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ZEKA OYUNLARI DERSINE GIREN OGRETMENLERIN
DERSTE YASADIKLARI PROBLEMLERIN INCELENMESI

Mustafa ASLAN"®

Ozet

4+4+4 egitim sisteminin gelmesi ile birlikte milli egitim programimizda bir¢cok degisiklik
olmustur. Bu yeniliklerden biri de hi¢ siiphesiz se¢meli dersler olmustur. Ders cizelgesine
bakildiginda yeni bir ders olan Zeka Oyunlar1 dersi de se¢meli dersler arasinda yerini aldig1
goriilmektedir. Her yeni sistemin kaginilmaz bir takim problemleri olmaktadir. Calismanin
amact Zeka Oyunlar1 dersini veren Ogretmenlerimizin ne gibi problemler yasadigini ortaya
¢ikarmaktir. Bu arastirmanin verileri nitel veri toplama yontemlerinden goriisme ve gozlem
yontemleri kullanilarak toplanmistir. Konunun kapsamli incelenmesi icin énceden belirlenen
basliklara iliskin bir tane ac¢ik uglu sorunun oldugu bir goriisme ve gozlem formu
hazirlanmistir. Sanliurfa ili merkez ilgeleri Eyyiibiye, Haliliye ve Karakoprii’deki okullarda
Zeka Oyunlar1 dersini veren 6 6gretmenle goriisme yapilmustir. Ayrica arastirmanin amacina
uygun olacak sekilde goriisme yapilan 6gretmenler disinda, Zeka Oyunlar1 dersini veren iki
Ogretmenin 3’er dersinde gozlem yapilmistir. Arastirma sonucunda, Zeka Oyunlar1 dersinin;
fiziki sartlarin yetersizligi, materyal yetersizligi, ders siiresinin yetersizligi ve kaynak
yetersizligi problemlerinden dolay1 verimli bir sekilde islenemedigi ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Zeka oyunlari, se¢meli ders, oyunla 6gretim.

EXAMINATION OF PROBLEMS EXPERIENCED BY
TEACHERS TEACHING MIND GAMES COURSES

Abstract

There have been several innovations in the Turkish educational environment with the
introduction of 4+4+4 educational system. Undoubtedly, elective courses are among such
innovations. Mind Games as an elective course is already in the course schedules. There are
usually inevitable problems about every new system. The aim of the study is to find out what
kind of problems the teachers who teach mind games lessons experience. The data in the study
were collected through interviews and observations, which are among the qualitative data
collection methods. An interview and observation form which contained open-ended questions
about previously determined topics were prepared in order to examine the subject extensively.
6 teachers who taught Mind Games courses at schools in Eyyiibiye, Haliliye and Karakoprii,
which are the central districts of the province of Sanlurfa, were interviewed. Moreover, 3
lessons by two different permanent teachers were observed in accordance with the aim of the
study. As the result of the study, it has been found out that Mind Games lessons are not taught
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efficiently due to the insufficiency of physical conditions, materials, lesson durations and

resources.

Keywords: Mind games, elective courses, teaching with games.
GIRiS

Gilintimiiz egitim sistemi, bilim ve teknolojideki gelismelere paralel olarak hizla
degismektedir. Bugiiniin diinyasinda degisimin nesnesi olmak yerine 6znesi
olmak, bireylerin yenilik ve ¢oziim iiretme kapasitelerinin gelisme diizeyine
baghdir. Degisime uyum saglamanin o6tesinde, iginde yasadigimiz diinyada
surdiirtilebilir bir rekabet giicii olusturmak igin tiretken bir degisimi hayal
edecek, tasarlayacak ve yonetecek zihinsel yeterliliklerin ve kapasitenin
olusturulmasi gerekmektedir. Giinlitk problemlere ya da amagl olarak
kurgulanmis problemlere alisilmisin disinda, Ozgiin ve farkhi c¢oziimler
uretebilmek, bir sorunun birden fazla cevabmin olabilecegini goérmek ve
alternatif cevaplar iiretebilmek, giiniimiizde bireyin hem kendi yasamui igin hem
de toplum igin arti deger liretmesinin temelini olusturmaktadir. Insanlik icin
yasami kolaylastiran, bir giigliigiin tistesinden gelmeyi saglayan her tiirlii
gelisme ve bulus, alisilmisin disindaki zihinlerin trtintidiir. Farkli
diisiinebilmeyi ve farkli ¢oziimler iiretebilmeyi saglayan zihnin, mantigin,
bilissel kapasitenin ve akil yiiriitmenin insan hayati boyunca gelistirilebilir
nitelikler oldugu bilinmektedir. Ancak bu gelisme erken yaslarda goreceli
olarak daha kolay ve daha hizli gerceklesmektedir. Zeka oyunlar1 dersinin
ortaokullarda se¢meli bir ders olarak okutulmasinin gerekgesi bu temel
kabullere dayanmaktadr.

