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Zeka oyunlarini, 6gretimi gergeklestirilecek konu veya kazanimla iligskilendirme ve bu oyunlart smif
ortaminda kullanma siirecine yonelik olarak sinif 6gretmeni adaylariin goriislerini incelemeyi amaglayan
bu arastirmada durum galismast deseni kullanilmigtir. Ogretmen adaylarindan zeka oyunlarini grenme-
Ogretme siireciyle biitiinlestirme konusunda engel teskil edici ve kolaylastiric olarak goérdiikleri etmenleri
tanimlamalar1 istenmistir. Adaylarla yapilan yart yapilandirilmis goriismeler sonucu elde edilen veriler
betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucuna gore 6gretmen adaylariin zeka oyunlarim
Ogretim siireciyle biitiinlestirme konusunda olumlu ve olumsuz algilarinin oldugu tespit edilmistir.
Adaylarin bu konudaki algilari, pedagojik agidan kendilerini yeterli hissetme durumlarina, paydaslarinin
yaklagimlarina ve kaynaklarin yeterliligine bagli olarak degiskenlik gostermistir. Sinif dgretmeni adaylari
ile yliritilen bu c¢alisma zeka oyunlart konusunda deneyim sahibi olan smif Ogretmenleri ile
gerceklestirilmelidir.

Anahtar Kelimeler: Sinif 6gretmeni adaylari, planlanmig davranis teorisi, zeka oyunlari.

ABSTRACT

A case study method was used in this study, which aims to examine the views of the pre-service primary
school teachers regarding the process of associating mind games with the learning-teaching process. In the
interview form the participants were asked about the the faciliator and inhibitive factors in the integration
process of mind games into the teaching-learning process. The data collected from these semi-structured
interviews were analyzed through descriptive analysis. The findings of the study indicate that pre-service
primary school teachers have positive and negative perceptions about the integration of mind games with
teaching processes. These perceptions of them are influenced by their own pedagogical qualifications,
approaches of stakeholders, and resource sufficiency in this regard. The views of classroom teachers should
also investigated in relation to the integration process.

Keywords: Pre-service primary school teachers, theory of planned behaviour, mind games.
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GIRIS

21. ylizy1l becerilerinin gelisiminin 6n plana ¢iktig1 egitim reformlar ile birlikte odak
noktasi, 6gretimden 6grenmeye dogru bir degisim gostermekte ve 6grencilerin problem ¢ézme,
akil yiiriitme, elestirel diisiinme gibi birtakim becerilerinin gelisimi 6nem kazanmaktadir (Goad,
2012). Ogrenci merkezli yaklasimi temel alan alternatif 6grenme ve dgretme yaklasimlari
6grencilerin {ist diizey becerilerinin gelisiminde 6nem kazanmaktadir. Bu kapsamda 6grencinin
aktif oldugu, 6grenme siirecine odaklanan, diisiinme becerilerini 6n plana alan 6grenme ¢evreleri
olusturulmasi hedeflenmektedir (Brooks ve Brooks, 1999). Oyunlarin, 6grenenlerin aktif
katilimini saglayacak bir 6grenme ortami olusturmada 6nemli bir rol oynadigi yapilan
arastirmalar sonucunda tespit edilmistir (Chen, Liao, Cheng, Yeh ve Chan, 2012; Yang, 2012).

Kiiciik yaslardan itibaren Ogrenme-0gretme siirecine oyunlarin dahil edilmesi
ogrencilerin edinebilecegi kazanimlar agisindan etkili yontemlerden birisi olarak goriilmektedir
(Broadhead, 2006; Tugrul, 2010). Bu oyun gruplarindan birisi de zeka oyunlaridir. Zeka
oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmelerini, problemler karsisinda kendi
¢Oziim yollarmi iiretebilmelerini, planlama, mantiksal diistinme, gorsel-uzamsal diisiinme,
strateji gelistirme, karar verme gibi becerileri gelistiren ve kinestetik alanda da uygulama imkan1
saglayan oyunlar olarak tammlanmaktadir (Devecioglu ve Karadag, 2014; Tiim Ustiin Zekalilar
Dernegi [TUZDER], 2020). Yapilan arastirmalar sonucunda zeka oyunlarmin gérsel ve uzamsal
diisiinme, problem ¢6zme, analitik diisiinme gibi becerilerin gelisiminde ve konu alan bilgisinin
desteklenmesinde katkis1 ortaya konulmustur (Altun, 2017; Bas, Kuzu ve Gok, 2020; Bottino ve
Ott, 2006; Bottino, Ott ve Benigno, 2009; Demirel, 2015; Durmaz ve Durmaz, 2015; Esen, 2019;
Marangoz ve Demirtas, 2017; Sahin, 2019). Farkli arastirma sonuglariyla 6grenciler iizerinde
olumlu etkileri oldugu kanitlanan zeka oyunlar1 hakkinda Ogretmenlerin ve Ogretmen
adaylarinin goriislerini iceren arastirma sonuglari mevcuttur (Akbas ve Baki, 2015; Alkag
Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017; Devecioglu ve Karadag, 2014; Saygi ve Alkas Ulusoy, 2019;
Kula, 2020). Bu arastirmalar sonucunda &gretmenlerin ve Ogretmen adaylarimin zeka
oyunlarmin 6grenciler lizerinde etkisine dair olumlu goriisleri yer almakla birlikte, zeka oyunlar
dersindeki uygulamalarda kaynak sikintisi, materyal eksikligi, zaman sinirlilig1 gibi faktorler
nedeniyle birtakim zorluklarin yasandigi ortaya konulmustur. Ornegin Alkas Ulusoy, Sayg1 ve
Umay (2017) tarafindan yapilan arastirmada ilkogretim matematik Ggretmenlerinin zeka
oyunlar1 dersi hakkindaki goriisleri incelenmistir. Ogretmenler zeka oyunlari dersinin matematik
egitimine ve matematiksel becerilere olumlu katkilar getirecegini belirtmislerdir. Ancak ayni
zamanda zeka oyunlari dersine iligkin programin, farkli siif diizeylerinden &grencilerin
bulundugu smifta uygulanmasmin gii¢ligiine deginmisler, materyal yetersizligi, donanim
eksikligi, zaman sorunu gibi sikintilardan s6z etmislerdir. Adalar ve Yiiksel (2017) tarafindan
yapilan ¢aligmada farkli branglardaki 6gretmenlerin zekd oyunlar1 6gretim programina iliskin
degerlendirmelerine yer verilmistir. Ogretmenler programa iliskin olumlu gériislere sahip
olsalar da uygulama siirecinde birtakim zorluklarla kargilagmislardir. Zeka oyunlar1 dersi igin
O0gretmen goriislerine bagvurulan bir bagka aragtirmada 6gretmenler dersin 6grencilerin analiz,
sentez, neden-sonug iligkisi kurma gibi becerileri tizerindeki katkisina degismislerdir. Ancak
pedagojik acidan yetersizlik, materyal eksikligi ve zaman problemi gibi nedenlerle birtakim
zorluklar yasadiklarini belirtmislerdir (Devecioglu ve Karadag, 2014).

Zeka oyunlar1 konusunda yapilan bir grup arastirmada 2013 yilinda, ortaokul diizeyinde
uygulamaya konulan Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi ve zeka oyunlar1 dersi hakkinda
Ogretmen goriisleri incelenmistir. Bir grup arastirmada ise zeka oyunlarinin ilkokul 6grencileri
tizerindeki etkilerine ve siirece iliskin 6gretmen goriislerine yer verilmistir (Bas, Kuzu ve Gok,
2020; Kula, 2020; Sadikoglu, 2017; Sahin, 2019). Ancak simif o6gretmenlerinin ilkokul
seviyesinde uygulamakla yiikiimlii oldugu zeka oyunlar1 dersi Ogretim programi yer
almamaktadir. Bu durumda sinif 6gretmenlerinin zeka oyunlarini serbest etkinlikler saatinde ve
diger dersler kapsaminda ogrencilerle bulusturmasi miimkiin olabilmektedir. Dolayisiyla,
ilkokul diizeyinde, zeka oyunlarmin 6grenme-6gretme siireciyle biitiinlestirilmesini saglama
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konusunda en 6nemli rol sinif 6gretmenine diismektedir. Bu sebeple sinif 6gretmenlerinin zeka
oyunlarina, zeka oyunlarini derslerde kullanma siirecine ve oyunlarin 6grenciler iizerindeki
etkisine yonelik goriisleri olduk¢a 6nemlidir (Kula, 2020; Sadikoglu, 2017). Ornegin, Kula
(2020) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul O6grencilerine zeka oyunlarimi oynatan
Ogretmenlerin goriis ve gozlemlerinden yararlanilmistir. Zeka oyunlarinin okul 6ncesi
donemden itibaren G6gretim programlarinda yer almasi gerektigini ifade eden Ogretmenler,
ogretmenlerin bu konudaki bilgi ve deneyimlerinin gerekliligine ve dnemine vurgu yapmislardir
(Kula, 2020). Sadikoglu (2017) tarafindan yapilan arastirmada 6gretmenlerin zeka oyunlarina
iliskin goriislerinin mesleki kideme, okul tiirtine, okulun bulundugu ¢evrenin sosyoekonomik
diizeyine gore degiskenlik gosterdigi goriilmiistiir. Ornegin mesleki deneyimi daha az olan
Ogretmenlerin uygulama siirecine iliskin olumlu goriisleri daha yiiksek iken 6zel okulda gorev
yapan Ogretmenler devlet okulundaki Ggretmenlere gére daha olumlu goriis bildirmistir
(Sadikoglu, 2017). Ogretim programlar1 agisindan zorunlu olmayan bdyle bir uygulamay1 smif
ogretmenlerinin gerceklestirmeye yonelik istekliligi, bircok degiskenden etkilenebilmekte ve
Ogretmenlerin bu konuda bir amag gelistirmis olmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

