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Oz: Bu aragtirmanin amaci, Pieter Bruegel'in “Cocuk Oyunlar1” tablosundaki oyunlarin derslerde kullanimina yénelik gretmen goriislerini tespit
etmektir. Bu amagla ilk olarak katilimcilarin derslerde kullandiklar: oyunlar ve bu oyunlar: kullanma amaci belirlenmis, 6gretmenlerin oyunlar ve
oyunlarin derslerde kullanimi konusundaki deneyimleri belirlenmistir. Sonrasinda katilimcilarin “Cocuk Oyunlar1” tablosunda bulunan oyunlari
hangi amagla, nasil kullandiklarina yonelik goriisleri incelenmistir. Son olarak katilimcilarin derslerde yaptiklari uygulamalardan drnekler verilerek
tablonun kullanimi konusunda somut 6nerilerde bulunulmustur. Nitel arastirma deseni kullanilan arastirmada 6gretmenlerin goriislerini tespit etmek
amaciyla ¢evrim i¢i ortamda bulunan “Bruegel'in ‘Cocuk Oyunlar1” Tablosundaki Oyunlarin Derslerde Kullanimini Belirleme Formu”ndaki sorular:
yanitlayan 15 katilimcinin goriisleri betimsel analiz yontemiyle ¢dziimlenmistir. Arastirma sonuglar1 katilimcilarin farkli oyunlar1 ders konulariyla
iligkilendirme, dikkat ¢cekme, motivasyon, kalic1 6grenme, 6grenci becerilerini gelistirme amaglariyla kullandiklarini gostermektedir. Katilimcilarin
“Cocuk Oyunlar1” tablosunu ve tablodaki oyunlar sanatsal becerileri ve elestirel diisiinme, konusma, dinleme, grup olma, empati, duygular ifade
etme, dikkat ve motivasyon becerilerini gelistirmek i¢in kullandiklar: goriilmiistiir. Katilimeilar, oyunlarin gorsel sanatlar (perspektif, renk bilgisi,
doku ¢aligmalari), Tiirkge (hikdye olusturma, yazim ve noktalama, es ve zit anlam), fen bilimleri (kuvvet, hareket, basit makineler), matematik (ritmik
sayma, agilar) ve sosyal bilgiler (ge¢misten giiniimiize ¢ocuk oyunlari, farkh kiiltiirler) gibi derslerde konularin 6gretiminde kullanilabilecegine
yonelik ornekler vermislerdir. Arastirma sonuglarina gore “Cocuk Oyunlar1” tablosunun tek bir bransta kullanimina yo6nelik ¢aligmalar yapilmasi
Onerilebilir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk oyunlari, “Cocuk Oyunlar1” tablosu, Pieter Bruegel, Cocuk oyunlarinin derslerde kullanimi1

Abstract: The aim of this study is to determine teachers' views on the use of games in Pieter Bruegel's "Children's Games" painting during lessons. For
this aim, firstly the games which the participants use during lessons and the purpose of the use of these games were determined and then experiences
of teachers about these games and their purposes during classes were identified. Afterwards, the opinions of the participants on how and for what
purpose they use the games in the "Children's Games" painting were analyzed. Finally, concrete suggestions were made about the use of the painting
by giving examples from the practices of the participants in the lessons. In the study, which employed a qualitative research design, the opinions of
15 participants who responded to the "Form for Determining the Use of Games in Bruegel's Children's Games Painting in Lessons" online were
analyzed using the method of descriptive analysis to determine the views of the teachers. The results of the research show that the participants use
different games to associate with the course subjects attract attention, motivation and facilitate permanent learning and student skill development. It
was observed that the participants used the "Children's Games" painting and the games depicted in the painting to develop critical thinking skills,
artistic skills, speaking, listening, group work, empathy, expression of emotions, attention and motivation. Participants gave examples regarding
various lessons during which games could be used to teach subjects such as perspective, chromatics, texture studies in Visual Arts lessons; story
composition, spelling and punctuation, synonyms and antonyms in Turkish lessons; force, movement, elementary machines in Physics lessons,
rhythmic counting, degrees in Mathematics lessons and children’s games from the past until today, different cultures in Social Studies lessons.

According to the research results, new studies on the use of Pieter Bruegel's "Children's Games" focusing on one subject area can be conducted.
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Pieter Bruegel'in “Cocuk Oyunlan” Tablosundaki Oyunlann Derslerde Kullammina Yénelik Ogretmen Goriigleri
(Teacher Opinions on the Use of Games in Pieter Bruegel's "Children's Games" Painting in Lessons)

1. GIRIS

Yasamda belki de ¢ok az sey oyun kadar farkli alanlara seslenen ve birlestirici 6zellige sahiptir. Oyun
oynamak yasamin pek ¢ok alanina seslenir, insanlari, nesneleri ve mekanlar tipk: bir yapbozun parcalar:
gibi bir araya getirerek onlara birlikte hareket etme firsat1 sunar. Oyun oynamak, sanatin yaraticilik ve
hayal giicii; sporun esneklik, uyum, hareket ve problem ¢6zme; bilimsel ¢alismalarin yeniliklere acik olma
ve kiiltiirtin kapsayicilik, birlestiricilik ve bir araya getirme 6zelliklerine sahiptir. Oyun, hem olusturdugu
biiyiik ¢cemberle tiim bu disiplinleri icerisine alarak onlarin bir arada olmalarini saglar, hem de kiigiik
cemberlerle her biriyle ayr ortakliklar kurar; kisilerin, gruplarin ve toplumlarin gelisimine katk: saglar.
Dijital ya da fiziksel, evde, okulda ya da sokakta, hareketli ya da hareketsiz bi¢imleriyle oyun baska hicbir
ortak noktasi olmayan insanlara yazili olmayan, 6zgiirliigiin, hazzin, heyecanin ve gerilimin merkezde
oldugu bir deneyim firsat1 sunar.

Schutz’a (2017) gore oyunun en temel 6zelligi kurallarinin olmasidir. Katilmin ve eylemin oldukga esnek
oldugu “paylasilan ortak bir amaca” ulasmaya ¢alisilan oyunlar standart kurallarin yarattig: kisitlamalarla
tanimlanabilir. Bu kurallar oyunu oynasin ya da oynamasin herkes tarafindan bilinir ve kurallarin kontrolii
yazili bir anlasmaya bagli olmadan bu kisiler tarafindan saglanir. Dewey’e (2014) gore oyun ¢ocuklarin
toplumun daha biiylik kurallarina dahil edilebilmesinin bir mikrokozmosu olarak goriilebilir. Oyun,
cocuklarin kolektif bir gayretle bir seyler basarmasina olanak taniyan bir dizi sosyal anlasmay1 igerir.
Cocuklar arasindaki bu sosyal anlasmayi, sosyal etkilesimin miimkiin oldugu alani tanimlayan, olusturan
ya da bu kosullarin gergeklesmesi i¢gin elverisli bir ¢erceve ¢izen oyunlardaki kurallardir. Oyunun nasil
oynanacagini, oyuncularin nasil hareket edecegini ortaya koyan oldukca net, acik ve herkesin bildigi
kurallar giindelik sosyal baglamlardan, iliskilerden ya da geleneklerden daha acik bicimde ifade edilir.

Insanlar oyunu enerji fazlasini atmak igin yari zamanli bir ugrasi olarak goriirler ya da oyundaki
benzetmeler, miicadeleler, eylemler yoluyla yasama meydan okumak isterler (And, 2016). Fink’e (2015)
gore “daima var olan ile ylizlesmek” olarak tanimlayabilecegimiz oyun oynamak, zaman zaman ferahlik
hissi veren, kendi i¢inde neseli ve kipir kipir bir yasam icrasinin tanidik bir olanagidir. Oyunun en 6nemli
ozelliklerinden birinin 6zgtirliik oldugunu diisiinen Huizinga’ya (2007) gore ¢ocuklar oyuna baslarken ya
da oyundan ayrilirken 6zgiirce hareket ederler. Bu 6zgiirliik onlara oyun siiresince diledikleri gibi hareket
etme, problemlerin ¢dziimiinde sorumluluk ya da inisiyatif alma firsati verir. Oyunun en temel
islevlerinden biri oyunculara ve ayni zamanda izleyicilere verdigi eglence, keyif ve heyecandir. Bu
heyecan1 saglayan en 6nemli unsur ise kazanma istegi ya da bagka bir deyisle oyunu kaybetme ihtimalidir
(Karaosmanoglu, 2021b). Cocuklarin ya da yetigkinlerin temel amaci bir oyunu kazanmak degildir, onlar1
oyun oynamaya sevk eden en onemli sey oyun oynamaktan alacaklar: hazdir. Adigiizel’e (2023) gore
oyunun farkli bir zamani bulunmaktadir. Oyunun oynandig1 an, oyunun igindekiler i¢in disindakilere gore
farkli bir zaman dilimidir. Oyunun kurmaca zamani ¢ocuklar ya da yetiskinler icin zamanin gergekligini
bir siireligine askiya alarak kurmaca bir deneyim alani olusturur. Bu kurmaca zaman, oyunun kurallarina,
oynanan mekana, oyunculara yonelik gesitli gerilimler barindirir. Karaosmanoglu (2021b), bu gerilimin
etkisiyle cocuklarin oyundaki zaman farkli algiladiklarini diisiiniir. Okul bahgesinde oynayan ¢ocuklar
top kendilerine geldiginde, arkadaslarina pas attiklarinda ya da skor agisindan geriye diistiiklerinde
kendilerini farkli bir zamanin i¢inde hissederler.

Toplumsal olarak bir topluluga ait olan insan d{isiiniir, imal eder, tiretir, anlam arar ve eylemleri arasinda
anlam yaratmaya calisir. Huizinga (2006), bu toplumsal canliyr ayni zamanda homo ludens (oynayan
insan) olarak tanumlar. Bu bakimdan insanin yaptig1 en dogal ve giizel seylerden birinin oyun oynamak
oldugu soylenebilir. Huizinga'nin altini ¢izdigi gibi oyunun kiiltiirden 6nce ortaya ¢iktigini diisiinecek
olursak oyun yalnizca bir eglenme, haz araci degil, ayn1 zamanda bir 6grenme, gelisme aracidir. Oyunun
kiiltiirel olanla iliskisine farkli bir noktadan katkida bulunan Winnicott (2017), kiiltiirel deneyimin ilk
olarak oyunla gerceklestigini, bireyin kendisini bireysel ve toplumsal olarak oyun yoluyla insa ettigini
ifade eder. Arastirmaciya gore oyun oynamak evrenseldir, bireyin saglikli olmasina, grup iliskilerine dahil
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olmasina, ¢evresini, iginde bulundugu toplulugu tanimasina yardimeci olur. Bateson ve Martin (2020) de
benzer bicimde oyunun yaraticilig, hayal giiciinii, bulusu tesvik ettiginin, yeni ortamlara adapte olma
konusunda ¢ocuklara yardima oldugunu vurgular.

