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OZET

ORTAOKUL ZEKA OYUNLARI DERSI OGRETIM PROGRAMINI UYGULAMA
SURECINE ILISKIN OGRETMEN VE OGRENCI GORUSLERI

Aleyna RZAEV
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Egitim Programlari ve Ogretim Programi
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, EKim 2023

Danigsman: Dog. Dr. Cigdem Suzan CARDAK

Bu nitel aragtirma c¢alismasinin amaci, ortaokul se¢meli zeka oyunlar1 dersinin
uygulamadaki programinin incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda programin dort
amaglar, igerik, dgretme-ogrenme siireci, 6lgme ve degerlendirme 6gelerine yonelik
olarak uygulamada neler oldugunun belirlenmesi amaciyla ilgili arastirma bulgular1 ve
Izmir ilindeki dokuz ortaokulda segmeli zeka oyunlar1 dersinin uygulamadaki programi
O0gretmen ve Ogrenci goriislerine gore incelenmistir. Sonug olarak, ilgili alanyazin ve
Izmir ilinde dokuz farkli okulda uygulanan zekd oyunlari dersi Ogretmenleri,
Ogretmenlerin arastirmaci ile paylastiklar1 ders plan ve materyalleri ile derse katilan
ogrencilerden goniillii temsilci 6grencilerin goriislerine gore, uygulamadaki programin
dersin resmi 6gretim programina yonelik olmasi yoniinde ¢aba oldugu, derste list diizey
kazanimlarin gerceklestirilme gayreti sergilendigi, ¢esitli oyun tiirlerine yer verildigi,
ogrencilerin genel olarak dersi sevdikleri, ancak uygulama siirecinde ¢esitli sorunlarin
yasand1g1 ve dgrenenlerin beklentilerinin karsilanmasi konusunda yetersizliklerin oldugu,

dersin 6gretim programinin gelistirilmesi gerektigi ortaya ¢ikmistir.

Anahtar Sozciikler: Zeka oyunlari, Ortaokul segmeli zeka oyunlari dersi, Uygulamadaki
program



ABSTRACT

TEACHERS' AND STUDENTS' VIEWS REGARDING THE IMPLEMENTATION
OF THE MIDDLE SCHOOL MIND GAMES ELECTIVE COURSE PROGRAM

Aleyna RZAEV

Department of Educational Sciences
Curriculum Development and Instruction Program
Anadolu University, Institution of Graduate Schools, Oct. 2023
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Cigdem Suzan CARDAK

The purpose of this qualitative research study is to examine the implementation of
the program of the middle school elective mind games course. In line with this purpose,
the research findings related to the objectives, content, teaching-learning process,
measurement, and evaluation elements of the program were investigated according to the
views of teachers and students in nine middle schools in the Izmir province where the

elective mind games courses are implemented.

As a result, according to the related research in the Turkish literature and the views
of teachers who teach mind games courses in nine schools in Izmir and the volunteer
representative students who participate in these courses, it was revealed that there is an
effort to align the program with the official curriculum of the course, an attempt to achieve
higher-level objectives in the course, various types of games are included, students
generally enjoy the course, but there are various issues in the implementation process and
shortcomings in meeting the expectations of learners, indicating a need for curriculum

development studies on the curriculum of the elective mind games course.

Keywords: Mind games, Middle school elective mind games course, Program
implementation.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu c¢alisma kapsaminda elde edilen tim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu caligmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Aleyna RZAEV
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1. GIRIS

Ogrencilerin kendi 6grenme deneyimlerini planlama, sunma ve degerlendirme
stireclerine tam olarak katilmalar1 beklenir (Ellis, 2015). Bu beklentinin gergeklesmesine
yardim olacak bir uygulamanin, &grencilere ¢ok sayida se¢meli ders sunulmasidir
denilebilir.  2012-2013 egitim Ogretim yilinda yirirliige giren kademeli egitim
sistemimizle se¢meli derslerin say1 ve saatinde artis gergeklesmistir. Okul programlarinin
ayrilmaz bir pargasi olan se¢meli derslerin, 6grenenleri hayata hazirlamasi, ilgi ve
becerilerini fark etmelerinde yardimeci olmasi, gelisimlerine katki saglamasi, ayni
zamanda bilissel, duyussal ve toplumsal gelisimlerine fayda saglamasi beklenmektedir
(Ors Ozdil ve Kinay, 2016). Ogrencilerin kendi hiir iradeleriyle, zorunlu derslerinin
yaninda ilgi, istek ve yeteneklerine gore bir dersi (se¢gmeli) secebilmeleri beklenmektedir.
Se¢meli dersler kullanilarak 6grencilerin kendi ilgi ve yeteneklerini kesfetmeleri, dahada
gelistirmeleri ve 6grenme basarisi elde etmeleri hedeflenmistir (Karagéz oglu, 2015).
Se¢meli derslerin olusmasinda bireysel, toplumsal ve kiiltiirel gereksinimlerin dikkate
alindig1 soylenebilir (Durmus ¢elebi ve Mertoglu, 2018). Bu segmeli derslerden biri de
ilkogretim ikinci kademede yer alan “Ortaokul Se¢meli Zeka Oyunlari Dersidir.

Bu calismada, Tirkiye’de pek ¢ok ortaokulda yer alan Seg¢meli Zeka Oyunlari
Dersinin resmi 6gretim programinin nasil islendigine ve uygulamadaki sorunlara 1sik
tutmak hedeflenmistir. Bu baglamda ilgili alan yazinin, 6gretmenlerin materyalleri ve

planlar1 ile 6gretmen ve 6grenci goriislerinin incelenmesi ¢alismalari gergeklestirilmistir.
1.1. Problem

Se¢meli dersler 6grencileri hayata hazirlar. Bu durumun 6grencilerin ilgi alanlarini
ve yeteneklerini kesfetmede yardimci olduguna inanilmaktadir (Akay, Cirakoglu ve
Hanc1 Yanar, 2014). Ogrencilerin her birinin farkl ilgi ve yeteneklerinin oldugu gergegi,
egitim programinda gesitli segmeli derslerin agilmasini gerektirmistir. Bu ¢esitli dersler
icin hazirlanan 6gretim programlarinin  etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin
ogretmenlerin program okuryazart olmalart ve smiflarinda programi uygulamalari
beklenmektedir. Bununla birlikte programlarda yapilacak gelistirme c¢aligmalarinda
Ogretmenlerin  goriis, tecrilbe ve deneyimlerini arastiran ¢aligmalar, program

gelistirmeciler i¢in 6nemli bir veri kaynagi olusturmaktadir.



2012 yilinda egitim sistemimizde yapilan degisiklik ile segmeli dersler yeni bir yer
edinmistir. 2012/2013 egitim Ogretim yilinda yiriirliige giren kademeli egitim
sistemimizle segmeli derslerin say1 ve saatinde artis gergeklesmistir. Segmeli derslerin
uygulanmasi ile 6grenciler ilgi ve yeteneklerini kesfedip geliserek, ¢calismalarinda basarili

olmalar1 hedeflenmistir (Karagozoglu, 2015).

Se¢meli ders olarak 2013-2014 egitim O6gretim yilinda ortaokul diizeyine dahil
edilen, Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu’nun segmeli zeka oyunlar1 dersi
ogretim programi1 incelendiginde belirli eksikliklerin  oldugu, giliniimiiz igin
yenilenmesinin gerektigi arastirmalar dogrultusunda da desteklenmistir. Ornegin; Ulusoy
Saygi ve Umay, 2017; okulda matematik dersi dgreticilerinin zeka oyunlari dersi ile ilgili
goriislerini  aragtirmislardir. Bu arastirmanin  sonucunda farkli simif seviyelerinde
ogrencilerin oldugu bir smifta programin uygulanmasinin zor olduguna, materyal
yetersizligine, simif donanimindaki eksikliklere, zamanin yetersizligine, kalabalik ve

heterojen gruplar gibi sorunlarin olduguna ulasmislardir.

Ozdevecioglu ve Hark Séylemez, 2021; akil ve zekd oyunlari ile alakali olarak
caligilan lisansiistii ¢alismalarin degerlendirilmesini yapmislardir. Bunun sonucunda bu
dersin programin igerik yoniinden yeterli olmadigi, materyal eksiginin oldugu, ders igin
ogretmen kilavuz kitabi-6grenci ders kitabi hazirlanmasi gerektigi bulgularini

saptamislardir.

Resmi program uygulandigi siirece anlam kazanmakla birlikte ogretmenlerin,
ogrencilerin ve baglamin 6zellikleri programin uygulanisinda okuldan okula, siniftan
smifa farkliliklar dogurur. Resmi programin 6gretmenler tarafindan uygulanmasi ile
olusan egitsel yasantilar uygulamadaki programi akla getirmektedir. Uygulamadaki
program, resmi programin; yer, zaman, o6grenci, 6gretmen gibi bir¢ok farkli faktdrden
etkilenerek uygulanmasi sonucunda ortaya g¢ikan program olarak tanimlanmaktadir
(Siinbiil, 2011). Bu agidan uygulamadaki programlarin incelenmesi ¢aligsmalari, resmi
programlarin ne olgiide uygulandigi ve aradaki farki gérmek agisindan gereklidir.
Egitimde firsat esitligi ilkesi geregi zeka oyunlari dersini segcen Ogrencilerin dersin
kazanimlarina erisebilmeleri beklenmektedir. Ortaokul zeka oyunlar1 dersinin
uygulamadaki programinin nasil oldugunun incelenmesi, zeka oyunlar: dersi agisindan

firsat esitliginin saglanip saglanamadiginin degerlendirilmesi, gerekse resmi programla



uygulamadaki programin farkinin ortaya konulup 6gretmenlerin ve dgrencilerin derse

iliskin varsa sorunlarin belirlenebilmesi agisindan gerekli goriilmiistiir.

Zcka oyunlar1 dersine iliskin Tirkiye’de yapilan arastirmalarda dersin resmi
programina iliskin gesitli bulgular rapor edilmektedir. Fakat uygulamadaki programa
yonelik bir arastirmaya rastlanmamistir. Zeka oyunlart dersinin  uygulamadaki
programinin incelenebilmesinde 6gretmenlerin goriislerinin belirlenmesi oldukga gerekli
goriilmekle birlikte O6grencilerden de derinlemesine gortismelerle goriis alinmasi
uygulamadaki programin 6grenci agisindan incelenebilmesine katki saglamaktadir.
Bununla birlikte Zeka oyunlart dersine iligkin alanyazinda yer alan c¢alismalarin
bulgulariin incelenmesi ve uygulamadaki programin amaglarina, igerigine, 6grenme-
ogretme siireglerine ve 6lgme ve degerlendirme siireglerine iligskin bulgularin derlenmesi
de, uygulamadaki programin anlagilmasi igin gerekli goriilmektedir. Zeka oyunlart dersi
dogas1 geregi oyun materyalleri gerektirmektedir. Bu nedenle dersin uygulamadaki
programinin incelenmesi siirecinde derslerde kullanilan materyallerin de incelenmesi
gerekmektedir. Ogretmenlerin ders planlar1 da bir dersin uygulamadaki programma
iliskin olarak, plan yasantiya gectigi kosulda bilgi vericidir. Bu nedenle zeka oyunlari
dersinin uygulamadaki programinin incelenebilmesinde 6gretmenlerin arastirmact ile

paylastiklar1 planlarinin incelenmesi de gerekli gériilmustiir.
1.2. Tigili Alanyazin

Bu bolimde zeka teriminin tanimi ve zekaya iliskin kuram ve yaklasimlara yer
verilmis, ardinda zekd oyunlar1 ve egitimde kullanimi agiklanmig bu konudaki ilgili
arastirmalar sunulmus, sonrasinda bu tez ¢alismasinda ele alinan ortaokul se¢meli zeka
oyunlart dersi resmi ogretim programima ve bu derse iligkin alanyazinda yer alan
aragtirmalara yer verilmistir. Dersin programinin resmi program olmasi ve uygulamaya
yansimasinin uygulamadaki programi olusturdugundan yola ¢ikarak egitimde program
tirleri kisaca agiklanmig ve uygulamadaki program ve bu konudaki arastirmalardan

orneklere yer verilmistir.
1.2.1. Zekamn tanimi, zeka kuramlar ve yaklasimlar

Zeka, hakkinda giiniimiize kadar pek ¢ok arastirma yapilmis ve bilim insanlariin

savunduklar1 psikoloji akimlariyla birlikte giiniin sartlarina uygun tanimlamalar yapilmis



bir kavram ve ¢alisma alanidir. Zeka, pek ¢ok farkli tanima sahip, karmasik ve soyut bir
kavramdir. Zekayr tamimlama konusunda psikologlar arasinda farkli gortisler
bulunmaktadir (Yilmaz, 2019). Bu sebeple, psikoloji, sosyoloji, felsefe, matematik, fizik
ve diger bir¢ok alanda c¢alisan arastirmacilar tarafindan ¢esitli agiklamalar yapilmistir
(Lhasarunova, 2014).

Amerikal1 psikolog Howard Gardner, zekayi, bireyin bir veya birden fazla kiiltiirel
ortamda degerli triinler yaratma veya problemleri ¢6zme kapasitesi olarak tanimlar.
"Coklu zeka" kavramini ortaya atarak, birbirinden bagimsiz ve bilinmeyen sayida zeka
tirtinii vurgular. Gardner (1993) tarafindan gelistirilen ¢oklu zeka kuramina gore, insan
zekas1 8 farkli alt kategoriye ayrilir. Bu 8 alt kategori, insanlarin zekalarini hangi
alanlarda simiflandirdigini belirleyen zeka tiirlerinden olusur. Gardner'a gére, her kisinin
kendine 6zgii yetenek alanlar1 ve zekayi kullanma bigimi vardir. S6z konusu 8 alt kategori
Uzamsal Zeka, Kinestetik Zeka, Miiziksel Zeka, Sozel Zeka, I¢sel Zeka, Sosyal Zeka,
Matematiksel Zeka, Dogasal Zeka olarak siniflandirilmistir (Gardner, 1993).

Sternberg (2003), zekdnin tanimlarini, soyut diisiinmeyi siirdiirme becerisi,
ogrenme veya deneyimden yararlanma kapasitesi ve bilgi, deneyim, anlayisa dayali
olarak dogru yargilama ve en dogru yolu izleme giicii olarak derlemistir. Ancak ortak
zekanin tanimi arastirmadan arastirmaya cesitlenmekte ve tek bir tanimda fikir birligine

varilamamaktadir.

Sternberg (1985)’in “Uclii Sa¢ Ayagi Kurami”, zekay: iige ayirmaktadir. Bunlar
analitik zeka, yaratici zeka, pratik zeka olarak siniflandirilmigtir. Analitik zeka,
secenekler arasinda kiyaslama ve bilgi edinim siirecinde halihazirdaki verilerin
degerlendirilebilmesidir. Yaratici zeka, mevcudiyette veri kithig ve durumsal
farkindaligin az olmasina ragmen, yeni beceriler ile yaratma, sezgi ve icat etme yonetimi
ile karar alma mekanizmasidir. Pratik zeka, halihazirda sahip olunan becerilerin kullanimi

ile diisiincelerin uygulamaya hizli ve etkin doniistiiriilebilmesi yetenegidir.

Snyderman and Rothman (1987)’1n, 1020 sosyal bilimci ve egitimci tistiinde yaptigi
anket sonucunda ulastigi genel sonug¢ zekanin, kavramsal diisiinme veya mantiksal akil

yiirtitme, bilgi kazanma yetenegi ve sorun ¢ozme kapasitesi oldugudur.

Spearman Cift Faktor Kuramina gore, zekanin iki bileseni vardir. Bunlar genel ve

Ozel yetenektir. Genel yetenek, biitiinsel zihinsel yetkinliklerde etki saglayan faktorlerdir.



Ozel yetenek ise 6zel yetenek bileseninin zekanin belirli bir yéniine 6zgii oldugunu ileri
siirmektedir (inci, 2021).

Zeka kavramina biiyiik onem veren Alfred Binet'e gore, zeka, belirli bir hedefe
yonelme, hedefe ulagsmak i¢in direnme, uyum saglama ve elestirel diisiinebilme egilimidir
(Kulaksizoglu, 2004). Psikolog Willian Lois Stern'e gore zeka, diisiinceyi bilingli bir
sekilde yeni bir ise yonlendirebilme yetenegi, hayatin gerektirdigi yeni sorumluluk ve
taleplere zihinsel olarak uyum saglama becerisidir (Konrad, Hendl ve Claudia, 2001; Akt.
Ersoz, 2011). Gardner ise zekayi, bir veya daha fazla kiiltiirel yapida degerli olan bir
tirtinii sekillendirme veya sorunlar1 ¢ézme yetenegi olarak tanimlar (llgar ve Babacan,
2012).

Zeka genel tanimi ile soyut veya somut nesneler arasindaki iliskiyi kavramlar ve
algilar1 kullanarak anlama, soyut diisiinebilme, akil yiiriitme ve bu zihinsel islemleri bir

hedefe ulasmak i¢in kullanabilme yeteneklerine zeka denilmektedir (MEB, 2013).

Yillardir, insanlarin dogustan belirli bir zekaya sahip olduklari ve yasamlarimi bu
dogal zekalariyla siirdiirdiiklerine dair bir inams yaygindir (Durmus ve Ozdemir, 2013).
Ancak bu durum, cesitli arastirmacilar ve bilim insanlar tarafindan siirekli olarak
sorgulanmistir. Zeka konusundaki bu tartismalardan biri de zekanin dogustan m1 geldigi,
yoksa sonradan mi gelistigi tizerinedir. Genetik ve biyolojik faktorler zekanin temelini
olustursa da ¢evresel etmenlerin ve bireysel deneyimlerin zekanin gelisiminde 6nemli bir
rol oynadigina dair birgok aragtirma bulgusu vardir. Bunun yani sira, zekanin bir dzellik
mi yoksa bir yetenek mi oldugu da sik¢a tartisilan konulardan biridir. Zeka genellikle
bireyin problem ¢6zme, soyut diistinme ve hizli 6grenme yeteneklerini ifade eder. Bu
tanim, zekanin dogustan gelen bir yetenek oldugu goriisiinii destekler gibi goriinse de
cesitli egitim ve 6grenme deneyimleriyle zekanin gelistirilebilecegi yoniinde de bulgular
bulunmaktadir. Ozetle, zeka konusu, genetik ve gevresel etmenlerin etkilesimini igeren
karmasik bir yapiya sahiptir. Hem dogustan gelen genetik kodlarla sekillenir hem de
bireyin yasami1 boyunca edindigi deneyimlerle gelisir. Bu nedenle, zekanin tam olarak
nasil gelistigini ve ne oldugunu anlamak i¢in ¢ok yonlii bir yaklasimin benimsenmesi

gerekmektedir.

IQ testlerinin bireyin zekasii tam olarak 6l¢emeyecegi goriisiinii benimseyerek, bu

kuramda bireylerin zeka cesitliligi vurgulanir. Ogrenci merkezli yaklasim, her kisinin



farkli zeka profillerine ve buna bagl olarak farkli zihinsel yapilarina sahip oldugunu
kabul eder ve egitim sisteminin bu farkliliklara uygun sekilde diizenlenmesini gerektirir
(Sahin, 2015). Coklu zekd kuramina dayanan o6grenci merkezli egitim, 6grenme
ortamlarinin, 6grencilerin farkli zeka tiirlerine yonelik ¢esitli etkinlikleri etkin ve verimli
bir sekilde gergeklestirebilecekleri sekilde diizenlenmesini gerektirir (Giizel, 2009).
Coklu zeka kuramina gore her 6grencinin kullandigi zeka alanlari farklidir (Balim ve
Ozacikerdem, 2006). Ogrenme alanlarinda dgretim materyallerinin ¢esitlendirilmesi,
farkli zeka alanlarina sahip Ogrenciler igin gesitli 6gretme yOntem ve stratejilerinin
kullanilmas1 6grencilerin 6grenme siirecini keyifli ve zevkli hale getirirken, 6gretimin

etkinligini de artirmaktadir (Kiray ve Goktaylar, 2004)

Gardner’in sekiz zeka tiirtinden biri olan mantiksal- matematiksel zekanin goriilen
Ozelliklerine gore, Ogrencinin soyut ve kavramsal diisinme becerileri gelismistir.
Planlama, strateji gelistirme ve sorun ¢ozmede etkindir. Fazlaca soru sormakta ve elestirel
diisiinmektedir. ilgi alanlari; satrang, dama gibi strateji oyunlari, bulmaca ve bilmeceler,
oyun kartlari, zeka oyunlari ve legolardir (Abaci, 2018). Mantiksal-matematiksel zekanin
gelistirilmesi i¢in bu zeka alaniyla dogrudan iligkili olan matematik, mantik, zeka
oyunlar1 gibi derslerin eglenceli bir sekilde islenmesi, 6grencilerin giidiilenmelerinin ve
derse ilgilerinin artirilmasi1 beklenmektedir. Basta mantiksal matematiksel zeka alani
olmak tizere Gardner’in tamimladigi diger tiim zeka alanlarinin gelismesinde zeka

oyunlarindan yararlanmak islevsel olabilir
1.2.2. Zeka oyunlari

Oyun, c¢ocugun dis diinyayr kesfetmesine ve kendi 6grenme deneyimlerini
yasamasina oOlanak saglayan, keyif almak igin i¢sel bir motivasyonla yapilan, bazen
belirlenmis ve bilinen kurallara sahip olan, bazen de dogal olarak gelisen ve mutluluk,
nese, heyecan, merak gibi duygular iginde barindiran bir etkinliktir (Ozdevecioglu ve
Hark Soylemez, 2021). Giiniimiizde, ¢ocuklara bilgiye ek olarak, kavrayis, pratik,
analitik, sentezleme, degerlendirme gibi yiiksek diizeyde biligsel yeteneklerin
kazandirilmasi 6nem tasimaktadir. Bu ¢ergevede, egitim siireglerinde somut deneyimler
ve aktif 6grenme esasina dayali pratiklere ihtiyag duyulmaktadir (Aslan, 2019). Oyun,
ozellikle kiigiik yas gruplarindaki ¢ocuklarda her tiirlii gelisimlerini etkileyen 6nemli bir

aractir. Cocuklar farkli oyunlarla, toplumsal farkindaligi, sosyallesmeyi, paylasmayi,



iletisim becerilerini, kisisel ve duygusal gelisimlerini destekler. Cocuk oyun sayesinde
kendini ifade etmeyi 6grenir. Ebeveynler ile oynanan oyunlarla aile baglarini giiglendirir.
Kiigiik yasta kazanilan beceriler, giinlimiiz sartlarina uygun bireyler yetistirilmekte destek

saglar.

Bireylerin sorun ¢6zme siirecinde ¢esitli stratejiler ve mantiksal diisiinme
becerilerini uyguladigi zeka oyunlari, diisiinme siireglerine destek olmakta ve bilissel
islevlerini gelistirme agisindan 6nem tasimaktadir. Egitim ortamlari, bireyin aktif olarak
katihmini saglayarak birden ¢ok zeka alanmi ile etkilesen ve eglenceli bir 6grenme

deneyimi sunan zeka ve akil oyunlari gibi egitici oyunlarla gergeklestirilebilir.

Bu sayede, farkli zeka alanlarina odaklanan oyunlar bireyleri aktif hale getirir ve
zihinsel gelisimlerine katkida bulunur (Cagir, 2020). Oyun, ¢ocugun giinliik yasantisinda
var oldugu gibi egitim alaninda da oyuna yer verilmistir. Oyun ¢ocugun biligsel, duyussal
ve devinigsel becerilerini gelistiren, kendi kendine 6grenme stratejilerini destekleyen
cocuk i¢in ¢ok kiymetli egitim araglarindandir (Cagir, 2020). Oyunlar arasinda zeka
oyunlari ise egitim ve zeka tiirlerinin ihtiyacina yonelik program hazirlamada biiyiik
onem arz etmektedir. Egitsel oyunlar, biiylik potansiyele sahip olan oyun tiirlerinden
biridir. Zeka oyunlari, bireylerin problemleri ¢6zerken stratejileri ve mantiksal problem
¢ozme Yyeteneklerini kullanmalarini gerektirir. Bu sekilde zekd oyunlart diisiinme

stireglerini desteklemekte ve bireylere yardimcer olmaktadir (Aslan,2019).

Zeka oyunlari, ogrencilerin eglenceli bir sekilde zeka seviyelerini artirmasi,
zihinlerini agmasi ve yeni bilgiler 6grenmeleri i¢in tasarlanmis oyunlardir (Tas ve
Yondemli, 2018). Zeka oyunlari, genellikle 6grencilerin ve diger bireylerin zeka
yeteneklerini kesfetmelerine ve gelistirmelerine yardimci olan oyunlar olarak bilinir
(Batar, 2021). Zeka oyunlari, bireylerin siirekli olarak gelisebilmeleri igin sunulan
faaliyetler olarak ifade edilebilir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Zeka Oyunlari, genel
olarak cesitli oyun tiirleri ve varyasyonlar1 olarak kabul edilir ve farkli yaklasimlar,
kurallar ve materyaller igerir. Bu cesitlilik, "Zeka Oyunlar1" terimi altinda bir araya
getirilir  (Ekigi, Oztirk ve Adalar, 2017). Zekd oyunlari, gercek hayatta
karsilagabilecegimiz problemleri igeren, problemleri oyun formunda sunan ve 6grencilere
problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmede etkili olan bir aractir (MEB, 2013).
Giiniimiizde egitim kurumlarimizdaki programlarimizda, Ogrencide ¢ok boyutlu

diislinme, akil ve mantik yiiriitme, giinliik hayatta karsilastigimiz problemleri ¢6zebilme



gibi beceriler kazandirilmaya g¢alisilmaktadir. Zeka Oyunlarinin diisiinme becerileri
gerektirdigi soylenebilir (Ekici, Oztirk ve Adalar, 2017). Zekd oyunlar, beyin
egzersizleri olarak da bilinen oyunlar olarak kabul edilir ve diisiince siireglerini tesvik
ederek ve beyinleri bu tiir diisiince ¢alismalarina maruz birakarak zihinsel yetenekleri
gelistirebilir. Bu oyunlarin egitici yonlerinin yani sira, insanlarin oyunlara olan olumsuz
bakis acilarini degistirebilen ve 6grenmeye yonlendiren yonleri de mevcuttur (Demirel,
2015).

Giines ve Yinkil (2021)’e gore, zeka ve mantik oyunlari, zeka potansiyelini her
alanda kullanma yetenegini artirdig gibi islem yapma ve strateji gelistirme becerisini de
gelistirir. Ayn1 zamanda, soézel, matematiksel ve mantiksal alanlara hitap ettigi gibi
yaratici Ve elestirel diisiinceyi de desteklemektedir (Giines ve Yiinkiil, 2021). Bu agisiyla
zeka oyunlari kisilerin yalnizca matematik alaninda degil (Devecioglu ve Karadag, 2014),
birgok alanda gelisimlerini etkilemektedir. Ogrencilerin Zeka Oyunlari ile gercek yasami
iliskilendirmeleri beklenmelidir. Ogrenciler, ¢dziim yolunda cesitli farkli stratejileri
kullanma becerilerini gelistireceklerdir. Bu sebeple, 6grencilerin uzun vadede basarili bir
sekilde problem c¢ozebilmelerini saglamak igin, problem ¢6zmenin temel adimlari
ogrencilere Ogretilmelidir (Devecioglu ve Karadag, 2014). Zeka oyunlan ile ilgili
derslerin egitim programlarinda yer almasi, 6grencilerin bu becerileri daha eglenceli bir

yolla kazanmalarina hizmet edebilir.
1.2.3. Ortaokul se¢cmeli zeka oyunlar: dersi ile ilgili arastirmalar

Gengay, Giir, Gengay, Giir, Tan ve Gengay, (2019) Zeka oyunlar1 dersinin ortaokul
ogrencileri diizeyinde dersin saldirganlik davramigina etkisi hakkinda incelemeler
yapmuslardir. inceleme sonucunda zeka oyunlar dersinde oyun oynayan dgrencilerde
saldirganlik davraniginin biiyiik 6l¢iide diistis oldugu gozlemlenmistir. Dersin hedef ve
davraniglar1 6grencilerin olumsuz davraniglarini iyilestirebilir, iyi yonlerini ortaya
cikartabilir. Bu nedenle zeka oyunlari dersi segmeli bir ders olarak degil zorunlu bir ders

olarak her egitim kurumunda olmalidir.
1.2.4. Egitimde program tiirleri ve uygulamadaki program

Egitim programlari, Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini sekillendiren temel

unsurlardir ve c¢esitli sekillerde smiflandirilmislardir. Farkli arastirmacilar, egitim



programlarint anlamak ve siniflandirmak igin ¢esitli kavramlar ve kategoriler

Onermislerdir.

