Buca Egitim Fakiiltesi Dergisi, BUCA \ The Journal of Buca Faculty of

2023, say1 57, ss. 1256-1286 EGITIM FAKOLTESI Education, 2023, issue 57, pp. 1256-
oeRcisi I 1286
Arastirma Makalesi Research Avrticle

Ilkokullarda Egitsel Oyunlarin Kullanimimi Engelleyen Faktorler”

Factors Preventing the Use of Educational Games in Primary
Schools

Edip Tut?, Kasim Kiroglu?, Nihal Kirbiyik®

Sorumlu  Yazar, Ars. Gor., Ondokuz Mayis Universitesi, ediptut@hotmail.com,
(https://orcid.org/0000-0003-2191-6539)

2Prof. Dr., Ondokuz Mayis Universitesi, november@omu.edu.tr, (https://orcid.org/0000-0001-
5711-9182)

SYiiksek Lisans Ogrencisi, Ondokuz Mayis Universitesi,  kirbiyiknihal2@gmail.com,
(https://orcid.org/0000-0002-9171-365X)

Gelis Tarihi: 06.03.2023 Kabul Tarihi: 15.09.2023

0z

Bu aragtirma, ilkokullarda egitsel oyunlarin kullanimini engelleyen faktorleri 6gretmen goriisleri
cergevesinde ortaya koyma amaciyla gerceklestirilmistir. Temel nitel aragtirma deseninin benimsendigi
aragtirmanin ¢aligma grubu farkli 6zelliklere sahip 20 sinif 6gretmeninden olusmaktadir. Calisma grubu
6lct drnekleme yoluyla belirlenmis ve derslerinde egitsel oyunlart az kullanan veya hi¢ kullanmayan sinif
Ogretmenleri aragtirmaya dahil edilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan yari
yapilandirilmig bir gériisme formu gelistirilmis ve veriler bu form gergevesinde yiritilen yiiz yize
goriismeler neticesinde elde edilmistir. Elde edilen veriler icerik analizi yoluyla analiz edilmis ve egitsel
oyunlarm kullanimina engel oldugu diisiiniilen etmenler sistematik bir sekilde kategorize edilmistir.
Ogrencilerin bireysel ve kiiltiirel farkliliklari ile oyunlara olan yaklasimlari; égretmenlerin aliskanliklari,
tercihleri ve kaygilari ile yonteme yeterince hakim olmamalari; okullardaki altyapi eksiklikleri; sinif
mevcudunun ¢ok az veya fazla olmasi ve egitimin diger paydaslarinin yonteme yaklasimi egitsel oyunlarin
kullanimina engel olan faktdrlerden bazilaridir. Arastirmada elde edilen sonuglar ulusal ve uluslararasi
literatiir ile tartisilarak genis bir ¢ercevede degerlendirilmis ve okulun fiziki kosullari, 6gretmen ve aile
egitimi ile yapilacak ¢aligmalara yonelik bazi dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, egitsel dijital oyun, ilkokul, oyun, oyun temelli 6grenme.

ABSTRACT

This study was carried out in order to reveal the factors preventing the use of educational games in primary
schools in line with the teachers’ opinions. The study group of the research, in which the basic qualitative
research design is adopted, consists of 20 primary teachers. The study group was determined by using the
criterion sampling method and the primary teachers who used educational games little or not at all in their
lessons were included in the research. As a data collection tool, a semi-structured interview form was
developed by the researchers and the data were obtained as a result of face-to-face interviews conducted
within the framework of this form. The obtained data were analyzed through content analysis and the factors
that were thought to prevent the use of educational games were systematically categorized. Students'
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individual and cultural differences and their perceptions to games; teachers' habits, preferences and
concerns, as well as their inability to master the method; infrastructure deficiencies in schools; the number
of the students in the class and the approach of other stakeholders of education to the method are some of
the factors that prevent the use of educational games. The results obtained in the research were discussed
with national and international literature and evaluated in a broader perspective and some suggestions were
developed.

Keywords: Educational game, educational digital game, primary school, game, play, game-based learning.

GIRIS

Ogretme ve 6grenme, dgrencilerin cesitli hedeflere ulasmak icin yeni bilgiler, tutumlar,
davranislar, beceriler edindikleri ve bu edinimleri kolaylastiracak etkinliklerin yiiriitiildigii bir
streci ifade eder (Nithyanandam, 2020). Egitimciler tarafindan bu siire¢, Ogrencilerin
ogrenmelerini desteklemek ve takip etmek amaciyla kasith olarak tasarlanmistir (Selvi, 2012).
Tasarlanan bu siirecin kalitesindeki artigin 6grencilere de pozitif yansiyacagi sdylenebilir. Egitim
sisteminin temel siireci olan dgretme-dgrenmenin tasarimi ve yaklagimindaki iyilesme ile bu
kalitenin artirilmasinin miimkiin olabilecegi diisliniilmektedir (Snehi, 2011). Gegmise kiyasla cok
daha fazla énem atfedilen egitim-6gretim siirecinin kalitesi 6grenci basarisi ile dogru orantilidir
(Bidabadi vd., 2016). Bu sebeple 6gretim kalitesi boyutlarinin bilimsel arastirmalarla da
desteklenmesi ve bu sayede iyilestirilmesi beklenmektedir (Christ vd., 2022). Ogretim siireci
icerisinde yer alan amag, igerik, bicim, ara¢ ve yontem (Nematovich & Karimberdiyevich, 2022)
boyutlar1 bu siirecin temel dgelerini ifade etmektedir. Ogretim ydntemleri, dgrencilerde bilgiyi
salt ezberden ziyade Onceki bilgileriyle iligkilendirerek insa etmelerini saglayabileceginden
(Struyven vd., 2006) bu smiflandirmanin 6nemli bir pargasidir. Ayrica Ggretim yontemleri
Ogrencilere verilmek istenenlerin aktarilabilirligi agisindan kritik bir degere sahiptir (Teig &
Nilsen, 2022). Bu nedenle egitim alaninda gergeklestirilen arastirmalarda, etkili olabilecek
Ogretmen Ozelliklerine ve 6gretim yontemlerine yer verilmeye baglanmigtir (Stronge, 2018).

Ogretim yontemleri temel olarak, 6gretmenin 6gretim hedeflerini baz alarak smifta
kullandig1 ¢esitli stratejileri ifade eder ve egitim-6gretim siirecinde kullanilabilecek (tartigma,
soru sorma, rol oynama, yaratici drama vb.) bircok yéntem mevcuttur (Dorgu, 2015). Bazi
stratejiler, 6gretmen merkezli yontemleri icerirken bazi stratejiler dgrencileri sorgulama ve
problem ¢ézme becerileri yoluyla 6grenen aktif katilimcilar olarak goren 6grenci merkezli
yontemleri icerir (Ukata vd., 2017). Ogretim siireclerinde ydntemlerin secimi veya gelistirilmesi,
miifredat tasariminin karmagik bir boyutunu olustururken (Weston & Cranton, 1986) bunlar
icerik hedefleri ve 6grenci ihtiyaclarina gore ¢esitlendirmek 6gretmenin gorevidir (Tomlinson,
2014). Ogretmenlerin dgretim ydntemi tercihi farkli bircok degisken tarafindan etkilenebilir. Baz
6gretmenler yontem tercihini, yontemin dgrencileri lizerindeki yararini ve motivasyonlarina olan
katkilarim1 g6z Oniinde bulundurarak belirlerken (Samperio-Sanchez, 2017) bu tercih
Ogretmenlerin deneyimi ve yasi gibi pek ¢ok faktdr (Uibu & Kikas, 2014) ile egitim sisteminden
ve okulun imkanlarindan etkilenebilir (Firat-Durdukoca, 2018). Ogretimde, dgretmenlerin giiclii
yonleri ve ilgi alanlari ile 6grencilerin ihtiyaglar1 ve miifredat gereklilikleri arasinda denge kuran
bir dgretim yaklasimmin uygun olacag: ifade edilmektedir (Unal, 2017). Ogretmenler, ¢esitli
ogretim yontemlerini kullanarak O6grencileri i¢in uygun ortami olustururken ayni zamanda
ogrencilerinin farkli alanlardaki ihtiyaglarini da karsilayabilirler (Kamboj & Singh, 2015). Bu
dogrultuda birgok sey Ogrencilerin ilgileri, istekleri ve gelisim diizeyleri goz Oniinde
bulundurularak diizenlenmektedir (Dagdelen & Kosterelioglu, 2015). Egitim ortamlari
ogrencilerin bireysel farkliliklarina, ihtiyaclarina, gelisim diizeylerine uygun sekilde tasarlanmali
ve ogretmenler 6grencilerindeki yeterlilik, gliven ve motivasyon i¢in en uygun olani bilmelidir
(Darling-Hammond & Cook-Harvey, 2018). Ogrenciler ilkokulda tiim bunlar goz oniinde
bulundurularak; okuma, yazma, matematik, toplumsal ve dogal olaylar gibi konular hakkinda
temel bilgileri 6grenmektedirler (Saribas & Babadag, 2015). Milli Egitim Bakanligina [MEB]
(2018) gore, ilkokul mezunu 6grencilerin “gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak
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ahlaki biitiinlikk ve 6z farkindalik cergevesinde, 6z giiven ve 6z disipline sahip, giindelik hayatta
ihtiya¢ duyacag temel diizeyde sozel, sayisal ve bilimsel akil yiiriitme ile sosyal becerileri ve
estetik duyarliligi kazanmis” olmalar1 beklenmektedir.

Bir smiftaki tiim 6grencilerin matematik, okuma ve yazma gibi temel hedeflere ulagmasi
gerekse bile bu hedeflere ulasmanin en iyi yolu 6grenciden 6grenciye degisir (Hirsch Jr, 2010).
Bu yollardan biri olan oyun; temelde 6grencinin yasadig1 diinyayi, ¢evreyi tanimasini saglayan
ve anlamlandirmasina yardimci olan bir isleve sahiptir (Uskan & Bozkus, 2019). Bireyin
yasaminda gerekli olan pek ¢ok davramig, bilgi ve beceriyi oyun ortaminda edinebilecegi
bilindiginden oyunun bireyin gelisimi ve egitimi i¢in de yadsmnamaz bir dnemi oldugu agiktir
(Kogyigit vd., 2007). Oyun, 6grenci igin kendisini daha kolay ifade edebilecegi bir iletisim
aractyken egitimin de bir parcasi (Ozer vd., 2006) olarak gérilmektedir. Bu yiizden egitimcilere,
derslerinde O6grenmeyi 6nemli Olgiide iyilestirdigi ve Ogretim siirecine yardimci oldugu igin
egitsel icerik ve eglencenin harmanlandig1 “egitsel oyunlar”1 kullanmalar1 konusunda (Yu vd.,
2020) onerilerde bulunulmaktadir. Egitsel oyunlar verilmek istenen bilgi ve davranigin oyunlar
araciligiyla Ogrencilere Ogretimini, pekistirmeler yapilmasim ya da beceriler edinilmesini
miimkiin kilan oyunlardir (Samur, 2016). Petri ve von Wangenheim’a (2016) gore egitsel oyunlar
ayn1 zamanda 6gretimi daha etkili bir sekilde gerceklestirmek igin 6gretmene yenilik¢i bir 6gretim
imkani sunar.

Ogrenme hedefleri, oyunlara uygun sekilde uygulanabilirse oyunlarin etkili 6grenme
araglari olabilecegi goriilmektedir (Calvo-Ferrer, 2017). Egitsel oyunlar, 6grenciler i¢in glivenli
bir deneme-yanilma ortami olustururken gergek problem durumlari meydana getirir ve
ogrencilere kaliteli bir 6grenme deneyimi saglar (Zeng vd., 2020). Derslerde egitsel oyun
kullaniminin; 6grencilerde akademik basariy1 artirdigi (Erol vd., 2021; Giirbiz, 2019; Korkmaz,
2018; Pan vd., 2022), derslere yonelik 6grenci tutumu iizerinde olumlu etkisinin oldugu (Aymen-
Peker, 2018; Byun & Joung, 2018; Dele-Ajayi vd., 2019; Giirpmnar, 2017; Lin & Hou, 2016;
Soydan vd., 2022; Yenice vd., 2019; Yildirnm & Can, 2017) ve yaratici diisiinme becerisini
gelistirdigi (Kaimara vd., 2021; Kartika vd., 2019) yapilan ¢alismalarda ortaya koyulmustur.
Ayrica egitsel oyunlari &grencilere verilmek isteneni somutlastirdigi, daha basit hale getirdigi
ve dgrencilerdeki kavram yanilgilarimi da ortadan kaldirabilecegi (Dolunay & Karamustafaoglu,
2021) gorulmektedir. Yine gesitli ¢aligmalarda egitsel oyunlarin 6grencilere kok degerleri
kazandirma konusunda etkili oldugu (Altunel, 2022; Izgar, 2020), oyun temelli 6gretimin
ogrencilerin sosyal etkilesimlerine olumlu yansidig1 (Cil & Sefer, 2021) sonuglarina ulagiimistir.
Oyun temelli 6grenme ile de egitimdeki en biiyiik zorluklardan biri olan farkli grenme tarzlarina
hitap edilebilmesinin kolayca tstesinden gelinebildigi belirtilmektedir (Misra vd., 2022). Genel
olarak oyunlarin, belirli konularin ve belirli temel ilkelerin daha iyi anlasilmasi konusunda yararl
olabilecegi goriilmektedir (Brom vd., 2010). Egitsel oyunlarin farkli dgretim yontemleriyle
kiyaslamasma gidilen caligmalarda ise Ogrenciler iizerinde cesitli olumlu etkileri oldugu
sonuglarina ulagilmistir (Demircioglu & Akdemir, 2019; Fokides, 2018; Partovi & Razavi, 2019;
Yildiz & Simsek, 2020).