Oyun ayn1 zamanda bireyin konfor alanini terk ederek ideal olandan uzaklasmasina, daha iyi ¢oziimler
bulmasina, giivenli bir ortamda 6zgiin diisiince Oriintiileri {iretmesine yardimc olur. Orrock’a (2012) gore
on altina yiizyilda cocuklugun yasamsal bir bileseni olan oyun, ¢ocuklarin 6grenmeyi sevmesi konusunda
oldukga etkili bir aragtir. Insan, toplum igerisinde oyun araciligiyla kendine yer bulmaya galigir. Bu agidan
oyunun birlestirici, yakinlastiric1 bir niteligi bulunmaktadir. Dogas1 geregi rekabeti gerektiren oyunlar:
oynarken 0grenciler gozlemlendiginde neredeyse tamaminin oyuna katilma konusunda istekli olduklar:
goriiliir. Derslerde isteksiz olan 0grenciler oyun sirasinda derslere aktif olarak katilirlar (Geng, 2014;
Karaosmanoglu, 2021a), onlar icin icinde bulunduklar: deneyim bir dersten, 6grenme siirecinden 6te keyif,
haz aldiklari, heyecan duyduklar: bir etkinlik gibidir. Bu nedenle oyunlarin derslerde kullanimi ders
konularini ilgisiz takip eden dgrencilerin derse istekli katilimlarinda oldukga dnemlidir. Ogrencilere teorik
ders konulari ile pratik uygulamalar1 arasindaki baglantry: kurma firsati saglayan oyunlar anaokulundan
tiniversiteye kadar cesitli kademelerde kullamilan, 6grencilerin aktif, 6gretmenlerin yol gosterici rol
tistlendigi etkili bir ydntemdir (Weisberg vd., 2013; Talan, Dogan ve Batd1, 2020). Ogrenciler birgok konuyu,
kavramlari, calisilan gercek problemin temsillerini oyunlar yoluyla kavrayabilir; oyunlarda gergekgi roller
iistlenir, sorunlarla ytizlesir, stratejiler gelistirerek kararlar alir. Oyundaki deneyimler gercek yasamdaki
riskleri almadan giivenli bir ortamda gerceklesir (Abt, 1987). Egitsel bir amaci olsun ya da olmasin
ogrencileri diisiinsel olarak derste tutma konusunda oyunlar oldukca 6nemlidir. Etkili sekilde tasarlanan
ve uygulanan oyun, Ogrencilerin tecriibe ve anilar olusturarak O0grenmeleri icin is birligine dayali,
o0grenmeyi tesvik eden, ideal bir ortam yaratir (Pitt, Borman-Shoap ve Eppich, 2015). Bu istekli katiimin
temelinde Huizinga'min (2006) altini ¢izdigi rekabetin oldugu aciktir. Yildiz Akgiil de (2020) benzer
bicimde oyunlarin siirprizleri ve beklenmedik durumlari igerdigini, “beklenmedik olan” ile “beklenen ve
olmasi istenen” arasindaki bu gerilimin heyecana sebep oldugunu sdyler. Cocuklar: derste oyun oynarken
harekete gegiren temel unsurun sozii edilen gerilim oldugu sdylenebilir.

Hemen her bireyin oyuna yonelik bir fikri, deneyimi ve duygusu bulunmaktadir. Fink’e (2015) gore herkes
yasaminda en azindan bir kez oyun oynamistir, oyun oynamayi, oyunlarin kurallarini bilir ve disaridan
baktiginda hangi oyunun oynandigini az ¢ok tahmin eder. Insanlar tecriibelerinden yola gikarak oyuna
iliskin deneyimlerini anlatabilir, farkli 6rnekler verebilir. Tanidik, bildik ve belki de aileden biri kadar
yakin bu fenomenin zamansal, uzamsal, kiiltiirel ve toplumsal agidan birlestirici 6zelliklere sahip oldugu
sOylenebilir. Oyun, diinyadaki pek ¢ok kiiltiirde ortak motifler icerir; pek ¢ok oyunun ortak oldugu, farkh
isimlerle ve bigimlerle diinyanin farkli cografyalarinda oynandigi s6ylenebilir. Bu agidan diistiniildiigiinde
oyunun kiiltiirleraras: bir ortaklik yarattigini soylemek yerinde olacaktir.

So6zii edilen ortakliga verilecek en etkili 6rneklerden biri Kuzey Rénesans’min énemli ressamlarindan biri
olan Pieter Bruegel'in “Cocuk Oyunlar1”? tablosudur. Kirsal kesimde yasayan yoksul insanlari, koyliileri
tuvaline tasiyan Bruegel, insanlarin siradan, giindelik hallerini resmeder (Hindman, 1981). K&y yasaminin
ritiielistik yapisini canli bir bigimde tasvir eden Bruegel, koyliilerin yasamlarina, davranislarina ve iginde
bulunduklari sosyal tabakaya odaklanir. izleyenleri diisiinsel, sanatsal, kurmaca, tarihi ve kiiltiirler Gtesi
bir yolculuga cikaran tablo 16. yiizyil Hollanda'sinin giindelik yasamindan 6zenle se¢ilmis oyunlara 1s1k
tutar. Cocuk Oyunlar1 tablosunda yaklasik seksen farkli oyun oynayan iki yiizden fazla ¢ocuk bir
kasaba/koy meydaninda tiim oyunculuklariyla ressamin tuvaline konuk olmuslardir. Bruegel'in resminin
hemen her yerinde enerjik ve hayal giicii yiiksek ¢ocuklar biiyiik bir heyecanla bireysel ya da bir grupla
farkli oyunlar: oynamaktadir. Tabloda misket oynayan, topag geviren, bir sopa yardimiyla ¢gemberiyle tur

3 Ogullar1 Pieter Brueghel the Younger ve Jan Brueghel the Elder ile karigtirilmamas igin Elder (Yagh) 6n adiyla birlikte anilan Pieter Bruegel, Hollanda
ve Flaman Ronesans resminin en énemli sanatcilar1 arasinda yer alan ressam ve baski ustasidir. Bruegel, kalabalik insan topluluklarinin bulundugu
kasaba, kdy ve manzara resimleriyle bilinmektedir. 1560 yilinda yapilan “Cocuk Oyunlar1 (Children’s Games)” tablosu ahsap {izerine yagh boyadir ve
118*161 cm boyutlarindadir. Tablo su anda Viyana’da Kunsthistorisches Museum’da sergilenmektedir.
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atan, diigiin alaymnda arkadaslar1 tarafindan tasinan figiirleri gérmek miimkiindiir. Uzunesek, mendil
kapmaca, halat cekme, bestas, korebe gibi oyunlar giiniimiizde sokakta gocuklar ya da yetigkinler
tarafindan oynanan oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

1

1
.ll'.

Gorsel 1. Pieter Bruegel’in “Cocuk Oyunlar1” tablosu

Oyuncagin yapay olarak {iretilmis bir sey oldugunu diisiinen Fink (2015), oyun oynamak icin oyuncagin
zorunlu olmadigmi diisiiniir. Basit bir par¢a odun, kirik bir dal parcasi ya da Bruegel'in tablosundaki
¢ocuklarin ellerinde tuttuklar1 uzun sopalar birer oyuncak olabilir. “Cocuk Oyunlar1” tablosunda
¢ocuklardan bazilar1 bedenlerini kullanir, bazilar1 da gember, sopa, maske mendil gibi nesnelerle oyunlara
katilir. Tabloda, bir ¢itin iizerinde ata binmig gibi rol yapan ¢ocuklari, asik kemikleriyle oynayan kizlari,
bir varilin {izerinde dengede durmaya c¢alisan oglan ¢ocuklarmi gérmek miimkiindiir. Taklide dayal
diigiin oyunlari, dini ayinler ve vaftiz torenini temsil eden oyunlar da tabloda goze ¢arpmaktadir. Tahta
atlar, cemberler, ficilar, kemik parcalari, ¢ingiraklar, maskeler, mendiller, ortiiler, sapkalar, tuglalar,
teraziler, variller ve sopalar tablodaki oyun nesnelerine 6rnek olarak verilebilir. Bruegel'in yasam dolu
tablosundaki cocuklar hareket etmeye, konusmaya, bagrismaya baglayacakmus gibidir. Tabloya ve
oyunlara dair sdylenecek bir diger énemli ayrint1 her bir oyunun ve oyun oynayan ¢ocuklarin ayrintili bir
bicimde tanimlandigidir. izleyicilerin sahneyi kusbakisi gorebilmesi igin tabloyu yiiksek bir bakis
noktasindan resmeden Bruegel, tiim yetiskinleri ve ¢ocuklar: yasam dolu ve hareketli kasaba meydanina
oyun oynamaya, oyunlar {izerine derinlemesine diisiinmeye davet etmektedir.

Orrock’a (2012) gore halk bilimciler, etnograflar ve ¢ocuk tarihgileri agisindan heyecan verici olan tablodaki
¢ocuk oyunlar1 erken modern dénemde oyun oynamanin ve oyunlarin 6zelliklerini ortaya ¢ikarmada
vazgecilmez bir kaynak olusturmaktadir. Bruegel’in “Cocuk Oyunlar1” tablosu yakin ¢agdas: olan Frangois
Rabelais'nin “Gargantua” isimli yapitinda listeledigi iki yiizden fazla oyunla da benzerlik gosterir.
“Gargantua” ve “Cocuk Oyunlar1” i¢in edebiyatin ve resim sanatinin oyunla bulustugu nokta da denebilir.
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Yildiz Akgiil’e (2020) gore Bruegel, Rabelais'nin romaninda anlattig gesitli oyunlar1 oynayan ¢ocuklari,
oyuncaklari ve oyun mekanlarini tablosuna aktarmis gibidir.

Gorsel 2. “Cocuk Oyunlar1” tablosundaki nesne kullanilan oyunlar

Cocuk Oyunlar tablosu on altina1 yiizyildaki ¢ocuklar, oyunlar, pedagojik yaklasim, hiimanizma tizerine
diisiinme konusunda yararli bir baslangi¢ noktas: sunmaktadir. Bu agidan bakildiginda Rabelais'nin,
Bruegel tarafindan resmedilecek olaylarin ya da oyunlarin habercisi oldugu séylenebilir. Hindman (1981)
benzer bicimde “Cocuk Oyunlar1” tablosunun insanligin toplumsal, sanatsal ve diisiinsel taraflarini
gosterdigini ifade eder. Cocuklarin ve oyunlarin belirgin bir bigimde 6ne ¢iktig1 tablo ayni zamanda ¢agdas
edebi metinlere de gonderme yapmaktadir. Tablo bir yandan Rabelais'nin “Gargantua”sindaki oyunlara
ornekler verirken diger yandan Orta Cag’'in karnavalesk duygusunu 6n plana ¢ikarmaktadir.

