tirkiye vyiksekogretim sistemi g6z oOnlinde
bulunduruldugunda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) bolimi 6grenci ve
mezunlarinin potansiyel dijital egitsel oyun gelistiriciler olduklari séylenebilir. Belirtilen bilgiler
1siginda, bu calismanin amaci BOTE bolimi 6grencileri ve mezunlarinin dijital egitsel oyun
gelistirme 6z-yeterliklerinin (DEOGO) belirlenmesi ve cesitli degiskenler acisindan (cinsiyet,
oyun gelistirme deneyimi, oyun gelistirme araci tird) incelenmesidir. Calismada nicel
arastirma yontemlerinden betimsel tarama modeli kullanilmistir. Calismanin katihmcilarini
159 BOTE 6grencisi ve mezunu olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak Kelleci ve Kulaksiz
(2019) tarafindan gelistirilen, 24 maddeden olusan iki faktorli besli likert tipinde Dijital Egitsel
Oyun Gelistirme Oz-Yeterlik Olcegi (DEOGOQ) kullaniimistir. Olcekten alinabilecek en diisiik
puan 24, en yiiksek puan ise 120’dir. DEOGOO’nin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi .973
olarak hesaplanmistir. Buna ek olarak katiimcilarin demografik bilgilerini elde etmek
maksadiyla Kisisel Bilgi Formu kullaniimistir. Verilerin analizinde betimsel istatistik, bagimsiz
grup t-testi ve Kruskal Wallis testi kullaniimistir. Calismadan elde edilen bulgulara gore
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katihmcilarin DEOGO’leri 6lcegin egitim faktori icin 22.14 puan ile “yiksek”, oyun gelistirme
faktorid icin 62.79 puan ile “orta” ve 6lgekten toplami icin 84.93 puan ile “orta” diizeyinde
olduklari gérilmektedir. Katilimcilarin dnceden oyun gelistirme ve dijital egitsel oyun egitimi
alma durumlarina DEOGO puanlari deneyimli katilimcilarin lehine hem él¢egin alt boyutlarinda
hem de olcekten alinan toplam puana goére anlamli farklihk gostermektedir. Deneyimli
katiimcilarin DEOGO puanlari oyun gelistirme araci tiriine (oyun motoru-diger) gore
incelendiginde ise katilimcilarin DEOGO puanlari anlamli farkhlik géstermemektedir. Bununla
birlikte katiimcilarin DEOGO puanlari hem &lgegin alt boyutlarindan alinan hem de 6lgegin
tamamindan alinan puanlar katiimcilarin ~ cinsiyetlerine  gére anlamh  farkhlik
gostermemektedir. ileriki calismalarda 6lgegin farkli bagimsiz degiskenler ile iliskilerinin
incelenmesi ve oyun gelistiricilerin  DEOGQ’lerinin ve oyun gelistirme becerilerinin
gelistirilmesine yonelik galismalarin yuratilmesi dnerilmektedir.

Anahtar sozciikler: Dijital Egitsel Oyun, dijital egitsel oyun gelistirme, dijital egitsel oyun
gelistirme 6z yeterligi, oyun gelistirici

YENI BiR SPOR DALI ONERISi: CELIK COMAK OYUNU

Ars.Gor.Dr. Mustafa SARGIN, MUGLA SITKI KOCMAN UNIVERSITESI EGITiM FAKULTESI
TURKCE VE SOSYAL BILIMLER EGITiMi BOLUMU TURKCE EGIiTiMi ANA BiLiM DAL,
msargin@mu.edu.tr

OZET

Teknoloji ve iletisim araglarinin hizla gelistigi giinimuzde, kimisinin unutulup yok oldugu
kimisinin de kaybolmak lzere oldugu cocukluk ve ilk genclik yillarindaki oyunlarimizin yerini,
¢ogunlukla kapali alanlarda ve dar mekanda oynanan, hatta sanal ortamlara tasinarak
birbirinin yliziini gormeden, sesini duymadan oynanan oyunlar almistir. Bu ¢calismanin amaci,
geleneksel oyunlarimizdan biri olan gelik comak oyununun yeni bir spor dali olarak gelistirilip
gelistirilemeyecegini tartismak; dncelikle yerel sonrasinda uluslar arasi karsilasmalarda yer alip
alamayacag) tizerinde durulacaktir. Ulkemizin hemen her yéresinde bilinen ve yaygin ismi celik
comak olarak bilinen oyun, degnekle (sopa) oynanan bir acgik alan oyunu olup ismi yorelere
gore farkhlik arz etmektedir. Celik comak oyununun; ¢ocuklarin, genglerin ve hatta orta yas
kisilerin oynayabilecegi tiurleri mevcuttur. Oyunun hem bireysel hem de toplumsal islevleri
bulunmaktadir. Oyuna katilan bireyin fiziksel, zihinsel, psiko-motor becerilerinin gelisimine
katkisi oldugu kadar stratejik disiinme becerilerini de Ust dizeylere cikardig ifade edilebilir.
Kisinin sosyallesmesine de katkilari olan oyunun dnemli bir 6zelligi de takim halinde hareket
edebilme becerisini gelistirmesidir. Takim halinde oynanan celik comak oyunundaki oyuncular,
bir “gruba ait” olduklari icin kendilerini oynayamayanlara gére daha sansli kabul ederler. Bir
gruba, bir topluma, belli bir distinceye ait olma duygusu, kisinin 6z gliveninin gelismesinde
onemlidir. Dolayisiyla celik comak oyuncularinin 6z glivenlerinin yiiksek oldugu soylenebilir.
Gecmiste vakit gecirmek ve eglenmek amaciyla oynanan oyunun kurallari belirlenerek
kullanilacak materyaller tespit edilecektir. Bazi agilardan ¢elik comak oyununun tehlikeli olarak
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degerlendirilebilecek yonleri bulunmasina ragmen bugiin uluslar arasi misabakalarda yer alan
beyzbol, buz hokeyi gibi spor dallarindan daha az tehlikeli oldugu séylenebilir. Bu ylzden gelik
¢omak oyunu hem ulusal hem de uluslar arasi diizeyde yeni bir spor dali olarak gelistirilebilir.

Anahtar sozciikler: , geleneksel oyunlar, spor dali, Celik comak

BENiM OYUN SANDIGIM EGITiM SETINE iLiSKiN OGRETMEN VE EBEVEYN GORUSLERI

Dr. Ogr. Uyesi Simeyra AKKAYA, inénii Universitesi, sumeyra.akkaya@inonu.edu.tr

OZET

2023 Egitim Vizyonu ile birlikte, kirsal ve diisiik yogunluklu yerlesim boélgelerindeki ¢cocuklara
esnek zamanli ve alternatif erken ¢ocukluk egitimi modelleri sunmayi amaglayan Milli Egitim
Bakanligi, Ders Aletleri Yapim Merkezinde Benim Oyun Sandigim adli bir materyal seti ve 365
glnlik egitim takvimi hazirlatmistir. Bu kapsamda igerisinde sayi ¢ubugu, bloklar, kuklalar,
yap-boz’lar, hikaye setleri gibi 25 adet egitim materyali bulunan sandigin pilot uygulamanin
yapilacagl 26 ilde tespit edilen ailelere ulastirilmasi planlanmistir. Okul Oncesi Egitimde
zorunlu egitime gecis strecinde bu baglamda yapilan her girisim erisimin zor oldugu bolgeler
icin oldukca 6nemli bir asamadir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi
deseni kullaniimistir. Benim Oyun Sandigim egitim setine iliskin 6gretmen gorislerini ortaya
cikarmayi hedefleyen bu arastirma bir durum calismasidir. Arastirmada nitel veri toplama
tekniklerinden yiz ylize goriisme yontemi kullanilacaktir. Veri toplama araci olarak kullanilan
yari-yapilandiriimis gorliisme formlari arastirmaci tarafindan gelistirilecektir. Arastirmanin
calisma grubunu okul dncesi 6gretmenleri, sinif 6gretmenleri ve ebeveynler olusturacaktir.
Veri analizi icin icerik analizi yontemi kullanilacaktir. Arastirmanin raporlastiriimasi devam
etmektedir.

Anahtar sozciikler: 2023 egitim vizyonu, benim oyun sandigim, okul 6ncesi egitim, oyun
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OKUL ONCESi EGiTiM KURUMLARINDAKI OGRENME MERKEZLERi VE OYUN
MATERYALLERINiIN iNCELENMESi

Dr. Ogr. Uyesi Sema ONGOREN, Nevsehir Haci Bektas Veli Universitesi,
ongorensema@gmail.com
Dr. Ogr. Uyesi Tuba ACAR ERDOL, Ordu Universitesi, tubaacarerdol@gmail.com

OZET

Yasadigimiz fiziki cevrenin davranislarimizi, duygu ve disincelerimizi yonlendirdigi ve
bicimlendirdigi bilinmektedir. insan beyninin en kritik gelisim dénemi olarak kabul edilen ve
okul dncesi dénem olarak adlandirilan 3-6 yas doneminde ¢ocuklar glintin blyik bir bolimuna
okulda gegirmektedir. Bu nedenle bir okul 6ncesi egitimi kurumunun, gocuklarin egitim
gereksinimlerini karsilar nitelikte dizenlenmis olmasi dnemlidir. iyi diizenlenmis egitim
ortamlari gocuklarin etkin 6grenmelerini destekler ve problem ¢6zme becerilerini gelistirir. Bir
egitim programinin amacina uygun sekilde planlanabilmesi ve uygulanabilmesi icin egitim
ortamlarinin 6grenme merkezlerini icerecek sekilde diizenlenmesi gerekmektedir. Ogrenme
merkezleri, cocuklarin serbest oyun oynama gereksinimlerini karsilamak icin diizenlenmis,
glinliik egitim akisinda yer alan etkinliklerde ele alinan kazanim ve gostergeler dogrultusunda
secilmis farkli materyalleri de barindiran, gesitli malzemelerle birbirinden ayrilmis olan oyun
alanlaridir. Son yillarda yapilan arastirmalar, okul dncesi egitim kurumlarinda gecen zamanin
birinci siniflara donustiigini, 6grenme merkezlerinin fiziksel imkanlarin yetersizligi, materyal
eksiklikleri gibi nedenlerle etkili bir sekilde kullanilmadigini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda
bu arastirmada, okul o©ncesi egitim kurumlarindaki 6grenme merkezlerinin ve oyun
materyallerinin incelenmesi amaclanmistir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi desenine uygun olarak yaratilmustilr. Arastirmanin verileri Nevsehir il merkezinde
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yer alan MEB’e baglh yedi bagimsiz anaokulundaki sinif ortamlari, 6grenme merkezleri ve oyun
materyallerinin  yapilandiriimis  “Ogrenme Merkezleri Gézlem Formu” kullanilarak
gozlemlenmesi ile toplanmis, elde edilen veriler icerik analizi yontemi ile analiz edilerek
degerlendirilmistir. Arastirma sonunda, okul oOncesi egitim kurumlarindaki ©6grenme
merkezlerinin ve bu merkezlerdeki oyun materyallerinin yeterli olmadigi belirlenmistir.
Arastirma bulgulari dogrultusunda, okul dncesi egitim kurumlarinda sinif ortami ve 6grenme
merkezlerinin gesitli dizenlemeler yapilarak farkli oyun materyalleri ile zenginlestiriimesi,
o0grenme merkezleri ve oyun materyalleri igin kalite standartlarinin gelistirilerek uygulanmasi,
glinlik programda c¢ocuklarin yapilandiriilmamis oyun ortamlarinda serbest oyun
oynanmasinin saglanmasi ve cocuklarin oyun oynama haklarini koruyacak tiim tedbirlerin
alinmasinin oldukga énemli oldugu distinilmektedir.

