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Cagla KALAYCIOGLU AKIS

KKk

Oz

Bu arastirma, Covid-19 pandemisi uzaktan egitim siirecinde, sinif 6gretmenlerinin ilk okuma ve
yazma Ogretiminde egitsel oyun uygulama durumlarini belirlemeye yonelik nitel bir ¢alismadir.
Arastirmada covid-19 pandemisi ile baslayan uzaktan egitim slrecinde ilkokul birinci sinif
o6gretmenlerinin egitsel oyun kullanim durumlari, hangi oyunlari daha cok tercih ettikleri, egitsel
oyun uygulamalari yaparken karsilastiklari zorluklar, egitsel oyun uygulamalarinin yiz ylze
egitimde mi uzaktan egitimde mi daha kolay gergeklestirildigi, egitsel oyun uygulamalarinin ilk
okuma yazma sirecine etkisi, 6gretmenlerin yalnizca uzaktan egitim siirecine yonelik kesfettigi
oyun ve uygulamalar, tespit edilmeye calisiimistir. Bu arastirma nitel arastirma modellerinden
durum galismasi olarak desenlenmistir. Arastirma, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Canakkale ili,
merkez ilgesinde gorev yapan toplam 20 ilkokul birinci sinif 6gretmeni ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada nitel arastirmalarda siklikla kullanilan gériisme yontemi kullanilmistir. Arastirmada
veri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen 7 sorudan olusan yari yapilandiriimis
goriasme formu kullaniimistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler icerik analizi kullanilarak
analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: ilk okuma ve yazma, uzaktan egitim, egitsel oyun

Teacher’s Opinions On Educational Games In Educational Reading And Writing During
The Covid-19 Epidemic
Abstract
This research is a qualitative study to determine the educational application situations in the first
reading and writing of education during the Covid-19 pandemic education process. In the research,
in the distance education process that started with the covid-19 pandemic, the educational game
usage situations of primary school first grade teachers, which games they prefer more, the
difficulties they encounter while making educational game applications, whether educational
game applications are easier in face-to-face education or distance education, educational game
applications are examined.It was tried to determine the effect of the first literacy process, the
games and applications that teachers discovered only for the distance education process. This
research was designed as a case study, one of the qualitative research models.The research is filled
with a total of 20 primary school first grade education in the district center of Canakkale province
in the 2020-2021 academic year.The qualitative method is used in the research. In the research, a
configuration formula consisting of 7 questions is used by the data generation tool. Content
analysis obtained from the research was carried out.
Keywords: Initial reading and writing, distance learning, educational game
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Giris

Tim dinyay etkisi altina alan covid-19 pandemisi sirecinde diinyada ve Tirkiye'de egitim,
uzaktan egitim yoluyla devam etmek durumunda kalmistir. ilkdgretim de dahil olmak lizere tim
ogretim kademelerinde uzaktan egitim yoluyla egitim uygulamasina gecilmesi 6gretmen ve 6grencileri
etkilemistir. Ozellikle egitim 6gretim hayatina yeni baslayan ve heniiz okula alisma siirecini dahi
atlatamadan uzaktan egitim slirecine dahil olan 1. sinif 6grencileri icin uyum saglamasi guc¢ bir siireg
olmustur. Diger taraftan bu yeni durumla karsilasan 6gretmenler icin de 6gretim ve egitim faaliyetinin
yerine getirilmesiyle ilgili yeni problemler ortaya cikmistir. Bu yeni durumda 6grencilerin egitim
hayatinin temel noktalardan biri olan ilk okuma ve yazma 6gretiminin arastirilmasi, alan yazina
saglayacagi katki sebebiyle 6nemlidir.

Okuma ve yazma, hayatin her asamasini iletisim kurarak gegiren biz insanlar igin oldukga
onemli bir eylemdir. Bireyin sosyal bir canli olarak en temel ihtiyaci, yasadigi cevre ile iletisim kurmasi,
yazili ve gorsel materyallerden anlam c¢ikarmasi, kendini s6zIi ve yazili olarak ifade edebilmesidir.
Okumanin bireyin gevresindeki diinyada var olan bilgileri hizli ve etkili bir sekilde elde edebilmesi igin
oldukca 6nemli olduguna sliphe yoktur. Yazma da yine ayni sekilde bilgi edinme siirecinin bir pargasi
olarak, bireylerin edindikleri bilgileri diinyaya aktarmalari konusunda esit derecede dneme sahiptir.
Yazili metinleri okuyabilme, okunan metinlerde yer alan bilgileri anlayip yorumlayabilme ve edinilen
bilgileri yazili olarak bilgi stirecinde yer alan diger bireylere aktarabilme hedefini gelistirmek temel
egitimin 6zina olusturur (Cakir, Aslantas Arslan ve Dogan, 2018). Okuma ve yazmanin temeli olan dil
o6grenimi dogumdan itibaren ailede baslar. Okul siireci baslayana kadar ¢ocukta dinleme ve konusma
becerileri gelismeye devam eder. ilkokul birinci sinifta okula baslayan ve temel diizeyde konusma ve
dinleme becerilerine sahip olan 6grencilere, temel okuma ve yazma becerileri ilkokulda 6gretilir
(Babayigit ve Giiltekin 2019).

Sosyal bir arag olan dilin etkin kullanimi, bireylerin ailede aldiklari egitimin yani sira okulda
aldiklar egitimin kalitesine de baghdir. Bireye dil becerisi kazandirmak icin aileden sonra en énemli
egitim basamagi ilkégretimdir (Glltekin ve Glivey Aktay, 2015).

ilk okuma yazma 6gretimi ise, ilkdgretimin ilk basamaginda baslayan, okul ve aile destegi ile
surdirdlen dil 6gretimi sirecidir. Bu stiregte amag, 6grencide var olan dil becerilerine, okuma ve yazma
becerilerinin de eklenerek, kazandirilmasidir (Bas, 2006 akt. Giines, Uysal ve Tag, 2016). ilk okuma
yazma 6gretimi, okuma ve yazma sureglerini igerir. Etkili bir ilk okuma yazma 6gretiminin bilesenleri;
fonolojik farkindalik, kelime tanimada akicilik, metin isleme, anlam olusturma, kelime, heceleme ve
yazmadir (Foorman ve Santi, 2009, Akt. Babayigit ve Gultekin 2019). Okuma yazma, insan yasaminda
oldukg¢a 6nemli bir yere sahiptir ve iletisim siirecinin temel pargalarindandir. Diger bir ifadeyle ilk
okuma yazma 0Ogretimi, kaynak olarak anlamli sembollerle kodlama ve alici olarak anlamli kodlari
¢ozimleyerek anlami 6gretmeyi iceren bir slirectir (Kayikgl, 2008). Milli Egitim Bakanligina [MEB]
(2009) gore ilk okuma yazma 6gretiminde kullaniimasi beklenen ses temelli ciimle yonteminde ilk
okuma yazma &gretimine seslerle baslanmaktadir. iki ya da i¢ ses cikarildiktan sonra seslerden,
hecelere, kelimelere ve ciimlelere ulagiimaktadir. ilk okuma yazma 6gretimi ciimlelere olabildigince
cabuk ulasilacak sekilde diizenlenmektedir. ilk okuma ve yazma 6gretiminin ilkdgretimin temeli oldugu
ve diger tiim derslerin 6gretimi icin 6n kosul oldugu asikardir. Ancak tanik oldugumuz bu yeni sireg,
o0grenciyi hem ihtiya¢c duydugu formal egitim silirecinden hem de ona siirekli yardimci olan bir
rehberden uzak tutmustur. Siirecin zorunlu olarak uzaktan egitim yoluyla devam ettigi bu donemde
ogrenciler hem ilk defa karsilastiklari uzaktan egitim ile hem de okuma ve yazma 6gretimi ile karsi
karsiya kalmislardir. Okuma yazma becerileri de ilkokul birinci sinif 6grencileri icin oldukga yeni bir
durumdur ve bu becerilerin dogru ve etkili bir sekilde kazanilmasi diger 6gretim kademelerinde basarih
bir egitim hayati icin 6n kosuldur.

