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Çocuğun ruhsal ve duygusal gelişimini güçlendiren bir araç olarak oyunun 21.yy 

becerilerinin kazandırılmasında ve değerler üzerinde olumlu etkilerinin olduğu, sosyal 

ve duygusal becerilerin geliştirilmesine katkı getirdiği bilinmektedir. Bu katkıları 

sayesinde oyun etkinlikleri çocukların, duygusal yönden sağlıklılarını korumada ve zor 

duygularla başa çıkmalarına yardımcı olmada faydası olduğu söylenebilir. Bu çalışmada 

oyunun sözü edilen olumlu katkılarından yararlanmak üzere bir etkinlik tasarlanmıştır. 

Tasarlanan etkinlik “tanışma” ve “ana bölüm” olmak üzere iki adet oyundan, ana 

bölümdeki oyun da dört etaptan oluşacak  şekilde düzenlenmiştir. Oyun etkinliği için 

öğrenciler 5-7 ile 8-10 yaşlarından oluşan iki farklı gruba ayrılmıştır. Bu iki grubta oyun 

etkinliğinin uygulamasında; yaşın gerektirdiği gelişimsel özellikler dikkate alınarak 

sorulan sorular, kullanılan materyaller ve oyunun zorluk düzeyi düzenlenmiştir. Oyun 

etkinliği ile %68,4’ü büyük şehir ve şehir merkezlerinde, %10,5’i ilçelerde ve %21,1’i de 

köylerde olmak üzere 16 farklı ilden ve 22 farklı okuldan (5 tanesi deprem felaketinden 

etkilenmiş) 1286 öğrenciye ulaşılmış ve 476 velinin katılımı sağlanmıştır. 54 

öğretmen, 1 müdür yardımcısı ve 2 okul müdürünün yürüttüğü etkinlik 32’si ilkokul ve 

25’i okul öncesi olmak üzere 57 kez oynanmıştır. Etkinliği yürüten öğretmenlerin 
%73,5’i hiçbir zorluk yaşamadan etkinliği tamamladığını ifade etmiştir. 

Öğretmenlerin gözlemlerine göre okulda gerçekleştirilen bu etkinlik sayesinde 

öğrencilerin okul arkadaşlarıyla birlikte vakit geçirmekten hoşlandıkları, sınıf 
çalışmalarında olmaktan mutlu oldukları görülmüştür. Bu oyun etkinliğinin hem 
21.yy becerileri ve sosyal duygusal yönden gelişime hem de süreçte keyi�i vakit 
geçirilmesine katkı sağladığı ve bu sayede, öğrencilerin okula aidiyet duygularını 
ve  tutum gelişimlerini olumlu yönde desteklediği düşünülmektedir.

Saygılarımızla

Öğretmen Akademisi Vakfı

“Yeryüzünde insana ait her şeyin başlangıcında oyun vardır.”

Johan Huizinga

Oyun ve Önemi

Oyun çocuğun çevresiyle ilişki kurmasını, duyularını dışa vurmasını, deneyim 

kazanmasını, eğlenmesini, dinlenmesini ve problemlerini çözmesini sağlar. Çocuk için oyun; 

ruhsal ve duygusal gelişimi güçlendiren bir araçtır. Çocuğun bilişsel, duyuşsal ve psikomotor 

gelişimi arasında bir bağ kurar (Bayram vd., 1999). Özellikle okul öncesi ve ilkokul 

düzeyinde gerçekleştirilen çalışmalarda oyunun; 21.yy becerilerinin kazandırılmasında 

ve değerler üzerinde olumlu etkilerinin olduğu, sosyal ve duygusal becerilerin 

geliştirilmesine katkı getirdiği kanıtlanmıştır (Apaçık, 2018; Baker, Newton & Garrett, 

2007; Samur, 2022).

Oyunun bir diğer önemli işlevi çocuğun korkularıyla baş etmesinde

bir “sığınak” olmasıdır (Petrovska, Sivevska & Cackov, 2013).

