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SOSYAL BiLGILER KAVRAMLARININ OGRETIMINDE ZEKA VE AKIL
OYUNLARI
Sibel Cagir
Ocak, 2020

Teknoloji ve bilimin hizla degisim ve ilerleme igerisinde oldugu giliniimiizde
cocuklarin da bu degisimin bir 06znesi olabilmeleri i¢in ayak uydurmalar
beklenmektedir. Bunun ic¢in bireyin zekasini ve aklmi ise kosturabilmesi
gerekmektedir. Onemli bir husus olarak zekay: akildan, akli zekddan ayri tutup
yaristiramayiz. Bunun yaninda oyunu ise hem akildan hem de zekadan ayr tutmak
miimkiin degildir. Iste giiniimiizde her alandaki degisim ve gelismelerle birlikte aym
gelismeyi gosteren bir {iriin olarak zeka ve akil oyunlart hem oyunun hem zeka ve
aklin ayn1 ¢at1 altinda bulustugu nesneler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ogrencilerin
yaraticiligini, problem ¢6zme becerisini, iletisim giiciinii, analiz ve sentez yapabilme,
biligsel, duyussal psikomotor becerilerini, aktif katilimini, anlama ve kavrama
becerisini gelistirebilecek 6gretim materyallerinden biri zeka ve akil oyunlaridir. Zeka
ve akil oyunlarinin 2013-2014 programui ile ortaokullarda se¢meli ders olarak yerini
almastyla 6nemi daha da artmistir. Bu 6nemden ve Sosyal bilgiler alaninda bu konu
lizerine tez ¢alismasinin olmamasi arastirmanin konusunu olusturmaktadir.

Bu aragtirmada Sosyal bilgiler dersinde zeka ve akil oyunlariin kavram
Ogretimine olan etkisi incelenmistir. Arastirma 2018-2019 6gretim yilinda 6grenim
goren 6. smif 0grencileri ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin amaci; zeka ve akil
oyunlarmin 6. sinif 6grencilerinin kavram 6gretiminde akademik basarisina olan etkisi
ve sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarina olan etkisini tespit etmektir.
Arastirmanin 6rneklemi segkisiz yontemle belirlenmis 30 6grenciden olusmaktadir.
Calisma On test-son test deney-kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilarak
gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler istatistik programi yardimi ile analiz edilmistir.

Calisma 6ncesi deney ve kontrol gruplarma “Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani
Basar1 Testi” uygulanmig, deney ve kontrol grubu 6n test puanlarinin iliskisiz
orneklemler t testi analizi sonuclar1 deney grubu lehine anlamli bulunmustur (t=.014,
p<.05). Yine her iki gruba “Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum Olgegi”
uygulanmis, Tutum 6lgeginden elde edilen puanlar arasinda anlamli farklilik olmadigi
gozlenmistir (t=.535, p<.05).

Deney grubunda Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’nda kazandirilmasi
hedeflenen kavramlarin 6gretimi zeka ve akil oyunlar ile gergeklestirilirken kontrol
grubunda mevcut 6gretim programina uygun olarak ders islenmistir. Her iki gruba da
“Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani1 Basar1 Testi” ve tutum 6lcedi son test olarak
uygulanmigstir. Boylelikle her iki 6gretim etkinliklerinin akademik basariya ve tutuma
olan etkisi incelenmistir. iliskili rneklemler t testi analizi sonucunda kontrol grubunda
(t=-8.810, p<.05) ve deney grubunda (t=-10.481, p<.05) son test lehine anlaml1 bir
sonug oldugu tespit edilmistir. Yani her iki uygulamanin da 6grenci bagarisini artirdigi



goriilmiistiir. Aradaki basar1 farkini tespit etmek amaciyla -0n test puanlari arasinda
anlaml farklilik oldugu i¢in- Kovaryans analizi (Ancova) yapilarak 6n test puanlar
sabit tutuldugunda son test puanlari arasinda farklilik olup olmadig1 analiz edilmis, son
test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir
(F=40.802, p<.05). Yani zekd oyunlan ile yapilan kavram &gretiminin mevcut
programdan daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Kontrol ve deney grubunun on-son uygulama tutum puanlarinin iliskili
orneklemler t testi analizi sonucunda hem kontrol grubu (t=-2.955, p<.05) hem de
deney grubunda (t=-4.109, p<.05) son test lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.
Deney ve kontrol grubu son uygulama tutum puanlarinin iligkisiz 6rneklemler t testi
analizi sonuglar1 incelendiginde deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir (t=-2.411, p<.05).

Arastirmada hem akademik basar1 (t=-7.028, p<.05) hem de derse yonelik
tutum agisindan (t=-2.411, p<.05) deney grubu lehine bir sonug elde edilmistir. Sonug
olarak Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’nda kazandirilmasi hedeflenen kavramlarin
zekad ve akil oyunlan ile gerceklestirilmesinin mevcut 6gretim programindan daha
basaril1 ve sosyal bilgiler dersine yonelik olumlu tutum gelistirmede daha etkili oldugu
sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Zeka ve akil oyunlari, kavram 6gretimi, sosyal bilgiler, oyun



ABSTRACT

INTELLIGENCE AND MIND GAMES IN THE TEACHING OF SOCIAL
STUDIES CONCEPTS
Sibel Cagir
January, 2020

Today, when technology and science are rapidly changing and progressing,
children are expected to adapt to the situation so that they can become a subject of this
change. Aiming at this adaptation, the individual must be able to put his or her
intelligence and mind in process. As an important consideration, we can't separate
intelligence from the mind and vice versa, or cause them to a race. Besides, we can't
separate the game from either intelligence or mind. Thus, as a product that shows the
same development with changes and developments in every field today, the games of
intelligence and mind appear as objects where both the game and the mind are brought
together under the same roof. One of the teaching materials that can improve students'
creativity, problem solving skills, communication power, analysis and synthesis,
cognitive, sensory psychomotor skills, active participation, understanding and
comprehension skills is the intelligence and mind games. The importance of
intelligence and mind games has increased with the 2013-2014 educational program
which includes it as an elective course in secondary schools. Due to this importance
and the lack of thesis on this subject in the field of social studies, the games of
intelligence and mind are the subject of our research.

In this study, the effect of intelligence and mind games on concept teaching in
social studies course is examined. The research was carried out with the 6th grade
students receiving education during the 2018-19 educational years. The aim of the
research is to determine the effect of intelligence and mind games on the academic
achievement and attitudes of the 6th grade students towards social studies course. The
sample of the study consists of 30 students determined by a selective method. The
study was conducted using semi- experimental desn patterns with pre-test-final test-
control group. The data obtained were analyzed through the statistics program.

"Effective Citizenship Learning Area Success Test" was applied to the
experimental and control groups prior to the study, and the analysis results of the pre-
test scores from the experimental and control group on unrelated samples t test were
found to be significant in favor of the experimental group (t=.014, p<.05). Besides,
"Attitude Scale for Social Studies Course™ was applied to both groups and it was
observed that there was no significant difference among the scores obtained from the
Attitude scale (t=.535, p<.05).

While the teaching of the concepts aimed to be acquired in the Field of Active
Citizenship Learning in the experimental group is carried out with intelligence and
mind games, the course in the control group is processed in accordance with the current
curriculum. The "Effective Citizenship Learning Area Success Test" and attitude scale
were applied to both groups as the final test. In this way, the effect of both teaching
activities on academic success and attitude was examined.
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As a result of the t test analysis, the related samples were found to be a
significant result in favor of the final test in the control group (t=-8.810, p<.05) and in
the experimental group (t=-10.481, p<.05). In other words, both applications have
been shown to increase student success. Since there is a significant difference between
pre-test scores, in order to determine the difference in success, the preliminary test
scores have been kept constant and the Kovaryans analysis (Ancova) has been
conducted to determine whether there is a difference between the final test scores, as
a result of the analysis there was a significant difference between the final test scores
in favor of the experimental group (F=40,802, p<.05). Thus, it was concluded that the
teaching of concepts with mind games was more successful than the current program
(F=40.802, p<.05).

As a result of the associated samples t test analysis of the pre-final application
attitude scores of the control and experimental group, a significant difference was
observed in the final test in both the control group (t=-2.955, p<.05) and in the
experimental group (t=-4.109, p<.05). When the results of the unrelated samples t test
analysis of the experimental and control group final application attitude scores were
examined, it was determined that there was a significant difference in favor of the
experimental group (t=-2.411, p<.05).

In the study, a result was obtained in favor of the experimental group both in
terms of academic success (t=-7.028, p<.05) and attitude towards the course (t=-2.411,
p<.05). It can be concluded that teaching the concepts aimed at gaining in the Field of
Effective Citizenship Learning with intelligence and mind games is more successful
than the current curriculum and more effective in developing a positive attitude
towards social studies.

Key Words: Intelligence and mind games, concept teaching, social studies, game
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ON SOz

Zeka oyunlariin sosyal bilgiler kavramlarinin 6gretiminde kullanilan bu
arastirma ile kavram 6gretimi gibi soyut durum ve sézel alanlarin 6gretiminde yeni bir
bakis agis1 ve alternatif bir egitim siireci olusturulmaya ¢alisilmistir.

Oncelikle yiiksek lisans egitimimin tamaminda ve arastirma siireci boyunca
engin fikirleri ve Onerileri ile bana Onciilik eden, destegini ve bilgilerini asla
esirgemeyen, her alanda ufkumu agan, insani ve hosgoriilii bir yaklasim ile hayatima
ve egitim siirecime 151k tutan, tizerimde ¢cok emegi olan egitim ve mesleki hayatimda
daima 6rnek alacagim, bana akademiyi sevdiren saygideger ve kiymetli danigmanim
Dog. Dr. Sahin ORUC’a biiyiik bir minnettarlikla tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek lisans egitimimde tanistigim ve tanidigim en giiler yiizlii, 6grenciye
kars1 daima pozitif olan Dr. Ogretim Uyesi Geng Osman ILHAN’a yiiksek lisans
egitimim boyunca vermis oldugu destek ve ayni zamanda tez savunmamda jiiri olarak
yer alarak tezime olan katkilarindan 6tiirli tesekkiir ederim. Tez savunmamda jiiride
yer alan Dog. Dr. Giil Tuncel’e kiymetli goriis ve Onerileri igin tesekkiir ederim.

Tez siiresinde kiymetli goriigleri ile beni yonlendiren degerli hocalarim Prof.
Dr. Erdogan Tezci’ye, Dr. Mustafa ICEN’e ve Dog¢. Dr. Yusuf Soylemez’e
tesekkiirlerimi sunarim.

Akademik hayata beni tesvik eden Giirdal CETINKAYA’ya tesekkiirlerimi
sunarim. Lisans egitimimde kendime idol aldigim ve akademik hayata yonelme karari
almami saglayan Dog¢. Dr. Fatma UNAL, Dog. Dr. Harun ER, Dog. Dr. Aysegiil
TURAL ve Dr. Ogr. Uyesi Hiiseyin UYSAL hocalarima ¢ok tesekkiir ederim.
Aragtirmada yararlanilan Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi izni i¢in ilke Evin
GENCEL’e, Etkin Vatandaslik Ogrenme Alan1 Basar: Testi i¢in ve tiim desteklerinden
otiirii degerli meslektasim Mutlu KURUMLUOGLU na tesekkiirlerimi sunarim.

Bu siirecte ilgi, destek ve anlayislari i¢in ¢alistigim kurum Prof. Dr. Necmettin
Erbakan Bilim Merkezi yoneticisi Dr. Erkan Kirbag ve degerli mesai arkadaglarima
tesekkiir ederim. Uygulamanin gergeklestirildigi okul yoneticilerine ve arastirmaya
goniillii katilan 6grencilere tesekkiir ederim. Kiymetli meslektasim ve sinif arkadagim
Hiiseyin ATES e biitiin destegi ve en ¢ok da verdigi motivasyon i¢in tesekkiir ederim.

Biitlin egitim hayatim boyunca desteklerini daima hissettigim degerli ailem ¢ok
sevgili kardeslerim olmak iizere rahmetli annecigim Hanim CAGIR ve rahmetli
babacigim Hasan CAGIR’a biiyiik bir 6zlem ve onur ile sunarim.

Calismanin alana katki saglamasi temennisi ile...
Sibel Cagir

Istanbul; Ocak, 2020
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1. GIRIS

Arastimanin girig boliimde arastirmanin problem durumu, arastirmanin amact,

onemi, sinirliliklari, sayiltilar1 ve tanimlar verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Bu aragtirmanin problem durumu “Zeka ve akil oyunlarinin sosyal bilgiler

kavramlarinin 6gretiminde yeri nedir?” sorusuna yanit aranmaktadir.

1.1.1. Arastirmanin Problem Ciimlesi

Arastirmanin problem ciimlesi “Sosyal bilgiler dersinde zekd oyunlarinin
ogrencilerin kavram oOgrenmelerine ve derse iligkin tutumlarma etkisi nasildir?”

seklinde belirlenmistir.

Bu problem baglaminda altinci sinif sosyal bilgiler dersi, Etkin Vatandaslik
Ogrenme Alani’nin kavramlari kontrol grubuna mevcut 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim
Programi’nda yer alan yontem ve tekniklerle 6gretimi gergeklestirirken deney grubuna
arastirmact tarafindan  gelistirilen zekd ve akil oyunlart ile &gretimi
gerceklestirilmistir. Problem cilimlesi ¢ercevesinde belirlenen alt problemler asagida

verilmistir.

1.1.1.1. Arastirmanin Alt Problemleri

1. “Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlar1 arasinda anlaml farklilik
var midir?”

2. “Kontrol grubunun 6n test son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik
var midir?”

3. “Deney grubunun 6n test son test puanlari1 arasinda anlamli farklilik var
midir?”

4. “Deney ve kontrol grubunun son test puanlar1 arasinda anlamli farklilik

var midir?”



5. “Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 6n uygulama tutum puanlari
arasinda anlamli farklilik var midir?”

6. “Kontrol grubunun 6n-son uygulama tutum o6lgegi puanlar1 arasinda
anlamli farklilik var midir?”

7. “Kontrol grubunun 6n-son uygulama tutum puanlar1 arasinda anlaml
farklilik var midir?”

8. “Deney ve kontrol grubunun son uygulama tutum puanlar1 arasinda

anlamli farklilik var midir?”

1.2. Arastirmanin Amaci

Icinde bulundugumuz ¢agin bilgi ve teknoloji ¢ag1 olmasi ve insanlarin hemen
her alanda kullandig: yiiksek teknolojik iiriinler, calisma ortamlarini, sosyal ortamlari,
egitim ortamlarini, ¢evreyi, insan iligkilerini ve insana dair hemen her alani
etkilemekte ve bireylerden beklentileri en {ist seviyeye c¢ikartmis durumdadir.
Beklentilerin artmasi ve bu beklentilerin karsilanabilmesi egitim siirecine ve
egitimcilere biiyiik gorevler diisiirmektedir. Bir toplumsal varlik olan birey, toplum
icerisinde var olabilmek ve ¢aga ayak uydurabilmek i¢in kendini ifade edebilmeli ve

toplumsal sorunlara kars1 bireysel vazifesini iistlenebilmelidir.

Her seyden oOnce sosyal bir varlik olan bireyin kendini ifade etmesi,
diistincelerini dile getirebilmesi i¢in, kelime daraci@in1 gelistirmesi, hayatta
karsilasacagi kavramlara yonelik dogru bilgi sahibi olmasiyla iligkilidir. Disiplinler
aras1 bir ders olan sosyal bilgiler dersi bireyin giinlilk yasaminda ve egitim hayatinda
sikca karisilacagi pek ¢cok kavramla doludur. Bu kavramlar soyut boyuta ulastik¢a bazi
kavram yanilgilarina sebep olabilmektedir. Bu da bireyin karsilasacagi problemler igin
tiretecegi ¢ozlimleri etkileyebilir veya yeni problemler dogurabilir. Ayrica kavramin
dogru 6grenilmesi egitim stireci i¢in de olduk¢a 6nemli bir konumdadir. Bir konunun
dogru ve tam olarak oOgrenilebilmesinin yollarindan biri de o konuya yonelik
kavramlarin dogru 6grenilmesinden gegmektedir. Bir konunun kavramlarinin yanlis
Ogrenilmesi, bireyin baska konulara gecisini veya yeni konunun O6grenimini de
etkileyebilir niteliktedir. Bu nedenle kavramlar giinliik hayatimiz ve egitim hayatimiz

icinde oldukg¢a 6nemli bir boyutta yer almaktadir.

Sosyal bilgiler ilkelerinin 6grenilmesi ve toplumsal sorunlar1 ¢6zebilmek icin

ogrencilerin temel kavramlar1 kazanmasi oldukea iyi olmalidir. Kavramlar bireylerin
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uzun siireli bellekteki biligsel yapilarin olugsmasi ve bellege gelen yeni bilgilerin
depolanmasinin anlamli olabilmesi i¢in katki saglamaktadir. Bundan dolay1
ogrencilerin kavramlar1 anlamli sekilde Ogrenebilmesi i¢in 6gretmenlerin kavram
ogretimine gerekli onemi vermesi gerekmektedir (Erden, bt, 49). Kavram 6grenme
bireyin toplumsal yagaminda ve karsilastig1 durumlari anlamlandirmasinda 6nemli yer
tutmaktadir. Bireyin hayatinda bu derece 6nemli bir yeri olan kavramlar kadar 6gretimi
de dnem tasimaktadir. Ogrencilere okul ortaminda kazandirilan bilgiler kadar nasil
kazandirildig1 ayrica onemlidir. Cocuklarin 6grenirken eglenmesi veya eglenirken
o6grenmesi hem egitim siirecinde hem de ¢ocuklarin gelisim siirecinde olmasi biligsel,

duyussal ve psikomotor gelisim agisindan olumlu sonuglar kazandirabilir.

Kavram 6grenmenin 6nemi, 6gretimi, giicliigii ve kavram yanilgilar1 {izerine
bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Kavramin 6nemi kadar nasil 6gretildigi de dnemlidir.
Kavram Ogretiminde fakli yontem ve tekniklere bagvurulmasi olusacak kavram
yanilgilarina engel olmak ve bireyin hayatina dokunabilmek, nitelikli bir egitim stireci
ortaya cikarabilmek acisindan onem arz etmektedir. Biitiin bunlarin yaninda egitim
stireglerinin eglenceli olmas1 gerektigini belirten bir¢ok aragtirma bulunmaktadir. Orug
ve Cagir (2017), drama yoOntemi ile 6grencilerin oyun esnasinda kendilerini ifade
edebildiklerini, soyut kavramlar1 6grenmenin kolaylagtigini, sinif ortaminin eglenceli
oldugunu ve bunun eglenirtken O6grenme ortami olusturmasi nedeniyle g¢ocuklar
tarafindan tercih edilen bir durum oldugunu belirtmistir. Egitim ortamlarin1 eglenceli
kilmak icin egitimciler tarafindan siirekli olarak basvurulan onemli materyal ve
etkinlikler arasinda oyunun yeri yadirganamaz. Oyun ¢ocuk denince akla gelen ilk
etkinliklerden biriyken giiniimiizde eglenceli egitim ortamlar1 denince de akla oyunlar
gelmektedir. Oyun her gecen giin 6nemi artan, egitimciler tarafindan da 6neminin
farkina varilan egitim materyalleri arasidadir. Ozellikle egitici oyunlar veya
oyunlarin egitici boyutu oyun veya oyun materyallerini egitim ortamlarinda farkli

amaglar i¢in siirekli bagvurulacak bir konuma ulasmuistir.

Egitim ortamlarinin eglenceli olmasi gerektigini diigiinen Erden (bt, 138),

Ogrenmenin okul ortamlarinda eglenceli bir hal alabilmesi i¢in 6grencilerin okulda;

. Ogrenme siireci boyunca gocuklarin etkin katilimini saglamak,
. Ogrencilere yaparak-yasayarak 6grenme imkani sunmak,
o Ogrenmenin oyun sekline getirilmesinin gerekliligini vurgulamaktadur.



Gilinlimiizde teknolojideki hizli ilerlemelere es deger olarak her alanda oldugu
gibi oyunlarda da bir degisim ve gelisim igerisine girilmistir. Oyunlar daha genis bir
boyut kazanarak materyal boyutu ile bir birlesim igerisine giren zeka oyunlari seklinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Ustelik bu oyunlari énemi TTKB nin (2013) se¢meli bir ders
olarak miifredata almas ile {ist diizey bir hal almistir. Boylelikle zekd oyunlarma

verilen 6nem arttik¢a bu oyunlarin potansiyelleri de aciga ¢ikmaya devam etmektedir.

Kavram o6gretimi, hayatin hemen her alaninda oldugu gibi sosyal bilgiler
acisindan da olan 6neminin bilinci ile egitim ortamlarinin 6grenincinin aktif oldugu,
eglenceli ortamlar olmasi gerekliligine olan inang ve bu baglamda oyun ile kavram
Ogretiminin  eglenceli  boyutta gerceklestirilebilecegi  varsayimi  birleserek
arastirmamizin amacina yon vermistir. Bu dogrultuda arastirmanin amaci; zeka ve akil
oyunlar ile sosyal bilgiler dersi Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani kavramlarinin
Ogretilmesinin 6grencilerin akademik basarilarina ve sosyal bilgiler dersine yonelik

tutumlar lizerine olan etkisini incelemek arastirmanin temel amacini olusturmaktadir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Cagimizda bireylerin sadece bilgi edinmesi, bilgiler 15181inda toplumsal yasama
devam etmesi ¢aga ayak uydurabilmesi yeterli etkenler degildir. Giinlimiizde aktif,
biligsel beceriler kadar psikomotor becerileri ve duyussal becerileri de gelismis
bireylere gereksinim duyulmaktadir. Giiniimiiz sartlarina ayak uydurabilmesi igin
arastiran, diislinen, fikir iireten, elestirel bakis acisina sahip, yaratici, siirekli kendini
gelistirebilen bireylere ihtiyag duyulmaktadir. Bu ihtiya¢c temelde egitim ile
gerceklestirilebilir. Bireylere egitim ile bu beceri ve kazanimlarin edindirilmesi
gerekir. Bu da egitim ve 6gretimin ilk yillarindan itibaren deger verilmesi gereken ve
onemsenmesi gereken bir durumdur. MEB, 2023 Egitim Vizyonunda, egitim ortami
olan okullarda, ¢ocuklarin ilgi yetenek ve mizaglarinin gelisimi igin “Tasarim-Beceri

Atolyeler1” kurulmasimin gerekliligi izerinde durulmustur (2023 vizyonu.meb.gov.tr).

Zeka ve akil oyunlart ise ilkdgretim kademesinde bireylere giliniimiiz
ihtiyaclarma  ayak  uydurabilecek  hedeflerin  kazandirilmasi  bakimindan
yararlanilabilecek 6nemli araglardir. Giirgil’e (2011, 3) gore sosyal bilgilerin ¢cagdas
demokratik bireyler yetistirme hedefi ve c¢aga ayak uydurabilen bireylerin ancak

egitim ortamlari ile yetistirilmesinin miimkiin oldugunu ifade etmektedir. Bu egitim



ortamlarinin da ancak bireyin yaraticiliklarini gosterebildigi, duygu ve diistincelerini

rahatlikla aciga ¢ikarabildikleri ortamlardir.

Cocuklar okul ¢agma girdigi andan itibaren giinlerinin biitiin bir boliimiinii
okul ortaminda gecirmektedirler ve ¢ocuklar eglenmek icin olaganiistii bir ¢aba sarf
etmektedirler (Orug, 2006, 56-62). Zekd ve akil oyunlari ¢ocuklarin O6grenirken
eglenmesini de saglamaktadir. Giinlerinin biiylik bir kismin1 okulda gecirdiklerine
gore ¢ocuklar i¢cin onemli olan oyunlarin okul ortaminda zeka ve akil oyunlar1 gibi

araclarla saglanmasi1 6nem tagimaktadir.

Nitekim Milli Egitim Bakanligi 2013-2014 yilinda bireyin yaraticiligini,
biligsel, duyussal ve devinimsel becerilerini aciga c¢ikarabilecegi zekd ve akil
oyunlarina se¢cmeli ders olarak programda yer vermistir. Boylelikle zekd oyunlarin
okul ortaminda yer almasi olduk¢a 6nemlidir. Demirel’in (2015) belirttigi gibi zeka ve
akil oyunlarina yonelik ¢alismalar genel kapsamda degerlendirilecek olursa bu
arastirmalarda egitsel anlamda galisilan zeka oyunlarinin biiyiik boliimiiniin herhangi
bir ders/konu alan1 6grenme ¢iktilari ile iliskilendirmeye gidilmedigi, bu durumda
hangi zekd oyununun hangi ders/konu alani 6grenme ¢iktilarin1 destekleyecegi

hakkinda ¢alismalara ihtiya¢ duyuldugu goriilmiistiir.

Bu ihtiya¢ dogrultusunda disiplinlerarasi bir ders olan sosyal bilgiler dersinde
zeka ve akil oyunlariin kullanimi ile derse farkli bir boyut ve yenilik kazandirilmaya
calisilmigtir. Dogrudan arastirmacilar tarafindan sosyal bilgiler dersi 6. smif Etkin
Vatandashik Ogrenme Alani’nda yer alan kavramlarin dgretiminde kullanilabilecek
oyunlar tasarlanmistir. Boylelikle belirli bir zeka oyunu belirli bir 6grenme alani ve

konusu ile iligkilendirilmeye caligsmistir.

Arastirma i¢in yapilan ilgili literatiir taramas1 sonucunda, ilkogretim 6. sinif
ogrencileri Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani kapsaminda yer alan kavramlarin
ogretiminde ve kavram Ogretiminde zeka ve akil oyunlart ile Ogretimin

gergeklestirilmesine yonelik bir calismaya rastlanmamaistir.

Ote yandan Igen’in (2017) de ifadesinde belirttigi iizere iilkemizde sosyal
bilgiler egitimi bireye evrensel boyutta deger ve anlayislarin aktarildigr hem toplumsal
hem de bireysel sorumluluk kazandirmanin yani sira problemler karsisinda sorumluluk

hissi tagiyan vatandaslar yetistirilmeye ¢alisilmaktadir. Bu ifadeye gore sosyal bilgiler



onemli kazanimlar1 hedefleyen bir ders oldugu sdylenebilir. Bu durumda dersin

kavramalrinin kazandirilmasi da olduk¢a 6nem tagimaktadir.

Bu aragtirma ile sosyal bilgiler dersinin kavramlarinin 6gretim siirecinde zeka
ve akil oyunlarmin yardimci bir ders materyali olarak kullanilabilecegi
diistiniilmektedir. Sosyal bilgiler dersinin uygulayicisi olan 6gretmenlere programin
etkili bir sekilde uygulanabilmesi agisindan fikir sunacagi diisiiniilmektedir. Dersin
uygulayicisit olan 6gretmenlerin, zeka ve akil oyunlar ile 6grencileri aktif kilacak,
yaratici, elestirel ve farkli bakis agisiyla cok boyutlu diistinebilme ve fikir iiretebilme
firsat1 sunacaktir. Ayrica yaparak yasayarak Ogrenme ortaminin olusacagi ve
yapilandirmaci yaklasim 1s1ginda yenilenen programlarin uygulanmasini daha nitelikli

hale getirecektir.

Arastirmaci tarafindan Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’nin kavramlarina
yonelik gelistirilen zeka oyunlarinin sosyal bilgiler dersinin diger 6grenme alaninda
yer alan kavramlart i¢in de uygulanabilir nitelikte olmasina dikkat edilmistir.
Boylelikle sosyal bilgiler dersi 6gretim siireci i¢erisinde yararlanilabilecek eglendirici,
gelisimi destekleyen, egitim siirecini aktif ve etkili kilabilecek bir egitim materyali
sunulmaktadir. Bundan 6gretmenlerin, akademisyenlerin, 6grencilerin sosyal bilgiler
dersinde etkin sekilde yararlanacag: diistiniilmektedir. Hatta gelistirilen zeka ve akil
oyunlarinin sosyal bilgiler disinda diger sosyal bilim disiplinlerinin de kavram

ogretiminde derslerine yonelik uyarlayabilmesinin miimkiin oldugu 6n goriilmektedir.

Boylelikle bu arastirma ile sosyal bilgiler dersinde yeni bir etkinlik ve
materyaller ile egitim ortam1 olusturulabilecegi, kavram oOgretimine yonelik
alternatiflerin artacagi, 6grencilerin aktif kilinacagi, yaraticiligin, becerilerin ve zekay1
gelistirecek nitelikte bir egitim ve Ogretim olacagi diisliniilmektedir. Bu nedenle
teknolojinin, egitim materyallerinin, egitim programlarinin ve miifredatin hizla
gelistirilerek ilerlendigi glinlimiizde sosyal bilgiler derslerinde, bircok 6zel nitelige

sahip zeka ve akil oyunlariin kullanilmasi artabilir.

Sosyal bilgiler alaninda heniiz bdyle bir calismanin olmamasi, gelistirilen
oyunlarin uyarlanabilecek nitelikte olmasi, arastirmada siiresince kullanilan
Olceklerin, testlerin, oyunlarin bu konuda ve diger konularda, bu arastirmadan sonra
yapilacak calismalara 151k tutacagi ve katki saglayacagma olan inancimizi

arttirmaktadir.



1.4. Simirhhiklar

1.5. Sayiltilar

Yar1 deneysel yontemin kullanildigi bu arastirma;

2018-2019 egitim-6gretim y1l1 igeirisnde Istanbul ilinde bir ortaokulda
ogrenim goren 6. sinif iki subeden toplam 30 dgrenci ile,

Milli Egitim Bakanlig1 6. smif sosyal bilgiler dersi Etkin Vatandaslik
Ogrenme Alanm Kavramlari ile,

“Sosyal Bilgiler Dersine Y&nelik Tutum Olgegi” ve “Etkin Vatandaslik
Ogrenme Alan1 Basar1 Testi” ile,

6 hafta uygulama siiresi ile,

Deneysel uygulama gerceklestirilmeden once ve sonra arastirmaya
katilim saglayan 30 6grencinin test cevaplari ile,

Uygulama siiresince kullanilan arastirmacilar tarafindan gelistirilen Tik

Tak Kavram ve Aklinda Tut zeka oyunlari ile sinirlidir.

Arastirma i¢in belirlenen 6rneklemin arastirmanin amacina ve uygulama siirecine

uygun oldugu diistiniilmektedir.

1.

1.6. Tamimlar

Arastirmada kullanilan 6l¢me araclarinin, calismanin amacina uygun oldugu
diistiniilmektedir.

Ogrencilerin  Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgegi'ni ve Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alani Basar1 Testi’ni samimiyet ve igtenlikle yansiz bir
sekilde cevapladigina inanilmaktadir.

Arastirmada yararlanilan basar1 testi, etkin vatandaglik Ogrenme alaninda
kazandirilmasi hedeflenen kavram basarilarin1 6lgebilecek niteliktedir.

Zeka ve akil oyunlart 6grencilerin derse iligkin tutumlarin1 olumlu yonde gelistirir

ve akademik basarilarini arttir.

Egitim: Bireyin zihinsel ve ahlaki yonden gelismelerini saglayan, bireylere

istendik davraniglar kazandiran, gelecege yonelik bilgiler kazandiran, kisinin kendi

dogas1 dogrultusunda gelismesine olanak saglayan bir siiregtir (Orug, 2006, 83).



Tutum: Herhangi bir duruma atfedilen ve bunun psikolojik nesneye yonelik
diisiince, duygu ve davraniglarini sistemli bir bigimde sekillendiren bir yonelimdir

(Orug, 2006, 8).

Sosyal Bilgiler: Sosyal bilgiler, nerdeyse her anlamda degisen iilke ve diinya
sartlarinda bilgiye dayali kararlar alan, problemlere ¢6ziim tiretebilen etkin vatandaslar
yetistirme hedefiyle sosyal ve beseri bilimlerden ortak aldig1 bilgileri ve yontemlerin

kaynastirilmast iizerine tasarlanan bir dgretim programidir (Oztiirk, 2012, 4).

Ogrenme Alani: Birbiri ile iliski igerisinde olan bilgi, beceri ve degerlerin
biitiinciil olarak ele alindigi, 6grenmelerin organize edilmeleri lizerine sekillenen

disiplinlerarasi bir yapiya sahiptir (MEB, 2018, 11).

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence (TDK, 2019).

Zeka: Insanmn akil yiiriitme, diisiinme, yargilama ve bu baglamda objektif
gercek sonucglar c¢ikarma yeteneginin tamami feraset, anlak, dirayet olarak

tanimlanmaktadir (Tiirkce Sozlik, 2011).

Zeka Oyunu: Bireylerin kendilerini taniyabilmeleri, yeteneklerinin farkinda
olmalari, etkin ve dogru karar alabilmeleri ve problemlere yonelik 6zgiin ve dogru
karar alabilmeleri i¢in gerceklestirilen etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Seb ve

Bulut Serin, 2017).

Kavram: Benzer, ge¢isli ve ayirt edilebilir islevselliklerine gore sekillenmis
diisiince, varlik ve gruplardir (Oztiirk, 2011, 13). Bir durumun insan zihnindeki
seklidir (Taylan, 1996; Akt. Akyiirek, 2003, 16).

Kavram Yanilgisi: Bir kavram tanimina iliskin bilimsel diisiincelerden uzak
ve gercek olmayan alternatif fikir ya da diisiince bigimleridir (Driver, 1985 Akt. Seker,
2010, 15).

Kavram Ogrenme: Ilk ve orta 6grenim siirecinde siklikla kullamlan, yeni

ogrenme siireclerinin temelini olusturan bir 6grenme durumudur (Ulgen, 2004).

Kavram Ogretimi: Kavramlarin o6zelliklerine ve dgretimlerine en uygun
strateji, yontem ve tekniklerin tasarlanmasi boyutunu kapsamaktadir (Tay ve Ocal,

2008, 306). Kavram oOgretimi noktasinda Ausubel timden gelimci anlayist



benimserken, Bruner sezgi ve genellemeler yoluyla kural zinciri boyutunda 6gretim
stireci benimsemektedir (Alkis, 2006, 70).



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Cagimizda degisim kendini her alanda hizla gostermektedir. Bu degisim egitim
ve Ogretim ortaminda da etkisini goOstermistir. 2004 yilinda benimsenen
Yapilandirmaci yaklagim ile birlikte egitim siirecinin hemen her alaninda gelismeler,
ilerlemeler s6z konusudur. Egitimde modern yaklagimlarla birlikte egitim
materyallerinde de modern ve cazip materyaller degisim siirecine dahil olmustur. Zeka
oyunlari da bu baglamda 2013 yilindan itibaren yapilandirmaci bir yaklagim ile

miifredatta segmeli bir ders olarak yerini almistir.

Zeka ve akil oyunlar1 glinimiizde degisimin ve ilerlemenin hizli oldugu
teknolojinin getirmis oldugu bazi olumsuz durumlara karsi bir alternatif egitim
materyalidir. Teknolojik aletlerin 6grencilere sundugu bazi egitim disi oyunlar
bireyleri bagimli hale getirmekte ve sosyallikten uzaklastirmaktadir. Bunun i¢in
bireyin sosyallesmesi, eglenmesi, 6grenmesi, beceri ve yeteneklerinin gelistirilmesi,
basariya ulagmasi gibi kiginin kaliteli bir yasam siirmesi i¢in gerekli olan temel
etmenleri gelistirecek nitelikte oyunlara yonelmesi 6nemlidir. Zeka ve akil oyunlari

iste bu 6zelliklere hitap edecek nitelikte materyallerdir.

Sosyal bilgiler disiplinlerarasi bir ders olmasi ve genis kapsam alani nedeniyle
cok sayida kavrami kapsamaktadir. Yasamin her alaninda 6nemli olan kavramlarin
O0grenimi ve soyut kavramlar barindan sosyal bilgiler kavramlarmin anlasiimasi
onemlidir. Ancak 6zellikle soyut kavramlar ve genel olarak kavramlarin 6gretimi ve
Ogrenilmesi giictiir. Bireyde kavram yanilgisi olugsmasi veya kavramin 6grenilmemesi
diger asamalarda eksik veya yanlis 0grenmelere sebep olusturacaktir. Giiniimiiz
bireylerine bu kavramlarin, aktif olabilecekleri, heyecanin ve basarinin oldugu,
eglenceli bir sekilde ogretilebilmesi gergek anlamda 6grenmenin olmasi ve kavram

yanilgilarina mahal vermemesi bakimidan 6nemlidir.

Bu anlamda arastirmada sosyal bilgiler kavramlarinin 6gretiminde zeka ve akil

oyunlar1 kullanilmistir.
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2.1. KAVRAM

2.1.1. Kavram Tanimi

Kavrama yonelik egitimciler tarafindan yapilmis bircok tanim ve izah
mevcuttur. Genel olarak bu tanim ve izahlar fert, nesne ve diisiinceleri tayin etme ve
gruplama tizerine olmaktadir (Tokcan, 2015, 7). Kavram {izerine yapilmis arastirmalar
incelendiginde kavrama yonelik ortak bir tanimin olmadig1 goriilmektedir. Kavramin
tanimlanmasinda ortak bir goriis olmasa da birgok egitimci ve arastirmaci tarafindan

tanimlamalar bulunmaktadir.

Kavramlar, insanlarin diisiinmesini temin eden zihni vasitalardir. Kavram
benzer objeleri, insanlari, vakalari, diisiinceleri ve siiregleri gruplama i¢in faydalanilan
kategorilerdir. Kavramlar insanlarin bir grup varlik, vaka, diistince ve siiregleri farkli
gruplar ile ayirt etmesine yardimei oldugu gibi, bagka grup varlik, olay, diisiince ve
stireglerle baglantilar olusturmasmna da imkan saglar (Senemoglu, 2015, 513).
Herhangi bir nesne ya da diisiincenin zihinde yer alan soyut ve genel sekli (TDK,
2019). Tural (2011, 35), kavramlar1 insan zihninde yer alan soyut ifadeler olarak

tanimlanabilecegini ifade etmistir.

Bilginin yap1 tasi olan kavram iligkilerinden bilimsel bilgiler agiga
cikmaktadir. Insan yasantis1 boyunca ¢ocukluk yillarindan baslayarak kavramlarin
adlarmi 6grenme igerisindedirler. Cocuk kavramlari siniflandirir, arasindaki iliskiyi
anlamaya c¢alisir. Bu siire¢ yasam boyunca yeni kavramlarin O6grenilmesi,
diizenlenmesi, ya da yeniden kavram yapilandirilmasi seklinde siirer (Cayci, Demir,

Basgaran, Demir, 2007, 624).

2.1.2. Kavramlarm Ozellikleri

Senemoglu (2015)’na gore kavramlar sozciiklerle ifade edilir ve kavramlar
sozclikler ve bilesik sozciiklerle isimlendirilirler. Kavramin diger bir adinin sozciik
oldugunu belirten Senemoglu (2015), kavramlar1 adlandiran kelimelerin climle
igerisinde gruplandirilabilecegini ifade etmektedir. S6z konusu gruplarin “‘isimler,

sifatlar, zarflar, fiiller ve baglaglar’’ seklinde olacagini belirtmektedir.

Kavramlar ifade edildigi sdzciik grubu fark etmeksizin hepsi ‘6grenilebilirlik,
kullanilabilirlik, aciklik, genellik ve giigliiliik’’ niteliklerine sahiptir. Ortak bir diisiince

birligi olarak herhangi bir konu alaniin 6gretiminin baslangicinda kolay olan agik,
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net, kullanilabilir, genel ve giicli kavramlar ile Ogretimin baglanmasi uygun

goriilmektedir. Bu anlamda kavramlarin tasidigi 6zellikler;

Ogrenilebilirlik: Bilinen kavramlarin tamami yasamin daha sonraki
siireclerinde Ogrenilen kavramlardir. Ancak kimi kavramlarin 6grenimi kolay iken
kimi kavramlarin 6grenimi zor olmaktadir. Bireyler somut kavramlari kolay
Ogrenirken tanimlanmis soyut kavramlarin 6greniminde giicliik ¢ekmektedirler. Bu

durum kavramin 6grenilebilirligini gosterir.

Kullamilabilirlik: Kavramlarin kullanilabilirlik 6zelligi ise kullanildig1
siklikla alakalidir. Kavramlarin problem ¢ézme, ilkeleri idrak etme seklinde pek ¢ok
kullanim alan1 bulunmaktadir. Fakat bazi alanlarda belli baghh kavramlar siklikla
kullanim1 s6z konusu iken bazilar1 daha az kullanilabilir. Bu durum kavramlarin

kullanilabilirlik 6zelligini gosterir.

Acikhik: Kavramin anlasilabilir, agik ve net olmasi gerekir. Alanin uzmanlari
tarafindan kavramin anlamina yonelik ortak bir goriis birligi olmalidir. Buna karsilik
bazi alanlarda kavramlar acgik anlasilabilir iken bazi kavramlarda belirsizlik durumu
s6z konusudur. Ornegin zeka kavraminda belirsizlik olabilirken, bitki kavrami daha

net ve anlagilirdir.

Genellik: Kavramlar kapsadigi o6zelliklere gore hiyerarsik bir yap1
tagimaktadir. Hiyerarsinin en iistiinde bulunan kavram anlam olarak da kapsami genis
oldugundan en genel kavramdir. Genel kavramdan alt gruplara dogru gidildikce
kavramin zellikleri de dzellesmektedir. Ornek vermek gerekirse; ‘‘Canlilar’’ kavrami
genel bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hiyerarside Canli kavrami; insanlar,
hayvanlar, bitkiler olarak 6zelleserek alt kategorilere boliinebilmektedir. Bunlar da
yine kendi icinde alt smiflara ayrilmaktadir. En genelden en 6zel kavrama dogru

ilerlenebilmesi kavramin genellik 6zelligini gosterir.

Giicliiliik: Kavramlarin giicliiliik durumu diger kavramlara olan iligkisine gore
anlasilir. Bir kavram bagka bir kavramin ilkelerinin anlasilmasini sagliyorsa, problem
¢ozmeye katkida bulunuyorsa giiclii bir kavramdir. Giiglii kavramlara 6rnek olarak
sayisal islemlerin tamamina faydasi oldugu i¢in say1 kavrami verilebilir (Senemoglu,

2015, 514-515).
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2.1.3. Kavramlarm Onemi

Kavramlar fiziki ve toplumsal ¢evremizi anlayarak, anlamli baglar kurmamiza
yardimci olur. Kavramlari olmayan yetiskin bir bireyin diistinmesi tipki bir bebegin
diistinmesine benzer sekilde duyusal algilamalar1 ¢ercevesinde kalacaktir. Kisacasi
sOyle ifade edilebilir ki kavramlar, diisiinmenin gergeklesebilmesi bakimindan
gereklidir. Kavramlar, ¢ok kapsamli bilgileri kullanabilir birimler sekline koyar
(Senemoglu, 2015, 513). Kavramlar, farkli boyutlarda 6zellikleri ve siniflandirmalari
olan, insan zihni yapisinda birgok siirecten gecerek tasavvuru yapilabilen yapilardir.
Bu nedenle kavram ¢esitleri ¢ok olmakla birlikte alanlara 6zgii ve yasama iliskin de
varlik gdsterebilmektedir. Tam da bu durumda kavramlarin tanimlanmast ve
icsellestirilmesi ayrica kavram yanilgilar1 ve karmasikliklar olmadan bireylere
kazandirilmas1 olduk¢a 6nemli ve gerekli bir konudur. Bu 6nem tiim kavramlarin
toplumsal yasant1, deneyim ve diislinceler tizerinde etki gostermesi ve 6nem arz ediyor
olmasimdandir. Bu bakimdan tiim kavramlara gerekli 6nemin gosterilmesi ve egitimin
biitiin alanlarinda gerekli yer ayrilmalidir (Tural, 2011, 37). insanlarin cevrelerini
anlamlandirmasinda hayati 6nem tasiyan kavramlarin ¢ok boyutlu kazanimlar
bulunmaktadir. Kavramlar karmasik olan diinyay1 tanima ve anlamlandirma siirecinde
insanlarin rehberi niteligindedir. Bu agidan kavramlar gerek egitim siirecinde gerekse

sosyal siirecte olduk¢a 6nemli bir yere sahiptir (Oktem, 2006, 25).

2.1.4. Kavram Cesitleri

Kavramlar genel itibariyle daha iyi anlagilabilmesi ve 6grenilmesi icin ¢esitli
yontemlerle siniflandirilmaya gidilmistir. Bu tiir yapilan siniflamalar kavramlarin ¢ok
yonlii ozellikleri cergevesinde gergeklesebilmektedir. Egitimciler ve aragtirmacilar
birden fazla siniflama 6rnegi sunmuslardir. Bu siniflamalarda genel itibariyle en fazla
kabul gormiis olanlarin1 Martello ve Gagne sunmugstur. Gagne kavramlar1 soyut ve
somut olmak tizere 2 grupta incelerken, Martello kavramlar1 4 boyutta incelemistir
(Alkis, 2006, 69). Martello kavramlar1 somutluk derecesine gore, 6grenildigi baglara
gore, aywrt edici Ozelliklerine gore ve Ogrenilme bakimina gore dort grupta
siiflandirmistir. Bu gruplari somut kavramlar ve soyut kavramlar olmak tizere 2 alt
gruba ayirmistir. Diger bir smiflamada ise kavramlar somut ve soyut kavramlar,
kollektif ve distribiitif kavramlar, genel ve tekil kavramlar, agik ve segik kavramlar,

olumlu ve olumsuz kavramlar olarak 5 grupta ifade edilmektedir (Kodaz, 2009, 12).
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2.1.5. Kavram Tiirleri ve Kavramlarim Simiflandirilmasi

Gagne kavramlari, somut kavramlar ve tanimlanmis kavramlar seklinde ele
almaktadir. Ornek vermek gerekirse ‘‘masa’” somut kavram olarak verilirken
““‘demokrasi’’ tanimlanmis kavram olarak verilmektedir (Senemoglu, 2015, 513).
Burda tanimlanmis kavramlar olarak verilen kavramlar soyut kavramlari ifade

etmektedir.

Somut kavramlar; yasamin ilk donemlerinden baslayarak non-formal bir
sekilde O6grenimi gerceklesir. Yine soyut kavramlar da bireyin kendi yasamindan
gbzlem yoluyla Ogrenilebilecegi kavramlardir. Fakat tanimlanmigs ya da soyut
kavramlar1 6grenmek icin genellikle bir 6gretim siirecine ihtiyag vardir. Cocuklar bazi
soyut kavramlar1 6grenebilmek icin bilissel gelisim acisindan da soyut islemler
déneminden ge¢mis olmalidir. Bu sekildeki kavramlarin 6grenim, biligsel gelisim
acisindan somut iglemler doneminde olan ilkokul yillarindaki ¢ocuklar tarafindan

ogrenilmeyebilir (Senemoglu, 2015, 513-514).

Cayci, Demir, Basaran, Demir (2007, 624) ise kavramlarin somut bir nesne
iiriin, varlik veya olay olmadigin1 belirterek kavramlari soyut diisiinme birimleri olarak
nitelendirmekte ve tamamen somutluktan bagimsiz ele almaktadir. Kavramlar somut
degil soyut diisinme birimlerinden olusmakta ve diislincelerde yasadigi ifade
edilmistir. Bu nedenle kavramlar en az iki varligin veya olaym benzer 6zellikleri

dogrultusunda siniflandirilarak digerlerinden ayrit edilmesi saglanabilir.

Ozellikle soyut kavramlarin 6grenimindeki giigliikler oldugu sdylenebilir.
Bireylerin soyut islem déneminde olmasiyla birlikte soyut diistinebiliyor olmasi da
beklenmektedir. Soyut kavramlar i¢in bir 6gretim siirecinin gerekmesi ve 6greniminin
giicliigii egitim ve Ogretimin Onemini gostermektedir. Egitim siirecinde soyut
kavramlarin 6gretilmesindeki giicliigii kaldirmak icin egitimcilerin farkli yontem,
teknik, etkinlik ve araclar kullanmasi1 gerekir. Bireylerin 6grenme sekilleri farkh
olabilir. Bu da egitimde de ¢esitli ara¢ gereclerin kullanimini1 gerektirir. Bu anlamda
sOzel becerilere hitap eden zeka ve akil oyunlar1 egitim ve Ogretim siirecinde
kullanilabilir. Ozellikle gocuklarin ilgisini cekecek sekillerde olmasi, cocuklarin
eglenirken 6grenmesini saglamasi, aktif bir 6gretim ortami olusturmasi agisindan zeka
ve akil oyunlar1 soyut ve somut kavramlarin 6gretiminde kullanilabilecek egitim

materyallerindendir.
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2.2. Kavram Ogretimi

I¢inde bulundugumuz yiizyilda basta bilim ve teknoloji olmak iizere birgok
alanda gelismeler hizla artmaktadir. Bu bas dondiirlicii gelismeleri bireylerin takip
edebilmesi i¢in egitimde de gelismeleri gerekli kilmaktadir. Bireylere siirekli olarak
kazandirilmas: gereken bilgiler ve kavramlar artmaktadir. Bu durum egitimciler
acisindan kavram Ogretimini 6nemli kilmakta ve etkili yollarin arayisi igerisine
yoneltmektedir. Kavramlarin 6gretim siireci ile ilgili bilimsel faaliyetler uzun yillardir
yapilmaktadir. Psikoloji temelli arastirmalar kavram 6gretimini ve siirecini siklikla
irdelemislerdir. Literatiir incelendiginde kavram 6gretimi {lizerine oldukga ¢ok kuram
ve modelin varligma rastlanilmigtir. Bu kuram ve modeller ¢er¢evesinde kavram

ogretiminde ¢ok sayida yaklasim ve stratejiler gelistirilmistir.

Ausubel’e gore kavram 6gretimi siirecinde tiimdengelim esasli bir paradigma
olusturulurken, Bruner’e gore sezgisel genellemeler ile belirli bir paradigmanin
olusturulmasi 6n plana ¢ikmasi ve bu dgretim silirecinin tasarlanmast 6n plandadir

(Alkis, 2006, 70).

