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Bu arastirmada, ortaokul zekd oyunlar1 6gretim programinin Metfessel-
Michael program degerlendirme modeline gore incelenmesi amaglanmustir.
Bu arastirma nitel aragtirma yontemlerinden durum caligmasi deseninde bir
calismadir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 10 6gretmen, 8 idareci, 11 veli ve
24 ogrenci olmak {izere 53 kisi olusturmaktadir. Arastirma verilerini
toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandiriimisg
goriisme formu, ders gozlem formu ve zeka oyunlar1 dersi 6gretim programi
dokiimanlart veri toplamak amaciyla incelenmistir. Zeka Oyunlar1 dersine
katilarak elde edilen gozlemlerden ve 6grenci, 6gretmen, veli ve idarecilerle
yapilan goriigmelerden elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizden
yararlanilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore programin hedef
boyutunda sikinti yasanmadigi; icerik, Ogrenme-0gretme siireci ve
degerlendirme boyutlarinda problemler yasandig: goriilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Zeka oyunlari, zeka oyunlar1 dersi 6gretim
programi, katilimei goriisleri.

EVALUATION OF THE SECONDARY SCHOOL MIND GAMES
CURRICULUM USING THE METFESSEL-MICHAEL PROGRAM
EVALUATION MODEL

Abstract

This study aims to examine the secondary school mind games curriculum
using the Metfessel-Michael program evaluation model. The study employs a
case study design, one of the qualitative research methods. The research
sample comprises 53 participants, including 10 teachers, 8 administrators, 11
parents, and 24 students. To collect research data, a-semi structured interview
form developed by the researcher, a lesson observation form, and documents
related to Mind Games curriculum were examined as data collection tools.
Descriptive content analysis was employed to analyze the qualitative data
obtained from observations of the mind games lessons and interviews
conducted with students, teachers, parents, and administrators. According to
the findings, no issues were identified in the goal dimension of the program;
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however, problems were observed in the content, learning-teaching process,
and evaluation dimensions.

Keywords: Mind games, the mind games curriculum, participants’ views.

Giris

Insanlik tarihi kadar eski bir ge¢misi olan oyunlar; cocuklarin fiziksel, bilissel, sosyal ve
duygusal gelismelerinde énemli bir yer tutar (Ginsburg, 2007; Kogyigit vd., 2007). Cocuklarin
temel eglence kaynagi olarak adlandirilan oyunlar 6zellikle gocuklarin bilissel becerilerinden
problem ¢ézme, akil yiirlitme, karar verme, strateji ve yaratici diisiinme becerilerini gelistirir
(Karaman, 2012). Cocuklarin tiim gelisim alanlarin1 kapsayan oyun uygulamalarinin, egitim
Ogretim siirecinde temel ve tamamlayici bir 6grenme araci olarak kullanilmasi kaginilmazdir
(Kogyigit vd., 2007). Egitim etkinliklerinde 6grencilerin ilgilerini ¢ekmenin yollarindan biri de
Ogretim teknigi olarak goriilen oyunlardir. Ayn1 zamanda oyunlar, egitim O0gretim siirecinde
Ogrencilerin stres ve yorgunluk diizeylerini azaltarak O6grenme eksikliklerinin yasanmasinin
Online geger (Sitompul & Juliana, 2020). Bu nedenle 6grenme alanlarmin egitsel oyun
materyalleriyle c¢esitlendirilmesi ve oyun temelli 6grenme etkinliklerinin kullanilmasi
cocuklarin derse olan ilgilerini artirarak egitim Ogretim siirecinin daha etkili olmasini
saglayacaktir.

