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Bu calismamin amaci; Satranc-1 Urefa oyununu, okul oncesi donemdeki ogrencile-
rin deger egitiminde kullanilabilecek egitsel bir oyun seklinde uyarlamak, gelistirilen
oyunun ogrencilere degerleri ogretmedeki etkisini ve ogrencilerin oyun hakkindaki go-
riislerini belirlemektir. Arastirmada yaklasik 1500 yil once Hindistan’da bulunmus ve
Osmanlt Imparatorlugu’nda tasavvuf kiiltiiriinii benimsetmek amactyla kullanilmis bir
oyun olan Satranc-1 Urefa oyununun temel kurallari esas alinarak, okul oncesi 6grencile-
rinin degerler egitiminde kullanilabilecek bir oyun gelistirilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu, 2013-2014 Egitim-Ogretim yilinda Erzurum il merkezinde bulunan ozel iki okul
oncesi egitim kurumunda ogrenim goren 5-6 yas arasindaki 16 ogrenci olusturmaktadir.
Nitel arastirma yontemi kullanilan arastirmada, verilerin toplanmasinda dokiiman ince-
lemesi teknigi kullanilnmigtir. Veriler; yari yapilandirilmig miilakat formu, yapilandirilma-
mis gozlem ve arastirmacilar tarafindan gelistirilen oyun ile elde edilmigtir.

Aragtirma sonucunda gelistirilen oyunun, égrencilerin degerleri benimsemelerine ve
degerleri davramisa doniistiirmelerine destek olan egitsel bir oyun olarak uygulanabile-
cegi kanisina varilnustir.

Anahtar Kelimeler: Satranc-1 Urefa, Deger, Degerler Egitimi, Okul Oncesi Donem,
Egitsel Oyun.

An Examplary Study on the Use of the Game of Satranc-t Urefa in the Values
Education During Preschool Period

Abstract

The aim of this research is to adapt the game of Satranc-i Urefa in the values
education of preschool children; to identify the influence of this game in values education
as well as to determine the students’ views on this game. In this research, an educational
game has been developed in order to use it in the values education of preschool students
by incorporating the foundational principles of Satranc-1 Urefa which was a game
Sfounded in India 1500 years ago and had been used to appropriate Islamic mysticism
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in the Ottoman Empire. The sample of study consisted of 16 students aged 5 to 6 from
two private preschool institutions that were based in the provincial centre of Erzurum
during the academic year of 2013-2014. The qualitative research method was used in this
research along with the document analysis method to collect data. The data was collected
by semi-structured interviews, unstructured observations as well as the game developed
by the researchers.

As a result of the study, it is concluded that the developed game can be applied as an
educational game to aid the students to appropriate values and adapt these values into
behaviour.

Keywords: Satranc-1 Urefa, Valu, Values Education, Preschool, Educational Game.

Giris
“Bir seyin 6nemini belirlemeye yarayan soyut 6l¢t, bir seyin degdigi karsilik, kiy-
met” olarak Ttirk Dil Kurumu Tiirk¢e Sozligii’'nde tanimlanan deger, glintimiiz egitim
sisteminde toplumsal diizeni ve birlikteligi saglayan 6nemli bir kavram olarak kargimiza
citkmaktadir.

1. Okul Oncesi Dénem ve Degerler Egitimi

Farkli disiplinlerde farkli anlamlarda kullanilan “deger” kavramu ile ilgili bir¢ok ta-
nim yapilmustir. Glingor’e (1993) gore deger; istek, tercih ve arzular1 yansitan, yani bir
seyin arzu edilebilir veya edilemez oldugu hakkindaki inanclardir.

Bilgin’e (2007) gore degerler, insan davraniglarini etkileyen faktérlerdendir. Durum
veya olaylara karg1 gosterilen bir davranis tarzinin veya yagsam amacinin bir digerinden
daha iistiin oldugu yoniindeki istikrarli ve derin inanglardir.

Deger, arzu edilen, arzu edilebilen sey, olaylarla ilgili insan tutumu demektir. Deger-
ler ideal davranis bicimleri veya hayat amaglar1 hakkinda inanclarimiz, davraniglarimiza
yon gosteren Olgtilerdir (Aydin ve Giirler, 2013).

Degerler duyusgsal alan icerisinde yer alan diisiince ve eylemlerimizi etkileyen, onlara
yon veren zihinsel olgulardir. Toplumsal degisim degerlerin yeniden ele alinmasini ve
deger Ggretiminin 6nem kazanmasini kac¢inilmaz kilmistir (Demircioglu ve Tokdemir,
2008). Toplumda diizenin saglanabilmesi ve beraberligin siirdiiriilebilmesi i¢in, o toplu-
mu ayakta tutan degerlerin benimsenmesi gerekmektedir. Bu nedenle her toplumda de-
gerler egitimi biiyiik bir 6nem tagimaktadir; ¢linkii degerler egitimi, degerlerin toplumu
olusturan fertler tarafindan benimsenmesine destek olarak toplumsal biitiinliigii ve diizeni
saglar.

Degerler egitiminde ¢ocuklarin kendilerine ve topluma yararli olacak temel degerleri
psikolojik, biligsel ve sosyal gelisimlerine uygun olarak kazanmalari amaglanir. (Aydin
ve Giirler, 2013). Degerler egitiminde, okul 6ncesi donem kritik bir yere sahiptir. Okul
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oncesi donem; ¢cocuklarin cinsiyet farkliliklarint 6grendigi, 6z bakim ve temizlik aligkan-
11 kazandig1, sosyal ¢evreye uyum saglamaya ¢alistig1, dogru ile yanlis1 ayirt etmeye ve
toplumsal kurallara uymaya bagladigi dénemdir. Cocugun kisilik 6zeliliklerinin ve ahlaki
gelisiminin temelleri, bu donemde atilir. Bu nedenle, degerler egitimine, okul 6ncesi do-
nemde baglanmasi gerekmektedir.