1.1. Planlanmis Davramis Teorisi (PDT) Modeli

Ajzen (1991) Planlanmis Davranis Teorisi (PDT) modeli ile agikladigi goriisiinde, bir
bireydeki davranigin ortaya c¢ikabilmesi i¢in once o davranisa yoOnelik amacin olugmasi
gerektigini  belirtmistir. Yani simf Ogretmeni adaylarinin zeka oyunlarini derslerle
iligkilendirerek 6gretim siirecine dahil etme eylemini gergeklestirebilmeleri i¢in 6nce bu konuda
amag gelistirmesi beklenmektedir. Ciinkii bir davranisi gergeklestirmeye yonelik amag ne kadar
giiclii ise davranisin ortaya c¢ikma olasiligi o kadar artmaktadir (Ajzen, 1991). Dolayisiyla
Ogretmen adaylarinin zeka oyunlarinin 6grenme-6gretme siireciyle biitiinlestirilmesine yonelik
amag gelistirmeleri, bu amaglarin davranisa doniismesini saglamada 6nemli bir etmen olarak
gorlilmektedir.

PDT modeline gore birtakim yeni kaynaklarin ve yontemlerin smifta kullanimi
ogretmenlerde ve 6gretmen adaylarinda belirgin bir davranis degisikligi gerektirebilir (Pierce ve
Ball, 2009). Bu modele gore inanglar bir bireyin amacini gergeklestirmede hem destekleyici hem
de engel teskil edici bir faktér haline doniisebilir (Ajzen, 1991). PDT modeline gore,
uygulayicilarin kolaylastirict ve engel teskil edici faktorlere iligkin algilari {i¢ inang tiiriinden
etkilenmektedir: davranigsal inanglar, normatif inanglar ve kontrol inanglari. Davranigsal
inanglar, gerceklestirilecek davramisa karst olumlu veya olumsuz tutumdan olusur.
Aragtirmacilar, her bir 6gretmenin egitim sistemi, program ya da kendi 6gretim ydntemi
hakkinda kendine 6zgii ve genis bir inang sisteminin oldugunu ortaya koymaktadir (Handal ve
Herrington, 2003). Bu inanglar 6gretmenlerin aldig1 kararlarda bir filtre gérevi gérmektedir.
Dolayisiyla 6gretmen egitimi siirecinde adaylarin gelistirdikleri inanglar ve tutumlar 6nem
kazanmaktadir. Normatif inanglar, bireyin gergeklestirdigi bir davramisin diger insanlar
tarafindan nasil karsilanacag: diisiincesidir. Ornegin 6grenme-6gretme siirecinde oyunlarin
kullaniminin diger insanlar tarafindan (okul ydnetimi, aile vb.) nasil karsilanacagina yonelik
normlari i¢erir. Kontrol inanglari ise ilgili davranisin birey tarafindan ne derece kontrol edilebilir
olduguyla ilgilidir (Ajzen, 1991). Ornegin dgretmenin dgrenme-dgretme siirecine oyunlari dahil
etme davranigini kolaylastiran ve zorlastiran faktorleri gosterir.

Zeka oyunlari ortaokul diizeyinde segmeli bir ders olarak okutulmakta ve bu derse ait bir
ogretim programi bulunmaktadir. flkokul diizeyinde bdyle bir ders bulunmamakla birlikte
Ogretmenler serbest etkinlik saatlerinde Ogrencilerle zeka oyunlarimi bulusturma cabasi
gostermekte ve bu konudaki yeniliklere ayak uydurmaya caligmaktadirlar. Zeka oyunlarmin
ogrencilerin bilissel ve duyussal gelisimlerine etkisi yapilan calismalar sonucunda ortaya
konulmus olup (Bas, Kuzu ve Gok, 2020; Kula, 2020; Sadikoglu, 2017; Sahin, 2019) bu
oyunlarm ogrenme-6gretme siirecine dahil edilmesinin dgretim programlarinin kazanimlarina
ulagsmay1 kolaylastirmada 6nemli bir rol oynayacag diisiiniilmektedir. Bu sebeple bu aragtirma
adaylara zeka oyunlarim1 6gretim siireciyle iligskilendirme konusunda deneyim yasatma ve bu
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stirece iligkin goriislerini inceleme agisindan 6nemli goriilmektedir. Zeka oyunlar1 6grenme-
ogretme siirecini kolaylastirmada ve daha anlamli hale getirmede bir ara¢ olarak goriilmiis
(Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey, 2002) ve adaylarin zeka oyunlarmi derslerle
iligkilendirme konusundaki goriislerine bagvurulmustur. Sinif Egitimi lisans programinda zeka
oyunlarina iligkin bir ders yer almamaktadir. Ancak arastirmaci tarafindan okutulan segmeli ders
kapsaminda adaylar zeka oyunlar1 hakkinda bilgilendirilmis ve uygulamalara katilmistir. Bu
arastirma kapsaminda, sinif 6gretmeni adaylarinin zeka oyunlarinin 6grenme-6gretme siireciyle
biitiinlestirilmesine yonelik goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag cergevesinde
“Smif 6gretmeni adaylarinin zekd oyunlarinin 6grenme-o6gretme siireciyle biitiinlestirilmesi
konusunda goriisleri nelerdir?”” sorusuna yanit aranmistir. Yanit aranan alt aragtirma sorulari su
sekildedir:

1.Smif 6gretmeni adaylarinin zeka oyunlarinit 6grenme-6gretme siireciyle biitiinlestirme
konusunda engel teskil edici olarak tanimladiklar1 faktorler nelerdir?

2.Smif 6gretmeni adaylariin zeka oyunlarimi 6grenme-6gretme siireciyle biitlinlestirme
konusunda kolaylastirici olarak tanimladiklari faktorler nelerdir?

YONTEM
2.1. Arastirma Deseni

Zeka oyunlarini, 6gretimi gergeklestirilecek konu veya kazanimla iligkilendirme ve bu
oyunlart sinif ortaminda kullanma siirecine yonelik olarak smif 6gretmeni adaylarimin
goriislerini incelemeyi amaglayan bu arastirmada durum ¢alismasi deseni kullanilmistir. Durum
calismasi, arastirmacinin kontrol edemedigi bir olguyu “nasil” ve “ni¢in” sorularini temel alarak
derinlemesine inceleme olanagi buldugu nitel bir arastirma desenidir (Yildirim ve Simsek,
2013). Bu arastirmada, zeka oyunlarmin Ogrenme-6gretme siireciyle iligkilendirilmesi
konusunda 6gretmen adaylarinin olumlu ve olumsuz bakis agilarini yansitan goriisleri ve bu
goriislerin nedenleri betimlenmeye ¢alisilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Bu arastirmaya ¢aligmaya goniillii olarak katilmayir kabul eden 8 simif 6gretmeni aday1
katilmistir. Ogretmen adaylarinin 5°i kiz, 3’{i erkektir. Adaylarin yaglar1 22-24 araliginda
degismektedir. Ogretmen adaylari Akdeniz bélgesinde bulunan bir {iniversitenin simnif
Ogretmenligi lisans programinda, 4. smifta 6grenim gormekte olup matematik 6gretimi, Tlrkce
ogretimi, fen dgretimi gibi 6gretim derslerini basarryla tamamlamistir. Ogretim derslerinden
elde edilen basar1 katilimcilarin se¢ciminde bir 6l¢iit olarak degerlendirilmistir. Ciinkii 6gretmen
adaylarinin zeka oyunlarini diger derslerle biitiinlestirebilmesi i¢in o derse ait 6gretim programi
ve Ogretim siirecini planlama konusunda bilgi ve deneyim sahibi olmasi énemlidir. Adaylarin
secimindeki bir diger Olglit ise zeka oyunlar1 kapsaminda yapilan uygulamalara katilmis
olmalaridir. Arastirmaya katilan adaylar aragtirmaci tarafindan okutulan se¢meli ders
kapsaminda gerceklestirilen zeka oyunlar1 ¢alismalarina diizenli olarak katilmis ve dersin
gerekliliklerini yerine getirmislerdir.