Oyun da degisen ve gelisen diinyadan etkilenerek (Giilsoy, 2019; Hazar vd., 2017) ¢agin
ihtiyaglar ve teknolojik gelismelerle birlikte mekan, sekil, bi¢im, arag-gerec ve dil degistirmistir
(Kahya-Canli & Demirarslan, 2020). Iginde bulundugumuz dénemde oyun, dijital doniisiim
gecirmis (Giilsoy, 2019) ve bu doniisiim sonucu meydana gelen dijital oyunlarin yayginlagmasi
ile oyun fiziki ekranlara taginmigtir (Vatandas, 2020). Giiniimiizde 6grencilerin dijital ¢cagdan
O6nemli dlclide etkilenmesi ve dijital oyunlara artan ilgi ile bunlarin genis ¢apta yaygimlagmasi
egitimde de oyunlarin dijital olarak uygulanmasina yol agmistir (Anastasiadis vd., 2018). Egitsel
oyun kavrami, oyun temelli 6grenmeyi saglayan 6zel olarak tasarlanmis oyunlar1 kapsar iken
(Winarni vd., 2018) dijital oyunlarin da 6grenme siireclerini cesitli sekillerde gelistirme
potansiyeline sahip olduguna dair goriigler (Torrente vd., 2010) ortaya ¢ikmistir. Aragtirmacilar
tarafindan Ogrencilere, eglenceli ve ilgi cekici Ogrenme imk&mi sunan dijital oyunlarin,
Ogrencilerin list diizey diisiinme becerileri gibi birgok beceriyi gelistirmelerine yardimci
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olabilecegi belirtilmektedir (An & Cao, 2017). Dolayisiyla tiirii veya aracit ne olursa olsun
oyunlarin egitsel agidan barindirdigi potansiyel yadsinamaz bir noktaya gelmistir.

Egitsel degeri fark edilen oyun, akademik ortamin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir
(Ginsburg & Committee on Psychosocial Aspects of Child and Family Health, 2007). Oyunlarin
smif ortamma uygulanmasi ile 6grencilerin 6grenme ¢iktilarinda pozitif yonde etkiye sebep
oldugu goriilmektedir (Chen & Yang, 2021; Trajkovik vd., 2018; Zeng vd., 2020). Egitsel
oyunlarm 6grenciler iizerindeki yararlar1 goz o6niline alindiginda gelecekteki arastirmalara, farkli
yas gruplarinin Ogretim siireglerine egitsel oyunlarin nasil aktarilabileceginin 6zel olarak
arastirilmasi onerilmektedir (Acquah & Katz, 2020). Zorunlu egitimin ilk asamasi olan ilkokulda
(Hainey vd., 2016) kullanilan egitsel oyunlarin bu yas grubundaki 6grencilere olumlu etkileri
yapilan ¢alismalarla ortaya koyulmustur (Bakker vd., 2015; Brezovszky vd., 2019; Fotaris vd.,
2017; Hainey vd., 2016; Miller & Robertson, 2011; Ricce-Salazar & Ricce- Salazar, 2021; Sun
vd., 2021). ilkokullarda oyunla dgrenme, 6grencilerin erken yaslarda egitim-6gretime tesvik
olmasmi ve kendi O6grenmelerine katkida bulunmalarmi (United Nations Children’s Fund
[UNICEF], 2018) saglar. Bu baglamda smif 6gretmenlerinin oyunlar hakkindaki goriisleri;
ogrencilerin gelisimi iizerinde 6nemli etkisi oldugu, smifta verimliligi artirdigi, daha hizli ve
kolay dgrenmeyi sagladigi, derse olan ilgiyi artirdig1 yoniindedir (Alincak, 2016). Ayrica sinif
ogretmenleri, ilkokul 6grencilerinin oyunda aktif olmaktan mutlu oldugunu ve oyunlarin bir
Ogretim yontemi olarak tiim ilkokul dersleri i¢in uygun olacagini belirtmektedirler (Ucus, 2015).

Oyun temelli 6grenmenin kullanimi 6gretmenler tarafindan kabul edilmesine bagl iken
ogretmenlerin karar siireglerinin altinda yatan nedenlerin anlagilmasi 6nemlidir (Bourgonjon vd.,
2013). Ilgili alan yazina bakildiginda; Ertem’in (2016) galismasinda Tiirk¢e dersi bazinda simf
Ogretmenlerinin, Oyun temelli dijital ortamlar1 ¢esitli sebeplerle, ¢ok fazla kullanmadig: tespit
edilmistir. Ucus (2015) ¢aligmasinda ilkokul 6gretmenlerinin oyun temelli 6grenmeye yonelik
bakis acilarini avantajlar1 ve zorluklarini da ele alarak ortaya koymustur. Dashtestani’nin (2022)
calismasinda Ingilizceyi yabanci dil olarak dgretme konusunda dgretmen adaylarmin dijital
oyunlar1 sinirh kullandiklar1 ya da hi¢ kullanmadiklar belirlenmistir. Fen bilgisi 6gretmenlerinin
goriigleri, 6zel gereksinimli 6grencileri igin egitsel oyunlar1 derslerinde kullanimlarinin gerek
kisisel gerek 6grencileri agisidan ortaya ¢ikan ¢esitli sebeplerden dolay1 zorlu bir siire¢ olacag:
yoniindedir (Devecioglu vd., 2022). Ortaokul kademesinde 6gretmenlik yapan farkli branslardaki
ogretmenler ise egitsel oyunlarin teorik bilgisine sahip olmalarina ragmen uygulama siirecinde
kendilerini yetersiz gérmektedirler (Hazar & Altun, 2018). Sinif 6gretmenleri ile farkli branslarda
gorev yapmakta olan 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 derslerinde kullanma durumlar1 ve kullanma
nedenleri de arastirilmistir (Demirtas vd., 2021).

Literatlirde yer alan bazi arastirmalarda (Ucus, 2015; Demirtag vd., 2021; Ertem, 2016)
simif 6gretmenlerinin egitsel oyun kullanimina yonelik goriislerinin incelendigi goriilmektedir.
Bahsi gegen ¢alismalar ayni1 zamanda 6gretmen goriisleri ¢ergevesinde bu yontemin kullaniminin
avantaj ve dezavantajlarina deginmekte ve yontemin kullanimini zorlastiran etmenlerle ilgili
birtakim ipuglar1 sunmaktadir. Ancak ¢alismalarin, spesifik olarak, yontemin kullanimimna engel
olan faktdrlere odaklanmadigi ve dolayisiyla bu kapsamda genis bir ¢erceve ortaya koymadigi
sOylenebilir. Bu ¢alisma ile ilkokuldaki derslerde egitsel oyunlarin kullanilmama nedenleri ve
dolayisiyla oyunlarin kullanimina engel olan faktorler sistematik bir sekilde kategorilestirilerek
sunulmustur. Bu sayede egitsel oyunlarin ilkokullarda kullanimina engel olan etmenler farkli
basliklar altinda degerlendirilmis ve sunulmustur. Bulgular, hem mevcut durumun ortaya
koyulmast hem de egitsel oyunlarin daha sik kullanimina yonelik atilacak iyilestirme
caligmalarinin hangi noktalarda yapilabilecegini gostermesi agisindan 6nem arz etmektedir.
Ortaya koyulan sonuglarim, yontemin uygulamadaki yansimalarina isaret edecegi ve ayrica bu
alana ilgi duyan arastirmaci ve 6gretmenlere uygulama oncesinde karsilasabilecegi sorunlarla
ilgili faydali bilgiler sunabilecegi diisiiniilmektedir.
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Literatiirden de yola ¢ikarak tiirli veya araci ne olursa olsun oyunlarin, bireylerin dikkatini
cektigi ve oynayanlarin isteyerek ve motivasyonla oyun oynadigi (Alincak, 2016; Byun & Joung,
2018; Lin & Hou, 2016; Partovi & Razavi, 2019) ifade edilebilir. Ogrenmenin de dikkatle
basladig diisiiniildiiglinde tiirii fark etmeksizin oyunlarin egitimde kolaylastirict bir etkisinin
olabilecegi soylenebilir. Bu sebeple bu arastirmada “egitsel oyun” kavrami tiir veya aragtan
bagimsiz olarak egitsel icerigin uyarlandig1 ve eglence unsurunu barindiran oyunlar1 temsil
etmektedir. Dolayisiyla arastirmada fiziksel olarak oynanan oyunlar ile dijital oyunlar bir arada
ele alinmis ve bulgularin yorumu bu bakis agisiyla gergeklestirilmistir. Alincak (2016), sinif
Ogretmenlerinin egitsel oyunlara karsi olumlu bir tutuma sahip olduklarini ortaya koymustur.
Bununla birlikte bu yontemi kullanan sinif 6gretmenlerinin yonteme karsi olumlu bir tutuma sahip
olmasina ragmen uygulamada birtakim zorluklarla karsilastigi (Ucus, 2015) ve bu ydntemin
avantajlarinin yaninda birtakim dezavantajlarinin da oldugunu diistindiikleri (Demirtas vd., 2021)
literatiirde yer alan bilgiler arasindadir. Tlgili ¢alismalarm dgretmen goriislerine odaklandig ve
derslerde egitsel oyun kullanmalarinin avantaj ve dezavantajlariyla ilgili bulgular ortaya koydugu
gorulmektedir. Bu ¢alismanin odak noktasii ve temel problemini, 6ncekilerden farkli olarak,
yontemin kullanimina engel olan faktorler olusturmaktadir. Calisma grubu ise egitsel oyunlar
derslerinde kullanmayan veya az kullandigini ifade eden sinif 6gretmenleri olusturmaktadir. Bu
sayede Ogretmenlerin goriislerinden ziyade ¢ikarimlart temel alinmis ve bulgular bu gercevede
degerlendirilmistir. Yapilan bu g¢aligma derslerinde egitsel oyunlari az kullanan ya da hig
kullanmayan smif 6gretmenleriyle goriisiilerek engelleyici faktorler dogrudan deneyim sahibi
kisilerden elde edilmek istenmistir. Bu sayede Ogretmenlerin deneyimlerinden yola ¢ikarak
egitsel oyunlarin ilkokullarda kullanilmasina engel olan faktorlerle ilgili genis bir perspektif
ortaya koymak amaclanmistir. Buradan hareketle arastirmanin problemi “Ilkokullarda egitsel
oyunlarin kullanimina engel teskil edebilecek faktdrler nelerdir?” seklindedir.

YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli

Bu calismada nitel aragtirma yonteminin desenlerinden biri olan temel nitel arastirma
deseni kullanilmistir. Temel nitel arastirma, egitimde kullanilan en yaygin nitel arastirma
thrlerindendir biridir (Merriam & Tisdell, 2016). Nitel arastirma yontemlerinin temel &zelligi,
insanlarin gergegi sosyal diinyalariyla etkilesimleri igerisinde nasil insa ettigi oldugundan temel
nitel arastirmalarin altinda da insa etmek kavrami yatmaktadir (Merriam, 2018). Bu nedenle temel
nitel aragtirmanin yiritiicileri; insanlarin deneyimlerini nasil yorumladiklari, diinyalarini nasil
kurduklar1 ve deneyimlerine ne anlam yiikledikleri ile ilgilenirler (Merriam & Tisdell, 2016). Bu
arastirmalar adindan da anlagilacag1 gibi temel deneyimi betimlerler ve yorumlamaya calisirlar
farkli bir ifadeyle, vaka calismalarinda oldugu gibi belirli bir fenomenle smirli degildirler,
etnografyadaki gibi sosyokiiltiirel yonleri agiklamaya calismazlar, fenomenolojide oldugu gibi
ozii aciklamak i¢in 6znenin kavramsal diinyasina girmeye calismazlar (Ary vd., 2010). Ornegin;
etkili 6gretmen ve yoneticilerin stratejilerini, tekniklerini ve uygulamalarini ortaya ¢ikarmak i¢in
temel nitel aragtirma kullanilabilir, bu konuda fenomenolojik arastirmanin kullanilmama nedeni
ise stiregleri incelemek igin tercih edilmemesinden kaynaklhidir (Worthington, 2013). Bu
caligmada da smif Ogretmenlerinin derslerinde egitsel oyunlart tercih etmeme nedenlerini
yasantilarindan yola c¢ikarak ifade etmeleri istenmis ve bu nedenlerin ortaya g¢ikarilmasi
amaclanmstir.

