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Oz

Bu arastirma, sinif 6gretmenlerinin ilk okuma ve yazma 6gretiminde kullandiklari gocuk oyunlari ve bunlarin kullaniima
durumlarini belirlemeye yonelik nitel bir ¢alismadir. Bu baglamda arastirma durum saptamaya yonelik betimsel bir
¢alisma olup, nitel arastirma yontemlerinden durum galismasi olarak desenlemistir. Arastirma 2014-2015 egitim 6gretim
yilinda Sakarya ilinde gorev yapan toplam 20 ilkokul birinci sinif 6gretmeniyle gergeklestirilmistir. Arastirmada veri
toplamak amaciyla arastirmacilar tarafindan gelistirilen 9 maddelik yari yapilandiriimig gérisme formu kullanilmigtir. Elde
edilen veriler igerik analizi yontemi kullanilarak ¢dziimlenmistir. Bu arastirmanin sonucunda sinif 6gretmenlerinin grup
oyunlarini ve teknoloji destekli oyunlari bireysel oyunlara gore daha fazla tercih ettikleri gérilmustir. Arastirmaya katilan
sinif 6gretmenlerinin ilk okuma yazma 6gretiminde oyunlarla 6gretim yaparken karsilastiklari zorluklar arasinda, sinif
mevcutlarinin kalabalk olmasi nedeniyle siire yetersizligi ve disiplin sorunlari, kurallara uymakta yasanan giglik, okul
imkanlarinin yetersizligi, 6grencilerin bireysel farkhilklarindan kaynaklanan sebeplerin 6ne ¢iktigi belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: ilkokul, ilk okuma yazma dgretimi, oyun temelli 6grenme

Determining the Usage Situation of Children’s Games in Initial Literacy Teaching

Abstract

This research is a qualitative study to determine the usage status of children’s games in initial literacy teaching process
of primary school teachers. In this context, the research is a descriptive study. The research has been designed as a case
study of qualitative research methods. The research was carried out with 20 primary school teachers working in Sakarya
province in the 2014-2015 academic year. A 9-item semi-structured interview form developed by the researchers was
used to collect data. The data were analyzed by using the content analysis method. As a result of this research, it was
seen that class teachers preferred group games and technology supported games more than individual games. Among the
difficulties encountered by the classroom teachers in the teaching of games in primary-literacy teaching, the inadequacy and
disciplinary problems, the difficulty in obeying the rules, the inadequacy of the school facilities and the reasons arising from
the individual differences of the students have come to the fore due to the crowded classrooms.
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Giris

Cocugun okulla tanigmasi hayatinda yasadigi en 6nemli olaylardan biridir. Uzun
siire ailesinden ayr1 kalmanin verdigi stresle bas etmeye c¢alisan ¢ocuk, ilkokulun ilk
yilinda, hem okuma hem de yazma gibi birbirinden oldukg¢a farkli ve zor 6grenme
stireclerinin i¢inde bulur kendini. Yas1 geregi yapmayi en sevdigi etkinliklerden biri
oyun oynamaktir. Stresli ve zor bir siire¢ olan ilk okuma yazma 6grenimini kolay-
lastirabilecek, eglenceli hale getirebilecek neler yapilabilir diye diigiiniildiigiinde ilk
akla gelen etkinliklerden biri de oyundur. Oyunun ilk okuma yazma &grenme siireci-
nin neresinde yer aldig1 sorusu glindeme gelir.

Oyun, g¢ocuklarin saglikli biiylimesinde onemli bir etkendir. Egitim siirecin-
de Ogretmenin ve dgrenmenin temel tasi olarak oyunun se¢ilmesi, Jean Jacques
Rousseau’nun felsefesine dayanir. Dewey (1916), Piaget (1962) ve Vygotsky (1976)
oyunun ¢ocugun gelisiminde hayati derecede 6nemli oldugunu kabul ederler (Scully
ve Roberts, 2002). Oyun, 6z diizenlemeyi gelistirmenin yant sira dil, bilis ve sosyal
yeterliligi tesvik etmek icin dnemli bir aractir. Her yastan ¢ocuklar oynamay1 sever
ve onlara diinyay1 kesfetme, baskalariyla etkilesime girme, duygular: ifade etme ve
kontrol etme, sembolik ve problem ¢dzme yeteneklerini gelistirme ve ortaya ¢ikan
becerileri uygulama firsat1 verir (NAEYC, 2009).

Ogretmenler, oyunlar1 6grenmedeki dnemine inandiklar1 dl¢iide uygulayamamakta-
dir. Bunun ¢esitli nedenleri vardir. Mclnnes, Howard, Miles ve Crowley, (2011) dgret-
menlerin, ¢ocuklarla oynamaktan ve gelisimlerini desteklemekten ziyade siniflarini yo-
netmek ve izlemekle ilgili endiselere sahip olduklarini belirtmektedir. Howard (2010)
ogretmenlerin oyun bilgisi ve oyun anlayislariin ¢ocuk oyunlarini uygulamadaki gii-
venlerini dogrudan ya da dolayl olarak etkileyebilecegini ve 6gretmenlerin oyun sira-
sinda smiflarinda karsilastigi zorluklarm oyunun 6nemine iliskin inanglarmi olumsuz
etkileyebilecegini belirtmektedir. Bu nedenle Cheng (2011), 6gretmenlere oyun teorisi
ve ¢ocuk gelisimi ile ilgili profesyonel bir kilavuz ve arka plan bilgisi verilmesini 6ner-
mistir. Fesseha ve Pyle (2016) ve Lynch (2015), 6ngoriilen akademik hedefleri 6gretme
yiikiimliiliigii, sinifinda oyunu basarili bir sekilde uygulayabilen dgretmenlerin, hem
yonetim hem de meslektaglarinin sinirlamalarina ve baskilarina maruz kalmalarina ne-
den oldugunu ifade etmektedir. Bu nedenle, 6grenci gelisimine uygun pedagojik uygu-
lamalarin kullanimu ile 6grencilerin akademik standartlara uymalarini saglama yiikiim-
liligii arasinda bir gerilim ortaya ¢ikmaktadir (Einarsdottir, 2015).

