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OZET

Cocugun ruhsal ve duygusal gelisimini glclendiren bir ara¢ olarak oyunun 21.yy
becerilerinin kazandirilmasinda ve degerler Uzerinde olumlu etkilerinin oldugu, sosyal
ve duygusal becerilerin gelistirilmesine katki getirdigi bilinmektedir. Bu katkilari
sayesinde oyun etkinlikleri cocuklarin, duygusal yénden sagliklilarini korumada ve zor
duygularla basa ¢cikmalarina yardimci olmada faydasi oldugu sdylenebilir. Bu calismada
oyunun s6zU edilen olumlu katkilarindan yararlanmak tzere bir etkinlik tasarlanmistir.
Tasarlanan etkinlik “tanisma” ve “ana bélum” olmak Uzere iki adet oyundan, ana
bolimdeki oyun da doért etaptan olusacak sekilde dtzenlenmistir. Oyun etkinligi icin
ogrenciler 5-7 ile 8-10 yaslarindan olusan iki farkli gruba ayrilmistir. Bu iki grubta oyun
etkinliginin uygulamasinda; yasin gerektirdigi gelisimsel 6zellikler dikkate alinarak
sorulan sorular, kullanilan materyaller ve oyunun zorluk dizeyi dizenlenmistir. Oyun
etkinligi ile %68,4'0 buyuk sehir ve sehir merkezlerinde, %10,5'i ilcelerde ve %21,1'i de
koylerde olmak tzere 16 farkl ilden ve 22 farkli okuldan (5 tanesi deprem felaketinden
etkilenmis) 1286 6grenciye ulasiimis ve 476 velinin katihmi saglanmistir. 54
o6gretmen, T madur yardimcisi ve 2 okul mudtrandn yarattaga etkinlik 32'si ilkokul ve
25'i okul 6ncesi olmak tzere 57 kez oynanmustir. Etkinligi ylriten 6gretmenlerin
%73,5'i hicbir zorluk yasamadan etkinligi tamamladigimi ifade etmistir.
Ogretmenlerin gozlemlerine gore okulda gerceklestirilen bu etkinlik sayesinde
6grencilerin okul arkadaslariyla birlikte vakit gecirmekten hoslandiklari, sinif
calismalarinda olmaktan mutlu olduklan gorilmustar. Bu oyun etkinliginin hem
21.yy becerileri ve sosyal duygusal yonden gelisime hem de siirecte keyifli vakit
gecirilmesine katki sagladigi ve bu sayede, 6grencilerin okula aidiyet duygularini
ve tutum gelisimlerini olumlu yonde destekledigi diisiiniiimektedir.

Saygilarimizla
Ogretmen Akademisi Vakfi

“Yeryiiziinde insana ait her seyin baslangicinda oyun vardir.”

Johan Huizinga

Oyun ve Onemi

Oyun cocugun cevresiyle iliski kurmasini, duyularini disa vurmasini, deneyim
kazanmasini, eglenmesini, dinlenmesini ve problemlerini cézmesini saglar. Cocuk icin oyun;
ruhsal ve duygusal gelisimi gticlendiren bir aractir. Cocugun bilissel, duyussal ve psikomotor
gelisimi arasinda bir bag kurar (Bayram vd., 1999). Ozellikle okul éncesi ve ilkokul
duzeyinde gerceklestirilen calismalarda oyunun; 21.yy becerilerinin kazandiriimasinda
ve degerler Uzerinde olumlu etkilerinin oldugu, sosyal ve duygusal becerilerin
gelistiriimesine katki getirdigi kanitlanmistir (Apacik, 2018; Baker, Newton & Garrett,
2007; Samur, 2022).

Oyunun bir diger 6nemli islevi gocugun korkulariyla bas etmesinde
bir “siginak” olmasidir (Petrovska, Sivevska & Cackov, 2013).

