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OZET

SECMELI ZEKA OYUNLARI DERSINE iLiSKiN OGRETMEN
GORUSLERI
YUKSEK LiSANS TEZI
SULE KAMA YILMAZ

BALIKESIR UNIiVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU

ILKOGRETIM ANABILIM DALI
MATEMATIK EGITIiMi
(TEZ DANISMANI: DOC. DR. NAZLI YILDIZ iKiKARDES)

BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Bu tez, ortaokul 6gretmenlerinin “Se¢meli Zekd Oyunlarr” dersi ile ilgili
diisiincelerini belirlemeyi ve 0gretmenlerin onerilerini sunmay1 amaglamaktadir.
Arastirma hem nicel hem de nitel arastirma yontemlerini icermektedir.

Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2018-2019 o6gretim yilinda Balikesir ili
Karesi ve Altieylill ilgelerinde Se¢gmeli Zeka Oyunlari dersini veren 52 dgretmen
olusturmaktadir. Aragtirmanin ilk bolimiinde oOgretmenlere Se¢meli Zeka
Oyunlar1 dersinin programina yonelik goriiglerini almak amaciyla “Se¢meli Zeka
Oyunlar1 Dersi Programma iliskin Ogretmen Gériisleri Anketi” uygulanmustir.
Anketten elde edilen veriler SPSS paket programi kullanilarak analiz edilmistir.
Arastirmanin ikinci boliimiinde nicel veriyi desteklemek ve dersle ilgili sorunlari
ve ¢Oziim Onerilerini belirlemek amaciyla Ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis
goriismeler yapilmistir. Yart yapilandirilmig goriismeler, 6gretmenler arasindan
rastgele secilen 6 6gretmene uygulanmistir. Goriigmelerin analizinde igerik analizi
yontemi kullanilmastir.

Sonugta, Se¢meli Zekd Oyunlar1 dersine giren 0gretmenlerin bu dersin
Ogretim programinin kazanimlarina, igerigine, siirecine ve degerlendirilmesine
iligkin goriislerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem ve brang
degiskenleri bakimindan hicbir sekilde farklilasmadigi sonucuna ulagilmistir.
Ayrica bu dersin islenisine dair sorunlar belirlenmis ve c¢oziim Onerileri
sunulmustur.

ANAHTAR KELIMELER: Sec¢meli dersler, secmeli zekd oyunlar1 &gretim
programi, se¢meli zeka oyunlar1 dersi, 6gretmen goriisleri.



ABSTRACT

TEACHERS' OPINION ABOUT ELECTIVE MENTAL GAMES COURSE
MSC THESIS
SULE KAMA YILMAZ

BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

PRIMARY SCIENCE EDUCAITON
ELEMENTARY MATHEMATICS EDUCAT'iO'N
(SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. NAZLI YILDIZ IKIKARDES )

BALIKESIR, JUNE 2019

This thesis aimed to determine the thoughts of middle school teachers
towards “The Elective Mental Games” course and to present the suggestions of
the teachers. The research included both quantitative and qualitative research
methods.

The study group of the research consisted of 52 teachers who are teaching
“The Elective Mental Games Course” in Karesi and Altieyliil districts of Balikesir
province in the 2018-2019 academic year. In the first part of the research, “Survey
of Determining the Teachers’ Opinion on the Program of the Elective Mental
Games Course” which applied to the teachers in order to get their views on the
program of the Elective Mental Games Course. The data obtained from the
questionnaire was analyzed using SPSS package program. In the second part of
the research, semi-structured interviews were conducted with the teachers in order
to support the quantitative data and to determine the problems and solution
suggestions related to the course. The semi-structured interviews were applied to
6 randomly selected teachers among the teachers. Content analysis method was
used in the analysis of interviews.

Consequently, it is concluded that the opinions of the teachers who have
entered “The Elective Mental Games” course on the gains, content, process and
evaluation of curriculum don’t differ in terms of gender, educational status,
professional seniority and branch variables. In addition problems related to the
processing of this course were determined and solution suggestions were
presented.

KEYWORDS: Elective courses, elective mental games course curriculum,
elective mental games course, teachers views.
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Kavram ve algilar aracilifiyla soyut ya da somut nesneler arasinda iligki
kurabilme, soyutlama, akil yiiriitme ve bu biligsel faaliyetleri amagli kullanabilme
becerisi zekd olarak tanimlanmaktadir. Zekd Oyunlari ise bireylerin kendi
potansiyellerinin ortaya ¢ikarabilmeleri, hizli, yerinde ve dogru karar verebilmeleri,
problemle karsilastiklarinda kendilerine has ¢6ziim Onerileri iiretebilmeleri ve en
onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinlikler olarak
tanimlanabilir. Bu yoniiyle zekd oyunlari bireylerin sadece matematik alanindaki
gelisimlerini degil, islem becerisi ve stratejik diisiinme becerisini gelistirecek oyunlar
yoluyla mantik, problem ¢dzme, ¢6ziim yollar1 iiretme, sozel ve gorsel zeka, desen
ve diizen tasarlama, sekil olusturma, ti¢ boyutlu diistinme, taktikler gelistirme gibi
elestirel diistinme ve yaraticilik becerilerini de gelistirecek oyunlar1 kapsamaktadir

(Devecioglu ve Karadag, 2014).

Giiniimiizde degisimin odaginda olmak, bireylerin ¢6ziim {iretme ve yenilik
kapasitelerinin gelisme diizeyine baghdir. Degisime adapte olmanin yani sira,
glinlimiiz diinyasinda siirdiiriilebilir bir rekabet ortami olusturmak i¢in iiretken bir
degisimi tasarlayacak, hayal edecek ve yonetecek zihinsel yeterliliklerin ve
kapasitenin olusturulmasi gerekmektedir. Giinliik problemlere ya da bilingli olarak
tasarlanmig problemlere sira disi, 6zgiin ve degisik ¢ozlimler iretebilmek, bir
sorunun bir¢ok ¢Ozlimiiniin olabilecegini gormek ve alternatif ¢éziimler liretmek,
glinlimiizde bireyin sadece kendi yasaminmi degil toplumun da degerler iiretmesinin
temelini olusturmaktadir. Insanlik i¢in yasami kolaylastiran, bir zorlugun iistesinden
gelmeyi saglayan her tiirli bulus ve gelisme, sira dis1 zihinlerin iirtintidiir. Farkli
diisiinebilmeyi ve farkli ¢oziimler iiretebilmeyi saglayan aklin, mantigin, akil
yiriitmenin ve biligsel kapasitenin insan hayati boyunca gelistirilebilir 6zellikler

oldugu bilinmektedir. Bu gelisme ¢ok erken yaslarda daha hizli ve daha kolay



gerceklestigi icin bu ders ortaokullarda se¢meli ders olarak okutulmaktadir

(TTKB,2013).

Bizim {ilkemizde eglenerek Ogrenme esas alinarak ogrencilerin zihinsel
becerisinin  gelistirilmesinde, muhakeme yeteneklerinin artirilmasinda zeka
oyunlarinin 6nemli bir rol oynayacagi diislincesiyle se¢meli bir ders programi
hazirlamak konusunda calismalar yapilmistir. Calismalari 2012 yilinda baslayan
Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. Simiflar)
Ogretim Programi 2013-2014 dgretim yilinda yenilenerek 5. ve 6’mci1 siniflardan

itibaren kademeli olarak uygulamaya konmustur (Ulusoy, Saygi, Umay, 2017).

Zeka Oyunlarn egitimindeki genel amag “Zeka oyunlari dersinde dgrencilerin
zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgiin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diislince yapisi
gelistirmesi, zeka oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda
calisma becerileri gelistirmesi ve problem c¢ozmeye yonelik olumlu bir tutum
gelistirmesi amaclanmaktadir” seklindedir (MEB, 2013). Ayrica programin
uygulanmasina yonelik olarak bu dersi farkli sinif seviyelerinden ( 5, 6, 7 veya 8.)
ogrenciler ayn1 anda da alabilirler, ayn1 sinif diizeyinde farkli seviyede 6grenciler de
alabilir. Se¢meli zekd oyunlar1 dersinde basamakli 6gretim programi kullanilir.
Basamakli 6gretim programi 6grencilere bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga,
basitten karmasiga, somuttan soyuta, kolaydan zora seklinde 6grenme ortami sunar.
Basamakl1 6gretim programinin igerdigi asamalar:

1. Basamak (Baslangi¢ Seviyesi): Oyunlarla ilgili temel becerilerin kazanilmasi,
kurallarin  6grenilmesini  ve baslangic seviyesi oyunlarin oynanmasini  ve
bulmacalarin ¢6ziilmesini kapsar.

2. Basamak (Orta Seviye): Muhakeme kurmayi, strateji oyunlarinda stratejik
davranmayi, bulmacalarda dogru yerden baslamayi, orta seviyedeki oyunlarin
oynanmasini ve bulmacalarin ¢oziilmesini kapsar.

3. Basamak (lleri Seviye): Analiz edebilme, genelleme yapma, yaratic diisiinme,
degerlendirme, 6zgiin stratejiler belirleme gibi st diizey bilgi ve becerileri igerir.
Ileri seviye oyunlar oynamak, bulmacalar ¢ozmek ve baskalarinin deneyimlerinden

yararlanmak bu basamak iginde yer alir (MEB, 2013).



Zeka Oyunlar dersi 6gretim programinda asagidaki oyun tiirleri yer almaktadir:
Sozel oyunlar,
. Akl yiiriitme ve islem oyunlari,
Strateji oyunlari,

1

2

3

4. Zeka sorular,
5. Geometrik-mekanik oyunlar,
6

Hafiza oyunlaridir.

Bu oyunlar ayn1 zamanda programin i¢indeki 6grenme alanlarini temsil etmektedir

(TTBK, 2013).

Zeka Oyunlan dersi 6gretim programinin temelinde yaratici diisiinme, problem
¢bzme becerisi, muhakeme yapma ve psiko-motor becerisinin gelistirilmesi vardir.
Zeka Oyunlart dersi Ogretim programinin amacina da baktigimizda hedefledigi
becerilere de baktigimizda Zeka Oyunlari dersi ile matematik dersinin ¢ok
benzedikleri goriiliir. Birbirlerine bu derece bagli olan bu iki dersin ortak 6zellikleri
diigiiniildiigiinde de Zeka Oyunlar1 dersinin, gerek hizmet-i¢i kurslar alarak gerek
lisans egitimi sirasinda bu dersi almis olan matematik G6gretmenleri tarafindan
verilmesinin uygun olacagi disiiniilebilir. Ama bazi okullarimizda 6gretmen
eksikliginden dolayr ya da matematik 6gretmenlerinin yogunlugundan dolayr bu
derslere fen bilgisi Ogretmenleri ya da diger branglardan Ogretmenler de
girebilmektedir. Dolayisiyla heniiz yeni uygulanmaya baslanmis Zeka Oyunlari
dersinin, bu dersin 6gretim programinin diizenlenmesi ve bu dersi verecek olan
matematik veya diger brang 6gretmenleri igin gerekli olan yeterlilik ve egitimlerin
diizenlenmesi ve eksiklerinin giderilmesi i¢in bu 6gretmenlerimizin goriisleri son

derece kiymetlidir (Ulusoy, Saygi, Umay, 2017).

Hizla gelisen diinyamizda problem ¢6zme, akil yiirlitme ve iletisim gibi
becerilerin 6nemi giderek artmaktadir. Segmeli Zekd Oyunlar1 dersi sayesinde bu
becerileri gelistirmek daha kolay olacaktir. Dolayisiyla 6gretmenlerin rehberliginde
ogrenciler matematiksel becerilerini, stratejik diisinme kabiliyetlerini ve

yaraticiliklarini gelistirme olanagina sahip olacaklardir.



Se¢meli Zeka Oyunlar dersi teoride bu kadar 6nemli bir dersken uygulamada
yasanilan sikintilar nedeniyle bazen istenilen sonuglar elde edilememektedir. Bundan
dolayr bu c¢alismada ortaokullardaki Seg¢meli Zekd Oyunlar1 dersini veren

Ogretmenlerin bu derse iliskin goriislerinin belirlenmesi amag¢lanmustir.

1.2 Problem Ciimlesi

Milli Egitim Bakanligi’na bagli farkli ortaokullarda calismakta olan ve
Se¢meli Zekd Oyunlart dersini veren Ogretmenlerin bu derse iligkin gorisleri
nelerdir?

1.2.1 Alt Problemler

1. Se¢meli Zekd Oyunlar1 dersi 6gretim programinin kazamimlarina iliskin
ogretmen goriisleri cinsiyet, 6grenim durumlari, mesleki kidem ve bransa
gore anlamli olarak farklilik gostermekte midir?

2. Secmeli Zeka Oyunlar dersi 6gretim programinin igerigine iligkin 6gretmen
gortsleri cinsiyet, 6grenim durumlar1, mesleki kidem ve bransa gore anlamli
olarak farklilik gdstermekte midir?

3. Sec¢meli Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinin siirecine iligkin 6gretmen
gorisleri cinsiyet, 6grenim durumlari, mesleki kidem ve bransa gore anlamli
olarak farklilik gdstermekte midir?

4. Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinin degerlendirmesine iliskin
ogretmen goriigleri cinsiyet, 6grenim durumlari, mesleki kidem ve bransa
gore anlamli olarak farklilik gostermekte midir?

5. Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin giiclii ve zayif yonlerine
iligkin 6gretmen goriisleri nasildir?

6. Seg¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin uygulanmasi sirasinda

karsilasilan sorunlarin ¢oziimiine iliskin 6gretmenlerin onerileri nasildir?



1.3  Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, se¢meli ders olarak okutulan se¢meli zekd oyunlar
dersini veren 6gretmenlerin bu derse yonelik goriislerini belirlemek ve 6gretmenlerin

bu konuda 6nerilerini sunmaktir.

1.4  Arastirmanin Onemi

2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda MEB miifredatina segmeli ders olarak
giren “Zeka Oyunlar” dersi ile 6grencilerin derslerde ve smavlarda da basarili
olmalarina katki saglayacak olan akil yiirlitme, stratejik diisiinme becerisi,
konsantrasyon, eslestirme becerisi, akilda tutma, hizli diisiinme gibi 6zel gelisim
alanlarinin  gelistirilmesi planlanmaktadir. Giinlimiiz diinyasinda hizla degisen
teknolojik yeniliklere ayak uydurma, yaratict diisiinme, stratejik planlar yapabilme
becerisi gitgide Onemli hale gelmektedir. Zekd oyunlar1 bu becerilerin

kazanilmasinda 6nemli rol oynamaktadir.

Ercetin (2007) zeka oyunlart ile 6gretim gergeklestirmeyi Egitsel Oyun
Teknigi olarak adlandirmistir. Egitsel Oyunlar Teknigi; bilgilerin 6grenildikten sonra
pekistirilmesi ve ortam rahat oldugu zaman tekrar edilmesi i¢in kullanilan bir
ogretim teknigidir. Oyunlar, fiziksel, biligsel yeteneklerin gelismesine katki saglayan
etkinliklerdir. Oyunlar 6gretimi daha zevkli ve daha kalic1 hale getirmektedir. Bu
oyunlar1 secerken; hedef davranislar1 kazandiracak 6zellikte olmasina, 6grencilerin
cinsiyetine, dgrencilerin yasma uygunluguna, sinif ortaminda uygulanabilirligine,
fazla zaman almamasina, anlasilmasi kolay ve uygulanabilir olmasina, 6grencilerde
istendik davraniglar olusturmasina, 6grencinin keyif almasina ve eglenmesine dikkat
edilmesi gerekmektedir. Oyunlar unutmayir azaltir, Ogrenmeyi hizlandirr,

giidiileyicidir, merak ve ilgi uyandirir, aktif katilimi saglar (Ergetin, 2007).