2.2. Calisma Grubu

Caligma grubu amagh 6rnekleme yontemlerinden ol¢iit 6rnekleme yoluyla belirlenmistir.
Olgiit ornekleme yonteminde c¢alisma grubunu belirlemek icin arastirmacilar tarafindan
belirlenmis belli birtakim 6l¢iitler kullanilir (Cohen vd., 2021; Yildirnm & Simsek, 2021). Bu
aragtirmanin ¢alisma grubu igin bu 6lgiit “derslerinde egitsel oyunlar1 az kullanma ya da hig
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kullanmama” geklindedir. Ciinkii ilkokuldaki derslerde egitsel oyunlarin tercih edilmeme
nedenlerini dogrudan deneyim sahibi kisilerden yani birincil kaynaktan elde etmenin ¢aligmanin
amaci i¢in uygun olacagi ongoriilmiistiir. Bu sayede egitsel oyunlarin kullaniminin 6niindeki
engellerin de tespit edilebilecegi diisiiniilmiistiir. Veri toplama siireci dncesi ii¢ sinif 6gretmeniyle
pilot goriigme yapilmigtir. Veri toplama siirecinin dncesinde yapilan pilot goriigmeler sonucunda
sinif 6gretmenlerinin farkli sinif seviyelerinde ve birlestirilmis siniflarda gérev yapmalarinin smif
Ogretmenlerinin gorilislerine etki edebilecegi diisiiniilmiistiir. Ciinkii her smifin ihtiyaglar1 ve
beklentileri farklilagmaktadir. Bu durum da smif 6gretmeninin egitim-6gretim siirecine etki
etmektedir. Bundan dolayi ¢aligma grubunu olustururken derslerinde egitsel oyunlar1 kullanmay1
az tercih eden ya da hi¢ tercih etmeyen smif Ogretmenlerinin Oncelikli olmasmin yaninda
Ogretmenlerin birinci sinif, ikinei siif, tiglincii sinif, dérdiincii smif ve birlestirilmis simif seklinde
farkli simiflarda gorev yapiyor olmalari agisindan ¢esitlilik saglanmaya caligilmistir. Yine sinif
Ogretmenlerinin ¢alisma grubuna dahil edilirken ¢alistiklar1 yi1l ve dolayisiyla deneyim agisindan
da cesitlilik saglanmaya calisilmistir. Ciinkii sinif 6gretmenlerin yillar igerisindeki tecriibelerinin
meslek hayatlarina, mesleklerine olan bakis agilarmma yansiyabilecegi diisiiniilmiistiir. Siif
Ogretmenlerinin ¢alisma siireleri 1 ile 28 yil arasinda degismektedir. Caligma grubunun 6zellikleri
asagidaki tabloda verilmistir:

Tablo 1

Calisma Grubunun Ozellikleri

SN

Cinsiyet Kadm
Erkek
Yas 24-29
30-39
40-49
50 ve st
Calisma Siiresi 1-10 y1l
11-20 yil
21 ve Ustu
Gorev Yapilan Simf 1. siif
2. siif
3. simuf
4. smif
Birlestirilmig sinif
Adlandirma (Verilen kod adlar) 1. siuf BS01-BSO2-BSO3-BSO4-BSO5
2. siif ISO1-1802-1SO3
3. simuf USO1-USs02-Us03-UsO4
4. simf DSO1, DSO2-DSO3-DSO4
Birlestirilmig sinif KSO1-KS02-KS03-KSO4
Egitsel Oyun Kullanma Durumlari Hic kullanmayan 13
Az kullanan 7

-b-b-bw‘.ﬂ\lwla‘-bmb\l@l—‘

Tabloda yer alan 6gretmen kod adlarmdan BSO, birinci siif 6gretmenlerini; 1SO, ikinci
sinif 6gretmenlerini; USO, iigiincii siif Ogretmenlerini; DSO, dérdiincii simif Ogretmenlerini;
KSO ise karma/birlestirilmis siif dgretmenlerini temsil etmektedir. Arastirmada, egitsel oyunlari
az kullanan 6gretmenleri tespit etme noktasinda 6gretmenlerin ifadeleri baz alinmistir. Y 6ntemi
az kullandigini ifade eden 6gretmenlerle yapilan 6n goriismelerde bu dgretmenlerin yontemi
kullanmaktan imtina ettikleri ancak 6grencilerin ilgisini ¢ektigi igin genel olarak yilda bir-iki kere
kullandiklar1 gorilmiistiir. Yontemi az kullandigini ifade eden 6gretmenlerin deneyim ve bu
deneyimlerden edindikleri ¢ikarimlarin ¢galigma ig¢in 6nemli olabilecegi diistiniildiigiinden ¢alisma
grubuna dahil edilmislerdir.
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2.3. Veri Toplama Aracglar1

Bu calismada veri toplama araci olarak arastirmacilari tarafindan yar1 yapilandirilmis
gorlisgme formu gelistirilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler agik uclu sorularla
gerceklestirilmektedir ve sorular esnek bir yaklagimla yoneltilmektedir (Merriam, 2018). Bu
yaklagim ayrica ¢alismay1 derinlemesine ele alma ve ¢aligma grubuna dahil kisilere ek sorular
yoneltebilme imkan1 vermesi acisindan arastirmacilara alan tanimistir. Veri toplama araci
gelistirilirken oncelikle ilgili alan yazin taranmis ve egitim-Oyun ekseninde gergeklestirilen
calismalar degerlendirilmistir. Sonrasinda arastirmacilar tarafindan, aragtirmanin amacina uygun
oldugu dusiiniilen sorulardan olusan bir soru havuzu olusturulmustur. Bu sorular Uzerinde
arastirmacilar goriigmeler gerceklestirmis, sorularin kapsami ve akist sekillendirilerek goriisme
formunun taslagi gelistirilmistir. Nitel arastirmalara hakim ve bu alanda calismalar1 bulunan
Olgme ve Degerlendirme Boliimii’nde gorev yapan bir dgretim iiyesi ve Simf Ogretmenligi
alaninda gorev yapan bir Ogretim iyesi olmak Ttizere iki uzmandan taslak sorular
degerlendirmeleri istenmistir. Uzmanlardan goriisme formunun yapisi, ana sorular ve sonda
sorularm amaca uygunlugu, gerekliligi ve agiklig1 ile ilgili doniitler alinmis ve Onerileri varsa
eklemeleri istenmistir. Bu c¢ercevede gerekli goriilen diizenlemeler yapilmis ve sorularmn
anlasilabilirligini test etme amaciyla ii¢ pilot goriisme gergeklestirilmistir. lgili alan yazin
taramasi, iki uzman goriigii ve {i¢ pilot goriisme neticesinde yapilan diizeltmelerle arastirmanin
amacina uygun bir yari yapilandirilmig goriisme formu elde edilmistir. Nihai goriisme formu
arastirmanin amacinin ve goriismenin igerik ve yapisinin anlatildig1 giris boliimii ile bes temel
soru ve bunlara bagh sonda sorulardan olugmaktadir. “Derslerinizde egitsel oyunlar1 tercih
etmeme nedenleriniz nelerdir?”, “Hangi sartlar olsaydi1 derslerinizde egitsel oyunlari
kullanirdiniz?” gibi sorular goriisme formunda kullanilan temel sorulara; “Bunun neden tercihiniz
tizerinde etkili oldugunu diislinliyorsunuz?”, “Bu neden ile ilgili gozlemlediginiz ya da
yasadigimiz bir durum olduysa anlatir misiniz?” gibi sorular ise goriisme formunda kullanilan
sonda sorulara drnek olarak gosterilebilir.

2.4. Verilerin Toplanmasi

Bu caligmadaki veriler 6gretmenlerle yapilan goriismeler araciligiyla toplanmistir. Nitel
caligmalardaki goriismelerin amaci; goriisme yapilan bireylerin algiladigi diinyayr kendi
diisiinceleriyle ifade etmelerini saglamak, kullandiklar dili ve yargilar1 6grenmek, bakis agilari
ile tecriibeleri arasindaki bagi kurmaktir (Patton, 2018). Goriismelerin dogasi genellikle
arasgtirmact ile katilime1 arasindaki giic dengesine bagl iken gili¢ dengesini saglamak igin
yonlendirici sorular sormaktan kaginilmali, diiriistlik Onemsenmeli ve gereken saygi
gosterilmelidir (Creswell, 2021). Bu nedenle ¢aligma verileri, ¢aligma grubuna arastirmanin
amacindan bahsedilerek ve kisisel bilgilerinin kullanilmayacag belirtilerek izinleri dahilinde ses
kaydi ile kayit altina alinmigtir. Sinif 6gretmenleriyle yapilan bu goriismeler ortalama 28 dakika
siiren 9’u yiiz yiize ve 11’1 ¢evrimigi, goriintiilii olmak iizere Oncesinde hazirlanmis yari
yapilandirilmis goriisme formundaki sorular dogrultusunda gerceklestirilmistir. Alinan ses
kayitlarmin tamami daha sonra yaziya aktarillarak analize hazir hale getirilmistir. Calisma
grubundaki simf 8gretmenleri, birinci sinif dgretmenleri BSO1, BSO2.. .; ikinci simif $gretmenleri
ISO1, iSO2...; iigiincii simf dgretmenleri USO1, USO2...; dérdiincii simf dgretmenleri DSOI,
DSO?2... ve birlestirilmis sinif dgretmenleri KSO1, KSO2... olacak sekilde kodlanmis ve bu
sayede kisisel bilgilerinin korunmasi amag¢lanmigtir.

2.5. Verilerin Analizi

Bu c¢aligmada elde edilen veriler, nitel veri analizi yontemlerinden biri olan igerik analizi
kullanilarak analiz edilmistir. Patton’a (2018) gore icerik analizi genel olarak kalabalik olan nitel
veriler arasindaki tutarliliklart ve anlamlari belirlemeyi icerir ve buradaki temel ¢aba bu verileri
anlamlandirma ¢abasidir. igerik analizi yontemi, verileri kavramlastirma ve daha sonrasinda belli
basliklar altinda bu kavramlar arasinda anlamli baglantilar kurarak verileri analiz etme imkan
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sunar (Yidirrm & Simsek, 2021). Bu kavramlar belli bash kodlar seklinde sunulmaktadir.
Saldana’ya (2022) gore kod dil temelli ya da gorsel bir veriyi betimlemek igin sembolik olarak
Ozetleyici, dikkat ¢ekici, 6zli yansitan ve/veya ¢agrisimsal ozellikteki bir kelime ya da kisa bir
ifade olarak tamimlanabilir. Kodlar etkin veri analizine imkan tanirken analiz siirecini de
hizlandirir (Miles & Huberman, 2021). Bu c¢alismanin veri analizinde de oncelikle kodlar
olusturulmustur. Olusturulan kodlar birbirleriyle iliskileri g6z 6niinde bulundurularak belli alt
temalar altinda toplanmistir. Bu alt temalar caligmanin arastirma sorularindan yola ¢ikilarak
olusturulmus olan temalarla iliskilendirilmistir. Yapilan bu islemler sonucunda temalar,
“Ogretmen Odakli Nedenler”, “Ogrenci Odakli Nedenler”, “Fiziki Sartlardan Kaynakli
Nedenler”, “Miifredat Odakli Nedenler”, “Uygulamaya Doniik Nedenler” ve “Egitimin Diger
Paydaglarindan Kaynakli Nedenler” seklindedir. Birinci tema altinda 3 alt tema, 7 kod; ikinci
tema altinda 3 alt tema, 5 kod; {igiincii tema altinda 2 alt tema, 6 kod; dordiincii tema altinda 1 alt
tema, 2 kod; besinci tema altinda 2 alt tema, 3 kod; altinci1 tema altinda 1 alt tema, 4 kod olmak
iizere toplam 27 kod belirlenmistir.

Sekil 1

Tlkokullarda Egitsel Oyunlarin Tercih Edilmeme Nedenlerine Yonelik Temalar

Egitimin Diger

Ogretmen Odakl Paydaslarindan

Kaynakh
Nedenler

Nedenler

ilkokullarda Egitsel
Oyunlarin Tercih

Ogrenci Odakh

Uygulamaya

Nedenler Doniik Nedenler

Edilmeme Nedenleri

Fiziki Sartlardan
Kaynakh
Nedenler

Nitel arastirmalarda gegerlik ve givenirlik ¢alismalari; inandiricilik, aktarilabilirlik,
tutarlilik ve teyit edilebilirlik 6lciitlerinin saglanmastyla gerceklestirilebilir (Yildirim & Simsek,
2021). Bu caligmanin gegerlik ve giivenirligini artirmak adina aragtirmacilar tarafindan gesitli
yollara bagvurulmustur. Oncelikle calismanin her asamasinda alanma hakim kisilerden uzman
goriisli alinarak arastirma siirecinin dogrulugu teyit edilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2021) gore
uzman gorlsiiniin alinmasi ve caligmaya yonelik Onerilerden faydalanilmasi arastirmanin
niteligini artiran bir etkiye sahiptir. Iki uzman goriisii almarak gelistirilmis olan yar
yapilandirilmig gériisme formu, ¢alisma grubu igerisinde yer almayan ii¢ 6gretmene yoneltilerek
gbriisme sorularinin aktarilabilirliginin test edilmesi amaglanmustir. Lodico ve arkadaslarina
(2010) gore yapilan bu pilot goriismeler ¢alisma grubuyla es zamanl olarak ve/veya goriisme
sorularmi inceleyen bir uzmanlar paneli aracilifiyla yapilabilirken icerik ve goriiniis gegerliliginin
saglanmasi adina 6nemlidir. Toplanacak verilerin niteligi de ¢aligmanin gegerligi icin 6nemli bir
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etken oldugundan (Yildirim & Simsek, 2021) pilot goriismeler sonucunda form tzerinde gerekli
diizenlemeler yapilmustir.

