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OZET
AKIL VE ZEKA OYUNLARININ 6. SINIF SOSYAL BiLGILER DERSI
ETKIiN VATANDASLIK OGRENME ALANINDA OGRENCILERIN
AKADEMIK BASARILARINA VE SORGULAMA BECERILERINE ETKISI
Halil OZDEMIR
Tez Danismani: Dog. Dr. Hiiseyin BAYRAM
2025 Sayfa: viii + 76

Sosyal bilgiler dersi, 6grencilerin gilinliilk yasamlarinda kullanabilecekleri bilgi,
beceri ve degerleri kazanmalarmi hedeflemektedir. Bu siirecte akil ve zeka
oyunlarmin kullanimi, 6grencilerin biligsel ve psikomotor gelisimlerini destekleyerek
ogrenmeye katki saglamaktadir. Bu tiir oyunlar, akademik bagariy1 artirmakla
kalmaz; aynm1 zamanda sorgulama becerilerini de gelistirir. Bu baglamda, sosyal
bilgiler dersinde akil ve zeka oyunlarinin yer almasi egitim Ogretim agismndan
Ogrencilerin potansiyellerini ortaya koymalarma ve siirece aktif katilimlarina
yardimci olur. Bu aragtirmanin amaci, altinci smif sosyal bilgiler dersinde “Etkin
Vatandaslik” 6grenme alaninda akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin akademik basari
ve sorgulama becerilerine etkisini incelemektir. On test-son test kontrol gruplu yar
deneysel model kullanilan arastirmada, Erzurum’daki bir devlet ortaokulunda 2023-
2024 bahar doneminde 6grenim goren 60 d6grenci (30 deney, 30 kontrol) yer almustir.
Veriler, “Akademik Basar1 Testi” ve “Sorgulama Becerileri Olgegi” ile toplanmus;
analizlerde bagimsiz 6rneklemler igin t testi kullanilmistir. Sonuglar, akil ve zeka
oyunlarma dayali sosyal bilgiler egitiminin ¢grencilerin hem akademik basarilarini
artirdigini hem de sorgulama becerilerini gelistirdigini gostermistir. Ulasilan bulgular
dogrultusunda ¢esitli uygulama ve arastirma onerileri sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Bilgiler, Etkin Vatandaglik, Akil ve Zeka Oyunlari,
Akademik Basari, Sorgulama Becerisi



ABSTRACT

THE EFFECT OF MIND AND INTELLIGENCE GAMES ON THE
ACADEMIC ACHIEVEMENT AND INQUIRY SKILLS OF STUDENTS IN
THE FIELD OF LEARNING EFFECTIVE CITIZENSHIP IN THE 6TH
GRADE SOCIAL STUDIES COURSE
Halil OZDEMIR
Supervisor: Assoc. Prof. Hiiseyin BAYRAM
2025 Page: viii + 76

The social studies course aims to equip students with the knowledge, skills, and values
they can utilize in their daily lives. In this process, the use of mind and intelligence
games contributes to learning by supporting the cognitive and psychomotor
development of students. Such games not only enhance academic achievement but also
cultivate inquiry skills. In this context, the inclusion of mind and intelligence games
in the social studies course, from an educational standpoint, helps studentsrealize their
potential and actively participate in the learning process. The purpose of this study is
to examine the effect of mind and intelligence games on the academic achievement
and inquiry skills of sixth-grade students within the "Effective Citizenship" learning
area of the social studies course. The study employed a quasi-experimental model with
a pre-test/post-test control group, involving 60 students (30 experimental, 30 control)
attending a public middle school in Erzurum during the 2023-2024 spring semester.
Data were collected using the "Academic Achievement Test" and the "Inquiry Skills
Scale," and an independent samples t-test was used for data analysis. The results
indicated that social studies education based on mind and intelligence games both
enhanced students'academic achievement and developed their inquiry skills. Based on

these findings, various practical and research recommendations have been proposed.

Keywords: Social Studies, Active Citizenship, Mind and Intelligence Games,

Academic Achievement, Inquiry Skill



ONSOZ

Gilinlimiiz egitim anlayiginda, bilgiye ulagsma siireci kadar bilginin bireyde nasil
yapilandirildigt ve anlam kazandigi biliyiilk onem tasmmaktadir. Aktif 6grenme,
Ogrencilerin bilgiyi aktif olarak insa etmelerini esas alarak 6grenmenin daha etkili ve
kalic1 olmasin1 amaglamaktadir. Sosyal bilgiler dersi ise bireylerin i¢inde yasadiklar
toplumu ve vatandaslik sorumluluklarini anlamalarma katki saglayan disiplinler arasi
bir yapiya sahiptir. Ozellikle demokratik toplumlarm gerektirdigi elestirel diisiinme,
sorgulama gibi becerilerin kazandirilmasinda sosyal bilgiler dersi 6énemli bir rol
oynamaktadir. Bu baglamda, ogrencilerin akademik basarilarmi ve sorgulama
becerilerini destekleyen farkli &gretim yoOntemlerinin kullanimi, sosyal bilgiler
Ogretiminin etkililigini artiran unsurlar arasinda yer almaktadir. Son yillarda egitimde
akil ve zekd oyunlarinin kullanimi; 6grencilerin biligsel ve psikomotor becerilerini
gelistiren, onlarin sorgulama yetilerini destekleyen, 6grenme siirecine aktif katilimini
tesvik eden 6nemli bir yaklasim olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle sosyal bilgiler
dersinin “Etkin Vatandasghk” 6grenme alaninda bu tiir oyunlarin 6grenme siirecine
dahil edilmesi; Ogrencilerin bilgiyi anlamlandirma, analiz etme ve sorgulama
becerilerini gelistirmede 6nemli bir potansiyel tagimaktadir. Bu oyunlar, 6grencilerin

stirece aktif katilmimi saglayarak 6grenmeyi etkili ve ilgi ¢ekici hale getirebilir.

Yapilan bu arastirma, altinci smif sosyal bilgiler dersinde akil ve zeka
oyunlarmin ogrencilerin akademik basarilari ve sorgulama becerileri {izerindeki
etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, sosyal bilgiler dersine yenilik¢i bir
bakis agis1 kazandirarak 6grencilerin akademik gelisimlerini ve sorgulama becerilerini
desteklemeye yonelik Oneriler sunmay1 hedeflemektedir. Bu baglamda, elde edilen
bulgularm sosyal bilgiler Ogretiminde etkili 6grenme tekniklerinin kullanimi
konusunda alan yazinina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin ger¢eklesmesinde yiiksek lisans egitimim boyunca bana bilimsel
diisinmenin ve akademik ¢alismanin esaslarini  6greten kiymetli hocam ve
danigsmanimm Dog. Dr. Hiiseyin BAYRAM’ a tesekkiirlerimi sunarim.

Ayrica arastirma siiresince her kosulda yanimda olan sevgili esim Selda
AYDIN OZDEMIR’ e ve aileme sonsuz minnettarligimi sunarim.

05/11/2025
Halil OZDEMIR
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BIRINCi BOLUM

1. GIRIS

21. yiizyilda yasanan hizli teknolojik ve sosyo-ekonomik degisimler, egitimi
kiiresel diizeyde oOncelikli bir konu haline getirmistir. Bu degisimlere uyum
saglayabilecek donanmmli bireylerin yetistirilmesi ancak nitelikli bir egitim siireciyle
miimkiin olabilmektedir (Mentis Tas, 2004). Egitim; bireylerin zihinsel, duygusal ve
toplumsal yeteneklerinin yaninda toplum igerisindeki davraniglarinin istenilen yonde
gelistirilmesi veya istenilen amaglar dogrultusunda kisiye yeni bilgi ve beceriler
kazandirilmasi yoniinde yapilan cahsmalarm tamanudir (Akyiiz, 2018). Ozellikle
egitim, bireylere yalnizca akademik bilgi kazandirmay1 degil, ayn1 zamanda onlarmn
giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 sorunlara ¢oziim iiretebilecek bilgi ve becerilere
sahip olmalarmi saglamay1 hedeflemektedir (Saavedra ve Opfer, 2012; Trilling ve
Fadel, 2009). Bunun yan: sira egitim; bireyin biligsel, sosyal ve duyussal gelisimini
destekleyerek toplumsal hayatta karsilagabilecegi sorunlarla basa c¢ikmasini
saglamaktadir. Bu baglamda egitim bireyi sadece hayata hazirlayan bir siire¢ degil,

yasamin kendisi olarak tanimlanmaktadir (Bender, 2005).

[Ikogretim diizeyinde dgrenim goren Ogrencilere giinliik yasamda ihtiyag
duyduklan bilgi, beceri ve degerleri kazandirmay1 amaglayan sosyal bilgiler dersi;
bireylerin toplumsal hayatta aktif ve yetkin bireyler olarak yer almalarini
hedeflemektedir (Barr vd., 1978). Bu baglamda sosyal bilgiler dersi; bireylere sadece
akademik bilgiler kazandirmakla kalmamakta, ayn1 zamanda arastirma, sorgulama, is
birligi ve elestirel diisiinme gibi biligsel becerilerin  gelistirilmesini  de

desteklemektedir (Deveci ve Bayram, 2022).

Sosyal bilgiler dersi, sadece tarihsel olaylarin ya dacografi bilgilerin aktarimini
degil; bireyin yasadig1 toplumu anlamasini, elestirel bir bakis acis1 gelistirmesini ve
etkin bir yurttas olarak toplumsal yasama katilimini amacglamaktadir (NCSS, 2013).
Elestirel diisiinme, sorgulama ve demokratik yurttaghk gibi bilissel ve duyussal
hedefleri g6z oniine alindiginda (Milli Egitim Bakanhgi [MEB], 2018) sosyal bilgiler
dersinin 6zellikle ortaokul diizeyinde stratejik bir rol iistlendigi sdylenebilir. Zira bu

donemde 6grenciler, biligsel olarak soyut kavramlari iglemeye ve ¢ok yonlii diistinme



becerileri gelistirmeye baslamaktadir (Bransford vd., 1999; Diamond ve Lee, 2011).
Tiirkiye'deki sosyal bilgiler Ogretim programinda yer alan "Etkin Vatandaghk"
O0grenme alani, toplumsal sorumluluk temalar1 aracilifiyla Ogrencilerin sorgulama
becerilerini gelistirmeye yonelik kapsamli bir icerik sunmaktadir (MEB, 2018). Bu
baglamda, biligsel katilim ile sorgulama siireclerinin icerikten bagimsiz
disiiniilemeyecegi, aksine bu iki faktoriin anlamli ve detayli 6grenme deneyimleri
yoluyla karsilikli giiclendigi ifade edilmektedir (Bransford vd., 1999; Duran ve
Dokme, 2016).

Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli Sosyal Bilgiler Ogretim Programi'na
bakildiginda ogrencilerin diisiinme becerilerinin gelistirilmesine ve soru sormalarmna
0zel bir onem verildigi goriilmektedir. Bu yaklagim; 6grencilerin elestirel diisiinme,
sorgulama ve toplumsal olaylara dair derinlemesine analiz yapma becerilerini
kazanmalarm1 amaglamaktadir (MEB, 2025). Nitekim sosyal bilgiler egitimi,
bireylerin toplumsal hayata aktif ve bilingli katilimin1 saglamay1 amaclayan disiplinler
arast bir alandir ve bu siirecin en Onemli unsurlarindan biri akademik basar1 ve

sorgulama becerisidir.

Akademik basari; oOgrencilerin sosyal bilgiler derslerinde kazanmalari
hedeflenen bilissel beceriler, elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve toplumsal olaylar
analiz etme yetkinlikleri dogrultusunda derslerde sergiledikleri performans ve
belirlenen 6grenme hedeflerine ulasma diizeyi olarak degerlendirilmektedir (Silah,
2003). Bununla birlikte akademik basari yalnizca bilgi birikimiyle smirli kalmayip
Ogrencilerin  sosyal bilgiler egitimi kapsammda kazandiklar1 sorgulama,
degerlendirme, iletisim ve vatandaslik bilinci gibi ¢ok yonlii becerileri de icermektedir
(Acikgoz, 2003). Dolayisiyla sosyal bilgiler egitimi baglammda akademik basarmnm
artirilmasi, Ogrencilerin yalnizca ders igeriklerini 6grenmelerini degil, ayn1 zamanda
elestirel ve analitik diislinme becerilerini gelistirerek bilingli bireyler olmalarini
destekleyen biitiinciil bir siireci ifade etmektedir. Nitekim sosyal bilgiler dersinin

Ogrencilere kazandirmak istedigi becerilerden biri de sorgulama becerisidir (MEB,

2023).

Sorgulama yaklagimmnin temelleri, John Dewey’in aktif §grenme kuramina

dayanmaktadir (Bektas ve Yiiksel, 2019). Dewey’e gore bilimsel diisiinme ve elestirel



bakis agisi, 0grencilerin arastirma ve sorgulama yoluyla bilgiye ulagmalarmi ve bu
bilgiyi ger¢ek yasam baglaminda uygulamalarmi gerektirmektedir (Kocagiil, 2013).
Dewey, bilginin kazanilmasinin ancak derinlemesine sorgulama ile miimkiin olacagini
ve bu siirecin bireyin deneyimleriyle geliserek anlam kazandigini ifade etmektedir
(Yesiltas ve Kaymake1, 2009). Dewey’in tanimma gore sorgulama siireci; 0grenilmek
istenen konu cercevesinde sorular sormayi, bilgi toplama siirecinde yeni bilgilere
ulagmayi, edinilen bilgileri analiz etmeyi ve degerlendirmeyi iceren bir bilissel siirectir
(Taskoyan, 2008). Bu baglamda; 6grencilerin problem ¢6zme, sorgulama ve akil
yiirlitme gibi {ist diizey bilissel becerilerini gelistirebilmek i¢in alternatif 6gretim
yontem ve tekniklerden yararlanilmasi gerekmektedir. Bu alternatif yontemlerden
birisi de akil ve zekd oyunlaridir (Bor¢in Gokge vd., 2023). Bu oyunlar, sorgulama
becerisinin gelistirilmesinde etkili bir aractir. Clinkii sorgulama becerisi sosyal bilgiler
egitiminin temel kazanimlar1 arasinda 6nemli bir yere sahiptir. Dolayisiyla sorgulama
kavraminin niteligi agisindan ortaya konulan sorular, 6grenciyi aktif ve yeni yollar
kesfetmeye yonlendirici olmalidir (Babadogan ve Giirkan, 2002). Bu kapsamda hem
akademik basart hem de sorgulama becerisini gelistirmede akil ve zekd oyunlarinin

olumlu ydnde katki sagladig1 diisiiniilmektedir.

Akil ve zeka oyunlart; bireylerin kendi yeteneklerini kesfetmelerine, dogru ve
etkin kararlar almalarma, problem ¢ézme siireclerinde yaratici ve analitik diigiinme
becerilerini kullanmalarina olanak taniyan egitsel etkinliklerdir (Seb ve Bulut Serin,
2017). Bu baglamda sosyal bilgiler egitimi kapsaminda akil ve zekd oyunlarmin
kullanimmin, &grencilerin  akademik basarilarnin  artirllmast  ve  sorgulama
becerilerinin gelistirilmesi agisindan 6nemli bir potansiyel tasidig1 sdylenebilir. Bu
nedenle akil ve zekd oyunlarmin sosyal bilgiler egitiminde kullanimi 6grencilerin
sorgulama becerilerini  gelistirmede ve akademik basarilarmi artirmada ise
kosulabilecek alternatif bir yontem oldugu diisiiniilmektedir. Sosyal bilgiler dersinde
kullanilan stratejik oyunlar ve egitsel aktiviteler, d6grencilerin 6grenme siireclerini
zenginlestiren etkili araglardan biri olarak one ¢ikmaktadir (Giille ve Vatansever

Bayraktar, 2023).

Stratejik diisiinme, mantiksal muhakeme ve problem ¢6zme gibi zihinsel
becerileri destekleyen oyunlar; ayni zamanda Ogrencilerin dikkat, odaklanma ve

biligsel esneklik gibi yiiriitiicli islevlerini de gelistirebilmektedir (Diamond, 2013;



Shute ve Ventura, 2013). Bu islevlerin 6zellikle de analiz, planlama ve degerlendirme
gibi karmasik gorevlerde etkin rol oynadig1 ve akademik basari ile dogrudan iligkili
oldugu bilinmektedir (Titz ve Karbach, 2014). Dahasi oyunlar 6grenme siirecine
“sorgulama” boyutunu dogal sekilde dahil etmektedir. Nitekim &grenciler oyunda
hipotezler kurar, stratejiler gelistirir, sonuglart degerlendirir ve yeniden denerler. Bu
yapmin ise bilimsel ve demokratik diigsiinme siirecleriyle dogrudan ortiistiigi

sOylenebilir (Gee, 2003).

Alan yazinina bakildiginda, akil ve zekd oyunlarmin egitsel potansiyeline
iligkin ¢esitli caligmalar bulunmaktadir. Yasar vd. (2023) Q-Bitz oyununun sosyal
bilgiler dersinde kiiltliir ve miras oOgelerinin aktarilmasinda etkili oldugunu rapor
etmistir. Cagir (2020) akil ve zeka oyunlarinin akademik bagsar1 ve kavram 6gretimine
etkisini ortaya koymustur. McCall (2022) ise tarih ve sosyal bilgiler derslerinde oyun
temelli 6grenmenin potansiyelini vurgulamistir. Ancak bu ¢alismalar, genellikle akil
ve zekd oyunlarmin ya akademik basariya ya da belirli biligsel becerilere etkisine
odaklanmis; akademik basart ve sorgulama becerilerini birlikte inceleyen bir

arastirmaya ise alan yazinda rastlanmamuistir.

Arastrmanin amaci, sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandashk™ 6grenme
alaninda akil ve zeka oyunlarinin kullanimmin akademik basar1 ve sorgulama
becerilerine etkisini incelemektir. Dolayistyla bu arastirmanin alan yazinina 6zgiin bir
katk1 sunacagi, sosyal bilgiler egitimi alanindaki s6z konusu eksikligi giderecegi

diisiinilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin temel amaci, akil ve zeka oyunlarmin altmer siif 6grencilerinin
sosyal bilgiler dersi kapsaminda, 6zellikle “Etkin Vatandashk™ 6grenme alanindaki
akademik basarilar1 ve sorgulama becerileri iizerindeki etkilerini incelemektir. Bu

dogrultuda asagidaki hipotezler test edilmistir:

Hi: Altinct sinif sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandashk™ 6grenme alaninda,
akil ve zeka oyunlarmin uygulandigi deney grubu ile uygulanmadig: kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basarilarinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlaml

bir farklilik vardir.