Oyun etkinlikleri çocuklar için, duygusal yönden sağlıklarını korumada ve zor duygularla 

başa çıkmalarına yardımcı olmak üzerinde faydası olduğu söylenebilir. Japonya depremi 

ve tsunaminin ardından yapılan bir araştırmada (Yamaguchi vd., 2013) Katrina Kasırgası 

yaşayan çocuklar üzerinde yapılan çalışmada (Baker vd., 2007) oyun oynamanın 

çocukların ruh haline iyi geldiği, rahatlattığı, etkileşimi güçlendirdiği, dikkat toparlamaya 

olumlu katkı getirdiği bulunmuştur.

Okullarda Oyun İhtiyacı

Mutluluk hormonu olan seratonini artıran en değerli öğretim yöntemlerinden biri olan 

oyunun (Samur, 2022), çocukların günlük yaşamlarında daha çok yer almasının önemli 

bir gereklilik olduğu söylenebilir. 
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Şekil 1’e göre oyun temelli öğrenmenin en çok okul öncesi kademesinde çalışıldığı 

görülmektedir. Zosh, Hassinger-Das & Laurie (2022) farklı ülkelerde gerçekleştirilen 

323 araştırmayı inceledikleri çalışmalarında benzer şekilde oyun temelli etkinliklerin 

okul öncesi kademesinde gerçekleştirildiği sonucuna ulaşmışlardır. 

Dolayısıyla okul öncesi ve akabinde ilkokulun ilk yıllarında oyun temelli etkinliklerin okul 

ortamında yaygınlaştırılmasının birçok açıdan faydalı olacağı düşünülmektedir. Bu 

doğrultuda aşağıdaki amaç ve kazanımlara ulaşılması hede�enmiştir:

Amaç ve Kazanımlar 

Farklı özelliklere sahip (din, dil, etnik köken, felaket yaşayan, göç etmiş vb.) okulöncesi ve 

ilkokul kademesindeki çocukların (5-11 yaş)

A1. Okula aidiyet duygularının artmasını ve olumlu yönde tutum gelişimini sağlamak.

K1.1. Okul arkadaşlarıyla birlikte vakit geçirmekten hoşlanır.

K1.2. Okulun önemli bir parçası olduğunu düşünür.

K1.3. Öğretmeni ve arkadaşlarını özler.

K1.4. Sınıf çalışmalarında olmaktan mutlu olur.

A2. 21.yy becerilerinin gelişimini sağlamak.

K2.1. Problem çözme ve karar verme becerisini kullanır.

K2.2. Yaratıcı ve eleştirel düşünür.

K2.3. İş birlikli çalışır, yardımlaşır.

K2.4. Sabırlı davranır.

A3. Sosyal duygusal yönden desteklenmelerini sağlamak.

K3.1. Sorumluluklarını yerine getirir.

K3.2. Duygularını kontrol eder.

K3.3. Arkadaşlarını etkin dinler.
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Oyun için yeterli süre ve güvenli ortamın günümüz şartlarında bulunamayışı önemli 

bir sorun olarak karşımıza çıkmaktadır.

Bu sorunun nedenlerini Samur ve Özkan (2019) yaptıkları çalışmada plansız 

şehirleşme, hızlı artan nüfus, göç, akademik başarı kaygısıyla öğretim sürecinin 

düzenlenmesi, tek çocuklu ailelerin sayısındaki artış, mahalle kültürünün değişmesi ve 

yüksek katlı binaların artması gibi unsurlar olarak sıralamıştır. Bu nedenle okullarda 

oyun temelli öğrenme ortamlarına yer verilmesi önemli bir ihtiyaç olarak karşımıza 

çıkmaktadır. 

Oyunun Etkili Olduğu Okul Kademeleri

Okullarda tüm öğretim kademelerinde oyuna yer verilmesi elbette mümkündür. 

Alanyazında hangi kademelerde daha çok tercih edildiği (edilmesi gerektiği) üzerine bir 

bakış açısı oluşturmak adına Ekbenli (2018) tarafından 1997-2023 yılları arasında 

Türkiye’de gerçekleştirilmiş, “oyun” ve “okul” anahtar kelimeleri ile yayınlanmış bilimsel 

araştırmaların sonuç bölümü incelenmiştir.  Bu çalışmalarda en az iki kere tekrar eden 

kelimelerin oluşturduğu kelime bulutu aşağıda verilmiştir [İlgili araştırmalar kaynakçada 

* ile işaretlenmiştir].  

