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Egitsel oyunlar gilinlimiiz egitim ortamlarinda 6grencilerin eglenerek Ogrenmesini
saglayan dnemli etkinliklerden biridir. Ogrenciler egitsel oyunlar ile hem egitimsel hedeflere
ulagabilir, hem de biligsel, duyussal ve psikomotor alanlarinda gelisme kaydedebilirler. Egitsel
oyunlar ile 6grenciler sosyallesirler, birbirleri ile iletisim kurarlar, yaraticilik ve problem ¢6zme
becerileri gibi becerilerini gelistirirler. Egitsel oyunlarin hazirlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi asamalar1 6gretmenler tarafindan uygun sekilde yiirtitiiliirse egitsel oyunlar
amagclarina ulasabilirler. Bu aragtirmada egitsel oyunlarin ilgili literatiir 1s18inda incelenmesi
amaglanmis ve egitsel oyunlarin tiirlerine, egitsel oyunlar1 hazirlama, uygulama ve
degerlendirme siireclerine, fen egitiminde egitsel oyunlara ve egitsel oyunlarin 21. yiizyil
becerileri ile iligkilerine deginilmistir. Arastirmanin sonunda 6grenciler igin biiyiik neme sahip

21. yiizyil becerileri ile egitsel oyunlar arasinda olumlu iligkilerin bulundugundan bahsedilmis

ve Onerilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, fen egitimi, 21. yiizy1l becerileri.

Educational Games and Relation of Educational Games with 21t Century
Skills

Abstract

One of the important activities that enable students to learn while having fun in today's

educational environments are educational games. With the educational games, students can
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both reach educational goals and develop in cognitive, affective and psychomotor areas. With
the educational games children socialize, communicate with each other and develop skills such
as creativity and problem-solving skills. If the preparation, application and evaluation of the
educational games are carried out properly by teachers, the aims of the educational games can
be achieved. In this research it was aimed to examine the educational games in the light of the
relevant literature and the types of educational games, the preparation application and
evaluation processes of the educational games, the educational games in science education and
the positive relations of educational games with 215 century skills were mentioned. At the end
of the research, it was mentioned that there are positive relations between 215 century skills and
educational games which have great importance for learners and suggestions were given.
Keywords: Educational games, science education, 21" century skills.
Giris

Milli Egitim Bakanligi (MEB, 2016) oyunu; “Bir hedefe yonelik olan veya olmayan,
kuralli ya da kuralsiz olarak gerceklestirilen, ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi;
fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir parcasi ve
cocuk icin en etkin 6grenme siireci” seklinde ifade eder. Rahmayanti ve ark. (2020)’nin
ifadesine gore ise oyun; belirli noktalarda sinirlandirilarak hedeflere ulasmaya calisan,
oyuncunun kararlarini igeren faaliyetler, belirli kurallara uyarak birbirleriyle etkilesime giren
oyuncular arasindaki yarigmalardir. Can (2017)’ye gore ise amact belli olan, ¢ocuklarin iginde
isteyerek bulunduklari, sosyal, psikolojik ve fiziksel gelisimlerine etki eden, i¢inde yarigmalar

da barindiran ve siirekli tekrarlanabilen etkinliklerdir.

