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ONSOZ

Hizla degisen ve gelisen diinya sartlar1 yeni teknolojileri ve yeni sistemleri de
beraberinde getirmektedir. Bu sistemler igerisinde yer alan Z kusagmin egitim
sorununu mevcut ezberci zihniyete sahip Tiirk egitim sistemi karsilayamamakta ve
egitim sistemlerini gelistirmis iilkelerle yaristiramamaktadir. Insan beyninin yaratict
ve tretken kismini destekleyen zeka ve akil oyunlari algisal bir anlamda biitiincil bir
yaklasimla gelecek nesle yararli olacak, genglerimizin ¢ok yonlii diisiintirken, icsel
anlamda ve davranigsal boyutta deger kazanimlarinda verimli sonuglar ortaya

¢ikaracaktir.

Uzun yillardir okuldncesi, ilkdgretim ve ortadgretim kademelerinde Ogrencilerime
verdigim zeka oyunlari egitimiyle tespit ettigim 6grenci kazanimlari cocuklarin sadece
biligsel diizeyde degil, degerleri algilama ve pekistirme yoniinde de olumlu anlamda
bir gelisime neden oldugu yoniindedir. Sinif ortaminda uygulanan farkli tiirde zeka
oyunlari, bireysel, karsilikli yada gurup oyunu tiirlinde devam ederken dersin ig¢
dinamiginde arkadasma ya da kendi 6z benligine karsi bir¢ok degeri pekistiren
Ogrenciler, smif i¢i kurallarla beraber sabirli olma, saygi, sevgi, kazanma ve
kaybetmeyle yiizlesme, empati, birlik-beraberlik gibi pek ¢ok degeri yaparak

yasayarak, zeka oyununun oynanmasi siirecinde ig¢sellestirebilmektedir.

Bu tez calismasinda zeka ve akil oyunlari dersinin ama¢ ve kazanimlar, igerik,
O0grenme ve Ogretme siireci ve degerlendirme siireci bashiklarinda Ogretmen
gorlslerine gore incelenmesi ve bu basliklarin her birinin degerler egitimi tizerindeki

etkisinin gozlenmesi yer almaktadir.

Oncelikle tez yazim asamamda bana bilgi ve tecriibesiyle destek olan kiymetli hocam
Prof.Dr. Cihangir Dogana tesekkiirlerimi sunarim. Degerler egitimine bakis acimin
gelismesine katkist olan degerli hocam Prof.Dr. Mehmet Zeki Aydin hocama
tesekkiirlerimi sunarim. Bu zorlu tez siirecimde yasamim boyunca basardigim her isten
mutluluk duyan anne ve babama tesekkiirlerimi bir bor¢ bilirim. Yasamim boyunca

bugiinkii farkindaligim adina hayatima degip gegen insanlara tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

ZEKA VE AKIL OYUNLARI DERSININ DECERLEB EGITIMINDEKI
ROLUNUN OGRETMEN GORUSLERINE GORE DEGERLENDIRILMESI

Asuman Sadikoglu

Yiiksek Lisans, Egitim Yonetimi ve Denetimi
Tez Damismani: Prof. Dr. Midrabi Cihangir Dogan

Temmuz-2017, 125 + ix sayfa

Bu caligmada 6grenenlerin degerleri diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve 6grenme
stirecine etkin katilim ile etkili 6grenmelerin gerceklesebilmesi icin bir potansiyele
sahip olan zekad oyunlari, 6grenme siireglerinde kullanilmistir. Zekd oyunlarinin
ogrenme siireglerinde kullanilmasinin 6grencilerin degerler egitimini kazanmasinda ne
tiir etkilerinin oldugu 6gretmen goriislerine gore arastirilmistir. Bu ¢alisma ile hem
zeka oyunlarinin degerleri 6grenme ve 6gretme siireclerine etkileriyle ilgili alan yazina
bir katki sunulmus hem de 6gretmenler icin zeka oyunlari araciligi ile degerler
egitiminin nasil saglanacag: ve bunun siireclerine nasil entegre edilebilecegi ile ilgili

ornekler ve oneriler getirilmistir.

Arastirma kapsaminda 258 tane ilkokul ve ortaokulda gorev yapan zeka ve akil
oyunlar1 6gretmenine Zeka ve Akil Oyunlari Olgegi ve Degerler Egitimi Olgegi
uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore zeka ve akil oyunlar1 bireyler
arast iligkileri olumlu yonde etkilemektedir. Zeka ve akil oyunlar1 egitimi 6grencilerin

milli degerlerini, evrensel degerleri 6grencilerin 6zerkligini artirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Zeka ve akil oyunlari, degerler egitimi, 6gretmen goriisleri.



ABSTRACT

EVALUATION OF THE ROLE OF INTELLIGENCE AND MIND GAMES IN
VALUE EDUCATION ACCORDING TO TEACHER'S OPINIONS

Asuman Sadikoglu

Master, Egitim Yonetimi ve Denetimi
Instructor: Prof. Dr. Midrabi Cihangir Dogan
July-2017, 125 + ix pages

In this study, intelligence games, which have the potential to enable learners to develop
value thinking skills and effective participation in learning process and effective
learning, have been used in the learning process. The effects of using intelligence
games in the learning process in the acquisition of values education of the students
were researched according to the opinions of teachers. In this study, a contribution is
made to the field related to the effects of learning and teaching values of intelligence
games on the values of intelligence games, and examples and suggestions are given
about how to teach values education through intelligence games and how to integrate
them into their processes.

Within the scope of the research, Intelligence and Intellect Games Scale and Values
Education Scale were applied to 258 elementary and secondary school intelligence and
mind games teachers. According to findings from the research, intelligence and mind
games play a positive role in interpersonal relations. Intelligence and mind games
increase the national values of education students and universal values increase the

autonomy of students.

Key Words: Intelligence and mind games, education of values, teacher views.
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1. GIRIS

Sanayi toplumundan bilgi ve teknoloji toplumuna gegisle birlikte egitim sisteminde de
degisimler olmustur. Giinlimiiz 68renenleri elestirel diisiinme, yaratici diislinme,
problem ¢6zme gibi diisiinme becerilerinin yani sira iletisim, isbirligi ve bilgi- iletisim
teknolojilerini kullanma gibi becerilere ihtiyag duymaktadir. Bununla birlikte 21.
yiizyilda egitim egilimlerinin odak noktasi “Ggretim” den “Ogrenme” ye dogru
kaymistir (Goad, 2012). Bu dogrultuda egitim-6gretim sistemleri, bahsedilen
becerileri kazanmada kritik 6neme sahip yapilandirmaci yaklasim temelinde yeniden
diizenlenerek Ogretmen merkezli yaklasim yerine Ogrenci merkezli yaklagimi
benimsemistir. Ogrenenlerin bilgilerini kendilerinin olusturdugu vurgulanan (Airasian
ve Walsh, 1997) vyapilandirmaci yaklasimla birlikte Ogrenciyi merkeze alan,
Ogrencinin aktif oldugu ve sosyal etkilesimin desteklendigi 6grenme ortamlarinin
olusturulmas1 6nem kazanmistir. “Duydugumu unuturum, gordiigiimii hatirlarim,
yaptigimi anlarim” atasoziinde Konfiigyiis yaparak-yasayarak 6grenmenin 6nemini
vurgulamaktadir. Yapilandirmaci yaklasimla birlikte 6grenci gereksinimleri dikkate
aliarak, diisiinme becerilerinin gelisimine odaklanilmaktadir. Bu baglamda egitim
programlarinda tiim &grenenler i¢in ayni hedeflerin belirlenmesi ve ayni hedeflere
ulagsmasinin beklenmesi yaklagimindan uzaklagilmistir (Kog¢ ve Demirel, 2004).
Yapilandirmacilikta “ne Ogretilmeli” yerine “birey nasil Ogrenir” sorusu ile
ilgilenilmekte ve siire¢ odakli hedefler belirlenmektedir. Siire¢ temelli yaklasimda ise
digsinme becerilerinin  gelistirilmesi, bilginin  kaliciligi, 6grencinin  kendi
O0grenmesinin sorumlulugunu almasi gibi konular 6nem kazanmaktadir (Kog¢ ve
Demirel, 2004). Bu sebeple yapilandirmaci 6grenme ortamlarindaki Ogretimsel
aktivitelerde birincil bilgi kaynaklart ve Ogrencilerin elleriyle kullanabilecegi
materyaller bulunmalidir (Brooks ve Brooks, 1999, s. 17). Bu dogrultuda 6grenme
ortamlarinda Ogrenenler i¢in yapilandirmaci yaklasima ve yenilik¢i 68renme

deneyimlerine uygun araglardan biri de oyunlardir.

Ogrenme ortamlarinda oyunlar dgrenenlerin aktif katilimi agisindan bir arag olarak
goriilmektedir (Chen vd., 2012). Oyunlar hayal giicii, rekabet, zevk, endise, belirsizlik,
karar, tartisma ve duygusal baglanma gibi 6zellikleriyle (Prensky, 2008) bireyleri igsel

olarak motive eden araclardir. Bu 6zelliklerden bazilarinin 1yi bir sekilde kullanima ile



sikict bir ders bile 6grenciler igin ilgi ¢ekici ve zevkli hale getirilebilmektedir (Chen,
vd., 2012). Ote yandan, alan yazinda oyunlarin, gorsel ve uzamsal yetenekler (Barlett,
Anderson, ve Swing, 2009), problem ¢6zme becerileri (Kiili, 2007), analojik akil
yiiriitme (Williams, Ma, Feist, Richard, ve Prejean, 2007) ve konu alaninin 6grenilmesi
(Rossiou ve Papadakis, 2008; Papastergiou, 2009) gibi ¢esitli 6grenme kazanimlarini
destekledigi bildirilmektedir.

Oyun oynama, 6grenme ve insan gelisimi ile birlesiktir. Aslinda insan, belli kurallar
icinde oyun oynamakla sosyal ve kiiltiirel bir baglam icinde bilissel ve duyussal
gelisimini saglamaktadir (Yang, 2012). Ogrenciler oyunlar1 kullanarak gercekci
ortamlarda arastirma, kesfetme ve sorgulama sonucunda kavramlari ve kavramlar arasi
iligkileri yapilandirmaktadir. Bu acidan oyun tabanli 6grenmede “yaparak 6grenme”
ve “aktif 6grenme” kavramlar1 6nemli yapilandirmaci ilkelerdir (Yang, 2012). Oyunla
O0grenme, oyundaki gorevlerin tamamlanmasi sonucu ortaya ¢ikmakta, oyun igerigi ile
bilgi artmakta ve oyun oynarken beceriler gelismektedir (McFarlane, Sparrowhawk,
ve Heald, 2002). Oyunlar probleme dayali 6grenme ortami icerisinde miifredat
iceriginin uygulanmastyla 6grenenlerin ilgi ve motivasyonlarini artirarak, akademik

performanslarinin gelisimini saglamaktadir (Yang, 2015).

Ogrenme siireclerinde oyunlarin kullanildig1 bir 6grenme yontemi olan oyun tabanl
O0grenme problem tabanli dgrenmenin bir tiirevidir ve problem tabanli §grenme
acisindan bakildiginda oyun tabanli 6grenme, problem ¢dzmenin bir¢ok 6zelligini
barindirmaktadir (Ebner ve Holzinger, 2007). Yapilandirmaci yaklagim ilkelerinin
kullanildig1 bu yontemde bireyler aktif olarak dgrenirler ve igsel olarak motive olurlar
(Wu vd., 2012). Oyun tabanl 6grenme yonteminde, bireyler kavramlart ve iligkileri

yapilandirirken oyunlari kullanirlar.

Egitsel amacla kullanilan oyunlar incelendiginde, sik kullanilan oyun tiirlerinin
simiilasyonlar, bulmacalar (6r: yapboz), aksiyon ve macera oyunlar1 oldugu
goriilmektedir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, ve Boyle, 2012). Egitsel amacla
kullanilabilecek ve &grenenlerin problem ¢ozme gibi diisiinme becerilerini (Ott ve
Pozzi, 2012) ve genel okul basarisini (Bottino, Ott, ve Tavella, 2013a) etkileyebilecek
potansiyeldeki araclardan biri de zekd oyunlaridir. Zekd oyunlari, problemlerin
¢Oziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve diisiinme becerilerini kullanmasini gerektiren

oyunlardir (Muller ve Pearlmutter, 1985). Zeka oyunlar ile bireylerin; elestirel



diisiinme, yaratic1 diisiinme, problem ¢ézme gibi biligsel becerilerini gelistirmenin
yant sira onlara faydali ve eglenceli zaman gegirme aliskanligi kazandirarak koti

aligkanliklar edinmelerinin de 6nemli dlgiide 6niine gegilebilir.

Bu caligmada 6grenenlerin, degerleri diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve 6grenme
stirecine etkin katilim ile etkili 6grenmelerin gergeklesebilmesi i¢in bir potansiyele
sahip olan zeka oyunlar1 6grenme siireclerinde kullanilmistir. Zekd oyunlarinin
o0grenme siireclerinde kullanilmasinin 6grencilerin degerler egitimini kazanmasinda ne
tiir etkilerinin oldugu 6gretmen goriislerine gore arastirilmistir. Bu ¢alisma ile hem
zeka oyunlarinin degerleri 6grenme ve dgretme siireclerine etkileriyle ilgili alan yazina
bir katki sunulmus hem de &gretmenler icin zeka oyunlari araciligi ile degerler
egitiminin nasil saglanacagi ve bunun siireglerine nasil entegre edilebilecegi ile ilgili

ornekler ve Oneriler getirilmistir.
1.1. Problem

Ulkemizdeki okullarda 6grenmelerin ¢ogu bilissel diizeyde gerceklesmekte, inang,
tutum, deger gibi duyussal alana gecememektedir. Bu da egitimin zihinsel
ogrenmelerle siirli kalmasina ve duyussal alanda etkililiginin azalmasia sebep
olmaktadir. Degerler egitimi acisindan da egitim ve 6gretim faaliyetlerinin biligsel
diizeyde kalmasimi1 engellemek amaciyla alternatif yontem, teknik ve uygulama

araglarin gelistirilmesi 6nerilmektedir (Aydin, 2011).

Son zamanlarda degerler egitiminin 6neminin farkina varildigindan dolay1, degerlerin
bireylere nasil kazandirilacagi konusunda c¢alismalar yapilmakta; sevgi saygi, adalet,
hosgorii, paylasma vb. degerleri kapsayan egitim programlar1 gelistirilmektedir

(Aydin ve Akyol, 2012).

Milli Egitim Bakanligi, degerler egitimi konusunun, okullarda nasil yliriitiilecegine
dair bir genelge yayimlayarak, degerler egitimi konusuna verdigi Oonemi ortaya
koymus hem de yapilabilecek etkinlik 6rneklerini belirtmistir. Bu etkinlikleri organize
etme ve rehberlik gorevini ise, egiticilere birakmistir. Onerilen bu etkinlik

orneklerinden birisi de degerler egitimi konusunda WEB ortamlarinin olusturulmasidir
(MEB, 2010).



Degerler egitiminin diger tiim egitim kollarinda oldugu gibi dogrudan ezberci bir
egitim mantig1 ile saglanmasi miimkiin degildir. Ciinkd, i¢inde bulundugumuz bilgi ve
teknoloji caginda egitim sisteminin “ezbere dayali” ve “geleneksel” olmasi siklikla
elestirilmekte ve 21. yiizyil Ogrenenleri i¢in yenilikgi 68renme ve Ogretim
yaklagimlarinin gerekliligi vurgulanmaktadir. Nitekim bilgi diizeyinde okuyup
dinlediklerini tekrar eden bireyler en yalin tabiri ile “bilgi zengini, deneyim fakiri”
olurlar. Zira 6rgiin ve yaygin egitimde amag bireylerin hayata hazirlanmasi olmalidir.
Bu da ancak, bireylere bilgi yaninda kavrama, uygulama, analiz sentez, degerlendirme
gibi bilissel beceriler kazandirmakla saglanabilir. Bununla birlikte egitimin
uluslararasi kabul géren temel amaglarindan biri de 6grencilerin diisiinme becerilerinin
desteklenmesi ve gelistirilmesidir (Bottino, Ferlino, Ott, ve Tavella, 2007). 21. yiizy1l
Ogrenenleri gittikce karmasiklasan bir hayata hazirlanmak i¢in 6nemi artan problem
¢ozme, muhakeme etme ve elestirel diisiinme gibi becerilere ihtiya¢ duymaktadir

(Kay, 2010).

Tiirkiye’de Milli Egitim Bakanligi’nin 6gretim programlari incelendiginde, derslerin
Ogretim programlarinin genel hedeflerinde degerler egitimine siklikla wvurgu
yapilmaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2015). Fakat okullardaki Ogretim

etkinliklerinin bu degerleri kazandirma agisindan yetersiz oldugu goriilmektedir.

Alan yazinda zeka oyunlart ile ilgili ¢aligmalar incelendiginde, yapilan arastirmalarin
siirll sayida oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢aligmalarin higbirisinde zeka ve akil
oyunlarinin degerler egitimindeki rolii arastirilmamistir. Mevcut ¢alismalarda ise
genel olarak tek bir zeka oyununun belirli biligsel ve duyussal degiskenlere etkilerinin
arastirilmasi, zekd oyunlarimin biitliinctil bir bakis agisiyla ele alinmasim
engellemektedir. Bununla birlikte alan yazindaki ¢aligmalarin nitel agirlikli olmasi ve
deneysel olan ¢aligmalarin kontrol grubundan yoksun olarak tek gruplu desen seklinde
tasarlanmas1 zekd oyunlarinin biligsel ve duyussal etkilerinin genellenebilirligi
acisindan sinirlilik  olusturmaktadir. Alan yazindaki c¢aligmalar genel olarak
degerlendirildiginde egitsel baglamda calisgilan zekd oyunlarinin ¢ogunlugunun
herhangi bir ders/konu alam1 &grenme ¢iktilart ile iliskilendirilmedigi de
goriilmektedir. Bu dogrultuda zeka ve akil oyunlarinin degerler egitimini saglamadaki

rolii hakkinda ¢aligsmalara ihtiya¢ bulunmaktadir.



Zeka ve akil oyunlar1 sayesinde Ogrenci davranislari iizerinde yonlendirici etki
olusturulabilmekte, oyun esnasinda ogrencinin karsilastigi durumlar karsisinda
gelistirdigi  karar mekanizmalart kendisinin  belirli  degerleri kazanmasini
saglayabilmektedir. Bu noktada zeka ve akil oyunlari ile 6grencilere bireyler arasi
iligkiler, milli degerler, evrensel degerler ve oOzerklik gibi degerler egitiminin

verilebilecegi diistintilmektedir.

Bu cercevede arastirma; yiiriirliikte olan zeka ve akil oyunlar1 dersinin amag ve
kazanimlar, icerik, 6grenme-6gretme siireci ve degerlendirme siireci basliklarinda
Ogretmen goriislerine gore incelenmesi ve bu basliklarin her birinin degerler egitimi
tizerindeki etkisinin gozlenmesi ic¢in gerceklestirilecektir. Boylelikle iilkemiz
genelinde bu ders hakkinda genel bir farkindalik olusturmak amaglanmistir. Bununla
birlikte oyun esnasinda 6grencinin galibiyete ulagsmak icin harcadigi ¢aba ve rakip ya
da rakipler ile kurdugu iliski sayesinde kazandigi degerlerin de arastirilmasi

bakimindan énem tasimaktadir.
1.2. Amacg

Bu calismanin amaci; yiiriirliikte olan zeka ve akil oyunlari dersinin amag¢ ve
kazanimlar, igerik, 6grenme-6gretme siireci ve degerlendirme siireci basliklarinda
Ogretmen goriislerine gore incelenmesi ve bu basliklarin her birinin degerler egitimi

tizerindeki etkisinin gézlenmesidir.

Arastirmanin uygun yontemlerle incelenebilmesi i¢in asagidaki aragtirma sorularina

yanit aranmigtir:

1. Zeka ve akil oyunlari dersinin degerler egitimindeki rolii nedir?

a. Zeka ve akil oyunlar1 egitimi, Ogrencilerin bireyler arasi iligki diizeyini
etkilemekte midir?

b. Zeka ve akil oyunlar egitimi, 6grencilerin milli degerler diizeyini etkilemekte
midir?

C. Zeka ve akil oyunlar1 egitimi, Ogrencilerin evrensel degerler diizeyini
etkilemekte midir?

d. Zeka ve akil oyunlar1 egitimi, 6grencilerin 6zerklik diizeyini etkilemekte

midir?



2. Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine yonelik goriisleri kisisel bilgilerine

gore farklilasmakta midir?

a.

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine yonelik goriisleri cinsiyete gore
farklilagsmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlari dersine yonelik goriisleri yasa gore
farklilagmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine yonelik goriisleri ekonomik
duruma gore farklilasmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine yonelik goriisleri gorev yapilan
okul tiirline gore farklilagsmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine ydnelik goriisleri en son mezun
olunan okul tiirline gore farklilagmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlari dersine yonelik goriisleri mesleki kidem
durumuna gore farklilagsmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlari dersine yonelik goriisleri okulun
bulundugu sosyoekonomik cevreye gore farklilagsmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine yonelik goriisleri egitim verdikleri
toplam 6grenci sayisina gore farklilasmakta midir?

Ogretmenlerin zeka ve akil oyunlar1 dersine yonelik goriisleri gorev tiiriine

(6gretmen ya da yonetici) gore farklilasmakta midir?

3. Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri kisisel bilgilerine gore

farklilasmakta midir?

a.

Ogretmenlerin  degerler egitimine yonelik goriisleri cinsiyete gore
farklilagmakta midir?

Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri yasa gore farklilasmakta
midir?

Ogretmenlerin degerler egitimine ydnelik goriisleri ekonomik duruma gore
farklilagmakta midir?

Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri gérev yapilan okul tiiriine
gore farklilasmakta midir?

Ogretmenlerin degerler egitimine ydnelik goriisleri en son mezun olunan okul
tiiriine gore farklilasmakta midir?

Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri mesleki kidem durumuna

gore farklilasmakta midir?



g. Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri okulun bulundugu
sosyoekonomik c¢evreye gore farklilagmakta midir?

h. Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri dgrenci sayisina gore
farklilagsmakta midir?

i. Ogretmenlerin degerler egitimine yonelik goriisleri gorev tiiriine gore

farklilagmakta midir?
1.3. Onem

Egitimden beklenen, bireylere salt bilgi kazandirmakla beraber, bireylerin topluma
uyum saglayarak toplumsal kalkinmay1 olusturma ve toplumun benimsedigi degerleri
bir sonraki nesle planlayarak aktarmaktir (Ada ve Unal, 2000; Dénmez ve Comert,
2007). Bu agidan okullarin gorevi sadece bilgi ve beceri kazandirmak degil, bireylere
karakter ve degerler egitimi agisindan da temel insani degerleri 6zlimsetmektir (Ada,
Baysal ve Korucu, 2005). Egitim kurumlart diizenli olma, adil olma, temiz olma gibi
degerleri 6grencilere 6gretmede rehberlik ederler (Akbas, 2008). Okullarda bu gorev
ogretmenlere diismektedir. Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde, Il ve ilge Milli Egitim
Miidiirliikleri sorumlulugunda, belirlenen degerlerin egitim-6gretim yili igerisinde

ogrencilere kazandirilmasi amaglanmustir.

Ulkemizdeki okullarda égrenmelerin ¢ogu bilissel diizeyde gerceklesmekte, inang,
tutum, deger gibi duyussal alana gecememektedir. Bu da egitimin zihinsel
ogrenmelerle sinirli kalmasma ve duyussal alanda etkililiginin azalmasina sebep
olmaktadir. Degerler egitimi agisindan da egitim ve Ogretim faaliyetlerinin bilissel
diizeyde kalmasim1 engellemek amaciyla alternatif yontem, teknik ve uygulama

araglarin gelistirilmesi dnerilmektedir (Aydin, 2011).

Son zamanlarda degerler egitiminin 6neminin farkina varildigindan dolay1, degerlerin
bireylere nasil kazandirilacagi konusunda ¢aligsmalar yapilmakta; sevgi saygi, adalet,
hosgorii, paylagsma vb. degerleri kapsayan egitim programlart baglanmistir (Aydin ve

Akyol, 2012).

Milli Egitim Bakanligi, degerler egitimi konusunun, okullarda nasil yiiriitiilecegine
dair bir genelge yayimlayarak, degerler egitimi konusuna verdigi Onemi ortaya
koymus, hem de yapilabilecek etkinlik 6rneklerini belirtmistir. Bu etkinlikleri organize

etme ve rehberlik gorevini ise, egiticilere birakmistir. Onerilen bu etkinlik



orneklerinden birisi de degerler egitimi konusunda ¢esitli egitsel oyun ortamlarinin

olusturulmasidir (MEB,2010).

Ogrenme, is ve giinliik hayatta dnemli becerilerden sayilan diisiinme becerileri, 21.
yiizyllda daha da O6nem kazanmistir. Bu becerilerin gelistirilmesinde 6nemli bir
potansiyele sahip zekd oyunlari vasitasiyla genclerin, elestirel diisiinme, yaratici
diisiinme, problem ¢6zme gibi biligsel becerilerinin gelistirilmesine katkida

bulunulabilir.

Zeka ve akil oyunlar1 programinda, standart bir programdan ¢ok 6grencilerin ilgi ve
gelisim ozelliklerine gore Ogretmen tarafindan yapilandirilmas: gereken, esnek bir
cerceve program olarak tasarlanan ZOD ogretim programinin 6grencilerin olumlu
duyussal gelisimini saglamak i¢in dikkatle islenmesi gerektigi belirtilmektedir. Ancak
bu konuda boyle bir dersi daha once lisans egitiminde almamis 6gretmenlere yeterli
aciklama ve rehberligin yapilmadig1 da goriilmektedir (TTKB, 2016). Sonug olarak,
bu dersin uygulamalarinin nasil yiiriitiildiigli, 6l¢me-degerlendirme siirecinin nasil
oldugu, ogrenci-6gretmen materyalleri, dersten beklentiler, siirecte karsilagilan
problemler ve en Onemlisi bu sorunlarin giderilmesine yonelik Onerilerle ilgili

caligmalarin olmadig1 goriilmektedir.

Zeka oyunlar1 oynamanin mantiksal ve muhakeme becerilerinin gelisimine etkisini
inceleyen az sayida ¢aligma olmakla birlikte (Bottino, vd., 2007; Ott ve Pozzi, 2012)
zekd oyunlarmin 6grenme kazanimlarina entegre edilerek akademik bagarinin
gelistirilmesi ve desteklenmesi konusunda da sinirli sayida ¢alisma oldugu

goriilmektedir (Bottino ve Ott, 2006; Bottino, vd., 2013a).

Diger yandan, ZOD ile ilgili yukarida tanimlanan bu 6nemli kazanimlarin 6grencilerin
omiir boyu kullanacaklar1 ¢ok o©nemli zihinsel ve bilimsel beceriler oldugu
yadsinamaz. Dolayisiyla bu yeterliklerin kazandirilmasi yoniinde yapilacak her tiirlii
arastirma ve ¢alismanin degerli oldugu ve dikkate alinmasi gerektigine inanilmaktadir.
Bununla birlikte zeka oyunlarinin degerler egitimindeki roliinii aragtiran herhangi bir
calismaya rastlanmamistir. Bu calismadan elde edilen arastirma bulgulari, zeka
oyunlarmin degerler egitimine entegrasyonu konusundaki alan yazina katkida

bulunacaktir. Alan yazinda zeka oyunlan ile ilgili caligmalar az olmakla birlikte



mevcut calismalarin genellikle nitel olmasi ve deneysel calismalarin azligi da bu

calismanin 6nemini artirmaktadir.
1.4, Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan 6gretmenler 6l¢ek ve gériismedeki sorulara samimiyetle cevap

vermislerdir.
2. Arastirma grubundaki 6gretmenler kiiltiirel agidan benzerdir.
1.5. Smirhliklar

1. Arastirma, 2016-2017 egitim dgretim yilinda Istanbul ili Umraniye, Uskiidar ve
Kadikdy ilgelerinde zeka ve akil oyunlari dersi veren ilkokul ve ortaokulda gorevli 258

tane 6gretmen ile sinirhdir.

2. Arastirmanin bulgular1 kullanilan anket formu ve ulasilan alan yazin ile

sinirlandirilmastir.

3. Arastirma, 2016-2017 egitim-0gretim yilinda yiiriirliikkte olan Zeka ve Akil Oyunlari

Dersi Ogretim Program1’nin kapsamu ile simirlidir
1.6. Tanimlar

Zeka: Zeka, bireyin gerek sorunlari ¢ozerken, gerek ¢evreye uyum saglarken var olan
tiim yetenek ve becerilerini kullanmasi ile ortaya ¢ikan diizeydir. Bireylerin ¢evreye
uyumu, olaylara tepkileri, tepki hizlar1 farklilik gosterir. Bu farkin temelinde zeka ve

bireysel farklilik yatar (Cakar ve Arbak, 2004).

Akil: Sozliiklerde genel olarak; baglamak, engel olmak, menetmek, alikoymak, idrak
etmek, muhakeme kabiliyeti, kavrayis, zeka, insanlarin tehlikeye diismesine engel olan
sey, insan1 diger canlilardan ayiran ve onu sorumlu kilan yetenek ya da diisiinme,

kavrama ve bilgi elde etme giicii olarak anlamlandirilmaktadir (Caglayan, 2011).

Degerler: Toplum tarafindan onaylanmis temel motivasyonlarin sozli temsilcileridir

(Baysal, 2013, s.2).



Egitsel oyun: Egitsel hedefler gz Oniine alinarak, dgrenenin biligsel ve duyussal
boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranigsa doniistiirmesini saglayan bireysel ya da

birden fazla oyunculu oyunlardir (Aksoy, 2014).

Zeka oyunu: Problemlerin ¢oziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve mantiksal
problem ¢6zme becerilerini kullanmasini gerektiren oyunlardir (Muller ve

Pearlmutter, 1985; Alessi ve Trollip, 2001).

Problem ¢ozme: Cesitli ¢6ziim yollar1 olan problemlerle ugrasmaktir (Schoenfeld,
2007). Baska bir ifade ile problemlerin sebeplerini ve c¢oOziimlerini bulabilme

yetenegidir (Chan ve Wu, 2007, akt. Yang, 2012).

Akademik basari: Bir Ogretim programinin sonucunda &grencinin program

kazanimlariyla ilgili sergiledigi yeterlik diizeyidir (Demirel, 2003).

Katilim: Dikkatin istekli ve hevesli olarak verildigi zihnin heyecanli ve eglenceli bir

halidir (Rozendaal, Braat, ve Wensveen, 2010).

Akis hissi: Tam anlamiyla bir etkinlik igerisine kendini verme durumudur

(Csikszentmihalyi, 1991).

Stratejik diisiinme: Bireyin dnceden 6grendigi kurallart ya da becerileri bir durumla
karsilastiginda bu becerilerin yeni bir bilesimini kullanarak ¢6zme yontemidir (Kahn,

1981, akt. Thompson, 2001).

Aktif 6grenme: “Ogrencinin dgrenme siirecinin sorumlulugunu tasidigi, dgrenene
O0grenme siirecinin ¢esitli yonleri ile ilgili karar alma ve 6z diizenleme yapma
firsatlarinin verildigi ve karmasik Ogretimsel islerle 6grenenin 6§renme sirasinda
zihinsel yeteneklerini kullanmaya zorlandig1 bir 6grenme stirecidir” (A¢ikgdz, 2014,

s. 17).

Sosyal 6grenme: Ogrenmenin diger bireylerle etkilesim sonucu ortaya ¢iktigini ve
ogrenme ile katilimin farkli etkinlikler olarak diigiiniilmemesi gerektigini sOyleyen

O0grenme kuramidir (Saljo, 1999, akt. Miller, 2013).
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Oyun tabanh 6grenme: Problem tabanli O6grenmenin bir uzantist olarak,
yapilandirmaci ilkelerin 6grenmeye rehberlik ettigi bir aktif 6grenme ve i¢sel olarak

motive edici bir deneyimdir (Wu, vd., 2012).

Oyunlastirma: Oyun olmayan siireclere, ortamlara, programlara oyun

mekaniklerinin ve dinamiklerinin eklenmesidir (De Freitas ve de Freitas, 2013).
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2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boéliimde ¢alismanin kuramsal ¢ergevesini olusturan oyun, oyun tabanli 6grenme,
sosyal 0grenme, aktif 6grenme ve oyunlagtirma kavramlari, sonrasinda aragtirmada
incelenen problem ¢dzme, stratejik diistinme, katilim ve akis degiskenleri agiklanarak

arastirma konusu ile ilgili ¢aligmalara yer verilmistir.
2.1. Zeka ve Akil Oyunlar
2.1.1. Oyun Tanim

Ogrenme ortamlarinda uzun zamandir kullamlan oyunlarin evrensel olarak kabul
goren bir tanimi1 bulunmamakla birlikte (Kiili, 2005b, s. 12) alan yazinda ¢esitli
tanimlar yapilmistir. Dempsey, Lucassen, Haynes ve Casey (1996) oyunu, bir veya
daha fazla oyuncunun oldugu, hedefleri, sinirlamalari, getirileri ve sonucu olan, kural
temelli ve baz1 agilardan yapay olan ve rekabet unsurlari tasiyan (oyuncu kendisiyle
rekabet ediyor olsa bile) bir etkinlikler biitiinii olarak tanimlarken; Schell (2014) ise,
eglenceli bir yaklasima sahip bir problem ¢dzme etkinligi olarak tanimlamustir. Ikinci
tanima goére oyun tasarimcist kendisine “oyuncunun basarili olmasi icin hangi
problemi ¢6zmelidir?” sorusunu sormalidir. Egitsel oyun ise, oyun yapisinin
Ogretimsel icerigi Ogrettigi oyun olarak tanimlanmaktadir (Dempsey, vd., 1996).
1990’1arin baslarinda egitim - education- ve eglence -entertainment- kelimelerinden
tiretilen ve egitici eglence anlamima gelen “edutainment” kavrami kullanilmaya

baslanmistir (Perrone, Clark, ve Repenning, 1996; Okan, 2003).

Bu kavram ile egitim ile eglence kavramlar1 birlestirilerek eglenerek o6grenme
olgusuna vurgu yapilmistir. Eglenerek 6grenme araci olan oyunlarin, egitsel olarak
kullanildiginda 6grenme ortamlari i¢in birtakim faydalar1 bulunmaktadir. Bunlarin
basinda ogrenenleri etkili sekilde motive etmesi gelmektedir. Ogrenenler ders
calismak istemediklerinde oyunlar vasitasiyla calismaya tesvik edilmektedir. Bu
yontemde, diger yontemlere gore 6gretim programi ile daha fazla zaman gegirmeleri
ve caba harcamalar1 miimkiin olmaktadir. Oyunlar digsal motivasyonu degil igsel
motivasyonu artirmaktadir. Yani, oyunlar vasitasiyla 6grenme bir zorunluluk
olmaktan ¢ikip eglenceli hale gelmektedir (Alessi ve Trollip, 2001, s. 271). Bir oyunu

oyun yapan cesitli faktorler bulunmaktadir. Bunlar; kurallar, kazanma veya kaybetme,
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tek oyuncu-¢ok oyuncu, yarigma, puan, hayalgiicii, arag-gere¢ ve beceri ile sansin bir
kombinasyonu olarak siralanabilir. Bu 6zelliklerden bir veya birkagi bir etkinlikte
bulunuyorsa, o etkinlik oyun olarak degerlendirilebilir (Alessi ve Trollip, 2001, s.
271).

2.1.2. Oyunlarin Temel Faktorleri

Alessi ve Trollip (2001) oyunun oyun olarak degerlendirilmesini saglayan 7 genel
unsur bulundugundan s6z etmektedir. Bu unsurlar ne kadar fazla bulunursa etkinligin
oyun olarak degerlendirilme olasiligt da o kadar artacaktir. Bunlardan birincisi
hedeftir. Her oyunun bir hedefi vardir. Oyuncular bu hedefe ulagsmak igin caba
gosterirler. Bu, bazi oyunlarda puan toplama iken, bazi oyunlarda gizemleri ¢6zme,
bilinmeyen yerleri kesfetme, kelimeleri tahmin etme ve problemleri ¢6zme
olabilmektedir. Ikinci unsur ise kurallardir. Kurallar oyun igerisinde nelere izin
verilecegi ve ne tiir sinirlamalar oldugu ile ilgili tanimlamalardir. Kurallarin ayirt edici
ozelligi yapay olmalaridir. Kurallar oyunlari, ilgi ¢ekici ve zorlayici yapacak sekilde
tasarlanmalidir. Ugiincii unsur rekabettir. Oyunlar ¢esitli bicimlerde rekabet unsurlart
icermektedir. Bu; insana, bilgisayara, kendine, sansa veya zamana kars1 rekabet unsuru
olabilir. Bircok oyun bu rekabet tiirlerini birlestirmektedir. Dordiincli unsur,
zorlayiciliktir (challenge). Zorlayicilik hedefe ulagmak i¢in oyuncunun bagarmasi
gereken seye gore degisir. Besinci unsur kurgudur. Oyunlar genellikle kurguya
dayanmaktadir. Gergekei kurgular (kendini iginde hayal edebilecegin akla uygun
durumlar) yetiskinler i¢cin daha uygun iken hayal iirlinii kurgular cocuklar icin daha
kabul edilebilir olabilmektedir. Altinci unsur giivenliktir. Oyunlar gergek hayatin bir
ornegi olan etkinliklerdir. Ger¢ek hayatta tehlikeli ya da pahali olan durumlarin
giivenli bir sekilde tecriibe edilmesini saglamaktadir. Yedinci unsur ise eglencedir.
Birincil amaci eglenme olmasa bile hemen hemen tiim oyunlarda eglence unsuru
bulunmaktadir. Egitsel oyunlar Oncelikle bilgi ve becerilerin kazanilmasini
kolaylastirmay1 amaglamakla birlikte, 6grenme ve motivasyonu artirmak icin eglence

unsurunu kullanmaktadir (Alessi ve Trollip, 2001).

Bu ¢aligmada gelistirilen ve uygulanan zeka oyunu etkinliklerinde de ¢esitli oyun
unsurlart  kullanilmistir.  Gelistirilen herbir oyunda belirli kurallar ve hedefler
belirlenerek calisma yapraklarina yazilmis ve etkinlikten once smifa aciklanmistir.