Anahtar sozciikler: 68renme merkezi, Okul 6ncesi egitim kurumu, oyun materyali

SINIF OGRETMENLERiINiIN ZEKA OYUNLARININ MATEMATiIK OGRETiMiNDE
KULLANILMASINA iLiSKIN GORUSLERI

Dr. Ogr. Uyesi Simeyra AKKAYA, inénii Universitesi, sumeyra.akkaya@inonu.edu.tr
Ogretmen Esma KILING, Ekinézii Abdurrahim Karakog ilkokulu, esmaklnc@hotmail.com
Beyza Kaviye ATES, indnii Universitesi, beyzakaviyeates97 @gmail.com
Hacer YABAS, Gaziantep Universitesi Nizip Egitim Fakiiltesi, hacer415263@hotmail.com

OZET

Karmasik sorunlari ¢ézme, yaraticilik, muhakeme ve karar verme Diinya Ekonomik Forumunun
2020 yilina ait bireylerde gelismesini bekledigi beceriler arasindadir. Zeka oyunlari 6grencileri
problemlerle karsi karstya birakirken ayni zamanda distiinme becerilerinin gelismesini
saglamaktadir. Ogrencilerin gelisimlerini desteklemek amaciyla 2013-2014 egitim-6gretim
yiindan itibaren 5.ve 6’inci siniflardan baslanarak se¢meli zeka oyunlari dersi ortaokul
programi icerisinde yer almaktadir ancak 6grenciler soyut diisinme becerilerini ilkokulun son
yillarindan itibaren kazanmaya baslamaktadir, bu baglamda sinif 6gretmenlerinin zeka
oyunlarina iliskin gorisleri 6nem tasimaktadir. Bu ¢alismanin amaci sinif 6gretmenlerini MEB
2023 Egitim Vizyonu kapsaminda 6nemi vurgulanan zeka oyunlarinin matematik dersinde
kullanilmasina iliskin gorislerini tespit etmektir. Arastirmada nitel arastirma yéntemlerinden
olgu bilim deseni kullanilmistir. Arastirmanin verileri goriisme yontemlerinden vyari
yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak toplanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-
2020 egitim oOgretim yili gliz doneminde devlet okullarinda c¢alisan 30 sinif 6gretmeni
olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak kullanilan yari-yapilandiriimis gériisme formu
arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Veri analizi i¢in icerik analiz yontemi kullanilmistir.
Arastirmanin raporlastiriimasi devam etmektedir.
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Anahtar sézciikler: Matematik, Sinif Ogretmeni, Zeka Oyunu

OYUNLASTIRMA SURECINDE ELESTIREL YAKLASIMLAR

Dr. Ogr. Uyesi Biilent SEZGIN, BEYKENT UNIVERSITESI, bulentsezgin1976 @gmail.com

OZET

Ulkemizde son yillarda oldukga popiiler hale gelen egitimde oyunlastirma meselesinin, felsefi,
pedagojik ve politik baglamda degerlendirilmesi alanin gelismesi adina olduk¢a 6nemlidir.
Oyunlagtirma salt teknikler silsilesine indirgenebilecek bir egitim yaklasimi degil, aksine
didaktik Ogrenmeye alternatif olarak ortaya c¢ikmis bir yontemdir. Bu nedenle de
oyunlastirmanin hangi kiltirel, politik ve pedagojik baglamda yapildigi somut galismalarin
degerlendirilmesi acisindan olduk¢ca 6nemlidir. Bu bildirinin asil amaci, glinimizde egitimin
her asamasinda kullanilmaya baslanan oyun ve oyunlastirma siirecine dair elestirel bir
perspektif cercevesi cizebilmektir. Bu perspektif, ilk olarak oyun teorilerine disiplinlerarasi
baglamda bakmayi zorunlu kilar. Ulkemizdeki oyun alan yazinina bakildiginda, daha ¢ok
Huizinga ve Piaget lGizerinden yaplilan retorikler ve tanimlamalar 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak
oyun teorileri felsefeden antropolojiye, egitim bilimden politikaya kadar genis bir bilimsel
kiime icerisinde yer alir. Oyunlastirma slirecinde elestirel yaklasimlarin aciga ¢ikmasi icin, ilk
olarak oyun tanimi ve teorisi noktasindaki vyeniliklerin incelenmesi gerekmektedir.
Oyunlastirma siirecinde tartisiimasi gereken bir diger konu da, bicim ve icerik diyalektigini
yeniden kurgulayan bir oyunlastirmanin gerekliligidir. icerikten bagimsiz salt teknik ve bigimci
bir yaklasimla ele alinan oyunlastirma sireci, egitimde cinsiyetcilik, irkcilik ve otekilestirmeye
bile neden olabilecek negatif pedagojik sonuglar doguracaktir. Bu ylizden de, egitimde
oyunlastirma ayni zamanda elestirel pedagojinin de 6nemli bir tartisma konusudur. Ogretmen
ve Ogrenci arasindaki hiyerarsik dengesizlik durumuyla, 6zgir oyun (free-play) oynama
ediminin catisma icermesi gercegi, oyunlastirma sirecinin tim kurgusuna dair yeniden
distinmeyi gerektirir. Yapilandirilmis oyun ve 6zgir oyun ikilemi, belki de giinimiz modern
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egitim sistemindeki temel celiskilerden birisidir. Oyunlastirma sirecinde yapilan bigimci
denemelerin, oyunun igerigi, oyuncu ve 6gretmen arasindaki demokratik alisveris ve ortaya
¢ikan kazanimlarin pedagojik niteligi agisindan goézden gegirilmeye ihtiyaci vardir. Bu
tartismalar yapilmadan oyunlastirma alanini giclendirmek ve genisletmek mimkin
gozukmemektedir. Her oyunlastirma siirecinin dramaturjik agidan ve yontembilimsel agidan
analiz edilmesi ve kiltirel, politik ve pedagojik perspektif i1siginda tartisiimasi alan zenginligine
katki sunacaktir.

Anahtar sozciikler: elestirel pedagoji, oyun teorisi, yapilandiriimis oyun, Oyunlastirma

GECMISTEN GUNUMUZE COCUGUN DUNYASINDA OYUN VE OYUNCAKLAR

Ogr.Gor.Dr. Gilay TEMiZ, SELCUK UNIVERSITESI SAGLIK BILIMLER FAKULTESI COCUK
GELiSIMi BOLUMU, gtemiz@selcuk.edu.tr

OZET

Oyun ve oyuncaklar g¢ocugun gelisimine, egitimine katki vererek gercek yasama
hazirlanmasinda 6nemli rol oynar. Tarihin hangi déneminde olursa olsun, cocuklar icin oyunlar
ve oyunlarinda kullandiklari oyuncaklar onlarin var olan dogal yeteneklerini agiga ¢ikartirken
ayni zamanda bu yeteneklerini gelistirerek onlari gercek yasama hazirlar. Bu yizden oyun ve
oyuncaklar cocugun diinyasinda 6nemli bir yere sahiptir. Cocuk icin oyun ve oyuncak kendi
basina bir amag degil, bircok amac icin hosca vakitler gecirmesini saglayan en 6nemli 6grenme
aracidir. Bu nedenle oyunlar ve oyuncaklar bos zaman faaliyeti olarak nitelendirilemez.
Ozellikle ¢ocukluk déneminde, vaktinin cogunu oynayarak ugras haline getirdigi oyun ve
oyuncaklar yoluyla cocuk, kendini kesfeder. Cocuklar oyun oynarken yetiskinlerin baskisi
olmadan bu etkinligin icinde kendisini tamamen 6zglirce ortaya koyar. Anadolu topraklarinda
tarihin her doneminde yer alan oyun ve oyuncaklar yapilan bir¢cok arastirmalar sonucu ortaya
konmaya calisiimistir. Bu calismada, cocuklarin diinyasinda 6nemli bir yere sahip olan
gecmisten glnimiize ¢ocuk oyunlari ve oyuncaklari hakkindaki bilgiler literatiir taramasi
yapilarak verilmeye calisiimistir. Gegmisten glinimiize ele alinan oyun ve oyuncaklar
incelendiginde, teknolojik gelismelerin de etkisiyle bunlarin degistigi gorilmektedir. Bu
degisme, oyunun sekli ve bicimini kapsamakla beraber, oynandigi ortami, oynanan kisi sayisini
ve gerekli ara¢-gerecleri de icine almaktadir.

Anahtar sozciikler: cocuk, oyun, oyuncak
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OGRETMEN ADAYLARININ OYUN VE OYUNCAK HiKAYESi

Dr. Ogr. Uyesi Mustafa GIRGIN, Mugla Sitki Kocman Universitesi, mirgin@msn.com
Durmus AVSAR., Mugla Sitki Kogman Universitesi , avsardurmus48@gmail.com
Ogretmen Ebru BELEN, Abdiilhak Hamit imam Hatip Ortaokulu, ebrubelen1993@gmail.com

OZET

Hayatimizin her doneminde oynadigimiz oyunlar ve oyuncaklar kisisel gelisimimizde énemli bir
role sahiptir. Cocukluk ¢aginda oynanan oyunlarin ve sahip oldugumuz oyuncaklarin hikayesi
hayatimizda hi¢ unutulmayan izler birakmistir. Bu arastirmanin amaci, 6gretmen adaylarinin
oyun ve oyuncak hikayeleri ile mesleki tercihleri arasindaki iliskiyi cesitli degiskenlere gore
incelemektir. Arastirma nitel ve nicel veri toplama yontemlerinin birlikte kullanildig iliskisel
tarama modelinde gergeklestirilmis ve arastirmanin evrenini Tarkiye’nin farkh illerindeki
Egitim Fakultelerinde 6grenim goren cogunlugu Sosyal Bilgiler 6gretmenligi, Fen Bilgisi
dgretmenligi, Sinif Ogretmenligi gibi cesitli branstan olusan 130 &gretmen adayi
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan “Oyun ve
Oyuncak Hikayesi” anket formu hazirlanmistir. Anket formu olusturulurken oyun ve
oyuncaklar kategorilere ayrilmis, segmeli ve acik uglu sorular hazirlanmistir. Ogretmen adaylari
ile cevrimigi erisim saglanmis ve internet (izerinden anket formu uygulanmistir. Ogretmen
adaylarinin kisisel oyun ve oyuncak gecmisinin arastirildigi bu calismada 6gretmen adaylarinin
kisisel gelisiminde oyun ve oyuncaklarin etkisi hakkinda en ¢ok hayal glicimuizi gelistirdigi ve
psikomotor becerilerimizin gelisiminde etkili oldugu vurgulanmistir. Oyun ve oyuncak
hikayelerinin 6gretmen adaylarinin mesleki tercihlerine etkisi hakkinda 6gretmen adaylari
birbirine yakin cevaplar vermis olmalarina karsin, 6gretmen adaylarinin mesleki tercihleriyle
oyun ve oyuncak hikayeleri arasinda gugli bir iliski bulunamamistir. Fakat 6gretmen
adaylarinin ¢ogunlugu cocukluktaki meslek beklentisinde 6gretmen olmak istediklerini,
oynadiklari oyun ve oyuncaklarinin 6gretmenlik meslegi ile iliskili oldugunu belirtmislerdir. Bu
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durumda oOgretmen adaylarinin oynadiklari oyun ve oyuncaklarin meslek tercihlerinde
ogretmenlik meslegini se¢cmelerinde etkisinin oldugunu gostermektedir. Arastirmada
ogretmen adaylari arkadaslari ile birlikte daha c¢ok egitsel oyunlar ile geleneksel oyunlar
oynadiklarini belirtmis ve evlerinde en g¢ok bebek oyuncaklar ile peliis oyuncaklara sahip
olduklarini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarinin sosyallesmelerinde geleneksel oyunlar ve
bebek oyuncaklar en fazla katkiyi saglayanlardir. Kisisel oyun-oyuncak hikayeleri
incelendiginde gunluk hayatla iliskili oldugunu ve beceri gelisimi, dil gelisimi gibi alanlarda da
etkisi oldugunu vurgulamislardir. Yapilan bu calismada 6gretmen adaylarinin oyun ve oyuncak
gecmiglerinin mesleki tercihlerinde yonlendirici etkiye sahip oldugunu godstermektedir.

Anahtar sozciikler: Mesleki tercih, Oyun, oyuncak, 6zgecmis

“ALi CENGIZ OYUNU”NUN ARKASINDAKi MASAL VE MiTOLOJIK BAGLANTILARI

Ars.Gor.Dr. Mustafa SARGIN, MUGLA SITKI KOCMAN UNIVERSITESI EGITiIM FAKULTESI
TURKCE VE SOSYAL BILIMLER EGIiTiMi BOLUMU TURKCE EGIiTiMi ANA BiLiM DAL,
msargin@mu.edu.tr

OZET

Eglence, hlner, piyes, her turll yarisma vb. anlamlarinin yani sira mecazi olarak hile, entrika
ve aldatma anlamlari bulunan; oyun cikarmak, oyunbozanlk, oyun kurmak, (birini) oyuna
getirmek vb. cok sayida birlesik sézcik ve deyimle birlikte kullanilan Tirkce “oyun”
sozclgunin kavram alani oldukga genistir. Calismada; bir kisinin, akla hayale gelmeyecek
hilelerle, diizenbazliklarla ve tuzaklarla kendi lehine olumlu bir sonuc elde etmesi durumunda
halk arasinda kullanilan Ali Cengiz oyunu oynamak; allem etmek kallem etmek; allem kallem
etmek gibi farkli soylenis bicimleri olan deyimin kaynagindaki masalin kahramanlarinin
mitolojik baglantilarinin ortaya konulmasi amaclanmistir. Calisma icin incelemeye esas alinan
metnin yani sira masalin belirlenen diger es-metinlerine de atifta bulunulmustur. S6z konusu
deyimin cikisina sebep olan ve yazili kaynaklarda ¢cogunlukla Ali Cengiz Oyunu adiyla bilinen
masalda, oyunun kahramanlari Keloglan ile Kése’nin maceralari anlatilir. Masalda mit, efsane,
destan ve masal gibi halk edebiyati Grinleri ile halk inanislarinda sekil degistirme, donuna
girme ve donlisim gibi kavramlarla ifade edilen ve ¢esitli varliklarin kiligina biirindlikten sonra
tekrar eski haline donme olgusunu anlatan metamorfozun bircok 6rnekleri bulunur. Tirk
mitolojisi ve samanlik inancindaki Ulgen ve Erlik ile benzerlikleri bulunan Keloglan ile Kése’nin
oynadiklari Ali Cengiz Oyunu’nun yansimalarinin modern yasamda devam ettigini soylemek
mimkiindir. Modern yasamin hemen bitin is kollarinda bireyler ya da gruplar her daim
baskalarindan daha c¢ok kazang elde etme cabasi gostermekte; varliklarini strekli kilmak icin
ugrasmaktadir. Kimileri bu slirecte “Ali Cengiz Oyunlariyla”, belirlenen kurallarin disina ¢ikarak
digerlerinin yasamalarina imkan tanimamaktadir. Dolayisiyla masallardaki Kdse tipinin
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halefleri gercek yasamda faaliyetlerini stiirdiirmekte; modern teknolojinin sagladigi en gelismis
sistemleri kullanarak kurduklari tuzaklarla aldatmalarina devam etmektedirler. Halk
anlatilarini, icra edildikleri toplumsal ve kiltirel baglamdan bagimsiz inceleme ve
degerlendirmelerde bulunmak onun kimi yonlerinin eksik agiklanmasina yol agabilir. Bu
sebeple Keloglan ve Kose tipinin O6zellikleri dikkate alindiginda bunlar, halkin sosyal
gercgekliklerinin masallara aksetmis bicimi olarak degerlendirilebilir.