Şekil 1. “Oyun” ve “okul” anahtar kelimeleri ile yayınlanmış bilimsel araştırmaların sonuç bölümü 

incelendiğinde en az iki kere tekrar eden kelimelerin oluşturduğu kelime bulutu

 (Ekbenli, 2018).



Oyun etkinliği “tanışma” ve “ana bölüm” olmak üzere iki adet oyundan, ana bölümdeki 

oyun da dört etaptan oluşmaktadır. Açılış etkinliği olan tanışma ve kaynaşma oyununda, 

ısınma etkinliği ile süreç başlamış, merak uyandırma ve ilgiyi odaklamak için 

dinazorlarla ilgili sorular sorulmuştur. Birinci etaba başlamadan kısa bir bilgilendirme ile 

öğrenciler ana oyuna hazırlanmıştır. Birinci etapta renklere göre öğrencilerin gruplara 

ayrılması sağlanmıştır. İkinci etapta grup renklerine göre üçüncü etap için gerekli olan 

ipucuna ulaşılması hede�enmiştir. İpuçları toplanırken grupların diğer gruplara yardımcı 

olabilmesi sağlanarak yardımlaşma ve işbirliği vurgulanmış, rekabet engellenmiştir. 

İkinci etapta içi kum dolu kaplarda puzzle parçalarının bulunmasının ardından üçüncü 

etapta parçalar birleştirilerek puzzle tamamlanmıştır. Bu etap sonunda açıklama 

bulunan bir bir zarf ve bir anahtara ulaşan öğrenciler 4. etapta ellerindeki anahtarla 

içinde motive edici bir mesaj ve rozet bulunan sandığı açmışlardır. Son olarak yumurta 

görselinin içine parmak boyası ile parmak izlerini bırakarak etkinliği tamamlamışlardır. 

Oyun etkinliği için öğrenciler iki farklı yaş grubuna ayrılmıştır. 5, 6, 7 yaş grubunda 12 

parçadan oluşan puzzle; 8, 9, 10 yaş grubunda 30 parçaya çıkarılmış ve puzzle görseli de 

yaşın getirdiği gelişimsel özelliklere uygun olacak şekilde değiştirilmiştir. Grupların 

oluşturulmasında küçük yaş grubunda renkli çubuklar kullanılmış, büyük yaş grununda 

ise okuma yazma bilmeleri nedeniyle görünmez kalemle renklerin yazıldığı kağıtlar 

kullanılmıştır. Ayrıca başlangıçta ve süreçte öğrencilere yöneltilen sorular düzeye göre 

düzenlenmiştir.

Merak uyandırma sırasında kullanılan

dinazor yumurtaları

Tanışma ve ısınma oyunu  

3. Etap, puzzle parçaları birleştiriliyor.2. Etap, kumun içinden puzzle

parçalarının bulunması sırasında

5, 6, 7 yaş grubunda 1. Etap 

balonlardaki renkli çubuklar 

yardımıyla gruplar oluşuyor.

8, 9, 10 yaş grubunda 1. Etap görünmez

kalemle renklerin yazılı olduğu kağıtlar

yardımıyla gruplar oluşuyor.

ETKİNLİK İÇERİĞİ 
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8, 9, 10 yaş grubunda kullanılan puzzle3. Etap, puzzle parçaları birleştiriliyor.

Parmak boyası ile parmak izi bırakılıyor.4. etapta sandıktan çıkan mesaj ve rozet

Dayanışma, yardımlaşma, sorumluluk 

almaya dayalı bir süreç…

5, 6, 7 yaş grubunda kullanılan puzzle

8

Keşif Macersı Oyun Etkinliği 2022-2023 eğitim öğretim yılı ikinici dönemi sonunda 16 
farklı ilde 22 farklı okulda yürütüldü. Etkinlik; 54 öğretmen, 1 müdür yardımcısı ve 2 

okul müdürü tarafından, 1286 öğrenci ve 476 velinin katılımıyla 57 kez gerçekleştirildi. 