ilk okuma ve yazma 6gretiminin dnemi incelenirken birinci sinif égrencilerinin oyun cagi
cocuklari olduklari unutulmamalidir. Ulkemizde ve diinyada ilk okuma yazma 6gretimi 6, 7 yas cocuklari
ile gerceklestiriimektedir. 6 yasindaki bir cocuk siiphesiz oyun ¢aginda bir cocuktur. Oyunla bu kadar
ilgili olan bu yastaki ¢cocuklar icin ilk okuryazarlik doneminde oyunla ilgili etkinliklere yer verilmesi, bu
yastaki cocuklar igin siireci daha ilging kilmaktadir (Babayigit ve Giltekin 2019). Oyunun egitim ve
o0gretimle olan temel iliskisi 6grenci lehine fayda saglayacak sekilde kullanilabilir. Bu sebeple
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ogrencilerin dikkatlerini cekmek ve onlari 6grenme silirecine motive etmek adina ilk okuma ve yazma
siireci ile oyun iliskisinin kurulmasi dnemlidir. ilk okuma ve yazma 6gretimi oyunla &gretimle
desteklenirse hem 6gretim kolaylasacak hem de 6grenme daha kisa siirede gerceklesecektir. Ozellikle
de ilkdgretim birinci kademenin birinci yariyilindaki birinci sinif 6grencileri ana sinifindan yeni
ayrildiklar icin gecis donemindedirler. Cocuk oyun oynayarak 6grenebildigine gore; oyun haline
getirilmis egitim durumlari ilk okuma ve yazma 6gretiminin daha kaliteli olmasini saglayarak bireyin iyi
bir okuryazarliga ulasmasina yardimci olur (Binbasioglu, 2004 akt. Giil Ozeng, 2010).

Sinif 6gretmeni ilk okuma ve yazma derslerinde genellikle ¢ocuklarin keyif alacaklari eglenceli
etkinliklere yer vermelidir. Sinifta oyun tekniklerini kullanmak ¢ocuklarin derste sikilmalarini engeller.
Sinif 6gretmeni bu durumu gz 6niinde bulundurarak etkinlikleri eglenceli bir sekilde oyun agirhkli
diizenlemelidir (Taskaya, 2014).

Ayrica oyunla 6gretim yontemi, ilk okuma ve yazma 6gretiminde sirecini kolaylastirir.
Ogrencinin rahatlamasi ve stresli ortamdan uzaklasmasi da énemlidir. Oyunlar, ilk okuma yazma
surecini 6grenciler igin ilging hale getirir. Ek olarak 6grenci motivasyonunu arttirir, eylem ve deneyim
yoluyla 6grencinin 6grenmesine katkida bulunur (Babayigit ve Gliltekin, 2019).

Oyun okula yeni baslayan birinci sinif 6grencileri icin olduk¢ca 6nemlidir. Okula uyum, kalem
tutma, boyama gibi ilk okuma yazmaya hazirlik ve baslama sireclerinde cesitli katkilar sunmaktadir.
Ogrenciler gesitli oyunlarla sesleri birlestirme, hece ve kelime yapma, kelimeleri ayirt etme, okuma,
yazma, vurgu ve tonlama yapmayi 6grenmektedir. Bu siire¢ giderek akici okuma ve anlama becerilerini
gelistirir. Bu nedenle cesitli oyunlarla okuma ve yazma becerilerini gelistirmek 6gretmene de kolayhk
saglayacaktir. Ek olarak oyun, 6grencilerin cesitli konulara karsi ilgilerini uyandirir ve keyifle
o0grenmelerini saglar. Ayrica konusma istegini arttirir, akict konusma becerilerini gelistirir. Bu durum
ogrencilerin kendilerini daha kolay ifade etmelerini saglamakta ve onlari 6grenmeye motive
etmektedir. Bu, sinifta iletisim ve etkilesimi gelistirecek ve 6grencilerin girisimci ve yaratici becerilerini
gelistirecektir. Oyun 6grencinin dikkat, konsantrasyon ve 6zgiven gelisimine katki saglar. Sesli okuma
oyunlari, 6gretmene 6grencilerin okuma becerilerinin gelisimi hakkinda fikir verir. Ogrencinin derse
aktif olarak katilmasina ve aktif olarak 6grenmesine yardimci olur. Kisacasi oyunlar, 6grencilerin farkli
bilgileri 6grenmelerine, cok boyutlu diisiinmelerine, kiltirlerini zenginlestirmelerine ve bakis agilarini
genisletmelerine yardimci olur (Glines, 2015).

Oyun bir diger agidan disinildiginde egitimin ara basamaklarinda kullanilabilecek bir
O0gretim aracindan ziyade tiim 6grenme siireglerinde temel rol oynayan en 6nemli bilesenlerden biridir.
Dolayisiyla gocuklar icin bu kadar 6nemli olan “oyun” kavramini egitimden ayri tutmak olanaksizdir.
Ogretmenler, 6grencilerin dikkatini ¢cekerken ya da onlari motive ederken sik¢a egitsel oyunlara
basvurmustur. Egitsel Oyunlar Teknigi; 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda
tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir. Oyun bireylerin fiziksel ve zihinsel yeteneklerini
gelistiren, yasami kolaylastiran, sanatsal ve estetik nitelik ve yeteneklerini gelistiren etkinliklerdir. Oyun
sayesinde dersler daha kalici ve eglenceli olmaktadir. Egitsel oyunlari secerken; hedef davranislari
O0grenciye aktaracak nitelikte olmasina, 6grencilerin yas ve cinsiyetine uygun olmasina, sinifta
kullanilabilir nitelikte olmasina, 6grencilerce kolay anlasilir ve uygulanabilir olmasina 6zen
gosterilmelidir. Ogrencilerin istenilen davranislari gelistirmesinin uzun zaman almamasina ve
ogrencilerin eglenerek keyif almasina dikkat edilmelidir. Egitsel oyun teknigi 6grenmeyi hizlandirir, ilgi
uyandirir, motive eder, unutmayi azaltir, aktif katihmi tesvik eder (Ergetin, 2007 akt. Hazar ve Altun,
2018).

Oyun, cocuklarin saglikh buyimesi icin dnemli bir faktordir. Egitim slirecinde 6gretme ve
6grenmenin temel tasi olarak oyunun secimi Jean Jacques Rousseau'nun felsefesine dayanmaktadir.
Dewey (1916), Piaget (1962) ve Vygotsky (1976) oyunun ¢ocugun gelisiminde hayati derecede 6nemli
oldugunu disundrler (Scully ve Roberts, 2002). Oyun, dil, bilis ve sosyal becerileri gelistirmek ve 6z
diizenlemeyi gelistirmek icin 6nemli bir aragtir. Her yastan ¢ocuk oyun oynamayi sever ve onlara
diinyayi kesfetme, baskalariyla etkilesim kurma, duygularini ifade etme ve kontrol etme, sembolik ve
problem ¢dzme becerilerini gelistirme ve yeni beceriler uygulama firsati verir (NAEYC, 2009 akt. Oztiirk
ve Aksu 2019). Ginlimizde hala gegerli kuramlar agisindan bakildiginda, Piaget’e gére oyun ¢ocugun
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bilissel gelisimini desteklerken (MEB, 2009), cocuklar yetiskinlerden, kendilerinden daha biylk
cocuklardan veya akranlarindan oyun yoluyla bircok sey 6grenmektedirler (Veer, 1996).

GUnUmuzde teknolojik araglar hemen hemen her alana girmis ve yogun sekilde kullanilir
olmustur. Oyunlar da kacginilmaz olarak bu siiregten etkilenmis ve oyunlar dijital araglarla sanal
ortamlarda oynanir hale gelmistir (Basaran ve Kiligarsalan, 2021). Egitim ortamlarinda da gergek
oyunlara ek olarak dijital platformlarda oynanan oyunlar kullanilmaya baslanmistir. Egitim
ortamlarinda oynanan dijital oyunlar, 6grencilerin etkilesim halinde 6grenmelerine katki saglayan, hizh
donutler alabildikleri, grafik, ses, animasyon veya sekiller yardimiyla derse olan ilgilerini arttirmayi
hedefleyen, dijital 6gretim araclari olarak tanimlanabilir (EBA, 2017). Gerek dijital teknolojilerin
gelismesi, gerek Covid-19 pandemisinden kaynakli diinyada ve llkemizde mecburi uzaktan egitim
uygulamalarina gecilmesi, dijital oyunlarin egitim ve 6gretim faaliyetlerinde daha sik kullanilmasina yol
acmistir.