Anahtar sozciikler: Erlik, metamorfoz., mitoloji, saman, Anahtar sdzcikler: Ali Cengiz Oyunu

GELENEKSEL SOKAK OYUNLARININ GOCUK GELiSiMINE OLAN KATKILARININ “RAFADAN
TAYFA” CiZGi FiLMi UZERINDEN INCELENMESI

Dr. Ogr. Uyesi Ertugrul TALU, Ahi Evran Universitesi, etalu@ahievran.edu.tr
Fatih YUZBASIOGLU, Ahi Evran Universitesi, fatihyuzbasoglu@gmail.com

OZET

Cocuklarin gelisiminde 6nemli bir yere sahip olan oyun, insanin bebeklik déneminden
baslayarak hayatina girmekte ve onun fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal acilardan
gelismesine bir biitlin olarak katki saglamaktadir. Bu katki siirecinde belki de en 6nemli roli
glinimizde her ne kadar unutulmaya ylz tutmus olsa da geleneksel sokak oyunlari
oynamaktadir. iste bu calismanin amaci geleneksel sokak oyunlarinin, cocuklarin gelisim
alanlarinin desteklenmesindeki roliinli ortaya koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda ¢alismada
incelenmesi icin uzun yillardir TRT Cocuk kanalinda diizenli olarak yayinlanmakta olan ’‘Rafadan
Tayfa” adh ¢izgi film secilmistir. Bu ¢izgi filmin secilme nedeni “Rafadan Tayfa”’adli ¢izgi
yapimin ozellikle glinimiizde unutulmaya yiiz tutmus geleneksel sokak oyunlarina farkh
boliimlerde sik, sik yer vermesi ve glinim{iz dijital oyun ¢agi cocuklarina adeta kiltirimuzdeki
var olan geleneksel oyunlari yeniden hatirlatmasi ve yeni nesli bu anlamda geleneksel oyunlari
oynamaya tesvik etmesidir. Calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan dokiman
incelemesi kullanilmis ve icerik analizi yapilmistir. Analizler sonucunda incelemeye alinan 76
boliim icerisinde geleneksel sokak oyunlarindan on sekiz tanesine yer verildigi ve bu oyunlar
icerik olarak incelendiginde ise en cok psiko-motor gelisimi destekleyen tirde oyunlardan
olustugu, bunu sirasiyla bilissel-dil ve sosyal-duygusal gelisim alanlarinin takip ettigi
gozlenmistir. Sonuc¢ olarak geleneksel sokak oyunlarinin c¢ocuklarin gelisim alanlarinda
oynadigi rolin 6nemli oldugu ve yeni kusaklara aktarilmasinda televizyonun etkili bir islevi
oldugu gorilmustlir. Bundan boyle farkl televizyon kanallarinda yapimcilarin bu amaca hizmet
edecek baska yapimlara yer vermelerinin 6zellikle giiniimiz cocuklarinin unutulmaya yiz
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tutmus bu degerli oyunlari yakindan tanima ve oynamalarina tesvik edilmesi acisindan dnemli
katkilar saglayacaktir.

Anahtar sozciikler: Cizgi Film, Geleneksel Oyun, Gelisim Alanlari, Televizyon

LIFE AMONG COLLEGE GAMERS: ARE THEY REALLY AGGRESSIVE, STRESSED, AND
UNSATISFIED?

Damla CiFCI, Orta Dogu Teknik Universitesi, damla.cifci@metu.edu.tr
Miray Isik KAYACAN, Orta Dogu Teknik Universitesi, mikayacan@gmail.com
ipek KOSE, Orta Dogu Teknik Universitesi, ipeekkose@hotmail.com
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OZET

Abstract This study has the goal to investigate the extent to which online video gaming may
be related to three major variables such as aggression, stress, and life-satisfaction among
Turkish college students. The other goal is to investigate a prediction pattern for online video
gaming from agression, stress and life satisfaction. The paper also intends to examine whether
the gaming groups significantly differ from one other based on these variables when
categorized according to the time they spent playing online video games varying from less
than one hour to 14 or more hours per week. In this study, 401 college students between 18
and 26 years of age were recruited by snowball sampling. The participants were offered to
complete an online questionnaire using Qualtrics platform. The questionnaire consisted of a
variety of demographic data and scales which are relevant to measuring aggression, stress and
life satisfaction correspondingly: The Buss-Perry Aggression Scale (BPSO), IGD Scale the short
form, Global Measure of Perceived Stress Scale and Satisfaction with Life Scale. The results
suggest a significant positive correlation between online video gaming with agression (r =.346,
p<.000) and stress (r =.393, p<.000) which means that when IGD scores increase, participants
agression and stress scores also increase. On the contrary, life satisfaction levels were
negatively correlated with IGD scores (r = -,301; p = .000) which indicated a decrease in life
satisfaction levels as IGD scores increase. Secondly, when multiple linear regression was
calculated to predict IGD scores from agression, stress and life satisfaction, a strong prediction
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pattern was found with R? = .194, F (3,392) = 31,429; p = .000 which means that agression,
stress and life satisfaction levels can explain the variance in IGD scores of participants. Lastly,
when participants categorized into 5 different groups according to time they spent on gaming
in a week, their IGD scores were significantly different than each other(F (4,396) = 5.563, p =
,000). To conclude, this study shed a light on life patterns of gamers among college students
relevant to stress, aggression and especially life satisfaction levels and tried to explain variance
among the IGD scores of gamers.

Anahtar sozciikler: Aggression, life satisfaction, online gaming, stress, time spent on gaming

OKUL ONCESi DONEM COCUKLARININ OYUN ALGISI
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OZET

OKUL ONCESi DONEM GCOCUKLARININ OYUN ALGISI THE SENSE OF GAME OF PREE-SCHOOL
CHILDREN Yazarl Pinar BICERIK1 Yazar2 Mihriban OZCAN2 Cocugun dogdugu giinden temel
egitime basladigi gline kadar gecen yillari kapsayan ve ¢ocuklarin daha sonraki yasamlarinda
onemli rol oynayan; bedensel, psikomotor, sosyal-duygusal, zihin ve dil gelisimlerinin bliyik
olglide tamamlandigi, kisiligin sekillendigi ve cocugun devaml olarak degistigi bir stire¢ olan
okul 6ncesi donem ¢cocugun gelisiminde kritik bir Sneme sahiptir. Bu donemde ¢ocugun saglikh
yonden gelisimi icin barinma, beslenme, uyku sevgi, ait olma gibi bircok gereksinime ihtiyaci
vardir. Bu gereksinimlerle birlikte cocuklarin oyun oynama ihtiyaci da vardir. Ek olarak cocuklar
oyun araciligiyla bu gereksinimlerinden bazilarini karsilayabilmektedir. Oyun, okul 6ncesi
donemdeki cocuklarin temel ihtiyaclarindandir. Oyun, cocuklarin fiziksel, bilissel, sosyal
duygusal, dil gelisimi gibi bircok yonden cocugu destekleyerek onlarin gelisimine dnemli
katkilar saglamaktadir. Bu nedenle ¢ocugun gelisiminde blylik bir 5neme sahip olan oyunun
cocuklar tarafindan nasil algilandiginin bilinmesi gerekmektedir. Bu amacgla yapilan bu
calismada okul oncesi dénem cocuklarinin oyun algilarini derinlemesine incelemeyi
amaclanmaktadir. Arastirma nitel arastirma ydntemlerinden olgu bilim deseninde
gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Gaziantep il Milli Egitim Mudurliigi’ne bagli
bagimsiz anaokuluna devam eden 14 ¢ocuk olusturmaktadir. Cocuklarin arastirmacilara olan
yabancilik sorununu ortadan kalkmasi icin arastirmacilarin farkh ¢alismalari icin daha 6nce
geldikleri okul tercih edilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak cocuklarin yaptiklari
resimler kullanilmistir. Etkinlige baslamadan 6nce arastirmaci okula giderek ¢ocuklarla farkli
etkinlikler yapmis, oyunla ilgili cocuklarla sohbet etmis ve onlari disiinmeye yonlendirmistir.
Sonrasinda etkinlige gecerek cocuklarin oyun algilarini 6grenmek icin onlara yonergeler vermis
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ve etkinligi gercgeklestirmistir. Etkinlik sonunda ¢ocuklarin birbirlerinden etkilenerek benzer
cevaplari vermelerini 6nlemek ve dikkatlerinin dagilmamasi amaciyla gorismeler bireysel
olarak rehberlik servisinde gerceklestirilmistir. Arastirmaci cocuklarla gériisme yaparken daha
onceden hazirlamig oldugu yari yapilandirilmis gériisme formunu kullanmistir. Onlarla sohbet
etmis ve g¢ocuklarin disiincelerini not almistir. Gériismeler ayni kisi tarafindan yapilmistir.
Gorusme sonucunda elde edilen veriler igerik analizi yontemiyle analiz edilecektir. Veriler
suanda analiz asamasindadir. Bulgular ve tartisma bildiri metnine eklenecektir.

Anahtar sozciikler: Algi, okul 6ncesi donem, oyun

BOURDIUE’NUN “SERMAYE VE HABITUS” KAVRAMSALI TEMELINDE CEVRIMICI
OYUNCULARIN OYUN SECME PRATIKLERI

Ars.Gor. Berkay BULUS, Sakarya Universitesi, berkaybulus@sakarya.edu.tr
Prof.Dr. Ahmet ESKICUMALI, Sakarya Universitesi, ecumali@sakarya.edu.tr

OZET

Yeni medya teknolojilerindeki gelismeler/degisimler, dijital oyun ve oyuncu kavramlari ile
cesitli baglamlarda kesismektedir. Oyun olgusunun dijital ortamdaki degisimi/doénisim,
oyun ve oyuncu kiltlriiniin degismesini de beraberinde getirmistir. Calismada, oyuncularin
cevrimici oyunlari secerken hangi sermayesini gozeterek sectigi sorunsali (izerinde
durulmaktadir. Bu baglamda ¢alismada, cevrimici oyunlar ve oyuncular, Bourdieu’niin Habitus
ve Sermaye kavramlari dolayiml olarak tartisiimaktadir. Bourdieu (2015) sermaye kavraminin
formunu degistirmis ve “sosyal” olan bir tanima biriindirmustir. Bourdieu Toplumsal
siniflarin begeni yargilarini incelerken kiltirel, sosyal ve sembolik sermayeler arasindaki
etkilesimden yararlanmistir. Bu baglamda ¢alismanin sinirlihgi; her ikisi de gevrimigi olan WoW
(Worl of WarCraft) ile Metin 2 oyunlari ve oyuncularidir. Bu oyunlarin secilmesinin nedeni,
ikisinin de ayni kategoride avatar yaratarak seviye atlama (level up) oyunu olmasi ve yapisal
acidan birbirlerine benzemeleridir. S6z konusu her iki ¢evrimici oyunun yapisal 6zellikleri ve
turleri acisindan benzerliklere sahip olmasina ragmen, oyuncularin farkh habitusa sahip
olduklarini veya farkli sermaye tirlerine sahip olduklarini séylemek muimkindir. Bu gibi
farklihklarin orintilerini ve baglamlarini ortaya cikarmak amaciyla arastirmani yontemi
niteliksel arastirma yaklasimlarindan, yari yapilandiriimis sorularla desteklenen odak gurup
gortsmeleri olarak belirlenmistir. Bu izlekte arastirmanin temel amaci, ¢evrimici oyunlarda
cevrimici oyuncularin sinifsal aidiyetlerini kiiltlirel coziimlemelerini ve sahip olduklari sermaye
turlerini ortaya ¢ikarmaktadir.