Smith ve Pellegrini (2013)’e gore oyun, ¢cocuklarin fiziksel, dilsel, sosyal, duygu-
sal ve biligsel gelisimleri i¢in faydalidir. Oyun cocuklarin dil gelisimini kolaylastir-
maktadir. Aragtirmalar, oyun sirasinda ¢ocuklarin s6zel becerilerini gelistirdiklerini,
kelime dagarcigini arttirdiklarini ve dil anlama becerilerini gelistirdiklerini goster-
mektedir (Eberle 2011; Smith ve Pellegrini, 2013). Oyunda, ¢ocuklar ayrica sosyal
ve duygusal yeteneklerini de gelistirir (Berk ve Meyers, 2013).
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Okuryazarlik becerilerinin gelisimi, ¢ocuklarin 6grenmesi i¢in ¢ok dnemlidir. Bu
becerileri daha 6nce gelistiren cocuklar, hem okul 6ncesi donemde hem daha sonraki
okullarda daha iyi bir akademik 6grenme sergilerler (Van Oers ve Duijkers, 2013).
Oyun yoluyla ¢ocuklar, okuryazarlik gibi karmasik akademik becerileri 6grenmenin
temelini olusturan iist diizey diisiinme kapasitelerini ve yiiriitme islevinin bir pargasi
olan kritik biligsel becerileri kullanir ve gelistirir (Lockhart, 2010). Christie ve Ros-
kos (2013), oyun ve okuryazarlik arasinda kritik bir biligsel baglant1 oldugunu, ¢o-
cuklarin oyun yoluyla edindikleri temsili yeteneklerin diger sembolik bigimlere ge-
cebilecegini ve yazili sembolleri anlamanin temelini olusturacagini ifade etmektedir.

Evans (2012) de ¢ocuklarin konusma, oyun ve hikayeleri arasindaki baglantilar
yoluyla okuryazarlik yeteneklerini gelistirdigini sdylemektedir. Cocuklar okuryazar-
lik becerilerini, dykiiler okurken, konusurken ve birlikte oynarken dgrenirler.

Wohlwend (2013), giinlimiiz ¢ocuklarmin dnceki nesillerle ayni sekilde oynama-
sinin, okumasinin ve yazmasinin beklenmemesi gerektigini ifade etmektedir. Bugiin,
mobil cihazlar, tabletler ve medya ile ilgili oyuncaklar, ¢ok kii¢iik ¢ocuklar i¢in bile
giinliik yasamin bir parcasidir. Bu nedenle, giinlimiiz ¢ocuklarinin sosyal diinyayla
ilgili deneyimleri dnceki nesillerin yasadiklarindan farklidir. Dolayisiyla, oyun ve
okuryazarlik terimlerinin tanimlar1 bile degisim halindedir.

Arastirmanin Amaci

Ik okuma yazma siirecinde kullanilan oyunlar 6grenme, dgretme ve degerlendir-
me siireglerini desteklemektedir. i1k okuma yazma &gretim siirecinde kullanilabile-
cek oyunlarm bilinmesi, bu oyunlarin iceriklerinin 6gretim programlarinin igerigiy-
le ortiisecek sekilde dizayn edilmesi ve 6gretmenlerin bu oyunlardan nasil istifade
edecekleri konusunda ortak bir diisliinceye sahip olup olmadiklarinin belirlenmesi
glinimiiz egitim anlayisinda oldukc¢a 6nem kazanmaktadir.

Bu arastirma, ilk okuma yazma 6gretiminde kullanilan ¢ocuk oyunlari ve kullanilma du-
rumlarmim belirlenmesine yonelik 6gretmen goriislerini almak amaciyla gergeklestirilmistir.

Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmistir:
1. ilk okuma yazma 6gretiminde gocuk oyunlarma yer verilmekte midir? Neden?

2. Bireysel oyunlar mi, grup oyunlart mi teknoloji destekli oyunlar m1 tercih
edilmektedir? Neden?

3. 1lk okuma yazma &gretiminin hangi asamasinda hangi oyunlara yer verilmek-
tedir?

4. 1lk okuma yazma &gretiminde oyunlarla dgretim yaparken karsilasilan zor-
luklar nelerdir?

5. Bu oyunlarm 6grencilerin okuma yazma 6grenim siirecine katkilari nelerdir?
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Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, ilk okuma yazma 6gretiminde kullanilan ¢ocuk oyunlari ve bunlarin
kullanilma durumlarina iliskin sinif d6gretmelerinin goriislerini belirlemeye yonelik
nitel bir caligmadir. Bu baglamda arastirma durum saptamaya yonelik betimsel bir
calisma olup, nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi olarak desenlemistir.
McMillan (2000), durum calismalarini bir ya da daha fazla olayin, ortamin, progra-
min, sosyal grubun ya da diger birbirine bagl sistemlerin derinlemesine incelendigi
yontem olarak tanimlamaktadir (Biiytlikoztiirk, Akgiin, Demirel, Karadeniz ve Cak-
mak, 2014, s. 21). Gall, Borg ve Gall (1996) gore durum ¢aligmalar1 a) Bir olay1 mey-
dana getiren ayrintilar1 tanimlamak ve gdormek, b) Bir olaya iligkin olas1 agiklamalari
gelistirmek, c) Bir olay1 degerlendirmek amaciyla kullanilir (Biiytikoztiirk ve ark.,
2014, s. 21).

Calisma Grubu

Aragtirmada amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum 6rnek-
lemesi kullanilmigtir. Calisma grubu, 2014-2015 egitim 6gretim yilinda Sakarya
ilinde bulunan seckisiz olarak belirlenen 5 devlet ilkokulunun 1. siifinda 6gret-
menlik yapan 20 sinif 6gretmenden olusturmaktadir. Tablo 1’de katilimcilarin de-
mografik 6zellikleri belirtilmistir. Pek ¢ok nitel arastirma yonteminde oldugu gibi
durum c¢aligmasinda da katilime1 sayis1 veya drneklem biiytikliigii goreli olarak kii-
¢iik olmaktadir. Bu ilke, durum calismalarinin ayrintili ve derinlemesine bir aras-
tirma yontemi olmasindan kaynaklanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 295).