2. Degerler Egitiminde Egitsel Oyunlarin Yeri

Oyuna egitim bilimleri acisindan bakildiginda iki tiir oyun tanimi yapilir. 1. Amagsiz
yalniz eglenmek icin yapilan her tiirlii etkinliktir. Kiiciik cocuklarda goriildiigii gibi yetis-
kinlerin faaliyetleri arasinda da gortiliir.... 2. Belirli 6grenmeler ile diizenlenmis, oyunun
yapist ve kurallarina uyarak, bazi amaglara ulagmak i¢in 6grencilerin daha 6nce 6gren-
diklerini uygulama ve pekistirmelerine yardimci olan 6grenme ya da 6gretme teknigidir
(Zengin, 2002).

Onemli bir 6grenme araci olan egitsel oyunlar; 6grencilere aktif grenme ortami su-
nar. Bu ortamda 6grenciler; sosyal bir ¢cevre edinir, kurallar1 ve kurallara uymay1 6grenir,
deneyim kazanirlar. Egitsel oyunlar hem ¢ocuklara deneyim kazandirdigr hem de aktif
6grenme imkani sundugu i¢in ¢ocuklarin soyut kavramlari somutlagtirarak 6grenmelerini
saglayan onemli bir tekniktir. Bu nedenle soyut 6zellik tasiyan degerlerin 6gretiminde de
egitsel oyunlarin etkin bir bicimde kullanilmas1 gerekmektedir. Degerlerin egitsel oyun-
lar ile 6gretilmesi, ¢cocuklarin degerleri somut davranis bicimleri seklinde 6grenmelerine
destek olarak benimsemesini kolaylagtirmaktadir.

3. Satranc-1 Urefa

Satranc-1 Urefa (Ariflerin Satranci), yaklagik olarak 1500 y1l 6nce Hindistan’da bu-
lunmustur. Oyunun farkli versiyonlar1 Tibet’ten Ingiltere’ye kadar birg¢ok iilkede oynan-
maktadir. Oyunun, tinlii mutasavvif Muhiddin bniil Arabi tarafindan, tasavvufa uyarlan-
dig1 tahmin edilmektedir. Oyunda, tasavvuf felsefesini 6gretmek amaclanmaktadir.

Satranc-1 Urefa, 10X10+1 kareden olusan bir levha iizerinde iki piyon ve zarla oynan-
maktadir. Levhanin 10X 10 kareden olusan boliimiinde, yer alan her bir kare icinde oyun-
cularm “visal” karesine ulagmasini saglayacak veya visalden uzaklagmasina neden olacak
bir terim yazilidir. Oyunun 10x10 kareden olusan bu béliimiinde yer alan terimler sirasi
ile su sekildedir: zillet, teessiif, recd, kavga, adavet, nedamet, hicran, gurbet, karar, r1z4,
sohbet-i seg, mihnet, dizah, zeval, taan-1 halk, zahmet, mesakkat, hacélet, adem, arzu,
istignd, hacet, cefa, rahmet, zaman, firsat, eyyam, rakib, kin, devam, sefa, agyar-1 bed,
akl-1 bed, nifak, merhamet, encam, fikir, ask, sud, sitem, erz, niyaz, kemal, aram, insaf,
gliy-u candn, celdl, firkat, mihnet, haslet, selamet, zevk-i dil, terahhum, ahlak-1 hamide,
af, tecriibe, kesret, hasret, tahammiil, saddkat, tecelli, nazar, teselli, ugsak, sahra-1 clinlin,
ahd-1 necat, sliphe, siizis, giizel, ittihaz, cemal, sefkat, edeb, esrar, nisat, sabir, muhabbet,
miisdhede, izzet, vahdet, gurur, iftihar, ragbet, ask-1 hakiki, maksud, hal, miiriivvet, bad-1
ask, halet, kaza.
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Levhanin en iist noktasinda ise “kavusmak” anlamina gelen “visal” teriminin bulun-
dugu kare yer almaktadir. Oyunun amaci, levhanin 10x10 kareden olugan boliimiinii ge-
cerek “visal” teriminin bulundugu kareye ulagmaktir. Oyuncularin, oyuna baglayabilmesi
icin Oncelikle zarda 6 atarak “nedamet” teriminin bulundugu 6 numarali kareye gelme-
leri gerekmektir. “Pigsmanlik” anlamina gelen “nedamet” teriminin yazildig: kare, oyuna
baglamak icin 6zellikle secilmistir. Nitekim kisinin “visal”e ulagabilmesi i¢in oncelikli
olarak gecmis yasantisindan pisman olmasi gerekmektedir. Oyunda, “nedamet” karesine
gelen oyuncular, zarda attiklar1 rakam kadar 6nce saga sonra sola sonra tekrar saga dogru
ilerleyerek en tist noktada bulunan “visal” karesine ulasmaya caligirlar. Ancak oyuncula-
rin, zar atma hakki kazanmalar icin piyonlarinin iizerinde bulundugu karede yazili olan
terimi agiklamalari gerekmektedir. Oyuncu karede yazili olan terimi, tam olarak anlata-
madig siirece oyunda bir sonraki kareye gecemez.

Oyunda 6diillii ve cezali karelere yer verilmigtir. Cezali karelerde “yilan”, 6diillii ka-
relerde ise “ok” simgesi kullanilmigtir.