Tarihsel zaman igerisinde oyunla ilgili goriisler incelendiginde, oyunla

ogretimin ne kadar 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,



2007). Oyunun bugiinkii egitsel kokenini bilimsel agidan ele alan ilk kisi Alman
filozofu GutsMuths’ dur. Oyunun sosyal, politik ve pedagojik agidan Onemini
anlatmaktadir (Hazar ve Altun, 2018). Cagdas egitimde ¢ocuklarin bedenen, ruhen ve
fikren diizenli ve ¢ok yonlii gelismesine katkisi olan tiim bedensel aktivite
ugraglarinda oyunun 6nemi vurgulanmistir. Giizel bir toplum olabilmenin temel
sartlarindan biri ruhen ve bedenen saglikli, fikren egitimli, milli duygular1 kuvvetli
bireyler olabilmektir. Oyun egitimde bir aragtir. Oyunlar, ister disarida hareketli
olarak, ister sinifta oturarak oynansin, cocuklarin hayal kurmasini olumlu
etkilemektedir. Ayn1 zamanda oyun, grup iginde bagkalarina saygili olmayi, toplu
olarak bir seyler yapabilmeyi ve bir amag i¢in gruplagsmayr saglamaktadir (Aslan,
1977).

Zeka oyunlarinin 6gretimdeki yeri bu kadar 6nemli olmasina ragmen zeka
oyunlar ile ilgili ¢ok fazla g¢aligma yoktur. Bu arastirma ile dersin dnemine dikkat
¢ekilmesi, okullarda uygulanmakta olan programin su an ki durumu hakkinda fikir
vermesi, dersin gelistirilmesine katki saglamasi, bu alanda yapilacak olan ¢alismalara

fikir ve kaynak olusturmasi amaglanmaktadir.

1.5 Simirhliklar

Bu arastirma,;

1. 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda Balikesir ili Karesi ve Altiyliil ilgeleri
icerisindeki degisik sosyo-ekonomik yapidaki ortaokullarda, Se¢meli Zeka
Oyunlar1 dersine giren 6gretmenler,

2. Ogretmenlerin  goriislerini  belirlemek icin uygulanan anketten Ve

yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler ile sinirlidir.

1.6 Sayiltilar

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin, arastirmada kullanilan goriisme sorularina

ve ankete dogru ve igten cevap verdikleri varsayimina dayandirilmistir.



2. iILGILI LITERATUR

2.1  Kuramsal Cerceve

Bu c¢alismanin amaci, ortaokullarda se¢cmeli zeka oyunlar1 dersine giren
matematik veya diger brans d6gretmenlerinin Se¢meli Zeka Oyunlari dersine yonelik
goriiglerini tespit etmektir. 2013-2014 6gretim yilindan itibaren ortaokul 6gretim
programi yenilenerek ve programa her sinifta okutulmak {izere se¢meli dersler
getirilmistir. Zeka Oyunlar dersi de se¢meli olarak kademeli olmak sartiyla 5. ve
6.siniftan itibaren okutulmaktadir. Arastirmanin verileri 2018-2019 egitim 6gretim
yilinda toplanmistir. Calismanin bu boliimiinde oncelikle segmeli dersler hakkinda
genel bilgi verilecek, sonrasinda zeka, zeka oyunlart ve zeka oyunlari Ggretim

programindan bahsedilecek ve son olarak da ilgili literatiir caligmalar1 verilecektir.

2.1.1 Secmeli Dersler

Her bireyin zekasi, algisi, yetenegi, Ogrenme tarzi, On bilgileri ve
motivasyonu farklidir. Egitimin en 6nemli yani, bu farkliliklar1 gézeterek bireylere
egitim faaliyetlerini sunmasidir (Aktepe, 2005). Bu sekilde bakildiginda egitim
sistemimizdeki yeniliklerden biri de programlar1 daha esnek hale getirme istegidir
(MEB, 2012). Esnek programin 6zelliklerinden biri de insanlarin ihtiyaglarini baz
alarak insan merkezli, kisisellestirilmis bir egitim Ogretim gergeklestirmektir. Bu
acidan bakildiginda esnek programlarin sonuglarindan biri de se¢meli derslerdir
denebilir. Okullarda dersler zorunlu dersler ve seg¢meli dersler olarak ikiye
ayrilmaktadir. Zorunlu dersler okuldan mezun olabilmek i¢in alinmasi gereken ana
derslerden, se¢meli dersler ise dgrencilerin birden fazla dersin ig¢inden istege bagh
secebilecekleri derslerdir (Tepecik, 2018).

John Frank’a gore se¢meli dersler, arastirmaya yonelik segmeli dersler ve
segmeli dersler olarak ikiye ayrilmaktadir. Arastirmaya yonelik segmeli dersler

ogrenenin kendi ilgi-yeteneklerini ve ¢evresini tanimasina, arastirmasina yoneliktir.



Ikinci gruptaki segmeli dersler ise, belirli alanlarda odaklanmay: ve &grenmenin
giiclenmesini saglamaya yoneliktir (Ulgen, 1992). Tiim diinyada segmeli dersler ile
ilgili iki ¢esit uygulamaya rastlanmaktadir. Birinci uygulama G6grencilerin
yeteneklerini ve ilgilerini gelistirmeyi amaglar Ozellikle Amerika Birlesik
Devletleri’nde uygulanmakta olan se¢meli ders uygulamasi, ikinci uygulama ise
toplumsal sorun olusturan alanlara yonelik ve daha ¢ok tarih, dil ve din derslerini
kapsamaktadir ve 6zellikle Avrupa tilkelerinde uygulanmaktadir (Tas, 2004). Bizim
tilkemizdeki segmeli derslerde ise bu iki uygulamanin da kullanildigini1 gérmekteyiz.

(Tepecik, 2018).

Egitim programlarinin olmazsa olmazlarindan olan se¢cmeli dersler;
Ogrencilerin duyussal, biligsel ve sosyal gelisimine katki saglar, giiniimiizde hizli
degisime uyumu kolaylastirmasi, yasam tecriibesi kazandirmasi, bireysel farkliliklar:
dikkate alarak bireylere se¢enek sunmasi agisindan giiniimiiz demokratik anlayigiyla
uyumludur (EARGED, 2008).

Bu baglamda se¢meli zeka oyunlar1 dersinin programina deginmeden once

zeka ve zeka oyunlar ile ilgili genel bilgi verilecektir.

2.1.2 Zeka Nedir?

Zeka birgok tanima sahip, olduk¢a karmasik, soyut bir kelimedir. Hakkinda
cok fazla ¢alisma yapilmig yeteneklerden birisi, zekadir. Zekay: tanimlamada birgok
psikolog farkli diisiincededir. En kapsamli tanimiyla zeka, genel bir zihin giicii olarak
tanmimlanir. “Zeka” terimi yillarca halk arasinda ve literatiirde ¢esitli anlamlarda
kullanilmigtir. Fakat zeka testini ilk hazirlayan Fransiz psikolog Alfred Binet
yirminci yiizyillin baslarinda zekayr bugiinkii 6zel anlami ile kullanmistir. Binet’e
gore zeka, duyum keskinligi, hafiza alan1 ve tepki hiz1 gibi basit zihinsel unsurlarla
degil, hiikiim verme, kavrama, akil yiiriitme (‘diistinceye belirli bir yon verme’,
‘diislinceyi istenilen bir amacin gerceklesmesine uyum saglama”, ‘kendi yanliglarin
bulup diizeltme’/kendi kendini elestirme’) gibi karmasik islemlerde kendini gosterir.
Bu karmagik zihin faaliyetlerini o an ve dogrudan 6l¢gmemiz miimkiin degildir. Binet,

insanlarin zekasi hakkinda bilgi sahibi olabilmenin sartinin, bu bireyleri gii¢lii zihin



faaliyetleri kullanmasini  gerektiren problemlerle karsilastirmak oldugunu

savunmustur (Toker ve ark., 1968).

Bilim adamlar1 ve psikologlar zekayi, savunduklart psikoloji akimlarina,
uzmanlik alanlarina veya zamanla bu alandaki arastirmalardan elde edilen bulgulara
gore tamimlamuslardir. Tam fikir birligi olmamakla birlikte genel olarak zeka, bireyin
fiziki, sosyal ve duygusal cevresiyle uyumlu bir etkilesim igerisinde olmasinda
onemli rol oynayan genel ve Ozel yeteneklerden bilgiyi elde etme, bir genel zihin
giicii (Baymur, 1978), akil yiiriitme, hafizada tutma ve geri cagirma, tecriibelerden
ogrenme, sezgi ve yeni durumlara adapte olma kapasitesi (Dag, 1995) olarak

tanimlanmaktadir.

1896-1980 yillar1 arasinda yasamigs olan ve Genetik Epistemoloji
Yaklagimi’n1 gelistiren Jean Piaget, zeka ile ilgili birgok ¢alisma yapmistir. Klinik
gozlemlerinden yola ¢ikarak Biligsel Gelisim Kurami’ni ortaya koyan Piaget’e gore,
zekanin gelisimi bebeklikten baglar, ergenlik doneminde sistematik diisiinme

becerisinin kazanilmasiyla son seklini almistir (Akboy, 1997).

Thorndike, zekanin seviye, genislik ve siirat terimleri ile ifade edilebilecek ti¢
boyutunun oldugunu ve bunlarin iginden sadece bir tanesinin bilinmesinin zekay1
tanimada yeterli olamayacagini sOylemistir. Seviye, zekanin yapabilecegi seylerin
giiclik derecesini gosterir. Bir bireyin ne kadar zor igle ugrasip o isi yapmast bu
bireyin zeka seviyesini gostermektedir. Bireyler yapabildikleri islerin zorluk
derecelerine gore ayirt edilirler. Ne kadar zoru yaparsa o kadar yiiksek zekaya
sahiptir. Ayn1 zeka seviyesine sahip bireyler; zorluk derecesi aymi fakat igerik
yoniinden farkli olan isleri yapabilmekte de farklilik olustururlar. Bu farklilik
zekanin genisliginden kaynaklanmaktadir. Zorluk dereceleri ayni ancak nitelikleri
yoniinden farkli ¢ok sayida is yapabilenlerin sayisi, zekanin genisligini olusturur.
Bireyler belli zorluk ve farkliliktaki isleri yapabilmek i¢in farkli zamanlara ihtiyag
duyarlar. Zihinsel islerin basarilmasindaki agirlik veya hiz, zekanin siirat 6zelligini
dogurmustur. Thorndike bu baglamda zekay1; gercek ya da olgular agisindan olumlu

tepkilerde bulunabilme becerisi olarak tanimlar (Dutoglu, 1967).



Zaman ilerledik¢e zekaya bakis agisi da degismistir. Zekayla ilgili eski ve

yeni anlayislar1 6zetleyen tablo asagida verilmistir.

Tablo 2.1: Zeka kavramina iliskin eski ve yeni bakis acilari (Tarhan, Glimiisel ve
Sayim, 2014).

Zekaya Iliskin Eski Bakis Acis

Zekaya Iliskin Yeni Bakis Acist

Zeka sabittir.

Zeka gelistirilebilir.

Zeka niceliksel olarak Olgiilebilir.

Zeka herhangi bir performansta veya
problem ¢ozme siirecinde
sergilendiginden sayisal olarak

hesaplanamaz

Zeka tekildir.

Zeka cesitli yollarla ortaya konulabilir.

Zeka gergek yasamdan soyutlanarak

Olculiir.

Zeka baglam/gercek yasam

durumlarinda Slgiiliir.

Zeka ogrencileri siralamak ve olast

basarilarini kestirmek i¢in kullanilir.

Zeka bireylerin gizil giiclerini ve onlarin
basarili olabilecekleri farkli yollari

anlamak i¢in kullanilir.

2.1.3 Zeka Oyunlan

Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunlarin ne kadar 6nemli oldugundan

bahsederken stratejik diistinme, plan yapma, iletisim, sayilar1 kullanabilme, tartisma,

ekip ruhu olusturma, veri isleme gibi yeteneklerin gelistirilmesinden bahsetmislerdir.

Bottino ve Ott (2006) ise zeka oyunlarinin stratejik diisiinme, mantiksal akil yiiriitme

ve diisiinme becerileri gibi 6zelliklerin gelistirilmesinde 6nemli bir yer tuttugunu

belirtmislerdir. Oyunlarin egitimle ilgili yararlarinin yanmi sira motivasyon arttirma

(Rosas ve ark., 2003), odaklanma ve dikkati arttirma (Garris, Ahlers ve Driskell,

2002), ogrenmeye yonelik olumlu tutum gelistirme (Lou, Abrami, D'Apollonia,

2001) gibi davraniga yonelik katkilarindan da bahsedilebilir.

10




Zeka oyunlari, problemlerin ¢oziimiinde kisinin bazi stratejileri ve zihinsel
problem ¢6zme becerilerini kullanmasini gerektirir. Bu anlamda, bireylerin diigiinme
stireclerini desteklemektedir. Zihin egitici oyunlar olarak da goriilen zeka oyunlari,
beyne egzersiz yaptirarak ve bireyleri bu tiir beyin jimnastigiyle mesgul ederek
zihinsel becerileri gelistirmektedir. Bu oyunlarin egitsel yonleri bulunarak bireyler
O0grenmeye tesvik edilerek oyunlar hakkindaki olumsuz bazi1 diisilinceleri

degistirilebilir (Demirel, 2015).

Zeka oyunlari, bireylerin Ozgiivenlerini arttirmalari, hizli ve dogru karar
verebilmeleri, problemle Kkarsilastiklarinda kendilerine has ¢o6ziim oOnerileri
geligtirebilmeleri ve en oOnemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri igin
hazirlanan aktiviteler olarak tanimlanabilir. Bu yoniiyle zeka oyunlari bireylerin
sadece matematik alanindaki gelisimlerini degil, islem ve strateji giiciinti gelistirecek
oyunlar sayesinde sozel ve gorsel zeka, mantik, muhakeme yetenegi, ¢oziim yollari
iiretme, problem ¢ézme, T{i¢ boyutlu diisiinme, kendine has yaklasim gelistirme,
taktik gelistirme, sekil olusturma gibi yaraticilik ve elestirel diisiinme yeteneklerini

de gelistirecek oyunlari igermektedir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Secmeli zeka oyunlart dersi ortaokul 6gretim programinda, 6grenme alanlari
olusturulurken oyun kategorileri dikkate alinip dyle olusturulmustur. Bunlar So6zel
Oyunlar, Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlari, Geometrik — Mekanik Oyunlar, Hafiza
Oyunlari, Strateji Oyunlart ve Zekd Sorulari olmak iizere 6 iiniteye ayrilmistir.