Oyunun ¢ocuklarin gelisimine katkis1 biiytliktiir. Oyunlar ¢cocuklarin bilissel, fiziksel,
sosyal, dilsel gelisimlerine fayda saglar. Cocuk oyun siirecinde diisiinme becerilerini
gelistirebilir, sebep ve sonug iligkisi kurabilir, mantik yiiriitebilir, se¢cim yapabilir, dikkatini
toplayabilir, oyunda ortaya ¢ikan sorunlar1 gérebilir ve bu sorunlari ¢6zmek i¢in denemelerde
bulunabilir. Cocugun oyun ile eslestirme, siniflama, analiz-sentez, problem ¢6zme gibi bilissel
becerileri gelisir, yaptig1 taklitler ile dil gelisimi desteklenir. Oyunun oynandig: fiziksel gevre
motor becerilerin gelisiminde etkilidir. Viicut sistemleri fizik giicii gerektiren oyunlarda diizenli
calisir. Bu sayede kiigiik ve biiylik kaslarin hareketlerindeki gelisim desteklenir, ayrica el goz
koordinasyonlar1 gelisir. Oyun g¢ocugun sosyal durumlara iliskin rolleri 6grenmesine de
yardimer olur (Calisandemir, 2016; Kirbas ve Koparan Girgin, 2018; MEB, 2016). Oyun
oynamak fikirleri paylagsmak ve degistirmek agisindan 6nemlidir (McCreery ve ark., 2011).
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Cocuk beraber oynadigi kisilerin duygularini, diisiincelerini, bakis agilarini oyun ile
ogrenir ve kendi duygularin1 kesfeder. Oyuna yon verir, yeri geldiginde liderlik yapmak,
gorevini yerine getirmek, baskalarina karsi sorumlu olmak gibi duygular1 ve becerileri tecriibe
eder. Oyunda ¢ocuk kendine hedefler belirler, amaglar koyar, siireci organize eder, ¢alisma
plani olusturur, gerekirse degisiklikler yapar ve amaci dogrultusunda hareket eder. ilk baslarda
kendi basina oynayan ¢ocuk daha sonra grupla isbirligi iginde ayn1 amaca yonelik oyunlar
oynamaya baslar. Oyunun siirecini takip eder, kendine sira gelince gorevini yerine getirir, bu
stireclerde ¢ocugun dikkati ve konsantrasyonu da artar. Oyun ¢ocugun kaygilarin1 ortadan
kaldirir, ona baskalari ile iletisim kurup kendi ¢6ziim yollarin1 bulmasinda yardimct olur
(Agyar, 2016; Calisandemir, 2016; MEB, 2016). Bir oyunda, oyuncularin oyuna ilgi duymasi
i¢in rekabet olmalidir. Oyuncular oynamaya devam ederken, rekabet kazanma ve kaybetme
seklini alabilir. Oyuncular oyunu kazanabilmeleri i¢in sorunu ¢dzme stratejileri veya yollari

bulurlar ve bunlar gelisirler (Rahmayanti ve ark., 2020).

Oyun evrenseldir, tiim diinyada ¢ocuklar oynayarak 6grenebilirler (Calisandemir, 2016;
MEB, 2016). Cocugun eglenceli zaman ge¢irdigi oyun; yasayarak, deneyerek 6grenme icin de
kendisine firsatlar saglar. Oyun c¢ocuklara aktif ve deneysel bir ortamda &grenmeyi
deneyimleme firsati verir, gocuklarin ilgisini ¢eker, onlari siirece dahil olmaya tesvik eder ve
avantajlar1 bunlarla sinirh degildir (Cheung ve Ng, 2021; de Freitas, 2018; Girard ve ark., 2012;
Romero ve ark., 2014; Zhonggen, 2019). Oyun herhangi bir disiplinden bagimsiz disiplinler
tistii bir etkinliktir. Farkl: disiplinlere uygulanabilir ve ¢ocuklara faydalar saglayabilir (Bardak,
2018). Akandere (2003) oyunlari; ¢ocuk oyunlart (nesilden nesle aktarilan, giinimiize kadar
kiiltiirel izler tasiyan, eglenceli, kisilik gelisiminde 6nemli olan oyunlar) ve egitim amaci ile

oynanan egitsel oyunlar olacak sekilde ikiye ayirir (Yurt, 2007).
Egitsel Oyunlar

Giiniimiiz egitim sisteminde yapilandirmaci anlayis Ogrencilerin aktif olmalarini
savunur ve bu aktif O6grenme siireclerini ¢esitlendiren yeni yaklasimlara yonelik
kullanilabilecek 0Ogretim tekniklerinden biri olarak da egitsel oyunlardan bahsedilebilir
(Akcanca ve Sémen, 2018). Ozellikle somut diisiinen 6grencilerin soyut kavramlar1 anlamli
sekilde 6grenmeleri i¢in kullanilan aktif 6grenme tekniklerinden biri olan egitsel oyunlar (Celik
ve ark., 2019) egitimsel hedefleri oldugu i¢in kazanim odakhidirlar (Tosun ve Kogak, 2021).
Egitsel oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢eker, hayal giiclinli arttirir ve O6grenilen bilgilerin