Eisner (1985) tarafindan Onerilen simiflandirmaya gore, egitim programlart dort
kategoride incelenebilir. Birincisi, "agik program™ olarak adlandirilan kategori,

ogretmenlere belirli alanlarda rehberlik eden yazili dokiimanlardan olusur.

Ikincisi, "dolayli program” olarak adlandirilan Kkategori, gercek uygulamada
ogrenilen progranu ifade eder. Ugiinciisii, "ortiik program™ olarak adlandirilan kategori,
ortiik olarak ogretilen davranis normlart ve degerleri igerir. Son olarak, "ihmal edilen
program™ olarak adlandirilan kategori, resmi programa dahil edilmeyen veya yetersiz ele
alinan konular1 igerir. Posner (2004) ise bu siniflandirmaya "ekstra program"1 ekler, bu
da okul disinda planlanan deneyimleri igerir. Gene Posner’a gére; Resmi program, dersin
verilecegi 6grencilere yonelik hedeflerin ilgili otorite tarafindan teskil edilmis ve yazili
bir sekilde okullara gonderilmis kuramsal programdir. Uygulanan program ise bir
Ogretmen tarafindan resmi programin pratikte yiiriitiilmesi ve somut ¢iktilar olusturan

programdir (Posner, 2004).

Demirel (2013), "resmi egitim programi" olarak adlandirdigi ve yazili programin
temelini olusturdugu Onerilen programi agiklar. Benzer sekilde, Crawford (2011) ve
Glatthorn, Boschee ve Whitehead (2009), "yazili program™ terimini kullanarak resmi
programi tanimlarlar. "Ogretilen program", égrencilere aktarilan gercek programu ifade

ederken, "test edilen program™, devlet veya yerel sinavlarla 6lgiilen programi temsil eder.

English (1992), programi "resmi olmayan program™ ve "yazili program™ olarak
adlandirarak, 6gretmenlerin farkli bakis acilar1 ve uygulama siireglerindeki degisiklikler
nedeniyle farkli programlarin ortaya ¢ikabilecegini belirtir. Bu baglamda, 6gretmenlerin
uyguladiklar1 programlar; “"uygulamadaki program”, "isevuruk egitim programi",

"ogretilen program™ veya "uygulamadaki yetisek" gibi farkli sekillerde adlandirilabilir.

Sonmez (2015), "yetisek" kavramini Kullanarak program tiirlerini agiklar. Bu
baglamda, "resmi yetisek", yazili programa dair olani; "ortiik yetisek", ortiik olarak
Ogretilen degerleri ve davranislari; "karsit yetisek", resmi programla gelisen unsurlari ve
"ek yetisek", okul dis1 deneyimleri ifade eder. Ayrica, Sonmez ve Alacapinar (2015) ise
resmi yetisek, ortiik yetisek, uygulamadaki yetisek, ihmal edilen yetisek, ekstra yetisek
ve karsit yetisek program tiirlerini tanimlar (Aktrn. Karabacak,2020).



Resmi program, bir egitim kurumunun veya devletin belirledigi, 6grencilere

sunulmasi gereken igerik, hedefler, ders planlari ve programi igeren resmi dokiimanlardir.

Ornegin, bir iilkenin milli egitim bakanlhg: tarafindan belirlenen program, resmi
programin bir 6rnegidir. Sonmez ve Alacapinar (2015)’e gore bu program tiiriiniin en
gecerli olan1 devletin hazirlayip egitim bakanliginin yurittiigidir. Resmi programlar,
genellikle belirli bir egitim seviyesine (ilkokul, ortaokul, lise vs.) veya bir ders konusuna
(matematik, fen, tarih vs.) yonelik hedefleri ve igerikleri belirtir. Uygulamadaki program,
resmi programin gercek egitim ortaminda nasil uygulandigini yansitan hali anlamina
gelir. Bu, ogretmenlerin, Ogrencilerin ve okul yonetiminin resmi programi nasil
yorumladiklari, uyguladiklar1 ve adapte ettikleri siireci ifade eder. Uygulamadaki
program, ogretim materyalleri, 6grenme aktiviteleri, ders planlari ve O6grenci
degerlendirme yontemleri gibi unsurlari igerebilir. Bu, egitim siirecinin ger¢ek diinyadaki

yansimasidir.

Kisaca resmi programlar egitim kurumlar1 veya yetkili kurumlar tarafindan
belirlenen genel hedefleri ve igerikleri yansitirken, uygulamadaki programlar bu resmi
programlarin  gercek smif i¢i uygulamasini yansitir. Uygulamadaki program,
ogretmenlerin ve okul yonetiminin resmi programi nasil anladiklari, uyguladiklar ve

kisisellestirdikleri stireci ifade eder.
1.2.5. Ortaokul se¢meli zeka oyunlar: dersi ve 6gretim programi

Zeka oyunlari dersi, segmeli ders olarak 2013/2014 yilinda MEB programina
eklenmigtir. Tirk Beyin Takimi (TBT), Tirkiye’de zekd oyunlari Kkiiltiiriiniin
ilerlemesinde mithim boyutta destek verilmis ve zeka oyunlar1 dersi 6gretim programinin
tasarlanmasinda MEB Talim ve Terbiye Kuruluna danismanlik hizmeti sunmustur (Tiirk
Beyin Takimi, 2012).

1. Programin tam adi, yih: MEB (2013) Zeka Oyunlari egitim programi.

2. Programin genel amaci ve 6zel amaclar::
Genel Amag: Zeka oyunlar dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini kesfetme
ve gelistirme, farkli ve yaratici stratejiler gelistirme, hizli ve dogru kararlar alma,

sistematik bir fikir yapisi olusturma amacini tasimaktadir.
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Ozel Amaglar:
- Ogrencilerin zeka potansiyellerini kesfetmesi
- Ust seviyeye ¢ikarabilmesi i¢in problem ¢dziimiinde farkl1 ve kendilerine
ait stratejiler gelistirmesi
- Cabuk ve dogru karar vermesi

- Tek veya grup halinde yaris becerilerini gelistirmesi

- Sistematik bir diisiince sistemi teskil edebilmesi.

3. Kazandirilmasi istenen degerler ve beceriler/yeterlikler:

- Sorun Cozme

- {letisim

- Akil yiirlitme

4. Programin yapisi (basamakh sistem, 6grenme alani, vb. yapi nasil):

- U¢ asamadan olusan basamakl bir yap1 (Baslangi¢ Diizeyi, Orta Diizey, ileri
Diizey)

- Alt: temel béliime ayrilmistir: Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari, Sézciik
Oyunlari, Geometri ve Mekanik Oyunlari, Strateji Oyunlari, Bellek Oyunlari ve Zeka
Sorulari.

5. Temel alinan 6grenme yaklagimlari:

Basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenlerden bilinmezlere,

yakindan uzaga dogru ilerleyebilecekleri imkanlar sunulmustur.

6. Kazanimlardan 6rnekler:

UNITE ADI: 1. Akil Yiiriitme ve islem Oyunlar

D1

2 Zihinden dort islem yapar.

3 Baglangi¢ diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

D2

4 Akil yiiriitme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger sirasini fark eder.
5 Kisa deneme yanilmalar sonucunda, yanlis secenekleri eler.

D3

8 Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis secenekleri eler.

9 Akil yiiriitme ve islem oyunlarinda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

11



7. Icerik orgiitlenisi:

Egitim Igerigi ve Ogrenme-Ogretme Siireci, alt1 farkli alana ayrilmustir.

8. Ogrenme-ogretme siirecinde oneriler:

Ogrencilerin sorun ¢dzme, iletisim ve mantiksal diisiinme, 6z yonetim ve bilissel

yeteneklerini artirmay1 ve duygusal 6zelliklerini gelistirmeyi amaglar.

9. Olcme ve degerlendirme siirecinde oneriler:
Siirece bagli olarak degerlendirme yapilmasi beklenmektedir.
Olgme ve degerlendirme araglar1 olarak kontrol listeleri, sirali puanlama kriterleri,

gbzlem, 6z degerlendirme ve grup degerlendirme kullanilabilir.

10. Ilave diger aciklamalar:
Ortaokul 5, 6, 7 veya 8. siniflar diizeyinde bu dersin alinabilecegi belirtilmistir. Bu
dersin 6gretim programinin uygulama kisminda basamakli 6gretim yaklagiminin
kullanilmasi1 6nerilmistir.
Ogrencilerin segmeli zeka oyunlar1 dersinde, gelecegi dngorerek hizli ve dogru stratejiler
gelistirme, zeka potansiyellerini kesfetme ve gelistirme, bireysel, takim ve rekabet
ortamlarinda ¢alisma becerilerini gelistirme ve problem ¢ézmeye yonelik olumlu bir
tutum edinme hedeflenmektedir (Sargin ve Tasdemir, 2020).

MEB (2013)’ e gore; Se¢meli zeka oyunlart dersi 6 temel boliime ayrilmaktadir;

e Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
e Sozel Oyunlar

e Geometrik-Mekanik Oyunlar

e Zeka Sorulari

e Strateji Oyunlari

e Hafiza Oyunlar

MEB (2013) Zeka Oyunlari egitim programi ii¢ asamadan olugmaktadir;
1. Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Oyunlarin kurallarin1 6grenme, temel bilgi ve
yetileri edinme, baslangi¢c seviyesindeki oyunlart oynama ve bulmaca ¢ozme gibi

unsurlari igerir. Bu diizeyde temel kurallar ve bilgilerin kazanilmas1 beklenmektedir.
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2. Basamak (Orta Diizey): Mantiksal sonuglara varmayi, bulmacalari dogru
noktadan ¢6zemeye baslamay, strateji oyunlarinda esas stratejileri kurmay1, orta seviye
oyunlar1 oynamay1 Ve bulmacalar1 ¢ozmeyi igeren becerileri igerir. Bu basamakta temel
kurallar1 ve bilgileri 6grenen 6grencilerin mantiksal ¢ikarimlar dogrultusunda oyuna
dogru yerden baslayabilmeleri ve 6grendiklerini uygulayabilmelerini beklemektedir.

3. Basamak (lleri Diizey): Yaratic1 diisiince, analitik becerileri kullanma, orijinal
stratejiler gelistirme, degerlendirme yapma, genellemelerde bulunma gibi ileri diizeydeki
bilgi ve becerileri igermektedir.

fleri seviye oyunlar oynama, bulmacalar1 ¢cézme ve digerlerinin deneyimlerinden
faydalanma da bu asamada yer almaktadir. Bu diizeyde 6grencilerin oyuna gore kendi
stratejilerini gelistirmesini, analiz etmesini, degerlendirmesini ve diger oyunlara da
genelleme yapabilmesini beklemektedir.

Program, 6grencilerin sorun ¢ézme, iletisim ve mantiksal diisiinme, 6z yonetim ve
biligsel yeteneklerini artirmay1r ve duygusal o6zelliklerini gelistirmeyi amaglar.
Programdaki agiklamalara asagida yer verilmistir. Bu programin ozelliklerini ve
amagclarin1 belirtmek igin kullanilan kaynaga yonlendirme olarak eklenmistir (MEB,
2013).

Programin Genel Amaglari:

1. Ogrencilerin sorun ¢dzme, iletisim, mantiksal diisiinme, 6z ydnetim, bilissel ve

duygusal yeteneklerini gelistirmek.

2. Opgrencilere gercek hayatla iliskilendirilmis problem ¢dzme becerileri

kazandirmak.

3. Ogrencilerin grup iginde ve uluslararas: diizeyde iletisim kurma yeteneklerini

artirmak.

4 Ogrencilere hizli ve dogru diisiinme, sistematik problem ¢ézme yetenekleri

kazandirmak.

Ogrencilerin zeka potansiyellerini kesfetmelerini ve iist seviyelere tasimalarini

saglamak.
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Programin Ozel Amaclar:

1. Ogrencilere birden fazla ve cesitli ydntemlerle problem ¢dzme yetenegi

kazandirmak.

2. Ogrencileri, diinyanin dért bir yanindan bireylerle zekd oyunlar1 baglaminda

iletisim kurma konusunda tesvik etmek.

3. Zeka oyunlart vasitasiyla 6grencilere 6nceden 6grenilen bilgi ve teknikleri nasil

uygulayabilecekleri konusunda egitim vermek.

4. Oprencilere, bireysel ve grup halinde rekabetci ortamlarda nasil basarili
olabilecekleri konusunda rehberlik etmek.

5. Ogrencilere, oyunlarda ve etkinliklerde kurallara nasil dikkat edecekleri, strateji

gelistirecekleri ve mantikli diisiinecekleri konusunda egitim vermek.

Bu programin amaci, zekd oyunlarimin ve etkinliklerinin temel prensipleri
dogrultusunda 6grencilere 6zgiin ve sistematik diisinme yetenekleri kazandirmaktir.
Egitim icerigi, belirtilen amagclara ulasmak igin alt: temel alana ayrilmistir. Olgme ve
degerlendirme siireci, 6grencinin bireysel gelisimini gézlemlemeye odaklidir, boylece

her bir 6grenci kendi potansiyelini en st seviyede kullanabilir.

* 1. Sorun Cozme: Zeka oyunlar1 dersi ve etkinlikleri, sorun ¢6zmenin temelini
olusturur. Ogrencilerin, problem ¢ézmeyi yalnizca sayilar, harfler ve sembollerle
degil, aynm1 zamanda giinlik yasam araglariyla iliskilendirerek gergek hayat
problemleriyle baglanti kurmalar1 tesvik edilir. Zeka oyunlarinda, hedefe ulasmak

icin birden fazla ve ¢esitli yontemler kullanma geregi ortaya ¢ikabilir.

2. lletisim: Giiniimiizde her birey, bir grubun parcasi olarak yasamini devam
ettirmektedir. Bu ylizden 6grenciler egitimleri siirecinde bir grubun iiyesi olmanin
kurallarin1 6grenmelidir. Zeka oyunlari entelektiiel bilgi ve birikimin evrensel bir
gostergesi olarak goriiliir. Bu sayede zeka oyunlart baglaminda diinyanin her

yerinden bireylerle iletisim kurma firsati olacaktir.

+ 3. Akil yiiriitme: Zeka oyunlari, basariyr hizli ve dogru diisiinme becerisine
dayandirir. Onceden &grenilen problem ¢ozme yontemleri, zekd oyunlarini

cozmede bazen yardimci olabilirken, zeka oyunlari sadece ezberlemeye dayali bir
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ders degildir. Diisiinme becerisi, sistematik problem ¢ézme yetenegiyle birlikte
ogrencilerin hayat boyu kullanacaklar1 son derece degerli bir zihinsel beceri haline

gelecektir.

Egitim Igerigi ve Ogrenme-Ogretme Siireci, alt: farkli alana ayrilmistir. Bu birimler
sunlardir: Akil yiiriitme ve Islem Oyunlari, Sézciik Oyunlari, Geometri ve Mekanik

Oyunlari, Strateji Oyunlari, Bellek Oyunlari ve Zeka Sorulari.

Bu dersi ortaokul diizeyindeki siniflar birlikte alabilecegi gibi her sinif diizeyindeki
farkli gelismislik diizeyindeki 6grencilerde ayn1 zaman diliminde (6rnegin 5/a sinifinda
bulunan bu dersi segmis tiim 6grenciler) alabilir. Bu baglamda, 6grencilerin ilerlemesi
basamakli bir 6gretim programiyla saglanirken, ders programi ¢ergevesinde dgrencilere
cesitli secenekler sunularak, basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta,
bilinenlerden bilinmezlere, yakindan wuzaga dogru ilerleyebilecekleri imkanlar

sunulmustur.

Olgme ve degerlendirme bileseninin hedefi, programdaki kazanimlarin ve
becerilerin 6grencilere kazandirilmasiyla iligkilendirilerek ol¢tilmesidir. Siirece bagl
olarak degerlendirme yapilmasi beklenmektedir. Amag 6grenciye puan vermek degil,
gelisim diizeylerinin gozlemlenmesidir. Bu amagcla, 6l¢me ve degerlendirme stirecinde
kontrol listeleri, sirali puanlama kriterleri, gozlem, 6z degerlendirme ve grup

degerlendirme gibi araglardan yararlanilabilir (MEB, 2013).

Programa gore, Ogrencilerin zeka potansiyellerini kesfetmesi ve iist seviyeye
¢ikarabilmesi i¢in problem ¢oziimiinde farkli ve kendilerine ait stratejiler gelistirmesi,
cabuk ve dogru karar vermesi, tek veya grup halinde yarig becerilerini gelistirmesi ve
sistematik bir diistince sistemi teskil edebilmesi amaglanmaktadir. Bu 06gretim
programinin odaginda Ogrencilerin problem ¢6zme, iletisim ve akil yiirlitme, 6z

diizenleme ve devinigsel becerilerinin ve duyussal niteliklerinin ilerletilmesi vardir.

Bu dersi ortaokul5, 6, 7 veya 8. Siniflar diizeyinde, ‘zeka oyunlarinda olgunluklari
farkli diizeye erigmis dgrencilerin secebilecegi gibi ayni siif diizeyinde farkli olgunluk
diizeyinde olan ogrenciler de bu dersi alabilirler’ bakis agisiyla bu dersin 6gretim
programinin uygulama kisminda, basamakli 6gretim yaklagiminin kullanilmasi uygun

bulunmustur.

15



1.3. Tigili Arastirmalar

Sargin ve Tasdemir (2020) tarafindan yapilan arastirmanin bulgulari, 6gretmenlere
gore Zeka Oyunlar1 dersinin okul 6ncesi ve ilkokul programina dahil edilmesinin
gerekliligini ortaya koymaktadir. Ayrica arastirma, 2012/2013 déneminde gelistirilen
programin arttk mevcut egitim ihtiyaglarin1 yeterince karsilayamayabilecegini

vurgulamaktadir.

Ulusoy Saygi1 ve Umay (2017), okullardaki matematik egitimcilerinin zeka oyunlari
dersi ile ilgili gorislerini arastirmiglardir. Bu arastirmanin sonucunda ayri smif
seviyelerinden 6grencilerin oldugu bir sinifta programin uygulanmasinin zorlu olduguna,
materyal yetersizligine, smif donanimindaki eksikliklere, zamanin yetersizligine,

kalabalik ve heterojen gruplar gibi sorunlarin olduguna ulagmislardir.

Cetin ve Ozbugutu (2020), Fen bilgisi 6gretmen adaylarinin zeka oyunlari ile ilgili
goriislerini inceledigi ¢alismada, dersin adinin uygunlugunu, fen ve matematik egitimi
i¢in katkisinin olup olmadigi gibi sorulara yanit aramislardir. Calisma sonucuna gore zeka
oyunlarinin matematik ve fen bilgisi egitimlerine katki sagladigi ve dersin admin akil

oyunlar1 olmasinin daha dogru olacagi sonucuna varilmistir.

Devecioglu ve Karadag (2014), zeka oyunlart dersi hakkinda 6grenci, 6gretmen ve
idarecilerin goriislerini arastirmigtir. Diger ¢alismalardan farkli olarak idarecilerin de
goriislerinin alinma nedeni, yapilan aragtirmalarda sadece 6grenci ve 6gretmenin degil,
bu kadar 6nemli bir ders hakkinda velilerin ve idarecilerin de goriislerinin alinmasinin,
bilinglendirilmesinin elzem oldugudur. Arastirma sonucunda dersi uzman kisilerin

vermemesi, materyal eksikligi sorunlarinin oldugu sonucuna ulagmislardir.

Can (2020), Zeka oyunlarmi, ilkokul diizeyinde Ogretimi yapilan konu veya
edinimlerle iligskilendirme ve bu oyunlar1 sinif atmosferinde kullanma safthasi i¢in sinif
Ogretmeni adaylarinin goriiglerini inceleyen bir ¢alisma yapilmistir ve zeka oyunlarini
Ogretim siireci ile biitiinlestirme konusunda pozitif ve negatif algilarinin bulundugu
anlasilmigtir. Kaynaklarin yeterlilik durumuna gore 6gretmen adaylariin da kendilerini
yeterli hissetme durumlar1 degiskenlik gostermistir. Ayrica farkli c¢aligmalarda da
sunuldugu gibi bu arastirmada da yiiksek maliyetler, zaman sinirliligi, sinif kalabaliginin

zeka oyunlari dersi i¢in olumsuz durumlar oldugu sonucuna ulagilmastir.

16



Bayramin (2020), altinci smif &grencilerinin zekda oyunlart oynadiklart zaman,
Polya’nin problem ¢6zme stratejilerinden neleri uyguladiklarii belirlemek icin
ogrencilerin zihinsel adimlarini arastirmistir. Ogrencilerin oyunlara gore farkl stratejiler
kullandiklar1 fakat en gok muhakeme etme stratejisini kullandiklari, en az ise benzer basit

problemlerin ¢6ziimiinden yararlanma oldugu sonucuna ulasilmistir.

Aslan (2019), zeka oyunlar1 dersini isleyen 6gretmenlerin ders esnasinda yasadigi
sorunlar1 belirlemek amaciyla yaptigi ¢calismada, verimli bir sekilde dersin islenmesini
engelleyen faktorler arasinda fiziksel sartlarin yetersizligi, materyal eksikligi, sinirli ders
stiresi ve kisitli kaynaklardan dolay1 yasanan yetersizlikler bulunmaktadir. Bu

nedenlerden otiirii dersin etkili bir sekilde gerceklestirilemedigi sonucuna varilmastir.

Yilmaz ve Yildiz Iki kardes (2020), zeka oyunlar1 dersine dair ortaokul égretmen
goriislerini inceledikleri arastirmalarinda okullardaki malzeme-ara¢ gere¢ eksikligi,
smiflarin kalabalik olmasi, zekd oyunlar1 6gretim programinda ifade edilen oyunlarin
okullarda yer almamasi, siniflarin kalabalik olmasinin dersin islenisini olumsuz etkiledigi

sorunlarinin oldugunu belirtilmislerdir.

Ozdevecioglu ve Hark Séylemez (2021), akil ve zekd oyunlariyla ilgili yapilan
lisansiistii aragtirmalarin degerlendirmesini yapilmistir. Bu konuda piyasada satilan
kitaplar, dergiler ve benzeri kaynaklar, dersin icerigini tam olarak vermedigi
vurgulanmistir. Akil ve zeka oyunlariyla ilgili yabanci kaynaklar olduk¢a fazla olsa da
Tiirkge kaynaklar kit ve yetersiz oldugu belirtilmistir. Bunun sonucunda programin igerik
yoniinden yeterli olmadig1, materyal eksiginin oldugu, ders i¢in 6gretmen kilavuz kitabi-

ogrenci ders kitab1 hazirlanmasi gerektigi bulgularini saptamislardir.

Dokumaci Siitgii (2021); zeka oyunlariyla ilgili tiim ¢alisilan bilimsel ¢aligmalari
tematik ve metodik alanlar agisindan arastirmistir.  Zeka oyunlan ile ilgili yapilan
calismalarin hangi yontemle, hangi desenle en fazla veya en az galisildigi, 6rneklemin
nasil secildigi, orneklem sayist ve veri analizinde en cok tercih edilen teknigin
belirlenmesi gibi alt dallardaki sorulara yanit aramistir. Yapilan ¢aligma sonucunda
kaynaklar tarandiginda en ¢ok arastirma konusunun zeka oyunlarmin belirli degiskenlere
etkisinin neler oldugudur. Ayrica zeka oyunlart 6gretim programu ile ilgili sorunlarin

neler oldugu konusunda ulasilan bir¢ok ¢alisma yapilmistir.
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1.3.1. Amag ve Arastirma Sorulari

Bu aragtirmada ortaokul se¢meli zeka oyunlari dersinin uygulamadaki programinin

incelenmesi amaclanmustir.

Bu amag dogrultusunda programin dort temel 6gesine (amaglar, igerik, 6gretme-
ogrenme siireci, 6lgme ve degerlendirme) yonelik olarak uygulamada neler oldugunun

belirlenmesi amaciyla asagida yer alan temel sorulara ve alt sorulara cevap aranmustir:

1. Ortaokul se¢meli zeka oyunlart dersine iliskin alanyazinda yer alan bilimsel
caligsmalar incelendiginde;
1.1.Dersin uygulamadaki programina (kazanimlar, siiregler, olgme Ve
degerlendirme) iliskin bulgular nelerdir?
1.2.Dersin uygulamadaki programina iligkin &neriler nelerdir?
2. Ortaokul se¢meli zeka oyunlari dersi 6gretmenlerinin goriislerine gore;
2.1.0gretmenlerin derste 6grencilere kazandirmak istedikleri bilgi, beceri, tutum
ve degerler nelerdir?
2.2.0gretmenler derste hangi konulara ve oyunlara yer vermektedirler?
2.3.Ogretmenler dersi nasil islemektedirler?
2.4.0Ogretmenlerin ders kapsamindaki 6lgme Ve degerlendirme siiregleri nasildir?
2.5.0gretmenlerin dersin iglenmesi sirasinda yasadiklar1 sorunlar ve ¢oziimleri
nelerdir?
2.6.0gretmenlerin dersin daha etkili yiiriitiilmesine iliskin dnerileri nelerdir?
2.7.0gretmenlerin dersin resmi programina ve uygulanisina iliskin goriisleri
nelerdir?
3. Ortaokul se¢meli zekd oyunlar1 dersine iliskin 6gretmenlerin kullandiklar1 ve
tirettikleri materyaller, belgeler nasildir?
3.1.Derste kullanilan 6gretim materyalleri nasildir?
3.2.0gretmenlerin {initelendirilmis yillik planlarinin ve ders planlarmnin dersin
resmi 6gretim programina uygunlugu nasildir?
3.3.0gretmenlerin ders planlari nasildir?
4. Ortaokul se¢meli zeka oyunlar1 dersine katilan 6grencilerin goriislerine gore;
4.1.0grencilerin dersten beklentileri nelerdir?
4.2.Ogrencilerin dersteki kazanimlar1 nelerdir?

4.3.0grencilerin ders siirecine iliskin goriisleri nelerdir?
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4.4.Ogrencilerin derse iliskin &nerileri nelerdir?

Bu sorulara verilecek cevaplar dogrultusunda uygulamadaki programin resmi

programla uyumu tartisilmis ve programa yonelik oneriler sunulmustur.
1.3.2. Onem

Resmi programlar, 6gretmenlere egitim-6gretim siireglerinde nasil hareket etmeleri
gerektigi konusunda yol gosterici niteliktedirler. Ancak her egitim kurumu, 6gretmen ve
ogrenci, kendine 6zgii bir baglam, deneyim ve 6zellik tasir. Bu da resmi programlarin

pratikte nasil uygulandigina dair farkliliklarin dogmasina neden olmaktadir.