1.1. Arastirmanin amact

Cocuk oyunlarmin evrensel oldugunu ve yiizyillar o6ncesinden giiniimiize ulastigini sOylemek
miimkiindiir. Tablodaki oyunlarin ayn1 ya da benzer kurallarla bir¢ok iilkede oynanmas: farkl: kiiltiirlerin
benzer ve giiclii geleneklere sahip olduguna tipik bir 6rnektir (Sen ve Kiipeli, 2020). Cocuk oyunlari tablosu
bir yandan ansiklopedik bir bakisla tarihe kayit diiserken bir yandan da izleyicileri tablodaki oyunlarin ne
oldugu, nasil oynandig1 ve isimleri iizerine bir kesif yolculuguna ¢ikarmaktadir. Yiizlerce y1l sonrasindan
bizler “Cocuk oyunlar1 hi¢ degismemis, oyunlarin bigimleri, kullanilan nesneler ayni kalmis. Farkli
kiiltiirlerde olsak da ayn1 oyunlari1 oynuyoruz.” yorumlarini yapma ihtiyact hissederiz. Figiirleri, oyunlarin
oynandig1 sahneleri incelemeye, oyunlarin kurallarini animsamaya, oyun oynayan ¢ocuklarin hangi rolleri
aldigini ¢6ziimlemeye ¢alisiriz. Bu bakimdan tabloyu incelemek yalnizca oyunlara, figiirlere odaklanmay
degil, aym1 zamanda sanat elegtirisi yontemiyle farkli ayrintilara odaklanmay1 da gerektirmektedir. Bu
¢alismanin amaci katilimcilarin “Cocuk Oyunlar1” tablosunda oyunlar: derslerde kullanmalarina yonelik
goriislerini belirlemektir. Bu amag kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

e Katilimalarin oyun kavramina yonelik diistinceleri nelerdir?
e Katilimailar derslerinde hangi oyunlar1 hangi amaglarla kullanmaktadir?

e Katilimalarin Pieter Bruegelin “Cocuk Oyunlar1” tablosundaki oyunlarin derslerde kullanimina
yonelik gortisleri nelerdir?
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1.2. Arastirmanin 6nemi

Bu arastirma bir gorsel sanatlar yapiti olan ¢ocuk oyunlar: tablosunun sinif igerisinde kullanimina yonelik
tasarlanmis olup, yaratici 6gretim yontemleri vasitasiyla sanat eserlerinin derslerde nasil kullanilabilecegi
konusunda o6gretmenlere yol gosterici nitelik tasimaktadir. Bu baglamda arastirma, tablonun farkh
derslerde ve konularda kullanimina yonelik katilimci goriislerini, somut onerileri icermektedir. Elde edilen
verilerin 1s181inda Ogretmenlerin derslerde dogrudan kullanabilecegi oyunlar farkli bakis agilarindan
yorumlanmastir.

2. YONTEM

Bir arastirmanin yontemi, yapilmak istenen arastirmanin amacina, katilimcilarina ve varilmak istenen
noktaya bagh olarak belirlenebilir (Biiyiikoztiirk vd., 2014). Nitel bir arastirmada katilimcilarin
deneyimlerini yansitmak, arastirmanin amaci ile deneyimleri arasinda bir koprii kurmay:
gerektirmektedir. Sanati, oyunu, egitimi birlestiren bir arastirmada giin 1s1gmma ¢ikacak deneyimler
yalmzca sif icindeki uygulamalar1 degil, aym1 zamanda katilimcilarin sanata ve oyuna yonelik
tutumlarini, davraniglarini da ortaya koyacaktir. Bu nedenle arastirma, katiimcilarin bir olguyu, kavrami
ya da durumu deneyimlerinden yola ¢ikarak betimlemelerini, olguya yonelik deneyimlerini derinlemesine
diisiinmelerini, incelemelerini ve baglantilar kurmalarini amaglayan fenomenoloji deseni ile tasarlanmigtir
(Creswell, 2007; Yildirim ve Simsek, 2013). Fenomenolojinin temel amaci bir olguya iliskin bireysel
deneyimleri evrensel bir “6z”e indirgemek/doniistiirmektir. Bu agidan diisiiniild{igiinde katilimcilarin
arastirma siirecine yanstyan ifadelerinin onlarin yalmizca 6gretmenlik deneyimlerini degil, ayni zamanda
sanatsal bir 6grenme aract olan “Cocuk Oyunlar1” tablosuna ya da oyunlara yonelik ilgilerini, bunlar1
derslerinde kullanma egilimlerini ve bu konudaki algilarin1 da fenomenolojik agidan yansittig:
sOylenebilir. Arastirmada katilimcilarin derslerinde Pieter Bruegel’in “Cocuk Oyunlar” tablosundaki
oyunlarin kullanimina y6nelik diisiinceleri, deneyimleri belirlenmeye ve yorumlanmaya ¢alisilmistir. Ayni
zamanda katilimailarin oyun kavramina, oyunlarin derslerde kullanilmasina yonelik diistincelerinin Cocuk
Oyunlar: tablosundaki oyunlarin kullanimina yonelik diisiincelerini yorumlamak agisindan bir zemin
olusturmasi diistintilmektedir.

2.1. Verilerin toplanmasi ve analizi

Arastirmada katilimcilarin goriislerini tespit etmek amaciyla arastirmanin amacina uygun bicimde ¢evrim
ici ortamda “Bruegel'in Cocuk Oyunlar1 Tablosundaki Oyunlarin Derslerde Kullanimina Yonelik Katilimer
Goriiglerini Belirleme Formu” diizenlenmistir. lgili formda ilk olarak katiimcilara, brans, gérev yapilan
kurum, 6gretmenlik siiresi ile ilgili sorular sorulmus, ardindan katilimcilarin oyun kavramina ve derslerde
oyunlar1 kullanmaya yonelik deneyimlerini tespit etmeye yoOnelik sorular yoneltilmistir. Son olarak
katiimalarin tablodaki oyunlar1 derslerinde kullanmaya yonelik diisiincelerini, Onerilerini ve
deneyimlerini saptamaya yonelik sorulara bagvurulmustur. Cevrim ic¢i form, Istanbul Ogretmen
Akademileri Sanat Akademisinde 2021-2022 egitim Ogretim yilinda egitim alan 42 katihmciyla
paylasilmistir. Formdaki sorular tabloyu derslerinde kullanan ya da kullanmay: diisiinen 15 katihmct
tarafindan yanitlanmistir. Elde edilen veriler tematik analiz yontemiyle ¢oziimlenmistir. Oyunlari
derslerde kullanma, tabloyu etkin bir 6grenme araci olarak kullanma konusundaki katilimer deneyimleri
kavramlarla ve iligkilerle aciklanmaya calisilmistir. Arastirma verilerini karakterize eden bulgular
belirlenen kavramlara, kategorilere ve temalara uygun bicimde kodlanmistir (Yildirim ve $imsek, 2013).
Arastirma siirecinde elde edilen verilerin anlasilmasina calisilmis, bulgular arasindaki oriintiilerin
tanimlanmasina, oriintiiler arasinda yeni anlamlar elde edilmesine ¢alisilmistir (Patton, 2014). Bulgularin
yorumlanmasinda, katilimcilarin “Cocuk Oyunlar1” tablosunun derslerde kullanulmasina yonelik
aragtirmaya katki saglayacak diisiincelerine ve Onerilerine yer verilmis, katilimcilarin somut Gnerileri
bulgulara yansitilmistir.
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2.2. Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmada gecerlik ve gilivenirligin saglanmas1 amaciyla “Bruegel'in Cocuk Oyunlar1 Tablosundaki
Oyunlarin Derslerde Kullanimina Yo6nelik Katilmcr Gortiglerini Belirleme Formu”ndaki sorularin
belirlenmesinde, hazirlanmasinda ve sorulara son halinin verilmesinde alan uzmanlarinin gorisleri,
Onerileri alinmis ve bu Oneriler dogrultusunda sorulara son sekli verilmistir. Formdaki sorularin
katiimcilar tarafindan eksiksiz anlasilmasi acisindan on calisma gerceklestirilerek sorularin anlasilir
olmasi saglanmistir. Arastirma bulgularinin tutarli ve anlamli olmasi amaciyla toplanan veriler nitel veri
analizinde siklikla kullanilan Maxqda programiyla iki arastirmaci tarafindan analiz edilmistir.
Glivenirligin saglanmasi amaciyla iki arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar incelenmis,
karsilastirilmis ve kodlayicilar arasindaki uyumun saglandigi goriilmistiir. Elde edilen sonuglar
neticesinde ortaya ¢ikan bulgular katilimci ifadeleri alintilanarak sunulmustur.

2.3. Katilimcilar

Aragtirmanin katilimci grubunu Istanbul Ogretmen Akademileri Sanat Akademisinin caligmalarma
katilan, derslerinde farkli amaclarla oyunlar1 ve Pieter Bruegel’in “Cocuk Oyunlar1” tablosunu kullanan
farkli branglardan 15 6gretmen olusturmaktadir. Arastirmada, katilimci grubun cgalismaya katilmaya
istekli ve hazir olduklari, ayn1 zamanda arastirmanin gerceklesmesi agisindan erisilebilirlik, cografi
yakinlik, belirli bir zamanda bulunabilirlik gibi 6lclitleri karsilayan hedef kitlenin arastirmaya dahil
edildigi kolayda ornekleme (convenience sampling) yontemi kullanilmistir (Creswell, 2012; Given, 2008).
Katilimcilara ait bilgiler Tablo 1’de sunulmaktadar:

Tablo 1.
Aragtirma Katilumcr Bilgileri

Kod Yas Bransg Okul/Kurum Gorev Siiresi
K1 32  Siuf 6gretmenligi Ikokul 6
K2 36 Smuf dgretmenligi Tkokul 10
K3 38 Gorsel sanatlar Ortaokul 13
K4 36 Gorsel sanatlar Ortaokul 13
K5 38 Fen bilimleri Ortaokul 16
K6 44  Gorsel sanatlar Ortaokul 20
K7 44 Tirk dili ve edebiyati  Anadolu Imam ve Hatip Lisesi 25
K8 38 Miizik Ortaokul 11
K9 31 Saglik meslek Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 6

K10 43 Siuf dgretmenligi Tlkokul 23

K11 33 Rehberlik [kokul 10

K12 33 Tirkee Ortaokul 9

K13 37 Siuf §gretmenligi Ikokul 17

K14 30 Tiirk dili ve edebiyati Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 9

K15 33 Tirkee Ortaokul 11

———
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Arastirma katiimcilarinin farkli branslardan 6gretmenler oldugu, siuf Sgretmeni (4), gorsel sanatlar
ogretmeni (3) ve Tiirk¢e-Tirk dili ve edebiyati 6gretmeni (4) katihmcilarin g¢ogunlukta oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin ilkokul, ortaokul ve lise gibi farkli yaglardan &grencilerin bulundugu
kurumlarda 6gretmenlik yaptiklar: ve 6gretmenlik deneyimlerinin 6-23 y1l arasinda degistigi sdylenebilir.
Katilimcilarin ortak 6zellikleri derslerinde farkli amagclarla oyunlar1 kullanmalar1 ve “Cocuk Oyunlar1”
tablosunu bir ders materyali olarak kullanmaya yonelik oOnerilerinin bulunmasidir. Bu baglamda
katilimcilarin oyunlar hakkinda deneyimlerinin bulundugu, oyunlar: farkli amaglarla ve farkli bigimlerde
derslerinde kullandiklar1 soylenebilir. Arastirma bulgular1 yorumlanirken katihlmcilarin bu hazir
bulunuslugu goéz oniinde bulundurulmus, katiimcilarin oyunlarin kullanimlarina iliskin deneyimleri
yansitilmaya calisilmistir.