kaliciligin1 saglar (Arslan, 2021). Egitsel oyun teknigi farkli durumlara, farkli disiplinlere
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uyarlanabildigi i¢in tanimlarinda da farkliliklar goriilebilir (Akcanca ve S6men, 2018). Egitsel
oyunlar, o6grencilere belli bir konu hakkinda bir seyler 6gretebilmek igin Ozel olarak
tasarlanmislardir. Ogrencilerin daha once Ogrenilen bilgileri pekistirmeleri ve bu bilgileri
sonrasinda daha rahat bir ortamda tekrar etmelerini saglayan oyunlardir (Celik ve ark., 2019;
Yildirim, 2012). Egitsel oyunlarin kurallart ve kisitlamalar1 vardir, bu oyunlar kavramlari
ogretmek veya giiclendirmek gibi 6zel hedeflere sahip olabilirler (Petri ve Gresse von
Wangenheim, 2016). Egitsel oyunlar lizerine yaptig1r alan yazin taramasinda Backlund ve
Hendrix (2013) oyunlarin isbirligi, argiimantasyon, problem ¢6zme gibi becerilerde de
degisiklik sagladigini ifade etmistir. Motivasyon, cesaret ve performans iizerine de egitsel
oyunlarin olumlu etkisi vardir (Apostol ve ark., 2013). Oyun oynamak motivasyonu arttirir ve
motivasyonu artan 6grenci akademik olarak daha basarili olur (de Freitas, 2018; Stege ve ark.,
2011).

Egitsel oyunlar1 oynayanlarin amaci oyunu kazanmak iken, oyunu olusturanlar ise
ogrencilerin belirlenen hedef ve kazanimlara ulasmasini amagclarlar (Varzikioglu, 2023). Hazar
(2006)’ya gore egitsel oyunlar; oyunun karakterine gore, oyunun uygulanis 6zelliklerine gore,
oyuncu sayisina gore, oyun diizenine gore, Kullanilan arag-gereglere gbre ve amaca gore
oynanan oyunlar olarak gruplandirilabilirler (Y1ldiz, 2019). Cop ve Kablan (2018) ise egitsel
oyunlarin; egitsel kart ve karton oyunlari, egitsel bilgisayar oyunlari, egitsel mobil oyunlar, 3
boyutlu materyaller i¢eren egitsel oyunlar, fiziksel hareketler iceren egitsel oyunlar vb. seklinde
ayrildigini ifade etmektedir. Ogretmenler grencilere kazandirilacak egitimsel hedefleri,
ogrencilerin gelisim 6zelliklerini, sinif mevcudunu, sinifin diizenini ve mevcut imkanlart géz

oniine alarak kullanacaklari egitsel oyunlari tercih etmelidirler (Yildiz, 2019; Ozdemir, 2022).
Egitsel Oyunlarin Hazirlama, Uygulama ve Degerlendirme Asamalar:

Egitsel oyunlar planlanirken takip edilmesi gereken basamaklar vardir. Egitsel oyunun
secimi, oyunun siiresinin belirlenmesi, oyun i¢in uygun yaklasimin tespit edilmesi, oyunun
oynanacagl yer ve araglarin detaylandirilmasi, amag-siire-mekan ile arag-geregler arasindaki
biitiinliiglin incelenmesi izlenmesi gereken basamaklar olarak ifade edilebilir (MEB, 2016;
Ogelman, 2018). Uygulanacak egitsel oyunlarm etkili olabilmesi igin &grencilerin bireysel
farkliliklarina dikkat edilmeli, gelisim oOzellikleri dnemsenmeli, oyunun oynanacagi siif
diizeyi, konu, kazanimlar ve smifin yeterlilikleri g6z Oniline alinmahdir. Egitsel oyunu
hazirlayacak olan 6gretmenin de egitsel oyunu planlamaya yonelik becerileri 6nemlidir. Bu

becerilere bagl olarak iyi bir sekilde planlanip hazirlanan, uygulanan ve degerlendirilen oyun
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egitim ortamlarinda istenilen hedeflere ulasilmasi noktasinda daha etkili olabilmektedir (Tosun
ve Kogak, 2021). Egitsel oyunlarin bazi smirliliklart da mevcuttur. Oyunlar hazirlanirken
sadece sans ya da sadece bilgi faktdriine bagli olarak hazirlanmamasina dikkat edilmelidir.
Oyunda 6grencilerin uymasi gereken kurallar oyunun basinda net bir sekilde aciklanmalidir.
Ogretmenin oyuna miidahale etmemesi énemlidir. Oyunlarin hazirlanmasi ve uygulanmasi
zaman alabilecegi gibi oyun materyallerini hazirlamak da ekonomik acidan pahali olabilir