Yilanlar kétii huylarin yahut fiillerin sonuglarii simgeler. Ornegin celal (hiddet) ha-
nesinden hacalet (utang) hanesine diisiiltir.... Oklar ise iyi huylarin yahut fiillerin sonug-
larin1 simgeler. Ornegin ahlak-1 hamide (6vgiiye layik tabiat) hanesinden cemal (giizellik)
hanesine ¢ikilir, yani iyi yaradilish olmak, insan1 giizel yapar. Miicahede (¢aba, gayret)
hanesinden miisahede (gérme) hanesine cikilir, zira ancak nefs terbiyesi icin cehd edilirse
hakikatleri gérmek miimkiin olabilir (Schick, 2010). Sekil 1’de goriildiigii gibi yilan ve
ok simgeleri, levhanin geneline dagitilmis durumdadir. Ancak yogun olarak yilanlar lev-
hanin alt kisminda bulunurken, oklar ise levhanin tist kisminda bulunmaktadir. Oyunda
kural olarak; bir okun kuyrugunun bulundugu kareye gelen oyuncu okun ucuna ytikselir-
ken, bir y1lanin bas kisminin bulundugu kareye gelen oyuncu ise yilanin kuyrugunun bu-
lundugu kareye diismektedir. Oyundaki ok ve yilan sayilarinin, oyunun farkli versiyonla-
rinda degistigi gortilmektedir. Ancak oyunun her versiyonunda kiiciik yilanlarin yani sira
2 biiyiik yilan bulunmaktadir. Bu iki yilandan birinin basi, oyun levhasinin 10x10 karelik
boliimiiniin sol iist kosesindeki “gurur” teriminin bulundugu 91. karede ve kuyrugu ise
levhanin sol alt kosesinde “zillet” teriminin bulundugu 1. karede yer almaktadir. Diger
yilanin ise bagi, oyun levhasinin 10x10 karelik boliimiiniin sag iist kdsesindeki “kaza” te-
riminin bulundugu 100. karede ve kuyrugu ise levhanin sag alt kdsesinde “riza” teriminin
bulundugu 10. karede yer almaktadir. Oyunu bitirmek tizere olan oyuncu, bu iki yilanin
bas kisimlarindan herhangi birine denk geldiginde oyunun ilk satirina diismekte ve oyuna
ilk satirdan baglamak zorunda kalmaktadir. Bu nedenle oyunda “visal’e ulagmak ic¢in
biiyiik bir caba ve sabir gostermek gerekmektedir. Sonug olarak oyunda “Visal” karesine
ilk ulagan oyuncu ise, oyunu kazanmaktadir.



SATRANC-I UREFA OYUNUNUN OKUL ONCESI DONEMDE DEGERLER 159
ECITIMINDE KULLANIMINA YONELIK ORNEK BIR CALISMA

T
e
S ST e 7 1 g |
s
e s fo e R B e
s Prd Vred et T PP : - D
Ge s |\ GS L %wﬁrﬂyi./\»
S | sTlont e ololie ’:xg\d; 4
AN -{J\s,s’k’(&_'
e o3 [0 s s [t
1’“'{
A3 | | (S oS |LEy
P\
Jd'j.( HY ot e o
=, !)—‘g}.)_‘ha}" < e S | 2 =5
= 2

Sekil 1: Satranc-1 Urefa oyununda ok ve yilanlar (Altuntas, 2012)

Bu arastirmada Satranc-1 Urefa oyununun temel kurullar1 esas alinarak arastirmaci-
lar tarafindan gelistirilen oyunun; okul 6ncesi déonemdeki 6grencilere degerleri 6gretmek
amaciyla kullanilabilirligi, gelistirilen oyunun 6grencilerin degerleri 6grenmedeki etkisi
ve 6grencilerin oyun hakkindaki gortisleri tespit edilmeye ¢aligilmistir. Bu amag dogrul-
tusunda asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. Satranc- 1 Urefa” oyunu, okul 6ncesi donemde, degerler egitiminde kullanilmak

tizere uyarlanabilir mi?

2. Satranci Urefa oyunundan uyarlanarak hazirlanan yeni oyunun, okul 6ncesi 6gren-

cilerinin degerler egitimi tizerine etkisi nasildir?

2. Yontem
2.1. Aragtirmanin Deseni

Bu arastirmada nitel durum caligmasi kullanilmistir. Nitel durum ¢alismasinin en te-
mel 6zelligi bir ya da birka¢ durumun derinligine arastirilmasidir (Yildirim ve Simsek,
2013,83).

2.2 Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu, 2013-2014 Egitim-Ogretim yilinda Erzurum il merke-
zinde bulunan 6zel iki okul 6ncesi egitim kurumunda 6grenim goren 5-6 yas arasindaki
16 6grenci olusturmaktadir.
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2.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirmada verilerin toplanmasinda dokiiman incelemesi teknigi kullanilmigtir. Veri-
ler, yar1 yapilandirilmig miilakat formu, yapilandirilmamig gézlem formu ve arastirmaci-
lar tarafindan gelistirilen oyun ile elde edilmisgtir.

“Satranc-1 Urefa” oyunu hakkinda bilgi toplamak amaciyla dokiiman incelemesi tek-
nigi kullanilmigtir. Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu veya olgular hak-
kinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsar (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu
kapsamda oyunun felsefesi, kurallari, ytizyillar boyunca ge¢irdigi degisim, farkls tilkeler-
de oynanan versiyonlar1 ve oyun hakkinda kaleme alinan yazilar incelenmistir. Dokiiman
incelemesi teknigi ile elde edilen veriler 1518inda aragtirmacilar tarafindan gelistirilen
oyun ise verilerin toplanmasinda arag olarak kullanilmustir.