2.4. Arastirmanin etik izni

Aragtirma dncesinde Mimar Sinan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaym Etigi Kurul
basvurusu yapilmis ve "Bruegelin ‘Cocuk Oyunlar1’ Tablosundaki Oyunlarin Derslerde Kullanimina
Miskin C)gretmen Goriislerinin Degerlendirilmesi" baglikli arastirma konusunda gerekli izinler alinmistir.
Veri toplamak amaciyla bir onam formu olusturulmus ve veri toplama araciyla birlikte katiimcilarla
paylasilmistir. Onam formunda katihmcilara arastirmanin amaci, boyutlart anlatilmis, katilimin
gonilliliik esasina dayali oldugu ve katilimcilarin arastirmanin herhangi bir asamasinda arastirmadan
¢ekilme hakkina sahip olduklar: konusunda bilgi ve giivence verilmistir. Katilimcilara, arastirma siiresince
verdikleri bilgilerin korunacagr ve yalnizca arastirma kapsaminda kullanilacagi bilgisi verilmistir.
Arastirma siireci, Mimar Sinan Universitesi Etik Kurulu'nun 18/06/2021 tarih 18065 sayil etik kurul karari
dogrultusunda yiirtitilmiistiir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Mimar Sinan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Aragtirma ve
Yayin Etigi Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 18/06/2021

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 18065

3. BULGULAR

Bu béliimde katiimcilarin oyun kavramina yonelik diisiincelerine, smiflarinda hangi oyunlar1 hangi
amaclarla kullandiklarina dair bulgular sunulmustur. Bulgular temalar ve kategoriler halinde sunulmus,
katiimailarin Bruegel'in “Cocuk Oyunlar1” tablosuna iliskin diisiincelerine, onerilerine yiiriittiikleri
dersler, isledikleri konular ve belirledikleri kazanimlar goz oniinde bulundurularak yer verilmistir. Bu
baglamda arastirmada oyun ve benzesim, oyunla 6grenme, oyunlarm kullamilma amaci ve “Cocuk Oyunlar”
tablosundaki oyunlarla G3renme temalart olusturulmus, katiimcilarin “Cocuk Oyunlar1” tablosundaki
oyunlarin derslerde kullanimina dair somut 6nerilerine yer verilmistir.

3.1. Oyun ve Benzesim Temasina iliskin Bulgular

Bir kavram {izerine diisiinmek, onu farkli kavramlarla ya da benzesimlerle iliskilendirmek o kavramla
iliskimizi ve mesafemizi, onun hakkinda ne diisiindiigiimiizii ya da o kavrami nasil tanimladigimizi
belirler. Bu nedenle arastirmada oncelikle katilimcilarin oyun kavramina iligskin diisiincelerini belirlemek
amaciyla “Oyun deyince akliniza hangi sdzciikler, kavramlar geliyor? Oyunu neye benzetirsiniz?” sorular:
sorulmustur. Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (14 katilimci) oyunu keyif ve haz alman, eglenilen,
mutluluk ve nese veren, oynarken giildiikleri bir eylem olarak tanimlamis ve bu nedenle &grencilere iyi
gelecegini diisiinerek oyunu derslerinde kullanmayi diistinmiislerdir. Sinif 6gretmeni olan K1 “’Hangi
oyun daha keyifli olabilir? Neden? Kim daha ¢ok egleniyor olabilir?” sorularryla herkes kendi oyununu
sectigi icin herkes egleniyor, herkes mutlu ¢ikarimina ulasabilmek. Cocuklarin oyun hakki gibi konularda

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi DergisigllitaasWlsSe=i1s:4.Xe)s-Ragha gyt 1YL 18
2189



about:blank

Gokhan KARAOSMANOGLU - Filiz KARA BILGIN

konusabilmek giizel.” sozleriyle oyun oynamanin keyifli bir etkinlik oldugunu ve her ¢ocugun hakki
oldugunun 6grenciler tarafindan da anlasilmasini saglamaya calistigini belirtmistir. ~ Ogrencilerin
eglenerek ogrenecekleri bu etkinliklerde ayni zamanda hareket edecekleri, belirli kurallar1 6grenecekleri,
kendilerini simdi ve burada hissedecekleri goriilmiistiir. Bir ilkokulda smnif 6gretmeni olan K13'iin
“Ogrencilerin dikkatini derse cekme ve bulduklari oyunlari beden egitimi ve oyun derslerinde oynamak
tizere kurallarini belirlemelerini isteyebilirim.” sozleriyle dikkat cekme, saygi ve kurallar arasinda bir
benzesim kurdugu goriilmektedir. Katilmcilarin bir kismi oyunlari miicadeleye, gercek yasama
benzetmisler, 6grencilerin oyunlar sayesinde yeni beceriler kazanarak gelistiklerini ifade etmislerdir. Bu
baglamda katilimcilarin Oyun ve Benzesim temasina ait yanitlarini iceren kategori, tema, 6rnek kodlar ve
siklik sayilar1 Tablo 2’deki gibidir:

Tablo 2.
Katilimcilarin Oyunlara Iliskin Benzesimleri
Kategori Temalar Kodlar Siklik (f) Katilimcilar
ivi hisset 14 K1, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10,
Y1 Hssetme K11, K12, K13, K14, K15
Enerjik olma 6 K4, K6, K8, K10, K11, K14
Eglenerek 6grenme 4 K5, K12, K13, K15
Oyun Ogelerinin . Kurallar 3 K6, K12, K13
Benzesim
Kullanim1
Cocukluk 3 K7, K14, K15
Gelisim 2 K8, K9
Ani hissetmek 2 K10, K12
Yasam 2 K5, K12

Tablo 2’de katilimecilarin oyunlara iliskin benzesim kurmak amaciyla kullandiklar1 keyif, eglence, haz,
mutluluk, nese, giilme ifadeleri “iyi hissetme”; hareket, kosma, ziplama, enerji, pozitif enerji, miicadele
ifadeleri “enerjik olma”; kurallar ve disiplin ifadeleri “kurallar” kodu igerisinde ele alinmistir. Katilimcilar
oyunla ilgili benzesim kurarken cocukluk, ani hissetmek, yasam gibi dogal ve kendiliginden olan, disaridan
etkiye maruz kalmayan anlamlari ifade etmislerdir.

Katilimcilarin oyuna iliskin kullandiklar1 diger benzesimler su sekilde siralanabilir: beceri (K1), kurgulama,
yansitma, yaraticilik, algoritma (K2), motivasyon, adaptasyon (K3), tiyatro, drama, kisitli zaman (K5), grup
calismasi (K6), umut (K7), kendini ifade etme (K9), verimli zaman (K10), iyilesme, esitlik, ritim (K12),
arkadaslik, saygi, empati (K13), sokak, kazanma, kalabalik (K14). Kurgulama, algoritma gibi sozciikler
oyunun adim adim uygulanmasini, oyunu oynayan kisilerin oyunu kazanmak amaciyla gesitli ¢o6ziim
yollar gelistirdiklerini diisiindiirmektedir. “Yansitma, yaraticilik, enerji” sozciikleri ise daha ¢ok oyunlarin
yaraticilik ve hayal giicii icerdigine, oyunu oynamak ya da kazanmak icin yaratic1 diisiiniilmesi gerektigine
odaklanmaktadir. Oyunlar ayn1 zamanda motivasyon, adaptasyon, grup ¢alismasi, arkadaslik, kalabalik
gibi kavramlar1 animsatmaktadir. Bu durum oyunun bir grup calismasi oldugu hem bireysel hem de grup
olarak amaca ulasmak (oyunu kazanmak) i¢in bu kavramlara dikkat edilmesi anlamina gelebilir.
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3.2. Oyunla Ogrenme Temasina iliskin Bulgular

Derslerinde farkli oyunlar: kullanan katilimcilar, oyunlar: secerken mekanin/sinifin fiziksel 6zelliklerini,
dersin konusunu, tinitesini ya da kazanimlarimni, 6grencilerin gelisim donemi 6zelliklerini ya da o andaki
gereksinimlerini goz 6niinde bulundurmuslardir. Oyunlarin se¢iminde 6grencilerin sayisimin (bireysel ya
da ebe tura 1-2-3, kurt-kuzu gibi grup oyunlar1), gereksinim duyulan nesnelerin (halat cekme ya da seksek)
ya da 6grencilerin o andaki gereksinimlerinin belirleyici oldugu sdylenebilir. Katilimcilarin 6grencileriyle
oynadiklar1 oyunlar asagidaki gibidir:

Tablo 3. )
Oyunlarm Segiminde Goz Oniinde Bulundurulan Durumlar
Kategori Temalar Kodlar Siklik (f) Katilimcilar
Tabu 3 K4, K5, K12
Top oyunlar1 2 K1, K5
Kulaktan kulaga 2 K5, K8
Fiziksel mekéna gore Sessiz sinema 2 K5, K9
Sicak-soguk 1 K1
Adam asmaca 1 K5
Korebe 4 K4, K6, K7, K11

Dersin konusuna veya
uniteye gore

Balon oyunlari 2 K4, K11
Oyunla Ogrenme . .
Gelisim donemi Masal anlatma 5 K4, K6, K7, K12, K14
ozelliklerine gore
Halat cekme 2 K5, K7
Ara bul 1 K9
Ebe tura 1-2-3 1 K2
Spontane
Kurt-kuzu 1 K2
Seksek 1 K2
Don-ates 1 K2
Yag satarim bal satarim 1 K2

Katilimcilar fiziksel mekana gore oynanan “top oyunlar1” basligina pinpon, ¢orap ya da top sektirmece
gibi oyunlar1 6rnek vermislerdir. Kérebe oyununu doku bilincine yonelik kullanan katilimcilar balon
oyunlarini ise ana ve ara renkleri soguk ve sicak renkleri 6gretmen amaciyla kullanmiglardir. Sicak-soguk
ve pinpon topuyla oynanan oyunlar1 kullanan sinif 6gretmeni K1, “Sinif ici oyunlar oynuyoruz daha ¢ok.
Kagittan ucak yapip igi bos bir cember ¢izip iginden gecirmeye ¢alistyoruz.” sozleriyle oyunlari fiziksel mekana
gore belirledigini ifade etmistir. Benzer bicimde siif 6gretmeni olan K10 “Oyunlarim bazen kuralli bazen ders
konulariyla baglantili spontan oluyor. Yaratict drama oyunlari, orff teknikleri, geleneksel oyunlar beslendigim ve
uyguladi§im alanlar. Mekdna, 6grenme siireclerine gore belirliyorum.” sozleriyle oyunlar1 ders konularina ve
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mekana gore belirledigini ifade etmistir. Sinif 6gretmeni olan K13 ise “Daha cok isledigim konuya uygun grup
oyunlar: tercih ediyorum ve kazanan ya da kaybeden belirlenemeyen oyunlar: secmeye ¢alistyorum. Malzemesini
ogrencilerin kendilerinin temin edece$i ya da sinifta hilihazirda bulunan esyalar: kullanarak dersin genellikle dikkat
cekme kisminda oyun oynatmaya gayret ediyorum.” sozleriyle dersin dikkat cekme asamasinda konuya uygun
oyunlar kullandigini ifade etmistir.

Derslerde oyunlarin kullanimi konusunda fiziksel mekan oénemli bir yer tutmaktadir. “Atélyemde ¢ok genis
bir alan var. Bu alanda miizik eglig¢inde, ritme uygun yiiriiyerek tren oyunu ile sark: soyleme ve dans etme oyunu
oynuyoruz.” sozleriyle K8 derslikteki alanin boyutlarmin kullandig1 oyunla iliskili oldugunu belirtmistir.
Katilimcinin miizik 6gretmeni olmasi se¢mis oldugu oyun konusunda dikkat cekicidir. K3 ise ¢evrim igi
ortamin oyun seciminde etkili oldugunu belirtmistir. Katthme1, “Uzaktan egitimde motivasyon amacl,
dgrenciler kamerasini agiyor ve bir esya ya da belirli bir renkte esya getirmelerini ya da bir eylemi yapmalarim
soyliiyorum. Onlar da yapworlar. Oyun belirlemede en onemlisi fiziki ortam ve siire.” sOzleriyle ¢evrim igi
mekanin oyun se¢iminde dogrudan etkili oldugunu ifade etmistir. Bir ilkokulda psikolojik danisman
olarak gorev yapan K11 ise ogrencilerin ihtiyaclarina, sorunlarmna yonelik oyunlar sectigini, hazir
materyallerin bu konuda etkili oldugunu vurgulamstir.

