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Investigating the Impact of Game-Based Learning and Gamification
Strategies in Physical Education: A Comprehensive Systematic Review

Gamze Mercan'(", Ziimriit Varol Selguk?

12 Hacettepe University, Faculty of Education, Department of Mathematics and Science Education, Ankara, Tiirkiye

ABSTRACT

ARTICLE INFO

This study deals with the integration of game-based learning strategies
and gamification in education, focusing on physical education. The aim
is to critically evaluate the evidence gathered over the last decade on the
influence of game-based learning (GBL) and gamification on various
research variables. The study encompasses an analysis of different
educational levels, variables, game dynamics, and the variety of games
used. It also seeks to uncover the potential benefits of deploying such
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the Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA) approach, and includes a thorough search of five
interdisciplinary databases. It includes a comprehensive screening
process with specific inclusion and exclusion criteria, focusing on
quantitative experimental research that investigates the application of
gamification and GBL in the context of physical education. The findings
highlight the substantial role of GBL and gamification as effective
educational tools, particularly noting their positive effects on student
engagement, academic achievements, and the enhancement of health and
physical fitness levels. The study underscores the necessity for further
exploration into the specific needs and challenges faced by students

engaged in learning through these innovative educational approaches. © 2024 JIETP is a publication of ERPA

1. Introduction

In the evolving landscape of education, it is crucial to explore innovative pedagogical methods that
align with the needs of modern learners. With the emergence of the digital age, today's students, often
referred to as 'digital natives' (Prensky, 2001), have grown up in an era dominated by digital and
technological advancements. This shift has ushered in a new phase of digital socialization, offering
expansive possibilities in educational methodologies as well as broader aspects of digital interaction.
Traditional educational theories, largely rooted in cognitive principles, fall short in addressing the
socialization and emotional aspects now possible through digital technologies (Illeris, 2003). Such an
evolution in educational needs mandates that educators innovate their teaching strategies (Gorozidis &
Papaioannou, 2014). Therefore, it is imperative to examine the current research on active learning
strategies (Yildirim, 2017; Ho, 2019; Erickson & Sammons-Lohse, 2020) and conduct thorough literature
reviews (Young et al., 2012; Manzano-Leén et al., 2021; Andreu, 2021).

Games have been recognized by various scholars as effective tools for integrative student
engagement (Alcaraz-Mufoz et al., 2020; Taub et al., 2019). In the realm of formal education, especially
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in physical education, games not only facilitate meaningful learning but also foster cooperation and
social skills (Milteer et al., 2012; Parlebas, 2001). Games serve as versatile tools, useful for teaching sport-
specific skills in physical education, and extend beyond mere skill instruction. They offer a unique way
to engage theoretical knowledge in an enjoyable, motivating manner (Norgard et al., 2017), encouraging
active participation both in practical and theoretical aspects of education. Studies have shown that
games can enhance enjoyment (Engels & Freund, 2020), decision-making skills (Barba-Martin et al.,
2020), and even be integrated with technology (Koekoek et al., 2018). Emphasizing student involvement
in their learning processes, methodologies like game-based learning (GBL) and gamification have
gained traction (Quintas et al, 2020; Figueroa-Flores, 2016). This study aims to investigate the
motivational effects of gamification and game-based learning in various educational levels. These
strategies are increasingly recognized for their potential to address educational system shortfalls,
enhancing student motivation and learning (Plass et al., 2015). GBL, which involves the strategic
incorporation of games or video games in education, serves as a tool for learning specific concepts (Fu
et al., 2019; Maloney et al., 2012; Nyberg & Meckbach, 2015). Serious games, or exergames that involve
physical activity, have shown positive impacts on learning, cognition, and skill development in general
education (Breuer & Bente, 2010; Benzing & Schmidt, 2018) and have yielded encouraging results in
physical education in terms of motivation, learning, and positive emotional responses (Lamb et al., 2018;
Kosmas et al., 2018; Xu et al., 2019; Vukicevi¢ et al., 2019).

Gamification differs by integrating game elements in non-gaming contexts (Deterding et al., 2011).
Its rising adoption in physical education is attributed to its effectiveness in boosting motivation and
commitment to exercise (Arufe-Giraldez et al., 2022). These methodologies align with the constructivist
approach to learning, providing students with experiential opportunities to construct knowledge
through cognitive and emotional experiences (Boyle et al., 2011, Manzano-Ledn et al., 2022). GBL
approaches use games to engage students in learning content (Cornella et al., 2020). They offer
challenges related to the subject matter, with three crucial components: the player, the task, and the
artifact (Kiili, 2005). An imbalance in these components can disrupt the 'flow," a concept introduced by
Mirvis and Csikszentmihalyi (1991), essential for a positive gaming experience. While some studies
show no drawbacks to educational gaming (Garneli et al., 2016; Huizenga et al., 2009), the focus is not
solely on achieving the flow state but on the contributing factors like control, concentration, and action
scope (Manzano-Leon et al., 2022).

Gamification elements in education are categorized into dynamics (narrative, progress,
relationships), mechanics (rules, challenges, cooperation, coordination), and components (badges,
points, leaderboards, levels) (Werbach & Hunter, 2012). Empirical studies demonstrate that these
elements can positively influence motivation and performance (Goksiin & Giirsoy, 2019; Hassan et al.,
2019), though some findings are contradictory (Ding, 2018; Kyewski & Kramer, 2018). From a design
perspective, gamification and GBL differ in their intent: gamification aims to embed game elements into
an existing dynamic, whereas GBL seeks to create a comprehensive game environment (Kapp, 2012).
Effective gamification design: a multi-level approaches are these (Deterding et al., 2011):

Design Patterns in Game Interfaces: This segment includes a broad array of established standards
and successful components for interaction design, addressing specific problems within certain contexts.
Common examples include implementation of badges, leaderboards, and various levels.

e Patterns and Mechanics in Game Design: This level focuses on the recurrent elements of a game’s
gameplay, covering aspects such as managing time limits, resource constraints, and the
organization of gameplay turns.

e Principles and Heuristics in Game Design: This involves critical assessment of design solutions or
methods tailored to specific problems in game design. Important factors here include sustained
engagement, clear objectives, and diverse game styles to captivate players.

e Game Modeling: At this juncture, the game's components or the gaming experience itself are
conceptualized. Notable examples of game models are the Mechanics-Dynamics-Aesthetics
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(MDA) framework, elements like challenge and fantasy, curiosity, the atomic structure of game
design, and the Conceptual Framework for Educational Game Engagement (CEGE).

e Methods in Game Design: This pertains to specific practices and processes in game design,
encompassing playtesting, player-focused design, and the creation of games with a conscious
recognition of values. Studies have consistently demonstrated a strong connection between
physical education methodologies and student motivation and performance, especially via
game-based learning (GBL) (Yien, Hung, Hwang, & Lin, 2011) and gamification techniques
(Sotos-Martinez, Ferriz-Valero, Garcia-Martinez, & Tortosa-Martinez, 2022).

Gamification, in particular, has been recognized for its role in enhancing meaningful and
motivational experiences in primary and secondary physical education (Fernandez-Rio, Heras,
Gonzalez, Trillo, & Palomares, 2020). Contrastingly, research has shown notable academic
improvements without a corresponding rise in intrinsic motivation among university students (Ferriz-
Valero, Jsterlie, Martinez, & Garcia-Jaén, 2020).

Systematic reviews of GBL and gamification in the educational sector suggest that gaming trends
and external influences significantly impact student engagement and learning outcomes (Abdul Jabbar
& Felicia, 2015). In primary education, GBL has shown to effectively boost motivation and academic
success (Hainey, Connolly, Boyle, Wilson, & Razak, 2016), yet there is a call for more extensive,
longitudinal studies in physical education to fully understand the long-term impacts of GBL.

Given the varied impacts and diverse implementation methods of gamification and GBL in
education, ranging from kindergarten to university-level physical education, a thorough literature
review was deemed necessary. This review aimed to evaluate the motivational influence of gamified
systems and GBL across all educational levels. The primary research questions were:

e  Which educational stage has the most empirical studies?

e  What are the dominant game dynamics and mechanics used for educational purposes in the
reviewed studies?

e  Between digital and physical games, which is more prevalent in the studies?

e  What are the potential impacts of gamification and GBL in the context of physical education?

2. Research Methodology
2.1. Research Model

The systematic review followed the Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses (PRISMA) guidelines (Moher et al., 2009), ensuring a comprehensive and transparent
approach in collecting and synthesizing scientific evidence related to GBL and gamification in physical
education. The review spanned January to December 2022, focusing on the latest and most pertinent
findings.

The review concentrated on collating scientific evidence, adhering to specific inclusion criteria to
effectively address the research questions. The search parameters covered databases like Scopus and
PubMed with queries in English:

o Database Selection Rationale: We chose Scopus and PubMed for their extensive coverage of peer-
reviewed scientific literature. Scopus is renowned for its broad indexing of multidisciplinary
research, which is crucial for capturing diverse perspectives in game-based learning and
gamification. PubMed, on the other hand, is a well-established database in the medical and
health sciences, offering access to studies that might explore the physiological and
psychological aspects of gamification in education.

e Search Terms and Strategy: The search strategy was carefully crafted to capture the most relevant
studies. Keywords used included "gamification," "game-based learning," "educational games,"

"motivational effects," and "physical education." These terms were combined using Boolean

operators like AND and OR to refine the search. For instance, a sample query could be
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"gamification AND education," "game-based learning AND motivation," or "educational games
IN physical education.” The strategy involved an initial broad search followed by a narrowing
down of results based on specific criteria.

Inclusion Criteria: Studies were selected based on language (English), publication format (peer-
reviewed articles), research focus (specifically on gamification and game-based learning in
education), type of research (empirical studies, literature reviews, case studies), and specificity
to game-based learning or gamification. Non-relevant or duplicative articles were excluded.
Exclusion Criteria: Articles not in English, those not peer-reviewed (such as conference abstracts,
opinion pieces, and editorials), and studies not directly addressing gamification or game-based
learning in the context of education were excluded.

Review Process: The selected articles underwent a detailed review. Initially, titles and abstracts
were screened to assess relevance. Full texts of potentially relevant studies were then reviewed
to determine their suitability based on the inclusion criteria. The final selection included 17
scientific papers, which were thoroughly analyzed and synthesized (Figure 1 illustrates the
selection process).

Quality Assessment: To ensure the validity and reliability of the findings, a quality assessment of
the selected studies was conducted. This involved evaluating the methodological rigor, sample
size, study design, and the relevance of results to the research questions.

Data Extraction and Synthesis: Key information was extracted from each study, including study
objectives, methodology, sample characteristics, findings, and conclusions. This data was then
synthesized to identify common themes, patterns, and gaps in the literature.

By detailing each step of the systematic review process, the study establishes a clear, replicable
research methodology, enhancing the credibility and reliability of its findings.

| Identification of studies via t and registers |
uE Records identified from: DCuplicate records removed (n
i} Scopus (n = 1224) =1343)
] Pubmed {n = _1?&2} -
5 Total reports {n=3.0158)
=
}
— Records screened Records excluded
{n=1868) » | Inabiity to acoess full text (n =

1321)
| Total reports (n = 287
¥

Records sought for retrigval (n =
287)

Reports assessed for higibility (n
= 28T) -

Reports not retrieved {n={)

Screening

Reports excluded:

Research design (n= 287)

Reports of incuded studiss
in=17)

Figure 1. Search and selection PRISMA 2020 flow for source analysis
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The systematic review's search and selection protocol, illustrated in Figure 1, delineates the multi-
stage process utilized to identify and refine the sources for analysis. The protocol commenced with the
identification of records across various databases, followed by a meticulous screening process. This
sequential approach ensured that only the most relevant and robust studies were included in the final
review.

3. Results

The final cohort of studies included in this review comprises 17 investigations that rigorously
adhered to the pre-defined selection criteria. However, it is important to note that while our review
spanned from January to December 2022, focusing on the latest and most pertinent findings, we also
included significant studies from previous years to ensure a comprehensive understanding of the topic.
This inclusion of earlier studies explains the presence of research from different years in Table 1.

Moreover, while 17 studies were initially selected based on our criteria, Table 1 systematically
tabulates the synthesized characteristics of only 13 of these studies. This selection was made to focus on
those studies that most directly address our core research questions and provide clear, cohesive data
relevant to the critical details such as participant count, the number of game implementation sessions,
research type, educational setting, game dynamics and mechanics, game types, electronic support tools
used, and the consequent effects on student outcomes. The remaining four studies, though meeting our
selection criteria, were not included in the table due to their distinct focus or methodology, which
diverged from the primary variables presented in Table 1. These studies are still acknowledged in other
sections of the review, contributing to the overall depth and breadth of our research findings.

Table 1. Summary of selected research in the systematic review

. Educational Gamification Game Type Outcomes
Authors Sample Size .
Stage Strategy and Devices Measured
Robertson et . Collaborative Multi-device Physical
157 Primary challenge performance
al. (2018) challenges
game and health
Cenizo- Individual Challenge .
. , challenges Physical
Benjumea et 497 Primary without game (no erformance
al. (2022) o devices) P
competition
/ Collaborative Level—baf;ed Motivation
Gonzélez et . game with and
417 Primary challenges . .
al. (2016) . multiple psychological
with levels .
devices needs
Dolera- . Collaborative Compu'ter— Physical
Montoya et al. 20 Primary challenges based video performance
(2021) & game and health
Level- Motivati
Fernandez- Level-based e;;ezjisf}? o’zzz;tlon
Rio et al. 54 Secondary collaborative gmulti le svcholosical
(2021) challenges P psychoios
devices needs
, Level-based Level-based Motivation
Pérez et al. . and
275 Secondary collaborative game on .
(2021) psychological
challenges computer
needs
. Multi-device Physical
Melero-Canas 36 Secondar Collaborative challence performance
et al. (2021) y challenges & and
game

motivation
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Strength,
Corepal et al. 58 Secondary . Gam1f1e'd Not specified d1ff1cult1e§,
(2019) intervention and prosocial
behavior
. Competitive AR board
Lin et al. . -
(2020) 52 Secondary challenges game with Motivation
with AR devices
Escape room  Escape room Motivation,
Segura-Robles with game with psychological
et al. (2020) 64 Secondary collaborative multiple needs, and
challenges devices performance
Liu and Collaborative Level-based Motivation
Lipowski 127 University challenges game on and academic
(2021) with levels computer performance
Mora- Individual Challenge Motivation
. challenges .
Gonzalez et 150 University . game (no and academic
without .
al. (2020) . devices) performance
competition
, Collaborative = Mobile-based .
Lépez et al. . . Physical
117 University challenges challenge
(2017) . . performance
with narrative game

According to the findings that address our first research question regarding the prevalence of
empirical studies at various educational stages, a significant portion of research has been conducted in
the later years of compulsory education. Specifically, nearly half (47%) of the studies were situated in
secondary education. A considerable 29% of investigations underscored the value of integrating
gamified strategies at the earliest stages of education, while 24% advocated for their implementation at
the university level. It is thus discernible that research in compulsory education stages is more prevalent
compared to university-level studies.

In addressing the second inquiry about the common dynamics and mechanics utilized as educational
tools, the methodological gamification approaches employed in the studies were meticulously
examined. These included various dynamics, mechanics, and game elements. The findings were split
between narratives and challenges, each constituting 47% of the studies, with a single study (6%)
leveraging storytelling as the central dynamic. A significant majority, 80%, incorporated a competitive
team system enriched with collaborative elements. Only two studies diverged from this approach,
opting for individual competition instead of collaboration. Moreover, a substantial majority (76%) of
the studies adopted a point, reward, and leaderboard system to showcase individual or team progress.
Four studies were identified that exclusively employed point systems, while one study concurrently
used points and rewards.

Regarding the third question concerning the types of games (digital or physical) most employed, the
reviewed articles predominantly featured challenge-based activities (58%). Level-based games were
identified as the second most prevalent form. Each of the following modalities —board games, escape
rooms, and video games—was represented by one study. With respect to the devices used to facilitate
these games, a multifaceted approach involving various devices such as computers, mobile phones, and
specific applications was predominant (86%), indicating a substantial integration of technology.
Nonetheless, a minority (14%) of the activities did not necessitate the support of any digital devices.

Finally, answering the fourth and conclusive research question on the potential effects of
gamification and game-based learning (GBL) within the context of physical education, a diverse range
of variables was taken into consideration. In addressing the fourth and final research question
concerning the impact of gamification and game-based learning (GBL) within the context of physical
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education, the compiled data highlights a varied set of considered variables. The synthesized results
demonstrate that:

e  The most commonly reported outcome was motivation regulations, with a majority of studies
(8) finding significant positive effects.

e  Basic psychological needs were also frequently examined, with five studies reporting
significant positive effects, suggesting that gamification and GBL strategies may be influential
in fulfilling these needs within educational settings.

e  Physical performance outcomes were split, with four studies noting significant improvements,
while two studies found non-significant effects, indicating that the impact of GBL on physical
performance may be context-dependent.

e The effects on physical health were studied in three instances, with two studies observing
significant improvements, endorsing the potential of GBL to enhance physical health
parameters.

e  Academic performance was investigated by three studies; two found significant
improvements, which could advocate for the integration of GBL strategies to bolster academic
achievements.

e  Variables such as strength and difficulties, as well as pro-social behaviors, were less
commonly studied, with one study for each variable reporting significant positive effects.

These outcomes suggest that while the potential benefits of GBL and gamification in physical
education are notable, especially in fostering motivation and satisfying psychological needs, their effects
on other areas such as physical health and academic performance are promising but may require more
targeted investigation to fully understand their scope and limitations. The distribution of these effects,
as represented in the data, underscores the multifaceted impact of GBL and gamification, and the need
for a nuanced approach to their implementation and study in diverse educational contexts.

The analysis of the potential effects of gamification and GBL within the physical education context
reveals differentiated impacts across various motivational and psychological parameters. The concept
of motivation regulation, particularly intrinsic motivation, appears to be significantly influenced by
GBL strategies, as evidenced by the majority of the included studies. This aligns with the idea that
gamification can effectively engage students' inner drive to learn and participate in physical education.
Following intrinsic motivation, the levels of introjected regulation, identified regulation, and integrated
regulation also show noteworthy improvements, highlighting the capacity of GBL to support more
complex forms of motivation that align with students' personal values and goals. Despite these positive
trends, extrinsic motivation stands out as an outlier. The data indicates a singular instance where
gamification did not yield significant effects on extrinsic motivation, suggesting that the external
rewards system commonly associated with GBL may not be as influential as the internal aspects of
motivation. When examining basic psychological needs, which include autonomy, competence, and
relatedness, all five studies observed significant positive effects. This suggests that GBL environments
are conducive to satisfying these foundational needs, likely due to their interactive, choice-driven, and
socially connected nature. The impact of GBL on physical performance and health displays a less
consistent pattern. Some studies report beneficial outcomes in specific areas such as physical endurance
and muscle strength, indicating that GBL can be an effective tool for improving certain aspects of
students' physical fitness. However, this is contrasted by other studies that do not report improvements
in students' physical or mental health, signaling the presence of factors that may mediate the success of
GBL interventions in these domains. Such variability underscores the complexity of measuring health
outcomes in educational settings and suggests a need for more nuanced research approaches to capture
the multifaceted nature of these variables.

4. Discussion and Conclusions

In the context of physical education, this study meticulously evaluates game-based learning (GBL)
and gamification methodologies, including the dynamics and mechanics intrinsic to game design.
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Despite the growing body of research, there is a noticeable deficit in studies focusing on the application
of these methodologies at the university level. This research probes the multifaceted effects of such
pedagogies on students' motivation, physical wellbeing, and overall educational experience. The
intricate design elements of educational games are pivotal in maximizing their positive influence on
student engagement and learning outcomes. Consequently, a thorough literature review to date can
greatly assist both the scientific community and educational practitioners in crafting bespoke gaming
experiences within their pedagogical frameworks. Certainly, the study at hand provides a
comprehensive analysis of game-based learning (GBL) and gamification within the realm of physical
education, highlighting an existing gap in research pertaining to higher education (Moher et al., 2009).
It delves into the impact of GBL and gamification on student motivation, physical wellbeing, and
educational outcomes, underscoring the significance of well-designed educational games in
maximizing student engagement and learning (Prensky, 2001; Illeris, 2003).

Findings from the reviewed literature suggest that GBL and gamification positively influence
motivation regulation (Quintas et al., 2020), fulfill basic psychological needs (Sotos-Martinez et al.,
2022), and enhance academic performance and physical health (Liu & Lipowski, 2021; Lopez et al., 2017).
These strategies are posited to be effective in increasing student participation in physical education
classes, indicating the need for continued research, particularly at the university level, where there is a
dearth of studies.

The research indicates a notable interest in gamified methodologies among educators and
educational institutions, with significant research dedicated to the primary (Yildirim, 2017; Robertson
et al., 2018) and secondary education levels (Barba-Martin et al., 2020; Pérez et al., 2021). In contrast,
university-level research remains limited, potentially due to misconceptions about the age-
appropriateness of gamification (Manzano-Leon et al., 2021).

Narrative and challenge-based dynamics are found to be the most prevalent within gamification
strategies, engaging students in a compelling manner and enhancing motivational outcomes (Huizenga
et al., 2009; Kiili, 2005). Collaboration and competition are key components of these strategies, indicating
their potential efficacy in pedagogical settings (Erickson & Sammons-Lohse, 2020). Finally, the
integration of technology in the form of electronic devices is widespread, with 14 out of 17 studies
reviewed employing digital tools to facilitate learning (Cornella et al., 2020; Fu et al., 2019). This reflects
the increasing role of technology in education and the importance of integrating electronic devices
meaningfully to bolster student engagement (Manzano-Ledn et al., 2022).

This investigation sought to elucidate the application and efficacy of gamification and game-based
learning (GBL) in physical education, with a particular interest in extending the scope to encompass
higher education settings. The study scrutinized the prevailing GBL and gamification strategies to
determine their adaptability and impact across various educational echelons. A meticulous review of
extant literature revealed that these pedagogical approaches confer multiple advantages, including
enhanced motor skills, academic achievements, and health benefits. The review underscored the
necessity of aligning GBL and gamification with learning objectives within the higher education
domain. It detailed prevalent game types, the role of electronic devices, the dynamics and mechanics
underpinning these educational tools, and the nature of participant interaction. The findings affirm that
GBL and gamification, when integrated thoughtfully into sports education, can foster positive
educational outcomes. Furthermore, the applicability of these methods in university settings was
substantiated, with the narrative and challenge elements being as pertinent as they are in primary and
secondary education. The overarching aim of this review was to bolster the search for empirical
evidence that supports the formulation and refinement of playful educational strategies. It is imperative
that these strategies evolve and are tailored to meet the nuanced requirements of the learner
demographic. Future research should delve into the impact of amalgamating various active learning
strategies, such as problem-based learning and the flipped classroom model, to ascertain their collective
efficacy in enhancing student engagement and learning outcomes.
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For future studies, it is recommended to expand the research on GBL and gamification within the
higher education context, exploring their longitudinal effects on student motivation, engagement, and
retention. Furthermore, it would be beneficial to investigate the potential for customizing game
elements to align with the diverse learning preferences and styles of university students. Finally,
qualitative research into student and faculty perceptions of gamified learning could provide valuable
insights into the barriers and facilitators of effective implementation in higher education environments.
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education, becoming the primary representatives of the educational process. Schools operate based on
knowledge, focusing on learning activities aimed at observing behavior.

Studies conducted in out-of-school environments encompass educational activities contributing to
the holistic development of students. One such activity is educational games, particularly appealing to
students in the younger age group. Games captivating individuals of all ages are regarded as essential
for children's development. Apart from being an indispensable pursuit and a recreational activity for
living beings, it can be considered that play is an effort to understand and give meaning to life (Caliskan
& Yildirim, 2022).

The literature encompasses various studies examining mind and intelligence games. While some of
the studies concentrate on the preschool period (Akar, 2021; Altun, 2017; Altun, Hazar, & Hazar, 2016;
Durulan, 2022; Durulan & Angin, 2023; Yilmaz, Yiizbasioglu, & Hacitahiroglu, 2022), others delve into
the primary school period (Asuluk, 2020; Ayar, 2022; Yagli, 2019), and explore secondary school (Caglar,
2020; Demirel, 2015; Yilmaz, 2019; Yilmaz & H(ikarde@, 2020). Additionally, postgraduate studies
(Dokumacr Siitcii, 2021; Ozdevecioglu & Hark Sdylemez, 2021) were also examined. Some studies
incorporate the perspectives of both parents (Alkan & Mertol, 2017; Caliskan & Sahin, 2022; Terzi &
Erdogan, 2021) and primary/secondary school students (Devecioglu & Karadag, 2014; Kula, 2019; Terzi
& Erdogan, 2021). However, a gap has been identified in studies that collectively evaluate the opinions
of parents and students. Therefore, this research is considered to have an original contribution. Another
crucial aspect of this study is evaluating the effects of mind and intelligence games in out-of-school
environments on students' development, as perceived by parents and students. The study aims to
contribute to the field of out-of-school education, particularly in the context of mind and intelligence
games, based on the examination of opinions expressed by parents and students regarding these
activities.

2. Method

This research employs the phenomenological approach as one of the qualitative research methods.
The study group consisted of a total of 25 participants, including 14 parents and 11 students. As part of
the data collection process, a semi-structured interview form prepared by the researchers was utilized.
The collected data were analyzed by the researchers using content analysis. At a primary school in
Inegol, a 25-week program of out-of-school mind and intelligence games was planned, with two class
hours per week. Fifteen third-year students voluntarily participated in the activities. After the
completion of the activities, appointments were scheduled for face-to-face interviews with the
participating students and volunteer parents. During the interview process, a semi-structured interview
form prepared by the authors was used. With the participant's consent, the recorded interviews were
transcribed, and the analysis process followed

3. Findings

In the interviews with parents, it was found that they evaluated mind and intelligence games as
positive, beneficial, and effective. Additionally, parents expressed that their children were happy and
excited during the process. Furthermore, all parents emphasized that besides contributing to students'
academic success, mind and intelligence games also played a role in their 'personal' and 'social
development. In interviews with students, they expressed excitement, happiness, and enjoyment during
the out-of-school mind and intelligence games process. All participating students also stated that the
process was productive. Similar to parents, students mentioned that the extracurricular mind and
intelligence games positively contributed to both their academic achievements and personal
development.

4. Conclusion and Discussion

The out-of-school mind and intelligence games were found to be positive, beneficial, and effective.
Similar findings were reported by Mertan and Alkol (2017) in their study on the usefulness of mind and
intelligence games with parents. Moreover, both students and parents expressed satisfaction with the
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out-of-school mind and intelligence games process. These games contribute to students' academic
success, as evidenced by their impact on overall performance, mathematics, and problem-solving skills.
Mind and intelligence games are observed to enhance students' cognitive functions, reasoning, and
logical thinking abilities (Dokumaci Siitcii, 2021).

It can be considered that the out-of-school intelligence games contribute significantly to children's
personal development. Within the realm of personal development, these games foster qualities such as
perseverance, openness to growth, accepting wins and losses gracefully, cultivating a competitive
personality, building self-confidence, enhancing communication skills, demonstrating prudence,
showing interest in mental games, managing excitement, practicing patience, and setting goals.
Furthermore, out-of-school mind and intelligence games greatly contribute to students' socialization.
The study revealed that these games contribute to students' social development by enhancing family
communication, fostering friendships, and promoting interaction with their surroundings. Similar
findings were also reported in the study conducted by Mertan and Alkol (2017).

The findings of the study indicate that the out-of-school mind and intelligence games contribute to
students acquiring new skills and enhancing existing ones. Intelligence games are recognized as the
most crucial tools for children to acquire the skills they will need in the future (Hirsch-Pasek &
Golinkoff, 2003). During the course of the conducted study, both parents and students expressed
gaining problem-solving, higher cognitive thinking, learning-to-learn, mathematical processing,
communication, and strategic thinking skills. Mind and intelligence games are observed to enhance
students' higher-order cognitive skills such as creative thinking, critical thinking, reflective thinking,
decision-making, and problem-solving (Demirel, 2015).
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Okul Dis1 Ortamlarda Gerceklestirilen Akil ve Zeka Oyunlarina
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0z MAKALE BILGi

Bu calisma okul dis1 egitim 6gretim kapsaminda uygulanan akil ve zeka Makale Tarihgesi:

oyunlarina yonelik veli ve Ogrenci goriislerini incelemeyi Alindi: 22.12.2023

amaglamaktadir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim Diizeltilmis hali alindi: 26.02.2024

deseni cercevesinde gerceklestirilmistir. Calisama grubu 14 veli, 11 Kabul edildi: 13.03.2024

ogrenci olmak tizere toplam 25 kisiden olugsmaktadir. Calismada veri Cevrimigi yaymnlandi: 01.06.2024

toplama arac olarak arastrmacilar tarafindan hazirlanan yar1 Makale Tiirii: Arastirma Makalesi
yapilandirilmis  goriisme formu kullanilmistir. Elde edilen veriler Anahtar Kelimeler: Okul dig1 egitim
arastirmacilar tarafindan icerik analiz yontemi ile ¢6ziimlenmistir. ogretim, okul dig1 Ggrenme ortamu, akil ve
Aragtirma sonucunda siirecin verimli gectigi, Ogrencilerin siireg zeké oyunu,

icerisinde mutlu olduklar1 tespit edilmistir. Akil ve zekd oyunlar
siirecinin daha verimli ge¢mesi i¢in “daha fazla zaman ayrilmasi”, “ayr1
bir sinifin kurulmasi”, “ayri ders saatinin olusturulmasi” tavsiye
edilmektedir. Veli ve O6grenciler okul dis1 akil ve zekd oyunlari
etkinliklerinin basta matematik dersi olmak {izere problem ¢6zme,
odaklanma, zaman kontrolii ve genel basar1 agisindan katk: sagladigim
ifade etmislerdir. Veliler etkinlik siiresinde 6grencilerde olumlu yonde
degisiklikler goézlemlediklerini ifade ederek Ogrencilerin kisisel ve
sosyal yonden gelisim gosterdiklerini belirtmislerdir. ©2024 JIETP bir ERPA yaymudir.

1. Giris

Egitim birey ve toplum hayati i¢in vazgecilmez Ogelerden biridir. Egitim bireylerin kendini
gerceklestirmesini, toplumlarm ise birlikte yasama kiiltiirii olusturmasini ve devamliligini saglamay:
amagclamaktadir. Birey ve toplum i¢in bu kadar énemli olan egitim gelisigiizel ve informal bir sekilde
uygulamalara birakmamak igin okullar kurulmustur. Zamanla okullar formal egitimin merkezleri
haline doniiserek egitim Ogretim siirecinin yegane temsilcisi haline gelmistir. Okullar bilgi temelli
hareket ederek davranis gozlemlemeye yonelik 6grenme faaliyetlerine odaklanmislardir.

