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Oz

Egitsel oyun, ozel gereksinimi olsun veya olmasin biitiin ¢ocuklarin egitimi noktasinda one
¢tkan kavramlardan biridir. Bu baglamda, kaynastirma uygulamalar: kapsaminda da egitsel
oyunlarin ciddi bir rolii vardir: Ozellikle temel egitim kademesinde gorev yapan sinif ogretmen-
leri ve daha sonra bu kademede gérev yapacak olan sinif 6gretmeni adaylarimin kaynastirma
uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullamilmasina iliskin algilar: da onemlidir. Nitekim sinif’
ogretmenlerinin ve sinif ogretmeni adaylarimin sahip oldugu algilar, 6grenme durumlarinin
niteligini etkileyebilir. Bu arastirmada, sinif 6gretmenlerinin ve sinif oégretmeni adaylarinin
egitsel oyunlarin ve kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin me-
taforik algilarinin ve metaforik algi farklarimn ortaya koyulmas: amaclanmigtir: Ilgili amag
kapsaminda, nitel arastirma yaklasimlar: arasinda yer alan fenomenoloji arastirma yontemi
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, amagh ornekleme tekniklerinden biri olan uygun
durum ornekleme teknigine gore secilen 68 sinif 6gretmeni ve 96 sinif 6gretmeni adayt olugtur-
maktadir. Veri toplama aract olarak egitsel oyunlarin kullanilmasi ve kaynastirma uygulama-
larinda egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin metafor formu kullanilmistir. Bu sekilde, sinif
ogretmenlerinden 107 metafor, sinif 6gretmeni adaylarindan ise 155 metafor toplanmistir. Top-
lanan veriler tematik kodlama yaklasimi esas alinarak analiz edilmistir. Verilerin analiz edil-
mesi sonucunda, katilimcilarin hem egitsel oyun hem de kaynastirma uygulamalarinda egitsel
oyunlarin kullanilmas ile ilgili nitelikli egitim almadiklari, gerekli yeterlige sahip olmadiklari
ve bu noktada algilarinin gelistirilmesine ihtiyaglart oldugu sonu¢larina ulasilmistir:

Anahtar Kelimeler: egitsel oyun, kaynastirma, metafor, sinif 6gretmenligi, kiiltiir
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An Examination of Metaphorical Perceptions Towards
the Use of Educational Games in Inclusive Practices

Abstract

The educational game is one of the prominent concepts in all children's education, whether
they have special needs or not. In this context, educational games also have an important role
in inclusive education. Particularly, the perceptions of the primary teachers who work at the
primary education level and the prospective primary teachers who will work at this level later
about the use of educational games in inclusive practices are also important. Primary teachers’
and prospective primary teachers’perceptions can affect the quality of learning situations. The-
refore, this study aimed to reveal the primary teachers’ and prospective primary teachers’ me-
taphorical perceptions and differences in metaphorical perception about the use of educational
games and educational games in inclusive education. Within the scope of the related purpose,
the phenomenology research method, which is within the scope of qualitative research appro-
aches, was used. The research study group consists of 68 primary teachers and 96 prospective
primary teachers selected according to the appropriate case sampling technique, which is one
of the purposeful sampling techniques. The metaphor form about the use of educational games
and the use of educational games in inclusive education was used as a data collection tool. In
this way, 107 metaphors from primary teachers and 155 metaphors from prospective primary
teachers were collected. The collected data were analyzed based on the thematic coding ap-
proach. As a result of the data analysis, it was concluded that the participants did not receive
qualified training on the use of educational games and these games in inclusion practices, they
did not have the necessary competence and at this point, they needed to develop their percep-
tions in these respects.

Keywords: educational game, inclusion, metaphor, primary school teacher, culture

Giris
Herkes icin egitim hareketi, tiim ¢ocuklar, gengler ve yetiskinler i¢in nitelikli
egitim saglama konusunda kiiresel bir akim olarak karsimiza ¢ikmistir (World Confe-
rence on Education for All, 1990). Bu akim igerisinde kaynastirma kavraminin anla-
silmas1 olduk¢a 6nemlidir. Bunun sebebi, kaynastirmanin tiim 6grencilerin 6grenme
stirecine katilimini arttirmak, egitimde diglanmay1 azaltmak, tiim 6grencileri bireysel
farkliliklarina gore ele almak ve 6grencilerin bireysel ihtiyaclarina cevap vermek gibi

unsurlar1 kapstyor olmasidir (UNESCO, 2005). Bu tanimin yan1 sira, kaynastirmanin
farkl1 birgok tanimi yapilsa da UNESCO ve UNICEF gibi farkli uluslararasi orgiit-
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lerin kaynastirma tanimlari ortak noktalarda birlesmistir (Hardy ve Woodcock 2015;
Kiuppis 2011). Ornegin, kaynastirmay1 tanimlarken, cinsiyet, etnik kdken, 1rk ve en-
gellilik hali gibi farkliliklara saygi duyularak, esitligin saglanmasi gerektigi tanimlar-
daki ortak noktalardir (UNESCO, 2019; UNICEF, 2011). Bu durum 6zel gereksinimli
ogrenciler icin de gegerlidir. Ozel egitimde kaynastirma egitimi terimi ilk kez Birles-
mis Milletler Salamanca Bildirgesi’nde (UNESCO, 1994) kullanilmistir ve bu bildir-
geden itibaren uluslararasi bir nitelik kazanmistir. Bu nitelik dogrultusunda da bugiin
kaynagtirma egitimi diinyadaki bir¢ok iilke tarafindan kullanilmaktadir (Fakolade,
Adeniyi ve Tella, 2017). Tiirkiye’nin de bu iilkelerden biri oldugu, 6zel egitim hiz-
metleri yonetmeliginde agik¢a gortilmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018).

Kaynastirma ile iliskili genel bir fikir birligi olussa da egitimin icerigi hakkinda
belirli bir 6l¢ti yoktur (Terzi, 2010). Bundan dolay1 kaynastirma egitiminin kavramsal
anlayisinin farkliliklar gosterebildigi, ge¢cmisten giiniimiize diinyanin farkli yerlerinde
yapilan arastirmalar tarafindan belirtilmektedir. Ornegin, Ainscow (1999) kaynastir-
ma egitiminin Ingiltere’deki yerel egitim otoriteleri tarafindan karisik bir sekilde an-
lasildigini veya hi¢ anlagilmadigini belirtmektedir. Benzer sekilde, Japonya’da resmi
kurumlar arasinda kaynastirma ile iligkili goriisler birbiriyle tutarli olmayabilmektedir
(Watanabe, 2012). Bu nedenle, kaynastirma egitiminin yorumlanmasiyla alakal fark-
liliklar oldugu gercegi karsimiza ¢ikmaktadir (Hansen ve Qvortrup, 2013). Bunun-
la ilgili olarak, iilkelerin kendi i¢inde dahi kaynastirma egitimi ile iligkili kavramsal
anlayis farkliliklarinin oldugu distiniilirse, Tirkiye’de de kaynastirma egitimiyle
alakali kavramsal anlayisin ve bunun beraberinde algilarin farklilik gosterebilecegi
disiiniilebilir.

Kaynastirma egitimine yonelik sahip oldugu algilar bakimindan en ¢ok irdelen-
mesi gereken gruplardan biri de 6gretmenlerdir. Bu noktada, sadece 6zel egitim dgret-
menleri diisiiniilmemelidir. Siif 6gretmenleri de kaynastirma egitimi kapsamindaki
uygulamalarda 6zel gereksinimli dgrencilerle calismaktadir (Ozel Egitim ve Reh-
berlik Hizmetleri Genel Midiirliigii, 2015). Bundan dolayi, sinif 6gretmenlerinin de
6zel egitim adina bir takim gorev ve sorumluluklart bulunmaktadir (MEB, 2018). Bu
bakimdan, smif 6gretmenlerinin ve bununla birlikte sinif 6gretmeni adaylarinin kay-
nastirma uygulamalarina iliskin algilari, kaynastirma egitimi kapsaminda yiirtittiikleri
ve yiiriitecekleri egitim siirecini ve uygulamalarini etkileyebilir. Ornegin, kaynastirma
uygulamalarini sadece 6zel gereksinimli 6grenciler igin faydali oldugunu diisiinen bir
ogretmen, kaynastirma uygulamalarinin tipik gelisim gosteren bir 6grenci i¢in fay-
dasiz olarak gorebilir. Halbuki bu uygulamalar her 6grenci i¢in faydalidir (Molina
vd.,2021).
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Sinif 6gretmenlerinin ve sinif 6gretmeni adaylarinin algilarinin uygulama siire-
cine olan etkileri, kaynastirma uygulamalar1 kapsaminda kullanilan egitsel oyunlar
icin de gegerli olabilir. Bu noktada, ilk olarak oyun kavrami irdelenmelidir. Oyun
icgiidiisli erken yaglarda ortaya c¢ikar ve mutluluk 6n plandadir (Sel, 2005). Nitekim
okul ¢aginda gelmis ¢ocuklar da oyunlara ve etkinliklere kabul edilmek ve deger
gormek ister (Yavuzer, 2018). Bu baglamda, oyun kavrami irdelendiginde, oyunun
goniillii bir faaliyet oldugu, insanlar tarafindan bilinen bir olgu oldugu ve gergegin
belli bir temsiline dayandigr belirtilmektedir (Huizinga, 2006). Baska bir ifadeyle,
oyun c¢ocugun kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir (Yavuzer, 2019). Ayni
zamanda oyun, ¢ocugun yasantisinda 6nemli bir islev olup biitiinsel geligsimine (sos-
yal, duygusal, bilisgsel, bedensel agidan gelisim) katki saglar (Seving, 2009; Yavuzer,
2019). Oyun yoluyla ¢ocuk hayati tanir, kavramlarin temellerini atar, sorunlarla basa
¢tkmay1 6grenir, birgok uyarici ile karsilar ve toplumsal rolleri 6grenir. Kisaca oyu-
nun ¢ocuklar dahil herkes i¢in ¢ok¢a yarar1 vardir (Bacanli, 2007). Bununla birlikte,
rutin yasam igerisinde oynanan bir¢cok oyun simifta da 6grenme-dgretme siireclerinde
kullanilabilir. Bu siireclerde, oyunlara yer vermenin derse yonelik dikkat cekmeye ve
giidiilemeye katki sagladig diisiiniilmektedir. Nitekim egitsel oyunlar, aktif 6grenme
kapsamindaki tekniklerdendir. Aktif 6grenme kapsaminda 6grencinin destege ihtiyaci
olacaktir (Un-Agikgoz, 2014). Bu nedenle, simif gretmenlerinin egitsel oyunlar husu-
sunda gerekli bilgi ve beceriye sahip olmalari beklenmektedir. Bununla birlikte, sinif
ogretmeni adaylariin da lisans egitimi boyunca ilgili alanda donanimli bir sekilde
yetistirilmeleri 6n kosul olarak diistiniilebilir.