Oyun etkinlikleri cocuklar icin, duygusal ydnden saglklarini korumada ve zor duygularla
basa ¢cikmalarina yardimci olmak Uzerinde faydasi oldugu séylenebilir. Japonya depremi
ve tsunaminin ardindan yapilan bir arastirmada (Yamaguchivd., 2013) Katrina Kasirgasi
yasayan cocuklar Gzerinde yapilan calismada (Baker vd., 2007) oyun oynamanin
cocuklarin ruh haline iyi geldigi, rahatlattigi, etkilesimi gticlendirdigi, dikkat toparlamaya
olumlu katki getirdigi bulunmustur.

Okullarda Oyun ihtiyaci

Mutluluk hormonu olan seratonini artiran en degerli 6gretim yontemlerinden biri olan
oyunun (Samur, 2022), cocuklarin ginluk yasamlarinda daha ¢ok yer almasinin énemli
bir gereklilik oldugu soylenebilir.




Oyun icin yeterli siire ve glivenli ortamin giiniimiiz sartlarinda bulunamayisi 6nemli
bir sorun olarak karsimiza cikmaktadir.

Bu sorunun nedenlerini Samur ve Ozkan (2019) vyaptiklari calismada plansiz
sehirlesme, hizli artan nufus, gbc, akademik basari kaygisiyla 6gretim sUrecinin
duzenlenmesi, tek cocuklu ailelerin sayisindaki artis, mahalle kalttrinun degismesi ve
yuksek katli binalarin artmasi gibi unsurlar olarak siralamistir. Bu nedenle okullarda
oyun temelli 6grenme ortamlarina yer verilmesi énemli bir ihtiyac olarak karsimiza
cilkmaktadir.

Oyunun Etkili Oldugu Okul Kademeleri

Okullarda tum o6gretim kademelerinde oyuna yer verilmesi elbette mamkundur.
Alanyazinda hangi kademelerde daha cok tercih edildigi (edilmesi gerektigi) tUzerine bir
bakis acisi olusturmak adina Ekbenli (2018) tarafindan 1997-2023 yillari arasinda
Turkiye'de gerceklestirilmis, “oyun” ve “okul” anahtar kelimeleri ile yayinlanmis bilimsel
arastirmalarin sonuc¢ bdlumu incelenmistir. Bu calismalarda en az iki kere tekrar eden
kelimelerin olusturdugu kelime bulutu asagida verilmistir [ilgili arastirmalar kaynakcada
* le isaretlenmistir].
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Sekil 1. “Oyun” ve “okul” anahtar kelimeleri ile yayinlanmis bilimsel arastirmalarin sonug bélimd

incelendiginde en az iki kere tekrar eden kelimelerin olusturdugu kelime bulutu
(Ekbenli, 2018).

Sekil 1'e gore oyun temelli 68renmenin en cok okul 6ncesi kademesinde calisildigl
gorulmektedir. Zosh, Hassinger-Das & Laurie (2022) farkh Ulkelerde gerceklestirilen
323 arastirmayi inceledikleri calismalarinda benzer sekilde oyun temelli etkinliklerin
okul 6ncesi kademesinde gerceklestirildigi sonucuna ulasmislardir.

Dolayisiyla okul 6ncesi ve akabinde ilkokulun ilk yillarinda oyun temelli etkinliklerin okul
ortaminda yayginlastiriilmasinin bircok acidan faydali olacagl dusunulmektedir. Bu
dogrultuda asagidaki amac ve kazanimlara ulasiimasi hedeflenmistir:

Amac ve Kazanimlar

Farkli 6zelliklere sahip (din, dil, etnik kbken, felaket yasayan, gbc¢ etmis vb.) okuléncesi ve
ilkokul kademesindeki cocuklarin (5-11 yas)

Al. Okula aidiyet duygularinin artmasini ve olumlu yénde tutum gelisimini saglamak.
K1.1. Okul arkadaslariyla birlikte vakit gecirmekten hoslanir.
K1.2. Okulun 6nemli bir parcasi oldugunu disunar.

K1.3. Ogretmeni ve arkadaslarini 6zler.

K1.4. Sinif calismalarinda olmaktan mutlu olur.

A2.21.yy becerilerinin gelisimini saglamak.