Anahtar sozciikler: Cevrimici Oyun, Habitus, Oyuncu, Pierre Bourdieu, Sermaye
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DiJITAL OYUN KULTURU BAGLAMINDA SOSYAL MEDYA VE MERAKLI GRUPLARI UZERINE
BiR DENEME
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OZET

Toplumsal yasamin onemli glindelik etkinliklerinden birisi olarak oyun, insanlik tarihinin
hemen her caginda farkli arag, gere¢ ve uygulamalarla daima kiltirel yasamin basat
unsurlarindan birisi olmustur. Oyun, bir disiplin olarak ludolojinin temel arastirma konusunu
olustururken, oyunun her bir bileseninin ortaya ¢ikardigi kiltirel birikim, halkbilimi disiplininin
inceleme konusudur. Bu baglamda oyun; muhafaza ettigi toplumsal bellek ile sézlt kiltir
unsurlarini barindiran bir yapiya sahiptir. Dahasi oyun, s6z konusu yapiyl olusturan bitiin
enstriimanlari nedeniyle halk yasantisinin ve toplumun kiiltlrel belleginin canli tutuldugu bir
deneyim ve Uretim alanidir. Oyun kavraminin ¢cagimizda kazandigi en gilincel etkinlik alani s6z
konusu edildiginde bunun, dijital oyunlar baglaminda irdelenebilecek ¢evrimigi oyun kiltira
oldugu goriulmektedir. Cevrimici oyunlar; sohbetin, etkilesimin, s6zIi anlatim tutumlarinin,
anlatim teknik ve yontemlerinin anhk olarak yaratildigi, yasatildigi ve aktarildigi iletisimsel
suregler olarak degerlendirilebilecek halkbilimsel veriler ortaya ¢ikarmaktadir. Oyunun kendi
temel oOzelliklerinden yola ¢ikildiginda, cevrimici oyunlar, ekonomik, kiltirel, toplumsal,
sosyal, egitimsel ve teknolojik islevlere sahip basli basina kendi kiltirel kdkenlerinden
beslenen canli bir mekanizmadir. Cevrimici oyunlar kapsaminda ¢ok oyunculu oyunlar, s6zli
bellegin dijital ortamda tekrar canlandiriimasi, geleneksel bilgi birikimi ve aktariminin yeniden
Uretilmesi anlamina gelmektedir. Bu nedenle sosyalligin 6n plana alindig1 cevrimici oyunlar,
baska bir sosyal ortam olan, kompleks yapili sehir olusumlarina benzetebilecegimiz sosyal
medya sitelerinde kendi merakh gruplarini bir araya getirmis, ortak davranis oruntilerinin
paylasildigi “oyuncu halki” kitlesini bulusturmustur. Sosyal medya sitelerinde belirli veya
herhangi bir oyuna dair kiltiirel cevrenin, dinamik bir sirec olarak sosyal medya toplumunun
sozli bellegine katkida bulundugu aciktir. Merakli gruplari ise belirli davranis ortintisi
etrafinda sozlu kiltlr Grinlerini yasatan, aktaran ve aidiyet duygusu olusturan kiltarel bir
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dokunun ilmekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. S6z konusu yaklasimlarin holistik bakis acisiyla
ele alinmasi uyarinca bu ¢alismada, sosyal medya sitelerinde var olan ¢evrimigi oyunlara dair
kaltir ortamlari, s6zli kaliplari ve merakli gruplari halkbilimi Griinlerinin sahip oldugu bes
temel Ozelligi dikkate alinarak, islevsel agidan tartisilacak, ¢6ziimlenecek ve
degerlendirilecektir.

Anahtar sozciikler: dijital oyunlar, merakli grubu., oyun kiltird, sosyal medya, Halkbilimi

DiL VE KULTUR OZELLIKLERi YONU iTiBARIYLE DEYIiMLER VE ATASOZLERININ OYUN
DUNYALARI

Dr. Ogr. Uyesi Yiiksel GIRGIN, Adnan Menderes Universitesi Egitim Fakdiltesi,
yukselgirgin@hotmail.com

OZET

insanlar arasindaki iletisimin temel unsuru dildir. Dil, “sézlii ve yazili olarak iletisimde
kullandigimiz, dogdugumuzda hazir bularak edinmeye basladigimiz, dogrudan dogruya insana
0zgli, ¢ok gugli, buylli bir dizendir; diisinme ve duslinileni aktarma dizgesidir” (Aksan,
1999: 13). Oyun etkinligi, insanin zihinsel gelisimini ve psikomotor becerilerinin gelisimini
dogrudan etkileyen bir faaliyettir. Oyun etkinliginin nasil olustugunu, ilk nasil dogdugunu,
baslangi¢ noktasinin ne oldugunu oyun oynamaya basladigimiz zaman hig aklimiza gelmez ve
bu durumu hic sorgulamayiz. Stiphesiz insanoglunun avlanma becerisi kadar eski olan bu
etkinlik, eglence gereksinimi ile birlikte insan zekasinin bir tirlint olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Genellikle oyun eglencesinin ortaya cikisinda sosyolojik faktorlerden gelenek-gérenekler ve
etnolojik kiltirtin belirleyici oldugu, oyunun dogal gelisimini dogrudan etkiledigi
distnlilmektedir. Dilimize baska dillerden geg¢mis bircok kelime kokul ile ilgili baslayan
atasozleri ve deyimler bulunmaktadir. Oyun kelimesi de bunlardan birisidir ve kelimenin anlam
icerigi TDK'da “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence, Tiyatro veya sinemada sanatcinin rolind yorumlama bicimi v.b.” olarak
tanimlanmaktadir. Bu kelime ile ilgili dilimize yerlesmis bircok atasdzi ve deyim
bulunmaktadir. Bu arastirma nitel veri analizi tekniklerinden yararlanilarak gerceklestirilen
tarama modelinde betimsel bir calismadir. Calisma kapsaminda Omer Asim AKSOY’un
“Atasozleri ve Deyimler SozIGgl” , TDK'nun Atasozleri ve Deyimler SozIUgu “ icerik analizi”
tekniklerinden “kategorisel analiz teknigi” kullanilarak analiz edilmistir. Kategorisel analiz,
“icerik analizinde elde edilen kavramlarin birbirleriyle belirli bir tema altinda
siniflandiriimasi”ni (Yildirnrm ve Simsek, 2008: 228); “belirli bir mesajin dnce birimlere
bolinmesini ve ardindan bu birimlerin, belirli kriterlere gore kategoriler halinde
gruplandirilmasi”’ni ifade eder (Bilgin, 2000: 15). Arastirmada calisma evrenini, Tlrkcenin
blinyesinde var olan dil ve kiltir 6zellikleri yon itibariyle deyimler ve Atasozlerinde “ oyun”
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kavrami olarak belirlenmistir. Calismada “oyun” kavrami iceren deyimler ve atasozlerinin dil
ve kiltirel boyutlari itibariyle ortaya ¢ikis durumlari betimsel yontemle ele alinacaktir.

Anahtar sozciikler: atasozleri, deyimler, kiltir, oyun, Dil

IKTIDAR, IDEOLOJI VE DIJITALLESME EKSENINDE SAVAS OYUNLARI
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OZET

ideoloji, sosyal bilimler agisindan olduk¢a 6nemli bir kavramdir. Toplumsal yasamin
sekillenmesinde, bireylerin zihinsel yapilarinin olusmasinda olduk¢a énemli bir rol oynayan
ideoloji, iktidar olgusuyla karmasik bir iliski icerisindedir. Bu baglamda ideolojiyi tam anlamiyla
anlamak ve anlamlandirmak icin iktidar olgusu ile arasindaki iliskinin kapsamh bir bicimde
degerlendirilmesi gerekmektedir. iktidar, dogasi geregi belirli ideolojiler (izerinden temellenir
ve varliginin devamini bu ideolojiler tzerinden gerceklestirir. Bu noktada ideoloji, iktidar
olgusu icin énemli bir bilesendir. iktidarlar egemen &gretilerini ve ideolojileri cesitli yollarla
yaymakta ve yeniden Uretmektedir. Dolayisiyla iktidarlarin farkh ideolojik aygitlara sahip
oldugunu belirtmek gerekmektedir. Oyunlar da bu noktada ideolojik birer aygit olarak
degerlendirilmektedir. Egemen ideolojiler, bilgisayar oyunlari araciligiyla estetize edilmekte ve
hedef kitleye ulastirilmaktadir. Bu ¢ercevede bilgisayar oyunlarinin salt birer eglence unsuru
olmadigi, ayni zamanda ideolojik bir aktarim yaptiginin altinin gizilmesi gerekmektedir.
Yapilmis olan bu g¢alismada, iktidar ideoloji ve bilgisayar oyunlari baglaminda oyunlarin
ideolojik birer unsur oldugu Gzerinde durularak, ideoloji ve oyunlar arasindaki iliskinin aciga
cikartilmasi amaclanmistir. Ayrica calismada literatlr taramasi yontemi kullaniimis olup,
bilgisayar oyunlari ve ideolojiler arasindaki iliskiye dair betimsel bir tablo ortaya cikartilmaya
calisilmistir.

Anahtar sézciikler: Dijitallesme, ideoloji, iktidar, Oyun, Savas Oyunlari
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OKUL ONCESi COCUKLARDA OYUN VE OYUNCAK ALGISININ BASARI FAKTORLERI
ACISINDAN DEGERLENDIRILMESi: BiR META ANALIZ CALISMASI

Ogr.Gor. Cemen SARCAN, Atasehir Adigiizel Meslek Yiiksek Okulu,
cemensarcan@adiguzel.edu.tr

OZET

Cocuklarin dogumlari ile baslayan oyun aktiviteleri, davranislarinin pekismesinin yaninda
beceri gelisimine de destek saglamaktadir. Cocugun oyunlar ile destekledikleri ve gelisim
sagladiklari beceriler; nesnel diinya ve insanlar hakkinda bilgi edinmelerine, zihinsel agidan
birikmis enerjinin disa vurumu ile bedenin roller ve ritleller tizerinden gerek sosyal ve gerekse
ic dinyalarini ¢evreye yansitarak dilsel gelisime yonelik beceriler agisindan gruplandirmak
mimkindir. Oyun ile alakah bitiin bu kuramsal yaklasimlar, oyunun okul éncesi dénemde
onemli bir yeri oldugunu gobstermektedir. Uygun sekilde dizayn edilmemis egitim
ortamlarinda, ¢ocuklarin gelisimsel agidan olumsuzluklarla karsilastigl, bundan farkh olarak
uygun dizayn edilmis egitim ortamlarinda, ¢ocuklarin fiziksel ve duygusal gelisiminin olumlu
yonde etkilendigi, zihinsel gelisimlerinin hizlandigl, egitici roller agisindan olumlu davranislarin
pekistigi tespit edilmistir. Bu calismanin amaci 2002-2019 vyillari arasinda okul Oncesi
cocuklarda oyun ve oyuncak algisinin basariya etkisini meta analiz yéntemi ¢ergevesinde genel
etki bayuklugiini hesaplamak, sosyal degiskenlerin bilissel basari ve fen bilimleri boyutlarinda
ele almaktir. Bu baglamda konu ile ilgili yapilmis olan bilimsel galismalar ele alinarak belirlenen
kriterler gergevsinde 17 galisma meta analiz yontemi ile incelenmistir. Bu g¢alismada elde
edilen meta analiz sonuclari degerlendirildiginde Oyun ve oyuncak algisinin okul ©ncesi
cocuklarin basarilar Gzerindeki etki blyukIGgu 0, 923 olarak hesap edilmistir. S6z konusu etki
etki blyikligli Cohen (1988) ve Thalheimer ve Cook (2002) tasnifine gore genis diizey etki
blyukliglu olarak aciklanmaktadir. Oyun temelli 6grenmenme yonteminin okul 6ncesi
cocuklarin fen bilimlerine yonelik tutumlar Gzerindeki etki blyuklGglu 0,560 olarak hesap
edilmistir. S6z konusu etki etki blylkligli Cohen (1988) ve Thalheimer ve Cook (2002)
tasnifine gore orta diizey etki buylkligl olarak aciklanmaktadir. Sonug¢ olarak oyun ve
oyuncak algisinin, okul 6ncesi cocuklardaki akademik ve sosyal basari acisindan anlamli bir etki
gostermektedir. Oyun temelli 6grenmenin ise fen bilimlerine yonelik tutum Gzerinde anlamli
bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Arastirma dahilindeki mevcut calismalarda ayrica
Oyun ve oyuncak kullaniminin 6grenme alanlarina bolgesel algiya ve yasa goére etki
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blyuklikleri kiyaslanarak hesaplanmistir. Calismada elde eidlen sonuca gore Oyun ve oyuncak
algisi, okul 6ncesi cocuklarin fen ve sosyal basarilarina ve tutum algilarina olumlu yénde etki
etmektedir.