“Rehberlik servisinde kartlar, kutu oyunlar: ve cesitli oyuncak gruplariyla serbest oyun oynama gibi miidahale
yontemleri kullaniyorum. Swmif etkinliklerinde drama, ritim, sokak oyunlar: ve gorsel sanatlar: kullaniyorum
rehberlik faaliyetlerinde. Oyunlar: cocugun ihtiyacina gore, sorunun tijriine gore belirliyoruz.”

Katilima ifadelerine goére oyunlar farkli yas gruplarinda farkli bigimde kullanilmaktadir. Tiirkge ve Tiirk
dili ve edebiyat:1 gibi benzer branslarda dersler yiiriiten K12 ve K14 i¢in oyunlar farkl etkilere sahiptir.
Tiirkce derslerinde meyve sepeti, tabu, kelime oyunlar1 gibi ders konularina uygun oyunlari kullanan K12
oyunlar1 derslerinde siklikla kullandigini ifade etmektedir. K14 ise daha ¢ok bireysel oyunlari, etkinlikleri
kullandigini ve 6grencileri genellikle kendisinin yonlendirdigini ifade etmistir.

“Yaratict dramay1 yontem olarak kullandigim derslerin 1sinma hazirlik ¢alismalarinda her tiirlii oyuna yer
veriyorum. Bunun disinda derslerimde meyuve sepeti oyununu, kelime oyunlarini, tabuyu konuya gére uyarlayip
stkea kullanyorum. Cevrim ici derslerde ise oyunlar: 6zellikle cocuklarin hareket edebilecedi sekilde dersin ilk
10-15 dakikasinda kullanmaya calistyorum.”

“Serbest cagrisim oyunu kullantyorum. Mesela bir renk veriyorum ogrencilere. Bu rengin ¢agristirdig: seyleri
soruyorum. Sonra bu ¢agrigimlardan bir ciimle kurmalariny istiyorum. Hikdye ve masal tamamlama oyununda
benim baslattigim bir hikdye farkli 6grenciler hayal giicleri ile tamamliyorlar. Yazar-eser seklinde hazirladigimiz
kartlarla ‘Bil Bakalim’” oyunu oynuyoruz. Bir de mini atigmalar: ve tekerlemeler kullaniyoruz.”

Bir meslek lisesinde Tiirk dili ve edebiyat1 6gretmeni olan K14 6grencilerinin tepkilerinden dolay1 oyunlari
pek kullanamadigimi “Cok fazla oyun kullandigimi soyleyemem. Lise grubu 63rencilere bazi oyun oynatma
calismalarim cocukga gelmisti.” sozleriyle ifade etmistir. Lise 6grencilerinin gerek gelisim donemi 6zellikleri
gerekse secilen oyunlarin bu Ozelliklere uygun belirlenmedigi diisiiniilecek olursa grup etkinliklerine
katilmay1 reddettikleri, bireysel etkinliklerde daha aktif olduklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin lise 6gretimi
sonunda girecekleri {iniversite sinavi da oyuna katilimlarmni belirleyen bir diger etken olarak karsimiza
¢ikmaktadir.

“Gruba kendini ait hissetmedigini soyleyip coklu etkinliklere katilmay: reddeden cok fazla 6grenci oluyor.
Bireysel etkinlikler daha aktif ilerliyor. Ve maalesef iiniversite sinavina hazirlansin hazirlanmasin pek ¢ok
ogrenci bu tarz etkinlikler (oyunlar) sinavda ne isimize yarayacak deyip etkinliklere katilim saglamak istemiyor.”

3.3. Oyunlarin Kullanilma Amact Temasina iliskin Bulgular

Katilimcilarin kendilerine yoneltilen “Derslerinizde oyunlar: hangi amaglarla kullantyorsunuz?” sorusuna
verdikleri yanitlar farklilik gostermektedir. Katilimcilar, oyunlar: ders konulariyla baglanti kurma (K2, K5,
K9, K12, K13, K14), dikkati toplama, motivasyon, 6grencilerin derse karg: ilgileri dagildiginda dikkat
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¢cekme (K2, K3, K12, K13), kalici, yaparak-yasayarak 6grenme (K4, K7, K10, K12), temel dil becerilerini
0gretme (okuma, yazma, konusma, dinleme) (K12, K15), eglenme (K3, K5, K7), sosyal becerileri gelistirme
(K11, K15), smif igindeki kurallar1 6gretme (K11), kaynasma, grupla hareket etme (K1, K11), el-goz
koordinasyonu saglama (K2), rahatlama, dinginlik (K1), ritim duygusunu gelistirme (K8), problem ¢6zme
(K11), dersi degerlendirme (K13) amaglariyla kullandiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 4.
Oyunlarin Kullamilma Amaci
Kategori Tema Kodlar Siklik (f) Katilimcilar
Dersle baglanti 6 K2, K5, K9, K12, K13, K14
Dikkat cekme 4 K2, K3, K12, K13
Kalic1 6grenme 4 K4, K7, K10, K12
Ovunlarm Oyunlarin
y Kullanim Eglenerek 6grenme 3 K3, K5, K7
Kullanimi
Amaca
Dil becerilerini gelistirme 2 K12, K15
Sosyal becerileri gelistirme 2 K11, K15
Grupla hareket etme 2 K1, K11

Sinif 6gretmeni olan K2, “Matematikte sayma becerilerinde, Tiirkce dersinde alfabe 6gretiminde 63rencileri secip
alfabetik siralamaya gore siralama, dramatik danslar, viicut ritmiyle miizik 6gretimi gibi uygulamalar yapiyorum.”
sOzleriyle oyunlar1 farkli derslerde konularla iligki kurarak kullandigini ifade etmistir. Katiimcinin saydig:
dersler arasinda matematik, Tiirk¢e, dans, miizik bulunmaktadar.

K14 “Denedigim zaman pekistirme amach kullannistim. Edebiyat dersi icin dogru kavramlar eglestirme ve dil bilgisi
konulart igin yanhsi-dogruyu belirleme amactyla kullantyorum. Derse ilgi cekme, dersi keyifli hile getirme ve serbest
diisiinme becerisi gelistirme amaciyla biling akigt yontemini kullanarak cagrigima dayali kisa siireli etkinlikler
kullamyorum.” sozleriyle Edebiyat derslerinde dogru kavramlari eslestirmede, dilbilgisi ve yazma
konularinda oyunlar1 kullandigini ifade etmistir.

Sinif 6gretmeni olan K13, “Dikkat cekme, giidiileme ve degerlendirme asamalarimda kullaniyorum. Daha cok
matematik dersini somutlagtirmak icin ya da hayat bilgisi ve Tiirkce derslerinde drama calismalar: yaparak 6grencileri
aktif hdle getirmeye ¢alistyorum.” sozleriyle oyunlar1 kullanma amacini ifade etmistir. Psikolojik Danisman
olarak gorev yapan K11’in oyunlar kullanma bigimi gorev yaptig1 alanla, 6grencilerin gereksinimleriyle
iligkilidir. K11 yalnizca oyunlar1 degil dogaclama, rol oynama gibi drama stratejilerini de kullanmaktadir:

“Sosyal becerileri gelistirmek, kurallar1 6grenmek, farkliliklara saygi, kendini tamima, duygularla bas etme,
bedensel simirlar gibi konularda kiigiik grup etkinliklerini kullantyorum. Grupla beraber bir yol bulma, iilke
olusturma, insa etmeye yonelik kurgusal oyunlar ya da kurallari 63retmek icin canlandirma, duygularla ilgili
rol play ve hikdye kitaplarim canlandirma... Aslinda her seyi oyunla ve sanatla veriyorum diyebilirim.”

Oyun 6grencileri aktif hale getirerek yaparak ve yasayarak 0grenmelerine katki saglayan etkili bir aractir.
Oyun oynama siirecinde etkin olan 6grenciler yalnizca 6grenme kazanimlarina ulasmakla kalmaz aymn
zamanda giinliik yasama dair beceriler de edinirler. “Bilgi agirlikli konulari, giindelik hayatta kullanacaklar:
konular1 daha iyi 63rensinler, bilgiyi icsellestirsinler diye kullaniyorum.” sozleriyle K10 dgrencilerin oyunlarla
glinliik yasamlarinda kullanacaklar1 bilgileri igsellestirdiklerini ifade etmistir. Tiirk¢e Ogretmeni olan
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K12'nin sozleri 6grencileri derste tutmak, ilgilerini ¢ekmek, 6grencilerin derse aktif katilimi amaciyla
oyunlar1 kullandigini gostermektedir:

“Ogrencilerin ilgisini derste tutmak icin kullaniyorum cogunlukla. Tiim 6grencilerin derse aktif katiminda
etkili oluyor. Dilbilgisi kazanimlarimin ogretiminde sikca kullaniyorum. Dilbilgisi konular1 cocuklara giic

geldiginden oyunla kalic1 63renme saglaniyor. Okuma, yazma, konusma ve dinleme becerilerinin 6gretiminde
de oyunlara basvuruyorum.”

3.4. “Cocuk Oyunlar1” Tablosundaki Oyunlarla Ogrenme Temasina Iligkin Bulgular

Gorsel 3. “Cocuk Oyunlar1” tablosundaki oyunlardan bir kesit

Arastirmada katilimcilar “Pieter Bruegelin Cocuk Oyunlar tablosunda hangi oyunlarin oldugunu
diisiiniiyorsunuz?” sorusunu yanitlamistir. Katihmcilarin verdikleri oyun 6rnekleri ve siklig1 su sekildedir:

Uzunesek (11), birdirbir (9), cember ¢evirmece (8), mendil kapmaca (6), tahta at (5), halat cekme (5), korebe
(5), trencilik (5), bestas (3), misket (3), varilde dengede durma (3), yakalamaca (3), dokuz kiremit (3), biz bir
arabayiz (2), topag ¢evirme (2), a¢ kapiy1 bezirgan basi (2), engel atlama (1), kdse kapmaca (2), celik comak
(2), bas asag1 sarkma (1), deve giiresi (1), saklambag (1), ev sahibi kiraci (1) seklindedir. Katilime1 yanitlar:
Sekil 1'de gorsel olarak goriilebilir. Katilimar yanitlar incelendiginde ilk fark edilen oyunlarm uzunesek,
gember cevirmece, birdirbir, korebe, halat ¢ekme, mendil kapmaca gibi evrensel Ornekler oldugu
goriilmektedir.

ac¢ kapiyi bezirgan basi

ekme korebe
g uzunesek
o ¢ember gevirmece

dokuz kiremit

misket

celik comak
trencilik
|

bas asad sarkma

Sekil 1. Katilimcilarin verdigi oyun drnekleri
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Katilimcilar “Bruegel'in Cocuk Oyunlari tablosundaki oyunlar1 derslerinizde hangi konularin 6gretiminde
ve nasil kullanmayr disiiniiyorsunuz?” sorusuna farkli yanitlar vermislerdir. Verilen yanitlar
katilmcilarin 6gretmenlik yaptiklari bransa, derse, konuya ya da tablodaki oyuna gore degisiklik
gostermistir. Farkli dersleri yiiriiten simf ogretmenleri oyunlarla farkli konular iligkilendirirken fen
bilimleri, gorsel sanatlar, Tiirkce, Tiirk dili ve edebiyati ve matematik gibi dersleri yiiriiten katilimcilar
kendi derslerinden somut Ornekler vermislerdir. Psikolojik damisman olarak gorev yapan K11 ise
danismanlik yaptigi siireclerde tablodaki oyunlari nasil kullanacag: hakkinda onerilerini paylasmistir. Bu
boliimde oOncelikle tablodaki oyunlarin iligkili oldugu derslere ve konulara, sonrasinda oyunlarin
iligkilendirildigi ders icerigine ait 6rnekler paylasilacaktir. Katihmcilarin “Cocuk Oyunlar” tablosunu
kullanarak islenmesini 6nerdikleri dersler, konular ve ilgili oyunlar Tablo 5teki gibidir:

Tablo 5.