Egitimde kullanilacak farkli ders ve araglar sayesinde bireyler ulagilmas:
hedeflenen Ozelliklere sahip olacaklardir. Genel anlamda oyun, 6zelde ise zeka
oyunlar: bu amaca hizmet eden araglardir (Dempsey, Hasey, Lucassen, Casey,
2002). Kirriemur ve McFarlane (2004) oyunun stratejik diisiinme, planlama,
iletisim, sayilarla ilgili uygulama yapma, tartisma, grupca karar verme, veri
isleme gibi becerilerin gelistirilmesinde; Bottino ve Ott (2007) zeka oyunlarmimn
diistinme becerileri, mantiksal akil yiiriitme ve stratejik diistinme gibi
ozelliklerin gelistirilmesinde son derece onemli olduguna deginmislerdir.
Oyunun egitimle ilgili yararlarinin yam sira motivasyonu arttirma (Rosas ve
digerleri, 2003), dikkat ve konsantrasyonu arttirma (Garris, Ahlers, Driskell,
2002), 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirme (Lou, Abrami, D'Apollonia,
2001) gibi davramsa yonelik katkilarindan da soz edilebilir.

Zeka oyunlary, egitsel oyun olarak Onemli potansiyele sahip oyun
tiirlerindendir. Zeka oyunlari, problemlerin ¢oziimiinde kisinin bazi stratejileri
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ve mantiksal problem ¢ozme becerilerini kullanmasmi gerektirir. Bu anlamda,
bireylerin diistinme siireglerini desteklemektedir. Beyin egitici oyunlar olarak
da goriilen zeka oyunlari, beyne egzersiz yaptirarak ve bireyleri bu tiir beyin
jimnastigiyle mesgul ederek zihinsel islevleri gelistirebilir. Bu oyunlarin egitsel
yonlerinin yaninda, 6grenmeyi tesvik eden ve insanlarin oyunlar hakkindaki
olumsuz birtakim diisiincelerini degistirebilen yonleri de bulunmaktadir
(Demirel, 2015).

“Zekd oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru
karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢oziim yollar: tiretebilmeleri
ve en Onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri icin sunulan etkinlikler olarak
tamimlanabilir. Bu yoniiyle ZO bireylerin sadece matematik alamindaki gelisimlerini
degil, islem ve strateji giiciinii gelistirecek oyunlar yoluyla mantik, sozel ve gorsel zekd,
problem ¢ozme, ¢oziim yollart iiretme, tic boyutlu diisiinme, kendine 0zgii yaklasim
gelistirme, tasarim yapma, sekil olusturma, taktik gelistirme gibi elestirel diisiinme ve
yaraticilik becerilerini de gelistirecek oyunlari kapsamaktadir” (Devecioglu ve Karadag,
2014: 43).

Tiirkiye milli egitim sisteminde 2012 yilinda 4+4+4 egitim sisteminin gelmesi ile
birlikte egitim programimizda bir¢ok yenilik gelmistir. Bu yeniliklerden biri de
hig siiphesiz se¢gmeli dersler olmustur. Ortaokullarda okutulan ders ¢izelgesine
baktigimizda segmeli dersler arasinda Zeka Oyunlar1 dersi de yerini almistir.
Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi, 14/09/2012 tarihli ve
163 sayili karari ile 2012-2013 Egitim-Ogretim Yilindan itibaren ortaokul 5, 6, 7
ve 8. simniflarda se¢meli bir ders olarak okutulmak {izere, ortaokul egitim
programina “Zeka Oyunlari Dersi” ‘ni eklemistir.

Milli Egitim Temel Kanununda belirtilen genel amaclar cercevesinde, Zeka
Oyunlar1 dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimasi ve gelistirmesi,
problemler karsisinda farkli ve 6zgiin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru
karar vermesi, sistematik bir diisiince yapisi gelistirmesi, zeka oyunlar:
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma becerileri
gelistirmesi ve problem c¢0zmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi
amaclanmaktadir. Zeka oyunlar1 dersi 6grencilerin problemleri algilama ve
degerlendirme  kapasitelerinin  gelistirilmesini,  farkli  bakis  agilar1
olusturabilmelerini, problemle Kkarsilastiklarinda hizli ve dogru Kkarar
verebilmelerini, bir konuya ve ¢oziime odaklanma aliskanlig1 gelistirmelerini,
akil yiriitme ve mantif1 etkili bir sekilde kullanma kapasitelerini
gelistirmelerini saglayacaktir. Ogrenciler zeka oyunlariyla bireysel galismalar
ve grup calismalarinda kendi yeteneklerini ve potansiyellerini daha iyi
taniyacak, gelistirecek ve Ozgiivenlerini artiracak, basari icin sistemli ve
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disiplinli ¢alisma aliskanliklar1 kazanacak ve basarisizlik halinde yilmadan
alternatif ¢ozlimler ve stratejiler olusturma tutum ve davramnslarmi
gelistireceklerdir.

Zeka Oyunlari egitim programi 3 basamaktan olugsmaktadir;

1.Basamak (Baslangi¢ Diizeyi): Oyunlarm kurallarim1 6grenmeyi, temel bilgi ve
becerileri kazanmayi, baslangi¢ diizeyi oyunlar1 oynamayi1 ve bulmacalar
¢Ozmeyi igerir.

2.Basamak (Orta Diizey): Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda
dogru yerden baslamaysi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamaysi, orta
diizey oyunlar1 oynamay1 ve bulmacalar1 ¢dzmeyi igerir.

3.Basamak (Ileri Diizey): Yaratic1 diisiinme, analiz etme, 0zglin stratejiler ortaya
koyma, degerlendirme, genelleme yapma gibi ist diizey bilgi ve becerileri
icerir. Ileri diizey oyunlar oynama, bulmacalari ¢ézme ve baskalarinin
deneyimlerinden yararlanma bu basamak icinde yer alir (MEB, 2013).