2.2.1. Kavram Ogretimi Siireci ve Asamalari

Kavram Ogretimi silireci temelde diger 6grenme siirecleri iginde anahtar
roliindedir. insanlarin duygu, diisiince, tecriibe ve deneyimleri ile var olan kavramlar
diinyay1 anlamayi, anlamlandirmay1 ve biitiinlestirmeyi saglayan bilgi formudur.
Insanlararasi iletisim ve egitim gogunlukla kavramlarla ilgilidir (Ulgen, 2006, 109).
Kavram o6gretim siireci planlanirken ve asamalar1 organize edilirken igerigin bir
stratejisi olmali ve dersin amaclarina ulasilmasi i¢in genel bir ¢ergeve olusturulmasi
gerekir (Taspinar, Atici, 2002). Smith ve Ragan (1999)’a gore her 6gretim tasarimi
icin kullanilan bir igerigin bir stratejisi ve plant olmalidir. Kavram &gretimi
stratejisinde igerigin Orgiitlenmesinde bes farkli asama tavsiye edilmektedir. Bu
strateji; “giris, olusturma, uygulama, 6zetleme ve degerlendirme” asamalarindan

olusmaktadir.

Giris Asamasi: Kavram 6gretimi siirecinde hazirlik asamasi olan giris asamasi
ilgi ¢ekme, igerik Ozetleme, amag, motivasyon ve uygun Ornekler boliimlerinden

olusmaktadir.
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Ik asamada 6grencilerin ilgi ve dikkatleri dgrencilere dgretilecek kavramda
yogunlagmasi gerekmektedir. Bu anlamda bu asama icin ilgi ¢ekici ve dikkat
uyandirici bir giris yapilmalidir. Ornegin 6gretilecek kavram gercevesinde 6grencilere
dikkat cekici bir soru veya ¢arpici bir video izletilerek bu siirecte 6grencilerin ilgisi
cekilebilir. Bu siirecin ardindan Ogrencilerin kavram dgretim siirecine giidiilenmesi
icin motivasyon asamasina gecilir. Giidiilenme siireci kavramin 6grenilmesi i¢in 6n
kosullardandir. Giidiilenmis bir 6grenci kavram 6gretim siirecine hazir durumdadir.
Giidiilenme siirecinin ardindan kavramin Ogretim miifredati agisindan amaci
aciklanmalidir. Ogrencilerin dgretilecek kavrami hangi amagla Ogreneceklerini
bilmeleri gerekmektedir. Bu nedenle 6grencilerin hangi amacla dersin islendigini
bilmeleri 6grencilerin motivasyonunu da artiracaktir. Amag¢ belirtme siirecinin
ardindan kavram 6gretim stirecini destekleyecek drnekler verilmelidir. Bu destekleyici
ornekler video, resim, animasyon ve ¢oklu ortam materyalleri olabilmektedir. Bu
stirecte kavramin dgretimini kolaylastiracak uygun, gecerli, ulasilmasi kolay ve somut
ornekler tercih edilmemelidir. Uygun ornekler belirleme siirecinin ardindan
Ogretilecek kavramin icgerigi hakkinda o6grencilere Ozet bilgiler verilmelidir. Bu
asamada kavramin tanimi Ozetlenebilir ve kavramin O6zellikleri maddeler halinde

Ogrenciye verilebilir.

Olusturma Asamasi: Olusturma asamasinda biligsel siireg, 6gretim yaklasima,
ogretim ozellikleri ve dgretim siireci belirlenmelidir. Ogretim yaklasimi kavram
Ogretimi siirecinde iki tiir yaklasim temelinde olusturulmustur. Bunlar sorgulayici
yaklasim ve acgiklayici yaklagimdir. Agiklayict yaklasimda kavramin tanimi yapilarak
temel ¢ercevede kavramin 6zelliklerinden bahsedilir. Bunun sonucunda 6grencilerden
yasantilarindan Orneklerle bu kavrami sunmalar1 beklenir. Sorgulayic1 yaklasimda
kavrama iligkin 6rnekler sunularak, 6grencilerin belirledikleri ve saptadiklarina iliskin
ornekler sunulur. Kavram tiirleri belirleme siirecinde ise 6gretimi gergeklestirilecek
olan kavramin ait oldugun tiriin belirlenmesi gerekmektedir.  Biligsel siireg
asamasinda genelleme ve ayirt etme becerileri 6n plana ¢ikmaktadir. Genelleme siireci
az genelleme ve asir1 genelleme siireci olarak ikiye ayrilmaktadir. Bu biligsel
stireglerin 6zellikle siniflama hatasina diismemesi baglaminda kavrama 6rnek veya
ornek olmayan durumlarin 6grencilere sunulmas: gerektigi diisiiniilmektedir. Ogretim
ozellikleri agamasinda ise kavrama yonelik esas 6zelliklerin ve degisken ozelliklerin

durumlarimin aktarildigi asamadir. Bu asama siirecinde Ogrenilmesi gereken bir
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kavramin degisken 6zelliklerinin verilmesi gerekmektedir. ilerleyen siirecte kavramin

temel 6zellikleri baz alinarak iliskisel ve islevsel tanimlar1 verilmelidir.

Uygulama Asamasi: Ogrenme-dgretme stratejisi roller ve dgretme dzelliginin

tanim siirecinin gerceklestigi asamadir.

Ogrenme Ogretme stratejisi analojiler, kavram haritalar, imgeleme ve
animsaticilar gibi stratejileri kapsamaktadir. Analojilerde giinliik yagsam veya 6nceden
gergeklesen yasantilarla benzerlik kurma, kavram haritalarinda kavramin hangi
kavramlarla iliskili oldugunu karsilastirma, animsaticilarda bilinen ve bilinmeyen
kavramlar birlestirilerek kavramlarin daha kolay hatirlanmasi siireci, imgelemede
kavramin 6zel nitelikleri g6z 6niinde bulundurularak kavram yazi veya sozle anlatilir
Ogrencilerin zihinlerinde ¢agrisim yaratmasi siireci vardir. Roller asamasi kavram
Ogretiminde Ogreten ve O0grenenin rollerinin belirlendigi siiregtir. Kavram 6gretimi
ogrenen temelli mi yoksa 6greten temelli mi olacak bu kisimda belirlenir. Agiklayici
yaklagim daha ¢ok 6greten merkezli bir stirece dahil olurken, sorgulayici yaklagim igin

Ogrenen temelinde bir yol izlenir.

Ozetleme Asamasi: Ogreten veya Ogrenen temelli olarak ogretilmesi
hedeflenen bir kavram i¢in birbirinden farkli iki tane Gzetleme siireci paradigmasi
vardir. Ogrenen merkezli paradigmada 6grenenin dzellikleri liste halinde vermesi ve
orneklerle kavrami desteklemesi beklenirken, 6greten merkezli paradigmada kavramin

tipik 6zellikleri, tanimlar ve giinliik yasamdan 6rnekler verme siireci vardir.

Degerlendirme Asamasi: Bu kisimda transfer, performans ve geri bildirim
stiregleri vardir. Performans degerlendirme siirecinde kavramin 6grenilme durumu
nitel ve nicel acidan degerlendirilir. Geri bildirim degerlendirme siireci kapsaminda
Ogrencilerin ¢aligmalar1 degerlendirilerek agiklandiktan sonra sonuglar degerlendirilir
ve bilgilendirici geri bildirimler verilmektedir. Bu siire¢ dahilinde giidiileyici geri
bildirimler de saglanmasi gerektigi unutulmamalidir. Transfer siirecine gecildiginde
ise kavramin farkli durumlara transfer edilmesi beklenmektedir. Bu durum kalicilig
saglama ve kavramsal gelisme asamalarini 6grencilerin yakindan izlemelerine imkan
saglayacaktir. Bu siiregte Ogrencilerin kavramlart farkli baglam ve durumlarda

kullanmasi beklenmektedir (Atasayar, 2008, 25-30).
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2.2.2. Kavram Ogretiminde Strateji ve Yontemler

Kavram 6gretimi silirecinde yontem, teknik ve etkinlik belirleme siireci biiyiik
Oonem tasimaktadir. Nedeni ise bu kavramin kazandirilmasi siirecinde dogru uygulama
asamalarmin takip edilmesi kavram yanilgisi olusturmadan bir 6gretim siireci etkinligi
gerceklestirmektedir. Smith ve Ragan (1999) kavram 6gretimi stratejilerini dort baglik
altinda tanimlamiglardir. Bunlar kavram haritalari, animsaticilar, imgeleme,
benzerliklerdir. Alkis’in (2006, 78) yaptigi calismada ise kavram 6gretimimi siirecinde
kavramsal degisim metinleri, kavram bulmacalari, kavram haritalari, anlam

cozlimleme tablolar1, kavram karikatiirleri ve kavram aglar1 bulunmaktadir.

2.2.3. Kavram Ogretiminde Degerlendirme

Egitim silirecinde verimlilik ve sistem c¢iktilarinin etkin bir bigimde
degerlendirilip kazanimlar elde edilebilmesi i¢in 6l¢gme ve degerlendirme siireci biiyiik
Oonem tagimaktadir. Bir konu hakkinda kavramin kazanimi konusunda,
anlamlandirilmas: siirecinde ve basariy1 test etme asamasinda 6lgme degerlendirme

teknikleri kullanilmaktadir (MEB, 2004, 104).

MEB’ in belirlemis oldugu kullanilabilir 6lgme degerlendirme teknikleri su
sekildedir: Dereceleme Slgekleri, gozlemler, agik uglu sorular, tutum olgekleri, uzun
cevapli sorular, kisa cevapli sorular, goriismeler, eslestirmeli testler, portfolyo, coktan
secmeli testler, projeler, arastirma, tartisma, 6z degerlendirme, akran degerlendirmesi,

sergileme, performans testleri, anekdotlar, gosterilerdir (MEB, 2004, 105).

Kavram 0Ogretimi siireci sonucunda verim, kazanim, performans ve
anlamlandirma testleri i¢in Olgme ve degerlendirme faktorii sisteme dahil
edilmektedir. Bununla birlikte kavram kazanimi konusunda kavramin dogru kazanilip
kazanilmadig tizerinde durulmaktadir. Kavram yanilgisina diisen dgrenciler tizerinde
farkli tekniklerle 6gretimin tekrarlanmasi beklenir. Bu agidan kavram 6gretiminde
siire¢ degerlendirmesi biiyiik 6nem tagimaktadir. Kavram 6gretim siirecinin sonunda
ogrencilerin Ogrendikleri kavramlara iligkin bir model, {riin, materyal ortaya

¢ikarmalar1 beklenmektedir.

2.2.4. Kavram Ogretiminin Siirhihklari

Kavram oOgretimi siireci bir konu ya da miifredata iliskin ilk 6grenilmesi

gereken unsurlar olmasi itibariyle biiyiik dnem tasimaktadir. Ozellikle deneyimlere,
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yasantilara ve 6n bilgilere sahip olarak 6grenme siirecine gelen bireylerin kavramlara
iliskin 6grenmeleri lizerinde 6nemle durulmasi gerekmektedir. Bireyler 6grenme
siireclerine dahil ettikleri on bilgileri ve yeni bilgi ve kavramlarn karsilastirip
iliskilendirebilecek ve bdylelikle anlamlandirma konusunda bag kurma asamasina
gececeklerdir. Bireyin 6grenme siirecine girdiginde 6n bilgilerinde hata bulunuyorsa,
bu durum kavram Ogretimi siirecini mutlak suretle etkileyecektir. Bu sebeple
kavramlarin Ogrenilmesi silirecinde Ogretmenin rehberlik siireci bliyiikk 6nem
tasimaktadir. Ogretmenin rehberlik faaliyetiyle dgrenenin yanls ve eksik &n bilgileri

giderilmeli ve kavram 6gretimi siirecinin desteklenmesi gerekmektedir.

2.2.5. Kavram Ogretiminin Yararlar

Kavram o6gretiminde Ozellikle egitim siirecinin ilk donemlerinde ¢ocuklarin
yanlis 6grenmeleri durumunda, hayatlarinin daha sonraki dénemlerinde yeni bilgiler
edinmeleri durumunda bilgi transferinde zorluk yasayacaklardir. Bu nedenden otiirii
kavram 6gretimi, okul dncesi yillardan baslatarak ilkdgretim yillarinda da dikkatli ve
etkili bir bigimde 6gretiminin gerceklestirilmesine 6zen gosterilmesi gerekmektedir
(Kiirtimliioglu, 2019, 13). Kavramlar, insanlar arasi iletisimde ve insanin sosyal
cevreyi anlamlandirma arayiginda 6nemli bir yere sahiptir. Bu sebeple gerek bireysel
yasantilarda gerek sosyal iligkilerin gelistirilmesi siirecinde kavramlarin 6grenilmesi
ve glinliik hayatta olumlu bir sekilde yansitilmasi gerekmektedir. Doganay (2005, 273-
276), kavram oOgretiminin yararlarin1 akademik basar1 elde etmeyi destekleme,
O0grenme ve hatirlanmay1 anlagilir ve basit kilma, iletisim boyutunu kolaylastirma,
Ogretimi yasantilarla destekleme, yanlis ve gercek kavramlar1 algilamay1 ayirt etme,
karmasiklig1 anlamay1 saglama, problem ¢ézme ve akil yiiriitme durumlarina yardimci

olmasi seklinde ifade etmistir.

2.2.6. Kavram Ogretimi Yaklagimlari

Kavram taniminda oldugu gibi kavram 6gretme konusunda farkli 6neriler ve
yaklagimlar bulunmaktadir. Genel itibariyle kavram 6gretimciler 2 yaklagim tlizerinde
durmaktadir. Bu yaklasimlardan birincisi geleneksel 6gretim siireclerini destekler
nitelikte olan 6gretmen merkezli tutumuyla sunus yoluyla kavram 6gretimi siirecini
kapsayan dogrudan 6gretim iken, diger anlayis giinlimiiz modern egitim felsefesini
temel alan Ggretmenin Ogrenme faaliyetine rehber oldugu durumdur. Bu siirecte

bireyin on bilgilerinin kabul edilmesiyle birlikte ¢esitli boyutta etkinlik 6rnekleriyle
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kavram kazanimlariin kolaylastirilmasi ve 6grenme ortamlarinin zenginlestirilmesi
itibariyle bu tiir siireglerin islevselligini savunan bulus yoluyla kavram 6gretimi

surecidir.

2.2.7. Kavram Ogretimi Teknikleri

Kavramlarin 6gretim boyutunda ne tiir yontem, teknik ve etkinliklerin
kullanilacag biiyiik 6nem tasiyan durumlardandir. Kavramlarin kazanim boyutunda
dogru uygulamay1 ger¢eklestirmek, dogru ve kavram yanilgilarindan arindirilmis bir

Ogretim i¢in biiylik onem tagimaktadir.

Tokcan (2015), “Sosyal Bilgilerde Kavram Ogretimi” isimli kitabinda kavram
Ogretimine yonelik 16 teknigi agiklayarak bu tekniklere ornekler vererek kavram

ogretim tekniklerini ele almistir. Bu teknikler:

“Kavram Haritalar1, Zihin Haritasi, Kavram Aglari, Balik Kil¢ig1 Diyagrami, Yapilandirilmis
Grid, Tanilayict Dallanmis Aga¢ (TDA), Anlam Coéziimleme Tablolari, Kavram Karikatiirleri,
Bilgi Haritalar1, Kavramsal Degisim Metinleri, Kelime Iliskilendirme Testi (KiT), Kavram
Bulmacalari, ki Asamali Teshis Testi, U¢ Asamali Teshis Testi, Tahmin Et Gézle Acikla, V
Diyagrami” (Tokcan, 2015, 51-438).

2.3. Kavram Ogrenme

Ogrenme organizmanin hazir olmasi durumunda birdenbire gergeklesen bir
olaydir. Bireyin edindigi ilk izlenimler bellekte iz birakir ve daha sonra buna benzer
izlenimler gergeklestiginde gruplanarak etkileme gerceklesmesi durumunda kavramlar
olusur. Sahip oldugumuz duyularin kavram Ogrenme silirecinde 6nemi yiiksektir.
Kavram 6grenme siireci kavramlarin adlandirilmasi, 6grenilecek olan kavramla ilgisi
olan ve olmayan etkenlerin tanimlanmasi ve kavrama ait olan veya olmayan 6rneklerin
tespit edilerek ayirt edilmesi ve genellemenin araciligiyla olusur (Caliskan ve Karadag,
2014, 88). Ogrenme bireylerin yasamlarinda dinamik ve devaml1 gelisim gdsteren bir
stirectir. Bireylerin davranislarina ve daha kapsamli sekilde yasama bakis agilarini
yonlendiren egitim anlayisi bu nedenle oldukca 6nemlidir. Biitiin alanlarda oldugu
lizere egitim alanina yonelik yapilan ¢alismalarda da egitim siirecinin bu 6nemi goz
oniinde bulundurulmalidir. Bu nedenle hem okul i¢i 6§renme hem de okul disi
ortamlarda 6grenme etkinlikleri en iist seviyeye ulastirilmali, bireyleri nitelikli insan

olarak yasama hazirlayabilme sorumlugu igerisinde olunmalidir (Tural, 2011, 8).
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2.3.1. Kavram Ogrenme Diizeyleri

Biligsel gelisimin temelinde kavram 6grenmenin oldugunu belirten Senemoglu
(2015, 516-533), kavram Ogrenmenin asamali dort diizeyinin oldugunu ifade
etmektedir. Bu diizeyler en altan en iiste dogru sirasiyla ‘‘somut diizey (concrete level),
tanima diizeyi (identity level), siniflama diizeyi (classificatory level), soyut diizey
(formal level)’’ seklindedir. Bu asamalardaki kavram Ogrenme diizeyi asagida

agiklanmustir.

2.3.1.1. Somut Diizey

Kavram 6grenmenin somut diizeyinde kavram 6grenimi igin yapilmasi gereken

zihinsel iglemler bulunmaktadir. Bunlar;

¢ Objenin algilanabilen ¢ercevesine dikkat verme,

e Objeyi baska objelerden ayirt edebilmek,

e Ayirt edilen objenin, ayni kapsam ve durum sart1 ile bagka bir zaman
iceirisnde karsilagildiginda hatirlayabilme gibi islemler somut diizeyde

yapilan zihinsel iglemlerdir.

2.3.1.2. Tamima Diizeyi

Tanima diizeyinde ¢ocugun, somut diizeyde objeyi ayni kapsam ve durumda
olmasi sartiyla gordiigiinde taniyabiliyor olmasidir. Bu asamada ise obje ile farkli bir
mekan ve durumda karsilaginca da gordiigii objeyi taniyabilmektedir. Bu diizeyin de

kavram 6grenme i¢in yapilan zihinsel igslemleri bulunmaktadir. Bunlar;

e Objenin algilanabilen ¢ercevesine dikkati verme,

e Objeyi bagka objelerden ayirt edebilmek,

e Ayirt edilen objenin hatirlanmasi,

e Mekéan ve durum degisse de ayn1 obje tekrar goriildiigiinde hatirlanmasi
ve objeye yonelik genelleme yapilmasi,

e Genelleme yapilan objeyi hatirlayabilme gibi zihinsel iglemler tanima

diizeyinde ¢ocugun yapabildigi islemlerdir.

Tanima diizeyinin kendinden bir 6nceki asama olan somut diizeyden farkli
ozellikleri bulunmaktadir. Cocugun somut diizeyde yalnizca objeyi gdérme duyu

organiyla kavram o6grenimini gerceklestirmektedir. Buna karsin tanima diizeyinde
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cocuk, gorme, isitme, hissetme, koklama yoluyla birden ¢ok algi ile depolayabilme
Ozelligine sahiptir. Tanima diizeyinde ¢ocuk Ogrenilen kavramlarin adim1 da
Ogrenebilmekte ve bunu kavramin adiyla kodlayabilmektedir. Somut ve tanima
diizeyinde bireyin 6grenmis oldugu kavramlar1 Gagné ‘ayirt edici bilgi’” seklinde

ifade etmistir.

2.3.1.3. Simiflama Diizeyi

Siniflama asamasinda ¢ocugun kavrami ilk kez 6grenebilmesi i¢in kendisinden
bir 6nceki asamada en az iki 6rnegini 6grenmis olmasi gerekmektedir. Bu asamadaki

zihinsel islemler;

e Objenin bir sinifina yonelik en az iki emsalinin agik olmayan 6zellikleri
tizerine dikaktini verme,

e Biitlin 6rnekleri 6rnek olmayanlardan ayrit edebiliyor olma,

e Ayirt edilen 6rneklerin hatirlanabilmesi,

o Degisik kapsam ve durumlarda karsi karsiya kaldigi orneklerin ayni
ornek oldugu genellemesini yapabilme,

e Aym smiftan olan en az iki Ornegin esdeger nitelikte oldugu
genellemesine ulasabilme,

e Genellemeyi hatirlayabilme gibi zihinsel islemler siniflama diizeyinde

yapilan islemlerdir.

Smiflama agamasinin en belirgin 6zelligi yukaridaki maddelerde goriildiigii
lizere ‘‘iki ya da daha fazla objenin esdeger oldugunun genellemesidir.”” Siniflama
diizeyinde ¢ocuklar en iist asamada kavramlarin belirginligi daha az olan 6zelliklerini
ayirt ederek ¢ok tiirde 6rnek olan ve drnek olmayanlarla alakali dogru genellemeler
yapabilir. Siiflamanin temelleri agik olarak goriilse de kavram Ogrenme yine de

tamamlanmis degildir.

2.3.1.4. Soyut Diizey

Soyut diizeyde kavram oOgrenmenin belirtileri; kavram Orneklerini dogru
sekilde taniyabilmesi, kavrami adlandirabilmesi, kavramin tanimlanmis 6zelliklerini
ayirt edebilmesi, kavramin toplum agisindan yapilan tanimini yapabilmesi, ayni

dogruda birbirine benzeyen kavram Orneklerinin farkliligini agiklayabilmesidir. Bu
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davraniglarin yapilmasi ¢ocugun soyut diizeyde kavram 6greniminin gergeklestigini

gosterir.

Bu diizeyde kavram 6grenme icin yapilan zihinsel islemler ‘‘tiimevarim ve

alma islemleri’” olarak iki ana kategoriden olugsmaktadir. Bu kategorilerin islemleri

asagida ayri ayri verilmektedir.

Tlimevarim islemleri:

Tanimlanan  ozellikleri veya  Ozelliklerle alakali  kurallar
denencelestirme,

Yapilan denenceleri hatirlama,

Omek olanlar1 ve &rnek olmayanlardan yararlanarak denenceleri
degerlendirme,

Kavram 0grenimi daha siniflama asamasinda 6grenilmisse dgrenilen
kavramin tanimin1 yapabilme,

Kavram smiflama asamasinda 6grenilmemisse o zaman da kavrami
anlayabilme,

Kavrama iligskin 6rnekleri ve 6rnek olmayanlari, kavramin belirlenen

ozelliklerinin olup olmamasi agisindan analiz edilmesi.

Alma (Timdengelim) islemleri;

Kavramin adi, tanimi, kavrama yonelik ornek olan ve Ornek
olmayanlarin resim ve sozel olarak betimlenmesi gibi verilen bilgiyi
o0ziimseme,

Bilgiyi hatirlama,

Kavrama iligkin 6rnekleri ve 6rnek olmayanlari kavramin agiklanmis
ozellikleri agisindan varligi veya yoklugu bakimindan analizin

edilmesi.

Soyut diizeyde kavram Ogrenmenin etkili olabilmesi i¢in tiimevarim ve

tiimdengelim islemlerinin iyi bir kombinasyonu yapilmalidir. Kavram 6grenme genel

olarak bu dort diizeyde Ogrenilmektedir. Bu asamalar kavramlarin ¢ogunlugu icin

gecerli olan agsamalardir.

Cocuklarin kavram 6grenimi sinir sisteminin olgunlasmasina baglidir. Bunun

yani sira Ogrenme yasantilart da kavram Ogrenimi i¢in Onem teskil etmektedir.
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Cocuklarin ayni1 diizeyde farkli kavramlar1 6grenmesi farkli zamanlarda olabilir.
Cocugun alt asamada O0grenmeye basladigi kavramlar {ist diizeye kadar ilerleme

gosterir (Senemoglu, 2015, 520-533).

2.3.2. Kavram Ogrenme Strateji ve Yontemleri

Yapilan bir¢ok arastirmada gesitli 6gretim durumlarinin kavram kazanimini
etkiledigi goriilmektedir. (Burts, McKinney, Ford ve Gilmore, 1985). Bunlar
kavramlarin sunum sekli, 6rneklerin sunum sekli, 6rnek sayisi, 6rneklerin 6zellikleri
seklinde siralanabilmektedir. Literatiir incelendiginde arastirmalarla kabul edilmis
kavram 6gretim modelleri sunulmustur. Bunlar; Bruner’in kavram o6gretim modeli
(1965), Merrill ve Tennyson (1977)’ un kavram 6gretim modeli, dogrudan gretim
modeli (Engelmann, Carnine, 1982) ve kavramlarin hiyerarsisinin gorsellestirilmesi
yoluyla kavramlarin yapisi lizerindeki durumlar baglamindaki iliskilerin iizerinde
duran sematik diizenleyicilerle kavramlarin sunumudur (Horton, Lovitt ve Bergerud,
1990). Kavram Ogrenme siirecinin temel boyutu incelendiginde uyaran sinifini
aciklayan genel Ozellikleri itibariyle 6grenmeyi i¢ine alan siireci kapsar (Hayes ve

Conway, 2000).

Uygulamali davranis ¢oziimlemesi temelinde 6gretim yontemleriyle birlikte
kavram ogretiminde siklikla dogrudan Ogretim yonteminden yararlanildigi
gozlenmektedir (Eripek, 2003; Kircaali, Birkan, Uysal, 1998). Dogrudan 6gretim
yontemi Ogretmenin dgretme faaliyetini dogrudan yiiriittiigii etkin bir dgrenme-
Ogretme faaliyetidir. YoOntemin kavram Ogretimi siirecinde oldugu kadar diger
disiplinler tarafindan da yararlanildig1 kanitlamaktadir (Giirsel, 1993; Kircaali, Birkan,
Uysal, 1998; Raymond, 2004). Wolery, Bailey ve Sugai (1988), ogrencilerin
geleneksel yontemlerle 6grenemedikleri durumlarda yanligsiz 6gretim yontemlerinin
uygulanabilirligini agiklamislardir. Arastirmacilar yanligsiz 6grenim tekniginin hem
tek basamakli davraniglarda hem ¢ift basamakli davraniglarda etkin bir ¢6ziim yolu
olusturdugunu savunmaktadirlar (Morse, Schuster, 2004; Wolery, Bailey ve Sugali,
1988).

Gagne ve arkadagslar1 ise kavram dgretiminin kavramlarin sunulmasi yolu ile
Ogretilebilecegini savunmustur. Bu sunumun kavram Ogelerinin 6nemli iligkili
boyutlarinin hatirlanmasi ve Ogrenilmesi boyutunda onem tasidigini belirtmistir.

Gagne yontemiyle kavram 6gretimi 6rneklerin olumlu ve olumsuz sunulmasini ve bu

24



orneklerin 6gretilen kavramla iliski boyutunun ifade edilmesi siirecini kapsar (Gagne,
1965). Bu modelde o6rnekler verilirken kavramin iligkili nitelikleri agiklanmadan ve
herhangi bir tanim yapilmadan olumlu ve olumsuz 6rnekler es zamanli verilir. Ayrica
soruya dayali bir sunum s6z konusu degildir. Gagne yonteminde 6grencilerin olumlu
tepki vermesiyle birlikte pekistirme siireci uygulanir. Bu pekistirme siireci sonrasinda

kavramin iligkili oldugu bagka tiir agciklamalara yer verilmez.

Merrill ve Tennyson (1977) 6gretim modeline gore kavram 6gretimi kavram
tanimlar1 kolaydan zora dogru ilerleyen eslestirilmis ve olumlu ve olumsuz sonuglarin
aciklayict sunumuyla birlikte 6gretmen her ornegiyle kavramin iliskili boyutlarin
aciklar. Soruya dayali uygulamalarda ise rastgele se¢ilmis agiklayict sunumlarda
kullanilamayan olumlu ve olumsuz ornekler cercevesinde meydana gelmistir. Bu
sunum yonteminde 6grenciden yeni karsilastigi olumlu veya olumsuz o6rnekleri
niteliklerin varligina gore incelenmesi beklenir. Yapilan c¢alismalar (Tennyson,
Cocchiarella, 1986) kavramsal bilginin olusturulmasi siirecinin kavram 6grenmenin
ilk asamas1 oldugu ve kavrami temsil eden 6rneklerin agiklayici sunumlarla kavramsal

bilginin olugmasinda etkin oldugu boyutunu ortaya koymaktadir.

2.4. Kavram Yanilgisi

Ogrencilerin yanlis inang, 6grenme ve deneyimlerinin sonucunda ortaya gikan
kavram yanilgilarini, (Cakir, Yoriik, 1999, 10) kisisel deneyim siiregleri sonucunda
olugsmus bilimsel bir gergeklik ifade etmeyen ve bilimsel bilginin 6gretilmesi ve

kavramsallastirilmasini engelleme olarak tanimlamustir.

Ogrencilerde konulara yonelik bulunan 6nyargilar ve motivasyon
eksikliklerinin olmasi kavram yanilgilarina sebep olabilmektedir. Bir digeri ise ¢cok
sayidaki problemin ayn1 veya benzer yolla ¢oziimii ve 6grencilere problemi ¢ézmeleri
esnasinda yeteri kadar slirenin taninmamasi kavram yanilgilarinin agiga ¢ikmasina

sebep olmaktadir (Kiirlimlioglu, 2019, 24).

Kavram yanilgilarinin  6ngoriilebilir nedenlerinin giderilmesi hususunda
yapilacak caligmalar olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii kavram 6gretimi siirecinde yapilacak
materyallerin ~ olusum  asamalarinda bu calismalardan azami  diizeyde
faydalanilmaktadir (Costu, Ayas, Unal, 2007). Ogrencilerde var olan kavram

yanilgilarinin agiga ¢ikarilip bu yanilgilarin giderilmesi egitim siireci i¢in dnem teskil
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eden bir unsurdur. Ogrencilerin kavramlara erismesini saglamada kendilerinde
halihazirda var olan kavram yanilgilarinin agiga ¢ikarilmasi ve bu yanilgilarin ortadan
kaldirilmasi i¢in de duyussal ve biligsel seviyeleri gbz oniline alinarak uygun yontem

ve tekniklerden faydalanilabilir (Kiiriimlioglu, 2019, 24).

Yazict ve Samanct (2003)’ya gore Ogrencilerin sosyal kavramlar

anlamamalar1 veya kavram yanilgilarinin olusmasina neden olan etmenleri,

e Ders kitaplari,

e Ogretim metot ve teknikleri,

e Ogrencilerin dogal ¢evreden kazandiklar1 hazir 6n bilgileri,

e Ogretim aninda kavram degistirmeye yonelik calismalarim
yapilmamast,

e Soyut kavramlar olarak siralamaktadir.
Yel (2012, 114), ise kavram yanilgilarin 6zelliklerini soyle siralamaktadir:

e Kavram yanilgilar1 s6z konusu alanin uzmanlarinin sahip oldugu
kavramlardan ayridir.

e Sadece bir kavram yanilgisi ya da birka¢ kavram yanilgis1 birgok
kisinin yaygin olarak kullanilma egilimi géstermektedir.

e Cogu kavram yanilgilari, degisim veya doniisime, o6zellikle de
geleneksel Ogretim teknikleri ile oOgretim gerceklestiginde direng
gostermektedir.

e Baz kavram yanilgilarinin tarihsel onceligi bulunmaktadir. Bireyde
daha 6nce bulunan bir kavram yanilgisinin, karsilastigi yeni kavramin
da zihinde yanlis yapilanmasina sebebiyet verebilmektedir.

e Kimi zaman kavram yanilgilar1 sistematik bir bicimde 6grencilerin
yararlandigi mantiksal bakimdan baglantili orantilardan dogan

alternatif inancin oldugu sistemlernden kaynaklanabilmektedir.

2.5. Sosyal Bilgiler ve Kavram Ogretimi

Tiirkiye’ de bir ders ad1 altinda ilk olarak 1968 yilinda karsimiza ¢ikan Sosyal
Bilgiler Dersi sosyal bilimlerin kapsaminda bulunan birbirinden farkl disiplinlerin bir
araya gelemesiyle olusturulmus bir 6gretim programi olmasi ile bu kavram iizerine

bircok degisik tanimin yapilmasini da beraberinde getirmistir (Bilgili, 2012, 4-24).
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Sosyal bilgiler kavraminin tanimina yonelik ilgili literatiir incelendiginde ortak

birliktelik olmamakla birlikte birgok taniminin oldugu goriilmektedir.

Sosyal bilgiler; ilk6gretim déneminde iyi ve sorumluluk sahibi vatandaslar
yetistirme hedefiyle, sosyal bilimler disiplinlerine ait bilgilere dayanarak, 6grencilerin
sosyal hayata yonelik temel olan bilgi, beceri, tutum ve degerlerin kazandirildig bir
calisma alanidir (Erden, bt, 8). Sosyal bilgiler ile degisim ve siirekli gelisimin
yasandig1 diinyada temel egitim 68rencilerinin yasamlarinda ihtiya¢ duyduklar bilgi,
beceri, deger ve tutumlarda gelisim saglamak hedefiyle i¢erigi temelde sosyal ve beseri
bilimlerden olusan ve ihtiyag duyuldugunda farkli disiplin ve ¢alisma alanlarindan
faydalanma silirecine giren bir 6gretim programi, ¢alisma alanit ve temel egitim
derslerinden biridir (Sever, 2015, 6). Sosyal bilimlerin farkli disiplinlerinden seg¢ilen
bilgilerin bir araya gelmesiyle hem ilkokul kademesinde hem de ortaokul kademesinde
iyi ve sorumlu vatandaglar yetistirmeyi hedefleyen, bireye toplumsal yasam ile alakali
bilgi, beceri, tutum ve degerleri kazandirma hedefinde olan bir alan olarak

tanimlanmaktadir (Bilgili, 2012, 4).

Sosyal bilgiler dersi 6gretimi incelendiginde ilkogretim 4, 5, 6 ve 7. sif
kademelerinde &gretimi gergeklestirilen bir ilkogretim dersi olarak karsimiza
¢cikmaktadir. Dersin sosyal bilim olarak sosyal bilgiler 6gretimi yaklagimi boyutunda
sosyal bilimleri temel alan multidisipliner bir anlayis ortaya ¢ikmaktadir. Dersin
mevcut sosyal bilimler kavramlarini siniflar itibariyle sarmal program g¢ercevesinde
sundugu gorilmektedir. Vatandaslik aktarimi olarak sosyal bilgiler 6gretimi
anlayisinda ise temel vatandaslik kavramlarinin yogun bir bicimde sarmal programda

islendigi goriilmektedir.

Sosyal bilgiler ABD’de ortaya ¢ikan ve birgok iilkenin benimsedigi bir
programdir. Tiirkiye’de ise 1968 yilindan itibaren ilkokullarda birtakim kesintiler ile
beraber ortaokullarda da s6z konusu program etkisini gdstermistir. Sosyal bilgiler
Ogretimi tarihi siire¢ icerisinde degisik felsefi anlayislarin ve 6grenme Ogretme
yaklasimlarindan etkilenmistir (Oztiirk, 2012, 28). Bu dersin 6gretiminin bireyleri
sosyal hayata aktif, arastiran, elestiren, bagimsiz diigiinebilen, karar verebilen, yapici
ve iiretken olmalarini saglamasi diisiiniilmektedir (Baysal, 2012, 258). Sosyal bilgiler,
bircok agidan degisim gosteren lilke ve diinya sartlarinda bilgi temelinde karar alarak
problemler karsisinda ¢oziim iiretebilen etkin bireyler yetistirmek hedefiyle sosyal ve

beserl bilimler cergevesinde olusturdugu kapsami, disiplinlerarasi bir yaklasimla
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kaynastirarak olusan bir 6gretim programudir (Oztiirk, 2012, 28). Sosyal bilgiler dersi
demokratik deger yargilarini Onemseyen vatandaslar olarak 6grencilerin iginde
bulunduklar1 toplum ile uyumlu olabilmeleri ve 6grencilerin edindikleri bilgileri
yasamlarma  aktarabilmelerini  saglayacak  donanimlara sahip  olmalarini

hedeflemektedir (Orug, 2006, 2).

Sosyal bilgiler dersinde kavram 6gretimi ilk olarak 1960 - 1970 yillarinda
kavramsal yaklasim 1s1ginda 6nemli bir boyut almastir. (Erden, bt, 49). Sosyal bilimler,
ilkogretim asamasinda disiplinlerarasi ve biitiinlestirilmis formal bir egitim programi
seklinde sosyal bilgiler ad1 altinda karsimiza ¢ikmaktadir. Sosyal bilgiler dersi igerigi,
sosyal bilimler odaginda sekillendirildiginden kavramlar bakimindan ¢ok zenginlik
gostermektedir. Sosyal bilgiler dersi kapsami agisindan 6grenciler cografya, tarih,
antropoloji, siyaset bilimi, ekonomi, sosyoloji, psikoloji vb. alanlar ile alakali ¢ok

sayida kavramla kars1 karsiya gelmektedir (Tokcan, 2015, 1).

Bilhassa ilkogretim asamasinda kavram 6gretimine temel olusturdugundan
sosyal bilgiler kavramlarinin ilkogretim asamasinda ele alinmas1 6nem tasimaktadir.
Ustelik sosyal bilimlere ydnelik kavramlarin kullanilmasi, 2004 programi kapsaminda
olusturulan sosyal bilgiler programinin vizyonlar1 arasinda yer almakla birlikte
programin genel hedeflerinde de detayli olarak belirtilmesi bu 6nemi gostermektedir.
Yenilenen sosyal bilgiler programinda 3 temel nitelik kavram, beceri ve deger 6gretimi
olarak verilmektedir. Bu acidan belirlenmis olan kavramlarin 0grencilere

kazandirilmasi 6nem tagimaktadir (Tokcan, 2015, 1).

Kavramlar, 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin 6zel hedeflerinde ise
ogrencilerin, sosyal baglarini diizenlemek ve rastladig1 problemleri ¢6ziime ulastirmak
icin belli bagh iletisim becerileri ve sosyal bilimlerin esas kavram ve yontemlerini
kullanabilmeleri, insan haklari, ulusal egemenlik, laiklik, demokrasi, cumhuriyet gibi
kavramlarin tarihi siireclerini ve ¢agimiz Tiirkiye’sine yonelik etkilerini kavrayarak
hayatlarin1 demokratik kurallar ¢ergcevesinde diizene koymalar1 amaglar arasindadir
(MEB, 2018, 8). Sosyal bilgiler miifredatlarinda, &grencilerin kavramlari
kullanabilmeleri ve belirli bazi kavramlarin 6grenilmesinin yasamlar1 tizerindeki

Oonemi ve etkisine deginildigi goriilmektedir.
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2.5.1. Sosyal Bilgiler Kavramlar:

Sosyal bilgiler dersinde 6grenciye kazandirilmasi gereken beceri, yetenek ve
degerler 2005 programinda ayri ayri ele alinmistir. 2005 Sosyal Bilgiler Ogretim
Programi’nda 160 kavrama yakin sosyal bilimlerin farkli disiplinlerden olusan
kavramlara yer verilmistir. Programda yer alan kavramlarin biiyiik ¢cogunlugu soyut
kavramlardan olugmaktadir. Programda kavramlarin agik¢a verilmis olmasinin
yanisira bu kavramlarin giris, gelistirme ve pekistirme diizeylerinde hangi siniflarda
hangi diizeyde kazandirilacagi da agikca belirtilmistir. Ayricia bu kavramlarin soyut
kavramlar olmasi ve &gretiminin zorlugu nedeniyle 6gretiminde yararlanilabilecek
grafik ve materyellere de yer verilmistir. (Bilgili, 2012, 32; Tay, 2017, 475). Ancak
2017 taslak Ogretim programina bakildiginda bu kavramlar agik¢a verilmeyerek
kavram 6gretiminin 6nemli oldugu ve “ilgili temel kavramlar1 6grenir” ibaresi ile yer

verildigi goriilmiistiir (Tay, 2017, 475).

Kavramlar, bireylerin duygularini, diisiincelerini ve sahip olduklari tecriibeleri
ifade etmelerini, boylelikle kisiler arasi iletisimi saglamaktadir. Bu durum bireyin
yasam siirlarini belirler ve hayata farkli anlamlar katarak bir zenginlik olusturur.
Sosyal bilgiler disiplinler arasi bir ders olmasi ile kapsadigi sosyal bilimlerin
kavramlar1 konusunda bireylerin sofistike anlamlar iiretmelerini saglamay1
amaclamaktadir (Sabanci, 2015, 200-206). Disiplinlerarasi bir ders olan sosyal
bilgilerin kavramlar incelendiginde her bir kavramin bireyin temel yasamini devam
ettirdigi hemen her ortamda karsisina ¢ikabilecek kavramlar oldugu sdylenebilir. Bu
da sosyal bilgiler kavramlarinin 6gretiminin énemini arttirmaktadir. Bireyin hayat
boyu kullanmaya devam edecegi bu kavramlarin dogru ogrenilmesi, kavram
yanilgilarinin olmamasi i¢in ne kadar ¢ok yontem ve teknik gelistirilirse kaliteli bir
yasam icin o kadar fayda saglayacagi sOylenebilir. Bu anlamda bazi sosyal bilgiler
kavramlarina bakmakta fayda goriilmektedir. Bu anlamda Tural (2011, 13-15), sosyal

bilgiler kavramlarin1 kavrama diizeylerine gore tasnif ederek asagidaki gibi vermistir.
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Tablo 1: Sosyal Bilgiler Kavramlari

Kavramlar 6. | 7.
1. | Afet
2. | Aile
3. | Akrabalik
4. | Anayasa
5. | Bagimsizlik O]
6. | Barg O]
7. | Beseri ortam
8. | Bildirge (Beyanname) | ®©
9. | Bilim O]
10. | Birey O]
11. | Bolge O]
12. | Bulug O]
13. | Biit¢e
14. | Cografi konum O]
15. | Cumbhuriyet
16. | Cag O|®
17. | Cevre
18. | Cevre kirliligi
19. | Dayanigma
20. | Deger
21. | Degisim
22. | Demokrasi
23. | Devlet
24. | Dil
25. | Din
26. | Dogal kaynaklar O]
27. | Dogal ortam
28. | Duygu ©
29. | Diisiince
30. | Egemenlik
31. | Ekonomi
32. | Ekonomik faaliyet
33. | Ekvator O|®
34. | Emek
35. | Enerji O]

30

36. | Estetik ®
37. | Etkilesim O|®
38. | Fetih O|®
39. | Gaza O|®
40. | Gelenek ®
41. | Genelleme O|®
42. | Girigimci ®
43. | Gog O]
44. | Goriis O|®
45. | Grup ®
46. | Giimriik O

47. | Hak
48. | Harita ®
49. | Hosgorii O]
50. | Islahat ©)
51. | Thracat ®
52. | Iklim
53. | iletisim ®
54. | Iskan O|®
55. | Israf ®
56. | Issizlik o] K°)
57. | ithalat O]
58. | Kamuoyu
59. | Kanit ®
60. | Katilm
61. | Kaynak ®
62. | Kesif ®©
63. | Kita ®

64. | Kisilik O|®
65. | Kronoloji O]
66. | Kurultay o|l®
67. | Kurum ®
68. | Kut O|®
69. | Kutup O|®
70. | Kiiltiir ®




Kavramlar 6. | 7. 112.| Turizm ®©
71. | Kiiltiirel 6ge ® 113.| Tiiketim
72. | Kiiresel sorun O|® 114.| Ulasim ®©
73. | Laiklik O|® 115.| Uygarlik (O} KO)
74. | Medya O|® 116.| Uretim
75. | Meslek 117.| Uriin
76. | Mesrutiyet O|® 118.| Vakif ©)
77. | Milat O|® 119.| Varsayim O
78. | Millet O] 120.| Vatan O]
79. | Milli egemenlik O] 121.| Vatandag
80. | Milli kiltiir ® 122.| Vergi ®
81. | Monarsi o|® 123.| Yargi
82. | Niifus O] 124.| Yasa
83. | Okyanus O|® 125.| Yasama ®©
84. | Olgu ®© 126.| Yatirim ®©
85. | Oligarsi O|® 127.| Yerlesme
86. | Ortak miras O] 128.| Yon
87. | Olgek ® 129.| Yonetim
88. | Ozgiirliik O|® 130.| Yiiriitme O|®
89. | Pazar O] 131.] Yiizyil O]
90. | Reform O
91. | Rol O]
92. | Ronesans ®)
93. | Saltanat ®
94. | Sanat O]
95. | Sanayi O]
96. | Savas O]
97. | Se¢im O]
98. | Sermaye O]
99. | Sivil Toplum Kurulusu | ®
100.| Siyaset (Politika) O
101.| Siyasi gii¢ o|®
102.| Sorumluluk O]
103.| Sosyal bilim O|®
104.| Sozlesme O]
105.| Sehirlesme O]

O Bu kavram giris diizeyinde verilecektir.
© Bu kavram gelistirme diizeyinde verilecektir.
Bu kavram, pekistirme diizeyinde verilecektir.

Aysegiil Tural. 2011. Sosyal Bilgilerde Yapilandirmaci Yaklasimla Kavram Ogretimine
Yonelik Model Gelistirme. Doktora Tezi. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.
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2.5.2. Sosyal Bilgiler Kavramlarmin Ogretiminin Onemi

Sosyal bilgiler 6gretiminde kavramlarin énemi sosyal bilgiler programinda
acikca dile getirilmistir. Alan yazinda calisan bir¢ok bilim insani sosyal bilgilerde
kavram 6gretiminin 6nemini dile getirmis ve ¢alismalar yapmustir. Sosyal bilgilerin
Ogretim yaklagimlar1 incelendiginde kavramlarin yaklagimlarin biiylik bir boliimiinii

olusturdugu goriilmektedir.

MEB (2004), miifredatinda sosyal bilgiler dersinde 6grencilere kazandirilmasi
gereken kavramlar agikga verilmistir. Bu kavramlarin hangi simifta ve diizeyde
verilmesi gerektigi de yine programda yer aldigi gorilmistiir. Ata (2012, 39),
kavramlari, diiginme faaliyetlerimizin en temel araglar1 ve unsurlar1 olarak ifade
etmektedir. Programda bilginin O&tesine gegilerek Ogrencilere tlimevarimsal ve
tiimdengelimsel diistinme yetenegini kazandirmay1 ve bu amag icin de kavramlardan
yararlanilmasi gerektigine 6nem vermektedir. 2005 programi sosyal bilgileri olusturan
disiplinlerin isimlerini belirtmeksizin yapisal kavramlarin &gretimi {izerinde
durmaktadir. 2005 programinda 4. siniflar icin 91 yapisal kavram, 5. siiflar i¢cin 121
yapisal kavram benimsenmis ve bu kavramlarin kazandirilmasi 6nemli goriilmiistiir.
Ayrica bu programda anlam ¢6ziimleme tablolari, kavram aglari, kavram haritalari

tizerinde durulmustur.

[Ikogretim sosyal bilgiler dersinin hedefleri arasinda dgrencilerin iinitelere
iligkin tiirlii sosyal kavramlar1 anlayabilmeleri de vardir. Cocuklar ilkogretime gegince
hayatlarinda ilk kez baz1 sosyal kavramlar ile kars1 karsiya gelmektedir. Cocuklarin
ilk defa karsilagtiklar1 bu kavramlar1 anlamalarinda ¢ogunlukla zorluk yasanmakta,
kavramlarin karistirtlma durumu olugsmakta veya kavram yanilgilar1 olugsmaktadir. Bu
durum egitim ortamlarinda yetersiz arag gereg kullanimi gibi bir durumda 6grencilerin
konular1 6grenmemelerine sebep olmaktadir (Yazici ve Samanci, 2003). Sosyal
bilgilerin kapsamli icerigi olan bir programi bulunmaktadir. Kapsamli bir i¢eriginin
olmasi bu alanin kavramlarini da zengin kilmistir. Sosyal bilgiler dersinin iinitelerinin
Ogrenilmesi, iinite igerisinde yer alan kavramlarin iyi sekilde biliniyor olmasini ve
Ogrenilmesini gerektirmektedir. Bu durum dersin biitiin {initelerinde kavramlara
yonelik anlam bilgisini kazandirmay1 oncelikli kilmaktadir. Cocuklar kavramlar
vasitastyla olgularin karmasik yapisini diizenler ve detaylarin derinligine kapilmaktan

kurtulacaktir (Kiirimliioglu, 2019, 21).
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Kavram 6grenmenin ilkgretim ve egitim silirecinin tamaminda olduk¢a 6nemli
oldugu soOylenebilir. Kavramlarin = 6grenilmemesi, konularin da yeterince
anlasilmamasi durumuna sebep olacaktir. Sosyal bilgiler dersi kapsami ve
disiplinleraras1 bir ders olmasi agisindan pek ¢ok kavrami igermektedir. Bu durumun
sosyal bilgiler 6gretim programlarinda genel olarak olduk¢a Onemsendigi
goriilmektedir. Ornegin, 2005 6gretim programinda kavramlar agik¢a belirtilmistir.
Ote yandan 2005 yilinda yiiriirliige giren yeni ilkdgretim hayat bilgisi ve sosyal bilgiler
dersleri 6gretim programlarinda, daha 6nceki programlarda oldugu gibi ¢ok sayida
kavramin Ogretilmesi ve gelistirilmesi diigliniilmektedir. Programda ¢ok sayida
kavram da verilmistir (Yel, 2012, 117). Sosyal Bilgiler 2005 programinda kavram
Ogretimi girig, gelistirme ve pekistirme diizeyleri olarak iic asamada verilmistir (Ata,
2012, 39). Ancak daha sonraki egitim programlar1 incelendiginde kavramlar ayr1 bir
boliim olarak ele alinmadigir goriilmektedir. Her 6grenme alaninin kazandirilmasi
diisiiniilen kavramlar dogrudan ogrenme alanlarmma giriste ders kitaplarinda
bulmacalar seklinde verildigi goriilmiistiir. Bu durumun dogrudan hangi kavramin
hangi 6grenme alaninda kazandirilacagi bilinmesinde fayda sagladigi sdylenebilir.
Kavramlarin ders kitaplarinda 6grenme alanlarinda yer almasi ancak herhangi bir
diizeyinin verilmemesi ayrica diisiindiiriici bir durumdur. Bu nedenle bireyin
hayatinda bu denli 6nemli bir boyutta oldugu dile getirilen kavramlarin 6gretimi

konusunda bu gibi ¢aligmalar ne kadar yapilsa da azdir.
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3. OYUN

Oyun canlilarin var olmasindan bu yana baslamistir (MEGEP, 2009, 49). Bu
nedenle oyun yalnizca insan davranislarinda degil diger canli davranislarinda da
gozlemlenebilmektedir. Ornegin bir anne kedinin yavrusuyla yuvarlanmasi veya bir
hayvanin bagka bir hayvani kovalamasi oyun davranislarindandir. Oyunun tarihi
calilarin var olusu ile baslamaktadir (Metiner, 2018, 5). Genel anlamda oyun ¢ocugun
biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistiren, 6z diizenleme becerilerini

destekleyen cocuk i¢in en degerli egitim araglarindandir.