(Genger, 2016).
Egitsel oyun siirecinde dikkat edilmesi gereken asamalar sunlardir:

Oyunun planlanmasi: Oyunun planlanmasinda 6grenci sayisi, 6grencilerin yeterlilik diizeyi,

oyunun konusu, sinifin diizeni, zamanlama gibi konular dikkate alinmalidir.
Ovyun secimi: Oyun tiim Ogrencilerin ilgisini ¢ekmeli ve tiim o6grencilerin katilimi ile
oynanmalidir. Ogrencilere 6grenme ve dgrendiklerini uygulama igin firsat verilmelidir.

Ovyunun tamitilmasi: Oyunun adi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmelidir, ¢ocuklar oyun oynamaya

psikolojik olarak hazir hale getirilmelidir.

Oyun kurallarimin _aciklanmasi: Oyundaki gorevler ogrencilere agiklanmali, oyunun

anlasildigindan emin olunmalidir.

Oyunun_uygulanmasi: Oyun uygulanmadan oOnce denenmelidir. Oyun tim ogrencileri

icermelidir. Ogrenci sayis1 fazla ise, 6grenciler esit sayida gruplara boliinebilirler.

Oyunun degerlendirilmesi: Oyunun kurallar ¢er¢evesinde 6grencilerin 6zellikleri g6z 6niinde

tutularak  oynanmasindan sonra degerlendirilmesi yapilmasi  Onemlidir.  Oyunun
degerlendirilmesinde; oyun siirecine hazirlik, oyunun uygulanmasi ve oyun sonucu elde

edilenler ile olumlu ve olumsuz noktalar iizerinde durulur (Korkmaz, 2018).

Ogelman (2016) oyunlarin degerlendirilmesinde; oyunun hazirlama ve uygulama
asamalarinda belirtilenler dogrultusunda ¢ocuklara, amagclara, arag-gereglere uygunlugunun
incelenmesi gerekliliginden bahseder. Oyun sonunda agik uglu sorularin sorulmasini tavsiye
eder. “Oyunu sevdiniz mi?”, “Oyun bittiginde neler hissettiniz?”, “Oyunu oynarken neler
hosunuza gitti?” gibi duygular1 agiga cikaracak sorular sorulmasinin bu noktada Snemli
oldugunu vurgular. Ogretmenlerin  oyunu degerlendirmek igin bir form da
hazirlayabileceklerini dnerir. Okul 6ncesi 6grencilerine yonelik hazirladigi oyun degerlendirme
dlgeginde (Ogelman, 2016); asagidaki sorular yer almaktadir. Bu sorular egitsel oyunlar i¢in de
kullanilabilecegi gibi oyunu oynayan grubun yasina, sinif seviyesine, oyunun amacina ve oyun

ile hedeflenen kazanimlara gore cesitlendirilebilir.
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Oyunun adt:

Oyunun tiirii:

Oyun ortalama kag dk siirdii?

Oyun siiresince ¢cocuklarin zorlandiklari, sikildiklar: béliimler oldu mu?

Oyunda degisiklik yapildi m1? Yapildiysa hangi degisiklikler yapildi? Nigin?

Oyunda belirlenen kazanim ve gostergelere ulagildi mi1?

Bu oyun tekrar oynatildiginda diizenleme yapilmasi gereken kisimlar var midir?
Egitsel Oyunlarin Kullamildig1 bir Disiplin: Fen Bilimleri