Bunlar1 su sekilde siralayabiliriz:
Sozel Oyunlar:

Oyun oynayanlarin sadece mantiksal ¢ikarimlarindan degil genel
kiiltiirlerinden veya kelime dagarciklarindan yararlandiklart oyun tiirleridir. Bu
kategorinin oyunlan tek kisilik olabilecegi gibi takim oyunu, karsilikli oyun veya
takim bulmacasi sekillerinde de olabilir. Oyunun tiirline bagli olarak, problemin
birden ¢ok ¢oziimii veya stratejisi olabilir; en iyi ¢éziim veya strateji, oyunu
hazirlayan kisi tarafindan da bilinmeyebilir. Bu oyunun bazi 6rnekleri arasinda
anagramlar, sifre oyunlari, scrabble (dilmece), sozciik arama (kelime avi), sozciik
gruplama, sozciik yerlestirme yer alir. Bazi kare bulmaca tiirleri de bu oyun
kapsaminda degerlendirilebilir. Ama bulmacanin vurgusunun sézciik kurgusu ve

analitik beceri lizerinden mi yoksa genel kiiltiir izerinden mi oldugu degerlendirme
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yaparken onemlidir (Genel kiiltiir temelli olan Klasik kare bulmaca gesitleri bir zeka
oyunu kapsaminda diisiiniilmemelidir). S6zel oyunlarda, oyuncu kelime dagarcigini
farkli sekillerde kullanabilir. Mesela scrabble oyununda belli kisitlar1 saglayan
anlamli kelimeler tiiretmek gerekirken, Sozciik Yerlestirme oyununda ise listelenmis
olarak verilen kelimeleri birbirleriyle uyumlu olacak sekilde bir tabloya yerlestirmek
gerekir. ilk 6rnekte kelime bilgisi daha yogun kullanilmaktadir. Ikinci drnek “Akil
Yiiriitme ve Islem Oyunlar1” grubuyla daha ilgilidir. Ama kelimelerin yapis1 (iinlii-
tinsliz siralari, harflerin kullanim sikliklari, gibi) oyuncunun problemi ¢6zme

stratejisini belirlemesinde etkilidir (TTKB, 2013).
Alkal Yiiriitme ve Islem Oyunlarr:

Akil yliriitme oyunlari, ipuclarindan yola c¢ikarak ve sadece mantiksal
cikarimlarla sonu¢ elde edilen, genel olarak tek kisilik bulmaca seklindeki
oyunlardir. Islem oyunlarinda sadece mantiksal cikarimlar degil dort islem de
kullanilmaktadir. Bu oyunlarda, problemin ¢6ziimii igin gerekli olan bilgi daha
oyunun basinda verilmektedir. Nasil c¢oziilecegi tam anlamiyla anlasilmaktadir.
Burada ipuclarinin hangi sirayla degerlendirilecegine karar vermek zor olabilir;
secimleri dogru yapmak problemin ¢oziim siiresini azaltabilir, yanlis se¢imler
yapmak ise ¢Oziim siiresini arttirabilir veya problemin ¢6ziimiinii tamamen
engelleyebilir. Oyun oynayan kisinin 6zel donanima veya bilgiye sahip oldugu
varsayllmaz. Problemlerin tek ¢6ziimii vardir. Bilgisayar ortaminda veya kagit ile
oynanan tablo doldurma seklinde ¢ok sayida oyun, bu kategoride degerlendirilir.
Bunlar1 soyle orneklendirebiliriz: Apartmanlar, bolmece, sudoku, ABC kadar kolay,
amiral batt1 bulmacalari, mayin tarlas1 bulmacalari, yin-yang, ¢it, mantik karesi, tapa,

kare karalamaca, kendoku, kakuro, islem karesi, islem tamamlamadir (TTKB, 2013).
Geometrik — Mekanik Oyunlar:

Oyun oynayanlar zihinsel diisinme becerisinden, geometrik diisiinme
yontemlerinden, motor becerilerinden veya el g6z koordinasyonundan faydalanir. Bu
kategorideki oyunlar, takim oyunu, karsilikli oyun veya tek kisilik sekilde de
oynanabilir. Oyunlarda g¢ogunlukla Onceden olusturulmus veya iiretilmis oOyun
gerecleri kullanilabilir veya dijital ortamlardan faydalanilabilir. En fazla bilinen

ornekleri arasinda polyomino, sekil olusturma, tangram, kiip sayma, labirentler, rubi
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kiipii, diigiim oyunlari, mekanik ayirma bilmeceleri, soma kiipleri, jenga, yap-bozlar,
mikado sayilabilir (TTKB, 2013).

Hafiza Oyunlarr:

Uzun stireli veya kisa siireli bellegin kullanildigi oyun tiirleridir. Bu
kategorideki oyunlar, takim oyunu, karsilikli oyun veya tek kisilik sekilde de
oynanabilir. Oyunun tiiriine gore sozel veya gorsel hafiza kullanilabilir. Bu
kategorideki oyunlara 6rnek olarak; es bulma oyunlar (eslestirme), resim hatirlama,
yon bulma oyunlari, yakin plan fotograflar1 verilmis cisimleri tanima oyunu

verilebilir (TTKB, 2013).
Strateji Oyunlartr:

Iki veya daha fazla oyuncuyla oynanan, kazanan ve kaybeden taraflarmn
bulundugu oyun tiirleridir. Cesidine gore, oyunlar sifir toplaml (bir kisinin kayb1
rakibin kazancina esit) olmayabilir. Taraflar, takim veya birey halinde olabilirler.
Oyunun oynanmasiyla ilgili bilgi baslangigta tiim taraflara agik olabilir. Bazi
oyunlarda taraflarin birbirlerinden sakladiklart bilgiler olabilir, bazilarinda ise
taraflarin oyunun belli bir boliimiinden once o6grenemedikleri, olasiliga dayali
etkenler bulunabilir. Oyunlarda genellikle 6nceden hazirlanmis geregler kullanilir.
Oyunlar bilgisayara kars1 da oynanabilir. Strateji oyunlari, analizi ¢ok kolay olan
basit oyunlardan analizi imkansiz olan ¢ok zor oyunlara dogru giden ¢ok gesitli
oyunlardan olusmaktadir. Oyunda her sey acik olsa bile oyunun karmasik yapisi
oyunun analizini yapmay1 engelleyebilir. Bu tarz oyunlar klasik oyunlardandir (go ve
satrang gibi). Bu nedenle oyuncularin strateji olustururken mantiksal g¢ikarimlarin
yani sira bagka oyuncularin ve kendilerinin tecriibelerini, sezgisel taktikleri, oyunun
farkli kademelerindeki (acilig, oyun ortasi, oyun sonu) kisa siireli analiz ve kaliplari
kullanmay1 6grenmeleri 6nemlidir. Strateji oyunlarnda birgok ornek vardir. Oyuna
dair bilginin agik oldugu ve olasilik etkeninin bulunmadigi oyunlara 6rnek olarak tik-
tak-to, satrang, othello, reversi, go, dama, mangala gesitleri ornek gosterilebilir.
Olasiligin oldugu oyunlara 6rnek olarak tavla gosterilebilir. Tek tarafli olarak
bilgilerin acik oldugu oyunlara 6rnek olarak da sayr tahmin etme, amiral batti

verilebilir (TTKB, 2013).
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Zeka Sorular:

Oyunun basinda ¢oziim yontemi belli olmayan, oyuncunun ipuglarini
degerlendirip sonunda net bir sonuca ulastigi sorulardir. Genelde tek kisi tarafindan
oynanir ve soruyu hazirlayan kisinin aradigir sonucun bulunmasi beklenir. Problem
her zaman tek ¢6ziimlii olmayabilir. Fakat kaliteli bir zeka sorusunun herkesi ikna
eden tek bir ¢oziimiiniin olmasi beklenir. Bu kategorinin sorularinin hemen hemen
hepsinin bir pif noktasi vardir. Agizdan agiza dolasan bir ¢ok zeka oyunu bu
kategoride yer alir. Cok bilinen sorulardan bazilari: “disarida bulunan agma-kapama
diigmelerinin kapali bir odadaki ti¢c ampulii nasil galistirdiginin tespit edilmesi”, “tek
bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin karst kiyisina gegirilmesi”, “belli Olgiilere
sahip kaplar kullanarak farkli bir hacmi tam olarak 6lgme”, “yalanci-dogrucu
problemleri” olarak orneklendirilebilir. Kesin bir ¢oziim yontemi olmadigindan
sezgisel bir yaklagimla bir dizinin siradaki elemanini1 tahmin edebilme, sinirli sayida
hamle sonucu kibritlerle bir esitlik elde etme gibi problemler de bu kategoride yer
alabilir. Yine satrang, go gibi klasik oyunlarda sinirli sayida hamle sonucu istenen

sekle ulagsma amagli problemler de bu kategoride yer alabilir (TTKB, 2013).

2.1.4 Zeka Oyunlar1 Ogretim Programi

Zeka Oyunlari Dersi ortaokullarda 2013-2014 yilindan itibaren okutulan
se¢meli derslerden biridir. Programda belirtildigi gibi zeka oyunlari ile “6grencilerin
sahip olduklar1 zekd potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi, karsilastiklari
problemler karsisinda 6zgiin ve yeni ¢oziim yollar1 gelistirmeleri, hizli ve dogru
kararlar vermeleri, oyunlar kapsaminda rekabet ortami olusturularak calisma
becerilerini  gelistirmeleri, farkli bakis agilar1  olusturabilmeleri, 6zgliven
kazanmalari, akil yiirlitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanmalar1 ve problem
¢Oziimiine yonelik olumlu tutum gelistirmeleri” beklenmektedir (TTKB, 2013). Zeka
Oyunlart dersi 6gretim programinin merkezinde &grencilerin problem ¢ézme, akil
yiriitme ve iletisim, kendine 6zgili ¢6ziim yollar1 tiretme ve psikomotor becerilerinin
ve zihinsel 6zelliklerinin gelistirilmesi vardir. Problem ¢dzme, zeka oyunlari dersine
ve etkinliklerine temel olusturmaktadir. Zekd Oyunlarini sayesinde sadece egitim
Ogretim siirecinde degil tiim hayatlar1 boyunca karsilagtiklar1 problemleri ¢ozebilme

veya ¢Oziim yollar1 {iretebilme becerilerinin gelistirilmesi beklenmektedir.
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Ogrenciler, ¢oziime sadece bir yolla degil farkli yollar ve yontemler kullanarak
gideceklerdir. Bu sebeple de &grencilerin hayat boyu 6grenme temel alinarak
problem ¢6zmede bagarili olmalari saglamak i¢in 6grencilere problem ¢dzmenin
temel agsamalar1 6gretilmelidir. Zeka oyunlar1 hakkinda TTKB’nin (2013) yayinladigi
Ogretim programi inceledigimizde dersin kazanimlarina yonelik verilen davraniglar

asagidaki gibi listelenebilir:

e Mantikli fikirler tiretebilme,

e Gruplandirma becerilerini gelistirebilme,

e Soyut sembollerle hareket stratejileri olusturabilme,

e Yasantilardan ¢ikarimlarda bulunabilme,

e Problem ¢6zme ve fikir gelistirmede takim caligmasi becerilerini
gelistirebilme,

e Ug boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme

e Ug boyutlu diisiinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,

e Tiimdengelim yontemiyle problem ¢ozebilme,

e Benzetim yoluyla fikir iireterek problem ¢6zebilme,

e Sayilan kullanarak islemsel stratejiler gelistirebilme,

e Islemsel ve 8lgmeye dayali tahmin becerilerini gelistirebilme,

e Problemleri anlayabilme ve tanimlayabilme,

e Bir problemin ¢oziimii ile ilgili farkli ve karsit gortisleri ifade etme
becerilerini gelistirebilme,

e Oz giiven gelistirebilme,

e Problemlerin farkina varabilme,

e Kendilerinin bireysel olarak giiclii ve zay1f yonlerini tantyabilme,

e Problemleri anlamak i¢in problemin dogasina iliskin sorgulama
becerisini gelistirebilme,

e Hizli ve etkin karar verme becerisini gelistirebilme,

e Problemlerin ¢6ziimii i¢in en uygun yontemi se¢ebilme,

e Diisiincelerini etkili bir sekilde ifade edebilme becerilerini
gelistirebilme,

e Problemlerin ¢6ziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklasim

gelistirebilme,
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e (esitli zeka oyunlan kullanarak gesitli problem ¢6zme yontem ve
stratejilerinin gelistirebilme,

e Centilmenlik anlayisiyla, takim arkadaslarina ve rakiplerine saygili
olma becerisi gelistirebilme,

e Problemlere farkli ¢6zliim yollar1 6nerebilme,

e Sozel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme,

e Deneme-yanilma, tiimdengelim, tiimevarim, problemi doniistiirme,
varsayim kullanma, problemi pargalama vb. ¢6ziim yontemlerinden en

uygun olan1 segebilme (TTKB, 2013).

2.2 llgili Literatiir Caliymalar

Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) tarafindan hazirlanan calisma ilkdgretim
matematik 6gretmenlerinin, uygulanmaya yeni baslanan Zeka Oyunlari dersi ile ilgili
goriiglerini almak amaciyla yapilmistir. Bu calisma, 25 ilkdgretim matematik
Ogretmeni ile gergeklestirilmistir. Yontem olarak nitel aragtirma ydntemlerinden
durum galismasi deseni kullanilmis ve yapilan bu calismada agik uglu sorulardan
olusan ve arastirmacilar tarafindan gelistirilen bir soru kagidi kullanilmistir. Sorulan
sorularla zeka oyunlar1 dersinin matematiksel becerilere ve matematik egitimine
getirdigi katki sorgulanmis, zekad oyunlar1 6gretim programinin degerlendirilmesi ve
programda yetersiz goriilen yerlerin belirtilmesi istenmistir. Elde edilen sonuglara
gore Ogretmenler, zekd Oyunlari dersinin ismindeki zeka kelimesinin 6grencilerde
olumsuz cagrisimlar yapabilecegi ve Ogrencileri kaygilandirabilecegi diisiincesiyle
zekd oyunlar1 dersinin ismini elestirmislerdir. Ogretmenlerin ¢ogu zekd Oyunlari
dersinin genel olarak matematik egitimine, 6zel olarak ise matematiksel tutum ve
becerilere olumlu katkilarinin olacagm diisiindiiklerini belirtmislerdir. Ogretmenler,
zekad oyunlart dersinin 6gretim programi ile ilgili diisiincelerini paylasirken farkli
smif seviyelerinden 6grencilerden olusan bir sinifta programin uygulanmasinin ne
kadar zor oldugundan bahsetmislerdir. Ayrica ders islenirken simif ortaminda
karsilagilan malzeme-materyal eksikliginden, simif donanimindaki eksikliklerden,
zaman sorunundan, sinif mevcutlarinin fazlaligindan so6z etmislerdir (Ulusoy, Saygi,

Umay, 2017).
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Hazar ve Altun (2018) tarafindan hazirlanan ¢alismada, ortaokul matematik
ogretmenlerinden farkli branslardan 6gretmenlerin “egitsel oyunlar” konusundaki
goriislerinin incelenip yeterliliklerinin kendi tecriibeleri ve goriisleri dogrultusunda
arastirtlmas1 amaglanmistir. Nitel arastirma yontemlerinden olan durum c¢aligsmasi
deseni kullanilmistir. Arastirmanin calisma grubunu 2015-2016 egitim-6gretim
yilinda Ankara ili Kizilcahamam ilgesindeki Milli Egitim Bakanligina bagli 2 devlet
okulunda c¢alisan farkli branslardan 33 Ggretmen olusturmaktadir. Bu arastirmada
kullanilan teknik yar1 yapilandirilmis goriisme teknigidir. Gorlismeye katilanlara,
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen 6 soru sorulmustur ve yapilan goriigmeler sesli
olarak kayit altina alinmistir. Elde edilen veriler, igerik analizi ve betimsel analize
gore degerlendirilmistir. Veri analizinde, uzman gorisleri alinarak kodlar
kullanilmistir. Bu kodlarin kategorilerle anlamli bir biitiin olusturup olusturmadigina
bakilmistir. Sonugta kodlardan bazilarinin ayni anlami ifade ettikleri ve bu ayni
anlami ifade eden kodlarin bir tek kod olarak alinmasi ve bazi alt kategorilerin
tekrardan  adlandirilmasina  karar  verilmistir.  Arastirmanin  giivenilirlik
hesaplamasinda Miles ve Huberman’in (1994) o6nerdigi giivenirlik formiilii
(Giivenirlik = Gortis Birligi/ (Gortis Ayriligr + Goriis Birligi) x 100) kullamilmustir.
Calismanin gilivenirlik oran1 yapilan analizler sonunda % 89 olarak bulunmustur ve
“oyun”, “egitsel oyun”, “oyun yoluyla 6gretimin 6nemi”, “oyun yoluyla &gretimi
kullanma” ve “Ogretmen yeterliligi” olmak tiizere alt Kkategorileriyle beraber 6
kategori ve kodlar bulunmustur. Yapilan g¢alismanin sonucunda; 6gretmenlerin
genelde “egitsel oyunlar” konusunda iyi derecede bilgi sahibi olduklar1 goriilmistiir.
Ancak Ogretmenler, lisans doneminde “oyun yoluyla egitim" veya "egitsel oyunlar”
gibi O6nemli bir “Ogretim teknigi” egitimini almadiklarindan dolayr uygulama
sirasinda  kendilerini  yetersiz gordiiklerini ifade etmislerdir. Sonug olarak,
ogretmenlerin ders siirecinde “egitsel oyunlar1” yeterince kullanamadiklar1 ve
Ogretim yontemi agisindan bu konuda yeterli olmadiklar1 sonucuna ulasilmistir

(Hazar, Altun, 2018).