Cocuklarin oyun i¢inde kendilerine farklilastirilmig bir diinya yarattig1 ve hayal
giiclerinin bu agidan gelistigi diistiniilmektedir. Cocuklar1 gelecege hazirlayan oyunlar
cocuklara sosyal grup rollerini, kendi fikirlerini gelistirmeyi ve savunmayi, hayal
kiriklig1 stirecleriyle basa ¢ikmayi, sosyal iletisim kurallarini, sosyal tepki vermenin

uygulanabilir yollarin1 6gretmektedir.

Oyun kelimesinin kokii Tiirk¢e yap1 bakimindan ele alinacak olursa “oy” dur.
Oy kelimesinin ilk manasi ise gukur agma olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu haliyle
zamanla bir degisim ve farkli anlamlar icerisine girerek islemek siislemek kazmak
anlamlart kazanmistir. Oyun kelimesinin Arapga ve Osmanlica anlamlarina
bakildiginda la’b kokii oyun ayni zamanda giilme, alay etme anlamlarina karsilik
gelmektedir. Osmanlicada mel’ab sozcligi oyun oynanacak mekan eglenme yeri
anlamini tagimaktadir. Mel’abe ise oyun, oyuncak, mel’abe-i sibyan ¢ocuk oyuncagi
anlamlarim tasimaktadir (Caliskan ve Karadag, 2014, 1-5). Oyun sdzciigliniin hem
kokiine hem de ismine yonelik her dilde farkli tanimlamalar ve agiklamalar s6z
konusudur. Oyun kavramina yonelik olan bu ¢esitli agiklamalar oyun kavraminin ne
oldugu ve tanimlanmasinda da ortak bir tanim1 kapsamamakla birlikte pek ¢ok diigiiniir

ve arastirmaci, farkli disiplinlere gore tanimlamiglardir.

Oyun kavramina gerek disiplinler gerek ise arastirmacilar tarafindan farkli
farkli tanimlar getirilmistir. Tiirk Dil Kurumu Soézliikklerinde Tiirkge S6zliigiine oyun

kavraminin tanimi i¢in bakildiginda da benzer bir durum séz konusu oldugu
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goriilmiistiir. Sozliikte oyun kavrami igin birden fazla tanim yapilmistir. TDK’ ya

(2019) gore oyun kavrami;

1. Yetenek ve zekay: gelistirme 6zelligi olan belirli kurallara sahip, 1yi vakit

gecirmeyi saglayan eglence.
2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama sekli.
3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin timdi.
4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek hedefiyle yapilan, g¢eviklik

esassina dayali tiim yarigmalar.
6. Sagkinlik yaratan hiiner.

8. Spor ornegin giireste rakibini maglup etmek icin yapilan tiirli sekildeki

sasirtici hareket.

TDK’nin birden fazla verdigi tanim ve arastirmacilarin disiplinlerin de farkli
tanimlamalar1 oyunun ¢ok sayida anlami oldugunu gostermektedir. Caligkan ve
Karadag (2014, 4), oyun almak, bir baskasina oyun etmek, oyun havasi, oyun kagitlari,
oyun verme, oyuna ¢ikma vb. oynamak fiilinden tiiretilen Tiirk¢e haricinde diger
dillerde de herhangi bir miizik aletini ¢almanin da oynamak soOzciigiiyle ifade
edildigini belirtmistir. MEGEP (2009, 3), oyunu ¢ocugu hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi
bazi konularin ¢gocugun yasantilar ile deneyimleyerek 6grenmesini saglayan, dnemli

kurallar1 bulunan eglenme amaci tasitan etkinlikler olarak tanimlamistir.

Oyun ¢ocuklarin yasama merhaba dedikleri andan itibaren baslayan ve giderek
bunda uzmanlik gelistirdikleri bir siirectir. Cocuklar agisindan oldukca dogal bir arag
veya yetenek olarak goriilmektedir. Hemen her ¢ocuk oyun oynamaktadir. Zaman
gectikce ve yaslarinda ilerleme oldukca farkli oyun tiirleri kesfedebilir veya zaten
bildikleri arasinda yer alan oyunlari gelistirebilirler. Madem ki ¢ocukta dogustan oyun
oynama yetenegi bulunmakta, bu durumun egitim ortamlarina tasinmasi gerekir. Bu
sekilde egitim ve dgretimin sikict ve bunaltict olmasina engel olunabilir. Cocuklarda
bireysel ve sosyal agidan duyduklari ihtiyaglar: oyun ile karsilayabilir. Bu nedenle alt
smiflar da olmakla birlikte egitim siirecinde oyuna agirlik verilmesinde fayda

bulunmaktadir (Pehlivan, 1997, 23-24).
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Dempsey, Lucassen, Haynes ve Casey (1996), oyunu, bir ya da daha ¢ok sayida
oyuncunun oldugu belirli bir hedefi, sinirliliklari, getiri ve sonuclar baglaminda
kurallar1 olan, kural esasina dayali ve bazi agilardan yapay unsurlar da barindiran ve
iceirisnde rekabet unsurlar1 barindiran etkinlikler biitiinii olarak tanimlamustir.
Cocuklarin oyunlari, iglerinin degismesini ve sekil almasii saglar. Sezgileri,
hevesleri, neseleri, korkulari i¢in nefes almalari i¢in agilan bir penceredir Caliskan ve
Karadag (2014, 4). Oyun kapsayicilig1 ve hitap ettigi durumlar 1s18inda derin anlamlar
yiiklenmis bir faaliyetler kavrami olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu anlamda oyunun

tanimi ve oyuna farkli yaklagimlar olmustur. Bunlar;

Schiller oyunu, bireyin kendisinde biriken enerjinin harcanmasi, agiga
c¢ikartilmasi veya bu enerjinin tiiketimi gibi bir anlami1 olmadigin1 belirtmistir. Oyunu
bireyin biitiin yetilerinin uygunlugu, egilimlerinin uyum gostermesi ve duygularin

Ozgurliigii olarak tanimlamigtir.

Piaget ise oyunu bir uyum olarak goéren bir diger isimdir. Oyun ¢ocugun
dogrudan kendisinin belirledigi veya gruptaki diger cocuklar tarafindan belirlenen

onlar agisindan saglam kurallar1 konulan etkinliklerdir.

Frobel’in oyuna bakisi tiim yasamui belirleyen ¢ekirdek olarak temel bir anlam
yoniindedir. Cocuk oyun oynama gereksinimi icerisindedir. Bu sebepledir ki ¢ocuga
Ogretilecek her sey en iyi oyunla 6gretilince gerceklesir. Cocugun hem bedensel hem
de zihinsel gelisimi oyun araciligiyla miimkiindiir. Oyun ile kazanilan bilgilerin

cocuktaki yerlesimi daha 1yi olacaktir.

Gross oyun kavramini pratiklik olarak tanimlamaktadir. Bireyin yetigkin
hayatinda karsilasma durumu olan davranis bigcimleri oynadiklari oyunlar esnasinda

kazandiklaridir.

Caillois’in oyuna olan bakigi yazmis oldugu Oyun ve Insanlar kitabinda da yer
almistir. Oyun kisinin serbest sekilde kabul ettigi ancak baglayict kurallar: igerisinde
belli bir mekan ve siire cercevesinde gerceklesen hem gerilim hem de eglence
duygularini i¢inde barindan gergek yasamdan farkli oldugu bilinci icerisinde goniillik

esast ile yapilan hareketler biitiiniidiir.
Montessori ise oyuna ¢ocugun isi olarak tanimlamstir.

Montaigne’ye gore oyun, ¢ocuklarin en gergek ugrasidir (Caligkan, Karadag,

2014, 10). seklinde tanimlar ve bakis acilarinin oldugu goriilmiistiir.
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Montaigne oyun iizerine “Cocuklarin oyunu oyun degil, onlarin en ciddi

ugrasidir” ifadesiyle oyunun ¢ocuk i¢in olan 6nemine dikkat ¢cekmistir.

Oyun, bireyin yapmaktan zevk aldigi, icerisinde farkli duygulari ayn1 anda
barindiran, belirli kurallar ve gereklilikler c¢ergevesinde fiziksel, duyussal ve
psikomotor beceriyi ise kosan, bireyin gelecekte kazanacagi davranislara da etkileri
olan bireyin gelisimine ¢ok boyutta etki eden, 6§renmeyi saglayan, bireyin yaratici

diistinmeye yonlendiren etkinlikler olarak tanimlanabilir.

Cocuk i¢in oyunun biiyiikk rolii bulunmaktadir. Cocuk oyun araciligi ile
kendisini ifade eder, kurallara uymasi gerektigini ve etrafindaki kisilerle iligki
icerisinde olmay1 6grenir. Ilkokul égrencileri de halen oyun oynama ¢agindadirlar. Bu
yaslarda Ozellikle grup oyunlarindan ve yarigmadan hoglanirlar. Biitiin  bu
ozelliklerinden 6tiirii oyun egitim ortamlarinda etkin olarak kullanilabilecek 6zellikleri
tasimaktadir (Erden, bt, 146). Cocugun yasaminda onemli oldugu kadar egitim
acisindan ve birgok disiplin i¢in de oyunlar dnemsenmis ve ¢alisma konusu olmustur.

Bu anlamda oyun kavrami i¢in evrensel genel geger bir tanim yapmak da gili¢lesmistir.

Bekmezci ve Ozkan (2015), oyun ve oyuncak, ¢ocugun gelisimi agisindan
vazgecilmez bir unsur olarak ifade ederek oyunun ¢ocukluk donemlerinde nemli
gelisim alanlarina olan katkisin1 vurgulamiglardir. Bu 6nemden dolay: ailelerin,
ogretmenlerin ve saglik calisanlarinin ¢ocuklarin oynamalar1 i¢in uygun ortamlar
olusturmasi gerektigini ve gerekli oyun ekipmanlarini temin ederek ¢ocuklara firsatlar
sunmali ve oyunlarina destek vermeleri gerektigini ifade etmislerdir. MEB (2012, 6)’e
gore de oyun ve fiziki etkinlikler cocuklarin biitiinciil egitimlerini saglama da biiytik
etkiye sahiptir. Ayni zamanda cocuklar oyun veya fiziki etkinliklerin oldugu
ortamlarda fiziksel, duygusal, sosyal ve zihinsel Ozelliklerini gelisim igerisinde
olmasini saglamaktadir. Bu duruma bagli olarak da ¢ocuk sagligini iyilestirme imkan
bulmaktadir. Son zamanlarda ¢ocuklarin oyunlar ve gelisimleri {izerine ilginin giderek
arttig1 goriilmektedir. Artan ilgi psikoloji, egitim, antropoloji vb. farkli alanlarda da
karsimiza ¢ikmaktadir (Bagli, 2004, 137-138). Oyun sagliktan egitime, psikolojiden
sosyolojiye oldugu gibi dogrudan kuramcilar ve diisiiniirlerin de siirekli olarak
odaklarinda oldugu sdylenebilir. Bu durum oyunun aktifligini ve dinamiginden
kaynakli oldugu gibi gbz ardi edilemeyecek etkilerinin de bir pargasi oldugunu

diistindiirmektedir.
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Oyun saglik ortaminda oldugu gibi egitim kademeleri ve birbirinden farkli
disiplinlerde karsimiza ¢ikabilmektedir. 2023 Egitim Vizyonunda 2019-2020 egitim
ve 0gretim yilinda 2-4. smif diizeylerinde Yabanci Dil Egitimi’nde “Oyun Tabanl
Ogrenme” yaklasimlarmin benimsenecegi ifade edilmistir. Yine Ingilizce 6greniminde
erken cocukluk doneminde etkilesimi olusturabilmek i¢in oyun temelli 6gretim
materyalleri ve tekniklerinin kullanilacagmin iizerinde durulmaktadir. Ornegin 4.
Siiflarda oyunlarin yer aldigi videolar, sarkilar, interaktif etkinlikler, oyunlar ve
hikayelere yer verilecegi goriilmektedir. Oyunun 6nemi yine yaz okullarinda oyun
temelli etkinliklerle dolu bir programin yer almasiyla da bir kez daha karsimiza

cikmaktadir (2023 vizyonu.meb.gov.tr).

MEB (2012, 11), Oyun ve Fiziki Etkinlikler Dersi Ogretim Programi’nda ise
1-4. smfilar i¢in oyunun gerekliligi, 6nemi kazanimlar1 ve ciktilar1 tizerinde
durmustur. Programin yapisina gore ilkokul 6grencilerinin gelisim donemindeki
mevcut ihtiyaglar ve egitim Onceliklerine dikkat edilerek Hareket Yetkinligi ve Aktif
ve Saglikli Yasam temelleri lizerine olusturulmustur. Buna goére oyun ve fiziki
etkinlikler kisisel ve sosyal diistinme becerileri kazanilmalarini i¢inde barindiran bir
ders oldugu ifade edilmistir. Yine programin ¢iktilar1 da bunu destekler niteliktedir.
Durualp ve Aral (2010), oyun temelli sosyal beceri egitimi programinin 6 yasindaki
Ogrencilere uygulamasi sonucu bu uygulamanin sosyal becerilere olan etkilerini tespit
etmislerdir. Buna gore dinleme becerisi, yonergeleri takip edebilme becerisi, grup
calismalarina katilimda goniillii olma, oyun esnasinda sirasin1 bekleme, kendisini ifade
edebilme, konusma ve iletisim becerilerinde gelisme, oyun da maglup olma
durumunda kabullenebilme, problemlere ¢6ziim getirebilme vb. acilardan programin
basar1 sagladigini tespit etmislerdir. Gortildiigii lizere oyun temelli programlarin veya
mevcut programlarda oyun etkinliklerinin yer almasi okul dncesinde oldugu gibi
ilkokul kademelerinde olumlu etkilerinin oldugu ve ¢cocugun farkli gelisim alanlarim

destekledigi sdylenebilir.

Gilinlimiizde egitim ortamlarinin vazgegilmezlerinden olan oyun kavraminin
genel cergevede kabul edilen bir tanimi olmamakla birlikte, literatiir incelendiginde
cesitli tanimlarin ve oyunun 6nemli faydalarinin ve kazanimlarinin oldugu yoniinde

arastirmalarin yapildig goriilmektedir.
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3.1. Oyunlarm Ozellikleri

Oyun kavramina yonelik ¢ok sayida tanimlamanin oldugu, her disiplinin farkli

sekillerde ele aldigi ayni zamanda ortak 6zelliklerinin de oldugu gerek kuramcilar

gerek bilim insanlar1 gerekse diisiiniirlerin farkli boyutlarda ele aldig1 ve tanimladigi

daha 6nce ifade edilmistir. Bu durum iilkelerin hatta kiiltiirlerin de oyuna yaklagiminin

farkli oldugunu gostermektedir. Oyun mekan, zaman, kural ve oyunculart degisiklik

gosterse de siirekli var oldugu bilinmektedir. Bu durum oyuna evrensel olma 6zelligi

ve daha bir¢ok Ozelligi de beraberinde yiikledigi sdylenebilir. Bu durumda oyun

ozellikleri su sekilde siralanabilir;

Cocuklar i¢in en iyi 6grenme araglarindandir.

Cocugun kendini ifade edebilme ve anlatmasini saglar.

Bireye fayda saglayan etkinlikler veya faaliyetler biitiiniidiir.
Dinamik bir siirece sahip olan oyun mutluluk ve rahatlik verir.

Oyun esnasinda ¢ocugun pasif yapidan ayrilarak aktif duruma gecisi

gergeklesir.

Oyun esnasinda bireyin davranis kazanimi ve mevcut davranisinin

sekillenmesi gerceklesir.
Oyun baslangici ve sonu olan bir faaliyettir.
Oyun goniilliiliik esas1 olan istege bagli bir etkinliktir.

Oyun belirli ¢ergevelerde, belirli smirliliklart olan kurallari olan

dinamik bir faaliyettir.

Oyun 6nemli bir eglence araci olmakla birlikte Ogretici ve egitici

boyutu yiiksek eylemlerdir.

Oyun cocugun kendini gerceklestirme ve ispat etme imkani sunan

gelistirici niteligi olan aktif eylemlerdir.

Oyun birden ¢ok duyu organini ayn1 anda aktiflestirmekle birlikte cok
sayida duyu organina ve yetenek akanakrina da hitap etmektedir. Duyu

organlarmin gelisimini desteklemektedir.
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Oyun rol oynama, canlandirma, seslendirme, dramatizasyon ve teatral

boyutu olan birbirinden farkli 6zelliklere sahiptir.

Oyun kurallar1 olan ve degiskenlik gosteren, oyuncular tarafindan
belirlenebildigi gibi dogrudan oyuna atfedilen kurallar da

bulunmaktadir.
Oyun siireklilik ve asamalik ilkesine sahiptir.
Oyun rekabet, is birligi ve bireysel aktifligi olan etkinliklerdir.

Oyun ¢ocuga bagarma duygusu hissini tattiran dolaysiyla mutluluk,
kendine gilivenme, kendini gergeklestirme, Ozgiiven olusturacak

ozelliklere sahiptir.

Oyunlar, cocugun gelisim donemlerinde ailelerin, egitimcilerin,
saglikeilarin sik¢a bagvurdugu ve cocugun gelisimine destek olabilecek

karaktere sahiptir.
Oyun belli bir amag dogrultusunda oynanir.

Oyun c¢ocugun sosyallesmesini, duygularin1 ve diisiincelerini ifade

edebilecegi etkinliklerdir.

Oyun hem somut hem de 6gretilmesinde zorluk yasanan soyut durum

ve kavramlarin, kazandirilmasinda etkili araglardir.
Oyun hayal kurmaya yardimeci olan, bireyi cesaretlendiren eylemlerdir.

Oyun bireyin fiziksel gelisimine de Onemli Olclide etkisi olan

durumlardir.

Bir diger onemli 6zelligi ise oyun derslere yardimci 6nemli egitici

etkinlikler olabilir.

3.2. Oyun Kuramlari

Literatiir incelendiginde oyun kuraminin temellerinin 19. yiizyildan bu yana

atildigir goriilmektedir. Alan yazina katki yapmis bir¢ok 6nemli diisiiniirle beraber

Piaget, Vygotsky, Montessori, Froebel, Elkind, Huizinga, Freud, Erikson gibi énemli

diisiiniirlerin oyun Kuramlari tizerine 6nemli katkilarda bulunmuslardir (Calisandemir,

2016; Poyraz, 2003). Kurumsal bakimdan oyun konusunda yapilan arastirmalara
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bakildiginda iki farkli goriisiin kuramlarin olusumu iizerinde hakimiyet sahibi oldugu
sOylenebilir. Zulliger, Montessori, Isaacs, Lambross gibi kimi kuramcilar oyuna
yaklasimi ¢ocuklar agisindan ciddi bir is oldugu yoniinde iken Lazarus ve Spencer gibi
kuramcilarin oyun kavramina yaklagimlari, oyunun bir is olmaktan ziyade ¢ocuklarin
dogal gelisiminde gereksinim duyulan etkinlikler oldugu yo6niindedir (Calisandemir,
2016; Seving, 2009).

3.2.1. Klasik Kuramlar

Bu kurumalar oyuna yonelik gercek bir tanimlama ve ¢ocuklar neden oyun
oynamaktadir diislincesiyle lizerine durmuslardir. Cocugun oyunla ilgilenme nedeni
klasik kurumlarin temel alt bagliklarini da isimlendirici nitelikte oldugu hatta bu
basliklarin ¢ocuklarin neden oyun oynadigini1 da kapsar ve agiklar nitelikte oldugu

sOylenebilir. Klasik kuramlar 4 ayr1 baslig1 igermektedir. Bunlar;

3.2.1.1. Fazla Enerjiyi Harcama Kurami

Kuramin onciileri Schiller ve Helbert Spencer’dir (Aksoy, Dere Ciftci, 2014,
24). Hem insanda hem de hayvanda enerji kendiliginden bulunmaktadir ve bu enerji
stirekli olarak iiretilmeye devam etmektedir. Bireyin yapisinda var olan bu enerjinin
fazlasim1 disar1 atma veya acgiga ¢ikarmaya ihtiyact vardir. Bu durum
gerceklesmediginde gerginlik gibi olumsuz bazi sorunlara sebebiyet vermektedir.
Dolayisiyla oyunun egence ve egitici boyutu diisiiniilmese dahi sadece ¢ocukta var
olan fazla enerjiyi agiga ¢ikarmak adma oldukga onemli bir etkinliktir. Oyunlar
yetigkinlere kiyasla ¢ocuklarin daha ¢ok tercih ettikleri etkinliklerdir. Bunun nedeni
olarak ise ¢gocugun ihtiyag¢larinin yetigkinler tarafindan karsilanma durumu olmasindan
dolay1 enerjilerini agiga ¢ikacak firsatlarinin olmamasidir. Bu durumu ¢ocuk oyun ile
aciga cikarma cabasi igerisine girmektedir. Cocukta var olan fazla enerjinin oyun
yoluyla veya baska alternatifler ile bosaltilmasi1 ¢cocugun hem saglik hem de rahatlama
acisinda olumlu etkileri oldugu savunulmustur (Aksoy, Dere Cift¢i, 2014; Ogretir,
2008; Ulug, 2016). Bireyde var olan fazla enerji agiga ¢ikarma imkani dogunca birey
tizerinde bu durum rahatlatma saglayacaktir. Bireyin saglig1 agisindan var olan fazla

enerjiyi aciga ¢ikarmasi psikolojik agidan da rahatlamasina yardimcei olacaktir.

Cocuk ne kadar ¢cok oyun oynarsa o kadar cok mutlu olur. Oyun oynayan ¢ocuk

sagilikli ¢ocuk demektir. Ciinkii cocuk kendisinde fazla olan ve gerginlik yaratan
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enerjiyi agiga ¢ikarinca saglikli bir dengeye de ulasmis olur (Kogyigit ve dig, 2007,
330).

3.2.1.2. Rahatlama ve Dinleme (Yeniden Yaratma) Kurami

Bu kuramin savunucular1 oyunu bir dinlenme olarak gérmektedir. Alman sair
Moritz Lazarus bu kuramin temsilcisidir. Lazarus fazla enerji kuraminin aksine
rahatlama kurami ile sarf ettigi enerjiye tekrardan kavugsmak ve yorgunlugunu
atabilmek i¢in oyun oynamaya ihtiya¢ duyar. Yani bireyin enerjisi azaldik¢a bu
enerjiyi tekrar ylikseltmek i¢in oyun oynamaktadir. Rahatlama kuramina gére oyunun
bicimi ve igeriginin bir dnemi yoktur. Bu kurama 6rnek olarak ders siirecinde ¢ocugun
harcadigi enerjiyi teneffiiste oyun ile gidermeye ve rahatlamaya g¢aligmasi

gosterilebilir (Ramazan, 2018, 4).

3.2.1.3. Yasama Hazirhk Kuram

Bu kuram 6n egzersiz kurami olarak da karsimiza ¢ikabilmektedir. Yasama
hazirlik kuraminin temsilcisi Filozof Karl Gross’tur. Gross’a gore bireyin yasami
boyunca ihtiya¢ duyacagi bilgi ve beceriler daha dnceden oyun icerinde kazanilan
becerilerdir. Dolayisiyla oyun ¢ocugun yasam icin gerekli kurallar1 6grenmesinde ve
bu etkinlikleri gerceklestirmesinde aragtirma rolii gorevi istlenir. Cocugun oyun
aracilifiyla ileriki zamanlarda yetiskin bir birey olarak yasamini nasil devam
ettirecegini aragtirmakta ve bunlart oyun ile uygulama imkani yakalamaktadir

(Ramazan, 2018, 4).

3.2.1.4. Tekrarlama Kurami (Rekopitiilasyon)

Oziinii yineleme kurami olarak da nitelendirilen tekrarlama kuraminin énciisii
Amerikal1 Psikolog Stanley Hall’dir. Bu kuram yasama hazirlik kuraminin tam aksini
benimsemektedir. Yagsama hazirlik kuraminda var olan bireyin ileriki yagaminda
ortaya ¢ikacak davranislar iizerine kurulan iliski bu kuramda yoktur. Hall, her insanin
hayat1 boyunca kendisinden 6nce var olan neslin yani irkinin yagamis oldugu her seyi
kendisinin de yasayacagini evrimsel siirecte kiiltiirel kademelerin ¢ocuk gelisimine
paralel sekilde oyunlara da sirayet ettigini ifade etmistir. Tekrarlama kuraminin temeli
evrim kuramina dayandirilmaktadir. Cocugun evrimsel siireci seyrinde 6ziinii devam
ettirme hedefiyle oyun oynarken bu esnada kendi irkina ait deneyimler tekrar

edilmektedir. Cocuk atalarinda kalitim yoluyla gelen tarihi ile ilkel insanlarin
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deneyimlerini oyun aninda tekrar yasama firsati bulur. Cocugun irkina has deneyimleri

tekrarlamasidir (Ramazan, 2018, 5).

3.2.2. Modern Oyun Kuramlari

Modern kuramlar deneylerin, bilimsel siirecler lizerine kurulu kurumalardir.
Bu kuramlarda ¢ocugun neden oyun oynadigindan daha ¢ok nasil oynadiklari, oyunun

iceriginin nasil oldugu ile ilgilenilmektedir.

3.2.2.1. Psiko-Analitik Oyun Kurami

Sigmund Freud oyunu, ¢ocugun i¢ diinyasim1 ve duygusal yasantisini
aktardigin1 ifade etmektedir. Oyun ¢ocugun kisilik gelisimi siiresince karsilagtigi
catisma ve engelleme durumlarin1 yasayabilecegi, duygu ve endiselerini agiga
cikarabilecegi, var olan arzularini oyun aracilifi ile giderebilecegi, yasami oldugu
travmatik durumlara hakimiyet kurabilecegi bir ortam sunmaktadir. Oyunun birey
tizerinde terapi etkisi bulunmaktadir. Freud’a gore oyun ¢ocuklarin istek ve arzularini
Ozgiir sekilde ifade etmelerine imkan sunan kisa siireli etkinliklerdir. Bunun nedeni ise
mantiksal diislince ve egonun bireyde gelismesi durumunda oyunun son bulacagi
icindir. Yani bu durumda oyunun tam karsitin1 ciddi olarak degil gercek olarak

tanimlayabiliriz (Ramazan, 2018, 6).

3.2.2.2. Psikososyal Gelisim Kurami

Kuramin temsilcilerinden olan Erikson oyunun cocuk gelisimi tizerindeki
olumlu katkilarinin 6nemine dikkat ¢ekmektedir. Hatta oyun psikososyal gelisimin
aynasidir. Oyun ¢ocugun gereksinim duydugu biyolojik ve sosyal gereksinimlerinin
kaynastirilmasini saglayarak gelisim donemlerini saglikli olarak gegmesine katkida
bulunur. Hem kendisiyle hem de c¢evresinde bulunan diger insanlarla oynama
gereksinimi i¢inde olan c¢ocuk, oyunu hayal giiciniin diinya {izerinde hakimiyet

kurmasi ve uyum saglamasi i¢in kullanmaktadir (Ramazan, 2018, 6-7).

3.2.2.3. Bilissel Gelisim Kuramlari

Oyun ve bilissel gelisim arasindaki baglant1 uzun yillar boyunca oyun konusu
tizerine yapilan ¢ok sayidaki psikolojik arastirmada kilit bir konumda olsa da bu alanda
iki biiyiik kuramsal c¢erceve bu arastirmalarda baskin bir rol iistlenmistir. Bu

kuramlardan biri toplumsal ve kiiltlirel etmenlere yoneltilen ilginin yetersiz oldugu
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seklinde elestiriler alan Piaget'in gelisim kurami iken bir digeri Vygotsky'nin
sosyokiiltiirel yaklagimli  zihinsel gelisim kuramidir. Ancak Vygotsky'nin
sosyokiiltiirel yaklagimli zihinsel gelisim kurami Piaget'in oyuna olan yaklagimini
fayda saglayacak nitelikte tamamlamaktadir. Bu da oyun aragtirmalarina daha biiytlik
bir 6nem katmakta ve bu arastirmalari bigimlendirici bir boyut kazandirmistir (Bagli,
2004, 139). Piaget’in oyun kurami biligsel gelisime yoneliktir. Piaget oyunu yapisal
acidan ele almis ve oyunun tanimini bu ¢er¢evede yapmistir. Ona gore oyun, insanlarin
duygulari, istekleri ve arzulari, oyunda diis ve fantezilerde aciga ¢ikar. Oyunu insan
davraniglarinda bulunan ve c¢ocugun gelisimine katki saglayan bir unsur olarak
gormektedir. Bu nedenle Piaget oyunu Alistirmali oyun, sembolik oyun ve kuralli

oyun olmak iizere 3 ayr1 evrede ele almistir.

3.2.2.4. Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kuramlari

Bu kuramin temsilcisi Vygotsky’dir. Vygotsky oyunu cocuk tarafindan
yaratilan bir hayal {iriinii olarak ele almakta ve bu iirlinlinli sosyal etkilesimler
neticesinde ortaya ¢iktigini savunmaktadir. Oyun bir yaraticilik dogrultusunda ortaya
c¢iktiginda yeni bir olusuma sahiptir. Ortaya ¢ikan yeni olusum gercek yasamdan izler
tagimaktadir. Fakat c¢ocuklar tarafinda iiretilen oyunlar gercek yasamda var olan
siirliliklardan armarak zihinsel bir olusum ortaya ¢ikarmaktadir. Cocugun sembol
kullanimin gelistirici 6zellige sahip olan oyun nesne veya davranigin ve anlamlarini
da ayirt etmesini saglar. Cocuk oyunda hiir iradesiyle daha Onceki tecriibe ve
deneyimlerinden elde ettikleri arasinda bir bag kurar ve yeni davranislar olusturur. Bu

durum ¢ocugun olumsuz diirtiilerinin dniine gecer (Ramazan, 2018, 8).

Oyun kuramlarint ve kuramcilarini 6zellikleriyle birlikte biitlinciil olarak

gorebilmek igin Tablo 2 incelenebilir.

Tablo 2: Oyun Kuramlari ve Ozellikleri

OYUN KURAMLARI TEMEL OZELLIiGi

Klasik Oyun| Fazla Enerjiyi Harcama | Cocuklar fazla enerjiye sahiptir ve
Kuramlar1 | Kurami (Spencer, 1878) biriken bu enerjiyi oynayarak agiga

cikarirlar.
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Rahatlama ve Dinlenme
Kurami (Lazarus,1883)

Cocuklar kendilerinde var olan enerjileri
disar1 atma ve bosaltma gereksinimi
duymaktadir. Cocuklara bu gereksinim
ve rahatlama ihtiyacindan Otiirii oyun

oynamaktadirlar.

Yasama Hazirlik Kurami

(Gross, 1985)

Biyolojik siirecin bir iirlinii olan oyun
icgiidii ve alistirmalardan olusmaktadir.
Oyun c¢ocugun ileriki donemlerde
hayatinda ihtiya¢ duyacagi ve kendisi igin
O6nemli olan uyum becerilerini kazandiran

etkinliklerdir.

Tekrarlama

(Rekopitiilasyon) Kurami
(Hall, 1920)

Evrimsel biyolojik siirecin bir {iriinii olan

oyun aracilifiyla cocuklardaki ilkel

icgiidiiler  zayiflayacaktir. ~ Oyunun

gelisimi de insan soyunun evrimsel
stiregteki gelisimini takip eder. Bu kuram
amacimi ilkel

oyunun davraniglarin

yinelenmesi olarak agiklamaktadir.

Modern-
Dinamik
Oyun

Kuramlari

Psikodinamik
(Psikoanalitik,
Psikososyal) Oyun Kurami
(Freud, 1961;
1985)

Erikson,

Duygusal gelisimde oyunun etkisini
aciklayan teorilerdir. Oyun vasitas: ile
cocuklar hayatlarinda biiyiik 6neme sahip
istekleri ve travmatik durumlar agiga
cikarabilirler. Freud, oyunu mutsuzluktan
uzaklasma olarak ele alirken Erikson
Ozgiiven icin gerekli bulmakladir. Bu
anlamda oyunun fiziksel ve sosyal

becerilerin kazanilmasi amaciyla

oynanmasi gerekliligine inanmaktadir.

45




Biligsel Gelisim Oyun | Biligsel bir siireci olan oyun zorunluluk
Kurami (Piaget, 1962; | gerektirmeyen ve goniilliillik esasina

Vygotsky, 1966) dayali etkinliklerden olusmaktadir.

Oyunun bireyin biligsel gelisimine,

problem ¢dzme ve yaratict diisiinme

becerilerine olumlu etkileri
bulunmaktadir.
Sosyo - kiiltiirel oyun [ Oyunun amaci diisiinmeyi yOnetme

teorisi (Vygotsky, 1967) | becerisidir. Oyun sosyokiiltiirel
etkinlikler sonucu orta ¢ikmaktadir. Fakat
oyun c¢ocugun yaraticiligi ile olusan

zihinsel bir siiregtir.

3.3. Ogrenme ve Oyun

Ulkelerin gelecegi, kendi yurttaslarina sundugu egitim diizeyine tabidir. Bu
husus g6z Oniine alindiginda egitimin niteligi ortaya ¢ikacaktir. Bu nedenle
egitimcilerin oldukca en 1iyi sekilde egitim siirecinde nitelikli uygulamalar
aragtirmalart  gerekmektedir. Bu durum egitimcilerin temel gorevlerindendir.
Egitimciler siirekli daha nitelikli 6gretim teknikleri ve yontemleri arastirmalidir (Orug,
2006, 85). Egitimde daima etkili dgretim teknik ve yontemler iizerine aragtirma
icerisinde olmak kadar bu yontem ve tekniklerin uygulanacagi ortamlar ve uygulama
esnasinda kullanilacak egitim materyalleri de olduk¢a o6nemlidir. Bu nedenle
egitimcilerin egitim ortamlaria dikkat ¢ekici, egitici materyaller ile desteklemeleri

egitimin niteligini dolayisiyla lilkenin gelecegine de nitelik katacaktir.

Egitim bireyde kendiliginden bulunan biligsel, duyussal ve devinigsel
becerilerin ama¢ dogrultusunda uygun materyallerin kullanimi ile gelistirmeye,
degistirmeye, ortadan kaldirmaya veya kontrol altina almaya calisan birikimli bir
stirectir (Pehlivan, 1997). Egitim ciddiyeti yiiksek bir istir. Fakat bu isin ciddiyetinin
olmasi, 6grenme 6gretme siirecinin asik suratli can sikici ve asir1 disiplinli bir bigimde
stirdiiriilmesini gerekli kilmaz. Cocuk 6grenme siirecinde ayn1 zamanda eglenmeli ve

ogrenme siirecinden keyif almalidir. Ogrencileri dgrenmeye giidiileyen, onlarin
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eglenerek 0grenmelerini saglayan yontem ve tekniklerin baslicalari, dramatizasyon,
benzetim ve egitici oyunlardir (Erden, bt, 138). John Locke c¢ocuklarin zihinsel
etkinliklerinin gelistirilmesine vurgu yaparak oyunla 6grenmeye dikkat ¢ekmistir.
Locke egitim iizerine ii¢ farkli boyuta deginmistir. Ilki ¢ocugun kisisel olarak sahip
oldugu yetenekleri, kapasitesi ve mizacinin 6grenme siirecinde aktif olarak kullanmasi
gerektigidir. Ikincisi ise zihinsel 6grenmeyi gerceklestirebilmek icin dnce saglikl
olmak ve saglam bir karakter gelistirmek getirmektedir. Son olarak ise ¢ocuklarda
dogal oyun, yiiksek yetenekler ve neseli mizaglarin s6z konusu oldugu tiim ortamlar

ogrenme siirecinde yer almalidir (Clapp, 1967, 501, Akt; Cihan, 2006, 177).

3.3.1. Oyunun Egitimsel Islevi

Oyunun egitim amaciyla kullanilmasi ¢ok eski tarihlere dayanir. Tim
oyunlarin egitici bir yonii bulunmaktadir. Bu durumun fark eden oyuncak {ireticileri
de ¢ok sayida ticari amagli da olsa egitici oyunlar tiretmislerdir. Fakat baz1 oyunlarin
eglendirici tarafi fazlayken bazi oyunlarin egitici tarafi yiiksek olabilmektedir. Okul
ortaminda yararlanilan egitici oyunlarin diger oyunlardan ayiran temel ayrimi ise
belirli bir amaca hizmet etmesidir. Egitici oyunlarin egitim programi ile ayn1 paralelde
olmasi gerekir. Aksi halde ¢ocuklarin dikkati konudan bagimsiz hale gelebilir (Erden,
bt, 146-147).

Oyunun egitsel islevi Razon (1985), tarafindan ¢ocugun oyun vasitasiyla
etrafindaki nesneleri tanimasi ve bunlari nasil kullanacagin1 6grenmesinin saglanmasi
olarak ifade edilmektedir. Cocuk oyun ile kii¢iik-biiyiik, agir-hafif, az-¢ok benzeri
kavramlar1 6grenir. Oyun ile ¢ocuk renkleri, sekilleri ve boyutlar1 birbirinden ayirt

etmeyi kazanir.

Oyunlarin egitsel islevi sadece ders dgretim siirecinde iyi bir mola(ara) verme
ozelligi yoktur. Oyunlar yorucu gegen bir sinif i¢i ders islenisi esnasinda dgrencilerin
motivasyonunda diisiis fark edildigi durumlarda mola olarak oyunlar ise kosulabilir.
Fakat oyunlarin temel degeri sadece bunlarla sinirli degildir. Program kesintisiz
sekilde devam ettiginde oyunlardan tam da bu esnada faydalanilabilir (Engin, Seven,
Turhan, 2010). Oyun ile egitim ¢ocugun yaparak yasayarak 6grenmesine imkan sunar.
Cocukta dokunma, gérme, koklama, dinleme, tadina bakma ve hissetme gerceklesir.
Cocugun tiim duyular1 ayn1 anda aktif olabilmektedir. Bu durum 6grenmelerin kalici

olmasini, dogal 6grenmenin gergeklesmesine olanak sunar. Cocuklarin zamaninin
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cogunun oyun ile gecirmesi ve bu etkinlikleri severek yapmalari oyunlarin egitim
ortamlarinda kullanilmasinin 6nemli ve etkili olacagi diisiiniilmektedir (MEGEP,

2009).

Oyunun Ogrenme ortamlarinda olmasi, ¢ocugun yaraticilik becerisini
gelistirme, kendini ifade etmesine olumlu katkida bulunma, yardimlagma ve paylasma
duygusunu gelistirme, basladig1 isleri bitirmeye, sorumluluk bilincini ve problem
¢ozme becerisini gelistirmeye, sebep-sonug iliskisi kurmaya ve kas becerilerinin

gelisimine yardimci olmaktadir (Metiner, 2018, 3).

3.3.2. Sosyal Bilgiler Egitimi ve Oyunlastirma

Yapilandirmaci yaklagim 1s18inda  yenilenen sosyal bilgiler 0Ogretim
programlarinin en dogru uygulama mekanlar1 6grenme ortamlaridir. Derslerin
gerceklestirildigi  biitin -~ mekanlar  egitim  6grenme  ortamlar1  olarak
nitelendirilmektedir. Yenilenen Ogretim programlart temel alinarak derslerin
yiiriitiildiigii ortamlar da Yapilandirmaci Ogrenme Ortamlari olarak ele alinmaktadir.
Bireylerin rahat ve iletisim halinde 6grenmeleri i¢in 6grenme ortamlari dnemlidir.
Ogrenme ortamlar1 zengin siiregleri barmdirmali ve ¢ocuklarin kolaylikla
Ogrenebilecegi imkanlar sunmalidir (Tural, 2011, 26). Sosyal bilgiler 6gretiminde
Ogretmen ve dgrenciler yaraticiliklarini kullanarak ¢esitli oyunlar yaratabilirler (Erden,

bt, 147).

Oyunlagtirma kavrami literatiirde oyun olmayan siiregsel boyutlara oyun
dinamizmi etkisinde oyun mekaniklerinin eklenmesi asamalarimin tamamin
kapsamaktadir (De Freitas, de Freitas, 2013). Herhangi bir etkinligi oyunlagtirma
unsuruna doniistiiren etkinlik ve davranislara oyun mekanigi, bu mekaniksel siirecin
olusturdugu motivasyon siirecine ise oyun dinamigi adi verilmektedir (Bunchball,
2010). Genel itibariyle oyunlastirmanin is hayati ve is hayatinin olmazsa olmaz
stireglerinden pazarlama stireglerinde kullanildigir goriilmektedir. Giiniimiizde ise
egitim ortamlarinda da oyunlastirma siirecinin agirlik kazandigi goriilmektedir. Egitim
ortamlari i¢in oyunlastirma hizli déniit, kontrol, motivasyon, kriz yonetimi ve liderlik
kavramlarin1 desteklemektedir. Bu ozellikleri itibariyle oyunlagtirma kavraminin
sosyal bilgiler ogretiminde de basariyla kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.
Oyunlastirmanin sosyal bilgiler 6gretiminde Ogrenciler icin bilissel, duyussal ve

psikomotor ¢iktilar1 olacagi diisiiniilmektedir. Problem ¢6zme, stratejik diigiinme,
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sosyal katilim, yaratic1 diisiinme, inovatif diisiinme, elestirel diisiinme ve kritik, aktif
zaman yonetimi gibi sosyal bilgilerin dogasini olusturan becerilerin 6gretimi ve
gelistirilmesi noktasinda zeka oyunlarinin hayati 6nem tasidigi diisiiniilmektedir.
Nitekim Devecioglu ve Karadag (2014)’yilinda yapmis olduklar1 ¢alismada zeka
oyunlar1 i¢in d6gretmen, dgrenci ve yonetici goriiglerine bagvurmus ve sonug olarak
zeka oyunlarinin 6grencilerin pratik diigiinme boyutunda kendini gelistirmelerine ve
ayrica sosyal bilgiler 6gretiminin olmazsa olmaz becerilerinden elestirel diisiinme,
sentez, analiz, neden sonug iliskisi kurma vb. becerilerini gelistirdigi kanaatine

ulagsmiglardir.

Yenilenen egitim tasarimi siire¢lerinde dersin eglendirici ve 6gretici boyutunun
paralel ilerlemesi gerektigi bu acgidan oyunlastirma kavraminin 6nem kazandig
diisiiniilmektedir. Mekanik anlamda dersin 68retim boyutuna eglendirici ve kuralli
biitiinliik icerisinde oyun dinamizminin eklenmesi siirecini kapsayan oyunlastirma
kavrami  yeni  egitim-Ogretim  yaklasimlarinin = vazgecilmezleri  arasinda

degerlendirilmektedir.

3.4. Oyun Tiirleri ve Ozellikleri

Alessi ve Trollip (2001), yaptiklar1 ¢alismada oyun tiirlerini 6 baslik altinda
siiflandirmiglardir. Bunlar macera ve rol oynama oyunlari, masa oyunlari, savas
oyunlari, ticaret oyunlari, kelime oyunlari, bulmacalar ve zeka oyunlaridir. Macera ve
rol oynama oyunlarinda oyuncular belirli bir karakterin roliinii benimsemektedir. Bu
durumda oyuncu mevcudiyette var olan bilgi ve tasarruflarla karakterlerin karsi
karstya geldigi durumlari ¢éziimlemeye ¢abalamaktadir. Egitsel macera oyunlarinda
temel amag bilgi, kazanim ve becerilerin uygulanis boyutunda hipotez, timdengelim
ve problem ¢6zme becerilerinin 6gretilmesi gesitlilik gdstermektedir. Ticaret oyunlari
ise daha ¢ok yetiskinler tarafindan kullanilan ekonomi temelli oyunlardir. Savas
oyunlari oyun kategorisinde popililer olmasima ragmen egitsel agidan popiilaritesi
diisiik kalan bir oyun tiiriidiir. Zeka oyunlar1 ve bulmacalara bakildiginda ise bireylerin
akil ve mantik siizgeclerini ¢aligtirarak problem ¢6zdiigli oyunlardir. Zeka oyunlar
odaklanma, veri toplama, 1raksak diistinme, formiil odakli yaklasim ve deneme gibi
iist diizey diisiinme becerileri ve genel itibariyle problem ¢dézme becerilerini igerir

(Alessi, Trollip, 2001, 276).
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3.4.1. Egitsel Oyunlar

Ogrenenlerin akademik anlamda beceri, kazanim, deneyim, katilim, deger ve
motivasyon baglaminda gelisimini destekleyen oyun tiriidiir (Schell, 2008, akt.
Samur, 2012). Aksoy’un (2014) tanimina gore ise egitsel oyunlar egitsel hedefler
baglaminda 6grenenlerin egitsel hedeflerini davranisa doniistiirme usuliinii tasiyan
bilissel ve duyussal boyutta ilerlemesini saglayan bireysel veya birden fazla kisiyle
oynanan oyunlardir. Egitsel oyunlar 6gretme boyutunu ilging ve eglenceli hale
getirerek, 6grenen bireylerin aktif katilimini zorunlu kildig1 diistiniilmektedir. Egitsel
oyunlar bireyleri diisinme becerileri baglaminda farkli diinyalara gotiiren
deneyimlerdir. Ogrenenler sahip oldugu beceri, bilgi ve deneyimleriyle bulunduklari
role iligkin stratejilerini uygulama firsati yakalarlar (Gredler, 2004). Egitsel oyun
tasariminda en 6nemli amag¢ oyun hedefleri ve 6grenme hedefleri arasinda kurulan
iligkidir. Egitsel oyunlarda, oyun hedeflerinin 6grenme hedeflerini desteklemesi
beklenir. Egitsel oyunlarda, oyun hedefleri 6grenme hedeflerini tamamlar nitelikte
olmalidir. Egitsel oyunlarda hedef davraniglar oyunlarin uygulanisi ve tamamlanmasi
sonucu ortaya ¢ikmaktadir (Alessi & Trollip, 2001, 280). Egitsel oyunlarda sans,
tesadiif ve hile faktorii bulunmamaktadir. Egitsel oyunlarda amaglar ve kurallar

bireylere oyun Oncesi agikca anlatilmaktadir.

3.4.1.1. Zeka ve Akil Oyunlan

Egitsel oyun tiirleri igerisinde yer alan dnemli oyunlar arasinda zeka oyunlari
da yer almaktadir. Bireyin problem ¢oziim siirecinde birtakim strateji ve mantiksal
problem ¢6zme becerilerini kullandig1 zeka oyunlar1 diistinme siireclerini destekleme,
beyin egitme gibi biligsel islevleri bulunmaktadir. Griffiths (1996)’e gore zeka
oyunlarmin &grenmeyi tesvik etme, egitsel bilesen barindirma, insanlarin oyun
hakkindaki bir takim olumsuz goriisleri degistirme gibi islevleri vardir. Bottino ve Ott
(2006) zeka oyunlarii bireyin mantiksal akil yiiriitme, stratejik diisiinme ve diisiinme
becerileri baglaminda gelisimini destekledigini belirtmistir. Zeka oyunlarinin 6grenme
faaliyetinin yani sira odaklanma, dikkat toplama, motivasyon artirma, 6grenmeye
yonelik olumlu tutum gelistirme gibi davranis temelli egitimi destekleyici etkilerinin
oldugu séylenebilir. Zeka oyunlari bireylerin hizli ve dogru karar almalar1 konusunda,
Ozgiiven artirici, 1raksak diisiinme kazanimi ve en Onemlisi kendilerini siirekli

gelistirme boyutunda hazirlanan aktiviteler biitiinlidiir. Bu agidan zekd oyunlari
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bireyin matematiksel zekasini gelistirmekle kalmayip, islem ve strateji giicli, mantik
ve muhakeme giicli, gorsel ve sozel zeka, li¢ boyutlu diisiinme, problem ¢dzme,
kendine has yaklasim gelistirme, sekiller olusturma, taktik tiretme, yaratici ve elestirel

diistinme becerilerini de gelistirir (Devecioglu, Karadag, 2014).

