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EGITIM
II-OYUNLA OGRENME iCiCE

Giiven KULEKCI

Istanbul Universitesi Dis hekimligi Fakiiltesi, Mikrobiyoloji Bilim Dali, ISTANBUL

OZET
Eriskin dgrenme yontembilimi, eglenceyle dengelendiginde daha etkili olmaktadir. Bu yazida Diinya Saglik Orgiitii
Ast1 Yonetimi Global Egitim Agt tarafindan verilen egitim kurslarinda oynanan oyunlardan birisi olan ‘bir soru yanit oyunu’

anlatilmigti. Bu oyun, herhangi bir egitim aktivesine de etkili olarak yerlestirilebilir. Onemli olan sey, istemek ve denemektir.

Anahtar sozciikler: eriskin ogrenme metodolojisi, oyun

SUMMARY

Education
II-Learning by Playing

Adult learning methodology becomes more effective when balanced with having fun. This paper is related with one
of the games, a question and answer game, playing games taking place during training courses offered by World Health
Organization, Global Training Network on Vaccine Management. This game can also effectively be organized in any training

activity. The important thing is to want and to try.

Keywords: adult learning methodology, playing games

Sevgili hocam Prof Dr Enver Tali Cetin’in beni en etkileyen
yonii degisikliklere, yeniliklere acik olmast olmustur. Bu 6yle
bir seydir ki cesaret ister ve ancak boyle hiz kazanilir.
Degisikliklere s6zde herkes agiktir... Herkes yeniliklerden
yanadir. .. Ancak kimse ucunun kendine dokunmasini istemez. ..
Algilmisi siirdiirmek kolaydir ¢iinkii... Egitim konusundaki
degisiklikler de oyle. .. Cok ¢alismay1 ve denemeye agik olmay1
gerektiriyor.

Bu yazida bir oyun anlatacagim. Oyunu salt cocuklar
degil biiyiikler de sever.

Egitimin e§lenceyle dengelendiginde daha etkili oldugu
anlasilmigtir. Oyunla 6gretmeye son zamanlarda ¢aligtaylarda
ve egitim kurslarinda gittik¢e daha cok yer verilmektedir.
Diinya Saglik Orgiitii As1 Yonetimi Global Egitim Ag1
koordinatérii olan Dr Umit Kartoglu yaptiklari egitim
kurslarinda bu yontemi kullanlardan. Geridoniigler tiim

katilimeilarin bu kurslardan ¢ok memnun ayrildigini ve bir
kez daha katilmaya can atiyor olduklarini gosteriyor.

Egitim kurslarinda oyunlara giinde iki kez yer veriliyor:
Giiniin baginda ve 6gle yemeginden sonraki boliimiin baginda.
Oyunlar neye yartyor ? Egitimcilerle katilimcilar arasinda bir
giiven duygusu, sorumluluk duygusu ve grup ruhu olusturmaya
yartyor. Ayni zamanda 1simnmaya, gevsemeye ya da gerinmeye
de yarryorlar. Kesin olan ise daima giiltiniiyor.

Egitim amacli oyunlar, bir konunun eglenceli bir sekilde
Ogretilmesi amaciyla gelistiriliyor.

Boyle oyunlardan birisi “soru yamit oyunu”. 15 katilimer,
15 soru ve 15 yanit gerekiyor. Farkli sayilarda da olabilir;
onemli olan es sayida soru, yanit ve katilimci olmasi.

Egitimci 15 katilimer igin 15 ayr1 soru ve bunlarin
yanitlarin1 yazdigi kagitlar hazirhyor. Tiim yanitlar oyundan
once bir duvara ya da tahtaya, cama asiliyor. Egitimci,
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katilimcilara sorulart dagitiyor ve onlar yamitlari astigt duvarin
oniine ¢agirryor. Katilimeilar yanitlara bakiyorlar, ancak onlart
almiyorlar. Sonra etrafta dolagmalari ve diger katilimcilarin
ellerindeki sorulara g6z atmalar1 ve duvarda kendi sorularinin
yanitlarini bulmaya ¢aligmalari isteniyor. Tiim katilimcilarm
farkli soru ve yanitlardan haberdar olmalari cok 6nemli. Ve
sira, katilimcilardan yanitlarini duvardan almalarini istemeye
geliyor. Eger, birisi yanls yanit alirsa, katilimci dogru yaniti
bilse bile duvarda ne kalmigsa onu almasi gerekiyor. Daha
sonra egitimci herkesi geri oturma yerlerine ¢agirtyor ama
oturtmuyor. Sonraki istek, herkesin elindeki yanit1 yanindakine
vermesi. Ornegin, katilimcilardan birisi elindeki yaniti
solundakine veriyor ve sagindakinin elindeki yanit da ona
verilmis oluyor. Boylece, herkesin elinde bir soru ve bir yanit
kagid1 oluyor. Sonra eslesme basliyor: Egitimci, katilimcilarin
birinden elindeki soruyu okumasini istiyor. Sonra, doniip
gruba yanit1 soruyor. Dogru yanitin kendisinde oldugunu
diisiinen, yanit1 yiiksek sesle okuyor. Bu arada, egitimcinin
verilen yanitin dogru oldugundan emin olmasi gerekiyor.
Sonra ayni katilimct kendi sorusunu okuyor. Oyun boyle
siiriiyor. Bir katilimci elindeki hem soruyu hem yaniti
okudugunda oturabiliyor.

Oyun tiim katilimeilar oturuncaya dek siiriiyor. Eger, bir
katilimcinin elindeki yanit ile soru eglesirse zincir kopuyor
yani oyun kesintiye ugruyor. Bu durumda egitimci hemen bir
bagka katilimcidan sorusunu okumasini istiyor. Duvardan
dogru yanit alindiginda, yanit bir bagkasina gittiginden oyun
kesintiye ugramazken, yani zincir kopmazken, duvardan yanlig
yanit alindiginda eldeki sorunun yanit1 olma olasiligi artryor.

Oyundan sonra egitimci tiim sorular1 ve yanitlari topluyor
ve katilimcilarin igaret ettigi sekilde duvarda eslestiriyor.
Dogru eslesen soru ve yanitlarin bir kopyast da tiim
katilimcilara dagitiliyor.

Tiirkiye’de gerceklestirilen “Tekerlekler iizerinde as1
yonetimi” gibi 17-26 Ekim 2005 tarihlerinde Khon
Kaen,Thailand’da gerceklestirilen Global Egitim Ag1 As1
Yonetimi Egitim Kursu’nda agiin sicaklik izlemi boyle bir
oyunla 6gretilmistir (Resim 1,2).

Boyle bir oyun, herhangi bir konuda denenebilir.
Yapilacak sey bir konuda katilanlarin sayisinda esit soru ve

yanit olusturabilmek ve bir iki denemedir.

Bilgi ve aligkanliklar, giilimsetilerek kazandirilir. Ustelik,
oyun i¢inde ¢oziimiin pargast olmayi hissetmek de ayr1 bir
keyiftir. Denemeye deger... Herkese kolayliklar.
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Resim 1: Katilimcilar birbirlerinin elindeki sorulara bakiyorlar, yanitlart

diigiiniiyorlar.

Resim 2: Katilimcilar asili yanitlardan kendi yanitlarin segiyorlar; hizl

olmalart gerekiyor.