Anahtar sozciikler: Akademik basari, Okul 6ncesi egitim, oyun, oyuncak

SADECE OYUN / JUST A GAME

Ogretmen Ayten TASPINAR, Emekli, meraloguz@asariatika.com

OZET

Buglinin yetiskinlerinin cocukken kosusup “elim sende” deyip, seslenip dokunarak oynadigi
masum oyunlardan, bugiiniin masum ¢ocuklarini korunmasizca igine ¢ceken online oyunlarina
kusbakisi gezintidir yazinin 6nerisi. Cocuklarimizla kurdugumuz baglar ‘sadece oyun’... Yazinin
kendisi de bir oyun. Oyunun kendisini metne dokerek; acimasizca, hizla ilerleyen, sorunlara
farkindalik yaratmak isteyen... Calisma boyunca tartismaya actigimiz oyunlarsa ¢ocuklarin
kendi aralarindaki deyisle; “adam oldiirme oyunlari”. Bilgisayari saglikh kullanabilen ailelerimiz
cok az. Gunlik yasam ugraslari icinde tehlikenin farkinda degiller. Farkinda olanlarsa ¢6ziim
uretmekte zorlaniyorlar. Uzmanlarin online oyunlar (zerine arastirmalari, yazilar
bulunmaktadir. Bunlar toplumun ilgili katmanlarina ulasamiyor. Akademik yayinlarda
izlenebilirken, aileler sosyal medyada daginik olarak izleyebiliyor, etkin bilgilendirme
gercgeklestirilemiyor. Calismamizla; gorsel hafizanin etkisi géz dniine alinarak dnemli bilgilerin
gocuk oyki kitaplarindaki bol resimli, az, 6z yazi diliyle blyliklere dykiler biciminde ve halka
yapilacak sunumlarla konuyu sirekli aktif tutacak yontemler arastiriimaktadir. Calismanin
iceriginde yagsamimizin 6ziindeki oyun kavraminin saglam algilanmasi, oyunun saglhkli, verimli
bicimde yasanmasi 6ngorilmektedir. E-diinya ¢ocukluk kavramini gocuklarin elinden aldi.
Cocuklar yetiskinlerden daha fazla bilgiye sahipler. Gercek yasam deneyimleri olmadigindan
kavram kargasasi vyasiyorlar. Sanattan yoksun egitimimizde kendilerinide ifade
edemediklerinden kavramlar cocuk zihinlerinde yerli yerine oturtulamiyor... Bir yenigencg
“dersler ¢ok sikici oynuyoruz, sikildikca oynuyoruz” derken d6mriiniin en degerli zaman dilimini
adam 6ldirme oyunlari ile gecirdiginin farkinda mi? Boyle giderse yasaminin kalan stiresi nasil
deger kazanacak?.. Cocuklarimizin, gelecegimizin kararmamasi icin bu tehlike ylireklerimizde
birer digim olmali. Sonug¢ olarak ¢6zim; anne-babalarimizla, 6gretmenlerimizle,
kurumlarimizla, devletimizle, diinya insanlarimizla ve c¢ocuklarimizla yepyeni bir gl
olusturmaktir. Savimiz bu glicli olusturmanin tek yolunun yine sadece oyun oldugudur. E-
diinya artik diinyamizin farkli bir boyutu, yarattigi yararlar olaganisti. Zararlarinin da farkinda
olmak gerek elbette ki. Umudumuz internet diinyasinin glizele umuda sevgiye dogru yol
almasi. Son s6z: Cep telefonumuzda, bilgisayarimizda virlis varsa “olsun varsin” diyebiliyor
muyuz? Son hizimizla ¢6ziim ariyoruz. Cocuklarimiz bu sarmaldan kurtulabilmeleri icin son
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hizda bizi bekliyorlar. Ne yazik ki bekleyemiyorlar, kdse bucak son hizda oynuyorlar. Onlemler
icin var giicim{uzle hizlanalim.

Anahtar sozciikler: cevirimici oyun, online oyun, siddet

TURKIYE’DE ERKEN COCUKLUK EGiTiMINDE OYUNCAK ALANINDA GERGEKLESTIRiLMI$S
LISANSUSTU TEZ CALISMALARININ iNCELENMESI

Doc.Dr. Ebru Hasibe TANJU ASLISEN, Ankara Haci Bayram Veli Universitesi,
ebrutaslisen@gmail.com
Dr. Ogr. Uyesi Binnur HACIIBRAHIMOGLU, Giresun Universitesi, binnury@gmail.com

OZET

Bu calismanin amaci, Tirkiye’de erken ¢cocukluk egitiminde oyuncak alaninda gerceklestirilmis
lisanslistl tezlerin incelenmesidir. Erken ¢ocukluk egitimde oyuncak alaninda yapilan tez
calismalarini belirlemek (izere Yiiksekdgretim Kurulunun (YOK) internet sitesinden tarama
yapilmistir. Tarama sirasinda oyuncak, toy, oyuncak ve okul 6ncesi, oyuncak ve anaokulu
anahtar sozciikleri kullaniimistir. Oncelikle veri tabaninin verdigi sonuglara gore tiim tezler
dikkate alinmis, herhangi bir tarih araligi ile sinirlandirma yapilmamistir. Tarama kapsaminda
YOK Tez Dokiimantasyon Merkezi'nde en eski tarihli 1990 yilina ait tezler tespit edilmistir. Bu
nedenle ¢alismanin evrenini 1990 ve 2019 yillari arasinda erken gocukluk déneminde oyuncak
Uzerine hazirlanmis tezler olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemi amagh 6rnekleme
yontemlerinden biri olan olglt 6rnekleme ile belirlenmistir. Bu arastirmada 6lcit, tezlerin
erken cocukluk dénemini kapsamasi, egitim-6gretim konu alani kapsaminda yer almasi ve YOK
Tez Dokimantasyon Merkezi’nde kayitl, erisim izninin olmasidir. Oyuncak kavrami her alan
icin farkl bir anlam tasimaktadir. Dolayisiyla, bu ¢alismada erken gocukluk egitiminde oyuncagi
ele alan tezlerin incelenmesi amaclandigindan, iceriginde egitim-6gretim konu alani belirtilen
tim lisansisti tezler calismaya dahil olma kriterini olusturmustur. Yapilan tarama sonucunda,
ulasilan tezler alan kismina gore tek tek gozden gecirilmistir. Bu kapsamda, tarama yapilan
tim alanlarda ortak olarak ulasilan ve belirlenen kriterlere uyan toplam 35 lisansisti tez
calismasi arastirmanin orneklemini olusturmaktadir. Bu arastirma, nitel bir arastirma olup
veriler dokiman incelemesi teknigiyle toplanmistir. Ulasilan tezleri incelemek (izere
arastirmacilar tarafindan ¢alismanin amacina yénelik bir “Tez inceleme Formu” gelistirilmistir.
Formun gelistiriimesinde ilgili alanyazin taranmis, baska alanlarda yapilan benzer calismalarin
veri toplama araglari dikkatle incelenmistir. Gelistirilen bu formda yazar, tez yil, tez tiirQ, alan,
tez bashgl, amaci, ¢alisma konusu, arastirmanin tirli, érneklem, veri toplama teknigi, veri
toplama araci hakkinda bilgilere yer verilmistir. Verilerin ¢o6ziimlenmesinde frekans (f)'tan
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yararlanilmistir. Calismanin veri analiz asamasi devam etmektedir. Bu nedenle bulgulara
Ozette yer verilmemistir.

Anahtar sozciikler: anaokulu, erken cocukluk, okul 6ncesi dénem, oyun, Oyuncak

TURK TENEKE OYUNCAK ENDUSTRISI VE NE-KUR

Ars.Goér.Dr. Ozan SOYUPAK, Osmaniye Korkut Ata Universitesi, ozansoyupak@gmail.com
Ogr.Gor. Celil ATASEVER, Osmaniye Korkut Ata Universitesi, celilatasever@live.com

OZET

Turk Teneke Oyuncak Endistrisi ve Ne-Kur Endustriyel devrim oOncesinde geleneksel
yontemlerle Uretilen oyuncaklar, zamanla seri Uretilen nesnelere donismustlir. Son
ylzyillarda yasanan malzeme ve Uretim yontemlerindeki gelismeler, geleneksel malzemelerle
uretilen oyuncagin, farkli malzemelerle tretilmesini mimkiin kilmistir. Ahsap, toprak, deri gibi
malzemelere ek olarak endistriyel Uretime uygun metal, teneke, plastik de oyuncagin
uretiminde kullanilmaya baslanmistir. Batiya gére endustrilesme sirecine daha geg baslayan
Tirkiye’de, oyuncak sektorlii 6zelinde bakildiginda Ne-Kur firmasi énemli Ureticilerden bir
tanesi olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Bu calisma kapsaminda Nevzat Kurt tarafindan kurulan
Ne-Kur firmasi 6zelinde Tiirk teneke oyuncak endiistrisi ele alinmaya deger goriilmustir. Uriin
cesitliligi ve Grlnlerinin tagidigi gorsel 6zellikler firmanin incelemek igin segilmesinde dnemli
etkenlerden bir tanesidir. Agirlikli olarak tekerlekli araglar ireten firmanin Grlnleri arasinda;
polis arabasi, ambulans, itfaiye, servis, polis motoru gibi araglar yer almaktadir. Bu Urlnler,
sirtmeli, slrtmeli atesli, pilli gibi farkli hareket mekanizmalarina sahiptir. Ayrica 1960’h
yillarda popliler bir konu olan uzay, yerli oyuncak Ureticisi firmalar icerisinde en ¢cok Ne-Kur
tarafindan islenmistir. Uzay kavraminin ele alindigi Ne-Kur oyuncaklarina érnek olarak; jet, jet
oto, ucan daire, uzay tanki, uzay tabancasi verilebilir. Bu ¢alismada firmanin Urettigi Grlnler,
kategorize edilmis, ayni zamanda bu Urinlerden yola ¢ikarak dénemin sosyal ve kiltirel
ozellikleri ortaya konulmaya calisiimistir.

Anahtar sozciikler: Endustriyel oyuncak, oyuncak tasarimi, Turk oyuncakelilik tarihi

70



1. ULUSLARARASI OYUN KONGRESIi-2019 BiLDiRi OZETLERI KiTABI

BULMACA BAZLI EGiTiMIN SINIF iCERiISINDE UYGULANMASI

Ogretmen Ceren ZOBI, TED Rénesans Koleji, ceren.zobi@tedronesans.k12.tr
Ogretmen Emre EDE, TED Rénesans Koleji, zemreede@gmail.com

OZET

Bulmaca Bazli Egitimin Sinif icerisinde Uygulanmasi Egitimde oyunlastirmanin égrencilerin
Uzerinde 6grenme sireglerinde olumlu etkilerinin oldugu yapilan arastirmalarla da (Jackson
M, Gamification in Education: A literature Review ; Lee J, Hammer J, Gamification in
Education:What, How, Why Bother?) kanitlanmistir. Disiplinler arasi isbirligine
oyunlastirmanin dahil olmasi ile yapilan c¢alismalarin 6grencilerde kalict 6grenmeyi
destekledigi gozlemlenmistir. Biz fen ve matematik derslerinin mifredat icindeki
kazanimlarina uygun bulmacalar Uretip, bu bulmacalari 6grencilerin ¢ozebilecekleri bir kagis
odasi formatinda uyguluyoruz. Kagis etkinliklerinin ana amaci bir grup insani belirli bir bolge
icinde tutarak, grubun bulmacalari sirayla ¢ozmesi saglanarak bdlgeden cikabilmesi igin
kullanilan genel bir tabirdir. Kagis etkinlikleri bir odadan olusabilecegi gibi birka¢ oda veya ev
seklinde de olabilir. Kagis etkinlikleri genel olarak katilimcilarin, takim olarak hareket etme,
farkli bakis agisi ile dlistinme, problem ¢ézme becerisi ve fikir Gretme becerisi gibi becerilerini
gelistirir. Hazine avlari, oryantiring etkinlikleri de bulmaca bazl egitimin igerisinde yer alir.
Bizim uyguladigimiz etkinlik , 9.sinif mifredati icerisindeki fizik, matematik, cografya gibi
branslarin entegrasyonu ile zenginleserek 6grencilerde kalici 6grenmeyi saglamayi hedefler.

Anahtar sozciikler: Bulmaca bazl egitim, disiplinler arasi isbirligi, kacis odasi, oyunlastirma
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OGRETMEN ADAYLARININ OYUNLASTIRMA TASARIM SURECLERINiN ANALizi: TURKIYE
COGRAFYASI VE JEOPOLITiGi DERSi ORNEGI

Prof.Dr. Eyiip ARTVINLI, Eskisehir Osmangazi Universitesi, eartvinli@gmail.com
Ars.Gor. Z. Melis DEMIR, Eskisehir Osmangazi Universitesi, zmelisdemir@gmail.com

OZET

Oyunlar insan dogasinda var olan ve erken gelisim dénemlerinden itibaren insanlarin fiziksel,
bilissel, duygusal ve sosyal gelisimlerinde rol alan 6nemli deneyimleme etkinlikleridir. Oyunlar
cocuklar icin 6nemli bir etkinlik oldugu kadar yetiskinler icin de 6nem arz etmektedir. Oyun
eglenme amach kullanildigi gibi egitim, turizm ve ticaret amacli kullanilabilir hale gelerek her
yastan insana hitap etmektedir. Oyunun farkli amaglarla kullanimi oyunlastirma adi verilen bir
yaklasimin dogmasini saglamistir. Oyunlastirma oyun baglami olmayan igeriklerin oyun yoluyla
iletiimesi olarak tanimlanmaktadir. Glinimlzde oyunlastirma, 6grencilerin derslere karsi
motivasyon sorunlarinin da etkisiyle egitim bilimlerinde 6nemli bir duruma gelmistir.
Oyunlastirma yoluyla islenen dersler, 6grencilerin strecten zevk aldigi ve goéndlli katilim
sagladiklari bir egitim 0Ogretim ortamina donisebilmektedir. Bu acidan bakildiginda ders
iceriklerinin oyunlastirilarak islenmesi son donemlerde daha da 6nem kazanmistir. Bu
arastirmada sinif 6gretmeni adaylarindan, oyunlastirma tasarimi ile ilgili deneyim kazanmalari
amaciyla “Tirkiye Cografyasi ve Jeopolitigi” ders iceriklerinin oyunlastiriimasi istenmistir.
Arastirma katilimcilarini sinif 6gretmenligi lisans programina devam etmekte olan 60 6grenci
olusturmaktadir. Ogrencilerin yaptiklari oyunlastirma tasarimlari, oyunlastirma ile ilgili énde
gelen tasarim modellerinden olan oyunlastirma bilesenleri acgisindan analiz edilmistir. Bu
bilesenler oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri olarak 3 parametre acisindan
ele alinmaktadir. Arastirma sonuclarina gore, 6grencilerin oyunlastirma dinamiklerinden
hikayelestirme ve his 6gelerini, oyunlastirma mekaniklerinden rekabet 6gesini, oyunlastirma
bilesenlerinden ise puan o0gesini etkin kullandiklari belirlenmistir. Sinif 6gretmenligi
programlari icerisinde oyunlastirma etkinliklerine daha fazla yer verilmesi, her derse
uygulanabilecek oyunlastirma etkinliklerinin programlarda yer almasinin saglanmasi yoluyla,
daha agir bilimsel iceriklerin bile oyunlastirma yoluyla ilkokul 6grencilerine kazandirilmasi
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halinde erken vyaslardaki cocuklarda basari, kalicilik ve motivasyonun vyikselecegi
dustndlmektedir.