Zeka oyunlan ¢ocuklarda oldugu gibi yetigkinlerde de strateji gelistirmeye,
plan yapmaya, mantik yiiriitmeye, biitiinleme, gorsel ve sira dis1 diisiinebilme, dikkat
ve konsantrasyonu kurabilmeye, hafizanin ve bellek alanlarinin gelisimlerine yardimci
olan ve bireyi ileriyi gérmeye, planlama, sabirli olmaya, kararli ve sebat géstermeye,
maglup olmay1 hazmedebilmeye ve bireyin rekabet ve tutumunda gelisim saglayan,

kinestetik alanda uygulama firsat1 sunan oyunlardir (Tiizder, 2019).

Cocuklarin  zihinsel kapasite ve becerilerinin gelistirilmesinde zeka
oyunlarmdan etkili bir egitim arac1 olarak yararlanilabilir. Ozellikle problem ¢6zmeyi
Ogrencilere 6gretmek i¢in zeka oyunlari 6nemli materyallerdir. Zeka oyunlari gergek
yasam problemlerini de i¢ine alan, karsilagtigimiz her tiirlii problemin oyunlastiriimis
araglardir (TTKB, 2013, 1). Zeka oyunlar akil yiiriitme, problem ¢dzme, uzamsal
iligkiler, strateji kurabilme vb. becerilerin acgiga c¢ikmasini gerekli kilan ve bu
becerilerin gelisimine katki saglayan etkinlikler biitiiniidiir (Yondemli, Dogan Tas,

2018, 59).

Tipki oyun ve oyuncak gibi zekad ve akil oyunlart da insanligin bilinen eski
oyun malzemeleri arasinda yer almustir. Eski tarihlere bakildiginda farkli farklh
ilkelerde ve kiiltiirlerde oyun nesneleri arasinda taslarin 6nemli bir yer aldig1 ve en
eski oyun aracglar taslar ve yine en eski oyunlarin da tas oyunlar1 olarak karsimiza
ciktigr goriilmektedir. Kiiltiiriimiize ait olarak bugiin giiniimiizde zekd ve akil
oyunlarindan biri olan “bes tas” oyunu eski tarihlere dayanan bir oyundur (Caliskan

ve Karadag, 2014, 11).

3.5. Oyun Nesnesi Olarak Oyuncak ve Zeka Oyunlari

Oyuncagin tarihine bakildiginda, insanin var oldugu ilk zamanlara kadar bir
gecmisi bulunmaktadir. Nasil ki uygarlik kendini her alanda hissettirdi ise oyuncak ve
cocuk oyunlar iizerinde de ayni sekilde bir gelisim gostermistir. Bulundugu konum
her nere olursa olsun, maddi durumu ne olursa olsun her cocuk etkisi altinda oldugu

tiim bu sartlarda oyunun icerisinde olmustur. Arkeolojik kazilar ile Misir, Iran gibi
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tilkelerde birbirinden farkli oyuncaklara rastlanilmistir. Eski Girit Uygarligi’ndan
kalan giizel bebekler ve oyuncaktan olan ev malzemeleri bulunmustur. Eski Misirda
ise ¢ocuklarin tahta bebekler ve tahtadan yapilmis timsah oyuncaklari ile oynandigi

ortaya ¢ikmustir (Karadag ve Caliskan, 2014, 11).

Oyunun uygulama boyutunda 6nem kazanan oyuncaklar ¢ocugun oncelikle
motor becerisinin gelismesine biiylik katki sunan ve biligsel, duyussal ve sosyal
gelisimlerini destekleyen en 6nemli egitim araglarindandir. Cocuklar oyun iginde
kullandiklar1 oyuncaklarla aktif eglenceli bir 6gretim ortami olusturur. Alanda ¢alisma
yapan teorisyenlerin kuramlar1 incelendiginde oyun kavraminin en degerli 6zelliginin

cocuklar1 hayata hazirlama oldugu goriilmektedir.

Oyuncaklarin genel itibariyle gelisimsel yarari oldugu kabul edilmekle birlikte
yapilan ¢alismalarin bazilarinin gelisimsel yararlar acisindan 6n planda oldugu
goriilmektedir. Ornek olarak blok oyunlariin nesnelerle ¢ocuklarin hayal giiclerini
tam anlamiyla kullandigi oyun nesneleri olarak kabul edildigi goriilmektedir. Blok
oyunlarinin sosyal etkilesim, mekansal iligki, problem ¢dzme, motor beceriler gibi
bir¢ok alanda 6grenme firsati sundugu bilinmektedir. Yasamdaki nesneleri temsil etme
yoniliyle oyuncaklar ¢ocuklarin gelisimleri baglaminda biiyiik Onem tasidigi

disiiniilmektedir.

Cocuklarin gelisim donemlerinin her asamasinda fiziksel ve ruhsal sagliklar
acisindan oyun ve oyuncaklarin 6nemli dlglide bir etkisi s6z konusudur. Cocukluk
doneminde bireyin yasam alanlar1 olan ev ortamlarinda ebeveynler, okul ortamlarinda
Ogretmenler, hastane ortamlarinda saglik ekipleri oyun ve oyuncaklardan dogru
sekilde yararlanarak ¢ocugun gelisim donemlerine ve alanlarina biiytik dl¢lide katkida
bulunabilirler (Bekmezci, Ozkan 2015, 86). Oyuncaklar da oyunlar kadar eski ve koklii
bir ge¢cmise sahip oldugu gibi oyun etkinliklerinin temel nesnesi olduklar1 sdylenebilir.
Yine oyuncaklar giiniimiizdeki degisime ayak uydurarak farkli boyutlar alarak
gelisime ayak uydurmaya yoneliktir. Artik oyunlarin sadece somut bir nesne olmaktan,
oyun igerisinde bir materyal olmakla kalmayip aktif ve dogrudan Ogretici boyuta

ulastiklar1 sdylenebilir.
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4. ZEKA

Zeka ve akil oyunlarinin ne oldugunu tanimlamadan 6nce zeka, akil ve oyun
kavramlarini ayr1 ayr1 tanimlamak gerekir. Ilgili literatiir incelendiginde zeka ve akil
kavramina yonelik bir¢ok tanim bulundugu goriilmiistiir. Oyun kavrami literatiirde
konuya gore ve alanlara gore tanimlandig1 goriilmiistiir. Bu anlamda her ii¢ kavrama

yonelik ortak bir tanim bulunmadig: sdylenebilir.

Konuya bagli olarak terimsel anlaminda degisiklik gosteren akil, insanlara
0zgl olan diisiinme, karar verme, tedbir alma ve anlama yetenegidir (TDK,1998, Akt:
Caglayan, 2011, 235). Akil: Diisiinme, anlama ve kavrama giicii, us (TDK, 2019).
Ozkose (2011, 15), aklin énemini bireylerin gevresinde gerceklesen olaylarin ancak
akil araciligi ile idrak edebilecegini ve anlayabilecegini ifade ederek aklin 6nemine

vurgu yapmistir.

Zeka, bireyin diigiinebilme, yagaminda akil yiiriitme, gergekleri algilayabilme,
kavrama, yargilama ve sonu¢ c¢ikarma yeteneklerinin tamamia denir
(https://www.zeka.gen.tr/zeka-bolumleri.html). Rau (2002), zekanin taniminin batida
hiz olarak tanimlanirken, Cinli arastirmacilarin zeka kavramin ‘‘kendini tam olarak

bilme’’ olarak ifade ettiklerini belirtmistir.

Zeka: Bireyin  disiinebilme, mantik yiirlitme, objektif gercekleri
algilayabilme, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamamu, dirayet, zeyreklik,
feraset olarak tanimlanabilir (TDK, 2019). Akil yiiriitme, soyut veya somut nesneler
arasindaki baglantiy1, kavramlar ve algilar araciligiyla kavrayabilme ve belirli bir
amag¢ dogrultusunda bu zihinsel faaliyetleri kullanabilme yetenekleri zeké olarak ifade
edilmektedir (TTKB, 2013, 1). Zeka kaliim yoluyla gelen yetenekler, edinilen
deneyimler ve c¢evre faktoriinden de etkilenerek bigim alan bir olgu olarak
tanimlanabilir (Orug, 2019, 137). Zeka kavram ve algilar aracilifiyla soyut ve somut
arasindaki bagi kavrama, soyuit diisiinebilme, muhakeme etme ve zihinsel islevleri
belirli bir hedef dogrultusunda uyumlu olarak kullanabilme yetenekleridir (TZV,
2019). Zeka kavramina yonelik farkli tanimlamalar olmakla birlikte gilinlimiizde

zekanin sabit bir olgu olmadigr ve kalitimin etkisinin yani sira ¢evresel faktorlerin
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etkisi ile de degisiklik gdsterebilen bir yap1 oldugu ve iizerinde siirekli aragtirma ve

calismalarin gergeklestigi soylenebilir.

4.1. Coklu Zeka Kuram

Coklu Zeka Kurami’nin kurucusu Howard Gardner, insan beyninin modiiler
bir yapidan olustugunu ve beyinde sozel, sayisal, gorsel ve dilsel, mimiksel sembol
sistemlerinden yararlanarak psikolojik islemleri yapabildigini dile getirmektedir
(Gardner and Hatch, 1990). Gardner bu kuram ile zekanin farkli bir tanimin1 yaparak
yetenek veya beceri olarak degil dogrudan bireylerin sahip olduklar1 yetenek veya
becerileri zeka alani gergevesinde ele almigtir. Bu anlamda Gardner zekayi; problem
¢cozebilme ve zengin igerikli dogal ortamlarda yeni bir iiriin ortaya koyabilme yetenegi
seklinde tanimlamaktadir (Orug, 2019, 138). Bu kuram biligsel bilim, gelisimsel
psikoloji ve norobilimden faydalanarak biitiin insanlarin zeka diizeylerinin 6zel
yetenekler ile meydana geldigini ifade etmektedir. Biitiin zeka alanlar1 (dahi ve
beyinden kaynakli bir durumu olan bireyler hari¢) her ne kadar karmasik bir durum ile
gerceklestirilse de daima is birligi igerisindedir ve birlikte calisma gosterirler. Bu
anlamda Gardner zeka alanlarin1 1997 yilinda son alani da agiklamasi ile birlikte 8

farkli boliimde ayri ayri belirtmistir (Talu, 1999, 166).

Zekanin bir ya da daha ¢ok kiiltiirde deger bulabilen ortaya iiriin koyabilme
yetenegi olarak goren Gardner, yayinlamis oldugu “Intelligence Reframed” (Zeka
Yeniden Yapilandi) eserinde de 8. zekd alanimm1 da ekleyerek bu alanlarin

tanimlamasini yeniden yapmustir. Bu alanlar (Orug, 2019, 139; Talu, 1999, 166).

4.1.1. Sozel Dil Bilimsel (Linguistic) Zeka

Bu zeka alanindaki yetenek ve beceriler bireyin dili aktif olarak kullanabilmesi,
anadili ve farkli dilleri konusabilmesi, zihninde yapilandirmis oldugu veya var olanlar1
dile dokebilme ve karsisindakileri anlayabilme gibi yetenek ve becerileri
kapsamaktadir. Bireyin giizel konusma yazma, okuma, dinleme, anlatma becerileri

sozel zekanin kendini gésterme bicimleridir.

4.1.2. Mantik-Matematiksel Zeka

Ilkeleri, ortaya atilan teorileri ve sebep sonug iliskilerini anlama kapasitesidir.

Bireyin sayisal ve bilimsel islemlere yonelmesi ile fark edilir. Bu zekd alaninda
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bireyde goriilebilecek beceriler, hesap yapabilme, elestirel diisiinebilme, problem
¢dzme becerisi, soyut semboller ile ¢alisabilme, hipotez kurabilme, bilginin her bir
parcast arasinda iligki kurabilme gibi beceriler ile kendini gosterir. Bu alanin
yetkinligini artttrmanin yollar1 ise karsilastirma yapma, kavramlar arasi iliskiler

olusturma gibi farkl sekillerde yapilabilir.

4.1.3. Gorsel- Uzaysal-Uzamsal (Spatial) Zeka

Uzaysal diinyanin zihinde canlandirilmasidir. Bu zeka alani bireyin gorsellere,
resimlere, sekillere ve lic boyutlu sekillere olan ilgisi ile kendini gosterir. Bu zeka
alninin becerisi muhakeme edebilme, sezgisel diisiinebilme, resimlerin, imgelerin veya
tic boyutlu nesnelerin algilanma becerileridir. Yine bu alanin yetkinliginin arttirtlmasi

resim ¢izdirilerek, sekiller, semboller ve fotograf ¢gekimi gibi etkinlikler ile yapilabilir.

4.1.4. Miizikal Zeka

Bu zeka bireyin dogrudan miizik ile diisiinebilmesi duyumsal Oriintiiler
arasinda bir organize olusturabilmesi, hatirlayabilme kapasitesi olarak tanimlanabilir.
Bu zeka alanina sahip bireyle miizik, ses ve ritme, miizik aletlerine ilgi duymalar1 ile
anlasilir. Ornegin bireyin miizik ile galismasi bu zeka alaninin geligmesine yardimci

olabilir.

4.1.5. Bedensel-Kinestetik Zeka

Bireyin problemler karsisinda ¢6ziim iiretebilmek i¢in fiziksel agcidan bedenini
ve tiim viicudunu aktif bir sekilde kullanabilmesidir. Bireyin hareketli olmasi, yerinde
duramamasi, aktif olmasi ile anlasilabilir. Birey hareketleriyle, jest veya mimiklerini
kullanarak kendini ifade edebilmesi, viicut ile beyin arasinda ¢ok iy1 bir koordinasyon
kurabilme becerileri bu alana girmektedir. Bireye uygulamali egitim ve deneme

yanilma imkani sunarak bu alandaki gelisimi arttirilabilir.

4.1.6. Kisilerarasi-Sosyal (Interpersonal) Zeka

Bireyin empati kurabilme ve cevresindeki insanlar1 duygusal bakimdan
anlayabilmesidir. Bireyin sosyal alana yonelik konularla ilgilenmesi, kisilerarasi
iligkileri, diisiince ve goriislerinin paylagilmasina dikkat edilerek bu zeka alani fark
edilebilir. Bu zekaya sahip bireylerde isbirligi icerisinde ¢aligsabilme, s6zlii ve s6zsiiz

iletisimleri kurabilme, c¢evresindekilerin duygu, diisiince ve davranislarina anlam
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verebilme, yorum yapabilme ve ikna kabiliyeti becerileri goriiliir. Bu alanin yetkinligi
kisilerin grup ¢alismasi icerisinde olacagi isbirligi yapabilecegi firsatlar sunularak

arttirilabilir.

4.1.7. icsel- Kisisel- Ozedoniik (Intrapersonal) Zeka

Kisinin i¢ diinyasin1 bilmesi, kendini tanimasi, isteklerinin ve tepkilerinin
bilincinde olmasidir. Birey hedeflerinin ne oldugu ve smirlarinin bilincindedir. Bu
zeka alanindaki bireylerde kendi 6zline yonelmesi, i¢ce kapanmasi ve sessiz kalmasi
gibi durumlar goriilebilir. Bu alan hayal kurma ve bagimsiz ¢alisma siiregleri ile

gelisimine yardime1 olunabilir.

4.1.8. Dogal (Naturalistic) Zeka

Dogadaki canlilarin yaratiliglarint merak etme, bu canlilar1 tanimaya, anlamaya
ve lizerinde arastirmaya yonelik beceriler s6z konusudur. Bireyin dig diinyaya olan

ilgisi ve yonelmesi ile fark edilir.

Coklu Zeka Kurami’na yonelik uygulamalar bireysel farkliliklar1 géz oniine
almakta ve 6grenmeleri kolaylastirma imkani saglamaktadir. Ayrica bu uygulamalar
Ogrencilerin kendine yonelik algilarinda degisiklikler, kendini tanima, kendine
giivenlerinin olugmasinda, bireysel farkliliklar karsisinda saygi duymalarini, yaratici
diistinme becerilerinde gelistirici rol oynamaktadir (Talu, 1999, 171). Coklu zeka
kuramina bireyin birden fazla zeka alaninin ayni anda gelisebilecegini ya da bir veya
birkacinin daha ¢ok gelisim gostererek sivrilecegini bunun bireysel farkliliklara da

dikkat ¢eken bir kuram oldugu seklinde bir tanimlama getirilebilir.

Coklu zeka kurami bize kavram 6gretiminde yeni yonelimlere ve yaklasimlara
gereksinim duyuldugunu goéstermektedir. Coklu zeka kurami dogrultusunda yapilan
etkinliklerin olumlu sonuglar vermesi kavram 6gretimi siirecinde ¢oklu zeka kuramina
da dikkat edilmesini gostermektedir. Kavram 6gretiminde ¢oklu zeka kuraminin da
g0z Oniline alinarak yeni yaklasim veya alternatif etkinliklerin olmasi onemlidir

(Koksal, 2006, 479).

Coklu zekd kurami bize her ¢ocugun gelisen zekd alanina paralel olarak
yetenek ve becerilerinde de farkliliklar olabilecegini gdstermektedir. Bu durumda
cocuk yasantis1 i¢in dnemli olan oyun tercihleri de bireyin yetenek ve becerileri

dogrultusunda tercih edilebilir. Ayrica kavram 6gretiminde de ¢oklu zeka kuramina
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dikkat edilmesi kavram yanilgilarinin olmamasi, kavram 6greniminin kolay hale
gelmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Bu durumda cesitli kategori ve tiirleri olan
zeka ve akil oyunlar1 birden fazla beceri alanina ve zekaya hitap etmesi ile coklu zeka
kuraminin 6nemli bir nesnesi olabilir. Zeka ve akil oyunlar1 psikomotor alanda, biligsel
alanda, duyussal alanda, dil bilimsel alanda, sosyal alanda bireyin yeteneklerini aciga
cikarmaya yardimci olacak ve gelistirecek nesnelerdir. Ayrica ¢cok zeka kuraminin bir
gerekliligi de farkli ve ¢oklu 6grenme ortamalrinin olmasidir. Her birey farkli zeka
alaninda gelisim gosterebiliyor ise egitim ortamlarinda da zeka ve akil oyunlar1 gibi

coklu ortam saglayacak araclar fayda saglayacaktir.
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5. ZEKA VE AKIL OYUNLARI

5.1. Zeka ve Akil Oyunlar: Nedir?

Egitsel oyun kategorisi igerisinde yer alan zeka oyunlar1 tangram, satrang,
kelime avi, yapboz, sudoku, kendoku, dama, koridor vb. oyunlarin1 kapsamaktadir.
Genel cercevede zeka oyunlart bireyin eglenceli vakit gegirerek kendi yeteneklerini
tanimalarini, problemlere dogru ve etkin ¢oziimler lretebilmelerini, kendilerini
yenileyebilmelerini saglama acisindan gerceklestirilen etkinlikler kiimesi olarak
adlandirilmaktadir (Seb, Bulut Serin, 2017). Zeka oyunlarinin temelde egitici boyut ve
eglendirici boyut olmak iizere iki boyuttan olustugu goriilmektedir. Ozellikle
kendilerini gelistirmeleri baglaminda diistiniildiigiinde zeka oyunlariin gocuklar i¢in
daha yararh oldugu diisliniilmektedir (Marangoz, Demirtas, 2017). Cocuklarin zeka
oyunlariyla erken yaslarda tanismasi 6zellikle biligsel gelisimleri agisindan oldukga
Oonemlidir. Zeka oyunlar1 ¢ocuklarin diisiinme becerileri agisindan problem ¢dzme,
analiz etme, iliski kurma vb. becerilerin gelistirilmesi baglaminda 6nemli bir arag
oldugu diisiiniilmektedir (Adalar, Yiiksel, 2017). TUZDER (2013), programi
incelendiginde zeka oyunlariin ¢ocuklarda gelistirdigi beceriler girisimcilik, empati,
disiplin, 6zdenetim, i¢ motivasyon, 0z yeterlilik, cesaret ve Ozgiiven olarak ifade
edilmistir. Zekd oyunlar zihinsel egzersizler agisindan da 6nem tagimaktadir (Ott,

Pozzi, 2012).

Gilinlimiiz egitim sisteminin temel amaclarindan olan iist diizey yasam
becerileri kazandirma hususunda zekd oyunlar1 kullanilabilecek teknikler igerisinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Sudoku, jenga, koridor, kelime oyunu, rubik kiip, dama gibi
zeka oyunlarinin insan beynine ¢ok yogun egzersiz yaptirdigi diisliniilmektedir. Ayrica
zeka oyunlarin1 oynayan bireylerin analitik diislinme, pratik, karar verme, problem
¢ozme gibi bir¢ok becerilerini gelistirdigi gibi beyin kaynakli hastaliklara kars1 viicudu
korudugu diisiiniilmektedir (Tiirkiye Zekd Vakfi, 2017). Ulkemizde de zeka
oyunlarinin ¢ocuklarin diistinme becerileri ve zihinsel kapasiteleri baglaminda
gelisimlerine destek olmasi amaciyla MEB tarafindan 2012 yilinda zekd oyunlar

secmeli ders miifredati hazirlanmistir. Genel itibariyle MEB zeka oyunlar1 miifredati
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incelendiginde zeka oyunlart i¢in basamakli 6gretim yaklagimi kullanildig:
goriilmektedir. Programin pratik boyutunda O6gretmenlerin basamakli &gretim
yaklasimi kurallar1 ¢ergevesinde oOgrencilerin  Ozelliklerini de g6z Oniinde
bulundurarak program gelistirdigi goriilmektedir. Ayrica miifredattaki oyunlar
siirlandirilmayarak Ogrencilerin ilgi alanlarina uygun zekd oyunlarinin programa
dahil edilebilecegi belirtilmistir. Programin 6grenme alanlarin1 da olusturan hafiza
oyunlari, sozel oyunlar, geometrik oyunlar, strateji oyunlari, islem oyunlar1 ve zeka
sorular1 oyunlar1 program gergevesinde kullanilabilir (MEB, 2013). Devecioglu ve
Karadag (2014, 43), zeka oyunlarmi bireylerin potansiyellerinin farkinda olmasi,
karsilastiklar1 problemler de kendilerine has ¢6zliim yollar1 iiretebilmeleri, dogru ve
hizli karar verebilmeleri 0Ozellikleri kendilerinde siirekli olarak yenilik

saglayabilmelerini saglayan etkinlikler olarak tanimlamistir.

Zeka ve akil oyunlari bireylerin zihinsel, duyussal ve psikomotor becerilerini
gelistirmek maksatli hazirlanmis  eglendirici, &gretici ve dikkat c¢ekici oyun

materyalleri olarak tanimlanabilir.

5.2. Zeka ve Akil Oyunlar: Ne Degildir?

Zeka oyunlart her seyden 6nce oyuncak degildir. Oyuncaklarda 6grenme usuli,
kural, baslangi¢-bitis ve amag¢ bulunmazken bu o6zellikler zekd oyunlarinin temel

ozellikleri arasindadir.

Tek basmna egitim araglart degildir. Ancak egitim ve ogretim siirecinde

kullanimi1 ¢ocuklarin gelisimine ve 6grenmeleri desteklemesine yardimci olacaktir.

Sadece eglence araci degildir. Bu oyunlar diipediiz amagsiz, kuralsiz, higbir

egitici amag glitmeyen yalnizca bireyin zevk almasini saglayan oyunlar degildir.

Zeka ve akil oyunlart 6gretim programi her ne kadar yalnizca ortaokul ve
imambhatip ortaokullara yonelik hazirlanmis olsa da sadece bu donem cocuklari i¢in
olmadig1 sOylenebilir. Clinkii bu oyunlar okul 6ncesi, ilkogretim siireci, ortadgretim,
yiiksek 6gretim ve sonraki yetisin yillarinda da tiirtine ve 6zelliklerine gore farkl yas
gruplarina hitap edebilen eglendirebilen, yeni bilgi ve beceriler kazandirabilecek

niteliklere sahiptir.
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5.3. Zeka ve Akil Oyunlar1 Ogretim Programi

Vizyoner tabanda olusturulan yeni egitim modelimiz dogru, etkin ve pratikte
hizli karar alabilen Ogrenciler yetistirme amaciyla olusturulmustur. Bu vizyon
programinin uygulanabilirligi egitim ve 0&gretimi eglenceli hale getirerek
saglanabilmektedir. Bu agidan temelde egitimi eglenceli hale getirecek oyunlara
ihtiya¢ duyulmaktadir. Eglendirici boyutunun yani sira biligsel gelisimi de destekleyen
zeka oyunlar1 beyine bir ¢esit zekd jimnastigi yaptirarak 6grencilerin zihinsel

gelisimlerini de desteklemektedir.

Cagin gerektirdigi insan tipini yetistirmede dnemli bir yere sahip olan egitim
ve Ogretim programlart ve programlara dayali olarak okullarda yiiriitiilmekte olan
dersler, toplumun gereksinim ve beklentileri dogrultusunda planlanmakta,

uygulanmakta ve degerlendirilmektedir (Sever, 2015, 4).

Temel Egitim Genel Midirliigii tarafindan 23/08/2013 tarihli ve
43769797/101/2175605 sayili teklifi dogrultusunda 14/09/2012 tarihli ve 163 sayili
karariyla kabul géren Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlart Dersi (5, 6, 7
ve 8. siniflar) Ogretim Programinda, 2013-2014 y1l1 6gretim tarihinden bu yana 5 ve

6. siiflardan bagslayarak kademeli sekilde uygulanmasi kararlastirilmistir (TTKB,
2013).

Se¢meli ders olarak karar verilen zeka oyunlari dersi 5. 6. 7. ve 8. siniflara yani

ortaokul diizeyine yonelik olarak programda yer almigtir.

Teknolojideki gelismeler ile birlikte bilim alaninda da hizli gelisme ve
ilerlemeler olmaktadir. Bu durum bireylerin de kendilerini gelistirmelerini,
problemlere ¢oziimler tiretebilmeleri, farkli bakis agisiyla diisiinmeyi ve insan yasami
stiresince gelistirilebilir olan zihnin, mantigin, biligsel kapasitenin, akil yiiriitme
becerilerinin gelistirilmesini gerektirmektedir. Ancak bu sekilde birey bu hizh
degisimin 6znesi olabilecektir. Bu nedenlerden o6tiirii zeka ve oyunlar1 dersi se¢meli

olarak ortaokullarda okutulmasi gerektigi ifade edilmektedir (TTKB, 2013, 1).

Gelisimin siiratli bir sekilde yasandig1 giiniimiizde problem ¢dzme, iletisim
kurabilme ve akil yiiriitme gibi becerilerin de oneminin arttig1 goriilmektedir. Gelisen
diinya sartlarinda bu becerilerin edinmesine kolaylik saglayabilmesi i¢in Zeka
Ovyunlart dersi etkili olacaktir. Boylelikle bu becerileri 6grencilere kazandirilmasinda

ogretmenler rehberlik ederek 6grencinin yaraticiligini, sayisal becerilerini ve stratejik
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diisiinebilme becerilerini gelistirme imkani sunmaktadir (Kama Yilmaz, 2019, 3).
Zeka Oyunlar dersi programi ¢ocuklarin problem ¢dzme, akil yiiriitme ve iletisim, 6z
diizenleme, duyussal 6zellikler ve psikomotor becerilerin gelistirilmesini odak noktasi
olarak almistir. Ozellikle problem ¢dzme zeka ve akil oyunlar1 dersinin temel noktasini
olusturmaktadir. Zekd ve akil oyunlari ile kazandirilan problem ¢dzme becerisi
yalnizca egitim siirecinde degil bireyin karsilastig1 giinliik yasantisindaki problemlere
de aktarmasi beklenmektedir. Bu beceri yalnizca matematik, sayilar veya sekiller
tizerinde degil bireyin gerg¢ek diinyadaki yasantisi ile de iliskilendirebilir. Bireyler
problemlere farkli yollardan ¢6ziimler iiretebilir ve gesitli yontemlerden faydalanabilir
(Devecioglu ve Karadag, 2014, 43). Birey hayatinda olduk¢a 6nemli bir yere sahip
olan problem ¢dzme becerisi veya sorunlar karsisinda farkli yollardan ¢6ziim elde
etmek oldukca Onemlidir. Bireye problem c¢dzme becerisi, bu beceriyi temelinde

barindiran zeka ve akil oyunlar ile kazandirilabilir.

5.3.1. Programin Temel Ogeleri

Programin temelinde ¢ocuklarin problem ¢6zme, iletisim kurma ve akil
yiiriitme, 6z diizenleme ve psikomotor becerilerinin ile duyussal 6zelliklerinin

gelisimine katki saglanmasi odaga alinmistir (TTKB, 2013, 5).

5.3.1.1. Problem Coézme

Problem ¢6zme zeka oyunlar1 dersinin temelinde yer almaktadir. Zeka oyunlari
ile 6grencilerin problem ¢6zmeyi sadece sayilar ve sekillerde gelistirmekle kalmayip
bunu gercek yasamdaki problemlere de transfer edebilmeleri saglanacaktir. Zeka
oyunlarinda problemlerin ¢6ziimii i¢in birden fazla ve ¢esitli yontemlerin kullanimi
s0z konusu olabilir. Karsilagilan problemler pratik bir sekilde ¢oziilebilecek
problemler oldugu gibi genis kapsami olan, sistemli bir aragtirma ve ¢alisma gerektiren
problemler de olabilir. Bireylerin problem ¢dzmede basari elde edebilmeleri i¢in
problem ¢6zmenin asamalarini kavramalar1 gerekmektedir. Bu asamalar sirasiyla;
problemin farkina varilmasi, problemi anlagilmasi, kavranmasi, ¢oziim y6nteminin
secilmesi, belirlenmesi, yontemin uygulanmasi, kontrol ve genelleme asamalarinin

kavratilmasi gerekmektedir (TTKB, 2013, 6).
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5.3.1.2. Tletisim

Insanlar yasamim bir takima dahil olarak devam ettirmektedir. Dolaysiyla
ogrencilerin egitimlerinde ait oldugu takimin iiyesi olmanin verdigi gereklikleri
bilmelidirler. Bu anlamda zeka oyunlari, bireylerin iletisim kurmasinda yardimeci
olacak giiclii araglardir. Ayrica zeka oyunlar profesyonel anlamda ileri diizeyde olan
cogu sirketin takim ¢aligmasini ¢alisanlarina 6gretilmesi igin tercih edilmektedir. Bir
diger agidan gilintimiizde entelektiiel bilgi ve birikiminin evrensel diizeydeki gostergesi
olarak zeka oyunlar1 gosterilmektedir. Bu da biitiin diinyanin her neresinden olursa
olursa zeka oyunlar insanlar1 birbiriyle iletisime gegebilme imkani sunacaktir (TTKB,

2013, 8).

5.3.1.3. Akil Yiiriitme

Zeka oyunlarinda basarinin elde edilmesi, hizli olmaya ve dogru bir mantik
yiiriitmeye baglidir. Bireyin 6n bilgilerinde problem ¢ézme yontemleri olsa da zeka ve
akil oyunlar1 ezber temeline dayanan bir ders degildir. Ezbere dayali olmayan zeka
oyunlarmin bu 0Ozelligi farkli farkli tiirlerinin olmasi1 ve zorluk seviyelerindeki
farkliliktir. Bu durum da bu derse eglenceli olma 6zleligini kazandirmaktadir. Bireyin
yasaminda 6nemli beceriler arasinda olan akil yiiriitme ve sistemli problem ¢dzebilme
becerisi gibi siirekli kullanma gereksinimi duyacagi zihinsel beceriler akil yiiriitme ile

gergeklesecektir (TTKB, 2013, 8).

5.4. Zeka ve Akil Oyunlar Tiirleri

Bu bolimde zeka ve akil oyunlart MEB (2013), tarafindan Zeka Oyunlari
Ogretim Programinda verilenler acisindan ele alinacaktir. Ancak bilinmelidir ki zeka
ve akil oyunlar1 oyuncu sayisina gore; bireysel, rakip ve grup oyunlari, malzemesine
gore ahsap, plastik ve metal oyunlar seklinde de bir siniflandirma olabilecek

oyunlardir.

Zeka ve akil oyunlart Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan akil yiiriitme ve islem
oyunlari, sézel oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari, geometrik oyunlar ve zeka
sorular1 olarak siniflandirilmaktadir (MEB, 2013). Programda {initelerin c¢esitli
oyunlardan olustugu goriilmektedir. Programda yer alan kazanimlara 6rnek oyunlar da

verilmistir. Bu durum Ogretmenlere 0rnek olacak niteliktedir. Programda oyunlar
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tiiriine gore basamaklar halinde verilmistir. Ayrica programda 6gretimin basamakli

Ogretim yaklagimi ile uygulanmasi tavsiye edilmektedir.

Ortaokullar igin tasarlanan zeka oyunlar1 dersi 6gretim programinda, 6grenme
alanlar1 oyun kategorilerine gére sekillendirilerek “Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar,
Sozel Oyunlar, Geometrik — Mekanik Oyunlar, Strateji Oyunlar1, Hafiza Oyunlar1 ve
Zeka Sorular1” olmak tizere 6 iinite seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. (TTKB, 2013).
Ayn1 zamanda Tiirkoglu (2016, 57)’da MEB ile ayn1 siniflandirmay1 biligsel gelisimi
destekleyen oyunlar olarak ele almistir. Programda yer alan tiniteleri kapsayan oyunlar

ve Ornekleri agagida 6zet olarak verilmistir.

5.4.1. Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar

Bu oyunlar genellikle tek kisilik oynanan bireysel oyunlardir. Oyunlarda amag
verilmeyeni bulmaktir. Oyunlarin ¢6ziimiinde verilen ipuglarini izlemek 6nemlidir. Bu
oyunlar c¢ocuklarin sayisal becerileri ve sayisal zekasmin gelistirilmesinde rol
oynamaktadir. Oyuna goére oyuncular kendi strateji ve yOntemlerini
gelistirebilmektedir. Oyunda deneme yanilma ile 6grenci dogruya yaklagsmaktadir.
Akl yiirlitme oyunlari, ABC, apartman, sudoku, ¢it mayin tarlasi, matematik sudoku,

amiralbatt1, kakuro, kendoku 6rnek olarak verilebilir.

5.4.2. Sozel Oyunlar

Bireyin kelime hazinesini kullandigi, oyunun kurallarina gore kelimeler
rettigi, oyun igerisinde oyuna gore kendine Ozgii stratejiler gelistirdigi tim
thtimallerin gbz Oniine alindig1 oyunlardir. S6zel oyunlar bireysel olarak tek kisilik
oynanabilecegi gibi iki kisilik de oynanabilir. Bu oyunda oyun mantigini kavramanin
yan1 sira bireylerin gelismis sozciik ve kavram dagarcigina sahip olmalar
gerekmektedir. S6zel zekd oyunlarin bireylerin sozel zekasina, sozel-dilbilimsel
becerilerinin gelismesine destek olmaktadir. Anagramlar, Scrable, Tabu, Kelime Avi,
Aklinda Tut, Tik Tak Boomm oyunlar1 s6zel oyunlara 6rnek verilebilir. Aklinda Tut
ve Tik Tak Bomm grup zeka ve akil oyunlaridir. S6zel becerilere olan katkisi ve sozel
oyunlarin gerektirdigi sartlar1 tasidigi i¢in bu oyunlar soézel oyunlar igerisinde

verilebilir.

S6zel oyunlarda bireylerin gelistirmis olduklar1 mantiksal ¢ikarimlara ek

olarak bireyin kelime dagarcigindan ya da genel Kiiltiirlerinden yararlanilmaktadir.
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Sozel oyunlar igerisinde yer alan oyunlar bireysel ya da grup oyunu ya da takim
bulmacasi haliyle de oynanabilir. Tiiriine baglh olarak oyunun, problemin birden ¢ok
stratejisi veya ¢Oziimii olabilir; en iyi strateji veya ¢Oziim, oyunu tasarlayan Kkisi
tarafindan da bilinmeyebilir. Iyi bilinen bazi drnekleri arasinda anagramlar, sifre
oyunlari, scrabble (dilmece), sozciik gruplama, sozciik arama (kelime avi), sozciik

yerlestirme yer alir (TTKB, 2013, 9-10).

5.4.3. Geometrik-Mekanik Oyunlar

Deneme yanilma, sezgisel, sistematik olan asamalarina gore zorluk derecesi
degisen oyunlardir. Geometrik-mekanik oyunlar bireysel oynanabilen bu oyunlar ¢ift
halinde veya grup olarak da oynanabilmektedir. El gz koordinasyonunun onemli
oldugu bu oyunlar, 3 boyutlu diisiinme yontemlerinin kullanimin1 gerektirmektedir.
Bireylerin uzamsal zekalarinin, gorsel becerilerinin gelisimine olumlu etki saglar.
Harika Kiipler, Soma Kiipler, Rubik Kiipler, 3D Building Models, Jenga, Yapboz,
Digiim Ag¢ma, Tangram, T Tangram, Kare Tangram oyunlari geometrik-mekanik

oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Oyunlarin hemen hemen birgogunda daha énceden tasarlanmis ya da tiretilmis
oyun geregleri kullanilabilir ya da dijital ortamlardan yararlanilabilir (TTKB, 2013,
10).

5.4.4. Hafiza Oyunlari

Hafizada kalma geregi duyulan nesnelerin s6z konusu oldugu oyunlardir. Bu
oyunlar da bireysel, iki kisilik ve grup halinde oynanabilmektedir. Kisa siireli bellek
ve uzun siireli bellegin aktif kullanildig1 oyunlardir. Nesnelerin isimlerini hafizada
tutmak gereklidir. Bu nesnelerin baglangicta ne oldugu belirsizdir. Bireyin sayisal ve
sozel zekasmin gelismesine olanak saglayan bu oyunlara, Hikdye Kiipler (Story

Cubbes), Hikdye Tamamlama ve resim eslestirme oyunlar1 6rneklerdendir.

Hafiza oyunlarina es bulma oyunlar1 (eslestirme), resim hatirlama, yakin plan
fotograflar1 verilmis cisimleri tanima oyunu, yon bulma oyunlart ornek olarak

verilebilir (TTKB, 2013, 10).
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5.4.5. Strateji Oyunlan

Strateji oyunlar1 da baglangic, orta ve ileri seviyeleri bulunan oyunlardir.
Oyunun kurallarina uyuldugu gibi bazi1 asamalarinda oyuncu kendisi strateji
gelistirmektedir. Ayn1 zamanda bagkalarinin deneyimlerinden yararlanarak da strateji
belirlenebilir. Strateji oyunlar1 bireysel olarak oynanabilecegi gibi iki kisilik veya grup
olarak da oynanabilmektedir. Bu oyunda oyuncular kazanarak basar1 duygusunu
tadabilmektedir. Strateji oyunlarinda hakem bulunur ve oyunun kurallar1 baslangicta
belirlenerek oyunculara bildirilir. Oyunda rakibe gore anlik strateji belirleme durumu,
bireylerin ger¢ek yasamda karsilastiklart problemler karsisinda hizli ve dogru karar
verme becerisini gelistirebilir. Strateji oyunlarma, en eski Tiirk zeka oyunu olarak
bilinen Mangala, Hedef 4, Hedef 5, 3 Tas, 9 Tas, 12 Tas, Mind Master, Kulami,

Reverse, Up, Qbitz ve Owirkle gibi oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir.

Maglup ve galip gelinen taraflarin oldugu oyunlardandir. Oyunun 6zelligine
gore bireysel taraflar ya da grup halindeki taraflar olusturulabilir. Baslangi¢
asamasinda oyuna dair bilgiler tim gruplara ac¢ik sunulabilir. Kimi oyunlarda ise
taraflarin birbirinden saklayacagi bilgiler s6z konusu olabilirken, kimi oyunlarda
taraflarin oyunun belirli bir asamasina gelmelerine ragmen Onceki asamalarda
ogrenemedigi bilgiler veya olasiliklar olabilir. Oyunlarin hemen hemen genelinde

daha onceden iiretilen araclardan yararlanilir. Bu oyunlarda taraflardan biri bilgisayar

da olabilir (TTKB, 2013, 10).

5.4.6. Zeka Sorular

Baslangic, orta ve ileri diizey asamalar1 bulunan zeka sorularinin ilk agamasi
baslangi¢ seviyesinde kolay tahmin edilebilen ve tek asamali ¢dziimleri bulunan
sorulardan olugmaktadir. Orta seviyede ise tahmini kolay olmayan ama tek asamali
¢oziimii bulunan sorulardir. Ileri diizey seviyesinde ise sorular deneyim

gerektirmektedir. Asamalar1 ¢ok olan sorular, kolay tahmin de edilememektedir.

Baslangi¢ asamasinda hangi ¢oziim yonteminin kullanilacaginin belirsiz
oldugu, cocugun kendisine verilen ipuglarini incelemesinden sonra kesin bir ¢oziim
elde ettigi sorulardir. Genellikle bireysel oynanan bu oyunlarda zeka sorusu kim
tarafindan hazirlanmigsa onun bekledigi cevabin verilmesi istenir. Teknik acidan
oyuncuya yoneltilen soru tek c¢oziimlii olmayabilir. Fakat bu duruma ragmen

hazirlanan zeka sorularinin biitiin oyuncular tatmin edecek bir ¢éziimiiniin olmasi
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tercih edilir. Zeka sorularinin neredeyse tiimiinde pif noktalar bulunmaktadir. Bu
kategoriye Ornek olarak belirli hamle sayist olan Go ve satrang oyunlar1 gosterilebilir

(TTKB, 2013, 11).

5.5. Zeka ve Akil Oyunlarimin Ozellikleri

Zeka ve akil oyunlarimin 6zelliklerini Squire (2003), yaptig1 ¢alismalarla soyle
ifade etmistir; Zeka ve akil oyunlarinda 6grenci ne kadar oynayacagini kendisi belirler.
Ogrenciler zeka oyunlarinda aktiftirler ve istekli katilim s6z konusudur. Ogrenciler her
bir zeka oyunu i¢in uzmanlasana kadar tekrar ve pratik yaparlar. Zeka oyunlarinda
kontrol ve ilerleyis oyuncuya aittir disaridan miidahale yoktur. Grupla zeka oynanan
zekd oyunlarinda Ogrenciler arasi is birligi yaklasimi vardir. Performans her
oyuncunun kendi dlgiitiiyle dogru orantilidir. Oyunlarin 6diil yaklagimi igseldir.
Alanda yapilan ¢alismalardan da goriildiigii gibi zeka oyunlan diisiinme becerilerini
gelistirir. Zeka oyunlar strateji tabanli olusturulur, sans faktori yoktur. Zeka oyunlari
aktif 6gretim baglaminda degerlendirilir. Zeka oyunlar egitici ve eglendirici igerik

baglaminda olusturulur. Temel ¢erceve 6zellikler baglaminda degerlendirildiginde ise:

e Zeka ve akil oyunlarinin bir baslangici ve bitisi vardir.

e Zeka oyunu tiiriine gére kazanani ve kaybedeni vardir.

e Her zeka oyunun belirli kurallar vardir.

e Zeka oyunlarmin belirli bir amaci vardir.

e Zeka ve akil oyunlarinin bir oynama usulii ve yontemi vardir.

e Yas ve oyuncu sayisina gore degiskenlik gosterebilmektedir.

5.6. Zeka ve Akil Oyunlarimin Onemi ve Faydalari

“Oyun, bebeklerde ve kii¢iik ¢ocuklarda hayal giicii, akil, dil, sosyal yetenekler

ve motor yeteneklerin gelismesinde ana etmendir.”
Fromberg

Bireyin fiziksel, zihinsel, dil gelisimi, sosyal ve duygusal gelisimi, bakis
acisinda degisim, ongorii gelistirme, rahatlama, eglenme ortamlar1 olusturma, analiz
ve sentez becerilerinin gelisimi, elestirel ve yaratict diisiinebilme, problemler
karsisinda farkli ¢6ziim yollar iretebilme, strateji kurma gibi pek ¢ok alanda gelisim

saglama ve aktif kilmaya yonelik eglendirme ve 6gretme faydalari oldugu sdylenebilir.
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Zeka ve akil oyunlar bireylerin yalnizca matematik alaninda gelisim elde
etmesini degil, islem yapma ve strateji kurabilme giiciinii de gelistiren oyunlardir.
Zeka oyunlari, bireylerin mantik kurabilme, gorsel algilarini gelistirme, problem
¢Oozme ve farkli ¢6ziim yollar1 iiretebilme, kendine has yaklagimlar gelistirme, elestirel
diistinme, sozel becerilerini ve yaraticiliklarinin gelisimine yardimci olan oyunlardir

(Devecioglu ve Karadag, 2014, 43).

Zeka oyunlar1 ¢ok sayida problem durumlarini biinyesinde barindirmakta ve
problem ¢6zme siireglerine bagvurulmasimi gerekli kilmaktadir. Bu durum zeka
oyunlarinin problem ¢ézme becerilerine, bireyin strateji kullanimina ve farkli ¢oziim
tekniklerini kullanmasi gibi nedenlerle stratejik diisiinme becerilerine katkida

bulunabilmektedir (Sadikoglu, 2017, 34).

Zeka oyunlart 6grencilerin duyusal becerilerinin kullanilmasi baglaminda
kendini ve kapasitesini kesfetmesini saglamak amaciyla kullanilmaktadir. Zeka
oyunlarinin 6grencilerin mantiksal diistinme ve akil yiiritme becerilerinin gelisimini

destekledigi diisiiniilmektedir (Bottino, Ott, ve Tavella 2013).

Zeka oyunlar1 68rencilerin zihinsel ve biligsel beceri kapasitelerini artirmanin
yaninda literatiirlinde bulunan grup oyunlari etkisiyle 6grencilerin sosyal gelisimlerini
destekler ve 6zgiivenlerini artiracak ve basarisizlik karsisinda farkli ¢6ziim yollariyla
yollarina devam etmelerini saglayacaktir (Marangoz, 2018). 21. yiizy1l becerileri
incelendiginde ¢agin gereksinimlerini karsilayacak becerilerin iist diizey diisiinme ve
problem c¢6zme becerileri oldugu goriilmektedir. Bu acidan Ogrenenlere bilgi
aktarmanin yaninda st diizey diistinme becerilerinin 6gretim konusu da biiyiik onem
tasimaktadir. Bu baglamda zekd oyunlari bireylere egitim-6gretim siireclerinde
yaparak yasayarak dgrenme, kubasik 6grenme ve aktif 6grenme firsatlar1 vererek iist
diizey diisiinme becerilerinin 6gretimi ve gelisimi noktasinda destekleyici bir materyal
gorevi Ustlenmistir. Zeka oyunlar1 ¢ocuklarda var olan potansiyel bilgi ve becerileri
ortaya cikarmak, bilgi, beceri ve potansiyelleri farkli ortam ve uygulamalarda pratige
dokmek, bireylerin 6grenme durumlarini anlamlandirarak 6grenmeler arasi iliski

kurmasini saglamak agisindan 6nemli egitim araglarindandir (Seving, 2004).
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5.7. Zeka ve Akil Oyunlarimin Avantaj ve Dezavantajlar:

Zeka oyunlarinin avantajlari arasinda motivasyonu arttirmasi, 6grencinin derse
dikkatini ¢gekmesi, keyif verici olmasi, eglendirici olmas1 ve takim ¢alismasinda etkili

olmasi seklinde siralanabilir (Bakar, Inal ve Cagiltay, 2006).

Zeka ve akil oyunlarinin yiiksek oranda avantajlar1 bulunmaktadir. Ancak goz
ontinde bulundurulacak birtakim dezavantajlar1 da s6z konusudur. Oyunlarin zaman
bakimindan uzun siire gerektirmesi ve oyun esnasinda oyunun egitici yanindan
uzaklagilarak tamamen oyun bagimlilifin olugsmasi1 dezavantaja dontisebilir (Bakar,
Inal ve Cagiltay, 2006). Ayrica kazanma ve basarma duygusu O6grencide kontrol
altinda tutulmaz ise hirsin olumsuz bir kurbani olursa ¢ocuk, empati kurabilme becerisi
kazandirmada oldukga etkili olan zeka oyunlar1 bu durumda tam tersine bireyin empati

kurma becerisini de koreltebilir.

5.8. Bir Egitim Materyali Olarak Zeka ve Akil Oyunlari

Glinlimiizde ilerledikge egitimde yeni yoOntem ve yaklasimlar ortaya
cikmaktadir. Ogrencilerin en iyi sekilde egitilebilmesi igin ortaya atilan bu
caligmalarda temel hedef nitelikli bireyler yetistirmektir. Bu nedenle &grencilerin
kendilerine aktirilan bilgileri olumlu sekilde alimlamasinda, kendisine gosterilen
bireysel ilgilere ek olarak ogretmenlerin ve yardimecr kaynaklarin da etkisi vardir
(Orug, 2006, 3-4). Bu yardimc1 kaynaklar ders kitaplarindan zeka ve akil oyunlarina

kadar bir¢ok egitim arag ve geregleri olarak siralanabilir.

Ogrenme ve Ogretme siirecinin temelini olusturan maddeler arasinda arag-
gerecler de yer almaktadir. Arag-gereglerin temel gorevi 6grenme-0gretme yasantisini
daha fonksiyonel ve etkili bir duruma ulagtirmaktir. Bu siirecin basaris1 6gretim
amaglarma ile konularina olan bagliligi kadar, bu ama¢ ve konular dogrultusunda
uygun olan yaklagim, yontem ve tekniklerin yeri ve vakti geldikce arag-gereclerle
gliclendirilmesine baghdir. Egitim siirecinde arag-gereclerin dogru ve yerinde
kullanilmasi, cocuklarin bu siirece etkin sekilde katilim saglamalarina, somut
deneyimler yasamalarina, bdylelikle anlamli ve kalict 6grenmelerin olugmasini
saglamaktadir. Ogrenmelerin daha etkili olmasi igin arag-gereclerin egitimde

kullanilmasi 6nemlidir (Yasar, Giiltekin, 2012, 310).
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Materyal kullanimi sosyal bilgiler dersinde de oldukca 6nemli bir yere sahiptir.
Yapilandirmact yaklasim ile hazirlanan sosyal bilgiler programlarinda materyal
kullanimi tavsiye edilmektedir. Ogretmenlerin sinif ortamlarinda materyal kullanimi

MEB tarafinda da desteklendigi programlar ile anlasilmaktadir (Ilhan, 2016).