Gelistirilen kimi oyunlar grup oyunu, kimi oyunlar ise bireysel oyun oldugundan grup
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oyunlarinda gruplar arasi rekabet bireysel oyunlarda ise bireysel rekabet ortami
olusmustur. Ayrica gelistirilen zekd oyunu etkinlikleri gesitli zorluk diizeylerine
sahiptir. Bu zorluk diizeyinin 6grencilerin diizeyine uygun olmasina dikkat edilmistir.
Bunun disinda puan ve 6diil gibi eglence unsurlar1 eklenmis ve oyunlar tasarlanirken

eglendirici olmalariin yani sira 6gretici olmalarina da dikkat edilmistir.
2.1.3. Oyun Tiirleri

Alessi ve Trollip (2001) oyunlar1 6 baglikta siniflandirmaktadir. Bunlardan birincisi
macera ve rol oynama oyunlaridir. Macera ve rol oynama oyunlarinda birey belirli bir
durumdaki karakterin roliine biirinmektedir. Oyuncu mevcut bilgi ve kaynaklarla
karakterin kars1 karsiya kaldigi problemleri ¢ozmeye ¢alismaktadir. Egitsel macera
oyunlarinin amaci, basit bilgi ve becerilerin uygulanmasindan, problem ¢6zme
becerileri, tiimdengelim ve hipotez test etmenin Ogretilmesine kadar cesitlilik
gostermektedir. Ikinci kategorideki oyunlar ticaret oyunlaridir. Bunlar daha ¢ok
yetiskinler tarafindan iktisat ve ticaret derslerinde kullanilmaktadir. Ucgiincii

kategorideki oyunlar masa oyunlaridir.

Dérdiincti kategorideki oyunlar savas oyunlaridir. Savas oyunlar: genel olarak popiiler
olmakla birlikte bir egitsel ara¢ olarak pek popiiler degildirler. Besinci kategorideki
oyunlar ise zeka oyunlar1 ve bulmacalardir. Bu oyunlar, oyuncunun mantik kullanarak
problem ¢ozmesini gerektirir. Zeka oyunlar1 dikkatli gézlem yapma, bilgi toplama,
cozlimleri formiilize etme ve deneme gibi genel problem c¢6zme becerilerini
ogretmektedir. Ayrica zeka oyunlar1 okuma, matematik ve diger icerik alanlar1 i¢in
alistirma yapmaya imkan tanimaktadir. Altinci kategorideki oyunlar ise kelime
oyunlaridir. Bu oyunlarda oyuncu, tanima, iiretme ve kelimeleri analiz etme gibi

birtakim etkinliklerle ugrasir (Alessi ve Trollip, 2001, s. 276).

Bu c¢alismada, c¢esitli egitsel oOzellikler barindirmasi ve diisiinme becerilerini
destekleyebilmesinden dolay1 yukarida bahsedilen oyun tiirlerinden zekd oyunlar
kullanilmistir. Ayrica birtakim zihinsel ¢abalar gerektirmesinden dolay1 zeka oyunu
kapsaminda sayilabilecek bazi kelime oyunlari (6r: kelime avi) da ¢alisma kapsaminda

kullanilmastir.
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2.1.3.1. Egitsel Oyunlar

Oyun tiirlerinin bir digeri de egitsel oyunlardir. Egitsel oyun, 6grenenlerin akademik
ve psikolojik gelisimini (6grenme kazanimlari, beceriler, deneyimler, motivasyon ve
katilim gibi) hizlandiran bir oyun tiirtidiir (Schell, 2008, akt. Samur, 2012). Bir bagka
tanima gore ise egitsel oyun, egitsel hedefler goz dniine alinarak, 6grenenin bilissel ve
duyussal boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranisa doniistiirmesini saglayan
bireysel ya da birden fazla oyunculu oyunlardir (Aksoy, 2014). Egitsel oyunlar,
O0grenme ortamini ilging ve eglenceli hale getirerek Ogrenenlerin aktif katilimim

kolaylagtirmaktadir.

Egitsel oyunlar 6grenenleri baska diinyalara tastyan deneyimlerdir. Ogrenenler egitsel
oyunlarda sahip oldugu rollerde bilgi, beceri ve stratejilerilerini uygularlar. Egitsel
oyunlar 4 amactan herhangi birini yerine getirebilir. Bunlar: (a) daha 6nceden edinilen
bilgi ve becerileri gelistirmek ve uygulamak, (b) bilgi ve becerilerdeki bosluklar ve
zayifliklar1 belirlemek, (c) Ozetleme ya da gdzden gegirme islevini gérmek, (d)
kavramlar ve ilkeler arasinda yeni iligkiler ve ilkeler gelistirmek olarak siralanabilir.
Ayrica oyunlar 6grenciler icin bir 6diil veya sinifta bir degisim olarak kullanilabilir

(Gredler, 2004).

Egitsel oyun tasariminin onemli bir 6zelligi oyun hedefleri ile 6grenme hedefleri
arasindaki iligkidir. Egitsel oyunlarda, oyun hedefleri 6grenme hedeflerini takviye
etmelidir. Yani, egitsel bir oyunda hedeflere ulagma, 6grenilecek bilgi ve becerilerin
uygulamas: sonucu ortaya ¢ikmalidir; sans, hile veya kasitsiz davraniglar ile degil.
Egitsel oyunlarda hedefler ve kurallar 6grenenlere agik¢a ifade edilmelidir. Bununla
birlikte oyun hedefleri ile 6grenme hedefleri arasindaki baglantinin Ogrenenlere
aciklanmasi da faydali olacaktir (Alessi ve Trollip, 2001). Gredler’e (2004) gore iyi
tasarlanmis oyunlar, zorlayici ve ilgi ¢ekici olmakla birlikte, belirli bilgi ve becerilerin
uygulanmasimi gerektirmelidir. lyi tasarlanmis oyunlarm 5 kriterini Gredler (2004, s.
572) Tablo 1°de agiklamaktadir.
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Tablo 1. Egitsel Oyunlar icin Temel Tasarim Kriterleri (Gredler den (2004)
uyarlanmistir)

Kriter Gerekgce
Kazanma bilgi ve becerilere
dayal1 olmalidir, rasgele
faktorlere gore degil.

Oyun 6nemli icerigi ele Oyun simifta neyin 6nemli oldugu ile ilgili mesajlar
almalidir, gereksiz olanlar1 degil.|génderir.

Oyun dinamikleri kolay anlagilir [Amag, zorlayici ve pratik bir uygulama

ve ilgi ¢ekici olmalidir, ancak  [saglamaktir, oyundaki sesler az olmali ve 6nemli
ogrenmeye engel olmamalidir.  |bir amaca hizmet etmelidir.

Hatalardan dolay1 oyuncular1 cezalandirmak ayni
zamanda onlarin ¢abalarini cezalandirir ve hayal
kiriklig1 yaratir.

Sifir-toplam oyunlarda oyuncular eylemleri
karsiliginda 6diil almaktadirlar. Fakat oyun
Oyunlar sifir-toplam (zero-sum) [sonunda sadece bir oyuncu kazanmaktadir.
oyunlar1 olmamalidir. Buradaki egitimsel sorun ise bir¢ok 6grencinin
onemli 6grenmeler gerceklestirmesi fakat kazanan
olarak kabul edilmemesidir.

Sans faktorleri kazanmaya etki ettiginde, diger
oyuncularin bilgi ve ¢abalarinin degeri diiser.

Ogrenciler yanlis cevaplardan
dolay1 puan kaybetmemelidir.

MEB tarafindan zeka ve akil oyunlar1 yonetmeliginde Gredler’in (2004, s. 572) egitsel
oyunlar i¢in Onerdigi tasarim kriterleri dikkate alinmistir. Egitsel zekd oyunlari
tasarlanirken oyunda basar1 saglama Ogretimsel icerigin Ogrenilmesine bagh
kilmmustir. Ogrencilerin oyunda bagar1 saglamak icin; &grenmis olduklart konu
icerigini oyuna aktarmalar1 gerekmektedir. Oyundaki kurallar ve hedefler agik ve
anlagilir bir sekilde hem yazili hem de s6zlii olarak 6grencilere agiklanmistir. Oyunlar,
zorluk diizeyi agisindan Ogrencilerin seviyesine uygun sekilde tasarlanmaya

calisilmigtir. Oyunlarin sonunda bir¢cok kazanan olmasina dikkat edilmistir.
2.1.3.2. Zeka Oyunlari

Egitsel oyun baglaminda 6nemli potansiyele sahip oyun tiirlerinden biri de zeka
oyunlaridir. Mitchell ve Savill-Smith‘in (2004) zekd oyunu (logical games-
brainteasers- puzzlers) olarak siniflandirdigi bu oyunlara tangram, kendoku, sudoku,
yapboz, dama, satrang, kelime avi gibi oyunlar 6rnek verilebilir. MEB ise zeka
oyunlarini; islem oyunlari, hafiza oyunlari, kelime oyunlari, strateji oyunlari,
geometrik mekanik oyunlar ve zeka sorular1 seklinde siniflandirmaktadir (MEB,
2015). Bunlar, problemlerin ¢6ziimiinde bireylerin bazi stratejileri ve mantiksal

problem ¢dzme becerilerini
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kullanmasini gerektiren oyunlardir (Muller ve Pearlmutter, 1985; Alessi ve Trollip,
2001). Bu anlamda bireylerin diisiinme siireglerini desteklemektedir (Bottino, vd.,
2007). Beyin egitici oyunlar olarak da kabul edilen (Howard-Jones, 2009) zeka
oyunlar1 beyine egzersiz yaptirarak ve bireyleri bu tiir beyin jimnastigi ile mesgul
ederek bilissel islevleri gelistirebilir (Ott ve Pozzi, 2012). Griffiths’e (1996) gore bu
tiir oyunlarin egitsel bilesenleri bulunabilir, 6grenmeyi tesvik edebilir ve insanlarin

oyunlar hakkindaki birtakim olumsuz diislincelerini degistirebilir (akt. Bottino, vd.,
2007).

Zeka oyunlarinin ¢gesitli egitsel Ozellikleri barindirmasi, diisiinme becerilerini
desteklemesi gibi sebeplerden dolayr bu ¢alismada O0grenme-6gretme siireclerinde
kullanilmasia karar verilmistir. Calismada kullanilan zekd oyunlari, cesitli zeka
alanlaria yoneliktir. Bu oyunlardan bir kism1 uzamsal becerilerilerin kullanilmasin
gerektiren geometrik-mekanik oyunlardir. Diger bir kismi ise ¢esitli matematiksel
islemlerin farkli kombinasyonlarinin zihinden yapilarak dogru sonuca ulasilmasini
gerektiren iglemsel becerilerle ilgili oyunlardir. Bu oyunlarda 6grenciden, bilinen
durumlardan yola cikarak ve mantiksal diisiinme siireclerini kullanarak alternatif
¢Oziim yollarindan biri ya da birkagi ile sonuca ulagsmasi beklenmektedir. Bu agidan
Ogrenci bu oyunlarda basariya ulagmak icin ¢esitli stratejileri ve ¢oziim yollarini
diistinmeli, denemeli ve sonug i¢in en dogru ¢éziim yoluna karar vermelidir. Ayrica
calismada oOgrencilerin eski bilgilerini hatirlayarak kullanmalarim1 ve mevcut
bilgilerini yeni durumlarda kullanmalarin1 gerektiren ¢esitli tiirlerde kelime oyunlari
kullanilmistir.  Bu oyunlarda Ogrencinin sonuca ulagmasi i¢in Onbilgilerini
etkinlestirmesi, farkli durumlarda kullanmasi, alternatif yollar igerisinde kendi
¢ozlimiinli kurgulayarak olusturmasi gerekmektedir. Tiim bu oyunlarda 6grencinin
zihinsel olarak kendini zorlamas: ve bilinmeyen bir durumda bilinenlerden yola

cikarak alternatif ¢oziimler tiretmesi beklenmektedir.
2.1.3.2.1. Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Akil yliriitme oyunlari, verilen ipuglarimi degerlendirerek ve yalnizca mantiksal
cikarimlar yaparak sonuca ulasilan, ¢ogunlukla tek kisilik bulmaca tarzindaki
oyunlardir. Islem oyunlar1 ise mantiksal ¢ikarimlarin yani sira, dort islem bilgisinin
kullanildig1 oyunlardir. Bu oyunlarda, problemi ¢6zmek i¢in ihtiya¢ duyulan tiim bilgi

oyunun basinda verilir. Coziim yontemi tamamen veya biiylik dlciide agiktir. Ancak
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ipuclarini hangi sirayla degerlendirmek gerektigine karar vermek gii¢ olabilir; dogru
secimler yapmak problemin ¢ézme siiresini kisaltabilir, hatali se¢imler yapmak ise
¢Ozilim siiresini uzatabilir veya problemi ¢6zmeyi imkansizlastirabilir. Oyunu oynayan
kisinin 6zel bir bilgiye veya donanima sahip oldugu varsayilmaz. Problemler tek

¢oziimlidir (MEB, 2016).

Kagit kalem ile veya bilgisayar ortaminda oynanan tablo doldurma tarzi ¢ok sayida
oyun, bu kategorinin Ornekleri arasinda yer alir. Bunlardan bazilari: sudoku,
apartmanlar, ¢it, ABC kadar kolay, mayin tarlas1 bulmacalari, mantik karesi, amiral
batti bulmacalari, tapa, yin-yang, kare karalamaca, iglem karesi, kendoku, kakuro,

bolmece, islem tamamlamadir (Acun, 2014).
2.1.3.2.2. Sozel Oyunlar

Oyuncularin mantiksal ¢ikarimlarinin yani sira sdzciik dagarciklarindan veya temel,
genel kiiltiirlerinden faydalandiklari oyun tiirleridir. Bu kategorideki oyunlar tek
kisilik olabilecegi gibi karsilikli oyun, takim oyunu veya takim bulmacasi sekillerinde
de olabilir. Tiiriine bagh olarak oyunun, problemin birden ¢ok stratejisi veya ¢oziimii
olabilir; en 1yi strateji veya ¢dziim, oyunu tasarlayan kisi tarafindan da bilinmeyebilir

(MEB, 2016).

Iyi bilinen bazi drnekleri arasinda anagramlar, sifre oyunlari, scrabble (dilmece),
sOzciik grupla- ma, sézciik arama (kelime av1), sozciik yerlestirme yer alir. Baz1 kare
bulmaca tiirleri de bu kapsamda degerlendirilebilir. Ancak bulmacanin vurgusunun
analitik beceri ve sozciik kurgusu iizerinden mi yoksa genel kiiltiir lizerinden mi

oldugu ayrimi1 bu degerlendirmede 6nem tasiyacaktir (MEB, 2016).

So6zel oyunlarda, oyuncu sozciik dagarcigindan farkli sekillerde faydalanabilir.
Ornegin scrabble oyununda belli kisitlar1 saglayan anlamli sdzciikler tiiretmek
gerekmekteyken, Sozciik Yerlestirme oyununda liste olarak verilmis sozciikleri
birbirleriyle uyumlu olacak sekilde bir tabloya yerlestirmek gerekmektedir. 11k 6rnekte
sozciik bilgisi daha yogun kullanilmaktadir. Tkinci érnek “Akil Yiiriitme ve Islem
Oyunlar1" grubuna daha yakindir. Ancak sozciiklerin yapist (harflerin kullanim
sikliklari, tinlii-linsiiz siralar1 gibi) oyuncunun problemi ¢6zme stratejisini belirlemede

etkilidir (Acun, 2014).
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2.1.3.2.3. Geometrik-Mekanik Oyunlar

Oyuncu geometrik diisiinme yontemlerinden, uzamsal diisiinme becerisinden, el goz
koordinasyonundan ve(ya) motor becerilerinden faydalanir. Bu kategorideki oyunlar,
tek kisilik bulmacalar olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu seklinde de
olabilir. Oyunlarin ¢ogunda 6nceden iretilmis veya olusturulmus oyun geregleri

kullanilabilir veya dijital ortamlardan faydalanilabilir (MEB, 2016).

Cok bilinen baz1 6rnekleri arasinda tangram, polyomino, kiip sayma, sekil olusturma,
labirentler, diigiim oyunlari, rubikkiibii, soma kiipleri, mekanik ayirma bilmeceleri,

mikado, jenga, yap-bozlar sayilabilir (Acun, 2014).
2.1.3.2.4. Hafiza Oyunlan

Kisa ve(ya) uzun donem hafizanin kullanildigr oyun tiirleridir. Bu kategorideki
oyunlar, tek kisilik bulmacalar olabilecegi gibi karsilikli oyun veya takim oyunu
seklinde de olabilir. Oyun tiiriine gore gorsel veya sozel hafiza kullanilabilir (MEB,
2016). Bu kategorideki oyunlara 6rnek olarak es bulma oyunlar (eslestirme), resim
hatirlama, yakin plan fotograflar1 verilmis cisimleri tanima oyunu, yén bulma oyunlari

verilebilir (Acun, 2014).
2.1.3.2.5. Strateji Oyunlari

Iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadigi, kaybeden ve kazananlarin
bulundugu oyun tiirleridir. Tiirline gore, oyunlar sifir toplamli (bir kisinin kaybi
rakibin kazancina esit) olmayabilir. Taraflar, birey veya takim halinde olabilirler.
Oyunla ilgili bilgi basglangigta tiim taraflara acgik olabilir. Baz1 oyunlarda taraflarin
birbirlerinden gizledikleri bilgiler olabilir, bazilarinda ise taraflarin oyunun belli bir
asamasindan once 6grenemedikleri, olasiliga dayali etkenler bulunabilir. Oyunlarin
cogunda onceden iiretilmis gerecler kullanilir. Oyunlar bilgisayara karsi da oynanabilir
(MEB, 2016).

Strateji oyunlari, tam olarak analiz edilebilen basit oyunlardan analizi imkansiz olan
son derece karmasik oyunlara uzanan genis bir yelpazede yer alirlar. Tiim bilgilerin
acik oldugu ve olasiligin bir etken olmadigi oyunlarda bile oyunun yapisal
karmasiklig1 tam bir analiz yapmay1 pratik olarak engelleyebilir. Bu tarz oyunlara

klasik oyunlar denir (satrang¢ ve go gibi). Bu nedenle oyuncularin strateji
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olusturmalarinda mantiksal ¢ikarimlarin yan sira sezgisel taktikleri, kendilerinin ve
baska oyuncularin deneyimlerini, oyunun degisik asamalarindaki (agilig, oyun ortasi,

oyun sonu) kisa donemli analiz ve kaliplar1 kullanmay1 6grenmeleri 6nem tasir (MEB,

2016).

Strateji oyunlarina ¢ok sayida 6rnek verilebilir. Bilginin tiim taraflara acik oldugu ve
olasilik etkeninin bulunmadigi oyunlara tik-tak-to, satrang, go, othello, reversi,
mangala, dama ¢esitleri 6rnek gosterilebilir. Olasilik etkeninin bulundugu oyunlara
tavla ornek olarak gosterilebilir. Taraflarin bazilarina agik olan bilgilerin digerlerine

acik olmadigi oyunlara say1 tahmin etme, amiral batt1 6rnek olarak gosterilebilir.
2.1.3.2.6. Zeka Sorular

Basglangicta ¢6ziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun ipuclarini incelemesi
sonucunda net bir yanita ulastig1 sorulardir. Cogunlukla tek kisi tarafindan oynanir ve
soruyu tasarlayan kiginin aradigi yanitin bulunmasi beklenir. Problem teknik anlamda
tek ¢oziimlii olmayabilir. Ancak kaliteli bir zeka sorusunun tiim taraflari ikna eden tek
bir ¢ozlimiiniin olmas istenir. Bu kategorideki sorularin hemen hemen hepsinde bir

puf nokta vardir (MEB, 2016).

Agizdan agiza iletilen pek cok zekd oyunu bu kategoride yer alir. Cok bilinen
sorulardan bazilar1: tek bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin kars1 kiyisina gegirilmesi,
disarida bulunan agma-kapama diigmelerinin kapali bir odadaki ii¢ ampulii nasil
calistirdi@inin tespit edilmesi, yalanci-dogrucu problemleri, belli 6l¢iilere sahip kaplar
kullanarak farkli bir hacmi tam olarak 6lgme vb. Net bir ¢6zliim yontemi olmayan ve
sezgisel bir yaklagima ihtiya¢ duyulan dizinin bir sonraki elemanini tahmin etme,
kibritlerle siirli sayida hamle sonucu bir esitlik elde etme gibi problemler de bu
kategoride anilabilir. Yine go, satrang gibi klasik oyunlarda smirli sayida hamle
sonucu istenen konfigiirasyona ulagsmaya dayali problemler de bu kategoride

degerlendirilebilir (Acun, 2014).
2.1.4. Egitsel Oyunlarda Kullanilan Ogretim Stratejileri ve Yaklasimlar

Ogrenme &gretme siireglerinde oyunlarm kullanildig1 calismalarin hangi kuramsal
temellere dayandig1 incelendiginde egitsel oyunlarin tasariminda 5 temel 6gretimsel

kuram ve stratejinin kullanildig1 goriilmektedir (Kebritchi, 2008). Bunlar; dogrudan
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Ogretim, deneyimsel 6grenme, yerlesik bilis (situated cognition), kesfedici 6grenme

kuramlar1 ve yapilandirmaci yaklagimlardir.

Bir davranissal yaklasim olan dogrudan 6gretim stratejisine gore 0grenme uyarici-
tepki mekanizmasi ile gerceklesmekte, bireysel hiz ve destekleme ile motivasyon
strdiiriilmektedir (Hirumi, 2005). Deneyimsel 6grenme kuraminda ise egiticiler,
Ogrenenlerin bilgi, beceri ve degerlerini artirmak icin ger¢cek hayat deneyimleriyle
mesgul etmektedirler. insanlar arasindaki ve insanlar ile ¢evre arasindaki etkilesim
(diistinme, goérme, hissetme ve yapma vb.) sonucu deneyimler olusmaktadir

(Kebritchi, 2008).

Gergek¢i  deneyimlerle Ogrenmenin temelinde yatan 5 Ogretimsel strateji
bulunmaktadir. Bunlar; (1) yaparak-yasayarak 6grenme, (2) deneyimsel 6grenme, (3)
rehberli deneyimsel 6grenme, (4) vaka temelli 6gretim ve (5) deneyimsel 6grenme ile
sorgulamaya dayali O6grenmenin bilesimidir (Kebritchi, 2008). Bu 0gretimsel
stratejilerden biri olan yaparak-yasayarak 6grenmede temel hedef, beceri gelisimini
tesvik etmek ve gercek vakalar baglaminda olgusal bilgilerin 6grenilmesini
saglamaktir. Yaparak-yasayarak 6grenme stratejisi hedeflerin konuyla ilgili, anlamli
ve Ogrenciler ic¢in ilgi ¢ekici oldugunda en iyi Ogrenmenin gergeklesecegini

varsaymaktadir.

Benzer olarak deneyimsel Ogrenme de insanlarin en iyi yaparak- yasayarak
Ogrenebilecegi inancina dayanmaktadir (Kebritchi, 2008). Kesfederek dgrenme ise
Ogrencilerin nesneleri arastirarak ve manipiile ederek, ¢eliskilerle miicadele ederek ve
deneyler yaparak cevreleriyle etkilesime girdigi bir 6gretimsel yaklasimdir (Ormrod,
1995, akt. Kebritchi, 2008). Bu yaklasimin altinda yatan diisiince ise 6grencilerin
kendilerinin kesfettikleri kavramlar1 hatirlamalarinin daha olas1 olmasidir. Bununla
birlikte 6grencilerin onbilgilerinin oldugu durumlarda iyi yapilandirilmig deneyimler
yasadiginda kesfedici 6grenmenin en etkili oldugu aragtirmacilar tarafindan ifade
edilmektedir. Kokleri Vygotsky’nin (1978) sosyal gelisimsel kuramina dayanan
yerlesik bilis (situated cognition) stratejisinde ise bilgi kendi baglami igerisinde olusur

ve bilgi kendi baglaminin bir iiriiniidiir (akt. Kebritchi, 2008).

Ozetle, egitsel oyunlarla dgrenme ortamlarinda kullanilan &gretimsel strateji ve

yaklasimlar incelendiginde genel olarak yapilandirmaci ve biligsel yaklasimlarin etkili
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oldugu goriilmektedir. Bu yaklagimlarin temelinde yatan stratejiler diigiiniildiigiinde;
sosyal etkilesim, sosyal Ogrenme, aktif Ogrenme, yaparak yasayarak Ogrenme,
deneyimsel 06grenme, kesfederek Ogrenme gibi kavramlara siklikla vurgu
yapilmaktadir. Zeka oyunlari etkinliklerinin uygulandigi bu ¢alismada ise 6grencilerin
aktif 6grenme ortaminda 6grenmesi, sosyal etkilesimin ve sosyal 6grenmenin olmasi,
O6grenmenin oyun tabanli etkinliklerle yapilmasi ve oyunlastirmanin bazi 6zelliklerinin

kullanilmasindan dolay1 bu kavramlar agiklanmustir.
2.1.4.1. Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun tabanli §grenme, problem tabanli 6grenmenin bir uzantisi olarak, yapilandirmaci
ilkelerin 6grenmeye rehberlik ettigi bir aktif 6grenme ve i¢sel olarak motive edici bir
deneyimdir (Wu, vd., 2012). Motive olmus 6grenenleri tanimlamak kolaydir. Onlar
hevesli, odaklanmis ve katilmhidir. ilgilidirler ve yaptiklar1 seyden eglenirler, siki
calisirlar ve bu zaman i¢inde devamlidir. Onlarin davraniglar 6z- diizenlemelidir ve
dis giiclerle degil kendi iradeleriyle olur (Garris, Ahlers, ve Driskell, 2002). Bu da
oyun tabanli 6grenmeyi giiclii kilan unsurlardir. Bu 6grenme yonteminde 6grenenler
kavramlart ve iligkileri gercek¢i durumlarda yapilandirmak i¢in oyunlar1 kullanirlar.
Ayrica oyun tabanli 6grenme baglaminda oyunlar hedefe farkli yollardan ulagma,
problem durumunun yapilandirilmasi, ¢ok oyunculu durumlarda isbirligi gibi problem
¢ozmenin bir¢ok 6zelligini de icermektedir (Ebner ve Holzinger, 2007). Oyun tabanl
ogrenme ile geleneksel 6grenme arasindaki farklari (Squire, 2003) Tablo 2’de

acgiklamaktadir.
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Tablo 2. Oyun Tabanh Ogrenme ile Geleneksel Simif Karsilastirmasi (Squire,
2003)

Oyun tabanh 6@renme Geleneksel sinif

Ogrenci ne kadar oynayacagini Ogrenci gruplarinin ayni hizda 6grenmeleri beklenir,

1 kendisi belirler. icerik ve 6grenme hizin1 yonetmede ¢ok az 6zgiirliik
taninir.
5 Ogrenciler gesitli etkinliklere aktif ve Ogrenciler anlatim gibi rutin etkinliklerle pasif olarak
hizli sekilde katilirlar. bilgileri alirlar.
3 Ogrenciler oyunda uzmanlasana kadar Ogrencilerin basarilarina bakilmaksizin hepsi ayni
pratik yaparlar. hizda gitmelidirler.
4 Ogrencilere kendilerini uzman, bilgili ~ Ogrenciler, bilgileri 6gretmenden alirlar ve kagit
ve becerikli hissederler. kalem testleri ile degerlendirilirler.
5 Ogrenciler isbirligi icerisinde Ogrenciler birbirinden ayr1 olarak calisirlar ve
caligirlar. birbirlerini kaynak olarak kullanamazlar.

Performans 6lgiit tabanlidir ve oyunda
6  hedeflere ulagmak i¢in her 6grenci
kendi ile yarisir.

Ogrenciler digerlerine gore seviyelendirilmistir ve
digerleri ile yarismak durumundadir.

Oyunlar igsel bir 6diil veya iirettigi  Okullar, iyi not almak veya kalma korkusu gibi dissal
duygusal durum i¢in oynanir. odiillere gore yapilandirilmstir.

Tablo 2 incelendiginde oyun tabanli 6grenmenin 6grenci merkezli olma, bireysel
farklilik ve hizlara gore 6grenme, sosyal olarak 6grenme gibi yapilandirmaci ilkeleri
barmdirdigint sdylemek miimkiindiir. Oyun tabanli 6grenme birtakim girdiler ve
islemlerle 6grenenlerde belirli biligsel ve duyussal ¢iktilar: elde etmeyi hedefleyen bir

yaklasimdir. Garris, vd. (2002) oyun tabanli o6grenmeyi Sekil 1’deki gibi

modellemistir.
GIRDI SUREC CIKTI

OYUN DONGUSU

Ogretimsel icerik Kullanic

\ karar
(")grenme

Sistem dKullan1c1 Ciktilar
déniitii avranisl

Oyun 7 U

karakteristikleri

Sekil 1. Oyun Tabanh Ogrenme Modeli (Garris, vd., 2002)
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Sekil 1’de Garris vd.’nin (2002) sundugu modele gore oyun o6zellikleri ile 6gretimsel
icerik birlestirilmelidir. Boylelikle yineleyen bir dongii icerisinde 6grencinin motive
olmas1 ve oyuna odaklanmasi ile 6grenme ¢iktilarinin elde edilmesi saglanir. Garris
vd.’nin (2002) sundugu modelin ¢esitli avantajlar1 vardir. Bunlar: (a) geleneksel tek
denemeli 6grenme modelinin aksine bir dongii igerisinde 6grenmenin tekrar tekrar
denenebilir olmasidir, (b) oyun dongiisii tekrarlanabilir bir dongiidiir ve kullanicinin
ilgi, 1srar etme ve gii¢ harcama davraniglarini tetikler ve bu davraniglara sistem

geribildirim verir, (¢) modelde 6grenen etkin katilim gdstererek bilgilerini yapilandirir.

Bu calismada da &grencilerin merkezde oldugu, 6grenme siirecine aktif olarak
katildiklari, bireysel hizlarma gore ilerledikleri ve sosyal bir ortamda birbirleri ile
etkilesime girerek 6grendikleri oyun tabanli 6grenme stratejileri kullanilmistir. Garris
vd.’nin (2002) oyun tabanli 6grenme modeli bu calismada cesitli sekillerde
kullanilmistir. Oncelikle 6gretimsel icerikler, bu iceriklerle iliskili olan oyunlara
aktarilarak oyun dongiisii baslatilmistir. Oyun dongiisii igerisinde 0grenenler oyunu
tekrar tekrar deneyebilmislerdir. Oyun siirecindeki doniitler ise 6gretmen ve akranlar
aracihiryla saglanmistir. Ogrenenler hem &gretmen hem de akranlari tarafindan
denetlenerek geribildirim almislardir. Bununla birlikte 6grenenler etkinliklere aktif

katilim gostererek bilgilerini yapilandirmislardir.
2.1.4.2. Aktif Ogrenme

“Ogrencinin dgrenme siirecinin sorumlulugunu tasidigi, grenene dgrenme siirecinin
cesitli yonleri ile ilgili karar alma ve 6z diizenleme yapma firsatlarinin verildigi ve
karmagik Ogretimsel islerle Ogrenenin Ogrenme sirasinda zihinsel yeteneklerini
kullanmaya zorlandig1 bir 6grenme siirecidir”. Bu tanimda, dgrencinin merkezde
oldugu ve kendi O0grenme siireclerini yonettigi vurgulanmaktadir. Bu yontemde
ogrenci 0grenmenin sorumlulugunu kendi iizerine almistir ve 6grenme siireclerine
aktif olarak katilmaktadir. Aktif 6grenme kuramsal olarak yapilandirmaciliga ve onun
ogrenme alanindaki uzantisit olan biligselcilie dayanmaktadir. Yapilandirmaciliga
gore bireyden bagimsiz bilgi yoktur. Bilgi bireye ve bireyin i¢inde bulundugu durumun
niteligine gore anlam kazanir. Bu agidan yapilandirmacilikta bilgi birey tarafindan
stire¢ igerisinde olusturulmaktadir. Yapilandirmaci yaklasima dayanan aktif 6grenme
yontemlerinde Ogrenci Ozerkligi tesvik edilmeli, 68rencinin 6grenme siirecine aktif

olarak katilacagr etkinlikler diizenlenmelidir. Aktif 6grenmede bireysel farkliliklar

24



dikkate alinmaktadir, 6grenci O6grenme siirecini kendisi yOnlendirmektedir ve
goriiglerini agik¢a ifade etmektedir. Aktif 6grenmede 6gretmen rehber konumundadir
ve gerekli durumlarda yonlendirme ve acgiklama yapmaktadir. Bu Ogrenme
yonteminde sinif igerisinde sosyal etkilesim vardir ve Ogrenciler arasinda bilgi
paylagimi yapilmaktadir. Egitsel oyunlar da 6grencinin 6grenme siireclerinde aktif
olarak rol aldig1 ve kendi &grenme siireclerini yonettigi ve 6grenirken sosyal

etkilesime girdigi aktif 6grenme tekniklerindendir (A¢ikgdz, 2014).

Bu calismada yapilan zeka oyunu etkinlikleri, 6grencinin merkezde oldugu ve kendi
O0grenme siireglerini  yonettigi yapilandirmaci ilkelere sahip aktif Ogrenme
yontemlerine dayanmaktadir. Clinkii zeka oyunlariyla 6grenme etkinliklerinde 6grenci
bireysel hizina gore ozerk bir sekilde eglenerek 6grenmektedir. Ayrica dgretmen
Ogrenenlere rehberlik yapmakta ve etkinliklerde 6grenenler arasinda sosyal etkilesim
olusmaktadir. Bu sosyal etkilesim Ogrencilerin grup oyunlarinda isbirlikli sekilde
oyunu tamamlamaya ¢alismasi bireysel oyunlarda ise birbirinden oyunu tamamlarken

geribildirim almasi ile gerceklesmektedir.
2.1.4.3. Sosyal Ogrenme

Sosyal 6grenme kurami, ya da diger adiyla sosyal biligsel kuram biligsel agirlikli bir
kuramdir (Demirbas ve Yagbasan, 2005). Bu kurama gore bireyler model alma yoluyla
O0grenme ya da gozlemleyerek 6grenme denilen baskalarinin davraniglarindan
ogrenmektedirler. Bandura’ya gore sosyal 6grenme bireyin yalnizca digerlerini taklit
etmesi degil, gozlemledigi olaylar1 bilissel olarak isleyerek ulastigi bilgidir
(Senemoglu, 2000). Bandura (1986) herseyin dogrudan 6grenilmesinin gerekmedigini,
baskalarinin gézlemlenerek de birgok seyin dgrenilebilecegini ifade etmektedir (akt.
Demirbas ve Yagbasan, 2005). Bandura’ya gore 6grenmede gozlemler ve deneyimsel
yasantilar 6nemli yer tutmaktadir. Ozellikle cocuklar bircok seyi c¢evrelerini
gozlemleyerek 6grenmektedirler. Bu 6grenme siireci ¢ocukluk doneminden sonra da
devam etmektedir. Sosyal 6grenme, 6grenmenin diger bireylerle etkilesim sonucu
ortaya ¢iktigimni ve 6grenme ile katilimin farkli etkinlikler olarak diisiiniilmemesi
gerektigini sdylemektedir (Miller, 2013). Sosyal 6grenme ortamlart 6grenenleri daha
iiretken, fikirlerini agiklama ve gerek¢elendirme yetenegi sahibi, farkli bakis agilarinin
farkina varan, bagkalarimin fikirlerine saygili, birlikte calisma becerisi olan bireyler

haline getirmektedir (Watson, 2001).
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Sosyal etkilesimin vurgulandigi sosyal 6grenme, zeka oyunu etkinliklerinde grenciler
arast ve Ogrenci-Ogretmen arasi etkilesimi ve bu etkilesim vasitasiyla gerceklesen
o0grenmeleri agiklamaktadir. Bu ¢alismada zeka oyunlarinin bir kisminin grup oyunu
olmasi bir kisminin ise bireysel olmasi ve gruplar arasi ve bireyler arasi rekabet unsuru
icermesi sosyal Ogrenmeyi saglamaktadir. Sonug¢ olarak Ogrencilerin sosyal bir
ortamda gerceklesen oyun etkinliklerinde birbirinin davraniglarindan birtakim
becerileri 6grenmesi sebebiyle sosyal 6grenme, arastirmaya temel olan kuramsal

yaklasimlardan biri olarak belirlenmistir.
2.1.4.4. Oyunlastirma

Oyunlastirma, oyun olmayan siireclere, ortamlara, programlara oyun mekaniklerinin
ve dinamiklerinin eklenmesini ifade etmektedir (De Freitas ve de Freitas, 2013). Bir
etkinligi oyun yapan etkinliklere, davraniglara ve kontrol mekanizmalarina oyun
mekanikleri; bu mekaniklerin yarattigi motivasyon duygularina da oyun dinamigi
denir. Puan, seviye, zorluk ve lider tablolari oyun mekaniklerine ornektir. Oyun
dinamikleri ise Odiil, statii, basari, kendini ifade etme, rekabet ve fedakarliktir
(Bunchball, 2010). Oyunlastirmada amag oyun karakteristiklerini kullanarak bireylere,
ulagilmak istenen hedefin 1ilgi c¢ekici bir gorev haline gelmesini saglamaktir
(Deterding, Dixon, Khaled, ve Nacke, 2011; Simdes, Redondo, ve Vilas, 2013).
Oyunlastirma ¢ogunlukla is hayat1 ve pazarlama ile ilgili konularda kullanilmis olsa
da, egitim ortamlarindaki uygulamalar da artmaya baslamistir (De Freitas ve de
Freitas, 2013). Oyunlastirmanin temel amaci, kisisellestirilmis hizli doniit ve lider
tablolar1 gibi oyuna benzer teknikler kullanarak kullanicilarin katilimini artirmaktir
(Flatla, Gutwin, Nacke, Bateman, ve Mandryk, 2011). Bu 0zellikleriyle
oyunlagtirmanin egitim alaninda da basartyla kullanilabilecegi diisiiniilmektedir

(Muntean, 2011).

Bu calismada zeka oyunlan etkinliklerinin uygulanmasinda oyunlastirmanin bazi
ozelliklerinden yararlanilmigtir. Ornegin, oyunlarda o6grencilerin gdsterdikleri
basartya gore haftalik lider tablolar1 hazirlanarak 6grencilerin katilimi artirilmaya

caligilmistir.
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Ayrica ayda bir yiiksek basar1 gosteren 6grenciler 6diillendirilmistir. Bazi 6grencilerde
ilk haftalarda gozlenen zeka oyunlari etkinliklerine katilim noktasindaki direng bu

sekilde elimine edilerek etkinliklere katilim artirilmaya ¢alisilmstir.

Ozetle, zekd oyunlarmin Ogrenme kazanimlariyla iliskilendirilerek hazirlanan
etkinliklerin uygulanmasi siirecinde ¢esitli 0gretimsel strateji ve yaklagimlar temel
olmustur. Ayrica uygulanan etkinliklerin sonucunda g¢esitli biligsel ve duyussal
ciktilarin nasil etkilendigi degerlendirilmistir. Bu dogrultuda calismanin kuramsal

cercevesi ve calisma sonucunda degerlendirilen O6grenme c¢iktilart Sekil 2’de

Ozetlenmistir.
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Sekil 2. Kuramsal Cergeve

2.1.5. Zeka ve Akil Oyunlar1 Dersi Ogretim Program

Kavramlar1 ve algilan kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iligkiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil ylirlitme ve bu zihinsel faaliyetleri bir amaca
yonelik olarak kullanabilme yetenekleri zeka olarak adlandirilir. Zeka Oyunlar1 (ZO)
ise bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru karar
verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢dzlim yollar iiretebilmeleri ve
en onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinlikler olarak

tanimlanabilir. Bu yoniiyle ZO bireylerin sadece matematik alanindaki gelisimlerini
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degil, islem ve strateji giiclinli gelistirecek oyunlar yoluyla mantik, sozel ve gorsel
zeka, problem ¢dzme, ¢dziim yollar1 iiretme, iic boyutlu diisiinme, kendine 6zgi
yaklasim gelistirme, tasarim yapma, sekil olusturma, taktik gelistirme gibi elestirel

diisiinme ve yaraticilik becerilerini de gelistirecek oyunlar1 kapsamaktadir.