Hb2: Altincr sinif sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandashk™ 6grenme alaninda,
akil ve zeka oyunlarinin uygulandig1 deney grubu ile uygulanmadigi kontrol grubu

Ogrencilerinin sorgulama becerilerinde deney grubu lehine istatistiksel olarak anlaml

bir farklilik vardir.

1.2.  Arastirmanm Onemi

21. yiizyilda toplumsal, teknolojik ve ekonomik alanlarda yasanan hizli
degisim; bireylerin sahip olmalar1 gereken bilgi, beceri ve degerlere yonelik
beklentileri koklii bicimde donistiirmiistiir. Giinlimiiz diinyasinda bireylerden
yalnizca bilgiye erigmeleri degil; ayni zamanda bu bilgiyi analiz edebilme,
yorumlayabilme ve karsilastiklart gergek yasam problemlerinde etkili bigimde
kullanabilme yeterliliklerine sahip olmalar1 beklenmektedir (Saavedra ve Opfer, 2012;
Trilling ve Fadel,2009). Bubaglamda, egitim sistemlerinin temel amaci bilgiye ulasan
degil, bilgiyi anlamlandiran, sorgulayan, elestirel bicimde degerlendiren ve iiretken
bireyler yetistirmek oldugu sOylenebilir. Bu hedeflerin gerceklestiriimesinde temel
islev lstlenen sosyal bilgiler dersi, dgrencilerin toplumsal yasami anlamalarmni,
demokratik degerlere bagli, bilingli ve sorumlu yurttaglar olarak yetismelerini
amaclayan disiplinler arasi bir alandir (Barr vd., 1978). Sosyal bilgiler dersi;
ogrencilerin toplumsal olay ve olgular karsisinda analitik diistinebilmelerine, elestirel
bakis agis1 gelistirebilmelerine ve bilgiye dayali kararlar alabilmelerine olanak saglar
(MEB, 2023). Ancak alan yazminda sosyal bilgiler derslerinde 6gretim stireglerinin
cogunlukla bilgi aktarimi ve ezber temelli yontemlerle yiiriitiildiigiinti, bunun da
ogrencilerin elestirel ve sorgulayici diisiinme becerilerinin gelisimini smirlandirdigi
belirtilmektedir (Kus, 2014; Levstik ve Barton, 2015). Bu noktada, oyun temelli
O0grenme yaklasimlar, Ozellikle akil ve zekd oyunlari, 6grenme siireclerini daha
etkilesimli, eglenceli ve kalic1 hale getiren alternatif 6gretim yontemleri olarak dikkat
cekmektedir. Akil ve zekd oyunlari; Ogrencilerin problem ¢6zme, mantiksal akil
ylriitme, stratejik diisinme ve dikkat odakli c¢alisma becerilerini gelistirirken

akademik basarilarin1 da destekleme potansiyeline sahiptir (Bor¢in Gokge vd., 2023).

Soyut diistinme becerilerinin gelisim siirecinde bulunan altinct siif 6grencileri
acisindan akil ve zeka oyunlarinin 6gretim siirecine dahil edilmesi, ders igeriklerinin

somutlastirilmasida ve 6grenme siirecinin kaliciligmin artirilmasinda énemli katkilar



sunabilir. Bu durum, 6grencilerin sosyal bilgiler dersine aktif katilimin tesvik ederek

Ogrenme siirecini daha anlaml hale getirebilir.

Sonug olarak, sosyal bilgiler dersinde akil ve zekd oyunlar1 kullanarak
ogrencilerin akademik basarilarnin ve sorgulama becerilerinin gelisimini inceleyen
caligmalarin bulunmadig: tespit edilmistir. Bu nedenle, bu ¢alismanin alan yazindaki
bu boslugu doldurmaya katk: saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Alan yazininda bu
konudaki arastirmalarin sinirh olmasi, mevcut ¢alismayr hem kuramsal hem de
uygulama agisindan 6nemli kilmaktadir. Alan yazininda bu konudaki arastirmalarin
sl olmasi, meveut ¢aligmayr hem kuramsal hem de uygulama agisindan dnemli
kilmaktadir. Bu aragtirmanin, sosyal bilgiler 6gretiminde yenilik¢i yaklasimlara katki
sunmasi, Ogretmenlere alternatif Ogretim yontemleri Onermesi ve ogrencilerin
demokratik toplumlarda etkin, elestirel diisiinen, sorgulayan, sorumlu birer birey

olarak yetistirilmelerine destek saglamasi beklenmektedir.
1.3.  Arastirmanin Smirhhklar:

Bu arastirma asagidaki smirlamalara tabidir:

e Erzurum’da bulunan bir devlet ortaokulunun iki altinci sinif subesine kayith

Ogrencilerle,

e Sosyal bilgiler programindaki altinci smif “Etkin Vatandashk™ o6grenme

alaniyla,
e 2023-2024 akademik yilinin bahar d6nemiyle,
e Akademik basar testi ve sorgulama becerisi 6lgegi verileriyle smirhidir.

1.3. Arastirmanin Varsayimlari

e Arastirma i¢in belirlenen Orneklemin arastirmanin amacma ve uygulama
stirecine uygun oldugu,

e Arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin ¢aligmanin amacina uygun oldugu,

e Ogrencilerin Sosyal Bilgiler Dersine Yonelik Sorgulama Becerileri Olgegi ve
Akademik Basar1 Testi'ni samimiyet ve igtenlikle yansiz bir sekilde
cevapladigi,

e Arastirmada kullanilan basari testinin, etkin vatandaslik 6grenme alaninda



kazandirilmasi hedeflenen kavram basarilarmi Slgebilecek nitelikte oldugu,
e Akil ve zekd oyunlarmnin 6grencilerin akademik basarilarni ve sorgulama

becerisini artiracagi, varsayilmistir.

1.4. Tammmlar

Egitim: Bireylerin entelektiiel, duygusal ve sosyal gelisimlerine katkida
bulunan bilgi, beceri, tutum ve degerleri edinmelerini saglayan ve ayni zamanda onlari
toplum icinde etkili bir sekilde islev gormeye hazirlayan bilingli ve sistematik bir

stirectir (Dewey, 1986).

Sosyal bilgiler: Bireyler ve toplum arasindaki iligkiyi inceleyen sosyal bilgiler
dersi cogulcu bir toplumda barigeil, saygili ve giivenli bir sekilde yasayabilen bilgili,
sorumlu ve deger odakl vatandaslar yetistirmeyi amaglamaktadir (Deveci ve Bayram,
2022). Ogrencilerin bu hedeflere ulasabilmesi ise yalnizca bilgi aktarmuyla degil, ayn
zamanda biligsel siireglerini etkin kullanmalarini gerektiren 6grenme ortamlarmin

olusturulmasiyla miimkiin olmaktadr.

Akil ve zeka oyunlari: Akil ve zekd oyunlarn, yapilandirlmis kurallari
aracilhigiyla problem ¢6zme, akil yiiriitme ve karar verme gibi iist diizey diisiinme
becerilerini harekete geciren onemli araglar olarak 6ne ¢ikmaktadir (Seb ve Bulut
Serin, 2017). Bu tiir oyunlar, 6grencilerin biligsel hedeflere ulagmasmni destekleyerek

Ogrenme siirecini daha etkin ve anlamli hale getirmektedir.

Akademik basari: Ogrenme siirecinin  niteligini  belirleyen temel
gostergelerden biri olan akademik basari, 6grencinin bilgi edinme siirecinde gosterdigi
biligsel ve davranigsal performansin, ilgili 6§renme c¢iktilartyla ne 6lgiide Ortilistiigiint
ifade etmektedir (Acikgdz, 2003). Akademik basarinin gelisebilmesi ise dgrencinin
bilgiyi sorgulama, arastima ve yeniden yapilandirma yeterlikleriyle yakimdan
iligkilidir.

Sorgulama becerisi: Sorgulama becerisi ise 6grencinin anlamli sorular
gelistirmesini, bilgiye yonelik arastirma yapmasini ve elde ettigi veriyi zihinsel olarak
yapilandirarak yeni bilgi iiretmesini kapsayan onemli bir bilissel siirectir (Duran ve
Dokme, 2016). Sosyal bilgiler dersinin hedefledigi demokratik ve elestirel diisiinen

birey profilinin ingasinda bu becerinin gelistirilmesi kritik bir 6neme sahiptir.



IKINCi BOLUM
2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu béliimde akil ve zeka oyunlar, akil ve zekd oyunlarmin genel ozellikleri,
akil ve zeka oyunlarinin yararlar1 ve smirliliklari, sosyal bilgiler dersinde akil ve zeka
oyunlar ve ilgili aragtirmalar farkli basliklar altinda incelenerek kuramsal bir cerceve

sunulmustur.

2.1. Akil ve Zeka Oyunlan

Akil ve zekd oyunlarinin kokeni, insanlk tarihi kadar eskidir ve farkl
kiiltiirlerde ¢esitli bigimlerde ortaya ¢ikmuistir. Antik Misir’da Senet, Roma’da Ludus
Latrunculorum, Hindistan’da Satran¢ gibi oyunlar hem eglence hem de stratejik
diisinme aracit olarak kullanilmistir (Crist, 2019). Piaget’nin “Biligsel Gelisim
Kuram1” ve Vygotsky’nin “Yakinsal Gelisim Alan1” gibi teoriler, oyunun 6grenme
tizerindeki etkisini vurgulayarak akil ve zeka oyunlarmin egitsel potansiyeline dikkat
cekmektedir (Yilmaz, 2019). Bu oyunlar 6grencilerin problem karsisinda farkli ¢6ziim
yollart denemelerine, hatalarindan ders ¢ikarmalarina ve soyut diisiinme becerilerini

gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Cagir ve Orug, 2020).

Egitsel oyunlar kategorisinde yer alan akil ve zeka oyunlari; tangram, satrang,
kelime avi, yapboz, sudoku, kendoku, dama ve koridor gibi ¢esitli oyun tiirlerini icerir.
Bu oyunlar, bireylerin eglenirken Ogrenmelerini ve gelisimlerini destekleyen
etkinlikler seklinde ifade edilebilir. Genel olarak akil ve zekd oyunlari; bireylerin
problem ¢o6zebilme becerilerini, stratejik diisiinme yeteneklerini ve yaraticiliklarini
gelistirerek onlara yagam boyu 6grenme becerileri kazandirmay1 amaglarken onlarm
potansiyellerini daha etkin bir sekilde kullanmalarina yardimci olur (Seb ve Bulut

Serin, 2017).

Akil ve zeka oyunlar, temel olarak egitici ve eglendirici olmak iizere iki ana
boyuttan olusmaktadir. Bu oyunlar, hem bireyin biligsel becerilerini gelistirmesine
katk1 saglayan bir egitim araci hem de keyifli zaman gecirmeyi miimkiin kilan bir
eglence araci olarak degerlendirilebilir. Ozellikle ¢ocukluk déneminde, akil ve zeka
oyunlarmin  gelisimsel  slire¢  {lizerindeki olumlu  etkileri daha siklikla

vurgulanmaktadir. Bu oyunlar ¢ocuklarin problem ¢6zme, karar verme, strateji



gelistirme gibi 6nemli biligsel becerilerini giiclendirerek onlarin akademik basarilarina

ve genel gelisimlerine katki saglamaktadir (Marangoz ve Demirtas, 2017).

Cocuklarm erken yaglarda akil ve zeka oyunlariyla tanismalari, onlarin bilissel
gelisimleri lizerinde olumlu etkiler yaratmaktadir. Akil ve zeka oyunlarinin ¢ocuklarin
problem ¢6zme, analiz etme, sentez yapma ve soyut diislinme gibi iist diizey biligsel
becerilerini  gelistirmeye yonelik etkinlikler oldugu sOylenebilir. Bu oyunlar,
cocuklarm zihinsel esnekliklerini artirarak farkli perspektiflerden bakabilme ve
yaratici ¢oziimler iiretebilme yeteneklerini giiglendirmektedir. Bu baglamda, akil ve
zekd oyunlarmin, ¢ocuklarin biligsel gelisim siirecinde 6nemli bir yeri oldugu

degerlendirilmektedir (Adalar ve Yiiksel, 2017; TUZDER, 2013).

Akil ve zekd oyunlant programlarinda siklikla vurgulanan noktalar, bu
oyunlarin c¢ocuklarda bir dizi 6nemli kisisel beceriyi gelistirdigidir. Bu beceriler,
cocuklarin sadece akademik basarilarmi degil ayni zamanda sosyal ve duygusal
gelisimlerini de desteklemektedir. Akil ve zeka oyunlari, ayn1 zamanda ¢ocuklarin
zihinsel gelisimine de 6nemli katkilar saglayan etkinliklerdir. Bu oyunlar araciligiyla
cocuklar, problem ¢6zme, karar verme, strateji gelistirme gibi zihinsel siiregleri aktif

hale getirerek zihinsel esnekliklerini artirmaktadirlar (Ott ve Pozzi, 2012).

Giiniimiiz egitim sistemlerinin Oncelikli hedeflerinden biri olan iist diizey
yasam becerilerinin kazandirilmasi siirecinde akil ve zeka oyunlarinin 6nemli bir rol
oynadig1 diisiiniilmektedir. Kelime oyunlarmin yaninda sudoku, jenga, koridor oyunu,
rubik kiip yapma ve dama gibi ¢esitli akil ve zekd oyunlar bireylerin bilissel
becerilerini gelistirmeye yonelik etkili araclar olarak degerlendirilmektedir. Bu
oyunlar beyni yogun bir sekilde ¢alistirarak analitik diistinme, problem ¢6zme, karar
verme, stratejik planlama gibi {ist diizey biligsel siirecleri destekler. Yapilan
aragtirmalar, akil ve zek& oyunlarmin diizenli olarak oynanmasinin bireylerin biligsel
esnekliklerini artirarak 6grenme yeteneklerini gii¢lendirdigini ve hatta bazi beyin
hastaliklarma karst koruyucu etkisi olabilecegini gostermistir (Tiirkiye Zeka Vakfi,
2019).

Milli Egitim Bakanligi, cocuklarm biligsel gelisimlerini desteklemek amaciyla
2012 yilinda akil ve zeka oyunlar1 dersini miifredata dahil etmistir. Bu adimla akil ve

zeka oyunlarinin  ¢ocuklarin  diisiinme becerilerini  ve zihinsel kapasitelerini



gelistirmede 6nemli bir role sahip oldugu vurgulanmistir. MEB akil ve zeka oyunlari
miifredati, basamakli Ogretim yaklagimmi benimseyerek Ogrencilerin  gelisim
diizeylerine uygun bir Ogrenme siireci sunmayr hedeflemektedir. Bu yaklasim
sayesinde 0gretmenler, dgrencilerin bireysel farkliliklarini g6z 6niinde bulundurarak
onlarin ilgi ve yeteneklerine uygun oyunlar1 programa dahil edebilme 6zgiirliigline
sahiptir. Miifredattayer alan hafiza gelistirme oyunlari, s6zel zeka oyunlari, geometrik
oyunlar ile strateji gelistirme oyunlari, iglem yapma ve zeka sorulart gibi ¢esitli oyun
tlirleri ¢ocuklarin farkli biligsel becerilerini gelistirmeye yonelik zengin bir igerik
sunmaktadir (MEB, 2013).

Devecioglu ve Karadag’a (2014) gore zeka oyunlari; bireylerin potansiyellerini
kesfetmelerine, problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerine ve karar verme siireclerini
organize etmelerine yardimci olmalarmin yanmda siirekli 6grenme ve yenilikci

diistinmeyi de tesvik eden etkinliklerdir.

2.2. Akil ve Zeka Oyunlarmmn Genel Ozellikleri

Egitsel oyunlar igerisinde dnemli bir yere sahip olan akil ve zeka oyunlarinin,
bireylerin problem ¢6zme siireclerinde stratejik ve mantiksal diisiinme becerilerinin
gelistirmesinde Onemli bir yeri oldugu sdylenebilir. Ayrica bu oyunlarm, insanlarin
biligsel islevlerini gelistirdigi, diistinme stireglerini destekledigi ve beyin saglhigmi
korudugu diisiiniilmektedir. Griffiths (1996) tarafindan yapilan ¢aligmalara gore, akil
ve zeka oyunlan Ogrenmeyi tesvik etmekte, egitsel bir boyut tasimakta ve oyunlara
yonelik olumsuz algilar1 degistirmeye yardimci olmaktadir. Bottino ve Ott (2006)
tarafindan yapilan c¢alismalarda, zekd oyunlarinin bireylerin mantiksal akil yiiriitme,
stratejik diistinme ve genel diisiinme becerilerinin gelisimine 6nemli katkilar sagladig:
belirtilmistir. Squire (2003) tarafindan yapilan ¢alismada ise akil ve zeka oyunlarinin
baz1 temel Ozellikleri ortaya konmustur. Bu ozelliklere goére ogrenciler zeka
oyunlarmda oynama siiresini kendileri belirlemis ve oyunlara aktif bir sekilde
katilmglar. Oyunlar, 6grencilerin tekrar ve pratik yaparak uzmanlagsmalarna olanak
tantyacak sekilde tasarlanmistir. Oyunun kontrolii ve ilerleyisi tamamen oyuncuya
aittir ve disaridan bir miidahale s6z konusu degildir. Ozellikle grup oyunlarmda
Ogrenciler arasinda is birligi 6n plana ¢ikmustir. Her oyuncunun basarisi, kisisel

performansiyla dogrudaniligkilidir ve oyunun 6diilii i¢sel bir tatmin duygusudur. Alan
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yazinindaki ¢aligmalara bakildiginda zekd oyunlarmin diistinme becerilerini
gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir. Bu oyunlar, sansa yer vermeyen stratejik bir
yapiya sahiptir ve aktif 6grenmeyi destekler niteliktedir. Egitsel ve eglendirici

icerikleriyle one ¢ikan akil ve zeka oyunlari, temel olarak su 6zelliklere sahiptir:
o Her zeka oyununun baslangi¢ ve bitis noktasi belirlidir.
e Oyunun tiirline gore bir veya birden fazla kazanan ve kaybeden olabilir.
e Her oyun, oyuncularin uymasi gereken net kurallara sahiptir.
e Oyunun amaci, oyuncularin ulagsmaya caligtig1 bir hedeftir.
o Oyunun nasil oynanacagi yani oyunun mekanigi belirlidir.
e Oyunun yas ve oyuncu sayisina gore farklilik gosterebilme 6zelligi vardir.

Bu ozellikler, zekd oyunlarini egitim siireglerinde etkili bir ara¢ haline

getirmektedir.

2.3. Akil ve Zeka Oyunlarimin Yararlar: ve Smmirhliklar

Akil ve zeka oyunlarmin egitim siirecinde verimli bigimde kullanilabilmesi i¢in

hem faydalarmm hem de smirliklarmm bilinmesi gerekmektedir.