Egitsel oyunlar genelde ilkdgretim ¢agindaki 6grenciler i¢in hazirlanmaktadir. Bunun
sebebi olarak bu cagdaki Ogrencilerin 6grendikleri soyut kavramlari somutlagtirmakta
zorlanmakta olduklar1 sdylenebilir (Cavus ve ark., 2011, Genger, 2016). Ogretmenler
Ogrencilerine soyut kavramlari somutlastirmak i¢in bilgiyi deneyler, oyunlar gibi etkinliklerle
yapilandirmalart konusunda rehberlik etmelidirler (Celik, Gegikli ve Donel Akgiil 2019).
Somut materyaller kullanilarak 6grencilerin aktif olabilecegi bir 6grenme ortami olusturmak
egitsel oyunlarla miimkiindiir (Mustafaoglu ve Cosgun, 2021). Fen bilimleri dersi kapsaminda
hazirlanan ve uygulanan egitsel oyunlar, soyut fen bilimleri konu ya da kavramlarini
materyallerle somutlastirildigi i¢in 68rencilerin 6grenmelerine fayda saglayabilmektedir
(Tosun ve Kocgak, 2021). Egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin
ogrencilerin tutum ve akademik basari diizeylerinin artmasinda anlamli etkisi oldugu da
sOylenebilir (Korkmaz, 2018). Bilimsel kavram edinimi agisindan da egitsel oyunlar fen
egitiminde fayda saglayabilir (Al-Tarawneh, 2016). Ogrencilerin sorgulama, arastirma ve
sentez gibi yeteneklerinin de gelismesine egitsel oyunlarin destek olabileceginden
bahsedilebilir (Arslan, 2021).

Giinliik hayattaki gesitli oyunlar (okey, tombala, monopoly, kart oyunlart) fen dersi
kazanimlan ile iliskilendirilebilir ve bu sayede fen derslerinde kullanilabilecek egitsel
materyaller elde edilebilir (Cavus ve ark., 2011). Egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda
bilgisayar ve teknoloji destegi ile kullanilmasi da mimkiindiir. Danimarka Aalborg
Universitesi'ndeki ILD Laboratuvarinda 2014 yilinda yapilan bir arastirmada, arastirma

projelerindeki bilim oyunlar1 bes kategoriye ayrilmistir. Bu kategoriler asagidaki gibidir:
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-Egitim oyunlari: Bireysel bir egzersizin tekrar1 yoluyla becerileri gelistirmek igin

tasarlanmistir. Ornek olarak temel matematik becerilerinin gelismesi veya kimyasal bilesiklerin

kavranmasi i¢in tasarlanan oyunlar verilebilir.

-Sorgulama oyunlari: Bilimsel arastirmaya odaklanan, veri toplama siireclerini,

hipotezleri dogrulamayi, teoriler liretmeyi veya bilimsel argiimanlar olusturmay1 iceren

oyunlardir.

-Profesyonel simiilasyon oyunlari: Oyuncularin, bilimsel veya teknik meslekleri

(6rnegin adli tip dedektifleri veya sehir planlamacilar1) canlandirdiklar1 ve 6zgiin uygulamalar

yiiriittiikleri oyunlardir.

-Somutlastirilmis  sistem oyunlari:  Bilimsel fenomenlerin  deneyimine ve

maniplilasyonuna (0rnegin atomik modeller veya elektromanyetik kuvvetler) odaklanan

oyunlardir.

-Arastirma Ve isbirligi oyunlari: Gergek iist diizey bilimsel arastirma yapma

siireclerine katilim saglanan oyunlardir. Ornek olarak gergek hayattaki bilim adamlarmin
gercek bilimsel zorluklari ¢ozmelerine yardimer olmak i¢in tasarlanmis bilimsel kesif oyunlari

gosterilebilir (Magnussen, 2014; Ullah ve ark., 2022).
Egitsel Oyunlar ve 21. Yiizyil Becerileri Arasindaki Iliski

Giliniimiizde ideal insandan sahip olmasi1 beklenilen iiretkenlik, problem ¢ozme, liderlik,
yenilikg¢ilik, paylagimcilik, girisimeilik, bilgi okuryazarligi gibi beceriler 21. ylizyil becerilerine
ornek olarak verilebilir (Bardak, 2018). Temel akademik konularin 6gretimine beceri
entegrasyonu saglamak ve bu entegrasyonun uygulamasini saglayacak kisilere yardimci olmak
icin 6grenmeye iliskin birlesik, kolektif bir vizyon gelistirilmistir. Bu vizyon 21. yiizyil
Ogrenme Cergevesi olarak adlandirilir. 21. yiizy1l Ogrenme Cergevesi; is ve yasamda basarili
olabilmek icin 6grencilerin 6grenmeleri gereken becerileri, bilgiyi ve uzmanlig1 tanimlar; igerik
bilgisi, belirli beceriler, uzmanlik ve okuryazarlik 6gelerinin bir karigimini temsil eder (Gelen,
2017; Partnership for 215 Century Skills, 2009). Farkli kurum ve kuruluslarm 21. yiizyil
becerileri ile ilgili yaptig1 cesitli siniflamalar vardir. Cansoy (2018), 21. ylizy1l becerilerine
yonelik siniflandirmalara rnek olarak Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD) beceri
cercevesi, Wagner ¢ercevesi, 21. Yiizyil Becerileri Olgme ve Ogretme Cergevesi (ATSC21) ve
Ulusal Arastirma Konseyi (NRC) beceri ¢ergevesi gibi uluslararasi ¢ergeveleri gostermis ve 21.