Tim bunlarin ardindan, smif 6gretmeni adaylarmin lisans egitiminde, sinif 6g-
retmenlerinin de hizmet i¢inde kaynastirma egitimi ve kaynastirma uygulamalarin-
da egitsel oyunlar hakkinda aldiklar1 egitimler de incelenmelidir. Bilindigi gibi, sinif
ogretmeni adaylari lisans programinin yedinci yariyilinda “Ozel Egitim ve Kaynas-
tirma” dersine zorunlu olarak katilmaktadir (Yiiksekogretim Kurulu [YOK], 2018).
Benzer sekilde, sinif 6gretmenligi lisans programinda oyunlarla iligkili olarak zorunlu
“Oyun ve Fiziki Etkinlikler Ogretimi” ve segmeli “Geleneksel Cocuk Oyunlar1” dersi
bulunmaktadir (YOK, 2018). Ayrica ders iceriginde oyun bulunan (Egitimde Drama,
Miizik Ogretimi, Hastanede Yatan Cocuklarm Egitimi) farkli dersler de vardir (YOK,
2018). Lisans egitimine ek olarak, sinif 6gretmenleri hizmet i¢inde de kaynastirma
egitimi ve egitsel oyunlarla iliskili egitimlere katilabilmektedir. Ornegin zeka oyunla-
11, oyunla 6grenme tasarimlari, oyun ve fiziki etkinlikler ile ilgili hizmet i¢i egitimler
vardir (Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii, 2021). Bu egitimler, s1-
nif 6gretmenlerinin ve sinif 6gretmeni adaylarinin kaynastirma uygulamalar1 ve egit-
sel oyunlardaki yeterligini artirmaya yoneliktir. Fakat bu egitimlere katilan bireyler
birbirinden farkli algilara sahip olabilir. Sahip olunan algilar olumsuz, yetersiz veya
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olumlu da olabilir. Yetersiz ve olumsuz algilara yonelik herhangi bir miidahale iger-
meyen egitimler, bu algilar degisiminde etkili olmayabilir. Ornegin, bir 6gretmen
aday1 egitsel oyunlarin kullanilmasi noktasinda olumlu bir algiya sahipken, kaynas-
tirma uygulamalar1 kapsaminda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik olumsuz bir
algtya sahip olabilir. Eger verilen egitimler bu algiya yonelik bir miidahale igermez-
se, bu 6gretmen adayinin mevcut algisin1 degistirmek adina yetersiz kalabilir. S6z
konusu olan bu yetersizlik ilgili 6gretmen adaylarmin meslek yasamindaki uygula-
malarma da yansiyabilir. Bu noktada, onlarin kaynastirma uygulamalar1 ve egitsel
oyunlarla iligkili algilarinin 6grenilmesi, nemli bir durum tespiti olabilir ve gelecekte
yapilacak olan egitimlerin planlanmasinda ve uygulanmasinda ilgili paydaslara fayda
saglayabilir. Dolayistyla sinif 6gretmenlerinin ve sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel
oyunlarin ve daha 6zel baglamda kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kul-
lanilmasina iliskin metaforik algilarinin ve metaforik algi farklarinin 6grenilmesinin
onemli olacagi diislinlilmiistiir. Bu yoniiyle, yapilan arastirmanin ilgili literatiire katki
saglamasi hedeflenmistir.

Yontem

Bu arastirmada, nitel arastirma desenlerinden biri olan fenomenoloji aragtirma
yontemi kullanilmigtir (Creswell, 2014). Fenomenoloji arastirma yonteminde, arastir-
mac1 bir fenomene iligkin algilar1 ortaya koymaya calisir (Fraenkel ve Wallen, 2009).
Bu baglamda, siif 6gretmenlerinin ve sinif §gretmeni adaylarinin egitsel oyunlar ve
bununla beraber kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi feno-
menine iligkin metaforik algilarinin ortaya koyulabilmesi amactyla ilgili arastirma
yontemi kullanilmigtir.

Calisma Grubu

Giliniimiizde ilkokullarda kaynastirma uygulamalar1 kapsaminda bulunan birgok
6zel gereksinimli 6grencinin olmas1 (MEB, 2020) ve onlara yonelik sinif 6gretmen-
lerinin énemli gorev ve sorumluluklarmin bulunmasi (MEB, 2018) , bu arastirmanin
¢alisma grubunun belirlenmesinde 6nemli bir faktor olmustur. Arastirmanin ¢alisma
grubunun belirlenmesinde amaglt 6rnekleme tekniklerinden biri olan uygun durum
ornekleme teknigi esas alinmistir. Uygun durum 6rnekleme tekniginde aragtirma sii-
recine dahil edilmesi kolay olan katilimcilar se¢ilmektedir (Ekiz, 2009). Buna iliskin
olarak, ¢aligma grubunu olusturan katilimcilara ait bilgiler Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1

Katilimcilara Ait Bilgiler

Simif Ogretmenlerine Ait Bilgiler

Cinsiyet Kadm Erkek

f 40 28

% %58.8 %41.2

Yas Aralig1 20-30 30-40 40-50
f 33 30 5
% %48.5 %44.1 %13.2
Cevresinde 6zel gereksinimli birey olma durumu  Evet Hayir

f 36 32

% %352.9 %47

Simif Ogretmeni Adaylarina Ait Bilgiler

Cinsiyet Kadin Erkek

f 71 25

% %74 %26

Yas Aralig1 20-30

f 96

% %100

Cevresinde 6zel gereksinimli birey olma durumu  Evet Hayir

f 36 60

% 375 %625

Tablo 1’e bakildiginda, katilimci1 sinif 6gretmenlerinin ¢ogunun kadin ve yasla-
rinin ortalamasimin 30.6 oldugu anlasilmaktadir. Bu 6gretmenlerin 36’s1 ¢evresinde
6zel gereksinimli bireyin olup olmadigina iligkin soruya da evet cevabini vermistir.
Katilimer simif 6gretmeni adaylariin ise ¢ogunun kadin ve yaslarinin ortalamasinin
23.5 oldugu anlasilmaktadir. Bu 6gretmen adaylariin 36’s1 da ¢evresinde 6zel gerek-

sinimli birey oldugunu ifade etmistir.

Veri Toplama Araclari

Kisisel bilgi formu: Bilgi formunda katilimcilarin cinsiyeti, yasi ve ¢evresinde
6zel gereksinimli birey olma durumu sorgulanmistir. Ayrica etik nedenlerden dolay1
kisisel bilgi formunda katilimcilarin arastirmaya goniillii olarak katildigini belirtebil-

melerine iligkin bir onay boliimii de eklenmistir.
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Metafor formu: Oncelikle literatiirdeki yer alan metafor ¢alismalar1 incelenerek
taslak metafor formu olusturulmustur. Taslak metafor formu iki béliimden olusmakta-
dir. Ilk boliimde metaforik algilari etkileyebilecegi diisiiniilen baz1 sorulara yer veril-
mistir. Bu sorular katilimeilarin egitsel oyun, kaynastirma uygulamalari ve kaynastir-
ma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin yeterlikleri ve aldiklar
egitimlerin niteligi ile ilgilidir. Formun ikinci boliimiinde ise metafor sorularina yer
verilmistir. Olusturulan metafor formu bu alanda ¢alisan {i¢ uzmanin goriislerinden
yararlanilarak diizenlenmistir. Yapilan diizenlemenin ardindan bir sinif 6gretmeni ve
simif dgretmeni adayi ile ¢evrimigi bir sekilde pilot uygulama yapilmis ve gerekli
diizenlemelerden sonra metafor formuna son hali verilmistir. Formun ikinci béliimiin-
de metaforla ilgili sorular “Egitsel oyunlarin kullanilmas1 ... benzer. Ciinkii ...” ve
“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmast ... benzer. Ciinkii ...”
seklindedir.

Veri Toplama Siireci

Arastirma Covid 19 pandemi siirecinde yapilmigtir. Bu nedenle, arastirmanin
yiiriitiilmesi igin gerekli izinler alindiktan sonra hazirlanan formlar katilimcilarin sah-
si e-postalarina gonderilmistir. Miimkiin oldugunca ¢ok katilimciya ulagilmaya ¢ali-
silmis ve veri toplama siireci bir ayda tamamlanmustir.

Veri Analizi

Arastirmada elde edilen veriler nitel analiz tiirlerinden biri olan tematik kodlama
yaklagimi esas alinarak analiz edilmistir. Tematik kodlama yaklagimi, katilimcilarin
deneyimlerini arastiran olusturmact bir yontem olarak kullanilabilmektedir (Robson
ve McCartan, 2016). Bu yontemin asamalar1 esas alinarak once veriler birkag kez
okunmus, kodlar olusturulmus, olusturulan kodlardan hareketle temalar belirlenmis,
temalar arasi iliskiler incelenmis ve son olarak biitiinsel bir bakis ag¢isiyla yorum-
lama yapilmistir (Creswell, 2014; Robson ve McCartan, 2016). Bu noktada, analiz
stirecinin daha kolay ilerleyebilmesi i¢in Excel programindan yararlanilmistir. Analiz
siirecinde, arastirmacilar veriler {izerinde ayni anda ¢aligmigtir. Okunan her metafor
climlesinden sonra hangi kavramin bu metaforu daha iyi ifade edebilecegi tartisilmis
ve buna gore taslak kodlamalar yapilmistir. Katilimcilarin bazilarinin metafor soru-
suna metafor ifadesi yerine goriislerini yazdig: fark edilmistir. Bu veriler de tematik
kodlama ile analiz edilmistir. Bunun ardindan biitiin metafor ciimleleri yeniden oku-
nup taslak kodlar diizenlenmistir. Diizenlenen kodlar tekrar gdzden gegirilmis ve kod-
lara son hali verilmistir. Daha sonra, kodlarin hangi temalar altinda birlestirilebilecegi
arastirmacilar tarafindan tartisilmis ve taslak temalar olusturulmustur. Taslak temalar
tekrar okunmus, diizenlenmis ve son bir okuma daha yapilarak temalara son sekli ve-
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rilmistir. Son olarak, temalar daha biitiinsel bir bakis agistyla incelenmis ve raporlama
yapilmustir. Raporlama noktasinda, etik nedenlerden dolay1 katilimeilar “O1 (Smmif
ogretmeni 1), Al (Sinif 6gretmeni aday1 1)” seklinde kodlanmustir.