Asil gorlismelere gecildiginde veri kaybi yasanmamasi adina yapilan goriismeler gerekli
izinler dahilinde ses kaydma alinmistir. Arastirma verileri i¢in sadece anlamli oldugu
hissedilenler konusundaki notlara degil goriismelerin tam transkriptine ihtiya¢ duyulur (Maxwell,
2018). Bu yiizden yapilan goriismeler tam olarak kaydedilmeli ve yaziya dokiilmelidir (Neuman,
2014). Bu arastirmada da alinan ses kayitlar1 eksiksiz bir sekilde transkript edilerek analize hazir
hale getirilmistir. Giivenilirlik sadece goriisme formunun hazirlanmast ve uygulanilmasi
asamalarini icermeyip veri analizine kadar devam eden bir siireci kapsar (Cohen vd., 2021). Bu
nedenle veri analizinin her agamasinda ilgili alanin uzmanlarindan alinan goriisler dogrultusunda
degisiklikler gerceklestirilmistir. Ayrica bu degisiklikler gerceklestirilirken alan digi uzmanlardan
da kod tablolarin1 yorumlamalari istenerek verilerin teyit edilebilirligi artirllmaya calisilmistir.
Yapilan veri analizleri sonrasinda g¢alismada yogun betimlemelere yer verilmistir. Calisma
icerisinde ayrintili yogun betimlemelere yer verilmesi Creswell’e (2021) gore aragtirmanin
degerini ve dogrulugunu artiran etkenlerden biridir. Ayrica nitel ¢aligmalarda genel bir kaniya
ulagmak yerine derin arastirmalar yapilmak istenildiginden tek bir durum veya tesadiifi olmayan
amagli bir orneklem kullanilir (Merriam, 2018). Bu c¢alismada da amagli o6rnekleme
yontemlerinden 6l¢iit 6rneklem kullanilmasiyla hem yontem hem de sonuglarin uygun baglamda
rapor edilmesi ve asir1 genellemenin engellenerek ortaya g¢ikabilecek birgok uyusmazlhigin
giderilmesi saglanmaya (Patton, 2021) calisilmistir. Ek olarak calismada gergeklestirilmis olan
tiim agamalar ayrintili ve acik bir sekilde rapor edilerek aktarilmaya calisilmistir. Yildirim ve
Simsek’e (2021) gore gerceklestirilmis olan tiim asamalarin bu sekilde rapor edilerek sunulmasi
calismanin dis giivenirligi agisindan 6nem arz etmektedir.

Etik Kurul izni

Kurul Adi: Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik
Kurulu

Karar Tarihi: 25.03.2022
Karar Sayisi: 2022-231

BULGULAR

Bu béliimde veri analizi sonucunda elde edilen bulgular temalar altinda sunulmustur. Bu
temalar; “6gretmen odakli nedenler”, “6grenci odakli nedenler”, “fiziki sartlardan kaynakli
nedenler”, “miifredat odakli nedenler”, “uygulamaya doniik nedenler” ve “egitimin diger
paydaslarindan kaynakli nedenler” seklindedir. Asagidaki sekilde analiz sonucu elde edilen kod
ve temalar bir kavram ag1 seklinde sunulmustur.
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Sekil 2

Veri Analizi Sonucu Elde Edilen Kod ve Temalar

Yontem tercihi-

Tercih ve
ma-
aligkanhklar

~Veli destegi cksikligi
Paydas odakh | -Ida

Egitimin Diger
Simf mahremiyetine atfedilen 6nem-|  ve endisele

Paydaslarindan
Kaynakli

Nedenler

nedenler

Yontemle ilgili yeterli bilgiye sahip olmama- | Bilgi eksikligi
Ogrencilerin
Aract amag gorme-|  oyunlara
yaklagim -Zaman yonetimi
Ilkokullarda Egitsel ) -Sinif yénetimi
Oyunlarin Tercih Uygulamaya
2 erc s ?
Bireysel farkhliklar-| ~ Ogrenci [~ B . Doniik Nedenler
Dil ve kiiltir farkliliklan-| * &zellikleri Edilmeme Nedenleri
-Hazirlik siireci
Dikkat daginikhg-| ¥ 2 {

ci
Istenmeyen davramglar-

Fiziki Sartlardan
Kaynakh
Nedenler

Teknolojik altyapt yetersizligi-
Materyal cksikligi-

Okul bahgesinin .
Sl

Miifredat  |-Kazammlann fazlahg
Okulun liifredat

imkanlan

sartlar

vogunlugu |-Ders esiiligi

Simf alanmnin y

Bulgular, 6gretmen ifadelerinden yapilan dogrudan alintilarla desteklenmistir. Asagida,
elde edilen temalar ve bulgulara yonelik ayritili bilgiler verilmistir.

3.1. Ogretmen Odakh Nedenler

Ogretmenlerin  egitsel oyunlar1 kullanmama nedenleri incelendiginde tercihler,
aligkanliklar, duygu durumlar1 (endise ve kaygi) ile yonteme yonelik bilgi eksikligi gibi kaynagi
Ogretmenin kendisine isaret eden birtakim nedenlerin varligi tespit edilmistir. Bu nedenler g alt
baslik altinda sunulmustur:

3.1.1. Tercih ve Ahskanhklar

Smif 6gretmenlerinden bazilar1 egitsel oyunlar1 tercih etmeme nedenlerini, engelleyici
herhangi bir unsurun varligindan ziyade sadece yontem tercihine ve siiregelen aligkanliklaria
baglamislardir. Ornegin BSO4; “Tercih etmeme nedenlerim herkesin bir aliskanligi var. Yogurt
yiyis tarzi var. Onlara gore ilerliyorsun. Ekstradan niye onu katayim kendime diye
diistiniiyorum.” seklindeki ifadesiyle yontemin, 6gretmenin tarzina gore tercih edildigini ve
egitsel oyunlar1 da gerek duymadig1 icin tercih etmedigini belirtmistir. KSO4 ise “...bes seneden
sonra ¢ogu seye hakim oluyorsunuz da egitsel oyunlar bazinda alisik olmadigimiz bir sistem ya
dedim ya hani biz bu sekilde donatilip da gonderilmedik.” seklindeki ifadesiyle derslerde egitsel
oyun kullaniminin aligkanliklarina ters diistligiine ve aldig1 egitimin de buna uygun olmadigina
vurgu yapmistir.

Yontem tercihleri derinlemesine incelendiginde ise 6gretmenlerin klasik yontem olarak
ifade ettigi, diiz anlatim gibi aligilagelmis 6gretim yontemlerini yeterli gérdiigii, bu sebeple baska
yontemlere gerek duymadigi tespit edilmistir. Bu goriislere sahip Ogretmenler alisilagelen
yontemlerle islenen derslerin daha etkili oldugunu ifade etmislerdir. ISO1 bu konudaki fikrini,
“Hani oyle iste buna ne gerek var gibisinden. Zaten ben diger klasik yontemle de kavratirum bu
konuyu yani... Klasik yontemden sonra tamamlayici bir sey gibi de olmasi gerekiyor bence... Ama
bir anlatim yéntemi degil yani bana gére.” seklinde; ISO2 ise ““Yani tercih etmeme sebebim yani
bana gore 6grencileri yani klasik normal egitim diizeninde daha ¢ok yani kalici olmast bence...
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’

Yani bazi mesela dersimi klasik olarak anlattigimda daha etkili olacagimi diistindiigiim igin.’
seklinde ortaya koymustur.

Katilimcilardan bazilar1 ise diger yontemleri tercih etmesinin sebebini aligilagelmis
yontemlerin daha etkili olmasindan ziyade halihazirda kullanima sunulan yenilik¢i uygulamalari
kullanmalari, bu sebeple de egitsel oyunlar1 kullanmaya gerek duymamalar1 ile agiklamiglardir.
Ornegin DSO1 baz dijital egitim platformlarmi derslerinde kullandigin1 ve bundan dolayi egitsel
oyunlara derslerinde ihtiya¢ duymadigimni, “...onlarda da boyle animasyonlar ¢ok fazla oldugu
icin ayrica her zaman oyun oynamaya da gerek duymuyorum. Belki de onlar hazir oldugu igin
onlart bizim igimizi kolaylagtirdigi icin ondan dolay1.” seklinde ifade etmistir.

3.1.2. Ogretmenlerin Duydugu Kaygi ve Endiseler

Smif dgretmenleri egitsel oyunlarin tercih edilmemesi noktasinda 6grencilere olumsuz
etkilerinden duyduklar1 endiseleri ve giivenlik endiselerini de vurgulamislardir. ISO3 giivenlik
endisesini, “Biz bir sobalt okul oldugumuz icin ¢ocuklara hani sobaya ¢ok yaklagmamalar: da
gerekiyor, yakma durumu olabiliyor, ¢ocuklar birbirini iterken sobaya carpabiliyorlar. Bu
bunlart da géz oniinde bulundurarak teknik ve yontemlerimizi seciyoruz.” ifadesiyle; DSO2,
“Bazi oyunlart yaralanmaya sebep olabilecegi icin oynatmamayi tercih ediyoruz. Bagka
tercihlerde bulunuyoruz.” ifadesiyle dile getirmistir. ISO2 ise 6grencilere egitsel dijital oyunlarm
zarar verebilecegini, “Egitsel dijital oyunlart simdi soyle ¢ocuklarin fazla yani bu tablet
bilgisayar gibi ortamlara aliskanlhik yapabilecegi endisesi de var tabii... Bagimlhilik yapiyor
yani.” diyerek belirtmigtir.

BSOS5 ise daha farkli bir bakis agistyla sinif mahremiyetine vurgu yapmis ve bu husustaki
goriiglerini su ifadelerle dile getirmistir: “Bir sinifin mahremiyeti vardir hani... Smifin 6zelinden
ctkiyorsun artik biraz daha boyle herkesin gozlemlendigi bir de ozellikle de yakin ¢evrenin,
mahalledeki insanlarin, evlerin boyle ortasinda bu etkinligi yapmak ogretmene de farkl béyle bir
sakincalar ortaya boyle ¢ekincelerde meydana getiriyor.” bu ifadeler ayn1 zamanda smif alaninin
yetersizligi nedeniyle okul bahgesini kullanmak istemesinin dogurdugu sonuglar1 ortaya
koymaktadir.

3.1.3. Bilgi Eksikligi

Smif 6gretmenlerinden bazilar1 egitsel oyunlari kullanma noktasinda pozitif bir tavra sahip
olmalarina ragmen yontemle ve egitsel oyun tasarlamayla ilgili yeterli bilgiye sahip
olmadiklarindan egitsel oyunlari tercih etmediklerini belirtmislerdir. Bilgi eksikligi hususundaki
diisiincesini BSO4, “Egitsel oyunlari belli oranda kullanabiliriz. Egitsel oyunlart iiniversitelerde
bize yeterince Ogretmiyorlar. Universitelerin burada sistemsel sorunlart var.” seklinde dile
getirirken 1ISO2, “Yani ¢ok fazla oyun cesidi bulmak gerekiyor. Yani simdi oyun diyelim ki kisitli
oyunlarimiz var bizim. Aklimda diyelim ki on tane, yirmi tane oyun var diyelim.” seklinde ifade
etmistir. Ogretmenlerin bu ifadeleri lisans egitimlerinin egitsel oyunlarm kullanilmasi noktasinda
yeterli olmadigini ve bildikleri oyunlarin ise bu yontemi kullanmada eksik kaldigini ve tercih
edilmemesine neden oldugunu ortaya koymaktadir.

3.2.Ogrenci Odakh Nedenler

Smif 6gretmenlerinden bazilar1 derslerde egitsel oyunlari tercih etmeme nedenlerini
ogrenci odakli baz1 gerekgelerle agiklamislardir. Bu noktada 6grencilerin oyunlara yaklagiminin,
ogrenci Ozelliklerinin ve yoOntemin Ogrenciler iizerindeki etkilerinin yontem tercihlerinde
belirleyici unsurlar olarak karsimiza ¢iktig1 soylenebilir.

3.2.1. Ogrencilerin Oyunlara Yaklasimi

Smif dgretmenleri, 6grencilerin egitsel oyunlar1 6gretim siirecinde bir ara¢ degil bir amag
olarak gordiiklerini belirtmislerdir. Bu durum 6ziinde bir 6gretim yontemi olan egitsel oyunlarin
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egitsel igeriginin Ogrenciler tarafindan gbz ardi edilmesine ve oyunlarin eglence boyutunun
merkeze alimmasina neden olmaktadir. Ayrica dgretmenler bazi oyunlarda yer alan rekabet
unsurunun da ogrencileri egitsel icerikten uzaklastirdigina merkeze kazanmanin konulmasina
neden olduguna vurgu yapmustir. Bu sebeple egitsel oyunlarda dgrenciler egitsel icerige yeterince
odaklanmamakta ve yontem amacina ulasmamaktadir. Bu durum 6gretmenlerden bazilarinin su
ifadeleriyle orneklendirilebilir:

ISO1: Ama onu bir eglence, bir oyun gibi algiliyor ¢ocuk. Oyle oldugu zaman da amacin
disina ¢ikmig oluyor ve orada bir simarik hareketler yapiyor bir de o var yani... Diyor ki ¢ocuk
aaa eglence var, ohh be!

ISO2: Cocuklar mesela oyuna kendilerini fazla kaptirryorlar. Artik yani kazamm ikinci
planda oluyor mesela. Ogrenci igin onemli olan kazanip kazanmamak oluyor... Yani kazandirmak
istedigin davranis ikinci planda kalyyor. Ara¢ amacin oniine gegiyor bu sefer.

3.2.2. Ogrenci Ozellikleri

Veriler incelendiginde, 6grencilerin yas ve smif diizeyi ile bireysel ozellikleri, dil ve
kiiltirlerindeki farkliliklarin 6gretmenlerin egitsel oyunlar1 tercih etmemelerinde belirleyici
unsurlar olarak karsimiza ¢iktig1 tespit edilmistir. Ozellikle farkli siif diizeylerini bir arada
barindiran birlestirilmis siniflarda gérev yapan dgretmenler 6grenci 6zelliklerindeki farkliligin
tercihleri tlizerinde etkili oldugu konusunda hemfikirdirler. Ayrica yabanci 6grencileri olan
ogretmenler de dil ve kiiltiir noktasindaki farkliliklarin egitsel oyun kullanimina engel
olabildigine isaret etmislerdir. Bununla birlikte dili ve kiiltiirii benzer 6grencilerin de bireysel
farkliliklara sahip olmasi sebebiyle egitsel oyunlarin hepsine hitap etmeyebilecegi ve bu sebeple
de tercih edilmedigi goriilmiistiir. Birlestirilmis sinifta gérev yapan BSO1 bu husustaki
diisiincesini, “Bir grup o6grenci ¢ok giizel her sekilde alirken bir gruba hi¢ hitap etmiyor
olabiliyor.” seklinde ifade etmistir. BSO2 ise “Mesela benim o oyunu uygulayabilmem icin
Cocugun okuma yazmaya su donem igin okuma yazma bilmis olmasi gerekiyor. Ama bende miilteci
cocuklarin bir kismi okuyamuwyor... Diger akranlarindan yani diger Tiirk ¢ocuklarimdan geri
kaldigiicin o oyuna ayak uyduramiyor mesela.” seklindeki ctimleleriyle 6grencilerdeki farkliligin
dolayli olarak yontem tercihine etki ettigini belirtmistir. KSO2 ise “Birlestirilmis oldugu icin bir
de bireysel ilgilenmeye kalktigimizda hani bu isi oyuna doktiigiimiizde hepsi ayni seviyede degil.
Hepsi aymi algilamada degil. Algilamaya sahip degil. Algilayamayabiliyorlar da hani ¢ok faydali
hale gelmeyebilir bu durumda.” diyerek ayni sinif i¢erisinde farkli smif diizeyindeki ¢ocuklarin
egitim gdrmesinin ve dolayisiyla da 6grenci 6zelliklerinin farkli olmasinin bu tercihine etki
ettigini vurgulamistir.