Tablo 1 )

Katilimcilarin Ozellikleri
f %
Kadin 14 70
Cinsiyet Erkek 6 30
Toplam 20 100
1-5 y1l 5 25
6-10 y1l 5 25
Hizmet Siiresi 11-15 y1l 6 30
16 y1l ve tizeri 4 20
Toplam 20 100

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplamak amaciyla aragtirmacilar tarafindan gelistirilen 9 madde-
lik yar1 yapilandirilmis goriigme formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme-
ler, hem sabit secenekli cevaplamay1 hem de ilgili alanda derinlemesine gidebilmeyi
birlestirir (Biyiikoztiirk ve ark., 2014, s. 152). Gelistirilen bu form alanda uzman (3
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Siif 6gretmenligi egitimi, 2 Tiirkge egitimi) 6gretim elemanlarina génderilmis ve
gdriisleri alinmistir. Ilk formda 15 madde olarak gelistirilen goriisme formu gelen do-
niitler dogrultusunda 9 maddeye indirilmistir. Goriisme formundaki maddelerin an-
lagilabilirligini belirlemek i¢in 30 sinif 6gretmenligi son sinifinda okuyan dgretmen
adaylarina uygulanmistir. Son olarak ilkokulda goérev yapan 15 ilkokul 6gretmenine
uygulanmis ve goriisme formunda gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Veri Toplama Siireci

Goriligme siirecinin etkili ve verimli olmasi i¢in (1) Goriisme sorularinin sirasi aki-
sa gore degistirilebilmis (2) Sorular konusma tarzinda sorulmus (3) Tesvik edici ol-
maya dikkat edilmis (4) Goriigsme siirecinde verilen cevaplarin goriismenin amacina
uygunluguna ve (5) Yansiz olmaya dikkat edilmistir. Arastirmaya katilmaya istekli
olan 20 6gretmenden goriisme i¢in randevu alimmistir. Goriismenin dijital olarak ka-
yit altina alinacagi 6gretmenlere bildirilmistir. Her goriismeye yaklagik 25 dakika
ayrilmistir. Goriisme sonrasi dijital kayitlar goriisme formuna islenmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler igerik analiz teknikleri kullanilarak ¢oziimlenmistir. Arastir-
mada 6gretmenlerin goriislerinden elde edilen veriler benzerliklerine gore belirli
kavramlar etrafinda kodlanarak temalar olusturulmustur. Kodlar ve temalar organize
edilmis ve bes tema olusturulmustur. Bu temalar: (i) Oyunlara yer verme nedenleri,
(i) Bireysel, grup ve teknoloji destekli oyunlarin tercihi, (iii) Ilk okuma yazma &gre-
timi agamalarina gore tercih edilen oyunlar, (iv) Karsilagilan zorluklar, (v) Oyunun bu
stirece katkilar1. Sonuglar betimsel bir anlatimla sunulmus ve alintilara yer verilerek
bulgular betimsel olarak aciklanmistir. Veriler iki aragtirmaci tarafindan kodlanmastir.
Giivenirlik i¢in her iki aragtirmaci tarafindan yapilan kodlamalar {izerinde Giivenirlik
= Goriis Birligi / Goriis Birligi + Goriis Ayriligi x 100 formiilii uygulanmistir (Miles,
Huberman, Huberman, Huberman, 1994). iki kodlayic1 arasi uyusum yiizdesi %92
olarak hesaplanmistir. Uyusum yiizdesinin %90 veya daha iistii olmasi yeterli goriil-
diigiinden veri analizi agisindan giivenirlik saglanmigtir. Ayrica her kodun frekans ve
yiizdeleri tablolar halinde sunulmustur. Toplanan verilerin ayrintili bir sekilde rapor
edilmesi ve arastirma sonuglarina nasil ulasildiginin agiklanmasi nitel arastirmalarda
gecerligin onemli Olciitleri arasinda yer almaktadir (Yildirim, 2010, s. 81). Arastirma
sonuglariin benzer ortamlarda da elde edilebilirligini saglamak amaciyla, arastirma
stireci ayrintili olarak anlatilmistir.

Bulgular

Sinif 6gretmenlerinin ilk okuma yazma 6gretiminde ¢ocuk oyunlarina yer verme
durumlarini ve nedenlerini belirlemek amactyla sorulan soruya iligkin bulgular Tablo
2’de verilmigstir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin tamami ilk okuma yazma 6greti-
minde ¢ocuk oyunlarina yer verdigini belirtmislerdir.
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Tablo 2
Simif Ogretmenlerinin Ilk okuma Yazma Ogretiminde Cocuk Oyunlarina Yer Verme Nedenlerine Iliskin
Goriisleri

f %
Ogrenmeyi eglenceli hale getirmesi 11 39
Ogrenilenlerin kaliciligini artirmast 6 15
Ogrenmeyi kolaylasgtirmasi 5 11
Ilgi, istek ve motivasyonu artirmast 5 11
Ogrenmeye aktif katilimi artirmast 3 6
Ogrencilere okul ortamini ve simifi sevdirmesi 3 6
Okula baslama yaginin diigsmesi (60-66 ay) 2 4
Dikkat siiresini artirmasi 2 4
Ogrencilerin 6grenme hizini artirmast 1 2
Hiperaktif ¢ocuklarin sikilmasini 6nlemesi 1 2

Tablo 2°de goriildiigii gibi arastirmaya katilan sinif 6gretmenleri ilk okuma ve yaz-
ma Ogretiminde ¢ocuk oyunlarina yer verme nedenleri incelendiginde; 6grenmeyi eg-
lenceli hale getirmesi (f:11), 6grenilenlerin kaliciligini artirmasi (f:6), 6grenmeyi ko-
laylastirmas, ilgi, istek ve motivasyonu artirmasi (f:5), 6grenme siirecine aktif katilimi
artirmast (f:3) ve okulu/simifi sevdirmesi (f:3) ifadelerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Tablo 3

Sunif Ogretmenlerinin Ilk okuma Yazma Ogretiminde Bireysel, Grup ve Teknoloji Destekli Oyunlara Yer
Verme Nedenlerine Yonelik Gortisleri

f Y%
Grup Oyunlarmi Tercih Nedenleri
Akran 6grenmesini saglamasi 5 17
Ogrenci katilimini artirmast 3 10
Ogrencilerin grup oyunlarinda mutlu olmalart 2 7
Ogrencilerin sosyallesmesine yardime1 olmast 2 7
Kalabalik simifta her 6grencinin oyuna katilimini saglamasi 2 7
Ogrencilerin kontroliiniin kolay olmasi 1 3
Zaman tasarrufu saglamasi 1 3
Ogrencinin kendini daha rahat ifade etmesini saglamasi 1 3
Ogrencileri beklemek durumunda birakmamas: 1 3
Teknoloji Destekli Oyunlar: Tercih Nedenleri
Ogrenciler tarafindan daha gok sevilmesi 3 10
Hazir igerik nedeniyle zaman kazandirmasi 2 7
Ogrenme hizini artirmast 1 3
Seviye farkliliklarina duyarli olmasi 1 3
Aninda geri bildirim verdigi i¢in yanlis 6grenmelerin 6niine gegmesi 1 3
Bireysel Oyunlari Tercih Nedenleri
Bireysel 6grenme hizina uygun olmasi 2 7
Cekingen 6grencilerin katilimini artirmasi 2 7
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Ogretmenlerden birkaginin ifadelerinden &rnekler:

O1: “Ogrenciler 6grenme siirecine aktif olarak katiliyor. Ayrica oyunla eglenerek
stireci eglenceli hale getiriyor”

05: “Oyunla dgrenmeleri daha kolay ve kalic1 oluyor. Hiperaktif cocuklarin sikil-
malarmin da 6niline gegmek daha kolay oluyor™.

Sinif 6gretmenlerinin ilk-okuma yazma 6gretiminde bireysel, grup ve teknoloji
destekli oyunlara yer verme durumlarini ve nedenlerini belirlemek amaciyla sorulan
soruyla elde edilen bulgular Tablo 3’te verilmistir. Arastirmaya katilan simif 6gret-
menleri genellikle grup oyunlarini tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Tablo 3’te goriildiigii gibi arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin grup oyunlari-
n1 tercih nedenleri incelendiginde; akran 6grenmesini saglamasi (f:5), 6grenci katili-
min1 artirmasi (f:3), 6grencilerin grup oyunlarinda mutlu olmalari (f32), 6grencilerin
sosyallesmesine yardimci olmasi (f:2) ve daha genis bir katilimi saglamasi (f:2) ifa-
delerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Sinif 6gretmenlerinin teknoloji destekli oyunlari tercih nedenleri incelendiginde;
ogrencileri tarafindan daha ¢ok sevilmesi (f:3), hazir igerik nedeniyle zaman kazan-
dirmasi (f:2) ifadelerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Smif 6gretmenlerinin bireysel oyunlari tercih nedenleri incelendiginde ise; birey-
sel 6grenme hizina uygun olmasi (f:2) ve ¢ekingen 6grencilerin katilimini saglama
(f:2) ifadelerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Ogretmenlerden birkagini ifadelerinden &rnekler:

O1: “Grup oyunlarmi. Ciinkii grup oyunlarinda tiim gocuklar dgrenme siirecinin igi-
ne dahil oluyor. Grupla ¢alistiklart i¢in akranlarindan 6grenme siireci de olabiliyor.”

02: “Bazen bireysel oyunlar1 bazen de grup oyunlarmi tercih ediyorum ama daha
¢ok grup oyunlarini tercih ediyorum. Ciinkii katilim grup oyunlarinda daha ¢ok olu-

L3

yor”.

08: “Ozellikle teknoloji destekli oyunlar hazir oldugu i¢in bana zaman agisindan
kolaylik sagliyor. Ayrica teknoloji destekli oyunlar bana zaman agisindan kolaylik
sagliyor. Ayrica bu oyunlar animasyon, miizik vb. igerdiginden 6grencilerin daha ¢ok
hosuna gidiyor”.

Siif 6gretmenlerinin ilk okuma ve yazma 6gretiminin hangi asamasinda hangi
oyunlara yer verdiklerini belirlemek i¢in sorulan soruya iliskin elde edilen bulgular
Tablo 4’te verilmistir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenleri ilk-okuma yazma 6gre-
timinin tim agamalarinda ¢ocuk oyunlarina yer verdiklerini belirtmislerdir.
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Tablo 4

Simif Ogretmenlerinin Ilk okuma Yazma Ogretiminin Asamalarinda Yer Verdikleri Cocuk Oyunlarina Yone-

lik Gériisleri

%

Hazirhk

Oyun hamuru
Parmak oyunlart
Sarki sdyleme
Origami

Sekiller yapma

NN W W

NN W W A

Sesi Hissetme, Tanima ve Ayirt Etme

Hissettirilen harfin ilk harf olarak yer aldig1 varliklarin (hayvan, arag vb.) taklitlerinin

yaptirilmast
Sarki sdyleme
Miizikli oyunlar esliginde dans edilmesi

Ses bulmacasi

Giinliik yasamda karsilasilan seslerin ¢ikarttirilmasi (Dis¢ide agzimizi aginca ¢ikardigimiz

sesi ¢ikaralim)

Icinde istenilen sesin yer aldig1 sayismalar
Pantomim

Tombala

Kaybolan sesi bulma oyunu

N W W A

[\

Harfi Okuma ve Yazma

Tombala

Oyun hamuru veya fasulyeler ile harfi yazma
Noktalari birlestirme oyunu

Harfle ilgili hayvan ve araglarin seslerinin ¢ikarilmasi
Ses yazimi yapbozu

Hikaye canlandirma

Hikaye uydurma oyunu

Grup olarak harfin seklini olusturma

Animasyonlar {izerinde yar alan sesler icerisinden dogrusunu segme
Sesin yazimini hikayelestirme

Bul-boya oyunu

Sarkili oyunlar

Tahtaya yazilan harfin izerinden oyuncak araba ile gegme

NN N NN NN W WL W s

—_

NN NN NN W W W R A

—_

Hece, Kelime ve Ciimle Asamasi

Tombala oyunu

Kelime tiiretme oyunu

Hece kartlariyla kelime ve ciimle olugturma oyunu

Ciimle olugturuyorum oyunu

Emir kartlari: Kartlardaki ciimleleri okuma ve uygulama. Ornegin Gel, kapiy1 ag
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Kelime eslestirme: Farkli boyutlarda ve renklerde yazilan kelimeleri eslestirme 2 2
Kelime bulmaca oyunu 2 2
Hikaye uydurma oyunu 2 2
Dikte kiipleri oyunu (Kiip tizerine resim ya da kelimeler yapistirthir. Kiip atilir ve gelen 2 2
resim ya da kelime yazilir)

Oykii, masal anlatma 2 2
Hizlanma oyunu (hece ve kelimeleri en hizli okuma yarigmast) 1 1

Tablo 4’te goriildiigli gibi arastirmaya katilan smif 6gretmenlerinin hazirlik aga-
masinda yer verdikleri oyunlar incelendiginde; oyun hamuru (f4), parmak oyunlar
(f:3) ve sarki sdyleme (f:3) oyunlariin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Smif 6gretmenlerinin sesi hissetme ve tanima asamasinda yer verdikleri oyun-
lar incelendiginde; hissettirilen harfin ilk harf olarak yer aldig1 varliklarin (hayvan,
arag vb.) taklitlerinin yaptirilmasi (f:6), sarki sdyleme (f:4), miizikli oyunlar esliginde
dans edilmesi (f:3) ve ses bulmacasi (f:3) oyunlarinin dne ¢iktig1 goriillmektedir.