Genel olarak okullara bakis agisi okulun gorevi bilgiyi yeni kusaklara aktarmak seklindedir
(Okumuslar, 2014). Oysa giintimiiz toplumunun 6grencilerden bekledigi donanim ise daha karmagik
bir igerige sahiptir. Basit diizeyde ezberlenen bilgiler, giiniimiiz toplumunda yasam becerileri
kazanmasi gereken bireyler icin yeterli degildir. Okullar 6grencilerin bilgiyle birlikte beceri, deger ve
tutumlar1 da kazanmalarmi saglamalidir. Tiim bu niteliklerin kazandirilmas: sadece okul iginde
diizenlenen egitim-6gretim ¢alismalariyla gerceklestirilmesi miimkiin degildir. Dolayisiyla bu durum
okul dis1 ortamlarin egitim-6gretim siireglerine dahil olmasini zorunlu kilmistir.

Egitim, okul ici ve okul dis1 faaliyetleri igine alan uzun soluklu bir siireci ifade etmektedir. Bu stireg
icerisinde, okul i¢i ortamlar ©6n plana c¢iksa da okul dist yasama o&grencileri hazirlamak
amaglanmaktadir. Nitekim cagdas egitimde bireyin bir biitiin seklinde ele alinarak her yoniiyle
gelistirilip okul dis1 yasama hazirlanmasi (Kazu ve Ozdemir, 2009) odak noktasi kabul edilmektedir.
Ogrenci merkezli 6grenme etkinliklerini temel alan dgretim programlari dgrencilerin duyussal, biligsel
ve sosyal becerilerini miimkiin oldugu kadar dengeli dlciide gelistirmelerine imkan saglayacak sekilde
olusturulmaktadir (Caliskan ve Uymaz, 2022). Bunun i¢in de egitim 6gretim siirecleri planlanirken okul
dis1 ortamlardan yararlanilmalidir.

Okul dig1 ortamlarda yapilabilecek calismalar 6grencilerin biitiinciil gelismelerine katki saglayacag:
distiniilen egitici faaliyetlerdir. Okul dis1 ortamlarda yiiriitiilen egitsel faaliyetlerden birisi de
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oyunlardir. Oyunlar 6zellikle kiiciik yas grubuna giren 6grencilerin dikkatini cekmektedir. Nitekim her
yas grubundan bireyin dikkatini ¢eken oyunlar ¢ocuklarin isi olarak kabul edilmektedir. Oyun canlilar
icin vazgecilmez bir ugras, eglenceli zaman gecirme faaliyeti olmasinin yaninda hayati anlama ve
anlamlandirma ¢abasi oldugu soylenebilir (Caliskan ve Yildirim, 2022). Coban ve Nacar (2006) oyunu
“belli bir amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir zaman ve yer icerisinde, kendine 6zgii
kurallarla yapilan, sosyal uyumu, zekd ve beceriyi gelistiren, ayni zamanda e§lendiren etkinlikler” seklinde ifade
etmektedir.

Oyunlar ¢ocuklarin gelisimi siirecinde olumlu etkiye sahiptir. Nitekim ¢ocuklar oyun esnasmda
bir¢ok duygusal tepkiyi ve bunlar1 yonetebilmeyi 6grenmektedir (Arslan, 2017). Eliasa (2014) egitici
nitelikte planlanmis oyunlarin egitim Ogretim siireglerinde kullanilmasmnmn benlik saygisma katki
sagladigini, sosyal yetenek ve becerileri destekledigi, iletisim pratigi yapmaya olanak tanidigini, duygu
yonetimini gelistirdigi, sorumluluk ve is birligini arttirdigini belirtmistir. Ayrica 6grencilerde zeka ve
becerileri gelistirilmesi igin okul dis1 ortamlarda egitsel oyun ¢alismalarina yer verilmesi onemlidir.

Egitsel oyunlar planli bir sekilde yiiriitiilmesinden ve formal egitimin bir pargas1 olmasmdan dolay:
Ogrencilerin gelisimine, sokak oyunlarindan daha ¢ok katk:i saglamasi beklenmektedir. Egitsel oyun
egitimsel amaclarin gerceklestirilmesi i¢in Ogretim ortamlarinda oyunlarin kullanilmasmi ifade
etmektedir (Yilmaz, 2019). Egitsel oyunlar smif ici etkinliklerde kullanilabilecegi gibi okul dis1 egitim
kapsaminda da uygulanabilmektedir. Hatta okul dis1 ortamlar, zaman ve mekan bakimimndan esneklik
sagladigi icin daha kalic1 olmakla birlikte her 6grenciye firsat verme imkani oldugu i¢in egitimsel olarak
daha etkili bir 6zellige sahiptir. Bazi oyunlar smnif i¢i ¢alismalarin aksamasina neden olabilecegi i¢in
okul dis1 calismalar ve serbest zaman etkinlikleri seklinde de yiiriitiilebilir. Bunlardan biri akil ve zeka
oyunlardir.

Alal ve zeka oyunlarinin literatiirde zeka oyunu, akil oyunu, beyin jimnastigi, bulmaca, mini oyun
gibi adlarla kullanildig goriilmektedir. Egitsel oyunlarin bir alt tiirii olarak kabul edilen akil ve zeka
oyunlar1 gozlem yapma, deneme, problem ¢dzme gibi becerilerin kullanildig1 oyunlardir. (Alessi ve
Trollip, 2001). Akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin basta biligsel yonleri olmak {izere duyussal ve psiko-
motor yoOnlerinin gelismesine katki saglamaktadir. Milli Egitim Bakanligi (2013) zeka oyunlar
araciigiyla “0grencilerin zekd potansiyellerini tanimast ve gelistirmesi, problemler karsisinda farkli ve 6zgiin
stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermesi, sistematik bir diisiince yapisi gelistirmesi, zekid oyunlari
kapsaminda bireysel, takim halinde ve rekabet ortaminda calisma becerileri gelistirmesi ve problem ¢ozmeye
yonelik olumlu bir tutum gelistirmesinin” amaglandigini belirtmektedir. Akil ve zeka oyunlarinda amag
zihinsel olarak zorlayici olan birtakim sorunlari ¢ozmek veya belirli bir gorevi basarmaktir (Moursund,
2006).

Literatiirde akil ve zekd oyunlarma iliskin ¢alismalar mevcuttur. Bu ¢alismalarin bir kismi okul
oncesi donem (Akar, 2021; Altun, 2017; Altun, Hazar ve Hazar, 2016; Durulan, 2022; Durulan ve Angin,
2023; Genisyiirek, 2021; Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu, 2022), bir kismu ilkokul (Asuluk, 2020;
Ayar, 2022; Yagl, 2019) ve ortaokul (Caglar, 2020; Demirel, 2015; Yilmaz, 2019; Yilmaz ve ikikarde:g,
2020) seklinde oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte lisanstistii (Dokumaci Siitgii, 2021; Ozdevecioglu
ve Hark Soylemez, 2021) ¢alismalar da incelenmistir. Ayrica veli goriislerine (Alkan ve Mertol, 2017;
Caliskan ve Sahin, 2022; Terzi ve Erdogan, 2021) ve 6grenci goriislerine (Devecioglu ve Karadag, 2014;
Kula, 2019; Terzi ve Erdogan, 2021) yer veren calismalar da mevcuttur. Fakat alanyazinda veli ve
Ogrenci goriislerini birlikte degerlendiren calismanin yetersiz oldugu tespit edilmistir. Bundan dolay1
aragtirmanm 6zgiin bir yapida oldugu ifade edilebilir. Bu arastirmada okul dis1 ortamlarda yiiriitiilen
akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisimine etkisinin veli ve 6grenci goziiyle degerlendirilmesi de
bu calismanim diger énemli bir tarafidir. Bu noktadan hareketle yapilan ¢alismanimn okul dis1 egitim, akil
ve zeka oyunlar1 konularinda alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda bu aragtirmanin
amac1 okul dig1 egitim 6gretim ¢alismalar1 kapsaminda uygulanan akil ve zeka oyunlarma yoénelik veli
ve Ogrenci goriislerinin incelenmesi seklinde belirlenmistir.
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2. Yontem
2.1. Aragtirma Modeli

Arastirma nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim (fenomoloji) deseni ¢ergevesinde
gerceklestirilmistir. Fenomenolojik arastirmanm amaci, insanlarin bir fenomenin belirli bir yoniinii
tecriibe etmede, yorumlamada, anlamada veya kavramsallastirmada ortaya koyduklar: farkli yollar:
tanumlamaktir (Cepni, 2007). Bu dogrultuda arastirma siirecinde {izerine odaklanilan olgu, veli ve
ogrencilerin goziinden akil ve zeka oyunlari etkinlik siirecine yonelik diisiincelerini ortaya ¢ikarmaktir.
Ayrica veli ve 0grencilerle yapilan goriismelerle akil ve zeka oyunlar: {izerinden okul disi egitim
Ogretim calismalarmin 6grencilerin gelisimlerine katkisini tespit etmektir.

2.2. Calisma Grubu

Nitel arastirma olarak yiiriitiillen calismada, calisma grubu belirlenirken amacgli Ornekleme
yontemlerinden o6lgiit Ornekleme yontemi dikkate almmistir. Marshall (1996) olciit Orneklem
yonteminde 6nemli olan noktanin 6rneklemin belirlenen durumlar hakkinda ayrintili bilgi verebilmesi
seklinde ifade etmistir. Bu Ornekleme yonteminde galisma grubu olusturulmadan once olgiitler
belirlenir, sonra Ol¢iitlere gore ¢alisma grubu olusturulur. Bu arastirmada “okul dis1 akil ve zeka oyunu
etkinliklerine diizenli devam etme” ve “okul disi akil ve zekd oyunu etkinliklerine devam eden
ogrencilerin velileri olma” dlgtit olarak belirlenmistir. Bu kapsamda etkinliklere diizenli devam eden
ogrenciler ve goniillii olan 6grenci velileri calisma grubunu olusturmustur. Calisma grubunda 14’11 veli
ve 11'i 6grenci olmak tizere toplam 25 kisi yer almaktadir. Calisma grubunda yer alan bireylere ait
bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Calisma grubuna yonelik betimsel bilgiler
Grup Kriter Ozellik f
Yas 30-35 aras1 4
36-40 aras1 8
41 yas ve tizeri 2
Cinsiyet Kadin 13
Veli Erkek 1
Meslek Ev Hanimi 13
Ozel Sektor
Egitim Durumu Tlkokul
Ortaokul
Lise
Yiiksek Okul
Yas 9 yas
Ogrenci 8 yas
Cinsiyet Erkek
Kiz

N O|W |~ U & |~

2.3. Aragtirma Siireci

Inegol’deki bir ilkokulda 6grenim goren 6grencilere her hafta iki ders olmak iizere 25 okul dis1 akil
ve zeka oyunlari siireci yiiriitilmistiir. Goniillii olarak yiiriitiilen etkinliklere 3. smifa giden 15
ogrencisi katilmistir. Etkinlikler bittikten sonra katilmcr 6grencilerle ve goniillii 6grenci velileriyle yiiz
yiize goriismeler yapmak icin randevu alinmistir. Goriismeler siirecinde yazarlar tarafindan daha énce
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Etkinliklere katilan 4 ogrenci
goriismelere katilmadigr igin 11 o6grenciyle birlikte 14 veliyle goriismeler gerceklestirilmistir.
Goriismeler kayit altina almmis sonra transkript edilerek analiz siirecine gegilmistir.
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2.4. Veri Toplama Araci

Calismada veri toplama araci olarak Ogrenci ve velilerin goriislerini belirlemek amaciyla
aragtirmacilar tarafindan hazirlanan yar: yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirma
siirecince okul dig1 akil ve zeka oyunlar1 temali ortak konuya egilerek farkli bireylerden benzer bilgilerin
alinabilmesi amaclanmistir (Yildirim ve Simsek, 2013). Arastirmanin amaci dogrultusunda literatiir
taramasi yapildiktan sonra taslak sorularin yer aldig goriisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan sorular
aragtirmanm da igerigi dikkate alinarak 6grenci ve velilere yonelik ayr1 ayr1 “yar1 yapilandirilmis

goriisme formu” olarak son seklini almistir.

Yar1 yapilandirilmis veli goriisme formunda dordii betimsel (meslek, yas, cinsiyet, egitim durumu)
ve sekizi agik uglu soru (6rn. “Akil v zeka oyunu etkinliklerini nasil degerlendiriyorsunuz? Neden?”,
“Akil oyunu etkinliklerinin 6grencinizin akademik basarisina katkisinin oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden?”, “Akil oyunu egitimlerinin 6grenciniz tizerinde her hangi bir degisiklige neden
olmus mudur? Ornek verebilir misiniz?” vb.); grenci goriisme formunda {i¢ betimsel (cinsiyet, smif,
etkinliklere katilma) ve alt1 acik uglu soru (6rn. “Akil ve zeka oyunu etkinliklerine katilirken neler
hissettiniz? Paylasir mismiz?”, “Akil ve zeka oyunlarinin verimli ge¢mesi icin neler Onerirsiniz?
Neden?” “Akil oyunu etkinliklerinin bagsariniza katkisinin oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?”

vb.) bulunmaktadir. Goriisme esnasmnda gerekli durumlarda sondalara yer verilmistir.

2.5. Veri Analizi

Yar1 yapilandirilmis goriisme formlariyla elde edilen veriler, nitel arastirma desenine uygun olarak
icerik analizi yonteminden vyararlanilarak ¢oziimlenmistir. Igerik analizi metinlerin ya da
transkriptlerin icerisinde gizli kalmis anlamlarin veya orada verilmek istenen mesajlarin belli bir
sistematik izlenerek kavramlar ve kategoriler seklinde ortaya konarak bu kavram ve kategorilerin
analiz edilmesidir (Giiler, Halicioglu ve Tasgmn, 2015). Coziimlenen veriler alanda uzaman ve alanla
ilgili akademik bir gruba sunularak doniitleri dogrultusunda diizeltmeler yapilmistir. Toplanan veriler
durma gore kodlar ve temalar olusturularak sunulmustur. Son olarak da bu kodlar ve temalar dikkate
alinarak veriler yorumlanmustir.

2.6. Gegerlilik ve Giivenirlik

Bir arastirmanin en Onemli yonii giivenirlik ve gecerlilik c¢alismalaridir. Her bilimsel
arastirmada giivenirlik ve gecerlilik ¢alismalar: yapilmaktadir. Nitel ¢alismalarda gecerlilik ve
glivenirlik nicel ¢alismalardan farkli bir yapidadir. Nitel arastirmada gegerlik, dogru bilgiye
ulasma konusunda gereken 6nlemlerin alinmasidir. Giivenirlik ise arastirma siirecini ve verileri
acik ayrmtili bir bagka arastirmacinin degerlendirmesine firsat sunacak sekilde tanimlamaya
yonelik adimlar (Yildirim ve Simsek, 2013) seklinde ifade edilmektedir. Bundan dolay1 bu
arastirmada gecerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 nitel arastirmalara uygun olarak yapilmistir. Nitel
arastirmalarda gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 “inandiricihk”, “aktarilabilirlik” ve “teyit
edilebilirlik” seklinde yapilmaktadir. Arastirmada gegerlilik ve giivenirligi saglamak igin yapilan
islemler asagida agiklanmistir.

Inandinailik:  Nitel calismalarm temel 6zelligi inandiricilik  yoniiniin - bulunmasidir.  Nitel
arastirmalarda giivenilirlikten ziyade inandiriciik daha ¢ok dikkate alinmaktadir (Merriam, 2013).
Inandiricilik; arastirma sonuclarmin acik, tutarli ve baska arastirmacilar tarafindan teyit edilebilir
olmasidir (Ordin ve dig. 2018). Bu arastirmada inandiricilik icin yiiz ylize gergeklestirilen goriismeler
sesli olarak kayit altina alinmis ve saklanmistir. Veriler literatiir destekli olarak derinlemesine
incelenmistir. Bununla birlikte veriler iki arastirmaci tarafindan bagimsiz olarak analiz edilmistir.
Boylece inandiricilifl saglamak icin arastirmaci gesitlemesi yapilmistir. Veriler igerik analizine tabi
tutulduktan sonra ortaya ¢ikan yapi inandiricilik yontemlerinden biri olan uzman incelemesi igin
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alanda uzman ve konuyla ilgili bir gruba sunulmustur. Gelen dontitler dikkate alinarak diizenlemeler
yapilmistir.

Katilimcr teyidi: Nitel ¢alismalarda kullamilan giivenirlik ve gegerlilik ¢alismalarindan birisi de
katima teyididir. Katilmar teyidi kisaca katilimcr kontrolii olarak da tanimlanabilir. Bagkale (2016)
katilimar teyidini “katilimcilara goriisme esnasinda elde edilen verilerden hareketle calisma bulgularinin kendi
diisiincelerini dogru yansitip yansitmadigin sormak” seklinde agiklamaktadir. Calisma siirecinde katilimci
teyidi iki sekilde gerceklestirilmistir. Birinci goriisme siirecinde katilimcilara sorular yonlendirilerek
aciklamalarmi teyit etmeleri saglanmistir. Ikinci asamada ise goriisme siirecinde elde edilen kayitlar
yaziya aktarildiktan sonra ulasilabilen katilimcilara gonderilerek teyitleri alimmustir.

Aktariabilirlik: Nitel arastirmalar icin olmazsa olmaz kriterlerden birisi aktarilabilirliktir.
Aktarilabilirlik nitel arastirma sonuglarnin genellenemeyecegi ancak sonuglarin benzer durumlarda
uyarlanabilecegine iliskin (Ordin ve dig. 2018) durumu ifade etmektedir. Bu arastirmada inandiriciligin
saglanmas1 amaciyla arastirma siireci, arastirma sorular1 ve goriismelerde elde edilen veriler ayrintih
bir sekilde betimlenmistir. Bulgularm yorumlanmasi siirecinde katilimcilardan dogrudan alntilara yer
verilerek bulgularin orneklendirilmesinin saglanmasi amaclanmistir. Dogrudan alinti yapilirken
Ogrencilere 01, 02, 03, O4,...; velilere V1, V2, V3, V4, ... seklinde kodlar verilmistir. Bununla birlikte
arastirma siirecinde ayrintili betimlemeler yapilarak elde edilen veriler okuyucu/arastirmacilara yorum
katmadan ve verilerin orijinalligi korunarak aktarilmistir.

3. Bulgular

Arastirma bulgular1 veli ve 6grenci goriislerine dayanmaktadir. Bundan dolay: bulgular iki baslik
altinda ayr1 ayr1 incelenmistir.

3.1. Velilerle Yapilan Goriigmelere {ligkin Bulgular

Velilere goriisme esnasinda sorulan ilk soru “Akil ve zekd oyunlar: etkinliklerini nasil
degerlendiriyorsunuz? Neden?” seklindedir. Boylece velilerin akil ve zekd oyunlarina yonelik algilari
ortaya ¢ikartilmaya ¢alisilmistir. Velilerin akil ve zeka oyunlarini giizel, faydals, iyi, verimli seklinde
degerlendirdikleri tespit edilmistir. Ayrica veliler ¢ocuklarin siirecte mutlu (f=12) olduklarmi ve
heyecan hissettiklerini (f=7) belirtmislerdir. Velilere akil ve zeka oyunlarmi giizel, faydaly, iyi, verimli
seklinde degerlendirme nedenleri soruldugunda elde edilen cevaplar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Okul dis1 akil ve zeka oyunlari siirecine yonelik veli goriisleri
Kategori Kod

Biligsel gelisim

Akademik bagar1

Ogrencinin gelecegine katki
Kisisel gelisim Odaklanmay1 saglama

Diistinme becerileri

Pratik olma

Sosyallesme

— = NN W 01 o[~
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Siirecin olumlu olmasi
Egitim siireci Mutlu zaman gegirme
Egitici olma

N Q1
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Tablo 2'de kodlar “kisisel gelisim” ve “egitim siireci” seklinde iki kategoriye ayrilmistir. Kisisel
gelisim kategorisi bilissel gelisim (f=7), akademik basari (f=5), 6grenci gelecegine katki (£=3), odaklanma
(f=2), diistinme becerileri (f=2), pratik olma (f=1) ve sosyallesme (f=1) gibi kodlardan olusmaktadir.
Egitim siireci kategorisi ise siirecin olumlu olmas: (f=10), mutlu zaman gegirme (f=5) ve egitici olma
(f=2) kodlarindan olusmaktadir. Kategorilere iliskin dogrudan alntilar asagida verilmistir.

- Kigisel gelisim kategorisine iliskin alintilar: Cocuklara simdiye kadar yapilan en faydal etkinlik diye
diisiintiyorum. Ciinkii ¢ocuk akil oyunlarmda ne yapabilecegini kavriyor. Hizh diisiiniiyor,
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odaklanabiliyor (V12). Cocuklarin gesitli etkinliklerle zihinsel kapasitelerinin gelistirilmesine
katki sagladigmi distiniiyorum. Daha verimli oldugunu disiiniiyorum (V3). Glizel
degerlendiriyorum. Cocugun gelecegi icin iyi olacagmi diistintiyorum (V1). Cocuklarin {izerinde
olumlu ve giizel etkileri oldugunu diistintiyorum. Hem daha ¢ok sosyallesiyorlar hem de
akillarin1 daha ¢ok yoneltiyorlar (V2).

- Egitim siirecine iliskin almtilar: Cocuklara simdiye kadar yapilan en faydali etkinlik diye
diistiniiyorum (V12). Cocuklarimiz agisindan egitici oldugunu diistiniiyorum. Pratik ve zeka
acisindan gelistirici oldugu i¢in (V10). Cocuklarm oyun oynarken verimli saatler ge¢irmesi beni
¢ok mutlu ediyor (V7).

Velilere sorulan ikinci soru akil ve zeka oyunlari siirecinin verimliligine yoneliktir. Velilerin tamami
siirecin verimli gectigini belirtmislerdir. Verimli gectigine yonelik velilerden yapilan dogrudan alntilar
“Gegiyor cok giizel (V1).”, “Geciyor ki bunun faydasimi oglumun iizerinde fazlasiyla gormekteyim (V7).” ve
“Evet, ¢iinkii cocuklar hem egleniyor hem 6greniyorlar (V10).” seklindedir. Velilerin daha verimli gegmesi
i¢in ne yapilmali sorusuna verdigi cevaplar Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Okul dig1 akil ve zeka oyunlarmin verimliligine iliskin veli goriigleri
Kod

Ders dis1 kurslar agilmal

Daha fazla zaman ayirilmali

Zeka oyunu smnifi1 agilmal

Oyun gesitliligi saglanmali

Seviye gruplar1 olusturulmali

—_w W S

Velilerin onerileri Tablo 3’de de verildigi gibi ders dis1 kurslar agilmali (f=10), daha fazla zaman
ayrilmali (f=4), zeka oyunu smif1 acgilmali (f=3), oyun cesitliligi saglanmali (f=3) ve seviye gruplari
olusturulmali (f=1) seklinde kodlara ayrildig1 goriilmektedir. Velilerden yapilan dogrudan alintilar:
“Bana gore ona ayrilan zaman daha genis olabilir. Simifca ayr1 bir ders olabilir” (V12). “Okullarda kurslar
diizenlenebilir. Okul ¢ikislarinda birer ders ilave olarak cocuklar katilabilir” (V11). “Okullar daha fazla zekd
oyunu oynayabilir. Ders olarak agilabilir. Daha fazla zaman ayrilabilir” (V5).

Goriigsme esnasinda velilere sorulan tigiincii soru ise akil ve zeka oyunlarmnin 6grencilerin akademik
basarma katkisina yoneliktir. Velilerin tamami (f=14) akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik
basarma katkis1 oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basarisina katkisina iligskin veli
goriisleri

Kategoriler Kod

Problem ¢bzme becerisi
Biligsel diistinme becerileri

Beceri kazanma Ogrenmeyi 6grenme becerisi
Matematiksel islem yapabilme becerisi
Stratejik diisiinme becerisi
Iletisim becerileri

Genel basar1
Akademik gelisim Matematik dersi
Problem ¢6zebilme

Planlama yapabilme
Karakter olusturma Zamani verimli kullanabilme
Odaklanabilme

—= N WIN N NN W W W k[~

Veliler yiiriitiilen akil ve zeka oyunlar etkinliklerinin 6grencilerin akademik gelismesine katki
sagladigim belirtmistir. Ogrencilerin akademik basarisina katkisi “beceri kazandirma”, “akademik
gelisim” ve “karakter olusturma” seklinde {i¢ kategoriye ayrildig1 goriilmektedir. Beceri kazandirma
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kategorisi: problem ¢6zme (f=4), bilissel diisiinme (f=3), 6grenmeyi 6grenme (f=3), matematiksel islem
(£=3), iletisim becerileri (f=2) ve stratejik diisiinme (f=2) kodlarindan olusmaktadir. Akademik gelisim
kategorisinde genel basariya katki (f=7), matematik dersine katki (f=6) ve problem ¢6zme (f=2); karakter
olusturma kategorisinde ise planlama yapabilme (f=3), zamani verimli kullanabilme (f=2) ve
odaklanabilme (f=1) kodlar1 yer almaktadir. Velilerden yapilan ¢rnek dogrudan alintilar asagida

verilmisgtir.

Beceri kazandirma kategorisine iliskin alintilar: Grup oyunlar1 oldugu i¢in arkadaslari ile karsilikli
bilgi alisverisi yapiyor olmasi hem dagarcigimi gelistiriyor hem de kendisini dnemsenmis
hissetmesini sagliyor. (V7). Evet diistiniiyorum. Cok ¢abuk 6greniyor ve ¢ok ¢abuk ¢ozebiliyor
(V4). Evet disiiniiyorum. Matematiksel becerilerini gelistirdigini diistintiyorum (V3). Daha
sosyallestigini, zeka oyununu daha pratik diisiinmesi gerektigini, matematikte daha pratik
yonden ¢dzmesini 6grendigini diisiiniiyorum (V5).

Akademik gelisme kategorisine iliskin alintilar: Evet dislinliyorum. Cocugun sadece Tiirkge
matematikten Ote daha baska seylerde de aktif bir sekilde kendi basarisini gosteriyor (V8).
Kesinlikle diistiniiyorum. Ciinkii bu oyunlara basladiktan sonra ¢ocugumda derslerinde daha
ileriye gittigini fark ettim (V6). Diistiniiyorum. Matematik dersinde etkisi oluyor (V1).

Karakter olusturma kategorisine iliskin alintilar: Kesinlikle katkis1 var. Oglum bu oyunlar sayesinde
ona taninan siireyi en etkin bi¢ciminde kullanmay1 6grendi. (V7). Evet, kesinlikle oluyor. Akil
oyunlar1 mantiga stratejiye ve planlamaya dayaniyor. Bu da ders ¢alismalarinda kendini daha
planli hareket etmelerine sevk ediyor. Dolayisiyla basarilarina katki sagliyor (V2).

Velilere yonlendirilen bir diger soru ise akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimlerine katkismna
yoneliktir. Velilerin tamamui (f=14) akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin gelisimine katkisi oldugunu
belirtmislerdir. Bu durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimine katkisina iliskin veli goriigleri

Kategori Kod

Kisisel gelisim Tletisim becerilerinin gelismesi

Azimli olma

Kendini gelistirme

Kazanma- kaybetmeyi olagan karsilama
Yarismaci bir kisilik kazanma
Ozgiivenin geligmesi

Sagduyulu davranma
Akl oyunlarina ilgili olma
Heyecanini kontrol

Sabirli olma

Rahat hissetme

Hedef belirleme

Sosyal gelisim Cevresiyle iletisime ge¢me

Kardesiyle oynama
Teknolojik tiriinlerden uzak durma

Sosyal katkisiin olmasi
Kendini degerli hissetme
Arkadasglariyla iletisimini gelistirme
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Okul dis1 akil ve zekd oyunlarmin &grencilerin gelisimine katkis1 “kisisel gelisim” ve “sosyal
gelisim” seklinde iki kategoriye ayrilmaktadir. Kisisel gelisim kategorisine iliskin kodlar azimli olma
(f=3), kendini gelistirme (f=3), kazanma-kaybetmeyi olagan karsilama (f=2), yarismaci bir kisilik
kazanma (f=2), 6zgiivenin gelismesi (f=2), iletisim becerilerinin gelismesi (f=2), sagduyulu davranma
(£=2), akil oyunlarma ilgi duyma (f=1), heyecanini kontrol etme (f=1), sabirli olma (f=1), rahat hissetme
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(t=1) ve hedef belirleme (f=1) seklindedir. Sosyal gelisim kategorisi ise kardesiyle oynama (f=3),
teknolojik iirlinlerden uzak durma (f=3), cevresiyle iletisime ge¢me (f=2), sosyal katkisinin olmasi (f=1),
kendini degerli hissetme (f=1) ve arkadaslariyla iletisimini gelistirme (f=1) kodlarindan olusmaktadir.
Kategorilere yonelik 6rnek dogrudan alintilar asagida verilmistir.

Kisisel gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Evet katkisi oluyor. Konusma gelisiminde iyi
etki sagladi. Derslerinde biraz daha basarili olmasi iyi oldu (V14). Cocugun zihinsel olarak zeka
oyunlarina katilmasi hem sosyal agidan ¢ok etkili oluyor. ... Ogrenci {izerinde tabi ki etkisi var.
Ornek olarak heyecanimni yenmeyi 6grendi. Farkli ortamlarda yarismayi, sadece kendi smifinda
degil simifinn disinda da farkl kisilerle yarismay1 oradaki heyecanmi yenmeyi 6grendi. ...
Ciinkii kazanmak kadar kaybetmenin de 6énemli oldugunu gordii. Kaybederek de bir seyleri
ogrendigini gordi (V11).

Sosyal gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Evet katkis1 oluyor. Arkadaslariyla da iletisim
kurmasinda biraz katki sagladi. Iyi oldu bizim agimizdan (V14). Evet, sabrederek problemlerin

tistesinden gelmeyi 6grendi (V13). Tabi daha basarili oluyor. Eve geldiginde kendine aile
arasinda da oyunlar: yaparak kardeslerine katki sagliyor (V8).

Katilima velilere okul dis1 akil ve zeka oyunlari siirecinden memnun olup olmadiklari sorulmustur.