Cagimizda ozellikle egitimin eglenceli hale getirilmesi, egitim siirecinin ve
egitim ortamlarinin ilgi ¢ekici olmasi 6nemli bir konudur. Egitim ortamlarinin temel
O0znesinin ¢ocuklar oldugu sdylenebilir. Egitimin insan hayatinda ki Onemine,
egitimdeki siirekli gelismelere, yeniliklere, yaklasimlara ve egitimin ortamlarinin
ozellikle ilkogretim grubunun hitap ettigi yas grubu da goz oniine alindiginda, egitim
stirecinin aktif, kendini yenileyen, ¢aga ayak uyduran, 6grencilerin ilgisini ¢eken,
teknolojinin getirisi olan 6zellikle olumsuz igerikli bilgisayar oyunlar1 gibi bazi
olumsuzluklara karsilik 6grencinin dikkatini ¢ekecek giiglii bir egitim materyaline
gereksinim duyulmaktadir. Bu nedenle Zeka ve akil oyunlari sahip olduklar egitici,
eglendirici, dikkat cekici, gelisime destek olma gibi biinyesinde barindirdig 6zellikleri

ile egitimde yararlanilacak nitelikli egitim materyallerindendir.

5.9. Zeka ve Akil Oyunlarimin Egitimsel islevi

Zeka ve akil oyunlarinin egitimsel islevinin 6nemi ise Milli Egitim Temel
Kanununda da se¢meli olarak yer alan zeka oyunlari dersinin amaglarinda da oldukca
onemli islevlerinin oldugunu agiklamaktadir. Bu amaglar egitim siiresince ve giiniimiiz

diinyasinda bireylere kazandirilmasinin dnemsendigi beceri ve yeteneklerdir.

Milli Egitim Temel Kanunu’nda verilen genel amaglar kapsaminda, se¢meli
olarak verilen zeka oyunlari dersinde; ¢ocuklarin sahip oldugu zeka potansiyellerinin
farkinda olmasi ve gelistirebilmesi, problemler i¢in ¢esitli ¢éziimler ve kendine has
stratejiler Giretmesi, hizli ve bir 0 kadar da dogru kararlar verebilmesi, diisiince yapisini
sistematiklestirmesi, zeka oyunlari ile bireysel ya da takim halinde rekabet ortami
igerisinde ¢alisabilme becerileri gelistirmesi ve problem ¢6zmeye odakli olumlu tutum
gelistirmeleri hedefe alinmistir. Cocuklarin problemleri algilama ve degerlendirebilme
becerisinin gelistirilmesini, farkli boyutlarda bakis acilart edinmelerini, karsilastiklart
problem durumlarinda hizli ve dogru kararlar alabilmelerini, bir konuya ve ¢oziime
konsantre olma aliskanligini gelistirmelerini, akil yliriitme ve mantig1 etkili bigimde
kullanma kapasitelerini gelistirmeleri zekd oyunlar1 dersi ile kazandirilacaktir.

Ogrenciler zeka oyunlari aracilig ile bireysel oyunlarda ve grup oyunlarinda kendi
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yetenek ve potansiyellerinin farkina vararak bu oOzelliklerinin gelistirilmesi ve
Ozgiivenlerinin artmasini saglayacaktir. Birey basart duygusunu tatmak igin sistemli
ve diizenli sekilde ¢alisma aligkanliklar1 edinecek ve basarisizlik durumlarinda pes
etmeden alternatif ¢Oziimler ve stratejiler gelistirme ile tutum ve davranislarinin

gelisimini saglayacaktir (TTKB, 2013, 1-2).

Teknolojik gelismelerle birlikte oyunlar cocuklarin hayatinda vazgecilmez bir
eglence ve ugras alan1 konumuna ulasmistir. Bu nedenle egitsel agcidan da oyunlar
tizerinde durulmasi 6nem arz etmektedir. Oyunlarin egitim siirecinde kullanimi
konusunda birbirinden farkli ¢abalarin oldugu bilinmektedir. Ancak yine de genel
anlamda oyunlarin gelistirilmesinin zorlugu, tiim iinitelere uyarlanabilirligin yaninda
bir de eglenceli olmalar1 beklentisi s6z konusudur. Bu oyunlarin bulunmayist bir
zorluk olarak kendini gostermektedir. Bir diger a¢idan ise artik zekd oyunlari basit
araglarla dijital veya dijital olmayan sekillerde oynanabilmektedir. Zeka oyunlarinin
egitim siirecine entegre edilmesi 0grencilerde hem biligssel hem de duyussal boyutta
farkli kazanimlara kavusturacaktir. Zekd oyunlarmin i¢sel bakimdan motivasyonu
arttirict olmasi, aktif ve sosyal 6grenme imkanlar1 sunmasi, biligsel ve duyussal

becerilerin gelisimi i¢in kullanilabilecek potansiyel materyallerdir (Demirel, 2015, 8).

5.10. Oyun ve Zeka Oyunlarmin Cocuk Gelisimindeki Etkileri

Cocukluk siirecinde bireyin kendini ifade etme, anlatabilme, dnemli ugrasi ve
isi oyundur. Bu dénemde ¢cocugun en ¢ok ihtiya¢ duydugu sey oyundur. Oyun ¢ocugun
etrafinda gergeklesen durumlarin bilincine erismesini saglar. Bu donemde dis diinyaya
acilan bir pencere olan oyun ile ¢ocuklarla iletisime ge¢cmemize yardimci olacak
onemli unsurdur. Nitekim biiyiik bir ¢esitlilie sahip olan oyunun birey gelisimi
tizerindeki etkisi gozden kagirilamaz. Bireyin hemen her alanda gelisimine destek olan
oyun biligsel gelisime, fiziksel gelisime, psikomotor gelisime, duyussal gelisime,
sosyal gelisime, zihinsel gelisime, dil gelisimine ve yaraticilia olumlu etkileri
olmaktadir (Caliskan ve Karadag, 2014, 21). Cocugun gelisiminde kisilik edinmesinde
en Onemli etmen sevgiden sonra oyun gelmektedir. Nasil ki sevgiden mahrum
birakilan bir ¢ocuk diisliniilemiyorsa oyundan mahrum birakilan bir ¢ocuk da ayni
derecede diisiiniilemez. Cocuk ruh saglig1 sevilmek ve oynamak olarak tanimlanabilir.
Oyun ¢ocuklarin diinyay1 ve hayat1 6grenmesini saglar. Cocugun saglikli gelisimi i¢in

oyun ara¢ ve amag gorevi tasimaktadir. Cocugun bilissel, duyussal ve sosyal gelisimi
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icin oyunlar arag gorevindedir. Ayrica ara¢ ve amag¢ gorevi bulunan oyun ¢ocugun

doyurulma ihtiyaci duydugu bir giidiidiir (Metiner, 2018, 2).

5.10.1. Bilissel Gelisime Etkileri

Oyun igerisinde ¢cocugun kendisini ve ¢evresini tanima durumu s6z konusudur.
Oyun i¢inde siirekli olarak sorulan sorular 1s181inda ¢ocuk bilgi edinir ve ¢ogu kavrami,
olay1 ve deneyimleri oyun igerisinde kazanir. Oyun kesfederek 6grenmenin oldugu,
mantik yiiriitme, sebep-sonug iliskisi kurabilme, tercih yapma, dikkat ve odaklanmayn,
bir hedefe yonelmeyi saglar. Bireyin diisiinmesini, analiz ve sentez becerisini
degerlendirme, problem c¢6zme, siniflama vb. zihinsel siireglerin isleyisini ve
gelisimini destekler. Oyun bireyin bir¢ok kavrami kazanmasina yardimci olur

(MEGEP, 2009, 10).

Bireyin  elestirel  diisinme  aligkanligimin =~ kazanilmasinda  veya
kazanilmamasinda, bireye verilen egitim Onemli etkiye sahiptir. Bireyler elestirel
diisiinme becerisini kazandiginda saglikli bir sekilde diisiinebilir. Bu beceriye sahip
bireyler, olaylarin tek bir faktérden kaynaklandigini diisiinmeyecek ve dogru ya da
yanlis gibi tek yonlii ve yetersiz olan degerlendirmeler yapmayacaktir. Elestirel
diisiinme sayesinde toplumda uzlasma ve hosgorii dogacaktir. Elestirel diigiinme
ozelligi kazanan birey yaraticilik 6zelligi de kazanir. Boylelikle toplumsal olarak
gelisim gosterilecek ve gelecegi olumlu yonde sekillendirecektir (Kincal, 2012, 182-
185). Zeka oyunlart araciligiyla bireyler, elestirel diisiinme, yaratici diisiinme, problem
¢ozme vb. bilissel boyuttaki becerilerini gelistirmekte ve bireye yararli eglenceli vakit
gecirme aliskanli§i edindirerek kotii aligkanliklara yonelmeleri engellenebilir

(Demirel, 2015, 3).

Zeka ve akil oyunlarmin genis kitlelere ulasmasini amaglayan Tiirk Beyin
Takim1 zeka oyunlarinin biligsel gelisimi olan etkisinin 6nemine olan inangla 5-12 yas
grubu c¢ocuklart i¢cin Zeka Oyunlar1 Temelli Bilissel Gelisim Programi tasarlamistir.
TBT cocuklarda biligsel becerilerin kaliciliginin saglayabilme iizerine yapilan
caligmalar1 goz Oniine alarak zeka oyunlar1 gelistirmektedir. Bu oyunlar ¢ocuklarda
var olan potansiyelin zihinsel becerilere doniismesini saglayic1 nitelikte olan

oyunlardir (TBT, 1992).
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5.10.2. Duyussal — Sosyal Gelisime Etkileri

Zekd ve akil oyunlarinin duyussal boyutu incelendiginde, biinyesinde
eglenceyi, zorlugu, aktif O0grenmeyi ve rekabeti barindirmasi, Ogrencinin ders
siirecinde lehine katki saglayacaktir. Ayrica zeka oyunlar1 bireyin kendisini bir
duruma, etkinlige kendini tamamen vermesi ve s6z konusu etkinlikte varligini
hissetmesi olarak bilinen akis hissi deneyimini kazandiracaktir (Sadikoglu, 2017, 34).
Freud, cocugun oyun igerisinde biling dis1 istek ve zorluklar yasadiklarini belirtmistir.
Bu durum cocugun duygular ile oyun arasindaki bagi ortaya koymaktadir. Cocuk
oyun igerisinde kendini giivende hisseder ve kendini 6zgiir bir sekilde ifade eder. Oyun
sayesinde cocugun benmerkezcilikten uzaklagsmasi saglanir. Oyun yoluyla ¢ocuk
mutluluk, seving ve kendisine yonelik bir tanima igerisine girer. Ayrica kendine giliveni
artan cocukta cevresindekilerin duygularini anlama yetenegi de gelisir. Cocuklar
oynadigi oyunlar ile dogru yanlis, hakli haksiz, ¢ok sayida kural ve toplumsal ve ahlaki
kavramlart 6grenir. Oyun ile ¢ocugun kendini bir gruba ait olma gereksinimi
karsilanir. Bu his ¢ocugun saldirgan durumlarini kontrol altina almasina yardimci olur.
Bagkalarinin haklarina saygi, paylasma duygusu, iletisim kurma, kendi haklarini
koruma gibi becerilerinin gelisimi oyun aracilig1 ile gelistirilebilir. Oyun ¢ocuga

arkadas edindirir ve bu durum bireyin toplumsallasmasini saglar (MEGEP, 2009, 9).

Oyun ile cocuk, yetiskin ve dis ¢cevrenin baskis1 olmadan ¢ok sayidaki ¢atisma
ve problemini aciga ¢ikararak bu durumlara yonelik duygularini bastirma geregi
duymadan yasama firsat1 yakalar. Cocukluk doneminde yasanilan cogu olumsuz olay
ve deneyimler ¢ocugun biitiin hayatin1 olumsuz etkileyebilir. S6z konusu bu tiir
etkilenmelerin erken tespiti i¢in oyun olduk¢a dnemli araclar arasindadir. Cocuklar
oyun ile paylasim duygusunu olumlu yonde gelistirir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007,
335).

5.10.3. Psikomotor Gelisime Etkileri

Oyun esnasinda ¢ocuk tiim viicuduyla birlikte hareket halindedir. Bu durum
cocugun kiiciik ve biiyiik tiim kaslarinin ¢aligmasini gerekli kilar. Cocukta esneme ve
gevseme gerceklesir. Oyun sayesinde ¢ocuk enerjisini bosaltmakta ve bu durum da
uyku diizenine olumlu etkiler olusturmaktadir. Uykusu diizene giren cocugun
istahinda da agilma olacaktir. Oyun ile cocugun fiziksel hareketlerini kontrol edebilme

becerisi artar. Oyun esnasinda siirekli tekrarlanan hareketler ¢ocuk tarafindan
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ezberlenir. Bu durum cocugun giinliik yasatisindaki hareketliligini de etkiler ve
hareketlerinde bir serilik, ceviklik ve esneklik goriiliir. Oyun ¢ocugun el goz
koordinasyonunda, dikkat etme, denge ve uyum kurmasmi saglamasinmi gelistirir
(MEGEP, 2009, 8). Oyunda ¢ocuklar dikkatlerini bir alanda toplayabilmektedir. Bu
durum oyun igerisinde ¢ocugun el-ayak ve géz koordinasyonu kurmasina yardimei
olur. Cocuk tepkilerindeki hiz1 ve bedenlerini kontrol altina alarak denge kazanimlari

gerceklesir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, 336).

5.11. Sosyal Bilgiler Dersi ve Kavram Ogretiminde Zeka ve Akil Oyunlar

Genel olarak 6grenciler agisindan sosyal bilgiler dersi sevimsiz, sikici ve
anlamlandirilmamis, hazmedilmemis ve yetiskinler hayatina ait bilgilerin
ezberlenmeye caligildigi bir ders olarak anlagilmaktadir. Bu durumu, olusturmacilik
veya aktif 6grenme dedigimiz yaklasimlardan yararlanilarak dersin sevimli, anlagilir
ve vyaraticih@in ortaya ¢ikarilabildigi bir derse donistiirerek degistirmemiz
gerekmektedir (Ata, 2012, 34). Oyun ¢ok sayida 6grenme yasantisini biinyesine alan,
O0grenmelere ve 6grenme ortamlarina olumlu etkileri olan ve daima bir 6neme sahip
olan 6grenciyi aktif kilan etkinlikler olarak ifade edilebilir. Bu nedenle sosyal bilgiler

dersinde kullanilabilecek 6nemli materyaller arasinda yer alabilir.

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nin (MEB, 2018, 8) &zel amaglart
arasinda bireyin dogru ve giivenilir bilgiyi nasil elde edecegini bilen bireylerin elestirel
diistinme becerisine sahip olmalar1 yer almaktadir. Bireyin elestirel diisiinme
becerisine olumlu etkileri olan veya bu beceriyi kazandiracak nitelikte olan zeka

oyunlarinin sosyal bilgiler dersinde kullanim1 olumlu sonuglar verecektir.

Yine (MEB, 2018, 9), da bireye sosyal bilgiler dersi ile kazandirilmasi
hedeflenen temel beceriler daha 6nce de zeka ve akil oyunlarinin 6zelliklerinde ve
yararlarinda belirtildigi gibi bu beceriler ile uygunluk gostermektedir. Yani sosyal
bilgiler dersinde 6grenciye kazandirilmasi ehdeflenen becerilerin zeka ve akil oyunlari
ile 6grenciye kazandirilmasi hedeflenen becerilerin birbirine yakinlik gostermesi

sosyal bilgiler bercerileirnin kazandirilmasinda zeka ve akil oyunlarina bagvurulabilir.

Programda yer alan 27 beceriden 18’1 zeka ve akil oyunlari ile kazandirilabilir.

Bu beceriler Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3: Zekd ve Akil Oyunlan ile Kazandirilabilecek Sosyal Bilgiler Dersi

Becerileri
1. Arastirma, 11. Karar verme
2. Degisim ve siirekliligi algilama 12. Konum analizi
3. Elestirel diisiinme 13. Mekani algilama
4, Empati 14. Oz denetim
5. Girisimcilik 15. Problem ¢6zme
6. Gozlem 16. Sosyal katilim
7. s birligi 17. Tablo, grafik ve diyagram ¢izme
8. Kalip yargi ve Onyargiy1r fark ve yorumlama
etme 18. Tiirkceyi dogru, giizel ve etkili
9. Yenilikgi diisiinme kullanma
10. Zaman ve kronolojiyi algilama

Sosyal bilgiler 2017 taslak 6gretim programinda verilen 27 deger verilmistir.

Bu degerlerden; baris, caliskanlik, dayanisma, diirlistliik, hosgorii, estetik, saygi,

sorumluluk, yardimseverlik, demokratik tutum benimseme, esitlik, etik, isbirligi, 6z

kontrol, 6zsaygi1, 6zgliven gibi degerler zeka ve akil oyunlari ile oyun esnasinda bireyin

kazanabilecegi degerler oldugu diisiiniilmektedir.
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6. ARASTIRMADA UYGULANAN OYUNLAR

Arastirma  stirecinde  kullanilan  oyunlar  arastirmacilar  tarafindan
gelistirilmistir. Gelistirilen oyunlar s6zel zeka ve akil oyunlar1 kategorisine uyumluluk
gostermektedir. Her iki oyun da grup oyunu olarak oynanmaktadir. Oyunlar kavram

Ogretimini eglenerek gergeklestirebilecek nitelikte tasarlanmistir.

6.1. Uygulama Oyunlarimn Genel Ozellikleri

Arastirmada kullanilan oyunlarin kavram 0Ogretimi gerceklestirmesi icin

tasarlandig1 bilinmektedir. Oyunun hazirlik siirecinde;

e Oyun kartlar1 kavram ¢agrisimi1 yapacak niteliktedir.

¢ Oyun kartlarinda yer alan gorseller kavram hatirlama diizeyine hitap edebilir
niteliktedir.

e Arastirmada 0gretimi gerceklestirilmeye ¢alisilan 12 kavrmain yani sira Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alaninin diger kavramlarina da yer vererek anlamli ve
kalic1 6grenme hedeflenmistir.

e Opyunlarn her ikisi de kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlardir.

e Her iki oyunun kartlar iizerinde yer alan gorseller kisa siireli bellegi aktif
tutmay1 gerektiren oyunlardir. Bu durum Tik Tak Kavram oyununda birey
oyun siirecinde sOylenen bir kavrmai tekrar sdyleyemez kurali i¢in gereklidir.
Bu endnele birey oyun esnasinda sdylenen kavramlart unutmamalidir. Aklinda
Tut Oyununda ise birey kendisinden 6nce sOylenen kavramlari tekrar edebilirse
yeni kart ¢cekebilmekte ve oyuna devam edebilmektedir. Oyunlarin bu kuralalr

kisa stireli bellegin aktif olmasina yoneliktir.

6.2. Tik Tak Kavram Oyunu

Aragtirmacilar tarafindan gelistirilen bu oyun uygulama siireci boyunca her
hafta konuya iligskin kavramlar dogrultusunda kullanilmistir. Arastirma igin gelistirilen
bu oyun diinya ¢apinda 6diil alan bir kelime oyunu olan “Tik Tak Bomm” oyunundan

esinlenerek Etkin Vatandaslik Ogrenme alaninin 12 kavramina ydnelik uyarlanmistir.
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Tik Tak Kavram oyunu bir grup oyunudur. En az 3 kisi ile oynanabilen oyun
kazanan ve kaybedenlerin oldugu bir oyundur. Bir grup oyunu olan Tik Tak Kavram
oyunu 25 farkli kavram kartlar1 ve bir adet farkli siirelerde patlayan bombadan
olusmaktadir. Her bir kartta birden fazla kavrama iligkin resimle birlikte kavramlar yer
alir. Oyunun amaci ise her defasinda farkli zamanda patlayan bomba patlamadan 6nce
cekilen karttaki konu ile ilgili bir kelime sdylemektir. Bu kartta verilen ipucu gorseller
olabilecegi gibi bireyde cagristirdigi herhangi bir kavram veya nitelik de olabilir.
Bomba ise sekli itibariyle dikkat ¢ceken, her kuruldugunda farkli stirelerde (15, 30, 40,

50 sn gibi) geriye sayan ve siire bittiginde siddetli olmayan bir ses ile patlamaktadir.

Oyunda oyuncu karttaki gorsel veya kavramlarla ilgili kelimeler soylemelidir.
Eger karttaki gorsel ve kavram ‘‘monarsi’’ ise oyuncular monarsi kavraminin
cagristirdi@i yonetim sekli, tek kisilik yonetim, kral, padisah vb. kavramlari
sOyleyebilir. Bomba patlamadan bir an dnce bombay1 siradaki oyuncuya vermek
gerekir. Bu nedenle oyuncu kelime iiretecektir. Boylelikle kartta yer alan kavrama
iliskin kelimelerin {iretilmesi, kavramin anlasilmasim1 ve kalici 6grenmenin
gerceklesmesini saglayacaktir. Cocuklarin uzun siireli belleklerinde bulunan bilgileri
kisa siireli bellege ¢agirmalari ve bunu belirli bir hiz ile yapmalar1 gerekmektedir.
Kavram kartlar1 resimler ile birlikte verildiginden gorsel hafizanin da ise kogsulmasini

gerektirmektedir.

6.2.1. Nasil Oynanir?

e Buoyunu 4 yas ve lizeri herkes oynayabilir.

e Opyuncu sayisi 2-6 arast olabilir.

e Oyuncularin yaglari biiyiik ise daha fazla kisi ile de oynanabilir.

e Oyunda 12 farkli resimli kavram kart1 vardir.

e Bir oyuncu bir kart ¢ceker ve herkese ne oldugunu gosterir.

e Ardindan bombayi eline alir baslatir ve hizla karttaki gorseli ¢agristirict bir
kelime soyler.

e Kelimeyi soyledigi gibi bombay1 yanindakine verir.

e O dayeni bir kelime sodyler ve yanindaki oyuncuya verir.

e Bomba patlayana kadar kart konusu degistirilmeden konu ile ilgili kelime
sOylenmeye devam edilir.

e Bomba kimin elinde patlarsa kart1 o 6niine alir.
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Oyun sonunda kimin elinde kart en ¢ok birikmigsse ona daha ¢ok kelime
caligmasi sdylenir.
En az kart1 olan oyunu kazanir.

Istenirse yabanci dilde de uyarlanabilir.

6.2.2. Tik Tak Oyunu ile Kazandirilabilecek Bilissel Kazanimlar

Oyundaki kartlar ile ilgili hizlica kelime bulmalar1 gereken oyuncularda hizl
diistinme becerisi artar.

Oyuncular, dikkatle odaklanirlar ve motivasyonlari artar.

Zaman ile miicadele eden oyuncuda zaman yonetimi becerisi gelisir.

Kelime dagarcigi genisler.

Dil becerilerini gelistirir.

Yabanci dilde oynandiginda o dilde kelime 6grenmeyi, o dilde diisiinmeyi
gelistirir.

Uzun siireli bellegin aktif olamsini ve uzun siireli bellekteki bilgiyi kisa stireli
belelge cagirma becerisini gelistirir.

Bireyin gorseller ile aklinda olan kavramlar iligkilendirmesini ve kartta yer

alan gorsellerin hangi baslik altinda verildigini kavrar.

6.2.3. Tik Tak Oyunu ile Kazandirilabilecek Duyussal Kazanimlar

Grupla oynanan bu oyunla beraber oyuncularda sosyal zeka gelismektedir.
Ozellikle aileler ile oynanmasi tavsiye edilen bu oyun aile baglarini
kuvvetlendirir.

Grupla oynanmasi gerektigi i¢in sosyallestirir.

6.2.4. Tik Tak Oyunu ile Kazandirilabilecek Psikomotor Kazanimlar

Sesli ifade ederken bombanin alinmasi ya da birakilmasi hareketlere hiz
kazandirir.

Zamanla yarisirken, ayn1 zamanda bombanin geri sayim sesi ile heyecanlanan
oyuncu hem diisiiniip, sdyleyip hem de bombay1 yan tarafina verirken, heyecan

icinde iken viicudunun kontroliinii 6grenir.
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6.3. Aklinda Tut Oyunu

Aklinda Tut oyunu farkli kategorilerden olusan 30 adet kartla oynanan bir hafiza
oyunudur. Oyundaki amag sirayla sdylenen kartlardaki kavramlari sirasi ile akilda
tutmaktir. Kartlarda bulunan kategoriler uygulama siirecinde 6gretilmesi hedeflenen
kavramlara iligskin gorsellerin bulundugu kelimelerden olusmaktadir. Ayn1 kavram
farkl1 gorseller ile oyun kartlar1 igerisinde yer almaktadir. Ornegin demokrasi kavrami
i¢in, oy, sandik, se¢cim gorsellerinin bulundugu kartlar ayr1 ayri tasarlanmis ve kavram
olarak demokrasi kavrami akilda tutulmaya calisilmistir. Bu sekilde gorsellerin
kavram cagrisimi yapmasi ve demokrasiyle iliskin diger kavramalarin 6rnegin se¢im
gibi gorsellerin demokrasi kavramina yonelik oldugu ve bireyin demokrasi kavramini
ne ile iliskilendirilecegi gorseller ile verilmistir. Oyun ile birey demokrasi kavramin
artik secim, oy, sandik, diisiince 6zgiirliigii, sz hakki gibi durumlar ile iliskili bir

kavram oldugunu karttaki gorsellerden kazanacaktir.

Dikkat ve hafizay1 gelistirmek amaciyla tasarlanmig olan bu grup oyununu, 7 yas
ve lizeri her birey rahatlikla oynayabilir. Kartlarin kavramlar1 bu ac¢idan konu, yas,

grup, ders ve seviyeye gore uyarlanabilir.

6.3.1. Nasil Oynanir?

e Aklinda Tut oyunu bir grup oyunu olup 3 ve iizeri oyuncu ile oynanabilen bir
oyundur.

e Oyuncular bir masada veya yerde esit aralik olacak sekilde otururlar.

e Ortaya oyun kartlar1 arkalar1 doniik olacak sekilde kapatilarak konur.

e  Oyunumuz toplamda 30 kart ve 12 kategoriden olugmaktadir, her kategori i¢in
3 farkli gorsel ve gorselin altinda ismi yer almaktadir.

e Oyuna baglamak i¢in herhangi bir oyuncu ilk kart1 ¢ceker ve herkese gostererek
cektigi kart1 seslice okur.

e Oyuna baslayan oyuncudan itibaren saat yoniinde devam edecek sekilde sirasi
gelen oyuncu bir 6nce sdylenmis olan kart1 veya kartlar1 sirasiyla tekrar eder.

e Eger siray1 unutmadan dogru olarak tekrar edebilirse o zaman kart cekme hakki
elde eder ve kart1 ¢cekip herkese gostererek hangi karti ¢ektigini sdyler.

e Unutan veya siray1 sasiran oyuncu oyun dis1 kalir.

e Saat yoniinde bir yandaki oyuncuya geger oyun.

e Bu oyuncu oncelikle kendisinden dnceki kartlardaki yazilar1 aklinda tutarak
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sOyler ve sira kendisine geldiginde yeni bir kart ¢ekerek 6nce gorseli oyuncu
arkadaglarina gosterir ve sesli olarak okuyarak kendi 6niine kartin arkasi doniik
olacak sekilde tekrar kapatir.

Oyunun ilerlemesi ve agilan kart sayisinin artmasiyla yeni kart ¢ekecek oyuncu
kendinden Once ¢ikan kartlardaki kavramlar1 sdylerken unutursa oyundan
¢ikmis olacagindan yeni kart ¢cekemez.

Oyundan ¢ikan oyuncunun disinda kalan oyuncular, oyuna devam eder fakat
oyundan ¢ikan oyuncunun cektigi kartlarda yer alan isimleri de sdylemeye
devam eder.

Oyunda 2 oyuncu kalinca unutan kisi oyundan ¢ikar ve diger kisi oyunu

kazanmus olur.

6.3.2. Aklinda Tut Oyunu ile Kazandirilabilecek Bilissel Kazamimlar

Tekrarlar oldugu i¢in hafizanin kuvvetlenmesi saglanir.

Rakip oyuncularin c¢ekip soyledigi kavramlar1 bir diger oyuncu da
tekrarlayinca yeni kart ¢ekme hakki kazandigindan kisa stireli hafizay1 aktif
kilar.

Gorsellerin hatirlanmasi gerektigi icin gorsel algi ve gorsel zekay: gelistirir.
Yaratici diisiinme ve baglantisal diisiinme becerisi kazandirilir.

Odaklanmay1 gelistirir.

Dinleme becerisini gelistirir.

Sentez becerisini gelistirir.

Diger oyuncularin sodylediklerini akilda tutarak, hafizada tutma becerileri
gelismektedir.

Kelimeler sozlii olarak aktarildigi icin sozel ifade, kelime dagarciginin artmasi
ve dil gelisimini saglar.

Kartlarda ¢ikan isimleri sirasi ile tekrarladiklar1 i¢in sirali diistinme becerisi
gelisir.

Oyuncular sira kendilerine gelince ¢ekilen kartlar1 sayabilmek i¢in dikkatli

olmalidirlar. Bu da odaklanma, dikkat ve konsantrasyon becerilerini gelistirir.

6.3.3. Aklinda Tut Oyunu ile Kazandirilabilecek Duyussal Kazanimlar

Grup oyunu oldugu i¢in sosyallesmeyi gelistirir.
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e Oyun kurallar1 oldugu i¢in kurallara uyma becerisi gelisir.

e Ozgiiven gelisimi saglar.

e Grupla oynanan bu oyunla beraber oyuncularda sosyal zeka gelisir.

e Kendini ifade etme becerisi gelismektedir.

e lletisim becerisi gelismektedir.

e Oyunun takip edilmesi siirecinde oyuncular diger sdylenenleri dikkatle dinler.
Bununla beraber oyuncular: grup igerisinde isbirligine hazirlar.

e Kazanmak ve hatirlamak kisiye basar1 duygusu verir.

6.3.4. Aklinda Tut Oyunu ile Kazandirilabilecek Psikomotor Kazanimlar

e Bireysel olarak el becerisi gelisir

e El-goz koordinasyonunu saglar.

e Opyuncularin kart ¢cekme islemi saat yoniinde veya saat yoniiniin tersi seklinde
ilerlemeli.

e Tekrarlama isleminde kartta yazan ismi unutan oyuncu oyundan ¢ikar.

e Her asamada 1 oyuncu ayni anda en fazla 1 kart ¢eker.

e Oyuncu gektigi kartlar1 kendi 6niine arkas1 doniik olacak sekilde kapatir.

e Her oyuncu kendisi kart ¢ekmeden dnce kendisinden once ¢ekilen kartlari
strast ile ve dogru bir sekilde sdylemeden yeni bir kart ¢cekemez.

e Her oyuncu ¢ektigi karttaki gorseli oyun arkadaslarina gostermeli ve gorselde
yazan yaziyi sesli bir sekilde okumalidir.

e Belirli bir puanlama sistemi yoktur; fakat istenilirse puanlama olusturulabilir.
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7. ILGILI ARASTIRMALAR

7.1. Zeka ve Akil Oyunlart ile Tlgili Arastirmalar

7.1.1. Yurt Dis1 Arastirmalari

Ilgili literatiir incelendiginde zeka ve akil oyunlari ile ilgili calismalarin smirl
sayida oldugu goriilmektedir. Bu konuda yapilan arastirmalarin ise daha ¢ok belirli
bir zekd oyunu veya oyunlari lizerinde farkli durumlara olan etkisine yonelik
calismalarin oldugu goriilmiistiir. Bunlar, sudoku, kendoku, tangram mastermind gibi
farkl tiir oyunlardir. Calisma alanlar1 da yine gesitlilik gostermektedir. Zeka ve akil
oyunlarinin bir¢ok alanda, derste veya grupta kullanilabilirliginin, ¢alisabilirliginin ve

etkilerinin oldugu soylenebilir.

Reiter, Thornton, Vennebush (2014), ‘‘Using kenken to build reasoning skills "’
isimli ¢alismalarinda Kendoku oyununun muhakeme becerilerini kullanma konusu
tizerinde durmuslardir. Kendoku oyunu sayesinde 6grencilerin ¢esitli problem ¢ézme
stratejilerini kesfedebilecekleri ve matematiksel islemleri yapabilmelerine katkisi
oldugunu belirtmislerdir. Bir zeka ve akil oyunu olan Kendoku, sudokudan tiireyen bir
oyundur. Calismada Kendokunun temel matematiksel islemleri yapma ve sayisal
diistinmeye firsat sundugunu ifade etmislerdir. Kendoku oyununda c¢ocuklar belirli
baz1 problemleri ¢ozmektedirler. Bu durum cocuklara problem ¢6zme becerisini
kazandirmaktadir. Kendoku akil yiiriitme ve islem oyunlarindan biridir. Kendoku
oynarken bireylerin akil yliriitme, stratejiler kurma, islem yapma ve sayilarla
ugragmalarini saglar. Boylelikle bir zeka ve akil oyunu olan Kendoku matematiksel

problemlerin mantigin1 kavramaya yardimci oldugu ifade edilmistir.

Mestre (2007), “‘Sudoku’’ galigmasinda akil yiiriitme ve islem oyunlarindan
olan sudokunun bireylerde matematiksel yetenegi ve karmasik matematiksel
problemleri ¢c6zme kapasitesini arttirdigini belirtmistir. Mestre, sudokuyu ¢ézebilmek
icin ¢cocuklarin timdengelim yontemini ve mantiksal muhakeme yapmalar1 gerektigini
ifade etmektedir. Sudoku oyunu tipki problem ¢6zmenin agsamalar1 ile benzerlik

gostermektedir. Bu nedenle cocuklar problem ¢6zmenin adimlarini asamali olarak
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yerine getirmeleri gerektigi belirtilmistir. Sudokunun ¢ocuklarin diger alanlarda da

problem ¢6zme yetenegini arttirmasi beklenebilir.

Sudoku oyununun etkisi lizerine yapilan bir diger arastirma ise Norte ve Lobo
(2008) tarafindan yapilmistir. Arastirmada bireylerin oyun ortamindaki islevsel
bagimsizligini arttiran teknolojiler gelistirmek amaglanmistir. Arastirmacilar bu
calismada fiziksel (motor) engelli insanlar i¢in sudoku oyunu gelistirmislerdir.
Erisilebilir sudoku oyunu gelistirilmis ve kullanilabilirlik testleri uygulanmistir.
Uygulamada oyunun hizli ve dogru oynandigimi goésteren kullanici ¢alismasi
yapilmigtir. Arastirma sonucunda Sudoku Access denilen yeni bir sudoku oyunu
yapilmigtir. Gelistirilen bu oyunun sesle veya tek bir anahtarla kontrol edilmesi
saglanmigstir. Engelli 6grencilerin erisilebilir sudoku oyunu ile mantiksal diisiinme ve

konsantrasyonlarinin gelistirilmesine katkida bulunmasi beklemektedir.

Sudokunun matematiksel islemlere etkisi tizerinde ¢alismalar bulunmaktadir.
Matematik dersinden baska derslerde ise Crute ve Myers (2007)’in kimya dersine
yonelik yaptigi calisma Ornek olarak gosterilebilir. Crute ve Myers (2007)
calismasinda sudokuyu kimya terimlerinin 6gretilmesinde kullanmiglardir. Arastirma
sonucunda Ogrencilerin bulmacanin kimya o6grenmede yardimeci oldugunu ve
geleneksel ezberleme yontemlerinden daha zevkli oldugunu ifade etmislerdir.
Katilimcilarin bulmacalar1 ¢6zmek icin kimyasal sembolleri kullanmay1 tercih ettikleri
goriilmiistiir. Matematiksel islemlerde etkili oldugunu gosteren ¢aligmalarin yani sira
bu arastirma sudoku gibi bir islem oyununun sozel beceri olan kavram, terim

ogrenmede de etkili olabilecegini gostermistir.

Siew ve Abdullah (2012), ‘‘Learning Geometry in a Large-Enrollmen Class:
Do Tangrams Help in Devoloping Students' Geometric Thinking?’’ isimli ¢aligmada
tangram iizerine bir aragtirma yapmislardir. Aragtirmada amag 6grencilerin geometrik
diisinme becerilerinin ve O6grenme geometrisinde tangram kullanimina yonelik
algilarim 6grenmek amaglanmistir. Ornek olay yonteminin kullanildigi arastirma 3
saatlik bir slire boyunca 192 ilkdgretim ogretmenleri ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada Van Hiele (1986) ve Gutiérrez ve arkadaslarinin gelistirdigi 6lgekler
kullanilmis. Ogrencilerin ¢ogu tangram faaliyetlerinin geometriye olan ilgilerini ve
begenilerini arttirdigini ve 6§renme geometrisi konusundaki giivenini ve yaraticiligini
artirdigini ifade etmislerdir. Tangram faaliyetlerinin 2 boyutlu geometrik kavramlari

ve 3 seviyedeki Van Hiele modelini anlamalarini gelistirdigini de ifade etmislerdir.
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Katilimcilarin bu arastirmada Van Hiele testinden yiiksek puanlar aldig1 goriilmiistiir.
Biiyiik bir smnifta gerceklestirilen Tangram etkinlikleri, hizmet i¢i ilkogretim
Ogretmenlerinin gorsellestirme seviyesinden kayit disi ¢ikarim seviyesine kadar
sirayla  gelismesine yardimci  olmustur. Tangramin o6grencilerin - geometrik
diistinmesini kolaylagtirdigini, geometrik kavramlar1 edindirdigini, ayni zamanda

geometriye yonelik giiven, ilgi ve takdiri gelistirdigi de belirtilmistir.

Tangram oyunu iizerine yapilan bir diger arastirma da Lin, Shao, Wong, Li ve
Niramitranon (2011) tarafindan yapilmistir. ‘“The Impact of Using Synchronous
Collaborative Virtual Tangram in Children's Geometric’’ isimli ¢alismada geometride
sanal tangramin kullaniminin etkisi tizerinde durulmustur. Arastirmada tablet PC'ler
ile bilgisayar destekli igbirlikli 6grenme ortaminda ¢ocuklarin geometriyi
o0grenmelerini kolaylastirmak amaciyla isbirlikli ve manipiilatif bir sanal tangram
gelistirilmesi amaglanmistir. Aragtirmanin katilimer grubunu 6. smif Ogrencileri
olusturmaktadir. Arastirma sonucunda, aragtirmacilar tarafindan bilgisayar ortaminda
gelistirilen isbirlikli Tangramin ¢ocuklarin rotasyon ve sekil uzayindaki
yetkinliklerinin arttigin1 ve diisiik ve yiiksek basarilar arasindaki puan farkinin
daralttigr goriilmistiir. Arastirmacilar, isbirlikli Tangramin akran goriismesini
kolaylastirabilecegi, ¢ocuklarin problem ¢6zme konusundaki inancini gelistirebilecegi
ve her ¢cocugun kaynaklarini paylasmasina yardime1 olabilecegi ve olumlu bir bagimli

O0grenme ortamini dogal olarak gelistirecegi beklentisinde oldugunu ifade etmislerdir.

Shofan da (2014) Tangram iizerine bir ¢alisma gergeklestirmislerdir.
“Tangram Game Activities, Helping The Students Difficulty in Understanding The
Concept of Area Conservation Paper Title’” isimli aragtirmada 3. smif 6grencilerine
ana arag¢ olarak Tangram kullanimi ile baz1 6grenme etkinlikleri gerceklestirilmistir.
Arastirma sonucunda 6grencilerin alan kavrami ve alan 6l¢gme konusunun 6gretiminde
sekilleri karsilastirmalar1  istenmistir. Katilimcilarin = Tangram ile  sekilleri
karsilastirabildikleri ve kavrami tanimlayabildikleri goriilmiistiir. Ayrica Tangram ile
ogretimin gerceklestirilmesi sinif ortaminda tartisma yapabilme imkan1 da sagladig

belirtilmistir.

Yang ve Chen (2010), ‘“‘Effects of Gender Differences and Spatial Abilities
Within a Digital Pentominoes Game’’ isimli makalede dijital bir pentamino oyunu
gelistirmislerdir. Dijital pentamino oyunu ile kiz ve erkek O6grencilerin uzamsal

yeteneklerinin performanst ve geometri Ogrenme lizerindeki etkiyi incelemek
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amaclanmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin dijital
pentamino oyununun oynanmasi ile dnemli derecede gelistigi ve performanslarinin
artig1 gorilmistiir. Ayrica baslangicta erkek Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin
yuksek oldugu gozlemlenen arastirmada uygulamadan sonra erkek ve kizlarin
O0grenme dereceleri arasindaki farkliligin pentamino oyunu ile 6nemli derecede

azaldig1 goriilmiistiir.

Bottino, Ferlino, Ott and Tavella (2007), ‘‘Developing Strategic and
Reasoning Abilities with Computer Games at Primary School Level’ isimli
calismasunda dijital oyunlar ile ilkokul diizeyinde strateji ve akil ylriitme
yeteneklerinin gelistirilmesi iizerinde durulmustur. Bu arastirmada akil yiiriitme
yeteneklerini gelistirmek amaciyla deneysel yontem kullanilmis ve arastirma 3 yil
slirmiistiir. Arastirma zihin oyunlar1 denen bazi dijital zeka oyunlarina katilarak, kiigiik
Olgekli uzun vadeli bir projedir. Arastirma sonuglarinda deney grubunun kontrol
grubuna oranla test sonuglarinin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmaya
gbre bazi dijital zekd oyunlarinin katilimeilarin egitim potansiyelleri, temel stratejik
ve akil yiiriitme becerilerini destekledigi vurgulanmistir. Arastirmada zeka oyunlarinin
uzun siire kullanimi {izerine yapilan ¢alismalara 6rnek olarak gosterilebilir. Bottino ve
dig., (2007)’nin yaptig1 bu arastirma zeka ve akil oyunlari egitim ve 6gretim siiresince
kullaniminin 6grencilerin egitim potansiyeli veya genel anlamda akil yiiriitme

becerilerine olumlu katkilarinin olabilecegini diisiindiirmektedir.

Zeka ve akil oyunlarinin uzun sayilabilecek bir siire boyunca uygulama ve
arastirma s6z konusu oldugu bir diger calisma ise Ott ve Pozzi’nin (2012)yaraticilik
konusunu teknoloji ile gelistirilmis 6grenme deneyleriyle desteklenebilme seklini ele
aldig1 makale ornek olarak gosterilebilir. Bu arastirma da oyun temelli 6grenme
alaninda 3 yil gibi uzun siireli bir calismadir.  Arastirmada cocuklarin yaraticilik
becerileri gelistirmek amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda arastirmada uygulama
siiresi boyunca ¢ocuklar i¢in yaraticilik saglayan 45 temel zeka oyunu oynatilmistir.
Arastirma sonucunda dijital zekd oyunlarinin 6grencilerin yaraticilik becerileri,

tutumlar1 ve muhakeme etme becerilerini 6nemli 6l¢iide arttirdigi belirtilmistir.

Bottino, Ott, Tavella (2013), “‘Children’s Performance with Digital Mind
Games and Evidence for Learning Behaviour’’ isimli makalede dijital zeka oyunlar
ile ¢ocuklarin performansina ve O6grenme davranisina iliskin kanitlar iizerinde

durulmustur. Arastirmanin amaci, dijital zeka oyunlar1 oynamak i¢in gerekli olan bazi

84



akil yiiritme yeteneklerine sahip olma ile ilkogretim 6grencilerinin okul performansi
arasindaki iligkiyi aragtirmaktir. Arastirmada 60 ilkdgretim okulunu igeren bir alan
deneyi ve bes zekd oyunu ile on bir saatlik bir oyun seans1 éngéren LOGIVALI
standartlastirilmis testten yararlanilmistir. Katilimeilar okul basarisina gore (yiiksek,
orta ve diisiik basarilar) iic gruba ayrilarak testlerdeki performanslari incelenmistir.
Arastirma sonucunda okul basarist ile dijital zekd oyunlari ¢6zme basarisi arasinda
onemli bir tutarlilik oldugu tespit edilmistir. Yani okul basaris1 yiiksek olan
katilimcilarin =~ oyunlarda da yiiksek performans sergiledigi  goriilmiistiir.
Arastirmacilara gore zeka oyunlarinin Ogrencilerin muhakeme becerilerinin

gelistirilmesini destekleyecegi ifade edilmistir.

Bottino, Ott (2006), ‘‘Mind Games, Reasoning Skills and The Primary School
Curriculum’’ ¢alismasinda zeka oyunlari, akil yiirlitme becerileri ve ilkokul programi
tizerinde durulmustur. Aragtirmada temel olarak bazi dijital akil oyunlarini oynayan
bireylerin mantiksal akil yiiriitme, diisiinme becerileri ve stratejik diisiinme terimleri
konu edinilmistir. Arastirma 4 yil boyunca 40 6grenci ile beraber yiiriitiilmiistiir.
Arastirmada bazi dijital zeka oyunlarinin yani bilgisayar ortaminda akil oyunlarinin
kullanimina ydnelik bir egitim programi ile 6grencilerin stratejik ve akil yiiriitme gibi
biligsel becerilerini incelemek amaglanmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin
oyun esnasindaki performanslarinin tutumlariyla iligskili oldugu tespit edilmistir.
Arastirmada kullanilan oyunlarin katilimcilarin okul basarisinda olumlu etkiler ve artis
oldugu belirtilmistir. Aragtirmacilar oyun esnasinda 6gretmenin hem planlamada hem

de daha genis egitim alanina yaymada 6nem tasidigini ifade etmislerdir.

Bottino, Ott, Benigno (2009), tarafindan yiiriitiilen bir diger uzun ¢alisma
sliresini kapsayan calisma ise “Digital Mind Games: Experience-Based Reflections on
Design and Interface Features Supporting the Development of Reasoning Skills”
isimli calismadir. Bu arastirmada 3 yil boyunca 8-11 yas grubu 6grencilerine dijital
zeka oyunlarinin kullanimi uygulama stirecinde takip edilmistir. Her y1l 6grencilerin
sonuglar1 rapor edilmistir. Arastirmanin katilimc1 grubu iki farkli siniftan toplam 40
ogrenciden olusmaktadir. Arastirma sonucunda zekd oyunlarmin 6grencilerin
motivasyonunu, spesifik bazi Ozellikleri, problem ¢6zme becerilerini, biligsel

becerilerini gelistirdigi sonucuna varilmaistir.

Best (1990), “Knowledge Acquisition and Strategic Action in “Mastermind”

Problems " isimli arastirmada lisans 6grencilerinin Mastermind oyununu oynamasinin,
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kullandiklar stratejilere etkisini incelemeyi amaglamistir. Arastirmanin sonucunda,
Mastermind oyunu oynamanin katilimeilarin strateji yiiriitmelerinde gelismelerin
oldugu goriilmiis ve arastirmacilar tarafindan bu durumun, Mastermind oyunu oynama

ile iliskili oldugu tespit edilmistir.

Zeka oyunlart glinimiiz teknoloji  gelisimine paralel olarak gelisim
gostermektedir. Zeka oyunlarmin biiylk bir bolimi dijital platformlarda da
oynanabilir 6zellik tasimaktadir. Egitim ve 6gretim ortamlarinda yapilan etkinliklere
alternatif saglayacak nitelikte uygunluk gosteren gorsel, isitsel ve basili materyallerin
yaninda bilisim teknolojilerine de yer verilebilir. Bunun yaninda farkli ara¢ gereglerin
kullantmin1 gerekli kilan oyunlar icin gerekli malzemelerin saglanmasinda zorluk
cekilmesi veya uygun egitim ortamlarinin olusturulamamasi durumunda 6gretmenler,
bu tiir arag gereglerin eksik oldugu oyunlar yerine alternatif oyunlardan faydalanabilir.
Bu noktada Zeka Oyunlar1 Ogretim Programi’nin olagan bir programdan ayr olarak
cocuklarin ilgi ve gelisimlerine yonelik olan ve 6gretmenlere yapilandirma &zelligi

tantyan ve bu anlamda esnek g¢erceveye sahip bir program seklinde olusturulmustur

(TTKB, 2013, 5).

7.1.2. Yurt i¢ci Arastirmalar

Ergiin (2018), “Zekd Oyunlar: Dersini Yiiriiten Ogretmenlerin Oyun Tercihleri
ve Zekd Oyunlarinin Uygulanabilirliginin Incelenmesi” isimli yiiksek lisans tezinde,
MEB tarafindan verilen hizmet i¢i egitimlerde zeka oyunlari egitimini alan ve ¢alistig1
kurumlarda zeka oyunlar1 dersine giren Ogretmenlerin bu oyunlar hakkindaki
goriislerinin  tespit edilmesi amaglanmistir. Aragtirmanin amaci dogrultusunda
Ogretmenlerin tercihlerini hangi oyunlardan yana kullandiklar1 ve zeka oyunlarinin
uygulanalabilirlik boyutu incelenmeye c¢alisilmigtir. Arastirmanin yontemi olarak
betimsel arastirma deseni olan tarama modeli kullanilmistir. Arastirmada veriler goriis
anketi ile elde edilmistir. Arastirmada katilimcilarin tercih ettikleri oyunlarmin
sebeplerini 6grencilerin yetenek ve becerilerini gelistirici diizeyinin yiiksek olmasi,
farkli derslerde basarty1 artirmasi sebebiyle tercihleri arasinda olduklarini belirttikleri
sonucuna ulagilmistir.