Aragtirmacilar tarafindan hazirlanan ve “Parildayan Yildizlar” adi verilen oyunda,
Satranc-1 Urefa oyununun temel kurallarina bagl kalinmis; ancak 6grencilerin yas gru-
bu ve degerler egitiminde hedeflenen kazanimlar dikkate alinarak oyun araclar1 yeniden
tasarlanmugtir.

Satranc-1 Urefa oyunu 101 karelik bir levha, piyon, firildak veya zardan olusan ti¢
farkl: ti¢ arac ile oynanmaktadir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Parildayan Yil-
dizlar ” adli oyunda ise oyun halisi, oyuncak araba, cark ve yonlendirme kartlarina yer
verilmistir. Oyunda, oyuncular1 temsil etmek amaciyla piyon yerine oyuncak araba kul-
lanilmustir. Firilldak veya zardan olusan oyun aract yerine, dondiirtilebilir bir cark ter-
cih edilmigtir. Oyuncularin ka¢ basamak ileriye gideceklerini belirlemek igin kullanilan
carkta; 1, 2, 3 ve 4 rakamlarina yer verilmistir. Oyuncular ¢arkta gelen rakama gére her
hamlede en az 1, en fazla 4 kare ilerleyebilmektedir. “Parildayan Yildizlar” oyununda,
Satranc-1 Urefa’da yer alan 101 karelik levha yerine ise 21 kareden olugan bir oyun halist
kullanilmistir. Ayrica “Parildayan Yildizlar” oyununda, Satranc-1 Urefa oyununda olma-
yan yonlendirme kartlara da yer verilmistir. Yonlendirme kartlar1, oyundaki ytikselis
veya diistisleri gosteren kareler arasindaki anlamsal bagi gostermek amaciyla kullanil-
mistir.

“Parildayan Yildizlar” oyununun amaci bir 6grencinin “6rnek bir ¢ocuk olmak™ i¢in
yapmasi1 ve yapmamasi gerekenleri 6gretmek olarak belirlenmistir. Bu amaca uygun ola-
rak oyundaki 21 karede, okul 6ncesi 6grencilerine kazandirilmasi hedeflenen 13 degere,
ogrencilerde en ¢ok goriilen 5 istenmeyen davraniga ve bu istenmeyen davraniglarin so-
nucunda ortaya ¢ikabilecek 3 duruma yer verilmistir. Oyunda yer alacak degerleri belir-
lemek amaciyla, Erzurum Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan hazirlanan degerler egitimi
dergisi ve egitim portallarinda yer alan 18 degerlerden olusan bir havuz olusturulmustur.
10 6gretmen ile goriisme yapilarak, deger havuzundan 6grencilerin en ¢ok kazanmalarini
istedikleri 11 degeri belirlemeleri istenmistir. Ogretmenler tarafindan belirlenen; “gii-
limsemek, arkadag edinmek, diizenli olmak, selam vermek, hediye vermek, basarili ol-
mak, yardim etmek, kurallara uymak, temiz olmak, paylasmak ve diirtist olmak’ degerleri
oyuna alinmustir. Degerlerin oyundaki 6ncelik sirasini belirlemek amactyla da ayni 6gret-
menlerden, 6grencilerin bu degerleri edinme stireclerini kolaydan zora dogru siralamalari
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istenmistir. Ogretmenlerden gelen geri bildirimler esas alarak oyundaki degerlerin sira-
lamasi “giiliimsemek, selam vermek, arkadas edinmek, yardim etmek, paylasmak, temiz
olmak, diizenli olmak, kurallara uymak, basarili olmak, hediye vermek ve diirtist olmak”
seklinde diizenlenmistir. Oyunda yer alan “Istekli olmak” ve “Ornek Cocuk Olmak” de-
gerleri ise oyunun amacina uygun olarak arastirmaci tarafindan belirlenmis olup, higbir
elemeye tabi tutulmadan oyunun baslangi¢ ve bitis kareleri olarak oyuna alinmustir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde 6grencilerde en ¢ok goriilen istenmedik davra-
niglart ve bu davraniglarin sonucunda ortaya ¢ikan durumlari belirtmeleri de istenmistir.
Goriismeler sonucunda 5 istenmeyen davranis (alay etmek, sinirlenmek, yalan séylemek,
saygisizlik etmek, israf etmek) ve bu davraniglara bagh olarak ortaya ¢ikan 3 durum
(utanmak, yalniz kalmak, pisman olmak) tespit edilerek oyuna alinmigtir.

4X5+1 kareden olusan oyunun 4X5 sistemine gore dizilmisg ilk 20 karelik bolimtinde
ogrencilerin 6rnek bir cocuk olmasini saglayacak degerlere, onlar1 6rnek ¢cocuk olmaktan
uzaklagtiracak istenmeyen davraniglara ve bu davraniglarin sonuglarinda ortaya ¢ikacak
durumlara yer verilmistir. Oyunun en iist noktasinda bulunan 21. karesinde ise ana deger
olan “Ornek ¢ocuk olmak™ degeri yer almigtir. Oyuna sol kdsede yer alan ve 1 numarali
kare olan “istekli olmak” karesinden baglanmaktadir. Bu nedenle oyuncunun, oyuna bas-
layabilmesi icin oncelikli olarak carkta 1°i gevirerek “istekli olmak™ karesine gelmesi ge-
rekmektedir. Oyunun “istekli olmak™ karesinden baglanmasinin amaci; “6rnek bir ¢ocuk
olmak” icin her seyden 6nce 6rnek ¢ocuk olmayi istemek gerektigi mesajini vermektir.
Oyunda 6nce saga, sonra sola, sonra tekrar saga gidilerek en iist karede bulunan “Ornek
Cocuk Olmak™ ana degerinin bulundugu kareye ulagilmaktadir.