Arastirmanin Niteligi

Arastirmanin ve analiz siirecinin niteliginin arttirilmasi i¢in dis denetleyici stra-
tejisi kullanilmigtir. Buna gore, baska bir aragtirmaci tarafindan arastirma biitiiniiyle
objektif bir sekilde ele alinarak irdelenmistir (Creswell, 2014). Ayrica arastirmanin
niteligine iligkin Miles ve Huberman (1994) tarafindan ifade edilen standartlara da
dikkat edilmistir. Bu baglamda, yanliligin olup olmadigina dikkat edilmis, bulgularla
katilimeilar arasinda anlamli bir baglanti olup olmadig1 sorgulanmis, kodlama yapi-
lirken gerekli 6zen gosterilmis ve arastirma siireci agik bir sekilde ortaya koyulmaya
calistlmigtir.

Etik Konular

Aragtirma verileri Kafkas Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Aras-
tirma ve Yayin Etigi Kurulu’ndan alman 15.04.2021 tarihli, 2021/19-15 sayili izinle
toplanmustir. Arastirma siirecinde arastirma ve yayin etigine uyulmustur.

Bulgular

Arastirma kapsaminda, elde edilen verilerin analiz edilmesi sonucunda ulasilan
bulgular alt bagliklar halinde sunulmustur.

Simif Ogretmenlerinin ve Simf Ogretmeni Adaylarimin Egitsel Oyunlara ve
Kaynastirma Uygulamalarina Yonelik Egitim ve Yeterlik Durumlarma fliskin
Bulgular

Arastirma kapsaminda, simif 6gretmenlerine ve sinif 6gretmeni adaylarina kay-
nastirma uygulamalari ve egitsel oyunlara yonelik yeterlikleri ve aldiklari egitimlerin
niteligi ile ilgili sorular yoneltilmistir. Bu noktada, elde edilen bulgular Tablo 2 ve
Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 2

Sumf Ogretmenlerinin Kaynastirma Uygulamalart ve Egitsel Oyunlara Iliskin Egitim
ve Yeterlikleri Ait Bulgular

Lisans egitiminde Egitim  Egitim aldim Egitim Orta Yeterli egi-
kaynastirma uygu- almadim. fakat hic ye- aldim fakat  diizeyde tim aldim.
lamalarina yonelik terli degildi.  yetersizdi. egitim 13
egitim durumu 8 16 17 aldim. %19.1

f %11.8 %23.5 %25 14

% %20.6

Hizmet i¢inde kay- Egitim  Egitim aldim Egitim Orta Yeterli egi-
nastirma uygulama-  almadimm. fakat hi¢ ye- aldim fakat  diizeyde tim aldim.
larina yonelik egitim terli degildi.  yetersizdi. egitim 10
durumu 25 8 11 aldim. 04147

f %36.8 %11.8 %16.2 14

% %20.6

Lisans egitiminde Egitim  Egitim aldim Egitim Orta Yeterli egi-
egitsel oyunlarin almadim. fakat hic ye- aldim fakat  diizeyde tim aldim.
kullanimina y6nelik terli degildi.  yetersizdi. egitim 21
egitim durumu 8 10 9 aldim. %30.9

f %11.8 %14.7 %13.2 20

% %29.4

Hizmet i¢inde egitsel ~ Egitim  Egitim aldim Egitim Orta Yeterli egi-
oyunlarm kullani- almadim. fakat hic ye- aldim fakat  diizeyde tim aldim.
mina yonelik egitim terli degildi.  yetersizdi. egitim 12
durumu 20 10 14 aldim. %17.7

f %29.4 %14.7 %20.6 12

% %17.7

Lisans egitiminde Egitim  Egitim aldim Egitim Orta Yeterli egi-
kaynastirma uygula-  almadim. fakat hic ye- aldim fakat  diizeyde tim aldim.
malart kapsaminda terli degildi.  yetersizdi. egitim 17
egitsel oyunlarin 23 6 I aldim. %25
k?}lgnlmlna yonelik 0433.8 8.8 %11.8 14

egitim durumu %20.6

f

%
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Hizmet iginde kay- Egitim  Egitim aldim Egitim Orta Yeterli egi-
nastirma uygula- almadim. fakat hic ye- aldim fakat  diizeyde tim aldim.
malart kapsaminda terli degildi.  yetersizdi. egitim 17
egitsel oyunlarin 23 6 8 aldim. 0425
kgllgnlmlna yonelik %433 8 %3.8 %11.8 14

egitim durumu %20.6

f

%

Kaynastirma uygu- Hig yeter-  Yetersizim.  Kararsizim. Yeterliyim. Cok
lamalarina iliskin li degilim. yeterliyim.
yeterlik seviyesi 3 20 22 21 2

f %4.4 %29.4 %32.4 %30.9 %2.9

%

Egitsel oyunlarin Hig yeter-  Yetersizim.  Kararsizim. Yeterliyim. Cok
kullanilmasina ilis- li degilim. yeterliyim.
kin yeterlik seviyesi 0 8 14 37 9

f %0 %11.8 %20.6 %54.4 %13.2
%

Kaynastirma uygu- Hig yeter-  Yetersizim.  Kararsizim. Yeterliyim. Cok
lamalari kapsaminda i degilim. yeterliyim.
egitsel oyunlarmn kul- 3 18 25 18 4
lanilmasina iliskin %4.4 %26.5 %36.8 %26.5 %5.9
yeterlik seviyesi

f

%

Tablo 2’de goriildiigii gibi, katilimc1 sinif 6gretmenlerinin %88.2’si lisans sii-
recinde kaynastirma uygulamalarina ve egitsel oyunlara yonelik egitim alirken,
%66.2’s1 kaynastirma uygulamalar1 kapsaminda egitsel oyunlarin kullanilmasina yo-
nelik egitim almistir. Hizmet i¢i egitim siirecinde ise, katilimcilarin %63.2’si kaynas-
tirma uygulamalaria ve 70.6°s1 egitsel oyunlara yonelik egitim alirken, %66.2°si kay-

nastirma uygulamalar1 kapsaminda egitsel oyunlarin kullanilmasina yoénelik egitim

almistir. Fakat bu egitimlerin, katilimeilarin yeterligini gelistirme noktasinda etkili

olmadig1 anlagilmaktadir.
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Tablo 3

Simif Ogretmeni Adaylarimin Kaynastirma Uygulamalar ve Egitsel Oyunlara Iliskin
Egitim ve Yeterliklerine Ait Bulgular

Lisans egitiminde Egitim Egitim Egitim Orta diizey-  Yeterli egi-
kaynastirma uygu- almadim.  aldim fakat aldim fakat  de egitim tim aldim.
lamalarina yonelik hi¢ yeterli  yetersizdi. aldim.

egitim durumu 14 degildi. 39 9 0

f %14.6 34 %40.6 %9.4 %0

% %35.4

Lisans egitiminde Egitim Egitim Egitim Orta diizey-  Yeterli egi-
egitsel oyunlarin almadim.  aldim fakat aldim fakat  de egitim tim aldim.
kullanimina y6nelik hig yeterli  yetersizdi. aldim.

egitim durumu 4 degildi. 35 27 5

f %42 25 %36.5 %28.1 0452

% %26

Lisans egitimin- Egitim Egitim Egitim Orta diizey-  Yeterli egi-
de kaynastirma almadim.  aldim fakat aldim fakat  de egitim tim aldim.
uygulamalari hig yeterli  yetersizdi. aldim.

kapsaminda egitsel 1 degildi. 35 12 0
oyunlarin klflla—. %115 38 %36.5 %12.5 %0
nilmasina ydnelik %39.6

egitim durumu ’

f

%

Kaynastirma uygu-  Hig yeterli ~ Yetersizim. Kararsizim. Yeterliyim. Cok
lamalarina iliskin degilim. yeterliyim.
yeterlik seviyesi 7 16 58 14 1

f %7.3 %16.7 %60.4 %14.6 %1

%

Egitsel oyunlarin Hig yeterli ~ Yetersizim. Kararsizim. Yeterliyim. Cok
kullanilmasina degilim. yeterliyim.
iliskin yeterlik 0 3 36 43 9
seviyest %0 %8.3 %37.5 %44.8 %9.4

f

%
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Kaynastirma uygu-  Hig yeterli ~ Yetersizim. Kararsizim. Yeterliyim. Cok
lamalar1 kapsamin- degilim. yeterliyim.
da egitsel oyunlarin 2 21 53 17 3
kullamimasina %2.1 %21.9 %55.2 %17.7 %3.1
iliskin yeterlik se-

viyesi

f

%

Tablo 3’te goriildugii gibi, katilimer sinif 6gretmeni adaylarinin %90.6°s1 kay-
nastirma uygulamalarina, %066.7’si egitsel oyunlarin kullanilmasina, %87.6 kay-
nastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik lisans egitiminde
egitim almadigin1 veya yetersiz egitim aldigmi belirtmistir. Bununla beraber, kati-
limeilarin %15.6’s1 kaynastirma uygulamalarinda ve %20.8’1 ise bu uygulamalarda
egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik kendini yeterli gordiigiinii ifade etmistir. Fa-
kat egitsel oyunlarin kullanilmast noktasinda katilimeilarin %8.3’1 kendini yetersiz
gormektedir.

Smif Ogretmenlerinin ve Simf Ogretmeni Adaylarimin Egitsel Oyunlarin
Kullanilmasina Yénelik Metaforik Algilarina Ait Bulgular