Velilerin tamamui (f=14) okul dis1 akil ve zeka oyunlarindan memnun olduklarmi belirtmislerdir. Bu
durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Velilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlarina 6grencilerinin katilma nedenleri

Kategori Kod

Kisisel Gelisim Alil oyunlarimi 6grenme

Biligsel gelisim
Basaracagina inanma

Kendini ifade edebilme
El becerileri edinme

Akademik Gelisim Yeni seyler 6grenme

Akademik bagar1

Islem yapma becerisi

Sosyal gelisim Sosyallesmesi

BN W R(FRNDDNDND N[

Arkadas edinebilme

Tablo 6’da velilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlarindan memnun olma nedenleri “kisisel gelisim”,

“akademik gelisim” ve “sosyal gelisim” seklinde kategorilere ayrildig1 goriilmektedir. Kisisel gelisim

kategorisine iliskin kodlar bilissel gelisim (f=7), basaracagina inanma (f=2), akil oyunlarmni 6grenme
(f=2), kendini ifade edebilme (f=2) ve el becerileri edinme (f=1) seklindedir. Akademik gelisim
kategorisine iliskin olarak akademik basarisina katki saglama (f=4), yeni seyler 6grenme (f=3) ve islem
yapma becerileri kazanma (f=2); sosyal gelisim kategorisi ise sosyallesmesi (f=6) ve arkadas edinebilme
(f=4) kodlarindan olusmaktadir. Velilerden yapilan dogrudan alntilar asagida verilmistir.

Kisisel gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Evet memnunum. Cilinkii her yoniiyle faydal
bir etkinlik. Kendini daha iyi ifade ediyor. Kendini daha iyi taniyor (V12). Zeka oyunlarmi
ogrendi memnunum (V6). Evet memnunum. Sebebi de zihinsel olarak aktif bir faaliyette
bulunmas: oglum i¢in ¢ok giizel bir etkinlik (V7).

Akademik gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Memnunum tabi ki. Akademik olarak ¢ok
giizel gelisim sagladi (V11). Evet memnunum. ... yeni bir seyler 6grenmesi ... bakimimndan bizim
i¢in ¢ok degerli (V10).

Sosyal gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Evet memnunum. Cocuk her konudan daha
sosyallesti, yeni arkadasliklar edindi (V6). Tabi ki ¢ok memnunum. Agikcast daha iyi
gelismelerini sagliyor. Daha ¢ok sosyallesiyorlar. Akillarini daha giizel yonetmelerine faydasi
oluyor (V2).
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Goriisme esnasinda velilere sorulan son soru ise “Okul dist akil ve zekd oyunlarinin okullarda diizenli
olarak uygulanmasim tavsiye eder misiniz? seklindedir. Katilimci velilerin tamami (f=14) okul dis1 akil ve
zekd oyunlarmin tiim okullarda uygulanmasi gerektigini belirtmislerdir. Velilerden yapilan 6rnek
dogrudan almtilar: “Tabi ki tavsiye ederim. Biitiin cocuklarin bu zekd oyunlarini 6grenmesini ve sosyallesmesini
isterim” (V5). “Siddetle tavsiye ediyorum. Cocuklarin verimli ve egitici zaman gecirmesi ve arkadaslar: ile faal
bir ortamda bulunmast beni cok mutlu ediyor” (V7). “Ederim. Faydas: oldugunu diigiiniiyorum. Internetten uzak
kalip daha eglenceli vakit geciriyorlar” (V9).

3.2. Ogrencilerle Yapilan Goriismelere iliskin Bulgular

Ogrencilere sorulan ilk soru okul digi akil ve zekd oyunlar: etkinlikleri siirecindeki hislerine
yoneliktir. Ogrenciler okul dis1 akil ve zeka oyunlar siirecinde heyecan duyduklarimi (f=9), mutlu
olduklarmai (f=8) ve eglendiklerini (f=3) belirtmislerdir. “Tabi ki de paylasirim. Heyecan hissettim mutluluk
hissettim. Arkadaslarimla vakit gegirince cok mutlu hissettim” (O10).

Ogrencilere sorulan ikinci soru akil ve zeka oyunlarma yonelik goriislerini tespit etmeye yoneliktir.
Ogrenciler okul dis1 akil ve zeka oyunlarm giizel (f=9) ve eglenceli (f=4) oldugunu belirtmislerdir.
“Benim icin cok giizel bir projeydi” (O1). “Cok giizel ve ¢ok eglenceli” (O2). Ogrencilerin bu sekilde
degerlendirmelerine iliskin goriisleri Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarma yonelik 6grenci goriisleri
Kategori Kod
Zeka gelisimi
Odaklanmay gelistirmesi
Kisisel Gelisim Teknoloji baghligindan kurtulma
Yeni oyunlar 6grenme
Saglikli olma

Sosyal Gelisim Arkadas edinme
Aile iligkilerine katki
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Tablo 7’de goriildiigii gibi 6grencilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlarma yonelik goriisleri “kisisel
gelisim” ve “sosyal gelisim” seklinde iki kategoriden olusmaktadir. Kisisel gelisim kategorisi zeka
gelisimi (f=6), odaklanmay1 gelistirmesi (f=3), teknoloji baghligindan kurtulma (f=3), yeni oyunlar
ogrenme (f=1) ve saglikli olma (f=1) kodlarindan olusmaktadir. Sosyal gelisim kategorisinde ise arkadas
edinme (f=7) ve aile iligkilerine katki (f=2) kodlar1 yer almaktadir. Kategorilere iliskin 6rnek alintilar
asagida verilmistir.

- Kisisel gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Cok iyi degerlendiriyorum. Ciinkii beynimizi
gelistiriyor. Bilgisayar telefon tablet bunlardan uzak tutuyor. Beynimizi gelistiriyor (O4). Cok
giizel ve ok eglenceli. Ciinkii zekamizi gelistiriyor ve odaklanmamizi sagliyor (O2).

- Sosyal gelisim kategorisine iliskin dogrudan alintilar: Cok giizeldi. Yeni arkadasliklar edindim. Bu
bana ¢ok mutluluk verdi (O8). Sdyle degerlendiriyorum. Mesela aksamlar1 annem babam ailemle
oturup akil oyunlar1 oynadik. Yeni oyunlar 6grendik (O10).

Ogrencilere sorulan iigiincii soru ise okul dis1 akil ve zeka oyunlari calismasmin verimlik durumuna
iliskin 6grenci goriislerinin tespit edilmesine yoneliktir. Gorlismeye katilan 6grencilerin tamama (f=11)
siirecin verimli gectigini belirtmislerdir. Ogrencilere siirecin daha verimli olmast igin neler yapilmast
gerektigi sorulmustur. Ogrencilerin cevaplar1 Tablo 8 de kodlar seklinde verilmistir.
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Tablo 8. Okul dig1 akil ve zeka oyunlarmna verimli gegmesine yonelik 6grenci goriigleri
Kod

Ders dig1 bir zaman ayrilmal
Kurslar a¢ilmali

Ayri bir smif olusturulmali

Farkli oyunlar ayarlanmali
Daha ¢ok uygulama yapma
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Tablo 8'de okul dis1 akil ve zeka oyunlarmin daha verimli olmasi i¢in 6grenciler ders disi zaman
ayrilmali (f=4), kurslar agilmali (f=4), ayr1 smif olusturulmali (f=4), farkli oyunlar ayarlanmal (f=4) ve
daha ¢ok uygulama yapilmali (f=4) 6nerilerinde bulunmuslardir.

Ogrencilere sorulan dordiincii soru okul disi akil ve zekd oyunlari calismasmnin akademik
basarilarina katkisina yoneliktir. Goriismeye katilan dgrencilerin tamami (f=11) siirecin akademik
basarilarina katki sagladigmni belirtmislerdir. Ogrencilere neden katki sagladig1 sorulmus ve verdikleri
cevaplar Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Okul dig1 akil ve zeka oyunlarmin akademik basariya katkisina iligkin 6grenci goriigleri
Kod

Problem ¢bzme becerisi
Matematik dersine katki
Problem ¢6zerken hiz kazanma
Genel basari

N W U1 O [~

Tablo 9 incelendiginde, okul dis1 akil ve zeka oyunlariin 6grencilerin akademik basarisina katki
sagladigina dair kodlarin problem ¢dzme becerisini kazanma (f=6), matematik dersine katki saglamasi
(f=5), problem c¢oOzerken hiz kazanma (f=3) ve genel basarmmin artmasi (f=2) seklinde oldugu
goriilmektedir.

- Okul disi akil ve zekd oyunlarnmn 6¢rencilerin akademik basarisina katkisina iliskin dogrudan alinti
ornekleri: Quickmath oyununda bir soruda takiliyorum. Bazen zekami gelistiriyor. Mangala ile
saymay1 6grendim. Mesela Quickmath bize matematigi 6gretiyor. Carpmay1 toplamay1 (O6).
Evet diisiiniyorum. Problemleri daha hizli ve diisiinmeden ¢ozebiliyorum. Bana ¢ok katk:
sagladi (O1). Evet diisiiniiyorum. Quickmathle boyle problemleri daha hizli anliyorum ve
matematigimi giiclendiriyor (O2). Cok diisiiniiyorum. Ben bu oyunlar1 oynadigimda fark ettim
ki beynime aklima ¢ok giizel katkida bulundu. Problemleri ¢ok hizli ¢6zdiim. Quickmath oyunu
ile toplama ¢ikarma carpmada bélmede hizlandim (O4). Evet. Ciinkii matematigimi gelistiriyor
hem de zekam1 kuvvetlendiriyor (O3).

Ogrencilere yonlendirilen bir diger soru ise okul digi akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin
gelisimlerine katkisma yéneliktir. Ogrencilerin tamami (f=11) okul dis1 akil ve zekd oyunlarmm
gelisimlerine katkisinin oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun nedenine iliskin bulgular Tablo 10’da
verilmigtir.

Tablo 10. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarmin 6grenci gelisimlerine iligkin 6grenci goriisleri
Kategoriler Kod f

Heyecani kontrol etme

Yeni arkadasglar edinebilme
Duyussal Yenilme kargisinda duygular1 kontrol
gelisim Empati yapabilme

Teknoloji bagimliigindan kurtulma
Miicadele etme
Stresle basa ¢ikabilme

Biligsel gelisim  Yeni oyunlar 6grenme
Problem kavrayis
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Tablo 10’da da goriildiigii gibi 6grencilerin cevaplar1 dogrultusunda olusturulan kodlar okul dis
akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimine katkis1 “duyussal gelisim” ve “bilissel gelisim” seklinde
iki kategoriye ayrilabilmektedir. Duyussal gelisim kategorisinde heyecar1 kontrol etme (f=7), yeni
arkadaglar edinebilme (f=5), yenilme karsisinda duygular: kontrol edebilme (f=4), empati yapabilme
(f=2), teknoloji bagimliligindan kurtulma (f=1), yenme icin miicadele etme (f=1) ve stresle basa ¢ikabilme
(f=1) kodlar1 yer almaktadir. Bilissel gelisim kategorisi ise yeni oyunlar 6grenme (f=3) ve problem
kavrayis (f=2) seklinde iki koddan olusmaktadir. Olusturulan kategorilere iliskin dogrudan alintilar
asagida verilmistir.

- Duyussal gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Evet diisiiniiyorum. Mesela eskiden
bilgisayar1 ¢cok oynardim simdi biraktim. Neden ¢iinkii akil oyunlar1 beni daha ¢ok mutlu etmeye
baslad1 (O10). Evet diisiiniiyorum. Eskiden oyunlarda boyle kaybedince iiziiliiyordum. Ama
artik hig {iziilmiiyorum (O2). Yenilsem de iiziilmedim (O5).

- Biligsel gelisim kategorisine iliskin dogrudan almtilar: Distiniiyorum. Ogretmenimiz problem
yazarken stresli oluyordum. Artik olmuyorum. Problemi kavrayip hemen yazabiliyorum (O9).
Ben bizim i¢in ¢ok iyi oldugunu diisiintiyorum. Hem yeni seyler 6greniyoruz hem de farkli farkl
oyunlar 6greniyoruz (O3).

Ogrencilere okul dis1 akil ve zekd oyunlar1 siirecinden memnun olup olmadiklari sorulmustur.
Goriigsmeye katilan 6grencilerin tamama (f=11) okul dis1 akil ve zeka oyunlarmdan memnun olduklarim
belirtmislerdir. "Evet, cok memnunum. Cok giizel bir projeydi. Cok eglenceliydi. Yeni arkadaslar edindigim icin
cok mutlu oldum” (O1). “Evet memnunum. Ciinkii cok eglenceli ve yeni arkadaslar tamyoruz” (O2). “Evet
memnunum. Ciinkii giizel seyler 6grendik ve beraber eglendik. Yeni arkadaslar tamdim” (O5).

Goriisme esnasinda 0grencilere sorulan son soru ise “Okul dis1 akil ve zekd oyunlarinin okullarda diizenli
olarak uygulanmasini tavsiye eder misiniz?” seklindedir. Katihimci 6grencilerin tamamui (f=11) okul dis1 akil
ve zeka oyunlarmnin tiim okullarda uygulanmasi gerektigini belirtmislerdir. Ogrencilerin verdikleri
cevaplar Tablo 11'de kodlar halinde gosterilmistir.

Tablo 11. Okul dis1 akil ve zeka oyunlarinin okullara yayginlastirilmasina iliskin 6grenci goriisleri
Kod
Etkinlik siirecinden faydalanmalar:

Sosyallesmeleri

Zeka oyunlar1 oynamalar1

Teknoloji bagimliligindan kurtulmalari
Eglenceli zaman gecirmeleri

Matematik derslerindeki basarilarmin artmasi

— N W bk U O~

Ogrencilerin verdikleri cevaplar Tablo 11’deki gibi kodlara ayrilmistir. Bu kodlar: Etkinlik
siirecinden faydalanmalar1 (f=5), sosyallesmeleri (f=5), zeka oyunlari oynamalar1 (f=4), teknoloji
bagmliligindan kurtulmalar1 (f=3), eglenceli zaman gegirmeleri (f=2) ve matematik derslerindeki
basarilarinin artmas: (f=1) seklindedir. “Evet ederim. Onlarin da yeni arkadas saglamasini isterdim” (O1).
“Ederim. Ciinkii arkadaglarmmizin bazilarnin matematikleri zayif oldugu icin daha kuvvetli olmasim isterim”
(O8). “Ederim. Ciinkii herkesin tableti telefonu birakip zekd oyunlari oynamalarim isterim” (06).

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Yapilan arastirma sonucunda veli ve 6grenci goriislerine gore okul dig1 akil ve zeka oyunlarmnm
glizel, faydali ve verimli oldugu tespit edilmistir. Benzer bulgu Mertan ve Alkol (2017) tarafindan
velilerle akil ve zekda oyunlarmin yararlihigma yonelik yapilan ¢alismada da saptanmigtir. Ayrica
ogrenci ve velilerin okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 siirecinden memnun olduklar1 goériilmiistiir. Okul
disi akil ve zekd oyunlar1 sirasnda veliler Ogrencilerin mutlu oldugunu ve eglendiklerini
belirtmislerdir. Benzer sekilde 6grenciler de okul dis1 akil ve zeka oyunlari siirecinde mutlu olduklarmi
ve eglendiklerini ifade etmiglerdir. Cocugun siirece aktif katilimini saglayan oyunlar, 6grenmelerin
daha ilgi cekici ve keyifli hale gelmesini saglamaktadir (Chen ve dig., 2012). Okul dig1 akil ve zeka
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oyunlar1 siirecinde ogrencilerin eglenerek (Schell, 2014) katilmalar1 oOgrencilerin gelisimini
kolaylastirmistir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin akademik basarma katk: saglamaktadir. Okul dis1 akil
ve zeka oyunlar1 6grencilerin genel basarisina, matematik dersine ve problem ¢dzebilme konularinda
katki sagladig: tespit edilmistir. Akil ve zeka oyunlar: 6grencilerin bilissel islevlerini, akil yiiriitme ve
mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmektedir (Dokumaci Siitcii, 2021). Bu durumda dogrudan veya
dolayli olarak 6grencilerin akademik basarisina yansimaktadir. Zeka oyunlari bireylerin sahip olduklar1
0z potansiyellerinin farkina varabilmeleri ve bu potansiyelleri artirmalarina olanak saglamaktadir
(Devecioglu ve Karadag, 2014). Calisma sonuglarimna ve literatiire dayanarak okul dis1 egitim siirecinde
yliriitiilen akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin kendilerini fark etmelerini, akademik yonlerini
kesfetmelerini ve derslere daha ¢ok odaklanmalarini sagladigi sdylenebilir.

Okul dis1 zekd oyunlart c¢ocuklarin kisisel gelisimine katki saglamaktadir. Kisisel gelisim
kapsaminda azimli olma, gelisime agik olma, kazanma-kaybetmeyi olagan karsilama, yarismaci bir
kisilik kazanma, Ozgiivenin gelismesi, iletisim becerilerinin gelismesi, sagduyulu davranma, akil
oyunlarma ilgi duyma, heyecanini kontrol etme, sabirli olma ve hedef belirleme &zellikler ifade
edilebilir. Oyunlar ¢ocuklarm kendi ilgi ve yeteneklerini kesfetmelerine imkan vermektedir (Kula,
2019). Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) akil ve zeka oyunlarmin ¢ocuklarin kendi ilgi ve
yeteneklerini kesfetme, akranlari ile iletisim kurma, is birligi yapma gibi katkilarmin oldugunu
belirtmistir. Kul ve Kel (2021) 6grencilerin akil ve zeka oyunlarinda ilerleme gosterdikce kendilerine
olan 6zgiivenlerinin ve motivasyonlarmin arttigini ve 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmelerini
ifade etmistir. Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyun oynamanin iletisim kurma, tartisma, grupla karar
vermeye katki sagladigmi ifade etmistir. Akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin gelisimlerine katki
sagladigi icin egitim Ogretim siireclerinde akil ve zeka oyunlarina yer verilmesi dnerilmektedir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin planlama yapabilme, planli hareket etme, zamani verimli
kullanabilme ve olaya odaklanabilme gibi énemli kazanimlar edinmesini saglamaktadir. Yilmaz,
Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) akil ve zeka oyunlari ¢ocuklarin odaklanmalari, hizli ve dogru
karar verebilmeleri, planlanan ve hamlelere gore degisen problemlere en dogru ¢oziimii ya da ¢oziim
yollarini diislinebilmeleri ve uygulamalari, en 6nemlisi de kendilerine yeni rotalar olusturabilmeleri
i¢in firsatlar sundugunu belirtmistir. Ogrenciler, akil ve zeka oyunlarinda ilerleme sagladikca
motivasyonu, dikkat ve konsantrasyonu artmakta ve Ogrenmeye yoOnelik olumlu tutum
gelistirmektedirler (Kul ve Kel, 2021). Oyun oynama etkinliklerinin ¢ocuklarda dikkati (Renk, 2019)
gelistirmekte ve ¢ocuklarin odaklanmalarmi saglamaktadir. Odaklanma yapilan iste planli hareket
etme, zamani planli kullanma, stratejik hareket etme ve isi ciddiye almaya katki saglamaktadir.
Kirriemuir ve McFarlane (2004) oyun oynamanin ¢ocuklarda stratejik diisiinme ve planlamaya olanak
tanidigini ifade etmistir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin sosyallesmelerine biiyiik katki saglamaktadir. Yapilan
calismada Ogrencilerin sosyal gelisime yonelik olarak okul dis1 akil ve zeka oyunlar aile ici iletisim,
arkadas edinme ve gevresiyle iletisime gegme noktasinda katki sagladig: tespit edilmistir. Benzer sonug
Mertan ve Alkol (2017) tarafindan yapilan ¢alismada da bulunmustur. Mertan ve Alkol (2017) akil ve
zeka oyunlarmin 6grencilerin sosyallesmesini sagladigini belirterek velilerin 6grencilerle kaliteli ve
faydali zaman gecirmesine katki sagladigini saptamistir. Kula (2019) oyunlarin ¢ocuklarmn
sosyallesmesini, iletisim kurmayi, paylasmay1 ve diger bireylerle is birligi kurarak caligmalarmna firsat
verdigini belirtmistir. Dokumaci Siitgii (2021) de ¢ocuklarin erken yasta zeka oyunlariyla tanismasi,
evde ailesiyle ya da okulda arkadaslariyla zeka oyunlar1 oynamasi ¢ocugun gelisiminde ¢ok 6nemli
oldugunu vurgulamustir. Boylece okul dig1 akil ve zeka oyunlarinin hem 6grencilerin sosyallesmesi,
iletisim becerilerinin gelismesi hem de aile igi iligkilerin gliclenmesine katki saglayacag:
dustiniilmektedir.

Okul dig1 akil ve zeka oyunlar1 6grencilerin yeni beceriler kazanmalarmni, var olan becerilerini
gelistirip pekistirmelerine katki saglamaktadir. Zeka oyunlari, ¢ocuklarm gelecekte ihtiyag duyacaklar:
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becerileri kazanmada en 6nemli aragtir (Hirsch-Pasek ve Golinkoff, 2003). Yiiriitiilen ¢alisma siirecinde
veli ve O0grenciler problem ¢6zme, ist bilissel diisiinme, 6grenmeyi 0grenme, matematiksel islem,
iletisim becerileri ve stratejik diisiinme becerilerini kazandiklarini ifade etmislerdir. Akil ve zeka
oyunlar1 6grencilerin elegtirel diisiinme, yansitic1 diisiinme, karar verme, problem ¢dzme gibi list diizey
bilissel becerilerini gelistirmektedir (Demirel, 2015). Schell (2014) oyunlar siirecinde &grencilerin
eglenerek beceriler gelistirdiklerini belirtmistir. Yilmaz, Yiizbasioglu ve Hacitahiroglu (2022) zeka
oyunlar: gocuklarin matematiksel becerilerinden olan islem yapma, sayi, sekil bilgisi, eslestirme,
karsilastirma gibi becerilerine katki sagladigini ifade etmistir. Bu becerilerin ise sadece okul/simf i¢i
Ogretim uygulamalariyla tam olarak kazandirilamayacag1 asikardir. Dolayisiyla egitim-6gretim
siireclerinin okul digma tasinmasini, okul dis1 ortamlarda akil ve zekd oyunlar1 gibi egitimlerinin
yapilmasmi gerekli kilmaktadir.

Okul dis1 akil ve zekad oyunlar1 6grencilerin bilissel gelisimlerine ve beceri edinmelerine katki
sagladigi gibi 6grencilerin duyussal olarak gelismelerine de katk: saglamaktadir. Kula (2019) oyunlarin
¢ocuklarin duyussal olarak gelisimine firsat sagladigini belirtmistir. Okul dis1 akil ve zeka oyunlar1
ogrencilerin duyussal yonlerine iliskin olarak kazanimlar1 heyecan: kontrol etme, yenilme karsisinda
duygular1 kontrol edebilme, empati yapabilme, teknoloji bagimliligindan kurtulma, yenme igin
miicadele etme ve stresle basa ¢ikabilme seklinde ifade edilebilir. Mertan ve Alkol (2017) akil ve zeka
oyunlarmin Ogrencilerin internet ve teknolojik bagimliliktan uzaklasmasma katki sagladigini
sOylemektedir. Akil ve zeka oyunlari ¢ocuklarin eglenceli zaman gegirmesini saglayarak, kotii
aliskanliklar edinmelerinin de oniine ge¢mekte (Demirel, 2015) olumlu karakter gelistirmelerine imkan
saglamaktadir. BOylece akil ve zekad oyunlar1 diger oyunlarda oldugu gibi 6grencilerin biitiinciil
gelismelerini saglamakta ve gizil gii¢lerinin ortaya ¢ikmasina imkan vermektedir. Nitekim oyun ¢ocuga
dogal 6grenme ortami saglayan, tiim gelisim alanlarini destekleyen, cocugu eglendiren ve keyifli vakit
gecirmesini saglayan evrensel bir dil (Hakkoymaz ve Tanju Aslisen, 2022) olarak tanimlanmaktadir.

Yapilan ¢alismada oyunlar esnasinda 6grencilerin 6fke kontrolii yaptiklari ve yenilginin de olagan
bir durum oldugunu kabul ettikleri tespit edilmistir. Bu durumu destekler sekilde Arslan (2017) cocuk
oyun sayesinde bircok duygusal tepkiyi ve bunlar1 yonetebilmeyi 6grendigini belirtmistir. Ornegin,
¢ocuk bir oyunda kazandigi zaman rakibini incitmeden sevinebilmek ve kaybettiginde de bu durumu
kabullenebilmek gibi olumlu tutumlar kazanir. Boylece 6grenci hem duygu kontroliinii kazanmakta
hem de gorgii kurallarini uygulamaktadir.

Okul dis1 akil ve zeka oyunlarmnin verimli gegmesi igin veli ve 6grenciler ders dis1 kurslar agilmasi,
daha fazla zaman ayrilmasi, zeka oyunu sinifi agilmasi, oyun cgesitliligi saglanmasi ve seviye gruplari
olusturulmas: gibi 6neriler getirmislerdir. Bu ¢alismada asagidaki dnerilerde bulunulmustur.

- Okullarda akil ve zeka oyunu etkinlikleri serbest zaman etkinligi ve se¢cmeli ders olarak
uygulandig gibi okul dis1 egitim siireglerine de dahil edilmelidir.

- Akl ve zeka oyunlarma yonelik 6gretmenlere seminerler ve hizmet i¢i egitim calismalar:
diizenlenerek onlarin akli ve zeka oyunlarina ilgilisi ¢ekilmelidir.

- Okul dis1 akil ve zeka oyunu etkinligi yapmak isteyen Ogretmenlere gerekli kolayliklar
saglanmalidir.

- Ailelerin akil ve zeka oyunlar etkinlikleri yapmasinin énemi goz éniinde bulundurularak onlarmn
akil ve zeka oyunlari siirecine katilmalar1 saglanmalidir. Hatta aile icerisinde miimkiinse akil ve
zeka oyunu oynamalari i¢in tesvik edilmelidir.

- Akl ve zekd oyunu bir zaman kaybi olarak algilanmaktan ¢ikarmak amaciyla akademik
basarisiyla iligkisini somut bir sekilde ortaya koyacak calismalar yapilmalidir.
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case study, one of the qualitative research types, was used. The study
group of the research consisted of 20 3rd grade science teacher candidates
studying at a state university in Ankara in the fall semester of the 2021-
2022 academic year. In this research, a word association test and two
semi-structured interview questions were asked to teacher candidates
before and after the implementation process in order to determine their
opinions on the zero waste approach. Content analysis, one of the
qualitative data analysis methods, was used to analyze the data obtained
from the study. As a result of the study, it was revealed that teacher
candidates' zero waste awareness increased and educational games had
a positive effect on teacher candidates' views on the zero waste approach.
Starting from this point, the effects of these games on different variables
can be examined by using educational games developed within the scope
of the study. The effect of different teaching methods/techniques/teaching
materials on individuals' views on the zero waste approach can be
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Extended Summary
1. Introduction

Zero waste is an approach that aims to minimize or eliminate waste creation by adopting sustainable
practices and using resources effectively. The concept of zero waste challenges traditional waste
management systems by promoting reduction, reuse, and recycling (Rajkovi¢, Dusanka, Danijel, &
Milena 2020). In order to prevent environmental problems and depletion of environmental resources,
the zero waste approach should be adopted as a lifestyle. In order for the zero waste approach to be
adopted as a lifestyle, it is first necessary to raise awareness of this concept in individuals. Because when
the literature is examined, it is seen that individuals' awareness of zero waste is low (Harman &
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Yenikalayci, 2020), they do not have enough information about zero waste (Erten & Atmaca, 2021;
Tiifekei, 2022; Yildar, 2022), they do not fully know the purpose of the zero waste project (Dal & Akgay,
2021; Yiiziiak & Erten, 2022), and their awareness of the purpose and scope of the zero waste project is
not sufficient (Erten & Atmaca, 2021). Therefore, environmental education given to individuals is of
great importance, especially in terms of adopting the zero waste approach. At this point, it is thought
that it is necessary to provide environmental education to teacher candidates with different approaches,
methods, techniques, tools and equipment appropriate to the nature of environmental education, and
also to support this education with technology (Giiven, 2011). One of the techniques that can be used to
increase individuals' awareness of the zero waste approach is educational games (Kayis, Giiven
Yildirim, & Onder, 2023).

2. Method

This research was conducted according to the case study, which is one of the qualitative research
methods. The study group of the research consisted of 20 3rd grade science teacher candidates studying
at a state university in Ankara in the fall semester of the 2021-2022 academic year. The participant group
of the study was determined by the convenient sampling method. In this research, a word association
test and two semi-structured interview questions were asked to teacher candidates before and after the
implementation process in order to determine their opinions on the zero waste approach. Educational
games designed by researchers were used to teach zero waste approach to teacher candidates. While
designing these games, care was taken to ensure that the games were appropriate to the scope of the
relevant subject and that the game rules were clear, concise and understandable. Before the game was
played each week, the game rules were explained in detail to all participants and any unclear points
were clarified. The application process consisted of 6 weeks (18 lesson hours). Content analysis, one of
the qualitative data analysis methods, was used to analyze the data obtained from the study.

3. Findings

The answers given by teacher candidates to the word association test in the first interview were
collected under the themes of not creating waste and protecting resources. In the first interview, it was
revealed that the most recurring word was "not creating waste", which is under the theme of not creating
waste. When the frequency distribution of the teacher candidates' word association test final interview
responses was examined, it was seen that their responses were grouped under three themes: not
creating waste, reuse and recycling. It was also observed that the most frequently repeated word was
"not creating waste", which is under the theme of not creating waste. Before the implementation process,
the answers of the teacher candidates about the activities that could be organized to increase the
society's awareness of zero waste were collected under two themes: using information communication
technologies and organizing educational activities. After the application process, the answers of the
teacher candidates about the activities that can be organized to increase the society's awareness of zero
waste were explained under three themes: using information communication technologies, organizing
educational activities and taking action. Before the implementation process, teacher candidates’ answers
about the benefits of adopting a zero waste approach were collected under two themes: environmental
and economic. After the application process, it was found that the answers of the teacher candidates
were collected under three themes: environmental, social and economic.

4. Conclusion and Discussion

When the answers given by the teacher candidates to the word association test before the application
process were examined, it was seen that these answers were collected under two themes: protecting
resources and not creating waste. Under the theme of protecting resources, teacher candidates repeated
the words protecting nature, sustainable consumption, need, waste, energy saving and raw materials.
Under the theme of not creating waste, the most frequently repeated word was not creating waste.
Preliminary word association test results of teacher candidates regarding the zero waste approach
revealed that the candidates did not have enough knowledge about the three steps of the zero waste
approach (reduction, reuse, recycling). Before the implementation process, teacher candidates did not
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associate the concept of zero waste with concepts such as recycling, reuse and upcycling. Teacher
candidates only reported codes related to the step of zero waste not creating waste. Teacher candidates
also explained the zero waste approach with sustainable consumption, protection of resources, need
and waste. At this point, it can be thought that teacher candidates confused the concepts of sustainable
development and zero waste. At the end of the application process, the word association test was
applied again to the teacher candidates. When the answers given by the teacher candidates to the word
association test were examined, it was seen that, unlike the pre-test, the answers were collected under
the themes of not creating waste, reuse and recycling. When the themes obtained from the answers to
the question are examined, it is seen that these themes are extremely close to the 3R step of the zero
waste approach. At this point, it can be seen that the first 10 words that come to mind of teacher
candidates regarding the zero waste approach directly coincide with the theoretical context of the
subject. In addition, the word that teacher candidates most associated with the zero waste approach was
not creating waste. This word was followed by the words recycling, reducing to zero, upcycling and not
littering in terms of frequency. Almost all of these words are related to the zero waste approach. In this
context, it is thought that teacher candidates have a certain level of knowledge about the zero waste
approach after the application process.