yiizyil becerileriyle ilgili farkli bakis agilarini ortaya koymay1 amaglamistir. Bu sayede farkli

Usta Gezer, 2023 @uplumzal @gltlm



Egitsel Oyunlar ve Egitsel Oyunlarin 21. Yiizyil Becerileri ile ligkisi 87

gergevelerde sunulan tim modellerin  gesitli beceriler igerdigini, beceriler arasinda
benzerliklerin de bulundugunu ve bu modellerde yer alan becerilerin bireylerin gelecekteki is
ve yasam becerileriyle iliskili olabilecegini ifade etmistir. 21. ylizyil becerileri, endiistriyel bir
liretim tarzi olarak nitelendirilen gecen yiizyilin becerilerinden farkli olarak mevcut ekonomik
ve sosyal gelismelerle ilgili beceriler olduklart i¢in 21. yiizyil becerileri olarak

isimlendirilmislerdir (van Laar ve ark., 2017). Tablo 1°de 21. yiizyil becerileri goriilmektedir.
Tablo 1

21. yiizyil becerileri (Partnership for 21% Century Skills)

21. yiizyil Becerileri Ana Bashklar1 | Beceriler

Ogrenme ve Yenilenme Becerileri Yaraticilik ve Yenilenme

Elestirel Diisiinme ve Problem C6zme

Iletisim ve Isbirligi

Yasam ve Kariyer Becerileri Esneklik ve Uyum

Girisim ve Ozy6netim

Sosyal ve Kiiltiirleraras1 Beceriler

Uretkenlik ve Hesap Verebilirlik

Liderlik ve Sorumluluk

Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri Bilgi Okuryazarligi

Medya Okuryazarligi

Bilgi ve iletisim Teknolojileri Okuryazarlig
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Tablo 1’den de goriildigii tizere 21. yiizyil becerileri ii¢ ana basliga ayrilmaktadir. Bu
basliklardan 6grenme ve yenilenme becerileri basligi altinda; yaraticilik ve yenilenme, elestirel
diisiinme ve problem ¢dzme, iletisim ve igbirligi becerilerinin yer aldig1 goriilmektedir. 21.
yiizyil becerilerinin bir diger ana baslig1 olan yasam ve kariyer becerileri ise; esneklik ve uyum,
girisim ve &zyOnetim, sosyal ve kiiltiirlerarasi beceriler, tiretkenlik ve hesap verebilirlik ile
liderlik ve sorumluluk becerilerini igermektedir. 21. ylizy1l becerilerinin son ana baglig1 olan
bilgi, medya ve teknoloji becerileri ise; bilgi okuryazarligi, medya okuryazarligi ve bilgi ve
iletisim teknolojileri okuryazarligi olarak ifade edilebilir. Bu ¢er¢evede anaokulundan itibaren
ogrencilerin sahip olmasi gereken temel yeterliklere vurgu yapilmaktadir (Cansoy, 2018). 21.
yiizyll becerisi olarak ifade edilen becerilerin kazanilmasinda oyunlar ile g¢ocuklara
kazandirilan gelisimsel 6zellikler ve beceriler goz ardi1 edilmemelidir. Bu becerileri kazanmalari
ile cocuklar kisisel, sosyal ve bilimsel yonden farkindaligi ve duyarlilig: yiiksek, daha tiretken
bireyler olacaklardir (Bardak, 2018). Oyunlarin 6grenme siiregleri lizerindeki olumlu etkileri
g0z Oniine alindiginda, 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimini desteklemek igin egitim

ortamlarinda egitici oyunlardan faydalanilmasi 6nemsenmelidir (Qian ve Clark, 2016).