Smif 6gretmenlerinin egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin metaforik algilari-
na ait bulgular Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4
Simf Ogretmenlerinin Egitsel Oyunlarin Kullanilmasina Iliskin Metaforik Algilarina
Ait Bulgular
Topl
Temalar Kodlar Metaforlar Katthmailar Toplam
f(Frekans) %
. o Yemegin bflharatl, gokkusagi, 05,022, 023,
Zenginlestirilmis yemege eklenen baharat- 036. 042
dgrenmeye katki lar, yemek yaparken yag 3 43’ d 6(;
saglar.  kullanimi, tuz ve baharat, tuz, ’ 7
¢orbanin tuzu @)
ili 65 ) i I teki 014, 027,
Etkili ogrennjle:yl Ev, ilag, yol, yeme teklntuz, 032, 033, 034
saglar. iine
g guney f(5)
y .. Tiyatro, oyun parki, eglence, 019, 049,
Egler:lreeki :fff;lr cocuk parki, eglenceli ve 050, 056, 068
Y1 saglar. stirprizlerle dolu bir yolculuk f(5)
N . K%l.ICI 6§renme., tule.l ye- 035, 38,
Kolay 6grenmeyi megin yanindaki su, sihirli 59. 062
< saglar. degnek, matematikte rakam ’
Egitsel (4)
kullanmak
oyunlar —
ogrencile- 08, Ol11, Q54, 38
rin egitim Hayata hazirlar. Hayat, ayna, hayat, hayat 064
.o %55.9
slirecine f(4)
katla Derslere yonelik I »
saglar. motivasyomunu Can suyu, tiim donanimlara ~ O7, 012, 047
arthrr. sahip bir park, elmali turta f(3)
Ozgiir 6grenme Ozgiirce ugan kusa, kus, 021, 030, 055
ortami1 olusturur.  ¢ocugun hayatindan bir kesit f(3)
68 i 015, 039 053
Esnek ogrenr?eyl Kus, sokak, yelken
saglar. f(3)
68 01, 026
Kaher ogrenme Olmazsa olmaz, tecriibe ’
saglar. f(2)
Tamamlaylgl 61
egitim olanagi Yara bandi
f(1)
sunar.
Bireysel egitime . . 024
firsat saglar. Gokkusagt f(1)
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S ksii i 06, 09, 028,
. Cocugun u,ksu, o SlJelil’ 0 Sljelil’ Sli’ . Q29, Q41,
Egitsel ihtiyacidir, ~ FEE YO YR, HU - 045, 063, 066 10
oyunlar cigege su verme fs
e ® %147
ihtiyagtir. =
Egitim sistemi flac. kolon 03, 037
i¢in bir ihtiyactir. & f2)
Ogretmen 6grenci Cigege su verme, O4. O51
etkilesimini  ¢ocugun ig diinyasima agilan ’ 0
giiglendirir. kapt @)
Egitsel Ogrepcilc?rin o 040, 052
oyunlar birbirleriyle Evdeki iletisim, parkta f2)
sinif ici kaynagmasini oynama 7
sosyal saglar. %10.3
yasami .S.mlf'a yonelik . 044, 057
destekler. aidiyet duygusu Kus yuvast, cocugun evi 0
kazandurir. 2)
Smifin .bl.ltunvles Gokkusag
mesini saglar. f(1)
Toplam 55
% %80.9

Tablo 4’e bakildiginda, sinif 6gretmenlerinin egitsel oyunlarin kullanilmasina
iliskin metaforik algilar1 “Egitsel oyunlar 6grencilerin egitim siirecine katki saglar.”,
“Egitsel oyunlar ihtiyagtir.” ve “Egitsel oyunlar sinif i¢i sosyal yasami destekler.”
seklinde oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, sinif 6gretmenleri, egitsel oyunlarin
kullanilmasinin zenginlestirilmis, etkili, kolay, esnek ve kalic1 6grenmeye katk: sag-
ladigini, 6grenciyi hayata hazirladigini, 6grencinin motivasyonu artirdigini, 6zgiir bir
6grenme ortami olusturdugunu, bireysel egitime ve tamamlayici egitime firsat sagla-
digin1 belirtmistir. Ayrica sinif 6gretmenleri, egitsel oyunlarin kullanilmasinin egitim
sistemi ve ¢ocuk i¢in bir ihtiyag oldugunu, iletisimi giiclendirdigini, smifa aidiyet
duygusunu kazandirdigini ve siniftaki 6grencileri biitiinlestirdigini ifade etmistir. Bu
bulgular1 destekleyici nitelikte olan sinif 6gretmenlerine ait bazi1 metafor 6rnekleri su
sekildedir:

1. Egitsel oyunlar 6grencilerin egitim siirecine katki saglar.

“Egitsel oyunlarm kullanilmasi yemegin baharatina benzer. Ciinkii yemegi ye-
mek yapan ana malzemeler programin igerigini olustururken kullanilan yéntem-tek-
nik (oyun) baharatlar gibi yemegin tadin1 olusturur.” (O35, Kadin, 29 yas)
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“Egitsel oyunlarin kullanilmasi can suyuna benzer. Ciinkii 6grenciye ihtiyaci
olan enerjiyi motivasyonu, giidiilenmeyi saglar. Onu psikolojik ve fizyolojik olarak
ogrenmeye hazir hale getirir.” (07, Erkek, 34 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi tiyatroya benzer. Cilink{i tiyatroyu izlemekte oyu-
na katilmakta eglenceli ve dgreticidir.” (019, Kadin, 25 yas)

2. Egitsel oyunlar ihtiyagtir.

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi suya benzer. Ciinki bilgiler ¢igekse su sayesinde
gelisir ve gogalir. Buna ihtiyacimiz vardir.” (041, Kadm, 29 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi ¢igege su vermeye benzer. Ciinkii su vermezsen
solar. Egitimde de gocuga oyun ile 6gretmezsen gocuk iyi 6grenemez korelir.” (066,
Kadin, 34 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi ilaca benzer. Ciinkii oyun ¢ocugun yasaminda
olmazsa olmaz bir unsurdur. Hem egitimde hem de 6gretimde oyunun katkisi, etkisi
ve rolii bityiiktiir.” (03, Kadin, 31 yas)

3. Egitsel oyunlar smif i¢i sosyal yasam1 destekler.

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi ¢igege su verilmesine benzer. Ciinkii ¢ocuklara
tam anlamiyla ulasmak onlar1 yetistirmek i¢in olmazsa olmazdir.” (04, Kadn, 24 yas)

“Egitsel oyunlarm kullanilmas gokkusagina benzer. Clinki her yoniiyle birbirin-
den farkl1 olan ¢ocuklara bir biitiinliik i¢inde dokunabilirsiniz.” (067, Kadin, 32 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi ¢ocugun evine benzer. Ciinkii okuldakileri aile
bireyleri olarak kabul eder.” (057, Kadin, 34 yas)

Smuf 6gretmenleri arasinda 10 kisi metafor belirtmemis ancak goriislerini belirt-
meyi tercih etmistir. Bu 6gretmenlerden dordii (010, 017, 018, 025) ¢ocuklar igin
egitsel oyunlarin gerekli oldugunu ifade etmistir. Diger dért 6gretmen de (016, O31,
046, 048) dgrencilerin 6grenme siirecinin egitsel oyunlarla daha kolay ve eglenceli
hale geldigini vurgulamistir. Bu 6gretmenlerin disinda bir 6gretmen (058) de egitsel
oyunlar sayesinde dgrenmenin kalict hale geldigini ifade etmigtir. Tim 6gretmenler-
den farkli olarak, dgretmenlerden biri de (02) egitim programinin egitsel oyunlar
icin zaman ayirmaya firsat saglamadigindan kullanamadigini ve bu nedenle metafor
olusturmadigini ifade etmistir. Ug dgretmen (013, 020, O65) ise bu soruya cevap
vermemistir.

Smif 6gretmeni adaylariin egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin metaforik
algilarina ait bulgular Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5
Suif Ogretmeni Adaylarimin Egitsel Oyunlarin Kullanilmasina Iliskin Metaforik Al-
gilarina Ait Bulgular
Katihmer Toplam
Temalar Kodlar Metaforlar f(Frekans) %
e oumak,beden et derst, A6 A3 AIS AL,
ap okumax, beden eg erst, A23, A28, A32,
park, yarismaci olma, tasl yollarla
tirtirken o taslarla oynayarak durumu A33, A34, A0,
Eglenerek dgrenme- e}il]lenceli hale§ etirmg g,cuk oyunlari AS3, A58, AG4,
yisaglar, “5N¢C g » gocuk oyuniart, AG6, AT3, ATS,
etkinlik, kamp yapma, sihirli degnek, A79. AB3. AR7
lunapark, pastane, ihtiyag, park, ’ 2 )
< < L e A9, A93
eglence, eglenceli bir etkinlik, hayat, .
eslenceli egitime: f21)
glenceli egitimei
Yildizlarla dolu bir gokyiizii, A8, A9, A25, A26,
Zenginlestirilmis yemekteki sal¢a, yemege tuz katma, A27,A41, A42,
ogrenmeye katki  yemeklerde baharat kullanma, bahgeye A55, A%
saglar. ¢icek ekmek, yemekteki tuz, baharat, 109
ilkbahar- yaz donemi, basari
A3,All, A36,A38,
Parkur, beyin, ev, hayatin bir pargast, A39,A61,A70,
Hayata hazirlar. hayat tecriibesi, rekabet, hayat, hayat, A91, A95
yasamin bir pargast 109
) Deneyimsel daren- Araba kullanmay1 6gretme, demiri A2, A5, A21, A8l,
Egitsel Y . g‘l isleme, yemek yeme, drama, bilgiyi A82
oyunlar eyl saglar. uygulamak )
ogrencilerin 62
egitim sii- %064.6
re(iine katk1 Etkili 6grenmeyi Colde vaha bulma, islevsel olma, asi, A31.A6S. AT8. AS4
saglar. saglar. tahta ve tebesir ikilisi ’ ’ ’
14
Kalic1 6grenmeyi Yasam, gercek hayatla biitiinlesme, A49, A59, A67
saglar. resim 13)
Derslere yonelik L _ . A20, A57, A94
motivasyonunu Ihtiyag, isteklilik, cocugun sekeri 3
arttirr.
Kolay 6grenmeyi . i A4, A18
saglar. Navigasyon, ihtiyag duyulan her sey 2
Ozgir dgrenme Ozgiir bir giivercin, dzgiirliige ulagma AIL0, A9
ortami olusturur. g g » OZgUrUg g 1)
Somut dgrenmeyi . . . . Al,A22
saglar. Giines, trigonometri sorusu ¢ézme %)
Tamamlayict egitim AT6
olanagi sunar. Matematikte harflerin kullanilmast I
Bireysel egitime . . AS1
firsat saglar. Cocuklarin diinyasina girme )
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Ekmek ile su, suni teneffiis, cocugun Al4, A24, A40,

N ilk arkadas1, ¢6ldeki su, ekilen topragi Ad4, Ad6, AT1,

. Cocugun ihtiyacidir. sulama, ¢ocugun arkadasina, kiigiik A77,A86,A92
EglFsell oyun- agag, ¢izgi film, yiiriiylisteki ayak 19 13
lar ihtiyagtur. %13.5

Egitim sistemi igin Anahtar ve kapu ikilisi, sahanda 5 37 460 agg
sucuklu yumurta, nefes alma, gicege

bir ihtiyagtir. su vermek J4)

Egitsel oyun- Planlama gercktirir. Hayat yarisi, greyﬁ}rt, yontem ve A7,A17,A56,A90 4
lar planli teknik, sans oyunu S 0542
uygulanir. o

Ogretmen 6grenci A69
Egitsel etkilesimini Cocukla ¢ocuk olma )
oyunlar stnif gliglestirir. %21
Lo 0<.
ici sosyal Sinifa yonelik A65
Yyagami aidiyet duygusu Aile ile vakit gegirme )
destekler. kazandirir. s
Toplam 81
% %84.4