2.3.1. AKkil ve Zeka Oyunlarmin Yararlar

Oyunlarm 6zellikle bebeklik ve ¢ocukluk doneminde bireyin fiziksel, zihinsel,
dilsel, sosyal ve duygusal gelisiminde kritik bir role sahip oldugu diistiniilmektedir.
Fromberg (akt. Devecioglu ve Karadag, 2014) oyunun hayal giicii, bakis a¢is1, ongorti,
analiz ve sentez becerileri, elestirel ve yaratic1 diisiinme, problem ¢dzme ve strateji
gelistirme gibi pek ¢ok alanda bireyin gelisimini destekledigini belirtmistir. Akil ve
zeka oyunlar ise bireylerin yalnizca matematiksel yeteneklerini degil ayn1 zamanda
mantiksal diistinme, gorsel algi, problem ¢ozme, farkli ¢oziim yollan iiretme ve
yaraticihk gibi ¢ok yonlii becerilerini de gelistirmektedir. Akil ve zekd oyunlarinin
icerdigi ¢ok sayida problem durumuyla bireyleri problem ¢6zme ve stratejik
diistinmeye yonlendirdigi sdylenebilir. Sadikoglu (2017)’ na gore akil ve zeka oyunlar
problem ¢6zme, strateji kullanma ve farkl ¢6ziim teknikleri gibi becerilerin gelisimine
katki saglamaktadir. Ayrica bu oyunlar, 6grencilerin duyusal becerilerini kullanarak

kendilerini ve yeteneklerini kesfetmelerine olanak tanimaktadir. Bottinovd. (2013) ise
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akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin mantiksal diistinme ve akil yiiriitme becerilerini
onemli Ol¢iide gelistirdigini vurgulamaktadir. Akil ve zekd oyunlari, 6grencilerin
sadece zihinsel ve biligssel becerilerini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda grup
oyunlar olarak diizenlendiginde sosyal becerilerini giiclendirerek 6zgiivenlerini ve
basarisizlik durumlarmda farkli ¢oziim yollar1 arama yeteneklerini gelistirir
(Marangoz ve Demirtag 2017). 21. yiizyilin gerektirdigi beceriler arasinda 6n plana
cikan iist diizey diisiinme ve problem ¢dzme becerileri, dgrencilere bilgi aktarmanin
otesinde onlarin aktif 6grenen bireyler haline gelmelerini saglar. Bubaglamda, egitim
stireglerinde akil ve zekd oyunlarima yer verilerek Ogrencilerin iist diizey diisiinme

becerilerinin desteklenmesi biiylik 6nem tagir.

Akil ve zeka oyunlarmin egitim siirecinde 0grencilere yaparak ve yasayarak
ogrenme, isbirlik¢i 6grenmenin yanida aktif 6grenme deneyimleri sunarak iist diizey
diisiinebilme becerilerinin gelisimini destekleyen dnemli bir 6gretim materyali olarak
one ¢iktig1 soOylenebilir. Bu sayede Ogrenciler arasindaki o6grenme iliskileri
giiclenmekte ve Ogrenme daha kalici hale gelmektedir. Sosyal etkilesim boyutu
acisindan degerlendirildiginde 6zellikle grup halinde veya takim olarak oynanan akil
ve zekd oyunlar; is birligi, iletisim, sira bekleme, kurallara uyma, empati kurma ve
adil rekabet gibi 6nemli sosyal becerilerin gelisimine katki sunmaktadir (Cagir ve
Orug, 2020; McCall, 2022; Shute ve Ventura, 2013). Ogrenciler; oyun esnasinda
fikirlerini ifade etme, baskalarmin goriislerini dinleme ve degerlendirme, takim
arkadaglartyla ortak strateji belirleme ve uygulama gibi demokratik yasamla Ortiisen
birtakim degerleri ve davranislan tecriibe etme olanagi bulmaktadir (McCall, 2022).
Bu sosyal 6grenme deneyimleri, 6grencilerin kisiler arasi iligkilerini giliglendirmekte
ve toplumsal uyum becerilerini gelistirmektedir (Cagir ve Orug, 2020). Ayrica
ogrencilerin  0z-diizenleme becerilerini de desteklemektedir. Oyun siirecinde
ogrenciler kendi diisiinme siireclerini izleme (meta-bilis), stratejilerini degerlendirme,
hedefler belirleme ve bu hedeflere ulasmak i¢in plan yapma gibi becerilerini
kullanmakta ve bu meta-biligsel farkindalik 6grencilerin kendi 6grenmelerini daha
bilingli sekilde yonetmelerini ve daha bagimsiz Ogrenenler haline gelmelerini

saglamaktadir (Bransford vd., 1999).
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2.3.2. Akil ve Zeka Oyunlarimin Sinirhihiklar:

Akl ve zekd oyunlarmin egitim siireclerine bircok olumlu katkisi
bulunmaktadir. Ancak her egitimsel ara¢ gibi akil ve zekd oyunlarmin da dikkat

edilmesi gereken bazi yonleri vardir. Akil ve zeka oyunlarinin egitimde kullaniminda
karsilasilan 6nemli sinirliliklarindan biri, bu oyunlarin her 6grenci i¢in ayn1 diizeyde verimli
olmayisidir. Ogrencilerin bireysel farkliliklan, ilgi alanlari, motivasyon diizeyleri, &grenme

stilleri ve biligsel kapasiteleri oyunlardan elde edecekleri faydayr dogrudan etkilemektedir
(Sala ve Gobet, 2017). Oyunlarm program igerigiyle dogrudan ve anlamh bir sekilde
iliskilendirilememesi ise diger bir sinirhiligi barndirmaktadir. Akil ve zeka oyunlar
genellikle problem c¢ozme, stratejik diisiinme, dikkat gibi genel bilissel becerileri
hedeflemekte ancak belirli konu alanlarma (6rnegin tarihsel bir donem, cografi bir
bolge) yonelik igerik bilgisini dogrudan aktarmakta yetersiz kalabilmektedir (McCall,
2022). Ozellikle uzun siireli oyun oynama, oyunun egitici amacindan uzaklasmasma
ve hatta oyun bagimlihgma yol agabilir. Ayrica kazanma istegi kontrol altina
alnmazsa rekabet¢i ortam Ogrencilerin  empati kurma becerilerini  olumsuz
etkileyebilir. Bu nedenle akil ve zekd oyunlarmin egitimde kullanimi sirasinda bu
potansiyel dezavantajlar g6z 6niinde bulundurulmali ve oyunlarin egitimsel amagclarla
uyumlu bir sekilde kullanilmasi saglanmahdir (Bakar vd., 2006). Akil ve zeka
oyunlarmin smif ortaminda uygulanmasinda 6nemli smirliliklardan biri de zaman
yonetimidir. Oyunlarin kurallarinin agiklanmasi, oynanmasi, stratejilerin tartigilmasi
ve 0grenme ciktilarinin degerlendirilmesi belirli bir siire gerektirmektedir. Yogun
programlar ve sinirh ders saatleri icerisinde bu siirenin etkili bir sekilde yonetilmesi,
Ogretmenler i¢in zorlayici olabilmektedir (Seb ve Bulut Serin, 2017). Oyunlarin dersin
akismi bozmadan hedeflenen kazanimlara hizmet edecek sekilde biitiinlestirilmesi

oldukca 6nemlidir.

Son olarak akil ve zekd oyunlart araciligiyla gelistirilen becerilerin farkh
baglamlara ve gercek yasam durumlarina aktarimi konusundaki sinirhiliklar da goz
oniinde bulundurulmahidir. Oyun ortaminda kazanilan bir problem ¢dzme stratejisinin
Ogrencinin gilinliik hayatta karsilagtigi farkli bir probleme veya baska bir dersin

konusuna dogrudan uygulanmasi her zaman otomatik olarak gergeklesmeyebilir (Sala
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ve Gobet, 2017). Ogretmenlerin transferi kolaylastiracak sekilde oyun sonrasi
yansitma, tartigma ve farkli baglamlarla iligkilendirme etkinlikleri diizenlemesi, bu

smirhiligin asilmasina yardimei olabilir.

2.4. Sosyal Bilgiler Dersinde Akil ve Zeka Oyunlari

Sosyal bilgiler egitimi bireyin i¢inde yasadigi toplumu, kiiltiirii, tarihi ve
cografyay1 anlamasini; haklarin1 ve sorumluluklarini bilen, aktif ve demokratik bir
vatandas olarak yetismesini hedefleyen disiplinler arasi bir 6gretim alamdir (Oztiirk,
2015). Bu dersin temel islevi; 6grencilerin gecmisten gelen birikimle gliniimiiz
diinyasm1 anlamlandirmalarmi, toplumsal olaylart ¢ok boyutlu analiz etmelerini,
farklhiliklara saygi duymalarimi ve gelecege yonelik sorumlu yurttashk davranislari
gelistirmelerini saglamaktir (Deveci ve Bayram, 2022; Oztiirk, 2015). Bu bakimdan
sosyal bilgiler dersi salt bilgi aktarimmi degil; degerler egitimini, elestirel diisiinmeyi
ve sosyal becerilerin gelisimini de kapsayan biitiinciil bir yaklagima sahiptir (Kan,
2010). Sosyal bilgiler dersinin disiplinler arasi yapisi, tekdiize 6gretim yontemleri
yerine 0grencilerin aktif katihmini saglayan farkli 6grenme stillerine hitap eden ve tist
diizey diisiinme becerilerini harekete gegiren ¢esitli 6gretim yontem ve tekniklerinin

kullanilmasmi gerektirmektedir (Deveci ve Bayram, 2022).

Farkli acilardan bakildiginda o6grenciler i¢in sosyal bilgiler dersi sikici
olmasinin yaninda anlamlandirilmasi zor ve ezber bilgilerin yogun oldugu bir ders
olarak goriilebilmektedir. Yapilandirmaci yaklasim veya aktif 6grenme yontemleri
kullanarak dersin eglenceli, anlagilir ve yaraticilik yeteneklerinin ortaya ¢ikarildigi bir
derse doniistiiriip degistirmek dnemli bir durum haline gelmektedir (Kaymake1 ve Ata,

2012).

Akil ve zeka oyunlar, bu gerekliligi karsilamada ve sosyal bilgiler dersinin
hedeflerine ulasmasinda etkili bir egitim araci olarak degerlendirilmektedir (Yasar vd.,
2023). Bu oyunlar dersin icerigindeki soyut kavramlar1 (demokrasi, adalet, kiiltiir,
yonetim bigimleri vb.) somutlastirma, karmasik toplumsal iligkileri ve tarihsel
stirecleri modelleme, empati kurma ve ¢ok boyutlu diisiinmeyi tesvik etme

potansiyeline sahiptir (McCall, 2022).

Sosyal bilgiler dersinde kullanilabilecek akil ve zekd oyunlari, dersin farkh

ogrenme alanlarina ve konularina gore gesitlilik gostermektedir. Ornegin “Kiiltiir ve

14



Miras” Ogrenme alaninda, tarihsel olaylart konu alan strateji oyunlart (belirli bir
donemin kosullarmi yansitan uyarlanmis satrang veya mangala versiyonlari), tarihsel
empati kurmay1 saglayan rol yapma oyunlar1 veya kiiltiirel 6geleri tanimaya yonelik
hafiza ve eslestirme oyunlart kullanilabilir. Bu tiir oyunlar 6grencilerin tarihsel

diisiinme, kronolojik akil yiiriitme ve neden-sonug iligkilerini anlama becerilerini

destekleyebilmektedir (Adalar vd., 2022).

“Insanlar, Yerler ve Cevreler” 6grenme alaninda ise harita okuma, yén bulma,
Olcek hesaplama gibi cografi becerileri gelistiren oyunlar (harita bulmacalari,
koordinat oyunlari, sehir kurma simiilasyonlar1) veya farkli cografi bdlgelerin
ozelliklerini tanimaya yonelik bilgi karti oyunlari etkili olabilir. Bu oyunlar,
Ogrencilerin mekansal diisiinme, konum analizi ve insan-¢cevre etkilesimi gibi
konulardaki anlayislarmi artirmaktadir (Demirkaya vd., 2004; Mewborne ve Mitchell,
2019; Schlemper vd., 2019).

“Uretim, Dagitim ve Tiiketim” 6grenme alaninda, ekonomik kavramlari
(kaynaklarm simnirliligi, arz-talep, biitce yonetimi vb.) anlamaya yardimct olan ticaret
oyunlari, kaynak yonetimi simiilasyonlar1 veya biit¢e planlama oyunlarn kullanilabilir.
Bu oyunlar, 6grencilerin ekonomik okuryazarlik becerilerini gelistirmelerine ve
bilingli tiiketici davranmiglart kazanmalarina yardimci olmaktadir (Dorji, 2022;

Reisdorfer-da-Silva vd., 2025).

“Bilim, Teknoloji ve Toplum” 6grenme alaninda, teknolojik gelismelerin
toplumsal etkilerini tartigmaya yonelik senaryo tabanli oyunlar veya bilimsel kesiflerin
tarihsel siirecini konu alan zaman cizelgesi oyunlart faydal olabilir. Bu oyunlar,
Ogrencilerin bilimsel ve teknolojik gelismelerin toplumsal degisimdeki roliinii
kavramalarin1 saglamaktadir (DeCoito ve Vacca, 2020; Kirmaci ve Kilig-Cakmak,

2024).

“Etkin Vatandaslik” 6grenme alani ise akil ve zeka oyunlarmin kullanimi i¢in
ozellikle zengin bir zemin sunmaktadir. Bu alan; bireylerin demokratik toplumlarda
haklarin1 bilen, sorumluluklarin1t yerine getiren, toplumsal sorunlara duyarli ve
katilimer yurttaslar olarak yetismesini amaclamaktadir (NCSS, 2013). Bu dogrultuda
vatandaslik, demokrasi, insan haklari, adalet, yonetim bic¢imleri, toplumsal katilim gibi

kavramlar ele alinmaktadir (MEB, 2025). Karar verme, miizakere, uzlasma ve problem
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cozme becerilerini gelistiren oyunlarm (meclis simiilasyonlari, se¢cim oyunlari,
toplumsal sorunlara ¢6ziim bulma odakli senaryo oyunlari, adalet temali rol yapma
oyunlar1) bu alandaki kazanimlarim gergeklestirilmesinde oldukga etkili oldugu
diistiniilmektedir. Bu oyunlar; 6grencilerin soyut vatandaglik kavramlarini somut
deneyimlerle iliskilendirmelerine, farkli bakis acilarmi anlamalarina, argliman
gelistirme ve savunma becerilerini kullanmalarina olanak tanimaktadir (Cagir ve Orug,

2020; Yasar vd., 2023).

Oyunlar, 6grencilere hata yapma ve bu hatalardan 6grenme firsat1 sunarak
O0grenme kaygisimi azaltabilir ve derse karst olumlu tutum gelistirmelerine yardimci
olabilir (Cagir ve Orug, 2020). Ek olarak, akil ve zeka oyunlar1 sosyal bilgiler dersinde
disiplinler arasi baglantilarin kurulmasmi da kolaylastirmaktadir. Ornegin, bir tarihsel
strateji oyunu tizerinden hem ilgili dénemin siyasi ve askeri olaylari hem ekonomik
kosullart hem de cografi faktorleri bir arada ele alnabilir. Bu biitiinciil yaklagim,
ogrencilerin toplumsal olaylar1 ve olgulari daha derinlemesine ve ¢ok boyutlu olarak

anlamalarina katki saglayabilir.

2.5. Sosyal Bilgiler Dersinde Akil ve Zekid Oyunlarinin Sorgulama Becerisi ve

Akademik Basarinin Gelistirilmesi Amaciyla Kullanilmasi

21.ylizy1l becerileri arasinda elestirel diistinme, problem ¢dzme, yaraticilik,
iletisim ve is birligi gibi yetkinliklerin yani sira sorgulama becerisi de merkezi bir
oneme sahiptir (Trilling ve Fadel, 2009). Giiniimiizde bilgiye erisimin kolaylastig
ancak bilginin dogrulugu ve giivenilirliginin sorgulanmasmim zorunlu hale geldigi bir
donemde; bireylerin karsilagtiklar1 bilgileri analiz etme, degerlendirme, farkl
kaynaklarla karsilagtirma ve anlamli sonuglara ulagsma becerilerine sahip olmalari
beklenmektedir (Trilling ve Fadel, 2009). Bu durum; egitim sistemlerinin temel
hedeflerinden birinin 6grencileri pasif bilgi alicilar1 olmaktan ¢ikararak aktif, merakls,
aragtiran ve sorgulayan bireyler olarak yetistirmek oldugunu gostermektedir (Freeman

vd., 2014).

Sorgulama temelli 6grenme yaklasiminin kuramsal temelleri, John Dewey’in
yapilandirmact ve deneyimsel 6grenme anlayisina dayanmaktadir. Dewey’e (1986)
gbre Ogrenme, bireyin cevresiyle etkilesim kurarak problem durumlarina yoénelik

sorular sormasi, hipotezler gelistirmesi, bunlar1 test etmesi ve deneyimlerinden anlam
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cikarmasi siireciyle gerceklesmektedir. Bu anlayista Ogretmen bilgiyi dogrudan
aktaran degil; 6grenme ortamin1 diizenleyen, 6grencileri aragtirma ve sorgulamaya
yonlendiren bir rehber konumundadir. Ogrenciler ise dgrenme siirecinin merkezinde

yer alarak kendi 6grenmelerinden sorumlu hale gelmektedirler.

Sorgulama becerisi; bir konu veya problem hakkinda sorular sorma, bilgi
toplama, verileri analiz etme, kanitlara dayali ¢ikarimlar yapma ve sonuglart
degerlendirme siireclerini  kapsayan st diizey bir biligsel yetkinlik olarak
tanimlanmaktadir (Duran ve Dokme, 2016). Bu beceri; elestirel diisiinme, problem
¢ozme, karar verme, arastirma yapma ve yaratici diisiinme gibi diger bilissel siireclerle
yakindan iliskilidir (Kaplan-Parsa, 2016). Sorgulama yalnizca akademik basari icin
degil; bireylerin giinlik yasamlarinda karsilastiklart sorunlara ¢oziim bulmalar,
bilingli kararlar vermeleri ve demokratik toplumlarda etkin vatandaslar olarak yer
almalart agisindan da temel bir gereklilik olarak goriilmektedir (Delcourt ve

McKinnon, 2011).

Sosyal bilgiler dersi, dogas1 geregi sorgulama becerilerinin gelistirilmesi igin
oldukca elverigli bir disiplindir. Toplumsal olaylarin ¢ok boyutlu yapisi, tarihsel
stireglerin farkhi yorumlara agik olmasi ve degerler, haklar ile sorumluluklar gibi
tartismali konular; 6grencilere farkli bakis agilar1 gelistirme, kanitlar1 degerlendirme,
argliman olusturma ve anlamh sorular sorma firsati1 sunmaktadir (Kaymake¢i ve Ata,
2012; Oztiirk, 2015). Ozellikle “Etkin Vatandashk” 6grenme alam kapsaminda
Ogrencilerin toplumsal sorunlart analiz etmeleri, bu sorunlarn nedenlerini ve
sonuglarin1 sorgulamalari, farkli ¢6ziim Onerileri gelistirmeleri ve kendi yasamlariyla
baglant1 kurmalari; sorgulama becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir (Barton ve

Avery, 2016).