(Şekil 1). Okul öncesi ve ilkokul öğrencileri için tasarlanan bu oyun etkinliklerinin 25’i 

(%48,83) okul öncesi öğrencileri ile 35’i (%56,14) de ilkokul öğrencileri ile oynandı 

(Şekil 2). 

Oyunların oynandığı okulların bulunduğu iller ve yerleşim birimleri incelendiğinde en çok 

Adana ilinde (%21) bu oyunun oynandığı, Hatay, Gaziantep ve Batman illerinin de 

%10’un üzerinde olduğu görülmektedir (Tablo 1). Bu iller arasında 6 Şubat 2023 

deprem felaketinden etkilenen 5 il (Adana, Elâzığ, Gaziantep, Hatay ve 
Kahramanmaraş) de bulunmaktadır ve oyunların %58’i bu illerde yer alan anaokulu 

ve ilkokullarda oynanmıştır. 

ETKİNLİĞİN DEĞERLENDİRİLMESİ

476Veli1286 Öğrenci

633
Kız

643
Erkek

57 Oyun

54
Öğretmen

1
Müdür Yrd.

2
Müdür

Şekil 1. Oyun Etkinliği Katılımcı Sayıları

Şekil 2. Sınıf Düzeyi Pasta Gra�ği

56.14% 43.86%

İlkokul
32

Okul Öncesi
25



Etkinliği sını�arında gerçekleştiren öğretmenlerden, yaşadıkları deneyimi 

değerlendirecekleri, etkinlik ile ilgili geri bildirim verebilecekleri ve katılımcı görüşlerini 

paylaşabilecekleri bir bilgi ve gözlem formu doldurmaları istenmiştir. Bu forma verilen 

cevaplar üzerinden de “Keşif Macerası Oyun Etkinliği” değerlendirilmiştir. 

Öğretmenler, velilerin de katılımıyla sını�arında bu etkinliği gerçekleştirmişlerdir. Bazı 

öğretmenler sını�arı birleştirerek oyunları birlikte oynatmışlardır. Etkinlikler en az 6 ve 

en çok 46 kişilik öğrenci gruplarıyla yapılmıştır. Her bir sınıfta etkinliğe katılan toplam 

öğrenci sayısı ortalaması ise 22 – 23 öğrenci olarak hesaplanmıştır.  Veli katılımı 

incelendiğinde, hiç veli katılımının olmadığı etkinlikler olduğu gibi 44 velinin katıldığı bir 

etkinlik de olmuştur. Sını�ardaki toplam veli katılımı ise ortalama 8 – 9 veli 
düzeyindedir. 
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Etkinliğe katılan okulların yerleşim birimleri incelendiğinde, %68,4’ünün büyük şehir ve 

şehir merkezlerinde, %10,5’inin ilçelerde ve %21,1’inin de köylerde olduğu saptanmıştır 

(Şekil 3). 

Şekil 3. Yerleşim Birimi Pasta Gra�ği

Şekil 4. Etkinlik Uygulama Destek Oranları – Pasta Gra�ği     

Tablo 1. Oyun Etkinliği İl Dağılımı Sıklık ve Yüzdeleri*

  İL SAYI YÜZDE
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 Kahramanmaraş 3 5.3
7 Ankara 2 3.5
8 Antalya 2 3.5
9 Bursa 2 3.5
10 Elâzığ 2 3.5
11 İstanbul 2 3.5
12 Erzurum 1 1.8
13 Eskişehir 1 1.8
14 İzmir 1 1.8
15 Kars 1 1.8
16 Zonguldak 1 1.8
*Deprem felaketinden etkilenen iller gri renk ile taranmıştır

Büyükşehir Merkezi

Tek başıma uyguladım.

Öğretmen arkadaaşım destek oldu.