Oyunda cezali ve &diillii karelere de yer verilmistir. Odiillii kare olarak yiikselmeyi
saglayan 3 kare, cezali kare olarak da diismeye neden olan 3 kare bulunmaktadir. Yiik-
selmeyi saglayan kareler sar1 ok, diismeye neden olan kareler ise kirmizi ok kullanilarak
gosterilmistir. Yiikselmeyi saglayan karelerde olumlu bir degerin bagka bir olumlu degeri
kazanmaya destek olacagi vurgulanirken, diismeye neden olan karelerde ise istenmeyen
davraniglarin sonucunda ortaya c¢ikacak olumsuz durumlar vurgulanmagtir.

Satranc-1 Urefa oyununun 10X10 sistemine gére kurulan boliimiiniin en st satirmin
sag ve sol kosesinde yilan baglarinin bulundugu iki terim (guru ve kaza terimleri) yer
almakta olup, bu iki terim oyuncunun ilk satira diigmesine neden olmaktadir. Satranc-1
Urefa oyununda en iist satirin iki kosesinde iki yilan bulundugu ve bu iki y1lan oyuncunun
en alt kogelere diigmesine neden oldugu halde; “Parlayan Yildizlar” oyununda en iist sa-
tirdan en alt satira diigme durumunun 6grencilerde hayal kirikligina neden olabilecegi g6z
Oniine alinarak sadece sol iist kosede benzer bir uygulamaya gidilmistir. Oyun; 5. satir sol
tist kosede bulunan 17. karedeki “saygisizlik etmek” istenmeyen davranisina gelindiginde
2. satirda bulunan “pigsman olmak” durumunun bulundugu 8. kareye diismeye neden ola-
cak sekilde tasarlanmistir. Oyunda yiikselten karelerde bulunan degerler ve yiikselttigi
degerler tablo 1°de ve diistiren karelerde yer alan istenmeyen davraniglar ve davraniglarin
duistirdigti olumsuz durumlar tablo 2°de verilmigtir.
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Tablo 1: Yiikselmeyi saglayan kareler

Yiikselten Degerin Yiikselttigi Degerin
Adi Kare Numarasi Adi Kare Numarasi
Giiliimsemek 3 Arkadas Edinmek 10
Diizenli Olmak 15 Basarili Olmak 18
Paylasmak 13 Ornek Cocuk Olmak 21

Yiikselmeyi saglayan karelerde verilmek istenen mesajlar su sekildedir:
- Giilimsediginiz takdirde arkadas edinmeniz daha kolay olacaktir.
- Diizenli olursaniz hayatin boyunca bagarili olursunuz.

- Sahip oldugunuz seyleri bagkalart ile paylastiginiz takdirde herkes tarafindan bege-
nilen 6rnek bir cocuk olursunuz.

Tablo 2: Diismeye neden olan kareler

Diisiiren istenmeyen Davranisin Diisiirdiigii Olumsuz Durum
Ad1 Kare Numaras1 Adi Kare
Numarasi
Alay Etmek 5 Yalniz Kalmak 4
Yalan Soylemek 9 Utanmak 2
Saygisizlik Etmek 17 Pisman Olmak 8

Diismeye neden olan karelerde verilmek istenen mesajlar su sekildedir:

- Arkadaslarimizla alay ederseniz higbir arkadaginiz sizinle vakit gecirmek istemez
ve sonugta yalniz kalirsiniz.

- Yalan soylediginizde herkes sizi ayiplar ve soylediginiz yalan yiiziinden ¢ok uta-
nirsiniz.

- Biiytiklerinize ve arkadaglariniza saygisizlik ederseniz mutlaka pigsman olursunuz.

Sekil 2°de gortildiigi gibi oyunda yer alacak degerler, istenmeyen davraniglar ve dav-
raniglarin sonucunda ortaya ¢ikacak durumlar ile yiikselen ve diistiren kareler belirlendik-
ten sonra sozel ifadelerin yer aldig1 21 karelik taslak oyun olusturulmustur:
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Ornek Cocuk Olmak
Baganlhi Olmak Hediye Yermek Diiriist Olmak
Dizenli Olmak Temiz Olmak Paylagmak

Arkadas Edinmek Yardim Etmek

Salam Yermek

IstekliOlmak Giilimsemek

Sekil 2: “Parildayan Yildizlar” oyunu s6zel levha

Oyundaki deger, istenmeyen davranig ve durumlarin soyut kavramlar olmasi ve 5-6
yas grubunda yer alan 6grencilerin soyut kavramlar1 anlamakta zorluk yasamalari nede-
niyle, her bir karede yer alacak kavram sézel ifadelerin yani sira gorsellerle desteklene-
rek somutlagtirilmistir. Karelerde yer alacak gorseller arasinda birlik saglamak amaciyla
3 oyun kahramani (idil, Arda ve Ayse) olusturulmustur. Oyun kahramanlarmnin fiziksel
gortinttileri ve oyunda kullanilacak renkler, ¢cocuk kitaplarinda yer alan gorsellerde bu-
lunmasi gereken 6zellikler dikkate alinarak belirlenmistir. Sekil 3’de gortildiigii gibi oyun
kahramanlarmin jest, mimik ve hareketleri ise beden dili kitaplarindan, kaliplasmis dav-
ranis bicimlerinden ve ¢ocuk hikdyelerden yararlanilarak hazirlanmigtir.