Dérdiincii sinif dgretmeni olan DSO1’in “Yani ama tabii bu birinci sinifia mesela daha
¢cok oyun oynatabiliriz ama dordiincii sinifa kadar hani dordiincii sinifta ¢ok daha fazla oyuna
gerek olmadigim diisiiniiyorum... Daha béyle biraz daha soyut olabilecek seyde daha kolay
algilayabiliyorlar. Ihtiya¢ azaliyor.” seklindeki ifadesi smif diizeyi arttik¢a dgrenci 6zelliklerine
bagli olarak egitsel oyunlara olan ihtiyacin da azaldigini ortaya koymaktadir. iSO3, “Eger okul
oncesi egitiminden ge¢cmemisse c¢ocuklarimiz ciddi anlamda zorlaniyorlar... Bir de benim
cocuklarim bir kismunda da dgrenme giicliigii var bu konuda da bayag: zorlaniyorum.” diyerek
okul Oncesi egitimin 6nemine vurgu yapmis ve Ogrenciler arasindaki farkliligin egitsel oyun
kullanmamasina neden oldugunu belirtmistir.

Ayrica smif 6gretmenleri 6grencilerindeki dil farkliliklarindan dolay1 egitsel oyunlari
aktarabilmek konusunda yasadiklari zorluklar nedeniyle derslerinde egitsel oyunlari tercih
etmediklerini belirtmislerdir. KSO4 bu durumu daha énce gorev yaptigi bir okulda yasamus
oldugu deneyiminden hareketle, “Kullanamiyordum ki egitsel oyunu hocam. Ya séyle diyeyim
velilerimle zaten iletisim halinde olmak icin cocuklarim terciimanlik yapiyordu. Ogrencilerim
terciimanlik yapryordu. Ogrencilerim de Tiirkge diisiinemiyor dogal olarak.” seklinde 1SO3,
“Bizim bulundugumuz cografyada ¢ocuklar Tiirk¢e dgrendigi icin cogu zaman Tiirkce kelimeleri
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bile ben ¢ocuga anlatmakta zorluk ¢ekiyorum ¢iinkii cocuk o nesnenin ne oldugunu bilmiyor.
Bunun ya Kiirtge karsiligint séylemem gerekiyor ya da o nesneyi birebir géstermem gerekiyor.”
olarak ifade etmistir. Derslerinde egitsel oyunlar1 tercih etmeyisinin nedeninin dil farkliliklarinin
yaninda 6grencilerindeki kiiltiir farkliliklarindan da kaynaklandigin1 DSO4, “Ciinkii benim tercih
etmeyisim. Cok nadir ediyorum hani arada bir yapabiliyorum yapabildigim kadar. Bizde dil
ayrimi hani ¢ocuklarim da onlar var. Ondan sonra oyun kiiltiirlerimiz farkli... 15 Tiirk, 16
yabanci ¢cocugum var.” diyerek ifade etmistir.

3.2.3. Yontemin Ogrenciler Uzerindeki Etkileri

Daha once egitsel oyunlar1 derslerinde kullanmis ve sonradan tercih etmeyen sinif
Ogretmenleri onciil deneyimlerinden yola gikarak bu yontemin 6grencilerin davraniglari tizerinde
birtakim olumsuzluklara neden oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin gdzlemledigi dikkat
daginikligi ve istenmeyen davraniglari sergileme gibi olumsuzluklar 6gretmenleri egitsel oyunlari
kullanmaktan alikoymaktadir. USO1 6grencilerde gdzlemledigi dikkat dagmikhiklarmi, “Bir
odaklanamama sorunu yastyorum derslerde, ¢ocuklarda. Toplayacaksin g¢ocuklari, kendine
getireceksin bir otoriteye sokacaksin ki o derse baslayabilesin, anlayabilsin yani onlarda konuyu.
Bu yonden zorlaniyorum bazen oyunda tercih etmemeye ¢alistyorum. Dikkatleri dagiliyor yani
cocuklarim.” seklinde belirtmistir. BSO3 derslerde egitsel oyun kullandiginda karsilastig
durumu, “Mesela bazen beni ¢ildirtma noktasina bile getirebiliyorlar. Dersin ortasinda sanki
sokakta kosarmigcasina oyunlar, hareketler, bagwris, ¢igiris vesaire de olabiliyor. Hani bunu
yapmak birazcik zor benim i¢in.” seklinde ifade etmis ve bu yontemle islenen derslerde
istenmeyen bazi davranislarin goriilebildigine dikkat gekmistir. USO4{in, “Yani sunif icinde her
an bir problem ¢ikabiliyor. Davranis problemleri ¢ikabiliyor... Cocuklarin anti sosyal davranis
bozukluklari oluyor. Birbirine vurma yaralama kétii séz.” seklindeki ifadeleri diger 6gretmen
ifadelerini destekleyici niteliktedir. KSO3 ise egitsel oyunlarin derslerde kullanildig1 takdirde
olusturdugunu diisiindiigii akran zorbaligini, “Bir oyunda kaybettiklerinde ondan sonra, iste
diinyalar: bagina yikiltyor. Iste senin yiiziinden kaybettik, soyle yaptik, béyle yaptik, boyle yaptin.
Akran zorbaligina yol agtigy i¢in. Akran zorbaligina ¢ok fazla ¢ok fazla yol aciyor. O yiizden ¢ok
kullanmamaya da ¢alistyorum.” seklinde ifade etmistir.

3.3. Fiziki Sartlardan Kaynakh Nedenler

Smif 6gretmenlerinden toplanan veriler egitsel oyunlarm tercih edilmemesinde bazi
fiziksel kosullarin da etkili oldugunu gdstermektedir. Okul imkénlar1 ve hava sartlar1 gibi iki
temel baglik altinda incelenebilecek bu bulgular fiziksel sartlarin da &gretmenlerin egitsel
oyunlar1 derslerinde kullanmamalarina neden oldugunu ortaya koymaktadir.

3.3.1. Okulun imkanlar

Smif ogretmenlerinden bazilar1 derslerde egitsel oyunlarin tercih edilmeme nedenlerini
okul imkénlarmin elverissizligi ile agiklamuglardir. Ozellikle egitsel dijital oyunlarm tercih
edilmeme nedenleri okul altyapisindaki yetersizlik ile agiklanmistir. Bu konuda sinif 6gretmenleri
teknolojik altyap1 yetersizliginin dnemli bir sorun oldugu iizerinde durmuslardir. Ornegin BSOI1,
“Benim bulundugum yerde sik sik elektrik kesintileri olabiliyor... Yeter ki elektrigim olsun suyum
olsun veya tahta var. Internet altyapisi yeterli olmaynca internet cekmiyor... Kullanimi
konusunda béyle aksakliklar olusabiliyor.” seklindeki ifadesiyle genel bir altyapi probleminin
okula yansimasina dikkat ¢ekmis ve bunu egitsel oyun kullanmama nedeni olarak belirtmistir.
KSO1, “Okuldaki imkénsizliklardan dolay: dijital oyun kullanmamiz yani olasiligimiz hi¢ yok...
Elektrik kesintisi inanilmaz fazla. Elektrik kesintisinden dolay: da sen bilgisayar: gotiiriince hani
elektrik olmuyor. E diyorsun ki bilgisayar: gotiirmeyeyim zaten elektrik olmuyor okulda.”’; BSO4
ise “...dijital olabilmesi i¢in bilgisayar, akilli tahta, tablet olmast lazim. Milli Egitim bize boyle
bir destekte bulunmuyor. Ben tahtada ¢ikip kendi basima oynamaktansa tahta diyorum, akilli
tahta degil dikkatinizi ¢ekerim. [lkokullarda akilli tahta olay1 yok hala.” ve 1SO1, “Akill tahtamiz
yok. Bilmiyorum. Hi¢ gérmedim bu zamana kadar yani... Tabii ki akilli tahta olsaydi. Bir
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bakardik yani duruma. Hani o olmadigi icin egitsel dijital oyunlar hakkinda hi¢bir fikrim yok.”
diyerek okuldaki altyapi yetersizliginin egitsel oyun kullanma tercihleri {izerindeki etkisini
aciklanmuslardir. USO3 ise materyal eksikligine vurgu yaparak, “Materyal bizim kendi biitcemiz
ve veli biitcesi ile ayarladigimiz olaylar. Yetmiyor yani o egitsel olarak oyunlari karsilamaya
yetmiyor.” seklindeki ifadesiyle egitsel oyunlar i¢in gerekli materyallerin sadece 6gretmen ve veli
cabasiyla karsilanamadigina, bu noktada okullarin desteklenmesi gerektigine dikkat cekmektedir.

Okul bahgelerinin donanim1 ve bahgelerde olusabilecek giivenlik tehditleri ise egitsel oyun
kullanmaya engel olan bir diger faktdrdiir. BSO2, “Cok dar. Alan ¢ok dar, mevcut, fazla oldugu
icin. Hatta ti¢lii sirada iiglii oturan 6grencilerim var. Zor o yiizden yani alanin mevcut ¢ok, ¢ok
zor oluyor bir oyunu oynatmak. ”; 1SO3 ise, “Bizim kiiciik bir depomuz vardi. Biz o depoyu sinifa
cevirdik... Boyu on adim genigligi de bes alti adim ya var ya yok... Zaten kitapligimiz,
dolapligimiz, ogretmen dolabi falan yok. Bir de tahtamiz var. Tahtamiz da siifin duvarina
sigmadigi i¢in yaridan kesilmis o genisligi.” seklindeki ifadeleriyle smif alaninin darligi ve
imkanlarm yetersizligine dikkat ¢ekmislerdir.

Okul bahgesinin donanimu ile ilgili ise USO1, “...yerler beton oldugu icin 6grenciler diisse
direk yaralanma riskleri var yani cok fazlasiyla. Bir kere diizenlemesi yok hani. Oyunlar
agisindan egitici oyunlart oynatabilecegimiz koruyucu bir alan yok. ” ifadesiyle okul bahgelerinin
giivenli olmayisina dikkat gekerken KSO1, “Cocuklart bahgede oynatacagim mesela. Bizim
okulumuzun duvar: yok. Hani okulumuzun duvari olmadigi icin de biitiin koy ¢ocuklar: bizim
okulun oniinde. Bizim seyimiz duvarmmiz olmadigi icin biitiin ¢ocuklar bizim okulun éniinde.”
seklindeki ifadesiyle calistigi okuldaki 6zel durumdan &tiirii egitsel oyun kullanamadigini dile
getirmistir. BSOS ise “Okul ne kadar biiyiik kalabalik oluyorsa bu egitsel oyunlarin kullanilma
stkligt da o kadar az oluyor ... Okul bahgesinin fiziki durumu, biitiin siniflarin ayni anda bahgeye
ctkip faaliyeti yiiriitmesine imkan tanmimiyor.” diyerek okul bahgelerinin kalabalik oldugunu,
okullar icin yeterli olmadigini dile getirmistir.

Bunun yaninda simif 6gretmenleri sinif mevcutlarindan kaynakli olarak egitsel oyunlarin
derslerde tercih edilmedigini dile getirmislerdir. DSO1 simif mevcutlarinin kalabalikligini, “Ama
¢cok da simiflar kalabalik yani mevcutlar kalabalik... Yani yirmi kisi olsun.” seklinde ifade ederken
kiiciik bir okulda gorev yapan ISO1 smif mevcutlarmin azligmin da derslerde egitsel oyunlarin
tercihi i¢in sikint1 olusturdugunu, “Devamsizitk durumundan yana biiyiik bir stkintim var... Yani
5 ogrenciyle ben derste yeni bir konuya bile ge¢mek istemiyorum hani egitsel oyunlart birakin
hani dersi iglemeyi bile durdurmak zorunda kaltyorum.” seklinde ifade etmistir. KSO1’in
“Cocuklar hani birden gelmeyebiliyorlar. Yani bir taziye oldugunda ¢iinkii hepsi aile, hepsi bir
aile... Devamliligr saglayamadiginda sinif mevcudu azalyyor. Sinif mevcudu az oldugunda da
oyun kullanamiyorsun maalesef.” seklindeki ifadeleri de bu konuya vurgu yapan diger
ogretmenleri destekler niteliktedir.

3.3.2. Hava Kosullar

Hava sartlar1 sinif 6gretmenlerinin derslerde egitsel oyunlar1 kullanmalarina engel olan bir
diger faktodr olarak karsimiza ¢cikmaktadir. KSO1 bu husustaki deneyimini “Mesela yazin da séyle
bir derdiniz var. Agacimiz yok. Cok giineste kalyyor ¢cocuklar... Baslarina ya giines geger ya da
kisin yagmurda swrisiklam olurlar ya da dizlerine kadar camur olurlar.” seklinde dile getirmistir.