Adalar ve Yiiksel (2017) tarafindan yapilan ¢aligmayla 2013 Zeka Oyunlari
Dersi Ogretim Programi’ndaki kazanimlara yonelik 6gretmen gériislerinin
belirlenmesi ve dgretmenlerin program hakkinda ortaya koyduklar1 degerlendirme,
sorun ve ¢dziim Onerilerinin ortaya konulmasi amag¢lanmaktadir. Calismada karma

yontem kullanilmigtir. Hem nicel hem de nitel analiz yapilmigtir. Veriler 3°1i likert
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tipinde olusturulan “Zekd Oyunlari Dersi Kazanimlarina Yonelik Ogretmen
Gortisleri Degerlendirme Anketi” ile toplanmistir. Calismaya 26 farkli ilde gorev
yapan ve Zeka Oyunlar1 dersine giren 42 6gretmen katilmistir. Nicel verilerin
analizinde SPSS 21 paket programi kullanilmistir. Nitel veriler, “Zeka Oyunlari
Dersi ile ilgili goriis ve Onerilerinizi kisaca belirtebilir misiniz?” sorusuyla toplanarak
icerik analiziyle incelenmigtir. Buna gore Ogretmenler 5 temel kazanim
degerlendirme Olciitii  altinda uygulanmakta olan programin kazanimlarini
puanlamiglardir ve oldukc¢a yiiksek diizeyde (% 87 oraninda) olumlu goriis
belirtmislerdir. Ogretmenlerin programa yénelik goriislerinin “cinsiyet, yas, mesleki
kidem ve derse girdikleri yil sayisi” degiskenleri bakimindan hicbir sekilde
farklilasmadig goriilmiistiir. Ogretmenlerin branslar1 arasinda ise bu degiskenlerin
aksine anlamli bir sonugla karsilasilmistir. Yapilan nitel analiz sonucunda ise
Ogretmenlerin program hakkindaki goriiglerinin olumlu oldugunun ama dersin
yiirlitiilmesinde bazi sorunlarla karsilastiklar goriilmustiir (Adalar, Yiiksel, 2017).
Devecioglu ve Karadag (2014) tarafindan yapilan g¢alisma, ortaokullarda
yeni okutulmaya baglayan Zekd Oyunlari Dersi hakkinda 6gretmen, Ogrenci ve
idarecilerin goriislerini belirlemek amaciyla yapilmistir. Caligmada tarama yontemi
kullanilmistir. Bu ¢alismanin verileri, 2013-2014 Egitim-Ogretim Yilinda Sonbahar
Doneminde Bayburt il merkezindeki ortaokullardan elde edilmistir. Zeka oyunlari
dersi hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idareci goriiglerini belirlemek igin bes agik uglu
sorudan olusan anket 15 Ogretmen, 133 Ogrenci ve 1iic okul ydneticisine
uygulanmistir. Betimsel analizin kullanildigi ankette katilimcilarin zekd oyunlari
dersi hakkindaki beklentileri, derste karsilasilan problemler, dersin amaglari ve
dersin daha etkili olmasina yonelik Oneriler belirlenmeye ¢alisilmistir. Calismada,
zeka oyunlar1 dersi amaglar1 tanimlanmis ve bu alanda kazanimlarin artirilmasina ve
problemlerin giderilmesine ydnelik dneriler sunulmustur. Ulkemizde bireylerin zeka
kapasitelerinin artmasinda ¢ok 6nemli katkilarinin olacagina inanilan zeka oyunlari
dersi ile tanimlanacak hedef ve davraniglarin Ogrencilere kazandirilmasinin,
ogrencilerin duyussal, bilissel ve davranissal yeterliklerinin gelisiminde ve gelismis
insan giicliniin olusturulmasinda ne derece 6nemli olduguna, bu sebeple de zeka
oyunlari dersine gereken 6nemin verilmesi gerektigine inanilmaktadir (Devecioglu,

Karadag, 2014).
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Manaz (2018) tarafindan yapilan calisma ortaokuldaki se¢meli derslere
yonelik 6gretmen goriislerinin alinmast amaciyla yiiriitiilmiis betimsel bir ¢caligmadir.
Aragtirmada se¢meli ders uygulamalarina iliskin 6gretmen goriisleri incelenmistir.
Arastirma, Istanbul ili Umraniye Ilgesi'ndeki ortaokullardaki &gretmenlerle
yapilmistir. Bu okullar i¢inden random olarak belirli sayida okullar alinmistir, bu
okullar 6rneklem grubunu olusturmaktadir. Arastirma, bu okullardaki se¢meli ders
O0gretmenleri lizerinde yapilmistir. Bu ¢alismada 6gretmen goriislerini belirlemek i¢in
“Ortaokul Se¢meli Derslerinin Ogretmen Goriisleri Dogrultusunda Degerlendirilmesi
Arastirmast  Ogretmen Anketi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda, se¢meli
derslerde bazi sorunlarin yasandigi ve bu derslerde verimli bir ders islenemedigi
sonucuna ulasilmistir. Bu sorunlarin temel nedenlerinin 6zel okullarda ve devlet
okullarinda benzer oldugu goriilmiis; bunlarin okullarin materyal eksikligi, mekan
sikintis1 ve giincellenmeyen se¢meli ders programindan kaynaklandigi belirlenmistir.
Ogretmenlerin kendi branslar1 disinda segmeli derslere girdigi, girdikleri se¢meli
derslere kendilerinin karar vermeyi istedikleri ve segmeli derslere yonelik hizmet i¢i
egitim almaya ihtiyag duyduklar tespit edilmistir. Se¢meli derslerle ilgili
ogrencilerde ve velilerde bilgi eksigi oldugu belirlenmistir. Segmeli ders tespitinde
en ¢ok tizerinde durulan Kriterlerin ise velilerin ve 6grencilerin istekleri ve okulun

imkanlar1 oldugu belirlenmistir (Manaz, 2018).

Esbahoglu (2015) tarafindan yapilan ¢alismada 2005 yilindan beri
uygulanmakta olan segmeli ders uygulamasini ortaokullarda gorev yapan yoneticiler
ve se¢meli derslere giren 6gretmenlerin, ilkogretim 5 ve 6. sinif 6grencilerinin ve
velilerinin goriislerine gore incelenmesi, elde edilen bulgular ile problemlere ¢6ziim
Onerileri sunarak tartigilmasi amaglanmistir. Arastirmanin evreni; 2014-2015 Egitim-
Ogretim yilinda, Istanbul ilinin Bayrampasa ilgesindeki devlet ortaokullarinda 5 ve 6.
siifta okuyan ogrenciler ve velileri, secmeli derslere giren G6gretmenler ve bu
okullardaki yoneticilerdir. Arastirmanin drneklemi ise istanbul ili Bayrampasa ilgesi
Ali Ulker Ortaokulunda 6grenim géren 36 tane 5 ve 6. sinif dgrencisi, 7 tane 5 ve 6.
siifta 6grencisi olan veli, 14 tane 5 ve 6. siniflarda se¢meli derslere giren 6gretmen
ve Bayrampasa ilgesinde bulunan 6 tane ortaokul yoneticisini kapsamaktadir. Bu
aragtirmada nitel arastirma yaklasimi kullanilmistir. Veri toplamada goriisme
tekniginden yararlamilmigtir. Katilimcilara segmeli derslerin  se¢im siirecinde

karsilastiklar1 sorunlarla ilgili goriisleri ve bu sorunlara yonelik ¢6ziim Onerilerinin
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neler olacagmni o6grenmek amaciyla yari yapilandirilmig goriisme sorulari
sorulmustur. Toplanan verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizi Kkullanilmistir.
Analiz sonucunda, se¢meli derslerin se¢iminde ailelerin etkisinin 6grenciler tizerinde
ne denli etkili oldugu gorilmiistiir. Veli ve oOgrencilerin ders icerikleriyle ilgili
yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 saptanmistir. Se¢meli derslerin sayica fazla
olmasmin bir sonucu olarak birlikte ikili 6gretim yapan okullarda derslik ve
Ogretmen eksigi aciga c¢iktifi, bu nedenle istenilen derslerin secilemedigi
belirlenmistir. Sinif mevcutlarindaki fazlalik, segmeli derslere ait ders kitaplarinin ve
materyallerinin olmamasi, 6gretmenlerin konuyla ilgili hizmet i¢i egitim almadigi ve
notla degerlendirmenin 6grenciler iizerinde kaygiy1 artirdigi ifade edilmistir. Caligsma
sonucunda dgretmenlerin ders kitaplarinin olmamasi ve sinif mevcutlarinin fazlalig
nedeniyle sorun yasadiklari ayrica hizmet igi egitime gereksinim duyduklari
sonucuna varilmistir (Esbahoglu, 2015).

Akay, Cmaroglu, Yanar (2016) yaptiklar1 calismada betimsel aragtirma
yontemini kullanip secmeli dersleri incelemislerdir. Calisma grubu Izmir ili Cigli
ilcesinde yer alan 3 farkli ortaokulda 6grenim goéren 150 tane 5. ve 6. sinif 6grencisi
ve bu okullarda gorev yapan 32 tane ogretmen olusturmaktadir. Verileri toplama
asamasinda yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve gozlem formu kullanilmistir.
Arastirmanin sonucunda, Se¢gmeli derslerin se¢iminde daha cok ailelerin etkili oldugu
belirlenmistir. Derslerin igerigine iliskin olumlu ve olumsuz diisiincelerin birbirine
yakin oldugu ortaya cikmustir. Derslerin yararlar ile ilgili 6grenci ve 6gretmen

gortislerinde farkliliklar oldugu saptanmistir (Akay, Cinaroglu, Yanar, 2016).
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3. YONTEM

Bu bdliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglarinin

gelistirilmesi, verilerin toplanmasi ve veri analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirmada nitel ve nicel arastirmanin bir arada kullanildig:1 karma desen
modeli kullanilmigtir. Karma desen; bir veya birden fazla c¢alismada ayni temel
olgulara iligkin nitel ve nicel veriler toplayip, onlar1 analiz edip, yorumlamanin
yapildig1 bir arastirma tiirtidiir (Leech ve Onwuegbuzie, 2007).

Bu arasgtirma verilerin toplanmasi, degerlendirilmesi ve verilerin analizi
sirasinda nitel ve nicel verilerin birlikte toplandigi bir karma yontemde bir
caligmadir. Karma desen, nicel ve nitel verilerle ¢caligmanin giivenirligini arttirirken
gecerliligi de saglamlastirmaktadir. Bu sebeple nicel veya nitel ¢alismalar: tek basina
kullanmak yerine daha kapsamli verilere ulagmak i¢in ikisinin beraber kullanilmasi
onerilmektedir (Balc1, 2010).

Arastirmanin  nicel ¢alisma kisminda tarama modeli kullanilmistir.
Arastirmada var olan bir durum betimlenmeye, a¢iklanmaya ¢alisildig: igin (Karasar,
2005) tarama modelinden yararlanilmistir. Tarama modelinde 6nemli olan, var olani
degistirmeden olan1 gézleyebilmektir. Nicel verilere ulagsmak amaciyla 6gretmenlere
“Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersi Programma Iliskin Ogretmen Goriisleri Anketi”
uygulanmis ve betimsel istatistikleri yapilarak 6gretmenlerin goriigleri belirlenmeye
caligilmistir.

Arastirmanin nitel ¢alisma kisminda ise durum g¢alismasi modeli kullanilmus,
ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis goriigmeler yapilarak veriler elde edilmistir.
Durum c¢alismasi, ni¢in ve nasil sorularimi temel alan, arastirmacinin kontroliiniin
disinda bir olgu ya da olayr derinligine incelemesine olanak veren arastirma

yontemlerinden biridir (Yildirim ve Simsek, 2008).
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3.2  Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Balikesir ili
Karesi ve Altieyliil il¢elerinde se¢meli zeka oyunlar1 dersine giren 52 Ogretmen
olusturmaktadir. Arastirmada nicel verilerin elde edilmesinde tesadiifi 6rneklem

kullantlmistir.

Arastirmada nicel verilerin elde edilmesi amaciyla “Se¢meli Zekd Oyunlari
Dersi Programina iliskin Ogretmen Goriisleri Anketi” 52 dgretmene ve arastirmada
nitel verilerin elde edilmesi amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formu ise 52
Ogretmen arasindan goniilliilik esas alinarak segilen 6gretmenlerden 6 Ogretmene

uygulanmigtir.

3.3  Veri Toplama Araclarinin Gelistirilmesi

Calismanin bu boliimiinde arastirma verilerinin elde edilmesi icin kullanilan

veri toplama araglarinin gelistirilme siirecinden bahsedilmektedir.

3.3.1 Secmeli Zekd Oyunlar1 Dersi Programmna Iliskin Ogretmen
Goriisleri Anketi

Aragtirmada Budak'm (2011) ¢alisgmasinda yer alan o&lgek kullanilmistir.
Olgegin biitiiniine iliskin i¢ tutarlilik katsayis1 .95 olarak hesaplanmistir. Olgegin alt
boyutlarinin Cronbach Alpha giivenirlik katsayilari ise igerik i¢in .90, kazanimlar
icin .80, O0gretim siireci i¢in .87 ve degerlendirme i¢in .87 olarak hesaplanmistir.
Olgek Likert tipinde ve 5 seceneklidir. Olgekteki her bir madde “hi¢ katilmiyorum
(1)?, “katilmiyorum (2)”, “kararsizzim (3)”, “katiliyorum (4)” ve “tamamen
katiliyorum (5)” seklinde derecelendirilmistir.

Anket 2012-2013 egitim 6gretim yilinda hazirlanan zeka oyunlart 6gretim
programinda yer alan kazanimlar dogrultusunda diizenlenmistir.  Anket
diizenlenirken konu basliklar1 belirlendikten sonra 2 uzman goriisii de alinarak dort

baslik altinda 32 maddeden olusan bir anket elde edilmistir.
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Ankette;

1. Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin kazanimlarina yonelik 6gretmen
gorislerini 6lgmek i¢in 6 soru,

2. Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin igerigine yonelik 6gretmen
goriiglerini 6l¢mek i¢in 8 soru,

3. Zekd Oyunlart dersi O0gretim programinin sirecine yonelik 6gretmen
goriislerini 6l¢mek igin 11 soru,

4. Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinin degerlendirilmesine yonelik
ogretmen goriislerini 6lgmek i¢in 7 soru yer almaktadir.

Olgege demografik bilgiler de eklenerek son sekli verilmistir (EK A).

3.3.2 Yan Yapilandirilmis Goriismeler

Arastirmanin  nicel kismimi olusturan anketin uygulanmasindan sonra
aragtirmanin nitel verilerine ulagmak icin Ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis
goriismeler yapilmistir. Goriisme sorular1 hazirlanirken daha 6nceden yapilmis olan
caligmalar incelenerek ve 2 uzman gorisii alinarak “Segmeli Zeka Oyunlar1 Dersi

Gortisme Formu” olusturulmustur. Goriisme formu EK B'de yer almaktadir.

3.4  Verilerin Toplanmasi

3.4.1 Anket Verilerinin Toplanmasi

Milli Egitim Midirliigii'nden gerekli izinler alindiktan sonra uygulama
okullarma oncelikle “Se¢meli Zekd Oyunlar1 Dersi Programina iliskin Ogretmen
Gorisleri Anketi” uygulanmistir. Anketin uygulanmasi esnasinda, her &gretmene
anket tanitilmis ve nasil cevaplanacagi ile ilgili yonerge okunmustur. Katilimcilara

anketleri doldurmalar i¢in 15-20 dakika siire verilmistir.
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3.4.2 Goriisme Verilerinin Toplanmasi

Aragtirmada yer alan “Se¢meli Zekd Oyunlar1 Dersi Programma iliskin
Ogretmen Gériisleri Anketi” uygulanan dgretmenler arasindan rastgele segilen 6
Ogretmenle goriisme yapilmistir. Goriismeler 15-20 dakika arasi siirmistiir.
Gortigmeler esnasinda 6gretmenlerden izin alinarak ses kayit cihazi kullanilmis, daha
sonra bu ses kayitlarindan elde edilen veriler yaziya aktarilmistir. Goriismeler
sonucunda elde edilen bulgular Ogretmenlerin goriisme siralarina  gore

numaralandirilmstir.