2012-2013 egitim 6gretim yilinda egitim sistemimize entegre olan "Se¢meli Zeka
Oyunlar1 Dersi", bu baglamda degerlendirildiginde, farkli disiplinlerden arastirmacilar
tarafindan gesitli yonleriyle incelenmistir ancak mevcut alanyazin incelemesi, bu dersin
ogretim programinda O6gretmenlerin karsilastigi bazi eksikliklere isaret etmektedir. Bu
eksikliklerin 1s1g8inda, 6gretmenlerin bu dersi nasil uyguladiklari, 6grencilerin bu dersin
igerigi ve islenisi hakkindaki goriisleri ve 9 farkli okuldan elde edilen verilerle nasil bir
genel degerlendirme yapilacagi sorulart oldukga Kritiktir. Bu sorularin yanitlarini bulmak,
alanyazina katkida bulunmanin yan1 sira program gelistirmecilere degerli bir perspektif
sunabilir ve 6gretmenlerin karsilagtig1 sorunlara ¢oziim bulmalarina yardimei olabilir. Bu
calismanin asil 6nemi, resmi programin kagit iizerindeki hali ile sahadaki uygulamasi
arasindaki potansiyel uyumsuzluklari, farklari ve zorluklari ortaya koymaktir. Boylece,
aragtirmacilar i¢in bu alandaki bosluklart belirleyip, egitim-6gretim pratigine daha uygun,
etkili ve anlamli yontemlerin gelistirilmesi i¢in yeni bir kapt agilmig olacaktir. Ayrica,
"Se¢meli Zeka Oyunlari Dersi” gibi yenilik¢i ve 6zgiin bir dersin nasil uygulandigina dair
elde edilecek bulgular, egitim politikasi olusturucular1 ve karar vericiler igin de oldukca
degerlidir. Ciinkii bu tiir bulgular, benzer yeniliklerin veya derslerin basarili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in hangi kosullarin olusturulmasi gerektigine dair énemli ipuglar
sunabilir. Ozellikle, 6gretmenlerin karsilastig1 zorluklar1 ve bu zorluklarin nasil asildigini
anlamak, egitimde kalitenin artirilmasina katkida bulunabilir. Ayn1 sekilde, 6grenci geri
bildirimleri, dersin nasil daha etkili ve anlamli hale getirilebilecegi konusunda
derinlemesine bilgi saglayabilir. Bununla birlikte 9 farkli okuldan elde edilen verilerin
analizi, farkli baglamlarda, 6grenci demografilerinde ve dgretim yontemlerinde ortaya

cikan benzerlikleri ve farkliliklart belirlemeye yardimei olacaktir. Sonug olarak, bu
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calisma, “Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersi”’nin ger¢ek diinyada nasil uygulandigina dair bir
anlayis kazandirma potansiyeline sahiptir. Bu anlayis, egitimin Kkalitesini artirmak,
ogretmenleri desteklemek ve 6grencilere daha anlamli 6grenme deneyimleri sunmak igin

kullanilabilir.

1.4. Smirhliklar

e Bu calismadaki 6grenci ve dgretmen goriisleri 2022-2023 egitim 6gretim yili,
Izmir ilinde bulunan Bornova, Buca, Kemalpasa ve Bayrakli ilgelerinde toplamda
5 devlet, 4 6zel ortaokulda ve bu 9 okulun tiimiinde agilan Se¢meli Zeka Oyunlari
Dersini veren 9 6gretmen Ve bu dersi segen 10 6grenci ile sinirhidir.

e Bucalismadaki dokiiman incelemesi, Tiirkiye’de yapilan ve erigilebilen tam metin
arastirmalarla sinirhidir.

e Bu calismada incelenen ders materyal ve planlari, 6gretmenlerin arastirmaci ile

gontillii olarak paylastiklari ile sinirhidir.

1.5. Tanimlar

Zeka: Insanin muhakeme etme, tahminde bulunma, nesnel gercekleri algilama,
hiikkiim verme ve sonug¢ cikartma yeteneklerinin tiimii (Bayik,2019). Onceden denk
gelmeyen somut ve soyut tiim problemleri ¢6zebilme becerisi (Ari, 2008).

Oyun: Bir cocugun kendini ifade etmesi, yeteneklerini ve yaratici potansiyelini fark
etmesi, dil, entelektiiel, sosyal, duygusal ve fiziksel becerilerini gelistirmesi i¢in 6nemli
bir firsat (Ding,1993).

Zeka Opyunlari: Gergek problemleri de icine alan her tiirlii problemin
oyunlastirilmis hali. Ogrencilere bireysel veya grup olarak problem ¢ozme yetisi
kazandirmada yonelik kuvvetli bir arag (MEB, 2013).

Ogretim programi: Ogrenci davramisinda istenen degisiklikleri saglamak
amaciyla yapilan ayrintili planlama. Ayrica, 6grenciden beklenen &grenme ¢iktisina
gdtiirmeyi amaglayan bir dizi planli etkinlik olarak da tanimlanabilir (Ozgii¢,2019).

Uygulamadaki Program: Ogreticinin siif iginde ogrettigi igerik, bu igerigin

ogretilis sekli ve 6grenenlerin neler 6grendigi (Orhan ve Acar, 2018)
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2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Nitel arastirma baglaminda egitim, saglik, isletme ve yonetim gibi uygulamali
sektorlerde one ¢ikan yontem temel niteliksel arastirmadir. Bu metodoloji fenomenoloji,
temellendirilmis teori, anlat1 analizi ve etnografya gibi uzmanlasmis nitel yaklasimlardan
farklidir (Crotty, 1998). Bu kavram, o&zinde bireylerin sosyal diinyalarindaki
deneyimlerini nasil yorumladiklarin1 ve yonlendirdiklerini ¢6zmeye odaklanmaktadir.
Temel felsefesi, bireylerin anlami, ondan igsel anlamlar ¢ikarmak yerine, diinyayla
etkilesimler yoluyla sekillendirdiklerini 6ne siiren yapilandirmaci paradigmaya
dayanmaktadir (Crotty, 1998). Bdylece arastirmacilar, bireylerin yasam olaylarini
anlamlandirma stireglerini aydinlatmak gibi daha genis bir hedefle, katilimcilarin
deneyimlerini nasil yorumladiklarin1 ve anlam yiiklediklerini anlamaya ¢alisirlar
(Kasworm, 2005).

Bu ¢alisma kapsaminda se¢meli zeka oyunlari dersinin uygulamadaki programi
Ogretmen ve Ogrenci gorisleri baglaminda incelenecegi ve yari-yapilandirilmig
derinlemesine goriismeler ve dokiimanlarin incelenmesi ile bu ¢alisma gergeklestirilecegi
icin ¢alisma nitel arastirma yaklasimimi temel almaktadir. Durum c¢alismasi, kiiltiir
analizi, kuram olusturma, fenomenoloji gibi nitel arastirma desenleri ile
iliskilendirilemeyen nitel arastirmalar i¢cin Merriam (2009) temel nitel arastirma (basic
qualitative research) desenini 6nermis, son yillarda da bu ¢alismaya benzer yontemlerde
bu desene atif yapildigi goriismiistiir. Bu ¢alismanin deseni temel nitel arastirma olarak

belirlenmistir.

Sharan B. Merriam (2009)'in temel nitel aragtirma yaklasimi, derinlemesine
kavrayls saglamak amaciyla karmagsik fenomenlere odaklanan bir nitel arastirma
metodolojisi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bu yaklasim, 6znel deneyimleri ve katilimcilarin perspektiflerini anlamaya
yonelik bir ¢ergeve sunarak, bireylerin yasantilarini zenginlestiren bir analitik yontem
sunar. Arastirmacilar, nitel veri toplama tekniklerini kullanarak kapsamli ve detayli
veriler toplarlar. Bu veriler, analiz evresinde tematik yapilarla diizenlenir ve bu temalar,
katilimeilarin  deneyimlerini ve goriislerini anlamamiza olanak tanir. Temel nitel

arastirma, arastirmacinin onyargilarindan kaginmasini, katilimeilarin 6zgiin anlatilarini
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yakalamasini ve derinlemesine kavrayislari ortaya koymasini gerektirir. Bu metodoloji,
ozellikle karmasik ve 6znel fenomenleri anlamak isteyen arastirmacilar i¢in énemli bir

arastirma yaklagimini teskil etmektedir.
2.2. Katihmcilar

Nitel gorigmelerin katilimcilarin belirlenmesinde amagli  6rnekleme teknigi
kullanilmistir. Amagli 6rnekleme tekniginde amag; ¢alisma sonuglarinin evrene direkt
olarak genellemesi degil, ¢alismada birey ya da olaylar1 derinlemesine betimlemedir
(Ekiz,2009; aktrn. Dinlek, 2018). Amagli 6rneklemede ¢alismanin amacina bagl olarak
bilgi agisindan kapsamli durumlarin segilerek derinlemesine arastirilma yapilmasinda ve
belli 6zelliklere sahip bir veya birden fazla 6zel durumlarda ¢alisilmak istenildiginde
secilmektedir (Biiyiikoztirk, Kilig C., Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2013). Amagh
ornekleme aragtirmanin derinlemesine yapilabilmesi i¢in bilgi agisindan zengin durumlar
se¢mektir. Arastirmada amagsal 6rnekleme yontemlerinden maksimum gesitleme teknigi
kullanilmistir. Maksimum ¢esit 6rnekleme ¢aligilan soruna taraf olabilecek bireylerin
cesitliligini saglayarak bu cesitlilik igerisindeki ortak oriintiilerin arastirilmasina olanak
saglar (Glesne, 2014; aktrn. Algin ve Inanici, 2020). Maksimum cesitlilik drneklemesi ile
farkli ilgelerdeki ortaokullarda cinsiyeti, kidemi ve brangi farkli olan katilimcilar
aragtirmaya se¢ilmistir. Farkli cinsiyetten Ogrenci ve O&gretmenler segilmesi,
ogretmenlerin kidemlerinde farkliliklar olmasi ve branglarinin ¢esitlilik gostermesi
maksimum cesitlilige ulasmak adina yapilmustir. Ozel okul ve devlet okulu 6gretmenleri
icinde goniilli olanlarla nitel calisma gergeklestirilmistir. Maksimum ¢esitlilige
ulasabilmek adma Izmir ilinde bulunan 4 farkl ilgeden okullar telefon ile miidiir veya
midiir yardimcilar1 aranarak okullarinda se¢meli zekd oyunlar1 dersinin  olma
durumlarina gore secilmistir.

Katilimc1 6gretmenlerden 4’1 kadin 5°i erkektir. Bornova ilgesinden 2, Bayrakli
ilgesinden 1, Kemalpasa il¢esinden 4, ve Buca ilgesinden 3 olmak {izere toplam 10
okuldan gerekli izinler alinmistir. Verilerin toplanmasi sirasinda Buca ilgesinde bulunan
bir okuldan dersi veren 6gretmenin arastirma izni i¢in bagvurulan okulda dersi vermemesi
ve sonug olarak okulda dersin bulunmamasindan dolay1 katilime1 olarak dahil edilmemis
ve 9 okul ile arastirmaya devam edilmistir. Bayrakli ilgesinde bulunan okulda ise 6grenci
goriismesi okul tarafindan izin verilmedigi i¢in yapilamamistir 6 okuldan birer 6grenci ve

2 okuldan ikiser 6grenci olmak iizere toplam 10 Ogrenci ile ¢alisma yapilmistir.
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Ogrencilerden 4’ii kiz 6°s1 erkektir. Ogrencilerden 5°i 5. sinif, 3°{i 6. stnif ve 2’si 7. smifa
gitmektedir. Bu kapsamda Izmir il merkezinde ortaokul diizeyindeki 6zel ve devlet
okullar1 i¢inde segmeli zeka oyunlar1 dersini 2022-2023 6gretim yilinda agmis okullarda
bu ¢alismaya katilmaya goniillii olan zeka oyunlar1 dersi 6gretmeni ile bu 6gretmenlerin
derslerini se¢mis ve Onerdikleri gonilli 10 o6grenci velilerinin izinleri dahilinde

calismanin katilimeilart olmustur.

Tablo 2.1. Katilimcilarin demografik bilgileri

Ogretmenler Cinsiyet ~ Kidem  Brans flge Ozel Devlet
Okul  Okulu

Ogretmen1  Erkek 15 yil Teknoloji Bornova X
tasarim
Ogretmeni

Ogretmen2  Kadin 8 yil Satrang  ve Bayrakl X
zeka oyunlari
Ogretmeni

Ogretmen 3 Kadin 12 y1l Satran¢ ve Bornova X
zeka oyunlari
Ogretmeni

Ogretmen 4  Erkek 13 yil Teknoloji Kemalpasa X
tasarim
Ogretmeni

Ogretmen5  Erkek 24 y1l Sosyal Kemalpasa X
bilgiler
Ogretmeni

Ogretmen 6  Erkek 10 y1l Fen bilgisi Kemalpasa X
Ogretmeni

Ogretmen 7 Kadin 8 yil Teknoloji Kemalpasa X
tasarim
Ogretmeni

Ogretmen 8  Kadin 6 yil Fen bilgisi Buca X
Ogretmeni

Ogretmen 9  Erkek 3yl Matematik Buca X

Ogretmeni
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Tablo 2.2. Ogrencilerin demografik bilgileri

Ogrenciler Cinsiyet Simif flice
Ogrenci 1 Kiz 5. sif Kemalpaga
Ogrenci 2 Kiz 5. sif Kemalpasa
Ogrenci 3 Erkek 6. siif Kemalpasa
Ogrenci 4 Kiz 7. sif Kemalpaga
Ogrenci 5 Erkek 5. sif Kemalpaga
Ogrenci 6 Erkek 5. stif Kemalpasa
Ogrenci 7 Erkek 6. sinif Buca
Ogrenci 8 Erkek 5. sif Buca
Ogrenci 9 Erkek 7. simf Bornova
Ogrenci 10 Kiz 6. simf Bornova

2.3. Arastirmacinin Rolii

Bu calismay1 yiiriitmesi planlanan arastirmaci matematik gretmeni olarak izmir il
merkezinde bir 6zel egitim kurumunda gorev yapmaktadir. Arastirmact matematik
Ogretmeni gorevinin yani sira 2021/2022 egitim-6gretim yillarinda se¢gmeli zeka oyunlari
dersinin 6gretmeni olarak da gérev yapmustir. Arastirmaci zeka oyunlar1 konusuna da ilgi
duymaktadir. Arastirmaci 6nyargisini bertaraf etmek igin nesnellik adina galismada gesitli
onlemler disiiniilmistiir. Bunlara gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 boliimiinde yer

verilmistir.
2.4. Veri Toplama ve Analiz

Bu tez ¢alismasinda birden fazla veri toplama teknigi ve araci kullanilmigtir.
2.4.1. Dokiiman inceleme

Veri toplama yontemlerinden olan dokiiman incelemesi Yildirim ve Simsek’e gore
(2006), arastirilacak vaka ya da vakalarin hakkinda bilgi iceren yazili metinlerin

incelenmesidir. Bu ¢alismada iki farkli asamada dokiiman incelemesi yapilmistir.

[lk asamada Ortaokul Se¢meli Zeka Oyunlari dersine iliskin daha énce yapilan

bilimsel arastirmalarin sistematik bir sekilde incelenmistir. Ikinci asamada ise

24



Ogretmenlerin  zekd oyunlart ders planlar1 ve materyallerinin  incelenmesi

gerceklestirilmistir.
2.4.2. 11gili alanyazinin sistematik incelemesi

Bu calismada iki farkli asamada dokiiman incelemesi yapilmustir. Ik asamada zeka
oyunlar1 konusuna iligkin makaleler, yiiksek lisans tezleri ve doktora tezleri taranmis ve
incelenmistir. Dokiimanlara YOK’iin Ulusal Tez Merkezi tarama sisteminden, Google
arama motorundan ve Google Scholar’in veri tabanindan ‘zeka oyunlari, akil oyunlari,
secmeli zekd, se¢meli akil, se¢meli zeka oyunlari, se¢gmeli akil oyunlar’’ anahtar
kelimeleri aratilarak ulagilmigtir. Erigilen ¢alismalar tek tek incelenmis ve incelemeye
dahil edileceklerin belirlenmesinde zeka oyunlar1 dersine yonelik bulgular: rapor etme

kosulu aranmustir. Incelenen calismalarin listesi EK1°de sunulmustur.

serii  YUKSEKLISANS
YUKSEKLisA TEZI 21

Seril NS TEZI
MAKALE 39%
56%
Seril
DOKTORA
TEZI

5%

Sekil 2.1. Incelenen Calismalarin Orani

Bu arastirmada zekd oyunlar ile ilgili toplam 54 c¢alismaya ulagilmistir. Bu
caligmalardan sadece 23’tiniin Ortaokul Zeka Oyunlar1 Dersine iliskin ¢alisma olup
bulgularinda bu derse iliskin bulgulari rapor ettigi belirlenmistir. Bu 23 ¢alisma ayrintili

olarak incelenmistir.

Bu calismalarin biri doktora tezi, 10’u yiiksek lisans tezi, 12’si ise makaledir.

Bunlar tizerinde igerik analizi yapilmistir.
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Sekil 2.2. Incelenen Calismalarin Sayist
2.4.3. Ogretmenlerin ders materyal ve planlarinin incelenmesi

Dokiiman incelemenin ikinci asamasinda c¢alismaya goniilli olarak katilan
Ogretmenlerin izin vermeleri ve arastirmaci ile 6rneklerini paylagsmalari kosulu ile ders
icin hazirladiklari tinitelendirilmis y1llik planlari, ders planlar: ve ders materyalleri (kutu
oyunlari, egitsel diger oyunlari, sunular, sinavlar, vb.) incelenmistir. Baz1 6gretmenler
materyallerini paylagsmak istememis ve yillik planlarini sunmamistir. Okullarinda zeka
oyunlar1 siniflar1 olan 6gretmenlerden bazilari, bu ortamda kullandiklar1 materyalleri ve
planlarin1  gostermistir. 7 Ogretmen smiflarinin  ortamlarimi  paylasmistir.  Sinif
ortamlarindan yola ¢ikarak da kutu oyunlarin1 gérmek miimkiin olmustur. Yalniz 3
ogretmen yillik planlarini aragtirmaciyla paylasmistir. Baz1 6gretmenlerin izni dahilinde
olmadig1 i¢in bu bulgular kullanilamamigtir. Ogretmenlerin paylastig1 yillik planlar1 ve
okullarinda olan zeka oyunlari dokiimanlarinin analiz siirecinde betimsel olarak inceleme

yapilmistir. Bu ¢alismada dokiiman incelemesinde izlenen yol ise soyledir;

Ilk éncelikle goriisme formundan yer alan sorular dogrultusunda dgretmenlerin verdikleri
cevaplarla, ogretmenlerin sinif ortaminin gorsellerinin uyusup uyusmadigir kontrol
edilmistir. Burada derste kullanilan materyallerle ulasilabilmistir. Simif ortaminda
bulunan kutu oyunlari, akilli tahta, masalarin diizenine ulasilmustir. Izin dogrultusunda
alinan, 6gretmenlerin yillik planlarinin, ders planlarinin ve sinavlarinin analizi yapilirken
ortak maddeler olusturulmaya ¢alisilmistir. Farkliliklarin ne oldugu dikkate alinmistir.
Ders planlarinda yontem, teknik/siireg, dlgme degerlendirme incelenmistir. Burada yer
alan ortak maddelerin ve farkli maddelerin yorumlamasi yapilmistir. Ders planlarinin
birbirlerine benzer olup olmadigini1 ve resmi programa dayali olup olmadig: iizerinde

durulmustur. Bu baglamda arastirmaci tarafindan 6gretmenlerin sundugu ders planlarinin
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birbirine benzer olup olmadigi kontrol edilmistir. Bu, ortak unsurlar1 veya kaliplar
belirlemek igin ders planlarini karsilastirilmigtir. Ayrica bir baska arastirmaci tarafindan

bu veriler tekrar karsilastirilarak kontroli saglanmustir.
2.4.4.Yar-yapilandirilmis goriismeler

Standartlarin diginda Kkalan cevaplara ulasabilmek ve daha kapsamli veriler
toplamak i¢in yar1 yapilandirilmig goriisme yontemi kullanilmistir.  Alanyazin
incelemesine dayali olarak hazirlanan gériisme sorular1 ve goriisme formlari, 6gretmen
ve Ogrenciler i¢in ayr1 ayri iki taslak form seklinde hazirlanmistir. Formlara son halini
verebilmek igin uzman goriisiine basvurulmustur. Uzmanlardan 3’ dersi veren ortaokul
Ogretmeni, 1’1 liniversitede gorev yapan 6lgme degerlendirme uzmani, 4’i iiniversitede
matematik egitimi dalinda gorev yapan ve 3’i egitim programlari ve 6gretim boliimiinde
uzmandir. Uzman goriisii formu toplam 11 kisiye gonderilmistir fakat 7°si doniis
gerceklestirmistir ve olusturulan goriisme formlarindaki sorular 7 uzmandan goriis
aliarak son halini almistir. Uzman goriislerine 26 Subat 2023-15 Mart 2023 tarihleri
arasinda yaklasik 3 hafta siire ayrilmistir. Goériismelere 2 Mayis 2023 tarihinde baslanmis
olup 7 Haziran 2023 tarihinde son gériisme yapilmistir. Ogretmen goriismelerinde en

uzun goriisme 19 dakika 35 saniye stirmiistiir.

En kisa goriisme ise 10 dakika 45 saniyedir. Ogrenci goriismeleri en fazla 7 dakika
44 saniye en kisa goriisme ise 4 dakika 22 saniye stirmiistiir. Goriismeler, her 6grenci ve
ogretmenin kendi okulunda gergeklestirilmistir. Goriismeler katilimcilarin izinleri
dogrultusunda ses kaydina almmistir. Ogretmenlerle goriismeler tamamlandiginda ses
kayitlari transkript edilmistir. Ardindan katilimer teyidi almak igin goriisme dokiimleri e-
posta ile dgretmenlere gonderilmistir. Ogretmenlerden onay alindiktan sonra analizlere
baslanmistir. Goriismelerin analizinde tematik analizden yararlanilmistir. Braun ve
Clarke (2006) tarafindan agiklanmis oldugu iizere, tematik analiz yaklasimi, elde edilen
veriler igerisindeki desenleri (temalar1) ayirt etmek, analiz etmek ve raporlamak i¢in
benimsenen bir yontemdir. Braun ve Clarke (2006) ayn1 zamanda, tematik analizde
timevarimsal ve tiimdengelimsel olmak tizere iki temel yaklasimin mevcut oldugunu
vurgulamislardir. Tiimevarimsal yaklasimda, 6nceden tanimlanmis herhangi bir kodlama
cercevesine bagvurmadan, veriye dayali bir analiz yontemi uygulanir. Tiimdengelimsel

yaklagimda ise, aragtirmacinin alandaki kuramsal veya analitik odak noktasina bagl
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olarak bir kuramsal ¢ergeve kullanilarak analiz gerceklestirilir. Bu ¢alisma kapsaminda,
arastirma sorular1 ana temalar olarak ele alinmis ve her bir ana tema altinda toplanan
goriisler timevarimsal tematik analiz yaklasimi ile alt tema ve kodlar1 belirlemek igin
analiz edilmistir. Ogretmen ve 6grenci alintilar1 kodlamalara yonelik sunulurken gizlilige
ozen gostermek adina kod kullamlmistir. Ogretmenlerin ve dgrencilerin takma isimleri
goriisme sirasina gore olacak sekilde 6gretmen 1, 6gretmen 2,..., 6gretmen 9; dgrenci 1,
Ogrenci 2,..., O0grenci 10 seklinde aragtirmaci tarafindan verilmistir. Bulgularin

sunumunda 6gretmen ve 6grenci goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
2.5. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalari

Bu ¢alismada uygulanan gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri sunlardir:

e llgili alanyazin incelemesi siirecinde ilgili arastirmalarin belirlenmesinde ve
bulgularda, bagimsiz bir arastirmaci ile gilivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Bu
stirecte oncelikle analize alinacak ¢alismalar arastirmaci tarafindan belirlendikten
sonra bagimsiz arastirmaci tarafindan da konu ile ilgili olup olmadigina gore
incelenmistir.

e {lgili arastirmalarin bulgularinn ve énerilerinin icerik analizi ile incelenmesinden
elde edilen bulgular bagimsiz bir aragtirmaci tarafindan kontrol edilmis ve goriis
ayriliklart  lizerinde goriismeler gergeklestirilmistir.  Bulgularda gerekli
diizeltmeler yapilmistir.

e (Goriisme formlarmin gelistirilmesinde uzman goriislerine bagvurulmustur.

e Katilimecilarin verdigi cevaplara iliskin olarak cevaplarinin ne anlama geldigi ve
aragtirmacinin  algiladigi sekilde mi olduguna iliskin aninda teyit alinmasi
gegerliligi arttirmaktadir (Baltac1,2019). Bu kapsamda goériismelerin desifreleri ile
ilk bulgular i¢in katilimcilardan teyitler alinmistir.

e Dogrudan alinti, yorum eklemeden ve verinin veya cevaplarin sahte olup
olmamasina dikkat ederek toplanan verilerin cevaplarin okuyucuya iletilmesidir
(Baskale, 2016). Bulgularin sunumunda goériisme desifrelerinde yer alan katilime1
ifadelerine sik sik yerilerek dogrudan alintilar yapilmustir.

e So6z konusu alanyazin irdelendiginde veri c¢esitlemesinin gerceklestirilmesi
arastirma sonuglarina iligkin giivenirligi arttiracagi belirtilmistir. Ayrica veri

cesitlemesi ¢alismanin niteligini etkilemekte ve veri analiz sonuglari igin dayanak
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olusturmaktadir (Yilmaz ve Yanarates, 2020). Bu g¢alismada Ogretmenlerden,
ogrencilerden goriis alinmig olup ayn1 zamanda ilgili alanyazin incelemesi ile plan
ve materyal incelemesi de yapilmistir, boylece veri ¢esitlemesi saglanmstir.

e Arastirma bulgularinin bagimsiz bir arastirmacinin géziinden de incelenebilmesi
icin iki asamal1 bir yol izlenmistir. Bunun i¢in goriisme verisinin ve 6gretmenlerin
sunduklar1 materyal ve planlarin yaklasik %30’u ve aragtirma sorulari bagimsiz
bir arastirmaci tarafindan analiz edilmis ve bulgular karsilastirilmistir. Bulgular
tizerinde goris birligine varildiktan sonra arastirmacinin bulgulari ve veri seti tez

damismani tarafindan kontrol edilmistir.
2.6. Etik Konular

Yirtrlikteki diizenlemeler ve yikimliliikler dikkate alinarak arastirma

protokoliiniin uygulanabilmesi i¢in etik kurul izni alinmistir.

Goniilliiniin ¢aligmaya goniillii olarak katilma karart goniillii katilim anlamina
gelmektedir. Bu c¢alisma kapsaminda materyal ve planlarin1 paylasmaya goniillii olan
ogretmenlerin dokiimanlarinin incelenmesi ve calismada 6gretmenin kimligini agiga
cikaracak ayrintilara yer verilmemesi, anonimlik ilkesinin faydalarindan yararlanilmasi
amact ile yapilmistir. Ogretmenlerin gérev yaptiklari okullarm isimleri de gizli
tutulmustur. Nitel bulgularin sunumunda dogrudan alintilarda gergek isim yerine kodlarin
kullanilmasi ve dgretmenlerin okullarini agiga g¢ikaracak ayrintilara yer verilmemesi,
ogretmenlerin ¢alistiklar1 kuruma iliskin diistincelerini daha objektif ifade edebilmeleri

icin yapilmistir. Bu bilgi gériismeler dncesi 6gretmenlerle de paylasiimustir.