Aragtirmanin Onemi

21. ylizyill Ogrenenlerden problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve yaratic
diisiinme gibi iist diizey diistinme becerileriyle birlikte iletisim becerileri, bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanma gibi beceriler de beklemektedir. Bu nedenle,
cagm gereksinimlerine cevap verebilecek nitelikte insan yetistirmek igin,
Ogrenenlere bilginin yani sira, kavrama, uygulama, analiz, sentez,
degerlendirme gibi st diizey diistinme becerilerinin kazandirilmasi
gerekmektedir. Bu baglamda, egitim siireclerinde yaparak yasayarak ve aktif
ogrenmeye dayali uygulamalara ihtiya¢ vardir. Bu uygulamalardan biri oyun
temelli Ogrenmedir. Oyun temelli 0Ogrenmede oyundaki gorevlerin
tamamlanmasi sonucu 0grenme ortaya ¢ikmakta ve oyun oynarken beceriler
gelismektedir. Ust diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde ve okul
basarilarinin artirilmasinda potansiyel nitelikte olan oyun tiirlerinden biri de
akil oyunlaridir. Akil oyunlar1 bireylerin problemleri ¢6zmek igin bazi
diisiinme becerileri ve stratejileri ortaya ¢ikarmalarmni gerektirmektedir
(Demirel ve Yilmaz, 2016).

2012 yilinda yeni egitim sisteminin uygulanmaya baslanmasi ile birlikte
okutulan Zeka Oyunlar1 dersine ait kullanilacak kaynak, kullanilacak
materyallerin neler olacagi, dersin hangi sartlarda islenmesi gerektigi ile ilgili
bilgiler Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan oOgretmenlere genis anlamda
sunulmamuistir. Bu durum dersi okutan ogretmenler agisindan kaygiya neden
olmustur. Birgok Ogretmen dersin uygulanmas: yoniinden farkli yontem ve
teknikler kullanarak belirli bir siire uygun yontem ve teknigi bulmakla vakit
gecirmislerdir. Ayni zamanda derste hangi kaynaklarin kullanilacagina da yer
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verilmemistir. Bu durum Ogretmenlerin derste bir takim problemler
yasamalarma yol agmistir. Yapilan bu ¢alisma, Zeka Oyunlar1 dersine giren
ogretmenlerin bu derste ne gibi problemler yasadiklar1 ve bu problemlerin nasil
coziilebilecegi ile ilgili bilgiler saglanarak egitim diinyasmna katki sunacak
onemli bir ¢alisma olacaktir. Ayrica yapilan alan yazin taramalarinda, tasidig:
oneme ragmen Zeka Oyunlar dersi ile ilgili cok az sayida calisma yapildig: ve
bu alanda yapilacak daha ¢ok calismaya gereksinim oldugu gortilmiistiir. Bu
bakimdan ¢alismanin alanyazina katki getirecegi umulmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanm amact Ogretmenlerin Zeka Oyunlar1 dersinde yasadiklar

problemlerin neler oldugunu belirlemektir.

Ogretmenlere problemlerin neler olabileceginin yaninda bu problemleri daha

iyi tanimlamak adina asagidaki alt amaglar da incelenmistir;

1. Zeka Oyunlar1 dersinde materyal bakimindan problem yasamakta midirlar?

2. Zeka Oyunlar dersinde fiziki sartlar bakimindan problem yasamakta
midirlar?

3. Zeka Oyunlar1 dersinde ders siiresi bakimindan problem yasamakta
midirlar?

4. Zeka Oyunlar dersinde kaynak bakimindan problem yasamakta midirlar?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Zeka Oyunlar1 dersini okutan ogretmenlerle yapilan bu calisma, olgubilim
(fenomenoloji) deseninde gerceklestirilen nitel bir arastirmadir. Yildirim ve
Simgek (2016, s.69), olgubilim deseninde, farkinda oldugumuz ancak
derinlemesine ve ayrintili bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara
odaklanildigmi ve bu desenin, bize tiimiiyle yabanci olmayan ayni zamanda da
tam anlamini kavrayamadigimiz olgulari arastirmay1 amaglayan calismalar igin
uygun bir arastirma zemini olusturdugunu belirtmektedir. Bu c¢alismalarda
temel veri kaynagi, arastirmanin odaklandig olguyu yasayan ve bu olguyu
disa vurabilecek veya yansitabilecek bireyler ya da gruplarken, baslica veri
toplama bigimi de goriisme ve gozlemdir (Yildirim ve Simsek, 2016, s.71). Bu
calismada da Zeka Oyunlar: dersinin okutan 6gretmenlerle goriisme ve gozlem
yapilarak, zeka oyunlar1 dersinde yasadiklar1 problemlerin neler oldugu ortaya
cikarilmaya galisilmastir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Sanliurfa ili Eyyiibiye, Haliliye ve Karakoprii
ilcelerinde Milli Egitim Bakanligina baglh ortadgretim okullarinda gorev yapan
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ve se¢cmeli Zeka Oyunlar1 dersini okutan 8 o6gretmenden olusmaktadir. 6
Ogretmen ile goriisme yapilmis olup, 2 Ogretmenin dersleri de g¢alismanin
amacima uygun problemler tespit edilene kadar gozlenmistir. Bu 6gretmenler
amagli Ornekleme yontemlerinden 0Olglit Ornekleme ile segilmistir.
C)gretmenlerin se¢ciminde dikkate alinan Olgiitler, okulda Zeka Oyunlar1 dersi
okutuyor olmasidir. Bu 6gretmenlerin 4'ii kadin, 4'{i erkektir. Ogretmenlerin
3'tntin mesleki kidemi 0-5 yil, 3’iniin 6-10 yil, 2’sinin 11-15 yil mesleki
kidemleri bulunmaktadir. Ogretmenlerin tamami daha énce Zeka Oyunlari
egitimine katilmis ve bunu belgelemislerdir. Ayrica bu belgeleri ile okullarda
Zeka Oyunlar1 dersi okutmaktadirlar.