Yaratic1 diistinme, elestirel diistinme, problem ¢6zme, 6grenmeyi 6grenme, kendini
yonetme, planlama gibi beceriler ile egitsel oyunlar arasinda olumlu bir iliski oldugundan s6z
edilebilir (Magnussen, 2014; Romero ve ark, 2014). Egitsel oyunlar araciligiyla siirekli yeni
yontemler gelistirerek problemi ¢ézmeye calisan 6grenci kendini problem ¢ézme konusunda
gelistirir. Karsisina ¢ikan problemleri ¢ozme siireclerinde zaman kazanir, kurallar ve ipuglarini
daha iyi degerlendirerek problemi derinlemesine analiz edebilir ve daha basarili bir ¢6ziim
yoluna gitme konusunda tecriibe sahibi olur (Arslan, 2021). Bu durum egitsel oyunlarin 21.

yiizyil becerilerinden 6grenme ve yenilenme becerileri ile iligkili oldugunu gostermektedir.

Uyum, iiretkenlik, esneklik, risk alma, insiyatif alma ve girisimcilik becerileri ile de
egitsel oyunlarin kazandirdig1 beceriler iligkilendirilebilir. Oyun kuralli bir siirectir ve bu
becerileri bu kurall: siirecte gelistirmek miimkiindiir. Oyunda hayal giicti kullanilir, bu sayede
esneklik ve uyum becerilerinin gelisimi saglanabilir. Oyunda meydan okuma o&zelligi,
stratejiler, taktikler de girisimcilik becerisine etki edebilir (Romero ve ark., 2014). Oyun tim
gelisim alanlarin1 destekler ve oynayanlara yasam becerileri kazandirir (Calisandemir, 2016).
Cocuklar, oyun siireglerinde insiyatif aldiklarinda, erken liderlik becerileri gosterirler. Bir
oyunda oyunun yonergesini ve kurallarini izlemeyi 6grenmek, sorumlu olma becerisi ile

iliskilidir. Cocuklarin aldig1 sorumluluklarda yetiskin rehberligi azalirsa gocuklar daha iiretken
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olabilirler. Cocuklarin iiretkenlikleriyle birlikte sorumluluklart da artar ve hesap verebilirlik
becerileri de gelisir. Liderlik, sorumluluk, hesap verebilirlik becerileri egitsel oyunlarla iligkili
becerilerdir (Atis Akyol ve Askar, 2022). Dolayisiyla egitsel oyunlarin ve 21. yiizyil

becerilerinden yasam ve kariyer becerileri iizerine etkili oldugu séylenebilir.

21. yiizy1l becerilerinin gelismesinde bilgisayar oyunlari da 6nemli bir yere sahiptir.
Cevrimigi oyunlar ile uygulamali oyunlar arasinda baglanti kurulmasi, 6grenme etkinliklerinin
daha etkili olmasini saglayabilir (Atis Akyol ve Askar, 2022). Bu oyunlar insanlarin medya ve
teknolojiye asina olmalarii ve ayn1 zamanda insanlarin yaratici ve elestirel diisiinen bireyler
olmalarini gerektirir, dolayisiyla 6grencilerin 21. yiizyil becerilerini gelistirmeleri konusunda
biiyiik bir potansiyele sahiptir (Qian ve Clark, 2016). Ogrenme ortamlari igin yeni materyaller
olan ii¢ boyutlu kalemler, {i¢ boyutlu yazicilar, kodlama ve robotik oyunlari, egitici legolarla
tasarlanan oyuncaklar ve oyunlar oynamak da ogrencilerin bilgi ve iletisim teknolojileri
becerilerinin gelisimini destekler (Atis Akyol ve Askar, 2022). Dilekgi ve ark. (2022) yaptiklari
caligmalarinda 6gretmenlerin 6grencilerinin bilgi medya ve teknoloji okuryazarlig1 becerilerini
gelistirmek i¢cin medya unsurlari ile iligkili etkinlikler yaptiklarini, 6grencilerine arastirma
gorevleri verdiklerini ve derslerinde teknolojiden yararlanarak 6grencilerinin de siireg i¢inde
teknoloji kullanimlarini desteklediklerini ifade etmislerdir. Teknolojinin egitime entegrasyonu,
ogrencilere fayda saglayabilecek bir 21. yiizy1l 6grenme ortaminin olusturulmasinda 6nemli bir
rol oynamaktadir (Bermingham ve dig., 2013). Buradan yola ¢ikarak bilgi, medya ve teknoloji

becerilerinin gelisimi i¢in de egitsel oyunlardan faydalanilabileceginden bahsedilebilir.
Sonuc ve Oneriler