Aragtirma verilerinin saglikli toplanmasi igin, resit olmayan bireylerden velisi
tarafindan izin belgesi alinmasi1 gerekmektedir. Arastirmada 18 yas altinda ¢ocuklarin
goriislerine basvurulacagi i¢in velilerinden onay alinmasi adina veli onam formu
hazirlanmigstir. Veli izinleri alinan 6grenciler igin ayrica 6grenci goniilli katilim formu
hazirlanmistir. Etik kurul olumlu karar1 alindiktan sonra Izmir i1 Milli Egitim

Miidiirliiglinden arastirma izni alindiktan sonra veri toplama siireci baslatilmistir.
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3. BULGULAR VE YORUM

Bulgular boliimii doérde ayrilmistir. Bu boliimde arastirma sorulart kapsaminda
oncelikle alanyazin taramasindan elde edilen bulgular sunulmustur. Sonrasinda Ortaokul
Se¢meli Zekd Oyunlart Dersine yonelik 6gretmen ve Ogrencilerle yapilan yari-
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen bulgulara yerilmistir. Son olarak ise goriisme
yapilan Ogretmenlerin arastirmact ile paylastiklari ders materyalleri ve planlarin

incelenmesiyle elde edilen bulgulara yer verilmistir.
3.1. Alanyazindan Elde Edilen Bulgular

Ortaokul segmeli zeka oyunlar1 dersine ile ilgili alanyazinda daha 6nce yiiriitilmiis
arastirma ¢alismalarinin analizi sonucunda; dersin programinin amaglarina, igerigine,
ogrenme-ogretme siirecine ve dlgme ve degerlendirme siirecine iliskin elde edilen
bulgular sunulmustur. Bunlarin ardindan programin uygulanisi sirasinda yasanan sorunlar

ve ¢oziimlere iligskin bulgulara yer verilmistir.
3.1.1. Programin amacina yonelik alanyazindan elde edilen bulgular

Incelenen alanyazinda; ortaokul se¢meli zeka oyunlar1 dersine yénelik yapilan
caligmalarda programla ogrencilere kazandirilmak istenilen o6zellikler belirlenmis ve

Tablo 3.1°de sunulmustur.

Tablo 3.1. Alanyazin taramasinda programin amacina yonelik kodlar

(")grencilere Kazandirilmak Istenilen Incelenen Arastirma Numarasi
Ozellikler

Problem ¢6zme 1,5,9,20,35,42
Matematik becerilerini gelistirme 5,14,35,41,42, 45
Yaratici diisiinme becerisi 41, 42, 44,48,49
Elestirel diigiinme 1,9,35, 42

iliski kurma (giinliik yasam gibi) 1,5,36,48

Sosyal becerilerde gelisme 9, 14,20,35
Farkl1 bakis a¢is1 kazanma 5,20,48,49
Uzlamsal becerilerde gelisme 5,11,18,19
Zihinde dondiirme becerisini gelistirme 5,11,18,19
Sabirli olma 1,5,20

Hizli ve pratik diisiinme 1,5,20

Neden sonug iligkisi kurabilme 20,48,49

Dikkati gelistirme 1,9

Esnek diisiinme 1,35

Kendini gelistirme 1,20

Akl yiirlitme 1,5
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Analitik diigiinme 5,20

Zeka Gelisimine Katki 1,35
Eglenerek 6grenme 20
Bilissel, duyussal, psikomotor becerilerde gelisme 14
Hafizay1 gili¢lendirme 20
Ogrenme yetisini gelistirme 20
Stratejik diisiinme, strateji gelistirme 5
Motivasyonu artirma 42
Saldirganlik davraniginda azalma 27
Say1 duyusu gelistirme 3

Tablo 3.1 incelendiginde de Ogretmenlerin uyguladiklar1 dersin programina gore
ortak olarak en c¢ok matematik becerilerini gelistirmeyi, problem ¢6zmeyi, yaratici
diisiinme becerisini kazandirmay1 ve gelistirmeyi amagladiklart goriilmektedir. Farkl
calismalar olmak tlizere sadece bir ¢alismada ise Ogretmenlerin programin amaglari
dogrultusunda Ogrencilere, motivasyonu arttirmayi, saldirganlik davranislarinda
azalmayi, stratejik  diigiinmelerini, strateji ~ gelistirmeyi, Ogrenme yetisini
gelistirme/hafizay1 giiclendirmeyi, eglenerek 6grenme, biligsel, duyussal, psikomotor
becerilerde gelisme ve muhakeme etme stratejisi kazandirmayr amagladiklar
goriilmektedir.

Bir calismada da sayr duyusu gelistirme amacindan bahsedilmektedir. Say1
duygusu, sayilarla ilgili islemleri pratik olarak diisiinmek, sayilar1 esnek bir sekilde
kullanmak, sayilar arasindaki iliskileri gormek, etkili stratejiler kullanmak ve duruma
uygun, standart dis1 uygun yollar1 belirlemek olarak tanimlanmaktadir (Yang ve Huang,
2004).

Ogretmenlerin ortaokul segmeli zekd oyunlar1 programinda; kendini gelistirme,
eglenerek 6grenme, sabirli olma, neden sonug iliskisi kurabilme, sosyal becerilerde
gelisme, yaratici disiinme becerisi kazanma, farkli bakis acis1 kazanma, uzlamsal
becerilerde gelisme, zihinde dondiirme becerisini gelistirme, akil yiiriitme, elestirel
diistinme, iliski kurma (giinliik yasam gibi), dikkati gelistirme, zeka gelisimine katki,

analitik diisiinme, hizli ve pratik diisiinme amaglarinin da var oldugu goriilmektedir.
3.1.2. Programin icerigine yonelik alanyazindan elde edilen bulgular

Programin dort temel 6gesinden olan igerik 6gesinde; ortaokul se¢meli zeka
oyunlar1 dersi konusunda yapilan ¢aligmalar incelendiginde alanyazinda bu konuda ¢ok

sinirli bulgu oldugu goriilmiis ve Tablo 3.2 de sunulmustur.
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Tablo 3.2. Alanyazin taramasinda programin igerik 6gesine yonelik kodlar

Kodlar Kaynaklar
Igerik yeterli, uygulanabilir, giincel 35,48
Milli/ evrensel degerleri icermekte 36

Tablo 3.2 incelendiginde 6gretmenlerin uyguladiklar: dersin programinin igeriginde
sadece bir ¢alismada 0gretmenin uyguladig1 programda milli/evrensel degerleri icerdigi
bilgisini vermistir. Sadece iki ¢alismada ise resmi program hakkinda goriislerini bildiren

O0gretmenler, i¢erigin yeterli oldugu, uygulanabilir ve giincel oldugu goriisiinii verilmistir.

3.1.2. Alanyazindan elde edilen programin 6grenme 6gretme siirecine yonelik

bulgular

Programin dort temel 6gesinden olan 6grenme 6gretme siireci i¢in; ortaokul se¢meli
zekd oyunlarn dersi konusunda yapilan c¢alismalar incelendiginde alanyazindaki
arastirmalarin bulgularinda ¢ok sinirli sayida bulguya rastlanmistir. Bunlar Tablo 3.3.’de

sunulmustur.

Tablo 3.3. Alanyazin taramasinda programin 6grenme 6gretme siirecine yonelik kodlar

Kodlar Kaynaklar
MEB 6gretim programinda 6nerilen etkinliklerin 48

yeterli olmasi

Onerilen 6grenme 6gretme siireci yeterli olmasi 48

Bilgisayar ile dersin iglenmesi 21

Tablo 3.3 incelendiginde alanyazin taramasindan edinilen bulgulara gore sadece bir
calismada ogretmenlerden biri, siifta dersini bilgisayar araciligiyla isledigi bilgisini
vermistir. Bulgularda resmi programa yonelik, bir kaynakta Onerilen etkinliklerin ve

Onerilen 6grenme dgretme siirecinin yeterli oldugu goriisii saptanmustir.
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3.1.3. Programin 6lcme ve degerlendirme siirecine yonelik alanyazindan elde edilen

bulgular

Tablo 3.4. Alanyazin taramasinda programin 6l¢gme degerlendirme 6gesine yonelik
kodlar

Kodlar Kaynaklar
Dersin notla-sinavla degerlendirilmesinin uygun 3,5,14
goriilmemesi

Turnuvalar diizenleme 5,14
Programdaki 6l¢me degerlendirmenin yeterli olusu 48

Yilsonu bagar1 karnesi uygulamasi 36

Kazanma-kaybetme, oyunu oynayip oynayamama 14
durumlaria gore 6l¢me degerlendirme yapmalari

Tablo 3.4. incelendiginde alanyazindan elde edilen bulgulardan, birka¢ ¢alismada
Ogretmenlerin 6lgme degerlendirmeyi nasil yaptiklarini, resmi programdaki Slgme
degerlendirme hakkindaki  goriisleri  goriilmektedir. Bir  6gretmenin  dlgme
degerlendirmeyi yil sonu basari karnesi ile, baska bir 6gretmenin kazanma-kaybetme,
oyunu oynaylp oynayamama durumlarina gore 6l¢me degerlendirme yaptigr ve ayni
turnuvalar diizenledigi baska bir d6gretmenin de 6lgme degerlendirme icin turnuvalar
yaptig1 goriilmektedir. Incelenen calismalarin bulgularinda; &gretmenlerin  dlgme
degerlendirme igin dersin notla-smavla degerlendirilmesini uygun goérmedikleri ve

programdaki 6l¢gme degerlendirmenin yeterli oldugunu ifade ettikleri goriilmiistiir.

3.1.4. Programin uygulama siirecinde yasanan sorunlara yonelik alanyazindan elde

edilen bulgular

Alanyazina bakildiginda, yapilan ¢aligmalarda se¢meli zekd oyunlari dersinde
yasanan sorunlara yonelik pek c¢ok bulguya erisilmistir. Bu bulgularin incelenmesiyle

ortaya konan sorunlar tablo 3.5 de verilmistir.

Tablo 3.5. Alanyazin taramasinda elde edilen bulgulara gére yasanan sorunlar

Kodlar Kaynaklar

Materyal eksikligi 1,5,7,14,20,36,37,48,49
Smiflarin kalabalik olmasi 5,12,14, 35,45,48,49
Zaman sorunu 5,7,12,14,20,45

Smif donanimindaki eksiklikler 5,7,9,14,20,45
Programin 6lgme degerlendirme 6gesinin yetersiz ~ 14,35,36

olusu

Kaynak kitap olmamasi 7,9,12,48,49

Onerilen etkinliklerde kullanilacak materyaller 5,9,14,48

ulasilabilir olmamasi
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Hedef kitlenin seviyesinin dikkate alinmamasi 1,5,12,14

Ders kitabi, yonlendirme ve etkinlik 6rnekleri 15,7
sunma konusunda yetersiz olusu

Kazanimlarin uygun/yeterli olmayisi 5,14
Disiplinler aras etkilesimin zayif olusu 14,35

Tablo 3.5 incelendiginde 6gretmenlerin en ¢cok yasadigi sorunlar arasinda materyal
eksikligi gelmektedir. Siniflarin kalabalik olmasi, sinif donanimindaki eksiklikler, zaman
sorunu ve kaynak kitaplarin olmamasi da yasanan diger ortak sorunlar arasinda oldugu
goriilmektedir.

Ogretmenlerin yasanan sorunlar olarak belirttikleri diger sorunlar ise programin
Olcme degerlendirme 6gesinin yetersiz olusu, hedef kitlenin seviyesi dikkate alinmamasi,
ders kitabinin olmamasi, yonlendirme ve etkinlik drnekleri sunma konusunda yetersiz
olusu kazanimlar uygun veya yeterli olmayisi, disiplinler arasi etkilesimin zayif olusu ve

onerilen etkinliklerde kullanilacak materyaller ulasilabilir olmamasidir.
3.1.5. Programa iliskin onerilere yonelik alanyazindan elde edilen bulgular

Alanyazin incelendiginde 0gretmenlerin ortaokul se¢meli zekad oyunlar1 dersinde
yasanan sorunlara yonelik ¢6ziim onerileri Tablo 3.6 da verilmistir. Coziim Onerilerinde
hem dersin resmi 6gretim programina yonelik oneriler oldugu hem de ders islenisinde

yasanan giicliiklere yonelik ¢6zliim onerilerinin oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.6. Alanyazin taramasinda elde edilen bulgulara gore 6gretmenlerin yasanan
sorunlara kars1 ¢oziim Onerileri

Kodlar Kaynaklar
Ogretmenlere—égrencilere kilavuz kitap dagitilmal: ~ 37,48,49,45
MEB  yoOnetiminin  materyal ihtiyaclarmin  1,45,48,49

karsilamasi

Bazi  oyun kurallarina-kazanimlara  netlik 1,5,14,45
kazandirilmasi

Ozel siif/atdlye agilmasi 1,37,49

Dersin verimliligi agisindan simif mevcutlarinin  1,48,49
azaltilmasi

Seviyelendirme yapilmasi (simf sinif ayrilmal, (5. 1,37,45
Sinif-6. Simif gibi))

Programda verilen 6rnek oyunlarin-etkinliklerin 1,45
¢ogaltilmasi

Calisma kitaplarinin hazirlanmasi 1,45
Ogrenciler icin 6lgme-degerlendirme formlarmin 5,45
hazirlanmasi

Program Yenilenmeli 13, 37
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Programa konu eklenmeli, i¢erik zenginlestirilmeli 5,14
Saat arttirilmali 5,37
Oyun tanitim kitapgiklarinin gelistirilmesi 1

Uzamsal becerileri gelistirme tiirlinde 19
kazanimlara daha fazla yer verilmeli

Okul Oncesi ve Ilkokul Programma da 37
eklenmeli

Oyunun belirli bir yas grubu igin nasil 45
planlanmasi gerektigine dair daha ayrintili
bilgi saglanmasi

Dersin  ismi  degismeli  (0grencide 45
olumsuzluk yaratabilir)

Tablo 3.6 incelendiginde, literatiirden elde edilen bulgulara gore, daha dnce yapilan
arastirmalarda da belirtildigi gibi en sik karsilasilan ¢oziim Onerilerinin, Milli Egitim
Bakanligr yonetiminin maddi ihtiyacglarinin karsilanmasi ve bazi oyun kurallarinin
netlestirilmesi oldugu goriilmektedir. Orneklerin cogaltilmasi, 6zel simif/atdlye agilmast,
oyun tanitim kitapgiklarmin gelistirilmesi, &grencilere yonelik 6lgme-degerlendirme
formlarinin hazirlanmasi, oyunun belirli bir yas grubuna yonelik nasil planlanmasi
gerektigi konusunda daha ayrintili bilgi verilmesi, ders verimliligi agisindan simif
mevcutlarinin azaltilmasi, caligma kitaplar1 hazirlanmali, seviyelendirme yapilmali,
dersin adi degistirilmeli (6grenci agisindan olumsuzluk yaratabilir), okul Oncesi ve
ilkokul miifredatina eklenmeli, program yenilenmeli, derslere daha fazla yer verilmelidir.
Uzamsal becerilerin  gelistirilmesi, programa konularin  eklenmesi, igerigin
zenginlestirilmesi, ders saatlerinin artirilmasi, 6gretmen ve 6grencilere kilavuz kitaplarin
dagitilmas1 gibi kazanmimlar da diger ilgili arastirmalarda Ogretmenlerin ¢6ziim

Onerileridir.

3.2. Ogretmenlerle Gerceklestirilen Yari-Yapilandirilmis Gériismelerden Elde
Edilen Bulgular

Aragtirmanin, 6gretmenlerle yapilan gériismeler sonucunda elde edilen bulgularina
gore ikinci temel problemine ait bulgular, yedi alt sorunun bulgular1 olarak asagida

verilmistir.
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3.2.1. 6gretmenlerin derste 6grencilere kazandirmak istedikleri bilgi, beceri, tutum

ve degerlere iliskin bulgular

Arastirmanin ikinci probleminin ilk alt problemi olan ‘Ogretmenlerin derste 6grencilere
kazandirmak istedikleri bilgi, beceri, tutum ve degerler nelerdir?’ sorusuna ait bulgular

asagida verilmistir.

Tablo 3.7. Ogretmenlerin derste ogrencilere kazandirmak istedikleri bilgi, beceri,
tutum ve degerler

Kategoriler Kategoriler flgili Ogretmen Kod
Ust Diizey Diisiinme Planli, analitik, yaratict, 02, 03, 05, 06, 09
Becerilerini Gelistirmek stratejik, elestirel diistinme.
Strateji Gelistirme 02, 07,09
Problem C6zme 03, 06, O7
Rakibe Saygi Duymak Rakibini tebrik etme, 01, 65
rakibe saygi gosterme
Sosyallesmek Sosyal becerilerin 03, 04

gelistirilmesi, farkli
ortamlara giris

Gercek Hayata Ogrencileri yasama 03,04
Hazirlanmak hazirlama, pratik yasantiya
dair bilgi
Yeni Nesil Sinavlara Yeni nesil soru tipleri, 04, 09
Hazirlanmak sinav stratejileri
Yenme ve Yenilme Rekabetin getirdigi 04, 08
Duygularim Birlikte duygular1 deneyimleme
Tatmak
Empati Yapmak Empati kurma yetenegi 01
Temel Diizeyde Bilgi En azindan temel bilgi 01
Kazanmak sahibi olma
Zamam Yonetmek Zaman yonetimi 02, 08
becerisinin gelistirilmesi
Dikkati Toplamak Konsantrasyon saglama 03

Hafizay1 Kuvvetlendirmek Goérsel, sayisal ve pratik 03
hafizay1 giiclendirme
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Tablo 3.7 incelendiginde Ogretmenlerin Ogrencilere zihinsel yeteneklerini

gelistirme, diistinme becerileri konusunda odaklandigi goriilmektedir.

Bu konuda Ogretmen 2 sunlar1 sdylemistir: “Simdi zekd oyunlarmin tiimiiniin,
bunun igine satranci da koyuyorum. Simdi hepsinin sonugta en temel kazanimi analitik
diisinme. Planli diisiinebilme ¢link{i hayatimizin her alan1 plan strateji, benim su anda
buradan ¢ikip kantine, sizin yanimiza gelmem bile bir plan dogrultusunda. Hayatimizi
daha saglikli planlayabilirsek, iste sinavda da daha basarili oluruz ¢iinkii siireyi iyi kontrol
ederiz, hayatimizda evet daha saglikli diisiinerek hayatimiza verecegimiz yonleri daha iyi
kararlar verebiliriz vs... Genel olarak aslinda diisiinme becerisi, analitik diisiinmeyi

destekledigi igin diyebiliriz’* (Ogretmen 2).

Bu konuda Ogretmen 3 ise sunlar1 sdylemistir: “Oncelikle planlama yapmayi

...diisiinmelerini saglamayx, ... gibi birgok seyi hedeflemis oluyorum.*’(Ogretmen 3).

Analitik diistinme, strateji olusturma, problem ¢6zme ve yaratict diistinme gibi
yetenekler 6ne ¢ikmaktadir. Bu konuda 6gretmen 6 ise bunlar1 dile getirmistir; *’Elestirel,
mantiksal ve yaratici diisiinme becerisi. .. Iginde bulunmus oldugumuz sinav sisteminde,
LGS’ de sorulan sorular1 daha kolay yapabilmeleri i¢in bu becerileri dikkate almaya

calistyorum.”” (Ogretmen 6).

Bu, oOgrencilerin biligsel gelisimlerini desteklemeyi amagladiklarin1 gosterir.
Ogretmenlerin dgrencilere empati kurma, sosyallesme ve farkl bakis agilarma sahip olma
gibi sosyal yetenekleri kazandirmak istedikleri anlasiliyor. Bu konuda 6gretmen 1;
“benim en c¢ok dikkat ettigim konulardan bir tanesi karsidaki rakibiyle empati
gelistirmesi. Onun duygularin1 anlayabilmesi. Yendigi zaman ve yenildigi zamanki hal
hareket ve tavirlarinin ona goére olmast, rakibini tebrik etmesi, yenilse bile. Bu sene en

cok onlara dikkat ettik’’(Ogretmen 1) demistir.

Ogretmen 5 ise vermek istedigi kazanimlarda sdyle dile getirmistir; Oncelikle

disiplin, rakibe kars1 sayg... becerisini kazandirtyoruz.”” (Ogretmen 5).

Bu, ogrencilerin duygusal zekd ve sosyal becerilerini giiclendirmeyi
amacladiklarini gosterir. Ogrencilere zaman yénetimi, planlama ve strateji olusturma
becerilerini kazandirmak, ¢alismanin 6nemli bir pargasi gibi gériinmektedir. Bu beceriler,

ogrencilerin yasam becerilerini gelistirmelerine yardimer olmay1 hedefler. Ogrencilere
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Ozgiiven kazandirma, rekabetcilik ve hizli karar verme becerilerini gelistirme de

vurgulanan noktalardir.

Ogretmen 4 bu konuda sunlar1 dile getirmistir; ’... dgrencilerin hizli Karar verme
becerilerini gelistirmek, yenme ve yenilme duygularini birlikte tatmalarini saglamak bir

de gercek hayata bunu uygulayabilmek...”” (Ogretmen 4).

Bu, ogrencilerin kendilerine giivenmelerini ve gergek diinyadaki rekabetci
ortamlarda basarili olmalarini desteklemeyi amacladiklarmi gosterir. Ogretmenlerin
ogrencilere problem ¢6zme yeteneklerini ve elestirel diisiinme becerilerini kazandirmay1
hedefledikleri goriilmektedir. Bu, 6grencilerin karmasik sorunlar1 analiz etme ve gesitli
¢oziim yollar1 bulma yeteneklerini gelistirmelerini amaglar. Ogretmenler, dgrencileri
gercek hayata hazirlamak ve Ggrenilenleri pratik olarak uygulayabilecekleri beceriler
kazandirmay1 oOnemserler. Bu, egitimin ger¢ek diinyadaki uygulanabilirligi ve
ogrencilerin is yasamina entegrasyonunu desteklemeyi amaglar. Bazi 6gretmenler,
ogrencilere etik degerler ve rakiplerine saygi gibi degerleri kazandirmayi
hedeflemektedir. Bu, 6grencilerin ahlaki degerlerini  giiclendirmeyi amaglar.
Ogretmenlerin disiplini saglama, iletisim kurma ve 6grencilerin kendi sorunlarina ¢dziim
bulabilme yeteneklerini gelistirme konularina odaklandigi goriilmektedir. Bu,
ogrencilerin iletisim becerilerini giliglendirmeyi ve sorunlarini etkili bir sekilde
¢Ozebilmelerini amaglar. Bunlar, dgretmenlerin 6grencilere kazandirmak istedikleri
beceri ve degerleri vurgulayan ¢ok yonlii bir yaklasimin onemini gésteriyor. Egitim
alaninda yapilan bu tiir arastirmalar, egitim sisteminin gelistirilmesine ve dgrencilerin

daha iyi hazirlanmasina yardimer olabilir.
3.2.2. Ogretmenlerin derste yer verdikleri konu- oyunlara iliskin bulgular

Arastirmanm ikinci probleminin ikinci alt problemi olan ‘Ogretmenler derste hangi

konulara ve oyunlara yer vermektedirler?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.8. Ogretmenlerin derste yer verdikleri konular ve oyunlar

KUTU OYUNLARI Ogretmenler
e Satrang 02, 03, 04, 05, 06, 07,
08, 09
e Mangala 01, 02, 03, 04, 05, 06,
09
e Reversi (?1, 02, 03, 04, 06, 07,
09
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e Koridor

e Dama

e Kulami

e Abalone

o Battlesheep

e Hedef5

e Surakarta

o Reserve

e Pentago

o Go

e Kiire

e Qbitz

e Katamino

e Empati

e Sihirli piramitler

o Dokuztas

e Skipty

o Atlar toplar
STRATEJI OYUNLARI
KAGIT OYUNLARI

e Sudoku

e Resvebe

e Kelime-islem oyunlari

e Sayi bulmacalar1

ZEKA SORULARI

03, 05, 06,

06, 07, 08
01, 03
03, 09
09

09

09

08

09

03

03

04

04

04

02

04

06

06

07
01, 03, 04
02, 07
02

07

07

02

Tablo 3.9. Ogretmenlerin derste yer verdikleri konular ve oyunlar

OGRETMENLER DERSLERDE YER VERILEN KONULAR VE OYUNLAR

OGRETMEN 1
OGRETMEN 2

OGRETMEN 3
OGRETMEN 4

OGRETMEN 5
OGRETMEN 6
OGRETMEN 7

OGRETMEN 8
OGRETMEN 9

Kutu oyunlar1 (mangala,reverse, kulami), kagit oyunlari

09

Turnuva oyunlar1 agirlikli; Kutu oyunlar1 (satrang, mangala, reversi,

sihirli

piramitler),

zeka

oyunlari(resvebe, sudoku)

sorulari(hazine

oyunu

gibi),

kagit

Kutu oyunlar1 (Satrang, mangala, koridor, abolon, reversi, kulami, go,
kiire), kagit oyunlar
Daha ¢ok turnuvalara yonelik; kutu oyunlar1 (mangala, satrang, gbitz,
empati, katamino, Reversi, dokuztas) , kagit oyunlari
Satrang, mangala, koridor

Mangala, reversi, koridor, satrang dama, Skipty, Atlar toplar

Strateji oyunlari, kutu oyunlar1 (Satrang, dama, reversi); kagit oyunlari

(kelime, islem oyunlari, say1 bulmacalari, Sudoku)

Kutu oyunlari; (Reserve, satrang, dama )

Kutu oyunlari; (satrang, Mangala, koridor, abalone, reversi, battlesheep,
hedef 5, surakarta, pentago)
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Tablo 8 incelendiginde Cesitli &gretmenlerin perspektiflerine gore, egitim
ortamlarinda yer alan oyunlar ve konular, 6grencilerin bilissel, sosyal ve stratejik
becerilerini gelistirmeye yonelik bir arag olarak &ne ¢ikmaktadir. Ozellikle kutu oyunlar,
satrang, reversi ve sihirli piramitler gibi zeka ve strateji odakli oyunlar, 6grencilere
analitik diistiinme, problem ¢6zme ve planlama yeteneklerini kazandirmada 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu oyunlar araciligiyla 6grenciler, farkli senaryolara karsi stratejiler
gelistirmeyi Ogrenirken ayni zamanda rekabeti deneyimleme ve stratejik diisiinme
yeteneklerini gelistirme firsatt bulmaktadirlar. Bununla birlikte, kagit oyunlari, sayi
bulmacalari ve sudoku gibi bilissel becerileri hedefleyen oyunlar da 6grencilerin elestirel
diisinme kapasitelerini artirma ve matematiksel yeteneklerini gelistirme noktasinda etkili
bir ara¢ olarak one ¢ikmaktadir. Tim bu yaklasimlar, 6grencilerin farkli diisiinme
becerilerini ve stratejik yaklagimlar1 kazanmalarin1 destekleyerek, bilissel gelisimlerini

sekillendirme amaci tagimaktadir.