Ders Konulart ile Iligkilendirilen Oyunlar

Dersler Ders Konular1 iligkilendirilen Oyun
R ilgisi (K3, K6, K1 if (K3, K4
R enk bilgisi (K3, K6, K10), perspgkt.l ,( 3 Kd), Halat ¢cekme (perspektif), cember
Gorsel doku calismalar1 (K2, K4), alan bilgisi, sanat . o .
. . e ¢evirme (renk bilgisi), mendil
sanatlar elestirisi (K4), gecmis ve giintimiiz sanat1 (K3),

gorsel bicimlendirme, birimden biitiine (K6) kapmaca (ana ve ara renkler)

Tiirkce

Hikaye olusturma (K2, K13), yazim, noktalama,
dilbilgisi (K2, K14), konusma (K13, K15),
sayismaca (K2), es ve zit anlam (K10), fiiller,
sifatlar, zarflar, metin tiirleri, anlatim bigimleri,

Saklambag (bilmeceler), mendil
kapmaca (dilbilgisi), trencilik
(ctimlede vurgu), yerden yiiksek

Tiirkce-Tii
uirkee-Tairk (anlatim bozuklugu, oykii

ed;l; Tt\)fie N paragraf (K12), sozciik tiirleri (K14) olugturma), amuda kalkma (devrik
y Tiirk dili ve edebiyat: ve kuralli cimle), uzunesek (kokler
Hikayeler, masallar, tekerlemeler (K7, 10), kiiltiir ve ekler), halat cekme (hikaye
aktarimi, edebiyat sosyolojisi, deyimler ve yazma)
atasozleri (K7), sozlii ve yazili anlatim (K14)
Matematik Ritmik sayma (K2), agilar (K10) Cember ¢evirme

Kuvvet ve hareket (K5, K10),

ekosistem, mevsimler ve iklim, elementler,
bilesikler, enerji doniisiimleri, maddenin
dongiisi, basit makineler (K5)

Halat cekme (kuvvet ve hareket),

Fen bilimleri cember cevirme (destek ve hareket)

Psikolojik Kendini ifade etme, kendini tanima, duygularin ~ Trencilik (aile iiyelerini siralama),
danismanlik  disa vurumu, sinifa uyum saglama, gruba korebe (6zel egitim, duyular),
ve rehberlik  aidiyet, birlikte hareket etme (K11) saklambag (yalnizlik)

“Cocuk Oyunlar1” tablosu smif 6gretmeni olan K1’e gore matematik, hayat bilgisi, Tiirkce, beden egitimi,
resim, serbest etkinlik gibi derslerde kullanilabilir. Yag grubu 6zellikleri gbz oniinde bulunduruldugunda
tablodaki oyunlarin ilgili ders kazanimlariyla iligkilendirilebilecegi diistiniilebilir. Tablonun gorsel sanatlar
dersinde kullanimina “Renkler, perspektif, gecmis ve giiniimiizii sanati kullanarak kiyaslamak.” sdzleriyle 6rnek
veren K3 tablodaki renklerin, perspektifin derste dogal bir uyaran oldugunun altini ¢izmektedir. Ge¢mis
ve glinlimiiz sanatinin benzerlikleri ve farkliliklar1 da bu dersin konusu olabilir. Benzer bigimde K4 renk
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bilgisi, perspektif, doku calismalari, alan bilgisi ve sanat elestirisi konularinda “Cocuk Oyunlar1”
tablosunun kullanilabilecegini belirtmistir.

“Halat oyunu ile halatin ¢ekis yonii degistirilerek perspektif konusu anlatilabilir. Tablonun kendisindeki perspektif
anlatilabilir.” sdzleriyle K3, halat ¢ekme oyununun perspektif konusunun 6gretiminde kullanilabilecegini,
K4 “Cemberin cevresini yedi farkli renk ile boyadiktan sonra dondiirerek gokkusagi renklerini olusturmak.”
sozleriyle cember ¢evirme oyununun renk bilgisinin 6gretiminde kullanilabilecegini ifade etmistir.

B

y

Nl

Ii‘!rl,[

‘si!"'.;‘

Gorsel 4-5. “Cocuk Oyunlar1” tablosundan oyun érnekleri

K10 mendil kapmaca oyunu ile ana ve ara renklerin 6gretilebilecegini “Resim dersinde ana ve ara renkleri
ogretmede mendil kapmaca oyununda ana renk mendilleri kullanarak ara renkleri bulmasimi saglama iki ana rengi
sectirerek kullanabiliriz.” sozleriyle ifade etmektedir.

Katilima ifadeleri tablodaki oyunlar ve ders konular1 arasinda iligki kuruldugunu, tablodaki oyunlarin,
figiirlerin, desenlerin ya da eylemlerin ders konulariyla baglantili oldugunu gostermektedir. S6z gelimi
tablodaki ¢ocuklarin yiik tasimalari, nesneleri hareket ettirmeleri fen bilimleri dersindeki kuvvet, hareket
gibi konular1 akla getirmistir. Fen bilimleri 6gretmeni K5, “Ekosistemler, mevsimler ve iklim, elementler ve
bilegikler, kuvvet ve hareket, enerji doniisiimleri, madde dongiileri, basit makineler konularini rahatlikla anlatabiliriz.”
sOzleriyle derste isledigi konulardan 6rnek vermistir. K5 i¢in halat cekme ve kose kapmaca oyunlari kuvvet
ve hareket, denge gibi konularin 6gretiminde oldukga etkili araglardir. “Kuvvet ve hareket konusu halat cekme
oyunu ile anlatilabilir. Iki tarafin halati cekmesi iizerinden 6rnekler anlatilabilir. Destek ve hareket sistemini anlatmak
icin akrobatik denge ve cember gibi oyunlari kullanabilir.” Katilimcinin vermis oldugu iki drnek de denge,
kuvvet, hareket iceren oyunlara iligkindir. Halat ¢ekme oyununu derslerinde kullanmay1 planlayan bir
diger katilmcr ise K10’dur. Oyunu gorsel sanatlar, fen bilimleri ve Tiirkge derslerinde kullanmay1
planlayan K10 kuvvet ve hareket, perspektif ve hikdye yazma gibi konularda 6rnekler vermistir.

“Halat cekmede hareketsiz varliklarin kuvvet uygulandiinda hareket ettiini anlatirken, gorsel okuma
yaptirmak icin, perspektif konusunu islerken, ge¢misten giiniimiize gelenekler konulart iglerken, resmin bir
boliimiinii kullanarak hikdye yazmada kullanabiliriz.”

Tablodaki oyunlara iliskin en kapsamli oneriler Tiirkge ve edebiyat 6gretmeni olan katiimcilardan
gelmistir. Katilimcilar Tiirkge derslerinde hikaye olusturma (K2, K13), sayismaca (K2), yazim, noktalama,
dilbilgisi (K2, K14), konusma (K13, K15), es ve zit anlam (K10), fiiller, sifatlar, zarflar (K12), metin tiirleri
(K12), anlatim bigimleri (K12), paragraf (K12) ve sozciik tiirleri (K14) gibi konularda oyunlarin
kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Tiirk¢e Ogretmeni olan K12, “Ciimlede ve kelimede vurguyu islerken
trencilik oyunu kullanilabilir, 6grenciler yer degistirdikce vurgu da degisir.” ifadesiyle ciimlede vurgu konusunu
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bir oyunla isleyebilecegini ifade etmistir. Katilimec i¢in amuda kalkma oyunu devrik ve kuralli ctimlelerin
o0gretiminde etkili olabilir. Katilimcinin vermis oldugu son 6rnek ise anlatim bozuklugu ve 6ykii olusturma
konusundadir. Bu konularin 6gretiminde yerden yiiksek oyununu kullanmay1 planlayan K12 i¢in yerden
yiiksekte olan alanlar anlatim bozuklugu olmayan yerlerdir. Katilimci ayni zamanda kurulan ctimlelerle
Oykii olusturma konusunda ¢alisabilecegini de ifade etmektedir:

“Yerden yiiksek oyunu, diisiincenin akisim bozan ciimleleri bulmada kullamlabilir. Bir 6ykii olusturma da
yapilabilir bu yolla. Ogretmen bir ciimleyle oyunu baslatir. Ogrenciler 6gretmenin ciimlesine ciimleler ekler.
Bes saniye icinde uygun ciimle bulamayan veya ilgisiz ciimle kuran 63renci kacar ve yiiksek bir yer bulup oraya
cikar.”

“Cocuk Oyunlar1” tablosundaki oyunlarin yalnizca okul oncesi, ilkokul ve ortaokul kademelerinde
oynatilabilecegini, lise 6grencilerinin bu konuda pek istekli olmadigini diisiinen K14'tin aksine Tiirk dili
ve edebiyat1 0gretmeni olan K7, “Kiiltiir aktarumi, edebiyat sosyolojisi, deyimler, atasézleri, hikdye ve masal
dogaclamasi, oyun tekerlemeleri, 6§renme ve oynama gibi dersimin her konusuna uyarlanabilir. Unlii yazar ve
sairlerin cocuklugunda oynadiklari oyunlara kadar Grnekler verebilirim.” sozleriyle derste “Cocuk Oyunlar1”
tablosunu kullanabilecegini belirtmistir.