Giiniimiizde ilkokuldan {iniversiteye kadar egitimin her kademesinde &grencilerin
bilgiyi yapilandirmasi vurgusu yer almaktadir. Giincel egitim yaklagimlari, egitim ortamlarinda
kullanilan teknolojik kaynaklar, sanal-artirilmis gerceklik uygulamalari, tasarim beceri
atolyeleri gibi ¢esitlendirilmis egitim ortamlart 6grencilerin 21. yiizy1l becerilerini kazanmalari
i¢in firsatlar sunmaktadir. Bu beceriler; farkli kurumlar tarafindan cesitli tanimlar ve ile farkl
sekilde simiflandirilsa da de egitim siirecleri géz Oniine alindiginda i¢inde bulundugumuz
yiizyilda basarili olabilmek i¢in Ogrencilerin sahip olmalar1 gereken beceriler olduklari

goriilmektedir.

21. vyiizyll Dbecerilerinin kazandirilmasi igin pek ¢ok yaklasim ve teknikten
faydalanilabilir. Egitsel oyunlar da bu noktada eglenerek Ogrenmeyi saglayan onemli

etkinliklerdir. Bardak (2018)’in de ifade ettigi gibi oyun disiplinler iistii bir etkinlik oldugu i¢in
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egitsel oyunlar kazanimlar ile iligkilendirilebilir, farkli disiplinlere, farkli alanlara, farkli
ortamlara uyarlanabilir. Ogrencilerin aktif katithminin saglanmasi, farkliliklar1 ve duygulari
anlamalarin1 amaglayan etkinliklerden olan egitsel oyunlar egitim ortamlarinda yiiz ylize
oynanabilecegi gibi bilgisayar ile de oynanabilir. Bu oyunlar sayesinde gocuklar birbirleriyle
etkilesimde bulunmak ve iletisim kurmak i¢in farkli ortamlar deneyimleme firsatlar1 da elde
ederler. Farkl1 bir egitsel oyun ortami olarak Arslan (2021) egitsel oyun igerikli ev ddevleri ile
yuriittiigii calismasinda bu 6devlerin etkilerini incelemis, 0grencilerin bu tarz odevler ile
akademik basarilarini arttirdiklarini, derse ve 6devlere olan 6n yargilarini azalttiklarini tespit
etmistir. Fen bilimleri dersinde verilen bu o6devlerin 6gretici ve diistindiiriicii oldugunu,
Ogrencilerin 6dev yapma istegini arttirdigini ifade etmislerdir. Egitsel oyunlar goriildigi gibi
cesitli ortamlara ve durumlara entegre edilebilir ve 6grencilerin hem biligsel, duyussal,
psikomotor alanlarini gelistirir, hem de elestirel diistinme, problem ¢dzme, esneklik, uyum,
yaraticilik  gibi becerilerini  destekler. Degisik tiirlerdeki oyunlara egitimin ¢esitli
kademelerinde ve farkli derslerin 6gretiminde de yer verilmesi Onerilmektedir. Bu egitsel
oyunlara rehberlik edecek Ogretmenlerin de etkili ve dogru egitsel oyun tasarimlari
yapabilmeleri ig¢in kendi egitim siire¢lerinde bu konu ile ilgili bilgi edinmeleri gerektigi
diisiiniilmektedir (Akcanca ve Somen, 2018). Ogretmen adaylarina lisans egitimlerinde siklikla
oyun etkinliklerini tecriibe edecekleri firsatlarin sunulmasi saglanmali, 6gretmen adaylarinin

egitsel oyun tasarimi ile ilgili bilgi edinmeleri 6nemsenmelidir.

Yapilan arastirmada egitsel oyunlarin Ozellikle 6grencilerin gelisimlerine olumlu
etkileri oldugu literatiire dayali olarak ifade edilmis, egitsel oyun hazirlama, uygulama ve
degerlendirme asamalar1 detaylandirilmis, egitsel oyunlarin fen bilimleri alani ile iligskisinden
bahsedilmis ve 21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmasi noktasinda onemsenmesi gerektigi
vurgusu yapilmistir. Caligmanin bundan sonra yapilacak ilgili arastirmalara fayda saglayacagi

diistiniilmektedir.
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