Bu 6gretmenler, derslerinde 6grencilere gesitli strateji, zeka ve mantik oyunlariyla
birlikte sirayla en ¢ok satrang, mangala, reversi gibi klasik oyunlara da yer
vermektedirler. Ayrica, bazi 6gretmenler kagit oyunlari ve bulmacalar1 da 6grencilerin

egitimine dahil etmektedirler.
3.2.3. Dersin islenisine iliskin bulgular

Arastirmanin ikinci probleminin iigiincii alt problemi olan ‘Ogretmenler dersi nasil

islemektedirler?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.10. Derslerin Islenisi

DERSLERIN ISLENISI OGRETMENLER
e Akilli tahta, sunum, slayt, video 01, 02, 05, 07
e Kutu oyunlari, kagit kalem ile dersin islenmesi 01, 02, 04, 09
e Hazirlanan, olan programa uygun olarak 03, 07, 08
e Etkinliklerle 02,07
e Atblye ortaminda 04
e Video izletilmesi 01
e Rastgele eslestirmeler ve turnuvalar 01
e Zeka sorularyla pekistirme 02
e Simfigi ve atdlyede ders 04
e Bulmaca ve gazete etkinlikleri 07
e Kazanim programina uygun 08
e Ogrenci rekabeti 09
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Tablo 3.11. Ogretmenlerin Ders Isleyisleri
OGRETMENLER DERSLERIN iSLENiSi

Ogretmen 1

Ogretmen 2

Ogretmen 3

Ogretmen 4

Ogretmen 5

Ogretmen 6
Ogretmen 7

Ogretmen 8
Ogretmen 9

Bilmeyenler i¢in video izletilmesi yapilarak
Kutu oyunlarini rastgele eslestirmeler yapilip ¢ocuklarin

arasinda 2 haftalik 3 haftalik turnuvalar ile

Akalli tahta yardimiyla sunumlar, slaytlarin kullanilmasi,
kutu oyunu, kagit kalem oyunlari ile dersin islenmesi.
Zeka sorularinin oldugu bir oyun tasarlayip ipuglari
yardimiyla kazanana odiil vererek (dedektif amblemi)
pekistirme yaptirma.

Miifredata uygun planini uygulayarak (6grenci seviyeleri
g0z Online alinarak).

Dersi ilk donem daha ¢ok simif ortaminda normal ders
isledikleri  smufta, ikinci doénem atolyede kutu
oyunlariyla akilli tahta ve diger materyaller kullanilarak.
Oyunun kendisi tahtada var, akilli tahtada oradan sunu

yapilarak hamle hareketleri gostererek.

Program var, yillik plan var. Yillik plana uygun olarak
dersi islemektedir.

Bulmacalar1  simifta  sorarak, bazen gazetelerin
tizerindekileri ¢ozerek aktif hale getirip veakilli tahtay1
da kullanarak oynatmaktadir.

Kazanim programi (6gretim programi) var.

Her derste bir kutu oyunu oynayarak

Ogrenciler hangi oyunu &grendilerse 0 oyunda

birbirleriyle rekabet ederek.
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Akilh Tahta ve Sunum Materyalleri:

Ogretmenler arasinda bu kategori en popiiler yontem olarak karsimiza ¢ikiyor.
Akilli tahta, teknolojinin egitimdeki roliiniin artmasiyla birlikte 6gretmenlerin en énemli

yardimcilarindan biri haline geldi.

Ders igerigini zenginlestirmek adina akilli tahtay: aktif olarak kullanarak sunumlar
ve slaytlar hazirliyor. Ayni zamanda bu yontemi, Kutu oyunlariyla entegre ederek

ogrencilere uygulamali dgrenme firsat1 sunuyor (Ogretmen 2)

Oyunlarin tanitiminda ve 6gretiminde akilli tahtay1 kullanarak 6grencilere hamle
hareketlerini gosteriyor. Bu, Ogrencilerin gorsel hafizalarin1 kullanarak daha etkili

dgrenmelerine olanak tanir (Ogretmen 5)
Kutu Oyunlar ve Kagit Kalem Oyunlar::

Bu yontem, dgrencilerin aktif katilimini saglamak adina tercih edilen bir diger

popliler yontemdir.

Ogretmen 1: Bu konuda 6gretmen 1 sunlari dile getirmistir; *"...ilk basta internet
tizerinden, eba iizerinden ya da ¢ocuklara oyunun nasil oynandigini, neler yapilmasi
gerektigini ya da piif noktalarin neler oldugunu anlatan videolar izletiyorum daha sonra

eger oyun, kagit iistiinde oynaniyorsa ¢iktilar alip cocuklara dagitiyorum’’ (Ogretmen
1).

Ogretmen 2: Ders iceriklerini canlandirmak ve égrencilere uygulamali 6grenme
firsat1 sunmak adina sikga kutu oyunlarina bagvuruyor. Ayrica, kagit kalem oyunlari ile

¢

ogrencilerin bireysel ve grup ¢alismalarini tesvik ediyor. “’...egitim materyalleri ¢ok
kullantyorum. Ornek veriyorum; akilli tahtayr ¢ok kullaniyorum, sunumlar, sldytlar
kullantyorum, onun disinda tamamen kutu oyunu, kdguit kalem oyunlar: ¢ok sikiikla

yapiyoruz bu arada...”’ (Ogretmen 2)

Ogretmen 9’un ifadelerinden yola ¢ikarak 6gretmen 9, her dersi bir kutu oyunu
oynayarak isliyor. Bu, ogrencilerin hem sosyal becerilerini gelistirmesine hem de

Ogrenme siirecini eglenceli hale getirmesine yardimci oldugunu diistindiigii anlasilmistir.

42



Videolu Materyaller:

Ogretmen 1, videolu materyallerin &grencilere kKutu oyunlar tanitmada oldukg¢a

etkili oldugunu diisiiniiyor.

Ogretmen 1: Farkli platformlardan aldigi videolarla oyunlarm nasil oynandigini ve
stratejik noktalarini 6grencilere aktariyor. Videolarin gorsel ve isitsel 6grenen 6grencilere

hitap ettigini ve bdylelikle daha kalic1 6grenme saglandigini ifade ediyor.
Odiil Sistemleri:

Ogretmen 2, dersi daha rekabetci ve motive edici hale getirmek igin o6diil

sistemlerini kullaniyor.

Ogretmen 2: Ogrencilere zeka sorularini iceren bir oyun tasarlayarak, dogru cevap
verenlere dedektif amblemi gibi 6diiller veriyor. Bu yontemle, 6grencilerin derslere daha

aktif katildigini ve bilgileri pekistirdigini belirtiyor.
Miifredata ve Planlara Uygun Ders Isleme:
Bu yontem, ders igeriklerini daha sistemli bir sekilde islemeyi amaglar.

Ogretmen 3: Ogrenci seviyelerini gozeterek, programa uygun bir plan hazirliyor

ve bu plana sadik kalarak ders isliyor.

Ogretmen 7 ve 8: Hem yillik plana hem de dgretim programia uygun olarak ders
iceriklerini igliyorlar. Bu, 6grencilere daha yapilandirilmig ve hedef odakli bir 6grenme
deneyimi sunar. Sonug olarak, 6gretmenlerin farkli yontem ve materyallerle derslerini
zenginlestirdigini gdrmekteyiz. Ozellikle teknolojinin egitimdeki yeri ve énemi, akilli
tahtalar ve videolu materyallerle daha belirgin hale gelmekte. Ogrencilere sunulan bu
zengin 6grenme deneyimi, onlarin hem bilissel hem de sosyal becerilerini gelistirmelerine

olanak tanimaktadir.

3.2.4. Ogretmenlerin ders kapsamindaki 6l¢me ve degerlendirme siireclerine iliskin

bulgular

Arastirmanin ikinci probleminin dérdiincii alt problemi olan ‘Ogretmenlerin ders
kapsamindaki 6l¢gme ve degerlendirme siiregleri nasildir?” sorusuna ait bulgular asagida

verilmistir.
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Tablo 3.12. Ogretmenlerin ders kapsamindaki 6l¢gme ve degerlendirme siiregleri
DERS KAPSAMINDA OLCME DEGERLENDIRME OGRETMENLER
SURECI

Uygulama, etkinlik, yarisma ile ders (kagit Ol, 02,07, 08, 09

tizerinde, kutu oyunlariyla)

Sinav notlar1 performans gorevi ile 01, 06, 08
Sinav notlar1 yazili ile 04, 05, 07
Sinav notlar1 sozlii ile 03,04, 07
Ogretmen gdzlemiyle, siire¢ degerlendirmesi 03, 06, 09
Sinav notlar1 uygulama ile 02, 05

1. Uygulama, etkinlik, yarisma ile ders (kagit iizerinde, kutu oyunlariyla):

Bu Kkategori, Ogretmenlerin &grenci  degerlendirme siirecinde  etkinlikler,

uygulamalar veya yarigmalar araciligiyla kagit iizerinde veya kutu oyunlariyla yaptig

degerlendirmeleri igeriyor. Ogretmen 1, 2, 7, 8 ve 9'un bu Kategoride belirtilen

yontemlerle 6l¢me ve degerlendirme yaptig1 goriiliiyor.

2. Sinav notlar1 performans gorevi ile:

Bu kategori, 6grenci performansinin smav notlari ile degerlendirildigi durumlar

igeriyor. Ogretmen 1, 6 ve 8in bu kategoride belirtilen yontemlerle 6lgme ve

degerlendirme yaptig1 goriiliiyor.

3. Sinav notlari yazil ile:

Ogretmen 4, 5 ve 7'nin yazili smavlarla lgme ve degerlendirme yaptig1 goriiliiyor.

4. Sinav notlar sozlii ile:

Ogretmen 3, 4 ve 7'nin sozlii sinavlarla 6l¢gme ve degerlendirme yaptig1 gériiliiyor.

5. Ogretmen gozlemiyle, siirec degerlendirmesi:

Ogretmenlerin sinif i¢i gézlemleriyle siire¢ degerlendirmesi yaptig1 bu kategoride

Ogretmen 3, 6 ve 9'un bu yéntemle 6lgme Ve degerlendirme yaptig1 goriiliiyor.
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6. Sinav notlar1 uygulama ile:

Ogretmen 2 ve 5'in uygulama bazli smav notlar1 ile dlgme ve degerlendirme

yaptiklarini vurgulanmislardir.
1. Uygulama, Etkinlik, Yarisma ile Ders (kagit iizerinde, kutu oyunlariyla)

Tabloda goriildiigii gibi 6gretmenler sinif degerlendirme siirecinde 6grencilerini
6lgmek ve degerlendirmek igin gesitli yontemler kullanmaktadir. Bu yontemler bir dizi
faaliyeti, uygulamay1 ve hatta rekabet unsurlarmi kapsar. Ornegin Ogretmen 2, 6grenci

degerlendirmesinde tercih ettikleri yaklasima iliskin anlayish bir bakis agis1 saglamistir:

"Geleneksel soru-cevap ydntemleri ve rekabetgi bir formatta sunulan masa
oyunlarina ek olarak, her ogrenciyi en az bir oyuna aktif kat:lim yoluyla degerlendirmeyi
tercih ediyorum. Bu yaklasim, yalnizca 6grencinin derinligini 6l¢mek i¢in bir arag olarak
hizmet etmez. konuyu anlamanmin yani sira bilgilerini gercek diinya senaryolarina
uygulama becerilerinin pratik bir degerlendirmesini de saglar. Ogrencileri, anlamalarin
ve becerilerini aktif olarak sergilemeye tesvik eden dinamik ve ilgi ¢ekici bir 6grenme

ortamini tegvik eder" (Ogretmen 2).
2. Smav Notlar1 Performans Gorevi ile

Genel olarak bir¢ok d6gretmen performans gorevlerini degerlendirme yontemlerine
dahil ederek 6grencilerin bilgi ve becerilerini belirli bir konuyla ilgili pratik senaryolarda
uygulamalarma olanak tanimistir. Ogretmenler daha sonra dgrencilerin bu gérevlerdeki
performansin1  degerlendirir ve buna goére notlar verir. Ornegin Ogretmen 6 bu

degerlendirme yontemine kendi benzersiz yaklagimini paylagmistir:

"Genellikle derste islenen etkinlikler etrafinda donen oyunlar: entegre ediyorum.
Ayrica, ogrencinin bu derslere katilimini, oyun baglaminda kazanma ve kaybetme
yonlerini i¢eren bir siire¢ olarak goriiyorum. Bu yaklagim, oyunun kapsamina dair
degerli bilgiler saglyor. Bir dgrencinin sadece teorik kavramlar: degil, aymi zamanda
bunlar: gergek diinyadaki durumlarda ne kadar etkili bir sekilde uygulayabilecegini de

kavradigim gostermektedir.”" (Ogretmen 6).

Ogretmen 6'nin yaklasimi, dgrencileri degerlendirmek igin pratik, etkilesimli
yontemler kullanmanin 6nemini vurgulamaktadir ve hem teorik anlayisi hem de pratik

uygulamay1 6grenme siirecinin temel bilesenleri olarak vurgulamaktadir.
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3. Sinav Notlar1 Yazih ile

Yazili sinav notlar1 agisindan, Ogretmen 4, 5 ve 7'nin de aralarinda bulundugu bazi
ogretmenler, yazili sinavlar yoluyla 6grenci bilgisini degerlendirmeye yonelik geleneksel
yonteme giivenmektedir. Ornegin Ogretmen 7, degerlendirme yaklasimlarmna iliskin

bilgiler vermistir:

"Genellikle yazili sinavlar: standart bir uygulama olarak uyguluyorum. Buna ek
olarak ogrencinin derse katilimini ve sorulara verdigi yanitlar: da dikkate alan sinif i¢i
etkinliklere yer veriyorum. Bu c¢ok yonlii yaklasim hem bilgiyi hem de bilgiyi
degerlendirmemi saglyyor. Yazili materyallerden edinilen bilgiler ve sinif ortamindaki

aktif katilim diizeyine iliskindir. " (Ogretmen 7).

Ogretmen 7'nin yaklasimi, yalnizca yazili igerigin degil aym zamanda aktif
katitlmin da &grenci  degerlendirme siirecinin  ayrilmaz bir pargas1 olarak

degerlendirilmesinin 6neminin altin1 ¢izmektedir.
4. Smav Notlar: Sozlii ile

SézIii smavlarla ilgili olarak, Ogretmen 3, 4 ve 7'nin de aralarinda bulundugu baz
Ogretmenlerin, Ogrencilerin  bilgilerini  sozlii olarak ifade etme kapasitelerini
degerlendirmek igin bu yontemi kullanmalar1 dikkate degerdir. Ornegin Ogretmen 3,

ogrencileri degerlendirmeye yonelik yaklagimlar1 hakkinda bilgi vermistir.

"Ogrencileri etkilesimli etkinlikler ve sozlii sinavlar sirasindaki gézlemlerin bir
kombinasyonu yoluyla degerlendiriyorum. Bu yaklasim, ogrencinin yalnizca anladigini
ifade etme yeterliligini degil, ayni zamanda konuya iliskin ustaligini da olgmeme olanak
taniyor. Iletigim becerilerinin kapsamli bir él¢iisii olarak hizmet etmektedir.” (Ogretmen
3).

Ogretmen 3'iin yaklasimi, degerlendirme siirecinin hayati bilesenleri olarak
ogrencilerin sozlii ifadelerini ve anlayislarinin derinligini degerlendirmenin 6nemini

vurgulamaktadir.
5. Ogretmen Gozlemiyle, Siirec Degerlendirmesi

Gozlem yoluyla 6grencilerin performansinin, katiliminin ve siniftaki etkilesiminin

degerlendirilmesini gerektiren siire¢ degerlendirmesi, Ogretmen 3, 6 ve 9 da dahil olmak
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iizere birden fazla 6gretmen tarafindan kullanilan bir yéntemdir. Ozellikle Ogretmen 9,

degerlendirme yaklasimlar1 hakkinda fikir vermistir. Ogrenciler:

"Ogrenci performansint sinif ici gozlem Ve turnuvalarin bir kombinasyonu yoluyla
degerlendiriyorum. BU yaklasim hem bireysel performans: hem de grup igindeki etkilesim
dinamiklerini degerlendirmeme olanak taniyor. Ogrencilerin konuyla ve birbirleriyle
nasil etkilegime gectikleri konusunda biitiinsel bir bakis acisi saglamaktadir. " (Ogretmen
9).

6. Sinav Notlar1 Uygulama ile

Ogrencilerin bilgilerini gercek hayattaki durumlarda nasil uygulayabileceklerini
gosteren pratik degerlendirmeler olarak hizmet veren uygulamaya dayali sinavlar,
Ogretmen 2 ve 5'in de aralarinda bulundugu segilmis ogretmenler tarafindan
uygulanmaktadir. Ogretmen 5, bu degerlendirmelere yaklagimlar1 hakkinda bilgi

vermistir:

"Swnaviari, ogrencilerin bilgilerini pratige dokmelerine olanak taniyan uygulamali
alistirmalar seklinde yapiyoruz. Ayrica bunu teorik yazili sinaviarla tamamlyoruz. Bu
yaklasim, sadece teorik bilgiyi degil pratik uygulamay: da test eden kapsamli bir
degerlendirme sagliyor" (Ogretmen 5).

3.2.5. Ogretmenlerin dersin islenmesi sirasinda yasadiklari sorunlar ve ¢oziimlerine

iliskin bulgular

Aragtirmanin ikinci probleminin besinci alt problemi olan ‘Ogretmenlerin dersin
islenmesi sirasinda yasadiklar1 sorunlar ve ¢éziimleri nelerdir?” sorusuna ait bulgular

asagida verilmistir.

Tablo 3.13. Ogretmenlerin ders sirasinda yasadig1 sorunlar
DERS SIRASINDA YASANAN SORUNLAR OGRETMENLER

e Materyal eksikligi 02, 04, 06
e Cocugun oyuna ilgi duymamasy, ilgisinin az olmas:  O1, O5

e Ses, giiriiltii 04, 09

e Zeka oyunlar dersini yalmzca kutu oyunlari olarak  O7

gormeleri
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e Sorun olmuyor 08

e Materyalleri hor kullanmalar1, kaybetmeleri 09
e Simiflarin kalabalik olmasi 04
e Ogrencilerin her zaman kazanma odakl1 olmas1 03

Tablo 3.14. Ogretmenlerin ders sirasinda yasadig1 sorunlara yonelik onerileri
DERS SIRASINDA YASANAN SORUNLARIN OGRETMENLER
COZUMLERI

e Dereceyi ayarlayarak 01

e Kisisel materyaller 02

o [letisim 03, 05, 09
e Oyun sayisinin dagilimini saglayarak 04, 06

e Tesvik ederek 07

Materyal Eksikligi

one gikmaktadir. Ogretmen 2 bu durumu, "...buradaki en temel sorun materyal eksikligi,
ancak boyle bir sorunla karsilasabilirsin” seklinde ifade ederken; Ogretmen 6 bu sorunu
"Zaten materyal yetersizligini diyebiliriz direkt" seklinde vurgulamistir. Ogretmen 4 ise,
sinif mevcudunun kalabalik olmasindan kaynakli materyal yetersizligi nedeniyle, “...sinif
mevcutlart kalabalik oldugu i¢in iKili oyunlarda ozellikle 30 6grenci varsa 15 tane ayni
oyundan olmasi gerekiyor. Bunu saglayamadigimiz zaman sinifta bir ses oluyor, giiriiltii

oluyor. Orada biraz derste kopukluk oluyor” seklinde bir agiklamada bulunmustur.
Tletisim
Ogretmenler, karsilastiklar1 sorunlar1 ¢dziimlemede en sik iletisime bagvurduklarini

belirtmislerdir.

Ogretmen 3 bu konuda, "Ben de ¢ok fazla égrenci tanimig oluyorum ve her biriyle
iletisim anlaminda iletisimi ¢ok iyi kurdugum icin onlart \yi yonde gelistirdigimi
diisiiniiyorum”  seklinde ifade bulunmustur. Ogretmen 5, iletisimi sorunlarmni

¢oziimlemede su sekilde kullanmistir; “Ya birebir veli goriismeleri, rehber ogretmenden
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destek alma, tek tek ogrenci goriismeleri yaparak 6grenci derse karst ilgisini arttirmaya
calistik.” Ogretmen 9 ise, giiriiltii problemi icin 6grencilere "Giiriiltii icin ben ara ara
uyartyorum. ... Oraya gotiirmemekle tehdit ediyorum. Bir daha getirmeyecegim sizi

buraya diyorum. Birazcik etkiliyor..." seklinde yaklagmustir.
Ogrenci lgisinin Az Olmasi

Ogretmen 1, 6grencinin oyuna olan ilgisizligini "oyunlarin zorluk seviyesini veya
uygulanabilirligini ayarlayarak" artirmaya calistigim belirtirken; Ogretmen 5 ise bu
konuda "Birebir veli goriigmeleri, rehber 6gretmenden destek alma, tek tek ogrenci
goriismeleri yaparak ogrenci derse karsi ilgisini arttrmaya c¢alistik” seklinde bir

aciklama yapmustir.
Giiriiltii ve Simf i¢i Disiplin

Ogretmen 4, smif i¢inde yasanan ses ve giiriiltityii "sinif mevcutlarimn kalabalik
olmasi" nedeniyle yasandigini ifade ederken, Ogretmen 9 giiriiltii problemine kars1 "ara
ara uyarilar” yaparak bu sorunu ¢ézmeye galistigini belirtmistir. Bu bulgulardan yola
cikarak, 6gretmenlerin ders sirasinda karsilastiklar: sorunlara farkli ¢6ziim yaklasimlari
ve stratejilerle yanit verdikleri goriilmektedir. Ogrenci ilgisi, materyal eksikligi ve simf
ici disiplin gibi sorunlara karsi, 6gretmenlerin iletisimi kuvvetlendirme, materyal temini
ve oyunlarin zorluk derecesini ayarlama gibi farkli yontemlere bagvurduklart

gdzlemlenmistir.
3.2.6. Ogretmenlerin dersin daha etkili yiiriitiillmesine iliskin onerileri

Aragtirmanin ikinci probleminin altinci alt problemi olan ‘Ogretmenlerin dersin
daha etkili yiiriitilmesine iliskin onerileri nelerdir?” sorusuna ait bulgular asagida

verilmistir.

Tablo 3.15. Ogretmenlerin dersin daha etkili yiiriitiilmesine iliskin dnerileri

DERSIN DAHA ETKIiLi YURUTULEBILMESINE iLiSKiN OGRETMENLER

OGRETMEN ONERILERI

e Ders materyallerinin gogaltiimast 01, 06, 09
e Ogrenci sayismin azaltilmast 01,09

o {letisimin verimli olmasi, kars1 tarafin dilinden konusabilmek 02, 08

e  Seviyelerine gore ayirmak 03
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e Ogretmen okul veli igbirligi 04

e Oyun atdlyesinin olmas1 05

e Tiim ogrencilere ve &gretmenlere oyunlarla ilgili bir igerigi 06
aciklamasi

e  Bakanligin okullar1 takibi 06

e  Biitiin ders alanlarina zeka oyunlarinin yayilmasi 07

Ders Materyallerinin Arttirilmasi: Etkili 6grenim i¢in kullanilan materyalin
kalitesi ve ¢esitliligi kritik bir rol oynamaktadir. Ogretmen 1'in ifadelerine gore,
ogrencilere sunulan ders materyallerinin ¢esitliligi, dersin igeriginin daha somut ve
anlasilir bir gekilde aktarilmasini kolaylastirabilir. Yeterli ve cesitli materyallerle

ogrenciler, kavramlar farkli agilardan gorebilir ve derinlemesine anlayabilirler.

Ogrenci Sayisinin Azaltilmasi: Smif mevcudu, 6gretmen-ogrenci etkilesimini
dogrudan etkileyen bir faktordiir. Ogretmen 9'un da belirttigi gibi, az sayida 6grenciye
sahip smiflar, 6gretmenin her bir 6grenciyle bireysel olarak ilgilenmesine ve her

ogrencinin ihtiyaglarina daha duyarl olmasina olanak tanir.

fletisimin Onemi: iletisim, 6gretim siirecinin temel taslarmdan biridir. Ogretmen
2'nin vurguladigi gibi, 6grencilerin duygusal ve biligsel ihtiyaglarini anlamak igin onlarin
dilinden konusabilmek esastir. Bu, 6grenci katilimini tesvik eder ve 6grenme deneyimini

zenginlestirir.

Seviyeye Gére Simif Ayirma: Ogrencilerin bireysel 6grenme hizlar1 ve seviyeleri
arasinda farkliliklar vardir. Ogretmen 3, bu farkliliklart gdz 6niinde bulundurarak
ogrencileri seviyelerine gore siiflara ayirmanin daha 6zellestirilmis ve etkili bir 6grenme

deneyimi saglayabilecegine isaret ediyor.

Ogretmen-Okul-Veli isbirligi: Ogretmen 4, egitim siirecinin sadece okulda

gerceklesmedigini belirtiyor. Veli katilimi, 6grenmenin evde de desteklenmesine

.....

Oyun Atélyeleri ve Icerik Aciklamasi: Oyun tabanli 6grenme, oOgrenci
motivasyonunu artirabilir. Ogretmen 5 ve 6'nin vurguladig: gibi, oyun atdlyeleri ve igerik

aciklamalari, 6grencilere konulari pratik bir sekilde deneyimleme firsat1 sunar.
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Bakanligin Okullar1 Takibi: Ogretmen 6, bakanligin zekd oyunlar1 derslerinin
takip ve desteklenmesi gerektigini vurguluyor. Bu, standartlarin korunmasini ve 6gretim

kalitesinin artirilmasini saglayabilir.

Zeka Oyunlarmmn Diger Derslere Entegrasyonu: Ogretmen 7, oyun tabanli
ogrenme metotlariin diger derslere de entegre edilmesi gerektigini belirtiyor. Bu
yaklasim, Ogrencilerin farkli konular1 daha etkili bir sekilde 6grenmelerine yardimci
olabilir. Ozetle, bu 6neriler dgretmenlerin siif ici deneyimlerinden dogmustur ve
egitimde daha etkili O6grenme deneyimleri saglamak igin degerli goriilmelidir.
Ogretmenlerin bu deneyimleri, egitim politikalarinin ve uygulamalarmin daha biitiinsel

ve dgrenci odakli bir sekilde sekillendirilmesinde Kritik bir rol oynayabilir.
3.2.7. Ogretmenlerin dersin resmi programina ve uygulamsina iliskin gériisleri

Arastirmanin ikinci probleminin yedinci alt problemi olan ‘Ogretmenlerin dersin resmi
programina Ve uygulanisina iliskin gorisleri nelerdir?’ sorusuna ait bulgular asagida

verilmistir.