Egitim programina dahil edilecek farkli ders igerikleriyle ve uygulamada kullanilacak
zengin materyallerle 6grencilerin istenilen niteliklere ulagsmasi hedeflenmektedir (Er ve Demir,
2025). Ogretim siirecindeki oyunlar, bu amag dogrultusunda kullanilan ydntemlerdir (Dempsey
vd., 2002). Egitsel oyunlarin farkl tiirlerinin farkli 6zellikte etkileri vardir. Satrang ve zeka
oyunlar1 gibi rekabet¢i oyunlar, 6grencilerin zekalarin gelisimini etkilemektedir. Bu oyunlar,
Ogrencilere aktif Ogrenme deneyimi kazandirarak &grencilerin uygulama yeterliliklerini
gelistirmektedir (Li vd., 2012). Alan yazininda oyun ve 0grenme lizerine yapilan arastirmalar,
egitsel oyunlarin dnemli biligsel ve sosyal becerilerin gelisimini destekleme potansiyeline sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Bu nedenle egitimde egitsel oyunlarin etkili bir sekilde kullanilmas1
gerektigine dikkat cekilmektedir (Bottino & Ott, 2006). Oyunlarin egitim etkinliklerinde
kullanilmasiyla 6grenciler, 6grenmenin degerini ve yararliligini fark etmektedirler. Boylece
egitsel oyunlar sayesinde Ggrencilerin yaratict problem ¢ézme becerileri, is birligi ve iletisim
becerileri gelismektedir (Lim vd., 2020). Egitsel oyunlar i¢inde yer alan zeka oyunlari, 6zellikle
bilissel yetileri ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye yonelik etkili bir kategori olarak 6ne
cikmaktadir (Ozdevecioglu & Hark Soylemez, 2021).

Zeka oyunlari, 6grencilerin bilissel potansiyellerini kesfetmelerine ve gelistirmelerine
olanak taniyan egitsel araglar olarak tanimlanmaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2013). Zeka
oyunlari, giinliik hayatta karsilagilabilecek gercek problemler de dahil olmak iizere her tiirlii
problemin oyuna doniistiiriilmiis halidir (Marangoz & Demirtas, 2017). Bu oyunlar, bireylerin
problemler karsisinda yaratici ve Ozgilin stratejiler gelistirmesine, hizli ve isabetli kararlar
almasina, sistematik diislinme becerisi kazanmasina katki saglamaktadir (Talim ve Terbiye
Kurulu Bagkanligi, 2013). Bu oyunlar1 oynayan ¢ocuklar biligsel becerilerini gelistirerek zaman
kaybi olarak goriilen ugrasilar yerine planli davranmay1, dogru ve hizli karar vermeyi 6grenirler
(Marangoz & Demirtag, 2017). Zeka oyunlarinin; dgrencilerin biligsel, akademik ve sosyal
becerilerinin gelisimine farkli egitim alanlarinda Onemli katkilar sagladigi bilinmektedir
(Bottino & Ott, 2006). Arastirmalar, zeka oyunlarinin akademik motivasyonu artirdigini ve sinif
ici etkilesimi destekledigini (Rosas vd., 2003), biligsel dikkat ve odaklanma becerilerini
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gelistirdigini (Garris vd., 2002) ve 6grenmeye yonelik egilim ile 6z saygiya iligskin tutumlar
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir (Lou vd., 2001). Aymi zamanda zekd oyunlari;
elestirel diistinme, yaratici diisiinme becerileri kazandirmanin yan sira 6grencilerin vakitlerini
yararli ve keyifli gegirmelerini saglayarak kotii aligkanliklar edinmelerini engeller (Demirel,
2015).

Zeka oyunlari, bireyin zamanmmi hem eglenceli hem de verimli bir sekilde
degerlendirmesine olanak tanimanin yani sira, programli bir uygulama siirecini destekleyerek
rasyonel diisinme becerilerini gelistirmeye, bilissel kavrayisi giiglendirmeye ve hafiza
kapasitesini artirmaya katki saglayabilir (Tirk Beyin Takimi, 2014). Egitsel amagclarla
kullanildiginda bireylerin biligsel ve sosyal gelisimine énemli katkilar sundugu belirtilmektedir
(Ozdevecioglu & Hark Séylemez, 2021). Zeka oyunlari, cocuklarin problem ¢dzme siireclerinde
etkili stratejiler gelistirmelerine, dogru ve hizli karar verme becerilerini giiclendirmelerine ve
bireysel ya da grup halinde oynanan oyunlar yoluyla sosyal etkilesimlerini artirmalarina
yardimc1 olmak amaciyla programa dahil edilmistir (Sen, 2020). Bu baglamda zeka oyunlar
bilissel becerilerin gelisimini desteklemenin yani sira grup oyunlar araciligiyla sosyal becerileri
de pekistirmektedir. Ayrica bireylerin, basarisizlik durumunda pes etmek yerine alternatif
¢Oziim yollar liretmelerine tesvik ederek, problem ¢ézme siirecinde direngli ve esnek bir bakig
acis1 kazanmalarina katki sagladigi ifade edilmektedir (Marangoz, 2018).