Akil ve zeka oyunlari, 6grencileri yalnizca belirli bir hedefe yonlendirmekle
kalmaz; ayn1 zamanda oyun siirecinde strateji gelistirme, olasiliklar1 analiz etme,
hipotezler kurma, kararlarin sonuglarmi degerlendirme ve neden-sonug iligkilerini
sorgulama gibi {ist diizey biligsel siireclere dahil eder (Duran ve Dokme, 2016).
Ornegin, bir strateji oyunu oynayan Ogrenci “Rakibimin bir sonraki hamlesi ne
olabilir?” veya “Bu hamleyi yaparsam ne sonuglar dogurur?” gibi sorular sorarak

stirekli bir sorgulama dongiisii igerisinde yer almaktadir. Benzer sekilde, bir mantik
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bulmacasimi1 ¢6zen Ogrenci, verilen ipuglarini analiz etmekte, olast ¢oziimleri test
etmekte ve mantiksal ¢ikarimlarda bulunmaktadir. Bu siiregler, sorgulama becerisinin
temel adimlar1 olan soru sorma, analiz etme, hipotez kurma, test etme ve sonug

¢ikarma asamalarini icermektedir (Gee, 2003).

Sosyal bilgiler dersinde akil ve zekd oyunlarmin kullanim, O6grencilerin
sorgulama becerilerini desteklemenin yani sira toplumsal olaylara ve tarihsel siireglere
daha elestirel ve analitik bir bakis gelistirmelerine de katki saglamaktadir (Cagur,
2020). Ornegin, tarihsel bir miizakere oyunu; &grencilerin farkhh bakis agilarmi
anlamalarini, kanitlar1 degerlendirmelerini ve kendi goriislerini gerekcelendirmelerini
tesvik etmektedir (McCall, 2022). Bu tiir etkinlikler, 68rencilerin tarihsel olaylan tek
bir dogrusal anlatim yerine c¢oklu perspektiflerle analiz etmelerine olanak

tanimaktadir.

Alan yazmmmmda yer alan arastumalar; sorgulama becerileri gelismis
ogrencilerin ders iceriklerini daha derinlemesine anlama, kavramlar arasinda iligkiler
kurma ve ogrendiklerini yeni durumlara transfer etme konusunda daha basarili
olduklarin1 ortaya koymaktadir (Freeman vd., 2014). Oyun temelli 6grenme
ortamlarmm Ogrencilerin derse katilimini, motivasyonunu ve dikkat stirelerini
artirarak 6grenmeyi daha kalic1 hale getirdigi belirtilmektedir (Cagir, 2020; Cagir ve
Orug, 2020). Bu durum, dzellikle sosyal bilgiler gibi soyut kavramlarm yogun oldugu
derslerde 6grencilerin bilgiyi daha etkili bir bicimde islemelerine katki saglamaktadir.
Ayrica oyunlar; 6grencilerin problem ¢ozme, elestirel diisiinme ve karar verme gibi
iist diizey biligsel becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Toraman vd.,

2018).

Sonug olarak, sosyal bilgiler dersinde akil ve zekd oyunlarmin stratejik ve
planli bigimde kullanilmasi; 6grencilerin sorgulama, elestirel diisiinme ve problem
cozme gibi st diizey biligsel becerilerini gelistirmelerine katki saglarken akademik
basarilarn1 da destekledigini gostermektedir. Bu yaklagim; o6grencileri 21. yiizyilin
gerektirdigi bilgi, beceri ve degerlerle donatarak onlar1 aktif, tiretken ve sorgulayict

bireyler olarak yetistirmeyi amaglamaktadir (Trilling ve Fadel, 2009).

2.6. Tlgili Arastirmalar

Bu boliimde aragtirma ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilan arastirmalar iki
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baglik altinda sunulmustur.

2.6.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Alan yazini incelendiginde Tiirkiye’de akil ve zeka oyunlarina yonelik cesitli
aragtirmalara rastlanmakta ancak bu c¢alismalarin g¢ogunlukla matematik ve fen
bilimleri alaninda yogunlastigi, sosyal bilgiler alaninda yapilan arastirmalarin ise

sinirh oldugu goriilmektedir. Yapilan ¢aligmalardan bazilar asagida 6zetlenmistir.

Devecioglu ve Karadag (2014) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada zeka
oyunlart  dersinin  O6g8renciler, Og8retmenler ve idareciler perspektifinden
degerlendirilmesi amacglanmistir. Aragtirmacilar, 2013-2014 egitim 6gretim yilinda
151 katilmemin yer aldigi anket arastirmada tarama modeli ve betimsel analiz
kullanmiglardir. Calisma sonuglarina gore hem 6grenciler hem de d6gretmenler zeka
oyunlart dersinin Ogrencilerin kisisel gelisimine, farkli beceri kazanmalarina ve
eglenceli bir 6grenme ortami olusmasma olumlu katkilar1 oldugunu belirtmislerdir.
Ozellikle zeka oyunlarinin dgrencilerde neden-sonug iliskisi kurma, analiz ve sentez

yapma gibi becerileri gelistirdigi ve sosyal etkilesimlerini artirdigi belirtilmistir.

Kurbal (2015) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, zeka oyunlart dersinin 6.
smif Ogrencilerinin  problem ¢ozebilme ve akil yiirlitebilme becerisine etkisi
incelenmistir. Arastirmaci, nicel ve nitel verileri bir araya getirerek karma bir yontem
kullanmigtir. Calismaya katilan 40 6grenciye farkli testler uygulanmistir. Arastirma
sonucu, zeka oyunlart dersinin Ogrencilerin problem ¢6zme ve akil ylirlitme
becerilerini anlamh 6lciide gelistirdigini gostermistir. Ogrenciler; zekd oyunlari
sayesinde farkli bakis agilar1 gelistirmeyi, kendilerine 6zgii stratejiler olusturmay1 ve
cesitli duyussal beceriler (saygi, empati, deger verme) kazanmayr Ogrendiklerini
belirtmislerdir. Genel olarak 6grenciler zeka oyunlari dersini faydal ve eglenceli

bulmuslardir.

Demirkaya ve Masal (2017) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, geometrik-
mekanik zekd oyunlarinin ortaokul Ogrencilerinin uzamsal zekadsma etkisi
incelenmistir. Arastirmacilar, segmeli akil ve zeka oyunlar1 dersi programinda yer alan
bu oyunlarin 6grencilerin uzamsal zeka becerilerini nasil gelistirdigini ortaya koymay1
amaglamiglardir. Calismada deneysel desen kullanilarak nicel veriler toplanmustir.

Altinci, yedinci ve sekizinci smif dgrencilerinden olusan bir grupla gergeklestirilen
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calismada zar oyunu, sekil olusturma, tangram ve origami gibi cesitli zeka oyunlar
kullanilmistir. Arastirma sonuglari, tiim sinif diizeylerinde 6n test ve son test sonuglart
arasinda anlamli bir farklihk oldugunu ve geometrik-mekanik zekd oyunlarmin
Ogrencilerin uzamsal diisiinme becerilerini  gelistirmesinde etkili oldugunu

gostermistir.

Marangoz ve Demirtas (2017) tarafindan gergeklestirilen calismada, Tiirk
Beyin Takimi tarafindan gelistirilen mekanik zekd oyunlarmin ilkokul ikinci smif
ogrencilerinin  zihinsel beceri diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmacilar,
deneysel bir desen kullanarak deney grubuna 14 hafta boyunca diizenli olarak bu
oyunlar1 oynatmis ve 6grencilerin zihinsel becerilerindeki degisimi kontrol grubu ile
karsilastirmuglardir.  Arastirmacilar  tarafindan gelistirilen bir test araciligiyla
ogrencilerin stratejik diisiinebilme, dikkat yogunlastirma, analiz edebilme, parga-
biitiin iligkisi kurabilme, gorsel algilardan ve ipuglarindan yararlanabilme gibi zihinsel
becerileri Olciilmiistiir. Arastirma sonuglari, deney grubunda yer alan 6grencilerin
zihinsel beceri diizeylerinde anlamli bir artis oldugunu ve bu artisin kontrol grubuna
gore daha yiiksek oldugunu gostermistir. Bu bulgu, mekanik zeka oyunlarinin ilkokul
ikinci smif 0grencilerinin zihinsel becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu
desteklemektedir. Arastirmacilar, Tiirk Beyin Takimi tarafindan gelistirilen veya
benzer Ozelliklere sahip diger zekd oyunlarinin da 6grencilerin zihinsel gelisimine

katk1 saglayabilecegi sonucuna varmiglardir.

Yondemli (2018) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, zekd oyunlarmin
(strateji ve geometri) ortaokul 6grencilerine yonelik matematiksel diigsiinme becerisi
ve matematik dersine gosterdikleri ¢aba iizerine etkileri incelenmistir. Arastirmaci,
karma yontem kullanarak hem nicel hem de nitel veriler toplamistir. Caligma grubunu
8. smif dgrencilerinden olusturmus ve bu grupla 6n test-son test kontrollii deneysel
desen uygulamistir. Farkli zekd oyunlan kullanilarak gerceklestirilen uygulamalarin
ardindan Ogrencilerin matematiksel muhakeme becerilerinde anlamli bir gelisme

oldugu gozlemlenmistir.

Yimaz (2019) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, zekd oyunlarmin
ortaokul 7.smif Ogrencilerinin akil yiiriitme becerileri ve matematiksel tutumuna

iliskin etkisi incelenmistir. Arastirmaci, karma yontem kullanarak hem nicel hem de
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nitel veriler toplamustir. "Matematiksel Muhakeme Testi" ve "Matematik Tutum
Olgegi" aracih@ryla toplanan veriler, zeka oyunlarmmn 6grencilerin hem akil yiiriitme
becerilerini hem de matematik dersine yonelik tutumlarini1 olumlu yonde etkiledigini
gdstermistir. On test ve son test sonuglari arasmdaki anlamh fark, zeka oyunlarinm bu
gelisime katki sagladigimi desteklemektedir. Ayrica dgrencilerle yapilan goériismeler
de bu bulgulart dogrulayarak zeka oyunlarinin 6grencilerin matematik dersine karsi
daha olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci oldugunu ortaya koymustur. Bu
sonuglar, zeka oyunlarmin ¢grencilerin matematik 6grenme siireclerine olumlu katk1

saglayabilecegini gostermektedir.

2.6.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Alan yazinin incelemesi sonucunda, yurt diginda akil ve zeké oyunlar ile ilgili
arastirmalarin  smirh oldugu goriilmiistiir. Mevcut arastirmalarin biiylik bir kismi
sudoku, kendoku, tangram ve mastermind gibi belirli oyun tiirlerine odaklanarak bu
oyunlarin farkli baglamlardaki etkilerini incelemektedir. Ayrica ¢alisma alanlarinin da
oldukca ¢esitli oldugu goriilmektedir. Bu durum; akil ve zekd oyunlarinin egitim,
terapi ve diger birgok alanda potansiyel kullanim alanlarinin oldugunu ancak bu
potansiyelin heniiz tam olarak kesfedilmedigini gostermektedir. Uluslararasi alanda

yapilan ¢alismalarin bazilar asagida 6zetlenmistir.

Bottino ve Ott (2006) tarafindan gerceklestirilen c¢alismada; dijital zeka
oyunlarmin ilkokul 6grencilerinin mantiksal akil yiiriitme, diisiinme ve stratejik
diistinme becerileri iizerindeki etkileri incelenmistir. Dort y1l siiren bu arastirmada, 40
Ogrenciye yonelik tasarlanan bir egitim programi kapsaminda dijital zeka oyunlar
oynatilmistir. Caligmanin sonuglari, 6grencilerin oyun performanslart ile tutumlar
arasinda anlamh bir iliski oldugunu gdstermistir. Ayrica dijital zekd oyunlarmm
ogrencilerin  okul basaris1 lizerinde olumlu etkileri oldugu belirtilmistir.
Aragtirmacilar, 6gretmenlerin siirecte hem oyunlarin planlanmasinda hem de daha
genis egitim alanma yayillmasinda 6nemli bir role sahip oldugunu vurgulamislardir.
Bu c¢aligma, dijital zeka oyunlarinin 6grencilerin biligsel becerilerini gelistirmede etkili

bir arag olabilecegini gostermesi agisindan oldukca dnemlidir.

Yang ve Chen (2010) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, -cinsiyet

farklhiliklarmin ve uzamsal yeteneklerin dijital bir pentamino oyunu ile etkilesimi
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incelenmistir. Arastirmacilar, gelistirdikleri dijital oyun aracihigiyla Ogrencilerin
uzamsal yeteneklerini gelistirmeyi ve geometri Ogrenmelerini desteklemeyi
amaglamiglardir. Calismanin sonuglarina goére hem kiz hem de erkek Ogrencilerin
uzamsal yeteneklerinde oyun sayesinde 6nemli dl¢iideartiglar gézlemlenmistir. Ayrica
basta erkek oOgrencilere ait yeteneklerin daha yiiksek oldugu goriilse de oyunun
ardindan cinsiyetler arasindaki bu farkin belirgin sekilde azaldig: tespit edilmistir. Bu
bulgular, dijital pentamino oyununun hem kiz hem de erkek 6grencilerin uzamsal

diistinme becerilerini gelistirmede etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Ott ve Pozzi (2012) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, teknolojinin
destekledigi 6grenme deneyimleri aracilifiyla ¢ocuklarin yaraticihigmin gelistirilmesi
incelenmistir. Arastirmacilar, ii¢ yil boyunca ¢ocuklara yonelik tasarlanmis 45 farklh
zeka oyunu kullanarak bu amaci gerceklestirmeye calismislardir. Caligmanin sonuglari
dijital oyunlarm c¢ocuklarin yaraticilik becerisi, tutum ve muhakeme yetenekleri
tizerinde olumlu etkiler gosterdigini ortaya koymustur. Bu bulgu, oyun temelli
O0grenmenin  Ozellikle yaraticihik gibi  yiiksek diizeyde biligsel becerilerin
gelistirilmesinde etkili bir ara¢ olabilecegini desteklemektedir. Bu calisma, zeka
oyunlarinin uzun vadeli kullanimmimn 6grenci gelisimine olan katkilarmi gostermesi

acgisindan 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir.

Bottino vd. (2013) tarafindan yiiriitiilen ¢calismada, dijital oyunlarin ¢ocuklarmn
performansi ve 6grenme davraniglar lizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmacilar,
ozellikle dijital oyunlari oynamada gerekli akil yiirlitme becerileri ile ilkokul
Ogrencilerinin akademik basarilar1 arasindaki bagi arastirmayi hedeflemislerdir. Bu
amagla 60 ilkokul 6grencisini igeren bir alan deneyi gergeklestirilmis ve 0grencilere
“LOGIVALI” adlistandartlastirilmus bir zeka oyunlar testi uygulanmustir. Ogrenciler,
akademik basarilarna gore ii¢ gruba ayrilmis ve oyunlardaki performanslari
karsilagtirilmistir.  Calisgmanin  sonuglari, akademik basar1 diizeyi yiiksek olan
Ogrencilerin dijital zeka oyunlarinda da daha basarili olduklarin1 gostermistir. Bu
bulgu, dijital zekd oyunlarmin oynamanm gerektirdigi muhakeme becerilerinin genel
akademik basarn ile yakindan iliskili oldugunu diistindiirmektedir. Arastirmacilar, bu
sonuglarin dijital zeka oyunlarmin 6grencilerin muhakeme becerilerini gelistirmede

etkili olabilecegini gosterdigini belirtmislerdir.
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Reiter vd. (2014), tarafindan yiiriitilen calismada, Kendoku oyununun
Ogrencilerin  muhakeme  becerilerini  gelistirme  potansiyeli  incelenmistir.
Aragtirmacilar, Kendoku oyununun &grencilere c¢esitli problem ¢dzme stratejileri
kazandird1gin1 ve matematiksel islemlerdeki yetkinliklerini artirdigini belirtmislerdir.
Sudoku oyunundan tiiretilen kendoku, temel matematiksel islemleri igceren yapisiyla
Ogrencilere sayisal diisiinme becerileri kazandirmayi hedeflemektedir. Kendoku
problemlerini ¢ozerken 6grenciler, problem ¢ézme siirecinde farkl stratejiler deneme
ve hata yapma firsat1 bulmaktadir. Bu durum, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini
sistematik bir sekilde gelistirmelerine katki saglamaktadir. Sonug olarak, ¢alismada
kendoku oyununun o6grencilerin matematiksel problemlerin altinda yatan mantig1
anlamalarina ve bu sayede matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmelerine nemli

Olciide katk1 sagladigi belirtilmistir.
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UCUNCU BOLUM
3. YONTEM

Bu bolimde aragtrmanin yontemi, modeli, drneklem grubu, veri toplama
araglari, veri ¢oziimleme siireci, pilot uygulamasi, deney islem siireci, gegerlik ve

giivenirlik uygulamalar agiklanmigtur.

Arastirmada, egitim ortaminda uygulanan bir 6gretim stratejisinin etkililigini
degerlendirmek amaciyla nicel arastirma yontemi tercih edilmistir. Nicel arastirmalar,
degiskenler arasindaki iligkileri 6lgmeye ve bu iliskileri sayisal verilerle ifade etmeye
olanak tammaktadir. Ozellikle neden-sonug iligkilerinin test edilmesinde ve deneysel

modellerin uygulanmasinda gii¢lii yontemsel ¢er¢eve sunmaktadir (Biiyiikoztiirk vd.,

2013).

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma, nicel aragtirma yontemlerinden biri olan 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel model kullanilarak yiiriitiilmiistiir. S6z konusu model, belirli bir
bagimsiz degiskenin bir veya birden fazla bagiml degisken tizerindeki etkisini test
etmeye yonelik yapilandirilmis arastirma tiirlerinden biridir (Biiyiikoztiirk vd., 2013).
Bu agidan yola ¢ikarak arastirmada bir deney grubu ve bir kontrol grubu olmak {izere
iki ¢alisma grubu olusturulmus, deney grubunda “Etkin Vatandashik” 6grenme alani
kapsaminda akil ve zekd oyunlarina bagh 6gretim uygulanirken kontrol grubunda
MEB’in 6n gordiigii sliregler kullanilarak sunulmugstur. Bu uygulama ile her iki
gruptaki Ogrencilerin akademik basarilart ve sorgulama becerilerindeki degisim
diizeyleri 6n test ve son test karsilastirmalart yapilarak analiz edilmistir. Boylelikle

miidahalenin etkisi nesnel sekilde ortaya konulmustur.