K2.1. Problem ¢6zme ve karar verme becerisini kullanir.
K2.2. Yaratici ve elestirel dastnur.

K2.3.1s birlikli calisir, yardimlasir.

K2.4. Sabirli davranir.

A3. Sosyal duygusal yénden desteklenmelerini saglamak.
K3.1. Sorumluluklarini yerine getirir.

K3.2. Duygularini kontrol eder.

K3.3. Arkadaslarini etkin dinler.




o W

ETKINLIK iCERIGI

Oyun etkinligi “tanisma” ve “ana bolim” olmak Uzere iki adet oyundan, ana bolimdeki
oyun da doért etaptan olusmaktadir. Acilis etkinligi olan tanisma ve kaynasma oyununda,
Isinma etkinligi ile sdre¢c baslamis, merak uyandirma ve ilgiyi odaklamak icin
dinazorlarlailgili sorular sorulmustur. Birinci etaba baslamadan kisa bir bilgilendirme ile
dgrenciler ana oyuna hazirlanmistir. Birinci etapta renklere gbére 6g8rencilerin gruplara
ayrilmasi saglanmustir. Ikinci etapta grup renklerine gére Uclinct etap icin gerekli olan
ipucuna ulasiimasi hedeflenmistir. lpuglari toplanirken gruplarin diger gruplara yardimci
olabilmesi saglanarak yardimlasma ve isbirligi vurgulanmis, rekabet engellenmistir.
Ikinci etapta ici kum dolu kaplarda puzzle parcalarinin bulunmasinin ardindan tginct
etapta parcalar birlestirilerek puzzle tamamlanmistir. Bu etap sonunda aciklama
bulunan bir bir zarf ve bir anahtara ulasan 6grenciler 4. etapta ellerindeki anahtarla
icinde motive edici bir mesaj ve rozet bulunan sandigi acmislardir. Son olarak yumurta
gorselinin icine parmak boyasi ile parmak izlerini birakarak etkinligi tamamlamislardir.
Oyun etkinligi icin 6grenciler iki farkli yas grubuna ayrilmistir. 5, 6, 7 yas grubunda 12
parcadan olusan puzzle; 8,9, 10 yas grubunda 30 parcaya ¢ikarilmis ve puzzle gorseli de
yasin getirdigi gelisimsel ozelliklere uygun olacak sekilde degistirilmistir. Gruplarin
olusturulmasinda ktcuk yas grubunda renkli cubuklar kullanilmis, btyik yas grununda
ise okuma yazma bilmeleri nedeniyle gérinmez kalemle renklerin yazildigi kagitlar
kullanilmistir. Ayrica baslangicta ve surecte 6grencilere yoneltilen sorular duzeye gére
duzenlenmistir.

Tanlgma ve Isinma oyunu

Merak uyandirma sirasinda kullanilan
dinazor yumurtalari

b, 6,7 yas grubunda 1. Etap
balonlardaki renkli cubuklar
yardimiyla gruplar olusuyor.

8,9, 10 yas grubunda 1. Etap gériinmez
kalemle renklerin yazili oldugu kagitlar
yardimiyla gruplar olusuyor.

2. Etap, kumun icinden puzzle
parcalarinin bulunmasi sirasinda




3. Etap, puzzle parcalari birlestiriliyor. 8,9, 10 yas grubunda kullanilan puzzle

ETKINLiIGIN DEGERLENDIRILMESI

Kesif Macersi Oyun Etkinligi 2022-2023 egitim 6gretim yili ikinici dénemi sonunda 16
farkh ilde 22 farkh okulda yuruttlda. Etkinlik; 54 6gretmen, 1 mudar yardimcisi ve 2
okul madura tarafindan, 1286 6grenci ve 476 velinin katilimiyla 57 kez gerceklestirildi.
(Sekil T). Okul 6ncesi ve ilkokul 6grencileri icin tasarlanan bu oyun etkinliklerinin 25'i
(%48,83) okul dncesi 6grencileri ile 351 (%56,14) de ilkokul 6grencileri ile oynandi