Tablo 3.16. 6gretmenlerin dersin resmi programina ve uygulanigina iligkin gorisleri
DERSIN RESMi PROGRAMINA VE UYGULANISINA OGRETMENLER
ILISKIN GORUSLER

e  Programin temel 6geleri uygulanabilir nitelikte 01, 02, 03, 04, 05, 07, 09
o  (Unitelendirilmis) Y1llik plan1 resmi programa uygun 01, 03, 04, 05, 07, 09

e Yillik plan dersi programa uygun degil 02, 06, 07, 08

e  Programin 6l¢me degerlendirme siireci uygun 02, 07

e Dersin resmi 6gretim programini inceleme firsati olmadi 06, 07

e Dersi, diigiindiikleri ve eglendikleri bir ders olarak 01
gormelerini istemek

e Program monoton 01
e Program giiniimiize gore iyilestirilebilir. 01
e  Programin kazanimlar1 6grenci seviyelerine uygun degil 04
e  Programin dlgme degerlendirme siireci uygun degil. 01

e MEB programi ¢ergeve i¢inde belirlemis agik yazilmamis 06

e Zeka oyunlari dersi, biitiin derslere yayilmasi 07
e Genel bir program 08
e  MEB programi her zaman uygulanabilir degil 08
e  MEB programi kapsamli sekildedir. 09

51



Ogretim programina iliskin gerceklestirdigimiz analiz sonucunda, dgretmenlerin
programin ¢esitli bilesenleri hakkinda farkli goriislere sahip oldugu gézlemlenmistir fakat
bu gorislerin genel bir gergevede toplanmasi ve belli basli konularda yogunlastigi
goriilmektedir. Ozellikle O6 ve O7 numarali dgretmenler, programi inceleme firsati
bulamadiklarint belirtmislerdir. Ancak, ilging bir sekilde, bu iki 6gretmenin program
hakkinda spesifik yorumlarda bulunmus olmalar1 dikkat cekicidir. Ozellikle O7,
programin 6lgme degerlendirme siirecini hem uygun bulmus hem de programin diger
derslere yayilmasin talep etmistir. O6 ise programin MEB tarafindan belirlenen gerceve
icinde olmadigini ifade etmistir. Bu durum, baz1 6gretmenlerin genel bilgilere dayanarak
veya kollektif deneyimlerden etkilenerek program hakkinda yorumda bulunabilecegini
gostermektedir. Bu  tespitler, Ogretmenlerin  resmi  programlar  konusunda
bilinglendirilmesi ve egitilmesi gerektigini, ayn1 zamanda programin daha erisilebilir ve

anlasilir olmasi i¢in ¢aligmalar yapilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Bunun yani sira, tabloda belirtilen diger 6gretmenlerin yorumlari da dikkate
alindiginda, 6gretim programinin 6grenci Seviyelerine uygun olmadigina dair bir algi
oldugu, 6lgme ve degerlendirme siirecinin 6grenci merkezli olmasina dair bir ihtiyag
bulundugu, programin igeriginin ve materyallerinin yetersiz oldugu seklinde geri
bildirimlerin alindigi gézlemlenmektedir. Bu geri bildirimler, programin daha etkili,
ogrenci merkezli ve uygulanabilir hale getirilmesi icin degerlendirilmelidir. Ozellikle

.....

gbzden gegirilmesi gerekmektedir.
Programin Ogrenci Seviyelerine Uygunlugu:

Birden fazla Ogretmen, programin Ogrenci seviyelerine tam olarak uyum
saglamadig1 konusunda endiselerini dile getirmistir. Ozellikle, dgretmenler programin
genel yapisinin ve kazanimlarinin belirli yas gruplari veya bireysel 6grenci seviyeleri i¢in
uygun olup olmadig1 konusunda endiselerini ifade etmislerdir. " Programin yapisinin ve
kazammlarinin égrenci diizeyine uygun olmadigini diisiiniiyorum." (Ogretmen 1). Bu,
ogretim programinin daha esnek ve bireysellestirilebilir olmasi gerektigini gosteriyor.
Ozellikle farkli seviyelerdeki dgrencilere ayni dersi vermek zorunda kalan égretmenler

icin bu durum zorlayici olabilir.

52



Ol¢me ve Degerlendirme Siireci:

tarafindan vurgulanan bir diger onemli kategori. Ogrencilerin ilgi ve alaka diizeyine
uygun degerlendirmelerin  6nemi, programim basarisim  etkileyebilir.  "Ol¢me
degerlendirme siirecinin daha ¢ocuklarin 11gi ve alaka diizeyine uygun hale getirilmesini
istiyorum." (Ogretmen 1). Bu tiir geribildirimler, 6gretim programinin degerlendirme

kriterlerinin ve yontemlerinin gozden gegirilmesi gerektigini gosteriyor.
Programin Icerigi ve Materyaller:

Ogretmenler, programin icerigi konusunda yetersizlikler oldugunu ve daha fazla
materyale ihtiya¢ duyuldugunu belirtiyorlar. "Programin igeriginin yetersiz oldugunu
diistiniiyorum ve daha fazla materyal gerektigini ifade ediyorum.” (Ogretmen 6) Bu,

programin genisletilmesi veya destek materyallerinin saglanmasi gerektigini gosteriyor.
Yillik Plan ve Resmi Program Uyumu:

Bir¢ok ogretmen, kendi hazirladiklart yillik planlar ile resmi program arasinda
uyumsuzluk oldugunu belirtiyor. Bu, 6gretmenlerin kendi siniflarinin ihtiyaglarina gore
daha o6zellestirilmis planlar hazirlama egiliminde olduklarini gosteriyor. "Hazwrladigim
yillik planin resmi programa uymadigim belirtiyorum." (Ogretmen 2). Bu durum, resmi
programin daha esnek olmasi veya 6gretmenlere daha fazla 6zellestirme imkani taninmasi
gerektigini gosteriyor. Yalmz ogretmen 7 hem uygun bulmakta hem de uygun
bulmamaktadir. Bunu 6gretmen 7 soyle dile getirmistir; “Zaten programa, uygun bir plan
hazirliyoruz. Onu uyguluyoruz. Tabii Ki ¢ocuklar arasindaki seviyeler, demin belirttigim
iste iKi donem iist iiste zekd oyunlari aliyorsa ¢ocuklarda aymi seyleri veremiyorsunuz
farkly seyler ayni sinif i¢inde uygulayabiliyorsunuz... 5. Sinifa uygulayacaginiz program,
6. Stnifa uygulayacaginiz program cok farkli oluyor. Bazen 5. Swnifta se¢meli zekda oyunu
almis ¢ocuk 6. Simifa geldiginde simif icinde farkli gruplar da olusabiliyor. Ona gore

davraniyorsunuz. Cok program dahilinde olmuyor bazi seyler’’ (Ogretmen 7).
Oyun ve Aktivitelerin Yapisi:

Oyunlarin ve aktivitelerin monotonlasmasindan sikayet eden 6gretmenler, gesitlilik

ve yenilik istiyor. Bu, dgrencilerin ilgisini canli tutmak icin siirekli yeniliklere ve
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degisikliklere ihtiya¢ oldugunu gosteriyor. "Programdaki oyunlarin sik monotonlastigini
ve degisikliklerin gerektigini ifade ediyorum.” (Ogretmen 1)

Bu tiir geribildirimler, oyun ve aktivitelerin diizenli olarak giincellenmesi
gerektigini ve ogrencilere sunulan materyalin g¢esitlendirilmesi gerektigini gosteriyor.
Sonug olarak, bu analiz 6gretmenlerin &gretim programi ile ilgili endiselerini ve
ihtiyaglarimi ortaya koymaktadir. Bu geribildirimler, programin daha etkili ve 6grenci

merkezli hale getirilmesi i¢in degerli kaynaklar olarak kullanilabilir.

3.3. Ortaokul Secmeli Zeka Oyunlar: Dersine iliskin Ogretmenlerin Kullandiklar
Ve Urettikleri Materyaller, Belgelere iliskin Bulgular

Bu baslikta dgretmenlerin se¢meli zekd oyunlar1 derslerindeki arag gereglerine

iliskin bulgulara yer verilmistir.
3.3.1. Derste kullanilan 6gretim materyallerine iliskin bulgular

Aragtirmanin tiglincii probleminin ilk alt problemi olan ‘Derste kullanilan 6gretim

materyalleri nasildir?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.17. 6gretmenlerin derste kullandiklar: 6gretim materyalleri

DERSTE KULLANILAN OGRETMENLER
OGRETIM MATERYALLERI

Kutu oyunlari 01, 02, 03, 04, 05, 08, 09
Ciktilar (fotokopiler) 01,02, 07

Satrang takimi 03, 05, 08

Akall tahta 03, 07

Uygulama tahtasi 03

Satrang uygulama tahtasi 03

Ozel Masa 06

Ogretmen goriismelerinden elde edilen bulgular yukarida verilmistir. Izinler
dogrultusunda ulagilan ve fotograflart ¢ekilen materyallere gore bazi Ggretmenlerin
sinifinda kullandiklar1 materyallerin hepsini séylemedigi gézlemlenmistir. Bu konuda
Ogretmen 3 smifindaki 6zel masalardan s6z etmemistir. Fakat sinif ortamindan bu

goriilmektedir.
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Gorsel 3.1. Ogretmen 3’{in ders isledigi siif ortami

Ogretmen 9 ilgili soruda sadece kutu oyunlarindan soz etse de, bu ders icin olan sinif

ortamindan satrang takimi1 Ve satrang tahtasi da gézlemlenmistir.

Gorsel 3.2. Ogretmen 9’un satrang tahtasi ve ders isledigi siif ortami

Ogretmen 8 ders i¢in kullanilan yerin sinif oldugunu ve kutu oyunlarmin bir depo gibi

yerde kaldigindan s6z etmistir.
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Gorsel 3.3. Ogretmen 8’in Materyalleri

Ogretmen 6 ’nin * ‘Oyunlar icin U diizeni seklinde masa’’ olarak bahsettigi masa igin dzel
bir sinifin var oldugu goriilmektedir. Bu sinif igerisinde materyal yetersizligi de dikkat

cekici bir nokta olmustur.

Gorsel 3.4. Ogretmen 6’nin Zeka oyunlari sinifi
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Gorsel 3.5. Ogretmen 6’nin Materyalleri

Ogretmen 4 yapilan goriismede, 6zellikle yarismalar igin orijinal kutu oyunlarini tercih
ettigini  sOylemistir. Kullandigit materyaller incelendiginde bu kutu oyunlar
goriilmektedir. Ve neredeyse her bir oyundan yalniz bir tane oldugu dikkat ¢gekmektedir.

Gorsel 3.6. Ogretmen 4°iin Materyalleri

Ogretmen 2, segmeli zeka oyunlari dersi i¢in dzel bir siifinin oldugunu séylemistir. Bu
smif ortamimda ogretim materyalleri olarak bircok oyun g¢esitliliginin  varlig:

goriilmektedir.
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Gorsel 3.7. Ogretmen 2’nin Materyalleri

Ogretmen 7, okulunda bulunan Sosyal Bilgiler bransindan bir 6gretmenin zeka
oyunlarina ayr1 bir ilgisinin var oldugundan bahsetmistir. Bu 6gretmenin zeka oyunlari
dersi i¢in var olan materyalleri kendisinin yaptigin1 ve bu materyalleri de derste
kullandiklarindan soyle s6z etmistir; “ Okul bu konuda bize satrang, dama, reversi ve bir siirii
kutu oyunu sagliyor. Zaten bizim bir tane sosyal bilgiler ogretmenimiz var, o onunla gériismenizi
tavsiye ederim... Kendi oyunlarini biitiin olarak tasarliyor... Onun hazirladigt seyleri
kullaniyoruz... Olan oyunlar: tek bir tahta dizerinde bulusturuyor ve yeni oyunlar: da olabilir. Ben
sizi tamstirayim onunla.””_(Ogretmen 7). Bahsedilen > Olan oyunlar tek bir tahta tizerinde
bulusturuyor’’ kisminda, Sosyal Bilgiler 6gretmeni kendisinin patentini aldigi, alti oyunun
tek bir masa tizerinde oldugu ve bu oyunlarin taglariin masanin gizli kutucuklarinda yer

aldig1 bir oyun konsolu tasarlamistir.
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Gorsel 3.8.0gretmen 7’nin Okulunda, Sosyal Bilgiler 6gretmeninin tasarladig oyun

konsolu

Ayrica 6gretmen 7’nin okulunda var olan bagka tasarlanmis, ya da var olanin tiretilmis
oldugu materyaller de vardir. Bu materyallerin hepsi bahsetmis oldugu Sosyal Bilgiler

Ogretmeni tarafindan yapilmistir.

Gorsel 3.9. Ogretmen 7°nin Okulunda, Sosyal Bilgiler 6gretmeninin yaptig1 birkag oyun

Bulgularin bu kisminda 6gretmen 1 ve 6gretmen 5’in herhangi bir veri sunmadigi

goriilmiistiir.
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3.3.2. Ogretmenlerin iinitelendirilmis yillik planlarimin ve ders planlarmn dersin

resmi égretim programina uygunluguna iliskin bulgular

Arastirmanin  iigiincii  probleminin ikinci alt problemi olan ‘Ogretmenlerin
tinitelendirilmis yillik planlarinin ve ders planlarinin dersin resmi 6gretim programina

uygunlugu nasildir?” sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.18. Ogretmenlerin iinitelendirilmis y1llik planlarmnin ve ders planlarmin dersin
resmi 6gretim programina uygunlugu

OGRETMENLERIN UNITELENDIRILMIiS YILLIK OGRETMENLER
PLANLARININ VE DERS PLANLARININ DERSIN RESMi
OGRETIM PROGRAMINA UYGUNLUGU

Uygun 01, 04, 05, 07
Uygun degil 02, 06, 08
Hem uygun hem degil 03, 09

Bulgularin bu béliimiinde 6gretmenlerin neredeyse yarist hazirlamis olduklari yillik

planlarimin resmi dgretim programina uygun oldugunu diisinmektedirler.

Ogretmen 1, y1llik ders planini belirlenen programa uygun olarak hazirladigini ifade
etmektedir. Ogretmen 2, resmi programa gére hazirlanan planlarin detayli oyun igerigi
saglamadigin1 belirtirken, kendi hazirladigi planlarin daha oyun odakli oldugunu
vurgulamaktadir. Ogretmen 3, programa uyma cabasi i¢inde olmakla birlikte, bazi
durumlarda ¢ocuklarin hizli 6grenme yetenekleri goz 6niine alinarak eklemeler yaptigini
ifade etmektedir. Ogretmen 4, programin hazirlanis asamasinda talim terbiye kurulunun
yillik planina sadik kaldigini belirtirken, uygulama sirasinda programa miimkiin
oldugunca uygun davrandigini ifade etmektedir. Ogretmen 5, dgretim programlarina
paralel bir yillik plan hazirlanmasini ve bunun uygulanmasimi vurgulamaktadir. Ogretmen
6, hazirladig1 planin resmi programa tam olarak uymadigini, materyal eksikligi ve zaman
sikintis1 gibi nedenlerle bazi farkliliklar igerdigini belirtmektedir. Ogretmen 7, programa
uygun bir plan hazirladiklarin1 ancak 6grenciler arasindaki seviye farkliliklar1 ve 6zel
gereksinimler dogrultusunda planin uygulanmasinda bazi degisiklikler yapildigim
aciklamaktadir. Ogretmen 8, resmi programa gore hazirlanan planin sozel agirhikli

oldugunu ve daha fazla oyun igerigine ihtiya¢ duyuldugunu ifade etmektedir. Ogretmen
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9, programa uyumlu olmakla birlikte, ders igerigine disaridan ekledigi oyunlarla daha

serbest bir yaklagim benimsedigini vurgulamaktadir.

Bu bulgular, 6gretmenlerin resmi ogretim programlarini uygularken programa
uyum ve esneklik konularindaki farkli yaklagimlarmi yansitmaktadir. Ozellikle
ogretmenlerin program uygulama siireglerinde 6grenci ihtiyaglarina ve 6grenme hizlarina
duyarhiliklarinin  oldugu go6zlemlenmektedir. Ayrica, Ogretmenler arasinda resmi
programa sadik kalmay1 tercih edenlerin yani sira daha 6zgiin igerikler ekleyenlerin
bulundugu goriilmektedir. Bu bulgular, 6gretmen egitimi ve program gelistirme

stireclerine yonelik 6nemli ipuglart sunmaktadir.
3.3.3. Ogretmenlerin ders planlarma iliskin bulgular

Arastirmanin iigiincii probleminin iigiincii alt problemi olan ‘Ogretmenlerin ders

planlar1 nasildir?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.19. Ogretmenlerin paylastiklari planlar

OGRETMENLER OGRETMENLERIN PAYLASTIKLARI PLANLAR
OGRETMEN 1 -

OGRETMEN 2 -

OGRETMEN 3 -

OGRETMEN 4 Unitelendirilmis yillik planini sunmustur.
OGRETMEN 5 -

OGRETMEN 6 Unitelendirilmis yillik planini sunmustur.
OGRETMEN 7 Unitelendirilmis yillik planini sunmustur.

OGRETMEN 8 -
OGRETMEN 9 -

Tablo 3.20. Ogretmenlerin iinitelendirilmis yillik planlarinda kazanimlar

OGRETMENLERIN UNITELENDIRILMIS YILLIK PLANLARINDA KAZANIMLAR
Ogretmen 4, resmi programin aymsini kullanmstir. OGRETMEN 4

e Akl yiiriitme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel OGRETMEN 6
kurallarini kavrar.

e  Zihinden dort iglem yapar.

e Baslangig diizeyindeki akil yiiriitme Ve islem oyunlarini oynar.

e Akl yiirlitme ve islem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger
sirasini fark eder.

e  Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlhs segenekleri eler.
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Ogretmen 7, resmi programdaki kazammm sirasi ile kazammlar

Akil yiiriitme ve igslem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanr.
Orta diizey akil yiiriitme ve iglem oyunlarini oynar.

Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis secenekleri eler.
Akl yiiritme ve islem oyunlarinda kendine 6zgii stratejiler
gelistirir.

[leri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarmi oynar.

Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve iglem oyunlarinda en
iyi ¢oziimleri bulur.

Sozel oyunlarda farkli alanlardan kelimeler kullanir
Baglangi¢ diizeyindeki s6zel oyunlar1 oynar.

S6zel oyunlara 6zgii temel stratejileri kullanir.

Akilli tahminler yaparak arama yapilacak listeyi kiigiiltiir.
Ileri diizey s6zel oyunlar1 oynar.

Verilen kisitlar dahilinde s6zel oyunlarda en iyi ¢6ztimleri
bulur.

Orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden
yararlanir.

Geometrik-mekanik oyunlarda kendine 6zgii stratejiler
gelistirir.

Ileri diizey geometrik-mekanik oyunlar oynar.

Kisa siireli hafiza sinirlarini bilir ve kullanar.
Anlamlandirma, iligkilendirebilme ve kiimelestirme islemleri
i¢in hafizay1 etkin kullanir.

Orta diizeyde hafiza oyunlar1 oynar.

Akalli tahminler yardimiyla yalnizca etkili noktalarda hafiza
kullanmay1 bilir.

Klasik strateji oyunlarinim kurallarmi kavrar.

Orta diizey strateji oyunlar1 oynar.

Baglangig ve orta diizey, strateji oyunlarinda en iyi stratejiyi
bulur.

Klasik strateji oyunlarinda iinlii/uzman oyuncularin iist diizey
oyun hamlelerini 6grenir ve yorumlar.

Klasik strateji oyunlarinda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.
Klasik strateji oyunlarinda ileri diizey hamle analizleri yaparak
rakibinin hamlelerini tahmin eder.

Ileri diizey hafiza oyunlar1 oynar.

Orta diizey zeka sorulari ¢ozer.

Bagslangig diizeyinde zeka sorulari ¢ozer.

Baskalarma zeka sorular1 sorar.

Ileri diizey strateji oyunlarinda en iyi stratejiyi bulur.

yerlestirilmistir.

Bu bolimde ogretmenlerin biiyiikk ¢ogunlugunun ders planlarii  paylasmadigi
goriilmektedir. Yalmz {i¢ Ogretmen {initelendirilmis yillik planlarin1  sunmustur.
Ogretmen 4 ve 6gretmen 6 tiim simf kademeleri icin ortak iinitelendirilmis yillik plan
hazirladig: goriilmiistiir. Ogretmen 7 ise 5.-6. Ve 8. Smiflar olmak {izere siif diizeyinde
ayri ayrt Unitelendirilmis yillik planlar hazirladigr goriilmektedir. Bulgulara gore

ogretmenlerin ders planlari birbirine benzerdir. Resmi programlari oldugu gibi almis olan

62

OGRETMEN 7



ogretmen 4 ve 6gretmen 7 uygulamadaki farkliliklarindan s6z etmistir. Ogretmen 6 resmi
programda var olan kazanimlardan birkagini ¢ikartarak kendi planini olusturmustur.
Onun disinda bir farklilik s6z konusu degildir.

Tablo 3.21. Ogretmenlerin ders planlarinda yer alan yontem teknikler
OGRETMENLERIN DERS PLANLARINDA YER ALAN YONTEM TEKNIiKLER
Belirtmemistir OGRETMEN 4

e Oyun oynama OGRETMEN 6

e Anlatim

e  Grup ¢alismast

o  Gosterim

e Beyin firtiasi

e  Gosterip yaptirma

Belirtmemistir OGRETMEN 7

Unitelendirilmis yillik planlarmi paylasan dgretmenlerden yalniz dgretmen 6, planinda
hangi yontem teknigi kullandi§ma yer vermistir. Ogretmen 6 nin yararlandigi ydntem
teknikler; oyun oynama, anlatim, grup ¢alismasi, gosterim, beyin firtinas1 ve gosterip
yaptirmadir. Ogretmen 6 goriisme zamaninda * Yani simdi boyle sorunca hepsi... Anlatim
soru cevap ve Uygulama alistirma etkinlikleri diye séyleyebiliriz’’ (Ogretmen 6) demistir.

Tablo 3.22. Ogretmenlerin {initelendirilmis yillik planlarinda 6lgme degerlendirme

OGRETMENLERIN UNITELENDIRILMiS YILLIK PLANLARINDA OLCME
DEGERLENDIRME

Belirtmemistir OGRETMEN 4
Belirtmemistir OGRETMEN 6
e Oz degerlendirme OGRETMEN 7

e Akran degerlendirme

e Performans degerlendirme

o Rubrik (Dereceli puanlama anahtari)
o Kontrol listesi

e E-portfolyo (Elektronik tiriin dosyast)
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Unitelendirilmis yillik planlarin1 paylasan {ic 6gretmenden ikisi planlarinda &lgme
degerlendirmeden bahsetmemistir. Ogretmen 6 ve ogretmen 7’nin 5. Siniflar igin
hazirladig1 planlarinda degerlendirme-6l¢gme degerlendirme boliimiinii vermis olsa da bu
boliimlerde 6zel giinlerin ve haftalarin zamanlar1 yazmaktadir. Oregin Kizilay haftasi,
babalar giinii, engelliler haftas1 gibi. Ogretmen 7, 6. Ve 8. Sinuflar i¢in planlamasinda
resmi programda onerilen 6lgme degerlendirmeleri tiim dniteler igin ortak sekilde

olusturmustur.
3.4. Ogrenci Géoriismelerine Tliskin Bulgular
3.4.1. Ogrencilerin dersten beklentilerine iliskin bulgular

Aragtirmanin  dordiincii  probleminin ilk alt problemi olan ‘Ogrencilerin dersten

beklentileri nelerdir?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.23. Ogrencilerin dersten beklentileri

OGRENCILERIN DERSTEN BEKLENTILERI OGRENCILER

e Eglenceli, oyunlar oynamak. Ogml,  Ogml2,
Ogrn14

e Zeka oyunlarin1 ve farkli oyunlar1 oynamak Ogrn7, Ogm§,
Ogrn10

e Eglenceli ve degisik bir ders Ogrn8, Ogmo,
Ogrn10

e  Satrang oynamak Ogrn3, Ogmé,
Ogrn10

®  Giizel vakit gegirmek Ogrn4

e  Derece yapmak Ogrn3

e  Genellikle kutu oyunlar1 yerine saklambag gibi oyunlar oynamak ogm2

e  Smavlara hazirlik (fen, bilisim dersleri gibi) Ong
e Giizel, sevecegi bir ders Ogrn7
e Tiim oyunlarm oldugu, istediklerini yapabilecekleri bir ders Ogml
o Resimle ilgili bir yerlere (yarigmalara) gitmek OngO
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Eglenceli Oyunlar Oynamak: Ogrnl, Ogrn12 ve Ogrn14 grencilerinin bu beklentisi,
dersin sadece bilgi aktarimi degil, ayn1 zamanda pratik ve eglenceli aktivitelerle
zenginlestirilmesi gerektigini gosteriyor. Ogrenciler, bilgileri daha kalic1 hale getirmek
icin uygulamali ve interaktif yontemleri tercih ediyorlar. Oyunlar, 6grenme siirecini daha
eglenceli hale getirirken, aym1 zamanda Ogrencilerin biligsel, sosyal ve duygusal

becerilerini gelistirir.

Zeka Oyunlar1 ve Farkh Oyunlar: Ogm7, Ogrn8 ve Ogrm10, zeka oyunlariyla bilissel
yeteneklerini zorlamak ve gelistirmek istiyor. Bu, dgrencilerin sadece eglenmek icin
degil, ayn1 zamanda zihinsel kapasitelerini artirmak i¢in de oyun oynamak istediklerini
gosteriyor. Zeka oyunlari, problem ¢6zme, kritik diisiinme ve stratejik planlama gibi
becerileri gelistirmede etkilidir. Ogrenci 8’in beklentisini sdyle dile getirmistir; *Eglenceli
zekda oyunlart oynayacagimizi... Eglenceli ve degisik bir ders olmasini bekliyordum...”’
(Ogrenci 8). Ogrenci 9 ise bu derste farkli oyunlar oynamay: bekledigini sdyle dile
getirmistir; *Etkinlik, oyun bekledigimde oldu... Kagit tizerinde oyunlar, tabu. Degisik oyunlar

oynayacagimzi bekliyordum.” (Ogrenci 9).

Eglenceli ve Degisik Bir Ders: Bu beklentiye sahip Ogrm8, Ogrn9 ve Ogrn10 dgrencileri,
monotonluktan uzak, degisik ve yenilik¢i bir ders istemektedir. Bu, dersin igeriginin
stirekli olarak yenilenmesi ve 06grenci ilgisini canli tutacak farkli aktivitelerle

desteklenmesi gerektigini gostermektedir.

Satran¢ Oynamak: Satrang, Ogrn3, Ogrn6 ve Ogrn10 igin énemli bir beklenti. Satrang,
stratejik diisiinmeyi ve planlamay1 gelistiren bir oyundur. Ogrenciler bu oyun araciligiyla
hem eglenip hem de zihinsel kapasitelerini gelistirebilirler.

Giizel Vakit Gegirmek: Ogrn4 igin ders sadece bilgi ve beceri kazanimi degil, aym

zamanda keyif alinan bir zaman dilimi olmalidir.

Derece Yapmak: Ogrn3, basar1 ve rekabetcilik arzusunu ifade etmektedir. Bu beklenti,

bazi 6grenciler igin dersin bir basar1 alan1 olabilecegini gostermektedir.

Genellikle Kutu Oyunlan Yerine Saklambag¢ Gibi Oyunlar Oynamak: Ogr2, daha
hareketli ve fiziksel oyunlar tercih etmektedir. Bu, dersin sadece biligsel degil, ayni

zamanda fiziksel aktivitelerle de zenginlestirilmesi gerektigini gostermektedir.
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Siavlara Hazirhik (fen, bilisim dersleri gibi): OgrmS5 igin ders, akademik basaris1 i¢in
bir hazirlik siireci olmalidir. Bu 6grenci, dersin diger akademik konularla entegre bir

sekilde islenmesini arzuluyor.

Giizel, Sevecegi Bir Ders: Ogrn7'in beklentisi, dersin 6grencinin ilgisini ¢ekecek ve
motivasyonunu artiracak sekilde islenmesidir. Ogrenci 7 bu beklentisini soyle dile
getirmistir; *Zeka oyunlarin1 oynayacagimiz sonra daha farkli oyunlarda oynayabiliriz. Yeni

zeka oyunlar1 6grenecegimizi bekliyordum. Giizel, sevecegim bir ders olmasini bekliyordum.”’

Tiim Oyunlarin Oldugu, Istediklerini Yapabilecekleri Bir Ders: Ogrnl igin ders,
Ozgiirce ifade edebilecegi ve kendi ilgi alanlarina gore sekillendirebilecegi bir alan

olmalidir.

Resimle Ilgili Bir Yerlere (yarismalara) Gitmek: Ogrnl0, resim gibi sanatsal

faaliyetlere katilmak ve bu alandaki yeteneklerini sergilemek istemektedir.