Veri Toplama Arac1

Arastirmanin verileri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve agik tek sorudan
olusan “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” ile toplanmistir. Bu formun
hazirlanmasinda Oncelikle ilgili alanyazin taranmis, elde edilen bilgiler
dogrultusunda goriisme sorulari ortaya ¢ikarilmigstir. Bu soru nitel arastirmalar
alaninda uzman bir kisiye gonderilerek oOnerileri dogrultusunda goriisme
formuna son sekli verilmistir. Goriisme formunda 6gretmenlerin Zeka Oyunlar1
dersinde yasadiklar1 problemin veya problemlerin ne oldugu ile ilgili soru
sorulmustur. Yaklasik 20 dakika stiren goriismeler, ses kayit cihazi ve not etme
suretiyle kayda alinmigtir. Ayrica arastirmanin amacina uygun olacak sekilde
problemler yeterli seviyede tespit edilene kadar siirekli iki farkli 6gretmenin
3’er dersinde gozlem yapilmistir. Gozlemci problemin tespitinin saglandigini
inandiktan sonra gozlemi sona erdirmistir. Gozlemci katilimcr roliindeki
arastirmaci Zeka Oyunlar1 dersinde smifta dersi rahat gozlemleyebilecegi bir
konumda yer almis, gozlem odag1 6gretmen ve konusu diizenli ve kontrollii bir
sekilde gozlenmistir. Gozlem ve goriismeler kagida yazilmis sonra arastirmaci
tarafindan bilgisayara aktarilmistir.

Verilerin Coziimlenmesi

Veriler, icerik analiziyle ¢oziimlenmistir. Veri analizlerinden 6nce ses kaydi ve
not etme yontemiyle elde edilen veriler, bilgisayar ortamina aktarilarak yaziya
gecirilmis ve ham veri metinleri elde edilmistir. Daha sonra bu metinler,
goriisme yapilan oOgretmenlere gonderilerek onaylari (katihmc teyidi)
alinmistir. Bu katilima teyidinin ardindan, yaziya gegirilmis olan ham veriler,
biitiin katilmcilarin her bir soruya verdigi yanitlar alt alta gelecek sekilde
diizenlenerek analize hazir hale getirilmistir. Daha sonra bu veriler birkag kez
okunarak olas1 kodlar belirlenmistir. Bir sonraki asamada bu kodlarin ortak
noktalar1 dikkate alinarak ayni ¢atida toplanabilecek kodlar bir araya getirilmis,
hepsini kapsayacak ortak bir kavram altinda toplanmis ve boylece temalar
olusturulmustur.
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Gegerlik ve Giivenirlik

Calismanin gegerlik ve giivenirligini arttirmak i¢in alian onlemler sunlardir:

1.

Gorilismelere baglamadan 6nce ilgili 6gretmenlerle 6n goriismeler yapilmus,
onlara bu verilerin isimleri verilmeden sadece bilimsel bir c¢alismada
kullanilacag: ifade edilmis, bas basa goriismeler yaparak goriislerini rahatca
ifade etmelerine ve yapilacak gozlemde rahat bir sekilde davranmalarma
olanak saglanmastir.

Yapilan goriismeler ve gozlemler yazi ortamma dokiildiikten sonra
katilimcilarla paylasilmis, kontrol etmeleri saglanmis ve boylece katilimci
teyidi saglanmstir.

Arastirmanin i¢ gilivenirligini, yani tutarhigimi arttirmak igin bulgularin
tamami yorumlanmadan dogrudan verilmis, katilimcilardan yapilan
dogrudan alintilarla desteklenmistir.

Ayrica goriismeden elde edilen veriler, arastirmaci ve nitel arastirmalar
konusunda deneyimli olan bir akademisyen tarafindan ayr1 ayr1 kodlanmus,
sonrasinda bu kodlamalar karsilastirilmistir. Giivenirlik = Goriis Birligi /
Goriis ayriigr + Gortis birligi x 100 (Miles ve Huberman, 1994) formiilii
kullanilarak hesaplanan uyusma orani % 90 bulunmustur.

Arastirmanin dis gegerliligini arttirmak icin arastirma stireci ve bu siireg
icerisinde yapilanlar ayrintili bir sekilde agiklanmaya c¢alisilmistir. Bu
amagla, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci, veri toplama
siireci, ¢ozlimlenip yorumlanma asamalar1 ayrintili bir bigcimde agiklanmustr.
Arastirma raporunda katilimcilara ait kimlik bilgilerine yer vermeden isimler
yerine kodlar kullanilmistir: Gortistilen Kadin o6gretmenler (K); Erkek
ogretmenler icin (E), ornegin birinci erkek oOgretmen (E1), tgiincii kadin
O0gretmen icin (K3) gibi.

Gozlem yapilan Kadin 6gretmene (KG); Erkek ogretmenler icin (EG) kodlar

verilmistir.

BULGULAR

Yasanilan problemleri; fiziki kosullar, materyal, ders siiresi ve kaynak

acisindan 4 farkl alt temaya ayirmak miimkiindiir.