Zeka Oyunlart Dersi (ZOD) ise ortaokullarda yeni yiiriitiilmeye baglayan se¢meli
derslerden biridir. Programda belirtildigi sekliyle ZOD ile “Ogrencilerin sahip
olduklar1 zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, karsilastiklart problemler
karsisinda Ozgiin ve yeni ¢Oziim yollar1 gelistirmeleri, hizli ve dogru kararlar
vermeleri, oyunlar kapsaminda rekabet ortami olusturularak calisma becerilerini
gelistirmeleri, farkli bakig agilar1 olusturabilmeleri, 6zgliven kazanmalari, akil
yiirlitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanmalar1 ve problem ¢oziimiine yonelik

olumlu tutum gelistirmeleri” beklenmektedir (TTKB, 2016).

Zeka Oyunlart dersi (ZOD) programinin odaginda 6grencilerin problem ¢dzme,
iletisim ve akil yiirlitme, 6z diizenleme ve psikomotor becerilerinin ve duyussal
ozelliklerinin gelistirilmesi vardir. Problem ¢6zme, ZOD’un ve etkinliklerinin
temelidir. Zeka Oyunlarmi egitim yasantilarinin bir parcasi haline getirecek
Ogrencilerin problemleri sadece sayilar ve sekillerle degil ayn1 zamanda gercek hayat
materyalleri ile kurgulayarak ve gergek diinya sorunlariyla iligkilendirebilmesini
bekleyebiliriz. Ogrenciler, ¢oziime giden yollarda birgok farkli yontemler kullanmay1
gelistireceklerdir. Bu nedenle de dgrencilerin uzun vadede problem ¢6zmede basarili
olmalarmi1 saglamak i¢in Ogrencilere problem ¢6zmenin temel asamalar

kavratilmalidir.

Z0OD hakkinda TTKB’nin (2013) yayinladig1 6gretim programi incelendiginde dersin

kazanimlarina yonelik tanimlanan davranislar agagidaki gibi listelenebilir:

*  “Mantiga dayal fikirler iiretebilme

* Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olusturabilme

* Gruplandirma becerilerini gelistirebilme

* Problem ¢6zme ve fikir gelistirmede takim ¢aligmasi becerilerini gelistirebilme
* Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme

+  Ug boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme

* Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢dzebilme
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+  Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme

* Tiimdengelim yontemiyle problem ¢dzebilme

+ Islemsel ve 8lgmeye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme

» Sayilar kullanarak islemsel stratejiler gelistirebilme

* Bir problemin ¢6ziimii ile ilgili farkli ve karsit goriigleri ifade etme becerilerini
gelistirebilme

* Problemlerin farkina varabilme

* Problemleri anlamak i¢in problemin dogasina iliskin sorgulama becerisini
gelistirebilme

* Problemleri anlayabilme ve tanimlayabilme

» Diisiincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerini gelistirebilme

* Problemlerin ¢6ziimii i¢in en uygun ydntemi se¢ebilme S Kendilerinin bireysel
olarak giiclii ve zayif yonlerini tantyabilme S Oz giiven gelistirebilme

* Problemlerin ¢6ziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklagim gelistirebilme

* Hizhi ve etkin karar verme becerisini gelistirebilme S Farkli ZO kullanarak ¢esitli
problem ¢6zme yontem ve stratejilerinin gelistirebilme

* Sozel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme S Centilmenlik anlayisiyla,
rakiplerine ve takim arkadaslarina saygili olma becerisi gelistirebilme

* Problemlere farkli ¢6ziim yollar1 6nerebilme

+ Deneme-yanilma, tiimevarim, tiimdengelim, varsayim kullanma, problemi
doniistiirme, problemi parcalama vb. ¢dziim yoOntemlerinden en uygun olani

se¢ebilme” (TTKB, 2016, s:7-8).

ZOD ile yukarida maddelerle siralanan davraniglarin ve benzerlerinin ya da en azindan
bir grubunun bu alandaki uygulamalarla 6grencilere kazandirilmasinin, yakin ve uzak
hedefler boyutunda 6grencilerin davranis ve yeterliklerinin gelisiminde, dolayisiyla
tilkemizin beyin giicliniin artmasina ¢ok onemli katkilar1 olacagina inanilmaktadir.
Tanimlanan bu davraniglarin kazanilmasinin, 6grencilerin bilissel, duyussal ve
devinigsel yeterliklerinin gelisiminde ne denli Onemli oldugunu gérmemek

imkansizdir.

Z0D iilkemizde ortaokullarda yeni yiiriitilmeye baslanmistir. ZO dersinin 68retim
programi TTKB (2016) tarafindan agiklanmistir. Basamakli 6gretim yaklagiminin

kullanilmas1 6ngoriilen 6gretim programinda dgrencilerin 6zelliklerini dikkate alarak
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hazirlanmis 6grenme ortamlarmin gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir (TTKB, 2016).
Basamakl1 6gretim programi ile 6grencilerin her basamakta kendilerinden beklenen
O0grenme sorumluluklarini yerine getirirken, temel bilgi ve becerileri kavramalar1 ve
ist diizey diisiinme becerileri kazanmalari; 6gretmenin etkinlikleri 6grencilerin ilgi ve
yeteneklerine gore hazirlamasi, boylelikle 6grencilerin etkinliklere daha istekli
katilmalar1 beklenir. Programda, standart bir programdan ¢ok d6grencilerin ilgi ve
gelisim Ozelliklerine gore 6gretmen tarafindan yapilandirilmasi gereken, esnek bir
cerceve program olarak tasarlanan ZOD o6gretim programinin dgrencilerin olumlu
duyussal gelisimini saglamak i¢in dikkatle islenmesi gerektigi belirtilmektedir. Ancak
bu konuda bdyle bir dersi daha 6nce lisans egitiminde almamig 6gretmenlere yeterli
aciklama ve rehberligin yapilmadigi da gortilmektedir (TTKB, 2016). Sonug olarak,
bu dersin uygulamalarinin nasil yiiriitiildiigli, 6l¢cme-degerlendirme siirecinin nasil
oldugu, Ogrenci-6gretmen materyalleri, dersten beklentiler, siirecte karsilasilan
problemler ve en Onemlisi bu sorunlarin giderilmesine yonelik Onerilerle ilgili

calismalarin olmadig1 goriilmektedir.

Diger yandan, ZOD ile ilgili yukarida tanimlanan bu 6nemli kazanimlarin 6grencilerin
omiir boyu kullanacaklar1 ¢ok o©nemli zihinsel ve bilimsel beceriler oldugu
yadsimnamaz. Dolayisiyla bu yeterliklerin kazandirilmasi yoniinde yapilacak her tiirlii
aragtirma ve ¢alismanin degerli oldugu ve dikkate alinmas1 gerektigine inanilmaktadir.
Bu calisma 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin ZOD hakkindaki goriis ve Onerilerini
belirlemek amaciyla yiriitiilmiistiir. Boylelikle iilkemiz genelinde bu ders hakkinda

genel bir farkindalik olusturmak amaclanmustir.
2.1.6. Zeka ve Akil Oyunlarimin Sagladigi Kazamimlar

Oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalara bakildiginda oyunlarin birtakim algisal, biligsel,
duyussal, davranigsal ve motivasyonel ¢iktilarla iligkili oldugu goriilmektedir.
Connolly vd.’ye (2012) gore oyunla ilgili ¢alismalar incelendiginde alan yazinda
cogunlukla dijital oyunlarla ilgili calismalarin agirlik kazandigi, dijital olmayan
oyunlarla ilgili az sayida ¢aligmanin oldugu goriilmektedir (Halpern ve Wai, 2007).
Oyunlarla ilgili ¢aligmalar konu alan1 olarak incelendiginde ¢aligsmalarin cogunlukla

sosyal konular ve
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fen bilimleri ile ilgili oldugu alan yazindan anlasilmaktadir (Connolly, vd., 2012).
Ayrica oyunlarla ilgili aragtirmalarda en sik goézlenen ciktilarin ise duyussal ve
motivasyonel, bilgi/igerik aktarimi, algisal ve bilissel beceriler ve davranis degisimi

oldugu goriilmektedir (Connolly, vd., 2012).

Oyunlar hakkinda motivasyonel ve duyussal ¢iktilarla ilgili calismalar incelendiginde;
Connolly, Boyle ve Hainey (2007) yiiksekdgretimde bilgisayar oyunu oynama ile ilgili
motivasyonlar1 arastirdig1 ¢alismasinda, erkeklerin bayanlardan daha ¢ok bilgisayar
oyunu oynadigmi ve oyun oynamaya tesvik eden sebeplerin eglence, rahatlama ve
zorluk oldugunu ve erkeklerin ¢evrimi¢i oyun oynamaya daha yatkin olduklarim
bulmustur. Benzer olarak Chou ve Tsai (2007) bilgisayar oyunu oynayan yetiskinlerde
cinsiyet farkliliklarin1 arastirmis ve sonug olarak erkeklerin oyun oynamaya
bayanlardan daha c¢ok zaman ayirdigini ve oyun oynamayla ilgili daha olumlu
motivasyonlarinin oldugunu ifade etmis, oyundaki motivasyonun en Onemli
belirleyicilerini eglence, bilgi arama, zaman gecirme ve oyunu sosyal olarak kullanma

seklinde belirtmistir.

Karakus vd. (2008) Tiirkiye’de lise dgrencilerinin bilgisayar oyunlar ile ilgili
diistinceleri, aligkanliklari, beklentileri ve tercihlerini aragtirdigi calismasi sonucunda,
ogrencilerin  cogunlugunun  oyunlarin  egitimde kullanilmas1  gerektigini
diisiindiigiiniinii, bayan 6grencilerin oyunlarda 6gretici unsurlar bulunmasini, erkek
Ogrencilerin ise oyunlarin eglence, yarisma ve ¢oklu oyunculu olmasini bekledigini
belirtmistir. Hsu ve Lu (2004) ¢evrimi¢i oyun oynama tutumuna ve oynama niyetine
etki eden degiskenleri arastirdigi g¢alismasinda, sosyal normlar, oyunlarla ilgili
tutumlar ve akis deneyimlerinin oyun oynama niyetine dogrudan etki ettigini
bulmustur. Bununla birlikte algilanan kullanim kolaylig1, algilanan faydanin da tutuma

etkisi oldugunu bulmustur.

Oyunlarin katilima etkisi ile ilgili yapilmis calismalar incelendiginde Wijers, Jonker
ve Kerstens (2008) bir igbirlikli mobil matematik oyunu olan MobileMath oyununun
Matematik katilimina etkisini arastirmis ve sonug olarak oyunun matematik katilimina
olumlu etki ettigini, dgrencilerin motive oldugunu ve eglendigini ifade etmistir.
Ronimus vd. (2014) dijjital oyun tabanli 6grenme siiresince uzun vadeli Ogrenci
katiliminin saglanmasi konusunda az sayida deneysel calisma yapildigini1 ifade

etmistir. Ronimus vd. (2014) ¢alismasinda oyun tabanli 6grenmede 2 oyun 6zelliginin
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(zorluk diizeyi ve 6diil) birinci ve ikinci sinif 6grencilerinin katilimina etkisini
incelemis ve sonug olarak 6diil sisteminin 6grencinin daha uzun siireli oturumlar
oynamaya tesvik ettigini fakat zorluk dilizeyinin katilima anlamli bir etkisinin
olmadigmi bulmustur. Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner ve Groner (2008)
cevrimigi oyunlarda diger kullanicilara kars1 oynamanin bilgisayara kars1 oynamaya
gore daha fazla bulunusluk (presence), akis ve eglenceye yol acgip agmadigini
arastirmig; sonug olarak diger kullanicilara karsi (rakip) oynanan durumda daha fazla

bulunusluk, akis ve eglencenin oldugunu bulmustur.

Oyunlar hakkinda bilgi edinme/igerik anlama ¢iktilar1 ile ilgili ¢alismalar
incelendiginde; Yip ve Kwan (2006) {iniversite dgrencilerinde ¢evrimigi oyunlarin
kelime 6grenme acisindan faydaliligini arastirmis, sonug olarak 6grencilerin ¢evrimigi
oyunlarin kelime 6grenmeye etkisi hakkinda olumlu goriisleri oldugunu ifade etmistir.
Felicia ve Pitt (2007) egitsel oyunlarin igerikleri, oyuncularin kisilikleri ve 6grenme
stillerine uyacak sekilde diizenlendiginde ogrenme ciktilarinin  gelistirilip
gelistirilemeyecegini inceledigi calismasinin sonucunda 6grenci merkezli egitsel oyun
tasariminin 6nemine vurgu yapmistir. Huizenga, Admiraal, Akkerman ve Ten Dam
(2007) Amsterdam hakkinda tarihsel bilgi edinme amagli mobil sehir oyunu olan
“Frequency 1550” oyununun kullanilabilirligini arastirdigi ¢aligmasinin sonucunda,

ogrencilerin oyundan heyecan duydugunu ve 6grendiklerini belirtmislerdir.

Rossiou ve Papadakis (2008) cevrimi¢i ¢ok-oyunculu bir oyunun Ozyinelemeli
algoritmalarin 6gretilmesindeki etkililigini degerlendirdigi calismasinin sonucunda,
deney grubundaki 6grencilerin 6zyinelemli algoritmalarla ilgili final sinavinda kontrol
grubuna gore daha iyi performans gosterdigini ifade etmislerdir. Papastergiou (2009)
lise diizeyinde bilgisayar hafizas ile ilgili kavramlarin 6gretiminde kullanilan bir
bilgisayar oyununun 6gretimsel ve motivasyonel etkililigini arastirdigi calismasinin
sonucunda, oyunun 6grencilerin bilgisayar hafizasi ile ilgili kavramlar1 6grenmesinde
etkili oldugunu ve 6grenciler i¢in oyunsuz yaklasima gore daha motive edici oldugunu

ifade etmistir.

Oyunlar hakkinda algisal/biligsel ¢iktilarla ilgili calismalar incelendiginde; Barlett,
Vowels vd. (2009) bilgisayar oyunlari oynamanin biligsel performans tizerindeki
etkisini arastirdigi ¢alismasinda, bilgisayar video oyunlarinin biligsel performansi

artirdig1 sonucuna ulagsmistir. Feng, Spence ve Pratt (2007) uzamsal yetenek agisindan
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kizlar ve erkekler arasinda ve oyun oynayanlar ile oynamayanlar arasindaki
farkliliklar1 aragtirdig1 ¢aligmalarinin sonucunda uzamsal yetenek testlerinde kizlarin
erkeklerden ve oyun oynayanlarin oynamayanlardan daha iyi performans gosterdigini
belirlemislerdir. Yang (2012) 15-16 yas 6g8rencilerle yar1 deneysel desende yiirtittiigii
calismasi sonucunda dijital oyun tabanli 6grenmenin problem ¢dzme becerilerini
destekledigini ve 6grenme motivasyonunu artirdigini, fakat akademik basar1 agisindan

anlamli bir fark olmadigini1 bulmustur.

Yang ve Chang (2013) “dijital oyun yazarhiginin” &grencilerin elestirel diisiinme
becerileri ve akademik basarilarina etkisini inceledigi deneysel c¢alismalarinin
sonucunda “dijital oyun yazarhiginin”, dgrencilerin elestirel diisiinme becerileri ve
akademik basarilarina anlamli katkilar1 oldugunu bulmustur. Hsiao, Chang, Lin ve Hu
(2014) gelistirdikleri dijital oyun tabanli 6grenme sistemi ToES ile besinci smif
Ogrencilerinin yaraticiligini gelistirmeyi amagladigi ¢aligmalart sonucunda gelistirilen
sistemin Ogrencilerin yaraticiliklarini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugu sonucuna

ulagmislardir.

Tiim bu faydalarinin yan1 sira oyunlarin bazi dezavantajlari ve gelistirme zorluklar1 da
bulunmaktadir. Bunlar; 6grencinin egitsel oyunun amaci olan egitsel icerikle ilgili
odaktan ¢ikip tamamen oyunun kendisine odaklanma, oyunun bagimliliga yol agmasi,
ogrencilerin gereginden fazla oyunla mesgul olmasi ve yeterince ders ¢aligmamasi ve
oyun oynamak igin gerek duyulan zamanm egitim baglamida (Or: bazi oyunlari
tamamlamanin ¢ok uzun zaman almasi) uygun olmamasidir (Bakar, Inal, ve Cagiltay,
2006). Egitsel oyunlarin gelistirilmesinde en temel zorluklardan biri ise egitsel deger
ile eglence unsuru arasinda bir denge kurabilmektir (Prensky, 2001). Ciinkii iki faktor
de egitsel oyunun basartya ulagsmasi acisindan Onemlidir. Eger Ogrenci oyunda
eglenmezse oyuna devam etmez. Aksine oyunda biitiin ¢abalar eglence unsuruna
odaklanirsa egitsel deger géz ardi edilmis olur ve 6grenme ¢iktilari agisindan oyunun

etkisi en aza inmis olur.

Oyunlarin gelistirilmesindeki bir diger sorun ise gelistirme maliyetinin - dijital oyunlar
icin- yiiksek olmasidir. Bununla birlikte dijital oyunlar genellikle miistakil ve “kapali
kutu” olarak satilmakta, nadir olarak farkli alanlara uyarlanabilmektedir. Bu da dijital
oyunlarin egitsel olarak yeniden kullanilabilirligini sinirlandirmaktadir. Son olarak,

egitsel oyunlarla ilgili diger olumsuz durum ise, 08renme siirecine getirdigi
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karmagikliktir (6gretmen agisindan). Bazi dijital oyunlar, okullarda nadiren bulunan
teknik donanimlar gerektirmekte, bu donanimlar okullarda mevcut olsa bile egitsel
oyun ortamlarinin hazirlanmasi ve diizenlenmesi i¢in gerekli teknik personel ve zaman
yetersizligi bulunmaktadir. Bununla birlikte 68retmenin egitsel oyunlardaki 6grenme
stireclerini izlemesi ve degerlendirmesi de bir zorluk olarak goriilmektedir. Bu
stireclerde 6gretmenler, herbir 6grencinin 6grenme ¢iktilarini nasil degerlendirecegini

dikkatli bir sekilde planlamaya ihtiyag duymaktadirlar (Torrente, vd., 2010).

Ozetle, o6gretme/dgrenme araci olarak gelistirilen oyunlar, akademik basariy1
artirabilmekte ve yaraticilik, problem ¢ozme ve elestirel diisiinme gibi diisiinme
becerilerini gelistirebilmektedir (Yang, 2012). Bununla birlikte oyunlar; merak,
kontrol, zorluk, hayal giicii saglayarak Ogrencilerin ilgisini ve i¢ motivasyonlarini
artirmakta, Ogrencilerin bilgileri daha kolay hatirlamalart i¢in alistirmalar
barindirmakta, hipotezleri test etmeleri ve yaptiklarindan 6grenmelerini saglayarak
anlik geribildirim sunmakta, puanlama ve farkli seviyelere gegme mekanizmalariyla
0z degerlendirme imkanlar1 sunmakta, oyuncularin 6nceki bilgileri kullanmasini
saglayarak oOnbilgileri etkinlestirmekte ve c¢ok duyulu etkilesim vasitasiyla

ogrencilerin deneyimsel 6grenmelerini desteklemektedir (Kiili, 2005a).

Zeka oyunlarmin gesitli problem durumlarini igermesi ve problem ¢ézme siireglerinin
kullanimin1 gerektirmesi agisindan problem ¢6zme becerilerine; 6grencinin bazi
stratejileri kullanmasini gerektirmesi ve farkli ¢oziim yollarini olasi kilmasi gibi
nedenlerle de stratejik diistinme becerilerine katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
Ayrica bu ¢caligmada zeka oyunlarinin 6grenme kazanimlariyla iligkilendirilmesinin de
akademik basartyt olumlu etkileyecegi diislinlilmektedir. Duyugsal alan igin
diistintildiiglinde ise zeka oyunlariyla 6grenme etkinliklerinin eglence, zorluk, aktif
Ogrenme ve rekabet gibi oyun unsurlari igermesi agisindan 6grencinin derse katilimina
olumlu katk1 saglayacagi ve bir etkinlige kendini tamamen verme ve kendini etkinlik
icerisinde hissetme olarak tanimlanan akis hissi deneyimini yasatacagi
diistiniilmektedir. Dolayisiyla, bu calismada incelenen problem ¢6zme becerileri,
stratejik diistinme becerileri, derse katilim ve akis hissi degiskenleri asagida

aciklanmustir.

34



2.1.6.1. Problem C6zme

Problem ¢ozme, cesitli ¢oziim yollar1 olan problemlerle ugrasmaktir (Schoenfeld,
2007). Bagka bir ifade ile problem ¢dozme, problemlerin sebeplerini ve ¢oziimlerini
bulabilme yetenegidir (Yang, 2012). Problem ¢6zme, insanin hayatinin tiim
asamalarinda kullandig1 bir beceridir ve karsilasilan giicliiklerin {istesinden gelmeyi
icermektedir. Bu anlamda problem ¢6zme siireci, bireyin mevcut bilgileri kullanarak
cesitli ¢coziim yollart tirettigi biligsel ve davranissal bir siire¢ olarak degerlendirilebilir

(Masal, Takunyaci, ve Giilay, 2013).

Bu siirecte birey, mevcut bilgileri kullanarak etkin bir ¢6ziim iiretmekte ve nasil
davranacag hakkinda karar vermektedir. Bu agidan problem ¢dzme siireci, verileri
diizenleme, siniflandirma, iligkileri gorme ve etkinlikleri belli bir diizende yapabilme
gibi becerileri gerektirmektedir (Karatas ve Giiven, 2010). Sardogan, Karahan, ve
Kaygusuz (2006) problem ¢6zme siireglerini 4 adimda tanimlamaktadir. Bu adimlar;
(1) problemin anlasilmasi, (2) plan olusturulmasi, (3) olusturulan planin yiiriitiilmesi

ve (4) kontrol agsamalarindan olusmaktadir.

Problemin anlasilmasi asamasinda, birey kendisine “Bilinmeyen nedir?” ve
“Elimizdeki veriler nelerdir?” sorularini sormaktadir. Planin olusturulmasi
asamasinda, birey bilinmeyen ile veri arasinda iliski kurmaya calismaktadir. Planin
yiriitilmesi asamasinda, her adimin kontrol edilmesi gerekmektedir. Kontrol
asamasinda ise, “Coziim gercekten dogru mu?”, “Bunu elde etmenin baska bir yolu

var m1?" sorular1 sorulmaktadir.

Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi matematik 6gretiminin de
temel hedeflerinden biridir (MEB, 2015). Ciinkii icinde bulundugumuz endiistri
caginda hizli islem yapan insan modeli yerini problem ¢ozebilen insan modeline
birakmistir (Karatas ve Giiven, 2010). Bu anlamda problem ¢dzme, matematik
Ogretiminin ayrilmaz bir pargasi olarak diisiiniilmekle birlikte (Isik ve Kar, 2011) ayni

zamanda gliniimiiz 6grenenleri igin de kritik Gneme sahip temel becerilerdendir.
2.1.6.2. Stratejik Diisiinme

Stratejik diistinme bireyin 6nceden &grendigi kurallart ya da becerileri bir durumla

karsilastiginda bu becerilerin yeni bir bilesimini kullanarak ¢6zme yontemidir (Kahn,
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1981, akt. Thompson, 2001). Stratejik diislinme, davranist gostermeden Once
distinmek, dikkatli ve secici bir sekilde dinlemek, segenekleri bir mantik {izerinden
elemek, rolleri anlamak, segenekleri analiz etmek ve tutarh sekilde ilkeleri kullanmay1
icermektedir (Gilley, Eggland ve Gilley, 2002, akt. Zsiga, 2007). Stratejik diisiinme
sadece bilgi alma degil ayn1 zamanda bu bilgiyi etkili sekilde yorumlama anlamina

gelmektedir.

Ogrencilerin daha iyi akademik basar1 elde etmek igin gerek duyduklari bir beceri olan
stratejik diistinme ile elestirel diisiinme, problem ¢6zme, metabilis, muhakeme
kavramlari alan yazinda siklikla birbirinin yerine kullanilmaktadir (Thompson, 2001).
Stratejik diigiinme becerilerini gelistiren Ogrenci, eldeki bilgiler vasitasiyla dig
uyaranlart amaclh sekilde yonetme becerilerini de kazanmis demektir (Thompson,
2001). Sonug olarak bu c¢alismada ilgili alan yazindan yola ¢ikilarak gelistirilen dlgek

ile stratejik diistinme becerileri degiskeni incelenmistir (Moore, 2014).
2.1.6.3. Katihm

Alan yazinda katilim, dikkatin istekli ve hevesli olarak verildigi zihnin heyecanli ve
eglenceli bir hali olarak tanimlanmaktadir (Rozendaal, Braat ve Wensveen, 2010).
Hoffman ve Nadelson’a (2010) gore katilim, akademik basari, motivasyon ve
gorevdeki sitireklilik ile iligkili olmakla birlikte 6grencilerin ilgisi ve gérev zorlugunun
diizeyi arasindaki denge de katilimin seviyesini belirlemektedir. Eger gorev dgrenci
icin ¢ok kolaysa katilim diigmektedir, eger gorev zorlayici ise ve 6grencinin yetenek

seviyesine uygun ise katilim diizeyi yiikselmektedir (Hoffman ve Nadelson, 2010).

Basariy1 etkileyen faktorlerden biri olarak goriilen 6grenci katilimi ¢ok boyutlu bir
degisken olmakla birlikte genel kaniya gore ii¢ alt boyutta Incelenmektedir. Bu
boyutlar, (1) sinif icerisinde aktif olmak ve kurallara uymak gibi davranislarla ilgili
davranigsal katilim boyutu, (2) 6grencilerin ilgili ya da sikilmis olmas1 gibi duyussal
tutumlarla 1ilgili duyussal katilim boyutu, (3) 6grencilerin 6grenmek amaciyla cesitli
biligsel becerileri ve stratejileri kullanmasiyla ilgili biligsel boyutudur (Hidiroglu,
2014). Fakat Reeve ve Tseng (2011) tarafindan bu boyutlarin katilimi tam anlamiyla
aciklamadigr ifade edilerek, Ogrencilerin o6grendiklerini kisisellestirerek derse

yaptiklar1 olumlu katkilar olarak tanimlanan araci katilimin eklenmesi gerektigi
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belirtilmistir (Hidiroglu, 2014). Bu dogrultuda bu ¢alismada da katilim 4 alt boyutta

incelenmistir.
2.1.6.4. Akis Hissi (Flow)

Csikszentmihalyi (1991) akis halini, tam anlamiyla bir etkinlik i¢erisine kendini verme
durumu olarak tanimlamaktadir. Csikszentmihalyi (1997) bireyin becerileri ile gorevin
zorluk diizeyi arasinda bir denge olmasi gerektigine vurgu yapmaktadir (akt. Inal ve
Cagiltay, 2007). Bu kurama gore akis halinin gerceklesmesi bu dengeye baglhdir.
Gorevin zorlugu ve bireyin becerileri arasinda denge olmadiginda akis hali

gerceklesememektedir.

Finneran ve Zhang’a (2005) gore akis hali bir bilinglilik durumudur ve bu bilinglilik
esnasinda insanlar yiliksek bir performans gostererek ve etrafinda olup bitenleri
farketmeksizin bir etkinlige kendini vermektedirler. Bir etkinlik, belli kurallar1 ve
hedefleri oldugunda bireyin becerilerini tetikliyorsa, etkinlik yeteneklere gore
uyarlanabiliyorsa, bireylerin ne yapacagi agikca belirtiliyorsa, dikkat dagitici seyleri
devre dis1 birakip konsantrasyonu sagliyorsa daha ¢ok akis hali olusabilmektedir (akt.
Inal ve Cagiltay, 2007).

2.2. Degerler Egitimi
2.2.1. Degerler

Degerler bir ¢cok bilim dalinin inceledigi bir konu olmustur ve degerlere iliskin cesitli
tanimlar yapilmustir. Spranger (1928)’e gore degerler; bir insanin diinya goriisiinii
belirleyen, sevilenlerin, sevilmeyenlerin, bakis agilarinin, gerekli olanlarin, ig
egilimin, mantikli ve mantiksiz hiikiimlerin, 6nyargilarin kiimelenmesidir (Bruno ve

Lay, 2006, s. 1).

Rokeach (1973)’e goére deger; bireysel veya sosyal olarak tercih edilen belirli bir

davranig bigimi veya karsit bir davranis bigimi, siiregiden bir inangtir.

Schwartz (1996)’ya gore deger; begenilen, 6nem tasiyan, insan yasaminin yol gosterici

ilkeleri olarak hizmet edendir.

37



Sonug olarak degerler, bireylerin yagsam amaglar1 dogrultusunda edindigi prensipler ve

icsellestirdigi davranislar biitlinii olarak tanimlanabilir.
2.2.2. Degerlerin Simiflandirilmasi

Bu boliimde Spranger, Rokeach, Schwartz ve Nelson’un degerlere iliskin yaptiklari

siniflandirmalar yer almaktadir.
2.2.2.1. Spranger’e Gore Degerlerin Siniflandirilmasi

Edward Spranger 1928°de degerleri “ Sosyal”, “Teorik”, “Ekonomik”, “Politik”,
“Dini”, “Estetik” olarak smiflandirmis ve bu degerlere sahip bireylerin 6zelliklerini

belirtmistir (Spranger, 2001).
2.2.2.1.1. Sosyal Degerler

Spranger’e gore; sosyal degerlere sahip bireyler kendisini bir bagkasina adarlar,
baskalariyla ve bagkalari i¢in yasarlar. Sosyal degerlerin temelini sevgi olusturur ve
sevgi hayatin en 6onemli gereksinimidir. Sosyal degerlere sahip bireyler i¢in, kusursuz
bir sevgide bireysellesmenin sinirlari ortadan kalkar. Sempati, yiicelik, hakkindan
kendi istegiyle vazgecmek ve belli sartlar altinda bagislayicilik sosyal degerleri
olusturan temel unsurlardir. Bagkalarinin sahip olduklar1 kotii o6zelliklerinden
hoslanmazlar. Bagkalarinin kotii 6zelliklerine rastlarlarsa hayal kirikligina ugrarlar.

Diinyanin kusurlu yapisinin suclusu olarak insan1 gosterirler (Spranger, 2001).

Spranger’e gore; sosyal degerler ve teorik degerler arasindaki iligskiye bakildiginda;
sosyal degerleri ve teorik degerleri benimseyen bireylerin sahip oldugu ilkeler arasinda
bir catisma oldugu goriilmektedir. Sosyal degerleri benimseyen bireylerin temel
prensibi sevgi, teorik degerleri benimseyen bireylerin temel prensibi ise bilgi ve bilme
edinimidir. Spranger’e gore bilgi insanlar1 gururla sevgi ise tevazu ile tanistirmaktadir

(Spranger, 2001).

Spranger’e gore sosyal degerler ve ekonomik degerler arasindaki iliskiye bakildiginda;
ekonomik degerleri ve sosyal degerleri benimseyen bireylerin sahip oldugu ilkeler
arasinda da bir catigma oldugu goriilmektedir. Sosyal degerlere sahip bireyler,

“Kendisi i¢in bir sey isteyen kimse baskasi i¢in yasayamaz” ilkesini benimserler;
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ancak ekonomik degerlere sahip bireyler vermeyi ve fedakarligi kabul etmezler

(Spranger, 2001).

Spranger’e gore sosyal degerler ve politik degerler arasindaki iliskiye bakildiginda;
sosyal degerlerin temelini sevginin, politik degerlerin temelini ise giiciin olusturdugu
goriilmektedir. Sosyal degerlere sahip bireyler sevgi disinda baska bir giiciin etkisini
istemezler. Genel yazili yasalara dayanan hukuki bir diizen anlayigina sahip
degildirler. Saf sevgi degerine sahip bireyler, ekonomik ve siyasi degerleri
yasamlarinda rehber olarak kullanmazlar. Sevgi degerine sahip bireylerin mutlu
olmasi i¢in sevilmekten baska bir seye ihtiyaclar1 yoktur. Sosyal degerlere sahip
bireyler 6viinme veya biiyiiklenme amaciyla iyilik yapmazlar. Saf sosyal degerlere
sahip bireyler, bagka bir bireye saygiya dayali sevgi ilkesini belirleyerek manevi

yardimda bulunurlar (Spranger, 2001).

Sosyal degerler ile dini degerler arasindaki iligskiye bakildiginda; aralarinda giiclii bir
iligki oldugu goriiliir. Sosyal degerlere sahip bireyler eger biitlin insanlar1 seviyorlarsa
dini degerlere sahip bireylerin karakteristik ozellikleri ile ayni Ozelligi gdstermis

olurlar. Sosyal

davraniglar; ancak siireklilik gosterdiginde ahlaki karakter olarak nitelendirilebilir.
Gelip gegici nitelikteki sefkat ve merhamet duygulariin ahlaki bir 6zelligi yoktur.
Stirekli olarak bagkasinin iyiligini diisiinmek ve bu ugurda ¢aba sarf etmek sadakat
olarak nitelendirilir. Sosyal degerlere sahip bireylerin kisisel ahlakini fedakarlik ve

sadakat olusturur (Spranger, 2001).

Sosyal degerler ve estetik degerler arasindaki iliskiye bakildiginda; sosyal degerlere
sahip bireylerin sahip oldugu ilkeler ile estetik degerlere sahip bireylerin sahip oldugu
ilkeler arasinda da belirli bir ¢atigma oldugu goriilmektedir. Sosyal degerlere sahip
bireyler dogrudan dogruya baskasinin cazibe ve giizelli§ine yonelmezler. insanlar zor
durumda olduklarinda (hastalik, kotii durumlar, gereksinimler vb.) sosyal degerlere

sahip bireylerin sevgisi o denli zorunlu hale gelir ve olgunlasir (Spranger, 2001).
2.2.2.1.2. Teorik Degerler

Teorik degerlerin temelini bilme ve mantik olusturur. Teorik degerlere sahip bireyler

duygusalligr 6nemsemezler. Onlar i¢in hissetme ve arzulama, c¢ekicilik ve iticilik,
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korkma ve umut etme geri planda kalir. Saf bilimsel degerlere sahip bireyler, deger
niteliklerini bilme objesi haline getirmedikce giizel ya da ¢irkin faydali ya da faydasiz
kutsal ya da ugursuz diye bir sey tanimazlar. Sadece dogru ya da yanlis yargilar1 kabul
ederler. Objektif gecerlilige onem verirler. Entelektiialistirler. Bir problemi ¢6zmek,
bir meseleyi aciklamak, bir teoriyi formiile etmek ve nesnel bilgi onlar igin
vazgecilmezdir. Herhangi bir konu hakkinda bilgisiz olduklar1 zaman umutsuzluga
kapilirlar. Akla dayali, tamamen zihinsel bir diinya kurmak i¢in ¢alisirlar (Spranger,
2001).

Teorik degerlerle sosyal degerler arasindaki iliskiye bakildiginda; teorik degerlere
sahip bireylerin bireyci olduklari, bagkalariyla sempatik veya empatik iligki

kurmadiklari, aile baglarina 6nem vermedikleri goriilmektedir (Spranger, 2001).
2.2.2.1.3. Ekonomik Degerler

Ekonomik degerlere sahip bireyler i¢in yasamin korunmasi ve devam ettirilmesi
gereksinimlerin  karsilanmasina baghidir. Bu gereksinimler bireylerin gelisimine
paralel olarak artis gdsterir. En acil ihtiyaclar karsilandiktan sonra bile insanin istekleri
devam eder; fakat son noktaya ya nadiren ulasilir ya da hi¢ ulasilamaz. Ekonomik
degere sahip bireyler, bir seyi ihtiyaclarinin karsilanmasina gore yararl veya zararli
olarak degerlendirirler. Fayda saglayan seyler genel olarak fiziki iirlinler ve mal

varligidir.

Ekonomik degerlere sahip bireyler iiretici ya da tiiketici olarak iki degisik sekilde
ortaya cikabilir ve her insan es zamanli olarak her iki 6zellige de sahip olabilirler.
Hangisinin baskin olacagimni belirleyen ise ekonomik c¢evre ve bireyin
gereksinimleridir. Ekonomik degerlere sahip bireyler biitiin iliskilerinde kendi

degerlerini diger degerlere tercih ederler (Spranger, 2001).

Ekonomik degerlerle sosyal degerler arasindaki iliskiye bakildiginda; ekonomik
degerlere sahip bireylerin baskalarin1 6nemsemedikleri goriilmektedir. Saf ekonomik
degerlere sahip bireylerin Oncelikli amaglar1 hayatlarini korumaktir. Dolayisiyla
bencildirler. Sahip olduklarimi kendi iradeleriyle baskalar1 i¢in terk etmeleri
beklenemez. Insanlarla kuracaklar iliskileri, sahip olduklar1 ekonomik bakis acist
belirler. Tutumluluk, tretkenlik, verimlilik, diizenlilik, giivenilirlik gibi mesleki

ekonomik yeterliliklere sahip olan herkesi gliven ve itimata layik olarak kabul ederler.
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Iyi niyet ve sempati is yasamimnin vazgecilmez unsurlaridir ve ekonomik iliskilere yon
verir; fakat saf ekonomik degerlere sahip bireyler i¢in iyi niyet ve sempatiye dayali

iliskiler 1s iligkilerinin 6tesine gegemez (Spranger, 2001).
2.2.2.1.4. Politik Degerler

Politik degerlere sahip bireyler kendilerini bir gii¢ olarak hissetmek isterler. Saf politik
degerlere sahip bireyler i¢in bilgi kontrol aracidir. Politik degere sahip bireyler

insanlar1 bir amag ve kendi iyiligi i¢in bir arag¢ olarak goriirler (Spranger, 2001).

Politik degerlerle sosyal degerler arasindaki iliskiye bakildiginda; keskin bir karsitligin
oldugu goriliir. Politik degerlere sahip bireyler insanlar1 yonetme arzusuyla onlara
yardim ederler. Sosyal degerlere sahip bireyler ise sevgi diirtiisii ile baskalarina yardim
ederler. Dolayisiyla bir bireyin hem politik hem de sosyal degerlere sahip olmasi
mimkiin degil gibidir. Saf politik degerlere sahip bireyler; kendini 6nemseyen ve
onemsenilmesini isteyen bireylerdir. Dolayisiyla sicak yiirekli bir dost degildirler.
Yonetmek ve egemen olmak isteyen bir kimseden fedakar olmasi beklenemez. Kendisi
onemli olmak isteyen insanlar baskalar1 icin yasamak egiliminde degildirler. Politik
degerlere sahip bireyler; taninmayi, kabul gdérmeyi ve onurlandirilmay: isterler.
Ozgiirliikleri i¢in ¢abalarlar. Kendilerini baskalar1 karsisinda iistiin hissederler. Oysa
sosyal degerlere sahip bireyler her zaman sorumluluk tasirlar. Saf politik degerlere
sahip bireyler her zaman kendisini en yiiksekte hissederler. Saf politik ve saf sosyal
degere sahip bireyler karsilastirildiginda birbirinin tam zitt1 oldugu goriiliir (Spranger,

2001).
2.2.2.1.5. Dini Degerler

Dini degerlere sahip bireyler icin higbir sey dini alanin disinda degildir. Salt mutluluk
duygusu ya da mutluluk arzusu dinseldir. Bireyler her zaman kendilerini sinirlayan ve
etkileyen bir kader inancina sahiptirler. Onlar i¢in dinsel olarak iyiye ulagsmak kurtulug

olarak algilanir (Spranger, 2001).