2.3. Veri Toplama Araci

Sinif 6gretmeni adaylarinin zeka oyunlarini 6gretim siireciyle biitlinlestirme konusundaki
goriislerini inceleyebilmek amaciyla yar yapilandirilmis gériisme formu gelistirilmistir. Formda
yer alan sorular ii¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde O6gretmen adaylarina zeka
oyunlarmin kendileri i¢in ne ifade ettigi sorulmus ve bildikleri zekd oyunlarindan &rnekler
vermeleri istenmistir. Ikinci béliimde zekd oyunlarinin derslerde konuyla iliskilendirilerek
kullanilmasinin grenciler iizerinde ne gibi etkileri olabilecegi sorulmustur. Ugiincii boliimde
ise 0gretmen adaylarinin zeka oyunlarim 6grenme-6gretme siireciyle biitliinlestirme konusunda
kolaylastirici ve engel teskil edici olarak gordiikleri faktorleri belirtmeleri istenmistir. Bu
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arastirma kapsaminda hazirlanan veri seti, ti¢iincii boliimde yer alan su sorulara iliskin yanitlart
icermektedir: (1) Ogretmen oldugunuzda, zekd oyunlarim derslerinize dahil ederek
gerceklestireceginiz bir uygulamadan sizi alikoyabilecek etmenler nelerdir? (2) Ogretmen
oldugunuzda, zeka oyunlarini derslerinize dahil etme fikrini davranisa doniistiirme konusunda
sizi cesaretlendirecek etmenler nelerdir? Goriisme sorularinin olusturulmasi asamasinda, farkli
yontem ve tekniklerin 6gretim siirecinde kullanimina yonelik 6gretmen ve O0gretmen adayi
goriislerine yer veren ¢aligmalardan (Alkas Ulusoy ve digerleri, 2017; Saygi ve Alkas Ulusoy,
2019; Prendergast, Harbison, Miller and Trakulphadetkrai, 2019) yararlanilmistir. Sorulara son
sekli verildikten sonra uzman goriisii alinmis ve Oneriler dogrultusunda gerekli diizenlemeler
yapilmistir. 2 0gretmen adayiyla gergeklestirilen 6n uygulama sonucunda asil uygulamalar
gerceklestirilmistir. On uygulama sonucunda sorularda anlasilmayan kisimlar diizenlenmis ve
adaylarin bu konudaki goriislerini daha derinlemesine ortaya ¢ikarmak i¢in ne tiir sonda sorular
sorulabilecegi konusunda ¢alisma yapilmustir.

2.4. Siirec

Veri toplama siireci aragtirmaci tarafindan okutulan se¢meli bir ders kapsaminda
gerceklestirilmistir. Bu ders kapsaminda oncelikle zeka oyunlar1 ve ortaokula yonelik zeka
oyunlari dersi 6gretim programi adaylara tanitilmistir. Zeka oyunlarini taniyan ve zeka oyunlari
konusunda ders kapsaminda 6rnek uygulamalar yapan adaylardan, zeka oyunlarini ilkokulda
okutulan bir dersin 6gretim programinda yer alan kazanimlarla iligkilendirmeleri ve uyarlama
yapmalar istenmistir. Uyarlamanin nasil yapilabilecegini daha iyi agiklamak i¢in arastirmact
tarafindan hazirlanan biitlinlestirmeye dair 6rnekler adaylara gosterilmistir. Uyarlama yapilacak
dersin, 6grenme alaninin, alt 6grenme alaninin, sinif diizeyinin, kazanimlarin ve kavramlarin
belirlenmesi ile baslayan siire¢ herhangi bir zeka oyununun o derse iliskin kazanim ve becerileri
gelistirmede roliinii yansitmalidir. Bu konuda 6gretmen adaylar bilgilendirildikten sonra boyle
bir uyarlamanin nasil yapilabilecegi iizerinde tartisiimistir. Ornegin tangram bir zeka oyunu olup
farkl1 zorluk seviyelerindeki kartlarda yer alan sekilleri olusturma caligmasi yapilabilmektedir.
Ancak tangramin alan 6lgme konusunda uygun bir planlamayla kullanilmasi zekd oyunun
dgretim siireciyle biitiinlestirilmesine bir drnek teskil etmektedir. Ornegin “esini bulma” bir zeka
oyunu olup aragtirmaci tarafindan ilkokul birinci sinif matematik dersine uyarlamasi yapilmaistir.
Bu uyarlamaya gore hazirlanan kartlar iki gruptan olusmaktadir. Birinci gruptaki kartlarin
iizerine 1°den 10’a kadar sayilar yazilmustir. ikinci gruptaki kartlarm iizerine ise 1’den 10’a
kadar sayilarin toplamim ifade eden say1 ikilileri yazilmistir. Ornegin birinci grupta 4 yazan
kartin esi ikinci grupta 2+2 seklinde hazirlanmistir. Birinci grupta 8 yazan kartin esi ikinci grupta
4+4, 3+5 gibi say1 ikililerinden olugmaktadir. Bu oyun birinci sinif matematik derslerinde
toplamlar1 20’yi gegmeyen say1 ¢iftleri tizerinde 6grenciler ¢aligirken kullanilabilecek bir oyun
olup hafiza oyununun &gretim siireciyle biitiinlestirilmesine 6rnek teskil etmektedir.

Her iki oyun 6rnegi 6gretmen adaylarina sunularak biitiinlestirme siireciyle ne kastedildigi
konusunda tartismalar  gerceklestirilmistir. Zekd  oyunlarmin  Ogretim  siireciyle
biitiinlestirilmesine yonelik 6gretmen adaylarindan gelen 6rnekler iizerinde konusulmustur.
Zeka oyunlarinin ogretim siirecine entegre edilmesi ifadesinden ne anlasilmasi gerektigi
konusunda goriis birligine varilmistir. Bu kapsamda adaylardan kendi segtikleri bir zeka
oyununu, Ogrenme alani, alt 6grenme alani ve kazanimlar ile iliskilendirerek ilkokul
derslerinden birisinin grenme-6gretme siirecine uyarlamalar istenmistir. Adaylar tarafindan,
uyarlamasi yapilan zeka oyunlari igin gerekli tiim etkinlikler ve materyaller hazirlanmis ve diger
dgretmen adaylarina tamtilmistir. Ornegin “File Bekgisi” oyunu (Sekil 1a) Kakuro oyunundan
uyarlanmis ve ilkokul 3. sinif Matematik dersi “Dogal Sayilarla Toplam Islemi” alt 6grenme
alanindaki kazanimlarla iligkilendirilmistir. “Carp Kazan” oyunu (Sekil 1b) satrang oyunundan
uyarlanmistir. Oyunun igerigi ve kurallart ilkokul 2. simif Matematik dersi “Dogal Sayilarla
Carpma Islemi” alt grenme alaninda yer alan kazamimlarla iliskilendirilmistir. “Zittin1 Eslestir”
oyunu (Sekil 1c) ise 4. simf Tiirkge dersi “Kelimelerin zit anlamlarini bulur.” kazanimu ile
iliskilendirilerek Resim Hatirlama oyunundan uyarlanmistir. Toplamda 93 6gretmen adayindan
olusan ve ii¢ ayr1 subede gergeklestirilen bu uygulamalar tamamlandiktan sonra ¢alismaya
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goniilli olarak katilmay1 kabul eden 8 Ogretmen adayi ile yart yapilandirilmis goriigmeler
gergeklestirilmistir. Gorligmelerin her biri yaklagik 40 dakika siirmiistiir.