(Sekil 2).
57 oyun 1286 O3renci 476 veli
54 1 2 633 643
5, 6, 7 yas grubunda kullanilan puzzle Dayanisma, yardimlasma, sorumluluk Ogretmen Miidiir Yrd. Mudiir Kiz ETRCE
almaya dayali bir sirec...
Sekil 1. Oyun Etkinligi Katilimci Sayilar
lIkokul Okul Oncesi
32 25
56.14% 43.86%
4. etapta sandiktan ¢ikan mesaj ve rozet Parmak boyasi ile parmak izi birakilyor. Sekil 2. Sinif Diizeyi Pasta Grafigi

Oyunlarin oynandigi okullarin bulundugu iller ve yerlesim birimleriincelendiginde en cok
Adana ilinde (%21) bu oyunun oynandigl, Hatay, Gaziantep ve Batman illerinin de
%10'un Gzerinde oldugu gorulmektedir (Tablo 1). Bu iller arasinda 6 Subat 2023
deprem felaketinden etkilenen 5 il (Adana, Elazig, Gaziantep, Hatay ve
Kahramanmaras) de bulunmaktadir ve oyunlarin %58'i bu illerde yer alan anaokulu
ve ilkokullarda oynanmistir.




iL SAYI YUZDE

1 Adana 12 21.1

2 Hatay 9 15.8

3 Gaziantep 7 12.3

4 Batman 6 10.5

5 Trabzon 5 8.8

6 Kahramanmaras 3 5.3

7 Ankara 2 3.5

8 Antalya 2 35

9 Bursa 2 35

10 Elazig 2 35

11 Istanbul 2 35

12 Erzurum 1 1.8

13 Eskisehir 1 1.8

14 izmir T 1.8

15 Kars 1 1.8

16 Zonguldak 1 1.8
*Deprem felaketinden etkilenen iller gri renk ile taranmistir

Tablo 1. Oyun Etkinligi [l Dagilimi Siklik ve Yiizdeleri*

Etkinlige katilan okullarin yerlesim birimleri incelendiginde, %68,4'Gnln buyuk sehir ve
sehir merkezlerinde, %10,5'inin ilgelerde ve %21,1'inin de kdylerde oldugu saptanmistir

m BlyUksehir Merkezi

Etkinligi  siniflarinda  gerceklestiren  6gretmenlerden, yasadiklari  deneyimi
degerlendirecekleri, etkinlik ile ilgili geri bildirim verebilecekleri ve katihmci géruslerini
paylasabilecekleri bir bilgi ve gbzlem formu doldurmalari istenmistir. Bu forma verilen
cevaplar tUzerinden de “Kesif Macerasi Oyun Etkinligi” degerlendirilmistir.

Ogretmenler, velilerin de katilimiyla siniflarinda bu etkinligi gerceklestirmislerdir. Bazi
ogretmenler siniflari birlestirerek oyunlari birlikte oynatmislardir. Etkinlikler en az 6 ve
en cok 46 kisilik 68renci gruplariyla yapilmistir. Her bir sinifta etkinlige katilan toplam
ogrenci sayisi ortalamasi ise 22 = 23 6grenci olarak hesaplanmistir. Veli katihmi
incelendiginde, hic veli katiminin olmadigi etkinlikler oldugu gibi 44 velinin katildigi bir
etkinlik de olmustur. Siniflardaki toplam veli katihmi ise ortalama 8 = 9 veli
dlzeyindedir.

9
%15,79 . Tek basima uyguladim.

. Ogretmen arkadaasim destek oldu.

13
%22,81

. Ogretmen arkadasim destek oldu.

3 Okul ydneticisi destek oldu.
%5,26 . Ogretmen arkadasim destek oldu.
Veliler destek oldul.
12 g . Okul yoneticisi destek oldu.
%21,06 /033 33 Veliler destek oldu.

. Veliler destek oldu.