35 Verilerin Analizi

Verilerin analizi asamasinda, toplanan verilerin dagilimina bakilmis ve
parametrik testler tercih edilmistir. Olcekten elde edilen ortalama puanlara ait frekans
ve ylizde dagilimlari, aritmetik ortalama, ortanca ve tepe deger gibi istatistikler
hesaplanmistir. Ortalama puana ait merkezi egilim ve merkezi dagilim 6lgiileri Tablo

3.1°de, Histogram grafigi ise Sekil 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1: Ortalama puana ait merkezi egilim ve dagilim 6lgiileri.

Secmeli Zeka Oyunlar
Aritmetik Ortalama 3.19
Ortanca 3.23
Tepe deger 3.26
Standart Sapma 73
Carpiklik -.201
Basiklik 245
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n = 3,19
Std. Dev. = 0,729
=52

12,57

10,07

Frequency
~
9

5,071

2,57
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Sekil 3.1: Ortalama puana ait histogram grafigi.

Biiytikoztiirk’e gore (2011) puanlarin dagiliminda aritmetik ortalama, ortanca
ve tepe deger birbirine yaklastikga ve c¢arpiklik ile basiklik degerleri -1 ile +1
degerleri arasinda ise normal dagilimdan s6z edilebilir. Buna gére parametrik testler
kullanilabilir. Tablo 3.1 ve Sekil 3.1 incelendiginde olgekten elde edilen verilerin
normal dagildig1 goriilmektedir ve analizlerde parametrik testler kullanilmistir.

Olgekte yer alan her bir maddeye ait segenek araliklarmm esit oldugu
varsayimina dayanilarak, aritmetik ortalamalar1 degerlendirmek icin olasi en yiliksek
ve en diisilk puan arasindaki fark (1-5) segenek sayisina (5’e) boliinerek tespit
edilmis ve 0,80 bulunmustur. Hesaplanan bu deger, en diisiik deger olan 1’e siirekli
eklenerek (1,00-1,80), (1,81-2,60), (2,61-3,40), (3,41-4,20) ve (4,21-5,00) puan
araliklar1 belirlenmistir.  Bu puan araliklarina karsilik gelen degerlendirme
kategorileri ise soyledir: (1,00-1,80) Pek zayif, (1,81-2,60) Zayif, (2,61-3,40) Orta,
(3,41-4,20) lyi, (4,21-5,00) Cok iyi (Budak,2011).

Ogretmenlerle yiiz yiize yapilan goriismeler sonucunda elde edilen goriisme
kayitlar1 degistirilmeden oldugu gibi aktarilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler,
icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Icerik analizinde veriler, betimsel analize
gore, daha derin bir isleme tabi tutulurlar ve betimsel bir yaklasimla fark edilemeyen
kavram ve temalar icerik analizi sonucu kesfedilebilir (Yildirnm ve Simsek, 2008).
Gorlismeler sonucunda, veriler yaziya dokiilmiistiir ve kodlamalar yapilmistir. Birbiri
ile iligkili kodlar ortak temalar altinda toplanmistir. Gorlisme yapilan 6gretmenler

numaralandirilmis ve alintilar bu numaralar kullanilarak yapilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirmaya katilan 6gretmenlerin 6zelliklerine, ardindan da

sirasi ile alt problemlere iligkin bulgu ve yorumlara yer verilmistir.

4.1 Ogretmenlerin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular

Tablo 4.1: Ogretmenlerin cinsiyete gore dagilimu.

Cinsiyet f Yiizde (%)
Kadin 28 53.8
Erkek 24 46.2
Toplam 52 100.0

Tablo 4.1’e gore arasgtirmaya katilan ogretmenlerin % 53.8’1 kadin ve %
46.2°si erkektir. Ornekleme dayanarak Segmeli Zekd Oyunlari dersine giren kadin

ogretmenlerin fazla oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.2: Ogretmenlerin 6grenim durumuna gére dagilima.

Ogrenim Durumu f Yiizde (%)
On Lisans 3 5.8
Lisans 44 84.6
Yiiksek Lisans 5 9.6
Toplam 52 100.0

Tablo 4.2°den de anlasilacag lizere 0gretmenlerin biiyiik ¢ogunlugu lisans
mezunudur (% 84.6). On lisans mezunu dgretmenlerin sayica az, lisansiistii egitime

yonelimin de pek fazla olmadig s6ylenebilir.
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Tablo 4.3: Ogretmenlerin mesleki kideme gore dagilimu.

Mesleki Kidem f Yiizde (%)
1-5 Y1l 1 1.9
6-10 Y1l 9 17.3
11-15 Y1l 17 32.7
16-20 Y1l 10 19.2
21-25 Y1l 8 15.4

26 Y1l ve iizeri 7 13.5
Toplam 52 100.0

Tablo 4.3’e gbre arastirmaya katilan O0gretmenlerden 11-15 yil aralifinda
caligmakta olanlar % 32.7 ile ¢gogunluktadir. 1-5 y1l araliginda mesleki kideme sahip

olan yalmiz 1 6gretmen vardir. Diger araliklarda oranlarin birbirine yakin oldugu

gorilmektedir.
Tablo 4.4: Ogretmenlerin bransa gore dagilimi.
Brans f Yiizde (%)
Matematik 30 57.7
Fen Bilimleri 5 9.6
Diger 17 32.7
Toplam 52 100.0

Tablo 4.4 incelendiginde, Se¢meli Zeka Oyunlar dersine giren dgretmenlerin
%357,7’sinin Matematik, %9,6’sinin Fen Bilimleri ve %32,7’sinin diger branslardan

olduklar1 goriilmektedir.
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4.2 Ogretmen Goriislerine Yonelik Maddelere iliskin Bulgular ve Yorum

Veri toplamada kullanilan 06lgegin alt boyutlarina gére maddelere iliskin

aritmetik ortalamalar ve karsilik gelen diizeyler Tablo 4.5’de verilmistir.

Tablo 4.5: Se¢cmeli zeka oyunlart dersi 6gretim programinin kazanimlarina iligkin

aritmetik ortalamalar ve diizeyleri.

X Dizey
Programin Kazanimlar 3.32 Orta
1.Kazanimlar Matematik Ogretim Programinda belirtilen genel 340 Orta
amagclarla tutarhidir.
2. Kazanimlar agik anlasilir olarak ifade edilmistir. 3.25 Orta
3. Kazanimlar 6grenci seviyesine uygundur. 3.29 Orta
4. Kazanimlar i¢in dngoriilen stire yeterlidir. 331 Orta
5. Kazanimlar giinliik yasamla yeterince iliskilendirilmistir. 3.46 Iyi

6. Kazanimlar 6grencinin derse aktif katilimimi desteklemektedir. 3.19 Orta

Tablo 4.5’e gore kazanimlara iligkin ortalama puan 3.32°dir. Buna gore
ogretmenlerin Se¢meli Zekd Oyunlart dersinin kazanimlarina iliskin goriisleri orta
diizeydedir. Yalnizca kazanimlarin giinliik yasamla yeterince iliskilendirilmesi iyi

diizeydedir.
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Tablo 4.6: Se¢cmeli zeka oyunlart dersi 6gretim programinin igerigine iligkin

aritmetik ortalamalar ve diizeyleri.

X Diizey
Programin Icerigi 3.26 Orta
1.Igerik Matematik Ogretim Programinin genel amaglari ile 3.00 Orta
tutarlidir.
2. Igerik giinceldir. 3.10 Orta
3. Igerik 6grenci seviyesine uygundur. 3.42 Iyi
4. Igerik 6grencinin aktif katilimi desteklemektedir. 3.37 Orta
5. Igerik kazamimlarla tutarhidir. 3.52 Iyi
6. Icerik dgrencilerde merak uyandirmaktadir. 3.27 Orta
7.Icerigin sunumu igerik sunum ilkelerine uygundur. 3.08 Orta
8.Sunulan igerik kazanimlar1 gergeklestirmek i¢in yeterlidir. 3.35 Orta

Tablo 4.6’ya gore programin icerigine iliskin ortalama puan 3.26’dir. Buna
gore Ogretmenlerin Se¢meli Zeka Oyunlart dersinin igerigine iliskin goriisleri orta
diizeydedir. Yalnmizca 6grenci seviyesine uygunluk ve kazanmimlarla tutarlilik iyi

diizeydedir.
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Tablo 4.7: Se¢meli zeka oyunlari dersi 6gretim programinin siirecine iligkin

aritmetik ortalamalar ve diizeyleri.

X Diizey

Programin Siireci 3.15 Orta

1.Onerilen etkinliklerde kullanilacak arag-geregler ulasilabilirdir. 2.60 Zayif

2. Onerilen etkinlikler 6grenmeyi kolaylastirmaktadir. 3.21 Orta
3. Onerilen etkinlikler 6grenci seviyesine uygundur. 3.23 Orta
4.Ogretme-dgrenme yontemleri ile ilgili agiklamalar yeterlidir. 3.15 Orta
5. Onerilen etkinlikler yeterlidir. 3.19 Orta
6. Onerilen etkinlikler kazanimlarla tutarlidir. 3.37 Orta
7. Onerilen etkinlikler 6grencilerin derse aktif katilimimi 3.12 Orta

desteklemektedir.

8. Onerilen etkinlikler yapilabilirdir. 3.33 Orta

9.Islenis ile ilgili verilen 6rnek sayisi yeterlidir. 3.08 Orta

10.Islenis ile ilgili verilen 6rnekler dgretmene yardimer olmaktadir.  3.29  Orta

11.Islenis i¢in 6ngoriilen siire yeterlidir. 3.12 Orta

Tablo 4.7° ye gore siirece iliskin ortalama puan 3.15°dir. Buna gore
ogretmenlerin Se¢meli Zeka Oyunlart dersinin siirecine iligkin goriisleri orta
diizeydedir. Yalnizca onerilen etkinliklerde kullanilacak arac-geregler ulagilabilir

olmasi zayif diizeydedir.
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Tablo 4.8: Se¢cmeli zeka oyunlari dersi 6gretim programinin degerlendirmesine

iliskin aritmetik ortalamalar ve diizeyleri.

X Diizey
Programin Degerlendirmesi 3.06 Orta
1.0grenci basarisini dlgmeye ydnelik etkinlikler yeterlidir. 3.10 Orta
2.0grenci basarisinin degerlendirilmesi ile ilgili etkinliklerin 296 Orta

nasil yapilacagi hakkindaki agiklamalar yeterlidir.

3.Onerilen dlgme-degerlendirme etkinlikleri belirtilen siirelerde  3.15  Orta

yapilabilirdir.

4.Onerilen 6lgme-degerlendirme etkinlikleri uygulanabilir 3.10 Orta
niteliktedir.

5.0l¢me ve degerlendirme ile ilgili etkinlikler acik ve 3.10 Orta
anlagilirdir.

6. Program 6l¢gme ve degerlendirmede 6gretmene yardimcidir 3.06 Orta

7. Onerilen program, 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde 292 Orta
bireysel farklar1 dikkate almaktadir.

Tablo 4.8’e gore degerlendirmeye iliskin ortalama puan 3.06’dir. Buna gore
ogretmenlerin Se¢meli Zeka Oyunlari dersinde degerlendirmeye iliskin goriisleri orta

diizeydedir.

Tablo 4.9: Se¢meli zeka oyunlart dersi 6gretim programinin geneline iliskin

aritmetik ortalamalar ve diizeyleri.

X Diizey
Programin Kazanimlari 3.32 Orta
Programin Igerigi 3.26 Orta
Programin Siireci 3.15 Orta
Programin Degerlendirmesi 3.06 Orta
Programin Geneli 3.19 Orta
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Tablo 4.9 incelendiginde; programin alt boyutlarina iliskin aritmetik
ortalamalar sirasiyla kazanimlarda 3.32, igerikte 3.26, O0gretim siirecinde 3.15 ve
degerlendirmede 3.06 olup programin genelinde ise 3.19 olarak bulunmustur ve tiimii

orta diizeydedir.

Katilimcilarin  6lgek maddelerine verdikleri yanitlar incelendikten sonra

arastirmanin alt problemlerine yonelik fark analizleri sirasiyla asagida verilmistir.

4.3 Alt Problemlere Yonelik Bulgular ve Yorum

4.3.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin birinci alt problemi “Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim
programinin kazanimlarina iliskin 6gretmen goriisleri cinsiyet, 6grenim durumlari,
mesleki kidem ve bransa gore anlamli olarak farklilik géstermekte midir?”” sorusuna
yonelik sonuglar1 elde etmek amaciyla 6gretmenlere uygulanan anketten elde edilen
verilerin SPSS 18.0 paket programiyla yapilan analizinden ortaya ¢ikan bulgular ve

yorumlara yer verilmistir.

Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim programinin kazanimlarina iliskin
Ogretmen goriislerinin cinsiyete gore anlaml farklilik gosterip gdstermedigine iliskin

yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 4.10’da verilmistir.

Tablo 4.10: Ogretmenlerin cinsiyetlerine gore segmeli zeka oyunlar dersi dgretim

programinin kazanimlarima yonelik goriisleri.

Cinsiyet N X SS sd t p
Kadin 28 3.19 e 38.79 -.989 329
Erkek 24 3.47 1.16
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Tablo 4.10’da kadinlarin ve erkeklerin 6l¢ekten aldiklari ortalama puanlar
arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[t@s.79=-.989, p>.05]. Kadin ve erkek Ogretmenlerin kazanimlara iliskin benzer
goriise sahip oldugu soylenebilir.

Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim programinin kazanimlarina iliskin
Ogretmen goriislerinin - 6grenim durumuna gore anlamli farklilik  gosterip

gostermedigine iliskin yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11: Ogretmenlerin 6grenim durumlaria gore se¢meli zeka oyunlar1 dersi

Ogretim programinin kazanimlarina yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlaml
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 074 2 .037 038  .963 )
Gruplar i¢i 47.774 49 975

Toplam 47.848 51

Tablo 4.11°de o6gretmenlerin Olgekten aldiklari ortalama puanlar arasinda
Ogrenim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[Fo-49=.038, p>.05]. Buna gore oOgretmenlerin &grenim durumlarinin, 6gretim
programinin kazanim boyutuna yonelik goriislerine bir etkisi yoktur.

Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim programinin kazanimlarina iliskin
ogretmen goriislerinin mesleki kideme gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine

iligkin yapilan ANOV A sonuglar1 Tablo 4.12’de verilmistir.
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Tablo 4.12: Ogretmenlerin mesleki kidemlerine gore segmeli zeka oyunlar dersi

Ogretim programinin kazanimlarina yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 2.743 4 .686 715 586 )
Gruplar i¢i 44,117 46 959

Toplam 46.861 50

* 1-5 yil arasinda yalmiz 1 Ogretmen bulundugundan bu grup ANOVA disi

birakilmistir.

Tablo 4.12°de  Ogretmenlerin  Ol¢ekten aldiklar1  ortalama puanlar
incelendiginde [F.46=.715, p>.05] mesleki kideme gore istatistiksel olarak anlaml
farklilik olmadig1 goriilmektedir. Kazanim boyutuna yonelik goriislerde mesleki
kidemin bir etkisi olmadigi soylenebilir.

Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim programinin kazanimlarina iliskin
Ogretmen gorlislerinin bransa gére anlaml farklilik gosterip gostermedigine iliskin

yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.13’de verilmistir.

Tablo 4.13: Ogretmenlerin bransina gore segmeli zeka oyunlar1 dersi dgretim

programinin kazanimlaria yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplamu Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 2.757 2 1.379 1.498 234 )
Gruplar ici 45.091 49 920

Toplam 47.848 51

Tablo 4.13’de Ogretmenlerin  Olcekten aldiklar1  ortalama  puanlar
incelendiginde [F(2.49)=1.498, p>.05] bransa gore istatistiksel olarak anlaml farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Se¢meli Zeka Oyunlar dersine giren §gretmenin bransinin,

kazanim boyutuna yonelik goriislere etkisi yoktur denilebilir.
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4.3.2 Tkinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ikinci alt problemi “Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim
programinin i¢erigine 1iliskin Ogretmen goriisleri cinsiyet, 6grenim durumlari,
mesleki kidem ve bransa gore anlamli olarak farklilik gostermekte midir?” sorusuna
yonelik sonuglar1 elde etmek amaciyla 6gretmenlere uygulanan anketten elde edilen
verilerin SPSS 18.0 paket programiyla yapilan analizinden ortaya ¢ikan bulgular ve

yorumlara yer verilmistir.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin icerigine iliskin 6gretmen
goriiglerinin cinsiyete gore anlamli farklilik gdsterip géstermedigine iliskin yapilan t-

testi sonuglar1 Tablo 4.14’de verilmistir.