Sekil 1c. Zittin1 Eslestir oyunu

Sekil 1. Derslerle iliskilendirilen oyun &rnekleri
2.5. Veri analizi

Ogretmen adaylariyla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucu elde edilen veriler
betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir. Betimsel analizde veriler daha dénceden belirlenen
temalara gore 6zetlenir ve yorumlanir. Bu yaklasimda amag elde edilen bulgularin diizenlenmis
ve yorumlanmig bi¢gimde okuyucuya sunulmasidir (Yildirnrm ve Simsek, 2013). Bu yaklagim
dogrultusunda yar1 yapilandirilmig goriismelerle elde edilen veriler diizenlenmistir. Daha sonra
farkl1 yaklagimlarin &gretim siirecinde kullanimina ydnelik 6gretmen ve Ogretmen adayi
goriislerini iceren arastirmalarda yer alan temalardan ve Ajzen’in PDT modelindeki bilesenlerden
yararlanilarak temalar belirlenmistir (Ajzen, 1991; Erten, 2002; Prendergast ve dig., 2019).
Betimsel analiz siirecinde ortaya ¢ikan boyutlar, PDT modelinde yer alan bilesenleri ve bu
bilesenlere karsilik gelebilecek temalart icermektedir. Bu kapsamda davranisa yonelik tutum,
Oznel norm ve algilanan davranis kontrolii bilesenleri kapsaminda temalar olusturulmustur.
Davranisa yonelik tutum, davranisi gergeklestirecek kiginin o davranigin gergeklesmesine yonelik
olumlu ya da olumsuz degerlendirmesini igermektedir. Buna gore, sinif 6gretmeni adaylarinin
zeka oyunlarmin 6gretim siireciyle biitiinlestirilmesi konusunda olumlu ve olumsuz goriislerini
iceren temalar davranisa yonelik tutum bileseni altinda incelenmistir. Oznel norm, davranisi
gerceklestirecek kisi icin 6nemli olan kisilerin beklentisini ifade etmekte olup 6gretim siirecindeki
paydaslara (diger 6gretmenler, okul idaresi, veliler vb.) iliskin goriislere ait temalar bu bilesende
degerlendirilmistir. Algilanan davranig kontrolii bileseni ise davranisi gerceklestirecek kisinin s6z
konusu davranis1 gergeklestirebilmesinin ne kadar kolay ya da zor olacagia dair inancim ifade
etmektedir. Ogretmen adaylarmin bu konudaki inanglarini olumlu ve olumsuz yénden etkileyen
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faktorlere iliskin temalar bu boyutta degerlendirilmistir. Olusturulan gergeveye gore veriler
okunmus ve diizenlemistir. Diizenlenen veriler tanimlanmis ve son asamada 6gretmen adaylarinin
goriislerini daha iyi yansitabilmek amaciyla alintilarla desteklenmistir. Ogretmen adaylarinin
isimleri gizli tutularak OA1, OA2, OA3, ....... OA8 seklinde kodlamalar esliginde gériisleri
sunulmustur.

2.6. Inandiricihk, Aktarilabilirlik ve Tutarhhk

Aragtirmanin dis gecerligini arttirmak igin ilkokul 1. siniftan 4. sinifa kadar farkli simif
seviyelerinde zeka oyunlarini dgretim siirecinde kullanarak uyarlama yapan 8 6gretmen aday1
calismaya dahil edilmistir. Ogretmen adaylarinin tamaminin uyarlamalar1 Tiirkge ve matematik
derslerine yoneliktir. Goriisme grubundaki adaylarin 4’i Tiirkge 4’ii matematik dersi igin
uyarlama yapmigtir. Arastirmanin i¢ gecerliligini saglamak amaciyla bir uzmandan veri setini
incelemesi ve veri seti iizerinden yapilan kodlamanin var olan temalarla uyusup uyusmadigi
konusunda inceleme yapmasi istenmistir. Arastirmaci ve uzman arasinda ortak kabul gérmeyen
temalar tizerinde tartisilmis ve fikir birligine varilmistir. Ayn1 uzman, goriisme siirecine dig
gbzlemci olarak dahil edilmis olup bu durum aragtirmanin i¢ giivenirligine katki sunmustur. Veri
analizi konusunda uzman ve arastirmaci arasindaki tutarlilik oran1 %88’dir. Uzman kisinin, zeka
oyunlar1 konusunda egitim vermesinden ve bu konuda akademik ¢aligmalar yiiriitmesinden dolay1
gerek verilerin toplanmasi gerekse analizi agamasinda sagladigi destek aragtirma sonuglariin ig
giivenirliginin artmasimi saglamak agisindan 6nemlidir. Ayrica katilimcilarin goriislerinden
dogrudan alintilara yer verilmesi i¢ giivenirlige katki saglamistir. Calisma grubunun demografik
ozelliklerinin ve ¢alismaya dahil edilmelerini saglayan o6lciitlerin tanimlanmasi arastirmanin dig
gecerliligi agisindan 6nemli goriilmiis ve katilimcilar hakkinda detayli agiklamalar sunulmustur.

BULGULAR
3.1. Biitiinlestirme Siirecine iliskin Algilanan Zorluklar

Ogretmen adaylar1 zeka oyunlariin 8grenme-6gretme siireciyle biitiinlestirilmesinde bazi
etmenlerin siireci zorlastiric1 olabilecegini diislinmektedir. Tematik kodlama sonucunda, bes
zorlastirict faktor tanimlanmustir. Her bir temaya iliskin kodlar Tablo 1°de sunulmustur. Ornegin
“zaman sinirlilig1” temasi iki farkli sekilde tantmlanmustir: hazirlik i¢in zaman yetersizligi ve ders
saatlerinin yetersizligi. Her iki durumda 6gretmen adaylarinin zamanin kisithlhigina vurgu

yapmalar1 sebebiyle bu iki kod “zaman sinirliligi” ad1 altinda tek bir temada toplanmastir.

Tablo 1. Zekd Oyunlarmin Ogrenme-Ogretme Siireciyle Biitiinlestirilmesinde Engel Teskil
Edebilecegi Diisiiniilen Etmenlere Iliskin Goriisler

Tema Kod Frekans
K Kl i Sinif mevcudu 2
aynaklarin smirlilig Yiiksek maliyet 3
. Ders saatlerinin yetersizligi 2
Zaman smirlilig: Hazirlik i¢in zaman yetersizligi 1
Deneyimsizlik 2
Pedagojik yetersizlik Egitim yetersizligi 1
Endise 1
Zeka oyunlari ile 6grenme 2

Ciktilara dair siiphel alanlar1 arasindaki uyusmazlik
iktilara dair siipheler
SHp Farkli 6grenme ihtiyaci olan 1

cocuklara hitap etmeme
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Ogrencileri konunun odagindan 1

uzaklagtirma

Her yas grubu ya da sinif diizeyi 1

icin uygun olmama

Tiim 6grencileri oyun siirecine 3

dahil edememe-sinif mevcudun

fazlalig

Ogretmenin isteksizligi 2
Paydaslarin olumsuz yaklagimi Ailenin isteksizligi 1

Tema 1. Kaynaklarm smirlilig

Ogretmen adaylarinin zeka oyunlarmin 8grenme-Ogretme siireciyle biitiinlestirilmesi
konusunda engel olarak tanimladiklari durumlara iligkin ilk tema kaynaklarin sinirliligidir. Bu
tema iki boyutta tanimlanmistir: oyunlarin, kalabalik 6grenci grubundan dolay1 sinif ortaminda
oynatilmaya elverisli olmamas1 ve oyun materyali hazirlamadaki maliyet. Ogretmen adaylar
oyunlart ve gerekli materyalleri kalabalik gruplar i¢in hazirlamanin zor olacagini
disiinmektedir. Bu durumun bir sebebi maliyetin yiiksek olabilecegi diigiincesidir. Diger bir
sebep ise oyunlarin nitelik agisindan kalabalik gruplar i¢in elverigli olmayacagi fikridir.

“Simif icinde, kalabalik gruplarla dersle iliskilendirilmis zeka oyunlarini oynamak materyal
yetersizligine sebep olabilir.” (sinif mevcudunun fazlaligi-OA7)

“Siniflarin kalabalik olmasi sebebiyle o kadar kalabalik gruba oyunu hazirlamak ve oynatmak
zor olabilir.” (sinif meveudunun fazlahgi-OAS)

“Ozellikle cocuklarin yaslari kiiciikse cok zor. Bizim dgretmenlik uygulamasi icin gittigimiz sinif
26 kisi var ama derste bu oyunlart oynatmak zor, hem malzemeleri hazirlamak zor ve maliyetli.
Hem de amacina uygun oynatmak zor” (simif mevcudunun fazlahg, yiiksek maliyet-OA2)

Tema 2. Zaman sinirhligi

Bir diger engel tiirii zaman simirliligidir.  Katilimeilarin goriisleri iki farkl kategoride
toplanmistir: oyunun hazirlik agsamasi i¢in gecirilecek siirenin fazla olmasi ve ders saatinin
yeterli olmamasi. Ogretmen adaylar1 biitiinlestirme siireci iizerinde gerekli planlamalarin
yapilabilmesi i¢in yeterli zaman bulma konusunda endiselidir. Ayrica zeka oyunlarini gretim
stirecinde kullanmak i¢in ders saatlerinin yeterli olmayabilecegi diisiiniilmektedir.