ISO3 “Mevsimsel olarak bizim sinifimizin kapisi hemen digariya bakiyor en ufak bir yagis
yvagdiginda simif su olabiliyor pencereden olsun kapidan olsun sizintilar olabiliyor.” diyerek
olumsuz hava kosullarinin smif ortamina etkisini dile getirmigtir. Ayn1 6gretmen, sdzlerinin
devaminda bu duruma nasil 6nlem aldigini ve bu durumun neden egitsel oyun kullanimina bir
engel teskil ettigini agiklamistir: “...sandalyede bagdas kurmalarini istedim ayaklart islanmasin
diye bagdas kurdular o sekilde biz dersimizi igledik, oturdugumuz yerden. Simdi boyle bir sinif
ortaminda da ben egitsel oyun kullanamam.”
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Bu ciimlelerin devamindaki “Hani bir yagmurda bile ¢ocuklar gariplerim ne yapsin smnif
soguk montlarum bile ¢ikartmiyorlardl yani. Simdi mont giyen ¢ocugun da hareket alam da
daraliyor hani o konuda boyle zorluklarimiz var.” seklindeki ifadeler hava sartlarmin bazi
durumlarda fiziksel olarak da egitsel oyun kullanimini olanaksiz kildigin1 gozler Oniine
sermektedir. Ogretmenlerin bu husustaki goriislerinden yola ¢ikarak hava sartlari ve olusturdugu
sonuglarin, egitsel oyunlari tercih etmemede etkili bir etmen olarak ele alinabilecegi sdylenebilir.

3.4. Miifredat Odakl Nedenler

Smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlar1 tercih etmeme nedenlerinden bazilar1t miifredat
yogunlugu ve simif 6gretmenlerin girdigi derslerin gesitliligine isaret etmektedir. Her iki neden de
miifredat yogunluguyla agiklanabileceginden bu bashk altinda ele alimmistir. Smif
Ogretmenlerinden bazilarina gore miifredat kazanim sayis1 ve ders icerigi acisindan yogundur ve
bu durum biraz zaman alabilecek egitsel oyunlarin kullanimina engel olmaktadir. Ogretmenler
yogun olan miifredat1 yetistirme kaygisiyla biraz daha 6gretmen odakli yontemlere yonelmekte
ve egitsel oyunlar1 kullanmamaktadirlar. Miifredat: yetistirememe kaygisim BSO1, “Sanirim bu
boyle sey dgretmendeki klasik miifredat yetistirme psikolojisine ister istemez giriyorsunuz.”
seklinde ifade etmistir. Calismada 6zellikle birlestirilmis sinif 6gretmenlerinin hepsinin miifredati
yetistirememe kaygis1 yasadiklari goriilmiistiir. Bu durum KSO1’in su sekildeki ifadeleriyle
orneklendirilebilir: “...miifredat yani benim yetistirmem gereken bir sey var ve yetismiyor.
Birlestirilmig sinifta hele buna asla yetismem miimkiin degil. O yiizden miifredati da yetistirme
telast egitsel oyunlart daha az kullanmami tabii ki de sagliyor, neden oluyor.”

Smif 6gretmenleri fen bilimleri, matematik, Tiirkge gibi birden ¢ok ve birbirinden nispeten
bagimsiz derslere girmektedirler. Derslerdeki bu cesitlilik 6gretmenleri her derse uygun egitsel
oyun tasarlama ve uygulama noktasinda c¢ekimser kilmaktadir. Smif Ogretmenleri, brang
Ogretmenlerine nazaran sinif 6gretmenlerinin ders gesitliligin fazla oldugunu ve bundan dolay1 da
her derste egitsel oyun kullanmalarinin miimkiin olmadigini dile getirmislerdir. USO1 bu durumu,
“Bir siirti ders var sinif ogretmenleri igin brans égretmenleri en azindan tek bir alana yogunlagip
daha kolay bir sekilde ilerleyebiliyorlar ama sinif 6gretmenleri bizim bir siirii derslerimiz var,
Tiirkge, matematik...” seklinde ifade ederken BSO3, “Bir de bir derse girmiyorum. Bir konu
anlatmiyorum. Ders i¢in her kazamim igin farkli bir materyal. Bazen okula gittigimde bir giin icin
alti yedi tane materyal gotiirmek zorunda kalyyorum. Bu da her zaman imkan dahilinde olmuyor
iste.” diyerek dile getirmistir.

3.5. Uygulamaya Déniik Nedenler

Ogretmenler, egitsel oyunlarm kullanilmas: halinde uygulama esnasinda veya dncesinde
birtakim olumsuzluklarla karsilastiklarini, bu sebeple de egitsel oyunlar tercih etmediklerini
belirtmislerdir. Egitsel oyunlarin kullanilmasi halinde yasanan olumsuzluklar 6gretmenlerin bu
yontemi tercih etmemesini agiklayan bir diger unsurdur. Bu etmen iki alt baglik halinde
agiklanabilir:

3.5.1. Uygulama Esnasinda Karsilasilan Olumsuzluklar

Smuf 6gretmenleri egitsel oyunlarin derslerde tercih edilmemesinin nedenlerini daha ¢ok
uygulama siirecinde yasanan zaman ve smif yonetimi problemlerine baglamislardir. Egitsel
oyunlarin kullanilmasi halinde normalde yasanmayan zaman ve smif yonetimi gibi sorunlarla
karsilagtiklarini belirten 6gretmenler bu durumun egitsel oyunlari tercih etmemelerinde belirleyici
noktalardan biri olarak dile getirmiglerdir. Zaman yonetiminde yasadig1 sikintty1, “Zaman olmast
lazim tek bir sey zaman zaman. Zaman bunlar icin kendimi gelistirebilecegim zaman, bunlar
uygulayabilecegim zaman ve ogrencilerin miifredata sikistirilmamig kirk dakikadan arindiriimis
bir zaman olmast lazim.” seklinde dile getiren BSO4 egitsel oyunlarin zamansal agidan uygun
olmadigina, uygulama Oncesi ve esnasinda zaman alabilecegine ve miifredat yogunlugunun da
uygulamaya engel olabilecegine dikkat ¢ekmistir.
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’

USO4, “Ogretmenin is yiikii de var. Ogretmen vakit ayiramiyor. Ozel hayati var.’
seklindeki ifadesiyle dgretmenlerin is yiikil sebebiyle egitsel oyunlara vakit ayiramadigini dile
getirmistir. KSO4 ise “Bize zaman kaygist olusturuyor. Zamani iyi yonetemedigimiz zamanlar
olusabiliyor. Zaman yénetiminde sikinti yasayabiliyoruz.” diyerek egitsel oyunlarin zaman
yoOnetimi lizerindeki negatif etkisine vurgu yapmastir.

Smif yonetiminin zorlagsmasi, 6gretmenlerin uygulamada karsilastigi bir diger problemdir.
Eglence unsurunun 6n planda oldugu egitsel oyunlarm smif yonetimini giiclestirdigini belirten
ogretmenler bu yontemle igledikleri derslerde sinifin kontroliinii saglamada zorluk cektiklerini,
bu sebeple de tercih etmediklerini ifade etmislerdir. Bu husustaki 6gretmen goriislerinden bazilari
su sekildedir:

KSO1: Ben ii¢lerle bir oyun oynadigimda dértler ayaklaniyor ciinkii merak ediyor. Ben
dortlerle bir oyun oynadigimda iigler oynamak istiyor... Sinif yénetimini ¢ok zorlastirdigini
soyleyebilirim.

BSO3: ...hani birazcik vakit kaybi ve sinifin otokontroliinii saglamak ¢ok zor. Otokontrol
kontroliinii saglamak ¢ok zor oluyor. Hani otuz, kirk 6grenciyle beraber bir ders isliyorsun. Bir
oyun diizenliyorsun. Hem onlarmn disiplinini saglamak zorundasin, hem de oyun disiplinini
saglamak zorundasin.

3.5.2. Uygulama Oncesinde Karsilasilan Olumsuzluklar

Smif Ogretmenlerinden bazilar1 egitsel oyunlart kullanacaklari derslerin 6ncesindeki
hazirhik siirecinden kaynakli olarak egitsel oyunlar1 tercih etmediklerini belirtmislerdir. Bu
hazirlik siirecinin ailelerine ve kendilerine ayiracaklari zamandan kismalarina neden oldugunu
belirten 6gretmenler bu sebeple egitsel oyunlari tercih etmediklerini ifade etmislerdir. BSO4 bu
husustaki diistincesini, “...derse bunu entegre edebilmek icin kendi hazirlik yapmaniz lazim.
Hazwrlik yaparken niye bu zamanimi ben aileme aywrmayayim? Cocuklarima ayirmayayun? Niye
buna aywrayim?” seklinde; USO4 ise “...hazirlik siireci biraz sikintili olabiliyor. Hazirlik yapmak
gerekiyor. Biraz emek harcamak gerekiyor. Ogretmende durumu varsa, vakti varsa yani
dgretmene bir yiik getiriyor.” diyerek ortaya koymustur. DSO1 ise “Oyle hazir oyunlar olsa tabii
ki bakariz, ona gore. Hazir oyle kitaplarda oyunlar falan yok. Kendimiz diisiiniip ayarlamamiz
lazim. Ona da pek ugrasmiyoruz agik¢a soyleyeyim.” diyerek egitsel oyun tasarlama siirecinin
zor geldigini, 6gretmenlerin bu noktada desteklenmesi gerektigini belirtmistir.

3.6. Egitimin Diger Paydaslarindan Kaynakh Nedenler

Sinif 6gretmenlerine gore derslerde egitsel oyun kullanimu is birligi gerektiren bir stirectir.
Ogretmenlerden elde edilen verilere gore yontemin kullanilabilmesi adma egitimin diger
paydaslariyla is birligi yapilmasi ve koordineli c¢alisilmasi 6nem arz etmektedir. Bazi smif
ogretmenlerinin bu husustaki ifadeleri su sekildedir:

KSO2: Tabii iki kere diisiiniiyorsunuz yani. Idare bir sey der mi? Velilerden sikinti ¢ikar
mi? Yan taraftaki sinifiaki 6gretmenimiz rahatsiz olur mu? Gibi gibi tabii ki sikinti yagiyorsunuz
yani.

BSO3: Ama bunun icin mesela sey de lazim veli, gretmen is birligi de lazim... Hani bu
birazcik bizim su anda egitim verdigimiz cografyayla da alakali. Burada hani herkesin ¢cocugu
var vesaire. Adimi say desem sayamazlar.

DSO3: Yani maalesef bizim bulundugumuz bélgedeki dezavantaj ¢ok fazla, cocuklarin
maddi manevi olarak dezavantajlart var. Cok kardesler aile de ¢ocuk iizerinde c¢ok fazla
ilgilenemiyor iistiinde duramiyor.

KSO4: Hepsi bir sacayag sistem, égretmen, 6grenci, veli bunlarin hepsi olmasi gereken
sacayaklari. Simdi bunlardan bir tanesi eksik oldugu zaman sizin de iginiz yarim oluyor.
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Smif 6gretmenleri, is birligi gerektirdigini diistindiikleri siiregle ilgili yeterli destegi
gérmediklerinden egitsel oyunlar1 kullanmadiklarini belirtmislerdir. Ornegin USO2, “...yani her
veli istedigin zaman her an her dakika géndermiyor materyal, yani her ¢cocukta olmayinca ya da
gondermeyince yapamiyorsun etkinligi. Yani oyle veliler var ki ¢cok duyarsiz yani géndermiyor.”
seklindeki  ifadeleriyle velilerle yapilmasi gereken is birliginin yeteri kadar
gerceklestirilemedigini, bu sebeple oyunlarda gerekli materyallerin temin edilemedigini ve egitsel
oyunlarm kullanilamadigim dile getirmistir. DSO1 ise “Biraz aileler de isteksiz bu konuda hani
onlart da egitmek gerekiyor aileyi de biraz egitmek gerekiyor. Hani bu nasil yeni nesil sorular
varsa yeni nesil aileler de var.” diyerek ailelerden yeterli destegi gérmedigini ifade etmistir.

Sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlari tercih etmeme sebeplerinden bir diger 6gretmen-okul
idaresi is birliginin saglanamamasi ve Ogretmenlerin idare tarafindan ikaz edilmesidir. Sinif
Ogretmenleri derslerinde egitsel oyunlar1 kullandiklarinda okul idaresinin ikazlarmma maruz
kalabildiklerini belirtmislerdir. USO1 bu husustaki diisiincesini, “Mesela bazi miidiirler ya da
idari kisimlar olsun bu oyunlara bazilari karst oluyor. Hani oyunlar: béyle egitici olarak degil
de boyle vakit gecirmek icin goriiyor kimi ogretmen ya da idareciler. Bazen 6gretmenlere hani
ikaz etme durumlar: olabiliyor.” seklinde; BSO3 ise “Bunun icin ¢ok mesela sikdyet aldigimi
hatirliyorum. Hatta idarenin bana simdi hocam anlatin ya, diiz anlatin. Ne yaparsaniz yapin bos
ver. Almak istemiyorsa almasin. Hani idareyle bile ¢catistigim oluyor.” ifadeleriyle agiklamistir.