Savas (2019), “Zeka Oyunlari Egitiminin Fen Bilimleri Ogretmen Adaylarinin

)

Elestirel Diisiinme Becerileri Uzerine Etkisi” isimli yiiksek lisans tezinde, fen

bilimleri egitiminin amagclar1 arasinda olan kendini gelistiren ve elestirel diisiinebilen
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bireyler yetistirme hedeflerindeki bu becerilere, zeka oyunlarmnin etkilerinin olup
olmadiginin tespit edilmesi amaglanmistir. Genel olarak zekd oyunlarinin bireyin
elestirel diisiinme becerilerine etkileri incelenmeye calisilmistir. Arastirma liniversite
egitimi devam eden 3. smif fen bilimleri 6gretmen adaylarinin katilmiyla
gerceklestirilmistir. Arastirma nicel ve nitel boyutta calisilmis olup arastirmanin
yontemi ¢oklu arastirma yontemidir. Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin bireyin
elestirel diisiinme egilimlerine etkisinin oldugu ve fen bilimleri 6gretmen adaylarmin
elestirel diisiinme egilimlerinde gelisim sagladigi sonucuna varilmaistir.

Zeybek, Saygi (2018), “Apartmanlar Oyununun Ortaokul Matematik
Osretmen Adaylarimin Uzamsal Gorsellestirme Yeteneklerine Olan Etkisi” isimli
arastirmada zeka ve akil oyunlari arasinda yer alan apartmanlar isimli oyunun ortaokul
matematik Ogretmen adaylarimin uzamsal gorsellestirme yetenekleri {izerindeki
etkilerini incelemeyi amaglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda iiniversite 2. Sinifa devam
eden 30 matematik 6gretmen aday1 ile 15 oturumluk bir uygulama siirecini kapsayan
nicel bir arastirma gerceklestirilmistir. Arastirma Zekd Oyunlar1 Ogretim
Programi’nda verilen diizeyler dogrultusunda gergeklestirilmistir. Arastirmada
apartman oyununun Ogrenmelerin uzamsal gorsellestirme yetenekleri {izerindeki
etkilerini tespit etmek amaciyla MGMP Uzamsal Gorsellestirme Testi on-son test
olarak uygulanmistir. Arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda apartman
oyununun katilimcilarin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olumlu etkilerinin
oldugu, katilimcilarin kus bakis1 bakabilme gibi yeteneklerini gelistirdigi sonuglarina
ulasilmistir.

Baki (2018), “Zekda Oyunlari Dersinde Uygulanan Geometrik- Mekanik
Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Oz Yeterlik ve Problem Cézme Becerilerine Etkisi”
isimli ytiksek lisans tezinde, zeka oyunlar1 dersinde yer alan geometrik-mekanik zeka
oyunlariin ortaokul 6. smifa devam eden 6grencilerin akademik 6z yeterlilik ve
problem ¢dzme becerilerine olan etkilerini ortaya koymak ve Zeka Oyunlar1 Ogretim
Programi’na yonelik Ogretmen goriisleri alinarak programin degerlendirilmesi
amaglanmistir. Aragtirmanin yontemi karma yontem olarak segilerek nicel ve nitel
calisma birlikte gergeklestirilmistir. Arastirmanin verileri tek gruplu 6n-son testten ve
farkli okullarda gorev yapan zekad ve akil oyunlari dersine giren 20 O6gretmene
uygulanan goriisme formundan elde edilmistir. Aragtirmanin sonucunda, geometrik-

mekanik zeka oyunlarinin 6grencilerin problem ¢d6zme becerileri konusundaki algilari,
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akademik 6z yeterlilikleri ve bu derse yonelik gayretlerini gelistirdigi goriilmiistiir. Bu
durum Ogretmen goriisleri tarafindan da dogrulanmistir. Ogretmenlerin  zeka
oyunlarinin 6grencilerin zihinsel gelisim ve akademik basarilarin1 olumlu yonde

etkiledigini diisiindiikleri tespit edilmistir.

Yondemli (2018), “Zeka Oyunlarimin (Strateji ve Geometri) Ortaokul
Diizeyindeki Ogrencilerde Matematiksel Muhakeme Yetenegine ve Matematik

’

Dersinde Gosterilen Cabaya Etkisi” isimli yiiksek lisans tezinde arastirmaci zeka
oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin matematiksel muhakeme yetenekleri ve matematik
icin harcanan cabaya olan etkilerini tespit etmeyi amaclamistir. Bu amag neticesinde
arastirma nicel ve nitel arastirma desenlerinin yer aldig1 karma yontem cergevesinde
sekillenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu tek gruplu 6n test - son testin uygulandigi
8. sinifta 6grenimlerine devam eden 20 6grenciden olusmaktadir. Arastirmanin
uygulama siirecinde farkli zeka oyunlarindan yararlanilmistir. Aragtirma sonucunda,
uygulama siirecinde katilimcilarin oynadigi oyunlarin akil yiiritme (muhakeme)
yeteneklerini gelistirici etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmada
katilimcilara oyun oynatildiktan sonra uygulanan son testlerde on testlere gére anlamli

bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Zeka oyunlarinin 6grencilerin matematiksel muhakeme

becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmstir.

Yimaz (2019), “Akil ve Zekd Oyunlarimn Ilkégretim Yedinci Simif
Ogrencilerinin Akl Yiiriitme Becerilerine ve Matematiksel Tutumlarina Etkisi” isimli
yiiksek lisans tezinde, zeka oyunlarmin 7. sinifa devam etmekte olan 6grencilerin akil
ylirlitme becerileri ve matematiksel tutumlarina olan etkilerininin incelenmesi
amaglamistir. Arastirmact temelde zekd oyunlarinin ¢ocuklarin  muhakeme
iligkilerinde ve matematik tutumlarinda bir degisiklik olusturup olusturmadigini tespit
etmeye c¢aligmaktadir. Bu amag 1s18inda bu arastirmada nitel ve nicel arastirma
desenlerinin birlikte kullanildigi karma yontem ile calisilmistir. Arastirmanin
verilerine “Matematiksel Muhakeme Testi” ve “Matematik Tutum Olcegi” araciligi
ile ulasilmigtir. Aragtirmanin katilimct grubu 26 6grenciden olusmaktadir. Arastirma
Imam Hatip Ortaokulu’nda dgrenime devam eden, soyut diisiinme becerilerinin alt
sinif kademlerine oranla daha ¢ok gelismis oldugu diisiiniilen 7. simif 6grencileri ile
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin 6n test-son testleri arasinda

anlaml bir farklilik goriilmiistiir. Arastirmadaki bu farkin zeka oyunlarindan kaynakli

olabilecegi ifade edilmistir. Aragtirmada Ogrencilere uygulanan goriisme formu
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sonuclarinin da arastirmada elde edilen diger verileri destekler nitelikte oldugu
saptanmigtir. Uygulama siirecinde kullanilan oyunlarin ¢ocuklarin akil yiirlitme
becerilerini  gelistirdigi ifade edilmistir. Ayrica Ogrencilere zeka oyunlarinin
oynatilmasinin, 6grencilerin matematik dersine yonelik duygularinda degisiklik
olusturdugu goriilmiistiir. Uygulama sonucunda, katilimcilarin matematik dersine
yonelik olumlu tutum igerisine girdikleri ifade edilmistir. Bu durum zeka oyunlarinin
Ogrencilerin matematige yonelik bakis agilarini degistirici 6zelliklere sahip oldugu

diistincesini olusturmustur.

Demirkaya, Masal (2017), ‘‘Geometrik-Mekanik Oyunlar Temelli Etkinliklerin
Ortaokul Ogrencilerinin Uzamsal Diisiinebilme Becerilerine Etkisi’’ ¢alismasinda
secmeli zekd oyunlari dersinde yer alan geometrik zekd oyunlarinin uzamsal
diistinebilme becerisi lizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Deneysel desenin
kullanildig1 calismada 6.,7. ve 8. simf Ogrencileri ile nicel metod kullanilarak
calistimistir. Uygulamada Zeka Oyunlart Dersi Ogretim Programi’nda yer alan zar
oyunu, sekil olusturma, tangram zeka oyunlar1 ve origami etkinlikleri kullanilmistir.
Aragtirma sonucunda tiim siniflar i¢in On test ve son test puanlarinda son test lehine
anlamli bir fark ¢ikmistir. Geometrik-mekanik zeka oyunlarinin katilimcilarin uzamsal

becerilerini gelistirmeye yonelik etkili oyunlar oldugu goriilmiistiir.

Terzi (2019), “Zekd Oyunlarimin 6. Simif Ogrencilerinin Yaratici Diisiinme
Becerilerine Etkileri” isimli yiiksek lisans tezinde, zeka ve akil oyunlari dersini alan
6. sinif ogrencileri i¢in kullanilan zekd oyunlarmin 6grencilerin yaratict diisiinme
becerilerine olan etkilerini incelemeyi amaglamistir. Arastirma siiresi 16 hafta
boyunca 32 zekd oyununun uygulanmasi ile slirdiiriilmistiir. Arastirma iki farkl
subeden olan 70 6grencinin katilimi ile gergeklestirilmistir. Subelerden biri deney bir
digeri kontrol grubunu olusturmaktadir. Her iki gruba da ©n test-son test
uygulanmistir. Arastirmada katilimcilara Torrance Yaratici Diisiinme Testi
uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol grubu on test puanlari
arasinda bir fark ile karsilagilmamistir. Son testlerinde ise deney grubu lehine anlamli
bir fark ortaya ¢ikmistir. Boylelikle arastirmada kullanilan zekd oyunlarinin
Ogrencelerin yaratici diisiinme becerilerine olumlu katkilarinin oldugu goriilmiistiir.
Ayrica zeka oyunlarmin 6grencilere diizenli oynatilmasi durumunda 6grencilerin

yaratici diistinme becerilerini arttirdig ifade edilmistir.
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Sahin (2019), “Zeka Oyunlarimn Ilkokul 4. Sinif Ogrencilerinin Problem
(Cozme Becerilerine ve Problem Cozme Algilarina Etkisi” deneysel aragtirma
metodunu kullandigi ¢alismasinda zekd oyunlarmin ilkokul 4. smifa devam eden
ogrencilerin problem ¢6zme algilar1 ve problem ¢6zme becerilerine bir etkisinin olup
olmadigini ortaya c¢ikarmayi amaglamistir. Arastirmada On test ve son test kontrol
gruplu desen kullanilmigtir. Aragtirmaci zeka oyunlar1 6gretim programi ile 2017-2018
gliz doneminde 40 katilimcinin yer aldigi bir uygulama siireci gergeklestirmistir.
Deney grubuna oyunlar ile kontrol grubuna ise 6gretim programinda yer alan
etkinlikler ile ders islenmistir. Arastirmada “Problem Cozme Becerisi Olgegi” Ve
“Cocuklar I¢in Problem Cézme Envanteri” ile 6n test ve son test olarak deney ve
kontrol grubuna uygulanmistir. Arastirmada elde edilen verilere gore kontrol grubu 6n
test ve son test anlamli bir fark bulunmamaktadir. Ancak zeka oyunlarinin oynatildigi
deney grubunda On test ve son test arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Problem
¢ozme algilarin da tespit edilmeye calisildigi arastirmada zekd oyunlarinin bir
etkisinin olmadigi sonucuna varilmistir. Katilimecilarin problem ¢6zme becerileri

tizerinde ise zeka oyunlarinin olumlu yonde etkilerinin oldugu goériilmistiir.

Kama Yilmaz (2019), “Segmeli Zekd Oyunlar: Dersine Iliskin Ogretmen
Goriisleri” isimli yliksek lisans tezinde, segmeli bir ders olan zeka oyunlar1 dersini
veren matematik Ogretmenlerinin bu derse yonelik goriislerini tespit ederek konu
hakkinda Oneriler sunmay1r amaglamistir. Arastirma dogrultusunda karma desen
modelinin kullanildig1r arastirmanin verileri 2018-2019 06gretim yilindan 52
ogretmenin katilimi ile “Se¢meli Zekd Oyunlart Dersi Programina Iliskin Ogretmen
Goriisleri Anketi” ve yart yapilandirilmis goriisme formundan elde edilmistir.
Arastirma sonucunda, se¢meli bir ders olan zekd oyunlar1 dersine yonelik 6gretmen
goriislerinde cinsiyetin, 6grenim durumunun, mesleki kidem ve brans acisindan bir
farkliligin  olmadigi sonucuna varilmistir. Ogretmenlerin zekd oyunlar1 dersinin
ogrencilere katkilarmin oldugu diisiincesinde olduklari gériilmiistiir. Ogretmenler zeka
oyunlaria yonelik akademik bilgiye sahip olmadiklar1 ve bunun nedeninin ise lisans
doneminde bdyle bir ders almamis olmalarina bagladiklart goriilmistiir. Genel olarak
Ogretmen goriislerinde programda yer alan oyunlarin okullarda olmayis1, materyal
eksikligi, kalabalik siniflar, derse yonelik Tiirk¢e kaynaklarin azlig1 yoniinde ifadeler
goriisiilmiistiir. Son olarak aragtirmada dersin islenme bigimine yonelik belirlenen

sorunlara ¢oziimler onerilmistir.
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Zeka oyunlarmin gorsel algi yetenegine olan etkilerinin incelendigi bir
arastirma ise Altun’nun (2017) “Fiziksel Etkinlik Kartlar: ile Zeka Oyunlarinin Ilkokul
Osrencilerinin Dikkat ve Gorsel Algi Diizeylerine Etkisi” isimli doktora tezidir. Bu
arastirmada ilkokul grubu 6grencilerinin fiziksel etkinlik kartlariyla zeka oyunlarinin
dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin
katilimct grubu iizerinde fiziksel hareketi gerekli kilan oyunlar ve bir takim zeka
oyunlari ile bireyin dikkat ve gorsel algi iizerinde bir ilerlemenin meydana gelip
gelemedigi ileride yapilacak program calismalarina veri olusturmasi agisindan da
tespit edilmeye calisilmistir. Aragtirmanin yontemi on test-son test kontrol gruplu
deneysel desendir. Arastirmanin katilimer grubunu ilkokul 2. Sinifa devam eden 128
ogrenciden olusturulmustur. Katilimcilar fiziksel etkinlik grubu, zeka oyunlari hem
fiziksel etkinlik hem de zeka oyunlar1 grubu ve kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Arastirmanin katilimec1 grubuna 6n testler ayni zamanda uygulanip, sonra deneysel
islem ve son testler uygulanmistir. Arastirma sonunda, zeka oyunlarinin oynatildigi,
fiziksel etkinliklerin uygulandigi ve zeka oyunlari ile fiziksel etkinliklerin birlikte
yapildig1 gruplarda gorsel alg1 ve dikkat gelisiminde son test puanlart lehine anlamli
bir sonug¢ ortaya ¢cikmistir. Arastirmaciya gore gorsel algi ve dikkati arttirmak igin
etkinin en yiiksek oldugu deneysel gruplar, zeka oyunlar ve fiziksel etkinliklerin

ikisinin kullanildig1 gruplardir.

Sadikoglu (2017), “Zekd ve Akil Oyunlar: Dersinin Degerler Egitimindeki
Roliiniin Ogretmen Goriislerine Gore Degerlendirilmesi” isimli yiiksek lisans tezinde,
egitim ortamlarinda zekd oyunlarindan yararlanilmasinin bireye degerler egitimini
kazandirma konusundaki etkilerini tarama yonteminden yararlanarak incelemistir.
Arastirma ilkokul ve ortaokullarda gérevine devam eden 258 zeka ve akil oyunlari
ogretmeni ile yiiriitiilmiistiir. Ogretmenlerin zekd ve akil oyunlarinin dgrenme
sirecinde kullanilmasinin 6grencilerin degerler egitimine olan etkilerine ydnelik
goriisleri tespit edilmistir. Ogretmenlere Zeka ve Akil Oyunlart Olgegi ile Degerler
Egitimi Olgegi uygulanmistir. Arastirma sonucunda zeka ve akil oyunlarmin bireyler
arasi iletisimi olumlu agidan etkiledi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda 6grencilerin milli,
evrensel degerlerini ve Ozerkliklerini olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Arastirmada
degerler egitiminin gerceklestirilmesinde zeka ve akil oyunlart ile yapilacak drnekler

de verilmistir.
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Marangoz, Demirtas (2017), “Mekanik Zekd Oyunlarimn Ilkokul 2. Sinif

’

Osrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeylerine Etkisi” isimli ¢alismasinda Tiirk Beyin
Takiminin gelistirmis oldugu mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. Sinifa devam eden
Ogrencilerin zihinsel beceri seviyelerine olan etkisini tespit etmeyi amaglamistir.
Deneysel yontemin kullanildig1 arastirmada on test - son test kontrol gruplarina 14
hafta siiresince Tiirk Beyin Takiminin tasarlamis oldugu 14 ¢esit mekanik zeka
oyunlari oynatilmistir. Arastirmanin amacina uygun olarak katilimcilarin zihinsel
beceri diizeylerini (stratejik diisiinme, dikkati yogunlastirma, analiz etme, parga-biitiin
iligkisi olusturabilme, gorsel algi ve ipuglarindan yararlanabilme) tespit etmek
amaciyla aragtirmacinin gelistirmis oldugu test gruplarin ikisine de uygulanmistir.
Arastirma sonucunda mekanik zeka oyunlarinin ilkokul 2. sinif 6grencilerin zihinsel
beceri seviyelerini gelistirdigi ve arttirdigi, deney grubunun zihinsel beceri
diizeylerinde anlaml1 bir fark oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun son test puanlari
ile kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu gortilmiistiir.

Arastirmacilar Tiirk Beyin Takimi’nin gelistirmis oldugu veya diger zeka oyunlarinin

Ogrencilerin zihinsel becerilerini gelistirdigini diistinmektedirler.

Demirel (2015), “Zekd Oyunlarimin Tiirk¢e ve Matematik Derslerinde
Kullanilmasimin Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Bilissel ve Duyussal Etkilerinin

’

Degerlendirilmesi” isimli doktora tezinde, karma yontemden yararlanarak nicel ve
nitel veriler eszamanli olarak toplanarak ayri ayri analizi gerceklestirilmistir. Karma
yontemin kullanildigi bu arastirmada ortaokul 6. sinif Ogrencilerinin Tiirkce ve
Matematik derslerinde yapilan zekd oyunlariyla ders etkinliklerinin 6grencilerin
biligsel kazanimlarma (algilanan problem ¢6zme becerileri, algilanan stratejik
diistinme becerileri, akademik basarilar) ve duyussal kazanimlarina (katilimlari, oyun
akis hissi -flow- durumlari) etkilerini ortaya ¢ikarmayi amaglamigtir. Arastirmanin
deney grubunun da hem Tiirk¢e hem de Matematik derslerinde zeka oyunlar ile ders
islenmistir. Kontrol grubu ile ise dersler mevcut 6gretim programinin etkinlikleri
dogrultusunda islenmistir. Arastirma sonucunda, zeka oyunlari etkinlikleri ile dersin
islendigi deney grubu katilimcilarinda kontrol grubu katilimeilarina gore problem
¢6zme becerileri ile stratejik diisiinme becerilerinin gelismelerinde anlamli farkliliklar
goriiliirken, Tiirkge ve Matematik dersi akademik basarilarinda ve derse katilimlarinda
artts oldugu goriilmiistiir. Ayrica oyun akis hissinin yiiksek ve ders siirecinde

eglencenin yiiksek oldugu, oyunlarin zorluk seviyesinin diisiik oldugu bdylelikle
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Ogrenci ve 0gretmenlerin zeka oyunlarina yonelik olumlu tutumlar igerisinde olduklari

sonuclarina varilmistir.

Devecioglu, Karadag (2014), ‘‘Amag, Beklenti ve Oneriler Baglaminda Zekd
Oyunlart Dersinin Degerlendirilmesi’’ ¢alismasinda zekd oyunlar1 dersine yonelik
Ogrenci ve 6gretmen goriislerini incelemeyi hedeflemislerdir. Bu hedef dogrultusunda
2013-2014 o6gretim yilinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin goriislerini belirlemek
amaciyla 151 katilimer ile anket yoluyla goriisiilmiistiir. Tarama yontemi ve betimsel
analiz metoduyla gerceklestirilen arastirma sonucunda hem Ogrenciler hem de
Ogretmenler tarafindan zeka orunlari dersinin, 6grenciye kendini gelistirme imkan
sundugu, farkli beceriler ve disiplinler edindirdigi, pratik diisiinme, bilinglendirdigi,
ogrenmeyi gelistirdigi ve eglenerek 0grenme firsati sundugu sonuglarina ulasildig:
belirtilmistir. Ayrica katilimcilar bu dersin neden-sonug iliskisi kurma, analiz ve
sentez becerilerini kazandirma ve sosyal alanda etkilerinin oldugu sonuglar1 elde

edilmistir.

Kurbal (2015), “6. Sumif Zekd Oyunlar: Dersi Ogrencilerinin Problem Cézme
Stratejilerinin ve Akil Yiiriitme Becerilerinin Incelenmesi’” isimli tezinde zeka ve akil
oyunlart dersinin 6. siif Ogrencileri iizerinde problem ¢ozme ve akil ylriitme
becerilerine yonelik etkileri ve katilimcilarin zekd oyunlari dersinin etkililigine
yonelik goriislerini tespit etmeyi amaglamistir. Bu amag dogrultusunda arastirmada 40
ogrenciden olusan katilimcilardan zekd oyunlar1 dersi degerlendirme formu, yari
yapilandirilmis goriisme formu ve matematiksel problem ¢ozme ve akil yiiriitme
testleri ile veriler toplanmistir. Arastirma sonucunda 6n test ve son test arasinda son
testin lehine bir sonuca ulasilmis ve anlamli bir fark gézlenmistir. Katilimcilarin
problem ¢6zme ve akil yiirlitme becerilerinde yapilan 6n teste gére son testte artis
goriilmiistiir. Ogrencilerin zekd ve akil oyunlar1 dersi icin de olumlu diisiinceler
igerisinde oldugu, etkinlikleri ve dersi faydali ve eglenceli bulduklari tespit edilmistir.
Katilimcilar zeka ve akil oyunlar sayesinde bireyler farkli acidan bakabilmeyi ve
kendine 6z stratejiler gelistirmeyi edindigini ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilarin
zeka ve akil oyunlarinin saygi duyma empati kurma, ¢evresindekilere deger verme gibi

bazi1 duyussal becerileri edindiklerini ifade etmistir.

Aral, Giirsoy, Can-Yasar (2012), ‘‘[lkogretim Besinci Sinif Cocuklarinin
Ogrenmelerinde Yapboz Egitim Materyalleri ile Yapilan Uygulamamn Etkisinin

Incelenmesi’” isimli arastirmada deneysel desen kullanilarak besinci simif dgrencilerin
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ogrenmelerinde yapbozlarin etkisini incelemislerdir. Aragtirmada yapbozlarin bir
egitim materyali olarak kullanilmasinin bireylerin biligsel, psikomotor, dil, sosyal ve
duygusal ve bireylerin yaraticilik becerilerine katki saglayarak ayni1 zamanda bireylere
eglenerek 6grenme firsati sunan, 6grenme yaklagimlarini destekleyen egitim materyali
oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirmacilar yapbozlarin egitim ortamlarinda

kullanilmasini tavsiye etmektedirler.

7.2. Sosyal Bilgiler’de Kavram Ogretimi ile Tlgili Arastirmalar

Tural (2011), ‘‘Sosyal Bilgilerde Yapilandirmaci Yaklasimla Kavram
Ogretimine Yonelik Model Gelistirme’’ arastirmasinda yapilandirmaci yaklasim
temelinde olusturulan kavram 6gretim modelinin kavram dgretimi bakimindan etkisini
incelemeyi amaglamistir. Deneysel yontemin kullanildig1 arastirmada 6n test-son test
gruplu calhisilmistir. Arastirmada 180 6. sinif Ogrencisi ile pilot uygulama
gerceklestirilmistir. Esas uygulama ise 48 ogrenci ile gerceklestirilmistir.
Arastirmanin uygulama siiresinde arastirmaci tarafindan gelistirilen Kavram Basart
Testi ve Yapilandwrilmig Goriisme Formu, Kavram Yamilgisi Testi, Gunlik 6z
degerlendirme formu, 6rnek etkinlikler ve ¢caligma yapraklari kullanilmistir. Uygulama
sonucunda katilimcilarin belirlenmis kavramlara iligkin algi, bilgi ve basar
seviyelerinde artis goriilmistiir. Aragtirmacinin hazirlamis oldugu kavram 6gretim
modelinin sosyal bilgiler dersine katki saglayacak niteliklere sahip oldugu
anlagilmistir. Bu arastirmada ilgili bir sonu¢ olarak o6grencilerin Demokrasinin
Seriiveni TUnitesinde “ozgiirliik demokrasi, cumhuriyet, millet’’ kavramlarini
tanimlayabilmis ve dogru eslestirmeler yapmuslaridir. Fakat c¢ag, kronoloji, hak,
hukuk, bilim, esitlik, devlet, kiiltiir gibi kavramlarda kavram yanilgilarinin oldugu
tespit edilmistir. Arastirmaci tarafindan uygulama boyunca bu yanilgilar giderilmeye

calisarak olumlu sonuca ulasilmistir.

Oktem (2006), “‘Ilkégretim 4. Ve 5. Swimif Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler
Dersinde Yer Alan Kavramlari Anlama ve Kazanma Diizeyleri (Yeni Program Pilot
Uygulamas: Samsun Ili Ornegi)”’ isimli yiiksek lisans tezinde 2004-2005
yapilandirmaci yaklasim gergevesinde hazirlanan {lkdgretim Sosyal Bilgiler Ogretim
Programi’nda verilen kavramlarin ilkdgretim 4 ve 5. siiflarin anlama ve kazanma
seviyelerini tespit edilmesi amaglanmistir. Samsun ilinde pilot ilkogretim okullari

ogrencilerinden random secilen Ogrencileriyle yapilan uygulama, genel tarama
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modelinin kullanildig1 betimsel bir aragtirmadir. Arastirmada kullanilan olgekler
arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Her sinif diizeyinde farkli kavram anlama
diizeyleri farkli ylizdeliklerde ¢ikmustir. 5. Sinif 6grencileri 4. Smiflara oranlara soyut
kavramlar1 anlamada daha ileride oldugu goriilmiistiir. Ancak genel olarak arastirma
sonucunda katilimeilarin ~ 6zellikle soyut kavramlarin tanimlarinda kavram
yanilgilarinin oldugu gézlemlenmistir. Aragtirmada 6grencilerin kavramlar istenilen
diizeyde oOgrenemedigi sonucuna ulagilmistir. Bu durum da programin amacina
ulagmasini engelleyecektir. Arastirmaciya gore kavram oOgrenmede Onemli olan
kavramin 6grencilere verilme bigimidir.

Kisa (2007), “‘llkogretim 6. Simif Sosyal Bilgiler Dersinde Beyin Firtinas
Teknigiyle Kavram Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basari Diizeylerine Etkisi’’
isimli arastirmasinda 6. siif sosyal bilgiler dersi kitaplarindan 40 kavram
belirlenmistir. Secilen kavramlara yonelik arastirmaci tarafindan 40 sorudan olusan bir
basart testi olusturulmustur. Ankara ilinde 6. sinifa devam etmekte olan 60 6grenci ile
deney ve kontrol gruplu, 6n test - son testin yapildigi1 bir uygulama siireci
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda arastirmacilarin basari testinden elde ettigi
sonuclara gore deney ve kontrol gruplari veri analizinde benzer sonuglara ulagilmistir.
Arastirmada her iki grubunda 6n testlerine oranla son testlerinde bir artis goriilmiistiir.
Formal ortamda 6gretimin 6grencilerin kavramlari alma diizeyinde anlamli bir artis
gbézlemlenmistir. Arastirmada son test sonuglarina gore formal ortamda anlatim
yontemi ile uygulama siirecinin gerceklestirildigi kontrol grubunda 6n testte 9.76 olan
aritmetik ortalama %21.27 olarak artig gosterirken, beyin firtinas1 tekniginden
yararlanilan deney grubunda on test 9.26 ¢ikan aritmetik ortalama 36.52’ye ¢ikmustir.
Aragtirma sonucuna gore kavram 6gretiminde beyin firtinasi teknigi etkili bir teknik
oldugu sonucuna varilmistir. Buna gére kavram 6gretiminde kavramlarin verilmesinin

onemli oldugu sdylenebilir.

Yilmaz (2008), ‘‘Ilkogretim 5. Sumf Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersi
“Haklarimi Ogreniyorum’’ Unitesi ile Iigili Kavramlar: Anlama Diizeyleri’’ isimli
yiiksek lisans tezinde 2006-2007 &gretim yilinda 5. Sif haklarimi 6greniyorum
tinitesindeki kavramlarin anlasilma diizeyleri tespit etmeyi amaglamistir. Ankara
ilinde random secilen 3 tane ilkogretim okulunda 5. Siniflardan olusan 120 katilimc1
ile gerceklestirilmistir. Arastirmada aragtirmacilar tarafindan 30 maddelik “‘Kavram

Basari Testi”’ ve “‘Goriisme Formu’  gelistirilmistir. Uygulanilan 6l¢ek sonuglarina
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gore katilimcilarin kavramlar istenilen diizeyde Ogrenemedigi tespit edilmistir.
Katilimeilarin en yiliksek anlama diizeyi kategorisinde ‘sorumluluk’’ kavrami, en
diisiik anlama diizeyinde ise “‘hosgorii’’ kavrami oldugu goriilmiistiir. Arastirmada
ulasilan sonuglara gbre arastirmacilar kavram Ogretiminde etkinliklerden
yararlanilmasi, soyut kavramlarin Ogretiminde somutlagtirmadan yararlanilmasi

gerektigine dikkat ¢ekmistir.

Ozkaya (2010), “Altinct Simif Sosyal Bilgiler Dersi 3 ve 4. Unitesinde Bulunan
Kavramlarin Bazi Degiskenlere Gore Ogrenilme Diizeyi” isimli yiiksek lisans tezinde
6. sinif Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi’nin 3 ve 4. Unitelerinde yer alan Tarih,
Cografya ve Vatandaslik Bilgisi alanlarina yonelik kavramlarin 6grenilme diizeylerini
ortaya koymay1 ve 6grenilme diizeylerinin ikamet durumuna, ebeveynlerin egitim
durumlarina, cinsiyet ve sinif mevcuduna gore degisiklik olup olmadigini tespit etmeyi
amaglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda Tarih alanina yonelik 18, Cografya alanina
iligkin 28, Vatandaslik Bilgisine iliskin 14 olacak sekilde toplam 60 kavram
belirlenmigtir. Arastirmanin uygulama siirecinde arastirmacilar tarafindan gelistirilen
“Kisisel Bilgi Formu” ve her kavram i¢in bir sorunun oldugu 60 soruluk “Basar:
Testi” nden yararlanilmistir. Arastirma 2008-2009 6gretim yilinda Erzincan ilinde
belirlenmis olan 18 ilkogretim okullarindan 6. Sinifa devam eden 778 &grenci ile
gerceklestirilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin kavramlara ulagsma oraninin
%49.56 oldugu goriilmiistiir. Alanlara gore bunun %51.62’si Cografya alanina iligkin
kavramlar oldugu, %51.49’unun Tarih alanma iliskin kavramlar, %47,21’inin
Vatandaslik Bilgisine yonelik kavramlar oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin kazanma
diizeyinin en yiiksek oldugu kavram “vergi” iken en az kazanilan kavramin
“wygarlik” oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmada ailenin ikamet yerinin, anne ve
babanin ¢aligma ve egitim durumunun kavram 6grenmede etkisi oldugu goriilmiistiir.
Ayrica cinsiyete gore kiz 6grenciler erkek 6grencilerden daha ytiksek kavram 6grenme
diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir. Sinif mevcudunun ise kavram 6grenme iizerinde

bir etkisi ¢tkmamustir.

Kaya (2011), “Ilkogretim 7. Sumf Ogrencilerinin Bazi Demokrasi Kavramlar
Hakkindaki Goriisleri ve Yamlgilar: (Aksaray Ornegi)” isimli yiiksek lisans tezinde
ilkdgretim 7. Smifta 6grenim goren Ogrencilerin demokrasi ile 1ilgili birtakim
kavramlara yonelik goriislerini ve yanilgilarini incelemistir. 2009-2010 6gretim

yilinda Aksaray ilinde random segilen bir kdy okulu ile bir sehir okulunda
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gerceklestirilen arastirmada 18 oOgrenciye iki boliimden olusan goriisme formu
uygulanmustir. Ogrenciler secilirken SBS puanlar1 dikkate almmistir. Arastirma
sonucunda, katilimcilarin kavramlara yonelik degisik sozciiklerle tanimladiklar
goriilmiistiir. Katilimeilarin puanlari ile kavramlarin ifade edilebilirligi arasinda dogru
orant1 s6z konusudur. Ogrencilerin puanlar diistiikge kavramlari ifade edilebilirliginde
de diisiis gozlenmistir. Hem kdyde hem de sehirde yer alan okullarin ikisinde de
Ogrencelerin en c¢ok “hosgorii, kamuoyu, egemenlik, yurttashk ve cumhuriyet”
kavramlarinda yanilgilarin oldugu tespit edilmistir. Genel olarak sehirde bulunan
okulun 6grencilerinin kdy okulu dgrencilerinden daha ¢ok kavram yanilgis1 oldugu

sonucuna ulasilmistir.

Kurtoglu (2009), “Sosyal Bilgiler Ders Kitaplarinin Sosyal Kavramlar
Acisindan Incelenmesi” isimli yiiksek lisans tezinde 1968, 1998 ve 2004 yili $gretim
programlar1 1s18inda hazirlanan sosyal bilgiler ders kitaplarinda yer alan sosyal
kavramlar1 nicel anlamdaki degisiklerin ve ifadelerinin nasil yapildigini incelenmesi
amaglanmistir. Arastirmada 1968-2004 yillar1 arasinda egitim kurumlarinda okutulan
ders kitaplar1 ele alinmistir. Belirlenen kavramlar dogrultusunda icerik analizi
yontemiyle incelenen ders kitaplarinda 2004 yilinda yenilenen program ile birlikte
evrensel ve demokratik degerlere vurgu yapildigi, ekonomi konusuna verilen 6nemin
arttig1, demokratik kavramlarin kitaplarda arttig1 tespit edilmistir. Ayrica kitaplarda
liberal bir milliyetgilik anlayisi, diinya vatandasi olmaya yonelik olumlu atilimlarin

yer aldig1 tespit edilmistir.

Seker (2010), “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Ogrenme Stillerine Uygun
Etkinliklerin Kullanilmasimin Ogrencilerin Ogrenme Diizeyi ve Kavram Yanilgilarinin
Giderilmesi Uzerindeki Etkililiginin Arastirilmasi” isimli doktora tezinde bireysel
farkliliklar dikkate alinarak farkli 6grenme ve 6gretme tekniklerinden yararlanilan
egitim ve Ogretim ortamlarinin diizenlenmesinin 6grenmenin en temel odagi olan
sosyal bilgiler kavramlarina yonelik kavram yanilgilarimin giderilmesindeki etkinin
boyutu arastirtlmistir. Nicel arastirma tekniklerinin kullanildig1 aragtirmada
“Ogrenme Stilleri Olcegi, Kavram Yanilgilar: ve Sosyal Bilgiler Basari Testi”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda, bireysel farkliliklarin oldugu, o6grencilerin
ogrenme stillerinde farkliliklarin bulundugu, 6n testte goriilen kavram yanilgilar
uygulama siirecinde 6grenme ortamlarinin bireyin 6grenme stiline gore diizenlenmesi

sonucunda yanilgilarin azaldig1 goriilmiistiir. Sosyal bilgiler basari testinde 6grenme
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diizeyleri diisiik cikan katilimcilarin, 6grenme stillerine yonelik egitim almalar
durumunda son testlerinde basarilarinda artis saglanmistir. Ogrenme stilleri dikkate
almarak egitimin gerceklestirildigi deney grubunda kavram yanilgilarinda azalma
goriilmiistiir. Arastirmaci sosyal bilgiler dersinde Ogrenmede basar1 saglamasi
acisindan  O0grenme stilleri g6z Oniinde bulundurularak egitim siirecinin
gerceklestirilmesi gerektigini dile getirmistir. Genel olarak 6grenme stilleri programi
dogrultusunda egitim etkinlikleri basarili olmustur. Sosyal bilgilerde kavram
yanilgilarinin giderilmesinde bireysel farkliliklar g6z Oniine alinarak 6grenme

stillerine gore egitimin gerceklestirilmesi gerektigine yonelik oneriler sunulmustur.

Cakmak (2006), “Ilkégretim 6. Sinif Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersi
Niifus ve Yerlesme Konusunda Gegen Kavramlari Anlama Diizeyleri ve Kavram
Yanmilgilar:” isimli yiiksek lisans tezinde ilkogretim sosyal bilgiler dersinde verilen
temel cografya kavramlart {izerinde durulmustur. Arastirmada 6. sinifta 6grenim
gormekte olan 6grencilerin ilkdgretim sosyal bilgiler dersindeki “niifus ve yerlesme”
konusundaki anlama diizeylerini tespit etmek ve kendilerinde olan kavram
yanilgilarinin tanimlamak ve tespit edilmesi amaglanmistir. Arastirma 4 farklh
ilkdgretim okulundan 191 grencinin katilimu ile yiiriitilmiistiir. Aragtirma sonucunda
katilimcilarin niifus ve yerlesme konularimna iliskin kavramlarda yanilgilarinin oldugu
gorlilmiistiir. Arastirmada egitim bolgeleri ve ebeveynlerinin egitim durumlarinin,

Ogrencilerin bagarilar1 ve yanilgilari iizerinde etkisini oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Yazici, Samanci (2003), “Ilkégretim Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Ders
Konulart ile Iigili Bazi Kavramlar: Anlama Diizeyleri” isimli betimsel ¢alismanin
gerceklestirildigi makalede, ilkogretim 5. smif sosyal bilgiler ders konularina iliskin
bazi kavramlara yonelik 6grencilerin kendi fikir, duygu ve diisiincelerini ortaya
koyarak Ogrencilerin s6z konusu kavramlar1 anlama diizeylerini ortaya g¢ikarmayi
amaglamigtir. 5. smifa devam etmekte olan 44 6grenci Orneklem grubunu
olusturmaktadir. Arastirmacilar tarafindan 5. simif ders kitabi ve sosyal bilgiler
programinin incelenemsi sonucu 30 kavram belirlenmistir. Arastirmada kullanilan
Olceklerin analizleri “kavrami dogru anlama, kavram yanilgisi, kavram kargasasi ve
cevapsiz” temalarinda incelenmistir. Bu incelemeye gore katilimcilarin kavramlar
anlama diizeyleri tespit edilmistir. Arastirma sonucuna gore arastirmacilar, ilkgretim
sosyal bilgiler dersine yonelik kavramlarin Ogretiminde gorsel materyaller,

destekleyici egitim araglar, 6grenimi pekistirme ¢alismalar1 yapilmasi 6nerilmektedir.
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Arastirmacilar Ogrencilerin kavramlari daha nitelikli 6grenebilmelerine yonelik
gerceklestirilen calismalarin, hazirlanacak olan miifredat programlarinda degisim ve

gelisim olusturacagina inanmaktadir.

Sosyal bilgiler dersinin kavramlarin Ogretimine ve 6grenilme diizeyine
yonelik yapilan arastirmalar bu alanda oldukga zengin bir kaynak listesin oldugunu
gosterdigi sdylenebilir. Arastirmalarin genelinde sosyal bilgiler kavramlar1 6zellikle
soyut kavramlarin 6grenilme diizeylerinin zor oldugu, kavram yanilgilarinin oldugu,
kavram tanimlamalarinda yanilgt ve yanlis tanimlarin oldugu sonuglari
gbzlemlenmistir. Ayrica ilgili aragtirmalar, kavram 6gretiminde destekleyici etkinlik,
materyal, yontem ve teknik gibi 6gretimi zenginlestirici durumlarin kullaniminin
kavram 6gretiminde basarili sonuglara ulagtirdigin1 géstermektedir. Buna gore kavram
Ogretiminde kavramlarin verilme seklinin dikkat edilmesi gereken 6nemli bir durum

oldugu anlagilmaktadir.

7.3. Etkin Vatandashk ile Tlgili Arastirmalar

Etkin vatandaslik 6grenme alani siyaset bilimi, sosyoloji ve hukuk kapsaminda
etkin vatandaslik kavramimm merkezine almaktadir. Ogrencilerin, grup, kurum ve
sosyal oOrgiitlerin olugsma seklini; bu olusumu etkileyen ve kontrol altina alan
sistemleri; bunlarin insanlar1 ve kiiltiirii etkileme durumlarini ve kontrol altina nasil
aldiklarin1 ve varliklarini nasil devam ettirip nasil degistirdiklerini bilmesi oldukga
onemli bir durumdur. Bu konular ¢ergevesinde, dgrenciler “Toplumumuzda ve diger
toplumlarda gruplarin, kurumlarin ve sosyal orgiitlerin rolii nedir? Grup, kurum ve
sosyal orgiitlerden ben nasil etkileniyorum? Grup, kurum ve sosyal orgiitler nasil
degisir? Bu degisikliklerde benim roliim nedir?” sorularina cevap verebilmesi
beklenmektedir. Toplum igerisinde olusabilecek problemlerin 6nemli giivencelerinden
olan orgiitlii bir devlet giiciniin varligin1 anlarlar. Toplumsal problemlerin ¢6ziime
kavusturma yollarin1 ve diizenin nasil saglandigini anlayarak egemenligin kaynaginin
millet temelinde oldugu yonetimlerde, birey haklarmin ve toplum diizeninin nasil
korundugunun farkina varirlar. Toplumsal hizmetlere ve gesitli resmi etkinliklere dahil
olma yollarm1 6grenerek yonetimi etkileme amacinda olan var olan demokratik
durumlar1 kavrar (MEB, 2018, 12).

2005 yilindaki sosyal bilgiler 6gretim programindaki 9 alanin yer alirken 2017

Ogretim programinda 7 6grenme alanin yer almaktadir. Bu alanlarda 6 tanesinin eski
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adiyla yeni programda yer aldigi ama diger alanlarin olmadig1 ve Etkin Vatandaglik
Ogrenme Alani adinda yeni bir 6greneme alan1 verildigi goriilmektedir. (Tay, 2017,
473). Programlar incelendiginde 2005 programinda yer alip 2017 programinda yer
almayan “Gii¢, Yonetim ve Toplum, Gruplar Kurumlar ve Sosyal Orgiitler, Zaman
Stireklilik ve Degisim” 6grenme alanlarinin Etkin Vatandaslik 6grenme alam
icerisinde birlestirilerek verilmeye calisildig1 sdylenebilir. Bu nedenle bu 6grenme
alanlar1 kavramlarina i¢inde yer aldigi demokrasinin seriiveni iinitesine yonelik

caligmalara da bu boliimde yer verilmeye calisilmistir.

Ilgili literatiir incelendiginde Etkin Vatandaslik konusunda bir doktora tezi
bulunmaktadir. Etkin Vatandaslik 6grenme alani konularinin bir 6nceki programda
Demokrasinin Seriiveni {initesinde yer almasi nedeniyle ayrica demokrasinin
seriivenine yonelik tarama da yapilmistir. Bu baslik dogrultusunda 2010-2019 tarihleri

arasinda 6 yiiksek lisans tezi bulunmaktadir.

Cevik Kansu (2015), ‘“‘llkokul 4. Sinif Ogrencilerinde Etkin Vatandashk
Egitiminin Etkililigi’’ isimli doktora tezinde sosyal bilgiler etkin vatandashik egitim
program1 kapsaminda gergeklestirilen 6gretimin, Ogrencilerin etkin vatandaslik
diizeyine olan etkisi ve kalicilik durumunun incelenmesi amaglanmigtir. Bu amag
dogrultusunda 9 hafta siiren 40 ilkokul 4. simif 6grencileri ile hazirlanan program
kapsaminda uygulama gergeklestirilmistir. Deneysel desenin kullanildig1 aragtirmada
deney ve kontrol gruplarina 6n test-son tes ve test-kalicilik testleri yapilmistir. Pilot
calismanin yapildig1 arastirmanin esas uygulamasi Bayburt merkez ilkokul 4. Smif
ogrencileri ile gergeklestirilmistir. Deney grubunda, ilkokul 4. siif sosyal bilgiler
dersi "Hep Birlikte" ve “Insanlar ve Yéonetim” {initeleri ¢er¢evesinde kullanilan, insan
haklar1 ve vatandaslik kazanimlarin1 igeren, aktif oOgrenme etkinlikleriyle
zenginlestirilmis, etkin vatandashk ile ilgili 6gretim etkinlikleri uygulanmis ve
o0grenme sonuclarinin degerlendirilmesi iizerine etkililigi incelenmistir. Arastirma
sonucunda etkin vatandashk ile ilgili o6gretim etkinliklerinin odaga alinarak
gerceklestirilen egitimin, deney grubundaki katilimcilarin, etkin vatandaslik ve basari
diizeylerini artirdi@i ayrica aynt durumun izleme Ol¢limlerinde de korundugu
goriilmiistiir. Kontrol gruplar katilimcilarinin etkin vatandaslik diizeyi 6n-test, son-
test ve kalicilik testi sonuclarindaki puanlar arasinda ise anlamli bir farkliligin

bulunmadig tespit edilmistir.
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Gonctioglu (2010), “6. Swunif Sosyal Bilgiler Dersi Demokrasinin Seriiveni
Unitesinin Ogretiminde Drama ve Isbirlikli Ogretim Yontemlerinin Ogrenci Tutum ve
Bagsarisina Etkisi” basglhikli yiliksek lisans tezinde, drama yoOnteminin ‘‘Yeniden
Uyarlanmis Birlestirme’’ ve isbirlikli 6grenme ile geleneksel yontemlerle 6gretimin
Ogrenci basarisina olan etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirma deney ve kontrol
grubu olarak 40 6grencinin katilimi ile yapilmistir. Deney grubuna drama ve isbirlikli
ogretim gergeklestirilirken, kontrol grubu geleneksel yontemler diiz anlatim ile
Ogretim gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda deney ve kontrol grubu son test
verilerinde deney grubu lehine anlaml1 farka ulasilmistir. Isbirlikli ve drama teknigiyle
O0grenmenin gergeklestirildigi deney grubu demokrasinin seriiveni iinitesinde daha

basarili olmustur.

Zingal (2015), “7E Ogrenme Modelinin Sosyal Bilgiler Dersi "Demokrasinin
Seriiveni” Unitesinde Islenisinin Ogrencilerin Akademik Basari ve Tutumlarina
Etkisi” baslikli yiiksek lisans tezinde altinci sinif 6grencileri ile sosyal bilgiler dersinde
"Demokrasinin Seriiveni” Unitesini 7E modeline gore tasarlanan etkinliklerin
cocuklarin akademik basar1 ve sosyal bilgiler dersine olan tutumlarina yo6nelik
etkilerini incelemek amaglanmistir. Arastirmada nitel ve nicel ¢alisma
gerceklestirilerek karma yontemden yararlanilmistir. Calismanin katilime1 grubunu 48
altinc1 smif Ogrencisi olusturmustur. Yart deneysel metod ile arastirmanin nicel
kisminda deney ve kontrol grubu ile calisilmigtir. Deney grubuna 7E modeli ile
hazirlanan etkinliklerle ders islenisi saglanirken, kontrol grubuna geleneksel
yontemlerle diiz anlatim ile ders islenisi gerceklestirilmistir. Her iki gruba da aynm
ogretmen dersi islemistir. 7 hafta siiren arastirmada deney grubu basar1 orani kontrol
grubundan daha ytiksek ¢ikmistir. Arastirmanin basari testinde deney grubunun lehine
bir fark s6z konusu iken sosyal bilgiler dersine olan tutumlarinda ise anlamli bir
farklilik gozlenmemistir. Arastirmanin nitel verilerinde deney grubu 7E modelinin
ogrenmenin kaliciligina olan etkisine, dersin pekistirilmesinde etkili olduguna ve 7E
modeli ile ders islemek istediklerine yonelik goriisler belirtmiglerdir. Kontrol grubu
ise diiz anlatim ile pasif olduklarini §gretmenin aktif oldugunu bdyle bir ders ortaminin

sikict olduguna yonelik goriisler belirtmislerdir.

Yilmaz (2018), “Sosyal Bilgiler 6. Sinif Kitabinda “Demokrasinin Seriiveni”
Unitesinin Kavram Haritasi ve Ogretim Etkinligi Yéniinden Incelenmesi” isimli

yiiksek lisans tezinde kavram haritalariin 6gretimde 6grenci basarilarina olan etkisini
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incelemek amaglanmistir. Arastirmada kavram haritalart ile Demokrasinin Seriiveni
tinitesinin konular1 6gretimi kavram haritalar1 kullanilarak gerceklestirilmistir. Yari
deneysel yontem ile deney grubuna kavram haritalar1 ile kontrol grubuna ise
yapilandirmaci yaklagim ile 6gretim gerceklestirilmistir. Gruplara uygulanan 6n test
ve sos test verileri incelendiginde kavram haritalar1 ile 6gretimin gerceklestirildigi
deney grubunda kontrol grubuna gore anlaml bir fark ortaya ¢ikmustir. Arastirmada
kavram haritas1 tekniginin bu {inite iizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna

ulagilmustir.

Yesari (2018), “‘Kavram Bulmacalarinin Sosyal Bilgiler 6. Stnif Demokrasinin
Seriiveni Unitesindeki Ogrenci Basarisina Etkisi’’ baslikli yiiksek lisans ¢alismasinda,
52 altinci siif 6grencileri ile ‘‘Demokrasinin Seriiveni’’ lizerine ¢aligmustir. 15 ders
saati sliren caligmada gruplar kontrol ve deney grubu olarak belirlenmistir. Deney
grubunda yer alan Ogrencilere kavram bulmacalart ile {initenin Ogretimi
gerceklestirilirken, kontrol grubu 6grencileri ile programa dayali bir 6gretim siireci
izlenmistir. Egitim silirecinde deney ve kontrol grubuna basar testi 6n test ve son test
olarak uygulanmistir. Test analizleri sonucunda hem deney hem de kontrol grubunda
“Demokrasinin Seriiveni’’ Unitesinde basar1 artisi olduguna rastlanilmistir. Ancak
kavram bulmacalar ile 6gretimin gerceklestirildigi deney grubundaki basari artist,
programa dayali 6gretimin gerceklestirildigi kontrol grubunun basar1 artisinda daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmigtir. Sonu¢ olarak kavram 6gretimi ile egitim

programa dayali egitimden daha ¢ok basariya ulastirmistir.