Anahtar sozciikler: Oyunlastirma, sinif 6gretmeni adaylari, Tiirkiye Cografyasi ve Jeopolitigi

OYUNLASTIRMANIN OGRENCILERIN KELIME GELiSiMINE KATKISI

Ogr.Gor. Giilsah UYAR, Erzincan Binali Yildirim Universitesi, gulsahuyr@gmail.com
Dr. Ogr. Uyesi Aysegiil TAKKAC TULGAR, Atatiirk Universitesi, aysegultakkac@hotmail.com

OZET

Kelime 6grenimi dil 6greniminin en onemli ve en zorlayict kisimlarindan biridir.
Oyunlastirmaysa farkli disiplinlerde kullanilan ve son dénmelerde poplilerlik kazanan bir
kavramdir. Oyunlastirma oyun 6geleri kullanarak sikici aktiviteleri daha eglenceli hale getirdigi
icin hem 6grencileri hem de 6gretmenleri sikan geleneksel yontemler yerine ve siniflardaki
stkici atmosferi dagitmak igin kullanilabilir. Bu galismada, oyunlastirmanin 6grencilerin
ingilizce kelime gelisimine etkisi Tirkiyedeki bir devlet Gniversitesinin miihendislik
fakiltesinde yari-deneysel arastirma deseniyle incelemektedir. Veri toplamada kullanilan
araclar on-test, son-test ve yari yapilandirilmis goriismeler olup toplam katilimci sayisi 48dir.
Oyunlastirma 4 farkli oyunla 8 haftalik bir siire¢ boyunca uygulanmistir. Calismanin sonuglari
deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gére dnemli derecede daha
basarili olduklarini ve oyunlastirmanin 06grencilerin kelime bilgisine katki sagladigini
gostermistir. Dahasi, deney grubu Ogrencileri de gorlismeler esnasinda oyunlastirmanin
kelime gelisimlerine 6dnemli katkilari oldugunu belirtmistir. Bu baglamda, oyunlastirmanin dil
sinifinda kelime 6greniminde etkili bir ara¢c oldugunu ve 6grencilerin eglenerek, yasayarak ve
yaparak daha etkili 6grendiklerisonucu c¢ikarilabilir.

Anahtar sozciikler: Kelime, Oyunlastirma, Yabanci dil
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OYUNMUS GiBi YAPMA: OYUNLASTIRMA TASARIM MODELLERININ iINCELENMESi

Ars.Gor. Anil SUVARI, Afyon Kocetepe Universitesi, anilsuvari@aku.edu.tr
Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Ali ALTIN, Eskisehir Teknik Universitesi, maaltin@eskisehir.edu.tr

OZET

Oyun oynama, insanlk tarihinin baslangicindan beri var olan eylemlerden biridir. insanlar
gecmisten gliniimize slirekli yeni oyunlar icat etmis ve onu zaman gegirme, eglenme ve
egitime kadar uzanan farkli amaglarla kullanmislardir. Gliniimizde oyun, bilgisayar destekli
teknolojilerin gelisimine paralel olarak bir rekreasyon araci olmanin 6tesine gegmistir. Oyunlar
egitim, tanitim, ticaret veya sosyal farkindalik gibi konularda kullanilabilen bir ara¢ haline
donlismistir. Oyunun bu islevleri oyunlastirma adi verilen bir yaklasimin gelismesine zemin
hazirlamistir. Zaman icinde oyunlastirma ile ilgili alan yazin arttik¢a oyunlastirma Uzerine
calisan akademisyenler ve arastirmacilar, oyunlastirma tasarim modelleri gelistirmeye
baslamistir. Bu calismada tez, makale ve kitap diizeyinde ulasilabilmis 18 oyunlastirma tasarim
modeli incelenmistir. Bunlarin hangi psikolojik unsurlar ve kavramlar ¢ercevesinde sekillendigi
ve oyunlastirma bilesenlerini en genel anlamda siniflandirdigi diistintilen Werbach ve Hunter
(2015)"in oyunlastirma bilesenleri ile kurdugu iliski bigimleri incelenmeye ¢alisiimistir. Bu
arastirma sonuglarina goére bu model Onerilerinin iki ana grupta degerlendirilebilecegi
gérulmistir. ilki, bir amacin asama asama oyunlastiriimasini ele alan dogrudan bir yol haritasi
niteliginde, ikincisi ise oyunlastirma tasariminda dikkate alinacak kavramlarin incelenmesi
seklindedir. Ayni zamanda bazi modeller tamamen sayisal ortam Uzerinden oyunlastirma
tasarimina yonelik ilerlerken bazi modeller gergek diinyay! 6n planda tutup ona sayisali ortami
eklemlemektedir. icerik acisindan bazi modeller egitim veya ticaret gibi sadece 6zel bir alan
Uzerine yogunlasirken bazilari her icerige uyum saglayabilecek genel bir oyunlastirma
cercevesi cizmektedir. Oyunlastirma bilesenleri agisindan modellerin  blyilik kisminin
oyunlastirma dinamiklerini, mekaniklerini ve bilesenlerini kullandiklarini ancak ana
oyunlastirma bilesenleri olan puan, rozet ve liderlik tablosundan en az birine modellerinde
sirekli yer verdikleri belirlenmistir. Oyunlastirma modellerinin sekillendigi psikolojik unsurlar
acisindan motivasyon ve baglilik yaratmanin 6n plana ciktigi gortilmistir. Modellerin bir kismi
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oyunlastirma tasarimlarini, oyun oynanmaya hazir hale geldiginde sonlandirirken, bazi
modeller oyunun oynanma siirecini ve oyunculardan oyun sonunda veri toplama asamasini da
model tasarimlarina dahil etmiglerdir. Oyunlastirma tasariminin amacina ulasip ulagamadigini
anlayabilmek igin veri toplama ve veri degerlendirme asamalarinin model tasarimlarinda
onemli oldugu dusliniilmektedir. Genel olarak oyunlastirma tasarimlarinin kullanici (oyuncu)
merkezli bir yaklasimla sekillendirildigi gortilmustir. Calisma sonunda elde edilen sonugclarin,
oyunlastirma tasarim modellerinin gelisimine katki saglayabilecegi duslnilmektedir.

Anahtar sozciikler: Motivasyon, Oyun, Oyunlastirma, Oyunlastirma Bilesenleri, Oyunlastirma
Modelleri

PROJE YONETiMI EGITIMINDE OYUNLASTIRMA

Uzman Emre ALIC, KAID Egitim ve Danismanlik, emre.alic@kaid.com.tr
Uzman Cemre KELES, KAID Egitim ve Danismanlik, cemre.keles@kaid.com.tr
Uzman Elifnaz GOKCEASLAN, KAID Egitim ve Danismanlik, elifnaz.gokseaslan@kaid.com.tr

OZET

Bu calisma, proje yonetimi egitiminde oyunlastirmanin kullanilmasinin faydalarini, degerini ve
getirilerini agiklamaktadir. Bu galismanin amaci, proje yonetimi egitimlerinde oyunlastirma
yapilmasinin klasik egitimlere gére avantajlarini degerlendirmektir. Oyunlastirma kavramina
bir giris yapildiktan sonra, bu makale proje yoneticileri ve sponsorlari igin oyunlastiriimis bir
PMBOK®(PMI, 2017) tabanh proje yonetimi egitiminin gercek bir vaka incelemesini
degerlendirmektedir. Degerlendirme, model olarak katilimcilarin tepkilerini, bilissel
O0grenmenin seviyesini, fiili davranis seklini ve son olarak da bu egitimin getirisini
degerlendirerek gerceklestirilmistir. Oyunlastirma, tasarim kavram ve tekniklerinin, sadakat
programlarinin ve davranissal ekonominin bir is ortaminda uygulanmasidir (Zichermann,
2013). Oyunlastirma yaklasimi bu tanimindaki degeri itibariyle secilmis ve bu calisma daha
onceden 2013 yilinda Briers tarafindan yazilan Proje Yonetiminde Oyunlastirma makalesinden
farkli olarak 6zglin olarak gelistirilmis bir oyunlastirma tekniginin Kamu sektoriindeki bir
organizasyonun Ust dizey yoneticilerine yapilan proje yonetimi egitimine uygulanmasini
icermektedir. Oyunlastiriimis egitimin degerlendirilmesi, Kirkpatrick (Mindtools, 2013)
modelini kullanarak dort dizeyde yapilacaktir. Oyunlastirma 6zellikle motivasyonu artirma
baglaminda uygulama alaninda etkili sonuglar alinmis bir tekniktir (Yilmaz, 2017). Bu nedenle
oyunlastirma uygulamasi egitimin daha etkin ve verimli olmasi icin tercih edilmistir. Oyun
tasarimi ilkeleri dikkate alinip gelistirilerek uygulanan oyunlastirma tekniginde, Kamu kurumu
Ust diizey yoneticilerine teorik s6zIl egitim verildikten sonra vakalar lizerinden proje yonetimi
konulari arasindan hangi uygulamalarin yapilacagi sorulari sorulmustur. Secilen vakalar proje
yonetiminde karsilasilabilecek 6rnek vakalar olup, hazirlanan vakalarda yapilacak ¢calismalarin
alternatiflerini iceren gorevler 6nem sirasina gore gizli puan degeri verilerek katilimcilara
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kartlar seklinde rastgele dagitilmistir. Vaka okunduktan sonra katilimcilarin ellerindeki
kartlardan da yararlanarak dogru cevabi vermesi beklenmis ve dogru goérevi ifade eden kisiye
goreve belirlenen puan kazandirilarak oyun sonunda en ¢ok puani toplayan katilimci
odullendirilmigtir. Egitimin degerlendirmesi yapildiginda, katilimcilarin daha istekli ve rekabet
icinde tepki verdigi, egitim sonunda daha fazla kavram 6grenildigi, katilimcilarin s6zlu iletisim
isteklerinin ve tartisma isteklerinin arttigl ve son olarak da Ust diizey yoneticilerin proje
yonetiminin organizasyonda uygulanmasi icin daha istekli ve kararli oldugu tespit edilmistir.

Anahtar sozciikler: Planlama, Proje Yonetimi Egitiminde Oyunlastirma, Proje Y&netimini
Ogrenme, Zaman Yonetimi, Proje Yonetimi

SINIF DISI OYUN TABANLI OGRENMENIN OGRENCIi BASARISI UZERINE OLUMLU ETKILERI

Ogretmen F.sebnem SEN AKSQY, izmir Ozel Bornova Ortaokulu,
sebnem.aksoy@bornovakoleji.k12.tr