Sekil 3: Gorsellerde beden dili, jest ve mimikler
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“Yalan Soylemek” Gorselinin Hazirlamisi: Insanlar sizden bazi gercekleri sakliyor
veya yalan soyliiyorlarsa ellerini i¢giidiisel olarak gizleme ihtiyaci duyarlar, insanlar ya-
lan s6ylerken g6z bebekleri kiiciiliir (izgoren, 2003). Yalan s6yleme aninda gériilen bu iki
davranisa, Pinokyo hikdyesindeki “burun uzamasi” olgusuna ve 6grencilerde kaliplagsmis
bir davranig bicimi olan “ayagini yukar kaldirdiginda, yalan yere yemin edebilecegi
diistincesi”ne “yalan sdylemek” istenmeyen davranisini temsil eden goérselde yer veril-
mistir.

Sekil 4’te gortilecegi gibi oyundaki gorseller arasinda bir biitiinliik saglanarak, oyu-
nun dgrenciler lizerindeki etkisini artirmak amaciyla yiikselis ve diigiislerin yer aldig:
karelerdeki gorseller arasinda anlamsal bir bag kurulmustur.

Hazirlanan gorseller, oyuna yerlestirilmeden 6nce 5-6 yas grubundaki 6 6grenciye
gosterilmis ve gorsellerin onlara ¢agristirdigi kavramlar arastirilmistir. Ogrencilerle ya-
pilan goriigme sonucunda 3 gorselin (arkadag edinmek, diirtist
5 olmak ve israf etmek) ifade etmek istedigi kavrami, 6grencile-

re cagristirmadigi belirlenmig ve bu gorseller yeniden tasarlan-
mustir. Biitiin gorseller; oyunda yer alan degerleri, istenmeyen
davraniglar1 ve davranis sonuglarinda ortaya ¢ikacak durumlari
cagristiracak sekilde tasarlandiktan sonra Sekil 5’°teki 100X130
cm ebatlarindaki oyun halis1 hazirlanmigtir.

“Alay etmek” ve “yalmiz kalmak” kavramlar1 arasinda
anlamsal bag kurulusu: Oyunun 5. karesinde “alay etmek”
istenmeyen davranigi yer almaktadir. Bu kareye gelen 6grenci,
4. kare olan “yalniz kalmak” karesine diismektedir. Burada 6g-
rencilere, “Arkadaglarinizla alay ederseniz hicbir arkadasiniz
sizinle vakit gecirmek istemez ve sonucta yalniz kalirsiniz.”
mesaji verilmek istenmektedir. 5. karede erkek 6grenci Arda,
gozliik taktig1 icin kiz 6grenci Idil ile alay etmektedir. Bu duru-
mun sonucu olarak arkadaglari tarafindan diglanacak ve yalniz
kalacaktir. Bagka bir ifade ile 4. kareye diisecektir. 4. karede
1dil, kiz arkadas1 Ayse ile top oynarken, Arda “alay etme” dav-
ranigindan dolay1 oyuna alinmamis ve yalniz kalmigtir.

Geligtirilen oyunun pilot uygulamasi, 2013-2014 egitim
ogretim yilinda Erzurum ilindeki 6zel bir okul 6ncesi egitim
kurumunda 4 6grenci ile gerceklestirilmistir. Pilot uygulamada
Ogrencilerin, diisiiren ve yiikselten kareleri anlamada zorluk
yasadiklar1 tespit edilmistir. Yasanan sorunu, ¢c6zmek amaciy-
la oyuna yonlendirme kartlar1 eklenmesine karar verilmistir. 3
yiikselten ve 3 diisiiren deger icin toplam 6 yonlendirme karti
olusturulmugtur. Yonlendirme kartlarinin 6n yiiziinde ytiksel-
ten degerin veya diisliren istenmeyen davranigin bulundugu

Sekil 4: Gorsellerde
anlamsal baglar
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Sekil 5: “Parildayan Yildizlar” Oyununda Kullanilan Oyun Halis1

karedeki gorsele yer verilmistir. Arka yiiziinde ise ylikselttigi degerin veya diistirdiigii
istenmeyen davranisin bulundugu karedeki gorsele ve bu iki kare arasindaki anlamsal
bagi anlatan bir hikdyeye yer verilmistir. Yonlendirme kartlarinin hazirlanmas ile oyuna
son sekli verilmis ve gelistirilen oyun 2013-2014 egitim-6gretim yilinda Erzurum il mer-
kezinde bulunan 6zel iki okul oncesi egitim kurumunda uygulanmustir.

Arastirmada veri toplama aract olarak yar1 yapilandirilmig miilakat formu da kulla-
nilmigtir. Aragtirmacilar tarafindan, 6grencilerin yas grubu dikkate alinarak hazirlanan
“Ogrenci Goriisme Formu”’nda agagidaki sorulara yer verilmistir:

1. “Oyunun hangi yonlerini begendiniz?”
2. “Oyunun hangi yonlerini begenmediniz”
3. “Oyunu tekrar oynamak ister misiniz?”
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Gortigsme protokoliinden hareketle gerceklestirilen miilakatta elde edilen verilerin
analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmig ve elde edilen veriler, frekans ve yiizde
olarak tablolastirilmustir.

Aragtirmada kullanilan bir bagka veri toplama araci ise yapilandirilmis alan ¢aligmasi
icin kullanilan gézlem formudur. Aragtirmacilar tarafindan, 6grencilerin oyunda yer alan
degerler, istenmeyen davraniglar ve davraniglar sonucunda ortaya ¢ikan durumlarla ilgili
gortisleri ve oyundaki davranig bi¢imleri gozlem formu ile kayit altina alinmugtir.

3. Bulgular

Bulgular baglig1 altinda 6grencilerin gelistirilen oyunla ilgili goriigleri ve aragtirmaci-
larin gézlem sonuglari tizerinde durulmusgtur.