“Simiflarin kalabalik olmasi ders siiresinin yetersizligine gotiirebilir. Bu yiizden zekd oyunlar
her ne kadar konuyla iliskili de olsa bir konuya o kadar zaman ayirmak zor olabilir.” (ders
saatlerinin yetersizligi-OAl)

“O kadar oyun materyali hazirlamanin zor olacagin diistiniiyorum. O kadar zamanmim olur mu
emin degilim.” (hazirlik i¢in zaman yetersizligi-OA5)

Tema 3. Pedagojik yetersizlik

Ogretmen adaylarinin zeka oyunlarini  &grenme-6gretme siirecine entegre etme
konusunda engelleyici faktor olarak gordiikleri bir diger durum bu konudaki pedagojik
yetersizliktir. Zeka oyunlariin &6grenme-6gretme siireciyle biitiinlestirilmesi konusunda
yeterince tecriilbe yasamamalart Ogretmen adaylarinda giiven eksikligi yaratan bir faktor
olmustur. Ayrica oyunlar1 6grenme alanlartyla biitiinlestirme konusunda dogrudan bir egitim
almamalar1 pedagojik agidan kendilerini yetersiz hissetmelerine yol agmustir.

“Derslerin sayisal ve sozel seklinde ayrildigi bir yerde 6grencilerin de aynt zamanda sayisal,
sozel veya gorsel zekalarimin da farkhilik gosterebildigini diisiiniirsek kazandwrilmak istenen
beceri ve kazamimlara uygun sekilde oyun tasarlamak ya da uyarlamak onemli. Ama bunu nastl
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yapabilecegimize dair daha ¢ok drnek goriirsek daha pratik olacaktir.” (pedagojik yetersizlik-
0A44)

Tema 4. Ciktilara dair siipheler

Ogretmen adaylar1 zeka oyunlarmin &grenme-6gretme siirecine dahil edilmesi
durumunda beklenen ¢iktilara ulasamama konusunda endise duymaktadir. Ornegin bdyle bir
uygulamanin her &grenciye hitap etmeyebilecegini diisiinmektedirler. Ogrencileri 6gretimi
gergeklestirilecek konunun odagindan uzaklastirma ihtimalinin olduguna vurgu yapmislardir.
Ayrica her yas grubu ya da sinif seviyesi i¢in uygun olmayabilecegini, 6zellikle daha kiigiik
yaslardaki 1. ve 2. siif 6grencileri igin zekd oyunlarinin zorlayici olacagini ifade etmislerdir.
Bazi oyunlarin bir alt yap1 gerektirmesinden dolay1 bu hazirbulunuslugu olmayan 6grenciler i¢in
verimli olmayacagini belirtmislerdir.

“Zeka oyunlarvmun bir¢ogu ilkokul 1. ve 2. suuf diizeyleri icin biraz zorlayici.” (6grenci
diizeyine uygunluk-OA2)

“dra bir simif ise ogrencilerin o oyunu oynarken belli bir temelinin olmasi gerekiyor. Ornegin
sectigimiz uyarlama oyunumuzda ogrencinin zihinden toplama islemi yapmasi gerekiyorsa bu
oyunu oynayacak ogrencilerin oncelikle toplama islemlerini yapmada herhangi bir
problemlerinin olmamasi1 gerekmekte. Eksigi olan ogrencilerin bu oyundan bir verim elde
edebilmesini sumirlayabilir. Bu nedenle oyunlari tek bir kazanim igin dersi anlatma asamasinda
degil de degerlendirme asamasinda kullaniyor olmak daha faydali olabilir.” (oyunlari 6grenme
alanlart ile iliskilendirme-OAl)

Hedeflenen ciktilara ulagilmasimin oniindeki bir diger engel de simiflarin kalabalik
olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu kod ayni zamanda dis faktorler temasinda da yer almaktadir.
Dis faktorler temasinda benzer kod ile oyunun kalabalik bir gruba hazirlik siirecinin zorlugundan
bahsedilmektedir. Yani 6gretmen adaylar entegre siirecine dair hazirligin hem maliyet hem de
nitelik acisindan kalabalik gruplara uygun olmayacagini, bu sebeple derslerde kullanimini
uygun gormediklerini belirtmislerdir. Ancak ciktilara yonelik bu temada simif mevcuduna
yapilan vurgu kalabalik siniflarda her ¢ocugun oyundan hedeflenen sekilde yararlanamayacagi
kaygisina yoneliktir.

“Stnif mevcudunun fazla oldugu durumlarda siirece tiim 6grencileri dahil etmenin zor olacagini
diistiniiyorum. Ciinkii sayisal zeka oyunlarinda oyun siirecine katilmak daha kolay ama sozel
zeka oyunlarinda fazla kisi dahil olunca bazi kisiler diisiinmeye firsat bulamazlar.” (tiim
ogrencileri oyuna dahil etme-OA8)

Ayrica 0gretmen adaylar1 kazanimlarla iyi iliskilendirilmezse siirecin 6grenciyi dersin
amacindan uzaklastiracagini diisiinmektedir. OA7 bu konudaki gériisiinii “Ders kazammlariyla
iyi iliskilendivilmeyen oyunlar dersin amacindan ogrenciyi ve ogretmeni uzaklagtirabilir.”
seklinde ifade etmistir.

Tema 5. Paydaslari olumsuz yaklagimi

Ogretmen adaylar1 biitiinlestirme siireci konusunda Ogretmenin isteksiz olmasinin ve
ailelerin 6gretmene bu konuda gerekli destegi vermemesinin engel teskil edici olduguna vurgu
yapmustir. OA3 zeka oyunlarinin katkilarindan bahsederken ailenin bu konuda gerekli destegi
vermemesi durumunda zaman probleminden dolay: sikintilar yasanabilecegini “Aileler bu konuda
bilinglendirilerek okul disi zamanlarda bu oyunlart oynatmalidwr. Aileler bu konuda destek
olmazsa zaman problemi sebebiyle gerekli verim alinamaz.” seklinde ifade etmistir.

3.2. Biitiinlestirme Siirecini Kolaylastiric1 Faktorler

Ogretmen adaylar1 bazi etmenlerin zekd oyunlarmi &grenme-dgretme  siireciyle
biitiinlestirme konusunda tesvik edici oldugunu diisiinmektedir. Tematik kodlama sonucunda, ii¢
destekleyici faktor tanimlanmistir. Her bir temaya iliskin farkli kodlar yer almaktadir (Tablo 2).
Ornegin diger 6gretmenlerle isbirligi yapma, velinin destegini alma, bu konuda egitim alma ve
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cevrim i¢i imkanlardan yararlanma gibi etmenlerin entegrasyon siirecini kolaylastirici ve
destekleyici oldugu diisiiniilmektedir. Tiim bu kodlar farkli paydaslarin destegini gerektirmekte
olup “paydagslarin destegi” temasi altinda toplanmistir.

Tablo 2. Zeka Oyunlarmi Ogrenme-Ogretme Siireciyle Biitiinlestirme Konusunda Kolaylastiric
Rol Oynayan Etmenlere Iliskin Goriisler

Tema Kod Frekans
Ogrenme-6gretme siirecini daha 3
eglenceli hale getirme
Derse olan ilgiyi arttirma 1
Dersler arasinda iligkilendirme 1
yapma
Dersi anlamasini kolaylastirma ve 1

. basariy1 arttirma

Pedagojik yararlar Ogrencilerin 6grendiklerini tekrar 1
etmelerini saglama
Ust diizey diisiinme becerilerini 1
gelistirme
Sosyal ve duyugsal becerileri 1
gelistirme
Kaliciligr arttirma 1
Hizmet ici egitim 2
Diger 6gretmenlerle yapacaklari 2

Paydaslarin destegi igbirligi
Cevrim i¢i kaynaklardan 2
alacaklar1 destek

A I Ogretmenin zekd oyunlarina ilgi 1

Zeka oyunlarma duyulan ilgi duymast

Tema 1. Pedagojik yararlar

Ogretmen adaylar1 zeka oyunlarinin dgrenme siirecine entegrasyonunun ogrenciler
acisindan saglayacagi katkilar1 Tablo 3’te yer alan temalar gercevesinde ifade etmislerdir. Buna
gore, oyunlarin dersi eglenceli hale getirecegi, 6grencilerin derse olan ilgisini arttiracagi ve bu
durumun 6grencilerin basarilarin1 olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir. Ayn1 zamanda
Ogrencilerin {ist diizey diisinme becerilerini, duyussal becerilerini ve sosyal iligkilerini
gelistirecegi diisiincesi hakimdir. Ogretilen bir konunun tekrarini saglamasi sebebiyle kalicilig
arttirmada imkan taniyacagi diisiiniilmektedir. Ayrica adaylar zeka oyunlariyla bitiinlestirilmis
ogretimin dersler arasinda iliskilendirmeyi destekleyecegi goriisiindedir.