Tim bu durumlar degerlendirildiginde 6zellikle ilk okuma yazma egitiminde oyunun bir egitim
teknigi olarak kullaniminin 6nemi ortaya c¢ikmaktadir. Zira formal egitim sireglerinde sinif
ogretmenlerinin heniliz oyun caginda olan 1.sinif 6grencileriyle, egitsel oyun uygulamalari yaparak
dersleri daha ilgi cekici hale getirdikleri bilinmektedir. Ve bu durumu ortaya koyar nitelikte cesitli
calismalar da alanyazinda mevcuttur. Ancak Covid-19 pandemi dénemi uzaktan egitim sirecinde ilk
okuma ve yazma Ogretiminde egitsel oyun uygulamalariyla ilgili alanyazinda pek fazla galisma
bulunmamaktadir.

Bu arastirma, uzaktan egitim sirecinde sinif 6gretmenlerinin ilk okuma ve yazma 6gretiminde
egitsel oyunlarin uygulamalarina yonelik goruslerinin alinmasi amaciyla yapilmaktadir. Bu amag
dogrultusunda asagidaki sorulara yanitlar aranmistir:

1. Covid-19 salgini sirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde egitsel oyunlara
ne sikhkta yer verilmektedir?

2. Covid-19 salgini siirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde ne tlr oyunlara
yer verilmektedir? Bireysel oyunlar mi grup oyunlari mi tercih edilmektedir?

3. Covid-19 salgini stirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde dijital oyunlar mi
geleneksel oyunlar mi tercih edilmektedir? Neden?

4. Covid-19 salgini siirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde egitsel oyun
uygulamalari yapilirken karsilasilan zorluklar nelerdir?

5. ilk okuma ve yazma &gretiminde egitsel oyun uygulamalari yiiz yiize egitimde mi, uzaktan
egitim sirecinde mi daha kolay gergeklestiriimektedir? Neden?

6. Covid-19 salgini siirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde egitsel oyun
uygulamalarinin 6grencilerin okuma, yazma becerisine etki etmekte midir?

7. Covid-19 salgini dénemi ilk okuma ve yazma 6gretiminde, yalnizca uzaktan egitim siirecine
0zgii uyguladiginiz veya kesfettiginiz bir egitsel oyun var midir?

Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu calismada, nitel arastirma yontemi benimsenmistir. Nitel arastirma; goriisme, gézlem ve
dokliiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekci ve butlinctl bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir slrecin izlendigi
arastirma olarak tanimlanabilir (Yildirim ve Simsek, 2013). Nitel arastirma, sosyal hayatin akisi icindeki
olgulara odaklanir ve bunlari ilk elden inceleme ugrasi icindedir (Maxwell, 1992). Nitel arastirma,
insanin kendi potansiyelini anlamasi, sirlarini ¢gozmesi ve ¢abasliyla insa ettigi sosyal yapi ve sistemlerin
derinliklerini kesfetmek icin gelistirdigi bilgi Gretme bicimlerindendir. Nitel yontemle desenlenmis
arastirmalarda incelenen olay veya olgu hakkinda derin bir algiya ulasma gayreti s6z konusudur
(Morgan, 1996).

Arastirmada durum calismasi deseni benimsenmistir. Durum calismasi, arastirmacinin bir
programi, olayi, aktiviteyi, stireci veya bir ya da daha fazla kisiyi derinlemesine arastirdigi calismalardir
(Creswell ve Creswell, 2017, s. 17). Merriam (2009, s. 39) durum g¢alismasini “sinirli bir sistemin
derinlemesine analizi ve betimlenmesi” olarak tanimlamaktadir.

634



Covid-19 Salgini Siirecinde ilk Okuma ve Yazma Ogretiminde Egitsel Oyun Uygulamalarina Yonelik Ogretmen
Gorisleri

Arastirma grubu

Arastirmada, kolay ulasilabilir 6érnekleme yontemi ile arastirmaci tarafindan kendilerine
ulasilabilen ilkokul birinci sinif 6gretmenleri ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Calisma grubu 2020-2021
Egitim Ogretim yili Canakkale ili merkezinde, ilkokullarda gérev yapan 20 1. sinif égretmeninden
olusmaktadir. Calisma grubunu belirlerken alaninda deneyimli ve goniilli 6gretmenler tercih edilmistir.
Katilimcilara yonelik olarak elde edilen demografik veriler asagida Tablo 1'de sunulmaktadir.

Tablo 1.
Katihmcilara Ait Demografik Bilgiler
Demografik Bilgiler Kategoriler f %
Cinsiyet Kadin 16 80
Erkek 4 20
Gorev Yapilan Kurum Devlet Okulu 16 80
Ozel Okul 4 20

Veri Toplama Araglari

Arastirmada veriler toplanirken gorisme yontemi kullanilmistir. Stewart ve Cash (1985)
gorismeyi, “6nceden belirlenmis ve ciddi bir amacg i¢in yapilan soru sorma ve yanitlama tarzina dayal
karsilikli ve etkilesimli bir iletisim stireci” olarak tanimlamistir (Yildirrm ve Simsek,2013). Gorlisme
yontemi; esnek olma, bireylerden bire bir dogru bilgi etme, derinlemesine bilgiye ulasma gibi glcli
yonlere sahiptir (Yildinnm ve Simsek, 2013). Arastirmada veri toplama araci olarak literatir bilgileri
1siginda arastirmaci tarafindan hazirlanan sorulardan olusan yari yapilandiriimis gérisme formu
kullanilmistir.

Yari yapilandirilmis gériisme tekniginin arastirmaciya sundugu en dnemli kolaylk, gérlismenin
onceden hazirlanmis gorisme formuna bagli olarak sirdirilmesi nedeniyle daha sistematik ve
karsilastirilabilir bilgi sunmasidir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Verilerin Toplanmasi

Yari yapilandiriimis goriisme formu sorularinin taslagi hazirlandiktan sonra iki egitim bilimi
uzmaninin ve bir 6gretim Uyesinin gorugsleri alinmis ve gorisme sorularina son sekli verilmistir.
Uzmanlara danisildiktan sonra hazirlanan sorulardan biri ¢ikarilmis ve formun son hali 7 soru ile
tamamlanmistir. Verilerin toplanmasi sirasinda, goniillii olarak gériisme formunu doldurmayi isteyen
O0gretmenlerle galisiimistir.

Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde igerik Analizi kullanilmistir. icerik analizinde
birbirine benzeyen veriler, belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir araya getirilerek kodlar
olusturulur ve dizenlenir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu baglamda goérisme formunda yer alan soru
ifadelerine verilen cevaplar irdelenmis, kodlanmis ve temalar bulunmustur. Daha sonra veriler temalar
ve kodlara gore diizenlenmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda gegerlik arastirmacinin arastirdigl olguyu, oldugu haliyle ve olabildigince
yansiz gozlemesi anlamina gelmektedir (Kirk ve Miller, 1986; Yildirim ve Simsek 2013).

Arastirmanin guvenirligini artirmak amaciyla gériismelerde elde edilen verilerden alintilar
yapilarak tema, kod ve alt kodlar agiklanmaya galisiimistir. Nicel arastirmalarin gegerligi ve glivenirligi
icin farkl 6lgme yontemleri bulunmasina ragmen nitel arastirmalarda kesin bir gecerlik ve giivenirlik
tespiti yapmak mimkiin olmamaktadir (Guba ve Lincoln, 1994; Shenton, 2004).
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Arastirma ve Yayin Etigi

Bu calismada “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimi{ olan “Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler” bashg altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Etik Kurul izni
Kurul adi = Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu
Karar tarihi= 05.05.2021
Belge sayl numarasi= E-84026528-050.01.04-2100068799

Bulgular
Bu bolimde, arastirmaya katilan katilimcilardan yari yapilandirilmis gérisme formuyla elde
edilen verilere iliskin bulgulara yer verilmistir. Arastirmada Covid-19 pandemisi uzaktan egitim
surecinde birinci sinif okutan 6gretmenlere ilk olarak “Covid-19 salgini siirecinde uzaktan egitim ile ilk
okuma ve yazma Ogretiminde egitsel oyunlara ne siklikta yer veriyorsunuz?” seklinde bir soru
sorulmustur. Elde edilen veriler iki tema altinda ele alinmistir. Tablo 2’de arastirma sorusuna yonelik
veriler sunulmustur.