Before the application, teacher candidates were asked, "What kind of activities do you think can be
organized to increase society's awareness of zero waste?" When the answers before the application were
examined, it was seen that the teacher candidates gave answers to the question that could be grouped
under two themes. It is noteworthy that the answers given by the candidates were extremely limited
and no views on taking action were expressed. When the answers given to the question after the
application process are examined, it is seen that the answers given by the teacher candidates are
collected under three themes: using information communication technologies, organizing educational
activities and taking action.

Finally, in the study, teacher candidates were asked, "What could be the benefits of adopting a zero
waste approach?” When the answers given by the teacher candidates to the question before the
application were examined, it was found that the answers were collected under two themes:
environmental and economic benefits. In the last interviews with teacher candidates, it was noteworthy
that the number of codes in the answers to the question was high and that the social benefits of the zero
waste approach were mentioned, as well as the environmental and economic benefits. Unlike the pre-
test, candidates expressed their opinions on the efficient use of resources, recycling and ensuring
sustainability under the theme of environmental benefits. It is thought that the connection established
between zero waste, recycling and sustainability is related to the application process and the games
played. Again, in the theme of economic benefits, teacher candidates talked about preventing waste
through reuse, reducing external dependency and preventing workforce loss, unlike the preliminary
interview. Finally, while answering the question, teacher candidates touched on issues such as gaining
awareness, changing habits, adopting waste management practices and ensuring solidarity, which are
themed as social benefits. It is thought that this situation is related to the implementation process.
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Ozgiin Tasarlanan Egitsel Oyunlarin Ogretmen Adaylarinin Sifir Atik
Yaklasimina iliskin Goriislerine Etkisi

Oznur Kayis'®, Ezgi Giiven Yildirim?

12 Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Boliimii, Ankara, Tiirkiye

0z MAKALE BiLGI

Sifir atik, siirdiiriilebilir uygulamalar1 benimseyerek ve kaynaklar etkili Makale Tarihgesi:

bir sekilde kullanarak atik olusturmayi en aza indirmeyi veya ortadan Alindi: 15.03.2024

kaldirmay1 amaglayan bir yaklasimdir. Cevre sorunlarmin ve gevresel Diizeltilmis hali alindi: 04.05.2024
kaynaklarmn titkenmesine engel olmak igin sifir atik yaklagim1 bir yasam Kabul edildi: 12.04.2024

tarz1 olarak benimsenmelidir. Sifir atik yaklagiminin yasam tarzi olarak Cevrimigi yaymnlandi: 01.06.2024
benimsenebilmesi icin Oncelikle bireylerde bu kavrama iligkin bir Makale Tiirii: Arastirma Makalesi
farkindalik olusturmak gerekmektedir. Bu ¢alismanin amaci fen bilgisi Anahtar Kelimeler: Farkindalik, egitsel
Ogretmen adaylarmin &zgiin tasarlanan egitsel oyunlar ile 6grenim oyun, 6gretmen adaylari, sifir atik,
gormeden 6nce ve sonra sifir atik yaklasimina yonelik goriislerini ortaya siirdiiriilebilirlik egitimi.

gkarmaktir. Bu aragtirmada nitel aragtirma tiirlerinden biri olan durum
calismasi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022 egitim
Ogretim yii giiz doneminde Ankara ilinde bulunan bir devlet
tiniversitesinde 6grenim goren 3. smif 20 fen bilgisi 6gretmen aday1
olusturmustur. Bu arastirmada Ogretmen adaylarmin sifir atik
yaklasgimma iligkin goriiglerini belirlemek amaciyla uygulama siireci
Oncesinde ve sonrasmnda Ogretmen adaylarma bir adet kelime
iligkilendirme testi ve iki adet yar1 yapilandirilmis goriisme sorusu
yoneltilmistir. Calismadan elde edilen verilerin analizinde nitel veri
analiz yontemlerinden biri olan igerik analizi kullanmistir. Calismanin
sonucunda 6gretmen adaylarinin sifir atik farkindaliklarinin arttigr ve
egitsel oyunlarin 6gretmen adaylarmin sifir atik yaklagimma yonelik
goriisleri tizerinde olumlu bir etkisi oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu noktadan
hareketle yapilacak arastirmalar ile calisma kapsaminda gelistirilen
egitsel oyunlar kullanilarak bu oyunlarin farkli degiskenler {izerine etkisi
incelenebilir. Bireylerin sifir atik yaklasimina yonelik goriisleri iizerine
farkli  Ogretim  yontem/teknik/ Ogretim  materyallerinin  etkisi
aragtirilabilir. © 2024 JIETP Tiim haklar: saklidir.

1. Giris

Insanlar dogrudan ve dolayl olarak cevreyi etkilemekte ve gevreden etkilenmektir. Insanlarm
sinirsizca gevreyi kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda kullanmasi, doganin tahribine neden olmakta ve pek
¢ok gevre sorununu da beraberinde getirmektedir (Erten, 2003). Giinlimiizde insanin doga ile olan
miicadelesi farkli bir boyuta ulasmistir. Insanlarm dogaya iistiin gelme cabasi belirli bir siire insan1 galip
gelmis gibi gosterse de dogal dengesi bozulan diinyamizda insanoglu biiyiik felaketlerle kars1 karsiya
kalmigtir. Baglangicta gezegene hitkmetme ¢abasinda olan insan, bugiin kendi yaptiklar1 sonucunda
dengesini bozdugu Diinya ile adeta bir miicadele halindedir (Ozdemir, 2023). Sanayi Devrimi'nden
sonra toplumsal refahin artisi, gevrenin tahribini ve cevresel degerlerin yok olmasi riskini de
beraberinde getirmistir. Fakat ¢evre ve cevresel degerler olmadan canliigin devam etmesi miimkiin
goriinmemektedir (Kayan, 2019).

Tiirkiye Cevre Sorunlar1 ve Oncelikli Degerlendirme Raporu'na (2023) gore 6ncelikli cevre sorunlart:
hava kirliligi, su kirliligi, gliriiltii kirliligi, toprak kirliligi ve atiklar olarak belirlenmistir (T.C. Cevre,
Sehircilik ve Tklim Degisikligi Bakanlig1, 2023). Diinya’mn ortak sorunlarindan biri de atiklardir. Sanayi
Devrimi'nden sonra {iriinleri kullanirken benimsenen al-yap-kullan-at prensibi atik sorununu da
beraberinde getirmistir (Caliskan Ercan, 2023). Atik, herhangi bir kaynagm (ticari, evsel veya
endiistriyel) israfi, hammadde, yakit ve su kullanimmdan sonra kullanishligini kaybetmesi ve
dolayisiyla birey igin ekonomik degerini kaybetmesi olarak tanimlanmaktadir (Read, 1999). Uretim-
tiiketim sisteminin dogal bir ¢iktis1 olan atiklar, ihmal edildiginde, iyi yonetilemediginde, yerelden
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kiiresele dogru birgok cevre sorununa neden olmaktadir (Memis, 2023). Modern ekonomiyle baglantili
olarak artan atik hacmi ve karmasiklig1, ekosistemler ve insan saghgi igin ciddi bir risk olusturmaktadir.
Atiklarm yonetilememesi, atilmasi veya yakilmasi hem insan sagligina hem de cevreye ve iklime zarar
vermektedir. Bunun yaru sira atiklar, iilkelerdeki ekonomik biiyiimeyi de engellemektedir. Bu nedenle
atik sorunu, genis bir etki alanina sahip olan ¢ok boyutlu bir sorunu temsil etmektedir (Caliskan Ercan,
2023). Bu sorunun ¢oziimiine yonelik en ileri goriislii kavramlarindan birisi sifir atiktir (Zaman &
Lehmann, 2013). Sifir atik kavrami, bir iiriiniin yasam dongiisiiniin herhangi bir asamasinda
istenmeyen ve gereksiz atiklarin olusmamas: ilkesine dayanmaktadir. Sifir atik yaklasimi, atik
kaynaklarinin iiretim asamasindan itibaren 6nlenmesini, kaynaginda azaltilmasini, doniistiiriilebilir
atiklarm yeniden kullanilmasmi ve {iretim stireglerinin stirdiiriilebilir bir atik yonetimi i¢in yeniden
tasarlanmasini igeren bir dizi kavrami kapsamaktadir (Bulut & Sengiil, 2023). Sifir atik, stirdiiriilebilir
uygulamalar1 benimseyerek ve kaynaklari etkili bir sekilde kullanarak atik olusturmay: en aza
indirmeyi veya ortadan kaldirmay1 amaclayan bir yaklasimdir. Sifir atik kavrami, azaltma, yeniden
kullanma ve geri dontisiimii tesvik ederek geleneksel atik yonetim sistemlerine meydan okumaktadir
(Rajkovi¢, Dusanka, Danijel, & Milena 2020). Sifir atik, atiklar1 yonetmekten ziyade ortadan kaldirmay:
hedefleyen biitiinliik¢ii bir yaklasimi temsil etmektedir (Bilgili, 2020).

Cevre sorunlarmin ve gevresel kaynaklarin tiikenmesine engel olmak igin sifir atik yaklasimi bir
yasam tarzi olarak benimsenmelidir. Sifir atik yaklasimmin yasam tarzi olarak benimsenebilmesi igin
oncelikle bireylerde bu kavrama iliskin bir farkindalik olusturmak gerekmektedir. Ciinkii literatiir
incelendiginde bireylerin, sifir atik farkindaliklarinin diisiik oldugu (Harman & Yenikalayci, 2020), sifir
atik ile ilgili yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 (Erten & Atmaca, 2021; Tiifekei, 2022; Yildar, 2022), sifir
atik projesinin amacimi tam olarak bilmedikleri (Dal & Akcay, 2021; Yiiziiak & Erten, 2022), sifir atik
projesinin amaci ve kapsami konusundaki farkindaliklarinin yeterli olmadig: (Erten & Atmaca, 2021)
goriilmektedir. Dolayisiyla bireylere verilecek olan g¢evre egitimi Ozellikle sifir atik yaklasimimin
benimsenmesi noktasinda biiyiik onem tasimaktadir. Bu noktada 6gretmen adaylarina ¢evre egitiminin,
cevre egitiminin dogasma uygun farkli yaklasim, yontem, teknik, arag, gerecler ile verilmesinin ve
ayrica bu egitimin teknoloji ile desteklenmesinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir (Giiven, 2011). Sifir
atik yaklasimina iliskin bireylerin farkindaliklarmi artirmada kullanilabilecek tekniklerden birisi de
egitsel oyunlardir (Kayis, Giiven Yildirim, & Onder, 2023).

Egitsel oyunlar, yaparak yasayarak 6grenmeyi amag edinmis, belirli yer-zamanda ve belirli kurallar
iceren, ogrencilerin becerilerine, dikkatlerine ve zekalarina dayanabilen bireysel ya da grup olarak
isteyerek katilabildikleri etkinlikler olarak tamimlanmaktadir (Giines, 2015; Sari, 2011). Oyunlar
¢ocugun cevresine, sosyal rollere ve iligkilere uyum saglamasini saglar. Enerjisini atmasmna yardimci
olur, fiziksel, zihinsel, ruhsal, duyussal ve sosyal yonden gelisimini destekler, eglence ve 6grenmeyi
birlestirir. Cocugun kendini tanidig, sinirlarmi ve gizil giiclerini kesfettigi dogal bir ortamdir (Piaget,
1962, Rubin, Fein, & Vandenberg, 1983). Oyun, ¢ocuklardan baglayarak insanlarn ve hatta diinya
tizerindeki tiim canlilarin yasaminda 6nemli bir rol oynayan, farkli amaglar icin her yasta kullanilan,
ogrenmeye ve gelisime 6nemli katkilar1 olan vazgecilmez bir etkinliktir (Malta, 2010). Oyunlarin egitim
Ogretim ortamlarinda pek ¢ok yararlarmimn oldugu bilinmektedir (Turan, Kokliikaya, & Giiven Yildirim,
2020). Egitsel oyunlar, 6grenci ve 0gretmen agismdan 6gretim siirecini daha verimli kilan ve hedeflenen
kazanimlara ulasmada kolaylik saglayan énemli bir 6gretim teknigi olarak goriilmektedir (Hazar &
Altun, 2018). Egitsel oyunlarin dikkat ¢ekici, keyifli, motive edici olma ve etkin katilimi saglama gibi
ozellikleri sayesinde ogrenmeyi arttirdigi vurgulanmaktadir (Giirbiiz, Giilburnu, & S$Sahin, 2017).
Bununla birlikte 6grenciler bireysel yeteneklerini ve dgrenilmesi gereken konular1 oyuna kattiginda
kendi hayal giicii ve hissettigi olumlu duygular ile 6grendiklerini anlamli hale getirmektedir. Bunlara
ek olarak Holmes (2012) calismasinda egitsel oyunlarin 6grencilerin fen 6grenmelerine, ilgi alanlarma
ve tutumlarimna etkisini incelemis ve oyunlarin 6grencilerin hem fen bilimleri dersi basarilarmda hem
de tutumlarmda olumlu etkiye sahip oldugunu belirlemistir. Altunbey (2022) yaptig1 calismada evsel
atiklar ve geri doniisiim konusunda gelistirilen egitsel oyunlarin konuya iliskin farkindaliga olan
etkisini incelemis ve kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin bilgi ve farkindaligini artirdig1 sonucuna
ulagsmistir. Ayrica kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilere hem bilissel hem de duyussal olarak
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kazanimlar sagladigini tespit etmistir. Benzer sekilde Giiven Yildirim, Onder, Tagdelen ve Ozel (2022)
yaptiklar arastirmada stirdiiriilebilir kalkinmaya iliskin tasarlanmig olan oyunun 6gretmenleri bilgi,
tutum ve degerler, davranislar bakimindan etkiledigini belirtmislerdir. Karamustaoglu ve Cosgun
(2021) yaptiklar1 galismada siirdiiriilebilir kalkinma konusuna yonelik oyun tasarlamislardir.
Calismanm sonucunda 6gretmenlerin egitsel oyunlara olumlu baktig, egitsel oyunlarin eglendirici,
motive edici, somutlastiric1 etkilerinden faydalanmak amaciyla derslerde daha fazla kullanilmasi
gerektigi sonucuna varilmigtir. Bununla birlikte alanyazin incelendiginde konuyla ilgili yapilan
calismalarin sonuglari, egitsel oyunlarin bireylerin gevreye yonelik bilgi, tutum, davranis, cevresel etik
ve farkindaligini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir (Chow, So, Cheung, & Yeung, 2017; Kefeli,
Tas, & Yalgin, 2018; Ritsumdaeng, Boonserm, & Sookngam, 2021). Bu noktadan hareketle bu ¢alisma ile
0zgiin tasarlanan egitsel oyunlarin fen bilgisi 6gretmen adaylarmin sifir atik yaklasimma yonelik
goriislerine etkisi olup olmadig1 arastirmak amaglanmistir.

2. Yontem
2.1. Aragtirma Modeli

Arastirma modeli, arastirmanin sorularin1 yanitlamak amaciyla calismay: yiiriiten arastirmaci
tarafindan kasith olarak gelistirilen bir plandir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz, &
Demirel, 2020). Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum calismasina gore
yuritiilmiistiir. Durum ¢alismasi bir veya birden fazla olayin, ortamin, programin, sosyal grubun veya
diger birbirine bagh sistemlerin detayli bir sekilde analiz edildigi, derinlemesine incelendigi bir
yontemdir. Bu yontem, olaylar1 olusturan ayrintilari tanimlamak ve anlamak, olas1 agiklamalari
gelistirmek ve bir olay1 degerlendirmek amaciyla kullanilir (Biiyiikoztiirk, Kilic Cakmak, Akgiin,
Karadeniz, & Demirel, 2020). Durum ¢alismasi, gozlemler, miilakatlar, gorsel ve isitsel materyaller ile
dokiimanlar gibi cesitli bilgi kaynaklar1 araciligiyla bilgi toplar ve bir durumu betimler veya durum
temalarmai ortaya koyar. Analiz birimi, birden fazla durum veya tek bir durum olabilir (Creswell, 2019).

2.2. Calisma Grubu

Calismanin katilimcr grubu, uygun ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Bu yontem, ¢alismaya
uygun niteliklere sahip katilimcilarin, kolayca ulasilabilir ve goniillii olan bireyler arasmndan
secilmesine imkan saglamaktadir (Cohen, Manion, & Morrison, 2007; Gravetter & Forzano, 2012). Bu
calismada aragtirmaci tarafindan ilgili katilimcilar kolay ulasilabilir olduklari igin tercih edilmistir. Bu
aragtirmanin ¢alisma grubu 2021-2022 egitim 6gretim yili gliz ddneminde Ankara ilinde bulunan bir
devlet tiniversitesinde 6grenim goren 3. Smif 20 fen bilgisi 6gretmen adayindan olusmaktadir. Bu
O0gretmen adaylarinin 2’si erkek ve 18'i kiz 6grencidir.

2.3. Veri Toplama Araglar1

Bu aragtirmada 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasimma iliskin goriiglerini belirlemek amaciyla
uygulama siireci 6ncesinde ve sonrasmda 6gretmen adaylarma bir adet kelime iligkilendirme testi ve
iki adet yar1 yapilandirilmig goriisme sorusu yoneltilmistir. Kelime iligkilendirme testi 0gretmen
adaylarmnin anahtar kavrama yonelik olarak biligsel semalarmmn ortaya ¢ikarilmasi amaciyla
kullanilmistir. Bu amagla 6gretmen adaylarindan sifir atik denilince akillarma gelen ilk on kelimeyi
siralamalar1 istenmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler sirasinda ise 0gretmen adaylarma sifir atik
yaklagimina yonelik goriisme sorular1 yoneltilmistir. Sorular amacma uygunluk bakimindan fen bilgisi
ve biyoloji egitimi ana bilim dalinda gorev yapan ii¢ uzman tarafindan incelenmistir. Uzmanlardan
gelen doniitler sonrasinda bazi sorular birlestirilmis ve bazi sorular ise goriisme formundan
¢ikarilmistir. Nihai formda bir adet kelime iliskilendirme testi sorusu ve iki adet yar1 yapilandirilmis
goriisme sorusu yer almistir. Calismada kullanilan kelime iligkilendirme testine ve gériisme sorularina
asagida yer verilmistir;

1. Sifir atik denilince akliniza gelen ilk 10 kelimeyi yaziniz.
2. Sizce toplumun sifir atik yaklasimina yonelik farkmdaligini artirmak igin ne gibi aktiviteler
diizenlenebilir?
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3. Sifir atik yaklagimmnin benimsenmesinin faydalar: neler olabilir?

Yapilan goritismelerde arastirmacilar tarafindan siire kisitlamasma gidilmemis ve siire¢ boyunca
esnek davranilmistir. Her bir katihimciya fikirlerini agikca ifade edebilecegi bir ortam saglanmaistir.

2.4. Veri Toplama Siireci

Ogretmen adaylarina sifir atik yaklasiminin &greniminde arastirmacilar tarafindan tasarlanan
egitsel oyunlar kullanilmistir. Bu oyunlar tasarlanirken oyunlarmn ilgili konunun kapsamina uygun
olmasina, ayni zamanda oyun kurallarmin agik, net ve anlasilir olmasina 6zen gosterilmistir. Her hafta
oyun oynanmadan Once oyun kurallar1 tiim katilimcilara ayrintili olarak agitklanmis ve anlasilmayan
noktalara acgiklik getirilmistir. Uygulama siireci 6 haftadan (18 ders saati) olugsmustur. Ik hafta
O0gretmen adaylarina veri toplama araci tanitilmis, sorularin nasil cevaplanmas: gerektigi anlatilmis,
veri toplama aracinin uygulama stiresi ve degerlendirme kriterlerine iliskin bilgiler aktarilmistir.
Sonrasinda dgretmen adaylarina kelime iligskilendirme testi ve yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari
yoneltilmistir. Daha sonra uygulama siirecine gecilmis ve 0gretmen adaylarina uygulama siirecinde
aragtirmacilar tarafindan hazirlanan egitsel oyunlar oynatilmistir. {lgili oyunlara iliskin gorsellere Sekil
1. de yer verilmistir.

Sekil 1. Uygulama siirecine iliskin gorseller

Uygulamanin son haftasinda 6gretmen adaylarina kelime iliskilendirme testi ve yar1
yapilandirilmis goriisme sorular: yeniden uygulanmis ve ¢alismanin uygulama siireci sonra ermistir.

2.5. Verilerin Analizi

Calismadan elde edilen verilerin analizinde nitel veri analiz yontemlerinden biri olan icerik analizi
kullanmistir. Barelson’a gore igerik analizi iletisim siirecinde yer alan mesajlarin agik, nesnel, sistematik
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ve nicel olarak betimlenmesini saglayan bir analiz yéntemidir (akt: Olgun, 2008). igerik analizinin
sonucunda nesnel ve sistematik bir bigcimde tarumlanan veriler ile gecerli ¢ikarmmlar yapilmasi
hedeflenir. Arastirmanin verileri 20 6gretmen adayindan kelime iligskilendirme testi ve yar1
yapilandirilmig goriismeler ile toplanmistir. Bulgularda 6gretmen adaylarinm yanitlarina direkt olarak
yer verilmistir. Ogretmen adaylarinin yamitlar1 degistirilmeden aktarilacag: i¢in dgretmen adaylar
farkl isimlerle kodlanmistir. Ogretmen adaylarmin sorulara verdikleri yanitlar aynen korunarak
bilgisayar ortaminda yazili hale doniistiiriilmiistiir. Sonraki asamada verilerin hangi temalar altinda
yer alacagma karar verilmesi i¢in kodlar olusturulmustur. Kodlar 6grencilerin o kodu tekrar etme
sikligina bagl olarak gecici olarak olusturulan temalarin altina yerlestirilmistir. Ayni islemler iki alan
uzman tarafindan birbirinden bagimsiz olacak sekilde yiiriitiilmiistiir. Bu asamanin sonunda elde
edilen kodlar karsilastirilmistir ve elde edilen kodlar iki arastirmacinin benzerlik ve farkliliklarina gore
temalara dontstiriilmustir. Olusturulan kod ve temalar ftiglincii bir arastirmaci tarafindan
incelenmistir. Uzmanlar tarafindan yapilan kodlamalar arasndaki tutarlik katsayisi yiiksek
bulunmustur. Belirlenen kodlarin giivenirlik hesaplamasinda Miles ve Huberman (2019) formiiliinden
faydalanilmistir. Giivenirlik = Goriis birligi sayis1 Toplam goriis birligi + Goriis ayriligr sayisi x 100
Yapilan hesaplamalar sonucunda, kodlayicilar arasi goriis birligi %87 olarak hesaplanmuistir.
Kodlayicilar arasi goriis birligi icin en az %80 giivenirlik aranmalidir (Miles & Huberman, 2019).

3. Bulgular

Ogretmen adaylarina aragtirmanin uygulama siireci 6ncesi ve sonrasinda olmak iizere bir adet
kelime iliskilendirme testi ve 2 adet yar1 yapilandiriimis goriisme sorusu yoneltilmistir. Ogretmen
adaylarinin kelime iligkilendirme testi ve goriisme sorularma verdikleri yanitlar kod ve temalara
doniistiiriilerek ilk goriisme ve son goriisme olarak tablolarda sunulmustur.

Aragtirmanin uygulama siireci dncesinde 6gretmen adaylarina ilk olarak kelime iliskilendirme testi
uygulanmis ve 0gretmen adaylarindan sifir atik kavramiyla ilgili olarak akillarina gelen ilk 10 kelimeyi
siralamalar1 istenmistir. Bu sekilde 6gretmen adaylarinin konuya iliskin bilgi diizeyi sorgulanmaistir.
Ogretmen adaylarinin ilk goriismede kelime iligkilendirme testine verdikleri yanitlara iligkin frekans
dagilimi Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Kelime iligkilendirme testi ilk goriisme yanitlarma iligkin frekans dagilimlar:

Soru Tema Kelimeler

Dogay1 koruma
Siirdiiriilebilir titketim
Kaynaklar: Koruma Thtiyag
Sifir atik denilince Israf
akliniza gelen ilk 10 Enerji tasarrufu
kelimeyi siralaymaiz. Hammadde

= o= NN O N

Atik Olusturmama Atik olusturmama 12
Cop c¢ikarmama
Maliyeti azaltma
Verimli kullanma

N W O

Tablo 1’de 6gretmen adaylarmin ilk goriismede kelime iligkilendirme testine verdikleri yanitlarm
frekans dagilimlar: goriilmektedir. Tablo 1’deki veriler incelendiginde 6gretmen adaylarimin uygulama
stireci oncesinde kelime iligkilendirme testine verdikleri yanitlar, atik olusturmama ve kaynaklar
koruma temalar: altinda toplanmaktadir. En ¢ok tekrar eden kelimenin atik olusturmama temasmin
altinda yer alan "atik olusturmama" oldugu (f=12) goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin ayrica atik
olusturmama temasi altinda "¢0p ¢itkarmama" (f=9), "maliyeti azaltma" (f=3) gibi kavramlar1 tekrar
ettikleri goriilmektedir. Kaynaklar1 koruma temas: altinda en sik tekrar eden kelimelerin ise "dogay1
koruma" (£=7), "stirdiiriilebilir tiiketim" (f=5), "ihtiyag¢” (f=2) ve “israf" (f=2) oldugu goriilmektedir.
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Ogretmen adaylarina uygulama siireci sonrasi kelime iliskilendirme testi yeniden uygulanmistir.
Uygulama siireci sonrasinda 6gretmen adaylarinin son kelime iligskilendirme testine verdikleri yanitlara
iligkin frekans dagilimi Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Kelime iligkilendirme testi son goriisme yanutlarina iligkin frekans dagilimlar1
Soru Tema Kod
Atik olusturmama

-~

—_
S

Atik Olusturmama Sifira indirgeme

Cop ¢ikarmama

Sifir atik denilince Dogay1 Koruma
aklmiza gelen ilk 10 fleri doniisiim

kelimeyi siralayiniz. Yeniden Kullanma Dogru malzeme
Yeniden kullanma
Tasarlama

Geri Dontisiim Geri Dontisiim
Dontistiirme

Q1 O |W U1 U1 O [k O

Tablo 2'de 6gretmen adaylarmin kelime iliskilendirme testi son goriisme yanitlarmin frekans
dagilimlar1 goriilmektedir. Tablo 2’deki verilere gore, Ogretmen adaylarinin uygulama siireci
sonrasinda kelime iliskilendirme testine verdikleri yanitlar, atik olusturmama, yeniden kullanma ve
geri doniisiim olmak {izere {i¢ tema altinda toplanmaktadir. En ¢ok tekrar eden kelimenin atik
olusturmama temasinin altinda yer alan "atik olusturmama" oldugu (f=14) goriilmektedir. Ayrica,
Ogretmen adaylarinin ayni tema altinda "sifira indirgeme" (f=7), "¢Op c¢ikarmama" (f=6), "dogay1
koruma" (f=4) gibi kavramlar siklikla tekrar ettikleri belirlenmistir. Yeniden kullanma temasi altinda
tekrar eden kelimelerin ise "ileri doniisiim" (f=6), "dogru malzeme" (f=5), "yeniden kullanma" (f=5) ve
"tasarlama" (f=3) oldugu tespit edilmistir. Geri doniisiim temas: altinda ise "geri dontisiim" (f=9) ve
"doniistiirme” (f=5) kelimeleri sdylenmistir. Ayrica, 6gretmen adaylarmin bu 10 kelimeye ek olarak
"ihtiyag" (f=2), "verimlilik" (f=1), "ekonomiklik" (f=1) ve "proje" (f=1) gibi yanitlar verdigi belirlenmistir.
Bu kelimelerin ¢ogunun sifir atik yaklasimiyla ilgili oldugu dikkate alindiginda, 6gretmen adaylarinin
bu konuda belirli bir bilgi diizeyine sahip olduklar1 diisiiniilebilir.

Ogretmen adaylarina uygulamadan siireci éncesinde ikinci olarak “Sizce toplumun sifir atik
yaklasimima yonelik farkindaligini arttirmak igin ne gibi aktiviteler diizenlenebilir?” sorusu
yonetilmistir. Ogretmen adaylarinin soruya verdikleri yanitlarin 6n goriigme sonuglarna iliskin
sonuglara Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 3. Sifir atik farkindaligini artirmak i¢in diizenlenebilecek aktivitelere iliskin 6n goriisme yanitlar

Soru Tema Kod f
Toplumun sifir atik yaklasimma  Bilgi fletisim Tv programi1 15
yonelik farkindaligini arttrmak ~ Teknolojileri Kullanma Cizgi film 9
i¢in ne gibi aktiviteler Kamu spotu 2
diizenlenebilir? Egitim Ogretim Ders verme 10
Faaliyetleri Diizenleme Seminer verme 4

Tablo 3'te uygulama siireci oncesinde 0gretmen adaylarmin toplumun sifir atik farkindaligini
artirmak i¢in diizenlenebilecek aktiviteler konusundaki yanitlarina yer verilmektedir. Bu yantlar, bilgi
iletisim teknolojilerini kullanma ve egitim-6gretim faaliyetleri diizenleme olmak {izere iki tema altinda
toplanmigtir. Ogretmen adaylar1 tarafindan en sik tekrar eden aktivitenin bilgi iletisim teknolojileri
kullanma temasi altinda yer alan "Tv programi1” oldugu (f=15) belirlenmistir. Egitim 6gretim faaliyetleri
temasi altinda ise en ok tekrar eden kelimenin "ders verme" (f=10) oldugu goriilmiistiir. Ogretmen
adaylarmin verdigi dikkat ¢ekici oldugu diisiiniilen baz1 yanitlar sunlardir:

Seymen: “Bence farkindalig1 artirmada kullanabilecegimiz en etkili sey televizyondur. Ciinkii insanlar giinde
saatlerce televizyon izliyor. Buradan yapacagumiz bilgilendirme toplumun her kesimine hizlica ulasacaktir.”
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Cagan: “Ogretmenler olarak cocuklari en dogru sekilde bilgilendirmeliyiz. Bunu da en iyi derslerde
yapabiliriz. Bu sebeple ders konulmas: farkindali§1 artirma noktasinda iyi bir secenek olarak goriiniiyor.”