“Zeka oyunlar: derslerle iliskilendirilmeli. Bu sekilde derse olan ilgiyi ¢ekerek, dersin daha iyi
anlasiimasina ve kavranmasina yardimci olabilir.” (derse olan ilgiyi arttirma-OAS8)

“Ogrencilerin eglenerek dgrenmelerini saglar. Ayrica derse katihmlarim arttiracagindan ders
basarisimi artirwr.” (0grenme-dgretme siirecini eglenceli hale getirme-0OA46)

“Kazamimlarin oyunlar ile iliskilendirilmesi o6grencilerin  bir¢ok boyuttan kendilerini
gelistirmesini, problemleri ¢ozerken dogru ve hizli karar vermesi, odaklanmasi, iletisim
becerisinin gelismesi, dikkatini toparlamasi, yeteneklerini gelistirmesinde etkili olur.” (iist diizey
diisiinme becerilerini, sosyal ve duyussal becerileri gelistirme-OA4)

“Ozellikle ilkokul diizeyindeki 6grencilerin gelisim diizeyleri nedeniyle matematik gibi soyut bir
dersi anlamlandirabilmeleri, soyut kavramlari somut kavramlara doniistiirmek olduk¢a
onemlidir. Kazanimlarin oyuna doniistiiriilmesiyle dgrenciler eglenerek dgrenirler.” (6grenme-
dgretme siirecini eglenceli hale getirme ve kalicigi arttirma-OA3)
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Tema 2. Paydaslarin destegi

Ogretmen adaylar biitiinlestirme siirecinde diger paydaslardan gorecekleri destegin bu
siireci kolaylastiracagina deginmislerdir. Ornegin diger 6gretmenler ile isbirligi yapmak, hizmet
ici egitimler sunulmasi ve g¢evrimici kaynaklarin destegi entegre siirecinin daha kolay hale
gelmesinde etkili goriilmiistiir.

“Hazirlik siireci ve materyal konusunda diger ogretmenlerle isbirligi yapimalidir. Bir oyunun
uyarlamast i¢in hazirlanan materyaller diger siniflarda da kullamilabileceginden béyle bir
isbirligine gidilmelidir.” (diger 6gretmenlerle isbirligi-02)

“Daha etkili uyarlama siireci icin ziimrelerle iyi bir igbirligi gerekiyor. Herkes ortaya fikir atarsa
sonucun giizel ¢ikmasi olasiligi artar, ¢iinkii daha fazla secenekten iyi olanini segebiliriz.” (diger
ogretmenlerle isbirligi-OA7)

“Zeka oyunlarmmin dijital halleri de var. Onlardan da uygun olanlart uygun derste
kullanabiliriz.”(¢evrimici destek-OA35)

Tema 3. Zeka oyunlarina duyulan ilgi

Ucgiincii bir tema ise zeka oyunlarma duyulan ilgidir. Ogretmenlerin zeka oyunlarina dzel
ilgi duymasinin onlar1 biitiinlestirme siireci tizerinde diisiinmeye tesvik edecegi goriisii hakimdir.
Bu konuda OA1 “Bizim ashinda bu konuda bir egitim almamiz ¢ok faydali. Ama su da énemli,
ben mesela bu konuya ¢ok ilgi duyuyorum. Onun da ayri bir 6nemi var. llgi duydugum icin nasil
yapabilirim diye iizerinde duruyorum.” seklinde goriis belirtmistir. OA6 ise “Biz ilgili olmazsak
ailelerin de ¢ocuklarin da ilgilisini ¢ekemeyiz. Siirekli tegvik etmemiz gerekiyor yani.” seklinde
goriis belirtmistir.

3.3. Biitiinlestirmeye iliskin Engel Teskil Edici Faktorlerin PDT Modeline Gore
Incelenmesi

Zeka oyunlarini kazanimla ya da konuyla iligkilendirme konusunda 6gretmen adaylarinin
engel teskil edici olarak tanimladigi faktorler bes tema altinda toplanmistir. Ajzen’in (1991) PDT
modeli ile bu temalar arasinda anlamli bir eslestirme yapildiginda Sekil 2’deki model ortaya
¢ikmaktadir. Bu modelde dairesel bilesenler Ajzen’e (1991) ait tamimlamalari, digerleri ise
arastirma sonucunda ortaya ¢ikan temalarin modeldeki bilesenlerle eslesmesini gostermektedir.

Davramga
yinelik

Ciktidara dair jipheler
tutum

Davramsa Davrams
yinelik

amag

[ FPayvdaglarm olwnmsuz yaklagrn

[ Kaynakiarm smwritligr
[ Zaman spurldig:
[ Fedagajik yetersizlik

Sekil 2. Engel Teskil Edici Faktorlerin PDT Modeline Gore Incelenmesi
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Ajzen’in (1991) ortaya koydugu PDT modelinde gore, davranisa yonelik tutum, 6znel norm
ve algilanan davranis kontrolii bilesenlerinin toplam1 davraniga yonelik amaci olusturmakta, bu
amag ise davranigin gerceklesmesini saglamaktadir. Modele gore algilanan davranis kontrolii,
davranis1 gergeklestirecek kisinin s6z konusu davranisin ne kadar zor ya da kolay olacagina dair
inancidir. Bu bilesenle iliskili olarak tanimlanan ii¢ engel tiirline ait tema (kaynak sinirliligs,
zaman smirliligi, pedagojik yetersizlik) 6gretmen adaylarinin entegrasyon siirecini zorlastiran
durumlara iliskin algilarini igermektedir. Ogretmen adaylari zeka oyunlarini dgretim siireciyle
biitiinlestirme davramisim gerceklestirme konusunda pedagojik bilgi eksikliklerinin oldugunu
diisiinmekte ve giiven eksikligi yasamaktadirlar. Ayrica hem hazirlik siireci hem de ders siireci
acisindan onemli bir zaman dilimini kapsayacak olmasi sebebiyle uygulanabilirliginin diisiik
oldugunu ifade etmislerdir. Bir diger problem oyunun hazirlik siireci i¢in maliyet ylikiiniin fazla
olmasidir. Bu temalar adaylarin entegrasyon siirecini zorlastirict faktorlere iliskin algilarini
yansitmaktadir.

PDT modeline goére o&znel norm, referans Kkisilerin ilgili davramisin gergeklesip
gerceklesmemesi konusunda beklentisini ifade etmektedir (Ajzen, 1991). Ogretmen adaylari
boyle bir uygulama icin 6gretmenlerin istekli olmalar1 gerektigine ve ailelerin destek vermesinin
gerekliligine dikkat ¢ekmiglerdir. Cesitli sebeplerle 6gretmenlerin isteksizlik duymasi ya da
ailelerden yeterli destegi gorememesi bitiinlestirme siirecinin gergeklesmesi i¢in bir engel olarak
algilanmaktadir. PDT modeline goére davranisa yonelik tutum, kisinin o davranisin
gerceklesmesine karst olumlu veya olumsuz degerlendirmelerini icermektedir. Ogretmen
adaylarinin biitlinlestirme siirecinin hedeflenen kazanimlara ulagsma konusunda yeterince etkili
olmayabilecegine yonelik algilar1 bu boyutla iligkilendirilmistir. Adaylarin ilgili davranisa
yonelik tutumlarinda, her 6grenciye ulasamama konusunda kaygilarinin oldugu goriilmiistiir.
Adaylar bdyle bir uygulamanin dgrencileri konunun odagindan uzaklastirabilecegini diislinmekte
ve bazi yas gruplari icin sinirliliklari olabilecegini ifade etmektedirler.

3.4. Biitiinlestirmeye iliskin Kolaylastiric1 Faktorlerin PDT Modeline Gore
Incelenmesi

Ogretmen adaylarinin zeka oyunlarini kazanimla ya da konuyla iliskilendirme konusunda
kolaylastirici olarak tanimladiklar faktorler {i¢ tema altinda toplanmistir. Ajzen ‘in (1991) PDT
modeli ile bu temalar arasinda anlamli bir eslestirme yapildiginda Sekil 3’teki model ortaya
¢ikmaktadir. Ajzen’in (1991) ortaya koydugu PDT modeline gore, algilanan davranig kontrolii,
davranis1 gergeklestirecek kisinin s6z konusu davranisin ne kadar zor ya da kolay olacagina dair
inancidir. Kolaylastiric1 etmenler arasinda dogrudan, algilanan davranis kontrolii bilesenine ait
bir tema tanimlanamamustir. Ancak kolaylastirici sosyal norm temasindaki hizmet i¢i egitim bu
boyutta yorumlanmustir. Ciinkii adaylar biitiinlestirmeye dair verilecek hizmet i¢i egitimlerin
olumlu katk1 yaratacagi ve bu siireci kolaylastiracagi inancindadir.