On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel modelin bu arastirmada tercih
edilme nedeni ise neden-sonug iligkilerini belirli 6l¢liide kontrol altinda test etme
imkan1 saglamasidir. Zira bu model, 6zellikle egitim ortamlarmnda yeni bir gretim
stratejisinin  etkisini G6lgmek isteyen arastirmacilar tarafindan yaygin sekilde
kullanilmaktadir (Gall vd., 2007). Arastrmada uygulama siirecinde deneysel

miidahalenin etkisi, gruplar arasinda yapilan sistematik karsilastirmalar yoluyla
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degerlendirilmistir. Bu kapsamda, bagimsiz degisken olan akil ve zeka oyunlarinin
bagmmli degiskenler olan Ggrencilerin akademik basarilari ve sorgulama becerileri
tizerindeki etkisi ele alinmigtir. Kullanilan arastirma modeli, hem i¢ gegerlik agisindan
giivenli bir yap1 sunarken uygulanan yontemin egitim baglaminda kanita dayal
sonuglar iiretmesine de olanak tanimaktadir (Biiylkoztirk vd., 2013). Arastirma

stireci, Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Arastirma Stireci

Asamalar Deney grubu Kontrol grubu
i Ogrencilere On testler . ) )
1.Asama (On Ogrencilere 6n testler (Akademik
(Akademik Basar1 Testi ve
test o . Basar Testi ve Sorgulama
Sorgulama Becerileri Olgegi) N
uygulamasi) Becerileri Olgegi) uygulanir.
uygulanir.

“Etkin Vatandashk” 6grenme

2.Asama alan1 kapsaminda
(Deneysel yapilandirlmig akil ve zekd  Dersler, MEB programina uygun
uygulama oyunlar1 temelli 6gretim olarak islenir.
stireci) etkinlikleri alt1 hafta boyunca
uygulanir.
Ogrencilere Akademik Basari Ogrencilere ayn1 Akademik
3.Asama (Son ] )
Testi ve Sorgulama Basar Testi ve Sorgulama
test . ..
Becerileri Olgegi son test Becerileri Olgegi son test olarak
uygulamast)
olarak tekrar uygulanir. tekrar uygulanir.

Tablo 1 incelendiginde, deney grubuna yonelik uygulamalarin yapilandirilmis
ve oyun temelli bir yaklagima dayandigi, kontrol grubunda ise mevcut Ogretim
yontemlerinin stirdiiriildiigli goriilmektedir. Her iki gruba uygulanan 6n test ve son test

Olglimleri sayesinde uygulamanmn etkisi karsilastirmali olarak degerlendirilmeye

uygun héle getirilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastrma evrenini Tiirkiye’deki ortaokullarda Ogrenim goren Ogrenciler

olusturmaktadir. Oreklem ise Erzurum’un Y akutiye ilgesinde yer alan bir ortaokulda
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O0grenim goren 60 altinci siif 68rencisinden olusmustur.

Arastirmanin 6rneklemi, kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile belirlenmistir
ve bu ydntem arastirma siirecinde veri toplanacak gruplara hizhi ve etkili sekilde
ulagilmasint saglamaya yoneliktir (Blytlikoztirk vd., 2013). Kolay ulasilabilir
ornekleme yontemi, arastirmanm uygulama siirecinin belirli bir zaman ve mekéanla
sinirh olmast nedeniyle tercih edilmistir. Arasturmanin yiiriitiildigi okulda gerekli
izinlerin almmasi, ulasim kolayligt ve uygulamanm siirdiiriilebilirligi agisindan
arastirmacinin dogrudan erisim saglayabilecegi bir grubu segmesi uygulama agisindan
avantaj saglamistir. Ayrica bu yontem zaman ve maliyet agisindan da tasarruf
saglamasi nedeniyle uygun goriilmiistiir. Deney ve kontrol gruplarinin her biri otuzar
ogrenciden olusmaktadir ve toplam katilmei sayist 60°tir. Gruplara iliskin bilgiler

Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubuna Iliskin Bilgiler

Deney grubu Kontrol grubu

n (%) n (%)
o Kiz 14 (%46.7) 12 (%40)
Cinsiyet
Erkek 16 (%53.3) 18 (%60)

Tablo 2’deki Omeklemde yer alan Ogrencilerin cinsiyet dagilim
incelendiginde, deney grubunda bulunan 30 6grencinin 14’4 (%46.7) kiz, 16’s1
(%53.3) erkek 6grencidir. Kontrol grubunda ise 30 6grenciden 12°si (%40) kiz, 18’1
(%60) erkektir. Her iki grupta da cinsiyet dagilimmin goérece dengeli oldugu, bu
durumun deneysel uygulamanm giivenilirligini artirarak olas1 cinsiyet temelli

yanliliklar1 azaltma yoniinde katki sagladig diisiiniilmektedir

3.3. Veri Toplama Araclan

Aragtirmada katilimcilardan veri toplamak amaciyla arastirmanin amag ve
hedefleri dogrultusunda “Akademik Basar1 Testi” ile “Sorgulama Becerileri Olgegi”

kullanilmustir. Bu 6lgme araglarma iliskin ayrmtil bilgilere asagida yer verilmistir.
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3.3.1. Akademik Basan Testi

Arastirmada kullanilan akademik basart testi, altinc1 siif sosyal bilgiler dersi
“Demokrasinin  Seriiveni” iinitesi kapsaminda Ogrencilerin  temel ydnetim
kavramlarma yonelik bilgi diizeylerini O6lgmek amaciyla Kiiriimliioglu (2019)
tarafindan gelistirilmistir. Testin gelistirilme siireci, kavram yanilgilarii belirlemeye
yonelik yapilan acik uglu sorulardan olusan 6n uygulama ile baslamistir. Bu kapsamda
testte; “Cumbhuriyet”, “Demokrasi”, “Egemenlik”, “Laiklik”, “Mesrutiyet”, “Milli
Egemenlik”, “Monarsi”, “Oligarsi”, “Saltanat”, “Teokrasi”, “Yarg1”, “Yasama” ve
“Yiriitme” kavramlar1 temel alinmustir. Acik uclu formlar araciligiyla elde edilen
O0grenci yanitlari, sosyal bilgiler ders kitabi ve Tirk Dil Kurumu kaynaklariyla
karsilagtirlarak analiz edilmis ve Ogrencilerin 10 temel kavramda yaygmn kavram
yanilgilarma sahip oldugu belirlenmistir. Bu analiz dogrultusunda hazirlanan ilk test

formu, 41 maddeden olugmaktadir ve ¢oktan se¢meli yapiya sahiptir.

Aragtirmacilarin  yaptigi pilot uygulama siirecinde test, altinci smif diizeyinde
yer alan 41 6grenciye uygulanmis, sonuglara gore testin Kuder-Richardson-20 (KR-
20) giivenirlik katsayis1 .89 olarak hesaplanmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda
madde giicliigii ve ayirt ediciligi analiz edilmis, madde gligliigii ortalamasi .56 olarak
bulunmustur. Madde ayirt edicilik degerlerine gore .40 ve iizeri olan maddeler ¢ok 1yi,
30-.39 arast olanlar 1iyi, .20-29 arast olanlar gelistirilmeye acik olarak
degerlendirilmis; .20’nin altinda kalan maddeler ise testten ¢ikarilmistir. Bu analiz
sonucunda dokuz madde testten ¢ikarilarak testin son hali 32 maddeye indirgenmistir.
Bu maddeler icerik gegerliligi agisindan uzman goriisleri dogrultusunda gézden
gecirilmis ve konu kazanimlariyla uyumlu olacak bi¢imde diizenlenmistir. Gelistirilen
test, 0grencilerin kavramsal diizeydekibilgi kazanimlarini gecgerli ve giivenilir bigimde
degerlendirmeye yonelik islevsel bir ara¢ olarak yapilandirilmistir. Testin bu
aragtirmada kullanmak i¢in uygunlugu test edilmis ve KR-20 katsayisi, .89 olarak
tespit edilmistir.

3.3.2. Sorgulama Becerileri Olgegi

Ogrencilerin {ist diizey diisiinme becerileri kapsaminda yer alan sorgulama
yeterliliklerini degerlendirmek amaciyla Karademir ve Saracaloglu (2013) tarafindan

~*99

gelistirilen “Sorgulama Becerileri Olgegi” kullanilmustir. Olgek, toplam 14 maddeden
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olugmaktadir ve 5’li Likert tipi bir derecelendirme sistemiyle (1 = hi¢bir zaman, 5 =
her zaman) yapilandrilmustir. Olgek, sorgulama becerisini ii¢ alt boyut {izerinden ele
almaktadir. Bunlar; Ogrencinin bilgiye ulasma ve merak etme davranislarini
degerlendiren “bilgiyi edinme”, elde edilen bilgilerin gegerliligini ve dogrulugunu
elestirel bir bakisla irdelemeyi kapsayan “bilgiyi kontrol etme” ve 6grencinin kendi
biligsel siireglerine olan giivenini ve bagimsiz diisiinme cesaretini yansitan “6zgiiven”
boyutlardir. Olgegin Dogrulayici Faktdr Analizi (DFA) sonuglari, modelin uyum
diizeyinin yeterli oldugunu ve faktor yapisinin dogrulandigmi géstermistir. DFA, grup
ikiye boliinerek tekrarlanmis ve elde edilen yapi farkli 6rneklemlerde de tutarlhilik
gostermistir. Olgegin giivenirligi ise alt boyutlar ve toplam icin hesaplanan Cronbach
a katsayilartyla desteklenmis; “bilgi edinme” o = .76, “bilgiyi kontrol etme” o = .66,
“Ozgiiven” o = .82 ve toplam 0Olgek i¢in a = .82 olarak saptanmustir. “Sorgulama
Becerileri Olgegi”nin bu arastirmada kullanilabilir olup olmadigmi tespit etmek

amactyla yapilan i¢ tutarhilik testi sonucunda a degeri, .81 olarak belirlenmistir.

3.4. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizine baslamadan 6nce, veri
setinin istatistiksel ¢oziimlere uygunlugunu degerlendirmek amaciyla hangi testlerle
uygulanacagini belirlemek icin ¢esitli 6n degerlendirmeler gerceklestirilmistir. Deney
ve kontrol gruplarina ait akademik basari testi ile sorgulama becerileri olgegi
sonuglarma iligkin On test ve son test puanlarinin dagilm 6zellikleri incelenmis, bu
kapsamda ¢arpiklik ve basiklik degerleri degerlendirilmistir. Her bir grubun 6rneklem
biiyilikliigli 35’in altinda olmasi nedeniyle verilerin normal dagilima uygunlugunu test

etmek amaciyla ayrica Shapiro-Wilk testi uygulanmustir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test ve Son Test Puanlarina Ait Normal

Dagilim Gostergeleri

Grup Test Tiri Carpikhk  Basikhk S-W (p)
Deney Akademik Basar1 On Test 14 -33 24
Deney Akademik Basart Son Test -.10 .20 .20
Deney Sorgulama Becerileri On Test .09 -25 23
Deney  Sorgulama Becerileri Son Test -.18 A1 .19
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Kontrol Akademik Basar1 On Test 20 -29 27

Kontrol Akademik Basar1 Son Test -.05 -12 22
Kontrol  Sorgulama Becerileri On Test .03 -.30 25
Kontrol  Sorgulama Becerileri Son Test -11 -.05 21

Tablo 3 incelendiginde hem deney hem de kontrol gruplarmin 6n test ve son
test puanlarma ait carpiklik ve basiklik degerlerinin +1 araliginda oldugu
goriilmektedir. Bu durum, dagilimlarm normal dagilma uygun oldugunu
gostermektedir (George ve Mallery, 2001). Ayrica Shapiro-Wilk testinde tiim p
degerlerinin .05’ten biiyilik olmasi, verilerin parametrik analizler i¢in uygun oldugunu

dogrulamaktadir.

Gruplar arasi karsilastirmalarda bagimsiz 6rneklem t testi, grup i¢i degisimlerin
analizinde ise bagimh o6rneklem t testi kullanilmistir. Hipotez testlerine yonelik bu
analizlerde her bir degisken icin On test ve son test puanlar arasmdaki farklar

degerlendirilmis, anlamhlik diizeylerinin yami swa etki biiyiikligii (Cohen’s d)

degerleri de raporlanmistir.

3.5. Pilot Uygulama

Arastrma kapsaminda kullanilan etkinliklerin uygulanabilirligini  kontrol
etmek amaciyla bir pilot uygulama gergeklestirilmistir. Bu pilot uygulama,
arastirmanin ytiriitiildigli kurumdan farkli bir devlet ortaokulunda yapilmig ve altinci
smif diizeyinde 6grenim goren toplam 24 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Uygulama siireci,
iki haftaya yayilan alti ders saati olarak planlanmistir. Bu siirecte Ogrencilerin
etkinliklere katilm diizeyleri, yonergeleri anlama durumlan ve igeriklerin yas grubu

ozelliklerine uygunlugu arastirmaci tarafindan gézlemlenmistir.

Pilot uygulamadan elde edilen veriler ve gozlem notlari dogrultusunda,
uygulama materyalleri, yonergeler ve etkinlik siralamasi iizerinde ¢esitli diizenlemeler
yapilmistir. Bu diizenlemeler; 6gretim silirecinin akiciligini artirmak, 6grencilerin
biligsel ve duyussal katilimini giiclendirmek ve 6grenme ciktilarinin etkili bicimde

elde edilmesini saglamak amaciyla gerceklestirilmistir.

29



3.6. Denel islem Siireci

Arastrmanin  denel islem siireci, 2023-2024 egitim-6gretim yilinin bahar
doneminde, Tiirkiye’nin Dogu Anadolu Bolgesi'nde yer alan Erzurum iline bagh bir
devlet ortaokulunda gergeklestirilmistir. Arastirma, 6n test—son test kontrol gruplu yart
deneysel model ¢ercevesinde yapilandirilmigtir. Bu kapsamda orneklem grubunu ayni
okul biinyesinden uygun Ornekleme yoluyla segilen iki ayr altinct smif subesi
olusturmustur. Bu smiflardan biri deney grubu, digeriise kontrol grubu olarak atanmis

ve her bir grupta otuzar 6grenci yer almustir.

Deney grubuna MEB’in kazanim temelli 6gretim programiyla uyumlu ancak
icerik acisindan zenginlestirilmis ve farkhilastirilmig akil ve zeka oyunlari temelli
ogretim etkinlikleri uygulanmistir. Bu etkinlikler, sosyal bilgiler dersi kapsaminda yer
alan “Etkin Vatandasghk™ oOgrenme alanindaki kazanimlart destekleyecek sekilde
tasarlanmigtir. Gelistirilen etkinlikler; stratejik diigsiinme, problem ¢dzme, isbirlikli
O0grenme, elestirel diistinme ve sorgulama gibi iist diizey biligsel becerileri gelistirmeye
yonelik oyun temelli etkinlikler igermektedir. Uygulama, her biri yaklasik 40 dakikalik

18 ders saati olmak tiizere toplam alt1 hafta boyunca yiirtitiilmiistiir.

Kontrol grubunda ise ayni 6grenme alanma ait dersler, MEB tarafindan
yaymmlanan giincel 6gretim programi dogrultusundaherhangi bir miidahale olmaksizin
islenmigtir. Boylece deney ve kontrol gruplarina uygulanan farkli 6gretim
stratejilerinin  0grencilerin akademik basarilarina ve sorgulama becerilerine etkisi
karsilastirmali olarak analiz edilmistir. Deney ve kontrol gruplarina yonelik yiiriitiilen

Ogretim siirecinin genel ¢ergevesi ve uygulama adimlart Sekil 1’de 6zetlenmistir.

|-
1 - 1
1

Sekil 1. Denel iglemi uygulama siireci



Sekil 1’de goriildiigii iizere deney grubunda uygulanan bir ders saatine ait
Ogretim stireci adim adim sunulmustur. Girig boliimiinde konunun tanitimi ve amaglari
belirtilmis, Ogrencilerin motivasyonunu artirmak amaciyla akil ve zeka oyunlar ile
ilgili video tanitimi yapilmustir. Daha sonra akil ve zeka oyunlar etkinlikleri
uygulanmis ve grup ¢alismalart yaptirilmis, son olarak da pekistirme ve degerlendirme

stireci yuiriitiilmiistiir.

3.7. Gegerlilik ve Giivenirlik

Arastirmada gecerlik ve gilivenirli§in saglanmasi amaciyla ¢esitli islemler

gerceklestirilmistir. S6z konusu asamalar sunlardir:

e Arastirmanmn deney siirecinde kullanilan etkinliklerin arastirmanin amacimni

karsilayip karsilamadigini belirlemek icin pilot uygulamasi yapilmustir.

e Akademik basar1 testinin bu arastirmada kullanmak i¢in uygunlugunu kontrol
etmek amaciyla KR-20 i¢ tutarlilik katsayisi hesaplanmis ve .89 olarak tespit
edilmistir. Ulagilan deger, testin yliksek derecede giivenilir oldugunu ortaya

koymustur.

e Sorgulama Becerileri Olgegi’nin bu arastrrmada kullanilmaya elverisli olup
olmadigm belirlemek amaciyla i¢ tutarlilik katsayist hesaplanmustir. Olgek

genelinde o = .81 olarak belirlenmistir.

e Verilerin ¢oziimlenmesinde kullanilan testlerin belirlenmesi igin verilerin

normallik ve homojenlik durumlart arastirilmstir.
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde hipotezlerin test edilmesine yonelik gerceklestirilen analizlerin
bulgulart sistematik bigimde sunulmus ve elde edilen veriler yorumlanmustir.
4.1. Betimsel Istatistik Bulgular

Arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplarma uygulanan 6n test ve son
test Olclimlerine yonelik temel betimsel istatistikler Tablo 4’te sunulmustur. Burada
ogrencilerin akademik basar1 ve sorgulama becerileri alanindaki performans diizeyleri,

uygulama Oncesi ve sonrasi karsilastirmali olarak ele alinmistir.

Tablo 4. Betimsel Istatistik Bulgulari: Akademik Basar: ve Sorgulama Becerileri

Olciimleri

Olciim tiirii n % ss Min  Maks
o On test-Akademik Basari 30 1583 291 12 19
Q Son test-Akademik Basari 30 19.13 2.65 16 22
~  Ontest-Sorgulama Becerileri 30  52.10 645 40 63

Son test-Sorgulama Becerileri 30 67.85 5.92 55 78
= On test-Akademik Basar 30 15.27 3.14 12 19
J‘E* §0n test-Akademik Basan 30 16.23 2.74 13 19
Q On test-Sorgulama Becerileri 30 51.60 6.82 41 64

Son test-Sorgulama Becerileri 30 55.40 6.37 45 66

Tablo 4 incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin akademik basar1 ve
sorgulama becerilerine iliskin 6n test ve son test puanlarma ait betimsel istatistiklerde

her iki degisken agisindan da deney grubu lehine anlaml artig egilimi gdzlemlenmistir.