Tablo 1. Ogretmenlerin oyunlari dersinde yasadiklari problemler

Tema Kodlar F % (6 katilimci)
Fiziki Sartlarin 5 %83
Yetersizligi
Problemler Materyal Yetersizligi 6 %100
Ders Siiresi 5 %83
Kaynak Yetersizligi 4 %67
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Fiziki kosullar bakimindan yasanilan problemler ile ilgili bulgular

Zeka Opyunlar1 dersinde yasanilan problemlerin neler olabilecegi ile ilgili
yapilan goriismeler ve gozlemler sonucunda Ogretmenlerin fiziki kosullar
bakimindan yasadiklar1 problemler asagida siralanmustur.

A)Yapilan goriismeler sonucunda;

Goriisme yapilan 6gretmenler, dersin uygulamasmi yaparken, sinf icindeki
fiziki kosullarin yetersizliginden problemler yasadiklarini asagida verilen
sekilde ifade etmislerdir.

E1 “Fiziki agidan ¢ok biiyiik eksiklik var normalde bunlara oOzel masalar
bulunmalr ikigserli veya dorderli boyle kare masalar okul kosularindaki masalar cok
uygun olmuyor.” dedi.

K2 “Fiziki gartlardan dolayr sorun yasadigimiz icin 0grenci kendini
odaklayamiyor alan darlig1 ve uygunsuz olma nedeninden Otiirii onlara oyuna 1-0
geriden baglyor ve ilgisizliginin olusmasina neden oluyor.” dedi.

K3 “Fiziki acidan d3renciye uygun olmamas: 6grencinin yeterli seviye de egitim
almayacaginin da bir belirtisi denile bilinir.” dedi.

Yapilan goriismelerde oOgretmenler, Zeka Oyunlar1 dersini islerken fiziki
kosullarin yetersizliginin problem tegkil ettigini ifade etmigslerdir. Tablo 1. ‘e
bakildiginda 6 6gretmenden 5 tanesinin yaklasik olarak %83’tiniin bu problemi
yasadig1 gortilmektedir.

B)Yapilan gézlem sonucunda;
Yapilan gozlem sonucunda 6gretmenlerin derste fiziki kosullar perspektifinden
yasadig1 problemler asagidaki alintilarda siralanmastr.

KG yerine oturarak “Simdi herkes etrafima toplansin oyunun uygulamasin
bu sekilde yapacagim.” dedi.

Ogrenciler (1)” Hocam arkadasin boyu cok uzun géremiyorum.” dedi.

EG “Simdi herkes swralar: cevirerek vyiiziinii arkadasina donecek sekilde
uygulama yapacagiz.” dedi.

Ogrenci (2) "Hocam sira donmiiyor, sabitlenmis.” dedi.
Materyal eksikligi bakimindan yasanilan problemler ile ilgili bulgular
Zeka Oyunlar1 dersinde yasanilan problemlerle ile ilgili yapilan goriigmeler ve
gozlemler sonucunda 6gretmenlerin materyal eksikligi bakimindan yasadiklar:
problemler asagida siralanmaistir.

A)Yapilan goriismeler sonucunda;
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Goriisme yapilan Ogretmenler, dersin uygulamasmi yaparken, materyal
yetersizliginden ders esnasinda problemler yasadiklarmi ifade etmislerdir.
Goriigsmeciler yasanilan problemi asagida verilen sekilde ifade etmislerdir.

E2 “Hep belli materyaller ile ayni oyunlar tizerinden doniiyor oyunlar herhangi
bir harcama bedeli ayrilmadig icin 63rencilerde kendileri yaptiklar: ara¢ ve malzemeler
ile oyunlara devam ediyor bu da sikilmalarina neden oluyor. Mesela denge oyunu var
mikado oyunu var ben onu ¢op sisler var adana sigler olarak ben onu kullaniyorum
dayaniklilik olarak cok eksik ve her seferinde yeni oyun igin yeni malzemeler hazirlamak
durumunda kaliyoruz bu da arti bir zaman kaybina sebep oluyor.” dedi.

K2 “Materyal agisindan biiyiik bir eksiklik var ben wve o0grenciler kendi
imkanlarimiz ile bu eksikligi gidermeye calistik bir nebze de olsa. Bizler fasulye nohut
vb. nesneler kullanarak oyunlarimizi daha zevkli ve hareketlendirmeye calistik ama
yeterli olmad:.” ded.i.

K3 “Materyal eksikligi bakimindan okulumuzda eksiklikler var. Zeka oyunlari
denildigi zaman cogunluk olarak herkesin aklina gelen iste mangala, koridor, falto
kuyusu gibi oyunlar satrang dama bu oyunlar bulmakta zorluk cekersiniz bulanda
disardan firmalardan siparis veriyoruz gonderiyorlar ve ciddi anlamda maliyetli seyler”
dedi.

Yapilan goriismelerde ogretmenler, Zeka Oyunlar1 dersini islerken materyal
eksikliginin problem tegkil ettigini ifade etmislerdir. Tablo 1. ‘e bakildiginda 6
ogretmenden tamaminin, % 100'{iniin bu problemi yasadig1 goriilmektedir.

B)Yapilan gézlem sonucunda;
Yapilan gozlem sonucunda, Ogretmenlerin bu derste materyal eksikligi
perspektifinden yasadig1 problemler asagidaki alintilarda siralanmastr.