Gilinlimiiz diinyasinda bireylerden karsilastiklar1 problemlere kisa siirede 6zgiin ¢6ziim
tretmeleri ve elestirel diisiinme egilimlerine sahip olmalar1 beklenmektedir. Bu becerilerin etkili
iletisim ve is birligi yeterlilikleri ile desteklenmesi istenmektedir. Selen Kula (2019); diisiinen,
sorgulayan, problemlere etkili ¢oziim iiretebilen ve {ist diizey diisiinme becerilerini her alanda
kullanabilen bireylerin yetistirilmesinin onemini  vurgulamaktadir. Giinliikk hayattaki
problemlere farkli ¢oziimler iiretebilmek ve bir soruna alternatif ¢oziimler gelistirebilmek,
bireylerin hem kendi yasamlar i¢in hem de toplum degerleri i¢in Onem tagimaktadir. Bu
becerilerin hem hayat boyu gelistirilebilir nitelikte olmas1 hem de erken yaslarda daha hizli ve
kolay sekilde gergeklesmesi nedeniyle “Zeka Oyunlar” dersi, Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve
Terbiye Kurulu Bagkanligi, 14/09/2012 tarihli ve 163 sayili karari ile 2012-2013 egitim 6gretim
yilindan itibaren ortaokul 5, 6, 7 ve 8. siniflarda segmeli ders olarak okutulmaya baslanmisti
(Aslan, 2019; TTKB, 2013). Ancak; 24/10/2023 tarihli ve 89 sayili karari ile 2023-2024 egitim
Ogretim yilinda yapilan bir degisiklikle Zeka Oyunlar1 “Oyun ve Oyun Etkinlikleri” dersi i¢inde
bir modiil olarak yer almakta ve 6grencilerin biligsel ve sosyal becerilerini destekleyecek sekilde
diizenlenmistir (Milli Egitim Bakanlhigi, 2023). Bu degisiklik, zekd oyunlarmin egitim
programindaki roliinii yeniden sekillendirerek, Ogrencilerin bilissel ve sosyal gelisimini
desteklemeye devam etmesini amaglamaktadir. Ancak; bagimsiz bir ders olarak “Zeka
Oyunlar1” dersinin kaldirilmasi, zeka oyunlarinin 6grencilere sagladigi becerilerin hangi 6lgiide
gelisimi desteklemeye devam edecegi ve egitim siirecine yansimalarinin neler olacagi
hususunda soru isaretleri olugsmaktadir. Bu baglamda; bu ¢aligma programda yer aldig1 donemde
“Zekd Oyunlart” dersinin egitim siirecine etkilerini degerlendirmeyi amaglamakta ve dersin
ogrencilere sagladig1 biligsel ve sosyal becerileri ortaya koyarak literatiire katki saglamay1
hedeflemektedir.

TTKB (2013)’e gore “Ortaokul Zeka Oyunlart” dersi 6gretim programi ele alindiginda
toplam 60 kazanmim oldugu goriilmektedir. Zeka Oyunlar1 dersi araciligiyla Ogrencilerin
problemler karsisinda 6zgiin stratejiler gelistirmesi, kendi zeka potansiyellerini kesfetmesi ve
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gelistirmesi, hizli ve dogru kararlar vererek sistematik diigiince yapisi gelistirmesi, bireysel ve
takim halindeki ¢aligmalarla rekabet ortaminda ¢aligma becerileri gelistirerek problem ¢6zmeye
yonelik olumlu bir tutum kazanmasi amacglanmaktadir. Bu amag¢ kapsaminda programin
uygulanmasina yonelik bazi agiklamalara yer verilmistir. Bunlar;

e Bu dersi aymi siifta farkli yetkinlik diizeyinde olan 6grenciler alabilecegi gibi 5, 6, 7,
ve 8. smif 6grencilerinden zeka oyun yetkinlikleri degisik diizeyde gelisen dgrenciler de
alabileceklerdir.

e Bu dersin uygulanmasinda 6grencilerin 6n 6grenme diizeylerinin, zeka boyutlarmin ve
disiinme sistemlerinin farkli olabilecegi anlayisini temel alan basamakli Ogretim
programinin kullanilmasi uygun goriilmektedir.

e Basamakli 6gretim programi kolaydan zora, somuttan soyuta ve basitten karmasiga
giden, asamalilik gosteren ve Ogrencilere segme hakki veren 6grenme imkani sunar.
Zeka Oyunlar dersi 0gretim programi li¢c basamaktan olusmaktadir.