Akademik basar agisindan deney grubunun 6n test puan ortalamasi x = 15.83
(ss =2.91) iken son test ortalamasi1 x = 19.13 (ss =2.65) olarak hesaplanmistir. Kontrol
grubuna ait akademik basar1 6n test puan ortalamasi x= 15.27 (ss = 3.14) iken son test
puani x = 16.23 (ss = 2.74) olarak bulunmustur. Bu durum, uygulanan akil ve zeka
oyunlarmin O6grencilerin akademik performanslarini artirma potansiyeline isaret

etmektedir.

Sorgulama becerileri acisindan yapilan degerlendirmede, deney grubunun 6n
test puan ortalamasi x = 52.10 (ss = 6.45), son test puan ortalamasi ise x = 67.85 (ss =

5.92) olarak ol¢iilmiistiir. Bu art1s, 6grencilerin sorgulama becerilerinde anlamh bir
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gelisim yasadigini géstermektedir. Buna karsin kontrol grubunun sorgulama becerileri
On test ortalamasi x = 51.60 (ss = 6.82), son test ortalamasi ise x = 55.40 (ss = 6.37)

olarak elde edilmistir.

Ulagilan bulgular, deney grubunda uygulanan akil ve zeka oyunlarinin hem
akademik basartyr hem de sorgulama becerilerini anlamli diizeyde artirdigmi ve bu
baglamda oyun temelli 6grenme stratejilerinin sosyal bilgiler dgretiminde etkili bir

ara¢ olabilecegini gostermektedir.
4.2. Hipotez Bulgularn

4.2.1. H; Bulgulan

Tablo 5, deney ve kontrol gruplarmin akademik basari 6n test puanlar

arasindaki farki irdeleyen bagimsiz 6reklem t-testi sonuglarini icermektedir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarimin Akademik Basar: On Test Puanlarina Iliskin

Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar

Grup n x ss T Sd ) d
Deney grubu 30 15.83 291
Kontrol grubu 30 15.27 3.14 76 58 45 18

Tablo 5’te yer alan bulgulara goére deney (x = 15.83, ss = 2.91) ve kontrol
grubunun (x = 15.27, ss = 3.14) 6n test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmamistir ((58) =.76, p =.45). Bu sonug, arastirma 6ncesinde her
iki grubun akademik basart diizeylerinin benzer oldugunu ve miidahale Oncesi
baslangi¢ kosullarinin benzer diizeyde oldugunu gdostermektedir. Cohen’s d =.18
olarak hesaplanmig ve bu deger, etki biiyiikliigii acisindan kiiciik diizeyde bir etki
olarak yorumlanabilir (Cohen, 2013). Bu durum, miidahale etkisinin (yani akil ve zeka
oyunlarmin) gegerliligini tehdit edecek bir baslangic farkinin olmadigin1 gostermesi

acisindan onemlidir.

Tablo 6’da H1 hipotezinin test edilmesine yonelik deney grubunun 6n test ve

son test puanlarmin karsilastirildigir bagimhi 6rneklem t-testi yer almaktadir.
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Tablo 6. Deney Grubu Ogrencilerinin Akademik Basari On Test ve Son Test

Puanlarina lliskin Bagimli Orneklem t-Testi Sonuglar

Olciim n X ss t Sd p d
On test 30 1583 291
Son test 30 19.13  2.65 -6.92 29 .00 1.26

Tablo 6 incelendiginde deney grubundaki ogrencilerin son test puan
ortalamalar1 (x = 19.13, ss = 2.65), 6n test puan ortalamalarina (x = 15.83, ss =2.91)
gore anlamh diizeyde yiikselmistir (#(29) = -6.92, p = .00). Bu sonug, akil ve zeka
oyunlart ile desteklenen Ogretim siirecinin &grencilerin  akademik basarilarini
istatistiksel olarak anlamli ve olumlu sekilde etkiledigini gostermektedir. Cohen’s d =

1.26, yani yiiksek diizeyde bir etki biiyiikliigii hesaplanmistir (Cohen, 2013).

Tablo 7’de kontrol grubunun akademik basar1 6n test ve son test puanlarmin

karsilastirildigi bagimli 6rneklem t-testi yer almaktadir.

Tablo 7. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Akademik Basar: On Test ve Son Test

Puanlarmna Iliskin Bagimli Orneklem t-Testi Sonuglar

Olgiim n x s§ t Sd P d
On test 30 15.27 3.14
Son test 30 16.23 2.74 -2.01 29 .05 .36

Tablo 7°de goriildiigii iizere kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test
akademik basart puanlar karsilastirildiginda aradaki fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmamistir (#(29) = -2.01, p = .05). Her ne kadar son test puan ortalamasi (x =
16.23, ss = 2.74) On test ortalamasindan (x = 15.27, ss = 3.14) yiiksek olsa da bu fark
istatistiksel olarak anlamli degildir. Ayrica Cohen’s d, .36 olarak hesaplanmistir. Bu
deger kiiciik diizeyde etki biiyiikliigiine isaret etmektedir (Cohen, 2013).

Tablo 8’de deney ve kontrol gruplarinin akademik basari son test puanlarinin

karsilastirildigr bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglar gosterilmistir.

34



Tablo 8. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Akademik Basar: Son Test

Puanlarina lliskin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar

Olciim n X ss T Sd p d
Deney 30 19.13 265 491 58 .00 1.27
Kontrol 30 16.23 2.74

Tablo 8 incelendiginde grup puanlan arasimda deney grubunun lehine anlaml1
bir fark oldugu goriilmektedir (#(58) =4.91, p = .00). Deney grubundaki 6grencilerin
ortalama son test puani (x = 19.13, ss = 2.65) kontrol grubuna (x = 16.23, ss = 2.74)
gore daha yiiksektir. Bu sonug, akil ve zeka oyunlariyla desteklenen gretim siirecinin
halihazirda uygulanan 6gretim programmin uygulandigi 6gretim silirecine nazaran
Ogrencilerin akademik basarilarin1 istatistiksel olarak anlamli ve pozitif sekilde
etkiledigini gostermektedir. Ayrica Cohen’s d = 1.27 olarak hesaplanmustir ve bu deger
yiiksek diizeyde etki biiytikliigiine isaret etmektedir (Cohen, 2013).

Aragtirmanin  Hi hipotezi kapsaminda yapilan analizler, akil ve zeka
oyunlarinin uygulandigi deney grubu ile mevcut 6gretim yontemlerinin kullanildigi
kontrol grubu arasinda akademik basart agisindan anlamli bir fark oldugunu ortaya
koymustur. Bagimsiz 6rneklem t-testi sonuclarma gore son test puanlarinda deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklihk tespit edilmistir (p < .05). Bu
bulgu, akil ve zeka oyunlarimin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada etkili
oldugunu gostermektedir. Sonug olarak, Hi hipotezi dogrulanmis ve akil ve zeka
oyunlariin sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandashk™ 6grenme alanindaki akademik

basariy1 artirmada anlaml bir etkiye sahip oldugu ortaya konulmustur.

4.2.2. H; Bulgulan

H> hipotezi kapsaminda, deney ve kontrol gruplart arasinda sorgulama
becerileri 6n test puanlar1 bakimindan anlamli bir farklilik olup olmadig1 bagimsiz

orneklem t-testi ile incelenmistir ve bulgular Tablo 9°da gdsterilmistir.
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Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarimin Sorgulama Becerileri On Test Puanlarina
Iliskin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuclart

Grup n x ss t Sd P D
Deney grubu 30 52.10 6.45 7.86 58 .38 A1
Kontrol grubu 30 51.60 6.82

Tablo 9’da yer alan bulgulara gére deney (x = 52.10, ss = 6.45) ve kontrol
grubunun (x = 51.60, ss = 6.82) 6n test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamlt bir fark bulunmamustir ((58) = 7.86, p = .38). Bu sonug, arastirma Oncesinde
her iki grubun sorgulama becerisi diizeylerinin benzer oldugunu ve miidahale dncesi
baslangi¢ kosullarinin benzer diizeyde oldugunu gostermektedir. Cohen’s d =.11
olarak hesaplanmis ve bu deger, etki biiyiikliigii agisindan kiiciik diizeyde bir etki
olarak yorumlanabilir (Cohen, 2013). Bu durum, miidahale etkisinin (yani akil ve zeka
oyunlarmin) gegerliligini tehdit edecek bir baslangic farkinin olmadigini gostermesi

acgisindan onemlidir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasi sorgulama
becerilerinde meydana gelen degisim incelenmistir. Analiz i¢in bagimh 6rneklem t-

testi kullanilmis ve sonuglar Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. Deney Grubu Ogrencilerinin Sorgulama Becerileri On Test ve Son Test

Puanlarina lliskin Bagimli Orneklem t-Testi Sonuglar

Test tiirii n X ss t Sd P D
On test 30 52.10 6.45
Son test 30 67.85 5.92 -11.47 29 .00 2.13

Tablo 10’da goriildiigii lizere, deney grubunda yer alan 6grencilerin sorgulama
becerileri puanlarinda uygulama oncesi (x = 52.10) ile uygulama sonrasi (x = 67.85)
arasinda anlamh bir fark tespit edilmistir (#29) = -11.47, p = .00). Bu bulgu, akil ve
zeka oyunlarinin dgrencilerin sorgulama becerileri lizerinde anlamh ve olumlu bir etki
yarattigim gostermektedir. Ayrica Cohen’s d degeri 2.13 olarak hesaplanmistir. Bu
etki biiyiikliigii ¢ok yliksek diizeyde bir etkiye isaret etmektedir. Dolayisiyla deney
grubunda uygulanan oyun temelli 6grenme yaklagimmin O6grencilerin sorgulama

becerilerini anlamli diizeyde gelistirdigi sdylenebilir.
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Kontrol grubundaki Ogrencilerin sorgulama becerileri agisindan uygulama
Oncesi ve sonrasi elde ettikleri puanlar karsilastirilmistir. Analiz kapsaminda bagiml

oreklem t-testi kullanilmis ve bulgular Tablo 11°de gosterilmistir.

Tablo 11. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sorgulama Becerileri On Test ve Son Test

Puanlarmna Iliskin Bagimli Orneklem t-Testi Sonuglar

Test tiirii n X sS T Sd P D
On test 30 51.60 6.82
Son test 30 55.40 6.37 -2.98 29 .01 .54

Tablo 11°de goriildiigii iizere kontrol grubundayer alan 6grencilerin sorgulama
becerileri puanlari, 6n test (x = 51.60) ile son test (x = 55.40) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (#29) = -2.98, p = .01). Ancak bu
farkin Cohen’s d degeri .54 olup orta diizeyde bir etki biiytikliigiine isaret etmektedir.

Deney ve kontrol gruplart arasinda sorgulama becerileri 6n test puanlari
bakimmdan anlamlh bir farklilik olup olmadigi bagimsiz 6rneklem t-testi ile

incelenmistir ve bulgular Tablo 12’de gosterilmistir.

Tablo 12. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Sorgulama Becerileri Son Test

Puanlarma Iliskin Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuclari

Grup n x ss T Sd )/ D
Deney grubu 30 67.85 5.92 3.05 58 .00 78
Kontrol grubu 30 55.40 6.37

Tablo 12’de goriildiigii lizere deney grubunun son test ortalamasi (x = 67.85)
kontrol grubunun ortalamasindan (x = 55.40) istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha
yiiksek bulunmustur ((58) = 3.05, p =.00). Cohen’s d degeri .78’dir. Bu deger, farkin
yuksek diizeyde bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, akil ve zeka
oyunlar1 ile desteklenen dgretim siirecinin dgrencilerin sorgulama becerileri iizerinde

onemli ve olumlu bir etki yarattigini ortaya koymaktadur.

Arastirmanin - Hz hipotezi kapsaminda yapilan analizler, akil ve zeka
oyunlartyla desteklenen 6gretim siirecinin 6grencilerin sorgulama becerileri lizerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etki yarattigimi gostermektedir. Bagimsiz orneklem t-

testi sonuclarma gore, deney grubu ile kontrol grubu arasinda son test puanlarinda
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deney grubu lehine anlamh bir farkhiik saptanmistir (p < .05). Sonug olarak, Hz
hipotezi dogrulanmis ve akil ve zekd oyunlarmin sosyal bilgiler dersi baglaminda
Ogrencilerin sorgulama becerilerini gelistirmede anlaml ve islevsel bir 6gretim aract

oldugu ortaya konmustur.
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BESINCI BOLUM

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde arastirmadan elde edilen bulgulara ait sonuglar ayrmtili olarak
aciklanmig, alan yazinindaki caligmalarla karsilastirilarak tartisilmis ve elde edilen

sonuclar dogrultusunda dnerilere yer verilmistir.

5.1. Akl ve Zeka Oyunlarmn 6. Siif Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandashk
Ogrenme Alaninda Ogrencilerin Akademik Basarilarma Etkisine iliskin

Sonugclar ve Tartisma

Bu arastirmada, altci siif sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandaghk™ 6grenme
alam1 kapsaminda yiiriitiilen akil ve zekd oyunlariyla desteklenen 6gretim siirecinin
Ogrencilerin akademik basarilar1 iizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma bulgulari,
deney ve kontrol gruplan arasinda baslangi¢ diizeylerinde akademik basar1 agisindan
anlamli bir fark bulunmadigmi ortaya koymustur. Bu durum, arastirmanin baslangic
kosullarinin dengeli oldugunu ve uygulama siirecinde gozlenen farkliliklarin deneysel
miidahaleden yani akil ve zeka oyunlariyla desteklenen Ogretim siirecinden

kaynaklandigmi gostermektedir.

Uygulama siireci sonunda, deney grubundaki &grencilerin akademik basar
diizeylerinde anlamli bir artis gézlemlenmistir. Deney grubunun 6n test-son test
karsilagtirmalari, son test lehine yiiksek diizeyde istatistiksel anlamlilik gdstermistir.
Buna karsilik kontrol grubunda elde edilen puan farkinin anlamlihk diizeyine
ulagmadig1 tespit edilmistir. Bu bulgu, geleneksel 6gretim yontemlerinin 6grencilerin
akademik gelisimlerini desteklemede sinirli kaldigmni buna kargmm akil ve zeka
oyunlariin 6grencilerin 68renme siireclerini daha etkili ve anlamh hale getirdigini
gostermektedir. Deney ve kontrol gruplarinin son test ortalamalar karsilastirildigind a
deney grubu lehine ortaya ¢ikan anlamli fark, oyun temelli 6grenme yaklagimimin

biligsel performans tlizerindeki olumlu etkisini bir kez daha dogrulamistur.

Aragtirmanin temel hipotezi olan Hi: “Akil ve zekd oyunlariyla desteklenen
Ogretim siireci, 6grencilerin akademik basarilar tizerinde anlamli bir etkiye sahiptir.”
ifadesi, elde edilen bulgular dogrultusunda desteklenmistir. Bu sonu¢ oyun temelli

O0grenme ortamlarmin 6grencilerin derse olan ilgisini, katilimmi ve motivasyonunu
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artirarak 6grenme ciktilarii olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Akil ve zeka
oyunlari, 6grencilerin biligsel siireclerini gelistirerek akademik basarilarma olumlu
katki saglamaktadir. Bu sayede Ogrenme siirecini ¢ok boyutlu bir yapiya

dontistiirmektedir.

Bu arastirmanin sonuglari, alan yazindaki benzer c¢alismalarla tutarlilik
gostermektedir. Partovi ve Razavi (2019) oyun destekli 6gretim siireglerinin
Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarimi yiikselttigini ve akademik basarilarni anlaml
bicimde artirdigmi belirtmistir. Benzer bi¢imde; Meccawy vd. (2023) ile Zou vd.
(2021) oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin 6z-yeterlik algilarmi giiclendirdigini ve
akademik performanslarinda dikkate deger bir artis sagladigii saptamistir. Erkan ve
Celik (2023) ile Ogiitveren ve Akkus (2024) tarafindan yiiriitiilen caligmalar ise oyun
destekli sosyal bilgiler Ogretiminin 6grencilerin basar1 diizeylerini olumlu yonde
etkiledigini gostermistir. Sezgin vd. (2018) oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme
stireclerinin 6grencilerin igsel motivasyonlari artirarak dgrenme stirecine daha aktif
katilim sagladiklarmi belirtmektedir. Bu baglamda, mevcut arastirma bulgulari, oyun
temelli 6grenmenin 6grencilerde bilissel diizeyde anlamli kazanimlar olusturdugunu

ortaya koymaktadir.

Genel olarak arastirma bulgular1 degerlendirildiginde akil ve zeka oyunlarina
dayali 6gretim yaklasiminin Ggrencilerin akademik basarilarint mevcut Ogretim
programinda ongoriilen etkinliklere kiyasla anlamli diizeyde artirdig1 goriilmektedir.
Bu durum; uygulamanin dgrencilerin dogasma uygun bir 6grenme ortami sunmasi,
O0grenme siirecinde eglenceli ve etkilesimli etkinlikler i¢ermesi ile 6grencilerin hem
biligsel hem de fiziksel olarak aktifkatilim gostermeleriyle agiklanabilir. Ayrica deney
grubunda kullanilan 6gretim yonteminin 6grencilerin yas ve gelisim 6zellikleri dikkate
alinarak tasarlannus olmasi da basar iizerindeki olumlu etkileri artirmus olabilir. Ote
yandan 6grencilerde gdzlenen olumlu degisim, deney grubunda uygulanan yéntemin
mevcut programda Onerilen etkinliklere gore daha etkili oldugunu gostermektedir.
Bununla birlikte kontrol grubunda yiiriitiilen halihazirdaki 6gretim programina uygun
Ogretim siirecinde basar1 agisindan anlamh diizeyde bir gelisme kaydedilmesi dikkat
cekicidir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin 6gretim siireglerinde akil ve zekd oyunlarini
sistematik bicimde kullanmalarinin 6grencilerin  biligsel gelisimlerini  artiracagi

diisiiniilmektedir.
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Sonug olarak, akil ve zeka oyunlariyla desteklenen 6gretim siirecinin altinci
simif dgrencilerinin akademik basarilar1 lizerinde anlaml ve pozitif bir etkisi oldugu
belirlenmistir. Bu durum, oyun temelli 6gretim yaklasimlarinin sosyal bilgiler dersine
entegre edilmesinin 6grenme siirecini hem pedagojik agidan zenginlestirdigini hem de
Ogrencilerin  iist diizey diisiinme becerilerini  gelistirdigini  gostermektedir.
Arastrmanin bulgulari, egitim ortamlarinda Milli Egitim Bakanhigmmn uyguladig:
miifredat Otesine gecilmesi ve Ogrencilerin aktif katilimini tesvik eden yenilik¢i

ogretim yontemlerinin benimsenmesinin gerekliligini vurgulamaktadir.