EG ” Cocuklar getirdigim oyunlar yetmedi, simdi grupca oynuyorsunuz.” dedi.
Ogrenciler (1) “Hocam arkadasim oynanamama izin vermiyor.” dedi.

KG ” Arkadaslar 8 mangala eksik kaldi, bitiren grup arkadaslarina versin.”
dedi.

Ogrenciler (2) “Hocam tekrar tekrar oynuyorlar sira bize gecti ama oyunu bize
vermiyorlar, bir sey soyleye bilir misiniz?” dedi.

Ders Siiresinin Yetersizligi bakimindan yasanilan problemler ile ilgili
bulgular

Zeka Oyunlar1 dersini veren 6gretmenlerin derste yasadiklar: problemlerle ilgili
yapilan goriismeler ve gozlemler sonucunda ders siiresinin yetersizliginden
yasadiklar1 problemler asagida siralanmustir.
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A)Yapilan goriismeler sonucunda;

Goriisme yapilan ogretmenler, dersin uygulamasini1 yaparken ders siiresinin
yetersiz oldugundan ders esnasinda problemler yasadiklarini ifade etmislerdir.
Problemi, goriisme yapilan gorlismeciler asagida verilen sgekilde ifade
etmiglerdir.

E1 “Gostermemiz gereken onlarca oyun, uygulama var ama ders siiresi ¢ok kisa
bitiyor hemen.” ded.i.

K1 “Uygulamalar: ve kurallar: tam aktaramadan ders siiresi bitiyor. Haftaya
tekrar ediyoruz ama bu da ayrica vakit kaybi.” ded.i.

K3 “Hocam ben acikcast wvakit yetersizliinden Otiirii tiim oyunlari ve
uygulamalar: gostermeyecegim.” dedi.

Yapilan goriismelerde Ogretmenler, Zeka Oyunlar1 dersini iglerken ders
siiresinin yetersizliginin problem teskil ettigini ifade etmislerdir. Tablo 1. ‘e
bakildiginda 6 6gretmenden 5 tanesinin yaklagik olarak %83’tintin bu problemi
yasadig1 goriilmektedir.

B)Yapilan gozlem sonucunda;
Yapilan gozlem sonucunda, Ogretmenlerin derste materyal eksikligi
perspektifinden yasadig1 problemler asagidaki alintilarda siralanmastr.

EG ” Cocuklar dersimiz maalesef burada sona erdi, haftaya devam ederiz.” dedi.
Ogrenciler (1) “Hocam ama vakit cok cabuk bitti.” dedi.

KG “ Cocuklar geriye kalan yonergeleri haftaya aktaracagim.” dedi.

Ogrenciler (2) “Hocam mne cabuk bitti, Tiirkce 6gretmeni ile konugsak
kaldigimiz yerden devam etsek olmaz m1?” dedi.

Kaynak bakimindan yasanilan problemler ile ilgili bulgular

Zeka Oyunlar1 dersinde yasanilan problemlerle ile ilgili yapilan goriisme ve
gozlemler sonucunda Ogretmenlerin kaynak bakimindan yasadiklar:
problemler agsagida siralanmgtir.

A)Yapilan goriismeler sonucunda;
Goriisme yapilan 0gretmenler, dersin uygulamasmi yaparken, kaynak eksikligi
yasadiklarmi ifade etmektedirler. Problemi, goriisme yapilan goriismeciler
asagida verilen sekilde ifade etmislerdir.

E3 “Ben ailelere kitaplar aldirmaya ¢alistim bazi aileler almadilar kimisi gerek
gormediginden kimisi ise maddi agidan alamadi alan Ogrenci sayist yok denebilecek
oranda azdi boyle olunca da dersin aksamasina sebep olunuyor.” dedi.
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K2 “Gelen kaynaklar yetersiz ve eksik kendi imkanlarimiz ile aldigimiz egitici
kitaplar ile ders islemeye calisiyoruz bizler ve 0grenciler bu eksikliklerden dolay: derse
verimli olarak kendimizi veremiyoruz baska bir kaynakta farkl: bir bilgi de icerebiliyor
tiim 0grencilerin ayni egitimi almasini giiclestiriyor.” ded.i.

K3 "Kaynak bakimindan suanda zeka oyunlar ile ilgili birkag kaynak yazilmaya
basland: oncelerden pek yoktu. Yalniz burada soyle bir sikinti var yine dedigim gibi
kaynaklarda su doku tarzi bulmacalara yoneliyorlar ya da bildigimiz tizere cengel
bulmaca tarzi benzer bulmaca tarzi 6grenci de hareketlerini saglayacak etkinlikler. Ben
bunlarin faydali oldugunu diisiinmiiyorum. Bence daha iist diizey kakuro, amiral batti,
apartmanlar gibi oyunlarin temin edilip ¢oziilmesinin daha faydali oldugunu
diisiiniiyorum.” dedi.

Yapilan goriismelerde ogretmenler, Zeka Oyunlar1 dersini islerken kaynak
eksikliginin problem tegkil ettigini ifade etmislerdir. Tablo 1. ‘e bakildiginda 6
ogretmenden 4 tanesinin yaklasik olarak% 67’sinin bu problemi yasadig:
goriilmektedir.

B)Yapilan gézlem sonucunda;
Yapilan gozlem sonucunda, 6gretmenlerin bu derste kaynak perspektifinden
yasadig1 problemler asagidaki alintilarda siralanmustir.