Öğretmen arkadaşım destek oldu. 
Okul yöneticisi destek oldu.
Öğretmen arkadaşım destek oldu. 
Veliler destek oldu.
Okul yöneticisi destek oldu. 
Veliler destek oldu.
Veliler destek oldu.

İlçe
Köy
Şehir Merkezi

% 21,1

% 19,3
% 49,1

19
%33,33

13
%22,81

3
%5,26

12
%21,06

1
%1,75

9
%15,79

% 10,5



Sınıf 
Düzeyi

Okul 
Öncesi

Okul 
Öncesi

Okul 
Öncesi

İlkokul

Okul 
Öncesi

İlkokul

İlkokul

İlkokul

İlkokul

İlkokul

Öğrenci 
Sayısı

12

17

23

36

35

23

20

28

27

21

Öğretmen 
Destek 
Durumu

Veli 

Veli 

Veli 

Öğretmen 
ve Veli 

Öğretmen 
ve Veli 

Öğretmen 

Öğretmen 

Öğretmen 

Okul 
Yöneticisi ve 
Veli 

Öğretmen 

ETAP 

Tanışma 
Kaynaşma 
Oyunu

2. Etap: 
İpuçlarının 
Peşine 
Düşme

3.ETAP: 
İpuçlarını 
Bir Araya 
Getirme

Zorluk

Velilerin varlığı, öğrencilerin yönergeleri 
almasını zorlaştırdı.

Yapbozu bir araya getirirken zorlandılar. 
Okulu balon, bahçedeki materyaller için 
bilgilendirme gerekliliği. 

İpuçlarını ararlarken nereye 
saklandıklarını bulma konusunda sıkıntı 
yaşadılar, bazı çocuklar farklı şeylere 
odaklandı.

Yeterli donanım yoktu gönderilenler 
yetersizdi ve sınıf seviyesine uygun 
değildi.

Yapboz parçaları okul öncesi düzeyi için çok 
küçüktü ve zor bir resimdi. Bu yüzden yapboz 
parçalarını birleştirmekte zorluk yaşadık.

Öğrenciler yapbozu çözmekte 
zorlandılar.

Yapboz öğrenciler için zordu.

Yapbozları bir araya getirme küçük 
olduğu için sıkıntı yaşadılar

Yapboz parçalarını bir araya getirirken 
kalabalık bir grup olduğu için zorlandılar. 
Bazıları kenara çekilmek zorunda kaldı. 
Bu kısımda bir sonraki sefer ne 
yapmalıyım diye düşündüm.

Öğrenciler yap boz parçalarını bir araya 
getirmekte zorlandılar.

ÖZET GİRİŞ
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Gerçekleştirilen 57 etkinlikten 9’unu öğretmenler bir yönetici, öğretmen, stajyer 

öğretmen veya veli desteği almadan gerçekleştirmiş 35 etkinlikte diğer öğretmenler 
ve/veya okul yöneticisi destek olmuştur. Ayrıca 28 etkinlikte de veliler, 

öğretmenlere destek olmuştur (Şekil 4). [Veliler hem oyuna dahil olmuş hem de 

destek olmuşlardır.] Öğretmenlerden aldıkları bu destekleri kısaca açıklamaları da 

istenmiştir. Öğretmenler, oyunun hazırlık aşamasında, oyunun yönetimi, 
öğrencilerin organizasyonu/yönlendirilmesi, malzemelerin hazırlanması ve 
getirilip götürülmesi, fotoğraf çekimi gibi konularda ve bununla birlikte etkinlik 

içinde de özellikle yapboz parçalarının birleştirilmesinde destek aldıklarını ifade 

etmişlerdir. 

Etkinlik; tanışma ve kaynaşma ile ana etkinliğin gerçekleştirildiği 2 adet oyundan ve ana 

etkinlik oyunu da 4 Etaptan oluşmaktadır. Öğretmenlere gerçekleştirilen oyun 

etkinliğinde bir zorluk yaşayıp yaşamadıkları sorulmuş ve eğer yaşadılarsa da 

öğretmenlerden, bunun hangi etapta, ne tür bir zorluk olduğunu belirterek ifade 

etmeleri istenmiştir. Şekil 5'te gösterildiği gibi 57 kez oynanan etkinliğin sadece 10’unda 

(%17,5) öğretmenler bir zorlukla karşılaştıklarını belirtmişlerdir. Bunların 6’sında 3. 