Tablo 2.
Uzaktan Egitim Siirecinde Egitsel Oyunlara Yer Verme
Tema Kategori f % Kod
Egitsel Oyunlara Her Giin 8 19,04 01,04,05,08,09,016, 017,019
Yer Verme Siklig Haftada bir 3 7,14  02,07,020
Haftada iki 5 11,9 011,012,014,015,018
Haftada (¢ 3 7,14 06,010,013
En az bir derste 5 11,9 67,08,09,016,019
Sik Degil 1 2,38 03
Egitsel Oyunlari Dikkat Cekme 3 7,14  01,03,014
Kullanma Sekilleri ~ Pekistirme 2 4,76 09,014
Eglenceli bir ortam 2 4,76 04,09
Ogrencileri Mutlu etme 4 9,52 05,06,09,020
Kalicihg Saglama 1 2,38 014
Ogrencileri Rahatlatma 1 2,38 05
Ses ve Hece Ogretimi 3 7,14 012,015,017
Hizli Okuma 1 2,38 012
Toplam 42 100

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin neredeyse tamaminin uzaktan egitim siirecinde egitsel
oyun uygulamalarina yer verdigi gérilmustir. Katilimcilardan yalnizca biri egitsel oyun uygulamalarina
stk yer vermedigini ifade etmistir. Katilimcilarin bir kismi, haftada bir veya birkag kez, bir kismi ise her
glin egitsel oyun uygulamalari yaptirdigini séylemistir. Her glin uygulama yaptiranlar ise bir giin
icerisinden en az bir derslerini egitsel oyunlara ayirmislardir. Egitsel oyunlarin uzaktan egitim
surecindeki 6grencilerin stresini azaltip onlari rahatlattigi ifade edilmistir.

Katihmcilardan O5 bu durumu soyle ifade etmistir: “ilk okuma ve yazma 6gretiminde egitsel
oyunlara siklikla yer verdim. Uzaktan egitimin biitiin yil yapilacadini, siirecin uzayacagini zaten hepimiz
biliyorduk. Bu nedenle de okuma yazmaya gegemeyecek 6grencilerimin olacagdi diisiincesiyle ¢cocuklarin
psikolojik olarak etkilenmemeleri ve mutlu olmalari igin derslerden cok etkinliklere yéneldim. Bu
rahathgin faydasi da oldu. Uzaktan egitime katilan tiim égrencilerim okumayi yazmayi égrendiler. Yani
stire¢ boyunca rahat olmak cocuklara da iyi geldi diyebilirim.” Ayrica egitsel oyunlarin 6grencilerin
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dikkatini cekme, 6grenilenleri pekistirme, 6grenilen konunun kalicihgini saglama gibi faydalari oldugu
katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Bazi katilimcilar ise ses ve hece 6gretimi ile okuma yazmayi
pekistirmek adina hizli okuma c¢alismalari yapmak amaciyla egitsel oyunlari kullandigini séylemistir.
Katimcilardan O1 “Okulistik, Morpa ve Eba gibi siteler sayesinde egitsel oyunlari siklikla uyguluyoruz.
Ogrencilerin dikkatini cekme agisindan olduk¢a faydali oluyor. Hemen hemen her giin tiim derslerde
uyguluyorum” seklinde gorislerini ifade etmistir.

Arastirmada katilimcilara “Covid-19 salgini siirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma
O0gretiminde ne tir oyunlara yer veriyorsunuz? Bireysel oyunlari mi grup oyunlarini mi tercih
ediyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin verdikleri cevaplar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3.
Uzaktan Egitim Siirecinde Tiirline Gére Egitsel Oyun Segimi
Tema Kategori f % Kod
Katihmci Bireysel Oyunlar 12 34,28 (1,03,04,06,07,08,011,012,
Sayisina Gore 013,016,018,019
Oyun Segimi
Grup Oyunlari 3 8,57 014,015,017
Hem Bireysel hem Grup Oyunlari 5 14,28 02,05,09,010,020
Oyun Se¢im Grup oyunlarinda yasanan zorluk 8 22,8 01,03,04,07,08,012,013,016
Sebepleri Etkilesimi saglamak 2 5,7 014,015
is birligi saglamak 2 5,7 014,015
Ogrenciyi aktif kilmak 1 2,85 015
Derse ve konuya uygunluk 2 5,7 02,020
Toplam 35 100

Tablo 3’e gore uzaktan egitim sirecinde katilimcilarin bliytk bir kisminin bireysel oyunlari
tercih ettigi gortlmustir. Katilimcilarin bir kismi grup oyunlarini tercih ederken bir kismi da hem
bireysel hem grup oyunlarini tercih ettigini ifade edilmistir. Katilimcilardan ikisi derse ve temaya
uygunluguna gore oyun secimi yaptiklarini bazi durumlarda bireysel, bazi durumlarda geleneksel
oyunlar uygulayarak derse gore hareket ettiklerini belirtmislerdir. Katimcilardan 010 “Bazen bireysel
bazen grup oyunlarina yer veriyorum. Cocuklar ekran basinda olduklarindan dijital oyunlar daha kolay
uygulanabiliyor.” ifadelerini kullanmistir. Bireysel oyunlari tercih eden katilimcilarin cogunlugu uzaktan
egitim slirecinde grup oyunlarinda yasanan zorluk sebebiyle bireysel oyunlari tercih ettigini sdéylemistir.

Ornegin 04 adl katiimci bu durumlailgili: “Daha ¢ok bireysel oyunlarini tercih ediyorum. Ciinkii
bireysel oyun yapmak oynamak biraz daha kolay oluyor uzaktan editimde. Oyun segerken ¢ocuklarin
eglenebilecekleri ayni zamanda da ekran basindan biraz kalkip hareket edebilecekleri oyunlar secmeye
6zen gdésteriyorum.” ifadelerini kullanmistir. Katiimcilar uzaktan egitim siirecinde egitsel oyun
uygulamalarina yer vermenin bilgisayar karsisinda kalan 6grencileri aktif kilmak adina fayda sagladigini
ifade etmislerdir. Ayrica bazi katiimcilar 6grenciler arasinda etkilesimi saglamak ve is birligi saglamak
adina katki sagladigi séylemislerdir.

Katilimcilarin, tirine gore sectikleri ve uyguladiklari oyunlar ise Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4.
Uzaktan Egitim Slirecinde Tiirline Gére Egitsel Oyun Se¢imi
Tema Kategori f % Kod
Egitsel Sitelerde Wordwall 1 4,16 02
Yer Alan Oyunlar Eba,Okulistik 2 8,33 01,02
Dijital Oyunlar 3 12,48 03,010,012
Cark oyunu 3 12,48 02,09,017
Hafiza oyunlari 1 4,16 07
Okuma tombalasi 2 8,33 06,08
Hece ve Kelime Oyunlari 3 12,48 06,07,017
Kutu Agma 1 4,16 09
Fiziksel Hareketlilik Eglenceli oyunlar 1 4,16 04
Gerektiren Oyunlar Hareketli Oyunlar 1 4,16 06,04
Esya bulup getirme 1 4,16 09
Eslestirme 1 4,16 03
Muzikli oyunlar 2 8,33 03,05
Kukla oyunlari 1 4,16 05
Aile katihmli oyunlar 1 4,16 09
Toplam 24 100

Tablo 4 incelendiginde, katilimcilarin oyun secgerken genellikle egitsel sitelerde yer alan
oyunlardan faydalandiklari gortlmustir. Katilimcilar eba, okulistik, wordwall gibi egitsel sitelerde yer
alan dijital oyunlardan sik sik yararlandiklarini ifade etmislerdir.