Ogretmen adaylarina uygulamadan sonra “Sizce toplumun sifir atik yaklagimina yonelik
farkindahgm arttirmak igin ne gibi aktiviteler diizenlenebilir?” sorusu tekrar ydnetilmistir. Ogretmen
adaylarinin son goriismede soruya verdikleri yanitlara iliskin sonuglara Tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 4. Sifir atik farkindaligini artirmak icin diizenlenebilecek aktivitelere iligkin son goriigme yanitlar:

Soru Tema Kod f
Film/Cizgi Film 8

Bilgi [letisim Belgesel 3

Toplumun sifir atik Teknolojilerini Yarisma 2
yaklasimina yonelik Kullanma Reklam 2
farkindaligini arttirmak icin Tv Programi 1
ne gibi aktiviteler Egitim Ogretim Ders Ekleme 5
diizenlenebilir? Faaliyetlerini Seminer 5
Diizenleme Oyun 4

Afis/Poster 12

Depozito kutusu ekleme 6

Eyleme Ge¢me Proje yapma 3

Konser 1

Tablo 4'te uygulama siireci sonrasinda dgretmen adaylarmin toplumun sifir atik farkindaligin
artirmak igin diizenlenebilecek aktiviteler konusundaki yanitlar1 goriilmektedir. Bu yanitlar, bilgi
iletisim teknolojilerini kullanma, egitim-6gretim faaliyetleri diizenleme ve eyleme ge¢me olmak tizere
ti¢ tema altinda toplanmistir. En sik tekrar eden aktivitenin eyleme ge¢me temas: altinda yer alan
"afis/poster” oldugu (f=12) belirlenmistir. Egitim 0gretim faaliyetleri temasi1 altinda ise en ¢ok tekrar
eden kelimenin "ders ekleme" (f=5) oldugu ortaya ¢ikmistir. Bilgi iletisim teknolojilerinin kullanimi
temasi altinda ise en sik tekrar eden kelimenin "film/¢izgi film" oldugu (f=8) gozlemlenmistir. Ayrica,
O0gretmen adaylarinin toplumun sifir atik farkindaligmni artirmak icin "oyun" (f=4), "belgesel" (f=3),
"proje yapma" (f=3) gibi etkinliklerin de etkili olacagi yoniinde goriis bildirdikleri belirlenmistir.
Ogretmen adaylarinin verdigi dikkat ¢ekici bazi yanitlar sunlardir:

Naz: “Toplumun bir tasla iki kus vurabilecegi etkinlikler diizenlenebilir. Ornegin her geri doniisiime katkida
bulunduklarinda (pet sise otomatlar: gibi) para kazandiklari gibi 6zel tasarlanmus geri doniisiim kutulari ile icine
her atik birakildiginda sokak hayvanlarina mama birakan geri doniisiim kutulan tasarlanabilir.”

Serhan; “Toplumun en ¢ok ugradigi, vakit gecirdigi alanlarda bilgilendirici, etkileyici posterler, afisler
sergilenebilir. Konserlerde, sinema, tiyatro gibi sosyal yerlerde sik sik bahsedilip gerekirse bunlardan elde edilecek
gelirle bu konuda adim atilabilir.”

Ogretmen adaylarma son olarak “Sifir atik yaklasgimimnin benimsenmesinin faydalari neler olabilir?”
sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarmin uygulama éncesinde soruya verdikleri yanitlara iligkin 6n
goriisme sonuglarina Tablo 5'te yer verilmistir.

Tablo 5. Sifir atik yaklagiminin benimsenmesinin faydalarina iligkin 6n goriisme yanitlar:

Soru Tema Kod f
Cevresel Kaynaklarin korunmasi 13

Sifir  atik  yaklagiminin Kirliligin azalmasi 13
benimsenmesinin faydalar1 Atiklarm azaltilmas: 9
neler olabilir? Ekonomik Maliyetin azaltilmasi 9
Ekonomik refah saglanmasi 7

Copten para elde edilmesi 2

Tablo 5'te uygulama siireci oncesinde 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasiminin benimsenmesinin
faydalar1 konusundaki yanitlar1 verilmistir. Tabloda yer alan sonuglar incelendiginde 6n goriisme
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sonuglarma gore sifir atik yaklasimmin benimsenmesinin faydalarmin gevresel ve ekonomik olmak
iizere iki tema altinda toplandig1 goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin gevresel temast altinda yer alan
"kaynaklarin korunmasi" (f=13) ve “kirliligin azalmas1” (f=13) kodlarm siklikla tekrar ettikleri
goriilmektedir. Ekonomiklik temasi altinda ise en ¢ok tekrar eden kelimelerin "maliyetin azaltilmas1"
(f=9) ve “ekonomik refah saglanmas1” (£=7) oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin verdigi dikkat
¢ekici bazi yanitlar sunlardir:

Berkay: “Diinyamiz cevresel olarak daha da kétiiye gidiyor. Bunu engellemenin yollarindan birisi de kirliligi
azaltmak olacak. Covid doneminde insanlar bunu bir miktar saglamisti aslinda. Diinya’ya kendini yenilemesi igin
zaman vermezsek bize acimasiz yiiziinii g0sterecek.”

Nehir: “En biiyiik faydast iiriinlerin geri doniistiiriilmesidir. Bu sayede iilkenin ekonomik kalkinmas: hizlanir.
Ulkeye giren para sayesinde de insanlarn ekonomik durumu iyilesir. Yasama sartlan kolaylasir. Gelir diizeyi
artar.”

Ogretmen adaylarina uygulama siireci sonrasinda ayni soru tekrar yoneltilmistir. Ogretmen
adaylarinin uygulama sonrasinda soruya verdikleri yanitlara iliskin son goriisme sonuglarma Tablo
6’da yer verilmistir.

Tablo 6. Sifir atik yaklasiminin benimsenmesinin faydalarina iliskin son goriisme yanitlar:

Soru Tema Kod f
Cevresel Kaynaklarin verimli kullanilmasi 17

Atik miktarmm azaltilmasi 12

Dogal kaynaklarin korunmasi 10

Geri doniisiim yapilmasi 9

Sifir atik yaklasimimin Siirdiiriilebilirligin saglanmasi 5
benimsenmesinin Cevre kirliliklerinin azalmasi 4
faydalar: neler Toplumsal Farkindalik kazanilmasi 4
olabilir? Aligkanliklarin degismesi 3
Atik yonetimi uygulamalarinin 2

benimsenmesi 1

Dayanigmanin saglanmast

Ekonomik Yeniden kullanma ile israfin énlenmesi
Para tasarrufu saglanmasi
Atik yonetim maliyetinin azaltilmasi
Di1s bagimliligin azalmas:
Is giicii kaybiin énlenmesi

— N OV N

Tablo 6’da wuygulama siireci sonrasinda Ogretmen adaylarmm sifir atik yaklasimmin
benimsenmesinin faydalar: konusundaki yanitlar: goriilmektedir. Tablodaki sonuglara gore sifir atik
yaklagiminmn benimsenmesi faydalarmin ¢evresel, toplumsal ve ekonomik olmak {izere {i¢ tema altinda
toplandig1 goriilmektedir. Oretmen adaylarinin gevresel temasi altinda yer alan "kaynaklarm verimli
kullanilmas1” (f=17) ve “atik miktarmin azaltilmas1” (f=12) ve “dogal kaynaklarin korunmas1” (f=10)
kodlarmi siklikla tekrar ettikleri goriilmektedir. Toplumsal temas: altinda ise en ¢ok tekrar eden
kelimelerin "farkindalik kazanilmasi" (f=4) ve “aligkanlklarin degismesi” (f=3) oldugu goriilmektedir.
Ekonomik temas: altinda ise en ¢ok tekrar eden kelimelerin “yeniden kullanma ile israfin 6nlenmesi”
(f=8), “para tasarrufu saglamas1” (f=7) ve “atik yonetim maliyetinin azaltilmas1” oldugu goriilmektedir.
Ogretmen adaylarmin verdigi dikkat gekici bazi yanitlar sunlardar:

Veniis: “Insanlarin sifir atik yaklasimin benimseyerek, yasamina entegre etmesi dnemli. Ciinkii ancak bu
sekilde cevreye karst yararli seyler yapabiliriz. Atiklart geri doniisiime gondererek, evde c¢opleri ayristirarak,
yeniden kullamlacak malzemeleri tekrar tekrar kullanarak daha az atik olusturmamz gerekir. Bu sekilde insanlar
birbirlerinin havasini kirletmez, denizine ¢op atmaz ve birbirlerine ve cevreye kargt saygulr yasarlar.”
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Edis: “Bence sifir atik yaklagimin bilmek onemli. Bu sayede ¢Opleri hangi ¢op kutusuna atacagumiz: biliriz.
Béylelikle iilkemizin disa bagimliligt azalir. Insanlar daha bilingli ve duyarli olur. Cevre kirlilikleri azalir.”

4. Sonug ve Tartisma

Arastirmada fen bilgisi 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasimina iliskin goriislerine 6zgiin
tasarlanan egitsel oyunlarin etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amagla 6gretmen adaylarina
uygulama oncesi ve sonrasinda olmak iizere bir adet kelime iliskilendirme testi ve iki adet goriisme
sorusu yoneltilmistir.

Ogretmen adaylarinin uygulama siireci éncesinde kelime iliskilendirme testine verdikleri yanitlar
incelendiginde bu yanitlarin kaynaklar1 koruma ve atik olusturmama olmak {izere iki tema altmda
toplandig1 goriilmiigtiir. Ogretmen adaylar1 kaynaklari koruma temasi altinda dogayr koruma,
surdiiriilebilir tiiketim, ihtiyag, israf, enerji tasarrufu ve hammadde kelimelerini tekrar etmistir. Atik
olusturmama temasi altindaysa en sik tekrar edilen kelime atik olusturmama olmustur. Bu kelimeyi
siklik olarak ¢6p gikarmama, maliyeti azaltma ve verimli kullanma kelimeleri takip etmistir. Ogretmen
adaylarinin sifir atik yaklasimina iliskin 6n kelime iliskilendirme testi sonuglar1 adaylarin sifir atik
yaklagiminm {i¢ basamagma (azaltma, yeniden kullanim, geri doniisiim) yonelik yeterince bilgi sahibi
olmadiklarmi ortaya koymustur. Uygulama siireci éncesinde 6gretmen adaylar: sifir atik kavramiyla
geri dontistim, yeniden kullanma ve ileri doniisiim gibi kavramlari hig iliskilendirmemis yalnizca sifir
atigin atik olusturmama basamagina iliskin kodlar bildirmistir. Adaylar ayrica sifir atik yaklasimini
surdiiriilebilir tiiketim, kaynaklarin korumasi, ihtiyag, israf ile agiklamistir. Bu noktada Ogretmen
adaylarinin stirdiiriilebilir kalkinma ve sifir atik kavramlarmi birbirine karistirdig1 diistintilebilir.
Literatiir incelendiginde de bu duruma benzer sonuglarmn vurgulandigi; bireylerin, sifir atik
farkindaliklarmin diisiik oldugu (Harman & Yenikalayci, 2020), sifir atik ile ilgili yeterince bilgi sahibi
olmadiklar: (Erten & Atmaca, 2021; Tiifekei, 2022; Yildar, 2022), sifir atik projesinin amacini tam olarak
bilmedikleri (Dal & Akgay, 2021; Yiiziiak & Erten, 2022) goriilmektedir. Uygulama siirecinin bitiminde
ogretmen adaylarma kelime iligkilendirme testi tekrar uygulanmistir. Ogretmen adaylarinin kelime
iliskilendirme testine verdikleri yanitlar incelendiginde ©on testten farkli olarak yanitlarin atik
olusturmama, yeniden kullanma ve geri doniisiim temalar: altinda toplandig1 goriilmiistiir. Soruya
verilen yanitlardan ulasilan temalar incelendiginde bu temalarin sifir atik yaklasiminin 3R basamagina
son derece yakin oldugu goriilmektedir. Bu noktada 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasimina iliskin
akillarma gelen ilk 10 kelimenin konunun kuramsal baglamiyla dogrudan ortiistiigii goriilmektedir.
Ayrica 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasimai ile en ¢ok iliskilendikleri kelime atik olusturmama
olmustur. Bu kelimeyi sdylenme siklig1 bakimmdan geri doniisiim, sifira indirgeme, ileri doniisiim ve
¢Op ¢itkarmama kelimeleri takip etmistir. Bu kelimelerin hemen hepsi sifir atik yaklasimu ile ilgilidir. Bu
baglamda uygula siireci sonrasinda 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasimina iliskin belli bir bilgi
diizeyine sahip olduklar: diisiiniilmektedir. Ciinkii sifir atik; atik kalintis1 olusturmadan yeniden
kullanilabilen veya geri dontstiiriilebilen atik malzemelerden tiim kaynak ve malzemelerin geri
kazanilmasi olarak ifade edilmekte (Erten, 2019; ZWIA, 2018), ayrica ¢evre bilincinin temelini olusturan
“Reduction (azaltma), Reuse (yeniden kullanim) ve Recycle (geri doniisiim)” olmak tizere 3R kuralini
icermektedir (Song, Li, & Zeng, 2015). Konuyla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde bu sonucu
destekler nitelikte yiiksekogretimde oOgrenim goren oOgrencilerin sifir atik yaklasgimma yonelik
bilgilerinin oldugunu ortaya koyan ¢alisma sonuglar1 mevcuttur (Aksan & Celikler, 2018; Harman &
Celikler, 2015; Harman, Aksan, & Celikler, 2015; Paghasian, 2017).

Ogretmen adaylarma uygulama dncesinde “Sizce toplumun sifir atik farkindaligini artirmak igin ne
tiir aktiviteler diizenlenebilir?” sorusu yoneltilmistir. Uygulama Oncesi yanitlar incelendiginde
Ogretmen adaylarmin soruya iki tema altinda toplanabilecek yanitlar verdigi goriilmiistiir. Toplumun
sifir atik farkindaligini artirmak igin bilgi iletisim teknolojilerini kullanma temas: altinda 6gretmen
adaylar1 TV programy, ¢izgi film, kamu spotu ve egitim 6gretim faaliyetleri diizenleme temasi altinda
ise ders verme ve seminer verme yanitlarmi vermistir. Adaylarin verdigi yanitlarm son derece smirl
oldugu ve eyleme ge¢gmeye yonelik herhangi bir goriisiin belirtilmedigi dikkat cekmektedir. Konuyla
ilgili yapilan calismalar incelendiginde benzer sonuglara ulagilmaktadir. Ornegin Yiiziiak, Sahin ve
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Alkan’in (2022) calismalarinda da sifir atik projesinin, Ogrencilerin ¢evrelerinde yeterince
uygulanmadig1 ve atiklarin kaynaginda ayristirilmasina yeterince dikkat edilmedigi tespit edilmistir.
Ogrenciler, sorunlarin ¢dziimiiniin insanlarin uyarilmasi ve bu konuda egitimler verilmesi noktasinda
miimkiin olacagin ifade etmislerdir. Yine Erten ve Atmaca (2021) yaptiklari ¢alismada fen bilgisi
Ogretmen adaylarmin sifir atik projesine yonelik goriislerini belirlemeyi amaglamislardir. Arastirmada
fen bilgisi 6gretmen adaylarinin "Sifir Atik" projesinin amag ve kapsami hakkindaki farkindaliklarinimn
yetersiz oldugu goriilmiis ve arastirmacilar, "Sifir Atik" projesinin kapsami, amaci ve uygulama
adimlar1 hakkindaki bilgilerin egitim miifredatlarina, televizyon programlarmna ve bilimsel etkinliklere
daha fazla dahil edilmesi gerektigi onerisinde bulunmustur. Haksevenler, Kavak ve Akpmar (2021)
tarafindan ytiriitiilen ¢calismada sonucunda da katilimcilarin Sifir Atik Yonetimine yonelik olarak yeterli
diizeyde bilgi sahibi olmadigy; bilgi sahibi olanlarin agirlikla internet, TV/kamu spotu tizerinden bilgi
sahibi olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Uygulama siirecinden sonra soruya verilen yanitlar incelendiginde
Ogretmen adaylarmin verdikleri yanitlarmn bilgi iletisim teknolojilerini kullanma, egitim Ogretim
faaliyetleri diizenleme ve eyleme gecme olarak ii¢ tema altinda toplandig1 goriilmektedir. On goriisme
sonuglarinda farkl olarak 6gretmen adaylari son goriismelerde bilgi iletisim teknolojileri temasi altinda
belgesel, yarisma, reklam gibi kodlar bildirmistir. Yine 6gretmen adaylar1 soruya verdikleri yanitlarda
egitim Ogretim faaliyetlerini diizenleme temas: altinda bireylere sifir atikla ilgili oyunlar oynatilmas:
gerektigini vurgulamislardir. Bu sonucun 6gretmen adaylarinin oyun oynayarak sifir atik yaklasimina
yonelik farkindalik kazandig1 ve dogrudan arastirmanin uygulama siireci sonucunda ortaya ¢iktig1
diisiiniilmektedir. Ogretmen adaylarmin yine &n goriismeden farkli olarak son goriismelerinde
toplumun sifir atik farkindaligini artirmak i¢in eyleme ge¢me temasi altinda toplanabilecek yanitlar
verdigi goriilmektedir. Ogretmen adaylari eyleme gecme temasinda konser verme, afis/poster
hazirlama, depozito kutusu ekleme ve proje yapma gibi kodlar bildirmistir. Bu durum Ogretmen
adaylarinin sifir atik yaklasiminin uygulanmasinin eyleme ge¢me basamagiyla artacagma yonelik
farkindalik kazandig1 seklinde yorumlanmaktadir. Calismanin bu sonucunun 6gretmen adaylarmnin
uygulama siirecinde oynaklar1 oyunlardan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Soruya verilen yanitlarin
hepsinin bireylerin sifir atik farkindaligini ve bilgisini artirmaya yonelik aktiviteler oldugu dikkat
cekmektedir. Ciinkii arastirmacilar tarafindan da sifir atik programlarmin oniindeki engelleyici
faktorlerin en Onemlisinin bireylerin gevrelerini koruma konusundaki farkindalik eksikligi oldugu
belirtilmektedir (Choiriyah, 2017). Ulkemizde yayimlanan Sifir Atk Yonetmeligi'nde de bu durum
agikca belirtilmekte ve sifir atik yonetim sisteminin gelistirilmesi, iyilestirilmesi ve yayginlastirilmasina
iliskin program ve politikalar saptamak, egitim ve farkindalik ¢alismalar1 diizenlemek, bu konularda
kilavuz dokiimanlar hazirlamak amag edinilmektedir (T.C. Cevre ve Sehircilik Bakanligi, 2019).

Calismada son olarak 6gretmen adaylarma “Sifir atik yaklasimimnin benimsenmesinin faydalari neler
olabilir?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarinin uygulama oncesi soruya verdikleri yanitlar
incelendiginde yanitlarin gevresel ve ekonomik faydalar olarak iki tema altinda toplandigy; adaylarin
cevresel faydalar temasinda kaynaklarin korunmasi, kirliligin azalmas: ve atiklarin azaltilmasindan
bahsettigi; ekonomik faydalar temasinda ise maliyetin azaltilmasi, ekonomik refah saglanmasi, ¢opten
para elde edilmesi seklinde goriis bildirdigi goriilmiistiir. Ogretmen adaylari ile yapilan son
goriismelerde ise soruya verilen yanitlardaki kod sayisinin fazla olmasi ve gevresel ve ekonomik
faydalarin yani sira sifir atik yaklagimmin toplumsal faydalarindan bahsedilmesi dikkat ¢ekmistir.
Adaylar on testten farkl olarak gevresel faydalar temas: altinda kaynaklarin verimli kullanilmasina,
geri doniistim yapilmasina ve siirdiiriilebilirligin saglanmasina yonelik goriis bildirmistir. Sifir atik ile
geri doniistim ve stirdiiriilebilirligin arasinda kurulan baglantinn uygulama siireci ve oynanan
oyunlarla iligkili oldugu diistiniilmektedir. Yine 6gretmen adaylar1 ekonomik faydalar temasinda 6n
goriismeden farkl olarak yeniden kullanma ile israfin 6nlenmesi, dis bagimliligin azalmasi ve is giicii
kaybinin énlenmesinden bahsetmistir. Son olarak soruya yanit verirken 6gretmen adaylar: toplumsal
faydalar olarak temalandirilan farkindalik kazanilmasi, aligkanliklarin degismesi, atik yOnetimi
uygulamalarmin benimsenmesi ve dayanismanin saglanmasi gibi konulara deginmistir. Bu tema ve
altinda yer alan goriislerden 6n goriismede hi¢ bahsedilmezken son goriismede bu kodlarin belirtilmesi
dikkat ¢ekici bulunmustur. Bu durumun da uygulama siireci ile iligkili oldugu diisiilmektedir. Ciinkii
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yillardir oyunlarin, bireylerin zihinsel etkinlikler yiiriitmesini sagladigi, diisiinme ve farkinda olma
becerilerini gelistirildigi, bireyleri elestirel olarak degerlendirme ve sorun giderme siireglerinde aktif
kildig bilinmektedir (Sel, 1987). Ilgili literatiir tarandiginda egitsel oyunlarla sifir atik yaklagiminin
O0gretiminin yapildig1 herhangi bir ¢calismaya rastlanmamuistir. Fakat son yillarda farkl tilkelerde, farkh
yas gruplari ile yiiriitiilen calismalarda da egitsel oyunlarin geri doniisiim ve atiklarin ayristirilmasi
konusuna yonelik bilgi, tutum ve farkindalig1 pozitif yonde etkiledigi sonucu ortaya ¢ikmistir (Chin &
Wahid, 2020; Chow, So, Cheung, & Yeung, 2017; Gaggi, Meneghello, Palazzi, & Pante 2020; Gizzi, Di
Dio, & Schillaci, 2019; Miller, Wentzel, Clark, & Hurst, 2019; Rodrigues & Bruno, 2020; Satria, Fitriani,
Mubhsin, & Tresnawati, 2020).

5. Oneriler

Calismadan elde edilen sonuglar egitsel oyunlarin 6gretmen adaylarinin sifir atik yaklasimina
yonelik goriisleri tizerinde etkili oldugunu ve 6gretmen adaylarinin sifir atik farkindaliklarini arttigini
gostermektedir. Buradan yola ¢ikilarak gelecek arastirmalar ile galisma kapsaminda gelistirilen egitsel
oyunlar kullanilarak bu oyunlarin farkli degiskenler iizerine etkisi incelenebilir. Bireylerin sifir atik
yaklasimina yoOnelik goriisleri tizerine farkli 6gretim yontem/teknik/ 6gretim materyallerinin etkisi
aragtirilabilir. Ayrica egitsel oyunlarn 6grenme {iriinleri {izerindeki olumlu etkileri géz Oniinde
bulundurularak o6gretmen egitimi miifredatlarma egitsel oyunlar ve bu oyunlarn smif igi
uygulamalarma yonelik dersler eklenebilir.
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of the study, the main goals and benefits of transhumanism, from the
ideas of development and liberation, were mentioned in terms of social
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1. Introduction: Digitalisation and Future

Is it speed? Or is it convenience? Although this question is often asked today, developments in
information and communication technologies have accelerated globalisation and the spread of events
taking place anywhere. At this point, it can be seen that developing technology has begun to take a
faster and more permanent place in human life, but it has also created a certain comfort zone for people.
In particular, the increasing use of mobile electronic devices (phones, tablets, smartwatches, etc.) and
internet technology (networks, wifi, bluetooth, etc.), which have become an important part of our lives,
has provided fast and effective access to information and has begun to be used for leisure,
entertainment, and socialising. In this way, people, who are social beings, interact with other technology
users through the Internet (Kamilaris and Pitsillides, 2016). In addition, the development of
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communication technologies has broken down economic, political, and social boundaries in our daily
lives. For example, the speeches of any political leader can be accessed in a short time, a product offered
for sale in another country can be purchased in a short time, and people from different cultures can
communicate virtually (Ongoren, 2022). Today, digital culture and new values influenced by it have
begun to enter our lives. At this point, there is a need to understand the relationship between the new
digital culture and the social values emerging from digitalisation.

These developments in technology have also given rise to the idea of unmanned execution of these
technologies in the future. Artificial intelligence, which is frequently mentioned today, is based on
exactly this idea and means the self-control and management of technological devices. According to
some experts researching (Soylu, 2018; Bozkurt, 2023; Cao et al., 2023) artificial intelligence, we are
heading towards a time when machines will soon reach the working capacity of human intelligence and
then reveal a new type of superhuman intelligence. It is believed that technology should be integrated
into human life in order to maximise the benefits of developments in this process. Ultimately, it is also
important for the humankind race to control the technology it produces in order to prevent it from
becoming uncontrollable in the future, and while these ideas about the human-centred future are being
imagined, it is also being promised that many abilities, especially immortality, that humans do not
currently possess will be made available to humans through the introduction of a non-biological but
highly effective intelligence (Ugurlu, 2020).

As Brette (2013) states, the digital culture that has emerged with the development of technology and
innovation in all fields has brought about a critical examination of society in terms of social values. As
society becomes increasingly digital, the values and norms that guide our interactions and behaviours
are being re-evaluated and critiqued. The question that needs to be asked here is how the use of digital
media and technologies, which challenge traditional and social values, affects society. Indeed,
examining society from the perspective of digital culture highlights potential conflicts between new
technological developments and established social values and raises new questions about the
implications of digital ethics and the need to ensure that our digital society is compatible with our core
social values. First, in order to manage the potential conflicts and ethical implications arising from the
use of digital media and technologies, as Giil (2022) notes, an understanding of digital culture is crucial.
It allows us to critically analyse the impact of technological developments on societal values and to
make informed decisions about their integration into society.

Transhumanism, which began with the question “What will the future of humanity be like?” and
emerged to advocate the use of technology to improve the human condition physically and cognitively,
has become philosophically functional with artificial intelligence (Manzocco, 2019). In this context,
transhumanism has become a very important issue in terms of artificial intelligence and social values,
which is the subject of this study. With the philosophy of “Society 5.0” first proposed in Japan, it has
become an important question mark in the direction in which a development based on the integration
of technology and human beings will change the values, cultures, and purpose of life of humanity
(Fukuyama, 2018). It is crucial that people live in accordance with their core values, and those core
values are carried into the future for the survival and sustainability of societies. In this context, it has
become essential to critique the digital society in terms of the philosophy of transhumanism and the
philosophy of Society 5.0, which points to the ideal of an improved society in the context of artificial
intelligence (Kozacioglu and Yazgan, 2022).

The way to survive today is to understand and follow the processes of transformation, change, and
new philosophical thoughts in the rapidly digitising and developing world. In addition, integration into
the changes and transformations experienced by individuals, societies, and nations is one of the
important necessities of digitalization (Berry, 2011). With digitalization, transhumanism and artificial
intelligence tools, which are now more frequently mentioned, appear as important elements for social
change. In this context, the aim of the research is to examine the impact of transhumanism and artificial
intelligence on social values by critiquing the digital society. These evaluations provide us with
preliminary information about the problem-solving situation of the research. For this purpose, a

52



Hakan Ongéren

traditional literature review, also referred to as a narrative literature review, was used, and the results
were synthesised by establishing a relationship between the relevant research topic and the research
findings distributed in the literature (Baumeister and Leary, 1997). Within the framework of similar
research, it is effective to serve current information as a whole, to determine the requirements related
to the researched subject, to make assumptions, and to develop suggestions (Cronin et al., 2008). As a
result of the evaluations to be made as a result of the research, it is believed that it will contribute to the
issues of social value and transhumanism that are lacking in the literature.

2. Transhumanism and Goals?

Transhumanism has emerged as a philosophical movement that advocates the use of technology to
enhance the current structural state of humans, both cognitively and physically (More and Vita-More,
2013). Natasha Vita-More, the founder of transhumanist philosophy and author of The Transhumanist
Manifesto (1983), stated that “biological humans are not the final stage of human evolution”. According
to the idea of “posthuman”, widely used by transhumanists, the final stage of human evolution will be
reached and the current human condition will be overcome (Young 2005). Based on these assessments,
it can be said that the main purpose of transhumanism is to overcome the mental and physical
limitations of human beings. It is believed that death, which is seen as the greatest obstacle to
overcoming these mental and physical limitations, can be overcome through the use of technology. In
this context, transhumanists want to shape and even control human evolution by using all kinds of
technological tools similar to information technology, molecular nanotechnology, genetic engineering,
neuroscience, artificial intelligence, and other technologies that will emerge in the future (Lee 2010; Vita-
More 2011).

Despite some differences, it is possible to say that people who want to realize transhumanist goals
in today’s world agree on the basic common issues that concern everyone. Medium-term goals, such as
increasing the contribution of technological possibilities to raising living standards, improving human
potential and health, and minimizing social inequalities, and long-term goals, such as the realization of
some advanced issues, including the complete elimination of the phenomenon of death, are among the
agreed goals (Aydeniz, 2020). Since it would be beyond the scope of this study to include all the goals
of transhumanism in this study, it would be appropriate to make an evaluation of the goals of
emancipation and progressivism, which reveal the general character of transhumanism.

2.1. Progressivism

Progressivism is a political philosophy that aims to raise the status of society and improve people’s
current situation by applying progressive measures in almost every field, and to this end, it supports
social reform (Rodgers, 2017). It is based on the idea of progress, which states that advances in
technology, science, economic development and social organisation are of great importance in
improving human living standards. If progressivism is considered in general terms, it essentially means
cultural and social progressivism (Demir, 2020). Cultural liberalism, which has a similar meaning to the
term progressivism, has many proponents in modern times. Cultural liberals have put forward very
important ideas about ensuring social justice, establishing political correctness, and protecting the rights
of minorities and have contributed to the social progressive view in this regard (Cohen, 2012).

Today, with technological progress in almost every field, it is predicted that people’s potential for
social prosperity and enrichment will increase and that social peace and happiness will be comfortably
established. To say that the realisation of this prediction depends only on the attainment of a good
economic level is an open question. In fact, Hauskeller (2009) states that it is necessary to take into
account the possibility that some unexpected changes in the facts that have occurred in various periods
of history may hinder progress or destroy social values, and that it is necessary to act cautiously instead
of being overly optimistic about progressive understanding. In addition to these developments, it
should be recognised that the sovereign powers have a say in determining what the concept of progress
means in terms of content and what its purpose is. Therefore, in an order where sovereign powers
determine the criteria of what is progressive and what is regressive, a uniform structure will emerge. In
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this case, as stated by Aydeniz (2020), the sovereign powers will become culturally superior and make
it their main goal to create for themselves an order of exploitation over other subcultures with the truths
that fit their own intellectual lives.

Wouldn't this be the best way to build an imposing culture that sees itself as unique and superior?
On the other hand, is it not correct to say that the new and progressive culture that is being proposed is
not really such? These questions require a detailed sociological and philosophical analysis of the
phenomenon introduced as progressivism. The goals of transhumanism and progressivism should
include respect for human rights, equality, justice, environmental sustainability, and the pursuit of the
common good. In the process of developing and using technology, it is also important to pay attention
to issues such as security, privacy, and discrimination. In conclusion, the relationship between
transhumanism and progressivism represents the goal of developing human potential and improving
the quality of life through the use of technology (Thompson, 2017). However, in the process of achieving
these goals, it is essential to take into account issues such as ethics, social and security issues, and the
protection of social values.