1. BASAMAK - Baslangi¢ Diizeyi: Oyunlarin kurallarimi 6grenmeyi, temel bilgi ve
becerileri kazanmay, baslangi¢ diizeyi oyunlari oynamayt ve bulmacalari ¢ozmeyi igerir.

2. BASAMAK - Orta Diizey: Mantiksal ¢itkarimlarda bulunmay:, bulmacalarda dogru
yerden baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari
oynamayt ve bulmacalari ¢ozmeyi igerir.

3. BASAMAK - Ileri Diizey: Yaratici diigiinme, analiz etme, Ozgiin stratejiler ortaya
koyma, degerlendirme, genelleme yapma gibi iist diizey bilgi ve becerileri icerir. Ileri diizey
oyunlar oynama, bulmacalart ¢é6zme ve baskalarimin deneyimlerinden yararlanma bu basamak
icinde yer alir.

Zeka Oyunlar1 dersi O6gretim programinin odaginda &grencilerin problem ¢ézme,
iletisim, akil yiiriitme, 6z diizenleme, duyussal Ozeliklerinin ve psikomotor becerilerinin
gelistirilmesi bulunmaktadir. Bu ders kapsaminda yer alan oyunlar ve diizeyleri Tablo 1’de

gosterilmektedir.
Tablo 1: Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi Oyunlari ve Diizeyleri

Oyunlar Diizeyler
Akl Yiiriitme ve islem Oyunlart D1
Sozel Oyunlar (Baslangic Diizeyi)
Geometrik- Mekanik Oyunlar D2
Hafiza Oyunlari (Orta Diizey)

" D3
Strateji Oyunlar1 (ileri Diizey)

Cocuklarin gelisimine biiyiik dl¢lide katki saglayan “Zeka Oyunlar1” dersi kapsaminda
alan yazminda taramasi gerceklestirilmistir. Devecioglu ve Karadag (2014) derse yonelik
Ogrenci, Ogretmen ve idarecilerin goriiglerini incelemislerdir. Caliskan (2019) ise ders
kapsaminda 6grenci ve 6gretmenlerin goriislerini incelemistir. Ayrica bu dersi alan 6grencilere
yonelik 6grencilerin problem ¢dzme, analitik diistinme, akil yiirlitme becerilerini ve kelime
dagarciklarini inceleyen caligmalara rastlanmaktadir (Bas vd., 2020; Bottino vd., 2009;
Marangoz & Demirtas, 2017; Sitompul & Juliana, 2020; Sanlidag & Aykag, 2021). Zeka
oyunlarinin 6grenci ders basarisi lizerindeki etkisinin incelendigi arastirmalar da alan yazininda
mevcuttur (Karaman, 2012; Li vd., 2012). Okul 6ncesi ve ilkokul diizeyinde de zeka oyunlarinin
zihinsel becerilere ve bazi tutumlara etkisinin incelendigi calismalara rastlanmaktadir
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(Marangoz, 2018; Sen, 2020). Alan yazininda incelendiginde bu derse yonelik hedef, icerik,
egitim, 6gretim durumlar1 ve degerlendirme siireglerine yonelik kapsamli bir degerlendirmenin
olmadig1 belirlenmistir. Bu arastirmada “Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi”min tiim
paydaslarin gorislerinin almarak Metfessel-Michael program degerlendirme modeline gore
incelenmesi hedeflemektedir. Program degerlendirme g¢alismalarinin sistemin devamliligi i¢in
onemli veriler saglamasi nedeniyle (Usun, 2012) kapsamli bir program degerlendirme
calismasinin yapilmasinin gerekliligi dikkat ¢ekmektedir.