Etap: İpuçlarını bir araya getirmede, 3’ünde 2. Etap: İpuçlarının peşine düşmede ve 

1’inde de Tanışma ve Kaynaşma Oyununda zorluk yaşadıklarını belirtmişlerdir.  Yaşanan 

zorluklar ve zorlukların yaşandığı grupların özellikleri Tablo 2’de sunulmuştur. 

Şekil 5. Zorluk Yaşanan Oyunlar ve Etapları – Pasta Gra�ği

Tablo 2. Yaşanan Zorluklar ve Grup Özellikleri

Tanışma Kaynaşma 
Oyunu

2. ETAP ipuçlarının 
Peşine Düşme

3. ETAP ipuçlarını 
Bir Araya Getirme

10
%17,54

1
%10,00

3
%30,00

6
%60,00

47
%82,46



Öğretmenlerden alınan görüşlere göre etkinliğin öğrencilerin 21. yy becerilerinin 

gelişimine sosyal-duygusal yönden desteklenmelerine katkı sağladığı söylenebilir.

Ayrıca öğretmenlerden oyun etkinliği tamamlandığında öğrencilerini gözlemlemeleri 

ve mutluluk düzeylerini 10 üzerinden değerlendirmeleri istenmiştir (Şekil 7). Bununla 

birlikte öğretmenlerden oyun etkinliği sonunda kendi mutluluk düzeylerini de yine 10 

üzerinden değerlendirmeleri istenmiştir (Şekil 8).

Sonunda Öğretmenlerin Gözünden Öğrencilerin Mutluluk Düzeyleri 

ÖZET GİRİŞ
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Zorluk yaşanan az sayıdaki bu grupların özellikleri incelendiğinde zorluk yaşanmasıyla 

ilişkilendirilebilecek bir ortak özelliğe sahip olmadıkları saptanmıştır. Sıklıkla yaşanan 

sorunun yapboz parçalarını bir araya getirme ve çözmek olduğu görülmektedir (Tablo 2).

Uygulayıcı öğretmenlere, bu oyun etkinliğinin öğrencilerinde ne gibi becerileri olumlu 

yönde destekleyeceğini düşündükleri de seçenekler verilerek sorulmuştur. Birden 

fazla işaretleme yapabildikleri bu seçenekler aşağıda sıralanmıştır. Öğretmen 

cevapları incelendiğinde tüm becerilerin birbirine çok yakın oranlarda işaretlendiği 

görülmektedir. İş birlikli çalışma ve yardımlaşma, problem çözme becerileri ve karar 

verme becerileri ilk üç sırada yer almıştır (Şekil 6). 

• Okula yönelik olumlu yönde tutum gelişimi - %10

• Problem çözme becerileri - %13

• Yaratıcı düşünme becerileri - %10

• Eleştirel düşünme becerileri - %5

• Karar verme becerileri - %12

• İş birlikli çalışma ve yardımlaşma - %14

• Sabırlı olma- %8

• Sorumluluklarını yerine getirme - %11

• Duygularını kontrol etme - %6

• İletişim becerileri - %10

Şekil 6. Öğrenicilerde Desteklenebileceği Düşünülen Özellikler

Şekil 7. Oyun Etkinliği 
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Öğretmenlerin görüşlerine göre 57 oyundan 54’ünde öğrencilerin mutluluk düzeyi 8 ve 

üzeri olarak, 39’unda ise öğrencilerin mutluluk düzeyi 10 üzerinden 10 olarak 

değerlendirilmiştir. Tüm oyunlarda öğrencilerin mutluluk düzeyi ortalaması ise 9,37 olarak 

hesaplanmıştır. Öğretmenlerin kendi mutluluk düzeyleri değerlendirmelerine bakıldığında 

ise 57 öğretmenden 52’si kendi mutluluk düzeylerini 8 ve üzeri, bunların 41’i ise 10 

üzerinden 10 olarak değerlendirmiştir. Tüm öğretmenlerin mutluluk düzeyi ortalamaları 

ise 9,30 olarak hesaplanmıştır. Bu sonuçlar oyun etkinliklerinin hem öğrenciler hem de 

öğretmenler tarafından keyi�e tamamlandığını göstermektedir.