[ Pedagojik yararlar

Davranisa
vonelik
tutum

[ Zekd oyunlarina dwvulan ilgi

Davramsa Davrams

yonelik

[ Paydagslarin destegi amag

Algilanan
davranig
kontroli

[ Hizmet igi egitim ]

Sekil 3. Kolaylastiric1 Faktorlerin PDT Modeline Gére Incelenmesi
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PDT modeline gore oznel norm, referans kisilerin ilgili davramisin gerceklesip
gerceklesmemesi konusunda beklentisini ifade etmektedir (Ajzen, 1991). Paydaslarin egitim
stireci icerisindeki rolii yadsinamaz. Bu sebeple Ogretmen adaylarinin farkli gruplardan
gorecekleri olumlu desteklere yaptiklari vurgu paydaslarin destegi temasi altinda tanimlanmgtir.
Ogretmen adaylar1 diger 6gretmenlerle yapilacak isbirliginin ve ¢evrim i¢i kaynaklardan elde
edilecek katkinin 6nemine vurgu yapmistir.

PDT modeline gore davranisa yonelik tutum, kisinin o davranisin ger¢eklesmesine karst
pozitif veya negatif degerlendirmeleri icermektedir. Adaylarin biitiinlestirme siirecine dair olumlu
tutumlar1 pedagojik yararlar boyutundadir. Ogretmen adaylar1 oyunlarin dersi eglenceli hale
getirecegini, ilgiyi arttiracagini ve basarty1 olumlu yonde destekleyecegini diisiinmektedir. Ayni
zamanda O&grencilerin biligsel ve duyussal becerilerine katki yapacagi goriisiindedirler.
Tanimlanan bir diger etmen ise 6gretmenin zeka oyunlarina karsi kendi ilgisi ve tutumudur. Bu
goriisler, entegre siirecinin gerceklesmesi davranisina yonelik olumlu tutumun bir gostergesi
olarak yorumlanmaktadir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada, zeka oyunlarini G6gretim siireciyle biitliinlestirme deneyimi yasayan
ogretmen adaylarinm, bu siirece iliskin goriislerine basvurulmustur. Ogretmen adaylarmin
biitiinlestirme siirecinde destekleyici ve engelleyici faktorlerin neler olabilecegi konusundaki
goriisleri gerekgeleriyle birlikte incelenmistir. Yapilan arastirmalar zeka oyunlarinin 6grenciler
iizerindeki pedagojik yararlarini ortaya koymaktadir (Altun, 2017; Bas, Kuzu ve Gok, 2020;
Bottino ve Ott, 2006; Bottino, Ott ve Benigno, 2009; Demirel, 2015; Durmaz ve Durmaz, 2015;
Esen, 2019; Marangoz ve Demirtas, 2017; Sahin, 2019). Ancak bu ¢aligmadaki amag bir konunun
Ogretimi i¢cin zekd oyunlarimin ilgili konuya, kazanima ya da beceriye uyarlama siirecine
odaklanmaktir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler, uyarlama siireci i¢in engel teskil edici
ve tesvik edici olas1 faktorlerin 6gretmen adaylar tarafindan nasil tanimlandigini anlamaya 151k
tutmaktadir.

Arastirma sonucuna gore adaylarin gerek kolaylastirici gerekse engel teskil edici faktorlere
iliskin algilarinin {i¢ boyutta toplandigi goriilmiistir. Bu ii¢ boyut PDT modeli ile
iligkilendirildiginde adaylarin 6gretmen olduklarinda, zekd oyunlarmi Ogretim siireciyle
biitiinlestirme amaclarinin davranisa doniismesi konusunda olumlu ve olumsuz algilarinin
bulundugu goriilmektedir. Bu algilari, kendi sahip olduklar1 tutumlardan, paydaslarin olumlu ya
da olumsuz yaklagimlarindan ve bu konuda aldiklar1 ya da alacaklar1 egitim ve kaynak
desteginden etkilenmektedir. Farkli egitim materyallerinin ve uygulamalarin 6gretim siirecinde
kullanimina yonelik 6gretmen ve Ogretmen adayi goriislerini i¢eren caligmalarda da benzer
boyutlara iligkin bulgular elde edilmistir (Prendergast ve digerleri, 2019). Bu durum 6gretim
siirecini yapilandirmaya yonelik olan, ancak Ogretim programina bagli bir zorunluluk
gerektirmeyen bu tiir uygulamalarin gergeklestirilebilmesi i¢in 6gretmen adaylarinin sahip
olduklar1 olumlu ve olumsuz yaklagimlarin benzerligini ortaya koymaktadir.

Ogretmen adaylar1 zeka oyunlarini gretim siireciyle biitiinlestirmenin dgrenciler iizerinde
olumlu etkileri olacagini belirtmislerdir. Oyunlarin dgrenciler {izerindeki olumlu katkisina dair
goriisleri farkli oyun tiirleri hakkinda yapilan arastirma sonuglariyla paralellik gdstermektedir
(Usta ve dig., 2017). Adaylarin, oyunlarin dersleri eglenceli hale getirmesi, ilgiyi arttirmasi,
bilissel ve duyussal becerileri gelistirmesi yoniindeki goriisleri diger arastirma sonuglariyla (Cetin
ve Ozbugutu, 2020; Kaya ve Elgiin, 2015; Kula, 2020; Usta ve dig., 2017) benzerdir. Ancak
adaylar oyunlarin olumlu etkisi kadar hedeflenen ¢iktilara ulasmayi destekleme konusundaki
kaygilarin1 da dile getirmislerdir. Ayrica biitiinlestirme siireci i¢in yapilacak hazirlik sebebiyle
zaman problemi yasanabilecegi, ders siiresinin bu tiir etkinlikler i¢in yeterli olmayabilecegi ve
hazirlik siirecinin maliyet gerektirecegi goriisiindedirler. Velilerin, diger 6gretmenlerin ve okul
idaresinin siireci desteklememesi ve Ogretmenlerin pedagojik donanimlarindaki eksiklikler
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sebebiyle biitiinlestirme siirecinin olumsuz etkilenebilecegine dair goriisleri mevcuttur. Sadikoglu
(2017) tarafindan yapilan arastirmada daha tecriibeli 6gretmenlerin zeka oyunlarina iliskin
gortisleri mesleki deneyimi az olan 6gretmenlere gore daha olumsuz bulunmustur. Bu durumda
adaylarin goriislerinin mesleki deneyimi yiliksek olan Ogretmenlerle paralelik gosterdigini
sOylemek miimkiindiir. Bu durum meslekte tecriibe kazanmis ve kazanmamis iki grubun bakis
acisindaki benzerligi yanstimaktadir. Tecriibeli Ogretmenlerin zeka oyunlar1 siirecinde
yasanabilecek birtakim zorluklara karsi daha temkinli davranmasi s6z konusu iken (Sadikoglu,
2017), ogretmen adaylar1 meslek hayatinda tecriibe sahibi olmamalarindan dolay1 tedirginlik
duyuyor olabilir. Ayrica 6gretmenlerin zeka oyunlari konusunda daha uzun siireli bir egitim
almasi ve smif ortaminda birebir uygulama olanagi bulmasi olumsuz goriislerin Oniine
gecebilecek bir etmen olarak degerlendirilebilir. Ornegin Kula (2020) tarafindan yapilan
arastirmada 20 yili agkin siiredir 6gretmenlik tecriibesine sahip ve zeka oyunlar1 6greticiligi
sertifikasina sahip dgretmenlerin zeka oyunlarinin sinifta oynatilmasi konusunda olumlu goriis
bildirmesi bu duruma bir kanit olusturmaktadir.

Bir grup arastirmada oyunlarin derste kullaniminin sinif yonetimini zorlastirabilecegi,
planlama siirecinin gerek zaman gerekse ekonomik acidan yiik getirebilecegi ve her yas grubu
icin uygun olmayabilecegi yoniindeki gorlisler hem Ogretmenler hem de Ogretmen adaylar
tarafindan dile getirilmistir (Giines, 2010; Usta ve dig., 2017). Bu arastirmada da 6gretmen
adaylart i¢in simf yonetimi konusunda yasanabilecek sorunlar 6n planda iken, ilkokul
Ogrencilerine zeka oyunlarini oynatan bir grup Ogretmen ise Ogrencilerin sadece oyunlari
Ogrenirken giiriiltii yaptigi, bunun disinda smif yonetimi konusunda herhangi bir sorun
yasanmadig1 goriisiindedir (Kula, 2020). Bu durumun sebebini 6gretmenlerin zeka oyunlar
konusundaki bilgi ve tecriibesi ile agiklamak miimkiindiir. Smif yonetimi konusunda sorun
yasamayan Ogretmen grubunun zeka oyunlari 6greticiligi sertifikasina sahip olmasi ve sinif igi
uygulamalar konusunda tecriibe sahibi olmasi olumlu bir yeterlilik kaynagi olarak diistiniilebilir.
Ogretmen adaylar1 ders kapsaminda zeka oyunlarini tanimis ve uygulama yapma imkani bulmus
olsalar da bu konuda daha uzun siireli deneyim yasanmasinin gerekliligi bir kez daha karsimiza
cikmaktadir. Bu nedenle adaylara ve 6gretmenlere zeka oyunlart konusunda verilecek uygulamali
ve uzun siireli egitimlerin gerekliligi ve 6nemi agiktir.