1. Program Degerlendirme

Literatiirde “program degerlendirme” kavramina iliskin farkli tanmimlar yapilmistir.
Doll’a (1996) gore program degerlendirme, programin basinda belirlenen hedeflerin
kazanilmas1 amaciyla diizenlenen Ogrenme yasantilarinin incelenmesi, bu siirecte bilgi
toplanmasi ve elde edilen bilgilerin belirli 6lgiitlerle karsilastirilarak programin etkililigi
hakkinda bir sonuca varilmasidir. Benzer sekilde Erden (1993), program degerlendirmenin
gdzlem ve Slgme aracglar1 yoluyla egitim programinin etkililigine iliskin veri toplama, bu verileri
belirlenen kriterlerle karsilastirma ve program hakkinda yargiya varma siireci oldugunu
belirtmektedir. Program degerlendirme c¢aligmalari, egitim programlarimin dinamik yapisini
korumak, gelistirilmesini saglamak ve yiiriitiilmesini desteklemek amaciyla gerceklestirilir.
Ayrica program degerlendirme siireci, bir programin uygulanmasiyla elde edilen verimlilik ve
etkililige iliskin kanitlar sunarak egitim politikalarimin sekillendirilmesine katki saglamaktadir
(Usun, 2012). Egitimde program degerlendirme galismalarinda siirecin yiiriitiilmesine iligkin
farkli program degerlendirme ve yaklasim ve modelleri bulunmaktadir. “Zeka Oyunlar1” dersi
Ogretim programi Metfessel-Michael modeli ile bu arastirmada incelenmistir. Metfessel-
Michael modelinin tercih edilmesinin temel nedeni, farkli veri kaynaklarindan elde edilen
bilgileri bir araya getirerek degerlendirme yapma imk&ni sunmast ve genis paydas katilimin
tesvik ederek degerlendirme sonuglarinin daha kapsayici ve giivenilir olmasini saglamasidir. Bu
arastirma ile alan yazimindaki bosluga katki saglanilacag: diisiiniilmektedir.

1.1. Metfessel-Michael Program Degerlendirme Modeli

1960’larin sonuna dogru Newton S. Metfessel ve William B. Michael tarafindan
gelistirilen degerlendirme modeli, Tyler’in degerlendirme modeli temel alinarak
olusturulmustur (Fitzpatrick vd., 2019). Model olusturulurken Tyler’in degerlendirme siirecinde
one ¢ikan hedef temelli yaklasim, dlgiilebilir ¢iktilar, sistematik veri toplama ve degerlendirme
sonuglarinin program gelistirme siirecine rehberlik etmesi gibi ilkeleri benimsenmistir. Bu
modele gore Ogrenci, veli, Ogretmen, idareci ve vatandaglarin katilimiyla program
degerlendirme siireci gergeklestirilmelidir. Egitim dizgesinin biitiin 6zelliklerini bu paydaslar
etkileyip degistirebilecegi gibi programin ¢iktilarindan da etkilenirler. Bu nedenle egitim
dizgesinden sorumlu kisilerin degerlendirmede yer almalari gerekmektedir (S6nmez &
Giilderen Alacapinar, 2015). Michael ve Metfessel (1967) program degerlendirme amaglarim
asagidaki gibi agiklamustir:

e Programda neyin gelistirilmesi gerektigi hakkinda belirli araliklarla yapilan kontrolle
bilgi edinme,

e Ogrenciler icin rehber niteliginde bilgiler elde etme,

e Aileler, 6grenciler ve 6gretmenler i¢in rahatlama saglayacak bilgiler sunma,
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e Program hakkinda somut bilgi vererek hedeflerin yeniden belirlenmesinde egitimcilere
ve 0grencilere yardimci olmak,

e Egitim kurumuna yonelik bilgiler elde etmek,
o Kamusal iligkilerde siirekliligi ve gelismeyi saglamak.