Sinif 6gretmenlerinin harfi okuma ve yazma asamasinda yer verdikleri oyunlar
incelendiginde; oyun hamuru veya fasulyeler ile harfi yazma (f:4), tombala (f:4),
harfle ilgili hayvan ve araglarin seslerinin ¢ikarilmasi (f:3), ses yazimi yapbozu (f:3)
ve noktalar1 birlestirme (f:3) oyunlarinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Siif 6gretmenlerinin hece, kelime ve climle asamasinda yer verdikleri oyunlar
incelendiginde; tombala (f:9), hece kartlariyla kelime ve climle olusturma (f:3) ve
kelime tiiretme (f:3) oyunlarinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.

Ogretmenlerden birkaginin ifadelerinden &rnekler:

O7: “Sesi hissetme ve tanima asamasinda 6rnegin dgrencilere disci ile ilgili hikaye
anlatirim. Disgiye gittigimizde ne yaptigimizi sorarim.”

O8: “Harfi okuma ve yazma asamasinda harfi tahtaya ¢izip oyuncak bir arabayla
iizerinden ge¢iyorum”.

012: “Tombala torbasi gibi torbaya harfler atilir. Cikan iki harfi veya daha faz-
la harfi birlestirerek hece ve sozciik olusturulur. Torbaya sdzciik atarak da ciimleler
olusturulur”.

013: “Hazirlik asamasinda sarkili oyunlara yer veriyorum”.

Simnif 6gretmenlerinin ilk-okuma yazma 6gretiminde oyunlarla 6gretim yaparken
karsilastiklar1 zorluklar1 belirlemek amaciyla sorulan soruya iliskin bulgular Tablo
5’te verilmistir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenleri ilk okuma yazma dgretiminde
oyunlarla 6gretim yaparken ¢esitli zorluklarla karsilastiklarini belirtmislerdir.
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Tablo 5
Sunif Ogretmenlerinin [k Okuma Yazma Ogretiminde Oyunlarla Ogretim Yaparken Karsilastiklart
Zorluklara Yonelik Goriigleri

f %
Ogrenci sayisi fazlaligi nedeniyle oyun siirelerinin uzamasi, zaman yetersizligi 8 20
Ogrenci sayis1 fazlalig nedeniyle disiplin sorunlar1 yasanmasi 7 17
Okulda oyun igin gerekli mekan yetersizligi 4 10
Siirekli destek bekleyen dgrenciler 4 10
Ogrencilerin kurallara uymamast 3 7
Ogrencilerin dikkatlerinin cabuk dagilmast 3 7
Malzeme eksikligi 3 7
Ogrenci seviye farkliliklart nedeniyle grup oyunlarmin ayni hizda ilerlememesi, 3 7
Grup oyunlarinda her grupla ilgilenmenin gii¢ olmasi 2 4
Cocuklarin alinganlik géstermesi ya da oyuna katilmak istememesi 3 7
Ogrenci sayis1 fazlaligi nedeniyle her 6grencinin oyuna dahil edilememesi 2 4

Tablo 5’te goriildigili gibi arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin ilk-okuma
yazma Ogretiminde en ¢ok karsilastiklar1 zorluklar olarak; 6grenci sayisi fazla-
l1g1 nedeniyle oyun siirelerinin uzamasi, zaman yetersizligi (f:8), 68renci sayis1
fazlalig1 nedeniyle disiplin sorunlar1 yasanmasi (f:7), okulda oyun i¢in gerekli
mekan yetersizligi (f: 4) ve siirekli destek bekleyen dgrenciler (f:4) on plana
¢ikmaktadir.

Ogretmenlerden birkagini ifadelerinden &rnekler:
O7: “Disiplin sorunu yasanabiliyor, giiriiltii vb.”

09: “15-20 kisilik simflarda kolay oluyor. Ancak 25 ve iizeri siniflarda zaman
sikintisi oluyor”.

0O14: “Kurallara uymakta zorlaniyorlar”.

015: “Ozellikle sinif mevcutlarinin kalabalik olusu oyunlarmin siiresinin uzama-
sia neden oluyor. Ayrica her 6grenci oyuna dahil edilemiyor. Dikkatleri cabuk da-
giliyor. Komutlar1 anlamada zorluk ¢ekiyorlar. Yeni oyun 6gretmek daha ¢ok zaman
aliyor.”

Sinif 6gretmenlerinin ilk-okuma yazma 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6grenci-
lerin okuma yazma 6grenim siirecine katkilarini belirlemek amaciyla sorulan soru-
ya iligkin bulgular Tablo 6’da verilmistir. Arastirmaya katilan sinif 6gretmenleri ilk
okuma yazma 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6grencilerin okuma yazma 6grenim
stirecine ¢esitli katkilar sagladigini belirtmislerdir.
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Tablo 6
Sinif Ogretmenlerinin Ik Okuma Yazma Ogretiminde Kullanilan Oyunlarin Ogrencilerin Okuma Yazma
Ogrenim Siirecine Katkilarina Yonelik Goriisleri

f %
16
15
14

—_
=)}

Okuma, yazma ve 6grenme siirecini eglenceli hale getirmesi

—_
W

Ogrenilenlerin kaliciligini saglamast

—
»~

Ogrenme siirecini hizlandirmasi ve kolaylastirmasi

—_
(=]
—_
(=]

Ogrencilerin kelime hazinelerini gelistirmesi

Sesleri, harflerin yazilis yonlerini ve baglant1 noktalarini kolay 6grenmelerini saglamasi
Kas gelisimine yardimci olmast

Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonunu artirmast

Okuma hizinin artmasina katki saglamasi

Akran 6grenmesini saglamasi

Okuma sevgisini artirmasi

Akict okumay1 desteklemesi

Derse aktif katilimi artirmasi

W W W W A~ B~ W & 0

Okudugunu anlama becerisini gelistirmesi

Okumaya kars1 6nyargilari yikmasi

Harflerin yazilis yonlerini ve baglanti noktalarini kolay 6grenmelerini saglamast
Konu tekrart saglamasi

Ogrenme siirecinin ¢ocuk iistiindeki baskisini azaltmast

Ogrencilerin kendilerini ifade etmelerini kolaylastirmast

NN NN NN W W W W R M WL N

Sesleri ¢ikarmay1 kolaylastirmasi

Tablo 6’da goriildiigii gibi ilk-okuma yazma 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6g-
rencilerin okuma yazma 6grenim siirecine katkilari olarak; okuma, yazma ve 6g-
renme siirecini eglenceli hale getirmesi (f:16), 6grenilenlerin kaliciligini saglamasi
(f:15), 6grenme siirecini hizlandirmasi ve kolaylastirmasi (14) ve 6grencilerin kelime
hazinelerini gelistirmesi (10) ifadeleri 6ne ¢ikmaktadir.

Ogretmenlerden birkaginin ifadelerinden &rnekler:

09: “Daha kalic1 bir okuma ve akici bir okuma aliskanligi edindiriyor.”

O11: “Cocuklart motive etme ve derse katilimi sagliyor”.

012: “Hatirlatic1 ve akilda kalict oluyor”.

015: “Daha hevesli olma, okudugunu anlama, hizl1 ve akici okumaya etki ediyor.”

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Arastirmanin birinci sorusuna yonelik bulgular incelendiginde arastirmaya katilan
siif dgretmenlerinin hepsinin ilk okuma yazma dgretiminde gocuk oyunlarina yer
verdigi goriilmektedir.
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Arastirmanin bu sonucunu destekler sekilde oyunlara, ilk okuma yazma siirecle-
rini desteklemek ve zenginlestirmek amaciyla yer verildigi goriilmektedir. Saracho
(2004), oyunla zenginlestirilmis okuryazarlik faaliyetlerinin, 6gretmenlere, 6grenci-
lerine okuma, yazma, konusma ve dinleme etkinlikleri yoluyla sonsuz firsatlar sun-
dugunu ifade etmektedir. Buna gore dgretmenler siirekli okuma ve yazma aktivite-
lerini igeren oyunlu okuma yazma ortamlari diizenleyebilir. Ogretmenler ¢ocuklarin
davraniglarinda esnekligi ve dogallig: ortaya ¢ikarmak igin nitelikli 6grenme firsat-
lar1 saglamak i¢in ¢ocuklarin okuma yazma becerilerini gelistirecek icerikte oyunlar
Ogretim programlarina dahil edebilmeyi 6grenmeye ihtiyag duymaktadirlar. Benzer
sekilde Hanline (2001) dgrenme yetersizligi olan ¢ocuklar i¢in oyun temelli etkin-
liklerle erken okuma yazma 6grenme firsatlar1 sunulabilir. Bu eglenceli ve fonksi-
yonel etkinlikler ¢ocuklarin okuma ve yazma dgrenmeye karsi ilgi ve motivasyon-
larin1 gelistirmeye hizmet eder. Clark, Nelson, Sengupta ve D’ Angelo (2009) dijital
oyunla yaptiklart egitimde okudugunu anlama niteliginin arttigini belirtmektedirler.
Bu arastirmalarin ilk okuma yazma siirecinde diger iilkelerde farkli tiirlerde olsa da
oyunlara yer verildigini gostermesi agisindan énemlidir ve arastirma sonucunu des-
teklemektedir.

Yer verme nedenleri dikkate alindiginda 6zellikle okula baglama yasinin diigme-
si, oyunlarin 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimlarini artirmasi, ilk okuma
yazma Ogrenimini daha eglenceli hale getirmesi, kolaylastirmasi ve hizlandirmasi,
Ogrenilenlerin uzun siire hatirlamasi ve kalici olmasi, 6grencilerin dikkat, ilgi, istek
ve motivasyonlarini artirmasi, égrencilerinin oyun oynamay1 sevmesi, okulla yeni
tanisan birinci sinif 6grencilerinin okul ortamini, sinifini ve 6grenmeyi sevmelerini
saglamasi 6ne ¢ikan sebepler olarak goriilmektedir.

Bazi aragtirmalarda, oyunla 6gretimin geleneksel sinif temelli egitiminden daha
etkili oldugunu destekleyen bulgulara ulagilmigtir. (Hays, 2005). Moon ve Reifel
(2008) gore oyun, somut, yonlendirilebilir, eglenceli, pratik ve yaratici bir etkinliktir.
Oyun gelismeye agik bir siiregtir, 6grencilerin 6grenme ve gelisimlerinde kendileri-
ni kesfetmelerini saglar. Hartmann (2002), isveg, Avusturya, Italya ve Brezilyada
yapilan ¢aligmalarin ¢ocuklarin 6grenme ve yasantilarinda oyunun 6nemini ortaya
koydugunu belirtmis ve dgretmenlerin 6grencilerini siniflarinda daha ¢ok yaratict
oyunlara tesvik ettiklerini belirlediklerini bildirmistir. Altun ve Dikbas (2005) gore
egitsel bilgisayar oyunlarinin kii¢iik yastaki 6grencilerin 6grenmeleri {izerinde olum-
lu etkileri oldugunu, derslerini bilgisayar oyunlar: ile 6grenmek istediklerini ifade
etmiglerdir. Hanbaba ve Bektas (2011) gdre oyunla dgretim 6grencilerin Hayat Bil-
gisi dersi basarilarini 6nemli 6l¢iide artirmaktadir. Scully ve Roberts (2002) gore hos
etkinliklerle erken okuryazarlik becerilerini edinen 6grencilerin, 6grenme ile ilgili
zor gorevlerin iistesinden gelmek icin motivasyonlari daha yiiksektir ve yasam boyu
siiren okuma ve yazma sevgisi kazanmalari daha muhtemeldir.
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Hays (2005), Moon ve Reifel (2008), Hartmann (2002), Altun ve Dikbag (2005),
Hanbaba ve Bektas (2011) ve Scully ve Roberts (2002) yaptiklari ¢aligmalarda oyu-
nun eglenceli, pratik, yapici, somutlastiran, dgrenci gelisimini destekleyen, kendileri-
ni kesfetmelerini saglayan, 6grenme istegini, motivasyonunu ve basariy1 artiran dzel-
liklerine dikkat cekmislerdir. Bu tespitlerin, aragtirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin
ilk okuma yazma 6gretiminde oyunlardan yararlanma gerekgeleri ile ortiistiikleri go-
riilmektedir. Bu sonuglar, etkililigi cok sayida arastirmaya yansimis olan oyunlarin
ilk okuma yazma 6grenme siirecinde yer almasinin énemini ortaya koymaktadir.