K14 ise oyunlarin bu yas grubunda ¢ok etkili oldugunu diisiinmese de dil bilgisi konusunda mendil
kapmaca oyununun kullanilabilecegini diistinmektedir. “Dil bilgisi icin mendil kapmaca oyunundan bir
uygulama paylagmistt hocalarimiz  derste. Dogru cevabr kapma gibi. Bunu ya da buna benzer oyunlar
uygulayabilecegimizi diisiindiim ancak lise grubu genglere hila ¢ok ¢cocuksu gelecegini diisiiniiyorum.” sozleriyle
mendil yerine dogru cevabin kullanulabilecegini belirtmistir. Katilimcilar ayrica Tiirk dili ve edebiyati
derslerinde Kkiiltiir aktarimi, edebiyat sosyolojisi, deyimler ve atastzleri (K7), hikayeler, masallar,
tekerlemeler (K7, K10), sozlii ve yazili anlatim (K14) gibi konularin 6gretiminde oyunlarin
kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Katilimcilar yalnizca konular: anlatirken degil ayni zamanda konularin kavranmasinda da somut bir 6rnek
olarak “Cocuk Oyunlar1” tablosunu kullanabileceklerini belirtmislerdir (K9). Ogrenciler agisindan sanatsal
ve somut bir uyaran olarak derslerde kullanilabilecek olan tablo ile gesitli drnekler verilebilir, pek ¢ok
dersin konusu islenebilir. Bu noktada tablonun ders kazanimlarinin 6gretilmesi agisindan ana bilesen degil,
ogrencilerin ilgisini c¢ekecek, konu ya da kazanmimlarla iliski kuracak yardimci bir eleman oldugu
sOylenebilir. K13 “Geleneksel oyunlarimiz konusu, farkl kiiltiirler konusu ya da Tiirkce dersinde hikdye olusturma
ve anlatma etkinliklerinde kullanabilirim.” sozleriyle tablonun sosyal bilgiler, Tiirkce gibi derslerde farkl
amaclarla kullanilabilecegini belirtmistir. Katilimcilar ayn1 zamanda sosyal bilgiler dersinde gegmisten
gliniimiize ¢cocuk oyunlar1 ve farkl kiiltiirler (K13) gibi konularda, miizik dersinde beste yapma, sarki
sOyleme, ritim kaliplar1 (K8) gibi konularda oyunlarin kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Bir ilkokulda
psikolojik danisman olarak gorev yapan K11 ise “Bireysel damsmanlik sirasinda kendini ifade etme, duygularin
disa vurumu igin. Smifta uyum saglama, kendini tanima, iliskilere dair becerilerini gelistivme, gruba aidiyet ve
birlikte hareket edebilme.” sozleriyle diger katilimcilardan farkl olarak tablodaki oyunlari bireysel ya da grup
danismanlik yaptigi zamanlarda ogrencilere katki saglamasi amaciyla kullanacagimi soylemistir. K11
trencilik, korebe, saklambag gibi oyunlar: goriismelerinde kullanmay: diisiinmektedir:

“Trencilik oyununu bireysel goriismede aile iiyeleri iizerinden siralama yapmasi ve bu siralamay:
anlamlandirmak icin kullanabilirim.

Kérebe engelliler iizerinden diisiiniilebilir. Dikkat gerektiren oyunlar bu alanda eksigi olan ¢ocuklarla grup
calismasinda  kullamlabiliv. Saklambag yalnmizlik duygusu ve kimsenin onlart gorememesi, bulamamas:
iizerinden kullamlabilir. Diger oyunlari sosyal becerileri gelistirme ve kurallara adaptasyon, dfke kontrolii,
problem ¢ozme becerisi gelistirme icin oyun sonrast deerlendirme yaptirarak kullanabilirim. Ne yasadiniz? Ne
zordu? Sen ne hissettin bu oyunda? Oyunda aldiklar: roller tizerinden kendilerini nasil gordiikleri.”
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Katilimcilara gore tablodaki oyunlar derslerde farkli becerileri gelistirmek amaciyla da kullanilabilir. Bu
becerilerin basinda elestirel diistinme gelmektedir (K1, K2, K3, K5, K13, K14). Katilimcilarin elestirel
diistinmeye dair verdigi Ornekler arasinda akil yiiriitme, yorumlama, tahminde bulunma, olasilikli
diistinme, farkl diistinme, ge¢mis ve bugiin arasinda baglant: kurma, tlimevarim, tiimdengelim, yansitma,
ornek gosterme ve iliski kurma bulunmaktadir. Katilimcilar ayni zamanda konusma ve dinleme gibi temel
dil becerilerini (K2, K10, K12, K15) ve yaraticilik, yaratic1 diisiinme, hayal giicti, taklit etme, tasarim gibi
sanatsal becerilerini (K2, K10, K13) gelistirme konusunda oyunlarin yararh oldugunu diisiinmektedir. Baz1
katilimcilar oyunlar yardimiyla 6grencilerin el géz koordinasyonu (K6, K9, K11), empati (K4, K13), kendini
ve duygularini ifade etme, duygularla bas etme (K6, K9, K11, K14), dikkat, motivasyon, sabir (K2, K8), grup
olma, is birligi, dayanisma (K4, K5, K6) becerilerinin gelisecegini diisiinmektedir.

4. TARTISMA ve SONUC

Oyunlar toplumsal yasami anlamanin, kavramanin ve kesfetmenin bir araci olarak goren Salen ve
Zimmerman (2004, s.4) “Estetigi, iletisimi, kiiltiirii ve diinyamizin oyunlarla bu kadar i¢ ice ge¢mis diger
alanlarini anlamanin bir yolu olarak oyunlari nasil kullanabiliriz?” sorusunu sorar. Ote yandan sosyal
teorisyen Abt (1987) i¢in oyun, herhangi bir seye bakmanin, onu anlamanin ya da kesfetmenin en etkili
yollarindan biridir. Yasamla bu kadar i¢ i¢ce kullanilan baska bir kavrami gérmek bizler i¢in gii¢ olabilir.
Zira oyun ekonomi, politika, egitim, savas, strateji, savunma, yasam ve daha pek ¢ok sey igin etkili bir
metafor olarak kullanilir. Salen ve Zimmerman’in sordugu soruyu 6grenme siirecine tasiyacak olursak bir
ogretmenin oyun konusunda sormasi gereken ilk sorulardan biri “Ogrencilerin dersleri, konular1 ve
kazanimlar1 daha iyi anlamalar1 konusunda oyunlar: nasil kullanabilirim?” olabilir. Bu arastirmada sozii
edilen soru Pieter Bruegelin “Cocuk Oyunlar1” tablosu araciligiyla sorulmus ve oyunlarin derslerde
kullanimina iliskin 6gretmen goriisleri tespit edilmeye, yorumlanmaya ve Oneriler gelistirilmeye
calisilmistir. Arastirmada oncelikle katilimcilarin oyun kavrami hakkindaki diisiinceleri, derslerde
kullandiklar1 oyunlar, bu oyunlar: kullanma amaglar1 belirlenmis, katilimcilarin siufta kullandiklar:
oyunlara yonelik deneyimleri iizerinde durulmustur. Oyun genellikle olumlu ifadelerle tanimlanmuis;
keyif, eglence, haz, motivasyon, olumlu enerji gibi ders esnasinda iyi hissettiren benzesimler yaninda
kurallar ve disiplin gibi oyunu sinirlayan, kurallara bagh oldugunu belirten kavramlardan s6z edilmistir.
Oyun ayni zamanda ¢ocuklugu animsatan, eglenerek ogreten, harekete, devinime ve tipki yasam gibi
miicadeleye dayali bir kavram olarak tanimlanmistir. Oyunlar yoluyla 6grencilerin simdi ve burada
hissettikleri, yaraticilik, hayal giicii, algoritma gelistirme, kurgulama gibi yeni beceriler kazandiklar:
gorilmiistiir.

Katilimcilarin oyunlar: belirlerken ders konusunu, amaglarini ve kazanimlari, oyunun siiresini, mekani,
oyundaki kisi sayisini, ogrencilerin gelisim donemi ozelliklerini ve gereksinimlerini (grup uyumunu
olusturma ya da sif igindeki kurallar1 6gretme) goz oniinde bulundurduklar: goriilmiistiir. En sik
kullanilan oyunlar sicak-soguk, ebe tura 1-2-3, kurt-kuzu, seksek, don-ates, yag satarim bal satarim, tabu (sozciikleri
cizerek anlatma), masal anlatma (masalda gecen karakterleri ¢izme), adam asmaca, kulaktan kulaga, halat cekme,
sessiz sinema, korebe, ara bul ve meyve sepeti gibi oyunlardir. Katiimcilar oyunlari ders konulariyla
iliskilendirmek, dikkati toplamak, motivasyon saglamak ya da 6grencilerin derse karsi ilgileri dagildiginda
dikkat cekmek, yaparak-yasayarak ogrenmek, konusma ve dinleme gibi temel dil becerileri gelistirmek
amactyla kullanmislardir. Bazi katilimeilar sinuf icindeki kurallar1 6gretmek ve grup uyumunu saglamak
amactyla da oyunlar1 kullandiklarini sdylemislerdir.

“Cocuk Oyunlar1” tablosundaki oyunlara en sik verilen drnekler uzunesek, birdirbir, gember ¢evirmece,
mendil kapmaca, tahta at, halat cekme ve kdrebe gibi oyunlardir. Bu oyunlarin Tiirkiye’de farkli bolgelerde
oynanan oyunlar olduklari, oyunun evrensel 6zelligini gosteren drnekler oldugu sdylenebilir. Tablodaki
oyunlar elestirel diisiinme, konusma, dinleme, kendini ifade etme, hayal giicii, yaraticilik, tasarim, grup
olma ve is birligi gibi becerilerin gelisiminde kullanilabilecegi ifade edilmistir. Oyunlarin gorsel sanatlar,
Tiirkge / Tiirk dili ve edebiyati, matematik, fen bilimleri, sosyal bilgiler, miizik, psikolojik danismanlik ve
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rehberlik gibi branslarda farkli ders konularina, kazanimlara ve becerilere hizmet edecek bigimde
kullanilabilecegi goriilmiistiir. Gorsel sanatlar dersinde perspektif konusunun halat cekme oyunuyla, renk
bilgisi, ana ve ara renklerin ¢ember ¢evirme, mendil kapmaca oyunlariyla 6gretilebilecegi ifade edilmistir.
En sik ornek verilen dersler Tiirkce-Tiirk dili ve edebiyati dersleridir. Saklambag ile bilmecelerin,
atasozlerinin; mendil kapmaca ile dil bilgisinin, trencilik ile ctimlede vurgunun; yerden yiiksek ve halat
Cekme ile anlatim bozuklugu ve 6ykii olusturma konularinin islenebilecegi soylenmistir. Amuda kalkma
(devrik ve kuralli ctimle) ve uzunesek (kokler ve ekler) oyunlar: da verilen 6rnekler arasindadir.

Katilimcilara gore matematik, fen bilimleri, psikolojik damismanlik ve rehberlik alanlarinda oyunlar etkin
bir 6grenme araci olarak kullanilabilir. Matematik dersinde ¢arpim tablosu, ritmik sayma ve agilar gibi
konularda oyunlarin kullanilabilecegi ifade edilmistir. Fen bilimleri dersinde kuvvet ve hareket, ekosistem,
mevsimler ve iklim, elementler, bilesikler, enerji doniisiimleri, maddenin dongiisii ve basit makineler
tablodaki oyunlara ornek verilen konulardir. Katilimcilara gore halat gekme oyunuyla kuvvet ve hareket,
cember cevirme ile destek ve hareket konular1 6gretilebilir. Cemberin ¢evrilmesi sirasinda uygulanan
kuvvet ile gemberin donmesi arasinda kurulan baglanti fen bilimleri dersinde kullanilabilecek 6rneklerden
biridir. Talan, Dogan ve Batdi (2020) tarafindan gergeklestirilen ve 154 6rnegin incelendigi, 6grenme
siireglerinde oyunlarin kullanimmin akademik basariy1 olumlu etkiledigini gosteren c¢alisma arastirma
sonuglarini destekler niteliktedir. Ayni arastirma derslerde kullanilan oyunlarin dersin hedeflerine,
amaclarina, kazanimlarina uygun bi¢gimde tasarlanmasi konusunda arastirmacilar arasindaki fikir birligini
ortaya koymaktadir.