OZET

Ogretmenin liderliginde geleneksel sinif ortaminin z kusagl 6grencilerinin  6grenme
ihtiyaclarini karsilamadigi gittikce artan bir gortstlr. Diana Oblinger (2006), ‘Mekanlarin
oziinde degisim vardir. Degistirilen alanlar uygulamayi degistirir.’” demistir. Oblinger (2006),
yirmi veya otuz yil Once tasarlanan alanlarin buglinin g¢ocuklarinin ihtiyaglarini
gideremeyecegini diisinmektedir. Karar alicilar, 6gretmenler ve arastirmacilar grup icinde
¢alisma, sinif disinda diger kisilerle ishirliginde bulunma firsatlarinin geleneksel 6gretim ve
o0grenim yontemine meydan okudugunu fark etmistir. Oyun-tabanh 6grenme ortamlari hem
dgreticilere hem de 6grenenlere &nemli avantajlar sunmaktadir. Ogreticiler, her yas
grubundaki bireyde olan, 6zellikle gocuklarda baskin olan oyun oynama gudisiini egitsel
amaclara ulasmada bir ara¢ olarak kullanabilir (Tasdemir, 2007). Bu tir bir 6grenme ortami
ogrencilerin becerilerini gelistirirken ayni zamanda onlara iyi vakit gegirme olanagi sunar (Akin
ve Atici, 2015). Arastirmalar etkili kullanildiginda oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin,
6grenme, motivasyon ve 6z-yeterliligi arttirdigini; stres ve kaygi diizeyini ise azalttigini ortaya
koymaktadir (Hung, Huang, & Hwang, 2014; Liu & Chen,2013; Papastergiou, 2009; Wang,
Shang & Briody, 2011; Yien, Hung, Hwang & Lin, 2011). Tim bunlardan yola c¢ikarak bu
calismanin amaci ; sinif disinda gercek 6grenme ortaminin oyun alani haline getirildigi
durumlarda 6grencilerin 6grenme dlzeyindeki farklihk, derse olan ilgisinin artmasi ,farkh
yeteneklerini tanimasina katki, grup icinde kendini ifade etme, alinan kararlarda sorumluluk
alma gibi oOzellikleri lzerinde ne derece etkili oldugunu tespit etmek ,uygulamalarda
karsilasilacak sorunlari tespit etmek, ¢6zim Onerileri gelistirmektir. Okul disinda
oyunlastirilmis bir yontemle 6grenme ortami yaratilmasinin 6grenciler (izerinde etkisini
arastirmak icin bir &rneklem calisma grubu olusturulmustur. Calismaya Ozel Bornova
Ortaokulu 5-A sinifi katilmistir. Ogrencilerin gruplar halinde okul bahgesine ¢ikmalarina izin
verilmistir. Ogrencilerin fotograf cekmelerine izin verilmistir. Gruplara ¢alisacaklari konulari
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gosteren kagit verilmistir. ilk bolimde bir binanin dniine giderek grup fotografi cekmeleri
istenmistir. STEAM boéliminde bahgeden 10 farkh bitki tirlnG bulmalari, isimlerini arastirip
bulmalari istenmistir. Bu bitkilerin herhangi bir sanat eserini hatirlatip hatirlatmadigi
sorulmustur. Bitki figlrleri olan sanat eserlerini arastirmalari istenmistir. Tarih-Hikaye
anlaticihgl bélimiinde ise daha 6nce sinifca gezi yapilarak ziyaret edilen Yesilova HOylgl'nde
glnlimiizden 5 bin yil 6nce yasayan insanlarin yasayislarini hikayelestirmeleri istenmistir. Bu
hikaye sinifta drama yontemiyle canlandiriimigtir. Bu uygulamasinin sonunda degerlendirme
formu ile o6grencilerin gorisleri alinmig Ogrencilerin ¢ok eglendigi, 6grenmenin tam
gerceklestigi goérilmistir. Bu calisma Ogrencilerin sinif disinda 6gretmenleri baslarinda
olmadan da disiplin iginde hareket edebildiklerini, isbirligi igcinde 6grenme sorumluluklarini
yerine getirdigini gostermistir. Ogrenciler oyunlastiriimis égrenme ortami ile sinif disinda
kitaplarinda okuyarak 6grenebilecekleri bilgilere yasayarak, gorerek ulagsmislardir. Anahtar
kelimeler: Oyuna dayali 6grenme, sinif disi 6grenme, vyaparak-yasayarak o©grenme

Anahtar sozciikler: Oyuna dayali 6grenme, Sinif disi 6grenme, yaparak-yasayarak 6grenme
SINIF OGRETMENi ADAYLARININ OYUNLASTIRMA DENEYiMLERI

Prof.Dr. Eyiip ARTVINLI, Eskisehir Osmangazi Universitesi, eartvinli@gmail.com
Ars.Gor. Z. Melis DEMIR, Eskisehir Osmangazi Universitesi, zmelisdemir@gmail.com

OZET

Oyunlastirma, oyunsal diisinme ve oyun bilesenlerinin oyun olmayan durum veya iceriklerle
kullanimini ifade etmektedir. Oyunlastirmayla ilgili farkh alan uzmanlarinin gorisleri
incelendiginde, oyunlastirma yaklasiminin farkh acilimlarinin ve buna bagl olarak tanimlarinin
oldugu kabul edilebilir. Oyunlastirma igin yapilan en genel ve en ¢ok kabul goéren alanyazindaki
tanimlardan birisi, oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda kullaniimasi
seklindedir. Oyunlastirma, oyunsal diisinme, estetik ve oyun mekaniklerinin, bireylerin
motivasyonlarini ve oyuna bagliliklarini desteklemek amaciyla, oyunsal olmayan bir durum
karsisinda kullanimi olarak da tanimlanmaktadir. Buna gore oyunlastirma, egitim baglaminda
distnidldiginde oyunsal diasinme felsefesinin oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve
bilesenleri kullanilarak énceden planlanmis bir yaklasimla ele alinmasidir. Oyunlastirmanin
egitim-0gretim slirecine entegre edilmesinin ilkokul diizeyinde ve oyun ¢aginda olan cocuklar
icin oldukca O6nemli oldugu varsayllmaktadir. Tasarlanan bir dénemlik calisma ile sinif
o6gretmeni adaylarinin oyunlastirmayi 6grenmeleri ve kullanmalarini saglamak amaclanmustir.
Bu calismada ise, slire¢ sonunda sinif 6gretmenligi lisans programinda 6grenim goren
ogrencilerin  oyunlastirma deneyimleri incelenmistir. Arastirma katihmcilarini = sinif
ogretmenligi lisans programina devam etmekte olan 60 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin
amaci dogrultusunda nitel arastirma yontemlerinden fenomenoloji deseni kullanilmistir.
2018-2019 giiz donemi boyunca “Tirkiye Cografyasi ve Jeopolitigi” dersinin ders icerikleri
ogrenciler tarafindan dersi veren 6gretim elemani esliginde oyunlastiriimis ve 6grencilerin
oyunlastirmaya iliskin gorusleri acik uclu sorular yoluyla alinmistir. Yapilan makro analiz
sonucunda oyunlastirmanin 6grencilerin biylik bir cogunlugu tarafindan motivasyon saglama
ve baglhk yaratmayi artirdigi vurgulanmistir. Bu olumlu sonuglarin yaninda 6grenciler
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tarafindan oyunlastirmada; zamanlama, sinif yonetimi ve édillerin siradan hale gelmesi gibi
kisith yanlarin oldugu de belirtilmistir.

Anahtar sozciikler: Oyunlastirma, sinif 6gretmeni adaylari, Tiirkiye cografyasi ve jeopolitigi

TEACHING ALGHORITM TO ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS USING GAMIFICATION

Dr. Ogr. Uyesi Ozlem UzZUMCU, Hasan Kalyoncu Universitesi, ozlem.uzumcu@hku.edu.tr
Kibra UCKUN, Hasan Kalyoncu Universitesi, uckunkubraa@gmail.com
Tugce DISBUDAK, Hasan Kalyoncu Universitesi, tugcedisbudak27@outlook.com
Esmin AYKAL, Hasan Kalyoncu Universitesi, Aykalesmin@gmail.com
Kiibra Selen OZCELIK , Hasan kalyoncu (iniversitesi , selen.ozcelik97 @gmail.com
Ayse SONMEZ, Hasan kalyoncu tiniversitesi, ayse0925@icloud.com

OZET

In the 21st century, it is an undeniable fact that solutions of the problems are as complex as
the problems themselves. The algorithms used for the solutions of the problems from the
earliest times of science form the basis of programming education and thus the field of
informatics. Teaching of algorithms, which are aiming to reach various solutions of a problem
by using logical tests and related loops, has become widespread all over the world. In this
area, which is also known as coding education, introduction to programming in various ways
such as block-based applications and robotics has been carried out since preschool period.
Since it is important to understand algorithms at an early age, using gamification can be an
effective way for children to learn it from the beginning. In this context, it was aimed to teach
alghoritm at beginning level to the elementary school students, who have not had any
programming education before, using gamification, In this quasi-experimental study, five
different materials and activities appropriate for primary school level were developed through
gamification methods. These materials and activities were then checked and formed by a field
expert and elementary school teacher candidates who took coding education before. In this
study, which was carried out with 44 fourth grade students, evaluations were done with rubric
and interview methods. According to the results, most of the students reached the right
results in the activities. In the interviews carried out sat the end of the activity, the students
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stated that they had fun during the application and that they wanted such activities in other
courses, too.

Anahtar sozciikler: Alghoritm, alghoritm teaching, coding education, gamification

“YASANTI iCINDE OYUN”: ALTERNATIF GERGEKLIK iLE “KULTUREL ETKiNLIKLER” DERSININ
OYUNLASTIRILMASI

Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Ali ALTIN, Eskisehir Teknik Universitesi, maaltin@eskisehir.edu.tr
Ars.Goér. Anil SUVARI, Afyon Kocetepe Universitesi, anilsuvari@aku.edu.tr

OZET

Alternatif gerceklik oyunlari, platformu gercek diinya olup, iceriginin kurgu oldugu bir oyun
tipidir. Bireylerin kendi yasantilarinin icine oyunun eklemlenmesi olarak tanimlanmaktadir. Bir
yandan oyuncular kendi yasantilarini devam ettirirken bir yandan oyun yasantilarinin bir
parcasi haline donismektedir. Bu agidan alternatif gercgeklik oyunlari birkag aydan birkag yila
kadar sdrebilir. Bu oyun tipi hikdye, oyuncu, ydnetim ve mesaj ana bilesenlerinden
olusmaktadir. Bu oyun tipinde hikdye dinamiginin etkililigi en dnemli unsurlardan biridir. Bu
acidan hikayenin oynanabilir olmasi, oyunun gergek diinyanin sosyal ve kdltirel verileriyle
uyumlu olmasina baghdir. Yonetim ise oyunun bir kisi veya bir topluluk yénetiminde
gerceklesecegini ifade etmektedir. Bu birim oyunun idare edilisinden sorumludur. Yonetim,
oyunculara gonderdigi sifreli mesaj bilesenleri aracigiyla oyuncularla iletisim kurmakta,
oyuncular da gelen sifreli mesajlari ¢cozmeye calisip bir sonraki seviyeye gecmeye
¢alismaktadir. Ayni zamanda alternatif gergeklik oyunlarinda mesaj bileseni fiziki yollarla
oyuncuya iletilebildigi gibi sanal ve arttiriimis gergeklik teknikleriyle de iletilebilmektedir.
Alternatif gergeklik oyunlarinin, oyunlastirma tasariminin verimliligi agisindan bir potansiyel
olusturabilecegi dusinilmektedir. Bu amagla oyunlastirma yaklasimini temel alan psikolojik
(motivasyon ve baglihk) ve Werbach ve Hunter (2015)'in en genel anlamda ele aldig
disinilen oyunlastirma bilesenleri, alternatif gergeklik bilesenleri baglaminda incelenmistir.
Buna gore alternatif gerceklik oyunlarinda oyunlastirma bilesenlerinin diger oyun tiirlerine
gore farkhlastigi goriilmektedir. Genel olarak oyunlastirma bilesenlerinden, dinamiklerde ve
mekaniklerde icerigin degismedigi ancak bilesenlerin gergek diinya temsilleriyle ifade edilerek
farklilastigi anlasilmaktadir. Veriler 1siginda, alternatif gerceklik ve oyunlastirma iliskisini ele
alan bir uygulama énerisi sunulmaktadir. Bu amagla Anadolu Universitesi, “Kiiltiirel Etkinlikler”
dersinin oyunlastiriimasi uygun gorilmdistir. Ders 1. ve Il. Yariyillarda Universite capinda tim
bollimlerce veriliyor olup 6grencilerden spor, gorsel sanatlar, glizel sanatlar, bilimsel ve sosyal
icerikli kulturel etkinliklere katilmalari beklenmektedir. Ders takibi otomatik yoklama sistemi
denilen bir uygulama ile saglanmaktadir. Ogrenci karti icindeki cipin etkinligin baslama
saatinde etkinlik alanlarindaki okuyucularda okutulmasiyla yoklama alinmaktadir. Ogrencilerin
dersten sartsiz gecebilmeleri icin yil icinde en az 8 etkinlige katilmalari istenmektir. Ancak bu
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derste 6grencilerin kazanimlarinin degerlendirilebilecegi ve 6grencinin 6grenme siirecini takip
edebilen bir mekanizmanin olmadigl gorilmektedir. Dersi iyilestirmek amaciyla alternatif
gercgeklik bilegsenleriyle oyunlastirma tasarimi yapilmigtir. Alternatif gergeklik bilesenlerinden
yonetimin ders sorumlusu oldugu ve mesajlarin yonetim tarafindan etkinlik sireclerine
gizlendigi bir tasarim planlanmistir. Calisma sonunda elde edilen verilerin, alternatif
gercekligin oyunlastirma uygulamalarinda ve oyunlastirma modellerinde kullanilmasi yoniinde
katkilar saglayacagi distinilmektedir.