1
%1,75

Sekil 4. Etkinlik Uygulama Destek Oranlari — Pasta Grafigi

v 193/ % 49,1
(1]
mlce
% 21,1 m Koy
m Sehir Merkezi

°/o 10,5

Sekil 3. Yerlesim Birimi Pasta Grafigi




Gerceklestirilen 57 etkinlikten 9'unu 6gretmenler bir yonetici, 6gretmen, stajyer
ogretmen veya veli destegi almadan gerceklestirmis 35 etkinlikte diger 6gretmenler
ve/veya okul yodneticisi destek olmustur. Ayrica 28 etkinlikte de veliler,
ogretmenlere destek olmustur (Sekil 4). [Veliler hem oyuna dahil olmus hem de
destek olmuslardir.] Ogretmenlerden aldiklari bu destekleri kisaca aciklamalari da
istenmistir.  Ogretmenler, oyunun hazirhk asamasinda, oyunun yénetimi,
6grencilerin organizasyonu/ydnlendirilmesi, malzemelerin hazirlanmasi ve
getirilip gotiiriilmesi, fotograf cekimi gibi konularda ve bununla birlikte etkinlik
icinde de o6zellikle yapboz parcalarinin birlestirilmesinde destek aldiklarini ifade
etmislerdir.

1

10 %10,00

%17,54 Oyunu

Pesine Dlisme

3. ETAP ipuglarini
Bir Araya Getirme

3
%30,00
a7
%82,46

Sekil 5. Zorluk Yasanan Oyunlar ve Etaplari — Pasta Grafigi

Etkinlik; tanisma ve kaynasma ile ana etkinligin gerceklestirildigi 2 adet oyundan ve ana
etkinlik oyunu da 4 Etaptan olusmaktadir. Ogretmenlere gerceklestirilen oyun
etkinliginde bir zorluk yasayip yasamadiklari sorulmus ve eger yasadilarsa da
o6gretmenlerden, bunun hangi etapta, ne tur bir zorluk oldugunu belirterek ifade
etmeleri istenmistir. Sekil 5'te gosterildigi gibi 57 kez oynanan etkinligin sadece 10'unda
(%17,5) 6gretmenler bir zorlukla karsilastiklarini belirtmislerdir. Bunlarin 6'sinda 3.
Etap: Ipuclarini bir araya getirmede, 3'tinde 2. Etap: Ipuclarinin pesine diismede ve
1'inde de Tanisma ve Kaynasma Oyununda zorluk yasadiklarini belirtmislerdir. Yasanan
zorluklar ve zorluklarin yasandigi gruplarin ¢zellikleri Tablo 2'de sunulmustur.

Tanisma Kaynasma

2. ETAP ipuclarinin

Sinif
Diizeyi

Qkul
Oncesi

Okul
Oncesi

Okul
Oncesi

[Ikokul

Qkul
Oncesi

iIkokul
Ilkokul

lIkokul

lIkokul

Ilkokul

Ogrenci
Sayisi

12

Ogretmen
Destek
Durumu

Veli

Ogretmen
ve Veli

Ogretmen
ve Veli

Ogretmen
Ogretmen

Ogretmen

Okul

Yoneticisi ve

Veli

Ogretmen

ETAP

Tanisma
Kaynasma
Oyunu

2. Etap:
Ipuclarinin
Pesine
Disme

3.ETAP:
Ipuglarmni
Bir Araya
Getirme

Zorluk

Velilerin varligi, 6grencilerin ydnergeleri
almasini zorlastirdi.

Yapbozu bir araya getirirken zorlandilar.
Okulu balon, bahcedeki materyaller icin
bilgilendirme gerekliligi.

Ipuclarini ararlarken nereye
saklandiklarini bulma konusunda sikinti

yasadilar, bazi cocuklar farkli seylere
odaklandi.

Yeterli donanim yoktu génderilenler
yetersizdi ve sinif seviyesine uygun
degildi.

Yapboz parcalari okul éncesi dizeyi icin cok
kigUktl ve zor bir resimdi. Bu ytzden yapboz
parcalarini birlestirmekte zorluk yasadik.

Ogrenciler yapbozu ¢ézmekte
zorlandilar.

Yapboz ég8renciler icin zordu.