Egitsel oyunlarin kullanilmamasina neden olan bir diger etmen ise ayni okulda gérev yapan
meslektaslarin egitsel oyunlara bakis acilaridir. Derslerinde egitsel oyun kullanan 6gretmenler
diger Ogretmenler tarafindan yargilanabilmektedir. Bazi Ogretmenler egitsel oyun
kullandiklarinda rekabet¢i bakis acisina sahip diger 6gretmenler tarafindan okuldaki dengeyi
bozmakla itham edilebilmektedir. BSOS derslerde egitsel oyunlarin tercih edilmemesinin nedeni
olarak meslektaslarin bakis acilariin da etkili olabilecegini, “...kendi ziimresinde bulunan
ogretmenler tarafindan farkli algilanmasi da s6z konusu oluyor. Hani bazi 6gretmenler diyorlar
iste gereginden fazla ¢aba ortaya koyuyor. Buradaki dengeyi bozuyor diye seylerde var... Iste
bunlar biraz rekabet¢i 6gretmen tarzinda bir algiya neden oluyor.” seklinde ifade etmistir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Ogretim siirecinde, 6gretmen ve 6grenen arasindaki etkilesimden yararlamlarak bir gretim
yontemi kullanilir (Giorgdze & Dgebuadze, 2017). Bu ¢calisma da bu 6gretim yontemlerinden biri
olan egitsel oyunlar ele alinmistir. Egitsel oyunlarin 6gretim siirecindeki etkileri goz oniinde
bulundurularak derslerinde egitsel oyunlar1 tercih etmeyen ya da az tercih eden smif
Ogretmenlerine cesitli sorular yoneltilmistir. Bu yol ile ilkokullarda egitsel oyunlarin tercih
edilmeme nedenlerine yonelik 6gretmenlerin goriisleri tespit edilmistir. Elde edilen goriislerin
analizi ile ilkokullardaki derslerde egitsel oyunlarim tercih edilmeme nedenlerine yonelik goriisler
alt1 baglik altinda ele alinmigtir. Bu bagliklardan yola ¢ikilarak 6gretmenlere gore egitsel oyunlarin
derslerde tercih edilmeme nedenlerine; 6gretmenden ve 6grencilerden kaynakli bazi nedenler ile
fiziki sartlarin, miifredatin, uygulama siirecinin ve egitimin diger paydaslarinin etki ettigi tespit
edilmistir.

Ogretmenlerin  dgretim ydntemi tercihlerini etkiyen nedenlere yonelik calismalar
literatiirde mevcuttur (Demirkan & Saragoglu, 2016; Yildirim vd., 2016). Akgiin ve arkadaslar
(2015) ile Demirkan ve Saragoglu’nun (2016) yaptiklari ¢alismalarda neredeyse her kademedeki
¢ok anlatim yontemini tercih ettigi belirlenmistir. Bu arastirmalarin sonuglari g¢alismanin
bulgularini desteklemektedir. Calismada sinif 6gretmenlerinin derslerinde egitsel oyunlari tercih
etmeme nedenlerine tercih ve aligkanliklarinin etki ettigi ve 6gretmenlerin klasik yontem olarak
ifade ettigi diiz anlatim gibi alisilagelmis Ogretim yontemlerini daha cok kullandiklar
goriilmiistiir. Bunun nedenini kullandiklar1 yontemi derslerinde yeterli gormeleri ve farkl
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yontemlere ihtiyag duymamalari ile agiklamislardir. Ancak 6gretmenlerin derslerinde farkl
yontemleri denemeye istekli olmamalarmin nedeni karsilasmis olduklari zorluklardan kaynakli
olabilecegi disiiniilmektedir. Nitekim 6gretmenler, ifadelerinde bu zorluklardan bazilarma yer
vermis ve bu dogrultuda bazi sonuglara ulagilmstir.

Smif Ogretmenlerinin derslerinde egitsel oyunlar1 kullandiklarinda 6grencilere zarar
gelebilmesinden o6tiirii duyduklar ¢esitli endigelerin tercihlerine etki ettigi sonucuna ulagilmgtir.
Ogretmenlerin bu endiselerinin basinda 6grencilerinin fiziksel olarak kendilerine zarar
verebilecegini diisiinmeleri gelmektedir. Ogretmenler bu durumun sebebini, dgrencilerinin fazla
hareketli olmasinin yaninda sinif ortaminin yetersiz kalmasi sebebiyle fazla harekete imkan
tanimamasina baglamislardir. Ayrica 6gretmenler, okul bahgesinin kullanilmasi halinde yeterli
giivenlik Onlemlerinin  saglanamadigi durumlarin  yasandigini ya da yasanabilecegini
diisiinmektedirler. Ogrencilerin arkadaslariyla olan iliskilerinin de bazen birbirlerine zarar
verebilecek hale gelmesi 6gretmenleri endiselendiren baska bir faktordiir. Tugrul ve arkadaslari
(2019) yaptiklar1 ¢alismada Ogretmenlerin okul bahgesi ya da parkinin gerekli kosullar
saglanmadigi i¢in risk olusturdugunu diisiinmeleri, sinifta ya da okulda oyun oynarken
ogrencilerin diigme gibi gesitli kazalar yasadiklarini gdzlemlemeleri ile Akg¢anca ve S6men’in
(2018) yaptiklar1 ¢calismada 6gretmen adaylarinin egitsel oyun kullanmalari halinde giivenlik
tedbirleri almak konusunda sorun yasadiklarmi belirtmeleri bu arastirmanin bulgularini
destekleyici niteliktedir. Ogretmenlerdeki bu endiselerin ders saatleri icerisindeki sorumlulugun
siiftaki 6gretmende olmasmdan kaynakli oldugu diisiiniilebilir. Ozellikle kalabalik smiflar
ogrenci denetimini zorlastirir ve 6gretmenin 6grencilerin yaralanmasina yol agabilecek herhangi
bir durumu tahmin etmesini engelleyebilir (Fitzgerald & Deutsch, 2016). Ogretmenlerin
derslerinde egitsel oyun kullanimina etki eden nedenlerden biri de arastirma i¢in de ayrica dnemi
olan dijital oyunlarin 6gretmenler tarafindan bilgisayar, teknoloji gibi bagimliliklara sebep
olabilecegi endisesidir. Literatiirdeki mevcut ¢caligmalardan bazilar1 da bu arastirmada ulastigimiz
bu sonucu destekler niteliktedir. Ornegin; Dénel-Akgiil ve Kilig’n (2020) calismasinda égretmen
adaylari, dijital oyunlarin kullanilmasi ile 6grencilerin yalnizlagabilecegini ve internet diinyasina
kars1 bagimli hale gelebilecegini ifade etmislerdir. Sinif 6gretmenleri ve sinif 6gretmeni adaylari
da egitsel bilgisayar oyunlarin 6gretimi hakkinda bagimliik yapma gibi pek ¢ok sorunu
beraberinde getirebilecegini diisiinmektedir (Yilmaz, 2018). Yapilan ¢aligmalara bakildiginda
benzer sonuglarin yer almasi dikkat gekicidir. Ogretmenler, dgrencilerinin giinliik hayatta fazla
teknolojik cihazla mesgul olduklarini belirtmislerdir. Bu durumun smifta 6gretmenin yontem
tercihine de yansidig1 diisiiniilebilir.

Ogretmenlerin egitsel oyunlara yonelik bilgi eksikliklerinin oldugu ve bu yiizden egitsel
oyunlari derslerinde tercih etmedikleri goriilmiistiir. Farkli caligmalara bakildiginda, bu calismaya
kiyasla 6gretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda akademik bilgiye sahip oldugu ancak egitsel oyun
tasarlama konusunda yetersiz oldugu (Dolunay & Karamustafaoglu, 2021) ve egitsel oyun
tasarimi1 konusunda bilgi eksikligi oldugu (Mozelius vd., 2017) gériilmektedir. Ogretmenler
bunun nedenini lisans egitimlerinin egitsel oyunlarin kullanilmasi noktasinda yeterli
olmadigindan kaynaklandigini belirtmislerdir. Hazar ve Altun’un (2018) g¢alismasinda da
Ogretmenlerin egitsel oyunla ilgili genel olarak iyi diizeyde literatiir bilgisine sahip olduklar1
ancak uygulama silrecinde kendilerini yetersiz gordiikleri ve yine bunun nedeninin lisans
doneminde bdyle bir egitim almadiklarindan kaynaklandigini belirtmeleri, ¢aligmanin bulgularini
desteklemektedir. Bu konuda 6gretmenlere destek olunmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Yine bir
baska arastirma sonuglarina gore 6gretmen adaylar1 6gretmenlere egitimler verilmesi gerektigini
ve oyun bulma konusunda sorunlar yasadiklarini ifade etmislerdir (Seckin-Kapucu & Caglak,
2018). Dijital oyunlar1 kullanirken 6gretmenlerin, gerekli egitimin eksikligi nedeniyle 6gretimde
oyun kullanmaktan kagindiklart da var olan bir diger bilgidir (Allsop & Jessel, 2015). Tum
bunlardan yola ¢ikarak egitsel oyun tasarlama ve uygulama konusunda 6gretmen adaylarinda
lisans diizeyinde, 6gretmenler icin ise hizmet i¢i egitimler vasitasiyla destek calismalarinin
yiiriitiilmesinin faydali olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu sayede ilkokul ¢agindaki ¢cocuklarin dili
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olan oyunlarm smif i¢inde kullanimi1 ve egitsel oyunlarin daha etkili kullanim1 konusunda
O0gretmen ve Ogretmen adaylari desteklenebilir. Ayrica bu tiir calismalar 6gretmenlerin de is
yiikiinii hafifleterek egitsel oyun kullanim1 noktasinda 6z giiven ve motivasyon gelistirmelerine
yardimci olacaktir.

Sinif 6gretmenleri tarafindan derslerde egitsel oyunlarin tercih edilmeme nedenlerinden bir
digeri Ogrencilerin bireysel farkliliklaridir. Bireysel farkliliklar 6gretmenler igin bir taraftan
mesleki ¢caligmalarini destekleyici nitelikteyken diger taraftan uygulamada goz ardi edilebilmesi
(Agisli, 2016) halinde sorun teskil edebilecek sonuglar meydana getirebilmektedir. Avdiu (2019),
Watson ve Yang’in (2016) yaptiklari ¢alismada oyun tabanli 6grenmenin 6gretmenlere; ¢esitli
oyun etkinliklerini bulma, tasarlama, bilgi edinme sorumlulugu vyiiklemesiyle birlikte
Ogrencilerinin ihtiyaclar1 ile ilgi alanlarina gore uyarlama yapma zorlulugunu beraberinde
getirdigini belirtmislerdir. Bir smifta birlikte 6grenim gormekte olan Ogrencilerin ilgi ve
ihtiyaglarinin farkli oldugunun ya da degisebileceginin farkinda olan 6gretmenlerin de egitsel
oyunlar1 tercih ederken tereddiit ettigi tespit edilmistir. Bu durumun siiftaki mevcut bireysel
farkliliklar ile dogru orantili olarak artabilecegi diisiiniilebilir. Simif mevcudunun fazla
olmasindan kaynakli olarak da dgrencilerin ihtiyag, ilgi ve istek gibi bireysel farkliliklarina etki
edebilecek degiskenlerin artiginin 6gretmenler tarafindan egitsel oyunlarin tercihi i¢in bir engel
olarak goriildiigii ileri siirtilebilir. Bu ¢calismada 6zellikle birlestirilmis sinif 6gretmenlerinin farkl
siif seviyelerini bir arada barindirmalari nedeniyle derslerinde her 6grenciye hitap edebilen
egitsel oyunlara yer veremedikleri sonucuna ulagilmistir. Ozdemir ve arkadaslarinin (2020)
yaptiklar ¢caligmada birlestirilmis sinif 6gretmenlerinin gretim siirecinde 6grencilerde bireysel
farkliliklardan kaynakli olarak sikintilar yasadiklarmi ifade etmeleri bu ¢aligmanin bulgulari
destekleyici niteliktedir. Arastirma sonuglarinda one ¢ikan yabanci uyruklu 6grencilerle ilgil,
egitim-6gretimde dil ve kiiltiir farkliliklarindan kaynakli bazi sorunlar bu ¢alismada oldugu gibi
farkli calismalarda da ortaya ¢ikan sonuglar arasindadir (Egeli & Barut, 2020; Takir & Ozerem,
2019). Ogretmenlerin dil farkhiliklarindan dolay1 6grencileri egitsel oyunlara dahil etmekte sorun
yasadiklar1 goriilmektedir. Smiflarda dil farkliligi olan 6grenci sayisinin fazla olmasmin bu
sorunun agilamamasini etkiledigi sdylenebilir.

Calismada Ogretmenlerin oyunlarin 6grencilerde olusturdugunu diisiindiikleri dikkat
dagmikligi diger calismalardan farkli bir sonugtur. Ciinkii bu caligmanin aksine yapilan
caligmalarda Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 dikkat g¢ekici buldugu sonucuna ulagilmaktadir
(Demirkan & Saragoglu, 2016; Ozyiirek & Cavus, 2016). Dijital oyunlar da ise 6grencilerin
ilgisini ¢gekmek ve siniftaki 6grenme deneyimini gelistirmek icin bir ara¢ olarak kullanmasi
yoniinde giincel bir egilim oldugu tespit edilmistir (Molin, 2017). Ancak bu noktada
ogretmenlerin dikkat ¢ekici egitsel oyunlar bulmak ya da kurgulamakta sikintilar yasamalar
kullanmama sebeplerinden olabilir. Ogretmenler, oyun esnasinda olugan istenmeyen davranislar
nedeniyle derslerinde egitsel oyunlari tercih etmediklerini belirtmislerdir. Ogretmen adaylari da
bu konuda dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin grencilerde uyum sorunu olusabilecegini
belirterek (D6ngel-Akgul & Kilig, 2020) bu ¢alismay1 destekleyici ifadelerde bulunmuslardir.