Tablo 4.14: Ogretmenlerin Cinsiyetlerine gére segmeli zeka oyunlari dersi dgretim

programinin igerigine yonelik goriisleri.

Cinsiyet N X SS sd t p
Kadin 28 3.22 .68 39.21 -.383 .704
Erkek 24 3.31 1.02

Tablo 4.14’de kadinlarin ve erkeklerin dlgekten aldiklari ortalama puanlar
arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[t@o.21y=-.383, p>.05]. Kadin ve erkek Ogretmenlerin icerige iliskin benzer goriise
sahip oldugu soylenebilir.

Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinin igerigine iligkin 6gretmen
goriislerinin 6grenim durumuna gore anlamli farklilik gosterip gdstermedigine iliskin

yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.15’de verilmistir.
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Tablo 4.15: Ogretmenlerin 6grenim durumlarina gore se¢meli zeka oyunlar1 dersi

Ogretim programinin igerigine yonelik gortisleri.

Varyansin Kareler s Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi .254 2 127 71 843 )
Gruplar i¢i 36.410 49 743

Toplam 36.664 51

Tablo 4.15’de Ogretmenlerin Olgekten aldiklari ortalama puanlar arasinda
Ogrenim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[F-49=.171, p>.05]. Buna gore Ogretmenlerin &grenim durumlarinin, 6gretim
programinin igerik boyutuna yonelik goriislerine bir etkisi yoktur.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin icerigine iligskin 6gretmen
goriiglerinin mesleki kideme gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin

yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.16’da verilmistir.

Tablo 4.16: Ogretmenlerin mesleki kidemlerine gére segmeli zeka oyunlari dersi

Ogretim programinin igerigine yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 3.495 4 874 1.288  .289 3
Gruplar i¢i 31.207 46 678

Toplam 34.703 50

* 1-5 yil arasinda yalmiz 1 Ogretmen bulundugundan bu grup ANOVA dist

birakilmustir.

Tablo 4.16’da  Ogretmenlerin  Glgekten aldiklar1  ortalama puanlar
incelendiginde [F(s.46y=1.288, p>.05] mesleki kideme gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik olmadig: goriilmektedir. Icerik boyutuna yonelik Ogretmen goriislerine,
mesleki kidemin bir etkisi olmadig1 sdylenebilir.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin igerigine iliskin 6gretmen
gorlslerinin bransa gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin yapilan

ANOVA sonuglar1 Tablo 4.17°de verilmistir.
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Tablo 4.17: Ogretmenlerin bransina gore secmeli zeka oyunlar1 dersi dgretim

programinin icerigine yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 4.114 2 2.057 3.096 .054 )
Gruplar i¢i 32.550 49 .664

Toplam 36.664 51

Tablo 4.17°de  Ogretmenlerin  Glgekten aldiklar1  ortalama puanlar
incelendiginde [F(2.495=3.096, p>.05] bransa gore istatistiksel olarak anlaml farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Se¢meli Zeka Oyunlar dersine giren §gretmenin bransinin,

icerik boyutuna yonelik goriiglerine etki etmemektedir denilebilir.

4.3.3 Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin {igiincli alt problemi “Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim
programinin szirecine iligkin 6gretmen goriisleri cinsiyet, 6grenim durumlari, mesleki
kidem ve bransa gore anlaml olarak farklilik gdstermekte midir?” sorusuna yonelik
sonuglar elde etmek amaciyla 6gretmenlere uygulanan anketten elde edilen verilerin
SPSS 18.0 paket programiyla yapilan analizinden ortaya ¢ikan bulgular ve yorumlara

yer verilmistir.

Secmeli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin siirecine iliskin 6gretmen
goriislerinin cinsiyete gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin yapilan t-

testi sonuglar1 Tablo 4.18’te verilmistir.

Tablo 4.18: Ogretmenlerin cinsiyetine gore secmeli zeka oyunlari dersi 6gretim

programinin siirecine yonelik goriisleri.

Cinsiyet N X SS sd t p
Kadin 28 3.29 .68 50 1.610 114
Erkek 24 2.99 .68
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Tablo 4.18’te kadinlarin ve erkeklerin dlgekten aldiklart ortalama puanlar
arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[ts0=1.610, p>.05]. Kadin ve erkek 6gretmenlerin siirece iliskin benzer goriise sahip
oldugu soylenebilir.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersi dgretim programinin siirecine iligkin 6gretmen
goriislerinin 6grenim durumuna gore anlamli farklilik gosterip gdstermedigine iliskin

yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.19’da verilmistir.

Tablo 4.19: Ogretmenlerin 6grenim durumuna gore segmeli zeka oyunlari dersi

Ogretim programinin siirecine yonelik gorisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 1.236 2 .618 1320 .276 )
Gruplar i¢i 22.941 49 468

Toplam 24.177 51

Tablo 4.19°da Ogretmenlerin Olgekten aldiklar1 ortalama puanlar arasinda
Ogrenim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir
[F2-49=1.320, p>.05]. Buna gore &gretmenlerin 6grenim durumlarimin, 6gretim
programinin siire¢ boyutuna yonelik goriislerine bir etkisi yoktur.

Secmeli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin siirecine iliskin 6gretmen
goriislerinin mesleki kideme gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iligkin

yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.20°de verilmistir.

Tablo 4.20: Ogretmenlerin mesleki kidemine gore secmeli zeka oyunlari dersi

Ogretim programinin siirecine yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 3.541 4 .885 2.163 .088 )
Gruplar i¢i 18.822 46 409

Toplam 22.363 50

* 1-5 yil arasinda yalmiz 1 Ogretmen bulundugundan bu grup ANOVA dist

brrakilmstir.
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Tablo 4.20’de  Ogretmenlerin  Glgekten aldiklar1  ortalama puanlar
incelendiginde [Fs.46=2.163, p>.05] mesleki kideme gore istatistiksel olarak anlaml
farklilik olmadigi goriilmektedir. Siire¢ boyutuna yonelik Ogretmen goriislerine
mesleki kidemin bir etkisi olmadig1 sdylenebilir.

Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinin siirecine iligkin 6gretmen
goriislerinin brangsa gore anlamli farklilik gosterip gostermedigine iliskin yapilan

ANOVA sonuglar1 Tablo 4.21°de verilmistir.

Tablo 4.21: Ogretmenlerin bransina gore se¢meli zeka oyunlar1 dersi dgretim

programinin siirecine yonelik gortisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi Fark
Gruplar arasi 1.714 2 .857 1.870 .165 )
Gruplar i¢i 22.463 49 458

Toplam 24.177 51

Tablo 4.21°de 0Ogretmenlerin  Olcekten  aldiklar1  ortalama  puanlar
incelendiginde [F(.49=1.870, p>.05] bransa gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Se¢gmeli Zeka Oyunlar1 dersine giren dgretmenin brangi,

siire¢c boyutuna yonelik goriislere etki etmemektedir denilebilir.

4.3.4 Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim
programinin  degerlendirmesine iliskin Ogretmen gorlisleri cinsiyet, Ogrenim
durumlari, mesleki kidem ve bransa gore anlamli olarak farklilik gostermekte
midir?” sorusuna yonelik sonuglari elde etmek amaciyla d6gretmenlere uygulanan
anketten elde edilen verilerin SPSS paket programiyla yapilan analizinden ortaya

¢ikan bulgular ve yorumlara yer verilmistir.
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Se¢meli Zeka Oyunlari dersi 6gretim programinin degerlendirilmesine iliskin
Ogretmen goriislerinin cinsiyete gore anlaml farklilik gosterip gdstermedigine iliskin

yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 4.22°de verilmistir.

Tablo 4.22: Ogretmenlerin cinsiyetine gére segmeli zeka oyunlar1 dersi dgretim

programinin degerlendirmesine yonelik goriisleri.

Cinsiyet N X SS sd t P
Kadin 28 3.09 73 50 353 126
Erkek 24 3.01 .81

Tablo 4.22’de kadimnlarin ve erkeklerin Slgekten aldiklari ortalama puanlar
arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[ts0=353, p>.05]. Kadin ve erkek Ogretmenlerin Ogretim  programini
degerlendirmede benzer goriise sahip olduklar1 sdylenebilir.

Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programini degerlendirmeye iliskin
ogretmen gorlslerinin  6grenim durumuna gore anlamh farkhilik gdOsterip

gostermedigine iliskin yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.23’da verilmistir.

Tablo 4.23: Ogretmenlerin dgrenim durumlarina gore segmeli zeka oyunlar: dersi

Ogretim programinin degerlendirmesine yonelik gorisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 041 2 021 .034  .966 )
Gruplar i¢i 29.499 49 .602

Toplam 29.540 51

Tablo 4.23’de Ogretmenlerin Olcekten aldiklar1 ortalama puanlar arasinda
ogrenim durumuna gore istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir
[F-49=.034, p>.05]. Buna gore &gretmenlerin 6grenim durumlarinin, 6gretim
programini degerlendirme boyutuna yonelik goriislerine bir etkisi yoktur.

Se¢meli Zekda Oyunlart dersi 6gretim programini degerlendirmeye iliskin
O0gretmen gorlslerinin mesleki kideme gore anlamhi farklilik gosterip géstermedigine

iliskin yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.24°de verilmistir.
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Tablo 4.24: Ogretmenlerin mesleki kidemine gore segmeli zeka oyunlari dersi

Ogretim programinin degerlendirmesine yonelik goriisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 3.774 4 943 1.790 .147 )
Gruplar i¢i 24.246 46 527

Toplam 28.020 50

* 1-5 yil arasinda yalniz 1 o6gretmen bulundugundan bu grup ANOVA dist

birakilmistir.

Tablo 4.24’de  Ogretmenlerin  Ol¢ekten aldiklar1  ortalama puanlar
incelendiginde [F(4.46)=1.790, p>.05] mesleki kideme gore istatistiksel olarak anlaml
farklilik olmadig1 goriilmektedir. Programin degerlendirme boyutu séz konusu
oldugunda mesleki kidemin bir etkisi olmadig1 sdylenebilir.

Se¢meli Zekd Oyunlart dersi 6gretim programini degerlendirmeye iliskin
Ogretmen gorlislerinin bransa gére anlaml farklilik gosterip gostermedigine iliskin

yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 4.25°de verilmistir.

Tablo 4.25: Ogretmenlerin bransina gore se¢meli zeka oyunlari dersi 6gretim

programinin degerlendirmesine yonelik gortisleri.

Varyansin Kareler s Kareler = Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamasi P Fark
Gruplar arasi 1.706 2 .853 1502  .233 3
Gruplar i¢i 27.834 49 .568

Toplam 29.540 51

Tablo 4.25’de Ogretmenlerin  Olgekten aldiklart  ortalama puanlar
incelendiginde [F(2.49=1.502, p>.05] bransa gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
olmadig1 goriilmektedir. Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin
degerlendirme boyutu s6z konusu oldugunda Ogretmenin bransinin etkisinin

olmadig1 ifade edilebilir.
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4.3.5 Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmamizin besinci alt problemi “Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim
programinin gii¢lii ve zayif yonlerine iligkin 6gretmen goriisleri nasildir?” sorusunu
yonelttigimiz Ogretmenlerle yaptigimiz goriismelerin analizinden elde ettigimiz
bulgulara ve goriismelerden kesitlere asagida yer verilmistir.

Oncelikle &gretmenlere “Kagmnci  smiflarda  zekd oyunlart  dersine
giriyorsunuz?” sorusu sorulmustur. Ogretmenlerin verdikleri cevaplar Tablo 4.26’da

goriilmektedir.

Tablo 4.26: Ogretmen goriisme formu birinci soru kategori tablosu.

SORU 1: “Kaginci simflarda zeki oyunlari dersine giriyorsunuz?” ifade eden 6gretmenler
5. siuf 01,02,06

6. siuf 01,02,03,06

7.smif 01,04,05

8.smif 01,03,04,05

Ogretmenlerin segmeli zekd oyunlar1 dersinin ortaya konma amaci
bakimindan gerekli mi gereksiz mi oldugunu tespit etmek icin Ogretmenlere
“Se¢meli Zeka Oyunlar dersi hakkinda ne diislinliyorsunuz?” sorusu sorulmustur.

Bu sorulara iligkin cevaplar Tablo 4.27°de gériilmektedir.

Tablo 4.27: Ogretmen goriisme formu ikinci soru kategori tablosu.

SORU 2: “Secmeli Zeka Oyunlar dersi hakkinda ne ifade eden 63retmenler

diisiiniiyorsunuz? ”

Yaratici diisiinme becerisini gelistirmesi acisindan gerekli 01,02,04,06
Farkli bakis agis1 kazandirdigi i¢in gerekli 03,05

Neden sonug iliskisi kurabilme becerisi agisindan gerekli 01,02,05
Eglenceli olmasi bakimindan gerekli 01,02,05,06
Materyal sikintist nedeniyle gereksiz 01,02,03,06
Sinav kaygisi yasayan siniflar i¢in gereksiz 01,03,04,05

Ogretmenler segmeli zekd oyunlari dersinin 6grencilere kazandiracagim
diisiindiikleri yaratici diisiinme becerisi, olaylar hakkinda neden sonug iligkisi
kurabilme becerisi gibi olumlu etkileri bakimindan bu dersin gerekli oldugunu, ama

8. Smiflarin sinav kaygisi nedeniyle bu derste isteksiz olduklarini ve okullardaki
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materyal-malzeme sikintilar1 nedeniyle dersin verimli islenememesi bakimindan
gereksiz oldugunu diisiinmektedirler. Ogretmenlerin ifadelerine asagida yer

verilmistir:

“Se¢meli zeka oyunlart dersi aslinda ogrenciye katkisi ¢ok olan bir ders,
ogrencilerin yaratici diigiinme becerisini gelistirir, 6grencilerin olaylar karsisinda
neden sonug iligkisi kurabilme becerisini arttirir, bazi égrencilerin ¢ok keyif aldig
eglenceli bir ders aslinda ama maalesef okullarimizda yeterli materyal olmadig igin
bu ders tam layikiyla islenememekte bir de 8.siniflarimiz bu olumlu ozelliklerinden
dolayt bu dersi se¢seler bile sinav kaygisi yasadiklarindan dolayr bu ders 8.siniflarla

verimli islenememektedir.(O1)”

“Se¢meli zekda oyunlart dersi gerekli materyaller temin edildiginde aslinda
cok eglenceli olan bir ders. Ogrencilerimizin yaratici diisiinme becerilerini gelistiren
olaylara farkli agilardan bakmalarini saglayabilecek yetileri kazandirabilecek
eglenceli bir ders.( 02)”

“6.swniflar, 8. Swiflara gore daha merakl, onlarin ilgisini daha fazla
¢ekebiliyor, benim gordiigiim. Aileler de sinav endisesi yasadigt i¢cin ¢ocuklarinin bu
tiir oyunlardan ziyade soru ¢ozme ders ¢aliyma amacina yonelik olmalarin
istedikleri i¢in biraz daha ilgi ve alakanin az oldugu bu dersi dinlenme dersi gibi
gordiiklerini bende goriiyorum su anda. Eger ki isin uzmanlari tarafindan takip
edildigi siirece malzeme sikintist da yasanmazsa bakis agilart hayal giigleri
ufuklarim genigletme adina ¢ok olumlu sonuglar verecegini diisiiniiyorum.(03)”

“Bu dersin 6grencilere olumlu katkisinin oldugunu diigtiniiyorum. mesela zeka
oyunlarmmi oynayan ogrencilerin daha pratik olduklarint sosyal yasamda daha
basaritli olduklarint diisiiniiyorum. Olaylara daha yaratict ¢oziimler iirettiklerini
diisiiniiyorum.(04)”’

“Ben bu dersin aslinda ¢ok onemli oldugunu diisiiniiyorum, ama 5. |6. ve 7.
smiflarda. Ciinkii 8.sinif ogrencilerimiz yeni degisen sinav sisteminin zorlugundan
dolay1 ¢ok fazla ugrasmaktalar. O yiizden bu derste kendileri se¢melerine ragmen
isteksiz olabilmekteler. Ama kiiciik siniflarimizda bu ders ¢ok daha eglenceli geciyor.
Bu  dersin  olumlu  katkilarimi  ozellikle  matematik  dersinde  bizzat

gozlemlemekteyiz.(05)”
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“Aslinda bu ders ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirmesi
bakimindan eglenceli ve gerekli bir ders ama sinif seviyesinin énemli oldugunu
diistintiyorum.  Mesela  8.suiflarimizda bu dersin diger simiflardaki — gibi
islenemedigini diistiintiyorum. Sinav kaygisi yasayan ogrencilerin bu dersi ¢ok

gereksiz gordiiklerini diisiiniiyorum.(06)”

Ogretmenlere segmeli zekd oyunlar1 dersinde 6gretmenlerin kendilerini nasil
degerlendirdiklerini 6grenmek i¢in “Dersin 6gretmeni olarak Zeka Oyunlar1 dersinde
kendinizi nasil degerlendiriyorsunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya iliskin

cevaplar Tablo 4.28’de goriilmektedir.