Yapbozlari bir araya getirme ktcuk
oldugu icin sikinti yasadilar

Yapboz parcalarini bir araya getirirken
kalabalik bir grup oldugu icin zorlandilar.
Bazilari kenara ¢ekilmek zorunda kaldi.
Bu kisimda bir sonraki sefer ne
yapmaliyim diye disunddm.

Ogrenciler yap boz parcalarini bir araya
getirmekte zorlandilar.

Tablo 2. Yasanan Zorluklar ve Grup Ozellikleri




Zorluk yasanan az sayidaki bu gruplarin ézellikleri incelendiginde zorluk yasanmasiyla
iliskilendirilebilecek bir ortak 6zellige sahip olmadiklari saptanmistir. Siklikla yasanan
sorunun yapboz parcalarini bir araya getirme ve ¢cézmek oldugu gértlmektedir (Tablo 2).

Uygulayici 6gretmenlere, bu oyun etkinliginin 6grencilerinde ne gibi becerileri olumlu
yonde destekleyecegini dustndukleri de secenekler verilerek sorulmustur. Birden
fazla isaretleme vyapabildikleri bu secenekler asagida siralanmistir. Ogretmen
cevaplari incelendiginde tum becerilerin birbirine cok yakin oranlarda isaretlendigi
gorilmektedir. Is birlikli calisma ve yardimlasma, problem ¢ézme becerileri ve karar
verme becerileriilk U¢ sirada yer almistir (Sekil 6).

«  Okula yonelik olumlu yénde tutum gelisimi - %10
«  Problem ¢6zme becerileri - %13

«  Yaratici dustnme becerileri - %10

«  Elestirel dustiinme becerileri - %5

«  Karar verme becerileri - %12

« s birlikli calisma ve yardimlasma - %14

«  Sabirliolma- %8

«  Sorumluluklarini yerine getirme - %11

*  Duygularini kontrol etme - %6

« lletisim becerileri - %10

Karar verme becerileri Probles ¢ézme becerileri
%12 13%

is birlikli calisma ve yardimlasma
Sorumluluklarini yerine getirme 14%

1%

Elestirel dustinme becerileri
5%
lletisim becerileri 652/gular|n| kontrol etme
10% Sabirli olma
- Lo 8% o
Yaratici digsuinme becerileri Okula yonelik olumlu yénde tutum gelisimi

10% 10%

Sekil 6. Ogrenicilerde Desteklenebilecegi Dustintlen Ozellikler

Ogretmenlerden alinan goruslere gére etkinligin dgrencilerin 21. yy becerilerinin
gelisimine sosyal-duygusal yonden desteklenmelerine katki sagladigi sdylenebilir.

Ayrica 6gretmenlerden oyun etkinligi tamamlandiginda 68rencilerini gézlemlemeleri
ve mutluluk dazeylerini 10 Uzerinden degerlendirmeleri istenmistir (Sekil 7). Bununla
birlikte 6gretmenlerden oyun etkinligi sonunda kendi mutluluk dizeylerini de yine 10
Uzerinden degerlendirmeleri istenmistir (Sekil 8).

50

40 39 OGRENCILERIN
x 35 MUTLULUK DUZEYi
=
v 20 Ortalama

10 10 9,37

2 5
0 -
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 7. Oyun Etkinligi

Sonunda Ogretmenlerin Gézunden Ogrencilerin Mutluluk Diizeyleri

50

40 OGRETMENLERIN
X 39 MUTLULUK DUZEYi
=
v 20 Ortalama

10 9,30

0]
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 8. Oyun Etkinligi Sonunda Ogretmenlerin Kendi Mutluluk Dizeyi




Ogretmenlerin goruslerine gore 57 oyundan 54'tinde 6grencilerin mutluluk dizeyi 8 ve
Uzeri olarak, 39'unda ise 6grencilerin mutluluk duzeyi 10 Uzerinden 10 olarak
degerlendirilmistir. Tim oyunlarda 6grencilerin mutluluk dizeyi ortalamasi ise 9,37 olarak
hesaplanmistir. Ogretmenlerin kendi mutluluk diizeyleri degerlendirmelerine bakildiginda
ise b7 6gretmenden 52'si kendi mutluluk dtzeylerini 8 ve Uzeri, bunlarin 41'i ise 10
Uzerinden 10 olarak degerlendirmistir. Tum 6gretmenlerin mutluluk dizeyi ortalamalari
ise 9,30 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar oyun etkinliklerinin hem 6grenciler hem de
ogretmenler tarafindan keyifle tamamlandigini géstermektedir.