Ogrencilerin ders beklentileri, arastirmada ortaya ¢ikan sonuglara gore oldukca cesitli ve
kapsamlidir. Bu gesitlilik, 6grencilerin 6nceki 6grenme deneyimleri, bireysel ilgi alanlari
ve ogrenme hedefleriyle sekillenmektedir. Etkilesimli oyunlarla 6grenme siirecinin
zenginlestirilmesini arzulayan 6grenciler, oyunlarin 6grenmeyi daha katilimer ve motive
edici hale getirecegine inantyorlar. Bunun yani sira, bazi 6grenciler dersin oyun-temelli
bir yaklagim ile yiiriitiilmesini beklerken, 6zellikle stratejik oyunlarin 6grenme siirecini
giiclendirecegine inanmaktadirlar. Yiiksek beklentilere sahip olanlar ise, ders igerisinde
rekabetci oyunlarin ve yarismalara dayali 6grenme firsatlarinin sunulmasini istiyor. Diger
yandan, spesifik bir igerik talebi olmaksizin dersin sikici olmamasini ve etkilesimli
olmasin1 vurgulayan dgrenciler de bulunmaktadir. Ozellikle sinav hazirligina yonelik
materyal ve igerik bekleyenler, fen ve bilisim derslerine dair konularin 6grenme siirecine
entegre edilmesini arzulamaktadirlar. Satrang gibi stratejik oyunlar {izerine
yogunlagilmasini bekleyenlerin yani sira, zeka oyunlarina dair beklentisi olanlar da dersin

keyifli ve etkilesimli olmasini umuyorlar.
3.4.2. Ogrencilerin dersteki kazanmimlarina iliskin bulgular

Aragtirmanm dordiincii probleminin ikinci alt problemi olan ‘Ogrencilerin dersteki

kazanimlari nelerdir?” sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.
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Tablo 3.24. Ogrencilerin dersteki kazanimlar1 nelerdir

OGRENCILERIN DERSTEKiI KAZANIMLARI OGRENCILER
e  Zeka oyunlarini-satrang oyununu 6grenmek OgrnZ Ogrns OgrnG
Ogrn7, Ogrn 10
e Ginlik yasantida oyun oynarken kazanma ihtimalinin  Ogrn2, Ogrn3, Ogrm5
fazlalagmasi
e  Giinliik yasantiya katkis1 yok Ogml Ogmg Ogrn 10
o Eglence Ogrm1, Ogrn4

Giinliik hayatta diger derslerde gelismeyi sagliyor, sorular1 daha Ogme Ogm 8
iyi anlamak, bagarili olmak

e  Mantik yiiriitmeyi 6grenmek, gelistirmek Ogm4, OgmG
e Becerileri gelistirme Ogrn3

o Hamleleri dogru se¢gmeyi, hata yapildiginda neler olabilecegini Ogm4

ogrenmek
e  Arkadas ortaminin olmasi Ogml
e Mutluluk Ogrn2
e Giinliik hayatta daha temkinli adim atmak, diisiinmek Ogrna
e  Giinliik hayatta pratik diisiinmeyi gelistirmesi Ogrrl?
e  Zekayi gelistirmesi Ogrn8

e  Giinliik hayatta baz1 oyunlarda daha mantikli oynamay1 sagliyor Ogm8

e Oyunlarda pratik yapmak Ogrno
e  Matematikte ise yariyor Ong
e Zekay: olgiiyor Ogrn10

Elde edilen bulgular, 6grencilerin ders siirecinde farkli kazanimlar elde ettigini
gostermektedir. Ogrenci 1, dersin sosyal bir ortam sagladigina dikkat ¢ekerek arkadaslik
iligkilerinin gelismesine vurgu yapmis, ayni zamanda dersin eglenceli bir atmosfer
sunmasini degerli bulmustur. Ancak, giinliik yasantisia dersin dogrudan bir katkida

bulunmadigini belirtmistir.

Ogrenci 2'nin kazanimlar1 arasinda zeki oyunlari ve satrang oyunlarini 6grenmek yer
alirken, bu 6grenimin giinliik yasantisinda oyun oynarken kazanma ihtimalini artirdigina
inanmaktadir. Ogrenci 3, dersin beceri gelistirmede etkili oldugunu ifade ederken, bu

becerilerin diger kisilere karst oyun oynarken avantaj sagladigina dikkat ¢ekmistir.
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Ogrenci 4 icin dersin sagladigi kazanmimlar arasinda mantik yiiriitme ve dogru hamle
secimi vardir. Bununla birlikte, bu becerilerin giinliik yasantisinda daha temkinli kararlar
almasma yardimer oldugunu belirtmistir. Ogrenci 5, zekd oyunlarinm inceliklerini
ogrendigini ve bu sayede giinliik yasantisinda bazen rakiplerini yenebildigini ifade
etmistir. Ogrenci 6'nin ders siirecinde elde ettigi kazanimlar arasinda mantik ve strateji
gelistirmek bulunmaktadir. Bu becerilerin diger derslerde de olumlu etkiler yarattigina
inanmaktadir. Ogrenci 7 igin ders, farkli zeka oyunlarma dair bilgilerle zenginlesmis ve
bu, onun giinliik yasantisinda pratik diisiinme yetenegini gelistirmistir. Ogrenci 8, dersin
zekayr gelistirme noktasinda etkili oldugunu disiinmektedir. Bu gelisimin, giinlik
hayatta bazi oyunlari daha mantikli oynamasina yardimci olduguna inanmaktadir.
Ogrenci 9 icin dersin en 6nemli katkis1 pratik yapma firsat1 olmustur. Matematik dersinde
bu becerinin ise yaradigina inanirken, giinliik yasantisina direkt bir katkida bulunmadigini
belirtmistir. Son olarak, Ogrenci 10, dersin zekay: dlgme ve satrancla ilgili taktikleri
ogrenme noktasinda katkida bulundugunu ifade etmistir. Ancak, bu kazanimlarin giinliik

yasantisina herhangi bir katki saglamadigini diistinmektedir.

Aragtirmanin dordiincii sorunun ikinci alt sorusuna odaklanildiginda, O6grencilerin
dersteki kazanmimlar1 6n plana c¢ikmaktadir. Ogrencilerin genel degerlendirmelerine
bakildiginda, zekd oyunlarmin Ogrenilmesi siirecinin  birgok fayda sagladigi
goriilmektedir. Ogrenci 1, dersin sosyal ve eglenceli bir atmosfer sunmasini vurgulasa da,
giinliik yasantisina somut bir katki saglamadigimi belirtmistir. Ogrenci 2'nin vurguladig
gibi, zeka oyunlar1 ve satrang, Stratejik diisiinme yeteneklerini gelistirmekte ve giinliikk
yasantida karsilasilan zorluklara farkli perspektiflerden yaklagsma firsati sunmaktadir.
Ogrenci 3, bu kazammlarin kisisel gelisim ve rekabetci yeteneklerde artisa sebep
olduguna dikkat ¢ekmistir. Ogrenci 4 ve 6, mantik yiiriitme yeteneginin ve stratejik
diistinme becerisinin derste gelistirildigini belirtirken, bu becerilerin giinliik yasamda da

fayda sagladigini ifade etmislerdir.

Ogrenci 7'nin ifadesiyle, ders sayesinde daha énce bilmedigi zekd oyunlariyla tanisma
firsat1 bulmustur ve bu da yeni begeniler kazanmasina sebep olmustur. Ogrenci 8 ve 10,
dersin zekay1 gelistiren bir yapist oldugunu, 6zellikle satrang gibi oyunlarla stratejik
diisiinme yeteneklerinin gelistirildigini belirtmislerdir. Ancak Ogrenci 9, bu kazanimlarin
ginlik yasantiya dogrudan bir katki saglamadigini ifade etmistir. Sonug¢ olarak

ogrencilerin ifadeleri, zeka oyunlarinin ve satrancin, stratejik diisiinme, rekabet¢i ruhun
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beslenmesi ve pratik diistinme yeteneklerini tesvik etme gibi farkli boyutlarda katkida
bulundugunu gostermektedir. Ogrencilerin aktardig: deneyimler, bu dersin genel olarak

bilissel ve sosyal beceri gelisimine 6nemli katkilar1 oldugunu ortaya koymaktadir.
3.4.3. Ogrencilerin ders siirecine iliskin goriisleri

Arastirmanin dordiincii probleminin iigiincii alt problemi olan ‘Ogrencilerin ders siirecine

iliskin goriisleri nelerdir?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.

Tablo 3.25. 6grencilerin ders siirecine iligkin goriisleri
OGRENCILERIN DERS SURECINE IiLiSKIN OGRENCILER
GORUSLERI

e Dersi seviyorum, hosuma gidiyor, zevk aliyorum Ogrm 3, Ogrn 5, Ogm 6,

Ogrn 8, Ogrn 9, Ogrn 10

e Ders iyi, giizel gegiyor Ogrn 1, Ogm 2, Ogm 3,
Ogrn 8, Ogrn 9

e  Smftaki 6grenci konugmasindan dolay1 dersin kaynamasi Ogm 1, Ogm 2

e  Ders eglenceli Ogm 1, Ogrn 5

e Giizel bir ders Ogrn 6, Ogrn 7

e Kafa dagitici bir ders Ogrn 4

o Zorlandigimda dersi sevmiyorum Ogrn 5

e  Cok kalabalik, sikildim Ogrn 7

Arastirmanin dordiincii sorununun iiciincii alt sorusu olan "Ogrencilerin ders siirecine
iliskin goriisleri nelerdir?" sorusu gergevesinde elde edilen bulgular, 6grencilerin segmeli
zeka oyunlar1 dersine dair deneyimlerini ve goriislerini yansitmaktadir. Katilimcilarin
ders siirecine iliskin goriisleri, derste yapilan etkinliklerden ve oyunlardan, derste
yasadiklart deneyimlerden ve derse yonelik duygusal tepkilerinden olusmaktadir.
Ogrenci 1, derste oyunlar oynandigimni, bazen de hoca tarafindan verilen kagitlardaki
etkinlikleri ¢ozdiiklerini ifade etmektedir. Derslerinin genel olarak giizel gegtigini ancak

bazen sikintili 6grencilerin giiriiltiiye neden oldugunu belirtmektedir.

Ogrenci 2, ders siirecinde dgretmenin kizdiginda yazi yazdirdigini, evde kitap okuma,
ders caligma ve miizik dinleme gibi aktivitelerin disinda da derste yazi yazdirildigini ifade
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etmektedir. Derslerin ozellikle 6gretmenin yaklagimina gore Sessiz veya giiriltilii
gectigini belirtmektedir. Ogrenci 3, satranc¢ kuliibiinden bahsederken, ders siirecinin
satran¢ kuliibiindeki siiregle benzer oldugunu ifade etmektedir. Derste de ayni zeka
oyunlar1 oynandigin1 ve bu oyunlarin gelisimlerini destekledigini belirtmektedir. Ogrenci
4, dersin isleyisinin herkesin bir arkadas sec¢ip oyun oynamasi seklinde oldugunu ve
dersin genellikle giizel gectigini ifade etmektedir. Ogrenci 5, derste 6gretmenin 6zellikle
cocuklar1 eglendirmeye odaklandigim1 ve dersin eglenceli gegtigini belirtmektedir.
Ogrenci 6, derste bireysel olarak satrang oynandigin1 ve satranci sevdigini ifade ederken,
dersin islemesinin hosuna gittigini belirtmektedir. Ogrenci 7, dersin isleyisinin farkli
oyunlarin getirilmesiyle sekillendigini ve oOzellikle satranci sevdigini belirtmektedir.
Ogrenci 8, dersin genellikle zeka oyunlarmin oynanmasiyla gegtigini ve derslerin hosuna
gittigini ifade etmektedir. Ogrenci 9, dersin etkinlikler ve oyunlarla dolu oldugunu ancak
ozellikle satranci sevmedigini belirtmektedir. Ogrenci 10, dersin genellikle satrang oyunu
ile gectigini ve dersi sevdigini belirtmektedir. Sonug¢ olarak, 6grencilerin ders siirecine
yonelik gorisleri dersin isleyisi, oyunlar, etkinlikler ve 6gretmen yaklagimi gibi faktorlere
dayali olarak sekillenmektedir. Ogrencilerin ¢ogunlugu ders siirecini eglenceli ve ilgi
cekici olarak degerlendirmektedir. Ogrenci 3 bu konudaki hislerini sdyle dile getirmistir;
*> Giizel bir ders eglenceli geciyor. Dersler arasinda iyi bir zamanimiz oluyor.”’ (Ogrenci
3). Ogrenci 6 hislerini sdyle ifade etmistir; *Dersi islemek hosuma gidiyor. Bence giizel
bir ders’ (Ogrenci 6). Ogrenci 8 dersi sevdigini sdyle belirtmistir; ’Dersler hosuma
gidiyor.”” (Ogrenci 8). Ancak baz1 6grenciler ise ders igeriklerine veya isleyisine dair
farkl1 goriislerini ifade etmektedir. Ogrenci 5 hislerini sdyle ifade etmistir;”’...pek zor
seyler geldiginde artik zorlandigim igin yani pek sevmiyorum zorlandigimda...”’
(Ogrenci 5). Ogrenci 7 ise hislerini sdyle ifade etmistir; ’Ilk basta giizeldi ama ikinci
doénem ¢ok fazla yeni kisi geldi gibi 0 ylizden sikilmaya basladim. Cok fazla kalabalik

var yani.”” (Ogrenci 7)
3.4.4. Ogrencilerin derse iliskin onerileri

Aragtirmanin dordiincii probleminin dérdiincii alt problemi olan ‘Ogrencilerin derse

iliskin Onerileri nelerdir?’ sorusuna ait bulgular asagida verilmistir.
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Tablo 3.26. Ogrencilerin derse iliskin 6nerileri
OGRENCILERIN DERSE iLiSKIN ONERILERIi OGRENCILER
e Daha ¢ok oyun olmali Ogrn 1, Ogrn 4, Ogrn
5 Ogrn 6, Ogrn 10

e  Zeka oyunlar: dersine satrang eklenebilir Ogrn 5, Ogrn 6
e Ogrencilerin sessiz olmalari Ogrn 1
e Dersin agik havada yapilmasi Ogrn 2
e  Soru ¢oziilmemeli, sadece kutu oyunu oynanmali Ogrn 3
e  Kontejyan azaltilabilir. Ogm 7
e Serbest oyun oynamak Ogm 8
e Daha ¢ok oyun iizerine olursa daha iyi olur. Ogrn 9

Aragtirmanin dérdiincii sorununun dérdiincii alt sorusu olan "Ogrencilerin derse iliskin
onerileri nelerdir?" sorusu kapsaminda elde edilen bulgular, 6grencilerin dersin igerigi,
isleyisi ve etkinlikleri ile ilgili onerilerini yansitmaktadir. Katilimeilarin bu onerileri,
dersin daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirilmesi amaciyla gelistirilmis goriinmektedir.
Ogrenci 1, daha fazla oyunun derse dahil edilmesi ve sikintili 6grencilerin ders iginde
sessiz ve sakin olmalarma dikkat edilmesi gerektigi yoniinde onerilerde bulunmaktadir.
Ogrenci 2, zeka oyunlarmin disarida, agik havada yapilmasinin daha keyifli olabilecegini
ifade etmektedir. Ogrenci 3, derslerin daha fazla zeka oyunu igermesi ve sadece soru
¢ozmek yerine aktif oyun oynamaya odaklanilmasi gerektigi Onerisini sunmaktadir.

Ogrenci 4, daha fazla oyunun ders siirecine dahil edilmesi gerektigini diisiinmektedir.

Ogrenci 5, derste daha fazla oyun ve zekd oyunlarinin yani sira ayrica segmeli satrang
gibi farkl1 aktivitelerin de yer alabilecegini dSnermektedir. Ogrenci 6, farkli oyunlarm ders
icinde bir arada bulunmasinin daha cesitli ve eglenceli bir deneyim sunabilecegini ifade
etmektedir. Ogrenci 7, dersin kontenjaninin azaltilmasinin daha iyi olabilecegini ve bu
sekilde daha verimli bir 6grenme deneyimi saglanabilecegini belirtmektedir. Ogrenci 8,
her Ogrencinin istedigi oyunu oynama firsatinin saglanmasinin yani sira, farkli
etkinliklerle dersin zenginlestirilmesinin dnerisini sunmaktadir. Ogrenci 9, dersin daha
fazla oyun odakli hale getirilmesinin daha iyi olabilecegini diisinmektedir. Ogrenci 10,
dersin igerigine daha fazla gesitlilik eklenmesinin ve farkl etkinliklerin dahil edilmesinin

daha eglenceli bir ders deneyimi sunabilecegini ifade etmektedir. Sonu¢ olarak,
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ogrencilerin derse iliskin Onerileri dersin igeriginin daha zenginlestirilmesi, farkli
oyunlarin ve etkinliklerin dahil edilmesi, 6grenci isteklerine daha fazla 6nem verilmesi
ve dersin daha interaktif hale getirilmesi yoniinde odaklanmaktadir. Bu istegini 6grenci 1
soyle ifade etmistir; <’Daha ¢ok oyun olmas: daha ¢ok eglenmemiz.”” (Ogrenci 1). Bu
istegini 6grenci 4 ise sdyle ifade etmistir; ‘ 'Daha ¢ok oyun oynatilabilir az gibi geliyor
bana.” (Ogrenci 4). Ogrenci 5 ise; ¢ 'Yani, daha fazla oyun olmas:. Bir de belki zekd
oyunlarinda da satranc eklenebilir.”” (Ogrenci 5) demistir. Bu 6neriler, derse daha fazla
katihm ve ilgi saglayacak sekilde dersin tasarimimin gelistirilmesine yonelik fikirler

sunmaktadir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER
4.1. Sonug¢

Sinirli sayidaki arastirma bulgusuna gore Ogretmenlerin se¢gmeli zekd oyunlar
dersinde o6zellikle iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmeyi amagladiklari, 6gretim
materyali eksikligi, siniflarin kalabalik olusu ve kilavuz Kitap eksikligi nedenleriyle
stirecte sorunlar yasadiklar1 ve resmi programa iliskin ¢esitli Onerilerinin oldugu
gorilmistiir.

Ayrica yapilan arastirmalarda, ders kapsaminda hangi terim ve konulara yer
verildigi ve dersin islenisinde yer verilen 6grenme ve 6gretme etkinlikleri, stratejileri,
yontem Ve teknikleri, 6gretim arag¢ geregleri ve 6lgme ve degerlendirme ile ilgili yeterli
bulgu olmadig1 goriilmiistiir.

Bu ¢alisma, ortaokul se¢meli zeka oyunlari programlarinin 6gretmenler tarafindan
nasil uygulandigina ve programin amaglarina nasil yaklasildigina dair 6nemli bulgular
sunmaktadir. Bulgular, 6gretmenlerin bu programlari 6grencilerin biligsel, duyussal ve
sosyal gelisimlerini desteklemek i¢in kullanmay1 amagladiklarini gostermektedir.

Ogretmenlerin en ¢ok matematik becerilerini gelistirme, problem ¢6zme
yeteneklerini kazandirma, yaratic1 diisiinme becerilerini artirma ve 6grencilerin zihinsel
yeteneklerini gelistirme amaci tasidiklart goriilmektedir. Bu, 6gretmenlerin 6grencilerin
bilissel kapasitelerini gelistirme ve onlar1 analitik diisiinme, strateji olusturma ve problem
¢ozme konularinda yetenekli bireyler haline getirme amacinda olduklarin
gostermektedir.

Ayrica, 6gretmenlerin duyussal ve sosyal becerileri gelistirme hedefleri oldugu
goriilmektedir. Ogrencilere empati kurma, sosyallesme, farkli bakis agilarina sahip olma
gibi yetenekleri kazandirmay1 amaglayan bu yaklasim, 6grencilerin duygusal zekalarini
giiglendirmeyi hedefler. Ogrencilere ayrica zaman yonetimi, planlama, strateji olusturma
becerilerini kazandirmak, onlar1 yasam becerilerini gelistirmeye yonlendirir.

Ogretmenler, oOgrencilere etik degerler ve rakiplerine saygi gibi degerleri
kazandirmay1 da hedefler. Bu, 6grencilerin ahlaki degerlerini giiglendirmeyi amaglar ve
toplum iginde sorumluluk sahibi bireyler olmalarina katki saglar.

Bulgular ayrica 6gretmenlerin programin igerigi ve dlgme degerlendirme siiregleri
hakkinda bazi goriisleri paylastiklarin1 gdstermektedir. Ozellikle, 6gretmenlerin materyal

eksikligi, sinif kalabaligi, sinif donanimindaki eksiklikler gibi sorunlar1 yasadig: ve bu
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sorunlarin ¢6ziilmesi gerektigini vurguladiklart goriilmektedir. Bu, programlarin etkili bir
sekilde uygulanabilmesi igin altyapt ve kaynaklarin saglanmasi gerektigini
gostermektedir.

Ogretmenlerin zeka oyunlar1 programlarini 8grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal
gelisimlerini desteklemek i¢in kullanma yaklasimlarimi incelemistir. Bulgular, bu
programlarin Ggrencilerin genis bir yelpazedeki becerilerini gelistirmeye yonelik
potansiyele sahip oldugunu ve bu programlarin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in
ogretmenlere destek saglanmasi gerektigini gostermektedir. Bu ¢alisma, egitim sistemine
programlarin tasarimi Ve uygulanmasina yonelik 6nemli bir katki saglamistir. Gelecekteki
arastirmalar, bu programlarin dgrencilerin egitim ve yasam becerilerini nasil daha etkili
bir sekilde gelistirebilecegini daha ayrintili bir sekilde inceleyebilir.

Ogretmenlerin zekd oyunlar1 programlarini dgrencilerin genis bir yelpazedeki
becerilerini gelistirmek i¢in etkili bir ara¢ olarak gordiiklerini gostermektedir.
Programlarin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in altyap1 ve kaynaklarin saglanmasi,
ogretmenlere destek sunulmasi ve programlarin igeriginin gelistirilmesi énemlidir. Bu
caligma, egitim Sistemine bu programlarin tasarimi ve uygulanmasi konusunda énemli bir
katki saglamistir. Gelecekteki aragtirmalar, bu programlarin 6grencilerin egitim ve yasam
becerilerini nasil daha etkili bir sekilde gelistirebilecegini daha ayrintili bir sekilde
inceleyebilir.

Ogretmenlerin zeka oyunlari programlarmmi dgrencilerin biligsel, sosyal ve stratejik
becerilerini gelistirmek i¢in nasil kullandiklarini ve bu programlarin 6lgme ve
degerlendirme siireglerini nasil sekillendirdiklerini incelemistir. Bulgular, 6gretmenlerin
bu programlari etkili bir sekilde kullanarak 6grencilerin farkli diisiinme becerilerini ve
stratejik yaklagimlari kazanmalarini amagladiklarini gostermektedir.

Ogretmenlerin perspektiflerine gore, zeka oyunlari ve konular, égrencilerin bilissel,
sosyal ve stratejik becerilerini gelistirmek i¢in giiglii bir arag olarak one ¢ikmaktadir.
Ozellikle kutu oyunlari, satrang, reversi ve sihirli piramitler gibi oyunlar, 6grencilere
analitik diistinme, problem ¢6zme ve planlama yeteneklerini kazandirmada etkili bir rol
oynamaktadir. Bu oyunlar, 6grencilere farkli senaryolara karsi stratejiler gelistirmeyi
Ogrenirken ayn1 zamanda rekabeti deneyimleme ve stratejik diisiinme yeteneklerini
gelistirme firsat1 sunmaktadir. Ayrica, kagit oyunlari, sayr bulmacalar1 ve sudoku gibi
biligsel becerileri hedefleyen oyunlar da 6grencilerin elestirel diisiinme kapasitelerini

artirma ve matematiksel yeteneklerini gelistirme noktasinda etkili bir arag olarak one
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cikmaktadir.

Ogretmenler, derslerini islerken farkli yontemler kullanmaktadir. Bazilari, videolu
materyaller ve turnuvalar araciligiyla Ogrencilere kutu oyunlarini tanitmayi tercih
ederken, digerleri akill1 tahta, slaytlar ve 6diil sistemleri gibi araglar1 kullanarak derslerini
zenginlestirmektedir. Ogretmenler, 6grenci seviyelerini dikkate alarak resmi 6gretim
programina uygun planlar olustururken, bazilar1 da atolye ortaminda derslerini
gerceklestirmeyi tercih etmektedir. Bu c¢esitlilik, 6gretmenlerin Ogrencilere farkli
ogrenme deneyimleri sunma ve 6grencilere 6zgii ihtiyaglarina yanit verme g¢abalarini
yansitmaktadir.

Ogretmenler, ders kapsamindaki 6lgme ve degerlendirme siireclerinde cesitlilik
gostermektedir. Ogrenci performansini smav notlar, performans gérevleri, yazili smavlar
ve sozli smavlar gibi cesitli Olgme araglariyla degerlendirmektedirler. Ayrica,
ogretmenler, oyunlar sirasinda 6grencilerin stratejilerini ve taktiklerini izlemekte ve bu
gbzlemleri degerlendirmelerinde kullanmaktadirlar. Bu ¢esitli degerlendirme yontemleri,
ogrencilerin farkli beceri alanlarmi ve o6grenme stillerini dikkate alarak adil bir
degerlendirme saglamay1 amaglamaktadir.

Bu c¢alisma, gelecekteki arastirmalar i¢in temel olusturan ve egitim sistemine zeka
oyunlarinin daha fazla entegre edilmesine katki saglayan bir adim olarak goriilmelidir.
Zeka oyunlarinin 6grenci gelisimine nasil daha etkili bir sekilde katki saglayabilecegini
daha ayrintili bir sekilde inceleyen gelecekteki calismalar, egitim pratigini
zenginlestirmek ve Ogrencilerin biligsel ve sosyal becerilerini gelistirmek igin 6nemli
katkilarda bulunabilir.

Ogretmenlerin zeka oyunlar1 dersinin islenmesi sirasinda karsilastiklar1 sorunlar ve
programin yapisi ile ilgili 6nerilerini incelemeyi amaglamistir. Bulgular, bu iki dnemli
konunun, zeka oyunlari dersinin etkili bir sekilde tasarlanmasi ve uygulanmasi agisindan
kritik oneme sahip oldugunu gostermektedir.

Ogretmenler, dersin islenmesi sirasinda cesitli sorunlarla karsilasmaktadir.
kazanma odakli olmalar1 gibi sorunlarla basa ¢ikmaya caligmaktadirlar. Bu sorunlara
kars1 gelistirdikleri ¢oztim stratejileri, 6grenci ilgisini artirmak, alternatif materyal
kaynaklar1 kullanmak, iletisimi giiclendirmek ve materyal paylasimini tesvik etmek gibi
farkli yaklasimlar1 igermektedir. Bu stratejiler, 6gretmenlerin esneklik ve yaraticilikla

sorunlarin tistesinden gelmeye calistigini gostermektedir.
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Calismada zekd oyunlari dersinin  program yapisint Ve kazanimlarini
degerlendirmislerdir. Programin genel yapisimi olumlu bulan 6gretmenler, Ggrenci
seviyelerine goére diizenlenmesi ve daha 6grenci dostu hale getirilmesi gerektigini
onermektedirler. Programin igeriginin yetersiz oldugunu diisiinenler, daha fazla materyal
ve zenginlestirilmis i¢eriklerin eklenmesini 6nermektedirler. Programin uygulanabilirligi
konusunda sikintilar yasayan 6gretmenler, daha fazla destek ve turnuva odakli oyunlarla
ilgilenmektedirler.