Ogrenciler (1) “ Ogretmenim bize ev 6devi verebilir misiniz bu konuyla ilgili.”
dedi.

EG “ Konuyla ilgili elimde su anda kaynak yok ama ilerleyen zamanlarda size
verecegim.” dedi.

Ogrenciler (2) “ Ogretmenim sinevizyona yansita bilir misiniz bu Mangalanin
resmini ?” dedi.

KG “ Onu éniimiizdeki ders ayarlayayim, getiririm haftaya.” dedi.

TARTISMA VE SONUC

Arastirmaya katilan oOgretmenlere Zeka Opyunlar1 dersinde yasadiginiz
problemler nelerdir sorusuna ait bulgulara bakildiginda ilk sirada “materyal
eksikligi” problemi tespit edilmistir. Altun (2018)"un yapmis oldugu arastirma
sonucunda ise, oyun ve fiziki etkinlikler dersini amacina yOnelik
uygulanabilmesi icin ara¢ ve gereclerin saglanmasi gerektigi ve bu
materyallerin saglanmasi halinde 6grencilerin zihinsel gelisimlerinin daha da
artacagl vurgulanmistir. Yukarida yapilan arastirma sonucu ile arastirmamiz
bulgular1 arasinda benzerlik gostermektedir.
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Yapmis oldugumuz arastirmada Zeka Oyunlar1 dersi ile ilgili yasanilan bir
diger problem ise “kaynak eksikligi” olarak bulgulanmistir. Marangoz (2016) ‘a
gore, Ogretim programu ile bilgileri bakanligin gonderdigi kilavuz ve oyun

kartlarindan elde etmisler ve bu kartlarin yetersiz oldugunu gorsel olarak da bir
CD'sinin bulunmas: gerektigini belirtmistir. Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan
kaynak olmasi 6gretmenlere rehber ve model olacaktir. Bu durum uygulama
farklilbiklarim1 da ortadan kaldiracaktir. Ayrica okullarda, zeka oyunlar
odalari/koseleri ac¢ilmasinda ve Ogrencilerin bos zamanlarinda/teneffiislerde
burada zeka oyunlar1 oynamalari noktasinda bir kiiltiir olusturacagi da
vurgulanmistir. Kaynak probleminin ortadan kalkmasi ile Zeka Oyunlar
dersinin daha verimli islenebilecegi yukarida verilmis olan ¢alisma sonucu ile
ifade edilmistir.

Son olarak aragtirmamizda tespit edilen bir diger problem ise “fiziki ortamin
yetersizligi” olarak tespit edilmistir. Senemoglu (2013)" na gore, ¢ocuklarin
diger cocuklarla etkilesime gec¢mesinin, biligsel gelisimi beslediginden yola
cikarak egitim ortamlarinin Ogrencilerin birbirlerinin sirtin1 gorecek sekilde
diizenlenmesinden vazgecilmesini onerir. Siif ortaminin, ¢ocuklarin kolaylikla
hareket edebilecekleri, birbirleriyle, 6gretmenleriyle ve diger yetiskinlerle ve
materyallerle etkilesimde bulunacaklar1 bicimde ¢ok boyutlu olarak
diizenlenmesi gerektigini soyler. Alkas, Saygi ve Umay (2017), yaptiklar
calismalarda ise “Ogretmenler dersin islenisi acisindan smif ortaminda
kargilastiklar1 materyal yetersizligi, smif donanimindaki eksiklikler, zaman
sorunu, kalabalik ve heterojen gruplar gibi sikintilardan s6z etmislerdir. Dersin
etkili bir bicimde islenmesi igin oncelikle smnif ortaminin derse uygun bigimde
diizenlenmesi gereklidir. Simnif ortaminda kullanilacak materyallerin de
ogretmen ve Ogrencilerin kullanimina sunulmasi son derece Onemlidir. Bu
dersin adiyla piyasada satilan kitap, dergi vs gibi kaynaklar dersin igerigini
karsilamamaktadir. Bu dersle ilgili ¢ok sayida yabanci kaynak bulunmasmna
karsilik Tiirkge kaynaklar oldukga smirli ve yetersizdir. Bu ders kapsaminda
hem oyun materyalleri (mangala takimi, go takimi, vs.. gibi) hem de derse
kaynak tegkil edecek giivenilir ve yeterli icerige sahip kitap, dergi, web sitesi
gibi ders materyallerine ihtiya¢ duyulmaktadir.” seklinde sonuglar elde
etmislerdir. Her iki problem sonucu ile arastirmamiz sonuglari arasinda benzer
nitelikte sonugclar elde edilmistir. Yukarida verilen calismalarin sonuclari,
yaptigimiz  ¢alismanin  bulgularmi destekleyen c¢alismalar oldugunu
gostermektedir.