Dini degerlerle sosyal degerler arasindaki iliskiye bakildiginda; dini degerlerle, sosyal
degerlerin temelini olusturan sevginin ¢ok yakindan iligkili oldugu goriilmektedir.
Diinyay1 biitliniiyle terk eden dini degerlere sahip bireyler, zor durumda olan bireylerle

kurduklar1 sevgi temelli iliskileri ile diinya ile bir baglant1 kurarlar (Spranger, 2001).
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2.2.2.1.6. Estetik Degerler

Estetik degerlere sahip bireyler, estetik nesne ve insan ruhunun ona kazandirdig:
nitelikleri arastirirlar. Bu arastirma siireci sanatg¢ida veya sanatseverde gozlemlenir

(Spranger, 2001).

Estetik degerlerle, sosyal degerler arasindaki iliskiye bakildiginda; estetik degerlere
sahip bireylerin asosyol olmadiklari; ancak bireyselcilik ve kendini 6n plana ¢ikarma
Ozelliklerini tasidiklar1 gorilmektedir. Toplumsal iliskilerinde benmerkezcilige ve
kendisini fazlasiyla 6nemsemeye egilimlidirler. Saf estetik degerleri tasiyan bireyler
bir baskasina yardim etme ve sadakat egilimleri gostermezler. Sosyalizmi, estetik

bireyselciligin bir araci olarak goriirler (Spranger, 2001).
2.2.2.2. Rokeach’a Gore Degerlerin Siniflandirilmasi

Rokeach (1973)’e gore deger bir inanctir. Degerler bireylerin davranislarini,
tercihlerini ve tercih anlayislarini olusturur. Bireylerin kisisel ya da toplumsal olarak
tercih edilenleri kavramasimi saglar. Rokeach’a gore degerler tamamen sabit
oldugunda bireysel ve sosyal degisiklikler imkansiz olabilir. Degerler tamamen
degisken oldugunda ise insanlarin kisiliklerinin ve toplumlarin devamliligi imkansiz

olur. Rokeach degerleri amag degerler ve ara¢ degerler olmak {izere ikiye ayirmistir.
2.2.2.2.1. Amag Degerler

Amag degerler; bireylerin yagsamlar1 boyunca ulagmak istedikleri degerlere iligkin

tercihleridir (Caliskur, Demirhan ve Bozkurt, 2012, s. 222).

Rokeach amag degerleri; rahat bir yasam (refah bir yasam), heyecanli bir yagsam (ilham
veren, aktif yasam), basar1 duygusu (kalict destek), baris icinde bir diinya (savasa ve
catigmaya uzak), giizelliklerin diinyas: (doga giizelligi ve sanat), esitlik (birlik ve esit
firsatlar), aile giivenligi (sevdikleriyle ilgilenmek), o6zgiirliik (6zgiirliik, serbest
secenek), mutluluk (memnuniyet), i¢ uyum (i¢ catismadan 6zgiir), olgun sevgi (cinsel
ve manevi yakinlik), ulusal giivenlik (saldirilardan koruma), haz (eglenceli, sakin
yasam), kurtulus (korunan ebedi yasam), 6z sayg1 (benlik saygisi), sosyal kabul (saygi,
takdir), gercek dostluk (yakin arkadaslik), bilgelik (yasamin olgun bir anlayis1) olarak
on sekiz baslik altinda toplamistir (Rokeach, 1973).
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2.2.2.2.2. Arac Degerler

Arag degerler ise; bireylerin ulagsmak istedikleri hedefler i¢in kullandiklar1 araglardir.
Ara¢ degerler, bireylerin sonuglara ulagsmak i¢in kullandiklar1 kabul edilebilir
davraniglarin temsilcisidirler (Nelson ve Quick’den aktaran Caliskur, Demirhan ve
Bozkurt, 2012, s. 222).

Rokeach ara¢ degerleri hirsli (caliskan, can atan), genis fikirli (agik fikirli), yetenekli
(becerikli, etkili), neseli (tasasiz, mutlu), temiz (diizenli, tertipli), cesur (inanglarini
savunan), bagislayici (baskalarin1 affetmeye istekli olan), yararh (baskalarinin iyiligi
icin ¢aligma), diiriist (samimi, dogru), yaratici (seriivenci, yapici- yaratici), bagimsiz
(kendine giivenen, kendi kendine yeten), entelektiiel (akilli, diislinceli, yansitici),
mantikli (tutarli, makul), iyilik sevgi dolu (sefkatli, hassas), itaatkar (hiirmetkar,
saygili), kibar (diizeyli, iyi huylu), sorumluluk sahibi (giivenilir, inanilir), iradeli

(kontrolli, disiplinli) olarak on sekiz baslik altinda toplamistir (Rokeach, 1973).
2.2.2.3. Schwartz’a Gore Degerlerin Siniflandirilmasi

Schwartz degerleri; kendi kendini yonetme, harekete gegme- diirtii, hazcilik-zevk,
basari, gii¢, glivenlik, uyma, geleneksellik, yardimseverlik, evrenselcilik olarak ona

ayrrmustir (Schwartz, 2012, s. 4 - 7).

Kendi kendini Yonetme: Kendi kendini yonetme degerinin temelinde bagimsizlik yer
almaktadir. Kendi kendini yonetme degerine sahip bireylerin diisiincelerinde ve
davraniglarinda bagimsizlik esastir. Ozerklik ve bagimsizlik gereksinimlerinden tiirer.
Yaraticilik, 6zgiirliik, kendi amaglarini se¢gme, merakli olma, bagimsiz olma, 6z saygi,
akilli olma ve gizlilik kendi kendini yonetme degerini olusturur (Schwartz, 2012, s. 4-

7).

Harekete Ge¢cme- Diirtii: Harekete gegme degerinin temelinde heyecan, yenilik ve
hayatla miicadele etme esastir. ideal ve pozitif olan1 siirdiirebilme gereksiniminden
kaynaklanir. Degisik yasam, heyecan verici yasam, cesurluk harekete gecme - diirtii

degerini olusturur (Schwartz, 2012, s. 4 - 7).

Hazcihk-Zevk: Hazcilik degerinin temelinde zevk ve duygusal doyum esastir. Zevk,
hayattan zevk alma, rahatina diigkiinliik hazcilik- zevk degerini olusturur (Schwartz,

2012, s. 4 - 7).
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Basar1: Basar1 degerinin temelinde toplumsal standartlara gore yeterlilik gostererek
kisisel basariya ulasmak esastir. Istekli olma, basarili olma, yetenekli olma, etkili olma,
akilli olma, 6z saygi, sosyal takdir/ taninma basar1 degerini olusturur (Schwartz, 2012,

s.4-17).

Giic: Gii¢ degerinin temelinde sosyal statii, prestij, insanlar ve kaynaklar {izerinde
egemenlik ve kontrol saglama esastir. Otorite, zenginlik, sosyal gii¢, halk imajini

koruma, sosyal kabul giicii olusturan degerlerdir (Schwartz, 2012, s. 4 - 7).

Giivenlik: Giivenlik degerinin temelinde toplumun, iligkilerin ve bireyin kendi
giivenligi ve uyumu esastir. Gilivenlik degerleri temel, bireysel gereksinimlerden ve
grup gereksinimlerinden kaynaklanir. Sosyal diizen, aile giivenligi, ulusal giivenlik,
temizlik, karsilikli iyilik, saglik, ilimli olmak, aidat duygusu giivenlik degerini
olusturan degerlerdir (Schwartz, 2012, s. 4 - 7).

Uyma: Uyma degerinin temelinde toplum beklentilerini ve normlarini ihlal eden,
baskalarina zarar veren ya da lizen eylemlerin, egilimlerin ve diirtiilerin dizginlenmesi
esastir. Uyma degerleri, bireylerin grup isleyisini ve etkilesimini bozan ve zayiflatan
unsurlara iligkin duyduklar1 engelleme ihtiyacindan kaynaklanir. Uyma degerleri
giinliik etkilesimlerde kendini kisitlamay1 (kendine hakim olmay1) vurgular. Itaatkar
olmak, 6z disiplin, nezaket, aileyi ve yashlari onurlandirmak, sorumluluk uyma

degerini olusturur (Schwartz, 2012, s. 4 - 7).

Geleneksellik: Geleneksellik degerinin temelinde kiiltiiriin veya dinin getirdigi
gelenek gorenek ve fikirlerin kabulii, saygi ve sorumluluk esastir. Gruplar her yerde
ortak uygulamalar, semboller, fikirler ve inanglar gelistirirler. Bunlar grubun
onaylanmis degerleri haline gelir. Bu degerler grup dayanmigsmasini temsil eder.
Benzersiz kendine 6zgii degerleri aciklar ve bireylerin hayatta kalmasina katkida
bulunur. Genellikle dini térenlerin, inanislarin ve davranis normlarinin seklini alir.
Gelenekler igin saygili olmak, algakgoniillii olmak, dindar olmak, hayatin verdiklerini
kabul etmek, 1limli olmak, dindar bir yasam siirmek geleneksellik degerini olusturur

(Schwartz, 2012,s. 4 - 7).

Yardimseverlik: Yardimseverlik degerinin temelinde kisisel olarak yakin olunan
bireylerin refahini1 koruma ve arttirma esastir. Yardimseverlik degerleri, gruplarin basit

gereksinimlerden ve duygusal yakinlik ihtiyacindan kaynaklanir. Bagkalarina yardima
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etmek i¢in goniillii olmay1 vurgular. Faydali olmak, diiriist olmak, bagislayici olmak,
sorumlu olmak, sadik olmak, gergek dostluk, olgun agk, aidiyet duygusu, hayatin
anlami, dinsel yasam yardimseverlik degerini olusturan degerlerdir (Schwartz, 2012,
s.4-17).

Evrenselcilik: Evrenselcilik degerinin temelinde diinya ve biitliin insanlarin iyiligi igin
anlayis, takdir, hosgorii ve koruma esastir. Evrensel degerler, bireylerin ve gruplarin
hayatta kalma ihtiyaglarindan kaynaklanir. A¢ik fikirli olmak, sosyal adalet, esitlik,
diinya da baris, diinya da giizellik, dogayla biitiinliik, bilgelik, ¢evreyi koruma, i¢

uyum, manevi hayat evrensellik degerini olusturur (Schwartz, 2012, s. 4 - 7).
2.2.2.4. Nelson’a Gore Degerlerin Simiflandirilmasi

Nelson 1974’de degerleri bireysel, sosyal ve grup degerler olarak ilige ayirmistir

(Nelson’dan aktaran Yazici, 2006, s. 502).

Bireysel Degerler: Akran, grup veya toplumun genel degerlerine bakilmaksizin 6zel

ve bireyseldir (Yazici, 2006, s. 502).

Grup degerler: Aile, dini, politik, etnik bir grup ya da kuliip gibi 6zel bir grup
tarafindan kabul edilen degerlerdir. Bireyler zaman zaman belirli grup degerlerini
benimsememis olmalarma ragmen grup degerleri, grup lyelerinin davranislarinm

yOnetir ve bir biitiin olarak grup tarafindan kabul edilir (Yazici, 2006, s. 502).

Sosyal degerler: Toplumun biiyiik bir boliimii tarafindan kabul edilen degerlerdir. Bu
degerler toplumun dogasini sekillendiren, nitelendiren ve etkileyen degerleri yansitir.
Adalet, saygi, farklilik, esitlik gibi degerler bireylerin toplum igerisinde varligim

devam ettirmesini saglayan sosyal degerlerdir (Yazici, 2006, s. 502).
2.2.3. Sosyal Degerler

Insanlar dogumlartyla birlikte sosyal bir yasama baslarlar. Bebekler dogduklari zaman
ihtiyaclarinin karsilanmasi i¢in baskalaria gereksinim duyarlar. Ilk sosyal iliskilerini
kurarlar. Boylece toplumsallagma siireci baglamis olur (Bayhan San ve Artan, 2004, s.

237). Sosyal iligkiler yagsam boyunca devam eder.
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Bireylerin i¢inde yasadiklari topluma uyum saglayip saglayamayacaklari ya da nasil
uyum saglayacaklari son derce dnemlidir. Bireylerinin nasil davranmasi gerektigine
iliskin degerler ve normlar toplumlar tarafindan iiretilir. Bu deger yargilari sistemi,
topluma goére ne tir bir davranisin uygun sayilabilecegini iyi ya da kotii diye
nitelenecegini belirleyerek, bireylerin iginde yasadiklari topluma uyumlarini saglar
(Isen ve Batmaz, 2002, s. 115). Degerler; neyin dogru ya da yanlis, iyi ya da kétii,
istenilen ya da istenilmeyen oldugu hakkindaki ortak fikirlerdir (Kendall, 2001, s. 77).
Degerler bireylerin ahlaki inanglarini ve davranis standartlarini igerir. Yasamin genel

ve soyut prensiplerini olusturur (Baron, Byrne ve Watson 2005, s. 88).

Sosyal degerler, herkes tarafindan gerekli oldugu onaylanmis, ¢ogunluk tarafindan
benimsenen Ol¢ii ve standartlardir. Temel ahlaki 6gretiler veya inanclar olarak bir
toplumun veya grubun varligini, biitiinliigiinii veya isleyisini devam ettirir. Bireysel
diisiince ve inanglara bagli degildir. Toplumsal duygulari icerir. Bu nedenle toplum
veya grubun iiyeleri sosyal degerler i¢in her tiirlii fedakarlikta bulunabilirler (Giiney,

2011, s. 32 - 33).

Sosyal degerler; toplumsal diizenin olugmasi ve devam etmesi i¢in sosyal denetimin
olugmasini ve sosyal dayanigmayi saglar. Toplumsal yasam i¢in istenilen, faydali ve
zorunlu olan unsurlar1 belirler. Boylece bireylerin, ideal diisiinmelerini saglayarak,
davraniglarini bu yonde belirlemelerine yardimci olur. Bireylerin, insan davraniglarin
degerlendirmelerini saglayarak, dogruyu- yanlisi, hakliyi-haksizi, istenileni -
istenilmeyeni, ahlaksal ve ahlaksal olmayani ayirt etmelerini saglar (Ozkalp, Anar ve

Tamer; Giiney, 2011, s. 33).

Sosyal degerler, sosyal dayanismay1 saglar ve kisilerin, iligkilerin yargilanmasinda
hazir birer ara¢ olarak kullamlirlar. Insanlarn, baskalarinin goziinde “nerede”
oldugunu bilmelerine yardimci olur. Bireylerin istenilir, yararli ve onemli olarak
goriilenler tlizerinde odaklanmalarini, sosyal olarak degerli goriilenler i¢in caba
gosterilmelerini  saglar. Sosyal olarak kabul edilebilir davraniglarin  semasini
olusturarak, bireylerin ideal diisiinmelerine ve ideal davranmalarina yardimci olur.
Kisiler diisiincelerini en iyi nasil yansitabileceklerini anlarlar. Bireylerin sosyal
rollerini se¢melerine ve gerceklestirmelerine rehberlik eder. Sosyal kontrol, baski ve
dayanigsma araci olarak is gortirler. Bireyleri dogru olan1 yapmaya tesvik eder (Fichter,

1990, s. 139). Dolayisiyla nitelikli bir egitimi saglamak icin kisisel ve sosyal degerleri
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ogretme konusunda egitim topluluklar1 harekete ge¢mistir (Lovat ve Toomey, 2009, s.

4).
2.2.4. Degerler Egitimi

Bireylerin oOncelikle iyi bir karaktere sahip olmalar1 gerekir. Degerler ise insan
davraniglarinin ve tercihlerinin belirleyicisidir ve bireylerin yasamina rehberlik ederler
(Turan ve Aktan, 2008, s. 230-231).

Bireyler yasamlariin biiyiik bir kismin1 egitim kurumlarinda gegirirler ve bu siiregte
karakterleri sekillenir ve kaliplasir (Webb, 2005, s. 14). Iyi karaktere sahip bireyler ise
yasamin her alaninda basarili olurlar (Lickona’dan aktaran Nzeocha, 2009, s. 2).
Degerler egitiminin amaci; bireylere saygi, sevgi, sorumluluk, erdem, cesaret, inang,
azim, adalet gibi degerleri kazandirarak iyi karakterli bireyler yetistirmektir (Altan,
2011, s. 55). Dolayisiyla egitim kurumlart degerleri 6gretmeli ve desteklemelidirler

(aktaran O'Connell, 2012, s. 29).

Degerler egitimi, bireylerin diiriistliik, hosgorii, sorumluluk, 6zdenetim, merhamet,
caliskanlik, azim, adalet, bireysel disiplin gibi degerleri kazanmalarini, kararlarini ve
secimlerini daha iyi kontrol etmelerini ve daha az olumsuz davranis i¢ine girmelerini
saglar (Belet ve Deveci, 2008, s. 1; Altan, 2011, s. 56). Degerler egitimi alan bireyler;
1yl karakterli, ahlaki degerlere sahip, sorumluluk duygusu tasiyan bireyler olurlar
(Altan, 2011, s. 55). Degerler egitimi sosyal problemleri diizeltmeye yardimci olur

(O'Connell, 2012, s. 29).

Egitim sisteminden, O6grencilerin degerlerin oneminin farkina varmalar1 ve bu
degerleri kazandirmasi beklenmektedir (Belet ve Deveci, 2008, s. 1 - 2). Yoneticiler,
aileler ve Ogretmenler ise her zaman karakter egitiminin amaglari ve oOzellikleri
hakkinda ayni fikre sahip olmayabilirler (Horner, Sugai; Lewis, Sugai’den aktaran

Davin, 2007, s. 78).

Degerler egitimi, belli bir sistem dahilinde, bir program kapsaminda verilmemekte ve
ortiik program dahilinde kazandirilmaya ¢aligilmaktadir. Bu durumun sonucu olarak

da farkli egitim kurumlarinda egitim alan bireyler farkli degerlere sahip olmaktadir.

Anne baba ve egitimciler ¢ocuklarina, degerler egitimi adi altinda olmasa da temel

degerlere iligskin egitim vermektedir; fakat bu egitim; sistemli bir program dahilinde
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verilmedigi i¢in ¢ocuklarin hangi degerlerinin nasil gelistigini anlamak ve olumsuz
davraniglar1 degistirebilmek, ¢ocugun hatalar yapmasini beklemeyi gerektirmektedir.
Cocuklarin olumsuz davraniglarini degistirmek olumlu bir davranisi gelistirmeye
caligmaktan ¢ok daha zordur. Bu nedenle gerek aileler gerekse egitimciler tarafindan
cocugun kisiligini olusturan degerlerin yanlis gelismesine firsat verilmemelidir (Balat
Uyanik ve Dagal Balaban, 2006, s. 15). Dolayisiyla insanlarin her alanda iyi yetismis
bireyler olabilmeleri i¢in karakter egitimi bir miifredat kapsaminda yer almalidir

(Lewis, 2006, s. 74).

Yurtdisinda “Kisilik egitimi” adi altinda degerleri 6gretmek icin anasiifindan
baslanarak, sistemli bir program dahilinde devam edecek sekilde gelistirilmis pek ¢cok
program uygulanmaktadir. “Yasayan Degerler Egitimi Programi (Living Values
Education Program)”, “Bireysel Gelisim Igin Ahlaki Degerler Rehberi (AEGIS)”,
“Kisilik Egitim Miifredati (Character Education Institute, 1996)”, “Cocuk Geligimi
Projesi (Developmental Studies Center, 1996- Hewlett Foundation)”, “Ilgi Toplumu
(Community of Caring, 1996)”, “Temel Proje (Project Essential, Teel Institute,
1996)”, “Cocuklar i¢in Ahlaki Miifredat (Heartwood Institude, 1992)”, “Ziirafa
Programi (Giraffe Program, Medlock, Graham, 1996)”, “Kisilik Dersleri (Jefferson
Center for Character Education, 1987)”, “Lions - Quest Program1”, “Duyarli Sinif” bu
programlardan bazilaridir (Balat, 2004, s. 20; Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006,
s. 20 - 25).

2.2.5. Okullarda Degerler Egitimi

Cocuklar toplumlarin gelecegini olustururlar. Toplumlarin geleceklerinin saglam
olmast ise ¢ocuklarin saglkli bir kisilik kazanmalariyla miimkiin olacaktir.

Dolayisiyla kisilik gelisiminde edinilen ilk birikimler son derece énemlidir (Erdal,
2009, s. 1).

Okul 6ncesi donem gelisimin farkli yonlerinin birbirleriyle iliskisinin yogun oldugu
bir donemdir ve degerlere iligkin ilk bilgiler okul 6ncesi donemde kazanilir. Degerler,
sosyal duygusal gelisimin bir parcasidir ve kaliteli bir okul dncesi egitim programinda
mutlaka degerlere yer verilmelidir. lyi bir degerler egitimi akademik basariy1 etkiler.

Okul basarisi i¢in dogrudan gerekli olmadig: diisiiniilen degerler ise gocuklarin diger
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cocuklarla olan iliskilerinde son derece dnemlidir (Balat Uyanik ve Dagal Balaban,

2006, s. 11 - 12).

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar dogrular ve yanlislar arasindaki farki tam olarak ayirt
edemezler. Dolayisiyla degerler ¢ocuklara ayakkabilarin1 yan yana koymalarimi
ogretmek gibi somut bir sekilde 6gretilmelidir (Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006,
S. 12). Daha sonraki egitim doneminde degerler egitimi bu temeller {izerinde devam
eder. Egitim hayatinin ilk gilinlerinden itibaren ¢ocuklara “Sevgi/ Hosgorli, Saygi,
Sorumluluk, Isbirligi/ Yardimlasma ve Nezaket” degerleri Ogretilmesi gereken

degerler arasindadir.
2.2.5.1. Sevgi- Hosgorii

Sevgi derin bir kisisel baglanmayi igeren giiglii ve karmasik bir duygudur (Ulusoy,
2002, s. 100). Sevgi biri ya da bir sey i¢in sadece basitce bir istek, bir tutku ya da giiglii
bir his degildir. Sevgi es zamanli olarak hem kendini diisiinmeyen hem de kendini
gerceklestiren bir bilince sahip olmaktir. Sevgi bir iilke, bir amag, dogruluk, adalet,

ahlak, insanlar ve doga igin olabilir (Tillman, 2000, s. 98 - 99).

Bireyler sevgilerini baskalarina aktarmak isterler (Deniz, 1994, s. 57). Dolayisiyla
sevgi insan iligkilerini olusturur ve devam ettirir (Tillman, 2000, s. 98 - 99). Sevgi
degerine sahip bireylerin, duygularinda ve yasantisinda yalniz kendi ¢evresi degil tiim
diinya hatta tiim evren vardir (Benazus, 2002, s. 172). Daha iyi bir diinya i¢in sevgi
sarttir. Daha 1yi bir insan olmanin dogal yapisini sevgi duygusu olusturur. Sevgi herkes
icin esitligi ifade eder ve saygiin temelini olusturur. Sevgi nazik, yardimsever ve
anlayislt olabilmektir. Gergek sevgi nezaket, yardimseverlik ve anlayisi beraberinde
getirir, kiskanc¢higr giderir ve davranislarin kontroliinii saglar. Sevgi degisim, gelisim

ve basart i¢in bir katalizordiir (Tillman, 2000, s. 98 - 99).

Sevgi herhangi bir zorlama olmaksizin bireyler arasinda arzu ve amag birliginin
olugmasini saglar (Hokelekli, 2009, s. 135). Sevgi degerine sahip ve sevgiyle
yasamayi varolus felsefesi olarak goren bireyler i¢in, yasamin getirmis oldugu tiim
olumsuzluklar herhangi bir anlam ifade etmez. Bireyler bu olumsuzluklar1 agsmak i¢in
karsilikli hosgoriiniin yeterli olacagi fikrini benimserler (Benazus, 2002, s. 99).
Sevmenin de tipki yasamak gibi bir sanat oldugunun bilincine varilmalidir (Fromm,

2007, s. 15). Sevgi hosgoriiniin kaynagidir (Tillman, 2000, s. 130).
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Hosgorti farkliliklarin  sagladign giizellie agik ve anlayishh olmaktir. Hosgorii
bireylerin karsilikli anlayis yoluyla birbirlerine duyduklart karsilikli saygiyr igerir.
Hosgorii zor durumlarla miicadele etme yetenegidir. Sevgisizlik oldugu zaman
hosgoristizliik olur. Hosgoriisiizliigiin kaynagi korku ve bilgisizliktir. Hosgori
kesfetme yetenegini saglar. Ulus, din ve koklerden kaynaklanan ve farkli olarak
algilanan basmakalip kusurlari kaldirir. Baris bir amag ise, hoggorii barisin saglanmasi

i¢in bir yontemdir (Tillman, 2000, s. 130).

Sevgi- hosgorii degeri yasamin erken yillarinda gocuklara kazandirilmasi gereken en

onemli degerlerdir.
2.2.5.2. Sayg1

Bireylerin baskalariyla kurdugu iletisim, bireylerin ahlaki ve manevi kisiligini yansitir.
Iletisim, bireylerin sahip oldugu prensipleri uygulamaya nasil doniistiirdiigiinii
gosterir. Sosyal insan olarak basari, dogrudan saygi tizerine kurulan iligkiler yaratmak
ve devam ettirmektir (Burnham West ve Jones, 2007, s. 81). Sayg1 ise 6zsayg1 ve 6z
disiplin, baskalarina saygi, baskalarinin 6zeline ve miilkiyetine saygi, kanunlara saygi,

din ve kiiltiirel farkliliklara saygi gibi bir¢ok konuyu igerir (Haydon, 2006, s. 81).

Saygi karakter egitiminin 6nemli bir konusudur (Hoffman, 2010, s. 39) ve saygi
cocuklara 6gretilmesi gerecken ve hayatlart boyunca gerekli olan en temel degerdir

(Mckay, Mc.Kay, Eckstein ve Maybell, 2002, s. 16).

Bagkalarma kars1 saygili olmak ahlakli olmanin temel unsurudur (Haydon, 2006, s.
82). Sosyal iligkilerin temelini olusturur (Sennett, 2003, s. 49). Karsilikl1 saygi verimli
iligkilerin en 6nemli 6zelligidir. Saygili bireyler nazik ve yardimseverdirler (Tuff,
2009, s.13). Saygi degerine sahip bireyler baskalarinin degerlerini Onemserler
(Templeton ve Schwartz’dan aktaran Mobley, 2010, s.10). Ahlaki yilikiimliilige
sahiptirler. Terbiye, nezaket, onur, 6zerklik, hosgorii ve kabul gibi pozitif 6zellikleri
tagirlar (Mitchell, 2003, s. 13). Davranislarin1 baskalarin1 dikkate alarak belirlerler ve
uygun sekilde davranirlar. Siddete, bayaliga veya kabaliga tesebbiis etmezler. Saygili
davranan bireyler bagkalarindan ayni saygiyr goriirler. Bireysel farkliliklari ve
bagkalarinin inanglarimi kimseye zarar vermedigi siirece Onyargisiz kabul ederler

(Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006, s. 13).
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Her insan dogustan degerlidir, sayg1 ve deger gorerek yasama hakkina sahiptir.
Insanlar kendilerine saygi duyduklarinda baskalarina da saygi duymalari kolaylasir.

Insanlar eger baskalarina sayg1 gdsterirlerse, baskalarindan da saygi goriirler (Tillman,

2000, s. 72).

Cocuklara saygi duyuldugunda, diisiincelerine Onem verildiginde, istekleri
dinlendiginde ve iletisim ¢abalar1 yanitsiz kalmadig1 zaman kisilikleri gelisir ve iyi

ahlakli bireyler olurlar (Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006, s. 13).
2.2.5.3. Sorumluluk

Sorumluluk sahibi bireyler yapabileceklerinin en iyisini yapmayr bir gorev gibi
algilayip ne gerekiyorsa yapmayir kabul ederler. Kendisine wverilen gorevleri
amacindan sapmadan yerine getirirler (Tillman, 2000, s. 266 - 267). Her zaman en
lyisini yapmaya calisirlar, disiplinlidirler ve iradelerini kullanirlar. Bir igse baglamadan
Once diisiinerek ve sonuglarin1 dikkate alarak baglarlar. Se¢imlerinin mesuliyetini
alirlar (Frogozo, 2006, s. 9). Aktif bir vatandastirlar (aktaran: Tuff, 2009, s.13). Nasil
diirlist olunacagini bilirler. Baskalarina yardim etmenin goéniil rahatliini yasarlar.
Kaynaklart pozitif degisiklikler olusturmak i¢in kullanirlar. Onlar ig¢in sorumluluk
sadece zorunluluk degildir. Bireylerin amagclarina ulagsmalarini saglar (Tillman, 2000,
S. 266 - 267).

Bir toplumda bireylerin giivenilir olmalar1 i¢in sorumluluk degerine sahip olmalari
gerekir (Taulbert, 2006, s. 50). Bireyler sorumluluk sahibi olarak diinyaya gelmezler.
Sorumluluk degeri zamanla (Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006, s. 13) ve bireylerin

sorumluluk degerinin 6nemine inandiklari zaman kazanilir (Taulbert, 2006, s. 50).

Egitim ortamlarinda kurallar uygulandiginda ve &grencilerin bunu takip etmeleri
saglandiginda, ne yapilacagini sdylemek yerine nasil yapilacag gosterildiginde, bir ige
zamaninda baglandiginda ve belirlenmis tarihlerde toplantilar diizenlendiginde, aileler
egitime dahil edildiklerinde, onlar1 giidiileyici ve motive edici notlar gonderildiginde,
Ogrenciler kendilerine c¢esitli amaclar belirlediginde, belirledikleri bu amaglara
ulagtiklari  zaman daha yiiksek standartlarda sorumluluk almalart igin
desteklendiklerinde, ulasamazlarsa neden ulasamadiklarini anlamalarina yardim
edildiginde ve bir strateji gelistirmeleri saglandiginda bireyler sorumluluk degerini

daha kolay kazanmaktadirlar (Taulbert, 2006, s. 52 - 53).
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2.2.5.4. Isbirligi - Yardimlasma

Isbirligi ortak bir amag icin bireylerin, baskalariyla birlikte calisarak enerjilerini
birlestirmeleri olarak tanimlanabilir. isbirligi yapan bireyler sonuca daha cabuk ve
daha kolay bir sekilde ulasabilirler. Isbirligi icinde ¢alisan bireylerin paylasimlar1 ve
bunun sonucu olarak sosyal hoslanma diizeyleri artmaktadir (Schiller, Bryant’dan

aktaran Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006, s. 14).

Isbirligi karsilikli saygi ilkesine dayanir. Cesaret, saygi, yardimseverlik, paylasma
isbirliginin temelini olusturur. Isbirligi yapilabilmesi icin gereksinim duyulan
unsurlarin bilinmesi gerekir. Bireyler, sahip olduklar1 degerleri bagkalar1 tarafindan
daha c¢ok desteklendiginde; ancak isbirligi yapabilirler. Dolayisiyla igbirligi herkesin
degerlerini tanimay1 ve pozitif davraniglara yonelmeyi gerektirir (Tillman, 2000, s.

206).

Cocuklarin igbirliginin gerekliligini ve igbirligi i¢inde yasamin daha giizel, daha
anlamli ve daha kolay oldugunu anlamalarina yardimci olmak, ¢ocuklarin isbirligi
yapabilmelerini gelistirmek icin son derece onemlidir (Balat Uyanik ve Dagal
Balaban, 2006, s. 14). Isbirliginin gelistirilmesi icin, sosyal etkilesimin baslatilmas,
yardim igerikli davranislarin onaylanmasi, olumlu disiplin yontemlerinin kullanilmasi,
olumlu iletisim Orneklerinin gelistirilmesi gerekmektedir (McArthur’dan aktaran

Ozbey, 2009, s. 32).
2.2.5.5. Nezaket

Nezaket bagkalarina kars1 saygili davranmak, nazik ve ince olmaktir. Zerafeti gésterme
sanat1 olan nezaket tiim kiiltiirler i¢in 6nemli bir unsurdur (Misirli, 2011, s. 7 -8). Nazik
ve kibar davranislar bireylerin kendisine gosterilmesini istedigi hosa giden
davraniglardir (Alici, 2012, s. 12). Nezaket kurallarina uyulmas: toplumsal hayati

diizenlemesi ve giizellestirmesi agisindan son derece onemlidir (Kurtoglu, 2004, s. 17).

Nezaket, gorgiilii olmanin bir pargasidir ve bireyler zamanla belirli bir gorgii
kazanirlar. Bireylerin baskalarina gosterdigi nezaket ayni zamanda kendisine verdigi
degerle iligkilidir. Nezaket zor Ogrenilen bir tutum ve davranislar biitiintidiir.

“Tesekkiir ederim”, “lyi giinler” gibi nezaket ifadelerini kullanamayan, baskalarini
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rahatsiz ettiginin farkinda oldugu halde rahatsiz edici davranigini siirdiiren bireyler

nezaketten yoksun olan bireylerdir (Misirl, 2011, s. 7 - 8) .

Nezaket degerine sahip bireylerin sdyledikleri kulaga hos gelir. Iltifat etmesini bilirler.
Insanlarla kolayca iletisim kurabilir ve kolay anlasirlar (Misirly, 2011, s. 8). Gorgii ve
nezaket toplumda daha rahat ve uzun siireli iletisim kurulmasini saglar. Kurulan
iletisimin kalitesini arttirir, seviyesini ylikseltir. Bagkalarina kars1 nazik davranan

insanlar, bagkalarindan da ayn1 nazik davranisi goriirler (Alici, 2012, s. 12).

Bir toplumda nezaket kurallarina uyulmuyorsa nazik davranislarin yerini kaba ve
istenmeyen davraniglar alir (Misirly, 2011, s. 8). Dolayisiyla egitim kurumlarina bu

konuda biiyiik gérev ve sorumluluklar diigmektedir.
2.2.6. Degerler Egitiminde Ogretmenin Rolii

Ogretmenler toplumlarm kurucularidir (Sekhar ve Emmaniel, 2012, s. 362). Bir
tilkenin geleceginin olugmasinda 6gretmenler hayati 6neme sahiptirler. Cocuklarin
degerleri 6ztimsemesinde 6nemli rol oynarlar (Iyer, 2013, s. 17). Bu nedenle degerler

egitiminde 6gretmenlere biiyiik gorev ve sorumluluklar diismektedir.

Bir ¢ok 6gretmen karakter egitimi verme konusunda yeterli egitime sahip degildirler
(McCaffery’den aktaran Bhuyan, 2012, s. 7). Dolayisiyla oncelikle degerler egitimini
anlamali, kisilik egitimini ve erdemli olmayr Ogretmeye iliskin gayret ve caba
gostermelidirler (Balat Uyanik ve Dagal Balaban, 2006, s. 15). Degerler egitimi ile

ilgili kavram ve konular1 6ziimsemelidirler (Yazici, 2006, s. 499).

Ogretmenlerin, 6grencilerin degerleri diisinmelerini, énemini anlamalarin1 ve bu
degerleri yasamlarina yansitmalarina yardimci olmalarini saglamalart son derece
Oonemlidir (Hartman’dan aktaran Saintus, 2010, s. 2; Balat Uyanik ve Dagal Balaban,
2006, s. 15). Bu baglamda ogretmenlerin oncelikle model olmalar1 gerekmektedir
(Stephens, 2008, s. 13; Denora, 2010, s. 51). Ogretmenler, dgrencileri hakkinda
konusurken eksikliklerinden ¢ok yeteneklerini vurguladiklarinda (Lee’den aktaran
Denora, 2010, s. 51) var olan potansiyellerini degerlendirerek yeni degerler
kazanmalarin1 sagladiklarinda, negatif davraniglart yapici bir yontem izleyerek
diizelttiklerinde (Gokdere ve Cepni, 2003, s. 103) 6grencilerin degerler kazanimi
kolaylagsmaktadir.
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2.3. Tlgili Aragtirmalar
2.3.1. Zeka ve Akil Oyunlari ile flgili Arastirmalar

Alan yazin incelendiginde zekd oyunlar1 konusunda sinirli sayida ¢alisma oldugu
goriilmistiir. Yapilan mevcut calismalarda ise birtakim oyunlarin 6grencilerin gesitli
becerilerine etkileri incelenmistir. Bu ¢aligmalardan ikisi 2012-2013 egitim 0gretim
yilindan itibaren ortaokullarda yiiriirliige giren se¢gmeli Zekd Oyunlar1 Dersi ile
ilgilidir. Bu ¢alismalardan birincisi olan Devecioglu ve Karadag’in (2014)
caligmasinda zeka oyunlar1 dersi hakkinda 6grencilerin ve 6gretmenlerin goriislerini
belirlemek amaglanmigtir. Tarama yonteminin kullanildigi ¢alismanin sonucunda
ogrenciler ve 6gretmenlerin zeka oyunlari dersinin, pratik diisiinme, kendini gelistirme
ve eglenerek Ogrenme gibi becerileri kazandirdigini diistindiikleri belirlenmistir.
Ayrica bu dersin analiz, sentez, neden-sonug¢ iligkisi kurma gibi becerileri
kazandirmanin yani sira 6grencilerin sosyal becerilerinin gelisimine de olumlu katkis1
oldugu ifade edilmistir. Bununla birlikte zeka oyunlari dersinin uzman Kkisilerce
verilmemesi, 0gretmenin yetersizligi, materyal eksikligi ve dersin dnemsenmemesi

gibi olumsuzluklarin bulundugu 6gretmenlerce belirtilmistir.

Zeka oyunlart dersi ile ilgili bir diger calismada Kurbal (2015) altinci sinif
ogrencilerinin zekd oyunlart dersinde zeka oyunlari oynamalarinin problem ¢ozme
becerileri ve akil yiirlitme becerilerine etkisini incelemistir. 40 6grenci ile yapilan 15
haftalik uygulama sonucunda oOgrencilerin problem c¢ozme ve akil ylriitme
becerilerinde Onteste gore artis oldugu gézlenmistir. Bununla birlikte 6grenciler, zeka
oyunlari ile ilgili goriislerinin olumlu oldugunu, farkli bakis agilar1 gelistirdiklerini ve
empati kurmay1 6grendiklerini dile getirmislerdir. Ayrica kendilerine 6zgii stratejiler
gelistirdiklerini ve arkadaslarindan farkli stratejileri 6grendiklerini ifade etmislerdir.
Bir olumlu tutum gostergesi olarak da 6grenciler bu ders sonrasinda bu oyunlardan

bazilarini satin aldiklarin1 ve bos zamanlarinda oynadiklarini da belirmislerdir.

Zeka oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarin bir kismi1 da belirli zeka oyunlarinin ¢esitli
becerilere etkileri ile ilgili yapilmis ¢aligmalardir. Ornegin, Best (1990) yapmus oldugu

calismada mastermind oyununu oynayan lisans &grencilerinin strateji kullanma
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acisindan gelisim gosterdiklerini ve bu gelisimi zaman igerisinde mastermind

deneyimlerinden elde ettiklerini belirtmistir.