Bulgular, zeka oyunlar1 dersinin gelecegini sekillendiren énemli faktorleri ortaya
koymaktadir. Programin daha 6grenci merkezli, esnek ve zenginlestirilmis bir yapiya
sahip olmasi1 gerektigi vurgulanmaktadir. Ayrica, Ogretmenlerin bu programin
tasariminda daha etkin bir rol oynamalar1 ve 6grencilerin ihtiyaglarina daha iyi yanit
vermeleri beklenmektedir.

Zeka oyunlar1 dersinin islenmesi sirasinda karsilasilan sorunlar1 ve programin
yapisina iligkin Ogretmen goriislerini ortaya koymaktadir. Bu goriisler, programin
gelecegini sekillendirmek ve daha etkili bir egitim deneyimi sunmak i¢in 6nemli ipuglari
sunmaktadir. Programin daha iyi bir sekilde tasarlanmasi ve uygulanmasi, 6grencilerin
bilissel, sosyal ve stratejik becerilerini gelistirmelerine katki saglayabilir. Bu nedenle,
zeka oyunlar1 dersinin daha da gelistirilmesi igin bu bulgularin dikkate alinmasi
onemlidir.

Zeka oyunlart dersine katilan 6grencilerin dersten beklentilerini ve derste elde
ettikleri kazanimlar1 incelemeyi amaclamistir. Bulgular, 6grencilerin ders deneyimine
yonelik cesitlilik arz eden beklentilerini ve bu dersten elde ettikleri faydalar
yansitmaktadir. Bu sonuglar, zeka oyunlari dersinin 6grenciler {izerindeki etkisini daha
Iyi anlamamiza yardimci olmaktadir.

Zeka oyunlarinin dgrencilerin biligsel, sosyal ve stratejik becerilerini gelistirmeye
yonelik etkili bir ara¢ olarak kullanildigin1 ve 6gretmenlerin bu programlart gesitli
yontemlerle uyguladigini géstermektedir. Ayrica, 6gretmenlerin 6lgme ve degerlendirme
slireglerinde ¢esitli araclar ve yontemler kullanarak 6grencilerin performanslarimi adil bir
sekilde degerlendirdikleri goriilmektedir. Bu bulgular, zeka oyunlarinin egitimdeki
potansiyelini vurgulamakta ve 6gretmenlerin bu oyunlart etkili bir sekilde kullanma
yontemlerine dair 6nemli bilgiler sunmaktadir.

Ogrencilerin dersten elde ettikleri kazanimlar, zeka oyunlarinin 6grenme siirecine

katt181 gesitli boyutlari yansitmaktadir. Ogrenciler, dersin stratejik diisiinme yeteneklerini
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gelistirdigini, rekabetci ruhu besledigini ve giinliik yasamda pratik diisiinmeye tesvik
ettigini ifade etmektedirler. Ayrica, 6grenciler derste zekd oyunlarinin kurallarini
ogrendiklerini ve bu oyunlarin giinliik yasamda karsilasilan zorluklari ¢ozme becerisini
gelistirdigini belirtmektedirler.

Kazanimlar arasinda, mantik yiirlitme yeteneginin artirilmasi, daha dikkatli ve
temkinli adimlar atma becerisinin gelistirilmesi, stratejik diisiinme ve taktiklerin
ogrenilmesi gibi unsurlar da bulunmaktadir. Ogrenciler, zekd oyunlarinin genel olarak
gelisimi destekledigini ve bu oyunlarin matematik gibi farkli alanlarda da etkili oldugunu
ifade etmektedirler.

Zeka oyunlari dersinin - o6grenciler {izerinde olumlu etkiler yarattigini
gostermektedir. Ogrencilerin ders beklentilerinin ve kazanimlarmin cesitlilik arz etmesi,
bu dersin daha esnek bir yaklasimla tasarlanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Ders
iceriginin eglenceli, etkilesimli ve stratejik unsurlari icermesi, Ogrencilerin
motivasyonunu artirabilir. Ayni1 zamanda, dersin giinlikk yasamda uygulanabilir beceriler
kazandirmasina da odaklanilmalidir. Ogretmenler, 6grenci beklentilerini dikkate alarak
ders planlarini daha iyi sekillendirebilirler. Zeka oyunlar1 dersinin 6grencilerin bilissel,
sosyal ve stratejik becerilerini gelistirmesine katki saglamasi, bu dersin 6nemini ve
etkisini artirmaktadir. Bu nedenle, bu bulgularin zekd oyunlart dersinin daha da
gelistirilmesi i¢in dikkate alinmasi1 6nemlidir.

Arastirmanin dordiincii sorusu dogrultusunda, 6grencilerin dersten beklentileri,
kazanimlar1 ve onerileri incelenmistir. Bulgular, zeka oyunlarinin egitim baglaminda
onemli bir rol oynayabilecegini ve Ogrencilerin  6grenme  deneyimlerini
zenginlestirebilecegini gostermektedir.

Ogrencilerin dersten beklentileri gesitlilik gdstermektedir. Baz1 dgrenciler, dersin
daha eglenceli ve etkilesimli olmasmi beklerken, digerleri 6grenme siireclerini
destekleyecek stratejik oyunlara odaklanmay: tercih etmektedirler. Bu beklentiler,
ogrenci ¢esitliligi ve onceki 6grenme deneyimlerinden kaynaklanmaktadir.

Arastirma sonuglari, Ogrencilerin zekd oyunlar1 dersinden kazanimlar elde
ettiklerini gostermektedir. Bu kazamimlar arasinda stratejik diisinme becerilerinin
gelisimi, rekabet¢i ruhun beslenmesi ve mantik yiiriitme yeteneklerinin artirilmasi gibi
onemli boyutlar bulunmaktadir. Ozellikle dgrenciler, bu oyunlarin giinliik yasamlarinda

da faydali olabilecek beceriler kazanmalarindan memnuniyet duymaktadirlar.
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Aragtirmanin bir diger 6nemli sonucu, 6grencilerin derse iliskin Onerileridir.
Ogrenciler, dersin iceriginin daha cesitlendirilmesini, 6grenci isteklerinin dikkate
alinmasini, ders isleyisinin iyilestirilmesini ve derse daha fazla eglence unsuru
katilmasini1 6nermektedirler.

Ayrica, dersin dis mekanda veya farkli aktivitelerle zenginlestirilmesi fikri de 6ne
cikmaktadir. Bu oneriler, dersin daha 6grenci odakli ve etkili bir sekilde tasarlanmasi igin
onemli ipucglar1 sunmaktadir.

Sonug¢ olarak, zeka oyunlar1 dersinin o6grenciler tizerinde olumlu etkiler
yaratabilecegini ve ders tasariminin bu sonuglari destekleyecek sekilde gilincellenmesinin
gerekliligini vurgulanabilir. Ogrencilerin beklentileri ve énerileri, dersin daha etkili ve
ogrenci dostu hale getirilmesi igin 6nemli rehberlik sunmaktadir. Bu g¢alisma, zeka
oyunlarinin egitimde daha genis bir sekilde benimsenmesi ve 6grencilerin 6grenme

deneyimlerinin gelistirilmesi i¢in bir temel olusturabilir.
4.2. Tartisma

Ortaokul se¢meli zekd oyunlar1 dersi resmi Ogretim programina bakildiginda
kazanimlar {inite {inite ayrilarak ve bu iiniteler 3’lii seviye gruplarina ayrilarak asamali
olarak verilmistir. Ogretmenlerden {initelendirilmis yillik planlarmi paylasan {ic
o0gretmeninde aslinda resmi programla ya ayni ya da birka¢ kazanimi ¢ikartarak kendi
yillik planlarin1 olusturdugu goézlemlenmistir. Bu baglamda arastirmaci ile paylasilan

planlarda resmi programa uygunluk gézlemlenmistir.

Resmi programin degerlendirme bdoliimii siire¢ degerlendirmesini vurgulasa da
Ogretmenlerden bazilarinin sinav notu ve/ veya sozlii notu ile degerlendirme yaptiklar
goriilmiistiir. Ogrencinin bigimlendirici degerlendirmeler yoluyla 6grenme siirecinde
gozlemlenmesi ve degerlendirilmesi ¢ok kalabalik siniflarda oldukga zor olabilir. Ancak
se¢meli bir derse katilan 6grenci sayisinin nispeten az olmasi, siire¢ degerlendirmesinin
gereken 6zen ve bi¢imlendirici degerlendirme arag ve yontemleri ile gerceklesebilecegi
aciktir. Bunun i¢in dersin 6gretim programinda dgretmenlere ¢cok sayida degerlendirme

arag¢ ve orneklerinin sunulmasi onemlidir.

Bulgular, 6gretmenlerin zeka oyunlar1 derslerini islerken cesitli amaglar giittiigiinii,
ogrencilere farkli beceriler kazandirmay1 hedefledigini ve bu dersleri zenginlestirmek i¢in

farkli Ogretme yoOntemlerini kullandigin1 gostermektedir. Ayrica, 6gretmenlerin
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karsilastiklar1 sorunlara karsi ¢esitli ¢oziimler liretmeye calistiklar1 goriilmiistiir. Devlet
okullar1 ve 6zel okullarin kendi aralarinda bile materyallere, sinif ortamlarina gore
farklilastig1 gozlemlenmektedir. Ornegin iki devlet okulu da Kemalpasa ilgesinde yer
almaktadir. Fakat iki okulun bu ders icin ayirdiklar1 sinif ortamlar1 ¢ok farklidir. Biri
digerinden ¢ok daha fazla ve iyi materyallere, kutu oyunlarina sahiptir. Buradan her
Ogretmenin sorununun ve ¢oziim yollarinin farkli olabilecegi fikri hakim olmakla birlikte
bulgular da kanitlar niteligindedir. Yilmaz ve Ikizkardesler (2020), ortaokul
O0gretmenlerinin bu ders i¢in gorlslerini aldiklar1 calismada benzer bulgulara
ulagmiglardir. Calismada Ogretmenlerin bu dersin islenisiyle ilgili yasadiklar1 zorluklar
olarak, okullardaki malzeme-materyal eksikligi, siniflarin kalabalik olusu saptanmuistir.
Programda bahsedilen materyallerin okullarda bulunmayisi tiim 6gretmenler i¢in zorluk
olusturmaktadir.

Bulgular, 6gretmenlerin zeka oyunlari derslerini islerken ¢esitli tist diizey amaglara
sahip olduklarmi ortaya koymaktadir. Ozellikle, 6gretmenlerin matematik becerilerini
gelistirmeyi, problem ¢6zmeyi, yaratict diisiinme yeteneklerini kazandirmayi ve
gelistirmeyi amagladigr goriilmiistiir. Ayrica, 6grencilerin stratejik diisiinmeyi, strateji
gelistirmeyi, 6grenme yetisini gelistirmeyi, hafizay1 giiclendirmeyi ve say1 duygusunu
gelistirmeyi hedefledikleri belirlenmistir. Bunun yani sira, 6gretmenlerin dgrencilere
motivasyonu arttirmayi, saldirganlik davraniglarini azaltmayi, farkli bakis acilart
kazandirmayi, uzamsal becerileri gelistirmeyi ve muhakeme etme stratejilerini
kazandirmay1 amacladiklart da goriilmiistiir. Bu, Ogrencilerin sosyal ve duyussal
becerilerini gliglendirmeyi hedeflediklerini gosterir. Etkilesimli ve ilgi ¢ekici yontemlerle
biligsel yetenekleri gelistirme arayisi, arastirmacilart akil oyunlariin o6grencilerin
o0grenme deneyimleri iizerindeki etkisini kesfetmeye yoneltmistir. Adalar ve Yiiksel
(2017) tarafindan yapilan calisma, sosyal bilgiler, fen bilimleri ve diger brang
O0gretmenlerinin zekd oyunlar1 6gretim programina iliskin goriislerini aragtirilmistir. Bu

[

arastirmay1 destekler bigimde, ilgili arastirmada °’....programin Ogrencilerinin gerek
beceri gelisimlerine gerekse zeka gelisimlerine katki sagladigini ifade etmeleri oldukga
dikkat cekicidir’’(Adalar ve Yiiksel, 2017) diye soz edilmistir. Ozdevecioglu ve
Soylemez, (2021)’ de bu ders ile ilgili yapilan lisansiistii ¢alismalar1 degerlendirmistir.
Buradan da destekleyici bir sonuca ulagilmistir. Calisma bulgularinda 6grencilerin hem
duyugsal hem biligsel gelisimlerine zekd oyunlarinin katkisi oldugu acik sekilde

goriildiigii dile getirilmektedir.
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Calisma  sonuglari, oOgretmenlerin  ders programlarini  farkli  sekillerde
uyguladiklarint gostermektedir. Bunun nedeninin Ogretmenlerin dersi isleyisindeki
farkliliktan kaynaklanmasinin yani sira okullarin imkanlarindan kaynaklandigi da
diistiniilmektedir. Resmi programa yonelik goriisler farklilik gostermektedir. Bazi
Ogretmenler, resmi programin yeterli oldugunu diisiinlirken, digerleri programin dlgme
degerlendirme 6gesinin yetersiz oldugunu ifade etmistir. Bu sonuglar, ders programlarinin
ve 6lgme degerlendirme siireglerinin gelistirilmesi gerektigini gostermektedir.

Bulgular, 6gretmenlerin zeka oyunlari derslerini islerken karsilastigi ortak sorunlari
da ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin en ¢ok materyal eksikligi, kalabalik siniflar, sinif
donanimindaki eksiklikler, zaman sorunu ve kaynak kitaplarin olmamasi gibi sorunlarla
karsilastig1 goriilmiistiir. Ayrica, 6gretmenler programin 6lgme degerlendirme 6gesini
yetersiz bulmuslardir. Ancak, bu sorunlara c¢esitli ¢oziim Onerileri sunulmustur.
Ogretmenler, materyal ihtiyaglarmin karsilanmasi, oyun kurallarinin ve kazanimlarin
netlestirilmesi gibi ¢6ziim Onerilerinde bulunmuslardir. Ayrica, Ogrencilere 6lgme-
degerlendirme formlar1 hazirlanmasi, seviyelendirme yapilmasi, ders saatinin arttirilmasi
gibi 6nerilerde bulunulmustur. Bu ¢oziim Onerileri, zekad oyunlar1 derslerinin daha etkili
bir sekilde uygulanabilmesi i¢in 6nemli ipuglar1 sunmaktadir. Fakat bu 6nerilerden yola
cikarak Ogretmenlerin Onerilerinin aslinda imkanlar1 dahilinde kendilerinin de
yapabilecekleri, resmi programda bu onerileri engeller sekilde ¢ercevelerin bulunmadigi
da gozlenmektedir.

Ogrencilerin dersten beklentileri ve kazanimlari cesitli boyutlar1 icermektedir.
Ogrenciler, dersten eglenceli oyunlar, stratejik diisiinme yeteneklerinin gelistirilmesi,
rekabetci deneyimler ve giinliik yasamlarina pratik beceriler kazandirma beklentileri
tagimaktadir. Zeka oyunlar1 dersleri, 6zellikle stratejik diislinme, problem ¢dézme ve
mantik yiiriitme yeteneklerinin gelistirilmesine katki saglamaktadir. Aslinda bir¢ok
O0gretmenin oynattiklar1 oyunlarla 6grencilerin bu becerileri kazanmasini miimkiindiir.
Ogrencilerin derse iliskin goriisleri, ders icerigi, isleyisi ve etkinliklerine yonelik farkli
deneyimleri yansitmaktadir. Ogrenciler, derste oyunlarin daha fazla dahil edilmesini,
etkinliklerin daha g¢esitlenmesini ve dersin daha interaktif hale getirilmesini
onermektedirler. Ayrica, ogrencilerin ders siirecine iliskin goriisleri, 6grenci merkezli
ogrenme deneyimini vurgulamaktadir. Ogrenci diisiinceleri, 6nerileri belki de en dikkate
alinmas1 gereken husustur. Ciinkii 6grenci merkezli olmasi gereken bu programin

temelinde ¢ocuklar yer almaktadir. Onlarin 6nerileri dogrultusunda 6gretmenler dersini
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sekillendirmelidir.

Sonug olarak, bu ¢alisma 6gretmenlerin zeka oyunlar1 derslerini nasil islediklerini,
amaclarini, ders programlarini  ve Ogrenci degerlendirme siireclerini  nasil
sekillendirdiklerini incelemis ve Ogretmenlerin karsilastigi sorunlara ¢oziim Onerileri
sunmugstur. Bu bulgular, zeka oyunlar1 derslerinin daha etkili bir sekilde tasarlanmasi ve
uygulanmasi i¢in egitimciler, okul yoneticileri ve politika yapicilart i¢in 6nemli bilgiler

sunmaktadir.
4.3. Oneriler

Sosyal ve Duygusal Ogrenmeyi Vurgulamak:

Akademik zeka, kisisel veya mesleki basari i¢in tek basina yeterli degildir. Duygusal zeka
ve sosyal beceriler de ayn1 derecede 6nemlidir. Bu nedenle okullar 6grencilere empatiyi
yapmay1, catisma ¢Oziimiinii ve duygusal 06z diizenlemeyi Ogreten programi
benimsemelidir. Okullar bu alanlar ele alarak 6grencileri yalnizca akademik zorluklara
hazirlamakla kalmaz, ayn1 zamanda yetiskinligin kisilerarast zorluklarina da hazirlar.
Ogrenci Katitimini Tesvik Etmek:

Pasif bir 6grenme ortami meraki ve katilimi bastirabilir. Bunun yerine egitimciler
ogrencileri 6grenme siireclerine aktif olarak dahil etmelidir. Bu, Ogrencileri egitim
yolculuklarinda merkezi oyuncular haline getiren etkilesimli 6grenme teknikleri, grup
etkinlikleri ve projeler yoluyla basarilabilir.

Ogretmenler i¢in Siirekli Mesleki Gelisim:

Dersi verebilmek i¢in 6gretmen donanimli ve bu derse ilgi duyan bir 6gretmen olmasi
diisiiniilmektedir. Egitim alani, diizenli olarak ortaya ¢ikan yeni yontemler, teknolojiler
ve teorilerle siirekli gelismektedir. Ogretmenler giincel kalmali. Periyodik egitim,
ogrenmeyi kolaylastiracak en etkili stratejilerle donatilmalarini saglar. Akil oyunlar1 gibi
alanlarda uzmanlasanlar i¢in 6zel atdlye ¢aligmalar1 en yeni, en iyi uygulamalara iligkin
bilgiler sunabilir. Béylece programin kazanimlari ile 6grenci istenilen diizeye erismis
olur.

Egitimde Disiplinler aras1 Yaklasim:

Konular tek bagina var olmaz. Ornegin matematik siklikla fizikle, sanat tarihle, edebiyat
ise sosyolojiyle kesisir. Farkli disiplinlerin egitim programlarina entegre edilmesiyle
ogrenciler daha genis bir bakis acis1 kazanir, elestirel diistinme ve problem ¢6zme

yetenekleri gelisir. Zeka oyunlart dersinde de baska dersler programa entegre edilebilir,
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bununla birlikte baska disiplinlerde de zeka oyunlarindan yararlanilarak ders, daha etkin
6grenim haline getirilebilir.

Ahlak Egitimine Oncelik Vermek:

Yanlis bilginin ve etik ikilemlerin yaygin oldugu bir ¢agda, ahlak egitiminin rolii ¢ok
onemli hale geliyor. Okullar diiriistliik, saygi, merhamet gibi degerlerin 6n plana ¢iktig1,
Ogrencilerin diinyayla diiriistliikle ylizlesmeye hazirlandig1 yerler olmalidir. Se¢meli zeka
oyunlar1 dersinde Ogretmenlerin karsilastiklart sorunlardan biri olan, 6grencilerin
kazanma duygusu ile hirsli olmalarinin yani sira rakibine karsi da saygili olarak onu tebrik
etmesi gerekmektedir. Yenme ve yenilme duygular karsisinda 6grenci davraniglarinin
daha etik hala getirebilmek icin 6grencilere ahlak egitiminin de verilmesi gerektigi
Onerilebilir.

Yeterli Kaynaklarin Saglanmasi:

Etkili 6gretim ¢ogu zaman bir ders kitabindan daha fazlasini gerektirir. Etkilegsimli
araglar, dijital platformlar ve uygulamali materyaller 6grenme deneyimini biiyiik 6l¢iide
gelistirebilir. Se¢meli zeka oyunlar1 dersi Ozellikle cesitli materyallerin bulunmasi
gereken ve maddi agidan pahali oyunlara sahip olan bir derstir. Okullarin 6gretmenlerin
zengin kaynaklara erigimini saglamasi gerekir ve sinif disinda gerekli materyallere erisimi
olmayan 0grencilere 6zel 6nem verilmelidir. Bu noktada okullara Milli Egitim Bakanlig1
destek ¢ikmali ve 6gretmenlerin ihtiyaglarini karsilamalidirlar.

Ebeveyn Katihminin Artirilmasi:

Ebeveynler, bir gocugun egitiminde ¢ok dnemli bir rol oynar. Okullar ebeveynleri egitim
stirecine aktif olarak dahil etmeli, onlart cocuklariin gelisimi hakkinda bilgilendirmeli
ve evde 6grenmeyi nasil destekleyecekleri konusunda onlara rehberlik etmelidir. Bu
isbirlik¢i yaklasim, 6grenciye hem okulda hem de evde tutarli destek saglar. Zeka
oyunlari ile evde 6grencilerin ebeveynleriyle zaman gecirmesi aile i¢i aktivitenin olacagi
gibi 6grenciyi de pekistirmesi agisindan etkili olacag: diistintilmektedir.

Zeka Oyunlarim Tesvik Etmek:

Biligsel becerileri gelistirdigi bilinen zeka oyunlarinin programlara daha yaygin sekilde
entegre edilmesi gerekmektedir. Ogrencileri elestirel diisiinmeye, problem ¢dzmeye ve
siklikla isbirligi icinde calismaya tesvik ederler. Egitimciler, maksimum faydayi
saglamak icin bu oyunlar derslere etkili bir sekilde nasil dahil edecekleri konusunda

egitilmelidir.
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Ek 4

Ortaokul Diizeyi Se¢meli Zeka Oyunlar: Dersinin Uygulamadaki Programi

Ogrenciler I¢in Yari-Yapilandirilmis Goriisme Formu

GOTTISME NO: .ot

Sorular

1. Bize kendinden bahsetsen neler sdylersin?

2. Bu dersi sen mi sectin, 6gretmenin mi yonlendirdi, ailen mi? Bu konuda
neler sdylersin?

3. Bu dersi secerken dersten neler bekliyordun?

Alternatif: Nasil bir ders olmasini bekliyordun?

4. Bu ders siirecinde neler yapiyorsunuz?

Alternatif: Dersleriniz nasil geciyor, nasil isleniyor?

5. Hangi oyunlar1 oynuyorsunuz?

Sonda: Hangi oyunlar1 daha ¢ok seviyorsun?

6. Dersler hosuna gidiyor mu? Derse yonelik duygularin nelerdir?

7. Derslerde 6gretmeniniz sizin basarinizi nasil 6l¢iiyor ve degerlendiriyor?
Sonda: Ders bagariniz nasil belirleniyor? Neye gore not aliyorsunuz?
Alternatif: Sinavlar, odevler, gorevier veriliyor mu? Bunlarla ilgili neler
soylersin?

8. Sence ders size neler kazandirtyor?

Alternatif: Derste neler ogreniyorsunuz?
Sonda: Bu dersin giinliik yasantiniza katkilar1 olduysa bunlar nelerdir?

9. Zeka oyunlar dersinin daha eglenceli ve etkili olmasi i¢in neler dnerirsin?
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Ek5
Ortaokul Diizeyi Se¢cmeli Zeka Oyunlar: Dersinin Uygulamadaki Programi
Ogretmenler icin Yari-Yapilandirilmis Goriisme Formu

GOTTISME NO: .ot

Sorular

1. lIk olarak bize kendinizden bahsetseniz neler sdylersiniz?
2. Bu dersin 6gretmeni olma siireciniz nasil gerceklesti?
3. Bu 6gretim yilinda dersinize katilan 6grencilerle ilgili olarak;
3a. Kacinci sinif 6grencileri dersinizi segti?
3b. Sinifta kag¢ 6grenciniz var?
3c. Ogrencilerin bu dersi segme siireci nasil gergeklesti?
Sondal: Derse yonlendirme siireci nasildi1?
Sonda 2: Sizce zeka oyunlar1 dersini 6grenciler neden tercih ediyor?
Alternatif: Ogrencilerinizin bu dersten beklentileri nelerdir?
4. Ogrencilerinize bu ders ile ilgili kazandirmak istediginiz bilgiler, beceriler,
tutum, degerler nelerdir?
Sonda: Bu derste dgrencilere iist diizey diisiinme becerileri kapsaminda
kazandirmak istediginiz beceriler var m1?
Evet ise; bunlar nelerdir? Ve bu becerileri dikkate almanizin gerekgeleri neler
olabilir?
5. Dersinizi nasil isliyorsunuz?
Sonda 1: Dersinizde hangi oyunlara yer veriyorsunuz?
Sonda 2: Dersinizde hangi materyallere yer veriyorsunuz?
- Sizin temin ettiginiz veya gelistirdiginiz materyaller nelerdir?
- Okulun sundugu materyaller, ara¢ ve gerecler nelerdir?

- Ogrencilerden istenilen materyaller varsa bunlar nelerdir?

94



Sonda 3: Dersinizde hangi 6gretim yontem ve tekniklerine, hangi 6grenme-
ogretme etkinliklerine yer veriyorsunuz?
Sonda 4. Ogrencilerinizin derse katilma durumlari, grenci-6grenci, dgrenci-
O0gretmen ve 0grenci-materyal etkilesimleri ile ilgili neler sdylersiniz?
Sonda 5: Ogrencilere sundugunuz ipuglarindan, doniit ve diizeltme etkinlik ve
taktiklerinizden bahsetseniz neler sdylersiniz?

6. Ogrencilerinizin 6l¢gme ve degerlendirme siireglerini nasil gergeklestiriyorsunuz?
Sonda 1: Sinavlarmnizi nasil yapiyorsunuz?
Sonda 2: Ogrencinin ders basarisini belirlerken uyguladiginiz dlgiitler nelerdir?
Alternatif: Ogrencilerin ders basarisim belirlemede sinavlar, sozlii, édev,
performans gorevi gibi calismalar hangi agirliktadir?

7. Dersin resmi 0gretim programini inceleme firsatiniz oldu mu?
Sonda 1: Evet ise, programin yapisina, kazanimlara, siirecine ve dlgme ve
degerlendirme 6gelerine iliskin diisiinceleriniz nelerdir?
Sonda 2: Programin uygulanabilir olup olmadig1 konusunda diisiinceleriniz
nelerdir?
Sonda 3: Hazirlamis oldugunuz tinitelendirilmis yillik planin, ders planlarinizin,
dersin resmi 0gretim programina uygunluguna iliskin goriisleriniz nelerdir?

8. Bu dersi isleme siirecinizde karsilastiginiz sorunlar oldu mu? Evet ise;
Sondal. Ne tiir sorunlar karsimza gikiyor? Orneklerle bunlara deginseniz neler
sOylersiniz?
Sonda 2. Bu sorunlara yonelik nasil ¢oziimler uyguladiniz?
Sonda 3. Bu sorunlara yonelik 6grencilerinizin tepkileri nasildi?

9. Ogrencilerinizin bu dersteki kazanimlar1 sizce nelerdir?

10. Dersi daha etkili yiiriitebilmek adina ne gibi 6nerileriniz olur?
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