Dijital egitsel oyunlarin ilkdgretimde okul ortamina uygulanmasi ile egitim sisteminin
reformuna etkin bir sekilde katkida bulunabilecegi goriigii vardir (Manesis, 2020). Caligmada
ozellikle egitsel dijital oyunlarin tercihi noktasinda 6gretmenlerin teknolojik altyap yetersizligine
vurgu yaptigl ortaya koyulmustur. Ertem’in (2016) ¢alismasinda da smif 6gretmenleri dijital
ortamlari, donanim eksikligi nedeniyle Tiirkge derslerinde siklikla kullanamadiklarini
belirtmislerdir. Ogretmen adaylar1 bu duruma finansal kaynaklarin eksikligini, altyap: eksikligini
ve ekipman eksikligini bir engel olarak gdstermiglerdir (Kaimara vd., 2021). Wu (2015) ise
calismasinda dijital oyunlarin kullanilmasi 6niindeki engelleri 6gretmen egitimi, teknolojik
altyap1 yetersizligi, hazirlik, kisa ders siireleri ve diisiik kaliteli egitici dijital oyunlar oldugu
seklinde siralamigtir. Sonug olarak yapilan ¢aligmalar bu arastirmanin bulgularini destekleyici
niteliktedir. Oyunlar igin gerekli ortamin saglanmasi, arag-gere¢ ve materyal destegi verilmesi
gerekmektedir (Baek, 2008; Demirtas vd., 2021; Marklund & Taylor, 2016). Ogretmenlere
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gerekli imkéanlar saglandigi Olgiide derslerinde egitsel oyunlar1 tercih edebilecekleri
diisiinlilmektedir. Ayrica bu ¢alismada sinif 6gretmenleri, simif mevcudunun egitsel oyunlari
derslerinde tercih etmemelerine etki ettigini belirtmislerdir. Farkli ¢alismalara bakildiginda; sinif
Ogretmenleri matematiksel oyunlarin kullaniminda siniflarin kalabalik olmasinin sorun teskil
ettigini (Dogan & Sonmez, 2019), simif 6gretmenleri egitsel bilgisayar oyunlarinin kalabalik
siniflarda uygulanmasinin gii¢ oldugunu (Y1lmaz, 2018), Tiirk¢e 6gretmenleri siniflarin kalabalik
olmasmin derslerde oyun ve oyuncak kullanimini etkiledigini (Korucu & Kurtlu, 2016), ortaokul
matematik 6Zretmenleri oyunlarn kalabalik smiflarda kullaniminin zor oldugunu (Ozata &
Coskuntuncel, 2019) belirtmektedirler. Ayrica ilkokul matematik dersinde kalabalik smiflarda
dijital oyun tabanl 6grenmenin uygulanmasinin zaman kisitlamalari, gereken enerji, 6gretmenin
tiim gruplar1 desteklemesini ve aninda geri bildirimi etkiledigi i¢in imkansiz hale geldigi (Deng
vd., 2020) sonuglar literatiirde yer almaktadir. Yapilan ¢alismalarda sinif mevcudunun fazla
olmasi durumu ¢alismanin bulgularini destekleyici niteliktedir. Ancak 6gretmenler bu ¢aligmada
sinif mevcudunun fazlalifina ek olarak az &grenci sayismin da egitsel oyunlarin derslerde
kullanimimi engelledigi goriisiindedirler. Bunun nedeni, bazi egitsel oyunlarin uygulanmasi
asamasinda kisi sayisinda yeterli diizeye ulagilamamasidir. Ozellikle simif mevcudunun siirekli
devamsiz 6grencilerle birlikte kiigiik okullarda ya da tek sinifli okullarda 6nemli diisiisler yasadigi
goriilmektedir. Bu durumun 6gretmeni kisitlayici bir etken oldugu ileri siiriilebilir.

Ogretmenler, kazanimlarin ders saatlerine gore fazla olmasi ve smif dgretmenlerinin ders
cesidinin ¢ok fazla olmasindan kaynakli olarak egitsel oyunlar1 derslerinde tercih edemediklerini
belirtmislerdir. Farkli ¢caligmalara bakildiginda ise 6gretmenlerin; Turkce derslerinde oyun ve
oyuncak kullaniminin miifredatin yetismesini engelleyecegini diisiinmeleri (Korucu & Kurtlu,
2016), miifredat beklentilerini karsilama baskisindan dolay1 oyun etkinliklerinin kisitlandigini
diisiinmeleri (Speedie, 2016), oyun tabanli 6grenme kullanimlarinda miifredat baskis1 gibi birgok
zorluk yasadiklarimi ifade etmeleri (Bubikova-Moan vd., 2019) bu ¢alismanin bulgularini
destekleyici niteliktedir.

Uygulama esnasinda 6gretmenlerin karsilastiklar1 zorluklar da egitsel oyunlarin kullanim
konusunda belirleyici olmaktadir. Bu siiregte 6gretmenler; zaman ve sinif yonetiminde sorunlar
yasadiklarini, hazirlik asamasimin onlar1 zorladigini belirtmislerdir. Cil ve Sefer (2021) de oyun
temelli matematik etkinliklerinin fazla zaman aldigimi ve simif yonetimini giliglestirdigini ortaya
koymustur. Ogretmen adaylari, egitsel oyun tekniginin uygulanmasinda birgok faktdriin yaninda
siireyi kullanma ve smif kontroliinii saglamada sikint1 yasadiklarini belirtmislerdir (Ak¢anca &
Somen, 2018). Farkli calismalarda da dgretmenler fazla zaman gerektirmesini egitsel oyunlarin
bir dezavantaji olarak belirtmislerdir (An vd., 2016; Demirtas vd., 2021; Ozata & Coskuntuncel,
2019). Sonuglar, bu ¢aligmanin bulgularmi destekleyici niteliktedir. Calismada 6gretmenlerin
ozellikle egitsel oyunlarin hazirlik asamasinda sorunlar yasamasiyla birlikte bunun zaman
yonetimlerine de yansidigi sdylenebilir. Karatag ve Meydan’in (2021) ¢alismasinda da sosyal
bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin dnemli bir yontem oldugu ancak hazirlik isteyen ve ders
saatleri nedeniyle uygulanmasinin zor oldugu tespit edilmistir.

Son olarak Ogretmenler; egitsel oyunlar1 kullanmak istediklerinde veli destegi
gormediklerini, okul idaresinden ve meslektaslarindan olumlu doniitler almadiklarini, bu siiregte
herhangi bir is birligine varilamadig1 igin egitsel oyunlan tercih etmediklerini ifade etmislerdir.
Tugrul ve arkadaglar1 (2019) ¢alismasinda bu ¢alismanin sonuglarina paralel olarak velilerin
cogunlukla okuldaki oyun siirelerini azaltmak istedigini okul yoneticilerinin ise okulda hareket
gerektiren ve gurultiye sebep olan oyunlar oynanmamasini istedigini ortaya koymuslardir.
Derslerde oyun kullanimi konusunda okul yoneticilerinin 6gretim siirecini desteklemesi gerektigi
(Foster vd., 2011) literatiirde de tartisilmaktadir.

Derslerde egitsel oyunlarin kullanimina yonelik ¢aligmalarin sayisinda artis goriiliirken
(Boztepe & Kog, 2022; Gozel & Toptas, 2023; Karamustafaoglu & Kilig, 2020; Sun vd., 2023;
Yu vd., 2020; Zeng vd., 2020) bu yontemin 6grenciler tizerindeki olumlu etkileri gz oniinde
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bulundurulmaldir. Ogrencilere olumlu etkilerinin artirilmas1 noktasinda 6gretmenlere alan
acilmasi beklenmektedir. Calismanin sonuglarinin bu alanin agilmasi igin yararli olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ilkokul diizeyinde yapilan bu ¢alisma farkli yas gruplarinda da gesitlendirilerek
Ogrencilere yonelik caligmalar da yapilabilir. Smif 6gretmenleri oncelikle egitsel oyunlari
derslerinde daha fazla kullanabilmeleri i¢in egitsel oyunlar hakkinda daha fazla bilgi sahibi
olmalar1 gerektigini dile getirmislerdir. Bunun i¢in ise egitsel oyunlar hakkinda hizmet ici
egitimler verilmesi ve lisans siirecinde bu konu hakkinda daha verimli bir siire¢ gecirilmesi
gerektigi diistiniilmektedir. Ayrica egitimin diger paydaslarindan kaynaklanan destek eksikliginin
Ontline gecilebilmesi adina hizmet i¢i egitimlere idarecilerin de katilmasi, ayrica yontemle ilgili
aileleri de bilgilendirmeyi amaglayan aile egitimi uygulamalarinin da yapilmasi faydal olabilir.
Smif dgretmenleri ayrica kendilerine materyal destegi saglanmasimin gerektigini, okullarinin
teknolojik imké&nlarinin desteklenmesi gerektigini belirtmislerdir. Bu dogrultuda 6gretmenlere
maddi olanaklarin sunulmasi saglanabilir. Ayrica 6gretmenlerin giivenlikle ilgili ¢cekincelerinin
giderilebilmesi adina okul igerisinde giivenli oyun alanlarinin tahsisi ile bu alanlarm strekli
kontroliiniin yapilmasi onerilebilir. Ek olarak sinif 6gretmenlerine egitsel oyunlar i¢in ayri bir
ders saatinin ayrilmasi siiregte egitsel oyunlar1 kullanmalar1 konusunda etkili olabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Since the individual can acquire many behaviors, knowledge and skills necessary in his /
her life in the game environment, it is clear that the game has an undeniable importance for the
development and education of the individual (Kogyigit et al., 2007). Therefore, educators are
advised to use "educational games" in their lessons, which blend educational content and
entertainment because they significantly improve learning and help the teaching process (Yu et
al., 2020). In addition, with the significant impact of students on the digital age and their
increasing interest in digital games, it is seen that digital games are also used in education
(Anastasiades et al., 2018). Therefore, regardless of the type, the educational potential of games
is undeniable.

It can be said that the literature revealing the effects of educational games at different points
is gradually expanding, but the information about the factors that prevent the use of educational
games and cause these games to be preferred by primary teachers is insufficient. With this study,
the factors affecting the reasons for not using educational games in primary school lessons are
systematically categorized and presented. It is thought that the introduction of these factors may
provide guidance to teachers who want to use educational games or researchers who are interested
in this field in terms of providing preliminary information about the problems they may encounter
and determining the issues they need to pay attention to. In addition, the reasons why educational
games are not preferred by teachers will be able to comprehensively reveal the reflections of this
method in practice and therefore contribute to the relevant literature at a different point. The aim
of this research is to reveal the reasons why educational games (physical and digital) are not
preferred in primary school lessons in line with the opinions of class teachers.

Methods

In this study, the basic qualitative research design, which is one of the designs of the
gualitative research method, was used. In order to determine the study group, criterion sampling
was preferred. The criterion determined for the study group as "little or no preference for
educational games in their courses" and the study group of the research consists of 20 primary
teachers working in the 2021-2022 academic year.

The data were obtained through a semi-structured interview form developed by the
researchers. The content analysis method was performed for data analyses. Firstly, codes were
created, then the generated codes are collected under certain sub-themes by considering their
relationships with each other. These sub-themes were related to the themes created based on the
research questions of the study.

Results, Discussion and Conclusion

The findings were presented under six headings as "teacher-oriented reasons", "student-
oriented reasons", "reasons arising from physical conditions", "curriculum-oriented reasons",
"practical reasons" and "reasons arising from other stakeholders of education" and their

subheadings.

When teacher-oriented reasons were examined, it was concluded that teachers' preferences,
habits, emotional states such as anxiety, and their lack of knowledge about the method affected
their preferences of using educational games in their lessons. Teachers mostly use conventional
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teaching methods such as lecturing, which is expressed as the classical method, and this is since
they think that these methods sufficient for their lessons and that they do not need any different
methods. In addition, teachers stated that undergraduate education was not sufficient for getting
knowledge about the use of educational games.

Students’ approach to games, their individual differences and their characteristics
stemming from language and culture differences were the student-oriented reasons affecting
teachers' preferences. In addition, teachers think that if the school yard is used, some injuries
where adequate security measures cannot be provided have been experienced or may occur. The
studies of Tugrul et al. (2019) and Akganca and S6men (2018) support this conclusion. Another
factor that worries teachers is that students' relationships with their friends can sometimes harm
each other. It can be thought that these concerns stem from the fact that the responsibility in
classrooms is on the teacher. One of the reasons that affect teachers' use of educational games in
their lessons is the concern that digital games, which are also important for this research, may
cause computer and technology addictions.

Teachers explained the inconvenience of school facilities and the negative effects of
weather conditions as the reason why educational games were not preferred in the lessons. These
were categorized as reasons arising from physical conditions. Teachers have indicated the reason
why educational digital games are not preferred especially as the inadequacy of the school
infrastructure and stated that this is an important problem. This situation can also be supported by
existing literature (Ertem, 2016; Kaimara etal., 2021; Wu, 2015) and it is stated that the necessary
environment, equipment and material support for the games should be provided (Baek, 2008;
Demirtas et al., 2021; Marklund et al. Taylor, 2016). In this study, it was concluded that in
addition to the high number of students (Deng et al., 2020; Dogan & S6nmez, 2019; Korucu &
Kurtlu, 2016; Ozata & Coskuntuncel, 2019; Yilmaz, 2018), the low number of students also
prevented teachers from using educational games. The reason for this is that the number of people
cannot be reached at a sufficient level during the implementation of some educational games.

When the curriculum-oriented reasons are examined, teachers point to the density of the
curriculum and the diversity of the courses taught by the primary teachers. When the practical
reasons are considered, the teachers stated that if educational games are used, they encounter
some negativities due to the preparation process during or before the courses, and therefore they
do not prefer educational games. Teachers have attributed these negativities to time and classroom
management problems experienced in the process. Finally, the teachers stated that parents do not
support them when they want to use educational games, they did not receive positive feedback
from the school administration and their colleagues, and they did not prefer educational games
since no cooperation could be reached in this process.
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