Bir bagka calismada ise Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) sudoku oyununun bir
tirevi olan kendoku (kenken) oyununun ogrencilerin temel cebirsel islemleri
yapmalarina ve cebirsel diistinmelerine olanak tanidigini belirtmistir. Dahasi akil
yiirlitme ve islem oyunlarinin bir 6rnegi olan kendoku oyunu problem ¢6zmeyi, akil
ylriitmeyi ve matematik problemlerinin  mantig1  hakkinda disiinmeyi
desteklemektedir. Benzer olarak de Mestre’ye (2007) gore ¢ocuklarin akil yliriitme ve
islem oyunlarindan biri olan sudoku oyununu ¢ézebilmek i¢in mantiksal muhakeme
ve tiimdengelim yontemlerini kullanmalar1 gerekmektedir. Ayrica ¢ocuklar sudokuyu
¢Ozebilmek icin problem ¢O6zmenin adimlarini kullanmalidirlar. Ciinkii sudoku

¢ozmek problem ¢6zmenin adimlari ile benzerlik géstermektedir.

Bir bagka ¢alismada ise Norte ve Lobo (2008) fiziksel engelli bireyler i¢in erisilebilir
sudoku oyunu gelistirmis ve kullanilabilirlik testlerini yapmiglardir. Calisma sonucu
ses ile veya tek diigme ile kontrol edilebilir bir sudoku oyunu vasitasiyla engelli
bireylerin mantiksal diisiinme ve odaklanmalarinin gelisimine katki sunmayi
amaglamiglardir. Sudokunun Matematik disinda farkli bir derse uyarlandigi bir
calismada ise Crute ve Myers (2007) sudoku oyununu kimya terimlerini 6gretmek i¢in
uyarlamistir. Sonugta kimya i¢in gelistirilen sudoku oyununun kimyay1 6grenmede
faydal1 oldugu ve geleneksel ezberci yonteme gore daha eglenceli oldugu 6grenciler

tarafindan ifade edilmistir.

Uzamsal becerilerle ilgili geometri oyunlarindan tangram, pentomino ve yapboz gibi
oyunlar da alan yazinda ¢alisilan zekd oyunlarindandir. Bu ¢aligmalarda ¢ogunlukla
uzamsal yeteneklerle ilgili degiskenler incelenmistir. Ornegin Siew ve Abdullah
(2012) 6grencilerin tangram oyunu oynadig1 andaki geometrik diisiinme seviyelerini
ve geometri Ogretiminde tangram etkinlikleri yapma ile ilgili algilarimi belirlemeyi
amaglamislardir. Calisma sonucunda, tangram etkinlikleri yapan 6grencilerin biiyiik
cogunlugunun Van Hiele (1986) geometrik diisiinme testinden yiiksek puan aldiklarini
gozlemlemislerdir. Ayrica dgrenciler, etkinliklerin geometriye yonelik ilgilerini ve
geometriyi O0grenmedeki giliven ve yaraticiliklarini artirdigini ifade etmisler ve
Ogrencilerin ¢cogunlugu tangram etkinliklerinin geometrik kavramlar1 anlamalarina

yardimci oldugunu belirtmislerdir.

55



Benzer olarak Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) grencilerin geometriyi
Ogrenmelerini kolaylastirmak icin tablet bilgisayar iizerinde isbirlikli sanal bir tangram
oyunu gelistirmislerdir. Calisma sonunda sanal tangram bulmacasinin akran
yardimlagmasini artirdigi, 6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik inanglarini artirdigi
ve Ogrencilerin uzaydaki sekilleri anlama ve zihinsel dondiirme yeteneklerinin
gelismesini sagladigl ortaya ¢ikmustir. Bununla birlikte gelistirilen 6grenme araci
kaynak paylasimini artirmis ve birbirine bagli (interdependent) bir 6§renme ortami
olusturmustur. Tangram ile ilgili bir diger ¢alismada Shofan (2014) iiglincii simif
Ogrencileri i¢in alan korunumu kavraminin ve alan 6lgme konusunun 6gretimi igin
tangram etkinlikleri diizenlemistir. Etkinliklerin uygulanmasi sonucunda, tangram
etkinliklerinin alan korunumunun anlagilmasinda faydali oldugu ve bu etkinliklerin

uygulanmasinda 6gretmen rehberliginin kritik 6neme sahip oldugu belirtilmistir.

Uzamsal yeteneklerle ilgili olarak Yang ve Chen (2010) geometri 6grenme ve uzamsal
yeteneklerin gelistirilmesi i¢in dijital pentomino oyunu gelistirmistir. Yang ve Chen
(2010) 6grenci performansi iizerinde cinsiyet ve uzamsal yetenegin etkisini inceledigi
calismasi sonucunda 6grencilerin uzamsal yeteneklerinin gelistigini gdzlemlemistir.
Ayrica dijital oyun oynayan kiz ve erkekler arasinda uzamsal yetenek agisindan
farkliliklarin azaldig: belirlenmistir. Baslangigta erkeklerin uzamsal yetenekleri daha
yiiksek iken pentomino oyunundan sonra hem erkeklerin hem de kizlarin uzamsal
yeteneklerinde artis oldugu fakat son testlere gore kiz ve erkekler arasinda anlaml

farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Uzamsal yeteneklerle ilgili bir baska zeka oyunu tiirii olan yapboz oyunu ile ilgili Aral,
Giirsoy ve Can-Yagar (2012) besinci sinif dgrencilerinin 6grenme yaklasimlarina
yapbozlarin etkisini arastirmistir. Aral vd. (2012) yar1 deneysel olan ¢aligmasinda
yapboz ile yapilan Ogretimin c¢ocuklarin derinlemesine O6grenme yaklasimlari

kazanmasinda etkili oldugu sonucuna ulagmistir.

Alan yazinda birden fazla zekd oyununun belirli bir siire oynatilarak c¢esitli
degiskenlere etkisini arastiran ¢alismalar da bulunmaktadir. Ornegin, Bottino vd.
(2007) dijital zekd oyunlartyla ilkokul Ogrencilerinin muhakeme yeteneklerini
gelistirmeyi amaclamistir. Bottino vd. (2007) deneysel etkinlige 3 yil boyunca katilan
Ogrencilerin kontrol grubuna goére muhakeme becerilerini 6lgen ulusal bir matematik

testinden daha yiiksek puan aldiklarin1 bulmustur. Bu calisma sonucunda, zeka
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oyunlarmin kullanildig1 iyi yapilandirilmis ve uzun siireli etkinliklerin 6grencilerin
muhakeme becerileri lizerinde olumlu etkileri olabilecegini ifade etmistir. Ayrica
Bottino vd. (2007) zeka oyunlar1 oynarken 6grencilerin karsilastig1 temel iki zorlugun,

gorevin anlagilmasi ve ¢oziim stratejisinin yapilandirilmasi oldugunu belirtmistir.

Benzer olarak Ott ve Pozzi (2012) uzun siireli (3 yillik) bir arastirma projesinin
(Bottino, vd., 2007) sonuglarini sundugu nitel ¢alismasinda, dijital zeka oyunlarinin,
ilkokul diizeyindeki 6grencilerin yaratici diisiinme becerileri ve tutumlarina etkisini
incelemistir. Bu ¢alismaya gore 3 y1l boyunca 45 temel zeka oyununu oynayan ilkokul
Ogrencilerinin yaratici diisiinme becerilerinde ve duyussal alanla ilgili kazanimlarinda
gelisme oldugu gorilmiistiir. Calisma sonunda Ott ve Pozzi (2012) dijital zeka
oyunlarinin yaraticilik ve muhakeme becerilerinin gelistirilmesini saglayabilecek

giiclii araclar oldugunu ifade etmistir.

Bir diger ¢alismada ise (Bottino, vd., 2013a) dijital zeka oyunlar1 oynama becerisi ile
okul basaris1 arasindaki iliski arastirilmistir. Ogrencilerin okul basarisina gore (diisiik-
orta-yiiksek) olmak iizere 3 gruba ayrildigi calisma sonucunda okul basarisi ile
muhakeme becerileri arasinda giiclii bir iliski oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte
diisiik beceri sahibi Ogrenciler dahil tiim Ogrencilerin etkinliklerde dikkatli ve
katilimlarinin yiiksek diizeyde oldugu gozlemlenmistir. Okul basarisi agisindan
“yiiksek” olan gruptaki 6grencilerin oyunlarda daha 1yi performans gosterdikleri ve
daha fazla 6zerklik davranisi segiledikleri goriilmiistiir (Bottino, vd., 2013a, 2013b).
Calisma sonucunda yazarlar zekd oyunlar1 vasitasiyla muhakeme becerilerinin
gelistirilmesinin ~ 6grencilerin  6grenmelerine olumlu etki edecegi sonucuna

ulamislardir.

Benzer olarak Bottino ve Ott (2006) ise dijital zeka oyunlar1 oynamanin hangi biligsel
becerileri etkinlestirdigini incelemistir. Calisma sonucunda OGgrencilerin oyun
oynamayla ilgili performanslarinin bazi 6grenci tutumlariyla (yonlendirmeye ihtiyag
duyma, iyl sonuglar elde etme istegi, hafife almak ya da goziinde biiyiitmek gibi)
iligkili oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica bu oyunlarla mesgul olan grencilerin okul
basarisinda artis oldugu gézlenmistir (Bottino ve Ott, 2006; Franco, vd., 2011).
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2.3.2. Degerler Egitimi le Tlgili Arastirmalar

Tiirkge literatiirde degerler egitiminde diiriistliik ya da adalet degeri egitimine yonelik
birebir veya benzer arastirmalara rastlanmustir. Incelenen arastirmalar, sadece degerler
egitimini, genel veya belirli derslerde uygulama ve buna benzer yonleri ile

arastirmiglardir. Asagida ilgili alan yazina iliskin ¢alismalar kisaca 6zetlenmistir.

Dilmag (2007) tarafindan “Bir Grup Fen Lisesi Ogrencisine Verilen Insani Degerler
Egitiminin Insani Degerler Olgegi Ile Smanmas1” baslikli doktora tezinde fen lisesi
Ogrencileri iizerinde insani degerler egitimi programinin 6grencilerin degerlere sahip
olma diizeyinde bir degisiklikler meydana getirip getirmedigi, programinin bu
Ogrencilerin deger diizeyini arttirmada etkili olup olmadigini incelenmistir. Arastirma
2006-2007 ogretim yilinda Konya ili Meram Fen Lisesi birinci ve ikinci sinif
ogrencileri iizerinde yapilmistir. Uygulamada bu kurumda kalan 15’1 deney ve 15'
kontrol grubu olmak iizere 30 Ogrenci yer almistir. Programin, ortadgretim
ogrencilerinin deger edinim diizeylerinin gelismesinde etkili oldugu sonucuna

ulasilmstir.

Keskinoglu (2008) “Ilkdgretim Besinci Smif Ogrencilerine Uygulanan Mesnevi
Temelli Degerler Egitimi Programinin Ahlaki Olgunluga ve Saldirganlik Egilimine
Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde ilkdgretim besinci sinif dgrencilerine Degerler
Egitimini vermek ve Ahlaki Olgunluk ve Saldirganlik Olgekleri ile bu programin
etkililigi arastirilmigtir. Degerler Egitim Programi Mevlana’nin Mesnevisinden
yararlanarak hazirlanmistir. Bu arastirma Istanbul Ili Tuzla Ilgesi Halil Tiirkan
[Ikdgretim Okulunda gerceklesmistir. Arastirmada besinci smifta okuyan
ogrencilerden ahlaki olgunluk seviyesi diisiik 15'1 deney ve 15't de kontrol grubu
olmak tizere 30 kisi yer almigtir. Deney grubunda yer alan 15 6grenciye 33 oturum
siiren Insani Degerler Egitimi verilmistir. Kontrol grubuna higbir egitim verilmemistir.
Aragtirma verilerine gore, Ahlaki Olgunluk ve Saldirganlik Olgekleri temel aliarak
aliman sonuglara gore, deney grubu lehine anlamli sonuglar ortaya ¢ikmistir. Sonug
olarak deney grubu 6grencilerinin verilen egitim dahilinde ahlaki olgunluk diizeyinde

geligsme ve saldirganlik egilimlerinin azaldig ortaya ¢ikmustir.

Aslan (2009) tarafindan yapilan yiiksek lisans calismasinda “Degerler Egitiminde

Kahramanlardan Yararlanma” ele alinmistir. Bu amagla Sosyal Bilgiler 2007-2008
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egitim-0gretim yilinda okutulan 4, 5, 6, 7. Sinif Sosyal Bilgiler ders kitaplarinin rol
model kahramanlari igerme durumlart incelenmistir. Ayrica Gaziosmanpasa
Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde okuyan &gretmen adaylaria kahraman secimleri
icin anket uygulanmustir. Kitaplarda ilgili degerleri kapsayan 38 kahraman tespit
edilmistir. Anket uygulamalarindaki veriler ise SPSS 15.0 programiyla analiz
edilmistir. Bunun sonucunda ilgili degerler i¢in 8 kahraman g¢ikmistir. Calisma
sonunda kitaplarda ve anket sonucglarina gore, ortaya c¢ikan bazi kahramanlarin
paralellik gdsterdigi bulunus, bazi kahramanlarin anket sonuglarinda ¢ikmasina
ragmen ders kitaplarinda yer almadig1 ortaya koyulmustur. Ayrica ders kitaplarinda
saglikli olmaya 6nem verme, temizlik ve dayanisma degerleri i¢in kahramanlara yer

verilmedigi tespit edilmistir.

Aladag (2009) “Ilkdgretim Sosyal Bilgiler Ogretiminde Deger Egitimi
Yaklagimlarmin Ogrencilerin  Sorumluluk Degerini Kazanma Diizeyine Etkisi”
calismasinda ilkogretim 5. sinif Sosyal Bilgiler dersinde uygulanacak olan deger
Ogretim programinin 6grencilerin “sorumluluk™ degerini kazanma ve gosterme
diizeyine etkisini arastirmistir. Calisma 6n test-son test kontrol gruplu deneme
modelindedir. Ayrica katilimcilarda daha ayrintili veriler elde etmek amaciyla nitel
arastirma desenleri de kullanilmistir. Calisma grubu Ankara ili Yenimahalle ilge
merkezinde bulunan besinci smif dgrencileridir. Deney grubuna deger 6gretimine
uygun sosyal bilgiler dersi 6gretimi yapilmis, kontrol grubunda ise siire¢ gozlenmistir.
Deney ve kontrol grubuna 6n test-son test seklinde Sorumluluk Olgegi, Bilissel Diizey
Olgegi ve Duyussal Diizey Ol¢egi uygulanmistir. Deney grubu lehine anlamli sonuglar
ortaya ¢ikmaistir.

Yalar (2010) tarafindan yapilan doktora tezinde, “Sosyal Bilgiler programinda yer alan
deger egitimiyle ilgili 6gretmen goriis ve Onerilerini” arastirilmigtir. Arastirma igin
Diyarbakir’da gorev yapan Ogretmenler evren belirlenerek, bunlarda 320 tanesi
orneklemi olusturmustur. Arastirmada nitel ve nicel arastirma yontemleri bir arada
kullanilmigtir. Arastirma sonucunda dgretmenlerin; degerler egitiminde okul- aile-
cevrenin igbirligi icerisinde olmasi gerektigi, degerleri egitimi i¢in kilavuz bir kitap
olmasi gerektigi, hizmet i¢i egitimin yararli olacagi, degerler egitimi icin gerekli arac-

gereclerin okulda bulunmasi gerektigi goriisleri ortaya ¢ikmistir. Arastirma sonucunda
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Sosyal Bilgiler Programinin igeriginin degerler egitimi agisindan Ogrencilerin

dikkatini ¢ekebilecek sekilde hazirlanmasi gerektigi onerisi de belirtilmistir.

Ogretici (2011) “Ilkogretim 6. Smif Sosyal Bilgiler Derslerinde Degerler Egitimine
Yonelik Uygulamalarin Etkililiginin Arastirilmasi” ¢alismasinda 6. Sinif 6grencilerine
uygulanan duyarlilik ve sorumluluk degerlerine iligkin etkinlik uygulamalarinin
etkililigini arastirmistir. Arastirma grubu 21 altinct siif 6grencisidir. Etkinlik
uygulamalarinin 6ncesinde ve sonrasinda uygulanan goriisme formlar1 ve degerler
egitimine dayali etkinlik ¢alisma yapraklariyla veriler elde edilmistir. Arastirma
sonunda uygulanan etkinliklerin bu degerlere iliskin farkindalig: arttirdigi ve mevcut

etkinliklerin yetersi oldugu, gelistirilmesi gerektigi sonucuna varilmistir.

Bulut (2011) tarafindan yapilan yiiksek lisans tezinde “Atasdzlerinin Degerler
Egitimindeki Yerini” arastirllmistir. Arastirmada dokiiman analizi yOntemi
kullanilmistir. Arastirmanin evreni i¢in 11 tane Atasdzii ve Deyimler sozligi
belirlenmis, 6rneklemi i¢in bu sdzliiklerden 4 tanesi se¢ilmistir. Daha 6nce belirlenen
63 deger bu sozliiklerde yer alan atasdzleri taranmistir. 61 degeri yansitan 506 atasozii
tespit edilmis, ¢ok yonlii olma ve girisimci olma degerlerini yansitan atasozleri
bulunamamistir. Buradan yola c¢ikarak degerler egitiminde atasozlerinin fayda

saglayacag ileri siirilmiistir.

Mogul (2012) “Mehmet Akif Ersoy’un Safahat adli eserinin Tiirk¢e egitimi ve
Degerler Egitimi acisindan” incelenmesini arastirmistir. Aragtirmada igerik analizi ve
literatiir taramas1 yontemleri kullanigmis, metinler ¢oziimlenerek Tiirkce egitimi ve
degerler egitimiyle iliskilendirmeye calisilmistir. Arastirma sonucunda eserde en ¢ok
bilimsellik, caligkanlik ve bagimsizlik degeri tespit edilmistir. Bu sonuglara gore
Safahat adli eserin, Tiirk¢e egitimi i¢in uygun olacagi, degerler egitimi icin de tiim

degerler i¢in gegerli olmasa da kullanilabilir oldugu gortilmiistiir.

Bicer (2013) “Degerler Egitimi Acisindan Mehmet Akif Ersoy’un Safahat Adh
Eserinin Incelenmesi” baslikl1 yiiksek lisans tezinde betimsel analiz ve igerik analizi
ile MEB tarafindan belirlenen 20 deger 6l¢iit alinarak metinlerde bu degerlerin olup
olmadig1 incelenmistir. Burada 607 farkli yerde degerlerden bahsedildigi tespit
edilmistir. Bu verilerden yola c¢ikarak, Safahat adli eserin deger egitiminde

yararlanilabilecek bir kaynak oldugu sonucuna varilmstir.
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Degerler egitimi ile ilgili olarak yabanc literatiirde yer alan ¢alismalardan Whitney
(1986), Tennessee’deki ortaokul ve liselerdeki degerler egitiminin durumunu
belirlemek amaciyla bir arastirma gerceklestirmistir. Arastirma i¢in 207 okul
arasindan 75 okulun sosyal bilgiler 6gretmenleri secilmistir. Bu 75 okuldaki
ogretmenlere 309 adet anket yollanmistir. Aragtirma sonunda 6gretmenlerin degerler
egitimine onem verdikleri, okulun geng bireylerin ahlaki degerlerinin etkilemesi
gerektigi, degerler egitiminin sadece aileye ve kiliseye birakilmamasi gerektigi,
degerler egitiminde diirtstliikk, diger bireylere saygi ve sorumluluk olgularinin en

Oonemli nokta oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Wigfield ve Eccles (1992) ¢ocuklarin deger egitimi gorevleriyle ilgili gelisimleri ve
dogas1 hakkinda ¢alismislardir. Deger egitimi gorevlerinin tamamlanmasi i¢in gerekli
unsurlar ele alinmistir. Bunun i¢in ilkokul ve ortaokuldaki deger egitimi algilarindaki
degisimler incelenmistir. Cocuklarin perspektifinden bakilarak degerler egitimi ve

unsurlar1 degerlendirilmistir. Ayrica degerler egitimi i¢in oneriler sunulmustur.

Brabeck, M. M. ve Rogers, L. (2000) ¢alismalarinda, degerler egitimi ve insan
haklarinda ¢apraz gecisin en yogun oldugu noktalardan biri oldugunu belirtmislerdir.
Toplumun insan haklarina giin gegtikge daha ¢ok 6nem verdigi ve degerler egitiminde

insan haklarinin nasil kullanilacag tartisilmistir.

Leming, J. S. (2000) c¢aligmasinda edebiyat tabanli degerler egitimi programini
degerlendirmistir. Aragtirmaya 2 okuldan 965 1.-6. Sinif 6grencisi katilmistir. Yari
deneysel aragtirma tiirii kullanilmigtir. Miifredatin biligsel gelisime olumlu katkisi
oldugu tespit edilirken, davranigsal gelisime dair yeterli katkiyr vermedigi tespit
edilmistir. Miifredatin deger egitimi igin gerekli perspektifi sahip olmadig1 sonucuna

ulasilmustir.

Benninga ve digerleri (2006) akademik basar1 ile deger egitimi arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Bunun i¢in Kaliforniya’nin en yiiksek okul ddiillerini veren okullar bu
arastirmada degerlendirilmistir. 4 yillik bir siire¢ sonunda okullarin akademik basarisi
ile deger egitimi uygulamalar1 arasinda pozitif bir iligski oldugu sonucuna ulastlmistir.
Arastirmadan 4 6nemli prensibe ulagilmistir: akademik basarisi iyi olan okullar; (1)
temiz ve giivenli fiziksel ¢evre saglar, (2) esitlik, adalet, sayg1 gibi olgulan giiglendirir,

(3) ¢ocuklara anlamli katkilar saglar, (4) olumlu sosyal iligkiler ve 6zverili bir topluluk
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olustururlar. Ayrica arastirma sonucunda, egitim profesyonelleri arasinda ¢ok dnem
verilmesi ragmen bir¢ok okul akademik basariya verdikleri dnemi deger egitimine

vermedikleri sonucuna ulasilmistir.

Thornberg (2008) calismasinda degerler egitiminin uygulanmasina dair algilarim
ortaya c¢ikarmak ve bu konudaki profesyonelliklerini 6l¢mektir. 13 6gretmene nitelik
anketi uygulanmis ve cevaplart karsilagtirtlmistir. Bu goriismelere gore degerler
egitiminin plansiz, 68rencinin olagan davramiglara odakli ve kismen ve ¢ogunlukla
bilingsiz yapildig1 anlasilmistir. Ayrica 6gretmenler arasinda degerler egitimine dair

profesyonel bilginin ¢ok az oldugu anlasilmistir.

Oladipo (2009) c¢alismasinda cocugun ahlaki gelisiminde payr olan etkenleri
incelemistir. Cocuga ahlak egitimini kimin verdigi ve bunda sorumlulugun ortak bir
calismada m1 yoksa tek bir etkende mi oldugu sorular1 cevaplanmistir. Bazi ahlak
gelisim kuramlar1 incelendikten sonra ¢ocugun ahlak gelisiminde etkisi olan etkenler
incelenmistir. Bu etkenlerin birbiriyle nasil etkilesim halinde olmalar1 gerektigine dair
oneriler sunulmustur. Sonug olarak ahlak egitiminin tek bir etkenin sorumlulugunda
degil, aksine bir¢cok sosyal kurumun sorumlulugunda oldugu elde edilmistir. Biitiin
sosyal yapilar gocuga anlamli bir ahlak egitimi vermek i¢in birlikte calismak zorunda

oldugu genel sonucuna varilmistir.

Cooper (2010) calismasinda deger egitimin 0grenme ortamlarinda gizil bir etkiye
sahip olmasinda yola gikarak, dgrenme ortamlarinda empati arastirmasi yapmustir. On
arastirma ve pilot uygulamadan sonra, hazirlanan empati testi ilkokul- ortaokul 6grenci
ve 6gretmenlerine uygulanmistir. Farkli ortamlarda empatinin dogasin1 anlamak i¢in
gozlem ve goriismeler yapildi. Arastirma sonunda 4 farkli empati tiirii olduguna
ulasildi; temel, islevsel, derin ve sahte. En ¢ok rastlanan empati tiirii temel empati, en

az rastlanan empati tiirli ise derin empati davranisi oldugu belirlenmistir.

Sanderse (2012) karakter egitiminde Ogretmenlerin 6grencilere rol model olmasi
gerektigi ortadayken, pratikte bunun ne anlama geldiginin agik olmamasi sebebiyle,
ogretmenlerin gerekli rol-model davraniglart sergileyip sergilemediklerini ve bu
davraniglarin etkililigini belirlemek amaciyla bir ¢alisma gerceklestirmistir. Arastirma
stirecinde, ilk olarak ortaokul seviyesinde rol-model davranigin bir 6gretim teknigi

olarak kullanilmasi ele alinmustir. Ikinci olarak yetiskinlerin rol-model davranislari
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belirlenmistir. Son olarak da ahlaki degerleri 6grenenler incelenmistir. Bandura’nin
sosyal 6grenme kuramindan yola ¢ikilarak rol-model davraniginin bir 6gretim teknigi
olarak ¢ok nadir kullanildig1 anlasilmistir. Eger rol-model davranisin ¢ocugun ahlaki
egitimine katkida bulunmas isteniyorsa, 6gretmenlerden ¢ocuklara gosterilen ahlaki

davraniglarin 6nemini anlatmalar1 gerektigi sonucuna ulagilmistir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada mevcut durumu tespit etme amaglandigindan tarama modeline
basvurulmustur. Tarama modelleri, ge¢miste ya da halen var olan bir durumu var
oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan aragtirma yaklasimlaridir. Arastirmaya konu
olan sey, birey ya da nesne, kendi kosullar1 i¢cinde ve oldugu gibi tanimlanmaya
caligilir. Onlar1, herhangi bir sekilde degistirme, etkileme cabasi gosterilmez (Karasar,

2014).

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni olarak Istanbul Umraniye, Uskiidar ve Kadikdy ilgeleri genelinde
bulunan okullarda goérevli zeka ve akil oyunlar1 dersi 6gretmenleri belirlenmistir.
Arastirmanin Orneklemi ise evren igerisindeki toplam 258 zeka ve akil oyunlari
O0gretmeninin amacl 6rnekleme metodu ile belirlenmesi sonucu olusturulmustur. 258

zeka ve akil oyunlar1 6gretmeninin bazi 6zellikleri Tablo 3’te 6zetlenmistir.

Tablo 3. Katihmcilarin Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizdeler

Frekans Yiizde

Cinsiyet

Kadin 174 67,4
Erkek 84 32,6
Yas

18-25 12 47
26-30 78 30,2
31-35 66 25,6
36-40 60 23,3
41 ve uzeri 42 16,3
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Ekonomik durumu algilama sekli

Cok iyi 30 11,6
Iyi 36 14,0
Orta 174 67,4
Zayif 18 7,0
Gorev Yapilan Okul Tiirii

Resmi 198 76,7
Ozel 60 23,3
En son mezun olunan okul

Yiiksekokul 30 11,6
Fakiilte 174 67,4
Lisansiistii (yiiksek lisans-doktora) 54 20,9
Meslekteki kidem durumu

0-5 yil 96 37,2
6-10 y1l 72 27,9
11-15 y1l 54 20,9
16 y1l ve daha fazla 36 14,0
Okulun bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik diizeyi

Alt Diizey 60 23,3
Orta Diizey 198 76,7
Ogrenci sayisi

20 ve alt1 48 18,6
21-30 24 9,3
31-40 48 18,6
41-50 18 7,0
51-60 6 2,3
61 ve lzeri 114 44,2
Goreyv tiirii

Ogretmen 234 90,7
Y Onetici 24 9,3

Katilimcilarin gogunlugu kadimlardan olusturmaktadir. Kadnlar, tim Ogretmenlerin

%67,4’1inii (174) olusturmakta iken erkekler, %32,6’sin1 (84) olusturmaktadir.

Ogretmenlerin %4,7’sinin (12) yas aralig1 18-25, %30,2’sinin (78) yas aralig1 26-30,
%25,6’s1n1n (66) yas araligr 31-35, %23,3’{iniin (60) yas aralig1 36-40,%16,3 iiniin
(42) yas aralig1 41 ve lizeridir.

Ogretmenlerin %11,6’s1 (30) ekonomik durumunu ok iyi, %14’i (36) ekonomik
durumunu iyi, %67,4’4 (174) ekonomik durumunu orta, %7’si (18) ekonomik

durumunu zayif olarak tarif etmistir.

Ogretmenlerin %76,7’si (198) resmi okullarda gorev yapmakta iken %23,3’ii (60) 6zel

okullarda gérev yapmaktadir.
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Ogretmenlerin %11,6’s1 (30) yiiksekokul, %67,4’ii (174) fakiilte, %20,9’u (54) yiiksek

lisans ya da doktora mezunudur.

Ogretmenlerin %37,2’si (96) 0-5 yillik, %27,9°u (72) 6-10 yillik, %20,9°u (54) 11-15
yillik, %14°1 (36) 16 ve lizeri yillik mesleki kideme sahiptir.

Ogretmenlerin %23,3{iniin (60) okulunun bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik diizeyi
alt diizey iken %°76,7’sinin (198) okulunun bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik

diizeyi orta diizeydir.

Ogretmenlerin %18,67s1 (48) 20 ve alt1, %9,3°ii (24) 21-30, %18,6’s1 (48) 31-40, %7’si
(18) 41-50, %2,3’i (6) 51-60, %44,2’si (114) 61 ve tlizeri sayida Ogrenciden

sorumludur.

Ogretmenlerin %90,7’si (234) 6gretmen olarak gérev yapmakta iken %9,3’ii (2+)

yOnetici olarak gorev yapmaktadir.
3.3. Veri Toplama Teknikleri

Verilerin toplanmasinda anket formu kullanilmigtir. Anket formu 3 boliimden
olusmaktadir. Bu boliimler Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgegi, Degerler Egitimi Olgegi ve
Kisisel Bilgiler Formu olup; boliimler hakkindaki bilgiler alt bagliklar halinde

sunulmustur.
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Form aragtirma amaci1 dogrultusunda ilgili alan yazinda yer alan ¢aligmalar g6z 6niinde
bulundurularak arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Formda 9 soru yer almaktadir.
Bu sorular ile Ogretmenlerin cinsiyet, yas, ekonomik durum, gérev yapilan okul tiirii,
en son mezun olunan okul, mesleki kidem, okulun bulundugu c¢evrenin

sosyoekonomik diizeyi, 6grenci sayisi ve gorev tiirli sorgulanmustir.
3.3.2. Zeka ve Akil Oyunlari Olgegi

Olgek Orbeyi (2007) ve Kaymakamoglu (2010) ¢alismalarindan uyarlanmistir. Olgek
formu besli likert tipi skalaya sahip olup, toplam 66 adet soru icermektedir. Olgekte 4
faktor yer almakta olup bu faktorler; amag¢ ve kazanimlar, igerik, 6grenme-0gretme

stireci ve degerlendirmedir. Yapilan giivenirlik analizi neticesinde hesaplanan
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Cronbach Alfa degerleri amag¢ ve kazanimlar i¢in 0.907, icerik i¢in 0.954, 6grenme-
Ogretme siireci i¢in 0.895 ve degerlendirme i¢in 0.876°dir. Bu degerler 6lgegin yiiksek

giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir.
3.3.3. Degerler Egitimi Ol¢egi

Olgek Ozdas (2013) tarafindan gelistirilmis olup, 31 maddeden olusmaktadir. 5°li
likert tipteki Olgekte 4 faktor bulunmaktadir. Bu faktorler; bireyler arasi iligkiler, milli
degerler, evrensel degerler ve 6zerkliktir. Yapilan glivenirlik analizinde Cronbach Alfa
katsayisi bireyler arasi iliskiler i¢in 0.974, milli degerler icin 0.941, evrensel degerler
icin 0.953 ve ozerklik i¢cin 0.908’tir. Hesaplanan bu degerler olgegin cok yiiksek

giivenirlige sahip oldugunu gostermektedir.
3.4. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Aragtirma verilerinin analizinde SPSS 23.00 kullanilmistir. Hipotezlerin sinanmasi
sirasinda Oncelikli olarak degiskenler arasindaki iliskinin ortaya koyulabilmesi igin
korelasyon analizi yapilmis, ardin regresyona yer verilmistir. Bagimsiz ikili gruplarin
karsilastirilmasinda t-test, li¢ ve daha fazla bagimsiz gruplarin karsilagtirilmasinda ise
ANOVA kullanilmistir. Elde edilen bulgular %95 giiven araliginda, %5 anlamlilik

diizeyinde degerlendirilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR
4.1. Olgeklere fliskin Betimleyici Istatistikler

Tablo 4. Olgeklere iliskin Betimleyici Istatistikler

Std.

N Min.  Maks. Ort. Sapma
Amag ve kazanimlar 258 2,80 5,00 4,0992 47394
Icerik 258 3,08 5,00 4,0662 ,45841
Ogrenme Ogretme siireci 258 3,00 5,00 4,2202 ,45049
Degerlendirme 258 2,62 5,00 4,0144 54083
Bireyler arasi iligkiler 258 2,00 5,00 4,1550 ,65711
Milli degerler 258 1,71 5,00 3,8571 ,73505
Evrensel degerler 258 2,00 5,00 4,1674 ,60493
Ozerklik 258 2,00 5,00 4,4031 ,65841

Tablo 4’te goriildigl iizere, ama¢ ve kazanimlar ortalamasi 4,10+£0,47; icerik
ortalamasi 4,07+0,46; 6grenme Ogretme siireci ortalamasi 4,22+0,45; degerlendirme
ortalamasi 4,01+0,54; bireyler arasi iliskiler ortalamasi 4,15+0,66; evrensel degerler

ortalamasi 4,17+0,60; 6zerklik ortalamasi 4,40+0,66 olarak bulunmustur.
4.2. Hipotezlerin Sinanmasi

Tablo 5. Olgekler Arasinda Gériilen liskiye Yonelik Korelasyon Analizi

1 2 3 4 5 6 7 8

1. Amac ve kazanimlar - ,841™ 835 739" ,439™ 373" ,459™ 339"
2. Icerik - 783" | 794™ 481" 487 5277 ,342™
3. Ogrenme Ogretme siireci - 796 543™ 4007 564" 548"
4. Degerlendirme - 539" 563™ 538" 450"
5. Bireyler arasi iligkiler - 846 912" 848"
6. Milli degerler - 762 579™
7. Evrensel degerler - 8657
8. Ozerklik -

*

*p<,01 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 5 incelendiginde amag ve kazanimlar ile bireyler arasi iligkiler arasinda anlamli
bir iliski goriilmektedir (p=0,000; r=0,439). Bu iliski, zayif diizeyli ve pozitif

yonliidiir.

Amac ve kazanimlar ile milli degerler arasinda anlamli bir iligski goriilmektedir

(p=0,000; r=0,373). Bu iliski, zayif diizeyli ve pozitif yonliidiir.
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Amag ve kazanimlar ile evrensel degerler arasinda anlaml bir iliski goriilmektedir

(p=0,000; r=0,459). Bu iliski, zayif diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Amag ve kazanimlar ile 6zerklik arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir (p=0,000;

=0,339). Bu iliski, zayif diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Icerik ile bireyler arasi iliskiler arasinda anlamli bir iliski gériilmektedir (p=0,000;

r=0,481). Bu iliski, zayif diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Icerik ile milli degerler arasinda anlaml1 bir iliski goriilmektedir (p=0,000; r=0,487).
Bu iliski, zay1f diizeyli ve pozitif yonlidiir.

Icerik ile evrensel degerler arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir (p=0,000;

r=0,527). Bu iliski, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Icerik ile 6zerklik arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir (p=0,000; r=0,342). Bu
iligki, zay1if diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Ogrenme oOgretme siireci ile bireyler arasi iliskiler arasinda anlamli bir iliski

goriilmektedir (p=0,000; r=0,543). Bu iligki, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Ogrenme dgretme siireci ile milli degerler arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir

(p=0,000; r=0,400). Bu iligki, zayif diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Ogrenme dgretme siireci ile evrensel degerler arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir

(p=0,000; r=0,564). Bu iliski, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Ogrenme oOgretme siireci ile ozerklik arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir

(p=0,000; r=0,548). Bu iliski, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Degerlendirme ile bireyler arasi iligkiler arasinda anlamli bir iliski goriilmektedir

(p=0,000; r=0,539). Bu iliski, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Degerlendirme ile milli degerler arasinda anlamli bir iliski gortilmektedir (p=0,000;

=0,563). Bu iliski, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Degerlendirme ile evrensel degerler arasinda anlamli bir iligki goriilmektedir

(p=0,000; r=0,538). Bu iliski, orta diizeyli ve pozitif yonliidiir.

69



Degerlendirme ile o6zerklik arasinda anlamli bir iligki goriilmektedir (p=0,000;

r=0,450). Bu iliski, zayif diizeyli ve pozitif yonliidiir.

Tablo 6. Zeka ve Akil Oyunlarimin Bireyler Arasi Iliskiler Uzerindeki Etkisine
fliskin Regresyon Analizi

Bagimsiz degisken B t p F Model(p) R?
(Sabit) 806 2,431 016

Amag¢ ve kazanimlar ,258 1,665 ,097

Icerik 161 1,037 ,301 31,608 ,000 ,333
Ogrenme dgretme siireci  ,570 3,665 000

Degerlendirme 336 2,900 ,004

Zeka ve akil oyunlar bireyler arasi iliskilere ait varyansin %33,3 linli agiklamaktadir.
Yani bireyler arasi iligkilerin %33,3’liikk boliimii zeka ve akil oyunlarina baghdir. Zeka
ve akil oyunlarinin varyansa sagladigi bu katki anlamlidir (F=31,608; p=0,000).

Amag¢ ve kazanimlar diizeyi, bireyler arasi iligkiler diizeyini etkilememektedir
(p=0,097>0,05). Igerik diizeyi, bireyler arasi iliskiler diizeyini etkilememektedir
(p=0,301>0,05). Ogrenme o&gretme siireci diizeyi, bireyler arasi iliskiler diizeyini
arttirmaktadir (p=0,000<0,05; f=0,570). Degerlendirme diizeyi, bireyler arasi iliskiler
diizeyini arttirmaktadir (p=0,004<0,05; 3=0,336).

Tablo 7. Zeka ve Akil Oyunlarimin Milli Degerler Uzerindeki Etkisine Iliskin
Regresyon Analizi

Bagimsiz degisken B t p F Model(p) R?
(Sabit) 905 2,457 015
Amag ve kazanimlar ,295 1,718 ,087
Icerik 465 2,702 ,007 32,946 ,000 ,342
Ogrenme dgretme siireci 199 1,150 ,251
Degerlendirme 75 6,032 ,000

Zeka ve akil oyunlari, milli degerlere ait varyansin %34,2’sini agiklamaktadir. Yani,
milli degerlerin %34,2’lik boliimii zeka ve akil oyunlarina baghdir. Zeka ve akil

oyunlarinin varyansa olan bu katkist anlamhidir (F=32,946; p=0,000).