1.1. Ogrenci goriisme formundan elde edilen bulgular

Tablo 3: Ogrencilerin “Oyunun hangi yonlerini begendiniz?” sorusuna iligkin
goriislerinin dagilimi:

Ogrenci Goriisleri n f %
Eglenceli buldum 16 12 75
Gorselleri begendim 16 7 44
Onemli degerler 6grendim 16 4 25
Istenmeyen davramslarin sonuglarini gérdiim 16 6 35

Tablo 3 incelendiginde 6grencilerin %75’inin oyun eglenceli buldugunu, %44 {intin
oyunda yer alan gorsellerini begendigini, %25’inin oyunda yeni degerleri 6grendigini
ve % 35’inin ise istenmeyen davraniglarinin sonug¢larii somut sekilde 6grenme imkani
buldugunu ifade ettigi goriilmektedir.

Tablo 4: Ogrencilerin “Oyunun hangi yonlerini begenmediniz?” sorusuna iligkin
gortiglerinin dagilimi:

Ogrenci Goriisleri n f %0
Oyun ¢ok uzun oldugu icin sikildim. 16 6 35
Yiikselme ve diismeleri anlayamadim 16 6 35

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin %35’inin oyunu ¢ok uzun buldugu i¢in sikildi-
&in1, %35’inin ise yiikselme ve diisiigleri anlamakta zorluk yasadigini ifade ettigi goriil-
mektedir.
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Tablo 5: Ogrencilerin “Oyunu tekrar oynamak ister misiniz?” sorusuna iligkin
gortislerinin dagilimi

Ogrenci Goriisleri n f %
Isterim 16 14 88
Istemem 16 2 13

Tablo 5 incelendiginde Ogrencilerin %88’inin oyunu tekrar oynamak istedigini,
%13’1iniin ise oyunu tekrar oynamak istemedigini ifade ettigi goriilmektedir.

1.2. Gozlem formundan elde edilen bulgular:

Aragtirmacilar tarafindan, 6grencilerin oyun oynama stirecleri gézlemlenerek 6grenci
davraniglar kayit altina alinmistir. Oyun esnasinda dgrencilerin oyundaki karakterlerin
davraniglarn ile arkadaglarinin davraniglari arasinda bag kurmaya calistigi, oyunda yer
alan istenmeyen bir davranig tizerinde konusuldugunda bu davranisa sahip 6grencilerin
konusulanlart daha dikkatli dinlemeye basladigi, 6grencilerin istenmeyen davraniglari
yapmamak i¢in s6z verdigi, degerlerle ilgili gorseller ile kendi hayatlari arasinda bag kur-
maya ¢alistigl, oyunda yasant1 merkezli hareket ettikleri, oyundaki yiikselten ve diistiren
kareleri anlamalariin uzun zaman aldig1 gézlemlenmigtir.

Sonug ve Tartisma

Satranc-1 Urefa oyununu, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin deger egitiminde kulla-
nilabilecek egitsel bir oyun seklinde uyarlamak, hazirlanan oyunun 6grencilerin degerleri
ogrenmedeki etkisini ve ogrencilerin oyun hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla
yapilan bu aragtirmada; hazirlanan oyunun okul 6ncesi donemde degerler egitiminde kul-
lanilabilecek bir materyal oldugu kanisina varilmugtir.

Ogrenci goriisme formunda; 6grencilere, sorulan sorularda tercih edebilecekleri ce-
vaplari iceren siklar verilmemistir. Ogrencilerin icinde bulunduklari yas grubunun, acik
uclu soru niteligindeki bu sorulara cevap verirken sikint1 yagama olasiliklarint artirdigi
goriilmiistiir. Yine de 6grencilerin herhangi bir yonlendirme sikki olmamasina ragmen
verdikleri cevaplar dikkate alindiginda, oyunun degerler egitimde kullanilabilecek yararli
bir materyal oldugu s6ylenebilir.

Ogrenciler goriisme formunda yer alan “Oyunun hangi yonlerini begendiniz” soru-
sunda; oyunu eglenceli bulduklari, gorselleri begendikleri, yeni degerleri ve istenmeyen
davranislarin sonuclarin1 somut sekilde 6grendikleri belirlenmistir. Ogrencilerin yas gru-
bunun kiiclik olmasi ve sorulan sorularda tercih edebilecekleri cevaplar iceren siklarin
bulunmamasina ragmen; 6grencilerin bu soruyu cevaplayabilmis olmasi, oyunla ilgili ya-
pilabilecek calismalara 151k tutacak nitelikte kabul edilebilir.
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Ogrenciler goriisme formunda yer alan “Oyunun hangi yénlerini begenmediniz” soru-
sunda; 6grencilerin oyunu ¢ok uzun buldugu i¢in sikildiklari, yilikselme ve diistisleri anla-
makta zorluk yasadiklari tespit edilmistir. Oyun, bagladiktan sonra yaklagik olarak 25-30
dakika stirmektedir. 5-6 yas grubunda yer alan 6grenciler 25-30 dakika siiren oyunlar1 si-
kilmadan oynayabilmektedir. Ancak oyunun eglendirme yani kadar egitici bir yaninin da
olmasi ve kurallarin 6grenciler tarafindan benimsenmesinin zaman almasina bagl olarak
oyun siiresini 6grencileri uzun buldugu ve bu duruma bagh olarak da sikildiklari soyle-
nebilir. Oyunda 3 yiikselten ve 3 de diisiiren kareye yer verilmistir. Pilot uygulamalarda
ogrencilerin ytikselten ve diisiiren kareleri anlamakta zorluk yasadigi tespit edilmis ve bu
sorunun ¢ozlimii amaciyla yonlendirme kartlar1 hazirlanmigtir. Ancak hazirlanan yonlen-
dirme kartlarina ragmen 6grencilerin %35°i yiikselme ve diistislerde zorluk yasadigim
ifade etmistir. Ogrencilerin verdigi cevaplar ve aragtirmaci gézlemlerinden hareketle dii-
stiren ve yiikselten kare sayisinin; 6grencilerin yas grubu icin fazla oldugu soylenebilir.