Arastirmada psikolojik danismanlik ve rehberlik alanina dair etkili 6neriler sunulmustur. Kendini ifade
etme, kendini tanima, duygularin disa vurumu, sinifa uyum saglama, gruba aidiyet, birlikte hareket etme
gibi konularda oyunlarin kullanilabilecegi goriilmiistiir. Aile tiyelerini siralamak i¢in trencilik oyunu, 6zel
gereksinimli bireyler ve duyular konusunda korebe oyunu, yalnizlikla bas etme konusunda saklambag
oyunu kullanilabilir. Tablodaki ¢ocuk oyunlarinin lise 6grencileri icin ¢cocukca ya da gelisimlerine uygun
olmadigini diisiinen katilimcilar da bulunmaktadir. Arztmann vd. (2023) benzer bi¢cimde oyunlarin ilkokul
ogrencilerinde diger kademelere gore daha yiiksek 6grenme ciktilar1 sundugunu ortaya koymustur. Lise
ogrencileriyle oyunlarla iliskili yapilan calismalarda Tiirk dili ve edebiyati dersinde 6grencilerden olumsuz
geri bildirimler alindig1 goriilmiistiir. Bu durum oyun segiminde ya da oyunlarin ders anlatiminda
kullanilmasinda 6grencilerin gelisim donemi &zelliklerinin, gereksinimlerinin ya da beklentilerinin g6z
oniinde bulundurulmasi gerektigini diisiindiirmektedir.

Schutz’a (2017) gore bir oyunun icindeki katilimcilar “ortak bir deneyimi” paylasmaktadir. Oyun oynayan
cocuklarin bireysel performanslar1 dahil olduklari, paylasimda bulunduklari, birlikte hareket ettikleri
grubun tiim Ozelliklerinden etkilenir. Oyundaki rollerin, kullanilacak nesnelerin 6nceden belirlenmis
olmasi ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini, yaraticiliklarini, hayal giiglerini kisitlamaz aksine onlar1
icinde bulunduklar1 durumu ¢6zme konusunda yeni yollar, yontemler bulmaya tesvik eder. Arastirmada
oyunlarda kullanilan nesnelerin katilimcilar agisindan metaforik ve islevsel anlamlarimin oldugu
goriilmustiir. S6z gelimi halat ¢ekme oyunundaki halat perspektifteki cizgileri, mendil kapmaca
oyunundaki mendildeki ¢izgiler renkleri, cember ¢evirme oyunundaki ¢ember gokkusagindaki renkleri
temsil etmektedir. Gorsel sanatlar dersi igin bu benzetmeler yapilirken benzer nesneler farkli derslerde
farkli anlamlara gelmektedir. Halat ¢cekme fen bilimleri dersinde kuvvet ve hareket konusuyla, Tiirkge
dersinde hikdye yazma konusuyla, mendil kapmaca oyunu Tiirk¢e dersinde dilbilgisi konusuyla
iliskilendirilmistir.

Bruegel, diizen ve diizensizligi, halkin giinliik yasamini teatral bir bigimde tipki bir tiyatro sahnesindeymis
gibi resmetmis, izleyicileri oyunun ve tablonun bir pargasi haline getirmistir (Yildiz Akgiil, 2020). Tipki
Rabelais'nin “Gargantua”’s1 ve Bruegel’in “Cocuk Oyunlar1” tablosundaki figiirler gibi her ¢ocuk igin
vazgecilmez olan oyun oynamak, Ronesans donemindeki hiimanist egitimciler ya da giinlimiiz
Ogretmenleri icin hem ¢ocuklugun hem de 6grenme siirecinin yasamsal bir parcasidir. Pieter Bruegel’in
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“Cocuk Oyunlar1” tablosunu yaptig1 on altinc yiizyilda oyunlar 6grenme siirecini en {ist diizeye ¢ikarmak
isteyen Ogretmenler tarafindan yararli bir miittefik olarak goriiliiyordu (Orrock, 2012). Yiizyillar
Oncesinden gilintimiize seslenen “Cocuk Ovyunlar1” tablosu ve tablodaki oyunlar Benzer bicimde
glintimiizde de 6gretmenler tarafindan vazgecilmez bir arag¢ olarak kullanilmaktadir. Bu sanatsal yapat,
barindirdigy kiiltiirler arasi oyunlarla giiniimiizde 6gretmenlerin derslerine 1s1k tutmakta, gecmis ve
giiniimiiz arasinda bir koprii islevi gormektedir. Ogretmenlerin farkli amaglarla ve farkli bicimlerde
kullandig: tablo ve tablodaki oyunlar bazen gorsel sanatlar dersinde sanat elestirisi konusuna yardimai bir
arag, bazen fen bilimleri dersinde kuvvet ve hareket konusuna ilham veren bir destek¢i gorevini
gormektedir. Bu haliyle tablonun &gretmenler agisindan giiglii bir miittefik, 6grenmeyi kolaylastiran bir
unsur oldugu sdylenebilir. Ogretmenlerin oyunlari derslerinde nasil kullandiklarina iliskin yapilacak
arastirmalar hem Ogrencilerin yaparak ve yasayarak 0grenmelerine, ¢esitli becerilerinin gelisimine katki
saglayacak hem de 6grenmenin daha kalici, keyifli, eglenceli olmasini saglayarak dersleri sikict olmaktan
kurtaracaktir.

Sonuglar farkli derslerde, gesitli konularin 6gretiminde oyunlarin etkin bir 6grenme araci olarak
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. “Cocuk Opyunlar1” tablosunun yalnizca ders konularinin
ogretiminde degil, ayn1 zamanda 0grencilerin elestirel diisiinme, yaraticilik, problem ¢6zme, kendini ifade
etme gibi becerilerinin gelisiminde etkili kullanilabilecegi goriilmiistiir. Arastirma sonuglarina gore Pieter
Bruegel'in “Cocuk Oyunlar1” tablosunun yalnizca tek bir bransta kullanimina iligskin ¢alismalar yapilmasi
Onerilebilir. Ayrica oyunlarin 6grenci gruplari arasindaki etkilerini karsilastiracak calismalara ihtiyag
duyulmaktadir (Arztmann vd. 2023). Birbirinden farkli disiplinlerde farkli etkilere sahip oyunlarla
calismalar yapilabilir, oyunlarin 6zellikleri, katki sagladig: dersler farkl yas gruplariyla ¢alisilabilir. Bu tiir
etkilesimleri arastirmak amaciyla belirli bir derse, yas grubuna ya da oyunlara odaklanan calismalar
yapilabilir. Ayni1 zamanda farkli yas gruplarinda &grencilerin gereksinim duyduklari becerilerin
gelisiminde “Cocuk Oyunlar1” tablosunun kullanilabilecegi calismalar tasarlanabilir.
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(Teacher Opinions on the Use of Games in Pieter Bruegel's "Children's Games" Painting in Lessons)

EXTENDED ABSTRACT
1. INTRODUCTION

Play has the creativity and imagination of art; the flexibility, adaptability, movement, and problem-solving
of sport; the openness to innovation of scientific endeavors; and the inclusiveness, unity, and unification of
culture. Digital or physical, at home, at school, or on the street, moving or still, play offers people who have
nothing else in common the opportunity for an unwritten experience where freedom, pleasure, excitement,
and tension are at the center. According to Schutz (2017), the most fundamental feature of play is that it
has rules. These rules are known by everyone, whether they play the game or not, and the rules are
controlled by these people without a written agreement. One of the most basic functions of a game is the
entertainment, enjoyment, and excitement it gives to its players and the audience at the same time. Play
helps individuals leave their comfort zone, find better solutions, and produce original thought patterns in
a safe environment. Through games, students can grasp various subjects, concepts, and representations of
the real problem being studied; they assume realistic roles, face problems, develop strategies, and make
decisions. Effectively designed and implemented games create an ideal environment that is collaborative,
and learning-promoting for students to learn by forming experiences and memories (Pitt, Borman-Shoap,
& Eppich, 2015). Games contain universal motifs and therefore may act as a form of communication cross-
cultural. One of the most effective examples of this universality is the painting "Children's Games" by
Pieter Bruegel, one of the most important painters of the Northern Renaissance. The painting sheds light
on carefully selected games from daily life in the 16th-century Netherlands. This study aims to determine
teachers' views on the use of games in Pieter Bruegel's "Children's Games" painting during lessons. Also,
the opinions of the participants on how and for what purpose they use the games in the "Children's Games"
were analyzed.

2. METHOD

This research was conducted using a phenomenological design and aims to describe and analyze a
phenomenon by reducing the individual experiences of the participants to a universal "essence". In
particular, the thoughts and experiences of the participants regarding the use of the games in "Children's
Games" in the lessons were examined. The study aims to provide a basis for understanding and
interpreting the participants' thoughts on the concept of games and the use of games in lessons.
Participants' opinions were obtained through an online form. The form included information such as age,
branch and teaching experience of the participants, as well as questions to determine their experiences
regarding the concept of games and the use of games in lessons. The form was shared with 42 participants
from Istanbul Teacher Academies Art Academy and responses were received from 15 participants. The
data were analyzed with the thematic analysis method. In the preparation of the questions in the research
form, the opinions and suggestions of field experts were taken into consideration. In order to ensure the
reliability of the research findings, the collected data were analyzed by two researchers using the Maxqda
program, which is frequently used in qualitative data analysis. In order to increase reliability, the code
made by two researchers were examined and compared, and it was determined that there was agreement
between the coders. For the realization of the research, convenience sampling method was used in which
the target group that met the criteria such as accessibility, geographical proximity and being accessible at
a certain time were included in the research. The findings were coded in line with the concepts, categories
and themes identified. In the interpretation of the findings, the thoughts, and suggestions of the

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi DergisigllitaasWlsSe=i1s:4.Xe)s-Ragha gyt 1YL 18
2203



about:blank

Gokhan KARAOSMANOGLU - Filiz KARA BILGIN

participants regarding the use of the painting in the lessons were included, and concrete suggestions were
associated with the findings.

3. FINDINGS, DISCUSSION AND RESULTS

The themes of Games and Affinity, Learning with Games, Purpose of Using Games, and Learning with
Games in the "Children's Games" were formed, and the concrete suggestions of the participants for the use
of the games in the "Children's Games" in the lessons were included in the study. The majority of
participants (14 participants) defined "game" as an action that makes them feel good while playing. For this
reason, they thought that games would be good for students and thought of using games in their lessons.
During these activities where students would learn by having fun, they would also move, learn certain
rules, and feel the moment. Some of the participants compared games to struggle and real life and stated
that students developed new skills through games. While determining which games to use, the participants
took into consideration the course subject, objectives and achievements, the duration of the game, the
venue, the number of people in the game, the developmental characteristics of the students and their needs
(creating group harmony or teaching the rules in the classroom). The most frequently used games were
Hot-cold, Heads 1-2-3, Wolf-lamb, Hopscotch, Frost-fire, Duck Duck Goose, Taboo (telling words by
drawing them), Telling a Fairy Tale (drawing the characters in the fairy tale), Hangman, The Telephone,
Tug-of-war, Charades, Blind Man'’s Buff, Search and Find, and Fruit Basket. The participants used games
as a means of relating to the lesson topics, providing motivation and focus, or getting attention when
students' interest in the lesson waned, as well as learning by doing and developing basic language skills
such as speaking and listening. Some participants said that they also used games to teach classroom rules
and ensure group cohesion. The results reveal that games can be used as an effective learning tool in
teaching various subjects in different courses. Our study shows that "Children's Games" can be used
effectively not only in teaching course subjects but also in the development of skills such as critical thinking,
creativity, problem-solving, and self-expression.

New studies on the use of Pieter Bruegel's "Children's Games" focusing on one subject area can be
conducted. Games with different effects in different disciplines, the characteristics of games, the lessons
they contribute to, and the development of certain skills can be studied with different age groups. Focusing
on any one of these variables or their interactions would be possible in new studies in which the "Children's
Games".
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