Ama¢ ve kazanimlar diizeyi, milli degerler diizeyini etkilememektedir
(p=0,087>0,05). Icerik diizeyi, milli degerler diizeyini arttirmaktadir (p=0,007<0,05;

B=0,465). Ogrenme dgretme siireci diizeyi, milli degerler diizeyini etkilememektedir
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(p=0,251>0,05). Degerlendirme diizeyi, milli degerler diizeyini arttirmaktadir
(p=0,000<0,05; p=0,775).

Tablo 8. Zeka ve Akil Oyunlarimin Evrensel Degerler Uzerindeki Etkisine Tliskin
Regresyon Analizi

Bagimsiz degisken B t p F Model(p) R?
(Sabit) ,852 2,846 ,005

Amag¢ ve kazanimlar 315 2,256 ,025

Icerik 352 2,520 ,012 35,367 ,000 ,359
Ogrenme dgretme siireci  ,573 4,079,000

Degerlendirme , 189 1,807 ,072

Zeka ve akil oyunlari, evrensel degerlere ait varyansin %35,9’unu agiklamaktadir.
Yani, evrensel degerlerin %35,9’luk boliimii zeka ve akil oyunlarina baglidir. Zeka ve

akil oyunlarinin varyansa olan bu katkis1 anlamlidir (F=35,367; p=0,000).

Amag ve kazanimlar diizeyi, evrensel degerler diizeyini arttirmaktadir (p=0,025<0,05;
B=0,315). Icerik diizeyi, evrensel degerler diizeyini arttirmaktadir (p=0,012<0,05;
B=0,352). Ogrenme dgretme siireci diizeyi, evrensel degerler diizeyini arttirmaktadir
(p=0,000<0,05; B=0,573). Degerlendirme siireci, evrensel degerler diizeyini
etkilememektedir (p=0,072>0,05).

Tablo 9. Zeka ve Akil Oyunlarinin Ozerklik Uzerindeki Etkisine Tliskin
Regresyon Analizi

Bagimsiz degisken B t p F Model(p) R?
(Sabit) 1,349 4,133 ,000
Amag ve kazanimlar 495 3252 001
Icerik 185 1,214 226 35,097 ,000 357
Ogrenme dgretme siireci 1,187 7,753  ,000
Degerlendirme ,207 1,816 ,071

Zeka ve akil oyunlari, 6zerklige ait varyansin %35,7’°sini agiklamaktadir. Yani,
ozerkligin %35,7’1ik bolimii zeka ve akil oyunlarina baghdir. Zeka ve akil oyunlarinin

varyansa olan bu katkis1 anlamlidir (F=35,097; p=0,000).

Ama¢ ve kazanimlar diizeyi, Ozerklik diizeyini arttirmaktadir (p=0,001<0,05;
B=0,495). Icerik diizeyi, Ozerklik diizeyini etkilememektedir (p=0,226>0,05).
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Ogrenme 6gretme siireci, 6zerklik diizeyini arttirmaktadir (p=0,000<0,05; p=1,187).
Degerlendirme diizeyi, 6zerklik diizeyini etkilememektedir (p=0,071>0,05).

4.3. Fark Analizleri

4.3.1. Zeka ve Akil Oyunlari Olgegi ile Katihmcilarin Ozellikleri Arasindaki
fliskilere Yonelik Testler

Tablo 10. Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgeginin Cinsiyete Gore Farklhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Amac ve kazanimlar 9,647 552
Kadmn 174 4,0851 ,39296
Erkek 84  4,1286 ,61020
Icerik 10,500 ,013
Kadin 174 4,0133 42014
Erkek 84  4,1758 ,51450
Ogrenme O0gretme siireci 54,555 376
Kadin 174  4,2414 ,33384
Erkek 84  4,1765 ,62707
Degerlendirme 28,445 532
Kadin 174  3,9967 ,41405
Erkek 84  4,0510 ,73915

T-test sonucu olusan tabloda goriildiigii tlizere, cinsiyetin igerik degiskeni iizerinde
anlaml bir etkisi vardir. Belirtilen degiskende, erkeklerin ortalamasi kadinlara gore

daha yiiksektir.
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Tablo 11. Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgeginin Yasa Gore Farkhlasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p Fark

Amac ve kazamimlar

18-25 12 45000 52223 152
26-30 78 39846 54521 153
31-35 66 40303 45233 154
36-40 60 41867 35676 »/1° 001 g.g
41 ve iizeri 42 41810 41393 452
Toplam 258 40992 47394 552
Icerik

18-25 12 45385 48206 5288 000 152
26-30 78 39822 46863 153
31-35 66 39790 45689 154
36-40 60 41385 42460 155
41 ve iizeri 42 41209 38784 452
Toplam 258  4,0662 ,45841 4>3
Ogrenme 6gretme siireci

18-25 12 45000 52223

26-30 78 40000 52903 152
31-35 66 42513 38171 352
36-40 60 43706 31618 72> 000,
41 ve iizeri 42 42857 37979 552
Toplam 258 42202 45049

Degerlendirme

18-25 12 43571 67144

26-30 78 37949 66420 152
31-35 66 41082 33501 352
36-40 60 40619 51633 470 000,
41 ve iizeri 42 41088 41196 552
Toplam 258  4,0144 ,54083

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigii iizere, yasin amag¢ ve kazanimlar,
igerik, 6grenme 6gretme siireci, degerlendirme degiskenleri iizerinde anlaml bir etkisi
vardir. Ogrenme 6gretme siireci ve degerlendirme degiskenlerinde, 18-25, 31-35, 36-
40 ve 41 ve lizeri yas araliginda yer alanlarin ortalamalar1 26-30 yas araliginda yer
alanlardan anlaml diizeyde ytiksektir. Amag¢ ve kazanimlar degiskeninde, 18-25 yas
araliginda yer alanlarin ortalamalar1 26-30, 31-35, 36-40 ve 41 ve lizeri yas araliginda
yer alanlardan anlamli diizeyde yiiksek, 26-30 yas araliginda yer alanlarin ortalamasi
da 36-40 ve 41 ve iizeri yas araliginda yer alanlardan anlamli diizeyde diisiiktiir. Icerik
degiskeninde, 18-25 yas araliginda yer alanlarin ortalamalar1 26-30, 31-35, 36-40 ve

41 ve lizeri yas aralifinda yer alanlardan anlamli diizeyde yiiksek, 36-40 yas araliginda
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yer alanlarin ortalamas1 da 26-30 ve 31-35 yas araliginda yer alanlardan anlaml

diizeyde yiiksektir.

Tablo 12. Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgeginin Ekonomik Duruma Gére
Farklhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p Fark

Amac ve kazamimlar

Cok iyi 30 4,2133 ,50814

Iyi 36  4,0667 ,32892

Orta 174 4,0759 ,50484 1,049 371
Zay1f 18  4,2000 ,31186

Toplam 258  4,0992 47394

Icerik

Cok iyi 30 4,2154 ,61485

Iyi 36  4,1538 ,28841

Orta 174 4,0212 ,46548 2,086 ,103
Zayif 18  4,0769 ,28171

Toplam 258 4,0662 ,45841

Ogrenme 6gretme siireci

Cok iyi 30 4,3765 ,45344

Iyi 36  4,3824 ,28559 1>3
Orta 174  4,1623 47616 3,859 ,010 953
Zay1f 18  4,1961 ,32907

Toplam 258  4,2202 ,45049
Degerlendirme

Cok iyi 30 4,1333 ,65081

Iyi 36  4,1508 ,34310

Orta 174  3,9557 ,56519 2,151 ,094
Zayif 18 41111 ,31076

Toplam 258 14,0144 ,54083

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigii ilizere, 6grenme O6gretme siireci
degiskeni iizerinde anlaml bir etkisi vardir. Ogrenme dgretme siireci degiskeninde,
ekonomik durumunu ¢ok iyi ve iyi olarak algilayanlarin ortalamalar1 orta diizeyde

gelire sahip olanlardan anlamli diizeyde yiiksektir.
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Tablo 13. Zeka ve Akil Oyunlar1 Ol¢eginin Gorev Yapilan Okul Tiiriine Gore
Farklhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Amac ve kazanimlar 16,701 ,003
Resmi 198 4,0626 ,51270
Ozel 60 4,2200 ,28531
Icerik 28,109  ,008
Resmi 198 4,0373 ,50521
Ozel 60 4,1615 ,22603
Ogrenme 6gretme siireci 18,724 000
Resmi 198 4,1640 ,48168
Ozel 60 4,4059 ,25230
Degerlendirme 1,137 ,937
Resmi 198 4,0159 ,57668
Ozel 60 4,0095 ,40452

T-test sonucu olusan tabloda goriildiigii lizere, gorev yapilan okul tiiriiniin amag ve
kazanimlar, igerik, 6grenme Ogretme siireci degiskenleri iizerinde anlamli bir etkisi
vardir. Belirtilen degiskenlerin tamaminda, 6zel okulda gorev yapanlarin ortalamalari

resmi okulda gorev yapanlara gore daha yiiksektir.
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Tablo 14. Zeka ve Akil Oyunlari Ol¢eginin En Son Mezun Olunan OKkul Tiiriinhe
Gore Farkhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p Fark
Amac ve kazanimlar
Yiiksekokul 30 4,3200 ;58392
Fakiilte 174 4,1356 ;39358 1>2
Lisansiistii (yiiksek lisans- 11,569 ,000 1>3
doktora) 54 3,8593 ,55350 >3
Toplam 258 4,0992 47394
Icerik
Yiiksekokul 30 4,3231 57151
Fakiilte 174 4,0477 43847 152
Lisansiistii (yiiksek lisans- 54 3.9829 40886 5,964 ,003 13
doktora)
Toplam 258 4,0662 ,45841
Ogrenme 6gretme siireci
Yiiksekokul 30 4,3647 ,53164
Fakiilte 174 4,2292 ,37642
Lisansiistii (yiiksek lisans- 54 41111 58542 3,126 ,042 1>3
doktora)
Toplam 258 4,2202 ,45049
Degerlendirme
Yiiksekokul 30 4,3238 ,57909
Fakiilte 174 4,0115 ,44582 152
Lisanstistii (yiiksek lisans- 54 3.8519 71057 7,736 ,001 1>3
doktora)
Toplam 258 4,0144 ,54083

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigii tizere, en son mezun olunan okulun
amac¢ ve kazanmimlar, igerik, 6§renme 6gretme siireci, degerlendirme degiskenleri
tizerinde anlamli bir etkisi vardir. Amag ve kazanimlar degiskeninde, yliksekokuldan
mezun olanlarin ortalamasi fakiilte ve lisansiistiinden mezun olanlardan anlaml
diizeyde yiiksek, fakiilteden mezun olanlarin ortalamasi da lisansiistiinden mezun
olanlardan anlamli diizeyde yiiksektir. Icerik ve degerlendirme degiskenlerinde,
yiiksekokuldan mezun olanlarin ortalamas1 fakiilte ve lisansiistiinden mezun
olanlardan anlamli diizeyde yiiksektir. Ogrenme oOgretme siireci degiskeninde,
yiiksekokuldan mezun olanlarin ortalamasi lisansiistiinden mezun olanlardan anlamli

diizeyde yiiksektir.
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Tablo 15. Zeka ve Akil Oyunlar1 Olgeginin Okulun Bulundugu Cevrenin
Sosyoekonomik Diizeyine Gore Farklilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Amac ve kazanimlar 557 121
Alt Diizey 60 4,0800 ,39637
Orta Diizey 198  4,1051 ,49581
Icerik 1,405 407
Alt Diizey 60 4,0231 ,38010
Orta Diizey 198  4,0793 47972
Ogrenme 6gretme siireci (73 ,044
Alt Diizey 60 4,1176 ,38626
Orta Diizey 198  4,2513 ,46464
Degerlendirme 227 ,102
Alt Diizey 60 3,9143 44574
Orta Diizey 198  4,0447 ,56400

T-test sonucu olusan tabloda gorildiigii tizere, okulun bulundugu c¢evrenin
sosyoekonomik diizeyinin 6grenme 6gretme siireci degiskeni iizerinde anlamli bir
etkisi vardir. Belirtilen degiskende, okulun bulundugu cevrenin sosyoekonomik
diizeyi orta diizey olanlarin ortalamasi okulun bulundugu cevrenin sosyoekonomik

diizeyi orta diizey olanlara gore daha yiiksektir.
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Tablo 16. Zeka ve Akil Oyunlar1 Ol¢eginin Ogrenci Sayisina Gore Farkhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p Fark

Amac ve kazamimlar

5>1
20 ve alt1 48 4.0417 ,39563 5>2
21-30 24 3,9333 ,50275 5>3
31-40 48 3,9000 ,22089 5>4
41-50 18 3,9556 ,18005 10,004 ,000 5>6
51-60 6 5,0000 0,00000 6>1
61 ve tizeri 114  4,2175 ,53341 6>2
Toplam 258  4,0992 47394 6>3

6>4
Icerik

1>4
20 ve alt1 48 3,9231 42401 5>1
21-30 24 4,0000 54723 5>2
31-40 48 3,8269 25414 5>3
41-50 18 3,6667 ,24468 5>4
51-60 6 50000 000000 ©2+233 000 5. g
61 ve tizeri 114 4,2551 ,40579 6>1
Toplam 258 4,0662 ,45841 6>2

6>3

6>4
Ogrenme 6gretme siireci

1>4
20 ve alt1 48 41324 ,22588 5>1
21-30 24 3,9853 ,51930 5>2
31-40 48 41397 ,29862 5>3
41-50 18 3,7647 26151 5>4
51-60 6 50000 000000 <2060 000 g g
61 ve tizeri 114 4,3715 ,48154 6>1
Toplam 258  4,2202 ,45049 6>2

6>3

6>4
Degerlendirme

5>1
20 ve alt1 48 3,9107 ,32589 5>2
21-30 24 3,7738 , 75466 5>3
31-40 48 3,9048 ,32815 5>4
41-50 18 3,7778 ,35859 8,756 ,000 5>6
51-60 6 5,0000 0,00000 6>1
61 ve tizeri 114 4,1404 ,58527 6>2
Toplam 258 4,0144 54083 6>3

6>4

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigli iizere, 0grenci sayisinin amag ve

kazanimlar, icerik, 6grenme Ogretme siireci, degerlendirme degiskenleri iizerinde
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anlamli bir etkisi vardir. Amag ve kazanimlar ve degerlendirme degiskenlerinde, 51-
60 6grencisi bulunanlarin ortalamasi 20 ve alti, 21-30, 31-40, 41-50 ve 61 ve lizeri
Ogrencisi bulunanlardan anlamli diizeyde yiiksek, 61 ve lizeri 6grenci bulunanlarin
ortalamasi da 20 ve alti, 21-30, 31-40 ve 41-50 Ogrencisi bulunanlardan anlamli
diizeyde yiiksektir. Icerik ve 6grenme 6gretme siireci degiskenlerinde, 51-60 6grencisi
bulunanlarin ortalamasi 20 ve alti, 21-30, 31-40, 41-50 ve 61 ve ilizeri 6grencisi
bulunanlardan anlamh diizeyde yiiksek, 61 ve {lizeri 68renci bulunanlarin ortalamasi
20 ve alt1, 21-30, 31-40 ve 41-50 6grencisi bulunanlardan anlamli diizeyde yiiksek, 20
ve alt1 6grencisi bulunanlarin ortalamasi da 41-50 6grencisi bulunanlardan anlaml

diizeyde yiiksektir.

Tablo 17. Zeka ve Akil Oyunlar1 Ol¢eginin Gorev Tiiriine Gore Farkhlasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Amag¢ ve kazamimlar 5,569 ,018
Ogretmen 234 4,1299 ,44598
Y Onetici 24 3,8000 ,62601
Icerik 2,083 756
Ogretmen 234  4,0690 47095
Y Onetici 24 4,0385 ,31676
Ogrenme 6gretme siireci 3,532 ,007
Ogretmen 234 4,2534 42239
Y Onetici 24 3,8971 ,58316
Degerlendirme 6,099 ,191
Ogretmen 234 4,0330 ,51896
Y Onetici 24 3,8333 ,70867

T-test sonucu olusan tabloda goriildiigi lizere, gorev tiliriiniin amag ve kazanimlar ve
O0grenme Ogretme siireci degiskenleri lizerinde anlamli bir etkisi vardir. Belirtilen
degiskenlerde, 6gretmen olarak gdrev yapanlarin ortalamasi yonetici olarak gorev

yapanlara gore daha yiiksektir.
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4.3.2. Degerler Egitimi Olcegi ile Katihmeilarin Ozellikleri Arasindaki iliskilere
Yonelik Testler

Tablo 18. Degerler Egitimi Olceginin Cinsiyete Gore Farklilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Bireyler arasi iliskiler ,239 ,240
Kadin 174 4,1885 ,64010
Erkek 84 4,0857 ,68977
Milli degerler 1,807 877
Kadmn 174 3,8621 ,67355
Erkek 84 3,8469 ,85277
Evrensel degerler ,647 ,850
Kadin 174 4,1724 ,61139
Erkek 84 4,1571 ,59481
Ozerklik 3444 238
Kadin 174 4,4368 ,65757
Erkek 84 4,3333 ,65859

T-test sonucu olugan tabloda goriildiigii tlizere, cinsiyetin herhangi bir degisken

tizerinde anlamli bir etkisi yoktur.
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Tablo 19. Degerler Egitimi Olgeginin Yasa Gore Farkhlagmasi

N  Ortalama Std. Sapma F p Fark

Bireyler arasi iliskiler
18-25 12 4,6000 41779

26-30 78 38256  .65136 ézg
31-35 66  4,3636 50301
36-40 60 41667 78128  °*0 000 gzg
41 ve tizeri 42 42952 47829 1od
Toplam 258  4,1550 65711
Milli degerler
18-25 12 41429 189526 1>2
26-30 78 3,5604 75760 1>4
31-35 66  4,1299 63331 3>2
36-40 60  3,6429 66721 10,996 ,000 3>4
41 ve iizeri 42 42041 56189 355
Toplam 258 3,8571 ,713505 5>2
554
Evrensel degerler
18-25 12 4,7000 31334 1>2
26-30 78 3,8462 54789 1>4
31-35 66  4,3818 138865 15
36-40 60  4,1400 78139 12,423 000 3>2
41 ve iizeri 42 43143 45723 3>4
Toplam 258 4,1674 ,60493 4>2
552
Ozerklik
18-25 12 50000  0,00000 1>2
26-30 78 4,1026 67593 1>4
31-35 66  4,6364 39104 15
36-40 60  4,4333 86423 9,831 ,000 3>2
41 ve tizeri 42 4,3810 42017 355
Toplam 258 4,4031 ,65841 4>2
552

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigii lizere, yasin bireyler arasi iliskiler,
milli degerler, evrensel degerler, 6zerklik degiskenleri iizerinde anlamli bir etkisi
vardir. Bireyler arasi iliskiler degiskeninde, 18-25, 31-35, 36-40 ve 41 ve {lizeri Yyas
araligindakilerin ortalamalar1 26-30 yas araligindakilerden anlaml diizeyde yiiksek,
41 ve lizeri yas araligindakilerin ortalamasi1 da 36-40 yas araligindakilerden anlamli
diizeyde yiiksektir. Milli degerler degiskeninde, 18-25 ve 41 ve iizeri yas araliginda
araligindakilerin ortalamalar1 26-30 ve 36-40 yas araligindakilerden anlamli diizeyde
yiiksek, 31-35 yas araligindakilerin ortalamas1 26-30, 36-40 ve 41 ve lizeri yas
araligindakilerden anlaml diizeyde yiiksektir. Evrensel degerler degiskeninde, 18-25,
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31-35, 36-40 ve 41 ve lzeri yas arahigindakilerin ortalamalar1 26-30 yas
araligindakilerden anlamli diizeyde ytiksek, 18-25 yas aralifindakilerin ortalamasi 36-
40 ve 41 ve lizeri yas araligindakilerden anlamli diizeyde yiiksek, 31-35 yas
araligindakilerin ortalamas1 da 36-40 yas araligindakilerden anlamhi diizeyde
yiiksektir. Ozerklik degiskeninde, 18-25, 31-35, 36-40 ve 41 ve iizeri yas
araligindakilerin ortalamalar1 26-30 yas aralifindakilerden anlamli diizeyde yiiksek,
18-25 yas araligindakilerin ortalamasi 36-40 ve 41 ve iizeri yas araligindakilerden
anlaml diizeyde yiiksek, 31-35 yas araligindakilerin ortalamasi da 41 ve {izeri yas

araligindakilerden anlamli diizeyde ytiksektir.
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Tablo 20. Degerler Egitimi Olg¢eginin Ekonomik Duruma Gére Farkhlasmasi

N  Ortalama Std. Sapma F p Fark
Bireyler arasi iliskiler
Cok iyi 30 3,8800 1,06557 951
Iyi 36 4,2556 37729 351
Orta 174 4,1402 ,61712 4,465 ,004 4>1
Zayif 18 4,5556 ,30849 43
Toplam 258 4,1550 ,65711
Milli degerler
Cok iyi 30 3,5143 1,00498
Iyi 36 3,8095 47072 351
Orta 174 3,8916 , 74269 3,701 ,012 4>1
Zayif 18 4,1905 ,18334
Toplam 258 3,8571 ,73505
Evrensel degerler
Cok iyi 30 3,8000 1,05307
Iyi 36 4,3333 ,34476 2>1
Orta 174 4,1724 ,53646 5789 001 3>1
Zayif 18 4,4000 ,33607 4>1
Toplam 258 4,1674 ,60493
Ozerklik
Cok iyi 30 4,2000 1,14671
Iyi 36 4,5000 ,32367
Orta 174 4,4023 ,61063 1,543 ,204
Zayif 18 4,5556 42779
Toplam 258 4,4031 ,65841

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigli lizere, ekonomik durumu algilama
seklinin bireyler arasi iligkiler, milli degerler, evrensel degerler degiskenleri lizerinde
anlaml bir etkisi vardir. Bireyler arasi iligkilerde, ekonomik durumunu iyi, orta ve
zay1f olarak algilayanlarin ortalamalar1 ¢ok iyi olanlardan; zayif olanlarin ortalamasi
ise orta olanlardan anlamli sekilde yiiksektir. Milli degerlerde, orta ve zayif algisina
sahip olanlarin ortalamalari rahat harcama yapabilenlerden anlaml1 diizeyde yiiksektir.
Evrensel degerlerde, iyi, orta ve zayif ekonomik durum algisina sahip olanlarin

ortalamalar1 ¢ok 1yi olanlardan anlaml diizeyde ytiksektir.
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Tablo 21. Degerler Egitimi Olgeginin Gorev Yapilan Okul Tiiriine Gore
Farklhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Bireyler arasi iliskiler 32,944 ,017
Resmi 198  4,1192 , 72970
Ozel 60 4,2733 ,29065
Milli degerler 16,176 ,000
Resmi 198  3,9264 , 719790
Ozel 60 3,6286 ,39820
Evrensel degerler 22,512 ,000
Resmi 198  4,0970 ,65694
Ozel 60 4,4000 ,28523
Ozerklik 15,736  ,000
Resmi 198  4,3333 71247
Ozel 60 4,6333 ,35095

T-test sonucu olusan tabloda goriildiigli lizere, gorev yapilan okul tiiriiniin bireyler
arasi iliskiler, milli degerler, evrensel degerler ve Ozerklik degiskenleri iizerinde
anlamli bir etkisi vardir. Bireyler arasi iliskiler, evrensel degerler ve ozerklik
degiskenlerinde, 6zel okulda goérev yapanlarin ortalamasi resmi okulda goérev
yapanlara gore daha yiiksektir. Milli degerler degiskeninde ise resmi okulda gorev

yapanlarin ortalamasi 6zel okulda gorev yapanlara gore daha ytiksektir.
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Tablo 22. Degerler Egitimi Olceginin En Son Mezun Olunan Okula Gére
Farklhilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p Fark
Bireyler arasi iligkiler
Yiiksekokul 30  4,3067 ,58581
Fakiilte 174  4,1931 ;51261 153
Lisansiistii (yiiksek lisans- 54 39481 09345 3,851 ,023 253
doktora)
Toplam 258 4,1550 ,65711
Milli degerler
Yiiksekokul 30  4,4286 47750
Fakiilte 174  3,8374 ,58858 1>2
Lisansiistii (yiiksek lisans- 13,558 ,000 1>3
doktora) 54  3,6032 1,05478 >3
Toplam 258 3,8571 ,73505
Evrensel degerler
Yiiksekokul 30  4,3600 ,53666
Fakiilte 174  4,2138 51322 1>3
Lisanstistii (yiiksek lisans- 54 39111 81372 7,211 001 253
doktora)
Toplam 258 4,1674 ,60493
Ozerklik
Yiiksekokul 30  4,4667 ,45989
Fakiilte 174  4,4713 ,55187 1>3
Lisanstistii (yiiksek lisans- 54 4.1481 95313 5,292 006 253
doktora)
Toplam 258 4,4031 ,65841

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigii iizere, en son mezun olunan okulun
bireyler arasi iliskiler, milli degerler, evrensel degerler, 6zerklik degiskenleri tizerinde
anlamli bir etkisi vardir. Bireyler arasi iligkiler, evrensel degerler ve ozerklik
degiskenlerinde, yiiksekokul ve fakiilte mezunlarinin ortalamalar1 lisansiisti
mezunlarindan anlamh diizeyde yiiksektir. Milli degerler degiskeninde, yiiksekokul
mezunlarinin ortalamasi fakiilte ve lisansiistii mezunlarindan anlamli diizeyde yiiksek,
fakiilte mezunlarimin da ortalamasi lisansiistii mezunlarindan anlamli diizeyde

yiiksektir.
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Tablo 23. Degerler Egitimi Olceginin Okulun Bulundugu Cevrenin
Sosyoekonomik Diizeyine Gore Farklilasmasi

N  Ortalama Std. Sapma F p
Bireyler arasi iliskiler ,116 ,145
Alt Diizey 60 4,0467 ,57208
Orta Diizey 198 4,1879 ,67870
Milli degerler 6,525 678
Alt Diizey 60 3,8286 54210
Orta Diizey 198 3,8658 ,78519
Evrensel degerler ,500 ,062
Alt Diizey 60 4,0400 ,51657
Orta Diizey 198 4,2061 ,62532
Ozerklik 536,350
Alt Diizey 60 4,3333 ,58222
Orta Diizey 198 4,4242 ,67977

T-test sonucu olusan tabloda gorildiigii {izere, okulun bulundugu c¢evrenin

sosyoekonomik diizeyinin herhangi bir degisken {izerinde anlamli bir etkisi yoktur.
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Tablo 24. Degerler Egitimi Olgeginin Ogrenci Sayisina Gore Farklilasmasi

N Ortalama Std. Sapma F p Fark

Bireyler arasi iliskiler

o>1
20 ve alt1 48  3,8000 ,69527 5>2
21-30 24 3,8167 ,80199 5>3
31-40 48  3,9083 ,51633 5>4
41-50 18  3,7778 ,70479 20,173 ,000 5>6
51-60 6 5,0000 0,00000 6>1
61 ve iizeri 114 4,4947 ,42866 6>2
Toplam 258  4,1550 ,65711 6>3

6>4
Milli degerler

3>1

3>2
20 ve alt1 48  3,4643 ,64463 o>1
21-30 24 3,2857 ,95692 5>2
31-40 48  3,7857 ,62929 5>3
41-50 18  3,5238 ,38582 17,746 ,000 5>4
51-60 6 5,0000 0,00000 5>6
61 ve lizeri 114 4,1654 ,60208 6>1
Toplam 258 3,8571 ,713505 6>2

6>3

6>4
Evrensel degerler

o>1
20 ve alt1 48  3,8750 ,714219 5>2
21-30 24 3,9500 44233 5>3
31-40 48  3,8250 ,35640 5>4
41-50 18  3,8667 63616 21,740 ,000 5>6
51-60 6 5,0000 0,00000 6>1
61 ve lizeri 114 4,4842 ,44832 6>2
Toplam 258 4,1674 ,60493 6>3

6>4
Ozerklik

o>1
20 ve alt1 48  4,0417 ,84949 5>2
21-30 24 43333 ,53838 5>3
31-40 48  4,2083 ,60582 5>4
41-50 18  4,2222 ,90025 9,606 ,000 5>6
51-60 6 5,0000 0,00000 6>1
61 ve lizeri 114 4,6491 ,44089 6>2
Toplam 258 4,4031 ,65841 6>3

6>4

ANOVA testi sonucu olusan tabloda goriildiigii iizere, 6grenci sayisinin bireyler arasi

iligkiler, milli degerler, evrensel degerler, 6zerklik degiskenleri lizerinde anlaml bir
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etkisi vardir. Bireyler arasi iligkiler, evrensel degerler ve 6zerklik degiskenlerinde, 51-
60 6grencisi bulunanlarin ortalamasi 20 ve alti, 21-30, 31-40, 41-50 ve 61 ve lizeri
Ogrencisi bulunanlardan anlamli diizeyde yiiksek, 61 ve iizeri 68rencisi bulunanlarin
ortalamasi da 20 ve alt1, 21-30, 31-40 ve 41-50 Ogrencisi bulunanlardan anlamh
diizeyde yiiksektir. Milli degerlerde, 31-40 6grencisi bulunanlarin ortalamasi 20 ve alt1
ve 21-30 oOgrencisi bulunanlardan anlamli diizeyde yliksek, 51-60 &grencisi
bulunanlarin ortalamasi 20 ve alti, 21-30, 31-40, 41-50 ve 61 ve lizeri 6grencisi
bulunanlardan anlamli diizeyde ytiiksek, 61 ve iizeri 68rencisi bulunanlarin ortalamasi
da 20 ve alti, 21-30, 31-40 ve 41-50 o6grencisi bulunanlardan anlamli diizeyde
yiiksektir.

Tablo 25. Degerler Egitimi Olgeginin Gorev Tiiriine Gore Farklhilagsmasi

N Ortalama Std. Sapma F p
Bireyler arasi iligkiler 19,350 ,013
Ogretmen 234  4,2068 ,58962
Y Onetici 24 3,6500 1,00477
Milli degerler 3,729 ,006
Ogretmen 234  3,8974 ,71025
Y Onetici 24 3,4643 ,86564
Evrensel degerler 19,391 ,000
Ogretmen 234 4,2410 ,51786
Y Onetici 24 3,4500 ,88318
Ozerklik 30,981 000
Ogretmen 234 4,4957 53422
Y Onetici 24 3,5000 1,00722

T-test sonucu olusan tabloda goriildiigii tlizere, gorev tiirliniin bireyler arasi iliskiler,
milli degerler, evrensel degerler ve 6zerklik degiskenleri iizerinde anlamli bir etkisi
vardir. Bireyler arasi iligkiler ve milli degerler degiskenlerinde, 6gretmen olarak gorev
yapanlarin ortalamasi yonetici olarak gorev yapanlara gore daha yiiksektir. Evrensel
degerler ve ozerklik degiskenlerinde ise yonetici olarak gorev yapanlarin ortalamasi

ogretmen olarak gorev yapanlara gore daha ytiksektir.
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5. SONUC VE ONERILER
5.1. Tartiyma

Bu caligmada 6grenenlerin, degerleri diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve 6grenme
siirecine etkin katilim ile etkili 6grenmelerin gergeklesebilmesi i¢in bir potansiyele
sahip olan zeka oyunlar1 6grenme siireclerinde kullanilmistir. Zekd oyunlarinin
ogrenme siireglerinde kullanilmasinin 6grencilerin degerler egitimini kazanmasinda ne
tiir etkilerinin oldugu 6gretmen goriislerine gore arastirilmistir. Bu ¢alisma ile hem
zeka oyunlarinin degerleri 6grenme ve 6gretme siireglerine etkileriyle ilgili alan yazina
bir katki sunulmus hem de &gretmenler icin zeka oyunlari araciligi ile degerler
egitiminin nasil saglanacagi ve bunun siireglerine nasil entegre edilebilecegi ile ilgili

ornekler ve Oneriler getirilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara gore zeka ve akil oyunlari bireyler arasi iliskileri
olumlu yonde etkilemektedir. Ogrendiklerini smama imkan bulan 6grenciler
arkadaslariyla karsilastiklarinda zeka oyunlarinda onlarin verdigi karsi hamleler ve
farkli diisiinme bicimlerini paylasirken sasirma, hayret etme, bekleme ve sabretme,

saygili olma, hosgoriilii davranma unsurlarii kullanmaktadir.

Anlagamadig1 durumlarda devreye siif i¢i etik kurallar girer ders i¢i uygulamalarinda
kullandigim rakibine karsi nazik ve kibar olma, kazansan da kaybetsen de uygun
davranma gibi kurallarla puan kaybetmek istemeyen Ogrenciler, kendi otokontrol
davraniglarin1 saglayarak bireyler arasi iligkilerine dikkat etmeyi hedeflerler. Ders i¢i
dinamigimizde yer alan empati gelistirme uygulamalarimizla, 6grenci kendisine
yapilmasini istemedigi davranis1 arkadasina yapamayacagini anlayarak grenmeyi
pekistirir. Bu da bireyler arasi iliskilere 6zen gostermesine neden olur. Cilinkii sinif igi
uygulamalarimda Ogrenci arkadasma uygunsuz davrandiginda, etkinlikte hile
yaptiginda puan silme kurali mevcuttur. Donem sonunda deger kazanimlarina uygun
hareket eden 6grencilerden ve smif i¢i zeka oyunu karsilasmalarinda en fazla puani
alan ilk ti¢ 6grenci 6diil kazanir. Bagsarma amacina yonelen 6grenciler bireyler arasi
iligkilerine 6zen gostererek kisisel gelisimlerini saglarken kazanma ve basarili olma
duygusuyla da otokontroliinii saglarlar b da bireyler arasi iligkilerini pozitif yonde

etkiler.
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Farkli zeka tiirlerine hitap edebilen farkli zeka oyunlari 6grenme ve algt diizeyi
birbirinden farkli 6grenciler iizerinde farkli oranda kazanimlar saglamakta, farkli
kazanimlar1 birbiriyle oynayarak kesfeden ogrenciler dogal olarak goéremedikleri
birtakim ayrintilar1 arkadasi vasitasiyla kesfederek 6grenmektedir. Burada devreye
yardimlagma degeriyle birlikte arkadaslik, dostluk, kardeslik degerleri de girerek
bireyler arasi iliskileri pozitif yonde etkilemektedir. Zekayi1, genis bakarak o6zgiir
diistinerek kullanma ortamin1 bulan 6grencilere saglanan ortam bireyler arasi
iliskilerinde kendini net ifade etme becerisini gelistirerek karislikli birbirlerini

anlamalarini ve rahatlamalarini saglamaktadir.

Smif i¢i uygulamalarimizdan bir ornekle satrang oyamaya baslamadan Once
Ogrencilere “kazanmanizdan daha Onemli olan dostca, arkadasca, kardesge
oynamanizdir ve centilmenlik ortaminda birbirinize saygiyla davranarak giizel vakit
geciriniz” yonergesini verdikten sonra karsilikli oturan Ggrencilerimi yarigsmaci
arkadasina basarilar dile komutuyla tokalagsmalarini sagladiktan sonra satrang oyununa
baslamalarin1 saglarim. Oyun boyunca iletisimlerini ve hamlelerini kontrol ederek
derse devam ederim bu ortamda 6grencilerim dikkat ve konsantrasyon becerilerine
dikkat ederken ayni zamanda bireyler arasi iliskilerinin olumlu olabilmesi igin

otokontrollerini saglarlar.

Ogrenciler zeka oyunlarinda karsilastiklar1 problemleri ¢ozerken farkli ve 6zgiin
diisiinceler ortaya atmakta, buda bireyler arasi iliskilerinde fikir aligverisi yapmalarini,
birbirleriyle olumlu iligkiler kurmalarmni saglamaktadir. Ogrenciler karsilikli
oynadiklar1 akil oyunlarinda kendileri hata yapabilmekte, yaptigr hatalardan
¢ikarimlarda bulunurken, arkadasinin da kendisi gibi hata yapabilecegini kabul ederek
bagislama duygusunu kazanmayi1 O6grenmektedir. Zeka oyunlar1 ve bireyler arasi
iligkilerinde empati yetenegini gelistiren dgrenci, bir arkadasi, problemi ya da zeka
oyununu anlayamadiginda, yanlis yorumladiginda ona destek olmakta ve yardim

etmektedir.

Diger bir bulguya gore, zeka ve akil oyunlar1 egitimi 6grencilerin milli degerlerini
artirict etkiye sahiptir. Birlikte hareket edilerek yapilan gurup ¢alismalarinda birlikte
basarma duygusu pekisen 6grencilerimiz, birlik beraberlik degerlerini pekistirirlerken

vatanin ve milletin birligi biitiinliiglinii algilama ve anlama kabiliyetini kazanir.
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Uygulanan etkinliklerle milli birlik ve biitiinliigiin anlamin1 ve degerini sorgulamay1

Ogrenir.

Y1l igerisinde gercgeklestirdigim bir etkinlikte milli degerlerimizi oldukga basarili bir
sekilde zeka ve akil oyunlar egitimiyle biitiinlestirdim. Okulumda Omer Halisdemir
mangala turnuvasi diizenlenmistir. Zeka ve strateji oyunu mangala oyun kurulumu ve
felsefesi anlaminda devletin birligi tekligi ve biitlinliiglinti esas alan igerige sahip bir

oyundur.

Omer Halisdemir’in 15 Temmuz siirecindeki pozisyonundan yola ¢ikarak dgrencilere
milli duygular1 benimsetmek iizere mangala oynatilmigstir. Cocuklar mangala ve Omer
Halisdemir iliskisini sorgulayarak kavramis ve uygulamali olarak yarigarak milli deger
algilarin1  gelistirerek kazanimlar elde etmislerdir. Bagimsizligin, hiir iradenin
O6neminin, milli birlik ve beraberligin, millet olarak sahip ¢cikmamiz gereken degerlerin
onemini kavramay1 6grenen 6grenciler bir milletin nelere sahip ¢ikmasi gerektigi
hakkinda (tarihsel miras, vatanseverlik, millet sevgisi) hakkinda fikir sahibi

olmuslardir.

Zeka ve akil oyunlar bir diger deger olan evrensel degerleri de artirmaktadir. Sinif
ortaminda akil oyunlarini oynarken sinif kurallarina uyarak derse devam eden 6grenci,
arkadaslariyla paylasimda bulunmak durumunda kalirken esitlik prensibine uymasi
gerektigini kavrar ¢iinkii kurallar biitiinii ve yaptirimlar her birey i¢in esittir. Esit hak
ve O0zgilirliiklere sahip olan 6grenciler yanlis davranislarda bulundugunda herkese esit
yaptirimlar uygulanacaginin farkindadir. Sinif ortaminda bu duygular pekisirken ayni
kazanimlar1 evrensel anlamda da kullanacaktir. Birbirinden farkl: tiirde zeka tiirlerine
sahip O0grencilerin ayni smif ortaminda bulunmalar1 birbirlerine ve 6z benliklerine
saygl duymalarin1 gerektirir. Yoksa dersin igerisinde oldukg¢a hareketli bir ortamda
farkli zeka oyunlarinin isleyisini uygulamak miimkiin olmaz. Zeka oyunu
problemlerine farkli yaklasimlarla ¢6ziimler bulan farkli 6z benlikler, basarabildigini
gordiiginde kendisine olan saygisi artarken arkadasinin kisisel biitiinliigline de saygi

duymay1 6grenir.