Ogrenciler goriisme formunda yer alan “Oyunu tekrar oynamak ister misiniz?” so-
rusunda 6grencilerin %88’inin oyunu tekrar oynamak istedigi tespit edilmistir. Oyunu
tekrar oynamak istemeyen ogrencilere, oyunu ni¢in oynamak istemedikleri sorulmusgtur.
Ogrencilerden biri, oyunun ¢ok uzun oldugunu ifade ederken, diger Ggrenci ise oyuna
katilmayan arkadaslar: ile oyun oynamak istedigini belirtmistir. Bu durma baglh olarak
oyun sliresinin ve oyuncu sayisinin, oyuna katilimi etkiledigi soylenebilir.

Gozlem sonuglari gelistirilen oyunun; 6grencilere degerleri, somut ve yasant: merkez-
li bir sekilde gorme ve 6grenme imkan1 sundugunu ortaya koymaktadir. Ogrenciler, oyun-
da yer alan kahramanlarin istenmeyen davraniglarindan uzak dururken, olumlu davranis-
larini ise taklit etme eylemi gostermiglerdir. Ayrica oyun kahramanlari ile kendi hayatlari
arasinda bag kurarak egitim siirecine aktif katilmiglardir. Biitlin bu siirece bagl olarak
degerler 6grenciler tarafindan kisa stirede benimsenmistir. Yesil ve Davut (2007), arastir-
malarinda okul 6ncesi donemde degerler egitiminin bagartya ulagmasi i¢in cocugun 68-
renme Ozellikleri g6z 6nilinde bulundurularak yagsanti merkezli, gérmeye ve taklit etmeye
dayal1 6gretim yontemleri kullanilmasi gerektigini belirtmistir. Bu noktada aragtirmanin
sonuglar1 Yesil ve Davut’un (2007) aragtirma sonuclari ile paralellik gostermektedir.

Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007), aragtirmalarinda oyunun sadece ¢cocugun gelisim
alanlarini etkilemekle kalmayan; ayn1 zamanda 6gretmene, aileye vb. kisilere cocugu
tanima ve anlama ortami sunan bir etkinlik oldugunu, g¢ocuklar cogu zaman i¢ ¢atisma-
larini, kaygilarini, 6fkelerini ve sikintilarini oyun icerisinde disa vurdugunu ifade etmek-
tedir. Aragtirmacilar tarafindan gelistirilen oyunda Ggrencilerin, oyundaki karakterlerin
davraniglar ile arkadaglarinin davraniglari arasinda bag kurmaya calistig1, oyunda yer
alan istenmeyen bir davranis tizerinde konusuldugunda bu davranisa sahip 6grencilerin
konusulanlar1 daha dikkatli dinlemeye bagladigi, istenmeyen davraniglart yapmamak icin
soz verdigi ve degerlerle ilgili gorseller ile kendi hayatlari arasinda bag kurmaya calistigi
gozlemlenmistir. Bu durumdan hareketle, egitsel oyun tekniginin 6gretmene 6grenciyi ta-
nimasi hususunda yardim ederek degerleri daha etkin bir sekilde 6gretmesine destek ola-
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cak 6nemli bir teknik oldugu kanisina varilmistir. Bu noktada arastirmanin egitsel oyun
ile ilgili sonuglari, Kogyigit vd.nin (2007) aragtirmast ile paralellik gostermektedir.

18. Milli Egitim Stras1 Kararlari’nin “Spor, Sanat, Beceri Ve Degerler Egitimi” bag-
likl1 boliimtintin 35. maddesinde “Degerler egitimine, okul 6ncesinden baslayarak yaygin
egitim dahil olmak iizere egitim 6gretimin her kademesinde, tiim dersler ve okul kiiltiirii
icerisinde yer verilmeli ve bu konuda 6gretmen, yonetici, 6grenci, aile ve gevre ile is bir-
ligine gidilmeli, farkindalik olusturulmasi i¢in kitle iletisim araclarindan faydalanilmasi
amaciyla gerekli diizenlemeler yapilmalidir.” hilkmiine yer verilmektedir. Yapilan aras-
tirma, degerler egitiminin okul 6ncesi egitimde okul kiiltiirii icerisinde verilebilecegini
kanitlamis olup Sura kararlari ile uyum i¢indedir.

Oneriler

Bu aragtirmada Satranc-1 Urefa oyunundan esinlenerek hazirlanan “Parildayan Yil-
dizlar” oyunu 16 6grenciye oynatilmis, 6grenci goriisleri ve arastirmaci gozlemlerine da-
yanilarak oyunun bir degerlendirmesi yapilmigtir. Hazirlanan oyunun degerler egitimde
katkisinin belirlenmesi amaciyla deney ve kontrol gruplar1 kurularak deneysel ¢alismalar
yapilabilir. Satranc-1 Urefa oyunu farkli yas gruplarina uyarlanarak, degerler egitimindeki
yeri ve uygulanabilirligi arastirilabilir. Satranc-1 Urefa oyunundan hareketle hazirlanacak

yeni oyunlarin, farkli kiiltiirel ve sosyal degerlerin 6gretimine etkisi tizerine de calisila-
bilir.
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