5.2. Akl ve Zeka Oyunlarmm 6. Siif Sosyal Bilgiler Dersi Etkin Vatandashk
Ogrenme Alanmnda Ogrencilerin Sorgulama Becerilerine Etkisine Iliskin

Sonuglar ve Tartisma

Bu arastirmada, altinci smif sosyal bilgiler dersi “Etkin Vatandashk™ 6grenme
alan1 kapsammda uygulanan akil ve zekd oyunlart temelli Ogretim siirecinin
Ogrencilerin sorgulama becerileri iizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma bulgulari,
deney ve kontrol gruplarmin 6n test puanlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmadigmi gostermistir. Bu durum, uygulama oncesinde her iki grubun
sorgulama becerileri acisindan benzer diizeyde oldugunu ve gergeklestirilen
miidahalenin etkisinin daha giivenilir bigimde degerlendirilebilecegini ortaya

koymustur.

Uygulama sonrasinda elde edilen bulgular, deney grubundaki 6grencilerin
sorgulama becerileri son test puanlarmin On test puanlarina gore anlamli bigimde
arttigin1 gostermektedir. Bu sonug, akil ve zekd oyunlartyla desteklenen Ogretim
stirecinin Ggrencilerin sorgulama becerilerinin gelisimine 6nemli katki sagladigini
gostermektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerde ise sorgulama becerilerinde kismi bir
artiy gozlenmis olsa da bu artigin istatistiksel olarak anlamlh bir diizeye ulasmadigi
belirlenmistir. Dolayisiyla Milli  Egitim  Bakanligmin uyguladigi miifredatin
Ogrencilerin sorgulama becerilerini gelistirmede smirh kaldigi buna karsilik oyun

temelli 6gretim siirecinin bu becerilerin gelisimini destekledigi sonucuna ulagilmustir.

Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlar1 karsilastirildiginda, deney grubu

lehine anlamlhi bir fark ortaya ¢ikmusti. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlariyla
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yapilandmrilmis 6gretim etkinliklerinin  6grencilerin  sorgulama becerilerini anlamh
diizeyde gelistirdigini gostermektedir. Elde edilen sonuglar, arastirmanin ikinci
hipotezi olan H2: “Akil ve zekéd oyunlartyla desteklenen 6gretim siireci, 6grencilerin

sorgulama becerileri iizerinde anlaml bir etkiye sahiptir.” ifadesini desteklemektedir.

Aragtirma sonuclari; oyun temelli 6gretimin 6grencilerin sorgulama, problem
cozme, elestirel diistinme gibi {ist diizey biligsel becerilerini gelistirdigini ortaya koyan
ulusal ve uluslararas1 ¢alismalarla paralellik gostermektedir. Ornegin Shamsudin vd.
(2024) tarafindan Malezya’da yiiriitilen 14 haftalik deneysel arastirmada,
oyunlagtirllmig sorgulama temelli fen etkinliklerine katilan ortaokul 6grencilerinin
kontrol grubuna gore bilimsel siire¢ ve problem ¢6zme becerilerinde anlamli diizeyde
ilerleme kaydettikleri belirlenmistir. Benzer sekilde Khotphat vd. (2025) tarafindan
gerceklestirilen ¢alismada, oyunlastirma temelli sorgulama etkinliklerine katilan
yedinci smif Ogrencilerinin ortalama basart puanlarinin  %73,8’e yiikseldigi ve
Ogrencilerin bu yontemi “daha merak uyandirict ve anlasilir” olarak nitelendirdikleri

rapor edilmistir.

Cheng vd. (2025) tarafindan yiiriitiilen 16 haftalik yar1 deneysel arastirmada da
oyunlagtirilmis okuma derslerine katilan 6grencilerin okudugunu anlama testlerinde
anlaml ilerleme kaydettigi, nitel verilerde ise artan sorgulama ve ¢ikarim yapma
becerilerinin vurgulandig1 goriilmiistiir. Pacheco Velazquez vd. (2024) tarafindan
gergeklestirilen karma yontemli bir ¢alismada, “LOST” adlilojistik simiilasyon oyunu
aracihigtyla 6grenim goren Ogrencilerin 6z-yonetimli 6grenme ve problem ¢dzme
becerilerinde anlamli artiglar gozlenmistir. Benzer bigimde Azhar vd. (2022)
tarafindan yapilan li¢ gruplu deneysel ¢alismada, oyun temelli ve is birlikli tablet
destekli 6grenme ortamlarina katilan 6grencilerin geleneksel 6gretim uygulamalarina
kiyasla daha yiiksek basari, problem ¢ozme ve sorgulama puanlarma ulastiklart
saptanmistir. Bu bulgular, mevcut arastirmanim sonuclartyla uyumludur ve akil ve zeka
oyunlartyla desteklenen Ogretim siirecinin Ogrencilerin sorgulama becerilerini
gelistirmesi agisindan etkili bir 6grenme aract oldugunu gostermektedir. Bardak
(2018)’a gore oyun temelli 6grenme; 6grencilerin derse aktif katilimmi tesvik ederek
merak, kesif ve problem c¢6zme siireclerini desteklemektedir. Ayni zamanda

Ogrencilerin  biligsel esneklik, dikkat ve analitik diislinme becerilerini de
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gliclendirmektedir. Bu baglamda Ayar ve Cavas (2024)’ a gore akil ve zeka oyunlari;
salt bir 6gretim aracit olmanin Gtesine gegerek Ogrencilerin elestirel diisiinme, akil
ylriitme ve karar verme siireglerini destekleyen kapsamli bir 6grenme yaklasimi
niteligi tagimaktadir. Ayrica bu oyunlarm 6grencilerin yaratict diisiinme becerilerini
gelistirdigi, tistbiligsel farkindaliklarmi artirdig1 ve dikkat gibi temel biligsel siirecler

tizerinde olumlu etkiler olusturdugu arastirmalarla ortaya konmustur.

Sonug olarak akil ve zeka oyunlartyla yapilandirilan 6gretim etkinliklerinin
ogrencilerin sorgulama becerilerinde anlaml ve yiiksek diizeyde bir gelisim sagladig:
belirlenmistir. Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin yalnizca bilgi edinmesini degil; bilgiyi
sorgulama, analiz etme ve yeniden yapilandirma becerilerini de gelistirmektedir.

Boylece 6grenmeyi kalic1 ve anlamh bir héle getirmektedir (Ayar ve Cavas 2024).
5.2. Oneriler

Elde edilen sonuglar kapsaminda birtakim Oneriler gelistirilmistir. S6z konusu
Oneriler, uygulamaya yonelik ve gelecek arastirmalara yonelik olmak iizere iki ana

baslik altinda sunulmustur.

5.2.1. Uygulamaya Yénelik Oneriler

e Akil ve zeka oyunlari, sosyal bilgiler dersi programina destekleyici etkinlikler
olarak dahil edilebilir. Bu oyunlarin o&zellikle “Etkin Vatandashk” gibi
sorgulama gerektiren 6grenme alanlarinda kullanilmasi, 6grencilerin diisiinme

becerilerini gelistirmede etkili olabilir.

e Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin akil ve zekd oyunlarmi etkili sekilde

kullanabilmeleri igin hizmet i¢i egitim programlart verilebilir.

e Sosyal bilgiler dersinin 6gretildigi simif ortamlari, akil ve zekd oyunlarmin

uygulanmasia uygun olarak diizenlenebilir.

e Egitim yoneticileri ve okul idareleri, akil ve zeka oyunlar1 temelli 6grenme
uygulamalarin1 destekleyen okul politikalar1 olusturabilir; 6gretmenlere bu
yonde tesvik ve kaynak saglanabilir. Boylelikle stirdiiriilebilir ve etkili

uygulama kiiltiiriiniin olugsmasima katki sunulabilir.
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5.2.2.

Arastirmaya Yonelik Oneriler

Sosyal bilgiler dersinde akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basari
ve sorgulama becerilerini nasil etkiledigi nitel arastirma yontemleriyle

irdelenebilir.

Sosyal bilgiler dersinde akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basari
ve sorgulama becerilerini nasil etkiledigi karma arastirma ydntemleriyle ¢ok

boyutlu bigimde irdelenebilir.

Sosyal bilgiler dersinde akil ve zeka oyunlarmin 6grencilerin akademik basari

ve sorgulama becerilerini nasil etkiledigi boylamsal ¢alismalarla irdelenebilir.

Sosyal bilgiler dersinde akil ve zeka oyunlarinin farkli degiskenlere etkisini

irdeleyen ¢aligsmalar yapilabilir.

Farkli derslerde akil ve zeka oyunlarnin 6grencilerin akademik basari ve

sorgulama becerilerini nasil etkiledigi irdelenebilir.

Swmif yonetimi, 6grenci tutumlari, 6gretmen yeterlikleri gibi degiskenlerle akil

ve zeka oyunlar arasindaki iliski arastirilabilir.
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EK-6 6.Smif Sosyal Bilgiler Etkin Vatandashk Ogrenme Alami Basar1 Testi

Sevgili Ogrenciler,

DOC. DR. SAHIN ORUC o
TURKCE VE SOSYAL BiLIMLER EGITiMi

6. SINIF SOSYAL BIiLGILER ETKIN VATANDASLIK OGRENME ALANI BASARI TESTi

Bu veri toplama araci Sosyal Bilgiler dersinin Etkin Vatandashk Ogrenme Alamyla ilgilidir. Cevaplarimzi
en son sayfada bulunan cevaplama anahtarma X isarati koyarak isaretleyebilirsiniz. Arastirma sonucunda
saghkh veriler elde edebilmemiz icin asagidaki sorular ictenlikle cevaplamaniz 6nemle arz edilmektedir.
Liitfen tiim sorular: cevaplamaya calism. Calisma siiresi 40 dakikadir. Katihmimz icin tesekkiir ederiz.

SIBEL CAGIR
SOSYAL BIiLGILER OGRETMENI

anlatirken  sunlar
soylemistiv. “Sivasi Iktidarin, Tanri'min temsilcileri
olduklarma  inamlan  din  adamlarmin  elinde
bulundugu yonetim bigimine teokrasi denir. Teokraside
herkes din  adamlarmin  soylediklerine  inanmak
zorundadir.  Ciinkii din - adamlarimn  soylediklerine

karst gelmek Tanrt’nin buyruklarina karst gelmektir.”

Mutlu ~ Ogretmen,  dersini

1) Buna gore Mutlu Ogretmen’in soylediklerine
gore teokrasi icin asagidakilerden hangisi

soylenemez?

A. Din adamlan hakimiyeti vardir.

B. Emirler Tanri’nin buyrugu kabul edilir.

C. Halk isterse din adamlarina inanmayabilir.

D. Din adamlarimin kutsal giigleri olduklarina
inanilir.

Tiim siyasi yetkiler
bende toplamir.
Benim iznim
olmadan kimse bir
sey yapamaz.

2)Yukanidaki kisinin sodyledigi yonetim anlayisi
asagidakilerden hangisidir?

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

3) Siyasi giiciin, birka¢ kisilik bir grubun elinde
bulundugu yénetim bicimine ne ad verilir?

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

4) Asagidakilerden hangisi Cumhuriyet yonetimi
icin sdylenemez?

A. Egemenlik halka aittir.

B. Yoneticiler kendi kurallarim kendi belirler.
C. Bircok siyasi parti olabilir.

D. Egsitlik ve 6zgiirliik vardir.

V' Halk tarafindan segilen milletvekillerinden
olugur.

v' Kurallarin olusmasim saglar-

v’ Hiikiimel'e giivenoyu verip onu denetler.

5)Yukaridaki ozellikleri
asagidakilerden hangisidir?

kurum

verilen

A. Anayasa Mahkemesi
B. Bagsbakanlik
C. Cumhurbagkan
D. TBMM

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

6) Yukanidaki kisinin konusmasma bakilarak,
halkin  hangi yonetim bi¢imini benimsedigi
soylenebilir?

A. Cumhuriyet
B. Mesrutiyet
C. Monarsi
D. Oligarsi
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EK-6 Devam

YoOnetim
Bicimleri

1.Devlet
yonetiminde tek
kisinin soz sahibi
oldugu yonetim
sekli

2.Yonetime padisah
yaninda halkin
temsilcilerinin de
katilldigi yonetim
sekli,

7)Yukarida bahsedilen yonetim sekilleri sirasiyla
asagidakilerden hangisidir?

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

Osmanl Devleti'nde ;

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

J

«1908 yilindan 1923'e kadar padi,sahlr?
vanminda Osmanlt halki da yonetime ortak
olmus, Osmanli  Mebusan  Meclisi
kurulmustur. )}

4
« 1923 yilindan giiniimiize kadar halk
egemenligindeki ~ bir  yonetim  tarz
uygulanmigtir.

>

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

L 1I. I11.
A. Teokrasi  Monarsi Demokrasi
B. Monarsi  Aristokrasi  Cumbhuriyet
C. Monarsi Mesrutiyet Cumbhuriyet
D. Oligarsi Mesrutiyet  Monarsi

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

A. Yasama-TBMM

B. Yiiriitme-Cumhurbagkam

C. Yargi-Bagimsiz Mahkemeler
D. Yasama-Bakanlar Kurulu
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Osman, derste su ciimleyi
soylemistir.  “Demokratik  devletlerde  egemenlik
kayitsiz sartsiz millete aittiv. Fgemenlik, en iistiin
otoriteye sahip olan devletin kanun yapmas: (yasama),
bunlart  uygulamasi (yiiriitme)
kullanmasidir.”

ve yargi yetkisini

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

A. Egemenligin, milletin istegiyle yonetenlere
devredilmesi

B. Egemenligin kaynaginin millete ait olmasi

C. Yonetenlerin, gorevleri nedeniyle iistiin
haklara sahip olmasi

D. Yonetenlerin, yasama, yiiriitme ve yargi
haklarin1 millet adina kullanmalan

11)Bir iilkede demokrasinin gerceklesmesi éncelikle
asagidakilerden hangisine baghdir?

A. Egemenligin millete ait olmasma
B. Kanunlarin esit uygulamasina

C. Yasam sartlarinin iyilesmesine
D. Gelire gore vergi alinmasina

12)

ilkelerle yonetilen bir iilkenin ozellikleri arasinda

Asagidakilerden  hangisinin  demokratik

gosterilemez?

A. Bircylerin haklar ihlal edildiginde ihlali yapan
kisi ya da kuruluslar cezalandirilir.
B. Birey ve toplum arasinda giiven duygusu

vardir.

C. Kisi cgemenligine dayali yonetim anlayisi
vardir.

D. Yasalara aykin  davranmadiklari  siirece

insanlar 6zgiirdiirler.



EK-6 Devam

“23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami'nda
Cumhurbagkam  koltuguna  temsili ~ olarak — okul
meclisleri  projesinde  baskan segilen — dgrenciler
oturmaktadir.”

13) Ulkemizdeki bu tiir ¢ahsmalarn en onemli
amaa asagidakilerden hangisidir?

A. Egitimde yenilikler yapmaya

B. Yeni uygulamalar hakkinda bilgilendirme
C. Demokrasi bilincini kazandirmaya

D. Basin toplantis1 yapmaya

14) Demokratik yénetim bi¢imlerinde egemenligin
kaynag@ asagidakilerden hangisine aittir?

A. Simirsiz yetkilere sahip yoneticilere
B. Devletin gorevlendirdiklerine

C. Kaytsiz sartiz millete

D. TBMM

Yasama
Yiiriitme
Yargi

—_—>
——> Cbagkani ve Bakanlar Kurulu
— Bagimsiz Mahkemeler

15) Yukanda soru isareti olan kisma

asagidakilerden hangisi yazilmahdir?
A. Danistay
B. TBMM
C. Yargitay
D. Yiiksek Se¢im Kurulu

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

A. Egemenlik millete aittir.

B. Egemenlik bir kisiye aittir.
C. Egemenlik bir ziimreye aittir.
D. Egemenlik bir simifa aittir.
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Irem Sosyal Bilgiler Dersine ¢alisirken kitaptan
asagdaki boliimii okudu. “Bir iilkede demokrasinin iyi
isleyebilmesi icin, halkin tiim bireylerinin toplumsal
yasamda oldugu kadar kendi ozel yasaminda da

demokratik kurallara uymasi gerekir.”

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

ters diiser?

A. Taha’nin siirekli olarak kardesinin hargligin
alip, harcamasi

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

C. frem'in 30 kisilik bir simufta yalnizca 18
kisinin oyunu alarak baskan secilmesi

D. Mutlunun iiniversite tercihi yapmasina
ailesinin ve ogretmenlerinin yardime1 olmasi

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

18) Metne gore Atatiirk, agagidakilerden hangisinin
yolunu agmstir?

A. Milletin kendi kendini yonetmesinin

B. Saltanat yonetiminin giiglenmesinin

C. Seckinlerin egemenligi ele gegirmesinin

D. Monarsik yonetim anlayisinin gelismesinin

19) Krahn varh@m devam ettirdigi, ancak krahn
yaninda bir meclisin bulundugu ve halkin yénetime
katildigr yonetim gekli asagidakilerden hangisidir?

A. Demokrasi
B. Mesrutiyet
C. Monarsi
D. Teokrasi
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Tatilini gegirmek i¢in akrabalarinin yasadig: baska bir
iilkeye giden Taha, gittigi bu iilke ile ilgili olarak
giinliigiine sunlan yazmstir.

“Bu iilkede yonetme giicii bir gruba ait.. Burada halk
kendi yoneticilerini se¢emiyor. Aynt zamanda halkin
hi¢hbir  hakki  yok. Oysa benim iilkemde, biz
yoneticilerimizi dzgiirce segebiliyoruz ve birgok hak ve
ozgiirliiklere sahibiz.”

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

Gittigi iilke Yasadig iilke

A. Oligarsi Cumhuriyet
B. Monarsi Tcokrasi

C. Tecokrasi Mesrutiyet
D. Monarsi Cumhuriyet

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

Elestirilerde kirict olmamak

Insan iliskilerinde hosgoriilii olmak
Baskalarimin haklarina saygil olmak
Kendi diisiincemizi zorla kabul ettirmek

SRS

22) Katihmcihgmn en fazla ve en az oldugu yénetim

bicimleri asagidaki seceneklerden hangisinde

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

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

A. Anayasa Mahkemesi

B. Bakanlar Kurulu

C. Danistay

D. Sayistay

“Sorunlarin  mecliste  goriigiiliip, gerekli  kanuni
islemlerin ~ yapilmast — ..............ccc..... yetkisinin
kullanildigimn bir gostergesidir.”