2.2. Emancipation

Freedom, terminologically, refers to the state of being free from oppressive restrictions imposed by
authority in society on one’s lifestyle, behavior, or political views and opinions. In religious terms,
freedom means freedom from the effects of “sin, spiritual bondage, and worldly attachments.” (Nancy,
1993). In economics, freedom means fair and open competition, generally referred to as a free market
(Stevenson and Lindberg, 2010). The Brazilian philosopher Roberto Unger (1983) defined freedom as
“the development of one’s personality in order to reach a higher level of personal achievement," and
similarly, Isaiah Berlin (2017) stated that “creating a positive space of freedom for oneself is freedom
itself.”. This positive space of freedom is made possible by adhering to an educational curriculum that
creates a foundation for curiosity and development (Hughes, 2012). There are rights and freedoms that
states offer to their citizens within the borders of the country. These rights and freedoms are
constitutionally guaranteed in order to create a mechanism for citizens to trust the authority of the state
(Howie, 2018). In this context, according to US constitutional law, liberty means creating a balanced
society where individuals have the freedom to act without undue interference (negative liberty) and
access to facilities and resources to achieve their goals (positive liberty), all within a fair legal
arrangement (Currie, 1986).

Since emancipation means the full self-expression of the individual, the realisation of his/her
potential, and the removal of limitations, it seems possible to state that transhumanism is a thought that
is compatible with a philosophical and technological movement that aims to overcome the biological
and mental limitations of human beings (Tekke, 2019). Since transhumanist thought aims to overcome
the natural limits of human beings and increase their potential, it is also possible to speak of the existence
of a relationship between transhumanism and emancipation. Indeed, as Bostrom (2005) notes, it is
possible for individuals to seize the opportunity to increase their own freedom and potential for self-
realisation. However, the relationship between transhumanism and emancipation is a complex one.
While transhumanism focuses on the transformation of human nature through technological
developments, emancipation can be seen as a broader ideal of humanity. As Giinay (2023) states,
emancipation should enable individuals to respect the rights of society and other individuals while
crossing boundaries and creating a positive impact on the changes to increase the general welfare of
humanity. Therefore, the relationship between transhumanism and emancipation should involve the
use of technology as a tool to enhance human potential and individuals respecting the values of society
and the rights of others without limiting their own freedom. It is important to strike this balance, to
consider ethical issues, and to adopt a human-centred approach.

3. Transhumanism and Social Values

It is important to remember that transhumanism is a diverse and evolving field and that different
individuals and groups may have different interpretations and priorities in terms of social values. These
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points provide a general overview, but the specific social values associated with transhumanism may
vary depending on ethical, cultural and philosophical perspectives (Persson and Savulescu, 2010). As
transhumanism involves interventions in the human body and mind, ethical issues and value conflicts
may arise. For example, the idea of changing and improving human nature may be a natural process
for some but a source of ethical concern for others. Accordingly, Thompson (2017) highlighted that with
the development and use of transhumanist technologies, important social issues may arise in the case
of injustices that may occur in access to these technologies. According to Kurt (2019), the most important
reason for this is that technological developments are only accessible to a certain group or class. As a
result, deep inequalities and injustices can arise in society.

Transhumanism can create a problematic situation in redefining the nature and identity of human
beings in terms of identity and understanding of humanity. This situation can also deeply affect the way
people define themselves and their understanding of humanity. Aydeniz (2020) stated that the social
acceptance and change brought about by transhumanism have begun to be accepted by societies with
the technological progress experienced today and stressed that societies may differ in determining how
they will react to and accept technological developments and changes. Considering that transhumanism
has various effects on the social and intellectual development of societies, the degree and nature of these
effects may depend on many factors, such as the development trend of transhumanism, the structure of
societies, cultural differences and the rate of technological progress (Guerreiro et al., 2022). In this
regard, societies should think carefully about the impact and extent of social change and carefully
consider the issues that may arise in the future.
~ Redefining |
Human Nature
and Values

~ Technology |
and Human
Connection

o ™
The Effects of
Transhumanism
on Social Values
and Traditions

(Inequality and
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[ Cultural |
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Figure 1. The effects of transhumanism on social values and traditions (Persson and Savulescu, 2010;
Aydeniz, 2020; Guerreiro et al., 2022)

Transhumanism is a belief system and movement that advocates the development of human
capabilities through the use of technology. It aims to overcome the limitations of the human body and
mind and develop various aspects of human potential, including physical, intellectual, and
psychological capabilities. As shown in Figure 1, transhumanism may have various implications for
societal values and traditions (Demir, 2022).

¢ Redefining human nature and values: As transhumanism aims to overcome the limitations of
human nature, it can offer a new perspective on traditional humanity and human values. The
idea of enhancing human potential and developing physical and mental capabilities may
conflict with traditional values.

e Technology and human connection: As transhumanist philosophy have the potential to change
the relationship between technology and human beings, people may look at technology in a
different light, considering the possibility of achieving health, longevity or superior abilities
through technology.
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¢ Inequality and access: As the development and use of transhumanist technologies may increase
inequalities in access to these technologies, the easier access of wealthy or privileged groups to
these technologies may deepen inequalities in society.

e Ethical and moral debates: As the ethical and moral problems of altering, developing or
enhancing human nature can be a major source of controversy around transhumanism,
different views on the ethical use and limits of intrusive technologies may emerge.

e Cultural acceptance and integration: As transhumanism may conflict with the cultural,
religious and ethical norms of societies, some societies may be open to such philosophical and
technological changes to alter human nature, while others may take a more conservative stance.

As transhumanism is a philosophy that may challenge cultural, religious and societal values, it is
important to consider how societies react to these changes and whether they accept this philosophy.
According to MacKenzie and Wajcman (1999), the impact of philosophical and technological changes
on social structures may vary depending on the cultural and historical context of the society. For
example, Middle Eastern societies, whose historical and cultural background is based on the Islamic
tradition, are unlikely to be affected by transhumanist philosophy in the same way as Western countries.
It is important to remember that transhumanism is a diverse and evolving field and that different
individuals and groups may have different interpretations and priorities in terms of social values. These
points provide a general overview, but the specific social values associated with transhumanism may
differ depending on cultural, ethical and philosophical perspectives. However, Kir (2019) emphasises
that the benefits of transhumanism should be evaluated together with ethical, social and cultural
considerations, stating that it is crucial to balance individual freedoms, social welfare and potential risks
in order to move towards human development in a responsible and sustainable manner. In fact, as
Manzocco (2019) states, transhumanism aims to increase the average life expectancy of people, realise
improved mental and physical abilities, resist diseases, put forward creativity and innovation-centred
thinking, and make human nature sustainable.

It is important to consider the ethical, social, and cultural implications as well as the benefits of
transhumanism. Transhumanism supports the idea of individual autonomy and personal choice in the
development of one’s abilities (Fitzsimons, 2006). However, according to Kurt (2019), it has also raised
various issues regarding equality and fair access to these technologies. Furthermore, rapid advances in
transhuman technologies may lead to increased inequality by creating a distinction between those who
can afford improvements and those who cannot. It is therefore important to consider the potential
impact on social norms and values. For example, as individuals integrate technology into their bodies
and minds, the notion of human identity and what it means to be human will be challenged. Therefore,
as DeFalco (2020) notes, while recognising the potential benefits of transhumanism, it is crucial to
critically assess its ethical, social, and cultural implications.

4. Artificial intelligence and Social Change

Artificial Intelligence is a concept that has entered our lives as a result of technological developments
and is having a major impact in various fields. So much so that artificial intelligence has begun to
transform the functioning of society, social order and structure, as it has a significant impact on people’s
lives. Therefore, the role and impact of Al in social transformation are important. Looking at the studies
dealing with the role and impact of artificial intelligence in social transformation, Boyd and Holton
(2018) highlighted all the changes that may occur in society in the historical process related to artificial
intelligence, especially in the field of employment. Similar to this study, Turan et al. (2022) explained
the beginning and impact of the concept of artificial intelligence and assessed the impact and
transformation of artificial intelligence on society, while Adas and Erbay (2022) discussed sociologically
that artificial intelligence is a social and cultural construction and what role it plays in social
transformation.

The role and impact of artificial intelligence in social transformation are of great importance, as it
has a serious impact on various aspects of society. So much so that in today’s world where healthcare,
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weather forecasting and other elements of society are increasingly dependent on artificial intelligence
technologies, understanding the role and impact of artificial intelligence in social transformation has
become a very important issue (Kile, 2013).

smmed  Business and Economy

« Automation, data analytics, and artificial intelligence-supported systems are transforming
business processes in many areas, from production to marketing to customer service, which may
lead to the automation of some jobs while also enabling the emergence of new types of jobs.

=mmad Health and Medicine

« Significant progress can be made by using artificial intelligence technologies, especially in areas
such as medical imaging, disease diagnosis, drug development processes, and patient care.

— I

«It provides personalised learning experiences and opportunities and can optimise learning
processes by analysing student performance.

e  Security and Hidings
* Cyber security plays an important role in crime analysis and risk management, and data analytics
and artificial intelligence systems can help identify and prevent crime patterns.

mmmed  Transport and Logistics

*The use of Artificial Intelligence in areas such as driverless vehicles, route optimisations and
intelligent traffic management can make transportation safer, more efficient and sustainable.

el Social Interactions and Cultural Change

It can lead to a transformation in social interactions and cultural changes by facilitating
communication, language translation and cultural interactions between people.

Figure 2. The role of artificial intelligence in social transformation (Bozkurt, 2023, Cao et al., 2023;
Soylu, 2018).

Some important points about the role of artificial intelligence, which is playing an important role in
social transformation and is expected to be even more effective in the future, are listed in figure 2. The
impact of Al on society also depends on many factors, such as the rate of acceptance, the expansion of
applications, and regulations on the management of the technology. In fact, as stated by Tamer and
Ovgiin (2020), there are many variables that direct and shape the impact of artificial intelligence
technology on social transformation, and it is important to monitor and manage these variables at the
point of impact of artificial intelligence on social transformation. Therefore, it is considered necessary
for the purpose of the research to elaborate on the impact of artificial intelligence on social
transformation in detail and to explain its relationship with Society 5.0, which is often mentioned today.

4.1. Interaction between Artificial Intelligence and Society 5.0

The term "Society 5.0", which was first introduced in Japan, has started to take place rapidly with the
frequent use of artificial intelligence technologies today. The concept of Society 5.0, which refers to a
new stage after industrial transformation, is based on the idea of using technology to improve people’s
quality of life and find solutions to social problems (Fukuyama, 2018; Wolniak ve Skotnicka-Zasadzien,
2021). The main principle of Society 5.0 is to create a more humane society by bringing people and
technology together. In addition, the concept of Society 5.0 emphasises the integration of artificial
intelligence (AI), the Internet of Things (IoT), big data and other advanced technologies. As stated by
Saracel and Aksoy (2020), the use of digital technologies with a human-centred approach aims to
achieve a better standard of living, a more sustainable environment and greater prosperity in society.
Society 5.0 aims to transform people through the development of technology and puts the human factor
at the centre of this transformation process. For example, technologies such as artificial intelligence and
automation make people’s work easier while enabling more effective and human-centred services in
areas such as education, health and transport (Wulandari et al., 2021).
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Figure 3. Evolution of human societies, leading to Society 5.0 (Mavrodieva and Shaw, 2020)

Society 5.0 offers a high degree of convergence between cyberspace (virtual space) and physical
space (real space) (Granrath, 2024). In the past, in the information society (Society 4.0), people accessed
a cloud service (databases) in cyberspace via the internet and searched, retrieved and analysed
information or data. In contrast, in Society 5.0, large amounts of information are collected from sensors
in physical space in cyberspace (Beniiche et al., 2022). In cyberspace, this big data is analysed by artificial
intelligence (AI) and the results are transmitted back to humans in physical space in various ways. This
process has added new value to industry and society that was not possible before (Zengin et al., 2021).
The sustainability of societies has also become an important issue with the new values that have
emerged. The sustainability of societies has emphasised that the values of the past should be based on
equality with sustainable development, and in this context the goals of sustainable development and
society 5.0 have been established. Accordingly, common culture and future, smart culture applications,
early warning and alarm systems, e-education and distance learning applications, gender equality, clean
water and sanitation, accessible clean energy, planned economic growth, industry and innovative
infrastructure, reduction of inequalities, sustainable living spaces, responsible consumption and
production, peace and justice, terrestrial life and establishing partnerships for goals are among the goals
of sustainable development and Society 5.0 (Figure 3). The advantages and disadvantages of Society 5.0
may vary depending on factors such as the type of technology used, the structural characteristics of
society and how these technologies are managed. Therefore, a careful approach is needed to manage
such changes and minimise potential risks (Wolniak, 2023).

According to the philosophy of Society 5.0, it is suggested that artificial intelligence can help
humanity to tackle problems such as inequality, stratification, population growth, climate issues and
poverty, and to live a more productive life. In addition, the concept of transhumanism promises a
different perspective by allowing humanity to rethink the relationship between life, body and death.
This means that the world will become a place full of possibilities in many ways. As a result, technology
and lifestyle in the superintelligent society will begin to create a new order by disrupting the global
balance.

4.2. Social Values and Technological Determinism

In the nineteenth century, the structural changes associated with the Industrial Revolution, and thus
the changes in society, led to the question "What is society?” This situation led to efforts to define society
and to explain and make sense of social change. Society is a social structure in which individuals come
together and interact with each other and share common values (Williams, 1985). According to Briggs
(2000), these interactions can take place through personal, family or business relationships, as well as
through people coming together to develop communication skills and cooperation to achieve common
goals. Society also aims to sustain a better life by interacting with each other, sharing resources,
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supporting each other and working together. To do this, people come together to form social
relationships around common goals, share resources, create social norms and support each other.
Nicholas Garnham, (2000) and Bryman (2004) defines societies as structures in which individuals have
social relationships and prefer to live together, and notes that these structures are shaped by cultural,
economic, political and religious factors and can take different forms of organisation. There are social
interactions, interdependencies, cultural heritage and social roles among individuals in societies. Social
roles are social norms by which individuals in a society express certain behaviours and responsibilities.
These norms determine the role and expectations of each individual in society (Barkin and Lemus, 2013).
Social values are the beliefs, norms, behaviours, expectations and priorities adopted and shared by
members of a society. These values shape the cultural, social and moral structures of society and
influence people’s behaviours, relationships and decisions. Respect, love, helpfulness, tolerance and
kindness are some of the most important examples of social values (Dogan, 2014; Tiirkkahraman, 2014).

Social values are generally transmitted from generation to generation, and while they shape the
individuals of the society, they also determine the social norms and rules. These social values may differ
from one society to another, and these values allow individuals to adapt to the society. Bicchieri et al.
(2018) highlighted that during the social adaptation phase, individuals encounter certain norms and the
norms in question are all the rules that indicate how and how individuals will behave towards each
other. Accordingly, social norms express a common acceptance that a certain behaviour or action is or
is not appropriate in a society. These norms are standard patterns of behaviour that are accepted,
expected and adopted by members of a society (Ozkul, 2023). Chung and Rimal (2022) stated that social
norms are determined by the values, beliefs and cultural structure of a society to ensure that individuals
live together in harmony. A range of sanctions are applied in the event of non-compliance with the
norms within the society. These sanctions differ depending on whether the norm is formal or informal.

As stated by Avcioglu (2014), it can be said that technology plays an important role in the loss or
even the loss of the importance of culture and social values, and with these changes, society is rapidly
moving towards a network society. Following the impact of technological developments on social
values, it has become important to understand what kind of ruptures these social values are exposed to
in digital societies.

5. Critique of the Digital Society in Terms of Social Values

According to the We Are Social 2023 report on the use of digital technology, 68% of the world’s 8.01
billion people are mobile phone users, 64.4% are internet users and 59.4% are social media users.
According to the same report, by 2023, 95.4% of Turkey’s 84.6 million population will be mobile phone
users, 83.4% will be internet users and 73.1% will be social media users (We Are Social, 2023). As a
result, while the use of technology is on the rise around the world, it is growing faster in Turkey than
the global average. Accordingly, with the development of digitalisation in the world, innovations such
as digital society and society 5.0, which have been assessed earlier, have emerged. Fukuyama (2018) has
put forward the idea that in the digitalised world with Society 5.0, digital technologies can be used for
the welfare and benefit of society, existing problems can be solved, and a social structure with people
at the centre can make development sustainable. Describing the concepts of digital society and
digitalisation as society in the digitalising world would be a more realistic approach than interpreting
it as an element that determines the basic characteristics of society and the society emerging with
digitalisation. As a result, it is people who produce both information and digital technologies that bring
about digitalisation (Martin, 2008). Therefore, when defining the concept of digital society, it is of
strategic and vital importance to pay attention to what the subject and object are and to present the
arguments in this direction.

With the emergence of the digital society, the idea of Education 4.0 has also emerged. Accordingly,
different knowledge and skills have been presented to increase the sustainability and quality of
education. These knowledge and skills are technology skills, interpersonal skills, personalised and self-
directed learning, accessible and inclusive learning, problem-solving and collaborative learning,
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student-centred lifelong learning, innovation and creativity skills, and global citizenship skills (Hussin,
2018; Ongéren and Yilmaz, 2023; WEF, 2019). Moreover, according to the WEF (2019), the adaptation of
educational models in the context of the above-mentioned points will ensure their adaptation to changes
in different sectors of society. In this integration process, it is necessary to define digital transformation
correctly and follow a correct transformation strategy. Cepni (2020) also stated that education, as a
pioneer of digital transformation in this way, will also provide important opportunities for the
protection of social values. In fact, the negative effects of digitalisation on society can be minimised with
values education at the basic education level. Accordingly, the social education programme given in
basic education in our country includes various skills related to digital citizenship and digitalisation, as
well as skills, achievements and goals for values education (Ministry of National Education, 2018). In
this context, the education provided in this context aims to make individuals who respect and adapt to
individual rights in the digital society, have basic knowledge and skills in the digital field and comply
with the rules of digital citizenship (Karatas et al., 2022).

When evaluating the digital society in terms of social values, it seems possible to mention that
digitalisation affects social values in almost every area. Therefore, the digital society can be criticised.
The relationship between the individual and society, privacy and security concerns, the digital divide,
addiction, mental health, information pollution and reality are the social value critiques of digital
society. Accordingly, digital society can be the subject of criticism and discussion because of the far-
reaching effects of technology on human life, and social values are being shaped according to the
changes brought about by digitalisation, and how society responds to these changes has become an
important issue. These criticisms are an important topic of discussion in understanding and balancing
the social impact of technology and how to integrate these technologies into society.

6. Discussion, Conclusions and Recommendations

Castells (2008), Ling (2010) and Giil (2022) also emphasise that young people, in particular, have
weakened the solidarity bonds of the family, which is the basis of society, while benefiting from the
possibilities of technology, and have started to come into conflict with family members by imposing
almost everything they see as good-bad, positive-negative in their lives. Transhumanism can have
different effects on societies, and how these effects manifest themselves can vary depending on the
values, beliefs and acceptance of society. The acceptance or rejection of the philosophy of
transhumanism depends on society’s perceptions and attitudes towards technology and scientific
developments in general. In fact, transhumanism is a current of thought that aims to overcome the
natural limitations of human beings and improve them through technology, but the impact of this
current of thought on social values can be interpreted differently and may differ according to priorities
(Brette, 2013). Transhumanism is a school of thought that emphasises the freedom and development of
the individual, but as Martin (2008) points out, it is also a phenomenon that needs to be consciously
considered in order to balance social benefits and risks. As stated in the title of the research, since social
values constitute the basic dynamics of society, where and how to position these social values with
transhumanist philosophy has been an important problematic situation. In addition, as it is seen, with
the rapid development of artificial intelligence technology, while transhumanist thought is not fully
understood, the rapid introduction of transhumanism into our lives has made it necessary for us to
make social criticism.

Technological developments such as transhumanism and artificial intelligence bring with them a
series of discussions about social values (Kim and Lee, 2022). Accordingly, issues such as human nature
and human values, inequality and access, privacy and security concerns, ethical and moral debates, and
cultural acceptance and adaptation are some of the topics of discussion that arise from these
developments. In addition, whether the advances in the field of transhumanism and artificial
intelligence, also highlighted by Giinay (2023), will be accepted by society, how society will react to
these changes, and how to ensure the ethical use of these technologies have also been important topics
of discussion. These debates play an important role in understanding and balancing the impact of
technological developments on society and the integration of technology into society. For example, it
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does not seem possible that Middle Eastern societies, whose historical and cultural background is based
on the Islamic tradition, will be affected by the transhumanist philosophy in the same way as Western
countries. Accordingly, the impact of technological developments on social values may differ from one
society to another.

As aresult, technological developments such as transhumanism and artificial intelligence may have
an important impact on social values. According to this idea, technologies such as transhumanism and
artificial intelligence have the potential to enhance or improve human capabilities, and in this case, in
relation to the social values of individuals, human nature and man’s place in the universe can be
redefined, as in the philosophy of Society 5.0. In addition, as Aydeniz (2020) states, the idea of
transhumanism, which aims to improve people’s physical and mental abilities through technological
possibilities, causes major changes in the values and beliefs of individuals.

In line with the literature review conducted in this study, the findings of previous studies and the
synthesis that emerged from the study, the following recommendations have been developed:

e Given the importance of awareness-raising and education activities about the impact of
technological developments such as artificial intelligence and transhumanism on society, it is
necessary to inform society about the potential impacts, risks and opportunities of these
technologies and to acquire knowledge and skills in the use of digital technologies in relation
to the goals of Society 5.0. In this context, multidisciplinary discussions should be organised
with the participation of experts from different disciplines and society, and different
perspectives should be evaluated. Indeed, different perspectives can help us to better
understand the impact of technological developments on society.

e As the ethical use of technological developments and their compatibility with human values
are of great importance, it may be useful to establish ethical standards and guidelines for the
development and use of these technologies. The involvement of society in the development and
use of these technologies appears to be important, as involving society in the processes of
determining the direction of these technological developments and assessing their impact can
ensure that societal values are taken into account. In addition, the establishment of public
policies and regulations in technological areas such as artificial intelligence and transhumanism
can contribute to the management of technological developments in accordance with social
values.
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analyze the data. As a result of the research, it was concluded that
teachers had superficial knowledge about the concepts of "Prism,
Pyramid, Cylinder" and "Cone". As a result of the research, it was
concluded that the mathematics teacher's content area knowledge was
not at an adequate level. In addition, it was determined that teachers did
not give satisfactory answers to the questions asked and made
explanations with general mathematical knowledge based on the

properties of mathematical concepts. ©2024 JIETP is a publication of ERPA

Extended Summary
1. Introduction

In this study, it was aimed to examine the content knowledge of elementary mathematics teachers
about the basic concepts of three-dimensional geometric objects. Descriptive analysis was used to
analyze the data. According to Yildirmm and $imsek (2008), it is the interpretation of the data obtained
according to the themes and codes previously determined by the researcher. With this research, it is
expected that teachers will be able to evaluate themselves by realizing their concept deficiencies and
misconceptions about three-dimensional geometric objects and help them convey the correct
information in the teaching process. For these reasons, it can be said that this research will contribute to
the literature on misconceptions and geometric objects.
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2. Method

This study was conducted with 11 teachers who were working as elementary mathematics teachers
in different secondary schools affiliated to the Ministry of National Education in the 2023-2024 academic
year and participated voluntarily. As a data collection tool in the study, the researcher prepared the
Three Dimensional Geometric Objects Knowledge Test for Teaching for the IST component. As a result
of the analysis, the data obtained from the answers of the teachers to the open-ended questions prepared
in line with the were coded and the themes under which they should be presented were determined.
Then, it was determined whether the answers were "correct, incorrect" or whether the explanations were
"correct explanation, incorrect explanation” or "partially correct explanation". In the analysis of the data
obtained in the study, the findings were presented under the themes and codes determined by using
percentage and frequency techniques.

3. Results

In the study, it was observed that mathematics teachers did not realize conceptual learning and had
difficulty in defining the concepts related to "Concepts of Three Dimensional Geometric Objects". While
defining the cylinder, most of the teachers defined it as "an object whose upper and lower base consists
of a circle" or "a geometric shape formed by folding one of the opposite sides of a rectangle"; for the
cone, most of the teachers were of the opinion that "an object whose base consists of a circle and whose
tip tapers off" or "a closed shape consisting of a triangle and a circle"; They were not aware of the fact
that the side faces of the prism should be composed of quadrilateral regions, but they stated that it could
be any polygonal region and defined it as "a closed figure formed by the union of two parallel polygonal
regions"; for the concept of pyramid, they generally gave incomplete definitions such as "it should have
a pointed end point" or "a closed object whose base is composed of a polygon and has a height". It was
determined that all of the teachers thought that every cylinder was a prism and that every cone was a
pyramid; in identifying three-dimensional geometric objects, they could not distinguish between a
prism and a cylinder, and that if an object was a prism, it was also a cylinder; similarly, they could not
distinguish between a cone and a pyramid and did not know that every pyramid was actually a cone.

4. Conclusion

The analysis of the data obtained from the research shows that the teachers gave explanations with
general mathematical knowledge that any individual dealing with mathematics can answer, rather than
providing in-depth mathematical explanations, and that they often gave incorrect explanations. The
results of this study are thought to be a useful source of information for researchers working in this
field. In addition, a review of the literature shows that there are studies that have found similar results
to the findings of this study.
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MAKALE BIiLGI

Bu arastirmanin amaci matematik dgretmenlerinin {i¢ boyutlu geometrik
cisimler konusunda temel kavramlarin &gretimine iliskin “Ogretim icin
Matematik Bilgisi” (OMB) modeli kapsaminda uzmanlik alan bilgilerini
incelemektir. Bu ¢calismada nitel arastirma yontemlerinden biri olan 6zel
durum calismasi deseni kullamilmustir. Calisma grubu belirlenirken
amagli 6rnekleme yontemlerinden biri olan kolay ulagilabilir 6rnekleme
yontemi kullanilmustir. Arastirmanin calisma grubu, 2023-2024 egitim
ogretim yihnda Milli Egitim Bakanhigi'ma bagh bulunan farkl
ortaokullarda gorev yapan 11 ilkogretim matematik Ogretmeninden
olusmaktadir. Arastirma verileri yari-yapilandirilmis goriisme formu
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kullanilarak elde edilmistir. Elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde
betimsel analiz kullanilmigtir. Arastirmanin sonucunda Ogretmenlerin
“Prizma, Piramit, Silindir” ve “Koni” kavramlarmna yonelik yiizeysel
bilgilere sahip olduklari sonucuna varidmistir. Arastirma sonucunda,
matematik Ogretmeninin uzmanlik alan bilgisinin yeterli diizeyde
olmadigl sonucuna ulasilmistir. Ayrica 6gretmenlerin sorulan sorulara
tatmin  edici cevaplar vermeyip matematiksel kavramlarin
Ozelliklerinden yola c¢ikarak genel matematik bilgisi ile agiklamalar

yaptiklar1 belirlenmistir. ©2024 JIETP bir ERPA yaymudir.

1. Giris

Bireyler bir kavrami anlamak ve zihinlerinde nasil olusturduklarini ifade edebilmek i¢in kavram
tanimi iizerinden agiklamaya ¢alismiglardir. Kavramlar tanimlanirken, kavrami eksiksiz ve dogru bir
sekilde, dolayli yollara bagvurmadan tanimlamak gerekir (Moore, 1994; Vinner, 1983). Fakat bazen
bireylerde, kavrami tanimlamada ya da anlamada sikintilar gozlenebilir. Bunlardan en belirgin olani
kavram yanilgisidir. Kavram yanilgisinin en genel tanimini Smith, diSessa ve Roschelle (1993) tekrar
eden ve sistemli bir sekilde hata iireten alg1 bigimi olarak ifade etmislerdir. Ogrencilerde kavram
yanilgisi, Eryilmaz ve Siirmeli’ye (2002) gore; 6grenciler yanlis yaptiklarinda ya da hata yaptiklarinda
dogru oldugunu diisiiniip agiklamalarda bulunuyorlarsa ve kendilerinden emin bir sekilde hatalarimni
savunuyorlarsa vardir denebilir. Bu kavram yanilgilarini belirlemede ve ¢oziim iiretmede dgretmenler
en etkili faktordiir.

Su anki egitim sisteminde matematik 6grenirken dgrencilerin yasadiklar: sorunlar1 6gretmen, okul
yOneticileri ve aile is birligi igerinde olarak sorunlar1 yok etmeye ¢alismak i¢in 6nlemler almalilardir.
Ogretmenler; dgrencileriyle siirekli iletisim halinde bulunan, belirlenmis hedefler dogrultusunda
ogretim etkinliklerini planli ve programli bir sekilde uygulayan ve degerlendiren kisidir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 1999). Egitim sisteminin temeli olan 6gretmenlerin niteliginin iyilestirilmesinin, egitim
sisteminin etkililigini de artirmas1 beklenmektedir (Aksoy, 2013). Ciinkii etkili bir egitim sisteminin tiim
unsurlarmnin dgrenme siirecinde en etkili unsuru 6gretmenlerdir ve bir egitim sistemi ancak i¢indeki
de matematik 6gretmenlerinin 6gretime katkisi kabul goren bir gercektir. Yani, 6gretmenlerin bilgi,
beceri ve ders esnasindaki performanslar1 6grenmeyi biiyiik dlciide etkiler (MEB, 1999).

Kavramsal ogrenme, kavramlarmn yorumlamasini ve ayni zamanda aralarmndaki iliskilerin
anlasilmasimi gerektirmektedir (Arslan, 2010). Geometri, evrenin daha kolay anlasilmasma olanak
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saglar ve ayni zamanda matematik kavramlarinin anlasilmasima da katkida bulunur. Yani, geometrik
kavramlar1 anlamli bir sekilde Ogrenebilmek i¢in aralarndaki iliskilerin dogru kurulmasi ¢ok
onemlidir.

Ug boyutlu diisiinme ve geometri, matematikteki bircok gercek diinya durumuyla dogrudan
iliskilidir (Jones ve Mooney, 2003). U¢ boyutlu geometrinin matematik miifredatinda yer almasmin
bircok nedeni bulunmaktadir. Ug boyutlu diisiinme, sadece geometrik bilgi ve anlayis1 gelistirmekle
kalmaz, bunun haricinde geometrik 6zellikleri kullanma becerisini de gelistirme firsat1 saglar (Jones,
2002). Geometrinin en 6nemli konularindan birisi geometrik cisimler konusudur. Geometrik cisimler
konusu kapsaminda cisimlerin birbirleriyle iliskilendirilmesi, cisimlerin anlasilmasi ve uzamsal
diistinme beceri ve bilgilerine odaklanilir (Yildiz, 2009). Geometrik cisimler konusunu ayni zamanda
geometrik sekiller arasinda bulunan hiyerarsik iliskilerini, muhakeme ve sorgulama becerilerini de
gelistirmektedir (Clements, 2003; Fujita ve Jones, 2007). Iki boyutlu sekillerde oldugu gibi ii¢ boyutlu
cisimler i¢in de hiyerarsik iliskilendirmeler yapilabilir. Ornek olarak, prizmalar 6zel bir silindir sinifi
olarak diisiiniilebilir ve piramitler 6zel bir koni smfi olarak diisiiniilebilir (Van de Walle, Karp ve Bay
Williams 2022).