Calismaya katilacak adaylarin se¢iminde 6gretim derslerini basari ile tamamlamis olmalari
bir dl¢iit olarak belirlemistir. Bu durumun sebebi adaylarin zeka oyunlarini dahil edecekleri bir
ders planlarken O6gretim programlarini tanima, farkli yontem ve teknikleri kullanabilme, etkili
materyaller hazirlayabilme gibi bilgi ve becerileri uygun sekilde kullanabilmesidir. Nitekim zeka
oyunlar1 6grencilerin kendilerinden beklenen hedeflere ulagsmalarini saglamada bir arag olarak
goriilmektedir (Dempsey ve digerleri, 2002). Ancak adaylarin arastirmaci tarafindan verilen ders
kapsaminda zeka oyunlar1 konusunda aldiklari egitim ve oyunlarla konulari biitiinlestirmeye
yonelik deneyimleri sinirhidir. Adaylarin biitiinlestirme siirecine dair kaygilarinin olugmasi bu
konudaki pedagojik yetersizliklerinin yeterince desteklenememesi ile agiklanabilir. Ciinki
pedagojik acidan yeterlilik kazanmis ve deneyim sahibi 6gretmenlerin zeka oyunlarini simif
ortaminda kullanmaya yonelik daha olumlu goriislere sahip olduklar1 yapilan arastirmalar
sonucunda tespit edilmistir (Kula, 2020). Benzer sonuglara oyunlart sinif ig¢inde oynatarak
deneyim kazanan 6gretmen adaylari tarafindan sunulan goriislerde de ulasilmistir (Saygi ve Alkas
Ulusoy, 2019). Bu sebeple pedagojik yeterliligi arttirmak ve bu konudaki kaygilari ortadan
kaldirmak i¢in uzun siireli ve uygulamali egitimlerin 6nemli oldugu diisiniilmektedir. Simif
Ogretmenligi lisans programlarina oyunlarin 6gretim siirecinde nasil kullanilabilecegi konusunda
teorik ve uygulamali bir ders eklenmesi 6nerilmektedir.

Bu arastirma zekd oyunlarmi taniyan, Ogretim siireciyle zeka oyunlarimin
biitiinlestirilmesine dair planlamalar yapmis ancak bu planlamalar1 simif ortaminda uygulama
olanagi bulunmayan 8 Ogretmen adayiyla gerceklestirilmistir. Dolayisiyla 6gretim siireciyle
iliskilendirdikleri zeka oyunlarmni simif ortaminda kullanma deneyimi yasamadan adaylarin
goriislerine bagvurulmasi bu ¢aligmanin bir sinirliligini olusturmaktadir. Hazirladiklar1 oyunlar
uygulama olanagi bulunan 6gretmen adaylarinin ve sahanin i¢inde olan sinif 6gretmenlerinin de
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biitiinlestirme siirecine dair bakis agilari olduk¢a Onemlidir. Bu gerekgelerle biitiinlestirme
stirecine dair daha uzun siireli ve uygulamali deneyimi bulunan 6gretmen adaylarinin ve sinif
dgretmenlerinin goriislerine basvurulmasi dnerilmektedir. Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme
Genel Miidiirliginin 2023 Egitim Vizyonu gercevesinde 6gretmen yetkinliklerini arttirmak
amactyla, Ogretmenlere hizmet i¢i egitimler ve {cretsiz yazilimlar (GriCeviz-
https://griceviz.com/) sunmasi Ogretmenlerin zeka oyunlarina iliskin etkili uygulamalar
gerceklestirebilmesini desteklemektedir. Bu uygulamalarin 6zellikle Tiirkge ve matematik
dersleri ile biitiinlestirilebilirlii konusunda &gretmenlerin ve Ogretmen adaylariin
farkindaliklart arttirilmali ve biitiinlestirme siirecinin 6grenci basaris1 iizerindeki etkileri
incelenmelidir. Zeka oyunlarinin okul 6ncesi donemden itibaren siniflarda kullanimi konusunda
aragtirmalar yiiriitiilerek okul 6ncesi 6gretmenlerinin bu konudaki deneyimleri incelenmelidir.
Boylamsal ¢aligmalar ile okul 6ncesi dénemden ilkokul yillarina kadar zeka oyunlari ile deneyim
yasamis Ogrencilerin bilissel, duyussal ve sosyal gelisimleri uzun siireli ve derinlemesine
incelenebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Classroom teachers play a significant role in the integration of mind games into the teaching
and learning process at primary school level. Given that it is not a compulsory activity it is
important that teachers should be eager to implement such an activity. Ajzen (1991) accounted
for this situation based on the Planned Behaviour Theory (PBT) indicating that in order for an
individual to perform a certain behaviour he should have a goal about it. In other words, classroom
teachers should develop goals in this regard before they can act to incorporate mind games into
the teaching process. The stronger the purpose for realizing a behavior, the more likely it is that
the behaviour will occur (Ajzen, 1991). In short, if teachers have any goal to integrate mind games
with the teaching and learning process they will develop behaviours in line with this goal. The
aim of this study is to reveal the views of the pre-service primary school teachers about the
integration of the mind games with the teaching and learning process. The views of the pre-service
teachers are analysed based on the theoretical framework developed by Ajzen (1991). More
specifically, their views are analysed in relation to the faciliator and inhibitive factors concerning
this integration.

A case study pattern was used in this study, which aims to examine the views of the pre-
service primary school teachers regarding the process of associating mind games with the
learning-teaching process. The participants of the study are 8 pre-service primary school teachers.
They were selected using the purposive sampling technique. The data of the study were collected
through semi-structured interviews. An interview form was developed for this purpose. In the
interview form the participants were asked about the the faciliator and inhibitive factors in the
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integration process of mind games into the teaching-learning process. The data collected from
these semi-structured interviews were analysed through descriptive statistics. In order to establish
the internal validity of the study the data obtained were analyzed by a field expert.

It is found that the participants have some ideas about the integration of the mind games
with either gains or subject matters which are of inhibiting nature. These views are grouped under
five themes. A matching is developed between these themes and Ajzen’s PBT model (1991).
This model assumes that the attitude towards behavior, the subjective norm and the sum of the
perceived behavior control components constitute the purpose for the behavior, and this goal
provides the realization of the behavior. In the model the control of perceived behaviour refers to
the individuals’ belief about the easiness or hardship of the behaviour. The theme about three
inhibitive factors (resource and time limitations, pedagogical knowledge and the lack of self-
confidence) indicate the participants perceptions about the difficulties in the integration process.
The participants think that their pedagogical knowledge is not sufficient to integrate the mind
games with the teaching and learning process which reduces their self-confidence in this regard.
In addition, they state that the eligibility of such an integration is less due to time constraints.
Another problem stated by the participants is that it is not cost effective to develop proper games.

The PBT model defines the subjective norm as the expectations of individuals about the
occurrence of the behaviour (Ajzen, 1991). The pre-service primary school teachers pointed out
that teachers should be willing for such an activity and that parents should support the integration
process. The reluctance of teachers for various reasons or the inability to receive adequate support
from parents are perceived as an obstacle to the integration process. In the PBT model attitudes
towards the behaviour refer to the individuals’ positive or negative evaluations about the
occurrence of the behaviour. The participants’ perceptions about the ineffectiveness of the
integration process to achieve the goals are connected with this dimension. The participants are
found to have some concerns about not to reach all students. They argue that games may distract
students and that the use of mind games may only be used for certain age groups. The factors that
participants defined as a facilitator in linking mind games with the target gains or the subject
matters are categorized under three themes. The pre-service - teachers argue that in-service
trainings on such an integration will make a positive contribution and facilitate this process. This
theme is defined in the perceived behavior control component. The participants also emphasize
the importance of collaboration with other teachers and the contribution from online resources.
This theme is defined in the social norm component. The pre-service primary school teachers
stated that the games will make the lesson fun, increase the student interest and support the student
achievement positively. They are also of the opinion that it will contribute to students' cognitive
and affective skills. This theme is defined in the attitude towards behavior component.

The views of the pre-service teachers on what could be facilitator and inhibitive factors in
such an integration process were examined along with their justifications. The findings of the
study indicate that the perceptions of pre-service teachers about the facilitator and inhibitive are
grouped into three dimensions. When these three dimensions are connected with the PBT model
it is seen that they have positive and negative perceptions about the integration of mind games
with teaching processes. These perceptions of participants are influenced by their own attitudes,
positive or negative approaches of stakeholders, and education and resource support in this regard.
The fact that the study does not include the views of pre-service teachers who have experiences
with primary school students about the integrated mind games to the teaching process is one of
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the limitations. The views of pre-service primary school teachers who implement the integrated
mind games in the classrooms should also investigated in relation to the integration process.
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