Zeka ve akil oyunlari egitimlerinde gézlemledigim evrensel degerlerden biri de adalet
degeridir. Arkadasinin haksizliga ugradigini ve diger arkadasinin satrang oynarken ya

da karsilikli oynanan Abolone, Reverse, Mangala gibi strateji oyunlarini oynarken hile
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yaptigin1 goren bir 6grenci magdur olan arkadasini savunmakta, sinifin dogal iklimi
ve yonlendirmelerimle adil bir sonuca baglanmaktadir. Ogrenciler haksizlik
yapmamayi, adaletli olmay1 kavramaktadirlar. Ornek vermek gerekirse; mangala
oynarken arkadasinin taslarini hile ile fazladan aldigin tespit ettigim 6grenciye sunu
sorarim: Ayni seyi bir arkadasin sana yapsa ne hissedersin? gibi sorularla dogruyu
aratma ve buldurmaya tesvik etmek ve o giin aldig1 puani silmek, ¢ocukta empati
kurarak davraniglarinin sorumlulugunu tstlenmesini ve benzer durumlarda hak ve

adaleti savunan yaptirimlarla karsilasacagini 6gretir.

Evrensel degerlerden biri de sevgi unsurudur. Sevginin olmadig1 yerde ¢ocuk etkin bir
Ogrenme saglayamaz. Basta derslerimizdeki zeka ve akil oyunlarini sevmeyi 6gretmek
gerekmektedir. Aklinin sinirlarini kesif ve merak diirtiilerini kullanarak genis ve 6zgiir
diisiinebilmeyi, tic boyutlu zeka oyunlariyla bire bir ugrasarak ¢éziimlemeyi 6grenen
ogrenciler derse severek katilirlar. Hatta zeka ve akil oyunlariyla ilgili gézlemlerimden
biri de bu dersi zaman zaman siirliliklardan uzak 6l¢me ve degerlendirme yapmadan
cocuklarin iiretmesini izleyerek uygulamaktan yana. Bu onlarin hem insani
iligkilerinde birbirlerine olumlu davranmalarini saglar hem de 6zgiirce uygulamalarda
bulunabildigi i¢in sevgi unsuru artar. Kaygidan uzak yapilan ders ortaminda dgrenci
bir sonraki derste hangi zeka oyunuyla karsilasacagini merak ederek ve sorarak bir
sonraki dersi heyecanla beklemektedir. Sik sik tekrar ettigim kardeslik, dostluk,
arkadaslik turnuvast adimi verisim yarismalarla, hirsla kazanmak yerine temel
degerlerin dostca, arkadasca, kardesce yarismak ve sevgi ile davranmak oldugunu
ogrencilerim oOgrenmektedirler. Bu karsilasmalarin sonunda karsilikli tokalasarak

birbirlerini tebrik etmelerini desteklemek sevgi ve saygi unsurunu pekistirmektedir.

Bir diger arastirma bulgusuna gore, zeka ve akil oyunlart egitimi &grencilerin
ozerkligini artirmaktadir. Siif i¢inde puanlama kotas1 ve etik kurallar mevcutken,
ayni zamanda zeka oyunlarin1 ¢ozmek ve basarili olmak arzusunda olan 6grenciler
kendi otokontrollerini kendileri saglamaya gayret etmekte ve neticelerine yine
kendisinin katlanacagini bildigi i¢in bir 6l¢iide de kendi iradesiyle davranig bigimini
kendisi se¢gmektedir. Orneklemek gerekirse satrangta kullandigimiz diinya satrang
federasyonunun belirledigi normlar dahilinde centilmenlik kurallari v sinifta
uygulamaya koydugumuz degerler egitimi kurallariyla beraber derse katilan tiim

ogrencilerin ortaklasa bildigi kurallar toplami tiim siniflarin kendini yonetme bi¢imini
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belirlemektedir. Sistematik olarak farkli okul toplumlarinda da egitimciler benzer
destekleri ve kazamimlar1 &grencilerine vermektedirler. Ozerklik duygusu gelisen
Ogrenci sistem igerisindeki kurallar biitiiniin ne ise yaradigini1 ve nasil kullanilmasi

gerektigini dersin igerisinde yasayarak kavramaktadir.

Zeka ve akil oyunlart dersi igeriginde erkeklerin ortalamalar1 kadin 6gretmenlerden
anlamli sekilde yiiksek bulunmustur. Matematiksel ve analitik igerigi olan detaylara
erkek beyni daha hakimdir. Dolayisiyla zeka oyunlarinin igerigindeki bu tiir teknik
zenginligi daha ayritili goriip uygulayabildikleri icin erkekler acisindan igerigin
kendisi ve uygulama alan1 daha komplike olup, anketi yanitlarken bu yonde sonuglar

¢ikmasina neden olmustur.

Zeka ve akil oyunlar1 dersinin amag ve kazanimlar, icerik, 6grenme-6gretme siireci ve
degerlendirme boyutlarinin tamaminda genel olarak gen¢ 6gretmenlerin daha yiiksek
ortalamaya sahip oldugu tespit edilmistir. Mesleki tecriibesizlik alana hakimiyet
konusunda ¢ikarimlarda bulunma ve fazla uygulama imkaninin heniiz olusmamasi
geng yas 6gretmenlerde bu sonucu vermis olabilir. Mesleki tecriibeyle birlikte alanin
icerigindeki detaylar1 daha iyi yorumlama, eksikleri gozlemleme, farkli alanlari

uygulama zenginligi gelisir ve tecriibe ve yasla birlikte sonuglar degisir.

Zeka ve akil oyunlar1 dersinin 6grenme-6gretme siirecine iliskin goriislerin ekonomik
duruma gore farklilastigi, yliksek gelire sahip olanlarin goriis ortalamalarinin anlaml
sekilde daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Hem okul ¢evresinde hem de ailede gelir
diizeyi yliksekse ¢ocuk eve gittiginde 6grendigi zeka oyununu refah seviyesi yliksek
ve rahat ailesiyle paylastiginda evde antrenman ve tekrar etme firsat1 bulur. Ailece
oturup aile i¢i zeka oyunlar1 yarismalar1 ve etkinliklerine zaman ayriliyor. Okulun
refah ortami 1yiyse mesela bir 6zel okulsa zeka ve akil oyunlarinin ¢esitliligi sunum
ve zenginligi arttig1 i¢in Ogretme siireci daha kapsamli gergeklesiyor. Dar gelirli
ailelerde ise gecim kavgasi ve zor ¢alisma kosullariyla bogusan ebeveynler eve
geldiklerinde bir ¢ok sorunu da beraberinde tasimakta is yiikiiyle biitiin glin yorulan
anne babalar ¢ocuklarina zeka oyunlarini evde oynayabilmeleri igin temin
edememekle beraber, evde ayrica bu alanla ilgili birlikte vakit gegirememektedir.
Devlet okullarinda son yillarda zeka oyunlari egitimi hizla yayilmasina karsin halen
ciddi oranda materyal eksigi bulunmasi dar gelirli devlet okullarinin alanda zengin

imkanlar sunmasini kisitlamaktadir. Tim bu olusumlarin sonucu zeka ve akil
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oyunlarii 6grenme ve 6gretme siirecinde geliri yiliksek olan kosullara sahip kurum ve

ailelerin ortalama degerleri yiiksek ¢ikmaktadir.

Zeka ve akil oyunlarina iligkin goriislerin gérev yapilan okul tiirtine gore farklilastig
ve zel okullarin ortalamalarinin anlaml sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ozel
okulun gelir ve refah seviyesinin yiiksek olusu, materyal zenginligini beraberinde
getirir. Bu ders i¢in 6zel olarak tahsis edilmis bir 6gretmen istihdam edilir. Bu alanla
ilgili O6gretmenin donanmimli olusu ve Ogrencilerdeki kazanimlar1 hedef alisi
beraberinde 6gretme siirecinin etkinligini artirir. Ozel okullarin genel politikalar1 ve
6zel misyonlarinin olusu dolayisiyla okul ikliminin etkisiyle basarma amaglar1 ve

hedefleri maksimum beklentiler dogrultusunda seyreder. Sonug olarak verim artar.

Degerlendirme siirecinde ise 6zel ve devlet okulu ayrimi ¢ikmamasinin en biiyiik
nedeni heniiz zeka ve akil oyunlar1 dersi igin tiim egitim kurumlarinda kullanilabilecek
bir 6lgme ve degerlendirme 6lgeginin olusmamasidir. Her konumda ¢alisan ve bu derse
giren 6gretmenler farkli teknikler ve elinde bulunan kendine 6zel 6l¢gme degerlendirme
tablosu kullaniyor ya da hicbir 6lgme degerlendirme 6l¢egi kullanmadan serbest
etkinlik seklinde c¢alisiyorlar. Bazi 6zel kurumlar kendi igerisinde bir dlgme
degerlendirmeye sahip ciktilar kullanarak yilsonunda bir basar1 karnesi verebiliyor
fakat resmiyette gozilkmeyen bu karne genel degerlendirme araci olarak tesbit
edilemiyor. Degerlendirme ic¢in 6zel ve devlet okullarinda genel bir olgme

degerlendirme ¢iktisinin belirlenmesi gerekli.

Zeka ve akil oyunlar1 6gretim programina iliskin goriisler en son mezun olunan oluk
tiirtine gore farklilagsmakta olup; egitim diizeyi arttikca ortalamanin distigi
belirlenmistir. Buna gerekce olarak egitim seviyesi yiikseldik¢e entelektiiel bakais,
sorgulama, detaylara hakimiyet, bilgi diizeyinin artmasi gosterilebilir. Dolayisiyla
sistemin igerisindeki eksikler, hatalar, dogru ve yanliglar sorgulanarak c¢ok yonlii
sonuglar hesaplanabiliyor. Zeka ve akil oyunlarinin analitik, gorsel, uzaysal-uzamsal,
sozel gibi pek ¢ok zeka alanini icermesi farkli 6grenme stili ve zeka diizeyine sahip
ogrencilere 0gretme ve kazanim elde etme diizeyleri hesaba katildiginda dgretmenin
ne denli bir donanima ve egitim seviyesine sahip olmas1 gerektigi iyi hesaplanmak

durumundadir. Yiiksek egitim seviyesi alana hakimiyeti de artirmaktadir.
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Zeka ve akil oyunlart dersinin 6grenme Ogretme siirecine iligkin goriisler okulun
bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik durumuna gore farklilasmakta olup, orta diizeyde
ogretmenlik yapanlarin ortalamalarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Zeka ve
akil oyunlariin 6grenme O0gretme stireci geliri yiiksek okullarda daha etkili. Gerekli
zeka oyunlar1 materyallerinin temini daha kolay. Gereken ¢esitlilik ve zenginlige sahip
oyunlar1 kolaylikla temin eden geliri yiiksek okullar bu ¢esitliligi 6grenciye daha rahat
sunmakta buda 6grenme- 6gretme siirecine etki etmektedir. Bir diger faktor olarak da
alan bilgisinin yeterliligine sahip 6gretmen istihdaminin yiiksek olmas1 gosterilebilir.
Zeka ve akil oyunlart geliri yiiksek 6zel okullarda farklilik, zenginlik, vitrin ve reklam
unsuru olarak da yer almakta, Ayni zamanda ¢oklu zekaya yatirim niteligi ¢ocuklarin
O6grenmeyi 6grenmesine ve beyin gelisimlerine olumlu katki saglamasi hesaplanarak
farkindalign  gelismis veli ve okul yonetimi ve egitimciler tarafindan
desteklenmektedir. Ogrenme ve 6gretme siirecinde gesitlilik ve farkli sunum teknikleri
ile ya da yarigmalarla pekistirilmekte ¢ikan basarili neticeler reklam unsuru olarak da

kullanilmaktadir.

Zeka ve akil oyunlar1 dersine ait tiim faktorlerin 6grenci sayisina gore farklilastigi ve
artan 0grenci sayisina paralel olarak faktorlere iligkin ortalamalar da yiikselmektedir.
Zeka ve akil oyunlarma olan ilginin hizla biiyiimesi ve artmasi daha fazla 6grencinin
bu derse katilimini saglamig, Ogrencilerin igerik bilgisi ve farkindaligi giderek
artmistir. Daha fazla sayida bilgi ve uygulama imkan1 saglanan ogrenci
degerlendirildiginde daha fazla 6grenciyle muhatap olunarak uygulama imkaninin

saglanmasi alt boyutlarda da ortalamanin yiikselmesine neden olmustur.

Ogretmenlerin degerler egitimine iliskin goriislerinin cinsiyete gore farklilasmadig
bulunmustur. Degerlerin barindirdigi unsurlar ve degerlerin bir kisminin evrensel
degerleri icermesi, toplumu olusturan tiim insanlari etkileyen ortak degerler biitlinliniin
cinsiyete gore farklilagmamasinin ¢ikmasindaki en biiyiik unsur budur. Zeka ve akil
oyunlarim1 smif ortaminda kurgulayarak Ogreten Ogretmenler, 6grencilerin deger
kazanimlarint gozlemlerken biitiinsel bir bakis agisiyla bakarak yorumlar ve
kazanimlar1 elde etmeye cabalar. Bu bakis agisiyla bakildiginda farklr cinsiyetlerde

benzer sonuglar ¢ikartabilir.

Degerler egitimine iliskin tiim alt boyutlarda Ogretmenlerin goriisleri yasa gore

farklilagsmakta olup, geng¢ 6gretmenlerin ortalamalarinin anlamli sekilde diisiik oldugu
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bulunmustur. Geng yas 6gretmenler bircok agidan oldugu gibi meslege ve meslegin
barindirdig1 degerlere de idealistge yaklasir. Yasin ilerlemesiyle birlikte yaslanma ve
yasanmisliklarin verdigi kisir hayat dongiisii egitimcilerin katildig1 ankette daha farkl
sonuglarin ¢ikmasina neden olur. Yasi kiiglik 6gretmenlerin deger algilarinin ytiksek
olusu gelecege dair kurguladiklar1 unsurlara ait gerceklilikleri ile ilgilidir. Insani
unsurlar konusunda kiiresellesen diinya, duyarsizlasan insanlar ve egitim verilmesi
gereken her tiirden gocuklar, egitimini heniiz tamamlamis ya da birkag yil 6nce yeni
tamamlamis gen¢ 6gretmenlerde ¢oziim bulma ve insani-evrensel degerleri 6gretme
coskusu ileri yas 6gretmenlerine gore ¢ok daha belirgindir. Beyninin hizla ¢caligmaya
devam ettigi ve hizli baglantilar kurdugu genclik evresinde olan egitimcilerin degerleri

algilamasi ve parlak ¢6ziim stratejileri kurgulama potansiyelleri daha fazla.

Bireyler arasi iliskiler, milli degerler ve evrensel degerlerin gelire gore farklilagtigi ve
geliri diisiik olanlarda bu degerlere iliskin goriislerin daha yogun oldugu bulunmustur.
Kiiresellesen diinya, maddi gelirin artmasiyla birlikte olusan ¢ikarci insan iligkileri ve
her seyi para degeriyle degerlendiren diisiince yapilarinin olusu degerler kavraminm
yiiksek gelirli kesimce negatif anlamda etkilemistir. Geliri diisiik guruplarda ise
insanlar arasi iligkiler 6n planda, ge¢im kavgasini ortak diliyle paylasilan degerler
yasatilmakta ve igsellestirilmektedir. Gelir darliginda 6zlem duyulan gercekler ve
olmasi gereken degerlerin kiymeti daha iyi anlasiliyor ve evrensel degerlere olan

baglhlik artiyor.

Ozerkligin gelire gore farklilasmamasinda, hem dar gelirli egitim cevresinde hem de
geliri fazla olan egitim ¢evresinde kurumlarin ve gruplarin ya da sahislarin, kendi i¢sel
kurallarm1 ve hiyerarsisini kurgulayarak bu kurallar dahilinde kazanimlarini elde
etmeye devam edebilmeleri gosterilebilir. Farkli gelir kesiminde de olsa tim kurum ve
guruplar islerin yolunda gitmesi ve ilerlemek i¢in kendi kiiltiir ve kurallarim
olusturmada hassasiyet gosteriyor. Bu unsurlar 6zerkligin gelire gore farklilasmama

sonucunu dogurmaktadir.

Milli degerler, evrensel degerler ve ozerklik goérev yapilan okul tiiriine gore
farklilagmaktadir. Bunlardan milli degerlerin ortalamasi devlet okullarinda gérev
yapan Ogretmenlerde anlamli sekilde yliksektir. Devlet politikast milli degerleri
koruma, isleme, ¢iktilar alma ve devam ettirme siirecinde kendisine bagli tiim

kurumlart desteklemekte ve bu yonde isletilmesi konusunda tesvik etmektedir. Bu
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durumda 6zellikle devlet okullarinda milli degerlere verilen 6nemi artirmaktadir.
Ayrica gelir diizeyi diisiik guruplardan gelen 6grencilerin olusturdugu ve ¢okta yiiksek
gelir seviyesi olmayan devlet okulu 6gretmen maaslarina sahip 6gretmenlerin, gelir
seviyesinin yiiksek oldugu toplumsal degerlerden uzaklasmis guruplara gore milli

degerlere daha duyarlidirlar.

Diger taraftan evrensel degerler ve 6zerklik ortalamalar1 6zel okullarda gorev yapan
ogretmenlerde daha yiiksek bulunmustur. Ozel kurumlarin kendi icindeki sistematik
yapist ve 0zel olarak planlanmis egitim politikalar1 hedef ¢iktisi olarak kar ve basari
odakli olusu 6zerkligini saglamaktadir. Ozellestirilmis ve sistematik agidan daha ufak
boyutta isletmeler olarak diisiinecek olursak, ayrica merkezde 6grencinin varliginin
6zel okullarin isletiminde temel unsur oldugunu hesaba katarsak ki 6grenci ve velisi
miisteri konumundadir. Bireyler arasi iligkiler daha 6nemlidir. Devlet okullarinda
devlet semsiyesi altinda egitim i¢in gelen her vatandasin ¢ocugu esit kosullarda ve
sartlarda egitim alir. Ogretmen de maasini devletten alir. Ozel okulda ise kurum
patronlari, miidiirler, 6gretmenler isleyisin devami adina bireyler arasi iletisimi yiiksek
tutmak durumundadir. Ozel kurumlarda dgrencilere verilen ekstra branslar ya da farkl
hedefler ve performansini hep yiiksek tutmak durumunda kalan iireten 6gretmenler,
cocuklarla birebir 6zel iligkiler kurar ve 6grenirken farkli farkindaliklar ve 6gretme
zenginlikleriyle 6grencinin bircok agidan gelisimini desteklerler. Yalniz bireysel
iletisim degil, 6grencilere arastiran, sorgulayan degerler egitimi gibi farkli alanlarla
ortik programlar wuygulayan egitimciler ¢ocuklarin evrensel degerleri de
benimsemesini tesvik ederler. Devlet okullarinin kalabalik siniflari, sinirli branslari,
Ogretmenin devletten maasini nasil olsa alacagina olan inanci gibi unsurlar evrensel
degerler, bireyler arasi iligkiler, 6zerklik konularinda 6zel okul egitimcileri kadar

etkilememektedir.

Degerler egitimine iliskin goriislerin egitim diizeyine gore farklilastigi ve artan egitim
seviyesine ters yonlii olarak degerler egitimine olan inancin azaldig tespit edilmistir.
Egitim seviyesi arttik¢a gelisen farkindalik ve egitim sistemi igerisindeki sorun ve
aksakliklar1 sorgulamay1 detayli bakis acilariyla tespit eden egitimcilerin degerler
egitimi uygulamalariin sistematik hata ve yanliglarini derse girerek ve uygulayarak
gormekte ve eksikliklerin neden oldugu ¢iktilar1 tespit etmesi degerler egitimi

uygulamalarina olan inancinin azalmasina neden olmaktadir.
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Ogrenci profillerini dikkatle gdzlemleyebilen iyi egitimli dgretmenler ahlaki ve etik
anlamda ciddi sorunlari tespit ederken degerler egitimi uygulamalarinin aile-kul-¢evre
eksik ve yetersiz verildigi goriisiinii benimsemektedirler. Kapitalist sistem igerisinde
degerlerden yoksunlagsmaya baslayan Ogrencileri ve diinyay1 sorgulayabilen iyi
egitimli egitimciler farkli ¢oziimler {iretilmedigi icin degerler egitimine olan

inanglarini azaltmaktadirlar.

Degerler egitimine iligskin goriisler okutulan 6grenci sayisina gore farklilagsmakta olup,
artan sayiya paralel olarak ortalamalarin da yiikseldigi tespit edilmistir. Daha fazla
Ogrenciyle durumu kritik etme imkani bulan egitimciler daha net sonuglara ulasirlar.
Bir¢ok 6grenci ile ¢alisarak hedef deger kazanimlarini gézlemleyerek ya da ¢iktilarini
alarak tespit eden egitimcilerin sebep sonug iligkisi kurma ve ¢ikarimlarda bulunmasi
kolaylasiyor. Fazla sayidaki 6grenciyle sahada calisma imkani bulmak az sayidaki
ogrenciyle calismaktan daha fazla veri ciktistm saglhiyor. Ogretmen degerlerin

etkinligini daha net gorebiliyor.

Degerler egitimine iliskin gorlisler gorev tlirline gore farklilagsmakta olup,
Ogretmenlerin degerler ortalamalari, yoneticilerden daha yiliksek bulunmustur.
Ogretmenler zeka ve akil oyunlarin1 ve degerler egitimi kazanimlarini derslerinde
birebir dgrencileriyle paylasirken, bu dersi vermeye calisan yoneticilerin bu ders
disinda yonetimle ilgili, okulun diger sorunlariyla ilgili bircok isi ve mesguliyeti
oluyor. Dolaysiyla bu derse dikkatini ve ilgisini tam olarak veremiyor. Ayrica
yoneticilerin yoneticilik gorevinden dolay1 bu derse ayiracak fazla vakitleri yok. Zeka
ve akil oyunlar1 dersine giren 6gretmen sayisi yonetici sayisindan ¢ok daha fazla.
Ogretmenler ¢ocuklardaki deger kazanimlarin1 daha rahat tespit edip, gdzlemleme
firsatina sahip, Ogretmen olma vasfindan dolay:1 etik algis1 6gretme misyonu bu
duruma eklendiginde bir y1gin mevzuat ve idari isle yiiklii yoneticiye gore 6gretmenin

deger ortalamalarinin yoneticilerden yiiksek ¢ikmasi normal goziikmektedir.
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5.2. Sonug¢
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular asagida listelenmistir:

» Zeka ve akil oyunlar egitimi bireyler arasi iliskileri olumlu yonde etkilemektedir.
» Zeka ve akil oyunlar1 egitimi 6grencilerin milli degerlerini artiric1 etkiye sahiptir.
* Zeka ve akil oyunlar1 bir diger deger olan evrensel degerleri de artirmaktadir.

» Zeka ve akil oyunlari egitimi 6grencilerin 6zerkligini artirmaktadir.

» Zeka ve akil oyunlart dersi igeriginde erkeklerin ortalamalar1 kadin
ogretmenlerden anlamli sekilde ytliksektir.

» Zeka ve akil oyunlari dersinin amag ve kazanimlar, igerik, 6grenme-0gretme siireci
ve degerlendirme boyutlarinin tamaminda genel olarak genc¢ 6gretmenler daha
yiiksek ortalamaya sahiptir.

* Zeka ve akil oyunlar1 dersinin 6grenme-0gretme siirecine iliskin goriislerin
ekonomik duruma gore farklilasmakta ve yiliksek gelire sahip olanlarin goriis
ortalamlar1 daha ytiksektir.

e Zeka ve akil oyunlarma iligkin gorlislerin gorev yapilan okul tiiriine gore
farklilasmakta ve 6zel okullarin ortalamalari anlamli sekilde yiiksektir.

» Zeka ve akil oyunlar1 6gretim programina iliskin goriisler en son mezun olunan
oluk tiirline gore farklilagmakta ve egitim diizeyi arttik¢a ortalama diismektedir.

» Zeka ve akil oyunlar1 dersinin 6grenme dgretme siirecine iligkin goriisler okulun
bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik durumuna gore farklilagmakta olup, orta
diizeyde 6gretmenlik yapanlarin ortalamalar1 daha yiiksetir.

* Zeka ve akil oyunlar1 dersine ait tiim faktorlerin Ogrenci sayisina gore
farklilagmakta ve artan 6grenci sayisina paralel olarak faktorlere iligkin ortalamalar
da yiikselmektedir.

+ Ogretmenlerin  degerler egitimine iliskin  goriisleri  cinsiyete  gore
farklilasmamaktadir.

+ Degerler egitimine iliskin tiim alt boyutlarda Ogretmenlerin goriisleri yasa gore
farklilagmakta olup, geng 6gretmenlerin ortalamalarinin anlamli sekilde diistiktiir.

* Bireyler arasi iliskiler, milli degerler ve evrensel degerlerin gelire gore
farklilasmakta ve geliri diisiik olanlarda bu degerlere iliskin goriisler daha

yogundur.
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e Milli degerler, evrensel degerler ve ozerklik gorev yapilan okul tiirline gore
farklilagmaktadir. Bunlardan milli degerlerin ortalamasi devlet okullarinda gorev
yapan 0gretmenlerde anlamli sekilde yiiksektir.

* Diger taraftan evrensel degerler ve ozerklik ortalamalar1 6zel okullarda goérev
yapan Ogretmenlerde daha yiiksektir.

* Degerler egitimine iligkin goriisleri egitim diizeyine gore farklilagmakta ve artan
egitim seviyesine ters yonlii olarak degerler egitimine olan inang azalmaktadir.

* Degerler egitimine iliskin goriisler okutulan 6grenci sayisina gore farklilagsmakta
olup, artan sayiya paralel olarak ortalamalar da ylikselmektedir.

* Degerler egitimine iligkin goriisler gorev tlirtine gore farklilagsmakta olup,

ogretmenlerin degerler ortalamalari yoneticilerden daha yiiksektir.
5.3. Oneriler

Zeka ve akil oyunlari dersi araciligi ile degerler egitiminin saglanmasini konu alan bu
aragtirmanin bulgular1 1s181inda, zeka ve akil oyunlarinin degerler egitiminde etkili
oldugu ve okullarimizda degerler egitimi derslerinde geleneksel egitim anlayisina
dayali ortamlar yerine zeka ve akil oyunlari ile 6§retme yonteminin kullanildigi bir
egitim- 6gretim ortaminin secilmesi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Bu bilgiler 1s181nda

gerekli goriilen Oneriler su sekilde siralanabilir:

1. Zeka ve akil oyunlar aracilign ile Ogretim yoOntemi tiiniversitelerin egitim
fakiiltelerinde verilen dersler icerisinde daha genis zaman ayrilarak Ogretmen

adaylarinin bu konuda kendini gelistirmesi saglanabilir.

2. Ogretmenlere zeka ve akil oyunlar araciligi ile 6gretim yontemi hakkinda seminer

ve egitim kurslar1 verilebilir.

3. Ogrencilere egitsel zeka ve akil oyunlar1 ydntemini uygulayabilecekleri uygun
ortam ve materyaller 6grencilerle birlikte hazirlanabilir. Boylece 6grencilerin derse

daha 1yi giidiilenmeleri saglanabilir.

4. Zahmetli ve zaman alic1 bir etkinlik gibi diisiiniiliip yapilmasina gerek duyulmasa
da dgrencilerin aldig1 haz ve basar1 duygusu goz 6nilinde bulundurularak gretmenler

tarafindan zeka ve akil oyunlaria ek zaman ayrilabilir.
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5. Oyun etkinliklerinin sonucu degil de etkinligin siireci degerlendirilirse daha verimli

bir ¢aligma saglanabilir.

6. Ozellikle egitim- dgretim materyallerinin (bilgisayar, cd, video, maket, poster vb.)
yetersiz oldugu kirsal kesimdeki dgrenciler i¢in kazanimlarin kazandirilmasinda zeka

ve akil oyunlar1 aracilig1 ile 6gretim yontemi kullanilabilir.

7. Ogretimde kullanilacak yontemi teknik ve stratejilerin tespiti ve uygulamasina
iliskin olarak 6gretmenlere kilavuz kitaplar hazirlanmali, 6gretmenleri bilgilendirici

web sayfalari, CD’ler, kitaplar ve programlar hazirlanmalidir.

8. Egitim sistemimizde bazi Ogretmenler tarafindan kullanilan, 6grencinin aktif
katilimin1 saglamayan, sadece bilgi aktarimini kapsayan, 0grencinin biligsel alanin
bilgi basamaginin gelisimini hedefleyen geleneksel 6gretim ydntemlerinden
vazgecilmelidir. Ayrica bu yontemi kullanan ogretmenlere yeni yoOntemleri
kullanmalar1 i¢in tesvik edici ¢alismalar yapilmalidir. Geleneksel dgretim yontemleri
Ogrencilerin derse aktif olarak katilimini azaltmaktadir. Oysa ki, arastirmalar
Ogrencilerin 6grenme ortamindaki uyaricilarla aktif bir bigcimde etkilesime girmesi
gerektigimi ortaya koydugundan katilimcilarin arastirmasina, kesfetmesine, kendi
duygu ve diisiincelerini herhangi bir yanlis yapma korkusu olmadan o6zgiirce ifade

edebilecekleri sinif atmosferleri olugturulmalidir.
Bu ¢alismada bulunanlarin 15181nda, arastirmacilar i¢in asagidaki oneriler yapilabilir.

1. Degerler egitimi konusunun kavranmasinda etkili bir yontem oldugu tespit edilen
zeka ve akil oyunlari aracilig1 ile 6grenme yontemi, diger kavramlarin 6grenilmesinde

de uygulanarak, yontemin etkililigi arastirilabilir.

2. Zeka ve akil oyunlar1 aracilign ile Ogretim yontemi, diger c¢agdas Ogretim

yontemleriyle karsilastirilarak incelenebilir.
3. Arastirma siiresi daha uzun tutulabilir.
4. Daha genis bir 6rneklem tercih edilebilir.

5. Farkli egitsel oyun etkinliklerinin tasarlanarak ogrencilerin akademik basarisina

etkisi aragtirilabilir.
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6. Egitsel oyunla 6gretim yonteminin dgrencilerin derse karsi tutumlarina ne diizeyde

etkisi oldugu arastirilabilir.

7. Farkli ekonomik ve sosyo-kiiltiirel ¢evrede bulunan okullarda bu uygulama

yapilarak sonuglar karsilastirilabilir.

8. Bu arastirmada zeka ve akil oyunlariin degerler egitimi tizerindeki etkisi 6gretmen
goriiglerine gore degerlendirildiginde; bundan sonraki arastirmalarda dogrudan

ogrenciler lizerinde uygulama yapilabilir.

102



KAYNAKCA

Acun, S. (2014). Zeka ve Akil Oyunlart Ders ve Etkinlik Kitabi. Tiizdev Yayinlart:
Istanbul.

Acikgdz, K. U. (2014). Aktif Ogrenme. Izmir: Bilis Gelisimin Coskusu.

Ada, S. ve Unal, S. (2000). Swnf Yonetimi. Istanbul: Marmara Universitesi Teknik
Egitim Fakiiltesi Matbaa Birimi.

Ada, S., Baysal, Z. N., ve Korucu, S. (2005). Sinif Ogretmenlerinin Smif I¢i Olumsuz
Davranislara Gosterdikleri Tepkileri Karakter Eg itimi Ve 2005 Ilkdgretim
Programi Agisindan Degerlendirilmesi. Degerler Egitimi Dergisi, 3(10), 7-18.

Airasian, P. W., ve Walsh, M. E. (1997). Constructivist Cautions. Phi Delta Kappan,
444-449.

Aksoy, N. C. (2014). Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Ortaokul 6. Sinif
Osrencilerinin - Basarilarina, Basari  Giidiisii, Oz-Yeterlik Ve Tutum

Ozelliklerine Etkisi. Doktora Tezi, Gazi Universitesi, Ankara.

Aladag, S. (2009). [lkégretim Sosyal Bilgiler Ogretiminde Deger Egitimi
Yaklasimlarimin Ogrencilerin Sorumluluk Degerini Kazanma Diizeyine Etkisi.

Doktora tezi. Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Alessi, S. M., ve Trollip, S. R. (2001). Multimedia For Learning (3 ed.). Boston, MA.
Allyn and Bacon.

Alicy, A. (2012). Yeni Gorgii Kurallari. Gelistirilmis Yeni Baski. Istanbul: Elma.

Altan, M. Z. (2011, 26-28 Ekim). Coklu Zeka Kurami Ve Degerler Egitimi. Degerler
Egitimi Sempozyumunda sunuldu, Eskisehir. Web: http://www.pegem.net/
dosyalar/ dokuman /127841-20120111122256-6.pdf adresinden adresinden 21
Subat 2017 tarihinde alinmustir.

Aral, N., Giirsoy, F., ve Can-Yasar, M. (2012). Ilkgretim Besinci Simif Cocuklarmin
Ogrenmelerinde Yapboz Egitim Materyalleri ile Yapilan Uygulamanin
Etkisinin Incelenmesi. Ankara Saghk Bilimleri Dergisi, 1(1), 157-170.

103



Aslan, M. (2009). Degerler Egitiminde Kahramanlardan Yararlanma.
Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Gaziosmanpasa Universitesi, Sosyal

Bilimler Enstitiisii, Tokat

Aydm, M. Z. (2011). Okulda Ahlak Egitimi ve Ahlak Ogretiminde Ornek Olay

Incelemesi Yéntemi. Ankara: Nobel Yaymn Dagitim.

Aydin, M. Z., ve Akyol Giirler, S. (2012). Okulda Degerler Egitimi Yontemler
Etkinlikler Kaynaklar. 1. Basim. Ankara: Nobel.

Bakar, A., Inal, Y., ve Cagiltay, K. (2006). Use of Commercial Games for Educational
Purposes: Will Today’s Teacher Candidates Use them in the Future? Paper
presented at the World Conference on Educational Multimedia, Hypermedia

and Telecommunications.

Balat Uyanik, G. (2004). Cocuklar Ve Degerler Egitimi. Coluk Cocuk Dergisi, 45, 18-
20.

Balat Uyanik, G., ve Dagal Balaban, A. (2006). Okul Oncesi Dénemde Degerler
Egitimi Etkinlikleri. 1. Baski. Ankara: KOK.

Barlett, C. P., Anderson, C. A., ve Swing, E. L. (2009). Video game effects—
confirmed, suspected, and speculative: A review of the evidence. Simulation
ve Gaming, 40, 377-403. doi: 10.1177/1046878108327539

Baron, R.A., Byrne, D., ve Watson, G. (2005). Exploring Social Psychology. 4th

Edition. Toronto : Pearson A and B.
Bayhan San, P., ve Artan 1. (2004). Cocuk Gelisimi Ve Egitimi. Istanbul: Morpa Kiiltiir.

Baysal, N. (2013). Ortaokul Sosyal Bilgiler Derslerinde Degerler Egitimi
Uygulamalarimn Ogretmenler Yoniiyle Degerlendirilmesi Yayimlanmamis

Doktora Tezi, Nigde Universitesi.

Belet, S. D., ve Deveci, H. (2008, 2-4 Mayis) Tiirk¢e Ders Kitaplarinin Degerler
Bakimindan Incelenmesi. VII. Ulusal Smmf Ogretmenligi Sempozyumunda

sunuldu, Canakkale.

104



Benazus, H. (2002). Sevginin Gizemi Sevgi Tapinagi. (C. Erendag, Cev.). Birinci

Basim. Istanbul: Sistem.

Benninga, J.S. Marvin W. Berkowitz, Phyllis Kuehn, and Karen Smith, Character and
Academics: What Good Schools Do, Phi Delta Kappan, Cilt: 87, Say1: 06,
2006, s. 448-452.

Bhuyan, K. (2012). Character education and its effectiveness with at risk youth.
Yiiksek Lisans Tezi, California State University Department of Teacher

Education. Long Beach.

Biger, S. (2013). Degerler Egitimi A¢cisindan Mehmet Akif Ersoy’a Ait “Safahat”™ Adl
Eserin Incelenmesi, Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Usak Universitesi,

Sosyal Bilimler Enstitiisti, Usak

Bottino, R. M., Ferlino, L., Ott, M., ve Tavella, M. (2007). Developing strategic and
reasoning abilities with computer games at primary school level. Computers ve
Education, 49(4), 1272-1286.

Bottino, R. M., Ott, M., ve Tavella, M. (2013a). Children’s performance with digital
mind games and evidence for learning behaviour. Information Systems,
Elearning, and Knowledge Management Research (pp. 235-243): Springer
Berlin Heidelberg.

Bottino, R. M., Ott, M., ve Tavella, M. (2013b). Investigating the Relationship
Between School Performance and the Abilities to Play Mind Games. Paper

presented at the European Conference on Games Based Learning.

Bottino, R. M., ve Ott, M. (2006). Mind games, reasoning skills, and the primary
school curriculum. Learning Media And Technology, 31(4), 359.

Brabeck, M. M. ve Rogers, L. (2000). Human Rights as a Moral Issue: Lessons for
moral educators from human rights work, Journal of Moral Education. Cilt:29,
Say1:2, 2000, s. 167-182.

Brooks, J. G., ve Brooks, M. G. (1999). In search of understanding: The case for

constructivist classrooms. Alexandria, VA: ASCD.

105



Bruno, L. F. C., ve Lay, E. G. E. (2006). Personal values and leadership effectiveness.
Web:http://acervo.ci.fdc.org.br/AcervoDigital/Artigos%20FDC/Artigos%20F
DC%
202006/Personal%20values%20and%20leadership%20effectiveness.pdf
adresinden 21 Mart 2017 tarihinde alinmistir.

Bulut, S. (2011). Atasdzlerinin Degerler Egitimindeki Yeri. Yaymlanmamis Yiiksek
lisans tezi, Karadeniz Teknik Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,

Trabzon.

Bunchball, I. (2010). Gamification 101: An Introduction to the Use of Game Dynamics

to Influence Behavior. White paper.

Burnham West, J., ve Jones, V. H. (2007). Spiritual and moral development in schools.

New York: Network Continuum.

Chen, Z.-H., Liao, C. C., Cheng, H. N., Yeh, C. Y., ve Chan, T.-W. (2012). Influence
of game quests on pupils' enjoyment and goal-pursuing in math learning.
Journal of Educational Technology ve Society, 15(2), 317-327.

Chou, C., ve Tsai, M.-J. (2007). Gender differences in Taiwan high school students’
computer game playing. Computers in Human Behavior, 23(1), 812-824.

Connolly, T. M., Boyle, E. A., MacArthur, E., Hainey, T., ve Boyle, J. M. (2012). A
systematic literature review of empirical evidence on computer games and

serious games. Computers ve Education, 59(2), 661-686.

Connolly, T., Boyle, L., ve Hainey, T. (2007). 4 survey of students’ motivations for
playing computer games: A comparative analysis. Paper presented at the
Proceedings of the 1st European conference on games-based learning
(ECGBL).