De Villiers (1994), cokgenler ile ilgili iki tiir siniflanmanin bulundugunu belirtmistir. Iki ¢okgenleri
belirli 6zelliklere gore ayrik kiimeler olacak sekilde siniflamadir. Bu smiflamaya parcali siniflama
denilmistir. Tkincisi ise gokgenleri sahip olduklari 6zellikleri bakimindan alt kiimeler bigiminde
iliskilendirerek siniflama yapmaktir. Bu siniflandirmaya ise hiyerarsik siniflama denilmistir. De Villiers
(1994) bu smiflandirmalar1 yalnizca ¢okgenler tanimlasa da hiyerarsik smiflandirmanin geometrik
cisimler icin de gecerli oldugu soylenebilir.

Ball, Thames ve Phelps (2008), alan bilgisi ile Ogretilebilirlik arasinda uygulamaya dayali bir
etkilesim kurabilmek ve matematige 6zgii bir siniflandirmanin 6gretmen yeterliligi ile yapilabilmesi
amactyla OMB (Ogretmek i¢in Matematik Bilgisi) kuramsal cercevesini olusturmuslardir. Matematik
O0gretmenleriyle ayni zamanda degerlendirilmesini ve gelistirilmesini saglamaktadir (Ball, Thames ve
Phelps, 2008).

Alan Bilgisi Pedagojik Alan Bilgisi
//__\
Alan ve
Ogrenci

Bilgisi (AOB)

Genel Alan Bilgisi
(GAB) Uzmanhk Alan ve

Alan Bilgisi M iifr edat
(UAB) Bilgisi

Kapsamli Alan
Bilgisi /ﬁlan ve
Ogretme

Bilgisi (AOtB)

N E———

Sekil 1. Ogretmek icin matematik bilgisi modeli

Ball, Thames ve Phelps (2008) OMB'yi kendi tecriibelerine dayandirarak uygulamaya bagl bir teori
gelistirerek agiklamaya c¢alismaktadirlar. Bu hedef dogrultusunda matematik Ogretmenlerinin
gozlemlenmesi ve bu 6gretmenlerin gereksinimlerinin belirlenmesi {izerine ¢alisilmistir. Arastirmalarm
sonucunda Shulman'm pedagojik alan bilgisi, konu alan1 bilgisi ve miifredat alan bilgisini daha genel
bir kavram olan “6gretime yonelik matematik bilgisi” kapsamimnda birlegtirmislerdir. Ogretmenlerin
matematik alan bilgileri OMB modeline gore alt1 alandan olusmaktadir. Bu kapsamda Shulman'in AB
(Alan Bilgisi) bilgi kapsaminda genel alan bilgisini (GAB), kapsamli alan bilgisini ve uzmanlik alan
bilgisini (UAB) igerirken, PAB (Pedagojik Alan Bilgisi) ise bilgi kapsaminda alan ve 6grenci bilgisini
(AOB), alan ve 6gretme Bilgisini (AOtB) ile alan ve alan ve miifredat bilgisini igermektedir.
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UAB (Uzmanbk Alan Bilgisi), 6gretmenlerin Ogretimlerinde uyguladiklar1 temel matematik
etkinlikleri i¢in gereklidir ve genel alan bilgisini tamamlayici niteliktedir (Hill, Schilling ve Ball, 2004).
UAB, matematik dgretmenlerinin haricinde kimsenin sahip olmasmin beklenmedigi, “6gretim” igin
gerek olan bilgi ve becerileri icerir (Thames ve Ball, 2010). UAB, matematik 6gretmenlerinin
Ogrencilerinin merak ettigi sorularina Ogrencileri tatmin edici cevaplar vermeleri gerektiren
becerilerdir. Ornek olarak “4” ile boliinebilme kurali, bir saymin son iki basamaginda bulunan say1 “4”
ile boliinebiliyorsa o saymin “4” ile kalansiz béliinebilecegini agiklayarak matematiksel diisiinceyi
acikca ifade edebilme UAB’dir (Hill, Schilling ve Ball, 2004). Ayn1 zamanda, sinif ici etkinlikleri belirli
matematiksel durumlara uyarlayarak, ornekler ve ifadeler bularak, rutin olmayan sorular sorarak,
sorular1 daha kolay veya daha zor olacak bicimde diizenleyerek, ayrica matematiksel denklikleri ve
bunlar aralarindaki iligkileri kesfederek yeterlilikler arttirilabilir. Bunlar UAB kapsaminda 6gretmenin
sahip olmas1 gereken en 6nemli yeterliliklerdendir (Ball, Thames ve Phelps, 2008).

Literatiirde Ogretmen adaylarinin geometrik cisimler konusunda yaptiklar1 c¢alismalar
incelendiginde; Yildizli ve Sar1 (2017), smif 6gretmenlerinin geometrik cisimlere iliskin alan bilgilerini
incelemislerdir. Bunun sonucunda, ilkokul Ogretmenlerinin geometrik cisimlere iliskin ¢izim
becerilerinin yetersiz oldugu ve bu konuda 6zellikle tanimlanmada ve sekillerin taninmasinda bilgi
eksiklikleri oldugu tespit edilmistir. Ubuz ve Gokbulut'un (2013) calismasinda ise, smif 6gretmeni
adaylarmin piramit kavrami icin bilgileri, olusturduklari tanim ve 6rnekler incelenmistir. Ogretmen
adaylarinin piramit konusuna iliskin matematiksel tanimlamada konu alan bilgilerindeki
yetersizliklerden dolay1 zorlandiklari belirtilmistir. Diger bir calismada, Ertekin, Yazici ve Delice (2014)
ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin, silindir ve koni kavramina iliskin tanimlarini ve bunlarin
¢izimlerini incelemislerdir. Ve 0gretmen adaylarmin silindir ve koni kavramlarinin taniminda ve
¢iziminde zorluk yasadiklar1 tespit edilmistir. Giirbiiz ve Durmus (2016), ilkogretim matematik
O0gretmenlerinin geometrik cisimler konusuna iligkin yeterliklerini ve bu yeterliklerin meslekteki kidem
durumlarina, hizmet i¢i egitim durumlarma gore incelemislerdir. Aragtirma sonucunda dgretmenlerin
geometrik cisimler konusuna ait %56 yeterlige sahip olduklarma ulagiimigtir. Oretmen adaylarinin
cisimleri genel olarak ¢izebildiklerini ancak prototip drnekler iizerinden ¢izim yaptiklar1 sonucuna
ulagmislardir. Baska bir calisma, Akkas ve Alayli'nin (2022) ilkdgretim matematik 6gretmen adaylarinin
tiim geometrik cisimlere yonelik yaptiklari tanimlari ve gizimlerini incelemistir. Ogretmen adaylarmmn
biiyiik bir kismmin geometrik cisimleri dogru tanimlayamadiklar1 ve geometrik cisimleri ¢izerken
zorlandiklar1 ve notasyonu oOnemsemedikleri sonucuna ulagilmistir. Altayli ve digerleri (2014)
ilkogretim matematik 6gretmen adaylarinin ti¢ boyutlu cisimler konusundaki pedagojik alan bilgilerini
incelemislerdir. Bu kapsamda pedagojik alan bilgisini konu alan bilgisi, 6gretimsel stratejiler bilgisi ve
6grenciyi anlama bilgisi bilesenleri yer almistir. [lkogretim matematik 6gretmen adaylarmin prizma,
piramit, koni kavramlarinda yanlis tanimlamalar yaptiklar1 sonucuna ulasilmistir. Son olarak
Albayrak’'mn (2022) calismasinda kiimeler konusu {izerine &gretmenlerin uzmanlik alan bilgileri
incelenmistir ve 6gretmenlerin “Kiimelerde Temel Kavramlara” iliskin UAB (Uzmanlik Alan Bilgisi)'de
eksikliklerinin oldugu tespit edilmistir.

Bu calismanm amaci, ilkdgretim matematik Ogretmenlerinin {i¢ boyutlu geometrik cisimler
konusunda temel kavramlara iliskin uzmanlik alan bilgilerinin incelenmesidir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda cevap aranan ana problem ve alt problemler su sekildedir:
1.1. Ana Problem

[Ikdgretim matematik Ogretmenlerinin {ic boyutlu geometrik cisimler konusundaki temel
kavramlara iligkin sahip olduklar1 uzmanlik alan bilgileri nelerdir?

1.2. Alt Problemler

o [lkdgretim matematik 6gretmenlerinin silindir, koni, prizma ve piramit kavramimna iligkin sahip
olduklar1 uzmanlik alan bilgileri nelerdir?
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o Ilkdgretim matematik dgretmenlerinin silindir ile prizma arasmdaki ve koni ile piramit
arasmdaki iligkiye yonelik uzmanlk alan bilgileri nelerdir?

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum ¢alismasi modeli kullanilarak matematik
Ogretmenlerinin ii¢ boyutlu geometrik cisimler konusunda temel kavramlarina iliskin uzmanlik alan
bilgilerinin detayli ve derinlemesine arastirilmasi amaciyla yapilmistir. Durum calismasi, incelenen
olgunun kendi gercekligi icerisinde cesitli sekillerde ayrintili olarak incelenmesine ve ortaya ¢ikan
durumun agiklanmasina olanak saglayan bir arastirma desenidir (Cohen, Manion ve Morrison, 2002;
Creswell, 2015). Bu arastirmada, ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin sahip olduklar: uzmanlik alan
bilgilerinin durumu, ti¢ boyutlu geometrik cisimler konusu dahilinde temel kavramlara iliskin yapilmis
olan arastirmalarin sonuglari kapsaminda, “Silindir, Koni, Prizma” ve “Piramit” kavramlariyla
sinirlandirilmigtir.

2.2. Calisma Grubu

Arastirmanin katilimcilart olusturulurken amagh Ornekleme yontemlerinden biri olan kolay
ulasilabilir 6rneklem yontemi kullanilmistir. Bu ¢alisma, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Milli Egitim
Bakanligi'na bagl farkli ortaokullarda ilkdgretim matematik 6gretmenligi yapan ve goniillii olarak
katilim gosteren 11 6gretmen ile gerceklesmistir.

Ogretmenlerin gercek isimleri kullanilmayip O1, 02, O3, ..., O11 seklinde kodlar kullanilmistir.
Calisma grubunda yer alan 6gretmenlere ait bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Goriisme yapilan 6gretmenlere iliskin demografik bilgiler

Ogretmenin Kodu Cinsiyet Ogretmenlik Meslek Tecriibesi
o1 Kadin 3yl
O2 Kadin 2yl
O3 Kadin 2yl
O4 Erkek 2yl
05 Kadin 6 yil
06 Erkek 5yl
o7 Erkek 4yl
o8 Kadin 4yl
09 Erkek 5yil
O10 Kadin 4yl
Ol11 Kadin 3yl

2.3. Veri Toplama Araglar1

Arastirmada veri toplama araci olarak bir matematik egitimi uzmani ve bir matematik alan uzman
goriisii alinarak aragtirmact tarafindan hazirlanan Ogretim i¢in Ug Boyutlu Geometrik Cisimler Bilgisi
Testinin (OUBT) UAB bilesenine yonelik hazirlanmistir. ik olarak ilkogretim matematik
Ogretmenlerine silinir, koni, prizma ve piramit kavramlarinin tanimlar1 sorularak 6gretmenlerin bu
kavramlarla ilgili goriisleri alinmistir. Daha sonra ise prizma ile silindir arasindaki iligkinin ve ayni
zamanda piramit ile koni arasindaki iliskinin farkinda olup olmadiklarini belirlemeye yonelik dort soru
ilkogretim matematik ogretmenlerine yoneltilmistir. Gorlismeye yonelik hazirlanan sorular Ek’te
sunulmustur. Veri toplama araglar1 i¢in etik kurul izni Van Yiiziincii Yil Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimleri Yayin Etik Kurulunun 03.04.2024 tarih ve 32 sayili karar1 ile almmugtur.
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2.4. Verilerin Analizi

Veriler analiz edilirken betimsel analiz kullanilmistir. Yildirim ve Simsek'e (2008) gore betimsel
analiz, elde edilen verilerin arastirmaci tarafindan onceden olusturulan temalara ve kodlara gore
yorumlanmasidir. Bu baglamda calisma kapsaminda ogretmenlerin OUBT testi kapsaminda
olusturulan agik uglu sorulara verdikleri yazili yanitlardan elde edilen veriler kodlanarak hangi
temalarin altinda sunulmas: gerektigine karar verilmistir. Daha sonra yazili sorulara verilen cevaplarm
“dogru/yanlis” olup olmadig1 ya da yazili sorulara verilen agiklamalarm “dogru agiklamalar/yanlis
aciklamalar” ya da “kismen dogru agiklamalar” olup olmadig: belirlenmistir. Arastirmada elde edilen
veriler analiz edilirken, sonuglarin tema ve kodlarla sunulmasi i¢in yiizde ve frekans teknikleri
kullanilmigtir.

2.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel ¢alismalarin gegerliligi ve giivenilirligi, aktarilabilirlik, inandiricilik, tutarhilik ve giivenilirlik
kriterleri goz oniinde bulundurularak saglanmalidir (Denzin ve Lincoln, 1995). Matematik 6gretimi
alaninda uzman iki 6gretim {iyesi tarafindan arastirmacinin hazirladig: yar1 yapilandirilmis goriisme
formu incelenmis olup kapsam gegerliligi saglanmistir. Uygulama siirecinin sonunda giivenilirligini
saglamak amaciyla calismada, alaninda uzman iki 6gretim {iyesine toplanan verilerin analizine iliskin
goriisleri sorulmustur. Aragtirmanin giivenirliginin saglanmasi icin veriler bagimsiz ti¢ kodlayici
tarafindan ayr1 ayr1 kodlanmigtir. Ug kodlayici arasindaki anlagsmazliklar tartisilarak asilmis ve ortak
goriis tespit edilmistir (Lincoln ve Guba, 1985). Arastirmada nitel yontemler kullanildig; icin verilerin
analizinde giivenirlik Miles ve Huberman (1994) tarafindan gelistirilen formiil ile hesaplanmistir. Bu
arastirmayi ii¢ uzman degerlendirmis olup uyum yiizdesi %88 olarak hesaplanmistir. Bu ¢alisma igin
elde edilen sonug dogrultusunda, arastirma giivenilir kabul edilmistir.

3. Bulgular

OUBT kapsaminda gergeklestirilen 6gretmen goriismelerinde “Ug Boyutlu Geometrik Cisimlerin
Temel Kavramlari”na iliskin uzmanlik alan bilgilerini incelemeye yonelik sekiz soru sorulmus ve
ogretmenlerin sorular1 detayli bir sekilde gerekgeleriyle yanitlamalar1 istenmisti. Ogretmenlerin
timiiniin verdikleri yazili cevaplarin ardindan gerekli kodlamalar yapilarak sirayla yazilmistir. Ve
ardindan bazi 6gretmenlerin cevaplarma iliskin bulgulara yer verilmistir. Bu baglamda;

Soru 1: “Silindir kavramini agiklaymiz ve bir drnek veriniz.” sorusu sorulmustur. Bu soru igin,
ogretmenlerin yazmis oldugu cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2. Ogretmenlerin silindir kavramina yénelik yazdiklari cevaplar dogrultusunda ulagilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)
Dogru 0 0
Yanlis 8 72,73
Kismen Dogru 3 27,27

Tablo 2'de goriildiigii iizere, 6gretmenlerin cogunlugu soruya yanls cevap vermiglerdir. Bununla
birlikte 6gretmenlerin ii¢ii kismen dogru cevap vermistir ve hi¢ dogru yanitlayan 6gretmen yoktur.
Fakat tiim 6gretmenlerin silindir igin verdikleri rnekler dogrudur. Ogretmenlerden beklenen cevap;
“Diizlemsel bir egriyle bu egrinin diizleminde bulunmayan bir dogru verildiginde, daima bu dogruya
paralel kalmak sartiyla egriye dayanarak hareket eden bir dogrunun taradig: yiizeye silindirik yiizey
denir. Bu silindirik yiizeyle, bu yiizeyi kesen paralel iki diizlemin smirladig1 cisme silindir denir.”

seklinde olmaliydi. Silindir tanimini kismen dogru cevaplayan 6gretmenlerden bazilarinin cevaplari su
sekildedir:

O4: Alt ve iist tabani paralel olan ii¢ boyutlu cisimlerin tiimiine denir. Kiip, bir silindirdir.
O11: Tabanlari birbirine es dairelerden olusan, yan yiizii dikdértgen olan cisimdir. Pil buna érnektir.

Silindir tanimma yanlig cevap veren 6gretmenin cevabi su sekildedir:
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O3: Tabani daire ve yiiksekligi olan ii¢ boyutlu bir cisim. Ornek, soba borusu.
O6: Tabanlar1 yuvarlak kapali cisim. Ornek olarak petrol varilleri verilebilir.

O7: Farkli diizlemlerde ve birbirinin dik izd{isiimiinde bulunan iki dairenin olusturdugu kapah
sekildir. Ornek olarak kavanoz verilebilir.

O9: Bir dikdértgenin kargilikli uzun ya da kisa kenarlarmdan katlanip kdgelerin birlesmesiyle olugan
geometrik sekil. Deney tiipii 6rnektir.

Ogretmenlerin verdikleri cevaplardan da goriildiigii iizere silindir tanim1 olarak, “alt ve {ist tabani
daireden olugan cisim” seklinde yapilmistir. Yani ¢ogu 6gretmeninin silindirin tabanlarmin daire
olmasi gerektigi goriisiindedir. Fakat silindir olmasi icin tabanlarin daire olmasi sarti
bulunmamaktadir. Birinci sorudan aldigimiz cevaplar sonucunda, cogu 6gretmenin silindirin tanimiyla
ilgili kavram yanilgisi oldugu tespit edilmistir.

Soru 2: “Koni kavrammi agiklaymiz ve bir ornek veriniz.” sorusu sorulmustur. Bu soru igin,
O0gretmenlerin yazmis oldugu cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 3’te belirtilmistir.

Tablo 3. Ogretmenlerin koni kavramina yonelik yazdiklari cevaplar dogrultusunda ulagilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)
Dogru 0 0
Yanlis 6 54,55
Kismen Dogru 5 45,45

Tablo 3'te goriildiigii lizere, 6 6gretmen koni tanimin yanhs yapmistir. 5 6gretmenin ifadesi ise
kismen dogrudur ve koni tanimima tam dogru cevap veren 0gretmen yoktur. Silindir icin yapilan
tanimlamalarin bir benzeri koni i¢in de yapilmistir ve biitiin 0gretmenlerin verdikleri Srnekler
dogrudur. Ogretmenlerden beklenen cevap; “Diizlemde bulunan kapali bir egri ile diizlem digindaki
bir noktaya birlestiren dogru parcalarinin meydana getirdigi cisimdir.” seklinde olmaliydi. Koni
tanumini kismen dogru cevaplayan 6gretmenlerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

O1: Bir dairesel bolge ile karsismdaki noktay1 dogru parcalarinin birlestirmesiyle olusan kapali
sekildir. Dondurma kiilahi, koniye 6rnektir.

O8: Taban1 daire seklinde, ucu sivri sekil. Dondurma kiilah1 6rnektir.

O9: Bir dairenin {izerinde bulunan her noktanin, dairenin disindaki bir noktada birlestirilmesiyle
olusan cisim.

Koni tanimina yanhs cevap veren dgretmenin cevabi su sekildedir:

O2: Tabanin uzantilarmin bir noktada birleserek olusturdugu sekildir. Ornek, yilbasi sapkast.
O6: Taban yuvarlak tepe noktasina birlesen kapali cisim. Dubalar &rnek olabilir.

O10: Taban1 geometrik sekilden olusan, ucu sivri sekil. Ornegin, dondurma kiilahu.

Ogretmenlerin verdikleri cevaplar incelendiginde, koni tanimi olarak gogunlukla, “taban1 daireden
olugsan ve ucu sivrilerek giden bir cisim” seklinde yapilmistir. Yani ¢ogu Ogretmeninin koninin
tabanmnmn daire olmasi gerektigi goriisiindedir. Fakat koni olmasi icin tabanin daire olmasi sarti
bulunmamaktadir. Tkinci sorudan aldigimiz cevaplar sonucunda, ogu dgretmenin koni tanimiyla ilgili
kavram yanilgisi oldugu tespit edilmistir.

Soru 3: “Prizma kavramim agiklaymiz ve bir érnek veriniz.” sorusu sorulmustur. Bu soru igin,
Ogretmenlerin yazmis oldugu cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 4’te belirtilmistir.

Tablo 4. Ogretmenlerin prizma kavramina yonelik yazdiklari cevaplar dogrultusunda ulagilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)

Dogru 2 18,18
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Yanlis 6 54,55
Kismen Dogru 3 27,27

Tablo 4'te goriildiigii tizere, prizma tanimi yapan 6gretmenlerden 6 tanesi yanlis, 3 tanesi de kismen
dogru cevap vermislerdir. Prizma tanim1 dogru yapan iki 6gretmen bulunmaktadir. Prizma tanmmu igin
ogretmenlerden beklenen cevap; “Alt ve iist tabanlar:1 birbirine e ve paralel cokgensel bolgelerden
olusan, yan yiizleri ise dortgensel bolge olan geometrik cisimlerdir.” seklinde olmaliydi. Prizma
tanumni kismen dogru cevaplayan ogretmenlerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

O5: Tabanlar: cokgen olan ii¢ boyutlu cisim. Evlerin kirigleri rnektir.
O6: Taban cokgen iki tabamn olusturdugu kapal cisim.
Prizma tanimina yanlis cevap veren 0gretmenlerin cevaplar: su sekildedir:

O2: Geometrik sekillerin kiselerinin birlestirilmesiyle yan yiizleri olusturan bir geometrik cisimdir. Ornek hap
kutusu, zeka kiipii.

O7: Her yiizeyi dik cokgenlerden olusan kapali sekil.
O11: Tiim yiizleri dikdortgen olan kapal sekildir. Buzdolabt 5rnektir.
Prizma tanimina dogru cevap veren bir 6gretmenin cevabi su sekildedir:

O4: Alt ve iist tabam bir cokgen ve birbirine paralel, yan yiizleri dikdortgen olan ii¢ boyutlu kapal: sekillere
prizma denir. Ornegin, iicgen prizma, kiip, kare prizma vb. birer prizmadir.

Ogretmenlerin verdikleri cevaplar incelendiginde, prizmanin yan yiizlerinin dértgensel bolgelerden
olusmasi gerektiginin farkinda olmayip herhangi bir ¢okgensel bolge olabilecegi goriisiinde olduklar:
goriilmektedir. Fakat bu kesinlikle yanlis bir ifadedir, hi¢bir prizmanin yan yiizleri tiggensel, besgensel
ya da altigensel bolge olmaz. Kismen dogru ifadelerden biri olan O2'nin gériisiinde oldugu gibi bazi
ogretmenlerde de alt ve iist tabanlarin paralel olmasi goz ard1 edilmistir. Bir diger eksik ifade O5'in de
ifade ettigi, tabanlarmn c¢okgen olarak ifade edilmesidir fakat tabanlar ¢okgensel bolgedir. Prizma
kavramiyla ilgili de ¢cogu 6gretmeninin kavram yanilgisi oldugu tespit edilmistir.

Soru 4: “Piramit kavrammi agiklaymiz ve bir drnek veriniz.” sorusu sorulmustur. Bu soru igin,
o0gretmenlerin yazmis oldugu cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 5'te belirtilmistir.

Tablo 5. Ogretmenlerin piramit kavramma yonelik yazdiklari cevaplar dogrultusunda ulasilan
sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)
Dogru 2 18,18
Yanlis 5 45,45
Kismen Dogru 4 36,36

Tablo 5'te goriildiigii lizere, piramit tanim1 yapan 6gretmenlerden 5 tanesi yanlis, 4 tanesi de kismen
dogru cevap vermislerdir. Piramit kavramimi dogru tanimlayan iki 6gretmen bulunmaktadir. Piramit
tanimi igin 6gretmenlerden beklenen cevap; “bir tepe noktasi ve o noktay1 gokgensel bolge olan tabanin
kenarlariyla birlestiren dogru parcalarmdan olusan cisim” seklinde olmaliydi. Piramit tanimini kismen
dogru cevaplayan 6gretmenlerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

O3: Taban: cokgensel bolgeden olusan, ucu sivri olan cisimler. Misir Piramitleri.

O4: Tabani cokgen ve yan yiizleri iicgen olan ii¢ boyutlu kapali cisimlere piramit denir. Ornegi; kare piramit,
iicgen piramit vb.

O5: Tabani cokgen olup yiiksekligi bulunan ii¢ boyutlu cisimdir. Ornek, Giza Piramiti.
Piramit tanimina yanlis cevap veren dgretmenlerin cevaplar1 su sekildedir:

O8: Kenarlari iicgen seklinde olup tepede birlesen sekle denir. Ornek, Misir Piramitleri.
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O10: Tabam geometrik cisimlerden yan yiizeyi ise iicgenden olusan kapali sekle denir. Ornegin, Misir
Piramitleri

O11: Tiim yiizleri iicgen olan kapali sekildir. Misir Piramitleri drnektir.
Prizma tanimina dogru cevap veren bir 6gretmenin cevabi su sekildedir:

O6: Bir tepe noktasiyla bir cokgensel bolgenin kenarlarimn dogru parcalart ile birlesmesiyle olusan cisim.
Khufu Piramitleri 6rnek olarak verilebilir.

Piramit kavramma iliskin 6gretmenlerin verdikleri cevaplar incelendiginde, genellikle sivri bir ug
nokta olmasi gerektigine deginmislerdir fakat bu “sivri u¢ ne demektir, nasil olusur?” bunu irdelemek
gerekir. Bazi tanimlamalarda ise prizma taniminda da karsilastigimiz gibi tabanin ¢okgen olmasma
deginmislerdir fakat taban ¢okgensel bolge olmalidir. Hatta O10 kodlu 6gretmende daha biiyiik bir
kavram yanilgis1 bulunmaktadir. “Tabani geometrik cisimlerden olusmaktadir.” seklinde cevap
vermistir fakat piramitlerin tabanlar1 igin bu ifade dogru kabul edilemez. O11 ise tiim yiizlerin {iggen
olmasi gerektigini soylemis ancak, kare piramit, besgen piramit vb. piramit gesitleri de bulunmaktadir
yani taban ¢okgensel bolge olmalidir. Piramit kavramiyla ilgili de gogu 6gretmeninin kavram yanilgisi
oldugu tespit edilmistir.

Soru 5: “Ceylin isimli bir 6grenci, silindirin tabani daire oldugu i¢in prizmalarin tabanlar1 kare,
dikdortgen, tiggen gibi cokgenler olmas: gerektiginden daire de bir cokgendir bu ytiizden her silindir
bir prizmadir iddiasmda bulunmustur. Ceylin’in iddiasi i¢in asagida verilen uygun secenegi
isaretleyiniz ve gerekgesini agiklaymiz.” sorusu sorulmustur. Bu soru igin, 0gretmenlerin yazmis
oldugu cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 6’da belirtilmistir.

Tablo 6. Ceylin’in iddiasina yonelik 6gretmenlerin yazdiklari cevaplar dogrultusunda ulasilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)
Dogrudur 3 27,27
Yanligtir 7 63,64
Emin Degilim 1 9,09

Tablo 6'da goriildiigii {izere, Ceylin’in iddiasi i¢in ¢ogu Ogretmen iddianmn yanlhs oldugunu
belirtmisken; 6gretmenlerin {i¢ii iddianin dogru oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte bir 6gretmen
iddianin dogru ya da yanlshgina yonelik “emin degilim” secenegini isaretlemistir. Halbuki
ogretmenlerden Ceylin’in iddiasi i¢in “yanlistir” segenegini isaretleyerek, “Neden?” ve “Nigin?” yanlis
oldugunu gerekgesiyle birlikte agiklamalar:i beklenmekteydi. Ceylin’in iddias1 i¢in “dogrudur”
secenegini isaretleyerek aciklamada bulunan 6gretmenlerin gerekgeleri su sekildedir:

O2: Dogrudur. Ciinkii daire ve dikdortgen olmak iizere cokgenlerden olusmus yiizleri vardir. Daireler de
cokgendir. Ciinkii sonsuza uzanan késegenler kiimesinden olusur.

O9: Geometrik sekiller kenar sayist arttikca daireye benzemeye baslar. Sonsuz sayida kenari olan ¢okgene daire
dersek silindir de bir prizmadur.

O11: Silindirler de prizmalar gibi birbirine paralel iki tabana sahiptir.

“Dogrudur” segenegini isaretleyip gerekgeler sunan {i¢ 6gretmenin yorumlar1 incelendiginde, iki
Ogretmen dairenin sonsuz kenarli bir ¢okgen oldugunu diisiinmiislerdir. Prizmalarin tabanlar1 da
cokgen oldugu igin ve daire de bir cokgen oldugu diisiincesiyle dogru oldugu kanaatinde olan O2 ve
09 kodlu 6gretmenlerin goriigleri birbirine benzemektedir. O11 kodlu 6gretmen ise silindirlerin prizma
oldugunu kanitlamak icin gerekce sunarken tabanlarin birbirine paralel olmasmni ¢ne siirmiigtiir.
Dolayisiyla 02, 09 ve O11, Ceylin'in iddiasina yonelik agiklamalarmda, “Neden?” ve “Nigin?”
ifadelerine yonelik yanhs gerekge belirten cevaplar yazmigslardir.

Ceylin'in iddiast igin “yanlistir” secenegini isaretleyen &gretmenlerin bazilarmin gerekgeleri su
sekildedir:
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O1: Silindirin tabamindaki daire cokgensel bolge olmadig icin prizma olamaz.

O3: Ceylin'in iddias: yanhstir iinkii cokgenler dogru parcalarindan olusmali ama cember dogru parcasindan
olugmaz. Bu yiizden tabani ¢okgen olmadig icin prizma olamaz.

O4: Ceylin’in iddias: yanlistir. Ciinkii en az ii¢ dogrusal olmayan noktanin dogru parcalar: ile birlestirilmesine
cokgen denir. Bu yiizden daire bir cokgen degildir. Bu yiizden her silindir prizma degildir.

O5: Daire bir cokgen degildir.

O10: Prizmalarin kseleri olmas: gerektiginden dolay: yanhstir.