Yeni egitim sistemine gecilmesi modern egitim modelini yakaladigimiz

anlamina gelmemektedir. Uygulamaya konulan sistemin gerekliligini de yerine
getirmek gerekmektedir. Zeka Oyunlar1 dersinin miifredata ve ders ¢izelgesine
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konulmasi ile bu dersin verimli islendigi algilansa da yaptigimiz gozlem ve
goriismelerde Ogretmenler bu derslerde ciddi problemlerin yasadig:1 tespit
edilmistir. Dersin gerektigi gibi islenmesi igin fiziki sartlarn, materyallerin,
yeterli siirenin ve kaynak kitaplarin temin edilmesi gerekmektedir. Yukarida
tespit edilen problemler ve eksiklikler tamamen ortadan kalktigr zaman dersin
daha verimli islenebilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmada ulagilan bulgulara dayali olarak gelistirilebilecek oneriler asagida

belirtilmigtir:

1. Her okulda wuygun kosullarda hazirlanmis ve gerekli materyallerle
donatilmis bir Zeka Oyunlar: atolyesi kurulmalidir.

2. Zeka Oyunlar1 dersinin ders saatinde artiga gidilmelidir.

3. Uygulamada farkli uygulamanin kaldirilmas: ve 6gretmenin rehber olarak
kullanabilecegi bir kaynak kitap ve yonerge hazirlamalidir.
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Extended Abstract

The present system of education has been changing rapidly along with scientific
and technological developments. Becoming the subject, rather than the object,
of change in today's world is dependent on the level of improving one's
capacity to create innovations and produce solutions. Beyond adapting to
change, it is necessary to develop the mental capacity and capability to imagine,
design and manage a productive change to create a sustainable competitive
power in our world.

Any kind of development and invention which makes life easier for human
beings and enable them to overcome a difficulty is the product of an
extraordinary mind. It is known that mind, logic and cognitive capacities which
enable human beings to think differently and produce different solutions are
qualities which can be improved throughout human life. However, these
improvements occur relatively more easily and faster at early ages. The reason
for mind games to be taught as an elective course at middle schools is based on
these basic assumptions.

Mind games are among the kinds of games which have a pedagogic potency.
Mind games require individuals to utilize some strategies and logical problem
solving abilities in solving problems. In this sense, it supports individuals'
mental processes. Mind games, which are also considered as brain educating
games, improve mental processes by exercising the brain and occupying
individuals with these mind exercises. Moreover, mind games courses will
enable students to improve their capacity to perceive and evaluate problems, to
establish different points of view, to make fast and accurate decisions when
they are faced with a problem, to develop the habit of focusing on specific
topics and solutions, and to improve their capacity to utilize logic and
reasoning efficiently. Students will identify and improve their abilities and
potencies better and improve their self-confidence by working individually and
as a group, gain the habit of working in a systematical and disciplined way in
order to succeed, and develop the behaviours and attitudes to produce
alternative solutions and strategies tirelessly in case of failure.

When Mind Games courses started to be taught with the introduction of the
new educational system in 2012, the Ministry of Education didn't provide a
comprehensive guideline to teachers about what resources to use, what kind of
materials to utilize and what conditions they should be taught in. This situation
worried the teachers who taught the course. Numerous teachers spent time
trying to find an appropriate method and technique to apply in the lessons by
experimenting with various methods and techniques for a while. Moreover,
there were no references about what resources to use in the courses. Due to
these conditions, the teachers experienced several problems in their lessons.
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This study will be an important contribution to the educational world by
providing information about what kinds of problems the teachers who teach
Mind Games courses face and how they can be overcome. Moreover, it was
noticed during literature review that, despite its importance, there were too few
studies about Mind Games courses and there was an apparent need to conduct
more studies in this field. In this regard, it is expected that the current study
will contribute to the literature.

The aim of this study is to determine the problems which teachers face in Mind
Games courses.

Beside the problems faced by teachers, in order to define these problems better,
the following sub-goals were examine;

1. Is there a problem in terms of materials in Mind Games courses?

2. Is there a problem in terms of physical conditions in Mind Games courses?

3. Is there a problem in terms of lesson duration in Mind Games courses?

4. Is there a problem in terms of resources in Mind Games courses?

The current study with the teachers who taught Mind Games courses is a
qualitative research in a phenomenological design. In this study, the teachers
who taught Mind Games courses were interviewed and observed in an attempt
to reveal the problems they experienced in Mind Games lessons.

The population of the study consisted of 8 teachers who taught elective Mind
Games courses at middle schools connected to the Ministry of Education in
Eyytibiye, Haliliye and Karakoprii, which are the central districts of the
province of Sanliurfa. 6 of the teachers were interviewed and the lessons of the
other 2 teachers were observed until the problems in line with the aim of the
study emerged. These teachers were selected with criterion sampling, which is
a type of purposeful sampling methods. The criteria which was considered
while selecting the teachers was teaching Mind Games courses at school.

4 of the teachers were female and the other 4 were male. 3 of the teachers had 0
- 5 years, 3 had 6 - 10 years and 2 had 11 - 15 years in terms of professional
seniority. All of the teachers had participated in a Mind Games training and
received certificates. Moreover, they taught Mind Games courses at schools
with their certificates.

The data in the study were collected with 'Semi-Structured Interview Form'
which was developed by the researchers and consisted of a single open-ended
question. The interview questions were prepared as a result of the information
obtained through reviewing the related literature. Moreover, 3 lessons by two
different permanent teachers were observed until enough problems emerged in
accordance with the aim of the study.

The data were analyzed with content analysis. Before data analysis, the data
obtained through voice recording and note taking were written on a computer
as raw data texts.
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Considering the findings obtained from asking the participant teachers about

the problems they faced in their Mind Games lessons, it was determined that

lack of materials' was the main problem. The other problems about Mind

Games courses found out in the study were 'lack of resources' and 'inadequacy

of physical conditions'.

The recommendations which can be formulated based on the findings of the

study are as follows:

1. A Mind Games workshop should be set up with proper conditions and
necessary materials in each school.

2. Lesson durations of Mind Games courses should be increased.

3. A reference book and a directive should be prepared as a guideline for
teachers and different practices should be removed.
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