Kiirtimliioglu, (2019). ‘6. Sinif Sosyal Bilgiler Dersi Demokrasinin Seriiveni
Unitesindeki Kavram Yanlgilarini Giderme: Bir Eylem Arastirmasi’ isimli yiiksek
lisans tezinde, altinci sinif 6grencilerinin bu tinitedeki kavram yanilgilari tespit
etmek ve eylem arastirmasi g¢ercevesinde Ogrencilerin sahip olduklart kavramsal
bilgilerindeki degisimi incelemeyi amaclamistir. Nitel aragtirma yontemlerinde eylem
arastirmasi olan bu ¢alismanin katilimer grubu altinci simif iki subeden toplam 24
ogrenci olusturmaktadir. Aragtirmada soru formu ve arastirmacinin gelistirmis oldugu
basari testi uygulanmistir. Aragtirmada “‘Demokrasinin Sertiveni’’ initesinde yer alan
kavramlara yonelik 6grencilerin kavram yanilgilar1 belirlenmistir. En ¢ok 10 kavram
tizerinde yanilgilarin oldugu tespit edilmistir. Arastirma siliresi sonucunda; eylem
aragtirmasinin, ogrencilerin bu kavramlara yonelik yanilgilarini gidermede ayrica

kavram 6gretimin de de olumlu etkilerinin oldugu sonucuna ulasilmaistir.
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Yildirim (2018), “Sosyal Bilgiler Dersi Demokrasinin Seriiveni Unitesinde
Kullanilan Konusma Halkasi Tekniginin Ogrenci Akademik Basarisina Etkisi’’ isimli
yiiksek lisans tezinde ortaokul 6. smif sosyal bilgiler dersi demokrasinin seriiveni
tinitesinde Konusma Halkas1 tekniginin 6grencilerin akademik basarisina olan etkisini
incelemek amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda deney ve kontrol grubu
ogrencilerinden deney grubuna konusma halkasi ile kontrol grubuna ise geleneksel
yontemlerle bes hafta boyunca ders islenmistir. Arastirmada 6n test ve son test kontrol
gruplu desen ¢alisilmistir. Arastirmanin deney grubu 35, kontrol grubu 35 katilimcidan
olugmaktadir. Gruplarin ikisine de gruba da on test ve son test uygulanmigtir. SPSS
programt ile yapilan analiz sonucunda, konusma halkasi tekniginin daha etkili oldugu

sonucuna varilmastir.

Egitimde bircok yeni yontem, teknik, materyal ve uygulamalarin
kullanilmasma ydnelik arastirmalar yapilmaktadir. Yapilan literatiir incelemesi
sonucunda zeka ve akil oyunlar1 konusunda 6zellikle yurtici arastirmalarda yapilan
caligmalarin oldukca yetersiz oldugu sdylenebilir. Sosyal bilgiler dersinde ise zeka ve
akil oyunlarina yonelik herhangi bir c¢alismanin olmadigi goriilmiistiir. Sosyal
bilgilerde yapilan ilk tez caligmasi olmasi sebebiyle bu aragtirma 6nem arz etmektedir.
Ayrica arastirmada kullanilmak tiizere arastirmacilar tarafindan gelistirilen zeka
oyunlarinin hem sosyal bilgilerin diger konularinda kullanilabilecegi hem de diger
derslere de uyarlanarak kullanilabilecek formda olmasina dikkat edilmistir. Bu

nedenle arastirma ve gelistirilen oyunlar 6nem tagimaktadir.

Arastirmamizda sosyal bilgiler dersi 6. Smif Etkin Vatandaslik 6grenme
alaninda yer alan kavramlarin 6gretimi gelistirmis oldugumuz zekd oyunlan ile
ogretilmeye calisilmigtir. Bu alanda yer alan kavramlarin 6grenme alanin dgretilmesi
gii¢ oldugu diisiiniilen soyut kavramlardan olusmaktadir. Kavram 6gretiminde hemen
her alanda soyut kavramlarin 6gretilmesinin gii¢ oldugu ilgili literatlirde goriilmiistiir.
(Bknz: Kavram 6gretimine yonelik yapilan arastirmalar). Kiirimoglu’nun (2019, 2),
aynm kavramlar tizerinde ¢alistig1 yiiksek lisans tezinde bu kavramlarin genel olarak
yonetime iligkin kavramlar oldugu ve Ogrenme alanimin konularinin §greniminin
gerceklestirilmesi i¢in  6onemli kavramlar oldugu ifade edilmistir. Ancak bu
kavramlarin soyut kavramlar olmas1 sebebiyle 6grencilerin kavramlar1 ve dolayisiyla
konuyu Ogrenmelerini gliglestirdigi ifade edilmistir. Kavram 6grenme siirecinde

yasanan zorluklarin konularin 6grenmesine de sirayet ettigi ifade edilmistir.
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Bu aragtirmada sosyal bilgiler kavram Ogretimine yeni bir bakis getirmeye
calisilmigtir. Kavram 6gretimi ve oyunun iliskilendirildigi bu ¢alisma alana fayda

saglamasi beklenmektedir.
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8. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirmanin modeli, deseni, 6rneklem grubu,
uygulama stireci, arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 ve verilerin analizine

yonelik bilgilere yer verilmistir.

8.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, 6. smif sosyal bilgiler dersinde zeka oyunlari temelinde
uygulanan etkinlikler ile yeni ilkogretim programindaki mevcut etkinliklerin
ogrencilerin basarilarina olan etkilerinin incelendigi deneysel modelli bir arastirmadir.
Deneysel arastirmalar sosyal bilimlerde yapilan ¢alismalarda degiskenler arasinda s6z
konusu nedensellikleri agiga ¢ikarmada ve bu iligkileri test etmede en etkili yontemdir.
Deneysel yontem, arastirmacilara inceledigi bagimsiz degiskenlere miidahalede
bulunarak bagimli degisken tizerindeki degisimleri kiyaslama firsati sundugundan,
olgular arasinda nedensellik yorumu kolaylikla yapilmaktadir (Gilirbiiz ve Sahin, 2018,
376). Nicel arastirmalarda deneysel yontem en ¢ok kullanilan yontemdir. Deneysel
yontem herhangi bir olay, olgu, obje, subje ve etkenin incelenerek degiskenler
arasindaki neden-sonug iliskisini ortaya ¢ikarmak ve ulasilan sonuglar arasinda
karsilastirma yaparak Olgmek icin geceklestirilen arastirmalardir. Doga veya fen
bilimlerinde yaygin sekilde faydalanilan deneysel yontem egitimde de ayni sekilde
kullanilmaktadir. Ozellikle yeni 6gretim ydntem ve tekniklerin etkililigini 6lgmek,
sinif ortamlarinda mevcut sayi ile bagar1 arasindaki iliskiyi 6lgmek gibi durumlarda

arastirmalarin yapilmasi 6rnekler arasindadir (Ekiz, 2017, 109-110).

Deneysel modeller, sebep-sonug iliskilerini tespit etmeye calismak igin,
dogrudan arastirmacilarin kontroliinde gézlenmesi planlanan verilerin olusturuldugu
ve sinandig1, arastirma hedeflerinin ¢ogunlukla denencelerle aktarildigi ve sonuglarin
izlenmesinin miimkiin oldugu modellerdir (Karasar, 2005, 314). Bir diger ifadeyle
bagimsiz degiskenlerin (programdaki mevcut etkinlikler ve zeka oyunlarinin), bagiml
degisken (akademik basari) lizerinde etkili olup olmadiklarini tespit etmek amagh

yapilan bir arastirmadir. Bu arastirmada, zeka oyunlar1 temelinde uygulanan 2018
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Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin etkililigini tespit etmek icin bir deney ve bir
kontrol grubu belirlenerek “on test — son test kontrol gruplu yar: deneysel modeli” ile
calisilmistir. Deney grubu; sosyal bilgiler dersi Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’nda
yer alan kavramlarin zekd oyunlan ile islendigi grup, kontrol grubu ise 0grenme
alaninin 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’na dayali dgretim ile ders islendigi

gruptan olusmaktadir.

8.1.1. Arastirma Deseni

Arastirmanin deseni, On test-son test, deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel
desendir. Arastirmanin gruplart var olan mevcut siniflardan tesadiifii segilmistir.
Mevcut siniflardan yansiz segilen gruplar rastgele olarak biri kontrol grubu, bir digeri
deney grubu olarak belirlenmistir. Gruplar arasinda bir esitleme amaci
giidiilmediginden yani hem deney hem de kontrol grubu 6grencileri arasinda bir

esitleme durumu s6z konusu olmadigindan arsatirmanin deseni yar1 deneyseldir.
Arastirmanin deseni asagida gosterilmistir.

Tablo 4: On test-Son test Kontrol Gruplu Desen

Gruplar On test Deneysel islem  Son test

D 01 X Sl

K 02 Y S2
Tablo 4’te;

D Deney grubunu, K Kontrol grubunu,
Olve S1 Deney grubunun 6n test ve son test dlciimlerini,
02 ve S2 Kontrol grubunun &n test ve son test dlciimlerini,

X deney grubuna uygulanan zeka oyunlari ile dersin islenigini ve Y ise kontrol
grubuna uygulanan 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’na dayali 8gretim ile ders

islenisini géstermektedir.

Bu arastirmada 6n test, son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Ontest- sontest kontrol gruplu modelde yansiz atama ile secilen iki grup

bulunmaktadir. Bu gruplarin biri deney grubunu olustururken diger grup kontrol
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grubunu olusturmaktadir. Bu gruplarin ikisine de deneyden dnce ve sonra olmak iizere
arastirmanin konusu dogrultusunda dlgme islemleri uygulanir. Elde edilen Ontest
sonuglarinin olmasi deneyin yapilacagi gruplarin deney Oncesinde gosterdikleri
benzerliklerin bilinmesini saglar. Bu da sontestlerde ulasilan sonuglarin bu bilgilere
gore yorumlanmasina katkida bulunur (Karasar, 2017, 132). Degiskenligi incelenen
bagimli degisken 6grenmedeki basari, kalicilik ve 6grencilerin derse iliskin tutumlari;
bagimsiz degisken ise uygulanan 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi
etkinlikleridir.

8.2. Orneklem

Arastirmanin 6rneklem grubu, Istanbul ili Beylikdiizii ilgesinde yer alan bir
ortaokulunun 6. siifa devam etmekte olan 2 farkli subedeki toplam 30 6grenciden
olusmaktadir. Uygulama 2018-2019 o6gretim  yilimin  ikinci  ddneminde
gergeklestirilmistir. Bu ilkdgretim okulunda bulunan 6. sinif subelerinden rastlantisal
secim (atama) ile deney ve kontrol grubu belirlenmistir. Deneklerin deney veya kontrol
grubuna rastlantisal olarak atanmasi (seckisizlik) veya deneklerin herhangi bir gruba
secilme ihtimallerinin ayn1 olma durumudur. Boylelikle 6zellikleri denk olan

katilimcilar segilebilmektedir (Giirbiiz, Sahin, 2018, 376).
Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin dagilimi Tablo 5’ te verilmistir.

Tablo 5: Deney-Kontrol Gruplarinin Subeye Gore Dagilimi

Kod Sinif —Sube Ogrenci Sayist Toplam
Deney (D) 6C 12 12
Kontrol (K) 6E 18 18

Tablo 5 incelendiginde deney grubu olan 6/C subesi 12 kontrol grubu olan 6/E
subesinin 18 6grenciden olustugu goriilmektedir. Calisma 30 6grencinin katilimi ile

gergeklestirilmistir.

8.3. Veri Toplama Araglar

Aragtirmanin verileri iki farkli 6lgme aracindan yararlanilarak elde edilmistir.

Olgme araclar1 basar1 testi ve tutum &lgekleridir. Bu anlamda kavramlara yonelik
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basar1 diizeylerini 6lgmek amaciyla Kiirtimlioglu (2019)’un gelistirdigi KR-20
giivenirlik katsayisi .89 olan ortalama giigliigii ise 0.56 basar1 testi arastirmaya

uyarlanarak kullanilmistir.

Kiirtimlioglu, (2019) agik uglu soru formu ile 6grencilerden tanimlarini
yapmay1 istedigi uygulamada 247 o6grenciden 123°lin kavramlara yonelik yanlis
cevaplar verdigi ve 0grencilerde kavram yanilgilariin oldugunu uygulama ile tespit
etmistir. Daha kavram yanilgis1 oldugu tespit edilen 10 kavrama yonelik basari testi
gelistirilmistir. Gelistirilen basar1 testi 6grencilerin bu kavramlarin bilgisine sahip olup
olunmadigin1 Slgecek niteliktedir. Bu arastirmada oOgretimi  gerceklestirilmesi
hedeflenen kavramlarinin daha 6nceden de belirtildigi gibi 6grenilmesi zor olan soyut
kavramlar arasinda da yer aldigini, bu kavramlara yonelik kavram yanilgilarinin
oldugunu ve bu yanilgilarin Kiirtimliioglu (2019) tarafindan tespit edildigini belirtmek
gerekir. Iste bu nedenlerle dogrudan yanilgilari tespit edilen bu kavramlar

arastirmamizda zeka ve akil oyunlari ile 6gretimi gergeklestirilecek olan kavramlardir.

Kavram bagsar1 testi sorularindaki kavram yanilgilarinin o/dugu “Cumhuriyet,
Demokrasi, Egemenlik, Mesrutiyet, Monarsi, Oligarsi, Teokrasi, Yargi, Yasama,

Yirtitme” (Kirimlioglu, 2019) kavramlarinin dagilimi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Kavramlarin Basar1 Testindeki Dagilim

Kavramlar Soru Sayis1 Basar1 Testindeki Soru sirasi
Cumhuriyet 4 4,8, 20, 22
Demokrasi 5 11,12,13,17,21
Egemenlik 4 10,14,16,18
Mesrutiyet 4 6,7,8,19
Monarsi 4 2,7,8,22
Oligarsi 4 3,20,27,28
Teokrasi 4 1,25,29,30
Yargi 4 9,26,31,32
Yasama 5 5,9,15,24,26
Yiriitme 3 9,23,26
Toplam 41*

* Kavram testinde yer alan 7. soru megrutiyet ve monarsi kavramlarinin, 8. soru cumhuriyet, mesrutiyet
ve monarsi, 20. soru oligarsi ve cumhuriyet, 9. ve 26. sorular yasama, yiirtitme ve yargi kavramlarinin
ortak sorulart oldugundan 41 maddelik soruya esittir.
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Bu kavramlar arastirmamizin uygulama siiresince deney ve kontrol grubuna
Ogretimi gerceklestirilen kavramlardir. Arastirma da basari testi deney ve kontrol

grubuna On test-son test olarak uygulanmistir.

Arastirmada 6. smif sosyal bilgiler ders kitab1 Etkin Vatandaslik Ogrenme
Alanm1 kavramlarindan ‘‘Cumbhuriyet, egemenlik, oligarsi mesrutiyet, teokrasi,
monarsi, demokrasi, yasama, yiriitme ve yarg:’” kavramlarinin 6gretimi
gergeklestirilmistir. Kavramlarin Tiirk Dil Kurumu Biiylik Sozliigii'nde yer alan

tanimlarz;

Cumbhuriyet: Milletin, egemenligi kendi elinde tuttugu ve bunu belirli siireler
icin sectigi milletvekilleri aracilifiyla kullandig1 yonetim bigimi (Tiirk Dil Kurumu

[TDK], 2019).

Egemenlik: Milletin ve onun tiizel kisiligi olan devletin yetkilerinin hepsi,
hiikiimranlik, hakimiyet (TDK, 2019).

Demokrasi: Halkin egemenligi temeline dayanan yonetim bigimi, el erki,

demokratlik (TDK, 2019).

Mesrutiyet: Hiikiimdarlikla ydnetilen bir iilkede hiikiimdarin baskanligi

altinda parlamento yonetimine dayanan hiikiimet etme bi¢imi (TDK, 2019).

Teokrasi: Siyasi iktidarin, Tanri'nin temsilcileri olduklarina inanilan din

adamlarimin elinde bulundugu toplumsal, siyasi diizen, din erki (TDK, 2019).

Monarsi: Siyasi otoritenin genellikle miras yolu ile bir kisinin tizerinde

toplandig1 devlet diizeni veya rejim, tek erklik (TDK, 2019).

Oligarsi: Siyasal giiclin birka¢ kisilik bir grubun elinde toplandigi yonetim,
aristokrasinin daralmis bicimi, takim erki (TDK, 2019).

Yasama: Yasa koyma, yasa yapma, tesri (TDK, 2019).

Yiiriitme: Merkezi yonetim ve yerinden yonetim kuruluslarmin hepsi (TDK,

2019).

Yargi: Kavrama, karsilagtirma, degerlendirme vb. yollara bagvurularak kisi,

durum veya nesnelerin elestirici bir bicimde degerlendirilmesi, hiikiim (TDK, 2019).

Ogrencilerin derse yonelik duyussal egilimlerini, tutum diizeylerini saptamak

amaciyla ise Evin Gencel (2006), tarafindan gelistirilmis olan i¢ tutarlik katsay1 0.95
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olan Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi arastirmaya uyarlanarak kullanilmistir.
Arastirmada kullanilan tutum Olgeginin 5 cevaplandirma secenegi bulunmaktadir.
Bunlar: “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve
“Hi¢ Katilmiyorum” segenekleri olan besli likert tipli 6l¢ektir. Kullanilan Sosyal
Bilgiler Dersi Tutum Olgegi eklerde verilmistir.

8.4. Uygulama Siireci

Arastirmada asagidaki islemler gerceklestirilmis ve belirtilen diizen iginde

arastirmaci tarafindan yiiritilmiistiir.

1. Arastirmada Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’na gecilmeden &nce deney
ve kontrol grubuna Etkin Vatandaslik Ogrenme Alan1 Basar1 Testi ve Sosyal Bilgiler
Dersi Tutum Olgegi, deney ve kontrol gruplarina 6n test olarak uygulanmigtir. On test,
deneyde bagimli degiskenin, bagimsiz degisken iizerinde herhangi bir miidahale

gergeklestirilmeden once 6lgiilmesi durumudur (Giirbiiz ve Sahin, 2018, 376).

2. Uygulama bes hafta (15 ders saati) siirmiistiir. Uygulama sirasinda kontrol
grubuyla, “Etkin Vatandaslik Ogrenme Alan1”, 6gretmene verilen hedef davranislar
ve kapsam dogrultusunda programdaki etkinlikler ile islenmistir. Deney grubuyla ise,
“Etkin Vatandaslik” 6grenme alani islenirken hazirlanan zeka oyunlar etkinlikleri
kullanilarak gergeklestirilmistir. Uygulamada kullanilan zeka oyunlar1 arastirmacilar

tarafindan gelistirilen oyunlardir.

3. Uygulama siireci 5 haftalik toplam 15 saat uygulama siireci
gerceklestirilmistir. Konu islenisi 12 saat, Ogrencilerle tanigma ve Olgeklerin

uygulanisi 3 saatlik bir stireci kapsamistir.

4. Alt1 haftalik uygulama siiresinden sonra ayni test ve dl¢cek deney ve kontrol
grubuna son test olarak tekrar uygulanmistir. Son test, bagimsiz degiskene miidahale
edilmesinin ardindan bagimli degiskenin deney veya uygulama sonunda 6l¢iilmesi
durumudur (Giirbiiz ve Sahin, 2018, 376). Boylelikle her iki grubun kendi icerisinde
bir degisiklik ve farklilik olup olmadig: tespit edilmesi hedeflenmistir. Ayrica iki

grubun da karsilastirilmasinin yapilma imkani elde edilmistir.
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8.5. Verilerin Analizi

Arastirmada iki farkli 6lgme araci ile veriler toplanmistir. Bunlardan biri
Sosyal Bilgiler Dersi Vatandaslik Ogrenme Alanma iliskin Basar1 Testi, digeri ise
Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi’dir. Her iki 6lgekten elde edilen Slgiimlerin
oncelikle normal dagilimima uygunluguna iliskin Shapiro-Wilk testi sonuglari
incelenmistir. Ayrica normal dagilima uygunlukla ilgili carpiklik ve sivrilik

degerlerinin hataya orani incelenmistir.

Ogrencilere deneysel islem dncesi uygulanan basari testi ve tutum dlgeginden
elde edilen diizeltilmis puanlarin betimsel analizi yapilarak ortalama ve standart sapma
degerlerine gore yorumlama yapilmistir. Gruplarin 6n test ve son test puanlarinin
analizinde Iliskisiz Orneklemler t Testi analizi yapilmistir. Ancak Oncelikle
varyanslarin homojenligi i¢in Levene Testi ile analiz yapilmistir. Veriler normal ve
varyanslar homojen ise t Testi analizine devam edilmistir. Veriler normal dagilima
uygun degil ve varyanslar homojen degilse Mann Whitney U testi ile analiz
yapilmustir. Grup i¢i karsilastirmada (kontrol grubu 6n test-son test; deney grubu 6n
test-son test) iliskili 6rneklemler t testi ile analiz yapilmistir. Normal dagilim olmadigi
durumda Wilcoxon Isaret Testi ile analiz yapilmistir (Biiyiikoztiirk, 2002; Ozdamar,
2002).

Deney ve kontrol grubunun son test puanlari arasinda farklilik belirlenmesi
durumunda ve veriler normal dagilima uygun ve varyanslarin homojenligi
incelenmistir. Ayrica tiim gruplar i¢in ortak regresyon egrisi ile tiim gruplar acisindan
iliski test edilmistir. Bu amagla da sagilma diyagrami (scatter plots) incelenmistir

(Johnson ve Wichern, 2007; Mertler ve Vannatta, 2005; Tabachnick ve Fidell, 2013).
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9. BULGU VE YORUMLAR

9.1. Basariya lliskin Sonuclar

Bu baslik altinda arastirmada basari testinden elde edilen puanlarin analizi
sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir. Kontrol ve Deney Grubunda islem
oncesi her iki gruba da Etkin Vatandaslik Ogrenme Alan1 Basar1 Testi uygulanmistir.
Kontrol grubunda mevcut 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nda Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alani’nda yer alan grenme-dgretme etkinlikleri uygulanmustir.
Deney grubunda ise zekd ve akil oyunlarina dayali etkinliklerle 6gretim yaptiktan
sonra 6n testte uygulanan Etkin Vatandashk Ogrenme Alani Basar1 Testi son test

olarak her iki gruba da tekrar uygulanmustir.

9.1.1. Betimsel Analiz Sonuclari

Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandaslik Ogrenme Alan1 Basari
Testi deney ve kontrol gruplarinin 6n test-son test puanlara iliskin betimsel analiz ve
normallik dagilimma iligkin Shapiro-Wilk testi (Shapiro, Wilk, 1965) analizi

yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7: Betimsel ve Normallik Analizi Sonuglar:

Shapiro-Wilk Istatistik

Basari Testi N Ort. SS  Carpiklik  Basiklik o

Istatistik p
Kontrol Ontest Basari 18 8.25 2.75 345 -.361 891 122*
Kontrol Sontest Basari 18 16.40 5.61 .249 -1.133 .915 .249*
Deney Ontest Basari 12 12.89 5.30 .628 -1.113 .874 .074*
Deney Sontest Basari 12 27.06 2.58 -.050 -1.330 .943 .534*

*p>.05; Carpiklik i¢in Standart Hata Deney= .637, Kontrol=.536; Basiklik i¢in
Standart Hata Deney= 1.232, Kontrol=1.038

Analiz sonuglar1 grencilerin Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandaslik Ogrenme
alan1 basar1 testi sonucunda Kontrol Grubu 6n test puan ortalamasi (Ort.=8.25,
SS=2.75) ¢ok diisiiktiir. Deney Grubu On test basar1 ortalamasi (Ort.=12.89, SS=5.30)
da diisiiktiir. Ogrencilerin konu hakkinda bilgi diizeyleri yiiksek degildir. Kontrol
Grubu son test puan ortalamasi (Ort.=16.40, SS=5.61) ise orta diizeydedir. Bu hali

112



hazirda programda Ongoriilen etkinliklerin basarida bir artis kaydetse de yliksek

olmadigini géstermektedir.

Verilerin normallik varsayimia uygunluguna iliskin olarak grup sayilari
50’nin altinda oldugu i¢in Shapiro-Wilk analizi yapilmistir (Mertler ve Vannatta,
2005). Ayrica carpiklik ve basiklik katsayilarinin hataya orani +2 araliginda olup
olmadig1 da incelenmistir (Tabachnick, Fidell, 2013; McKillup, 2012). Shapiro-Wilk
analizi sonucunda hem Kontrol Grubu 6n test (S-W=.891, p>.05), hem de Kontrol
Grubunun son test (S-W=.915, p>.05) anlamli olmadig1 gézlenmistir. Deney Grubu 6n
test (S-W=.874, p>.05) ve Deney Grubunun son test (S-W=.943, p>.05) puanlarinin
anlamli olmadig1 gozlenmistir. Ayrica Carpiklik/Standart hata ve Basiklik/ Standart

hata degerlerinin 0’a yakin oldugu gézlenmistir.

9.1.2. Deney ve Kontrol Grubu Ontest Basar1 Puanlarina iliskin Analiz Sonucu

Arastirmanin problemi “Deney ve Kontrol Grubunun on test puanlari arasinda
anlamli farkiliik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma sorusunun cevabi igin
Iliskisiz Orneklemler t Testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuclar1 Tablo 8’de
verilmistir.

Tablo 8: Deney ve Kontrol Grubu Ontest Puanlarimin Analizine iliskin iliskisiz
Orneklemler t Testi Analizi Sonuclar:

Basar1 Testi Gruplar N Ort. SS Levene Test t sd p

F p
= Kontrol 18 8.25 2.75 - «
On test Deney 12 1289 530 8.555  .007 -2.793 14978 .014

*p<.05

Analiz sonucunda 6l¢iimlerin normallik varsayimia uygun oldugu (Tablo 7)
ama varyanslar homojen olmadigindan (Levene Testi F=8.555, p<.05), varyanslarin
esit olmadigindan varyanslarin esit olmadigi t degeri ve serbestlik derecesi dikkate
alimmstir (Ross ve Willson, 2004). Buna gore Kontrol Grubunun 6n test ortalamasi
(Ort.=8.25, SS=2.75) Deney Grubunun 6n test ortalamasindan (Ort.=12.89, SS=5.30)
daha diisiik oldugu gozlenmistir (t=-2.793, p<.05). Bu durum gruplarin deneysel

isleme baslamadan 6nce puan ortalamalar1 arasinda farklilik oldugunu gostermektedir.
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9.1.3. Kontrol Grubu On test-Son test Basar1 Puanlarinin Analiz Sonuclar

Aragtirmanin problemi “Kontrol Grubunun on test son test puanlari arasinda
anlamli farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma sorusunun cevabi i¢in
Iliskili Orneklemler t Testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuglari Tablo 9’da

verilmigtir.

Tablo 9: Kontrol Grubunun On test-Son test Puanlarimin Analizine liskin Tliskili
Orneklemler t Testi Analizi Sonuclari

Grup Test N Ort. SS Korelasyon t sd p

r p
Ontest 18 825 2.75 * .
Kontrol Sontest 18 1640 5.61 a7 .000 -8.810 17 .000

*p<.05

Iliskili 6rneklemler t Testi analizi sonucunda kontrol grubunun &n test
ortalamasi (Ort.=8.25, SS=2.75) ile son test puan ortalamalar1 arasinda (Ort.=16.40,
SS=5.61) son test lehine anlamli farklilik (t=-8.810, p<.05) belirlenmistir. Analiz
sonuclar1 kontrol grubunda uygulanan yontemin 6grenci basarisi lizerinde anlamli
etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Resmi programda Ongdriilen etkinliklerin
uygulamasinin da basar1 iizerinde anlamli etkiye sahip olmasi normal ve beklenen bir

durumdur.

9.1.4. Deney Grubu Ontest-Sontest Basar1 Puanlarinin Analiz Sonuclar

Arastirmanin problemi “Deney Grubunun on test son test puanlart arasinda
anlamli farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma sorusunun cevabi i¢in
Mliskili Orneklemler t Testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuclar1 Tablo 10°da
verilmistir.

Tablo 10: Deney Grubunun Ontest-Sontest Puanlarimin Analizine fliskin Iliskili
Orneklemler t Testi Analizi Sonu¢lar:

Grup Test N Ort. SS Korelasyon t sd p

r p
Ontest 12 1289 5.30 * .
Deney Sontest 12 27.06 258 14 .006 -10.481 11 .000

*p<.05

Iliskili orneklemler t Testi analizi sonucunda Deney Grubunun on test

ortalamasi (Ort.=12.89, SS=5.30) ile son test puan ortalamalar1 arasinda (Ort.=27.06,
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SS=2.58) son test lehine anlamli farklilik (t=-10.481, p<.05) belirlenmistir. Analiz
sonuclart deney grubunda uygulanan yontemin Ogrenci basarisi lizerinde anlamli

etkiye sahip oldugunu géstermektedir.

9.1.5. Deney ve Kontrol Grubu Sontest Basar1 Puanlarina iliskin Analiz Sonucu

Aragtirmanin problemi “Deney ve Kontrol Grubunun son test puanlari
arasmda anlaml farklilik var midr?” seklinde belirlenmistir. Arastirma sorusunun
cevabi igin Iliskisiz Orneklemler t Testi ile analiz yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo

11°de verilmistir.

Tablo 11: Deney ve Kontrol Grubu Ontest Puanlarimin Analizine fliskin liskisiz
Orneklemler t Testi Analizi Sonu¢lar:

Basar1 Levene Testi
Testi Gruplar N  Ort. SS = 0 t sd p
Sontest Kontrol 18 1640 561 .0 10« 7028 25512 .000*

Deney 12 27.06 2.58

*p<.05

Analiz sonucunda Sl¢limlerin normallik varsayimina uygun oldugu (Tablo 7)
ama varyanslar homojen olmadigindan (Levene Testi F=7.140, p<.05), varyanslarin
esit olmadigindan varyanslarin esit olmadigi t degeri ve serbestlik derecesi dikkate
alimmustir (Ross ve Willson, 2004). Buna gore Kontrol Grubunun son test ortalamasi
(Ort.=16.40, SS=5.61) Deney Grubunun son test ortalamasindan (Ort.=27.06,
SS=2.58) daha diisiik oldugu gozlenmistir (t=-7.028, p<.05). Analiz sonuclar1 deney
grubunda uygulanan yontemin 68renci bagarisini daha da artirdigin1 gostermektedir.
Bununla birlikte 6n test puanlar1 arasinda anlamli farklilik olmasi nedeni ile Kovaryans
analizi (Ancova) yaparak On test puanlari sabit tutuldugunda son test puanlar1 arasinda

farklilik olup olmadig1 analiz edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 12°de verilmistir.

Tablo 12: Ancova Analizi Sonuclar:

Tip . Kareler Kismi Eta

Varyansin Kaynagi Top. sd Kareler Ort. F p Kare
Corrected Model 986.246% 2 493.123 30.285 .000* .692

Sabit 12809.211 1 12809.211  786.673 .000* .967

On test 664.366 1 664.366 40.802 .000* .602
Grup(Deney-Kontrol) 321.880 1 321.880 19.768 .000* .423

Hata 439.635 27 16.283

Toplam 14235.092 30

a. R?= = .692 (Diizeltilmis R?= .669), (Levene Testi F(128=3.880, p=0.59), *p<.05
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Kovaryans analizi sonucunda Deney ve Kontrol Grubunun Son test puanlari
arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik vardir (F=40.802, p<.05). Analiz
sonuglar1 6grencilerin 6n test basar1 puanlar1 kontrol edildiginde son test puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu, baska bir ifade ile Deney
Grubunda uygulanan yontemin Kontrol Grubunda uygulanan yonteme gore basariy1
daha da artirdig1 sdylenebilir. Etki biiyiikliigii ise farkin énemli oldugu ve TIP I

hatadan kaynaklanmadigini géstermektedir.

9.2. Tutumla ilgili Sonuclar

Bu baslik altinda arastirmada tutum o6lceginden elde edilen puanlarin analizi
sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir. Kontrol ve Deney Grubunda iglem
oncesi her iki gruba da Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Tutum 6lgegi uygulanmistir.
Kontrol Grubunda mevcut 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nda Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alaninda yer alan 6grenme-6gretme etkinlikleri uygulanmugtir.
Deney grubunda ise zekd ve akil oyunlarina dayali etkinliklerle 6gretim yaptiktan
sonra On testte uygulanan Sosyal Bilgiler Dersine Y 6nelik Tutum 6lgegi son test olarak

tekrar uygulanmistir.

9.2.1. Betimsel Analiz Sonuclar:

Deney ve Kontrol grubundaki 6grencilerin Sosyal bilgiler dersine yonelik
tutumlarmi belirlemek i¢in betimsel analiz yapilmistir. Ayrica puanlarin normal
dagilima sahip olup olmadigini belirlemek icin Shapiro-Wilk analizi yapilmigtir
(Mertler ve Vannatta, 2005). Ayrica carpiklik ve basiklik katsayilarinin hataya orani
+2 araliginda olup olmadig1 da incelenmistir (Tabachnick, Fidell, 2013; McKillup,
2012). Analiz sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13: Betimsel ve Normallik Analizi Sonuglari

ws . - Shapiro-Wilk
Tutum Olgegi N Ort. SS Carpiklik  Sivrilik istatistik D
Kontrol Ontest 18  2.90 .49 -.203 1.000 947 597*
Kontrol Son test 18 313 .57 .362 1.399 891 120*
Deney On test 12 2.79 .66 -.655 -.368 943 .533*
Deney Son test 12 356 .29 357 292 953 .683*

*p>.05; Carpiklik icin Standart Hata Deney= .637, Kontrol=.536; Basiklik i¢in
Standart Hata Deney= 1.232, Kontrol=1.038
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Analiz sonuglart 6grencilerin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik 6n test olarak
uygulanan Tutum o6l¢eginden elde edilen puanlarin Kontrol Grubu ortalamasi
(Ort.=2.90, SS=.49) olumsuzdur. Deney Grubunun 6n test uygulamasindan elde edilen
tutum puanlarin ortalamasi (Ort.=2.79, SS=.66) da diisiiktiir. Son test olarak 6gretim
sonucunda uygulanan Tutum 6l¢eginden Kontrol Grubunun puanlarinin ortalamasinda
(Ort.=3.13, SS=.57) artis olsa da olumsuzdur. Deney Grubu 6grencilerin son test
olarak uygulanan tutum 6l¢egi puan ortalamasi (Ort.=3.56, SS=.29) ise olumludur.
Analiz sonuglart hem deney hem de kontrol grubunun 6grenme-6gretme siirecinin
sonunda uygulanan Sosyal Bilgiler Dersine Yénelik Tutum Olgeginden elde edilen
puanlarin 6grenme dgretme siirecinin basinda elde edilen puanlara gore artis oldugunu
gostermektedir. Ozellikle Deney Grubu &grencilerinin tutumlarmin ortalamasinin

olumlu oldugunu gdstermektedir.

Shapiro-Wilk analizi sonucunda hem Kontrol Grubu 6n test olarak uygulanan
tutum 6lgegi puanlarinin (S-W=.947, p>.05), hem de Kontrol Grubunun son test olarak
uygulanan Tutum Olgegi puanlarnin  (S-W=.891, p>.05) anlamli olmadig
gozlenmistir. Deney Grubu 6n test (S-W=.943, p>.05) ve Deney Grubunun son test
(S-W=.953, p>.05) olarak uygulanan Tutum Olgegi puanlarmin anlamli olmadig
gbzlenmistir. Ayrica Carpiklik/Standart hata ve Basiklik/Standart Hata oranlarinin £2
puanin altinda oldugu gbzlenmistir. Buna gore deney ve kontrol grubu 6n uygulama-

son uygulama Tutum Olgegi puanlarinin normal dagilim gosterdigi gdzlenmistir.

9.2.2. Deney ve Kontrol Grubu On Uygulama Tutum Olcegi Puanlarina iliskin

Analiz Sonucu

Arastirmanin problemi “Deney ve Kontrol Grubu ogrencilerinin on uygulama
tutum puanlari arasinda anlamli farkliik var midir?” seklinde belirlenmistir.
Arastirma sorusunun cevabi igin iliskisiz Orneklemler t Testi ile analiz yapilmustir.
Analiz sonuglar1 Tablo 14°de verilmistir.

Tablo 14: Deney ve Kontrol Grubu On Uygulama Tutum Puanlarinin Analizine
Iliskin Iliskisiz Orneklemler t Testi Analizi Sonu¢lar:

Tutum Levene Testi

Olgegi Gruplar N Ort. SS = > t sd D
On Kontrol 18 2.90 .48 . N
Uygulama Deney 12 2.77 66  ~//0 198" .53 28 597
*p>.05
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Analiz sonucunda 6l¢limlerin normallik varsayimina uygun oldugu (Tablo 7)
ve varyanslar homojen oldugundan (Levene Testi F=1.778, p>.05), varyanslarin esit
oldugu t degeri ve serbestlik derecesi dikkate alinmistir (Ross ve Willson, 2004).
[liskisiz Orneklemler t Testi analizi sonucunda Kontrol Grubunun &n uygulama Tutum
6lceginden elde edilen puanlarin ortalamasi (Ort.=2.90, SS=.48) ile Deney Grubunun
on uygulama Tutum 6lgeginden elde edilen puanlarin ortalamasi (Ort.=2.77, SS=.66)
arasinda anlamli farklilik olmadig1 gézlenmistir (t=.535, p<.05). Analiz sonuglari
gruplarin deneysel isleme baslamadan Once puan ortalamalar1 arasinda farklilik
olmadigin1 gostermektedir. On uygulama tutum odlgeginden elde edilen puanlar

arasinda farklilik olmamasi, son testlerdeki karsilastirmay1 kolaylastirmistir.

9.2.3. Kontrol Grubu On Uygulama-Son Uygulama Tutum Puanlarinin Analiz

Sonuglari

Arastirmanin problemi “Kontrol Grubunun on-son uygulama tutum olgegi
puanlart arasinda anlamly farklihik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma
sorusunun cevabi icin Iliskili Orneklemler t Testi ile analiz yapilmistir. Analiz
sonuclar1 Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15: Kontrol Grubunun On-Son Uygulama Tutum Puanlarinin Analizine
Iliskin Iliskili Orneklemler t Testi Analizi Sonuc¢lari

Grup Uygulama N Ort. SS t(orelasygn t sd p
On 18 290 .49 « -
Kontrol Son 18 313 57 .82 .000* -2955 17 .009

*p<.05

Mliskili 6rneklemler t Testi analizi sonucunda kontrol grubunun én uygulama
puan ortalamasi (Ort.=2.90, SS=.49) ile son uygulama puan ortalamalar1 arasinda
(Ort.=3.13, SS=.57) son uygulama lehine anlamli farklilik (t=-2.955, p<.05)
belirlenmigtir. Analiz sonuglar1 kontrol grubunda uygulanan ydntemin Ogrenci
tutumlar tizerinde anlaml etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Resmi programda
ongoriilen etkinliklerin uygulamasimmin da Ogrencilerin derse yonelik tutumlar

tizerinde anlamli etkiye sahip olmasi normal ve beklenen bir durumdur.
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9.2.4. Deney Grubu On Uygulama-Son Uygulama Tutum Puanlarinin Analiz

Sonuc¢lan

Arastirmanin problemi “Deney Grubunun on-son uygulama tutum puanlart
arasinda anlamly farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma sorusunun
cevabr icin Iliskili Orneklemler t Testi ile analiz yapilmustir. Analiz sonuglar1 Tablo
16°da verilmistir.

Tablo 16: Deney Grubunun On-Son Uygulama Puanlarmin Analizine iliskin
Hiskili Orneklemler t Testi Analizi Sonug¢lar

Grup Uygulama N Ort.  SS Korelasyon

t sd p

r p
On 12 277 .66 . .
Deney o > 356 o9 63 020* 5017 11 000

*p<.05

[liskili 6rneklemler t Testi analizi sonucunda Deney Grubunun 6n uygulama
tutum puanlarinin ortalamasi (Ort.=2.77, SS=.66) ile son uygulama tutum puan
ortalamalar1 arasinda (Ort.=3.56, SS=.29) son test lehine anlamli farklilik (t=-4.109,
p<.05) belirlenmistir. Analiz sonuclar1 deney grubunda uygulanan yontemin 6grenci
basaris1 lizerinde anlamli etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Ancak korelasyonun
diisiik olmasi, 6grenci tutumlar iizerindeki etkinin ayni1 olmadigini gdstermektedir.
Baz1 dgrencilerin tutumlar1 artarken bazilarinda ¢ok artis olmamistir. Ozellikle
standart sapmanin da diisiik olmasi, diisiik tutuma sahip olanlarin tutumlarinin arttig1,
bununla birlikte yiiksek ve olumlu tutuma sahip olanlarin ise tutumlarinin ¢okca artis

gostermedigi seklinde yorumlanabilir.

9.2.5. Deney ve Kontrol Grubu Son Uygulama Tutum Puanlarina iliskin Analiz

Sonucu

Arastirmanin problemi “Deney ve Kontrol Grubunun son uygulama tutum
puanlart arasinda anlamly farklilik var midir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma
sorusunun cevabi igin Iliskisiz Orneklemler t Testi ile analiz yapilmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17: Deney ve Kontrol Grubu Son Uygulama Tutum Puanlarinin Analizine
Iliskin Orneklemler t Testi Analizi Sonuclar:

Tutum Levene Testi
) Gruplar N Ort. SS t sd p
Olgegi F p
Son Kontrol 18 3.13 57
2.061 .162* -2411 28 .023**

Uygulama Deney 12 3.56 29

*p>.05, **p<.05

Analiz sonucunda Ol¢limlerin normallik varsayimina uygun oldugu (Tablo 1)
ve varyanslar homojen oldugundan (Levene Testi F=2.061, p>.05), varyanslarin esit
oldugu t degeri ve serbestlik derecesi dikkate alinmigtir (Ross ve Willson, 2004). Buna
gore Kontrol Grubunun son uygulama tutum puan ortalamasi (Ort.=3.13, SS=.57) ile
Deney Grubunun son uygulama tutum puan ortalamasi (Ort.=3.56, SS=.29) arasinda
deney grubu lehine anlamli farklilik belirlenmistir (t=-2.411, p<.05). Analiz sonuglar1
deney grubunda uygulanan yontemin Ogrenci tutumunu daha da artirdigim
gostermektedir. Bununla birlikte 6n uygulama tutum puanlari arasinda anlamli
farklilik olmamasi ancak son uygulamada puanlar arasinda anlamli farklilik olmasi
deney grubunda uygulanan yoOntemin tutumlari artirmada etkili oldugunu
gostermektedir. Bununla birlikte Deney ve Kontrol Grubu tutum puani ortalamalar:
arasindaki farkin 6n test puanlarindan kaynaklanip kaynaklanmadigini belirlemek icin
Kovaryans analizi yapilmistir. Kovaryans analizi (Ancova) yaparak on test puanlar
sabit tutuldugunda son test puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigi analiz edilmistir.

Analiz sonuglar1 Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 18: Ancova Analizi Sonuclar:

Kaynak Tip I: Kareler Topl. sd Kareler Ort. F p Kismu Eta Kare
Corrected Model 3.509? 2 1.755 11.157  .000* 452

Sabit 326.799 1 326.799 2078.089 .000* .987

Tutum On Uygulama 1.827 1 1.827 11.617 .002* 301
Grup(Deney-

Kontrol) 1.682 1 1682 10.697  .003* 284

Hata 4.246 27 157

Toplam 334.554 30

a.R?= .452 (Diizeltilmis R?= = .412), (Levene Testi F(1,2=.060, p=0.809) *p<.05
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Kovaryans analizi sonucunda Deney ve Kontrol Grubunun son uygulama
tutum puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel acidan anlamli farklilik vardir
(F=10.697, p<.05). Analiz sonuglar1 6grencilerin 6n test basar1 puanlar1 kontrol
edildiginde son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu
baska bir ifade ile Deney Grubunda uygulanan yontemin Kontrol Grubunda uygulanan
yonteme gore tutumlart daha da arttirdigi sdylenebilir. Etki biiytikligl ise farkin

onemli oldugu ve TIP I hatadan kaynaklanmadigin1 gstermektedir.

121



10. SONUC VE TARTISMA

Arastirmada sosyal bilgiler dersi 6. sinif Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani’nda
ogrencilere kazandirilmasi hedeflenen kavramlarin zeka ve akil oyunlarn ile
Ogretiminin 08renci basarisina ve tutumuna etkisi nedir? sorusuna cevap bulmak
amaclanmistir. Arastirmada Sosyal Bilgiler Etkin Vatandashik Ogrenme alanimin
Ogretiminde akil oyunlarina dayali 6gretimin 6grencilerin basarisi ve tutumu iizerine
etkisi arastirilmistir. Bu ¢ergevede On test son test kontrol gruplu bir yar1 deneysel
arastirma deseni tasarlanmistir. Uygulamanin yapildig1 okuldan 6. sinif iki farkli sube
secilmistir. Subeler deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubuna Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alan1 kavramlarinin dgretiminde zeka oyunlarma dayali oyun
etkinlikleri tasarlanmig, kontrol grubunda ise mevcut sosyal bilgiler programinda
ongoriilen 6gretime dayali etkinlikler ile ders islenmistir. Deney ve kontrol grubunun
her ikisine de dgretim oncesinde Etkin Vatandaslik Ogrenme Alani1 Basar1 Testi ve
Sosyal Bilgiler Dersine Y&nelik Tutum Olgegi 6n test olarak uygulanmistir. Ogretimin
sonunda da ayni test ve Olgek son test olarak uygulanmistir. Kontrol grubunda 18,

deney grubunda ise 12 dgrenci ile ¢caligsma yiiriitiilmiistiir.

Arastirmada 6. Simf Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandaslik Ogrenme alani
kavramlarinin deney grubunda zeka ve akil oyunlari ile 6gretimi, mevcut programda
yer alan etkinliklerle kontrol grubunda yapilan 6gretiminin basariya ve tutuma olan
etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu cercevede 12 o6grenciden olusan deney
grubunda 5 hafta toplam 15 saat uygulama siireci gergeklestirilmistir. Konu islenisi 12
saat, 0grencilerle tanigsma ve 6l¢eklerin uygulanisi 3 saatlik bir siireci kapsamistir. Bu
stirecte basar testi her iki gruba da 6n test olarak uygulanmistir. Ayrica 6grencilerin
derse olan 6n tutumlarm belirlemek amaciyla Sosyal Bilgiler Tutum Olgegi de ayn1
hafta uygulanmistir. Daha sonra deney grubuna arastirmaci tarafindan gelistirilen 2
adet sozel zeka ve akil oyunlar ile 6gretim yapilirken, kontrol grubuna 2018 Sosyal
Bilgiler Ogretim Programi cercevesinde 6gretim ile uygulama siireci siirdiiriilmiistiir.
Arastirmanin son haftas1 katilimcilara basari testi son test olarak tekrar uygulanmstir.

Ayni sekilde Sosyal Bilgiler Dersi Tutum Olgegi de tekrar uygulanmistir.
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Basar testinden elde edilen verilerin betimsel analizinde hem deney hem de
kontrol grubunun diisiik smif ortalamasina sahip oldugu gdzlenmistir. On testlerde
puan ortalamalarinda diisiik olmas1 6grencilerin konu hakkinda yeterince bilgi sahibi
olmamasnin etkisi oldugu ile agiklanabilir. Ogrencilerin son test puanlar1 ise kontrol
ve deney grubunda da yiikselmis olmakla birlikte deney grubunun ortalamasi daha
yiiksektir. Ogrencilerin basar1 &n test puanlar1 arasinda anlamli farklilik olup
olmadigin1 belirlemek i¢in Bagimsiz Orneklemler t Testi ile analiz yapilmustir. Analiz
sonucunda deney grubunun ortalamasinin kontrol grubundan istatistiksel olarak daha
yiiksek oldugu gozlenmistir. Deney grubu Ogrencilerinin ortalamasinin daha yiiksek
olmast bu 6grenci grubunun Onbilgilerinin yiiksek olmasi ile agiklanabilir. Ayrica
mevcut programin sarmallik ilkesi geregince tasarlanmis bir icerige sahip olmasi
(MEB, 2005) &grencilerin Etkin Vatandashk Ogrenme Alani ile ilgili s6z konusu
kavramlara dnceden asina olmus olmalari ve bu sinifta yapilan dgretimin daha etkili
olmus olmas1 olasiligmi diisiindiirmektedir. Ogrencilerin arastirmanin basinda basari
acisindan farklilik olmasi, karsilastirma yapilmasi agisindan bir 6l¢lide problemli

olmustur.

Kontrol grubunun 6n test-son test basari testi puanlar1 arasinda yapilan iliskili
Omeklemler t Testi ile yapilan analiz sonucunda son test lehine anlamli farklilik
belirlenmistir. Kontrol grubunda Etkin Vatandashk Ogrenme Alani ile ilgili
kavramlarin 6gretiminde mevcut programda Onerilen 6gretim etkinlikleri ile yapilan
ogretimin dgrenci basarisini artirdign gdzlenmistir. Ogrencilerin meveut programda
(resmi programda) onerilen etkinliklerle basarisindaki artis normal bir durumdur.
Mevcut programda Onerilen etkinlikler de zaten bir program gelistirme calismasinin
sonucunda ortaya ¢iktig1 diisiiniiliirse sonug sasirtic1 degildir. Ogrencilerin 6n test
basar1 puan ortalamasi zaten diisiik oldugu da dikkate alinirsa basarida artis beklenen

bir durumdur.