Anahtar sozciikler: Alternatif Gergeklik, Kdiltirel Etkinlikler, Oyun, Oyunlastirma,
Oyunlastirma Bilesenleri

OYUN BAGIMLILIGI VE YENi BiR BAGIMLILIK TURU OLARAK HiKiKOMORI

Dr. Ogr. Uyesi Ugur CAGLAK, Necmettin Erbakan Universitesi Halkla iliskiler ve Reklamcilik
Bolliimu, ugurcaglak@gmail.com

OZET

2000’li yillardan sonra internetin toplumsal hayatimizin icerisine hizla dahil olmasi ile birlikte
pek cok toplumsal kurum “yeni” diye tabir edilen alan icerisinde degerlendiriimeye
baslamistir. Ekonomi, egitim, siyaset, bos zamanlar gibi kurumlar internet tabanl uygulamalar
ile yeni ekonomi, yeni siyaset, yeni sanat, yeni bos zaman kurumlari gibi yeni toplumsal
alanlarla daha farkl hale gelmis ve bu hali ile daha fazla gériinir olmustur. Ozellikle internetin
ve mobil cihazlarin yayginlasmasi ile birlikte cevrim ici olma, karsilikh iletisime imkan
verebilme, her an ulasilabilme, oldukg¢a ucuz hatta lcretsiz bir sekilde kullanabilme ve ¢ok
farkli alanlarda icerik sunma gibi 6zellikler bu mecralarda pek ¢ok insanin daha fazla
bulunmasina neden olmustur. internetin form olarak degistirdigi toplumsal kurumlardan birisi
de bos zamanlari degerlendirme kurumudur. Bos zamanlar kurumu kisinin isinden arta kalan
zamanlari nasil degerlendirdigine dair bir toplumsal kurumdur. Bu kurum igerisinde insanlar
eglenir, dinlenir ve vaktini hosca gecirmeye calisir. Bos zaman aliskanliklarindan biri olan oyun
da gec¢misten glinimiize tim toplumlarda onemli bir bos zaman aktivitesi olarak
gorilmektedir. Ozellikle son ddénemde interaktif bir sekilde gerceklesen internet tabanli
oyunlar yogun bir sekilde kullaniimaktadir. Hem bireysel anlamda hem de toplumsal anlamda
oyun oynamanin ¢okca avantaji bulunmasina ragmen dezavantajlari da bulunabilmektedir.
Yogun kullanim sonucu ortaya ¢ikan ve bir tiir davranis bagimhligina donisen oyun bagimlihig
son donemde oldukca dikkat cekmektedir. Oyun bagimlihiginin son zamanlarda ozellikle uzak
dogu ulkelerinde Hikikomori denilen bir davranis bagimhgina doniisti gorilmektedir. Zamanla
pek cok Ulkeye yayilan bu bagimhlik tird tGlkemizde de rastlanabilmektedir. Hikikomori
Japonca “elini ayagini cekmek” demektedir. Oyun bagimhligi sonucunda pek ¢ok insan evlerine
kapanmakta ve dahasi bir odada yasamlarini siirdiirebilmektedir. Boylece hem bireysel hem
de sosyal pek cok problemin yasanmasi kacinilmaz hale gelmektedir. Bu calismada Hikikomori
davranis bagimhligi ekseninde oyun bagimhligi degerlendirilmektedir.

Anahtar sézciikler: Bagimlik, Hikomori, internet Oyunlari
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THOUGHTS ON THE IMPORTANCE OF GAMES IN THE CHILDHOOD EDUCATION IN THE PRE-
REPUBLIC PERIOD

Dog. Dr. Savas KARAG®Z, Aksaray Universitesi, svskaragoz@gmail.com

ABSTRACT

In every stage of the childhood, plays and toys takes part an important role. Plays of child takes a
significant place for the process of childhood development and education. The plays are important for
children in terms of embracing the figure of adulthood in the future. Plays give a great idea to the
parents and educator through individual’s life in the future as important as in the shaping of
personality and character. In historical progress, the way of raising up child of societies has led to
diversity of the plays. In 1900’s, the movement from childhood changed their perspective on children,
process in the West. Since 19th century, the characteristics of childhood, the needs of childhood, have
been written on education of children. Especially, the thinker of 2nd Monarchy period wanted to be a
part of education programs related to playing games on childhood progress by emphasizing the
importance of play in children education. Thoughts related to the importance of play in children’s
education before especially Republican period were taken part in the research by using a screening
model.
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DiSiPLINLERARASI BiR DiJiTAL EGITSEL OYUN GELiSTiRME SURECI

Yrd.Dog.Dr. Ozge KELLECI, Hasan kalyoncu university,
ozge.kelleci@hku.edu.tr
Yrd.Dog.Dr. Nuri Can AKSOY, Hasan Kalyoncu Universitesi,
ncaksoy@gmail.com

OZET

Bu calismanin amaci disiplinlerarasi dijital egitsel oyun gelistirme slrecinin
degerlendirilmesidir. Bu kapsamda katilimcilarin dijital egitsel oyun 6z-yeterlik dizeyleri
belirlenmis ve gelistirdikleri dijital egitsel oyunlar degerlendirilmistir. Karma arastirma
modeline gore yulritilen bu g¢ahsmada, 11 katilimcidan nicel ve nitel yontemlerle veri
toplanmistir. Dijital oyun tabanlh 6grenme modeline gore yiritilen disiplinlerarasi dijital
egitsel oyun gelistirme egitimi 14 hafta stresince uygulanmistir. Katilimcilarin egitim 6ncesi ve
sonras! Dijital Egitsel Oyun Gelistirme Oz-Yeterlik 6lcegi araciligi ile 6z yeterlik diizeyleri
belirlenmistir. Egitim sonrasi da arastirmacilar tarafindan gelistirilen Dijital Egitsel Oyun
Degerlendirme rubrigi araciligi ile katilimcilarin gelistirdigi dijital egitsel oyunlar iki uzman
tarafindan degerlendirilmistir. Yine egitim sonunda katilimcilarin egitime iliskin gorusleri
yapilandirilmis gériisme formu araciligi ile alinmistir. Nitel verilerin analizinde icerik analizi ve
nicel verilerin analizinde bagimli grup t-testi ve pearson korelasyon katsayisi kullaniimistir.
Verilerin analizi sonucunda disiplinlerarasi dijital egitsel oyun gelistirme egitiminin
katihmcilarin dijital egitsel oyun gelistirme 6z yeterlik diizeylerinde anlamli bir fark yarattig
ortaya ¢cikmistir. Ayni zamanda katilimcilarin gelistirdigi dijital egitsel oyunlar ile dijital egitsel
oyun gelistirme 6z-yeterlik diizeyleri arasinda pozitif diizeyde anlamli bir iliski oldugu tespit
edilmistir. Egitim sonunda katilimcilarin cogu dijital egitsel oyun gelistirme egitimine yonelik
olumlu goris belirtmislerdir. Elde edilen tim bu bulgular, disiplinlerarasi dijital egitsel oyun
gelistirme sirecinin, oyun gelistiricilerin dijital egitsel oyun 6z yeterlik diizeylerini arttirdigini
ve dijital egitsel oyun gelistirme deneyimi bakimindan etkili oldugunu géstermektedir.

Anahtar sozciikler: Dijital egitsel oyun, disiplinlerarasi, oyun gelistirme sireci, 6z yeterlik
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ENERJi KAYNAGI OLARAK ELEKTRIGiN TUKETiMiINDE FARKINDALIK OLUSTURMAYA YONELIK BiR CiDDi OYUN
TASARIMI DESIGNING A SERIOUS GAME TO INCREASE THE AWARENESS IN CONSUMPTION OF ELECTRICITY
AS SOURCE OF ENERGY

Yrd.Dog.Dr. Mustafa Serkan ABDUSSELAM, Giresun Universitesi,
mustafa.serkan@giresun.edu.tr
Huseynkamaladdin NOVRUZLU, Giresun Universitesi, kamosago267@gmail.com

OzZET

Gunldmizln gencg bireyleri diinya kaynaklarinin bugiliniin ve yarinin tiketicileridir. Bu kaynaklardan kdémiir,
elektrigin Uretiminde en yaygin olarak kullanilan kaynaklardandir. Dolayisiyla bu bireylerde elektrik tasarrufuna
yonelik istendik yonde farkindalik degisimi hem kémur kaynagini verimli kullanma hem de gevreyi kirletmeyi
onleme durumlarina katki saglayabilir. Béylece kaynaklarin stirdirilebilirlige katki saglamasi agisindan bu alanda
yapilan ¢alismalar dnemlidir. Bu ¢alismada, 6grencilerin elektrik tiketimine yonelik farkindahgin olusturulmasi
icin ciddi bir oyunun gelistiriimesi amacglanmistir. Bu amag¢ cergevesinde oyunun hedefleri ve amaclari
belirlenmistir. Olusturulan oyunun hikayesi dogrultusunda oyun etkilesimi ve geribildirimleri tasarlanmstir.
Gelistirilen oyunda iki platform bulunmaktadir. Birinci platform oyuncunun, deposunda var olan kémdirleri
jenerator kazanina atarak elektrik tretimi sagladigi ve boylece hayaletleri uzaklastirdigl bélimdiir. Deposundaki
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komir bittiginde oyuncu ikinci platforma ge¢mektedir. Bu platformda oyuncu ekran etkilesimiyle ocaktan komir
toplayabilmektedir. Komiir toplama sireci bu sekilde devam edebilmektedir. Hayaletlere ilk yakalanmasinin
ardindan geri bildirimlerle kémir ocagindaki performansi ve elektrik tiiketimi hakkinda birebir gergek verilere
dayanarak hesaplamalarla bilgiler verilmektedir. Oyuncu bu bilgilerden ¢ikarimlar yaparak bu ekrandaki sorulari
yanitlamaktadir. Her dogru yanitin karsiligi deposuna komir aktarmakla sonuglanmaktadir. Ancak yanlis
yanitlarda ise tekrardan ilgili bilgi ekranina donerek bilgi hatirlatilir, dogru yaniti verilene kadar bu déngl devam
eder. Bu suregte 6grencide kaynaklarin tiuketimi hakkinda farkindalik olusturulmaya galisilmistir. Galisma ile
enerji kaynaklarin kullanilmasina yénelik oyun Unity 3D oyun motoru ile gelistirilmis ve Google Play marketine
“Cansuyu Elektrik” adiyla yiiklenmistir. Pilot galismada 6grencilerin tepkileri duygusal ve bilissel tepkiler olarak
siniflandirilabilir. Duygusal tepkilerde sirasiyla; hayaletlerden kagmalari sirasinda korkmalari, kémur toplama
ortaminda sakin olmalari, soru cevap boéliminde sasirmalari s6z konusudur. Bilissel tepkiler ise 6grencilerin
¢ogunlugunun elektrigi daha dikkatli kullanma sdylemlerine yoneliktir. Gelecek ¢alismalarda bu oyunun daha
genis gruplarla yapilmasi ve 6grencilerde enerji tiketimine karsi meydana gelen farkindaligin uzun dénem
icerisinde takibi planlanmaktadir. Calisma kapsaminda 6grencilerin oyuna yogun ilgi géstermelerinden dolayi
diger arastirmacilara bu alanda galismalar yapmalari tavsiye edilmektedir.

Anahtar sozciikler: Ciddi oyun, elektrik, enerji kaynaklari, farkindalk.
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OZET

Gegmisten glinlimuize kadar yas gozetmeksizin insanligin en blyik zaman gegirme ugraslarindan birisi oyundur.
Hi¢ stiphesiz ki teknolojinin heniiz olgunlagsmadigi ve hatta ilkel caglar olarak adlandirabilecegimiz donemlerde
de basta cocuklar olmak lizere insanoglu kendini mutlu edecek oyunlar bulmustur. Bilgisayar teknolojisinin evlere
giris yillari olan 90l yillarin ortasinda dijital oyunlari daha cazip hale gelmeye baslamis ve glinlimiizde dijital
teknoloji ceplerimize girerek hayatimizda dnemli bir rol almaya baslamistir. Bu galisma, geng bireylerin oyunlara
olan yaklasimlari, oyun tirlerindeki segicilikleri ve oyunu hayatlarinda ne kadar barindirdiklarini belirlemek
amaciyla yapimistir. Bu amagla Giresun ilinde 15-25 yas araliginda gonilli 250 katilimciyla c¢alisma
yuritilmistdr. Veri toplama araci olarak bu alanda bir¢ok arastirmada kullanilan anketler incelenmis, arastirma
kapsaminda arastirmaci tarafindan anket maddeleri giincellenmis, genisletilmis ve glinimiize uyarlanarak
kullanilmistir.  Olusturulan ankette o6grencilerin, hangi teknolojik cihazlara sahip oldugu; oyun oynayip
oynamadiklari ve sebepleri; oyun oynama sikliklari; oyun tercihleri, temalari; kiminle oynadiklari; hangi ortamda
oynadiklari sorulmus ve bu sorulara cevaplar aranmistir. Elde edilen sonuglara gore, katilimcilarin yaklasik %64’
dijital oyun oynadiklarini, oynayanlarin stres atmak ya da rekabeti sevdiklerinden dolayi oynadiklarini sebep
gosterirken, oynamayanlarin ise ya ilgilenmedikleri ya da vakit kaybi olarak gérdikleri icin oynamadiklarini sebep
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olarak gostermislerdir. Geng bireylerin yaklasik %68’ glinliik olarak iki saate kadar oyun oynamaktadirlar. Oyun
secimlerinde ise Ucretsiz ve mobil platformlarda oynanan oyunlari tercih ettikleri tespit edilmistir. Bireylerin
oOzellikle seriiven ve yaris tiri oyunlarini daha ¢ok tercih ettikleri; oyunlari gercek hayattaki veya sanal diinyadaki
arkadaslariyla oynadiklari, katilimcilarin ¢ok biyik bir kisminin ¢ok kullanicili oyunlari oynadiklari saptanmistir.
Bu kapsamda elde edilen bulgularin oyun alanindaki gelisimi, bireylerin degisen zaman igerisinde tercihlerindeki
degisimi ortaya koyma adina yapilmaya devam edecek olan ¢alismalara katki saglayacagi distnilmektedir.

Anahtar sozciikler: Aliskanlik, bilgisayar oyunlari., dijital oyun, Geng bireyler, tercihler
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