Gerekgeler incelendiginde, 6gretmenlerin iddianin yanlhs oldugunu fark ettikleri tespit edilmistir.
Bununla birlikte Ceylin’in iddiasinin “Neden?” ve “Nigin?” yanlis olduguna dair 6gretmenlerin
hepsinin yanlis gerekcelere dayandirdiklari belirlenmistir.

Ceylin’in iddias1 i¢in “emin degilim” secenegini isaretleyen 6gretmenin gerekgesi su sekildedir:

O6: Kararsizim. Daire sonsuz sayida iicgenin bir araya gelmesiyle olusturursak cokgen diyebiliriz. Lakin genel

manada dairenin kenar1 yoktur.

Yazilan cevaplar incelendiginde, 6gretmenlerin ¢ogunun Ceylin’in iddiasmin yanhs oldugunu fark
ettikleri ve iddianin “Neden?” ve “Nig¢in?” yanlhs olduguna dair tatmin edici cevaplar veremedikleri
tespit edilmistir.

Soru 6: “Fatih isimli bir 6grenci, koninin tabani daire oldugu ic¢in piramitlerin tabanlar1 kare,
dikdortgen, tiggen gibi ¢cokgenler olmas: gerektiginden daire de bir ¢okgendir bu yiizden her koni bir
piramittir iddiasinda bulunmustur. Fatih’in iddias1 i¢in asagida verilen uygun secenegi isaretleyiniz ve
gerekeesini agiklaymiz.” sorusu sorulmustur. Bu soru i¢in, 6gretmenlerin yazmis oldugu cevaplara
iliskin ulasilan sonuglar Tablo 7’de belirtilmistir.

Tablo 7. Fatih’in iddiasina yonelik 6gretmenlerin yazdiklar: cevaplar dogrultusunda ulasilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)
Dogrudur 1 9,09
Yanligtir 7 63,64
Emin Degilim 3 27,27

Tablo 7’'de goriildiigii tizere, Fatih’in iddiasi i¢in ¢ogu Ogretmen iddianin yanlis oldugunu
belirtmisken; 6gretmenlerin biri iddianin dogru oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte ti¢ 6gretmen
iddianin dogru ya da yanlsghgina yonelik “emin degilim” segenegini isaretlemistir. Oysaki
ogretmenlerden Fatih'in iddiasi igin “yanlistir” segenegini isaretleyerek, “Neden?” ve “Ni¢in?” yanlis
oldugunu gerekgesiyle birlikte agiklamalar1 beklenmekteydi. Fatih'in iddiasi i¢in “dogrudur”
secenegini isaretleyerek aciklamada O0gretmenlerin gerekgeleri su sekildedir:

O9: Dogrudur. Ciinkii Soru 5'teki gerekcem ile ayni gerekceyi sunacagim. Geometrik sekiller kenar sayist
arttikca daireye benzemeye baglar. Sonsuz sayida kenar1 olan ¢okgene daire dersek koni de bir piramittir.

“Dogrudur” segenegini isaretleyip gerekce sunan dgretmenin yorumlar: incelendiginde, dairenin
sonsuz kenarli bir cokgen oldugunu ve prizmalarin tabanlar1 da ¢okgen oldugu i¢in daire bir cokgendir
diisiincesiyle dogru oldugu goriisiindedir. Dolayisiyla O9 Fatih’in iddiasmna yénelik agiklamalarinda,
“Neden?” ve “Ni¢in?” ifadelerine yonelik yanls gerekgce belirten cevaplar yazmislardir.

Fatih’in iddias1 i¢in “yanlistir” secenegini isaretleyen Ogretmenlerin bazilarmin gerekgeleri su
sekildedir:

O1: Fati'in iddiast yanligtir ¢iinkii koninin tabamndaki daire cokgensel bolge olmadig: icin piramit olamaz.

O3: Yanlistir. Aymi sekilde tabanlar: cokgenlerden olusmali. Ama daire cokgen olmadig icin tabamn cokgen
olmast sart: saglanamadiindan dolay: koni piramit olamaz.
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O4: Fatih'in iddias: yanhstir. Ciinkii en az dogrusal olmayan ii¢c noktanin ikiserli olarak birlestirilmesi ile
olugan sekillere cokgen denir. Bu yiizden daire bir cokgen degildir. Boylelikle her koni bir piramit degildir.

O7: Yanlis ciinkii daire cokgen degildir.
O8: Yanlistir ciinkii kenarlar iicgen seklinde olmas: gerektigi icin.
O10: Yanhstir ciinkii cokgen olabilmesi i¢in dairenin koseleri olmasi gerekirdi.

Gerekgeler incelendiginde, 6gretmenlerin iddianin yanhs oldugunu fark ettikleri tespit edilmistir.
Bununla birlikte Fatih’in iddiasinin “Neden?” ve “Nigin?” yanls olduguna dair 6gretmenlerin hepsinin
yanls gerekcelere dayandirdiklar: belirlenmistir.

Fatih’in iddias1 i¢in “emin degilim” segenegini isaretleyen 6gretmenlerin gerekgeleri su sekildedir:
0O2: Emin degilim, aklimda kalmamus.

O6: Kararsizim. Soru 5'teki cevabim gecerlidir.

O11: Daire ¢cokgen degildir. Bu yiizden iddias: dogru olmayabilir.

Yazilan cevaplar incelendiginde, 6gretmenlerin ¢ogunun Fatih’in iddiasmin yanhs oldugunu fark
ettikleri ve iddianin “Neden?” ve “Ni¢in?” yanlhs olduguna dair tatmin edici cevaplar veremedikleri
tespit edilmistir.

Soru 7: “Asagidaki ii¢ boyutlu geometrik cisimlerden hangileri prizmadir? Hangileri silindirdir?

Gerekgeleriyle agiklayiniz.” sorusu sorulmustur.
1. 2. . _ 3.

Bu soru igin, Ogretmenlerin belirtmis olduklari cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 8de
belirtilmistir.

Tablo 8. Ogretmenlerin isaretledikleri cevaplar dogrultusunda ulagilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)

0 0

3 27,27

0 0

8 72,73
2. Geometrik Prizmadir 5 45,45
cisim Silindirdir 1 9,09

1

4

1

6

1

3

1. Geometrik Prizmadir

cisim Silindirdir
Hem prizma hem silindirdir
Prizma da silindir de degildir

Hem prizma hem silindirdir 9,09
Prizma da silindir de degildir 36,36
9,09
54,55
9,09
27,27

3. Geomtrik Prizmadir

Cisim Silindirdir
Hem prizma hem silindirdir
Prizma da silindir de degildir

Tablo 8de goriildiigii {izere, 6gretmenlerin ¢ogu birinci cisim i¢in prizma da silindir de degildir
goriisiindedir. Halbuki 6gretmenlerden beklenen cevap birinci cisim silindirdir olmaliyd1. Yani birinci
cisim ii¢ 6gretmen dogru cevap vermislerdir. Yanlis goriis belirten 6gretmenlerden bazilarmin cevaplari
su sekildedir:

O1: Tabanindaki sekil dairesel bolge ve cokgensel bolge degil.

77



Journal of Interdisciplinary Education: Theory and Practice, 2024, 6(1), 66-85

O6: Alt ve iistte cokgen olmadigindan prizma diyemeyiz.
O7: Dik cokgenlerden olusmuyor. Prizma degil.
09: I¢biikeydir, prizma olamaz.

Yanlis goriis bildiren 6gretmenlerin goriisleri incelendiginde, tabanin dairesel bolge ya da cokgensel
bolge olmamasmdan dolay: silindir olmadig goriistindedirler. Fakat silindirin tanimini incelersek alt
ve list tabanin egri olmas: gerekirdi.

Dogru goriis bildiren 6gretmenlerden bazilarmin goriisleri su sekildedir:
O4: Silindir olabilmesi icin alt ve iist taban birbirine paralel olmalidr.
O5: Tabanlart esit oldugundan silindirdir.

Dogru gortis bildiren 6gretmenlerin goriisleri incelendiginde, tabanlarin esit olmas1 gerektigine
vurgu yaptiklar: belirlenmistir.

Tablo 8'i incelersek, 6gretmenlerin ¢cogunlugu ikinci cismin prizma oldugu goriisiindedir. Ve buna
en yakin ¢ogunlukta olan goriis ikinci cismin prizma da silindir de olmadig gortistidiir. Silindir ve hem
prizma hem de silindir oldugu goriisinde olan birer O6gretmen bulunmaktadir. Halbuki
ogretmenlerden beklenen cevap ikinci cismin ne silindir ne de prizma olmamasi seklinde olmaliydi.
Yani ikinci cisim igin dort ogretmen dogru cevap vermistir. Yanlis goriis belirten 6gretmenlerden
bazilarinin cevaplari su sekildedir:

O2: Tabanmndaki sekil cokgensel bilgedir ve alt- iist taban paraleldir.
O3: Tabanindaki sekil cokgen.
O6: Iki cokgen kapali cisim olusturmus o yiizden prizmadir.

Yanlis goriis bildiren 6gretmenlerin gortisleri incelendiginde, tabanin ¢okgensel bolge olmasindan
dolay1 prizma oldugu goriistindedirler. Fakat prizmanin tanimimi incelersek yan yiizlerin dikdortgen
olmasi gerekirdi.

Dogru goriis bildiren 6gretmenlerden bazilarinin goriisleri su sekildedir:
O7: Dik cokgenlerden olugmuyor.

O8: Taban ve tavan esit olmadigmdan prizma da silindir de degil.

O11: Alt ve iist taban aym: degil.

Dogru goriis bildiren 6gretmenlerin goriisleri incelendiginde, prizmalarin ve silindirlerin tabanlarin
esit olmasi gerektigine vurgu yaptiklari ve dik ¢okgenlerden olusmasi gerektigini belirtmislerdir. Fakat
prizmalarin da silindirlerin de dik olmas1 gerekmemektedir. Burada O7 dogru cevap vermisken yanlis
agiklamada bulunmustur.

Tablo 8'de goriildiigii iizere, 6gretmenlerin cogunlugu ti¢iincii cismin silindir oldugu goriistindedir.
Ve buna en yakin goriis {i¢iincii cismin prizma da silindir de olmadig goriisiidiir. Prizma ve hem
prizma hem de silindir oldugu goriisiinde olan birer O6gretmen bulunmaktadir. Halbuki
ogretmenlerden beklenen cevap tigiincii cismin ne silindir ne de prizma da olmamas1 olmaliydi. Yani
tiglinctii cisim i¢in {i¢ 6gretmen dogru cevap vermistir. Yanlis goriis belirten 6gretmenlerden bazilarinin
cevaplari su sekildedir:

O6: Iki daire kapali cisim olusturmusg o yiizden silindirdir.
O8: Tabani ve tavan esit.
O9: Hem silindir hem de prizmadr.

Yanhg goriis bildiren 6gretmenlerin goriisleri incelendiginde, tabanin ve tavanin esit olmasmndan
dolayi, silindir oldugu goriisiinde olduklar1 gozlemlenmistir. Fakat silindir tanimmdan goriilecegi

78



Aladi Sen, Ertem Akbas & Ediz

lizere taban ve tavanin esit ve birbirine paralel olmasi gerekirdi. Bu {iglincii cisimde taban ve tavan
paralel degildir.

Dogru goriis bildiren 6gretmenlerden bazilariin goriisleri su sekildedir:
O1: Prizma ve silindir degildir ciinkii alt ve iist taban paralel degildir.

O4: Alt ve iist taban cokgen ve birbirine paralel olup yan yiizleri dikdortgen olmadigindan prizma degildir.
Alt ve iist taban paralel olmadi§indan silindir de degildir.

Dogru goriis bildiren Ogretmenlerin gortiisleri incelendiginde, prizmalarin ve silindirlerin
tabanlarmin ve tavanlarinin esit olmasi ve paralel olmas: gerektigine vurgu yaptiklari belirtmiglerdir.

Genel olarak 6gretmenlerin prizma ve silindir ile ilgili kavram yanilgis1 oldugu tespit edilmistir. Her
prizma ashinda bir silindirdir. Burada Ogretmenlerin c¢eliskili cevaplar verdikleri belirlenmistir.
Ogretmenlerin cevaplari incelendiginde bazilarinin cisimlerin prizma oldugunu kabul ettikleri fakat
silindir olmadiklarmi diistindiikleri goriilm{istiir.

Soru 8: “Asagidaki ii¢ boyutlu geometrik cisimlerden hangileri piramittir? Hangileri konidir?

Gerekgeleriyle agiklayiniz.” sorusu sorulmustur.

1. 2. 3,

Bu soru igin, Ogretmenlerin belirtmis olduklar1 cevaplara iliskin ulasilan sonuglar Tablo 9da
belirtilmistir.
Tablo 9. Ogretmenlerin isaretledikleri cevaplar dogrultusunda ulasilan sonuglar

Frekans (f) Yiizdelik (%)
1. Geometrik Piramittir 0 0
cisim Konidir 6 54,55
Hem piramit hem konidir 3 27,27
Piramit de koni de degildir 2 18,18
2. Geometrik Piramittir 3 27,27
cisim Konidir 1 9,09
Hem piramit hem konidir 1 9,09
Piramit de koni de degildir 6 54,55
3. Geomtrik Piramittir 0 0
Cisim Konidir 1 9,09
Hem piramit hem konidir 1 9,09
Piramit de koni de degildir 9 81,82

Tablo 9'da goriildiigii tizere, 6gretmenlerin ¢cogu birinci cisim i¢in koni oldugu goriisiindedir. Ve bu
goriis aslinda dogru olan cevaptir. Yani ¢cogu 6gretmen birinci cisim igin dogru cevap vermislerdir.
Yanlig cevap veren 6gretmenlerden bazilarmnin cevaplar: su sekildedir:

O2: Birinci cisim hem piramit hem de konidir.
O3: Taban: cokgen olmadigt icin hicbir sey degildir.
O9: Tiim noktalar tepede birlestigi icin hem koni hem de piramittir.

Yanlig cevap veren 0gretmenlerin goriisleri incelendiginde, tabanin cokgensel bolge olmamasindan
dolayr koni ya da piramit olmadigi goriisiinde olduklar1 goriilmiistiir. Fakat koninin tanimi
incelendiginde tabanm egri olmasi gerekir.
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Dogru cevap veren 6gretmenlerden bazilarmin goriisleri su sekildedir:

O4: Konidir ¢iinkii tabam dairesel bolgedir ve karsisindaki noktayla dogru parcalar: birlestirmis bir sekildir.
O6: Tek noktada birlesmis ve tabam daire oldugundan konidir.

O8: Taban daire olan ii¢ boyutlu sekillere koni dendigi icin dogrudur.

Dogru cevap veren 0gretmenlerin goriisleri incelendiginde, tabanlarin daire olmas gerektigine ve
tepe noktasi bulunduguna odaklandiklar1 belirlenmistir. Ag¢iklamalar yetersizdir ¢ilinkii silindirlerin
tabanu daire olmak zorunda degildir herhangi bir kapali egri olabilir.

Tablo 9 incelendiginde, 6gretmenlerin gogunlugunun ikinci cisim i¢in ne piramit ne de koni olmadig1
goriisiinde olduklar1 goriilmektedir. Sonra ¢ogunlukta olan goriis ikinci cismin piramit oldugu
goriisiidiir. Konidir ve hem piramit hem de konidir goriisiinde olan birer 6gretmen de bulunmaktadir.
Halbuki 6gretmenlerden beklenen cevap, ikinci cismin ne piramit ne de koni olmadigiydi. Yani ikinci
cisim igin alti 6gretmen dogru cevap vermistir. Yanlis goriis belirten ogretmenlerden bazilarmnin
cevaplari su sekildedir:

O5: Konidir ciinkii koni icin yaptigim tanimdan dolay:.
O9: Piramittir ciinkii tiim koseler tepede birlesmis.
O11: Piramittir.

Yanlis cevap veren Ogretmenlerin goriisleri incelendiginde, ¢ogunun bir agiklama getirmedigi
belirlenmistir. Agiklama getiren 6gretmenler ise piramitin tiim koselerinin tepe noktasmnda birlesmesi
olarak yorumlamigslardir. Fakat bir cismin piramit olmasi i¢in tabanin ¢okgensel bir bolge ve tabanin
kapal1 bir egri olmasidir. Yine bir cismin koni olabilmesi i¢in taban ile tepe noktasin1 birlestiren dogru
parcalarindan olusmasi gerekir. Bu cisim incelendiginde dogru parcalarindan degil egrilerden olustugu
goriilmektedir. Yani bu cisim piramit de koni de degildir.

Dogru cevap veren 6gretmenlerden bazilarmin goriisleri su sekildedir:
O1: Tabanmindaki sekil cokgensel bilge veya dairesel bilge degildir.

O4: Piramit degil ciinkii tabant cokgensel bolge degil ve yan yiizleri iicgen degil. Koni de degil ciinkii tabani
daire degil.

O6: Tek noktada birlesmis fakat tabani daire degil. O yiizden koni degil.
O7: Koni veya piramit degil. Tabanlart daire veya cokgen degil.

Dogru goriis bildiren 6gretmenlerin gortisleri incelendiginde, dogru sonug bulup yanlis agiklama
yaptiklar1 gozlemlenmistir. Konilerin tabanlarmin daire olmas: gerektigine vurgu yapmigslardir. Fakat
koninin tabanmin kapali bir egri olmasi yeterlidir.

Tablo 9’dan goriildiigii {izere, 6gretmenlerin ¢ogunlugu {iglincii cismin ne piramit ne de koni
olmadig goriisiinde olduklar1 gozlemlenmistir. Koni ve hem piramit hem de koni oldugu goriisiinde
olan birer §gretmen de bulunmaktadir. Ogretmenlerden beklenen cevap {igiincii cismin koni olmasi
gerektigi seklindedir. Yani {iglincii cisim i¢in bir 6gretmen dogru cevap vermistir. Yanls cevap veren
Ogretmenlerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

O2: Hem konidir hem de piramittir.
O6: Tabam daire olmadigimndan koni degil.

O8: Piramit de koni de degildir. Ciinkii tabami cokgensel bolge olmadigindan piramit degil, tabani daire
olmadigindan koni degil.

O9: Ikisi de degil yiizler birbirinden farkls.
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Yanlis cevap veren dgretmenlerden O2 kodlu olan bu cismin neden koni ya daneden piramit oldugu
ile ilgili goriis belirtmemistir. Diger 6gretmenler ise cismin tabaninin dairesel bolge olmamasindan ve
yan yiizleri birbirinden farkli olmasindan dolay: koni olmadig goriistindedirler.

Dogru cevap veren 6gretmenin goriisii su sekildedir:
O5: Konidir. Ciinkii tabani dairesel bélge.

Dogru sonug bildiren 6gretmenin gortisii incelendiginde, tabanin dairesel bolge oldugunu gerekge
gostermistir. Ogretmenin sonucu dogru olmasima ragmen agiklama kisminda eksiklik bulunmaktadir.
Ogretmenlerden beklenen gerekce “diizlemde bulunan bir egri ile diizlem disindaki bir noktaya
birlestiren dogru parcalarinin meydana getirdigi cisim koni oldugu icin bu cisim konidir” olmalryda.

Genel olarak 6gretmenlerin piramit ve koni ile ilgili kavram yanilgisi oldugu tespit edilmistir. Her
piramit aslinda bir konidir. Burada Ogretmenlerin celiskili cevaplar verdikleri belirlenmistir.
Ogretmenlerin cevaplari incelendiginde bazilarmin cisimlerin piramit oldugunu kabul ettikleri fakat
koni olmadiklarin distindiikleri goriilmistiir.

Bulgular genel olarak yorumlandiginda, matematik 6gretmenlerinin sorulara ¢ogunlukla yanlis
cevaplar verdikleri ve dogru cevap veren Ogretmenlerin ise agiklamalarinin yetersiz oldugu ortaya
¢ikmistir. Bagka bir deyisle, 6gretmenlerin ii¢ boyutlu geometrik cisimler ile ilgili temel kavramlara
iliskin, uzmanlasmis alan bilgisinden hari¢ kavramlardan hareketle gerekceler yazdiklar
goriilmektedir. Bununla birlikte, Ogretmenlerin kavramlara iliskin yanlis tanimlamalarda
bulunmalarinin sonucunda, yanlis gerekgeler yazdiklar: da goriilmiistiir. Halbuki UAB kapsaminda bir
sebebi agiklayabilmek i¢in kavramsal anlamanin gerceklesmis olmasi gereklidir (Aslan Tutak ve Koklii,
2016). Asagida Tablo 10’da goriildiigii {izere, 6gretmenlerin “matematiksel ifadelerin ve kavramlarm
gerekeelerini ortaya koyabilmelerine iliskin” sorulan sorulara yazdiklar1 gerekceler yanlis agiklama,
kismen dogru acitklama, dogru agiklama ve fikrim yok seklinde smiflandirilmistir.

Tablo 10. Matematiksel ifadelerin ve kavramlarin gerekgelerini ortaya koyabilmelerine iligskin verilerin
dagilimi

Yanlis Kismen Dogru  Dogru Fikrim
Aciklama Acgiklama Acgiklama Yok
“Diizlemsel bir egriyle bu egrinin 8 3 0 0
diizleminde bulunmayan bir dogru
verildiginde, daima bu dogruya paralel
kalmak sartiyla egriye dayanarak hareket
eden bir dogrunun taradig1 ylizeye
silindirik yiizey denir. Bu silindirik
yiizeyle, bu ytiizeyi kesen paralel iki
diizlemin smirladigi cisme silindir denir.”

“Koni, diizlemde bulunan bir egri ile 6 5 0 0
diizlem disindaki bir noktaya birlestiren

dogru parcalarinin meydana

getirdigi cisimdir.”

“Prizma, alt ve list tabanlar1 birbirine es 6 3 2 0
ve paralel ¢okgensel bolgelerden olusan,

yan yiizleri ise dortgensel bolge olan

geometrik cisimlerdir.”

“Piramit, bir tepe noktas: ve o noktay1 5 4 2 0
cokgen olanin tabanin kenarlariyla
birlestiren dogru parcalarmdan olugsur.”

Her prizma, silindirdir. 3 7 0 1

Her piramit, konidir. 1 7 0
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4. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calisma Ogretmenlerin, UAB’yi belirlemeye iliskin yoneltilen sorulara genel alan bilgisiyle
yaklagarak eksik cevaplar verdiklerini tespit etmistir. Yani, 6gretmenlerin matematige iliskin ayrintili
aciklamalar yapmadiklari, bunun yerine matematik egitimi almis herkesin cevaplayabilecegi genel
matematik bilgilerini kullanarak agiklamalar yaptiklar1 ve siklikla yanlhs agiklamalar yaptiklar: tespit
edilmistir. Yapilan arastirmalar da matematik 6gretmenlerinin "U¢ Boyutlu Geometrik Cisimlere
Yonelik Kavramlar” ile ilgili kavramsal 6grenme yapamadiklarmmi ve kavramlari tanimlamakta
zorlandiklarini gostermistir. Yapilan bu arastirmada, 0gretmenlerin “Prizma, Piramit, Silindir” ve
“Koni” kavramlarina yonelik sahip olduklari hatali ya da eksik bilgileri asagidaki gibi ifade edebiliriz:

o Silindiri tanimlarken, 6gretmenlerin ¢ogunun “alt ve {ist taban1 daireden olusan cisim” veya
“bir dikdortgenin karsilikli kenarlarmdan birinin katlanmasiyla olusan geometrik sekil”
seklinde tanimlamalar yaptiklar;

e Koniyi tanimlarken, 6gretmenlerin cogunun “tabani daireden olusan ve ucu sivrilerek giden
bir cisim” veya “bir {i¢cgen ve bir daireden olusan kapali sekil” goriisiinde olduklar;

e Ogretmenlerin bazilari, prizmanin yan yiizlerinin dortgensel bolgelerden olusmasi gerektiginin
farkinda olmayip herhangi bir cokgensel bolge olabilecegi goriisiinde olduklary; bazilarinin ise,
“paralel iki cokgensel bolgenin birlesmesiyle olusan kapali sekil” taniminda bulunduklary;

e Piramit kavramina iliskin 6gretmenlerin verdikleri cevaplar incelendiginde, genellikle “sivri bir
u¢ nokta olmasi gerektigine” ya da “tabani ¢okgenden olusan ve yiiksekligi bulunan kapal
cisim” seklinde eksik tanimda bulunduklars;

e Ogretmenlerin hepsi her silindiri prizma olarak diisiindiikleri ayni sekilde her koninin de
piramit oldugunu diistindtikleri;

e Ugboyutlu geometrik cisimleri belirlemede ise 6gretmenlerin cogunun, prizma ile silindiri ayrt
edemedigi, bir cisim prizma ise ayni zamanda silindir de oldugunu; buna benzer sekilde koni
ile piramiti de ayirt edemeyip, her piramitin aslinda bir koni oldugunu bilemedikleri tespit
edilmistir.

Alanyazin taramasi yapildiginda bu arastirmanin bulgular: ile ortiisen veya paralellik gosteren
sonuglar oldukga fazladir. Alayli (2023), 6gretmen adaylarinin geometrik cisimlerin ti¢ boyutlu olmalar:
gerektigi hakkinda bir algiya sahip olduklarini belirtmistir. Yine ayni ¢alismada, 6gretmen adaylarinin
geometrik cisimlere giinliikk hayattan Ornekler verirken smirli kaldiklari gozlemlenmistir. Ayrica
Ogretmen adaylarinin, geometrik cisimleri iliskilendirmekte zorlandiklari belirlenmistir. Bunlara
ilaveten Ogretmen adaylarmin, geometrik cisimler arasmnda hiyerarsik smiflama yapamadiklar
goriilmistiir. Kavram yanilgisma ornek olarak kiimeler ile ilgili calisma yapan Albayrak (2022),
ogretmenlerin “Kiime, Evrensel Kiime, Sonsuz Kiime” ve “Esit Kiime” kavramlarma yonelik genel-
gecer bilgilere sahip olduklarini tespit etmislerdir. Ogretmenlerin uzmanlik alan bilgisini incelemek icin
Idil & Narh (2019), bir ortaokul matematik 6gretmeninin 7. Smif birinci dereceden bir bilinmeyenli
denklemler konusuna iligkin uzmanlik alan bilgisini, ders esnasinda meydana gelen matematiksel
hatalar kapsaminda incelemislerdir. Arastirma sonucunda, bu 6gretmeninin uzmanlik alan bilgisinin
yeterli diizeyde olmadig1 sonucuna ulagilmistir. Ogretmenin konu anlatimi sirasmda verdigi eksik ve
hatal1 bilgiler, 0grencilerin 6grenme siirecini olumsuz etkilemistir. Bu baglamda arastirmanin
sonucunda asagidaki dnerilerde bulunulabilir:

e Ogretmenlere hizmet ici egitim verilerek temel kavramlara iliskin UAB'yi gelistirecek
uygulamalara daha fazla zaman ayrilabilir.

e Ogretmenlerin alanda yapilmig bilimsel ¢alisma ve faaliyetlerden daha fazla yararlanmast
saglanabilir.

o Opgretmenlere lisans egitiminde “Geometrik cisimler” konusunda UABnin gerektirdigi
derinlemesine bilgiye erisimleri i¢in bilgilendirici seminerler diizenlenebilir.

e Matematik egitimi alanindaki farkli konular i¢in de 6gretmenlerin UAB diizeyini belirlemeye
yonelik yeni aragtirmalar yapilabilir.
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e Arastirma sonuglarmin 6gretmenlere de ulastirilmasi saglanarak, UAB'ye iliskin eksikliklerin
giderilmesi saglanabilir.
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Makale Bilgi Formu

Yazarin Katkilar Makale ii¢ yazarhdir. Yazarlarm makaleye katki oranlar1 birinci
yazar %50 ikinci ve ligiincii yazarin katki oranlari ise %25'tir.

Cikar Catismasi Bildirimi Yazar tarafindan potansiyel ¢ikar catismasi bildirilmemistir.
Destek/Destekleyen Bu arastirma i¢in herhangi bir kamu kurulusundan, 6zel veya kar
Kuruluslar amaci giitmeyen sektorlerden hibe alimmamastur.

Etik Onay ve Katilima1 “Ilkdgretim Matematik Ogretmenlerinin Ug Boyutlu Geometrik
Rizasi Cisimler Konusunda Temel Kavramlara iliskin Uzmanlhk Alan

Bilgilerinin Incelenmesi” baslkli calisma etik kurul onay1
gerektirmektedir. Yazim siirecinde bilimsel, etik ve almt1 kurallarina
uyuldugu, toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat

yapilmadig1 yazar tarafindan beyan edilmistir.
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EK-1. OUBT Ak Uclu Sorulardan Olusan Yari-yapilandirilmis Gériisme Formu
Arastirmada UAB baglaminda verileri toplamak i¢in asagidaki sorulardan yararlanilmistir.
Soru 1: Silindir kavramini agiklayiniz ve bir 6rnek veriniz.

Soru 2: Koni kavrammi agiklayiniz ve bir 6rnek veriniz.

Soru 3: Prizma kavramini agiklayiniz ve bir drnek veriniz.

Soru 4: Piramit kavramini agiklayiniz ve bir 6rnek veriniz.

Soru 5: Ceylin isimli bir 6grenci, silindirin tabam daire oldugu igin prizmalarin tabanlari kare,
dikdortgen, tiggen gibi ¢okgenler olmas: gerektiginden daire de bir ¢okgendir bu ytizden her silindir
bir prizmadir iddiasmda bulunmustur. Ceylin’in iddias1 icin asagida verilen uygun secenegi
isaretleyiniz ve gerekgesini agiklaymiz.

Ceylin’in Iddias1

A. Dogrudur. () B. Yanligtir. () C. Emin Degilim. ()

Gerekgeniz: Gerekgeniz: Sizi tam olarak neyin
kararsiz biraktigini agiklayiniz.

Soru 6: Fatih isimli bir 6grenci, koninin taban1 daire oldugu i¢in piramitlerin tabanlar1 kare, dikdortgen,
tiggen gibi ¢cokgenler olmasi gerektiginden daire de bir ¢okgendir bu yiizden her koni bir piramittir
iddiasinda bulunmustur. Fatih’in iddiasi ig¢in asagida verilen uygun secenegi isaretleyiniz ve
gerekgesini agiklayimniz.

Fatih’in Iddias1

A. Dogrudur. () B. Yanlistir. () C. Emin Degilim. ()

Gerekgeniz: Gerekgeniz: Sizi tam olarak neyin
kararsiz biraktigini agiklayiniz.

Soru 7: Asagidaki ii¢ boyutlu geometrik cisimlerden hangileri prizmadir? Hangileri silindirdir?
Gerekgeleriyle agiklayiniz.

Soru 8: Asagidaki {i¢ boyutlu geometrik cisimlerden hangileri piramittir? Hangileri konidir?
Gerekgeleriyle agiklayimiz.
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