Tablo 5’e bakildiginda, sinif 6gretmeni adaylarinin egitsel oyunlarin kullanilma-
sina iliskin metaforik algilarinin “Egitsel oyunlar 6grencilerin egitim siirecine katki
saglar.”, “Egitsel oyunlar ihtiyactir.”, “Egitsel oyunlar planli uygulanir.” ve “Egitsel
oyunlar sinif i¢i sosyal yasami destekler.” seklinde oldugu goriilmektedir. Bununla
birlikte, sinif 6gretmeni adaylari, egitim siirecinde egitsel oyunlarin kullanilmasinin
etkili, kolay, zenginlestirilmis, deneyimsel, somut ve eglenerek 6grenmeye katki sag-
ladigimi, 6grencileri hayata hazirladigini, onlarin motivasyonunu arttirdigini, dzgiir
bir 6grenme ortami olusturdugunu, bireysel egitime ve tamamlayict egitime firsat
sagladigini belirtmistir. Ayrica sinif 6gretmeni adaylari, egitsel oyunlarin kullanilma-
sinin egitim sistemi ve ¢ocuk i¢in bir ihtiyac oldugunu, sosyal yasami gii¢clendirdigini,
sinifa yonelik aidiyet duygusu kazandirdigini, smiftaki 6grencileri biitlinlestirdigini
ve bunlarin nihayetinde planlama gerektirdigini ifade etmistir. Bu bulgulart destekle-
yici nitelikte olan sinif 6gretmeni adaylarina ait bazi1 metafor 6rnekleri su sekildedir:

1. Egitsel oyunlar 6grencilerin egitim siirecine katki saglar.

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi ¢cocugu hayata hazirlamak i¢in bir parkura benzer.
Ciinkii oyun oynayan ¢ocuklar kazanmayi, kaybetmeyi, iizillmeyi, sevinmeyi, liderlik
yapmay1, gruba uyum saglamay1 ve daha bir¢ok durumu yasayarak ve vermis oldugu
dogal tepkilerle gorecegi i¢in oyun ¢ocuklari hayata hazirlar.” (A3, Kadin, 22 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi tasl yollarda yiiriirken o taglarla oyun oynayarak
durumu eglenceli hale getirmeye benzer. Ciinkii miifredat yeterince agir ve sikici, bu
durumu ancak oyunlarla zevkli hale getirebiliriz.” (A34, Kadin, 22 yas)
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“Egitsel oyunlarin kullanilmas1 kamp yapmaya benzer. Ciinki keyifli oldugu ka-
dar 6greticidir de.” (A58, Kadin, 24 yas)

2. Egitsel oyunlar ihtiyagtir.

“Egitsel oyunlarm kullanilmas anahtar ve kap1 ikilisine benzer. Ciinkii ikisi de
birbirinden ayr1 ayri diisiiniilemez.” (A30, Kadin, 21 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi suni teneffiise benzer. Ciinkii oyunlar ¢ocuklarin
yasamsal bir ihtiyacidir.” (A24, kadin, 23 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmas1 ¢ocugun arkadasina benzer. Ciinkii oyun ¢ocu-
gun yasaminda 6nemli bir yere sahiptir.” (A71, Kadin, 22 yas)

3. Egitsel oyunlar planli uygulanir.

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi greyfurta benzer. Ciinkii yanlis tiiketildigi zaman
aci bir tat verir bir daha yemek istemezsin. Ama dogru bir sekilde tiiketirsen, her za-
man tiikketmek istersin. Egitimde de oyunun kullanilmasi dogru bir gekilde yapilirsa
herkes egitimden, okuldan tat alir ve egitimi benimser egitimle hareket etmeye basla-
mis oluruz.” (A17, Erkek, 24 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmas: yontem ve teknige benzer. Ciinkii nasil bir derse
etkili hale getirmek i¢in yontem ve teknik kullaniyorsak oyunu yontem ve teknik gibi
kullanarak 6grenciler ile iletisimimizi islevsel hale getiriyoruz.” (A56, Kadin, 24 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi hayatin yarisina benzer. Ciinkd i¢inde oldugu-
muz yarigi birinci bitirmek hedefimizdir bunu ulagsmak i¢in de oyunu kuralina goére
oynariz.” (A7, Kadin, 23 yas)

4. Egitsel oyunlar sinif i¢i sosyal yasami destekler.

“Egitsel oyunlarin kullanilmast ¢ocukla ¢ocuk olmaya benzer. Ciinkii 6grenci-
lerle oyun oynamak 6grencilere 6gretmenlerini daha yakin hissettirir.” (A69, Kadin,

21 yas)

“Egitsel oyunlarin kullanilmasi gocugun ailesiyle vakit gegirmesine benzer. Clin-
kii ¢ocuk bu vesileyle okula daha fazla baglanir ve okulunu daha ¢ok sever.” (A65,
Erkek, 19 yas)

Bu metaforlarin yani sira, 10 sinif 6gretmeni aday1 metafor belirtmek yerine fi-
kirlerini ifade etmistir. Bu 6gretmen adaylarindan dordii (A43, A52, A72, A74) egitsel
oyunlarim ¢ocuklar icin etkili bir 6grenme saglayacagm vurgulanmstir. Ug 6gretmen
aday1 (A29, A48, A62) ise, egitsel oyunlar sayesinde 6grencilerin sinifa yonelik ai-
diyet duygusu gelistirecegini sdylemistir. Bu 6gretmen adaylarindan farkli olarak, iki
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6gretmen aday1 (A12, A80) bu oyunlarin eglenerek 6grenmeye katki sagladigini ifade
ederken, bir 6gretmen aday1 (A45) da egitsel oyunlarin kalict 6grenmeyi destekledi-
gini belirtmigtir. Bes 6gretmen aday1 (A35, A47, A54, A63, A85) da bu soruya cevap

vermemistir.

Smif Ogretmenlerinin ve Simif Ogretmeni Adaylarimin Kaynastirma Uygu-
lamalarinda Egitsel Oyunlarin Kullamilmasina Yoénelik Metaforik Algilarina Ait

Bulgular

Smif 6gretmenlerinin kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanil-
masina iligkin metaforik algilarina ait bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Sinif Ogretmenlerinin Kaynastirma Uygulamalarinda Egitsel Oyunlarin Kullanilma-
sina Iliskin Metaforik Algilarina Ait Bulgular

- Toplam
Temalar Kodlar Metaforlar Katihmeilar f(Fre P
kans) %
Ihtiyag, gezinti, sikic1 bir dizi
izlerken bir a‘nda 01, 021, 037, 043,
Derslere yonelik moti- oyuncu kadrosuna yetenekli ve 060, 062
Vasyonunu arttiir. eglenceli bir oyuncunun dahil f(6)
olmasi, sevdigin yemegi yemek,
cizilen bir resmin boyanmast, bir
sanatgiy1 sevime
Etkili 5arenmevi Yavas yavas ama saglam bir bina 012, 014, 028, Q29,
grenmey yapma, kardelen, anahtar, anahtar, 049
saglar. .
tas1 gedigine koyma f(5)
Ogrenme siirecini ~ Hayat, cocugun evi, mum, kirk bir 052, 057, 059, 066
Egitsel destekler. esyay1 tamir etme (4)
oyunlar —
grencilerin Ozel gereksinimli . . . . 25
egitim sii- ogrencilerin bireysel  Kilitli kutu, képrii, cocugun diinya- 024, 041, 056, 067 %36.8
recine katki ozelliklerinin sina giren kapi, ev (4)
saglar, kesfedilmesini saglar.
g 58 i 025, 064
Eglenerek ogrenr?eyl Eglence, giilen 6grenci,
saglar. f2)
Kolay dgrenmeyi Hedik
saglar. f(1)
08
Hayata hazirlar. Hayat
(1)
giti 042
Tamamlaylcj egitim Géaliik takmak
olanag1 sunar. f(1)
Model alarak &gren- . 055
.o Tiyatro
meyi saglar. (1)
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038, 053, 061
Sinifin biitiinlesmesini f3)
saglar.  Denge oyunu, iletisim aract, lastik
Sinifa yonelik aidiyet o 03,04, 044
duygusu kazandirir. Cansuyu, ¢igegin saksisi, hastane, )
Egitsel Ozel gergksinimli ) o 27, 050
oyunlar sinif ogrencilerin sinifta Hediye, renkli bir nefes f
ici sosyal mutlu olmasini saglar. @ 13
" . %19.1
yasami Ozel gereksinimli 619. 032
destekler 6grencilerin Dart tekerlekli bisiklet, ikramiye ’
Ozglivenini arttirir. f(2)
Ozel_ gereksinimli 011, 051
ogrencilerin iletigim Ev, olmazsa olmaz
becerisini gelistirir. f2)
Ozel gereksinimli 047
ogrencileri smifta Rahat bir ortam
oOzgiirlestirir. fl)
. Sllj.lj E;fes, z?rtlnl‘;{lak, ylemek, 06,99, O18, 922,
Cocugun ihtiyacidir. eslerin birbirine gosterdigi anlayisa, 023, 034, 036, 045
yemek yeme, sulanmayan bir agag, f
Egitsel oyun- acken yemek yeme ®) 9
lar ihtiyagtir. %13.2
Egitim s1§temll1g1nde Kolaylik
bir ihtiyagtir. f(1)
- Balon. futbol da topa k 030, 040, 054, 063, 5
Egitsel oyun- Planlama gerektirir. alon, futbol magmda topa kogma, 068
lar planh uzun bir yol, navigasyon, atlas 5) %7.4
uygulanir.
Toplam 52
% %76.5

Tablo 6’ya bakildiginda, sinif 6gretmenlerinin kaynastirma uygulamalarinda
egitsel oyunlarin kullanilmasina iligkin metaforik algilarinin “Egitsel oyunlar 6gren-
cilerin egitim siirecine katki saglar.”, “Egitsel oyunlar sinif i¢i sosyal yasami destek-
ler.”, “Egitsel oyunlar ihtiyactir.” ve “Egitsel oyunlar planli uygulanir.” seklinde oldu-
gu goriilmektedir. Bununla birlikte, sinif 6gretmenleri kaynastirma uygulamalarinda
egitsel oyunlarm kullanilmasinin etkili, kolay ve eglenerek 6grenmeye katki sagladi-
gin1, 6grenme siirecini destekledigini, 6grencilerin motivasyonunu arttirdigini, onlari
hayata hazirladigini, tamamlayici bir egitim olanagi sundugunu, 6zel gereksinimli 6g-
rencilerin bireysel 6zelliklerinin kesfedilmesini ve model alarak 6grenmeyi sagladigi-
n1 belirtmistir. Ayrica sinif 6gretmenleri, kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyun-
larin kullanilmasinin egitim sistemi ve ¢ocuk igin bir ihtiya¢ oldugunu, biitiinlesmeyi
sagladigini, sinifa yonelik aidiyet duygusu kazandirdigini, plan gerektirdigini; 6zel
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gereksinimli dgrencilerin de 6zgiivenini ve iletisim becerilerini gelistirdigini, mutlu
olmalarina katki sagladigini, onlar1 6zgiirlestirdigini ifade etmistir. Bu bulgular1 des-
tekleyici nitelikte olan sinif 6gretmenlerine ait bazi1 metafor 6rnekleri su sekildedir:

1. Egitsel oyunlar 6grencilerin egitim siirecine katki saglar.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi kilitli kutuya ben-
zer. Clinkii onlar kesfedilmeyi bekleyen birer hazineler onlara ne kadar zengin uyarici
verirsek o yonde o kadar ¢ok gelisirler.” (024, Kadin, 23 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi muma benzer.
Ciinkii kaynastirmada oyun mum gibidir 6grencinin 6grenme yolunu aydinlatir.”
(059, Kadin, 23 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi karda yiiriirken
kara batmamay1 saglayan hedige benzer. Ciinkii sadece bot, ¢izme giyerek de o yolu
gidebilirsiniz ancak hedik sizin daha kolay ilerlemenizi saglayacaktir.” (07, Erkek,
34 yas)

2. Egitsel oyunlar sinif i¢i sosyal yasami destekler.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi ¢icegin saksisina
benzer. Clinkil kaynastirma 6grencisinin yetisecegi ortami hazirlar kendimi oraya ait
hissetmesini saglar.” (04, Erkek, 21 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi kaynastirmada
dort tekerlekli bisiklete benzer. Ciinkii dort tekerlekli bisikleti kullanabilecegini bilir-
sin ve mutlu olursun.” (019, Kadin, 21 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi bir hediyeye ben-
zer. Clinkii kaynastirma &grencilerine oyun farkli zamanlarda verilen bir hediyedir.
Kaynastirma egitiminde oyun oynandiginda kaynastirma dgrencilerinin farkli zaman-
larda mutlu olmalarini saglar.” (027, Kadm, 28 yas)

3. Egitsel oyunlar ihtiyagtir.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi yemege benzer.
Ciinkii kaynastirma egitimde ¢cocugun oyunla 6grenmeye en temel ihtiyacimiz besin
kadar ihtiyag vardir.” (022, Erkek, 23 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi nefese benzer.
Ciinkii olmazsa olmazdir.” (09, Kadin, 21 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmas1 suya benzer. Ciin-
kii her cocugun ihtiyacidir. Ozel gocuklarin o suya ihtiyac1 daha 6zeldir.” (06, Kadin,
24 yas)
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4. Egitsel oyunlar planl uygulanmalidir.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi keyifli bir yolcu-
lugun rehberi olan atlaslara benzer. Ciinkii bir atlas nasil ki insanlara terciman olur
yer gosterir, bilgi verirse, egitsel oyunlar da eglenerek 6gretir, 6gretime kilavuz olur.”
(068, Kadin, 20 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi balona benzer.
Ciinkii ne kadar iyi kullanmay bilirseniz o kadar iyi olur.” (030, Kadin, 21 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmas: navigasyona ben-
zer. Ciinkii gidis yolumuzu gésterir.” (063, Kadin, 23 yas)

Bu metaforlarin yani sira, 12 sinif 6gretmeni ise metafor belirtmeyip kaynastir-
ma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik fikirlerini ifade etmistir.
Bu 6gretmenlerden iicii (010, O15, O35) kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyun-
larin kullanilmasinin gerekli oldugu vurgulamustir. iki 6gretmen (026, 046) kaynas-
tirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin motivasyonunu
artirdigimi ifade ederken, diger iki 6gretmen (031, O48) de kalic1 dgrenmeyi sagla-
digm soylemistir. Bu noktada, bir 6gretmen (058) de kaynastirma uygulamalarinda
egitsel oyunlarmn kullanilmasinin 6zellikle tipik gelisim gosteren 6grencilerin empati
becerisini gelistirdigini ifade etmistir. Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunla-
rm kullamlmasina yoénelik bir 6gretmen (02) zamani1 olmadigindan egitsel oyunlar
kullanamadigini belirtmistir. Ug 6gretmen ise (05, 016, O17) bilgi yetersizliginden
cevap veremediklerini ifade etmistir. Son olarak dort 6gretmen (013, 020, 039, 065)
de bu soruya cevap vermemistir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kul-
lanilmasina iligkin metaforik algilarina ait bulgular Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7

Simif Ogretmeni Adaylarinin Kaynastirma Uygulamalarinda Egitsel Oyunlarin Kulla-
nilmasina Iliskin Metaforik Algilarina Ait Bulgular

Toplam
Temalar Kodlar Metaforlar Kathimeilar P
f(Frekans) %
Bireysel egitime May?lunc.uk apahtarl, reng'gren.k gil- Ad, 11\185, /?\1601,
firsat saglar. ler, stirekli gelisen teknolojik bir alet, >
cigek yetistirme, gergeklik, miizik, A67,A82, A87
agac, bukalemunun renk degistirmesi £(8)
. . A18, A49, A50,
Eglenerck 65- . Yardim gh, dersleri oyun olarak A62, A64, ASY
renmeyi saglar. gormek, sevgi dolu bakis, sikiciliktan f6)
. kurtulma, rahatlik, kolaylik
Yagmur, yanmis bir kurabiyenin
Eikili srenmeyi kurtulabilmesi i¢in gosterdigimiz All, A24, A26,
& sa'la}; caba, ilag kullanma, kiiciik bir serge A66, A70, A71
sitsel | lar. yavrusunun annesi tarafindan 6zenle f(6)
Egg‘lt-se oyuniar beslenmesi, beyin, gocugun yasami
egitim siirecine
katki saglar. B Teknolojik alet, yokusu yiiriiyen A13, A25. A33,
Kolay dgrenme- merdivenle ¢ikmak, bitmeyen A58
yi saglar. yokuslara kars1 bagka yollar bulma, f(4)
ev aletleri
Ozel 35
gereksinimli Suya dalmak, ¢ocugun diinyast,
dgrencilerin ¢ocugun hayal diinyasinda A27,A51,A53, %36.5
bireysel ona eslik etme, isitme engelli bir A56
ozelliklerinin birey ile isaret diliyle konusarak f(4)
kesfedilmesini anlagma
saglar.
Derslere yonelik . .
. Siraya grime, Hapishane agik havaya A42, A65,AT8
motivasyonunu benzer. Cansuyu 0
arttirir. ’ Y &)
Tamamlayici A76
egitim olanagi Oriilmiis saca takilan toka f
sunar. (0
Ozgiir 63 A17
Ozgiir Sgrenme Muhabbet kusu
ortami olusturur. f(1)
Akran destekli A5
ogrenmeye katk1 Arabanin ¢aligma mekanizmasi
saglar. 1)
Degerler A7
egitimine olanak  Kanad kirik olan kuga yardim etme
saglar. 1)
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Sinifin biitiinles-
mesini saglar.

Zeka kiipii, bir ailede beraberce
sofraya oturma, hayat, dogal ortam,
olimpiyatlar, birliktelik, iilke, cocuk-
lara mutlulugun resmini ¢izme

A6, A34, A38,
A41, A54, A57,
A79, A86

f(8)

Ogrep;:ilc?riln Toplt%mu iyiles;ifnaeli,"baska bli<r oyun A3, A30, A32,
birbirleriyle tav51y§: etme, hiiziinli ve zevk veren A37, A40, A68
. kaynagmasini bir sarki, havuza birden atlayan
Eglts.el'oyunlar saglar. cocuk, ¢ocuk parki, yontem, f(6)
smif ici sosyal - 29
yasami des- Ozel . el e s 9%30.2
rekler. gereksinimli Bllmngl bir isi dgrenmeye caligan A2, Add, AT3,
> - o bir kisi, karanlik bir odada bekleyen A77. A93. A96
ogrencilerin o s s
bir insana 151k olmak, futbol, luna-
simifta mutlu f(6)
o park, fayda, kurtarict
olmasini saglar.
Ogretmen
dgrenci Yilbagi gecesi ailecek oynanan AT5,A90
etkilesimini tombala, aligma siireci f(2)
giiglendirir.
Ozel
gereksinimli .. A35, A4S
s - Salyangoz, analoji
ogrencileri f(2)
sosyallestirir.
Ozel
g.ereks1plm11 AL A31
ogrencilerin Oyun, sahnede basrol oynamak 0
Ozgiivenini @
arttirir.
Ozel
gereksinimli
dgrenciler Kafeste olan bir kusun gokyiiziine Al9,A22
yetersizliklerini birakilmasi, cansuyu f(2)
sinifta
hissetmez.
'S.lnlfa yonelik A60
aidiyet duygusu Halat -
kazandirir. )
Nefes, giines, pansuman etme, A9, Al4, A21,
sitsel ' Cocugun ihtiyag, su, trendeki vagonlar, nefes A43, ASS5, A8S, 8
ig}tse oyuniar ihtiyacidir.  alma, karli havada eldivensiz ¢ocuga A92, A94 %8.3
thtiyagtir. eldiven vermek f(8)
Egitsel oyunlar
planli uygu- Planlama gerek- ~ Demir tel, ektigin bir topraga iki kat A23, A46 2
lanir. tirir. daha fazla su dékme f(2) %2.1
Toplam 74
% %77.1

Tablo 7’ye bakildiginda, sinif 6gretmeni adaylarinin kaynastirma uygulamala-
rinda egitsel oyunlarm kullanilmasina iligkin metaforik algilarmin “Egitsel oyunlar

130



MILL] EGITIM e Cilt: 52 @ Ki/2023 e Sayi: 237, (107-140)

egitim siirecine katki saglar.”, “Egitsel oyunlar smif ici sosyal yasami destekler.”,
“Egitsel oyunlar ihtiyagtir.” ve “Egitsel oyunlar planl uygulanmalidir.” seklinde ol-
dugu gortilmektedir. Bununla birlikte, sinif dgretmeni adaylar1 kaynastirma uygu-
lamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasinin etkili, kolay ve eglenerek 6grenmeye
katki sagladigini; degerler egitimine, tamamlayici egitime, bireysel egitime ve akran
destekli 6grenmeye olanak verdigini, 6grencilerin motivasyonunu arttirdigini, zgiir
6grenme ortami olusturdugunu ve 6zel gereksinimli 6grencilerin bireysel dzellikle-
rinin kesfedilmesine yardimet oldugunu belirtmistir. Ayrica sinif 6gretmeni adaylari,
kaynagtirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasinin ¢ocuk i¢in bir ihtiyag
oldugunu, planlama gerektirdigini, biitiinlesmeyi sagladigini, sinifa yonelik aidiyet
duygusu kazandirdigini, 6zel gereksinimli 6grencilerin de 6zgiivenini ve iletisim be-
cerilerini gelistirdigini, mutlu olmalarina katki sagladigini ve onlar 6zgiirlestirdigini
ifade etmistir. Bu bulgulari destekleyici nitelikte olan sinif 6gretmeni adaylarina ait
baz1 metafor 6rnekleri su sekildedir:

1. Egitsel oyunlar egitim siirecine katki saglar.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmas1 yanmis bir kura-
biyenin kurtulabilmesi i¢in gosterdigimiz ¢abaya benzer. Ciinkii kurabiyelerin muaz-
zam bir tad1 oldugunu biliriz ve basina bir sey geldiginde yaratict bir sekilde onu en
kot durumdan en iyi duruma gevirmeye ¢alisiriz.” (K24, Kadin, 23 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi teknolojik aletlere
benzer. Clinkii teknolojik aletler bir noktada hayatimizi kolaylastirmak igin dretil-
mistir ve kaynastirma 6grenciye egitsel oyunla bir seyler kattigimizda daha kolay
olabiliyor.” (A13, Kadin, 23 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmas: kuslar i¢inde ka-
nad1 kirik olan kusa yardim etmeye benzer. Cilinkii 6grencilerin bireysel farkliliklart
vardir. Ama temel degerleri olabildigince her 6grenciye kazandirmak gerekmektedir.”
(A7, Kadin, 23 yas)

2. Egitsel oyunlar sinif i¢i sosyal yasami destekler.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi farkli boyda olan
ve her cocugun potaya ulasamadig bir basketbol oyununda, 6grenci grubuna hep be-
raber oynayabilecekleri baska bir oyun tavsiye etmeye benzer. Ciinkii egitsel oyun
6zel gereksinimi olan ¢ocuklarin akranlariyla kaynagsmasini kolaylastirir.” (A30, Ka-
din, 21 yas)

“Kaynastirmada egitsel oyunlarin kullanilmasi hiiziinlii ve zevk veren bir sar-
kiya benzer. Cilinkii yetersizligin ne olduguna bagli olarak kaynastirma dgrencisinin
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diger ¢ocuklarla kendini kiyaslama yapmasina belki diger arkadaslarinin yaptiklari-
n1 yapamamasini gormesine neden olacaktir. Fakat yine de oyun oynamaktan biitiin
ogrenciler zevk duyacagi i¢in dgrencilerin kaynasmasi agisindan dnemlidir.” (A32,
Kadin, 22 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmast bir ailede beraber-
ce sofraya oturmaya benzer. Cilinkii sinif bir ailedir, bu aileyi de en iyi sekilde oyunlar
birlestirir.” (A34, Kadin, 22 yas)

3. Egitsel oyunlar ihtiyagtir.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi karli havada el-
divensiz ¢ocuga eldiven vermeye benzer. Ciinkii her cocuk egitiminde oyuna ihtiyag
vardir.” (A94, Kadin, 21 yas)

“Bir nefese benzer. Ciinkii bu 6grenciler oyunla ve ilgiyle nefes alir.” (A9, Ka-
din, 21 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmas1 suya benzer. Ciin-
kii diger sivilarin yani sira bu kadar diiz, renksiz, kokusuz, sekilsiz belki tatsiz olan
bir sey canlilarin yagami i¢in zorunluluktur. Oyun da diger egitsel faaliyetlerin disinda
kaynagstirma 6grencileri i¢in bir zorunluluktur.” (AS5, Kadin, 21 yas)

4. Egitsel oyunlar planli uygulanmalidir.

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmas: demir tele benzer.
Ciinkii biikmesi zor ama en sonunda istedigimiz sekle gelince mutlu oluruz.” (A23,
Kadin, 22 yas)

“Kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasi ektigin bir topraga
iki kat daha fazla su dokmeye benzer. Ciinkii bazi topraklardan {irlin almak i¢in daha
cok su ve emek gerekir.” (A46, Erkek, 23 yas)

Bu metaforlarin yani sira, 14 6gretmen aday1 kaynastirma uygulamalarinda egit-
sel oyunlarin kullanilmasi noktasinda metafor belirtmeyip goriislerini ifade etmistir.
Bu 6gretmen adaylarindan dordii (A16, A28, A36, A48) kaynastirma uygulamalarinda
egitsel oyunlarin kullanilmasinin sinif igi sosyal etkilesimi gelistirdigini, ikisi (A12,
A29) de 6zel gereksinimli 6grencilerin sosyal becerilerini gelistirdigini ifade etmistir.
Bir 6gretmen aday1 (A69) da kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanil-
masi sonucunda &zel gereksinimli 6grencilerin kendilerini daha degerli hissedecegini
ifade etmistir. Ayrica ili¢ 6gretmen aday1 (A20, A72, A74) farkli duygulara hitap ettigi,
iki 6gretmen aday1 (A83, A95) kolay 6grenme sagladigi ve bir 6gretmen aday1 (A80)
da eglenerek 6grenmeyi sagladigi igin kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunla-
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rin kullanilmasinin yararl oldugunu sdylemistir. Bir 6gretmen aday1 (A81) ise bilgi
yetersizliginden dolay1 cevap vermedigini ifade etmistir. Son olarak, sekiz 6gretmen
aday1 (A39, A47, A52, A59, A63, AB4, A85, A91) da bu soruya cevap vermemistir.

Tartisma ve Sonuc¢

Bu aragtirmada, sinif 6gretmenlerinin ve sinif 6gretmeni adaylarinin kaynastir-
ma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik metaforik algilarinin
ortaya koyulmasi hedeflemistir. Aragtirma kapsaminda, katilimcilarin metaforik al-
gilart iizerinde etkili olabileceginden kaynastirma uygulamalari ve egitsel oyunlarin
kullanilmasina yonelik katildiklari egitimlerin yeterliligi ve bunlara yonelik 6z ye-
terlikleri hakkinda goriisleri de belirlenmistir. Bu noktada, ilk olarak 6gretmen ve
ogretmen adaylarinin katildiklar egitimlerin niteliginin onlarin 6z-yeterliklerine etki
ettigi belirtilmelidir (Recepoglu ve Recepoglu, 2019). Bununla ilgili olarak, Meijer
ve Foster (1988) 6z-yeterligi yiiksek olan 6gretmenlerin 6zel gereksinimli 6grenciler-
den vazge¢mek yerine onlara daha fazla zaman ayirma egilimine girmekte oldugunu
belirtmistir. Bu da 6z-yeterlik seviyesi yiiksek olan 6gretmenlerin 6zel gereksinimli
ogrencilere ve kaynastirma uygulamalarina yonelik algilarinin, 6z-yeterlik seviyesi
diisiik olan dgretmenlerden daha farkli oldugunun gegmisten beri bilindigini ortaya
koymaktadir. Bundan dolayi, sinif 6gretmenlerinin ve sinif 6gretmeni adaylarmin,
egitsel oyunlarin ve kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina
yonelik katildiklar1 egitimlerin yeterliligine ve buna iligkin sahip olduklart 6z yeter-
lik diizeyine yonelik goriislerinin tespiti onemlidir. Bu tespitin ayrica, onlarin egitsel
oyunlarin ve kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik
metaforik algilarini etkileyebilecegi diistiniilebilir. Bu nedenle, yapilan aragtirmada
metaforlar ile ilgili unsurlar beraber ele alinarak tartigilmistir.

Ik olarak katilimcilarin katildiklar1 egitimlerin yeterliligi hakkindaki goriisleri
incelenmelidir. Siif 6gretmenlerinden ve smif 6gretmeni adaylarindan lisans egiti-
minde kaynastirma uygulamalarina yonelik yeterli egitim aldigimi sdyleyenlerin sa-
yist oldukea azdir. Bu yeterlilik eksikliginin egitsel oyunlara yonelik alinan egitimler
icin de benzer oldugu goriilmektedir. S6z konusu yetersizlik durumu, sinif 6gretmen-
lerinin ilgili konularda katildiklar1 hizmet i¢i egitimlerde de goriilmektedir. Diger bir
deyisle, sinif 6gretmenlerinin ve smif 6gretmeni adaylariin ¢ogu hizmet 6ncesinde
kaynastirma uygulamalarina, egitsel oyunlara ve kaynastirma uygulamalarinda egit-
sel oyunlarm kullanilmasina yonelik yeterli egitim almadigin diisiinmektedir. Bu ye-
tersizlik, 6zellikle kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullaniminda daha
da fazladir. Bu durum, g6z ardi edilmemesi gereken 6nemli bir yetersizliktir. Bunun
sebebi, gliniimiizde birgok sinif 6gretmeninin kaynastirma uygulamalar: kapsaminda
6zel gereksinimli 6grencisinin bulunmasi (MEB, 2020) ve egitsel oyunlarin kullani-
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minin 6zel gereksinimli dgrencilere egitim siirecine sagladig1 faydalardir. Ornegin,
ogretmenler otizm spektrum bozuklugu tanist alan dgrencilerinin egitiminde egitsel
oyunlarm kullaniminin onlarin becerilerini gelistirdigini ifade etmektedir (Yazict ve
McKenzie, 2020).

Smuf 6gretmenleri genel olarak kaynastirma uygulamalari, egitsel oyunlarin kul-
lanilmas1 ve kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik
yetersiz egitim aldiklarini ifade etmelerine ragmen, bu hususlarda kendilerini daha ye-
terli gdrmektedir. Sinif 6gretmeni adaylari ise, egitsel oyunlari kullanmak haricinde,
kaynagtirma uygulamalar1 ve kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kulla-
nilmasina yonelik 6z-yeterliklerini, katildiklari egitimleri yetersiz gérmelerine benzer
sekilde yetersiz gormektedir. Bu sonucglarin nedenleri diistintildiigiinde, deneyimsel
o6grenmenin etkisinden soz edilebilir. Bunun sebebi olarak, smif dgretmenlerinin
kaynagtirma uygulamalar1 ve egitsel oyunlara yonelik mesleki deneyim kazanmalari
gosterilebilir. Baz1 6gretmenlerin kaynastirma uygulamalar1 kapsaminda 6zel gerek-
sinimli 6grencilerinin egitim siirecinde deneme yanilma yontemiyle bilgiler edinmesi
(Yazici, 2021) sonucunda kazandiklari deneyim bu durumun sebebi olarak diisiini-
lebilir. Yine ayn1 bakis acistyla, bilindigi gibi sinif 6gretmeni adaylar1 4. sinifta iki
donem 6gretmenlik uygulamasi dersine katilmaktadir (Yiiksekdgretim Kurulu, 2018).
Bundan dolay1, bu ders kapsaminda egitsel oyunlara yonelik daha fazla gézlem ve
uygulama olanagi edinmis olabilirler. Fakat 6gretmenlik uygulamasi dersi kapsamin-
da yiiriitiilen uygulamalarda her sinifta 6zel gereksinimli 6grenci bulunmamasindan
dolay1, siif 6gretmeni adaylariin kaynastirma uygulamalarina yonelik deneyim ka-
zanmasi sinirlt kalabilmektedir. Bu unsurdan dolayi, sinif 6gretmeni adaylar1 sadece
egitsel oyunlarla iligkili olarak kendilerini daha yeterli gérmiis olabilir. Ayrica, sinif
ogretmeni adaylarinin ve siif 6gretmenlerinin egitim hayatlarinda uygulayici olmasa
da, 6grenci olarak egitsel oyunlart deneyimlemeleri de ilgili konuda kendilerini daha
yeterli hissetmelerini saglamis olabilir.