Arastirmanin ikinci sorusuna yonelik bulgular incelendiginde arastirmaya katilan
simif 6gretmenlerinin ilk okuma yazma 6gretiminde hem bireysel oyunlara, hem grup
oyunlarina, hem de teknoloji destekli oyunlara yer verdikleri belirlenmistir.

Ancak smif 6gretmenlerinin grup oyunlarini ve teknoloji destekli oyunlari birey-
sel oyunlara goére daha fazla tercih ettikleri sdylenebilir. Bunun gerekgelerine ba-
kildiginda, grup oyunlarmin katilim1 ve istegi artirmasi, dikkat ¢ekici olmasi, akran
O0grenmesini saglamasi, 6grencileri daha mutlu etmesi, slireyi verimli kullanmay1
saglamasi, dgrencileri sosyallestirmesi ve kalabalik siniflarda daha islevsel olmasi
one ¢ikmaktadir.

Bunlarin yaninda teknoloji destekli oyunlari animasyon, miizik vb. i¢erdigi i¢in
ogrenciler tarafindan sevildigi, hazir materyal oldugundan 6n hazirlik gerektirmedigi
gibi sebeplerle tercih edildigi goriilmektedir.

Teknoloji destekli oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde, Bouras, Igg-
lesis, Kapoulas, Misedakis, Dziabenko, Koubek ve Sfiri (2004) teknoloji destekli
oyunlarin etkilesimli igerigin yeni bir sekli oldugunu ve 6grencileri eglendirerek
ogrenmelerini sagladigini belirtmektedir. DeHaan (2005) dijital oyunlarin, kelime
kazaniminda faydali olabilecegi ve dinleme becerilerinin geligimine de yardim ede-
bilecegini belirtmektedir. Wrzesien ve Alcaniz Raya (2010) dijital oyunlarin saatlerce
¢ocuklarin dikkatini tutabildigi i¢in pek c¢ok aile ve 0gretmenler igin egitimsel ve
motivasyonel bir arag olarak ilgi gordiiglinii belirtmektedir. Ayrica ¢ocuklarin gele-
neksel d6grenme gorevlerinden daha ¢ok bilgisayar temelli 6grenme gorevlerinden
hoslandiklarini ifade etmektedir. Bouras ve ark. (2004), DeHaan (2005) ve Wrzesi-
en ve Alcaniz Raya (2010) calismalart bu aragtirmamin sonucunda da ortaya ¢iktigi
gibi teknoloji destekli oyunlarin hem 6gretmenler hem de 6grenciler tarafindan tercih
edildigini gostermektedir. Buna gore teknoloji destekli oyunlarin niteliklerini gelisti-
rerek sayisinin artirilabilecegi soylenebilir.

Kog¢ Akran ve Kocaman (2018) gore kimi ¢ocuklar kendilerini eglendiren, giildii-
ren oyunlar1 kimilerinin arkadaglar1 ile oynadig1 grup oyunlarini, kimilerinin ise tek
basina oynadiklar1 oyunlar tercih etmektedirler. Bu aragtirma ve Kog Akran ve Ko-
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caman (2018) sonuglan dikkate alindiginda 6grencilerin tercih edebilecekleri farkli
oyun tiirlerine mutlaka yer verilmesi gerektigi de sdylenebilir.

Arastirmanin iiclincii sorusuna yonelik bulgular incelendiginde arastirmaya ka-
tilan sinif 6gretmenlerinin ilk okuma ve yazma 6gretiminin her asamasinda, hazir-
lik, sesi hissetme ve tanima, harfi okuma ve yazma, hece, kelime ve ciimle asamasi,
oyunlara yer verdikleri ortaya ¢ikmustir.

[k okuma yazma siirecinin asamalarina gére oyunlarin kullanim durumunu ortaya
koyan arastirma olmasa bile genel olarak oyunlarin okuma yazma siirecini zengin-
lestirdigi, 6grencilerin okuma ve yazma becerilerinin gelisimine destek oldugu, bu
stireci daha cazip hale getirdigi ve otantik uygulama olanaklar1 sundugu ifade edil-
mektedir (Scully ve Roberts, 2002). Bu ¢aligmalarin aragtirmanin sonucunu genel
olarak destekledigi sOylenebilir.

Yine arastirmanin dordiincii sorusuna yonelik bulgular incelendiginde arastirmaya
katilan sinif 6gretmenlerinin ilk okuma yazma 6gretiminde oyunlarla 6gretim ya-
parken karsilastiklar1 zorluklar arasinda, sinif mevcutlarinin kalabalik olmasi nede-
niyle siire yetersizligi ve disiplin sorunlari, kurallara uymakta yasanan gii¢liik, okul

lerin 6ne ¢ikmaktadir.

Oyunlarim egitim ortaminda kullaniminda yapilan ¢aligmalar incelendiginde aras-
tirma bulgulara benzer sorunlarla karsilasildigi belirtilmektedir. Yilmaz (2018)
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullanilmasinin dniindeki sinirliliklar sdyle
stralamigtir: Kalabalik siniflarda uygulamanin zor olusu, oyunlara ulasmanin zor olu-
su ve oyunlar1 6grenci seviyesine uygun olarak belirlemenin zor olusu. O’Neil, Wai-
ness ve Baker Eva (2005) egitimsel oyunlarin 6grenmek i¢in yeterli olmadigini eger
egitimsel oyunlarin 6grenmeyi gelistirmede bir metot olarak kullanilacaksa bireysel
farkliliklarin dikkate alinmasiin 6nemini dile getirmiglerdir.

Yapilan ¢aligmalar oyunlarin 6gretimde kullanilmasinda yasana sorunlarmn, sinif
mevcudunun kalabalik olmasi, siire yetersizligi, okul imkanlarinin sinirliligi ve bi-
reysel farkliliklara hitap edememe faktorlerinde yogunlagtigini gostermektedir.