Farklı özelliklere sahip (din, dil, etnik köken, felaket yaşayan, göç etmiş vb.) okulöncesi ve 

ilkokul kademesindeki çocuklar (5-11 yaş) ile gerçekleştirilen bu oyun etkinliğinde 

%68,4’ü büyük şehir ve şehir merkezlerinde, %10,5’i ilçelerde ve %21,1’i de köylerde 

olmak üzere 16 farklı ilden ve 22 okuldan (5 tanesi deprem felaketinden etkilenmiş) 

1286 öğrenciye ulaşılmış ve 476 velinin katılımı sağlanmıştır. 54 öğretmen, 1 

müdür yardımcısı ve 2 okul müdürünün yürüttüğü etkinlik 32’si ilkokul ve 25’i okul 

öncesi olmak üzere 57 kez oynanmıştır. 

Tün oyun etkinlikleri süresince öğretmenlerin %73,5’i hiçbir zorluk yaşamadan etkinliği 

tamamladığını ifade etmiştir. Zorluk yaşanan az sayıdaki grupların özellikleri 

incelendiğinde ise bu grupların zorluk yaşanmasıyla ilişkilendirilebilecek bir ortak 

özelliğe sahip olmadıkları saptanmıştır.

Uygulayıcı öğretmenlere, bu oyun etkinliğinin öğrencilerinde ne gibi becerileri olumlu 

yönde destekleyeceğini düşündükleri seçenekler verilerek sorulmuştur. Her bir 

seçeneğin en az 20 en çok 55 öğretmen tarafından işaretlendiği saptanmıştır. Bu 

beceriler en çoktan aza şu şekilde sıralanabilir: 

• İş birlikli çalışma ve yardımlaşma

• Problem çözme becerileri

• Karar verme becerileri

• Sorumluluklarını yerine getirme

• İletişim becerileri

• Yaratıcı düşünme becerileri

• Okula yönelik olumlu yönde tutum gelişimi

• Sabırlı olma

• Duygularını kontrol etme

• Eleştirel Düşünme becerileri

Bu açıdan etkinliğin 21. yy becerilerinin gelişimine ve sosyal-duygusal yönden 

öğrencilerin desteklenmesine olumlu katkı sağladığı söylenebilir.
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KAYNAKÇA

Öğretmenlere hem öğrencileri hem de kendileri için oyun etkinliği sonunda mutluluk 

düzeylerini 10 üzerinden nasıl değerlendikleri sorulmuştur. Verilen cevaplar 

incelendiğinde öğrenci mutluluk düzeyi ortalaması 9,37 ve öğretmen mutluluk düzeyi 

ortalaması 9,30 olarak hesaplanmıştır.  Bu sonuçlara bakıldığında, etkinlik sırasında her 

iki tarafın da keyi�i vakit geçirmelerinin sağlandığı söylenebilir. Öğretmenlerin 

gözlemlerine göre okulda gerçekleştirilen bu etkinlik sayesinde öğrencilerin okul 

arkadaşlarıyla birlikte vakit geçirmekten hoşlandıkları, sınıf çalışmalarında olmaktan 

mutlu oldukları görülmüştür.

Bu etkinlik sonunda yapılan değerlendirme bulgularına göre bu oyun etkinliğinin hem 

öğrencilerin 21.yy becerilerine ve sosyal-duygusal yönden gelişimine hem de öğrenci ve 

öğretmenlerin süreçte keyi�i vakit geçirmesine katkı sağladığı sonucuna varılabilir. Bu 

bağlamda, bu ve bunun gibi oyun etkinliklerinin öğrencilerin okula aidiyet duygularının 

artmasını ve okula yönelik olumlu yönde tutum gelişimini sağlayabileceği 

düşünülmektedir.
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