Bu baglamda, katilimeilarin metaforik algilar1 ele alindiginda bazi unsurlarin
one ¢iktig1 goriilmiistiir. Oncelikle siif dgretmenlerinin ve smif dgretmeni adayla-
rinin egitsel oyunlari kullanilmasina iligkin ortak metaforik algilarinin oldugu go-
rilmiistlir. Bunlar sirasiyla egitsel oyunlarin 6grencilerin egitim siirecine katki sag-
lamasi, 6grenciler i¢in ihtiya¢ olmasi ve sinif ici sosyal yasantiyr desteklemesi ile
ilgilidir. Aragtirmalar da egitsel oyunlarin 6grenme-6gretme siirecine katki sagladigi-
ni1 ifade etmektedir (Cangir, 2008). Nitekim egitsel oyunlarin kullanilmasi geleneksel
Ogretime gore basariy1 ve kaliciligi artirmaktadir (Bulak, Emir ve Avci, 2006). Bu
aragtirmada da egitim siirecinde egitsel oyunlarin eglenerek, etkili, kolay, zenginles-
tirilmis, esnek ve kalict 6grenmeyi sagladigi, 6grenci motivasyonunu arttirdigi, 6zgiir
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ogrenme ortami olusturdugu katilimeilarin verdigi cevaplarda 6ne ¢ikmistir. Ozellikle
egitsel oyunlarin eglenerek 6grenmeye katki sagladigi diisiincesi, yapilandirmaci yak-
lagimi benimseyerek hazirlanan giincel lisans programi kapsaminda egitim alan sinif
Ogretmeni adaylar1 tarafindan daha fazla dile getirilmistir. Nitekim yapilandirmact
yaklagimin deneyimlerle iligkili oldugu bilindiginden (Arslan, 2007), egitsel oyun-
larin bu yaklagima hizmet ettigi sdylenebilir. Ayrica sonuglari destekleyici nitelikte,
egitsel oyunlarin motive edici olmasi, eglenceli bir 6gretim teknigi olmasi, sinif yone-
timinde yasanan problemlerin ¢6ziilmesinde etkili olmasi, tiim dgrencileri kapsayict
nitelikte olmasi gibi faydalarinin oldugu da bilinmektedir (Tural, 2005). Bunlara ek
olarak, katilimcilar egitsel oyunlarin aidiyet duygusunu gelistirme, kaynasmay1 sag-
lama ve etkilesimi gii¢lendirme gibi hususlarda sinif i¢i sosyal yasami destekledigini
belirtmistir. Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin sosyal becerilerinin gelisimine katki sag-
ladigr diisiiniiliince (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007), katilimeilarin bu goriislerinin
yerinde oldugu goriilmektedir. Sinif 6gretmenleri ve sinif 6gretmeni adaylar1 benzer
sekilde, egitsel oyunlarin 6grenciler ve egitim sistemi i¢in ihtiya¢ oldugunu da ifade
etmistir. Nitekim Ayan ve Diindar (2009) da egitsel oyunlarin fiziksel, bilissel, duygu-
sal ve sosyal gelisimi sagladigimni belirtmektedir. Sonug olarak, katilimcilarin egitsel
oyunlarin kullanilmasina yonelik 6nemine iliskin farkindaliklarimin oldugu séylene-
bilir. Katilimcilarin ortak metaforik algilar1 disinda sinif 6gretmeni adaylari ayrica
egitsel oyunlarin planli bir sekilde uygulanmasi gerektigini belirterek bu konuda sinif
ogretmenlerinden farklilik gostermistir.

Sinif 6gretmenleri ve smif 6gretmeni adaylarinin kaynastirma uygulamalarin-
da egitsel oyunlarm kullanilmasina yonelik metaforik algilari incelendiginde, egitsel
oyunlarin kullanilmasina yonelik 6ne ¢ikan unsurlardan farkli unsurlar ortaya ¢ikma-
mustir. Katilimeilarin kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina
iliskin ortak algilarinin egitim stirecine katki saglamasi, sinif i¢i sosyal yasami des-
teklemesi, 6grenciler igin ihtiya¢ olmasi ve planlama gerektirmesi seklindedir. Bu
noktada, sinif 6gretmeni ve sinif 6gretmeni adaylari arasinda 6ne ¢ikan bir farklilagsma
gorlilmemistir. Ancak kaynastirma uygulamalarinda egitsel oyunlara yonelik elde edi-
len metaforik algilar ile egitsel oyunlara yonelik elde edilen metaforik algilar arasinda
farkliliklarin oldugu goriilmiistiir. Egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin metaforlar-
da egitim ve 6grenme ile ilgili ifadelerin 6ne ¢ikmasina ragmen, kaynastirma uygula-
malarinda egitsel oyunlarin kullanilmasinda daha ¢ok sosyal yagamin desteklenmesi
tizerinde durulmustur. Dolayisiyla katilimcilarin kaynastirma uygulamalarinda egitsel
oyunlarin kullanilmasina iligkin diistincelerinin daha ¢ok sosyallesme noktasinda ken-
dini gosterdigi anlagilmistir. Bu durum katilimcilarin, 6zel gereksinimli 6grencilerle
olan egitim-6gretim siirecinde akademik hedeflerinin, tipik gelisim gdsteren dgrenci-
ler kadar gz 6niine alinmadigi ile iliskili olabilir. Halbuki kaynastirma uygulamalart,
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6zel gereksinimli 6grencilerin akademik ve sosyal becerilerini gelistirdigi bilinmekte-
dir (Aktan ve Budak, 2021). Bu durumun, katilimeilarin kaynastirma uygulamalarina
yonelik yetersiz egitim aldigin1 destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Arastirma verilerinde dikkat ¢eken bir diger unsur da kaynastirma uygulamala-
rinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik sdylemlerde katilimeilarin bazilarinin
kulland1g1 metaforlardir. Ornegin, sinif dgretmenlerinden biri kaynastirma uygulama-
larinda kullanilan egitsel oyunlarin 6grenme siirecini destekledigini belirtirken, bunu
“kirik bir esyanin tamir etme”’ye benzetmistir. Benzer sekilde, sinif 6gretmeni adayla-
rindan biri de degerler egitimine iliskin vurgu yapmaya ¢alisirken “kanadi kirik olan
bir kusa yardim etme” ye benzetmistir. Bu ve benzeri sdylemlerin bazi katilimeilarin
6zel gereksinimli 6grencilere yonelik farkindaliklarinda yetersizlik oldugunu goste-
rebilir. Bu durumun temelinde, kiiltiirel unsurlarin etkisi olabilir. Ciinkii Tiirkiye gibi
bagimli kiiltiirlerde bireylerin topluma benzemesi dnemlidir (Géregenli, 1997; ima-
moglu, Kiiller, imamoglu, ve Kiiller, 1993). Diger bir deyisle, bagimh kiiltiire sahip
iilkelerde bireyler toplumdan “farkli” birey olmak yerine, topluma “benzer” bir birey
olma egilimindedir (Markus ve Kitayama, 1991). Bu da herhangi bir yetersizlige sa-
hip bireylere yonelik bu sdylemleri beraberinde getirebilir. Bu nedenle, sinif 6gret-
menlerine ve simif §gretmeni adaylaria verilecek olan egitimlerde bireysel farklilik-
lar tizerinde durulurken, bu kiiltiirel unsur g6z ardi edilmemeli ve nitelikli farkindalik
calismalar1 yapilmalidir. Ayrica sinif 6gretmeni adaylaria lisans egitiminde egitsel
oyunlari da kapsayacak sekilde, 6zellikle kaynastirma uygulamalarina ve kaynastirma
uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanimina yonelik aldiklari egitimlerin niteligi
de arttirllmalidir. Bu durum, sinif dgretmenlerin diizenlenen hizmet i¢i egitimlerin
planlanmasinda ve uygulanmasinda gz oniine alinmalidir.

Arastirmanin Sinirhliklari

Bu arastirmanin bazi sinirliliklart oldugu belirtilebilir. Bu baglamda, yapilan
aragtirmanin yalnizca nitel kapsamda olmasi, tek bir veri toplama aracini kullanilmasi
ve genellenebilir bir yapisinin olmamasi arastirmanin 6ncelikli sinirliliklar kapsa-
minda diisiiniilebilir. Nitekim daha farkli arastirma yontemleri ve ¢esitli veri toplama
araclar1 kullanilarak gelecekte farkli arastirmalarin yapilmasi onerilebilir. Ayrica arag-
tirmanin yalnizca sinif 6gretmenlerinin ve sinif 6gretmeni adaylarinin kaynastirma
uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin metaforik algi boyutu ile
ilgilenmesi de bir sinirlilik olarak diistiniilebilir.

Oneriler

Ogretmen egitiminde algilarin énemli bir yeri vardir (Yildirim, 2013). Bundan
dolay1, algilarin gelistirilmesinde 6gretmen egitiminin nitelikli olmast 6nemlidir.
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Arastirmanin amacina paralel olarak, sinif 6gretmeni adaylarina egitsel oyun ve kay-
nastirma uygulamalarinda egitsel oyunlarin kullanilmasina yonelik gerekli bilgi ve
beceriler kazandirilmalidir. Bunun i¢in egitim fakiiltelerinde daha nitelikli ve uygula-
maya dontik egitimlere yer verilmelidir. Benzer durum, sinif 6gretmenlerinin hizmet
ici egitim siireci i¢in de gegerlidir. Fakat uygun algilarin olusturulmasinda verilecek
bu egitimler kadar, bu egitimlerin 6ncesinde katilimcilarin nasil bir algiya sahip ol-
duklarmin tespit edilmesi de 6nemli olabilir. Nitekim mevcut ¢aligmada da goriildigii
gibi kiiltiirel unsurlarin algilar tizerinde etkileri olabilir. Dolayistyla, bu algilarin egi-
tim Oncesi tespit edilmesinin ve ilgili tespitlere yonelik gerekli miidahalelerde bulu-
nulmasinin faydali olacag diigiiniilmektedir.
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