24) Yukanida bos birakilan yere asagidakilerden
hangisi getirilmelidir?

A. Danistay

B. Yarg

C. Yasama

D. Yiiriitme

LTcokratik devletler din kurallarina gore kurulup
yonetilen devletlerdir.
II.Hakimiyetin Tanr1’ya ait oldugu kabul edilmigtir.
III.Tanr’nin  giiciiniin  simgesi olan ilahi kurallar
insanlara uygulanir.
IV Biitiin isler Tanr1 adina yapildigi i¢in yoneticilerin

yaptiklarini halk elestiremez ve tartisgamaz.

25) Yukarnda numaralandirilmis  ciimlelerin

hangisinde  halkin  yéneticilerin  kararlarim

sorgulayamamasimin nedeni aciklanmigtir?
Al

B. 1I

C. I

D. IV

I-Tevhidi- Tedrisat Kanunu’nun ¢ikarilmasi
1I- Cumhurbaskani’nin kanunu onaylamasi ve kanunun
uygulamaya konulmasi

ITII- Kanuna uymayan okullarin kapatilmasi ve ceza
verilmesi

26) Bu uygulamalarin sirasiyla hangi giice ait
oldugunu bulunuz?

I IL. 11
A. Yasama Yargi Yiiriitme
B. Yiiriitme Yasama Yarg:
C. Yasama Yiiriitme Yargi
D. Yarg Yasama Yiiriitme



EK-6 Devam

Biz oligarsi ile yonetilen bir
iilkede yaslyoruz.
Ulkemizdcki yonctim
esaslar1 sunlardir:....

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

A. Ulke yonctimi ayricalikli  bir  ziimrenin
elindedir.

B. Ulkenin tiim kurumlan yénetimdeki grubun
clindedir.

C. Devlet baskani ayni zamanda dini lider 6zelligi
de tasimaktadir.

D. Ulkede hal arasinda
konusudur.

smifsal ayrim s6z

Hakimiyet belli bir grubun elindedir.
e Az sayida insan yonetimde s6z sahibidir.
Halk simiflara ayrilmistir.

28) Yukanidaki verilen bilgilerle asagidaki hangi
yonetim sekli iliskilidir?

A. Cumbhuriyet

B. Monarsi

C. Oligarsi

D. Tcokrasi

v’ Hiikiimdarm emirleri kanun sayilr.

v' Devlet yonetiminde hallkan segtigi  kisiler

sorumludur.
v Devletin tiim kurumlart bu grubun elindedir.

29) Yukandaki verilen bilgilerle asagidaki yonetim
sekilleri ile iliskilidir. Buna goére yukandaki
maddeler ile asagidaki  yonetim  sekilleri
iliskilendirildiginde hangisi disarida kalir?

A. Cumbhuriyet

B. Monarsi
C. Oligarsi
D. Teokrasi

Yavuz Sultan Selim 1517 tarihinde Misir’t

fethetmis ve Memliik Devleti” nden Halifeligi

WE! (\Z(salmlsnr. Bu tarihten sonra Osmanli Devleti
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= Islam Diinyas1” nin lideri oldu.

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

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

Yargt vetkisi Turk Milleti admna
Bagimsiz Mahkemelere birakilmgtir.
Mahkemeler kigiler arast
uyugmazliklan kanunlara uygun gézer.
Kimse yargiya miidahale edemez.

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

A. Ulkenin yargi bagimsizlig1 vardir.

B. Hukuk kanunlarin tizerindedir.

C. Yargiya kisiler miidahale edebilir.

D. Mahkemeler tilkedeki
yargilayabilir.

yabancilan

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

32) Yargi yetkisinin Bagmsiz Mahkemelere
verilmesi ile asagidakilerden hangisi
amaclanmistir?

A. Mahkemelerin tarafsizligin1 saglamak
Devletin savunulmasim giiclendirmek
Adli gorevlilerin ayricalikli olmasini saglamak
Yasama yetkisini  kullananlarin  giiciinii

arttirmak

B.
C.
D.



EK-6 Optik Form

OPTIK FORM (Segtiginiz sikkin iizerine carpi (X) isareti koyunuz.)
1. @A) (B) © D) 17. (A) (B) © D)
2. A) B) © D) 18. (A) B) © D)
3. (A) ®) ©) D) 19. (A) (B) © D)
4. A) B) © D) 20. A) B) © D)
5. @A) (B) © D) 2. (A) (B) © ()
6. (A) ®) © D) 1. A) B) © D)
7. A) (B) © D) 2. (A) (B) © D)
8. @ | ® | © | O . @ | ® | O
9. (A) B) ©) (D) 25. (A) B) ©) (D)
10. @ | ® | © | D 26. W | ® | © | O
1L A) B) ©) (D) 37. (A) (B) ©) D)
12. @A) ®) © D) 28. A (B) © (D)
13. (A) B) ©) (D) 2. (A) B) ©) D)
14, (A) (B) © D) 30. (4 (B) © D)
I5. A) B) © D) 31 (A) B) © D)
16. @ | ® | © | O 3. @ | ® O | O
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EK-7 Sorgulama Becerileri Olcegi

Degerli Katilime1, asagida sizinle ilgili ifadeler bulunmaktadir. Liitfen her bir maddeyi
dikkatlice okuyunuz ve sizi en iyi tanimlayan secenegi isaretleyiniz. Dogru ya da
yanlig cevap yoktur. Sizden beklenen igtenlikle cevap vererek bilimsel bir ¢aligmaya

yardimc1 olmaniz. Liitfen biitlin sorularla ilgili goriislerinizi ifade ediniz.

O Hicbir zaman @ Nadiren @ Arasira @ Cogunlukla © Her zaman
anlamma gelmektedir.

1. Smavda herhangi bir soruyu cevapladiktan sonra cevabimi 000 o0

en az bir kez daha okurum.

OO |®|6

2. Bir problemin ¢oziimiine ulagsam da, bagka ¢oziim yollar
ararim.

3. Smifta anlatilan bir konu hakkinda diisiindiiklerimi
cekinmeden sdylerim.

4. Hangi bilgiyi 6grenmem gerektigini ayirt ederim.

5. Bir problemin ¢oéziimiinii kesfetmek i¢in, materyal, olay ve
nesneleri bir araya getiririm.

6. Smifta tartistlan bir konu hakkinda bilmediklerimi
¢cekinmeden sorarim.

7. Smifta arkadaslarrmin  sorulara verdikleri cevaplan
dinlerim.

8. Bir soruyu cevaplarken farkli ¢6ziim yollar1 denerim.

9. Bireysel deneyimlerle elde edilen bilgileri, birden fazla
kaynaktan elde edilen bilgilerle dogrularim.

10.Smifta anlamadigim bir konuyu 6gretmene ¢ekinmeden
sorarim.

11.Farkli bir problem ile karsilastigimda onceki bilgilerimi
kullanirim.

12.Herhangi bir konuda bir seyler okurken, okuduklarimin
dogrulugunu test ederim.

13.Smufta sorulan sorulara cevap verebilmek i¢in bilgilerimi
gdzden geciririm.

14.0grendiklerimin yanhs oldugunu fark ettiimde, hemen
diizeltirim.
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EK-7 Devam

Puanlama Y 6nergesi

Alt boyut ve madde sayisi: 3 alt boyut ve 14 madde

Bilgi Edinme (6 madde): 1,4, 7, 11, 13, 14

Bilgiyi Kontrol Etme (5 madde): 2, 5, 8,9, 12

Ozgiiven (3 madde): 3, 6, 10

Olgegin bulunan ters maddeler: Olgekte ters madde bulunmamaktadr.

Sorgulama becerileri 6lgeginden elde edilebilecek en yliksek puan 70, en diistik puan
ise 14°tiir.

Olgegin Degerlendirilmesi: Olcegin her bir alt boyutundan alman yiiksek puan
bireyin ilgili alt boyutun degerlendirdigi 6zellige sahip oldugunu gdstermektedir.
Olgek ayrica toplam sorgulama becerisi puani vermektedir. Olgek puanlanirken alt

boyutlarm ve toplam puanin ortalamasi alinmaktadir.
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EK-8 Ogrenci Arastirma Goniillii Katihm Formu

Bu ¢alisma,

“Akil ve zeka oyunlarmin 6. sinif sosyal bilgiler dersi etkin vatandaslik 6grenme
alaninda 6grencilerin akademik basarilarina ve sorgulama becerilerine etkisi” baslikli
bir arastirma c¢aligsmasi olup akil ve zeka oyunlarmim 6. smif sosyal bilgiler dersi etkin
vatandaslk oOgrenme alaninda Ogrencilerin akademik basarilarma ve sorgulama
becerilerine etkisi belirlemek amaciyla uygulanacaktir.

Calisma, Dog. Dr. Hiiseyin BAYRAM danismanhgmda Halil OZDEMIR tarafindan
yiiriitiilmekte olup sonuglart ile Akil ve Zeka Oyunlarmm 6. Smif Sosyal Bilgiler Dersi
Etkin Vatandashk Ogrenme Alanmda Ogrencilerin Akademik Basarilarina ve
Sorgulama Becerilerine Etkisi, tiim ydnleriyle ortaya konacaktir. Bu kapsamda
gerceklestirilecek ¢alismanin sonuglart ile bilimsel alan yazmmna katki saglanacagi
diistiniilmektedir.

* Bucalismaya katilim, goniilliilik esasina dayanmaktadir.

* Arastirmanin deney asamasi siiresince bulundugunuz smifta Akil ve Zeka
oyunlar1 kapsaminda uygulama yapilacaktir.

* (Calisgmanin amaci dogrultusunda; 6n test -son test seklinde uygulanacak olan
akademik basar testi ve sorgulama becerileri dlcegi araciligiyla sizden veri
toplanacaktir.

+ Isminizi yazmak ya da kimliginizi aciga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz. Aragtirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

* Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amaci disinda ya da bir baska arastirmada
kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz olmadan
baskalariyla paylasilmayacaktir.

+ Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

* Sizden toplanan veriler O6grenme iiriinlerinin dosyalanmasi yontemi ile
korunacak ve arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

* Veri toplama siirecinde/stlireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katilimmiz sirasinda herhangi bir sebepten
dolayr  rahatsizhk  hissederseniz  calismadan  istediginiz = zaman
ayrilabileceksiniz. Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler
calismadan c¢ikarilacak ve imha edilecektir.

Goniilli katilm formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdigmiz zaman icin

tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorularmizi Agr Ibrahim Cegen Universitesi
Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi bdliimiinden Halil OZDEMIR ’e yéneltebilirsiniz.
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EK-8 Devam

Arastirmacinin Adi-Soyadi: Halil OZDEMIR

Adres: Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Tiirk¢e ve Sosyal Bilgiler Egitimi Bolimii/Agr

Cep Tel:

Bu c¢alismaya tamamen Kkendi rizamla, istediim takdirde c¢ahsmadan
ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullanilmasini
kabul ediyorum.

(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)

Katilime1r Ad ve Soyadi:

Imza:
Tarth:
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EK-9 Ogrenci Velisi izin Formu

Saym Veli

Cocugunuzun katilacagi bu ¢aligma, "Akil ve zeka oyunlarmin 6. smif sosyal
bilgiler dersi etkin vatandaglik 6grenme alaninda 6grencilerin akademik basarilarina
ve sorgulama becerilerine etkisi” adiyla, 05.02.2024- 30.08.2024 tarihleri arasinda
yapilacak bir yiiksek lisans tez arastirmasi uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi: Akil ve zeka oyunlarmin 6. smif sosyal bilgiler dersi
etkin vatandaslik 6grenme alaninda 6grencilerin akademik basarilarina ve sorgulama
becerilerine etkisinin ortaya konmasi.

Arastirma Uygulamasi: Test ve Olgek uygulamas: seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhigi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasma katilim tamamiyla goniilliiliikk esasma
dayali olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Aragtirma
cocugunuz ic¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir.
Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da
herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.  Arastirmaya katilmamama veya
arastirmadan ayrilma durumunda Ogrencilerin akademik basarilari, okul ve
Ogretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada oOgrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir
nedenden ¢cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip
cikmakta Ozgiirdiir. Bu durumda rahatsizhigin giderilmesi icin gereken yardim
saglanacaktir. Cocugunuz calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir.
Boyle bir durumda veri toplama aracii uygulayan kisiye, ¢aligmay1
tamamlamayacagmi sdylemesi yeterli olacaktir. Anket caligmasina katilmamak ya
da katildiktan sonra vazgecmek ¢cocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden dnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

[Aragtlrmau : Halil 3ZDEMIR
Danigman : Doc. Dr. Uyesi Hiiseyin BAYRAM

iletisim Bilgileri: Agn ibrahim Cecen Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Tiirkce ve Sosyal
Bilimler Egitimi Bolimi, Sosyal Bilgiler Egitimi Anabilim Dali

\ J
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EK-9 Devami

ﬁ/ elisi bulundugum .................. SIAIfT covevevevennnnns numaraly égrencisi \

Veli Adi-Soyadt:

Qelefon /
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EK-10 Vatandashk Maceras1 Akil ve Zeka Oyunu Ders Plan1 Ornegi

DERS PLANI

Ders Adi: Sosyal Bilgiler

Siire: 40 dakika

Smif: 6

Ogrenme Alam: Etkin Vatandaslk

Kazanim: Demokrasinin temel ilkeleri agisindan farkli yonetim bigimlerini

karsilagtirir.

Yontem ve Teknik: Oyun Tabanlh Ogrenme, Soru-Cevap, Grup Calismasi, Tartisma

Kaynak, ara¢ ve gere¢: “Vatandashk Macerasi” oyunu (oyun tahtasi, soru kartlari,

gorev kartlari, jetonlar, zar, piyonlar), tahta, kalem

DERSIN AMACLARI

Bu dersin sonunda dgrenciler:

Demokrasinin temel ilkelerini ve farkli yonetim bi¢imlerini karsilagtirir.
Yasama, yiiriitme ve yargi arasindaki iliskiyi aciklar.

Y onetimlerin karar alma stireglerini etkileyen unsurlar analiz eder.
Demokrasinin toplumsal hayattaki 6nemini agiklar.

Vatandasglarin anayasal hak ve sorumluluklarimi fark eder.

Kadin haklarinin tarihsel siiregteki gelisimini degerlendirir.

DERSIN ISLENISI

1. ASAMA: DIKKAT CEKME (5 DAKIKA)

Ogrencilere “Demokratik bir toplumda yasamak neden &nemlidir?” sorusu
yoneltilir ve beyin firtmasi yapilir.

Ogrencilere farkli yonetim bicimleri hakkinda kisa bir gorsel/video gosterilir.
“Bugiin, vatandaslk ve demokrasi hakkinda eglenceli bir oyun oynayacagiz!”

diyerek dersin icerigi tanitilir.
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EK-10 Devamm
2. ASAMA: KESFETME (10 DAKiKA)

e Ogrencilere “Vatandaslik Maceras1” oyunu tanitilir:

e Oyunun amaci ve kurallart agiklanir.

¢ Oyun tahtasi ve kartlar 6grencilere gosterilir.

e Ogrenciler 3-4 kisilik gruplara ayrilir.

e Her grup sirayla zar atarak ilerler ve soru/gorev kartlarini ¢eker.

e Ogrenciler bilgi sorularna dogru cevap vererek puan toplar, sorgulama

sorularini tartisarak cevaplandirir ve gorevleri tamamlar.
3. ASAMA: DERINLESTIRME (15 DAKIKA)

¢ Oyundevam ederken 6gretmen Ogrencileri yonlendirir ve tartismalara katilir.

e Ogrencilerin verdigi cevaplar tahtaya yazilarak énemli noktalar vurgulanir.

e “Yargi bagimsizligi neden Onemlidir?”, “Vatandaslarn haklarn ve
sorumluluklari1 arasinda nasil bir denge olmalhidir?” gibi derinlestirici sorular
sorulur.

e Demokratik bir toplumda bireylerin aktif katilimmim 6nemi iizerine tartisma

yapilir.
4. ASAMA: SONUC VE DEGERLENDIRME (10 DAKIKA)

e Kazanan grup “Etkin Vatandas” ilan edilir ve kiiciik bir 6diil verilir (6rnegin
alkis, rozet, smif i¢i ek puan vb.).

e Ogrencilerden, bugiinkii derste 6grendiklerini 6zetlemeleri istenir. “En c¢ok
hangi bilgiyi 6grendiginizi diisiindiiniiz?” sorusu yoneltilir.

e Ogrencilerden “Vatandaslik bilincini gelistirmek igin sizce neler yapilmali?”
sorusuna cevap vermeleri istenir.

e Derste islenen konular kisaca tekrar edilerek ders sonlandirilir.

73



EK-10 Devam

DEGERLENDIRME YONTEMLERI

e Opyun sirasinda dgrencilerin sorulara verdikleri cevaplar gozlemlenir.

e Tartigmalara katilim seviyeleri degerlendirilir.

e Ders sonunda dgrencilere kisa bir geri bildirim formu verilebilir.

e Ogrencilerin dersle ilgili yazili veya sozlii bir degerlendirme yapmalari

istenir.
DERSIN KAZANIMLARA KATKISI

e Ogrenciler, yonetim bicimlerini ve demokrasinin isleyisini eglenceli bir
sekilde 6grenir.
e Elestirel diigiinme, problem ¢6zme ve grup ¢alismasi becerileri gelisir.

e Demokratik katilimin 6nemi konusunda farkindalik kazanirlar.

Hazirlanan ders plani, 6grencilerin aktif katilimmi tesvik eden oyun temelli bir

O0grenme siireci sunar ve “Etkin Vatandashk™ kazanimlarmi pekistirir.
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EK-11 OZGECMIS

Halil Ozdemir, ilcesinde diinyaya gelmistir.
[lk ve ortadgrenimini Koyii’nde, lise 6grenimini ise
ilgesinde tamamlamustir. 2005 yilinda Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimiinii kazanarak 2009 yilinda bu boliimden mezun

olmustur.

2012 yilinda Milli Egitim Bakanlig biinyesinde Sosyal Bilgiler Ogretmeni
olarak Erzurum ilinde goéreve baslamis, gesitli egitim kurumlarinda gorev yaparak
mesleki deneyim kazanmustir. 2021 yilinda Atatiirk Universitesi Tiirkge Ogretmenligi
Lisans Programi’ni tamamlamus, 2025 yihi itibariyla Erzurum Teknik Universitesi

Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimii’nde dgrenimine devam etmektedir.

Egitim-6gretim faaliyetlerinin yani sira spor alaninda da etkinlik gostermekte
olan Halil Ozdemir, Satrang, Dart ve Hemsball branslarinda aktif olarak hakemlik
gorevini yiriitmektedir. Halihazirda Milli Egitim Bakanlii’na bagh bir egitim

kurumunda Sosyal Bilgiler Ogretmeni olarak gérevine devam etmektedir.
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