Cooper, B. (2010). In search of profound empathy in learning relationships:
understanding the mathematics of moral learning environments, Journal of
Moral Education. Cilt:39, Say1:1, 2010, s.79-99.

106



Crute, T. D., ve Myers, S. A. (2007). Sudoku puzzles as chemistry learning tools.
Journal of Chemical Education, 84(4), 612.

Csikszentmihalyi, M. (1991). Flow: The psychology of optimal experience. New York:

Harper Perennial.

Caglayan, H. (2011). Bilgi Kaynagi Olarak Akil. Kelam Arastirmalart Dergisi, 9(1),
233-262.

Cakar, U., ve Arbak, Y. (2004). Modern Yaklasimlar Isiginda Degisen Duygu-Zeka
Iliskisi Ve Duygusal Zeka. Deu Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 6(3), 23-48.

Caliskur, A., Demirhan, A., ve Bozkurt, S. (2012). Degerlerin belirli meslek alanlari
ve demografik degiskenlere gore incelenmesi. Siileyman Demirel Universitesi

Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi, 17 (1), 219-236.

Davin, A. S. (2007). Character education in poverty area elementary schools: The
perspectives of parents and teachers. Doktora Tezi, Oakland University Early
Childhood Education, Rochester, Michigan.

De Freitas, A. A., ve de Freitas, M. M. (2013). Classroom Live: a software-assisted

gamification tool. Computer Science Education, 23(2), 186-206.

de Mestre, N. (2007). Discovery: Sudoku. http://search.informit.com.au/
documentSummary;dn=136964692742059;res=IE LHSS adresinden 23 Subat
2017 tarithinde alind.

Demirbag, M., ve Yagbasan, R. (2005). Sosyal Ogrenme Teorisine Dayali Ogretim
Etkinliklerinin, Ogrencilerin Bilimsel Tutumlarmin Kaliciligina Olan Etkisinin

Incelenmesi. Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 18(2), 363-382.
Demirel, O. (2003). Egitim Sozliigii. Ankara: Pegem A. Yayincilik

Dempsey, J. V., Lucassen, B. A., Haynes, L. L., ve Casey, M. S. (1996). Instructional
Applications of Computer Games. Paper presented at the Annual Meeting of

the American Educational Research Association, New York.

107


http://search.informit.com.au/

Denaro, E. J. (2010). Physical Education Teachers Attitudes Towards Teaching
Character Education And Their Attitudes Towards The Character
Development Of Their Fourth And/ Or Fifth Grade Students. Doktora Tezi,
Dowling College School of Education Department Of Educational

Administration Leadership And Technology, New York.

Deniz, E. (1994). Kiiltiir, doga sevgisi ve insan evrimi arasindaki iligkilere biyolojik
bakis. Ankara Tip Mecmuast, 47, 55-64. Web: http://dergiler.ankara.
edu.tr/dergiler/36/856/10855.pdf adresinden 21 Subat 2017 tarihinde

alimmustir.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., ve Nacke, L. (2011). From Game Design
Elements To Gamefulness: Defining Gamification. Paper presented at the
Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference:

Envisioning Future Media Environments

Devecioglu, Y., ve Karadag, Z. (2014). Amag, Beklenti Ve Oneriler Baglaminda Zeka
Oyunlar1 Dersinin Degerlendirilmesi. Bayburt Universitesi Egitim Fakiiltesi

Dergisi, IX(I), 41-61.

Dilmag, B. (2007). Bir Grup Fen Lisesi Ogrencisine Verilen Insani Degerler
Egitiminin Insani Degerler Olceginde Sinanmasi. Yayimlanmamis doktora

tezi, Selguk Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Konya.

Dénmez, B., ve Comert, M. (2007). Ilkogretim Okulu Ogretmenlerinin Deger

Sistemleri. Journal of Values Education, 5(14).

Ebner, M., ve Holzinger, A. (2007). Successful implementation of user-centered game
based learning in higher education: An example from civil engineering.
Computers ve education, 49(3), 873-890.

Erdal, K. (2009). Egitim degerleri acisindan ¢ocuk kitaplari. Akademik Bakig
Uluslararasi  Hakemli ~ Sosyal  Bilimler ~ E-Dergisi, 17. Web:
http://www.akademikbakis. org/ 17/4 cocuk.pdf adresinden 21 Subat 2017

tarihinde alinmistir.

108


http://dergiler.ankara/

Felicia, P., ve Pitt, I. (2007). Evaluating the Effect of Personality on the Design of
Educational Games. Paper presented at the The European Conference on

Games Based Learning.

Feng, J., Spence, I., ve Pratt, J. (2007). Playing an action video game reduces gender

differences in spatial cognition. Psychological science, 15(10), 850-855.
Fichter, J. (1990). Sosyoloji nedir (N. Celebi, Cev.). Konya: Selcuk Universitesi.

Flatla, D. R., Gutwin, C., Nacke, L. E., Bateman, S., ve Mandryk, R. L. (2011).
Calibration games: making calibration tasks enjoyable by adding motivating
game elements. Paper presented at the Proceedings of the 24th annual ACM
symposium on User interface software and technology.

Franco, C., Madias, 1., Cangas, A. J., ve Gallego, J. (2011). Exploring the effects of a
mindfulness program for students of secondary school. International Journal
of Knowledge Society Research (IJKSR), 2(1), 14-28.

Frogozo, N. L. (2006). The effects of sports builds character with an emphasis of
character education. Yiiksek Lisans Tezi, California State University,

Department of Recreation and Leisure Studies, Long Beach.
Fromm, E. (2007). Sevme sanati (O. Saat¢i Karadana, Cev.). 2. Baski. izmir: Ilya izmir

Garris, R., Ahlers, R., ve Driskell, J. E. (2002). Games, Motivation, And Learning: A
Research And Practice Model. Simulation Ve Gaming, 55(4), 441-467.

Goad, K. D. (2012). The Perception Of Teachers Toward The Use Of Mobile
Technology As A Tool To Engage Students In Learning. Ph.D. 3507497,
Indiana State University, United States Indiana.
http://search.proguest.com/docview/ 1015628727?accountid=8403 ProQuest
Dissertations ve Theses (PQDT) database.

Gokdere, M., ve Cepni, S. (2003). Ustiin yetenekli dgrencilerin deger egitiminde
ogretmenin rolii. Degerler Egitim Dergisi, 1(2), 93-107.

109


http://search.proquest.com/docview/

Gredler, M. E. (2004). Games and simulations and their relationships to learning. In
D. H. Jonassen (Ed.), Handbook of research on educational communications
and technology (pp. 571-582). Mahwah, NJ: Erlbaum

Griffiths, M.D. (1996). Computer game playing in children and adolescents : A review
of the literature. In T. Gill (Ed.), Electronic Children : How Children Are
Responding To The Information Revolution. pp.41-58. London : National

Children’s Bureau.
Giiney, S. (2011). Davranis bilimleri. 6. Basim. Ankara: Nobel.

Halpern, D. F., ve Wai, J. (2007). The world of competitive Scrabble: Novice and
expert differences in visuopatial and verbal abilities. Journal of Experimental
Psychology: Applied, 13(2), 79.

Haydon, G. (2006). Values In FEducation. London: Continuum International

Pubblishing Group.

Hidiroglu, F. M. (2014). The Role Of Perceived Classroom Goal Structures, Self-
Efficacy, And Student Engagement In Seventh Grade Students' Science
Achievement. Unpublished master‘s thesis, Middle East Technical University,

Ankara, Turkey.

Hirumi, A. (2005). Grounded instructional strategies.
http://www.itesm.mx/va/dide/docs_internos/docs_enc/hirumi/hO1strategies.p
df

Hoffman, B. (2010). Cooperative Learning, Character Education, Conflict Resolution
Among Eighth Graders Their Teacher Intervention With Bullying And Their
Experiences With Cyber, Physical And Relational Bullying. Doktora Tezi,

Dowling College, Brookhaven, New York.

Hoffman, B., ve Nadelson, L. (2010). Motivational engagement and video gaming: A
mixed methods study. Educational Technology Research and Development,
58(3), 245-270.

110



Howard-Jones, P. A. (2009). Neuroscience, Learning And Technology (14-19). Report
for 14-19 Deep Learning Project.

Hokelekli, H. (2009). Adalet. Degerler Egitimi Merkezi Biilteni, 5, 132 - 138. Web:
http://www.dem.org.tr/dem dergi/5/dem5mak19.pdf adresinden 21 Subat 2017

tarihinde alinmistir.

Hsu, C.-L., ve Lu, H.-P. (2004). Why do people play on-line games? An extended
TAM with social influences and flow experience. Information ve Management,
41(7), 853-868.

http://ttkb.meb.gov.tr/www/ogretim-programlari/icerik/72
http://www.bris.ac.uk/education/people/academicStaff/edpahj/publications/becta .pdf

Huizenga, J., Admiraal, W., Akkerman, S., ve Ten Dam, G. (2007). Learning History
By Playing A Mobile City Game. Paper presented at the Proceedings of the 1st
European conference on game-based learning (ECGBL) October

Hwang, G.-J., Wu, P.-H., ve Chen, C.-C. (2012). An Online Game Approach For
Improving Students’ Learning Performance in Web-Based Problem-Solving
Activities. Computers ve Education, 59(4), 1246-1256.

Inal, Y., ve Cagiltay, K. (2007). Flow Experiences Of Children In An Interactive
Social Game Environment. British Journal of Educational Technology, 38(3),
455-464.

Isik, C., ve Kar, T. (2011). Ik gretim 6, 7 ve 8. Smif Ogrencilerinin Sayr Algilama ve
Rutin Olmayan Problem Cozme Becerilerinin Incelenmesi. Ahi Evran

Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 12(1), 57-72.

Isen, G., ve Batmaz, V. (2002). Ben Ve Toplum Sosyal Psikoloji. 2. Baski. Istanbul:
Oom.

Karakus, T., Inal, Y., ve Cagiltay, K. (2008). A Descriptive Study Of Turkish High
School Students’ Game-Playing Characteristics And Their Considerations
Concerning The Effects Of Games. Computers in Human Behavior, 24(6),
2520-2529.

111



Karasar, N. (2014). Bilimsel Arastirma Yontemi. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Karatas, 1., ve Giiven, B. (2010). Ortadgretim Ogrencilerinin Giinliik Yasam
Problemlerini Cozebilme Becerilerinin Belirlenmesi. Erzincan Universitesi

Egitim Fakiiltesi Dergisi, 12(1), 201-217.

Kaymakamoglu, A. (2010). [lkégretim 5. Sinif Tiirkge Dersi Ogretim Programina
Iliskin Miifettis, Okul Yéneticisi ve Ogretmen Gériiglerinin Bazi Degiskenlere
Gére Incelenmesi (Ankara Ili Ornegi). Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi.

Gazi Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Kebritchi, M. (2008). Effects Of A Computer Game On Mathematics Achievement And
Classmotivation: An Experimental Study (yayimlanmamis doktora tezi).

University of central florida.

Kendall, D. (2001). Sociology in Our Times. 3. Edition. Australia: Wadsworth/

Thompson Learning.

Keskinoglu, S. M. (2008). [lkégretim Besinci Simif Ogrencilerine Uygulanan Mesnevi
Temelli Degerler Egitimi Programinin Ahlaki Olgunluk ve Saldirganlik Egilim
Diizeylerine Etkisi. Yaymlanmis Yiiksek Lisans Tezi, Yeditepe Universitesi,

Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Kiili, K. (2005a). Digital Game-Based Learning: Towards An Experiential Gaming
Model. The Internet And Higher Education, 5(1), 13-24.

Kiili, K. (2005b). On Educational Game Design: Building Blocks Of Flow Experience.
Tampere, Finland: Tampere Universityof Technology Publication

Kiili, K. (2007). Foundation For Problem-Based Gaming. British Journal of
Educational Technology, 55(3), 394-404.

Kog, G., ve Demirel, M. (2004). Davranis¢iliktan Yapilndirmaciliga: Egitimde Yeni
Bir Paradigma. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 27, 174-180.

Kurbal, M. S. (2015). An Investigation of Sixth Grade Students ’problem Solving
Strategies and Underlying Reasoning in The Context of a Course on General

Puzzles and Games. Master Thesis, Middle East Technical University.

112



Kurtoglu, A. (2004). Giinliik Hayatimizda Nezaket Ve Gorgii. 3.Bask1. Istanbul:

Timas.

Leming, J. S. (2000). Tell Me A Story: An Evaluation Of A Literatiire-Based Character
Education Programme, Journal of Moral Education. Cilt:29, Say1:4, 2000, s.
413-427.

Lewis, P. (2006). Analysis Of The STAR Program And Its Effects On Character
Education. Doktora Tezi, Graduate School of Wayne State University, Detroit,
Michigan.

Lin, C.-P., Shao, Y.-j.,, Wong, L.-H., Li, Y.-J., ve Niramitranon, J. (2011). The Impact
of Using Synchronous Collaborative Virtual Tangram in Children's Geometric.
Turkish Online Journal of Educational Technology-TOJET, 10(2), 250-258.

Masal, E., Takunyaci, M., ve Giilay, A. (2013). Adaptation of Student Thinking About
Problem Solving Scale (STAPSS) to Turkish. Sakarya Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 25, 134-146.

McFarlane, A., Sparrowhawk, A., ve Heald, Y. (2002). Report On The Educational
Use Of Games: TEEM (Teachers Evaluating Educational Multimedia),
Cambridge.

Mckay, G. D., Mc.Kay, J. L., Eckstein, D., ve Maybell, S. A. (2002). Kaba Bir
Diinyada Saygili Cocuklar Yetistirmek. (H. Misge Kursun, Cev.). 1. Baski.

Istanbul: Kariyer.
MEB. (2016). Ogretim Programlar: 12 Subat 2017 tarihinde alind1

Misirli, 1. (2011). Gorgii, Nezaket Ve Protokol: Kurallar Uygulamalar. 3. Baska.
Istanbul: Detay.

Miller, M. B. (2013). Engagement in an online course: The students' viewpoint.
3605222 Ed.D., The University of Nebraska - Lincoln, Ann Arbor.
http://search.proquest.com/docview/1477861774%?accountid=8403 ProQuest
Dissertations ve Theses Global database.

113


http://search.proquest.com/docview/1477861774?accountid=8403

Milli Egitim Bakanhg1 (2010). llkégretim (4, 5, 6, 7 ve 8. Simiflar) Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Programi. Ankara: Meb Yayinlari.

Mitchell, A., ve Savill-Smith, C. (2004). The Use Of Computer And Video Games For
Learning A Review Of The Literature. London: Learning and Skills

Development Agency.

Mitchell, C. (2003). An Evaluation And Analysis Of The Character Counts ! Sm
Character Education Framework In South Dakota Schools, Grades 6-12,
1998-2002. Doktora Tezi, South Dakota State University, South Dakota.

Mobley, M. E. (2010). Character Education At A Historically Black Institution.
Doktora Tezi, The Faculty of The Graduate School The University of North

Carolina, Greensboro.

Mogul, S.(2012). Mehmet Akif Ersoy 'un Safahat Isimli Eserinin Tiirkce Egitimi ve
Degerler Egitimi Acisindan Incelemesi, Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi,
Erciyes Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Erciyes Universitesi, Egitim

Bilimleri Enstitiisti, Kayseri

Moore, D. L. (2014). The Experience of Strategic Thinking in a Volatile, Uncertain,
Complex, and Ambiguous (VUCA) Environment. The George Washington
University.

Muller, A. A., ve Pearlmutter, M. (1985). Preschool Children's Problem-Solving
Interactions At Computers And Jigsaw Puzzles. Journal of Applied
Developmental Psychology, 6(2), 173-186.

Muntean, C. 1. (2011). Raising Engagement In E-Learning Through Gamification.
Paper presented at the Proc. 6th International Conference on Virtual Learning
ICVL

Norte, S., ve Lobo, F. G. (2008). Sudoku Access: A Sudoku Game For People With
Motor Disabilities. Paper presented at the Proceedings of the 10th international
ACM SIGACCESS conference on Computers and accessibility.

114



Nzeocha, E. (2009). A Qualitative Case Study On The Perception Of Middle School
Stakeholders On The Effectiveness And Importance Of Character Education In
Three Middle Schools In An Inner City School District In Alabama. Doktora

Tezi, Graduate Faculty of the University of Alabama, Birmingham.

O'Connell, E. B. (2012). Positive Behavior Support As Character Education: A
Nonexperimental, Explanatory, Cross-Sectional Study. Doktora Tezi, Seton

Hall University, South Orange, New Jersey, United States.

Okan, Z. (2003). Edutainment: Is Learning At Risk? British Journal of Educational
Technology, 34(3), 255-264.

Oladipo, S. E. (2009). Moral Education of the Child: Whose Responsibility? J Soc Sci,
Cilt:20, Say1:2, 2009,s. 149-156.

Orbeyi, S. (2007). [lkégretim Matematik Dersi Ogretim Programimin Ogretmen
Goriislerine Dayali Olarak Degerlendirilmesi. Yayimlanmamis Yiksek
Lisans Tezi, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,

Canakkale.

Ott, M., ve Pozzi, F. (2012). Digital Games As Creativity Enablers For Children.
Behaviour ve Information Technology, 31(10), 1011-1019.

Ogretici, B. (2011). [lkogretim 6. Sumif Sosyal Bilgiler Dersinde Degerler Egitimine
Yonelik Uygulamalarin Etkililiginin Arastirilmasi. Yaymlanmis Yiksek

Lisans Tezi, Sakarya Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Sakarya.

Ozbey, S. (2009). Anaokulu Ve Anasimifi Davrams Olcegi’nin (Pkbs-2) Gegerlik
Giivenirlik Calismasi Ve Destekleyici Egitim Programinin Etkisinin Incelmesi.
Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Cocuk Gelisimi Ve

Egitimi Anabilim Dali Okul Oncesi Egitimi Bilim Dal1, Ankara.

Ozdas, F. (2013).  Ortaokullarda Degerler Egitimi Ve Istenmeyen Ogrenci
Davramglarina Iliskin  Ogretmen Gériislerinin  Degerlendirilmesi. Firat

Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Yayimlanmamis Doktora Tezi.

115



Papastergiou, M. (2009). Digital Game-Based Learning In High School Computer
Science Education: Impact On Educational Effectiveness And Student
Motivation. Computers and Education, 52(1), 1-12.

Perrone, C., Clark, D., ve Repenning, A. (1996). Webquest: Substantiating Education
In Edutainment Through Interactive Learning Games. Computer Networks and
ISDN Systems, 28(7), 1307-13109.

Prensky, M. (2001). Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill.

Prensky, M. (2008). Students As Designers And Creators Of Educational Computer
Games: Who Else? British Journal of Educational Technology, 39(6), 1004-
1019.

Reeve, J., ve Tseng, C.-M. (2011). Agency As A Fourth Aspect Of Students’
Engagement During Learning Activities. Contemporary Educational
Psychology, 36(4), 257-267

Reiter, H. B., Thornton, J., ve Vennebush, G. P. (2014). Using KenKen to Build
Reasoning Skills. Mathematics Teacher, 107(5), 341-347.

Roblyer, E., Havriluk, M., Edwards, J., ve Havriluk, M. A. (1997). Integrating
Educational Technology into Teaching, Merrill, Upper Saddle river, NJ.

Rokeach, M. (1973). The Nature of Human Values. New York: Free Press.

Ronimus, M., Kujala, J., Tolvanen, A., ve Lyytinen, H. (2014). Children's Engagement
During Digital Game-Based Learning Of Reading: The Effects Of Time,
Rewards, And Challenge. Computers ve Education, 71, 237-246.

Rossiou, E., ve Papadakis, S. (2008). Applying Online Multiplayer Educational Games
based on Generic Shells to Enhance Learning of Recursive Algorithms:
Students' Preliminary Results. Paper presented at the Proceedings of the 2nd

European Conference on Games Based Learning.

Rozendaal, M. C., Braat, B. A., ve Wensveen, S. A. (2010). Exploring Sociality And
Engagement in Play Through Game-Control Distribution. Ai ve Society, 25(2),
193-201.

116



Saintus, Sr. G. E. (2010). The Perceived Effects Of Character Education Programs On
Middle School Bullying Behavior. Doktora Tezi, Educational Leadership,

University Of Phoenix, Phoenix, Arizona, United States.

Samur, Y. (2012). Measuring Engagement Effects of Educational Games and Virtual
Manipulatives on Mathematics. Dissertation, Virginia Polytechnic Institute

and State University, Blacksburg.

Sanderse, W. (2013). The Meaning Of Role Modelling in Moral And Character
Education, Journal of Moral Education. Cilt:42, Sayi:1, 2013, s.28-42.

Sardogan, M. E., Karahan, T. F., ve Kaygusuz, C. (2006). Universite Ogrencilerinin
Kullandiklar: Kararsizlik Stratejilerinin Problem (Cozme Becerisi, Cinsiyet,
Simif Diizeyi Ve Fakiilte Tiiriine Gore Incelenmesi. Mersin Universitesi Egitim

Fakiiltesi Dergisi, 2(1).
Schell, J. (2014). The Art Of Game Design: A Book Of Lenses: CRC Press.

Schoenfeld, A. H. (2007). Problem Solving In The United States, 1970-2008: Research
And Theory, Practice And Politics. ZDM, 39(5-6), 537-551.

Schwartz, S. H. (1996). Value Priorities And Behavior: Applying Of Theory Of
Integrated Value Systems. In C. Seligman, J. M. Olson, ve M. P. Zanna (Eds.),
The Psychology of Values: The Ontario Symposium, Vol. 8 (pp. 1-24).
Hillsdale, NJ: Erlbaum. Web: http://dspace.palermo.edu/dspace/bitstream/
10226/368/1/2Psic0%2007.pdf adresinden 10 Mart 2017 tarihinde alinmugtir.

Schwartz, S. H. (2012). An overview of the schwartz theory of basic values. Online
Readings in Psychology and Culture International Association for Cross-
Cultural Psychology, 11. Web: http:// scholarworks.
gvsu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1116vecontext=orpc  adresinden 21

Subat 2017 tarihinde alinmustir.

Sekhar, S., ve Emmaniel, R. (2012). Impart value - based education. International
Journal of Academic Research in Progressive Educationand Development, 1
(1), 355-362. Web:  http://www.hrmars.com/admin/pics/661.pdf adresinden
21 Subat 2017

117


http://dspace.palermo.edu/dspace/bitstream/

Senemoglu, N. (2000). Gelisim Ogrenme ve Ogretim. Ankara, Gazi Kitapevi.
Sennett, R. (2003). Respect in a World of Inequality. New York : W.W. Norton.

Shofan, F. (2014). Tangram Game Activities, Helping the Students Difficulty in
Understanding the Concept of Area Conservation Paper Title. Paper presented
at the Proceeding of International Conference On Research, Implementation
And Education Of Mathematics And Sciences 2014.

Simdes, J., Redondo, R. D., ve Vilas, A. F. (2013). A Social Gamification Framework
For A K-6 Learning Platform. Computers in Human Behavior, 29(2), 345-353.

Spranger, E. (2001). /nsan Tipleri Bir Kisilik Psikolojisi (A. Aydogan, Cev.). Istanbul:
Iz.

Squire, K. (2003). Video Games in Education. Int. J. Intell. Games ve Simulation, 2(1),
49-62.

Stephens, A. S. (2008). The Relationship Between Lesson Study On Character
Education And Teachers' Perception Of Efficacy. Doktora Tezi, Regent
University, Virginia Beach, Virginia, United States.

Taulbert, C. L. (2006). Eight Habits Of The Heart: Embracing The Values That Build
Strong Families And Communities. Penguin.

Thompson, K. (2001). An Investigation Of Self-Esteem, Academic Achievement, And
Visual Perception Of Abstract Stimuli Amongst Urban Elementary School
Children Who Participated in The Use Of Board Games In Developing
Strategic And Visual Thinking Skills As Utilized In The Mente Program.
Dissertation Abstracts International, Section A, Humanities and Social
Sciences, July, 62, 1-AOQ.

Thornberg, R. (2008). The Lack Of Professional Knowledge in Values Education,
Teaching and Teacher Education, Cilt:24, Say1:7, 2008, s. 1791-1798.

Tillman, D. (2000). Living Values Activities For Young Adults Living Values An
Educational Program. Deerfield Beach, Florida : Health Communications, Inc.

118



Tuff, L. (2009). Teacher Perception Of Character Education. Yiiksek Lisans Tezi,
University of Lethbridge, Faculty of Education, Lethbridge, Alberta.

Ulusoy, A. (Editdr). (2002). Gelisim Ve Ogrenme, Ankara: An.

Vahed, A. (2008). The Tooth Morphology Board Game: An Innovative Strategy In
Tutoring Dental Technology Learners In Combating Rote Learning. Paper
presented at the Proceedings of the 2nd European Conference on Games Based

Learning.

Watson, J. (2001). Social Constructivism in The Classroom. Support For Learning,
16(3), 140-147.

Webb, M. (2005). Character education: How are we doing?. Yiiksek Lisans Tezi,

Royal Roads University, Leadership and Training, Canada.

Weibel, D., Wissmath, B., Habegger, S., Steiner, Y., ve Groner, R. (2008). Playing
Online Games Against Computer-Vs. Human-Controlled Opponents: Effects
On Presence, Flow, And Enjoyment. Computers in Human Behavior, 24(5),
2274-2291.

Whitney, 1. B. (1986). The Status Of Values Education In The Middle And Junior High
School Of Tennessee (Doktora tezi, Tennessee State Univercity, 1986).
ProQuest Dissertations and Thesis, AAT 8802627.

Wigfield, A. Ve Eccles, J. S. (1992). The development of achievement task values: A
theoretical analysis, Developmental Review, Cilt:12, Say1:3, 1992, s. 265-310.

Wijers, M., Jonker, V., ve Kerstens, K. (2008). MobileMath: the Phone, the Game and
the Math. Paper presented at the Proceedings of the European Conference on

Game Based Learning, Barcelona.

Williams, D., Ma, Y., Feist, S., Richard, C. E., ve Prejean, L. (2007). The Design Of
An Analogical Encoding Tool For Game-Based Virtual Learning

Environments. British Journal of Educational Technology, 55(3), 429-437.

119



Wu, W.-H., Chiou, W.-B., Kao, H.-Y., Alex Hu, C.-H., ve Huang, S.-H. (2012).
Reexploring game-assisted learning research: The perspective of learning
theoretical bases. Computers ve Education, 59(4), 1153-1161.

Yalar, T. (2010). [lkégretim Sosyal Bilgiler Programinda Degerler Egitiminin Mevcut
Durumunun Belirlenmesi ve Ogretmenlere Yénelik Bir Program Modiilii
Gelistirme, Yayimlanmamis Doktora Tezi, Mersin Universitesi, Sosyal

Bilimler Enstitiisii, Mersin

Yang, Y.-T. C. (2012). Building virtual cities, inspiring intelligent citizens: Digital
games for developing students' problem solving and learning motivation.
Computers ve Education, 59(2), 365-377.

Yang, Y.-T. C. (2015). Virtual CEOs: A blended approach to digital gaming for
enhancing higher order thinking and academic achievement among vocational

high school students. Computers ve Education, 81, 281-295.

Yazici, K. (2006). Degerler egitimine genel bir bakis. Tiirkliik Bilimi Arastirmalari,
19, 499-522. Web: http:// www.okuloncesi.net/upload /dosyalar/201111
13/2246/19.31.ku bilayyaz ici.s.499- 522. pdf adresinden 21 Subat 2017

tarihinde alinmistir.

Yip, F. W., ve Kwan, A. C. (2006). Online vocabulary games as a tool for teaching
and learning English vocabulary. Educational media international, 43(3), 233-
249.

Zsiga, P. L. (2007). Self-Directed Learning Readiness, Strategic Thinking And Leader
Effectiveness In Directors Of A National Nonprofit Organization. Florida
Atlantic University.

120


http://www.okuloncesi.net/upload%20/dosyalar/201111

EKLER

I. BOLUM: AMAC VE KAZANIMLAR

Asagida zeka ve akil oyunlar dersinin sagladigi kazamimlarla ilgili ifadeler
yer almaktadir. Her bir ifade igin size en uygun olan secenegi isaretleyiniz.

Kesinlikle

k

Ogrencinin hazirbulunusluk diizeyine uygundur.

Acik ve net olarak ifade edilmistir.

C)grenci davramislarina déntigtirilebilirdir.

Ll el

Ogrencinin gelisim ozelliklerine (fiziksel, zihinsel ve duyussal)
uygundur.

—

Ogrencinin bireysel farkliliklarimi dikkate alir.

Kendi iginde tutarhidir.

Olgiilebilir niteliktedir.

Ogrencinin ihtivaglarina cevap verebilecek niteliktedir.

S(Ge(=d(Sn(un| & W bo|m=

Toplumun ihtiyaglarina cevap verebilecek niteliktedir.

-t
=

Konu alanimin ézelliklerine uygundur.

o
o

Zeka ve akil oyunlari dersinin genel amaglan ile tutarlidir.

[
[&4]

Gunliik hayatla iliskilidir.

—
L]

Ogrencilerin yasam becerilerini gelistirecek niteliktedir.

p—
=

Tek bir 6zellige yoneliktir.

el el el Ll el Ll el el el L
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| | | | | [ | | [ (M | W [ [ | Kararsizim

b b & (b Katilyorum

||| |onfo|o|o|i|;mfon| o [wn|w|w| Kesinlikle

-
w

Asamal yapiya sahiptir.

I. BOLUM: iCERIK

Asagida zeka ve akil oyunlarn dersinin iceridi ilgili ifadeler yer almaktadir.
Her bir ifade i¢in size en uygun olan secenegi isaretleyiniz.

Kesinlikle

Kararsizim

Katiivorum

16

Kazammlarla tutarlidir.

17

Ogrencinin hazirbulunugluguna uygundur.

18

Qgrencinin gelisim ozelliklerine uygundur.

19

Ogrencinin ilgisinin ¢ekecek niteliktedir.

20

Diger derslerle iligkilendirilmistir.

21

Ogrencinin ihtiyaglarina cevap verebilecek niteliktedir.

Giinlik hayatla iliskilendirilmistir.

Ogrencilerin yasam becerilerini gelistirecek niteliktedir,

Ogretiln ilkelerine (basitten zora, somuttan soyuta...) uygundur.

22
23
24
25

Programda oénerilen siire yeterlidir.

26

Bilimsel ve giincel bilgilerden olusmaktadir.

27

Sinif igi ve sinif digt uygulamalara yeteri kadar yer verilmistir.

28

Gerekli 6gretim materyallerine ulagilabilmektedir,

L el L el L e e e e L e el )

NNNNNNNNNNNNNKa“Im“."mm
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ML BOLUM: OGRENME-OGRETME SURECI

q £ £
24 E| §|E|2
Asagida zeka ve akil oyunlari dersinin 6grenme-63retme siireci ilgili ifadeler % d & % EREEE
yer almaktaduir. Her bir ifade icin size en uygun olan secenegi isaretleyiniz. |3 § £ ElE1%
“d F| 2| 2|
3 2
29 | Kazanimlarla tutarlidir, 12 | 3]4]|5
30 | Igerik ile tutarlidir. 1|2 |3]|4]|5
31 | Ogrencinin hazirbulunugluguna uygundur. 1|2 |3 |4]S5
32 | Gunliik hayatla iligkilendirilmisgtir. 1| 2 3145
33 | Diger derslerle iliskilendirilmisgtir. 1|2 |3 |4]5
Programda onerilen d8retim yontemleri sinif ortaminda uygulanabilir
4| % . 1 2 3| 4|5
niteliktedir.
Programda onerilen 63retim yontem ve teknikleri 63rencilerin
35 e . s 1 2 3 (4] 5
gelisim diizeyine uygundur.
36 | Isbirligine dayali 6grenme yontemleri kullanilmaktadir. 1|2 |3 |45
37 | Ogrencilerin yasam becerilerini gelistirici niteliktedir. 1) 2 |3 [4]5
38 | Ogrencilerin derse katilimini arttirmaktadir. 112 |3 ]4]5
39 | Arag geregler etkin kullanilmaktadir. 12 |3 |4]5
40 | Bireysel farkliliklar dikkate alinmistir. 1|12 | 3|[4]35
Ogrenciler icin ¢oklu zeka kuramina uygun etkinliklere yer
41 ; ; 1 2 3 14]|5
verilmektedir.
Ogretim etkinlikleri, 6grencilerin bireysel olarak bilgiyi
42 Y g it ; 1 2 3145
yapilandirmalarini saglayacak niteliktedir.
Ogretim etkinlikleri, 6grencilerin 6zgiin digiinceler ortaya
43 - oo . 1 2 3 14| 5
koymalarim saglayacak niteliktedir.
44 O.grejtlm e?tkmhklerl ogrencilerle birlikte gergeklegtirilebilir 11 213l4ls
niteliktedir.
45 Slr'nf ici etkinlikler 6gretmen dgrenci iletisimine olumlu katki 1l 213l4ls
saglamaktadir
IV. BOLUM: DEGERLENDIRME (SINAMA)
g £
y s . 2 z| E 2 g
Asagida zeka ve akil oyunlar: dersinin degerlendirme (sinama) durumu | = 3 S| E = g
ilgili ifadeler yer almaktadir. Her bir ifade icin size en uygun olan secenegi | 5 Z g £| 2|2 s
isaretleyiniz. 53 2| 5| 5|82
isaretleyiniz %9 3 2| 3|43
46 | Kazanimlarla tutarlidir. 1|2 |3 |4]|S5
47 | Ogrenciler degerlendirme etkinliklerine aktif olarak katilmaktadir. 1|2 |3 |4]|S5
Programda onerilen dlgme - degerlendirme etkinlikleri 6grencilerin
48 d=a o 1 2 34| 5
gelisim diizeyine uygundur.
49 ngencﬂere_degerlend]rme sonuglart hakkinda aninda bilgi 11 213lals
verilmektedir.
Coklu zekaya uygun dl¢me - degerlendirme etkinlikleri dgrencilerin
50 - 1 2 3 |45
guglu yonlerini ortaya ¢ikarmaktadir.
51 O.gre?ncﬂe.rm bir biitiin olarak degerlendirilmesini saglayacak 1l 213lals
niteliktedir.
Ogrencilerin gelecekteki 6renme yasantilarini planlamaya yardimet
52 I . 1 2 3 14| 5
olacak niteliktedir.
53 | Zeka ve akil oyunlanna yonelik olumlu tutum gelistirmektedir. 1| 2|3 /|4]5
54 | Zeka ve akil oyunlanini giinliik hayatta kullanabilmektedir. 1) 2 [3([4]5
55 | Yasam becerilerini gelistirmektedir. 1|2 |3]4]5
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Degerlendirme etkinlikleri velilerin 6grenme siirecine katilimini

56 S 1 2 3 14| 5
saglamaktadir.

57 | Programda aksayan yonleri ortaya ¢ikaracak niteliktedir. 1|2 |3 |[4]5

58 | Alternatif degerlendirme yontemlerinden yararlanilmaktadir. 1|2 |3 |[4]5
Program 6lgme-degerlendirme konusunda 6gretmenlere kolaylik

59 o 1 2 3145
saglamaktadir

60 | Degerlendirme ogrenciyi 6zgiin ¢aligmalara tegvik etmektedir. 1|2 |3 ([4]5

61 | Degerlendirme sonugtan ¢ok siirece odaklidir. 1|2 |3 [4]5
Degerlendirme teknikleri, 6grencinin sonraki 6grenmelerine yol

62 2 ; 1 2 3 | 4|5
gosterecek sekilde hazirlanmisgtir.
Degerlendirme etkinliklerinde bireysel degerlendirmeye yeteri kadar

63 < . 1 2 3|1 4] 5
yer verilmektedir.
Degerlendirme etkinlikleri 6grencilerin gelisime ihtiya¢ duyduklar:

64 “ : e : 1 2 3 14| S5
yonleri ortaya ¢ikaracak niteliktedir.
Degerlendirme 6grencilerin gelecekteki 6grenme yasantilarini

65 ey . 1 2 3145
planlamaya yardimei olacak niteliktedir.
Degerlendirme etkinlikleri 6grencilerin bilgi teknolojilerini kullanma

66 G e G . 1 2 3145
becerilerini gelistirecek niteliktedir.
Degerlendirme etkinlikleri 6grencilerin bilgi teknolojilerini kullanma

66 e, oree Bt P : 1 2 314]|5
becerilerini gelistirecek niteliktedir.
V. BOLUM: DEGERLERIN KAZANDIRILMA DUZEYi

Asagida zeka ve akil oyunlari dersinin 6grenci acismdan muhtemel | ‘2. a |« o

kazanimlar1 yer almaktadir. Her bir deferin 6frenciye kazandirima | = Z g 5] o=

o3

diizeyini isaretleyiniz.
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27 | Tarihsel mirasa duyarlilik 1|2 ([3 4[5
28 | Tutumluluk 1|2 |3 |4]|S5
29 | Vatanseverlik 1 (2|3 ([4]|5
30 | Vefa 1|2 |3 |4]|S5
31 | Yardimseverlik 1|2 ([3]|4]5
VL. BOLUM: KIiSISEL BILGILER
Liitfen asagidaki sorular: yanitlayiniz
Cinsiyetiniz:
. U Kadin U Erkek
2 | Yasmiz................
Liitfen ekonomik durumunuzu en iyi tarif eden ifadeyi isaretleyin.
U Hic diisinmeden harcama yapabilirim.
(] Rahat harcama yapabilirim
3 | O Sikilmadan harcama yapabilirim
U Diisiinerck harcama yapabilirim
U Temel ihtiyaclarim disinda oldukga zor harcama yapabilirim
U Temel ihtiyaglarimi bile zor kargiliyorum.
Gorev yaptigimiz okul tiirii:
* U Resmi U Ozel
En son mezun oldugunuz okul:
= U Yiiksekokul U Fakiilte U Lisansiistii (yiiksek lisans-doktora) U Diger
Meslekteki kidem durumunuz:
6 d 0-5yil U6-10 yil U 11-15y1l O 16 yil ve daha fazla
Okulunuzun bulundugu ¢evrenin sosyo-ekonomik diizeyi:
é U Alt Diizey U Orta Diizey O Ust Diizey
Ogrenci saymz:
8 U420 ve alti U 21-30 U 31-40 U 41-50 U 51-60 U 61 ve iizeri
Gorev tiiriiniiz:
9

O Ogretmen O Yoénetici
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OZGECMIS

1975 Ankara’da dogdu. Orta ve lise grenimini Ankara’da tamamlad. 1k {iniversite
ogrenimini 1993 yilinda Yildiz Teknik Univesitesi restorasyon programinda
tamamladi. Daha sonra Anadolu Universitesi’nde iktisat boliimiinii ilahiyat énlisansini
tamamladi. Satran¢ ve zeka oyunlar1 alanlarinda egitimler alarak uzun yillar okul
oncesi, ilkogretim, ortadgretim ve lise diizeyinde Ogrencilere satang, zeka ve akil
oyunlart alaninda dersler verdi. Belediyelerde akil oyunlari1 koordinatorliigii ve teknik
danmismanliklar yapti. Koordinatorlilk kapsaminda pek ¢ok 6gretmen yetistirdi ve

yarigma yonetti. Su an 6zel bir egitim kurumunda 6gretmenlige devam etmektedir.
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