Ornegin 09: Egitsel sitelerde yer alan ¢ark ¢evirme, kutu agma gibi oyunlari oynatiyorum.
Ayrica ev icinde hareket etmelerini saglayacak esya bulup getirme ve basit gérevler iceren bireysel
oyunlara yer veriyorum. Bazen de ailesiyle oynayabilecegi grup oyunlarini oynatip aile katilimini
arttiryorum.” seklinde diisiincelerini ifade etmistir.

Yine katilimcilardan 017 “Ogrenilecek harfle ilgili esya bulma oyunu, ¢ocuklarin oldukga ilgisini
cekiyor ve siklikla uyguluyoruz. Uzaktan egitimde daha ¢ok interaktif oyunlar tercih ediyor; ¢arkifelek
oyunu, hece ve kelime bulma oyunu gibi oyunlar oynuyoruz. Daha ¢ok grup oyunlari oynamayi tercih
ediyoruz.” ifadelerini kullanmistir. Bazi katilimcilar ise uzaktan egitim siirecinde evlerinde kalmak
zorunda olan 6grencileri bir nebzede olsa bilgisayar basindan uzaklastirmak adina, fiziksel hareketlilik
gerektiren oyun uygulamalari yaptirdigini belirtmistir. Ayrica katilimcilarin bir kismi Hacivat Karagoz
gibi kukla oyunlari, mizigin ve akisin oldugu oyunlar, hece ve kelime oyunlari gibi 6gretmen
uygulamalari yaptirdiklarindan bahsetmislerdir.

Katilimcilara “Covid-19 salgini siirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde
dijital oyunlar mi geleneksel oyunlar mi tercih ediyorsunuz? Neden?” sorusu yoneltilmis ve
katilimcilarin verdikleri cevaplar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.
Uzaktan Egitim Siirecinde Uygulama Sekline Gére Oyun Segimi
Tema Kategori f % Kod
Geleneksel  Ekrandan uzaklastirmak 3 7,89 05,014,020
Oyun Eglenceli olma 2 5,26 05,014
Asosyalligi engelleme 1 2,63 020
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Dijital Oyun  Dijital oyuna yatkinlik 2 5,26 01,03
Kolay uygulanabilirlik 8 21,04  03,04,08,011,012,016,017,018
Yasanan siireg 6 15,78 04,08,011,012,015,018
ilgi cekici olma 4 10,52 07,08,012,015
Eglenceli olma 1 2,63 04
ierige ulasma kolayhgi 1 2,63 015
Hem Dijital Konuya uygunluk 3 7,89 02,06,019
Hem Gidileme 1 2,63 09
Geleneksel  Eglenceli olma 3 7,89 06,09,010
Oyunlar Denge saglama 1 2,63 013
Ogrenci ilgi ve ihtiyaclari 2 5,26 013,09
Toplam 38 100

Tablo 5’e gore katilimcilarin biyilk bir kismi uzaktan egitim silirecinde dijital oyunlara daha sik
yer verdigini ifade etmislerdir. Bireysel oyunlari tercih eden katilimcilarin ¢cogu uzaktan egitim
sirecinde geleneksel oyunlarin uygulama zorlugu sebebiyle dijital oyunlari tercih ettiklerini ifade
etmislerdir. Ayrica 6grencilerle ayni ortamda bulunmama durumu dikkate alindiginda dijital oyunlarin
daha kolay uygulanabildigi belirtilmistir. Bu durumla ilgili

011 : “Genellikle dijital oyunlari tercih ediyorum. Odrencilerin bilgisayar basinda olmasi
geleneksel oyunlarin uygulanmasini zorlastiriyor.” seklinde diistincelerini ifade etmistir. Katimcilarin
azinhkta kalan kismi ise uzaktan egitim sirecinde geleneksel oyunlara daha sik yer verdigini ifade
etmistir. Ogrencileri bu zor siirecte az da olsa sanal ortamdan uzaklastirmak adina geleneksel oyunlari
tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Bu durumu

014 soyle ifade etmistir: “Geleneksel oyunlardan daha ¢ok faydalaniyorum. Ogrencileri bir
nebze de olsa ekran basindan uzaklastirmanin daha dogru oldugunu diisiintiyorum. Ayrica 6grencilerin
daha ¢ok keyif aldiklarini diisiiniiyorum.” Hem geleneksel hem dijital oyunlara yer veren katilimcilar ise
genellikle derse ve konuya uygun olma durumuna gére secim yaptiklarini séylemislerdir. iki oyun
tlrlinin dengesinin kurulmasinin dnemini dile getirmislerdir.

Katilimcilara “Covid-19 salgini slirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde
egitsel oyun uygulamalari yapilirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir?” sorusu yoneltilmistir.
Katilmcilarin verdikleri cevaplar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6.
Uzaktan Egitim Stirecinde Egitsel Oyun Uygulamalarinda Karsilasilan Zorluklar
Tema Kategori f % Kod
Sistem Kaynakli  internet ve cihaz sorunlari 13 25,48 03,04,07,09,610,011,013,

014,015,017,018,019,020

Siire Kisitlamasi 4 7,84  ©2,07,09,0620

Aninda déndit sorunu 1 1,96 02

Ayni ortamda bulunamama 3 588  05,06,07

Teknolojiyi etkin kullanamama 2 3,92 (08,012

Kalabalik siniflar 2 3,92

Dis etmenler 1 1,96 05,012

016

Ogrenci Kaynakli isteksiz 6grenci 1 1,96 01

Ayni anda konusma 2 3,92 02,015

Kiisen 6grenci 1 1,96 08

Oyunu erken bitirme 1 1,96 08
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Yénergelerin anlasilmamasi 3 588 010,012,020

Uzaktan egitime uyum sorunu 2 3,92 02,013
Ogretmen Dikkat cekme 6 11,76 01,011,014,016,017,018
Kaynakli Dikkatin devamliligi 3 588 06,014,016

Ses ile ilgili oyun bulma 1 1,96 02

Oyunun kontrolii 1 1,96 06

Tim 6grencileri aktif kilma 3 588  02,05,09

Koordinasyonu saglama 1 1,96 017

Toplam 51 100

Tablo 6 incelendiginde uzaktan egitim sireci ilk okuma yazma 6gretiminde egitsel oyun
uygulamalari yapilirken, 6gretmenlerin en sik karsilastigl zorluklarin sistem kaynakli sorunlar oldugu
gorilmistir. Egitim 6gretim siirecinin bilgisayarlar araciligi ile gerceklesmesi internet alt yapisi, kalitesi
ve cihaz kaynakh sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Konuyla ilgili 015 disiincelerini sdyle ifade etmistir: “Uzaktan editimde en sik yasadigim
problem, baglanti problemleri oldu. Dijital oyunlari oynarken gériintiiniin donmasi, ses problemlerinin
yasanmasi, slireci zorlastirdi. Ayrica cocuklarin bazen list liste konusmalariyla seslerin birbirine
karismasi, oyunlardan aldigimiz verimin diismesine neden oldu.” Uzaktan egitim sireci ilk okuma
yazma Ogretimi egitsel oyun uygulamalari konusunda 0Ogrenci kaynakli sorunlarin, genellikle
ogrencilerin bilgisayar karsisinda yonergeleri anlayamamasi ve uzaktan egitim siirecine karsi yasadiklari
adaptasyon sorunu oldugu goérilmistir. Ogretmen kaynakli sorunlara bakildiginda, katilimcilarin
blylk bir kisminin dikkat cekmede ve dikkatin devamliligini saglamada zorluk yasadigi gérilmuastar.
Ayrica tim ogrencileri aktif kilma, oyun kontrol ve koordinasyonu saglama ve her ses ile ilgili oyun
bulma gibi konularda 6gretmenlerin zorluk yasadigi gértlmustir.