Arastirmanin besinci sorusuna yonelik bulgular incelendiginde aragtirmaya kati-
lan smif 6gretmenlerinin ilk okuma yazma 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6gren-
cilerin okuma yazma 6grenim siirecine olumlu katkilar verdigini belirtmislerdir. Bu
katkilar incelendiginde 6zellikle oyunlarin, ilk okuma ve yazma 6grenme siirecini
kolaylastirmasi ve hizlandirmasi ve eglenceli hale getirmesi, 6grenilenlerin kalicili-
g1 artirmasi, kelime hazinesini gelistirmesi, grencilerin ilgi, istek ve motivasyon-
larinin artmasini saglamasinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
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Alanda yapilan diger ¢aligmalar incelendiginde; oyunlarin 6grencilerin dikkatleri-
ni artirdig, dil becerilerini gelistirdigi, motive ettigi, eglendirdigi ve aktif katilimla-
rini artirdigr belirtilmektedir (Bisson ve Luckner, 1996; Dagbasi, 2007 ve Gozalan,
2013). Arastirmalar bu ¢alismada elde edilen bulgular destekler niteliktedir.

Arastirmada ulasilan sonuglar géz oniine alinarak su onerilerde bulunulabilir: (i)
[k okuma yazma 6gretimi siirecinde her bir asamaya uygun kullanilabilecek teknolo-
ji destekli, grupla oynanabilen ve bireysel oyunlar hazirlanabilir ve var olan oyunlar
gelistirilebilir. (i) Ogretmenlerin karsilastiklar1 sorunlar; simf mevcudunun kalabalik
olmasi, siniflarin oyuna uygun olmamasi, bireysel farkliliklarin dikkate alinmamasi
vb. durumlar dikkate alinarak oyunlar gelistirilebilir. (iii) Ilk okuma yazma 6gretimi
siirecine uygun “oyun temelli 6gretim” yaklagimima uygun olarak destekleyici bir
program gelistirilebilir.
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Extended Summary

Meeting with the school is one of the most important events in the child’s life.
The child, who tries to cope with the stress of separation from his family for a long
time, finds himself in a very different and difficult learning process in the first year of
primary school, both as reading and writing. One of his favorite activities is playing
games. One of the first activities that comes to mind when you think of what can be
done to facilitate that stressful and difficult process is playing games.

According to Smith and Pellegrini (2013), game is beneficial for children’s phys-
ical, linguistic, social, emotional and cognitive development. Games facilitate chil-
dren’s language development. The research shows that children develop their verbal
skills, increase their vocabulary and improve their language comprehension skills
during the game (Eberle, 2011; Smith and Pellegrini, 2013).

Via game children use and develop critical cognitive skills that are part of the ex-
ecutive function and the high-level thinking capacities that underlie learning complex
academic skills such as literacy (Lockhart, 2010).

Evans (2012) also says that children develop their literacy skills through links be-
tween speech, games and stories. Children learn literacy skills while reading stories,
talking and playing together.

The games used in the initial literacy process support learning, teaching and eval-
uation processes. Knowing the games that can be used in the initial literacy teaching
process, designing the content of these games to match the content of the curriculum,
and determining whether teachers have a common idea about how to benefit from
these games have importance in today’s education concept.

This study was carried out in order to get the opinions of the teachers about the use
of children’s games and their use in the initial literacy teaching.

For this purpose, answers to the following questions were sought.
1. Are children’s games included in the initial literacy teaching? Why?

2. Are individual games, group games or technology supported games preferred?
Why?

3. Which games are included in which stage of initial literacy teaching?

4. What are the difficulties encountered when teaching with games in the initial
literacy teaching?

5. What are the contributions of these games to the students’ literacy learning process?
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Method

This research is a qualitative study to determine the opinions of the primary school
teachers about the use of children’s games and their usag situation of children’s
games in the initial literacy teaching. In this context, the research is a descriptive
study aimed at determining the status of the study.

In the research, convenience sampling was used from purposeful sampling meth-
ods. The study group consisted of 20 primary school teachers in the first grade of 5
state primary schools in Sakarya province.

A 9-item semi-structured interview form developed by the researchers was used to
collect data. This form was sent to the field experts (3 primary school teacher educa-
tion, 2 Turkish education) and opinions were taken. The interview form developed as
15 items in the first form was reduced to 9 items in line with the feedback received.
In order to determine the comprehensibility of the items in the interview form, 30
teachers were applied to the teacher candidates who were in their last year of primary
school teaching education . Finally, 15 primary school teachers working in primary
schools were applied and necessary corrections were made in the interview form.

The data were analyzed by using content analysis techniques. In the study, the data
obtained from the opinions of the teachers are coded around certain concepts accord-
ing to their similarities and themes are formed. Codes and themes are organized. Re-
search questions were transformed into themes and five themes were created. These
themes are: (i) Reasons for participating in the Games, (ii) the choice of individual,
group and technology supported games, (iii) the preferred games according to the
stages of the initial literacy instruction, (iv) the difficulties encountered, (v) the con-
tribution of the game to this process. The results were presented with a descriptive
description and the findings were described descriptively. The data were coded by
two researchers.

Findings, Conclusion and Discussion

When the findings related to the first question of the study are examined, it is seen
that all the teachers who participated in the research included children’s games in the
initial literacy teaching.

When the findings related to the second question of the study are examined, it was
determined that the primary school teachers who participated in the research included
both individual games, group games and technology supported games in the initial
literacy teaching.

When the findings related to the third question of the study were examined, it was
found that the primary school teachers who participated in the research gave place
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to the games in each stage of the initial reading and writing instruction, preparation,
voice recognition and reading, reading and writing, syllable, word and sentence stage.

When the findings related to the fourth question of the research were examined,
the difficulties encountered by the primary school teachers during the teaching of the
initial literacy instruction were found to be insufficient due to the lack of time and
discipline problems, difficulty in following the rules, lack of school facilities, and the
reasons arising from the individual differences of the students. It has been identified.

When the findings about the fifth question of the study were examined, it was stat-
ed that the games used in the initial literacy teaching of the primary school teachers
who participated in the research gave positive contributions to the students’ literacy
learning process. When these contributions are examined, it is seen that especially the
games facilitate, accelerate and make fun of the initial reading and writing learning
process, increase the persistence of the learned, improve the vocabulary, and increase
the interest, desire and motivation of the students.
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