Tablo 4.28: Ogretmen goriisme formu {iglincii soru kategori tablosu.

SORU 3: “Dersin 6gretmeni olarak Zeka Oyunlar1 dersinde kendinizi ifade eden 6gretmenler

nasil degerlendiriyorsunuz?”

Hizmet i¢i egitim aldim 02
Universitede boyle bir ders aldim 01
Higbir egitim veya ders almadim 03,04,05,06

Goriismeye katilan Ogretmenlerden 1 tanesi hizmet i¢i egitim almistir, 1
tanesi de iiniversitede boyle bir ders almistir. Digerleri ise hicbir egitim veya ders

almamustir.

“Universitedeyken zekd oyunlariyla ilgili bir ders gérmiistiik. Ama su an ki
zekd oyunmlari 6gretim programindaki kazammlara wygun ders isleyebilmek icin
keske derse giren her 6gretmene hizmet igi egitim verilse. Hem boylece daha verimli
daha eglenceli olur bu ders.(O1)”

“Zekd oyunlart dersi ile ilgili hizmet i¢i egitim aldim. Ama bildiklerimizi

uygulayabilme agisindan karsilastigimiz sikintilar oluyor tabi ki.(02)”
Ogrencilerin bu dersi neden tercih ettiklerini 6grenmek icin “Sizce zeka

oyunlar1 dersini 68renciler neden tercih ediyor” sorusu sorulmustur. Bu soruya iligskin

cevaplar Tablo 4.29°da goriilmektedir.
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Tablo 4.29: Ogretmen goriisme formu dérdiincii soru kategori tablosu.

SORU 4: “Sizce zeka oyunlar: dersini 6grenciler neden tercih ediyor” ifade eden 63retmenler
Aile yénlendiriyor 01,02
Not yiikseltmek igin 03,04,05,06

Gorlisme yapilan Ogretmenlerin 2 tanesi se¢gmeli zekd oyunlari dersini
secerken Ogrencileri ailelerinin yonlendirdigini, 4 6gretmen ise bu dersi ¢ocuklarin

notlarini yiikseltmek igin tercih ettiklerini belirtmislerdir

“Zeka oyunlari dersini secme konusunda genelde aileler matematik dersine
katki saglar diye baski yapiyorlar.(O1)”

“Ogrenciler simava girecekleri icin not kaygisi yasamakta aym sekilde
velilerde tabi bu sikintyr yasamakta bu yiizden de bir¢ok velimiz bu sebeple
cocuklarina bu dersi secmeleri konusunda baski yapiyor.(02)”

“Swinav sisteminden dolayr not kaygisi yasayan o6grencilerimiz notunu
yiikseltmek icin bu dersi se¢iyor.(03)”

“Bence ogrenciler yiiksek not alabilmek i¢in bu dersi segiyor.(04)”

“Yazilis1 ¢ok kolay olan bu dersten yiiksek not alabilmek icin bu dersin
secildigini diisiiniiyorum.(05)”

“Ogrencilerimiz bir siav gercegi ile karsi karsiya olduklari igin notlarina
cok onem veriyorlar o yiizden de bu dersi yiiksek not alabilmek igin tercih

ediyorlar.(06)”

4.3.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular Ve Yorum

Arastirmanin altinct alt problemi “Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 0gretim
programinin  uygulamasi sirasinda karsilasilan sorunlarin  ¢éziimiine  iligkin
ogretmenlerin Onerileri nelerdir?” sorusunun yoneltildigi 6gretmenlerle yapilan
goriismelerin analizinden elde edilen bulgular ve goriismelerden kesitler asagida yer

almaktadir.
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Ogretmenlerin se¢gmeli zekd oyunlar1 dersinde karsilastiklar1 sorunlarin neler
oldugunu tespit etmek amaciyla 6gretmenlere “Bu ders ile ilgili karsilastiginiz
sorunlar var m1?” sorusu sorulmustur. Bu soruya verilen cevaplar Tablo 4.30’da

gorilmektedir.

Tablo 4.30: Ogretmen goriisme formu besinci soru kategori tablosu.

SORU 5: “Bu ders ile ilgili karsilagtiimiz sorunlar var m?” ifade eden 6gretmenler
Okullardaki materyal eksikligi 01,02,03,04,05,06
Siniflarin kalabalik olmast 02,03,05,06
Ogrencilerin aile baskisiyla bu dersi segmesi 02,03
Kaynak kitap olmamas1 03,04

Ogretmenlerin bu dersin islenisiyle ilgili yasadiklar1 zorluklar; okullardaki
materyal eksikligi, siiflarin kalabalik olmasi ve 6grencilerin aile baskisiyla gelmesi
seklinde siralanabilir. Zekd oyunlar1 6gretim programinda bahsedilen oyunlarin
okullarda olmamas1 bu dersin islenigini sikintiya sokmakta oldugu her &gretmen
tarafindan ifade edilmektedir. Bunun disinda sinif mevcutlarinin kalabalikligi yine
dersin islenisini olumsuz etkiledigi sonucu ortaya c¢ikmaktadir. Daha Oncede
bahsedildigi gibi 6grencilerin bu dersi tercih ederken ailelerinden baski gérmesi,
ogrencilerin istemeden bu derse gelmesi yine bu dersin islenisini sikintiya sokan
sebeplerdendir.

“Okullarimizda oyunlarin olmamast bu dersin igleniginde karsilastigimiz en
biiyiik sorunlardan biridir. Bu oyunlar okul demirbaslar: gibi her sene teslim alinsa
cok daha eglenceli ve etkilesimli dersler islenecegini diisiiniiyorum. (O1)”

“Malzeme eksikligi karsilastigimiz en biiyiik sorunlardan biri, bir diger sorun
ise swmiflarin kalabalik olusu, bir de ogrencilerimizin ders segimlerini ailelerinin
karar vermesi 6grencilerin derste isteksiz olmasina neden oluyor.(02)”

“Bu ders ile ilgili karsilastigimiz en biiyiik sorunumuz materyal malzeme
eksikligimiz var, bu sebeple de istedigimiz etkinlikleri yapamiyoruz. Oldugu zamanda
smiflarimizin yogunlugu buna bazen pek miisaade etmiyor, yarim kalabiliyor, hani
her ogrenciye ulasmakta zorlaniyoruz, bir de derse katilan 6grencilerin bu dersle
sevdikleri i¢in ilgilendikleri i¢in degil aile baskisi ile segtikleri i¢in hani ¢ok verimli
olmadigi zamanda olabiliyor. Bir de elimizde kaynak kitap olmamasi da sikinti
aslinda, kaynak kitabimiz olsa hem tiim okullarda aymi sekilde islenir hem de

ogretmene kilavuzluk eder. (03)”
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“Elimizde yeterli malzeme olmamasindan dolayr sikinti yagamaktayiz. Hem
oyun yok, hem kilavuz kitap yok.(O4)”

“Kalabalik siniflarda bu dersi yiiriitmek maalesef ¢ok biiyiik bir sorun, bir de
oyunlarin yeterli sayida olmamas: dersin islenisini zora sokmaktadir.(05)”

“Yani var, siniflarin kalabalik olmast bir, 6gretim programinda bazi verilen
oyunlarin ¢ok uygulanabilirligi yok hani kosullari géz oniine alirsak, hani malzeme
yetersizligini falan goz oniine alirsak 6gretmen ve 6grenciler kendi imkanlariyla bir
seyler hazirliyor ya da ogrenmeye calisiyor. Bize sunulan herhangi bir imkdn

yok.(06)”

Ogretmenlerin segmeli zekd oyunlari dersinde karsilastiklar1 sorunlarin
¢oziimii ile ilgili neler diisiindiiklerini belirlemek i¢in “Karsilastiginiz sorunlara
yonelik ¢oziim oOnerileriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya verilen

cevaplar Tablo 4.31°de verilmistir.

Tablo 4.31: Ogretmen goriisme formu altinci soru kategori tablosu.

SORU 6: “Karsilastigimz sorunlara yonelik ¢oziim ifade eden 6gretmenler

onerileriniz nelerdir?”

Sinif mevcutlarinin azaltilmasi 02,03,04,05
Okullara oyunlarin MEB tarafindan temin edilmesi 01,03,05,06
Bu derse istekli 6grencilerin gelmesinin saglanmasi 03,04,06
Ogretmenlere kilavuz kitap dagitiimast 03,04

Ogretmenler smiflarin ¢ok kalabalik oldugunu ve bunun da bircok dersin
islenigini olumsuz etkilemekte oldugunu ifade etmektedir. Ozellikle se¢meli
derslerde farkli smiflardan Ggrenciler bir araya geldiginden bu sikintinin daha da
arttigindan sikayetci olmaktadirlar. Simif mevcutlarinin azaltilmasinin bir¢ok sorunu
¢Ozecegini soylemektedirler. Yine 6gretmenlerin sikint1 yasadigi konulardan biri de
bu ders igin gerekli materyallerin, yani oyunlarin okullarda olmamasidir. Bu da
dersin islenisini sekteye ugratan sebeplerden biridir. Ogretmenler, oyunlarin MEB
tarafindan temin edilmesi ve her ders 6gretmenine zimmetlenmesinin bir¢ok sorunu
¢Ozecegini diisiinmektedir. Ortaya c¢ikan diger bir sebep ise bu dersi secen
ogrencilerin bu dersi aile baskisiyla segmesidir. Bu ders se¢im igleminin 6grencilerin

hiir iradeleriyle olmasinin, dersin verimini arttiracagi sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.
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“Bizim okulda yasadigimiz en biiyiik stkinti okulumuzda malzeme yani oyun
olmamasi. Tipkt sene basinda ders kitaplarmmin dagitilmas: gibi zekda oyunlart da
milli egitim tarafindan sene basinda her 6gretmene veya sinifa birer tane dagitilsa

cok giizel olur diye diisiiniiyorum.(O1)

“Siniflarin mevcudunun azaltilmasi: bence her ders icin gerekli bir sey hele ki

se¢meli derslerden biri olan zekd oyunlari icin ¢ok gerekli diye diisiiniiyorum.(02)”

“Bu derslere gercgekten ilgili bu tarz oyunlarla evde bile ugrasan ogrencilerin
gelmesi saglanmali ve sinif mevcutlart biraz daha az olmali ki her ogrenciye rahatca
ulasabilelim, her ogrenciyi etkinliklere katabilelim. Bunun disinda malzeme
sorununun ¢oziilmesi gerektigini  diigiiniiyorum. Bir de M.E.B tarafindan
ogretmenlere kilavuz kitap dagitilmali bence, béylece 6gretmenler ayni anda tiim

okullarda ayni sekilde dersi yiiriitebilirler.(O3)”

“Bu ders segimlerinde ogrenciler bagimsiz karar verebilmeli, kendi
istedikleri dersleri segerseler dersler daha verimli oluyor ¢iinkii. Stiflar béliinmeli

yani mevcut azaltilmali. Bir de kilavuz kitap da(0O4)”

“Ikili égretim yapan bir okulda calisiyorum o yiizden de simiflarimiz ¢ok
kalabalik oyunlari oynamakta, cocuklarla etkinlik yapmakta ¢ok zorlaniyorum.
Se¢meli sinif mevcutlart azaltilmali bence. Okulumuzda o&gretim programindaki
oyunlardan ¢ok azi mevcut diger oyunlarin temini konusunda sikinti yagiyoruz, bu

oyunlar MEB tarafinda okullara dagitilsa ¢ok giizel olur diye diisiiniiyorum.(O5)

“Ogrencilerin sevebilecegi veya onlara ¢ok zor gelmeyen, onlarn ilgisini
cekebilecek oyunlarin milli egitim tarafindan dagitilmas: gerektigini diisiiniiyorum.
Bir de bu dersi secerken her isteyene degil gercekten isteyenlere segtirilmeli veya
onlar yonlendirilmeli daha etkili daha verimli olabilmesi i¢in belki turnuvalara bile

katilabilecek bir seyler ¢ikabilir. Hani yetenekli égrenciler var ciinkii.(06)”
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5. SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde yapilan calismada elde edilen bulgularin
cozlimlenmesinden elde edilen sonuglara ve gelecekte yapilabilecek benzer

arastirmalar i¢in bazi Onerilere yer verilmistir.

5.1 Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmadan elde edilen nicel sonuglar asagida verilmistir:

1. Ogretmenlerin  demografik ozelliklerine bakildiginda; arastirmaya
katilan &gretmenlerden % 53.8 ile se¢meli zekd oyunlart dersine giren kadin
ogretmenlerin  fazla oldugu goriilmiistiir. Ogretmenlerin  6grenim  durumuna
bakildiginda % 84,6 ile ¢ogunlugunun lisans mezunu oldugu gortilmiistiir. Mesleki
kidem goz oniinde bulunduruldugunda %32,7 ile meslekte gegirdikleri yil 11-15 yil
araliginda olan o6gretmenler ¢ogunluktadir. Se¢meli zekd oyunlari dersine giren
ogretmenlerin ¢ogunlugunun % 57.7 ile matematik Ogretmeni oldugu tespit
edilmistir.

2. Olgegin alt boyutlarna gore ogretmen gériislerine bakildiginda;
Ogretmenlerin segmeli zeka oyunlar1 dersinin kazanimlarina, igerigine, siirecine,
degerlendirmesine iliskin goriisleri orta diizeydedir.

3. Se¢meli zeka oyunlar1 dersine giren 6gretmenlerin bu dersin 6gretim
programinin kazanimlarina iliskin goriislerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki
kidem ve brans degiskenleri bakimindan hicbir sekilde farklilasmadigi sonucuna
ulasilmistir.

4. Sec¢meli zeka oyunlar1 dersine giren 6gretmenlerin bu dersin 6gretim
programinin igerigine iligskin goriislerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem
ve brang degiskenleri bakimindan anlamli bir farklilik yoktur.