Konuyla ilgili 02 su ifadeleri kullanmistir: “Kafamda olusturdugum plan ile gercegin tutmuyor
olmasi, siireci zorlastiriyor. Uzaktan egitimde siire kisitlamasi oldugu icin ders siiresinde aksamalar
oluyor. Ogrenciler oyunu anlamaya ¢alisirken ya da birbirlerini anlamaya ¢alisirken siire geciyor. Ayrica
ogrenciler uzaktan egitime alisana kadar sorulan sorularin zamaninda cevaplanmasi konusunda
zorluklar yasadik. Artik ikinci dénemde oldugumuz icin égrenciler uyum sagladi ve siire¢ artik daha
kolay ilerliyor. Yine de 6grencilere aninda déniit verme ve tiim dgrencileri aktif kilma konularinda
sorunlar yasadim. Her édrenilen harf ile ilgili oyunlar bulmaya ¢alisirken ve siirekli égrencileri aktif
kilmaya ¢alisirken yiiz yiize egitimden daha ¢ok efor sarf etmeye ve daha ¢ok diisiinmeye basladim.”

Katilimcilara “ilk okuma ve yazma 6gretiminde egitsel oyun uygulamalari yiiz yiize egitimde mi,
uzaktan egitim sirecinde mi daha kolay gerceklestirilmektedir? Neden?” sorusu yoneltilmis ve
katilimcilarin verdigi cevaplar Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7.
Egitsel Oyun Uygulama Kolayligi
Tema Kategori f % Kod
Yiiz Yiize Egitim Ayni ortamda bulunma 17 38,59 02,03,05,06,07,08,
09,010,011,012,014,015,
016,017,018,019,020
Fiziksel hareketlilik 1 2,27 062
Materyal kullanimi 1 2,27 062
Goz temasi 1 2,27 03
is birligi 1 2,27 03
Uygulama kolayhgi 4 9,08 05,08,010,015
Firsat esitligi 1 2,27 06
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iletisim kolayhg 5 11,35 07,011,012,016,017
Aktif katilim 4 9,08 010,011,014,020
Bire bir temas 2 4,54 016,018
Sosyal 6grenme 1 2,27 020
Uzaktan egitimdeki 1 2,27 019
sorunlar
Yiiz yiize Egitim ve Oyun tiiriine uygunluk 3 6,81 01,04,013
Uzaktan Egitim Esit Kolay uygulanabilir 1 2,27 04
Uzaklikta Uzaktan egitimdeki 1 2,27 013
sorunlar
44 100
Toplam

Tablo 7’ye gore arastirmaya katilan o6gretmenlerin biylik bir cogunlugu egitsel oyun
uygulamalarinin yiiz yiize egitimde daha kolay gergeklestirildigini ifade etmistir. Katilimcilarin yalnizca
Ug tanesi farkli bir goris bildirerek “her ikisi de esit uzakhkta” ifadelerini kullanmistir. Egitsel oyun
uygulamalarinin yiiz yize egitimde daha kolay gerceklestirildigini soyleyen katilimcilar bu konuda en
blylik etkenin 6grencilerle ayni ortamda bulunma oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica uygulama
kolayhgi, iletisim kolayhgi, aktif katilim ve 6grencilerle bire bir temas gibi hususlarin da 6nemli etkenler
oldugu dile getirilmistir.

018 konuyla ilgili: “Yiiz yiize editimde daha kolay gerceklesmektedir. Ciinkii yiiz yiize
egitimde hem tiim d&drencilerle ayni ortamda bulunuyor hem tiim &6dgrencilerle ayri ayri
ilgilenebiliyoruz.” ifadelerini kullanmistir. Arastirmada sorulan soruya “her ikisi de esit uzakhkta”
yanitini verenler ise oyunun tiriine gére uygulama kolayliginin degiskenlik gosterebildigini dile
getirmislerdir. Ayrica katilimcilardan 06 uzaktan egitim siirecine dahil olamayan ya da ulasamayan
ogrenciler adina yiz ylize egitimin daha verimli oldugunu ve firsat esitsizligini ortadan kaldirdigini
dile getirmistir.

06 konuyla ilgili: “Ikisinin de olumlu taraflarini g6zlemleme firsati buldugum bir dénem oldu.
Ama tercih yapma sansim olsa elbette yiiz yiize egitimi tercih ederdim. Kolayligindan daha ¢ok
egitimde firsat esitsizligini ortadan kaldirdigi icin bu se¢imi yapardim. Zira uzaktan egitimde tableti
olmayip dersime katilamayan égrencilerim var ne yazik ki.” ifadelerini kullanmistir.

Katilimcilar “Covid-19 salgini slirecinde uzaktan egitim ile ilk okuma ve yazma 6gretiminde
egitsel oyun uygulamalarinin 6grencilerin okuma ve yazma becerisine etki etmekte midir?” sorusu
yoneltilmis ve katilimcilarin verdikleri yanitlar Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8.
Uzaktan Egitim Slirecinde Egitsel Oyunlarin Okuma Yazma Becerisine Etkisi
Tema Kategori f % Kod
Olumlu Etki Ogrenmeyi kolaylastirma 2 7,14 01,02
Yazma becerisine katki 1 3,57 02
Eglenerek Ogrenme 4 14,28  04,06,015,017
Motivasyonu arttirma 6 21,42 04,07,09,011,012,019
ilgi ve dikkat cekme 9 32,13  05,08,09,013,014,016,017,
Kalici 6grenme 3 10,71 018,620
Pekistirme 1 3,57 06,010,015
08
Dolayl Etki Olumlu davranis gelistirme 1 3,57 03
Ogrenci motivasyonu 1 3,57
07
Toplam 28 100
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Tablo 8 incelendiginde arastirmaya katilan katilimcilarin biyik bir cogunlugunun egitsel oyun
uygulamalarinin 6grencilerin ilk okuma yazma becerisine olumlu etki ettigi diisiincesinde oldugu
gorlilmastir. Katihmcilardan yalnizca iki tanesi yoneltilen soruya “dolayl etki etmekte” yanitini
vermistir. Egitsel oyun uygulamalarinin 6grencilerin ilk okuma yazma becerisine olumlu etki ettigini
disinen katihmcilar, egitsel oyunlarin 6grencilerin motivasyonun arttirdigini, derse olan ilgi ve
dikkatini arttirdigini ve eglenerek 6grenme saglayarak daha kalici 6grenmeye zemin hazirladigini dile
getirmislerdir.

Katiimcilardan O8 konuyla ilgili: “Egitsel oyunlarin okuma ve yazma iizerinde etkili oldugunu
disiiniiyorum. Her kosulda ¢ocuklar en iyi oyunla 6grenir. Ozellikle okuma ve yazma édretiminde
pekistirme amaclh egitsel oyunlarin ¢ok faydasini gériiyorum. Uzaktan egitimde de rahatlkla kullanilan
egitsel oyunlar ile 6grencilerimin dikkatlerini daha iyi topladiklarini ve odaklandiklarini gézlemliyorum.”
ifadelerini kullanmistir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin ilk okuma yazma becerisine dolayl etki ettigini
dislinen katilimcilar ise egitsel oyunlarin 6grencinin motivasyonunu arttirarak dolayli olarak
ogrenmeyi kolaylastirdigini dile getirmislerdir. Ayrica oyunlarla 6grencilerde olumlu duygu ve davranis
gelisiminin saglandigini ifade etmislerdir.

Konuyla ilgili O3: “Egitsel oyunlar, okuma ve yazma becerisinin éncesinde, sinif birligini ve
cocuklar arasinda kuvvetli iletisimi saglayarak, dgrencilerin olumlu duygular gelistirmesini sagliyor.
Béylelikle islenen ders diiz anlatim bile olsa, birbirini dinleyen, birbirine saygi gdsteren ¢ocuklar
oluyorlar. Bu nedenle egitsel oyunlarin okuma ve yazma becerilerine dolayli yénden etki ettigini
diistintiyorum.” ifadelerini kullanmistir.