SONUC

Farkli 6zelliklere sahip (din, dil, etnik kbken, felaket yasayan, gb¢ etmis vb.) okuléncesi ve
ilkokul kademesindeki cocuklar (5-11 yas) ile gerceklestirilen bu oyun etkinliginde
%68,4'0 buyuk sehir ve sehir merkezlerinde, %10,5'i ilcelerde ve %21,1'i de koylerde
olmak Uzere 16 farkl ilden ve 22 okuldan (5 tanesi deprem felaketinden etkilenmis)
1286 6grenciye ulasilmis ve 476 velinin katihmi saglanmistir. 54 6gretmen, 1
mududr yardimcisi ve 2 okul mudurdntn yurattaga etkinlik 32'si ilkokul ve 25'i okul
oncesi olmak Gzere 57 kez oynanmistir.

Tun oyun etkinlikleri stresince 6gretmenlerin %73,5'i hicbir zorluk yasamadan etkinligi
tamamladigini ifade etmistir. Zorluk yasanan az sayidaki gruplarin o&zellikleri
incelendiginde ise bu gruplarin zorluk yasanmasiyla iliskilendirilebilecek bir ortak
ozellige sahip olmadiklari saptanmistir.

Uygulayicl 6gretmenlere, bu oyun etkinliginin 6égrencilerinde ne gibi becerileri olumlu
yonde destekleyecegini dusunduikleri secenekler verilerek sorulmustur. Her bir
secenegin en az 20 en cok 55 6gretmen tarafindan isaretlendigi saptanmistir. Bu
beceriler en coktan aza su sekilde siralanabilir:

. Is birlikli calisma ve yardimlasma

. Problem ¢6zme becerileri

. Karar verme becerileri

. Sorumluluklarini yerine getirme

« lletisim becerileri

. Yaratici distinme becerileri

. Okula yodnelik olumlu yénde tutum gelisimi
. Sabirliolma

. Duygularini kontrol etme

. Elestirel DUstnme becerileri

Bu acidan etkinligin 21. yy becerilerinin gelisimine ve sosyal-duygusal ydnden
ogrencilerin desteklenmesine olumlu katki sagladigi sdylenebilir.




Ogretmenlere hem 6grencileri hem de kendileri icin oyun etkinligi sonunda mutluluk
duzeylerini 10 Gzerinden nasil degerlendikleri sorulmustur. Verilen cevaplar
incelendiginde 68renci mutluluk duzeyi ortalamasi 9,37 ve 6gretmen mutluluk dazeyi
ortalamasi 9,30 olarak hesaplanmistir. Bu sonuclara bakildiginda, etkinlik sirasinda her
iki tarafin da keyifli vakit gecirmelerinin saglandigl soylenebilir. Ogretmenlerin
gozlemlerine gbre okulda gerceklestirilen bu etkinlik sayesinde 6grencilerin okul
arkadaslariyla birlikte vakit gecirmekten hoslandiklari, sinif calismalarinda olmaktan
mutlu olduklari géralmustar.

Bu etkinlik sonunda yapilan degerlendirme bulgularina gére bu oyun etkinliginin hem
ogrencilerin 21.yy becerilerine ve sosyal-duygusal ydonden gelisimine hem de 6grenci ve
ogretmenlerin surecte keyifli vakit gecirmesine katki sagladigl sonucuna varilabilir. Bu
baglamda, bu ve bunun gibi oyun etkinliklerinin 6grencilerin okula aidiyet duygularinin
artmasini  ve okula yonelik olumlu yoénde tutum gelisimini saglayabilecegi
dustnulmektedir.
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