5. Secmeli zeka oyunlar1 dersine giren 6gretmenlerin bu dersin 6gretim
programinin siirecine iligkin goriislerinin cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki kidem

ve brang degiskenleri bakimindan anlamli bir fark gozlenmemistir.
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6. Sec¢meli zeka oyunlar1 dersine giren 6gretmenlerin bu dersin 6gretim
programinin degerlendirilmesine iligkin goriislerinin cinsiyet, 6grenim durumu,
mesleki kidem ve brans degiskenleri bakimindan hicbir sekilde farklilasmadig: elde
edilmistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin dordi 5. Smiflarda, tigli 6. Siniflarda, tici
7. Smiflarda, dordii ise 8. Siiflarda segmeli zeka oyunlar1 dersine girmektedir. Ama
hepsinin tim smif seviyelerinde segmeli zeka oyunlar1 dersi tecriibesi vardir. Bu
Ogretmenlerle yapilan goriismelerden elde edilen nitel sonuglara asagida yer

verilmistir:

1. Ogretmenler se¢meli zekd oyunlar1 dersinin dgrencilere katkisi olan
bir ders oldugunu diisiinmektedirler. Goriisme yapilan Ogretmenlerden 4 tanesi
yaratict diisiinme becerisini gelistirme acisindan, 2 tanesi farkli bakis agist
kazandirmasindan, 3 tanesi neden sonug iliskisi kurabilme becerisi bakimindan, 4
tanesi eglenceli olmasi agisindan gerekli oldugunu ifade etmislerdir. Benzer sekilde
Glirsoy ve Arslan (2011) da calismalarinda egitsel oyunlar ve etkinliklerle
Ogrenilenlerin gilinliik hayatla iliskilendirip oyunun kullanilmasinin 6nemli bir 6ge
oldugunu vurgulamislardir. Fakat bu arastirmada goriigme yapilan O6gretmenlerin
dordii siav kaygisi olan 8. siniflar i¢in bu dersin gereksiz oldugunu belirtmistir.

2. Arastirma sonuglarina gore ogretmenlerin zeka oyunlari konusunda
genel olarak yeterince literatiir bilgisine sahip olduklar1 fakat uygulamada sikinti
yasadiklar1 ve bunun sebebinin ise lisans egitiminde bdyle bir egitim almamig
olmalarindan kaynaklandigi, bu sebeple de ders esnasinda Ogretmenlerin zeka
oyunlarin1 yeteri kadar kullanmadiklart hatta kullanamadiklar1 ve &gretim teknigi
acisindan bu konuda yeterli olmadiklari sonucuna ulasilmistir. Bir bagka onemli
sonug ise Ogretmenlerin zekd oyunlari ile ilgili hizmet i¢i egitim kurslarina veya
seminerlerine ihtiyag duyduklarini belirtmeleridir. Benzer sekilde Hazar ve Altun
(2018) yaptiklar1 ¢alismada 6gretmenlerin dersin uygulanabilirligi konusunda sikinti
yasamamalari i¢in lisans egitimi siirecinde zeka oyunlart dersi gérmeye veya hizmet
ici egitim seminerlerine ihtiya¢ duyduklarini tespit etmislerdir.

3. Ogretmenler 6grencilerin segmeli zeka oyunlari dersini tercih ederken
genelde aile baskisiyla karsilastiklarini, ailelerin bu dersin diger derslere 6zellikle de
matematik dersine katkis1 olacagim1 ve {llkemizde uygulanmakta olan sinav

sisteminden dolay1 not kaygis1 yasayan 0grenci ve ailelerinin daha kolay yiiksek not
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alabileceklerini diislindiikleri i¢in bu dersi c¢ocuklarina zorla segctirdiklerini
belirtmislerdir.

4, Ogretmenler bu dersin islenisiyle ilgili yasadiklar1 zorluklari;
okullardaki malzeme-materyal eksikligi, siniflarin kalabalik olmasi ve 6grencilerin
aile baskisiyla gelmesi seklinde siralamiglardir. Zeka oyunlar1 6gretim programinda
bahsedilen oyunlarin okullarda olmamasi bu dersin islenisini sikintiya sokmakta
oldugu goriismeye katilan her 6gretmen tarafindan belirtilmistir. Bunun disinda sinif
mevcutlarinin fazla olmasinin yine dersin islenisini olumsuz etkiledigi sonucu ortaya
cikmaktadir. Benzer sekilde Ulusoy, Saygi ve Umay (2017) ¢alismalarinda
ogretmenlerin dersin islenisi sirasinda siif ortaminda ara¢ gereg eksikligi, kalabalik
ve heterojen gruplar, zaman sorunu, sinif donanimindaki eksiklikler gibi sikintilarla
karsilastiklarini tespit etmislerdir. Dersin daha etkili islenmesi i¢in Oncelikle smif
atmosferinin uygun sekilde diizenlenmesinin gerektigini, sinifta kullanilacak arag
gereclerin de Ggrencilerin ve 6gretmenlerin kullanimina sunulmasiin ¢ok onemli
oldugunu vurgulamiglardir. Zeka oyunlar1 ismiyle satilan dergi, kitap gibi
kaynaklarin dersin igerigini karsilamamasindan dolayr derse kaynak olusturacak
giivenilir ve yeterli icerige sahip ders arag gereglerine ihtiya¢ duyuldugundan bu ders
arac gereclerinin gelistirilmesi ve tiim okullara bu kaynaklarin génderilmesinin ne
derece d6nemli oldugundan bahsetmislerdir.

5. Bu ders ile ilgili ¢cok fazla sayida yabanci kaynak olmasina karsilik
Tiirkge kaynaklarin sayisi oldukga azdir. Bu dersin iceriginde hem oyun malzemeleri
(go takimi ,mangala takimi1 vs.. gibi) hem ders i¢in kaynak olusturacak sekilde yeterli
icerige sahip ve giivenilir dergi, Kitap, internet sitesi gibi ders materyallerine ihtiyag
vardir. Bu ders materyallerinin gelistirilmesi ve yurt genelinde her okula bu

kaynaklarin gonderilmesi gerekmektedir.

1.2 Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglara iliskin olarak yapilabilecek Oneriler

sOyledir:

1. Se¢meli zeka oyunlar1 dersine Ogrenci se¢imi Ozenli bir sekilde
yapilmalidir. Bu yapilirken gercekten istekli Ogrencilerin secilmesine 6zen

gosterilmelidir. Ogretmenler, bu derste isteksiz olan dgrencilerin aile baskisiyla bu
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dersi sectiklerini sdylemislerdir. Ebeveynler bu dersin matematik basarisina katkisi
olacagini disiindiikleri icin ¢ocuklarint bu derse yonlendiriyorlar. Ama derse
istemeden gelen Ogrencilerle verimli bir ders islenememektedir. Bu sebeple okul
idareleri, velileri se¢meli ders se¢imlerinde ¢ocuklarinin goriislerini almalari
konusunda mutlaka uyarmalidir.

2. Okullarda sabit oyunlarin olmamasi her okulda farkli oyunlarin
oynanmast, hatta bazi okullarda hi¢ oyun olmamasi negatif sonuglar dogurmaktadir.
Bu sebeple her Ogrencinin esit sartlarda egitim-0gretim gormesi gerektiginden
okullara oyunlar MEB tarafindan sene basinda teslim edilmelidir. Yine ders islenisi
sirasinda daha etkili caligmalar yapabilmek icin okullarin fiziksel sartlari
tyilestirilmelidir.

3. Her okulda zeka oyunlar1 dersinde farkli etkinlikler yapilmaktadir. Bu
da ayni sistemde birbirleriyle yarisan Ogrenciler arasinda farklilik olusturmaktadir.
Bunun engellenmesi i¢in kazanimlara yonelik degisik etkinliklerin bulundugu, her
siif seviyesi i¢in ayr1 hazirlanmig etkinlik kitabi, ders kitab1 ve 6gretmen kilavuz
kitab1 olmalidir.

4. Smif mevcutlarimin fazlaligi her ders i¢in olumsuz bir durumdur.
Ozellikle se¢meli derslerde Ogrencilerin heterojen olmasi sebebiyle kalabaliklik
dersin islenisini daha da sikintiya sokmaktadir. Bu sebeple dersin rahatca
islenebilmesi, 6grencilerin aktif olarak derse katilabilmesi, etkilesimli ve verimli bir
ders olabilmesi i¢in sinif mevcutlar1 azaltilmalidir.

S. Birgok veli derslerin igerigini bilmeden g¢ocuklarina bilingsizce ders
se¢imi yaptirmaktadir. Segmeli dersleri segmeden once Vvelilere 6gretmenler ve okul
yonetimi tarafindan ders igerikleri hakkinda bilgilendirme ¢alismalari yapilmalidir.

6. Ogretmenler segmeli zeka oyunlar1 dersi hakkinda teorik bilgiye sahip
olsalar bile dersin uygulanabilirligi noktasinda sikint1 yasamaktadirlar. Bu sikintilari
gidermek adina ogretmenlere se¢cmeli zekd oyunlari dersi kapsaminda hizmet ici
egitimler verilmelidir veya se¢meli zekd oyunlar1 dersi iiniversitede Ogretim
programlari igerigine alinmalidir.

7. Bu c¢alismadan yola ¢ikarak herhangi bir zeka oyununun
uygulanmasina iligkin, farkli sinif seviyelerinden 6grencilerin goriislerinin alindigi

yada performanslarinin incelendigi ¢aligmalar yapilabilir.
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7. EKLER

EK A Secmeli Zeka Oyunlar1 Dersi Programimna iliskin Ogretmen Gériisleri
Anketi
Degerli Meslektagim,

Bu anket yeni 6gretim programinda uygulamaya gecen segmeli Zeka Oyunlari

dersine iligkin goriis ve Onerilerinizi almak amaciyla hazirlanmistir.

Anket 4 boliim ve 32 maddeden olugmaktadir. Birinci boliimde Se¢meli Zeka
Oyunlar1 dersi Ogretim programinin kazanimlarina iliskin goriisleriniz, ikinci
boliimde Seg¢meli Zeka Oyunlart dersi Ogretim programinin igerigine iliskin
goriisleriniz, tclincli boliimde Se¢meli Zeka Oyunlart dersi 6gretim programinin
stirecine iliskin goriisleriniz ve son boliimde Seg¢meli Zeka Oyunlari dersi 6gretim
programinin degerlendirmesine iliskin goriisleriniz yer almaktadir. Anketteki
maddeler, “Hi¢ katilmiyorum” segeneginden “Kesinlikle katiliyorum” segenegine
dogru 5 madde ile olceklendirilmistir. Segeneklerden size en uygun gelen birinin

karsisina (X) isareti koyarak cevaplamaniz beklenmektedir.

Anketteki tiim sorulari igtenlikle cevaplamaniz arastirmanin gecerliligini

arttiracaktir. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim. Saygilarimla.

SULE KAMAYILMAZ

Balikesir Universitesi

Yiiksek Lisans Ogrencisi

A. Cinsiyetiniz 1.( )Kadin  2.( ) Erkek
B. Ogrenim Durumunuz 1.( ) Onlisans 2.( ) Lisans

3.( )Yiiksek Lisan 4.( ) Doktora
C. Meslekteki Kideminiz  1.( ) 1-5 y1l 2.()6-10 y1l 3.()11-15y1l
4.()16-20yil  5.( ) 21-25y11  6.( )26 yil ve Ustii

D. Branginiz Nedir? 1.( ) Matematik  2.( ) Fen Bilimleri ~ 3.( ) Diger
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SECMELI ZEKA OYUNLARI DERSI PROGRAMINA ILISKIN OGRETMEN

GORUSLERI ANKETI

HiC KATILMIYORUM

KESINLIKLE KATILIYORUM

Secmeli Zeka Oyunlari Dersi Programinin Kazanimlarina
Iliskin Gorisleriniz:

1

2

3

4

5

1.Kazanimlar Matematik Ogretim Programinda belirtilen genel
amaglarla tutarlidir.

2. Kazanimlar agik anlagilir olarak ifade edilmistir.

3. Kazanimlar 68renci seviyesine uygundur.

4. Kazanimlar i¢in 0ngoriilen siire yeterlidir.

5. Kazanimlar gilinliik yasamla yeterince iligkilendirilmistir.

6. Kazanimlar 6grencinin derse aktif katilimini
desteklemektedir.

Secmeli Zeka Oyunlari Dersi Programinin icerigine iliskin Goriisleriniz:

1.Igerik Matematik Ogretim Programimin genel amaglari ile
tutarhidir.

2. Icerik giinceldir.

3. Igerik dgrenci seviyesine uygundur.

4. Igerik dgrencinin aktif katilimim desteklemektedir.

5. Icerik kazanimlarla tutarhidir.

6. Icerik dgrencilerde merak uyandirmaktadir.

7.Igerigin sunumu icerik sunum ilkelerine uygundur.

8.Sunulan igerik kazanimlar gergeklestirmek i¢in yeterlidir.

Secmeli Zeka Oyunlar: Dersi Programimn Siirecine iliskin Goriisleriniz:

1.Onerilen etkinliklerde kullanilacak arag-gerecler
ulasilabilirdir.

2. Onerilen etkinlikler §grenmeyi kolaylastirmaktadir.

3. Onerilen etkinlikler 6grenci seviyesine uygundur.

4.0gretme-6grenme yontemleri ile ilgili agiklamalar yeterlidir.

5. Onerilen etkinlikler yeterlidir.

6. Onerilen etkinlikler kazanimlarla tutarhdir.

7. Onerilen etkinlikler dgrencilerin derse aktif katilimini
desteklemektedir.

8. Onerilen etkinlikler yapilabilirdir.

9.Islenis ile ilgili verilen 6rnek sayisi yeterlidir.

10.Islenis ile ilgili verilen 6rnekler dgretmene yardimci
olmaktadir.

11.Islenis i¢in 6ngoriilen siire yeterlidir.
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Secmeli Zeka Oyunlar: Dersi Programinin Degerlendirmesine Iliskin
Goriisleriniz:

1.0grenci basarisini dlgmeye yoénelik etkinlikler yeterlidir.

2.0grenci basarisinin degerlendirilmesi ile ilgili etkinliklerin
nasil yapilacagi hakkindaki agiklamalar yeterlidir.

3.Onerilen 6l¢gme-degerlendirme etkinlikleri belirtilen siirelerde
yapilabilirdir.

4. Onerilen dlgme-degerlendirme etkinlikleri uygulanabilir
niteliktedir.

5.0l¢me ve degerlendirme ile ilgili etkinlikler agik ve
anlasilirdir.

6. Program 6l¢gme ve degerlendirme etkinliklerinde 6gretmene
yeterince yardimcidir.

7.0Onerilen program, 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinde
bireysel farklar1 dikkate almaktadir.
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EK B Se¢meli Zeka Oyunlari Dersi Goriisme Formu

Arastirma_Sorusu: Ortaokul o6gretmenlerinin Se¢meli Zekd Oyunlar1 Dersine
yonelik gortisleri nelerdir?

Tarih:__/ /2019 Saat : (Baslangic/Bitis) /

GIRIS

Merhaba, adim Sule Kama Yilmaz. Balikesir Universitesi Fen Bilimleri
Enstitiisii Ilkogretim Matematik Egitimi Ana Bilim Dali’nda yiiksek lisans
ogrencisiyim. “Ortaokul Matematik Ogretmenlerinin Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersine
Iliskin Goriisleri Nelerdir?” adli tez c¢alismasini yiiriitiyorum. Bu arastirma
kapsaminda Seg¢meli Zekd Oyunlari dersine giren Ogretmenler ile goriisme
yaptyorum. Yaptigim biitlin goriismelerdeki bilgiler sadece bu arastirmada
kullanilacak ve gizli kalacaktir. Zamani iyi kullanabilmek ve kayitlar1 ayrintili
tutabilmek igin gorlismeyi kaydetmek istiyorum. Sizin i¢in sorun olur mu?
Baslamadan 6nce sdylemek istediginiz bir sey ya da sormak istediginiz bir soru var
m1? Gorlismenin yaklasik yarim saat siirecegini tahmin ediyorum. Izin verirseniz
sorulara baglamak istiyorum. Bana zaman ayirdiginiz ve goriislerinizi paylastiginiz

icin simdiden ¢ok tesekkiir ederim.
GORUSME SORULARI
1) Kaginct siiflarda zeka oyunlar1 dersine giriyorsunuz?
2) Se¢meli Zeka Oyunlari dersi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

3)Dersin  Ogretmeni  olarak Zekd Oyunlart dersinde kendinizi  nasil

degerlendiriyorsunuz?
4) Sizce zeka oyunlart dersini 6grenciler neden tercih ediyor?
5) Bu ders ile ilgili karsilastiginiz sorunlar var mi1?

6) Karsilastiginiz sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileriniz nelerdir?
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