Oncelikle arastirma verilerinin normallik varsayimlari ve betimsel analizi
incelenmistir. Analiz sonucunda verilerin normal ve varyanslarin homojen dagilim
gosterip gostermedigi incelenmistir. Basartya dayali verilerin (6grencilerin 6n test
basar1 puanlarinin) hem normal hem de varyanslarin homojen dagilim gosterdigi
belirlenmistir. Betimsel analizde ise en yiiksek basari testi puaninin 33 en diisiik 0
oldugu dikkate alindiginda 6n testte sinif ortalamasinin hem kontrol grubu (Kontrol

Grubu Basar1 Ortalama==8.25, SS=2.75) hem de deney grubu (Deney Grubu Basari
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Ortalama=12.89, SS=5.30) ortalamanin altinda oldugu g6zlenmistir. Basar1 son test
acisindan ise hem kontrol (Kontrol Grubu Basar1 Ortalama=16.40, SS=5.61) hem de
deney grubunda (Deney Grubu Basar1 Ortalama=27.06, SS=2.58) ortalamanin tistiinde

oldugu gozlenmistir.

Deney ve kontrol grubunun basar1 6n test puanlart arasinda anlamli farklilik
olup olmadigi belirlemek i¢in yapilan Bagimsiz Gruplar t Testi analizi sonucunda
deney grubu lehine anlamli farklilik belirlenmistir. Deney grubu 6grencilerinin basari
On test puanlariin yiiksek olmasi, daha sonraki karsilastirmalar agisindan bu durum
olumsuzluk olusturmustur. Bu durum deney grubu 6grencilerinin Etkin Vatandaglik
Ogrenme Alam ile ilgili hazirtbulunusluk diizeylerinin yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Hem deney hem de kontrol gruplarinin gruplar i¢i 6n test ve son test puanlari
arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek igin iliskili Orneklemler t Testi ile analiz
yapilmistir. Analiz sonucunda hem deney hem de kontrol grubunun son test puanlari
arasinda son test lehine anlamli farklilik oldugu gozlenmistir. Bu durum hem deney
grubunda yapilan zeka ve akil oyunlarina dayali etkinliklere dayali1 6gretim ile kontrol
grubunda yapilan mevcut Ogretim programindaki o6gretim etkinliginin Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alanindaki basari iizerinde anlamli etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Bagka bir ifade ile her iki gruptaki 6gretim de 6grenci basarisinda
olumlu bir etkiye sahiptir. Bu durum aslinda beklenen bir sonugtur. Ciinkii bir 6gretim

siireci sonunda basarida anlamli bir artis olmasi beklenir.

Hangi gruplarda yapilan 6gretimin daha etkili oldugunu belirlemek ig¢in
gruplarin son test basar1 puanlar1 Bagimsiz Gruplar t Testi ile analiz edilmistir. Analiz
sonucunda deney grubu son test puanlarinin (Ort.=27.06, SS=2.58) kontrol grubu son
test puanlarindan (Ort.=16.40, SS=5.61) daha yiiksek oldugu ve farkliligin anlaml
oldugu (t=-7.028, p<.05) belirlenmistir. Bu durum zeka ve akil oyunlarina dayali Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alanindaki konularin $gretiminin mevcut programda dngoriilen
ogretim etkinliklerinden daha etkili oldugunu gostermektedir. Zeka ve akil oyunlarina
dayali o6gretim, Ogrencilerin ilgilerini ¢eken ve oyun etkinliklerine dayali bir
ogretimdir. Bu durum 6grencilerin yaparak ve yasayarak 6grenmeleri saglamakta ve
yaparak yasayarak 6grenme de 6grenilenlerin kaliciligini artirdigindan basari tizerinde
anlaml etkiye sahip olmaktadir. Ayn1 zamanda zeka ve akil oyunlar1 dogas: geregi

oyun etkinligi olmasindan dolay1 motive edici bir 6gretim siireci saglamaktadir. Ayrica
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deney grubunun son test puanlarinda standart sapma degerinin ¢ok diisiik olmasi,
yontemin sinif tizerinde etkisinin homojen bir yap1 ortaya ¢ikardigini gostermektedir.
Baska bir ifade ile deney grubu 6grencilerinin basar1 diizeyleri arasindaki farklilik
daha azdir. Ancak 6grencilerin 6n test puanlari arasinda da deney grubu lehine anlamli
farklilik oldugundan 6n test puanlarinin deney grubunun son test puanlari lizerinde
etkili olabilecegini diisiindiirmiistiir. Bu nedenle 6n test puanlari kontrol edilerek son
test puanlariin anlaml farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Bu ¢ergevede
yapilan Kovaryans analiz sonucunda da son test basar1 puanlar1 arasindaki farkin 6n
testten kaynaklanmadigi (F=19.768, p<.05) belirlenmistir. Basak bir ifade ile son test
puanlar1 6n test puanlart sabit tutuldugunda da deney grubu lehine anlamli farklilik
gostermektedir. Bu durumda zeka ve akil oyunlarina dayali 6gretimin 6grenci basarisi
tizerinde etkisinin programda Ongoriilen etkinliklere dayali 6gretimden deha etkili
oldugu soylenebilir. Diger taraftan farklin TIP 1 hatadan kaynaklanip
kaynaklanmadigii belirlemek i¢in yapilan etki biiylikligi analizi de (Kismi Eta

Kare=.42) farkin hatalardan kaynaklanmadigini1 géstermektedir.

Bugiin okullarda siniflardaki 6grenci sayisina bakildiginda siif mevcutlarinin
olduk¢a yiiksek oldugu goriilmekte ve okullarda uygulanan miifredatlarin kistili
olmasinin bu siiflarda gergeklestirilecek 6gretimin hemen hemen tiim sinifin yetenek
ve beklentilerine hitap etmesini gii¢lestirmistir (Orug, Ates, Cagir, 2019, 255). Gencel
(2006, 3), egitim programlarinin toplumsal ve bireysel ihtiyaglar karsilayabilecek
nitelikte olmasi1 gerektigini vurgulamistir. Hemen her alanda kendini gdsteren
gelismeler bilgi cagi beklentileri de beraberinde artirmaktadir. Bu nedenle egitim
programlarinin bu ihtiyag¢ ve gereksinimlere ¢oziimler 6gretebilecek nitelikte olmasini
gerektirmektedir. Diger bir ifadeyle egitim programlari da gelisim ve degisimleri
karsilayabilmelidir. Bu nedenle egitim ortamlarinin aktif kilacak, birden ¢ok zeka
alanina hitap edebilen, bireyin eglenceli bir ortamda egitim almasina imkéan sunmasi
ile gerceklesebilir. Bu da zeka ve akil oyunlart gibi farkli zeka alanlarina hitap eden

bireyi aktif kilan zeka ve akil oyunlari gibi egitici oyunlar ile saglanabilir.

Zeka ve akil oyunlarma dayali 6gretim ogrencilerin Etkin Vatandaglik
Ogrenme Alan ile ilgili basaris1 {izerindeki etkisinin mevcut programda 6ngériilen
etkinliklere dayali 6gretime gore daha etkili oldugunu gdstermektedir. Aslinda bu
sonug, literatlirdeki terorik yaklasimlar1 destekler niteliktedir. Literatiirde 68rencilerin

yaparak yasayarak Ogrenme, motivasyon, ilgi ¢ekici kilma, 6grenci aktifligi gibi
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ozelliklere dayal1 6gretimin 6grenci basarisini artirmada daha etkili oldugu yoniindeki
aciklamalar1 destekler niteliktedir (Bakar, Tiiziin, Cagiltay 2008; Topgu, Kiigiik,
Goktas, 2014), yapmis olduklar1 ¢calismalarda zeka oyunlarinin ve egitsel oyunlarin
Ogretmen ve 6grenci goriislerinde olumlu tutum gelistirdigi sonuglarina ulagsmislardir.
Yine ayni1 ¢caligmalarda zeka oyunlariin 6grencilerin ders i¢i motivasyonlarini olumlu

yonde etkiledigi sonucu goriilmektedir.

Arastirmada ele alman bir diger bagimli degisken ise tutumdur. Deney
grubunda uygulanan zeka ve akil oyunlarinda dayali 6gretim ile kontrol grubunda
uygulanan mevcut 6gretim etkinliklerine dayal1 6gretimin 6grencilerin sosyal bilgiler
dersine yonelik tutumlari iizerindeki etkisi incelenmistir. Analiz dncesinde oncelikle
verilerin normallik ve varyanslarin homojenlikleri incelenerek istatistiki analize karar
verilmistir. Tutum 6l¢eginden elde edilen puanlarin hem deney hem kontrol grubunda
ayrica hem 6n test hem de son testlerde normal dagilim gésterdigi belirlenmistir. On
test puanlarindan elde edilen puanlar, 6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik
tutumlarinin hem deney hem de kontrol grubunda olumsuz oldugu, 6gretim siireci
sonunda ise kontrol grubunda yine tutumun olumsuz oldugu ama deney grubunda
tutumun olumlu oldugu (Ort.=3.56 >3.40) gozlenmistir. Tutum Olgeginin 5°li likert
oldugu ve 3.40 iistii puanlarin olumlu 3.40 altinin olumsuz oldugu dikkate alindiginda

deney grubunda tutumun son test agisindan olumlu oldugu belirlenmistir.

Tutum o6l¢egi Deney ve Kontrol grubu 6n test puanlarindan elde edilen
ortalamalar arasinda farklilik olup olmadigini belirlemeye yonelik yapilan Bagimsiz
Gruplar t Testi analizi sonucunda gruplar arasinda anlamli farklilik belirlenmemistir.
Bu durum o6grencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarmin diizeyinin
istatistiksel agidan farklilik gostermedigine isaret ettiginden daha sonraki yapilan
karsilagtirmalarin  yorumlanmasini kolaylagtirmistir. Hem deney hem de kontrol
grubunun gruplar i¢i On test-son test puanlar1 arasinda yapilan karsilastirmada her iki
grupta da son testler lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Deney grubunda da
kontrol grubunda da yapilan G6gretim sonucunda yapilan Ogretimin Ogrencilerin

tutumlar1 lizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu gostermistir.

Son test puanlar1 agisindan gruplar arasinda anlamli farklilik olup olmadigini
belirlemek i¢in yapilan Bagimsiz Gruplar t Testi analiz sonucunda deney grubu
ortalamasinin (Ort.=3.56, SS=.29), kontrol grubu ortalamasindan (Ort.=3.13, SS=.57)

daha yiiksek oldugu ve farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gostermektedir (t=-
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2411, p<.05). Baska bir ifade ile deney grubunda yapilan zeka ve akil oyunlarma
dayali 6gretimin 6grenci tutumlart tizerindeki etkisinin mevcut programda 6ngoriilen
etkinliklere dayali 6gretimden daha etkili oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte
son testlerde gozlenen farkliligin 6n testlerden kaynaklanip kaynaklanmadiginm
belirlemek i¢in On test puanlar sabit tutuldugunda son test puanlar1 arasinda yine
farklilik olup olmadigint belirlemek i¢in Kovaryans analizi yapilmistir. Analiz
sonucunda deney grubu lehine yine anlamli farklilik belirlenmistir (F=10.697, p<.05).
Analiz sonuglari, On test puanlarindan bagimsiz olarak uygulanan dgretim etkinliginin
Ogrenci tutumlari lizerinde etkili oldugunu zeka ve akil oyunlarina dayali 6gretimin
daha olumlu oldugunu gostermektedir. Etki biiyilikligiine dayali yapilan analizde

(Kismi1 Eta Kare=.28) farkin TIP I hatadan kaynaklanmadigini gostermektedir.

Tutuma iliskin sonuglar zeka ve akil oyunlarina dayali §gretimin mevcut
programda Ongoriilen etkinliklere dayali Ogretimden daha etkili oldugunu
gostermektedir. Ogrencilerin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinin deney
grubunda son testte olumlu oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin bir nesne, obje, durum
veya olayla ilgili tutumlarinin olumlu olmasi, onlarin basarisi iizerinde de olumlu
etkiye sahip olmasi beklenir. Benzer bir sonug ise Yilmaz (2019), zekd oyunlarinin
matematik dersinde akil yiirlitme becerileri ve matematige olan tutumlarma olan
etkilerini inceldigi arastirmada Ogrencilerin matematige yonelik bakislarinda
degisiklik olusturdugu sonucuna ulagmistir. Gorlisme formunda Ogrencilerin zeka
oyunlar1 aracilig1 ile matematige yonelik olumlu tutum gelistirildikleri, oyunlarin
bireyin matematik kaygisinda olumlu degisiklikler olusturdugu, matematik korkusunu
yendikleri duygu ve diisiincelerinde olumlu degisimler oldugu seklinde duyussal
becerilerinde de degisiklikler oldugu goriilmiistiir. Demirel (2015), Zeka oyunlarinin
Tiirkge ve matematik derslerinde kullanilmasinin ortaokul Ogrencileri tizerindeki
biligsel ve duyussal etkilerinin degerlendirilmesi adl1 ¢calismasinda zeka oyunlarinin
ogrencileri etkinliklere ve derse karsi olumlu tutum kazandirma acisindan destekledigi
sonuclarina ulagmstir. Literatiir incelendiginde benzer ¢alismalarda 6gretmenlerin ve
motivasyonlarini artirdigi goriilmektedir (Devecioglu, Karadag, 2014; Kurbal, 2015).
Sadikoglu (2017), yaptig1 arastirmada zeka oyunlarinin kisiler arasi iliskilere olumlu
etkilerinin oldugu, milli ve evrensel degerleri arttirdigi, 6grencilerin 6zerk yapilarini

gelistirdigini tespit ederek zeka oyunlarinin degerler egitiminde de kullaniminin etkili
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oldugu sonucuna ulagsmistir. Bunun yani sira zeka oyunlarinin bir kisminin kurallarinin
baz1 Ogrencilere zor gelmesi ders i¢i olumsuz motivasyon olusturacagi yapilan
caligmalarla ortaya konmustur (Hidiroglu, 2014). Bu durum etkili bir sinif yonetiminin
gerekliligini  gdstermektedir. Sungur ve Giingéren (2009), yapmis olduklar
caligmalarda smif ortam1 algisinin  dgrencilerin - motivasyonunu etkileyerek
ogrencilerin derse katilimini belirledigini belirtmislerdir. Ogrenciler, zeka ve akil
oyunlarina dayali 6gretimde mevcut programa dayali uygulamalarda oldugu gibi
ogrenci merkezli ama daha eglenceli bir etkinlik i¢cinde 6grenmeleri onlarin dogasina
uygun bir 6gretim etkinligi saglamaktadir. Ayrica zeka ve akil oyunlar1 6grencilerin
kendilerini derste daha rahat ve eglenceli hissetmelerine etki etmis olmasi da olasidir.
Ogrencilerin hem basarilarmin hem de tutumlarmin deney grubunda artmis olmast

birbirini destekleyen bir durumdur.

Yondemli (2018), dgrencilere uygulanan zeka oyunlariin 6grencilerin genel
anlamda muhakeme yetenegini gelistirdigini tespit etmistir. Terzi (2019), zeka
oyunlarinin torance yaratici diisiinme testinin sonuglarina gore dgrencilerin yaratici
diisiinme becerilerini anlamli diizeyde artirdig1 sonuglarina ulagilmistir. Baki (2018),
calismasinda planlilik, denge kurma, sabir, gayret gosterme, kararlt olma konusunda
Ogrencilerde anlamli diizeyde artis oldugu sonuglarina ulagilmistir. Literatiirde oyun
lizerine yapilmis ¢alismalarda da benzer sonuglara ulasilmistir. Bacanli’nin (2007),
yapmis oldugu caligmalarinda kavram ogretimi, dil gelisimi ve uyum sonuglarina,
Yee’ nin (2002), yapmis oldugu ¢alismada alistirmalar1 zevkli kilma, aktif 6grenme
firsat1 verme, bilgiyi pekistirme, Un Agikgdz (2003), calismasinda problem ¢dzme
becerisi, yanal diisiinme, ilgi ve yetenekleri gésterme, algoritmik diisiinme sonuglarina
ulagilmistir. Yapilan calismalar zeka oyunlarinin 6gretim ortamlarini zenginlerstirme,
kavram gelisimi, motivasyan, diisiinme becerilerini gelistirme vb. konularda siklikla

kullanildigini ortaya koymaktadir.

Zeka ve akil oyunlarinin sosyal bilgiler desinde kavram 6gretiminde basariy1
artirdig1 aragtirmada goriilmustiir. Kavram dgretimin sosyal bilgiler agisindan 6nemine
literatiirdeki ilgili arastirmalarda da rastlanilmistir. Soylu (2019), sosyal bilgilerde
kavram ogretiminin etkili 6grenme siirecine dogrudan katki sagladigi, 6grenmeyi
kalici hale getirdigi, soyut kavramlar1 somutlastirdigi, 6grenme siirecinde sosyal
bilgiler dersinin kavram Ogretimi agisindan zengin bir ders oldugu, konuyu daha

anlagilir kildigs, iletisimi destekledigi, akil yiiriitme konusunda destekleyici unsur
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oldugunu belirtmistir. Tural (2011), c¢alismasinda yapilandirmaci yaklagimla
gelistirilen etkinlik ve uygulamalarin 0Ogrencilerin  6grenmelerinde kalicilig
destekledigi, 6grencilerin uygulamaya verdigi cevaplar neticesinde bagarilarini
artirdig, 6grencilerin 6grenme ihtiyaglar1 neticesinde farkli etkinlik ve uygulamalara
ihtiyag duyuldugu, o6zellikle kavram Ogretiminde Ogrenci merkezli uygulamalara
destek verilmesi gerektigini belirtmistir. Oz (2019), calismasinda kavram 6gretimi
konusunda 6grenci merkezli bir uygulama olan yaratici dramanin etkililigin ortaya
koymustur. Kisa (2007), ise 6. sinif sosyal bilgiler dersinde kavram 6gretimi i¢in beyin
firtinas1  tekniginden yararlanmistir. Arastirma sonucunda sosyal bilgiler
kavramlarinin 6gretiminde beyin firtinas1 gibi alternatif tekniklerin kullaniminin
anlatim yontemine gore daha etkili sonuglar verdigi sonucuna ulagmistir. Alibekiroglu
(2017), kavram 6gretiminde oyun kullaniminin 6grenmeye etkisinin anlamli oldugu
ve Ozellikle soyut kavramlarin 6gretimi konusunda kolaylastirict bir unsur oldugu
sonuglarina ulagsmistir.  Atasoy (2019), kavram Ogretiminde egitsel oyunlarinin
kullanan 6gretmenlerin dini kavramlarin 6gretiminde etkili oldugu ve dersin verimini
arttirdig1 goriisiinde oldugu sonucuna ulasmistir. Ayrica egitsel oyunlar araciligr ile
yapilan kavram 6gretiminde soyut kavramlarin somutlastirilmasinin saglandig, aktif
ders ortaminin olustugu, 6grecilerin motive bir sekilde eglenmeleri neticesinde anlamli
ve kalict kavram Ogretiminin gergeklestigi sonuglarma ulasilmistir. Yapilan bu
caligmalarin kavram 6gretiminde alternatif yontem, teknik veya araglarin kullaniminda
oldugu gibi 6grenci merkezli zeka oyunlarinin da kavram 6gretimi iizerine etkililigini

destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Genel olarak aragtirmanin bulgular1 degerlendirildiginde; zeka ve akil oyunlari
ile yapilan 6gretimin 6grencilerin basarisint mevcut programda ongoriilen etkinliklere
gore onemli Olglide artirdign gdzlenmistir. Ogrenci basarismin artmasinda deney
grubunda uygulanan yontemin 6grenci dogasina uygun olmasi, eglenerek 6grenmeleri
hem zihinsel hem de bedensel acidan aktif olmalari ile agiklanabilir. Ayrica deney
grubu Ogrencilerinin yas ve gelisim 6zelliklerine uygun bir 6gretim etkinligi olarak
tasarlanmis olmasmin etkili olabilecegini de diislindiirmektedir. Diger taraftan
ogrencilerin tutumlarinin da olumlu ydnde bir degisim olmast deney grubunda
uygulanan ydntemin mevcut programda Onerilen etkinliklere gore daha basarili
oldugunu gostermektedir. Mevcut programin uygulandig: kontrol grubunda da yapilan

Ogretimin hem basar1 hem tutum agisindan anlamli bir degisim olmasi da 6énemlidir.
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Ogrencilerin bilmedikleri bir konuyu &grenmeleri dogal olarak basarida bir artig:
saglayacaktir. Bununla birlikte tutumlardaki olumlu yonde degisim de mevcut
program agisindan dnemlidir. Etkin Vatandashik Ogrenme Alani ile ilgili kavramlarin
ogretiminde zeka ve akil oyunlarina dayal1 68retim yapmak hem 6grencilerin dersten

zevk almalarin1 hem de basarilarinin daha da artmasina katki saglayacaktir.
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11. ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde uygulama siireci ve aragtirmada ulasilan bulgulara
dayanarak zeka ve akil oyunlar egitimcileri ve bu konu lizerine ¢alisma yapacak

arastirmacilar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.

11.1. Genel Oneriler

e Zeka ve akil oyunlar1 sosyal bilgiler dersi konularinda kullanilabilir.

e Kavram o6gretiminde oldugu gibi sosyal bilgiler dersi degerlerinin ve
becerilerinin kazandirilmasinda da kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.

e Arastirma geregi incelenen 2013-2014 6gretim yil1 itibariyle segmeli bir ders
olarak yerini alan zeka ve akil oyunlar1 6gretim programinin giincellenmesi ve
gelistirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.

e Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokullar i¢in segmeli ders olarak verilen zeka
oyunlariin ilkokul gruplari i¢inde bir ders olarak verilmesi 6nerilmektedir.

e Brans Ogretmenlerine alternatif ders isleme ve Ogrencilere c¢oklu ortam
olusturulmasina onciiliikk edebilmesi adina sosyal bilgiler miifredatinda ve ders
kitaplarinda zeka ve akil oyunlarina yonelik etkinlikler eklenebilir.

e Zeka ve akil oyunlar1 dersinin egitim fakiiltelerinin 6gretmen yetistirme
programlarina zorunlu ders olarak dahil edilmesi 6nerilmektedir.

e Zeka ve akil oyunlarinin gelistirilmesi ve uygulanabilirliginin arastirilmasi
kapsaminda MEB tarafindan kongre diizenlenmesi, bdylelikle bu oyunlarin
akademik boyutta da lizerinde durulmas1 gerektigi diistiniilmektedir.

e Hizmet ici egitimlerde zeka ve akil oyunlar1 egitimi arttirilarak bu oyunlarin
derslerde kullaniminin tercihi yayginlastirilabilecegi gibi dersin okullarda

se¢meli ders olarak ac¢ilmasina katkida bulunulabilir.

11.2. Zeka Oyunlar1 Uygulayicilar: i¢in Oneriler

e Zeka ve akil oyunlart segmeli ders olarak verilmesi durumunda dersin
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uygulayicilart oyun ¢esitlerine, oyunlarin zorluk seviyelerine ve oyuncu
grubunun yas seviyesine yonelik bir 6gretim siireci gergeklestirmesi tavsiye
edilmektedir.

e Zcka ve akil oyunlarn dersinde 6gretimi gergeklestirilen oyunlara yonelik
turnuvalar diizenlenebilir.

e Zeka ve akil oyunlar1 segmeli ders disinda da bu oyunlarin brans derslerinde
konu anlatimlarina uyarlanarak etkili 6gretimler gerceklestirilebilir.

e Mevcut zeka oyunlart uygulayicilar tarafindan konular ve derslere gore
uyarlanarak kullanilabilir. Bu noktada arastirmada gelistirilmis olan Tik Tak
Kavram ve Aklinda Tut zeka ve akil oyunlar1 konu anlatimlarinda uyarlanarak
yardimci materyal olarak kullanilabilir.

o Ogzellikle zeka sorular1 olmak iizere dersin uygulayicilar1 tarafindan zeka

oyunlar1 ve zeka sorulari her bransa ve konuya gore tasarlanabilir.

11.3. Arastirmacilar icin Oneriler

e Katilmcilarin demografik ozelliklerinin goz Oniline alinarak zeka ve akil
oyunlarinin akademik bagar1 ve sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarina olan
etkisinin incelendigi arastirmalar tavsiye edilmektedir.

e Ormeklem grubu 30 ogrenci ile gerceklestirilen bu arastrma 6. sinuf
ogrencilerinin katilmu ile gergeklestirildi. Yeni arastirmalarda farkli sinif
diizeyleri ile yapilabilir.

e Sosyal bilgiler dersinin kavramlarinin 6gretiminde zeka oyunlarinin etkili bir
arag oldugu tespit edilen bu arastirma dogrultusunda sosyal bilgiler dersi deger
egitiminde ve dersin farkli konularinin 6gretiminde zeka ve akil oyunlarinin
etkisi lizerine arastirmalar yapilabilir.

e Bu arastirmada kullanilmak iizere arastirmacilar tarafindan iki tane sdzel zeka
oyunu gelistirilmistir. Kavram oOgretimi gibi so6zel durumlarin 6gretiminde
kullanilacak ders igerikli s6zel zeka oyunlar gelistirilebilir.

e Bu aragtirmada kapsaminda tasarlanan Tik Tak Kavram ve Aklinda Tut oyunu
matematik, fen bilimleri, Tiirkge, cografya, tarih ve yabanci dil gibi diger
branglarin hatta sosyal bilimler disiplinlerinin hemen hepsinin kavramlarinin

ogretiminde uyarlanarak kullanilabilir.
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EKLER

Ek 1. SOSYAL BiLGIiLER DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI
KULLANIM iZNi

Tutum Olcegi Izni X B @

Sibel cagir <cagirsibel@gmail.com= 15Sub201916:15 Yy &
Alci: ilkegencel ~

Sayin Hocam Merhaba,

Yildiz Teknik Universitesi' nde Tiirkce ve Sosyal Bilgiler alaninda tezli yiksek lisans
ogrencisiyim. "OGRENME STILLERI, DENEYIMSEL OGRENME KURAMINA DAYALI EGITIM,
TUTUM VE SOSYAL BILGILER PROGRAM HEDEFLERINE ERISI DUZEYI" adl tezinizde
gelistirmis oldugunuz Sosyal Bilgiler Tutum Olcegini izniniz olursa tez arastirmamda kullanmak
istiyorum.

Saygilanmia..

iLKE EVIN GENCEL <ilkegencel@comu.edu.tr> 16Sub201916:36 Yy
Alici. ben ~

Merhaba Sibel,

Olcegi kullanmaktan mutluluk duyarim. Doktora tezimde ayrintilan bulabilirsin. Ek sorularin
olursa her zaman yazabilirsin.

Sevgiler.

Sibel cagir <cagirsibel@gmail.com> 16 Sub 2019 16:39 -
Alici: iLKE «

Merhaba Hocam, izniniz ve desteginiz icin cok tesekkir ediyorum.
Saygilarimla.

iLKE EVIN GENCEL <ilkegencel@comu.edu.tr>, 16 Sub 2019 Cmt, 16:36 tarihinde sunu yazd:

LELY
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Ek 2. ETKIiN VATANDASLIK OGRENME ALANI BASARI TESTI
KULLANIM iZNi

Basari Testi Kullanim [zni  Gelen kutusu x B B

Sibel cagir <cagirsibel@gmail.com> 23 Aralik Pzt 23:09 (19 saatdnce) Yy
Alict: mutlu =

Sayin Hocam Merhaba,

Yildiz Teknik Universitesi' nde Tiirkce ve Sosyal Bilgiler Egitimi alaninda tezli yiiksek lisans 6drencisiyim. "6.
SINIF SOSYAL BILGILER DERSI DEMOKRASININ SERUVENI UNITESINDEKI KAVRAM
YANILGILARINI GIDERME: BIR EYLEM ARASTIRMASI" adli tezinizde gelistirmis oldugunuz Etkin
Vatandaslik Ogrenme Alani Basari Testi' ni izniniz olursa tez arastirmamda kullanmak istiyorum.
Saygilarimia..

mutlu ktrtimltoglu 23 Arailk Pzt 23:12 (19 saaténce) Yy &
Alicizben ~

iyi gtinler Sibel Hanim daha énceden izin verdigim gibi gelistirdigi basari testini tezinizde kullanabilirsiniz.
Tezinizde simdiden basarilar dilerim. iyi ginler

23 Ara 2019 Pzt 23:09 tarihinde Sibel cagir <cagirsibel@gmail.com> sunu yazd:
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Ek 3. SOSYAL BiLGIiLER DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

SOSYAL BILGILER DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Degerli 6grenci,

Asagida, Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutumunuzu belirlemek amaciyla 35 adet tutum ifadesi
verilmistir. Liitfen her bir ifadeyi dikkatle okuyunuz. Ifadede yer alan gériis ya da duygunun size ne
kadar uygun oldugunu, ifadenin kargisinda bulunan béliime ¢arpr (X) isarcti koyarak belirtiniz. Eger
ifade size ¢ok uygunsa “¢ok uygun” (CU), ifade size uygunsa “uygun” (U), ifadenin size uygun olup
olmadig@1 konusunda karasizsaniz “kararsizim” (KS), ifade size uygun degilse “uygun degil” (UD), ifade
size hi¢ uygun degilse “hi¢ uygun degil” (HU) boliimiine isaret koyunuz. Her bir madde igin tek yanit
veriniz. Belirteceginiz goriisler, yalnizca arastirma amaciyla kullanilacaktir. Liitfen hi¢cbir maddeyi bos
birakmayimiz. Bilimsel bir ¢aligmaya yaptigimiz katki i¢in tesekkiir ederim.

Dog¢. Dr. SAHIN ORUC SIBEL CAGIR
SOSYAL BILGILER EGITIMI SOSYAL BIiLGILER OGRETMENI
Ad Soyad:
Okul:
$m1f:
Imza:
s g% |8
ASAGIDAKI IFADELER, SOSYAL BILGILER DERSINE YONELIK el E[E =
DUSUNCELERINIZE NE KADAR UYGUNDUR? x| 8 & | & | o5
s| 3| & 5 | 2%
ol2 e |2 | Ea

1.Sosyal Bilgiler, sevdigim bir derstir

2.Sosyal Bilgiler dersi ilgimi ¢cker

3.Sosyal Bilgiler dersinde §grendiklerimin bir yarar olduguna inanmiyorum

4.Sosyal Bilgiler, sikici bir derstir

5.Bos zamanlarimda Sosyal Bilgiler dersini calismaktan hoslanirim

6.Sosyal Bilgiler dersini eglenceli buluyorum

7.Sosyal Bilgiler dersi konularimi ¢alismak canimu sikar

8.Sosyal Bilgiler dersi beni rahatlatir

9.Sosyal Bilgiler dersi konulariyla ilgili gezilere katilmaktan hoslanirim

10.Sosyal Bilgiler, en az sevdigim derstir

11.Sosyal Bilgiler dersini saatlerce calissam bikmam

12.Sosyal Bilgiler dersi beni korkutur

13.Sosyal Bilgiler dersinde kendime olan giivenimin arttigini hissederim

14.Sosyal Bilgiler kitaplarini, ders saatleri disinda okumaktan hoglanmam

15.Sosyal Bilgiler dersi sinavlarina ¢alismaktan zevk alinm

16.Sosyal Bilgiler dersi bitince iiziintii duyarim

17.Sosyal Bilgiler dersi konulariyla ilgili arastirma yapmaktan hoslanmam

18.Sosyal Bilgiler, gereksiz bir derstir

19.Sosyal Bilgiler konularyla ilgili oldugundan miizelere gitmekten hoslanmam

20.Sosyal Bilgiler dersinde 6grendiklerimi tckrar etmekten hoslanirim

21.Sosyal Bilgiler dersi saatleri az olursa mutlu olurum

22 .Sosyal Bilgiler dersinin énemli bir ders olduguna inanirim

23.Diger dersler yerine Sosyal Bilgiler dersine girmeyi tercih ederim

24.Sosyal Bilgiler dersi konularini ¢alisirken yorgunluk hissederim

25.Arkadaslarimla Sosyal Bilgiler konular1 hakkinda konugsmaktan zevk alirrm

26.Sosyal Bilgiler dersi sinavlarina ¢aligmaktan hoglanmam

27 Sosyal Bilgiler dersi konulariyla ilgili araglar hazirlamaktan hoslanmam

28.Sosyal Bilgiler dersinin iilkeme olan sevgimi artirdigina inanirim

29.Sosyal bilgiler dersinde farkli kiiltiirleri tanimaktan hoslanirim

30.Sosyal Bilgiler dersinin karsilastigim sorunlari ¢6zmemi kolaylastirdigina inanirim

31.Sosyal Bilgiler dersinin hoggoriilii olmam sagladigina inanirim

32.Sosyal Bilgiler dersinde 6grendiklerimin gelecek yasamimu kolaylastiracagina inanirim

33.Sosyal Bilgiler dersi konulariyla ilgili film izlemekten hoglanmam

34.Sosyal Bilgiler dersi olmasa okula daha istekli gelecegime inantyorum

35.Sosyal Bilgiler dersinde sik sik saate bakma ihtiyaci hissederim
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Ek 4. 6. SINIF SOSYAL BIiLGILER ETKIN VATANDASLIK OGRENME
ALANI BASARI TESTI

6. SINIF SOSYAL BiLGILER ETKIN VATANDASLIK OGRENME ALANI BASARI TESTi

Sevgili Ogrenciler,

Bu veri toplama araci Sosyal Bilgiler dersinin Etkin Vatandashk Ogrenme Alamiyla ilgilidir. Cevaplarmiz
en son sayfada bulunan cevaplama anahtarma X isarati koyarak isaretleyebilirsiniz. Arastirma sonucunda
saghkh veriler elde edebilmemiz i¢in asagidaki sorular ictenlikle cevaplamamz 6nemle arz edilmektedir.
Liitfen tiim sorulari cevaplamaya calisin. Calisma siiresi 40 dakikadir. Katihmimz icin tesekkiir ederiz.

DOC. DR. SAHIN ORUC . SIBEL CAGIR
TURKCE VE SOSYAL BiLIMLER EGIiTiMi SOSYAL BIiLGILER OGRETMENI

Mutlu ~ Ogretmen, — dersini anlatirken  sunlart
saylemigtir. “Siyasi Iktidarin, Tanri’mn temsilcileri
olduklarma  inamlan  din  adamlarmin  elinde
bulundugu yonetim bigimine teokrasi denir. Teokraside
herkes din  adamlarimin  soylediklerine  inanmak
zorundadir.  Ciinkii  din  adamlarimn  soylediklerine
karst gelmek Tanri 'nin buyruklarina karst gelmektir.”

4) Asagidakilerden hangisi Cumhuriyet yonetimi
icin soylenemez?

Egemenlik halka aittir.

Yoneticiler kendi kurallarimi kendi belirler.
Birgok siyasi parti olabilir.

Esitlik ve 6zgiirliik vardir.

Dow»

1) Buna gore Mutlu Ogretmen’in soylediklerine v Halk tarafindan segilen milletvekillerinden
gore teokrasi icin asagidakilerden hangisi olugur.
sovlenemez? v' Kurallarin olusmasint saglar.

v’ Hiikiimet e giivenoyu verip onu denetler.

A. Din adamlan hakimiyeti vardir.
B. Emirler Tanri’min buyrugu kabul edilir. 5)Yukanidaki ozellikleri verilen kurum
C. Halk isterse din adamlarina inanmayabilir. asagidakilerden hangisidir?
D. Din adamlarimin kutsal giigleri olduklarina .
Saniie A. Anayasa Mahkemesi
B. Bagbakanlik
C. Cumhurbagkani
D. TBMM

Tiim siyasi yetkiler
bende toplanir.
Benim iznim
bir

Bana gelen haberlere
gore halk elimdeki
yetkilerin bir
boliimiinii alip. meclis

olmadan kimse
sey yapamaz.

2)Yukanidaki kisinin soyledigi yonetim anlayisi
asagidakilerden hangisidir?

A. Cumbhuriyet

o M(.)nar$'1 6) Yukandaki kisinin konusmasma bakilarak,
C. Oligarsi s 7 ey s sl
! halkin hangi yoénetim bicimini benimsedigi
D. Tcokrasi " s
soylenebilir?
3) Sivasi eiiciin. birkac kisilik bi b lind A. Cumbhuriyet
b)l 1y:sn gufun,‘ l:]. .c ! sili dlr grll: "un elinde B. Mesmitizet
ulundugu yénetim bigimine ne ad verilir? C. Monarsi
A. Mesrutiyet D. Oligarsi
B. Monarsi
C. Oligarsi
D. Teokrasi
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Yonetim
Bigimleri

1.Devlet
yonetiminde tek
kiginin sdz sahibi temsilcilerinin de
oldugu yonetim katilldigi yonetim
sekli sekli,

2.Yonetime padisah
yaminda halkin

7)Yukarida bahsedilen yénetim sekilleri sirasiyla
asagidakilerden hangisidir?

1. 2.
A. Oligarsi Teokrasi
B. Demokrasi Mesrutiyet
C. Monarsi Oligarsi
D. Monarsi Mesrutiyet

Osmanli Devleti'nde ;

1299 yilindan 1908'e  kadar padisah)
egemenliginde  bir  yonetim  tarzi
uygulanmigtir.

7

«1908 yilindan 1923'e kadar padi,«:ahu?
yanmnda Osmanli halla da yonetime ortak
olmus, Osmanli  Mebusan  Meclisi

kurulmugtur. y

4
+ 1923 yilindan  giiniimiize kadar halk
egemenligindeki ~ bir  yonetim  tarzi

uygulanmgtir. i

8)Yukarida verilen bilgiler degerlendirildiginde
Osmanh Devleti'ndeki yonetim sekilleri sirasiyla
asagidakilerin hangisinde verilmistir?

I IL. III.
Teokrasi  Monarsi ~ Demokrasi
Monarsi ~ Aristokrasi ~ Cumhuriyet
Monarsi  Mesrutiyet ~ Cumbhuriyet
Oligarsi  Mesrutiyet ~ Monarsi

TOow

9) Asagida verilen yetki ve bu yetkiyi kullanan
organlar eslestirmesinden hangisi yanhstir?

A. Yasama-TBMM

B. Yiiriitme-Cumhurbagskani
C. Yargi-Bagimsiz Mahkemeler
D. Yasama-Bakanlar Kurulu

Osman, derste su ciimleyi
soylemistir.  “Demokratik  devletlerde  egemenlik
kayitsiz sartsiz millete aittiv. Egemenlik, en iistiin
otoriteye sahip olan devletin kanun yapmas: (yasama),
bunlart uygulamast (yiiriitme) ve yargi yetkisini
kullanmasidir.”

10) Asagidakilerden hangisi yukarida Osman’in
soyledikleriyle verilenlerle celisir?

A. Egemenligin, milletin istegiyle yonetenlere
devredilmesi

B. Egcemenligin kaynaginin millete ait olmasi

C. Yonetenlerin, gorevleri nedeniyle iistiin
haklara sahip olmasi

D. Yonetenlerin, yasama, yiiriitme ve yarg
haklarini millet adina kullanmalar

11)Bir iilkede demokrasinin gerceklesmesi éncelikle
asagidakilerden hangisine baghdir?

Egemenligin millete ait olmasina
Kanunlarin esit uygulamasina
Yasam sartlarinin iyilesmesine
Gelire gore vergi alinmasina

TOoOR P

12)  Asagidakilerden  hangisinin  demokratik
ilkelerle yonetilen bir iilkenin ozellikleri arasinda

A. Bireylerin haklan ihlal edildiginde ihlali yapan
kisi ya da kuruluslar cezalandirihr.

B. Birey ve toplum arasinda giiven duygusu
vardir.

C. Kisi egemenligine dayali yonetim anlayisi
vardir.

D. Yasalara aykin  davranmadiklani  siirece
insanlar 6zgiirdiirler.

147



“23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami'nda
Cumhurbaskant  koltuguna  temsili ~ olarak  okul
meclisleri  projesinde baskan segilen ogrenciler
oturmaktadr.”

13) Ulkemizdeki bu tiir ¢alsmalarin en énemli
amaci asagidakilerden hangisidir?

A. Egitimde yenilikler yapmaya

B. Yeni uygulamalar hakkinda bilgilendirme
C. Demokrasi bilincini kazandirmaya

D. Basin toplantis1 yapmaya

14) Demokratik yonetim bi¢imlerinde egemenligin
kaynag: asagidakilerden hangisine aittir?

Sinirsiz yetkilere sahip yoneticilere
Devletin gorevlendirdiklerine
Kayitsiz sartiz millete

TBMM

To® >

Yasama S e R S S
Yiritme 5 C.bagkani ve Bakanlar Kurulu

Yargt ———> Bagimsiz Mahkemeler
15) Yukanida soru isareti olan kisma
asagidakilerden hangisi yazilmahdir?

A. Danistay

B. TBMM

C. Yargitay

D. Yiiksek Se¢im Kurulu

16) Asagidaki agiklamalardan hangisi  “Milli
egemenlik” ilkesini tam olarak ifade etmektedir?

A. Egemenlik millete aittir.

B. Egemenlik bir kisiye aittir.
C. Egemenlik bir ziimreye aittir.
D. Egemenlik bir sinifa aittir.

Irem Sosyal Bilgiler Dersine ¢alisirken kitaptan
asagidaki boliimii okudu. “Bir iilkede demokrasinin iyi
isleyebilmesi igin, halkin tiim bireylerinin toplumsal
vasamda oldugu kadar kendi ozel yasaminda da

demokratik kurallara uymas: gerekir.”

17) irem’in okudugu bélimden hareketle
asagidakilerden hangisi demokratik bir anlayisa

ters diiser?

A. Taha’nin siirekli olarak kardesinin har¢hgini
alip, harcamasi

B. Yaz tatilinde gidilecek olan yerin, ailedeki
herkesin goriisii alindiktan sonra belirlenmesi

C. frem’in 30 kisilik bir simifta yalnizca 18
kisinin oyunu alarak baskan segilmesi

D. Mutlu'nun iiniversite tercihi  yapmasina
ailesinin ve dgretmenlerinin yardimei olmast

“23 Nisan 1920°de Biiyiik Millet Meclisi'ni agarak
Modern Tiirkiye'nin temellerini atan Atatiirk, milli
egemenlik ilkesini, devletin temel ogelerinden biri
haline getirmistir. Boylece tek kisinin hakimiyeti ve bu
hakimiyetin babadan ogula gecis ilkesine dayanan
yonetim bigimini ifade eden saltanat son bulmugtur.”

18) Metne gore Atatiirk, asagidakilerden hangisinin
yolunu acnstir?

A. Milletin kendi kendini yénetmesinin

B. Saltanat yonetiminin giiglenmesinin

C. Seckinlerin egemenligi ele gegirmesinin
D. Monarsik yonetim anlayigmin gelismesinin

19) Krahn varhgm devam ettirdigi, ancak kraln
yaninda bir meclisin bulundugu ve halkin yénetime
katildig1 yonetim sekli asagidakilerden hangisidir?

Demokrasi
Mesrutiyet
Monarsi
Teokrasi

TOR P
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Tatilini gegirmek igin akrabalarinin yasadig: baska bir
iilkeye giden Taha, gittigi bu iilke ile ilgili olarak
giinliigiine sunlan yaznustir.

“Bu iilkede yonetme giicii bir gruba ait.. Burada halk
kendi yoneticilerini segemiyor. Ayni zamanda halkin
hi¢hir  hakki  yok. Qysa benim iilkemde, biz
yoneticilerimizi dzgiirce segebiliyoruz ve bir¢ok hak ve
azgiirliiklere sahibiz.”

20) Buna gore, Taha’mn gittigi iilkenin ydnetim
sekli ile Taha’mn yasadigi iilkenin yonetim sekli
asagidaki seceneklerin hangisinde dogru olarak
verilmistir?

Gittigi iilke Yasadigi iilke
A. Oligarsi Cumbhuriyet
B. Monarsi Tcokrasi
C. Tcokrasi Mesrutiyct
D. Monarsi Cumhuriyet

21) Asagidakilerden hangisi demokratik
toplumlarda bireylere diisen gorevler arasinda yer
almaz?

Elestirilerde kirici olmamak

Insan iliskilerinde hosgoriilii olmak
Baskalarinin haklarma saygil olmak
Kendi diistincemizi zorla kabul ettirmek

SFOwp

22) Katihmcih@in en fazla ve en az oldugu yonetim

bicimleri asagidaki seceneklerden hangisinde

verilmistir?
En fazla Enaz
A. Monarsi Cumbhuriyet
B. Oligarsi Teokrasi
C. Cumhuriyet Monarsi
D. Oligarsi Monarsi

23) Meclis tarafindan  yapilan  yasalarm
uygulanmas1  gerekir. Bu uygulama isini
asagidakilerden hangisi yapmaktadir?

Anayasa Mahkemesi

Bakanlar Kurulu

Danistay

Sayistay

SESR 'S

“Sorunlarin  mecliste ~ goriigiiliip, ~ gerekli  kanuni
islemlerin  yapilmast ... yetkisinin
kullanildiginin bir gostergesidir.”

24) Yukanida bos birakilan yere asagidakilerden
hangisi getirilmelidir?

Danistay

Yargi

Yasama

Yiirtitme

el

L. Tcokratik devletler din kurallarina gére kurulup
yonetilen devletlerdir.
I1.Hakimiyetin Tanr1’ya ait oldugu kabul edilmistir.
IIL.Tanr’nin  giiciiniin  simgesi olan ilahi kurallar
insanlara uygulanir.
IV Biitiin igler Tanr adina yapildigi i¢in yoneticilerin
yaptiklarini halk elestiremez ve tartisamaz.
25) Yukarida numaralandirilmis  ciimlelerin

hangisinde  halkin  yéneticilerin  kararlarim

sorgulayamamasimin nedeni aciklanmistir?
A1
B. 1l
C. I
D. IV

I-Tevhidi- Tedrisat Kanunu’nun ¢ikarilmasi

1I- Cumhurbagkani’nin kanunu onaylamasi ve kanunun
uygulamaya konulmasi

[II- Kanuna uymayan okullarin kapatilmasi ve ceza
verilmesi

26) Bu uygulamalarin sirasiyla hangi giice ait
oldugunu bulunuz?

I II. 111
A. Yasama Yarg: Yiiriitme
B. Yiiriitme Yasama Yarg:
C. Yasama Yiiriitme Yarg:
D. Yarg Yasama Yiiriitme
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Biz oligarsi ile yonetilen bir
iilkede yaslyoruz.
Ulkemizdeki

yonetim

27) Yukanidaki anlatimin hangi secenekteki bilgi ile
devam etmesi beklenemez?

A. Ulkc yoénctimi ayricalikli  bir  ziimrenin
elindedir.

B. Ulkenin tim kurumlar yonetimdeki grubun
clindedir.

C. Devlet baskan1 ayn1 zamanda dini lider 6zelligi
de tasimaktadir.

D. Ulkede hal arasinda smifsal ayrim soz
konusudur.

e Hakimiyet belli bir grubun elindedir.
e Azsayida insan yonetimde soz sahibidir.
e Halk simflara aynlmstir.

28) Yukaridaki verilen bilgilerle asagidaki hangi
yonetim sekli iligkilidir?

A. Cumbhuriyet
B. Monarsi
C. Oligarsi
D. Tcokrasi

v’ Hiikiimdarin emirleri kanun sayilr.

v' Devlet yénetiminde halkin segtigi  kisiler
sorumludur.

v' Devletin tiim kurumlart bu grubun elindedir.

29) Yukaridaki verilen bilgilerle asagidaki yonetim
sekilleri ile iliskilidir. Buna gére yukandaki
maddeler ile asagidaki  yonetim  sekilleri
iliskilendirildiginde hangisi disarida kahr?

A. Cumbhuriyet
B. Monarsi
C. Oligarsi
D. Teokrasi

fethetmis ve Memliikk Devleti’ nden Halifeligi

g Yavuz Sultan Selim 1517 tarihinde Misir’1
q

M _Msalmxsnr. Bu tarihten sonra Osmanli Devleti

Tslam Diinyas1” min lideri oldu.

30) Buna gore Mutlu Ogretmen’in soylediklerine
gére Osmanh Devleti hangi yonetim ile yonetilmeye
baslamistir?

A. Cumbhuriyet
B. Monarsi

C. Oligarsi
D

. Teokrasi

Yargr yetkisi Tirk Milleti admna
Bagimsiz Mahkemelere birakilmigtir.
Mahkemeler kgtler arast
uyusmazliklan kanunlara uygun gozer.
Kimse yargiya miidahale edemez.

31) Yukaridaki bilgilere bakarak yarg: ile ilgili
asagidakilerden hangisine ulasilabilir?

Ulkenin yarg1 bagimsizhig1 vardir.
Hukuk kanunlarin iizerindedir.
Yargiya kisiler miidahale edebilir.
Mahkemeler tilkedeki
yargilayabilir.

TOoRP

yabancilarn

“Ulkemizde yasama, yiiriitme ve yargi yeikisi farkl
kurumlara verilmistir. Yarg: yetkisi ise liirk Milleti
adina Bagimsiz Mahkemelere verilmigtir.”

32) Yargi yetkisinin Bagimsiz Mahkemelere
verilmesi ile asagidakilerden hangisi
amagclanmistir?

Mahkemelerin tarafsizligini saglamak

Devletin savunulmasim giiglendirmek

Adli gorevlilerin ayricalikli olmasini saglamak
Yasama yetkisini  kullananlarin  giictinii
arttirmak

T
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OPTIiK FORM (Segtiginiz sikkin iizerine ¢arpi (X) isareti koyunuz.)

1. w | ® | © ) 17. ) ®) © D)
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% @w | ® | © D) 23. ) ®) © )
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14, @w | ® | © D) 30. ) ®) © ®)
1. @ | ® | © ) 31 (A) ®) © )
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