Katilimcilar “Covid-19 salgini dénemi ilk okuma ve yazma 6gretiminde, yalnizca uzaktan egitim
sirecine 6zgl uyguladiginiz veya kesfettiginiz bir egitsel oyun var midir?” sorusu yoéneltilmistir.
Katilimcilarin verdikleri yanitlar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9.
Uzaktan Egitim Siirecine Ozgiin Uygulamalar
Tema Kategori f % Kod
Egitsel Siteler Eba Okulistik vb. siteler 5 22,72 01,02,63,010,0612
Wordwall 5 22,72 02,08,09,015,019
ingilizce siteler 1 4,54 03
Ogretmen Ses ile nesne bulma oyunu 5 22,72 04,011,013,017,018
Uygulamalar Masal canlandirma 1 4,54 05
Ev turlari 1 4,54 06
Tuzluk oyunu 1 4,54 07
Kesfedilen oyun yok 3 13,33 014,016,020
Toplam 22 100

Tablo 9’a gore arastirmaya katilan katihmcilarin bir kismi uzaktan egitime 6zgi egitsel sitelerde
yer alan, slirece uygun dijital oyunlar kesfettigini ifade etmistir. Katihmcilarin bir kismi ise kendine 6zgii
geleneksel oyun uygulamalarini tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Katilimcilardan (¢ tanesi ise bu
soruya, “sirecte kesfettigim yeni bir oyun yok” yanitini vermistir. Egitsel sitelerdeki oyunlari tercih
eden katilimcilar daha ¢ok, Eba, Okulistik, Morpa, Wordwall gibi sitelerde bulunan eglenceli oyunlari
kullandigini belirtmistir. Kendine 6zgl uygulamalar gerceklestiren katilimcilar daha ¢ok, ses ile nesne
bulma oyunu, masal canlandirma, ev turlari ve tuzluk gibi oyunlardan bahsetmislerdir.

Konuylailgili 07:“Ogrencilerin giinliik hayatta kullandidi tuzluk oyununu okuma yazma siirecine
uyarlamistim. Kelimeleri hecelemeden akici okumalarini saglamak amaciyla kdgittan tuzluk yaptik
iclerine kelimeler yazdik. Ogrencilerden bir arkadasini segip o arkadasina 1-20 arasi bir sayi séylemesini,
secilen arkadasin séylenen sayi kadar tuzlugu acip kapatarak ortaya ¢ikan béliimdeki kelimeleri
okumasi saglamistik.” ifadelerini kullanmistir.
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Yine katiimcilardan 013 “Evet bu siirecte kesfettigim oyunlar var. Ornedin Sesle Esya Bulma
adli bir oyunumuz var. Yeni bir ses 6grendigimizde ¢ocuklara belirli bir siire veriyorum, o siire zarfinda
icinde dgrendigimiz sesin gegtigi evdeki her tiirlii esyayr bulup getiriyorlar. Esyalari tek tek kontrol
ediyoruz ve kim daha ¢ok esya getirmisse oyunumuzu o kazaniyor” ifadeleriyle uzaktan egitim siirecine
0zgli uyguladigi oyundan bahsetmistir.

Tartisma ve Sonug

Bu arastirmada ilk okuma ve yazma o&gretiminde sinif 6gretmenlerinin egitsel oyun
uygulamalarina yonelik gorisleri incelenmistir. Arastirmanin alt problemleri uzaktan egitim slrecinde
egitsel oyunlara yer verme durumlari, egitsel oyunlara yer verme sikligi, tlirine goére oyun secimi,
uygulama sekline gore oyun secgimi, karsilasilan zorluklar, hangi egitsel oyunlarin daha kolay
uygulanabildigi ve egitsel oyunlarin ilk okuma yazma stirecine etkisinin nasil oldugu seklindedir.
Arastirmada sinif 6gretmenlerinin uzaktan egitim siireci ilk okuma yazma 6gretiminde egitsel oyun
uygulamalarina yonelik gorisleri incelenmistir. Elde edilen verilere gére bu arastirmada uzaktan egitim
siirecinde katilimcilarin biiyiik oranda egitsel oyunlara yer verdigi gérilmdstar.

Bu arastirmada uzaktan egitim slirecinde katihmcilarin biytk bir kisminin bireysel oyunlari
tercih ettigi gérilmustir. Uzaktan egitim stirecinde katihmcilarin genellikle bireysel oyunlari tercih
etmesinin sebebinin grup oyunlarina gore daha kolay uygulanabilir oldugu sonucu ¢ikmistir. Ayrica
katilimcilarin bir kismi grup oyunlarini, bir kismi da derse gére hem bireysel hem grup oyunlarini tercih
ettiginin belirtmistir. Katihmcilarin oyun secerken genellikle egitsel sitelerde yer alan oyunlardan
faydalandiklari sonucuna ulasilmistir. Ayrica katilimcilarin biyldk bir kismi da fiziksel hareketlilik
gerektiren oyunlar, muzikli oyunlar gibi 6gretmen uygulamalarina yer verdigini ifade etmistir.

Secilen oyunun ders hedeflerine ve 6grenci diizeyine uygun olmasi gereklidir. Oyun sonunda
cikarilmasi gereken sonug iyi dustnilmelidir. Aksi takdirde cocuk sadece oyun olarak ele alir ve
hedeflenen mesaji alamaz. Egitsel oyunlari secerken; hedef davranislari kazandiracak nitelikte
olmasina, Ogrencilerin yasina, cinsiyetine uygun olmasina, sinif ortaminda uygulanacak nitelikte
olmasina, 6grencilerce ¢abuk anlasilir ve uygulanabilir olmasina, fazla zaman almamasina, 6grencilerin
istendik davranislar kazanmalarini saglamasina, 6grencinin zevk almasina ve eglenmesine dikkat
edilmesi gerekmektedir. Egitsel Oyunlar teknigi 6grenmeyi hizlandirir, ilgi uyandirir, gidileyicidir,
unutmayi azaltir, etkin katilimi 6zendirir (Ercetin, 2007).

Bu arastirmada oyun segiminde katilimcilarin cogunun dijital oyun uygulamalarini tercih ettigi
sonucuna varilmistir. Uzaktan egitim slirecinde 6grencilerin sinif icerisinde degil bilgisayar karsisinda
olmasinin dijital oyunlar i¢in daha uygun bir ortam olusturdugu ifade edilmistir. Buna karsin bazi
katilimcilar geleneksel oyunlari tercih ettigini, bazi katilimcilar da hem geleneksel hem dijital oyunlara
yer verdiklerini ifade etmislerdir.

Arastirmada uzaktan egitim sirecinde egitsel oyun uygulamalari yapilirken en sik karsilasilan
zorlugun sistem kaynakli sorunlar oldugu sonucu c¢ikmistir. Sistem kaynakli sorunlarin basinda ise
internet alt yapisi, kalitesi ve cihazla ilgili sorunlar oldugu ifade edilmistir. Ayrica uzaktan egitime uyum
sorunu gibi 6grenci kaynakli; dikkat cekme ve motivasyonu saglama gibi 6gretmen kaynakli sorunlar da
bazi katihmcilar tarafindan ifade edilmistir. Arslan ve Sumuer, 2020; Avci ve Akdeniz (2021), Bayburtlu
(2020), Cilek, Ucan ve Ermis (2021), Kavuk ve Demirtas (2021), Ugur Gécmez ve Unal (2021)
arastirmalarinda benzer sonuglara ulasmislardir. ilgili arastirmalarda uzaktan egitim sisteminde
teknolojik yetersizlik, altyapi yetersizligi, donanim gibi bircok teknolojik sorunla karsilasildig
belirtilmistir.

Bu arastirmada katilimcilarin blytk bir kismi egitsel oyun uygulamalarinin yiz ylize egitimde
daha kolay gercgeklestirildigini ifade etmistir. Egitsel oyun uygulamalarinin hangi ortamda kolay
uygulanabilir oldugu ile ilgili katilimcilarin yalnizca Ggl “her ikisi de esit uzaklikta” yanitini vermistir.
Egitsel oyunlarin yiz ylize egitimde daha kolay uygulanabilir oldugunu séyleyen katilimcilar igin en
onemli gerekge ise 6grencilerle ayni ortamda bulunma olmustur. Arastirmalarinda benzer sonuglara
ulasan, Basaran, Dogan, Karaoglu ve Sahin (2020), uzaktan egitimin en 6nemli eksikliginin okul
ortaminin yarattigi egitim-6gretim ruhunu veremiyor oldugu kanisina varmislardir.
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Bu arastirmada uzaktan egitim sirecine 6zgl uygulanan oyunlarin genellikle, Wordwall, Eba,
Okulistik gibi sitelerde yer alan oyunlar arasindan segcildigi gérilmustir. Ancak katiimcilarin biyik bir
kismi da uzaktan egitim siirecinde kendine 6zgl egitsel oyun uygulamalari yaptirdigini ifade etmistir.
Katilmcilar tarafindan en sik uygulamasi yaptirilan oyun ise 6grenilen ses ile ilgili ev icerisinde esya
bulma oyunu olmustur.

Bu arastirmada katilmcilarin biyik bir kismi egitsel oyun uygulamalarinin ilk okuma ve yazma
strecine olumlu etki ettigini belirtmistir. Katiimcilarin goruslerine gore egitsel oyunlarin 6grencileri
motive ederek 6grenmeyi kolaylastirdigi sonucuna varilmistir. Babayigit ve Gultekin (2019), tarafindan
yapilan ¢alismada da oyunun ilk okuma ve yazma slirecine olumlu etki ettigi ve dersleri eglenceli hale
getirdigi ifade edilmistir.

Scully ve Roberts (2002), calismasinda da ilk okuma yazma 6gretiminde genel olarak oyunlarin
okuma yazma sirecini zenginlestirdigi, 6grencilerin okuma ve yazma becerilerinin gelisimine destek
oldugu, bu siireci daha cazip hale getirdigi ve otantik uygulama olanaklari sundugu ifade edilmektedir.
Yine, Ozenc (2007) tarafindan yapilan arastirma sonucunda; égretmenlerin ilk okuma yazma 6gretirken
oyunlari kullandigi, 6gretmenlerin blyik bir kismi ilk okuma yazma 6gretiminde oyunlari kullanirken
materyallerden yararlandiklari ortaya ¢cikmistir. Ersanli (1999) da oyunun, cocugun en ciddi ugrasisi ve
mutluluk vasitasi oldugundan s6z eder. Bu calismalarin arastirmanin sonucunu genel olarak
destekledigi soylenebilir.

Sonug olarak bu arastirmada katilimcilarin ylz ylze egitimde oldugu gibi uzaktan egitim
sirecinde de sik sik egitsel oyun uygulamalarina yer verdikleri gorilmistir. Ancak iki siireg
karsilastirildiginda ylz ylze egitimde bu tir uygulamalarin gerek 6grencilerle ayni ortamda bulunma
gerek slire kaygisi olmamasi gerek Ogrenci motivasyonu saglama gibi etkenlerle daha kolay
gerceklestirildigi sonucuna varilmistir. Ayrica henliz oyun ¢aginda olan ilkokul birinci sinif 6grencileri
icin ilk okuma ve yazma 6gretiminde de oyunun oldukg¢a 6nemli bir yeri oldugu gérilmustir. Buna
dayanarak egitsel oyun uygulamalarinin ilk okuma ve yazma siirecine genel olarak olumlu bir etki ettigi
sonucu cikariimistir.

Bu arastirmanin sonuglari dogrultusunda 6gretmenlere asagidaki 6neriler sunulmustur:

e Uzaktan egitim siireci ilk okuma ve yazma 6gretiminde, ses ve hece ile ilgili egitsel oyun
uygulamalari daha ¢ok cesitlendirilebilir.

e Uzaktan egitim siireci ilk okuma ve yazma 6gretiminde, dijital oyunlar geleneksel oyunlarla es
gudimla olarak uygulanabilir.

e Uzaktan egitim slrecine dahil olan 6gretmen ve 6grencilerle daha genis katilimh bir ¢alisma
yapilmasinin yasanan farkli sorunlarin da ortaya konulmasinda faydali olacagi
degerlendirilmistir.

Arastirma ve Yayin Etigi

Bu c¢alismada “Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimi olan “Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” bashg altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Etik Kurul izni
Kurul adi = Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu
Karar tarihi= 05.05.2021
Belge sayl numarasi= E-84026528-050.01.04-2100068799

Yazarlarin Katki Orani
Bu arastirmaya 1. yazar %50, 2. yazar %50 olmak Uzere yazarlar tarafindan esit katki

saglanmistir.

Cikar Catismasi
Cikar catismasi teskil edebilecek durumlar ve iliskiler mevcut degildir.
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Extended Abstract

Introduction

Reading and writing are very important activities for people who spend every stage of life
communicating. The most basic need of the individual as a social creature is to communicate with the
environment in which he lives, to make sense of written and visual materials, and to express himself
orally and in writing. There is no doubt that reading is very important for an individual to quickly and
effectively acquire the information available in the world around him. Writing is also equally important
as a part of the process of acquiring knowledge for individuals to transfer their knowledge to the world.
Developing the goal of managing to read written texts, understand and interpret the information
contained in the texts, and transfer the acquired information in writing to other individuals involved in
the information process constitutes the essence of basic education (Cakir, Aslantas, Arslan, & Dogan,
2018). The primary literacy teaching is the language teaching process that starts in the first step of
primary education and continues with the support of the school and family. The aim in this process is
to add reading and writing skills to the existing language skills of the student (Bas, 2006, cited in Glines,
Uysal & Tag, 2016). It is a qualitative study aimed at determining educational game application
situations in teaching. Within the research, in the distance education process that started with the
covid-19 pandemic, the educational game usage situations of primary school first grade teachers,
which games they prefer more, the difficulties they encounter while making educational game
applications, whether educational game applications are easier in face-to-face education or distance
education, the effect of educational game applications on the first literacy process, the games and
applications that the teachers discovered only for the distance education process are examined.

Method

This research was designed as a case study, one of the qualitative research methods. The
research was carried out with a total of 20 primary school first grade teachers working in the central
district of Canakkale province in the 2020-2021 academic year, who could be reached by the researcher
with an easily accessible sampling method. The interview method which is frequently used in
qualitative research and suitable for the case study pattern was employed in the research. In order to
collect data in the research, a semi-structured interview form consisting of 7 questions developed by
the researcher was used. After the semi-structured interview form questions were drafted, the
opinions of two educational science experts and a faculty member were taken and the interview
guestions were finalized. All teachers were interviewed in detail with the interview method, and the
data used in the research were determined.

Result and Discussion

In this study, the views of classroom teachers on educational game practices in primary reading
and writing teaching were examined. The sub-problems of the research are the situations of including
educational games in the distance education process, the frequency of including educational games,
the selection of games according to the type, the selection of games according to the application
method, the difficulties encountered, which educational games can be applied more easily, and how
educational games affect the first literacy process. In the research, the opinions of the classroom
teachers about the educational game applications in the distance education process in the first literacy
teaching were examined. According to the data obtained, it was seen that the participants in the
distance education process included educational games to a large extent. In the selection of
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educational games, it was seen that the participants preferred more individual and digital games. It
has been concluded that the reason why the participants generally prefer individual games in the
distance education process is that it can be applied more easily than group games. In this study, it was
observed that most of the participants preferred digital game applications in game selection. It has
been stated that in the distance education process, students being in front of the computer rather
than in the classroom creates a more suitable environment for digital games. In the research, it has
been seen that the most common difficulty encountered while making educational game applications
in the distance education process is system-related problems. It was stated that at the beginning of
the system-related problems, there were problems related to the internet infrastructure, quality and
device. In addition, most of the participants stated that educational games are easier to perform in
face-to-face education due to the possibility of one-to-one communication with the students. The
most important reason for the participants who said that educational games are easier to implement
in face-to-face education was being in the same environment with the students. In this research, it was
seen that the games applied for the distance education process were generally selected from the
games on the websites such as Wordwall, Eba, Okulistik. However, most of the participants stated that
they had their own educational game applications conducted during the distance education process.
According to the findings, it was seen that educational games had a positive effect on the first reading
and writing process. The data obtained as a result of the research were analyzed using content analysis.
Considering the findings and results of the research, it is thought that inclusion of educational games
more frequently and diversification of the applied games in the first reading and writing teaching
process will contribute to the process and student motivation. Based on the interviews made during
the research process, it can be said that the problems related to the first reading and writing teaching
in the distance education process are multidimensional and educational games were used as an
important aid tool in general. It was evaluated that a wider participation study with the teachers and
students involved in this process would be beneficial in revealing the different problems experienced.
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