Degerlendirme siireci i¢in Sekil 1°de yer alan basamaklarin uygulanmasi gerektigini
savunurlar (Kara & Akdag, 2017; Sénmez & Giilderen Alacapinar, 2015; Yakar & Saracaloglu,
2016):

Paydaslarin belirlenerek program degerlendirme siirecine dahil edilmeleri

Amaglarin ve hedeflerin diizenlenmesi

v

Hedeflerin uygulanabilir bigimde davranis olarak ifade edilmesi

v

Programin etkililigini 6lgebilecek 6lgme araglarinin gelistirilmesi

A 4

Davranislarin periyodik olarak dlgiilmesi, gbzlemler yapilarak veri toplanmasi

v

Elde edilen verilerin istatistiksel yontemlerle analizi

A4

Verilerin yorumlanmasi

v

Programin ileriye yonelik uygulanabilirligi konusunda tasarilar olusturma

Sekil 1: Metfessel-Michael Program Degerlendirme Modeli Basamaklar1

Metfessel-Michael program  degerlendirme modelinin; uzmanlara program
degerlendirme siirecinde rehberlik edecek bir dizi ilkelerden olusan hedefe dayali degerlendirme
modeli oldugu sdylenebilir (Usun, 2012). “Ortaokul Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi”
kazanim (hedef) odakli bir ders oldugu i¢in bu arastirmada degerlendirme modeli olarak
“Metfessel-Michael Program Degerlendirme Modeli” kullanilmistir. Zeka Oyunlar1 dersi
Ogretim programi Metfessel-Michael program degerlendirme modeli temel alimarak paydas
katilimcilar, arastirmaci gozlemleri, program dokiimanlari incelenerek Ggretim programina
iligkin degerlendirmeler gergeklestirilmistir. Metfessel-Michael program degerlendirme
modelinin sekiz basamag {izerinde degerlendirme yapilmistir. Bu ¢alisma amaci dogrultusunda;
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1. Zeka Oyunlart dersinin 6grencilerin biligsel, akademik ve sosyal becerilerine katkilar
paydaslarin goriislerine gore nasildir?

velilerin goriislerine gore nasildir?

3. Zekd Oyunlan dersinde uygulanan ogretim siirecleri, yontem ve teknikler
Ogretmenlerin goriislerine gore nasildir?

4. Zeka Oyunlarn dersinde hedef, igerik, egitim, Ogretim siireci ve degerlendirme
boyutlar1 gézlem bulgularma goére nasildir?

5. Ogretmenler, &grencilerin 6grenmelerini ve ders ici performanslarini nasil
degerlendirmektedir?

6. Dokiiman analizine goére “Zeka Oyunlar1” dersi nasildir?

7. Zekd Oyunlart dersinin uygulanma siirecinde iyilestirilmesi gereken yonler
paydaslarin goriisleri ve gézlem bulgularina gore nasildir?

2. Yontem
2.1. Arastirma Deseni

Zeka Oyunlan dersi kapsaminda 6grenci, 6gretmen, veli ve idarecilerle gergeklestirilen
bu caligma, nitel arastirma yontemlerinden durum g¢aligmasi deseninde bir arastirmadir. Durum
calismasi arastirmasi, arastirmacinin gercek yasam, giincel bir sistem hakkinda coklu bilgi
kaynaklar1 araciligiyla detayli ve derinlemesine bilgi toplanan nitel bir yaklagimdir (Creswell,
2021). Bir ya da birka¢ durumun biitiinciil sekilde derinlemesine arastirilmasidir (Yildinnm &
Simgek, 2018). Bu arastirmada da goriisme ve ders gdzlemleriyle birlikte dokiiman analizi
yapilmistir. Veri toplanmadan once ilgili izinler almarak etik kuruldan onay almmustir.
Ogrencilerle goriisme yapilmadan once veli onam formu doldurularak 6grencilerin calismaya
goniillii olarak katilmalari saglanmistir. Goriismeler i¢in yaklagik yarim saat siire verilmistir.

2.2. Katilimcilar

Aragtirmanin ¢alisma grubunu; Dogu Anadolu Bolgesi’nde Milli Egitim Bakanligi’na
bagli ortaokullarda gorev yapan 10 6gretmen, 8 idareci, 11 veli ve 24 (her smnif diizeyinden 6
Ogrenci) O0grenci olmak iizere 53 kisi olusturmaktadir. Bu arastirmada veri toplama siireci,
Subat-Mayis 2022 tarihleri arasinda gergeklestirilmigtir. Arastirma kapsaminda 53 kisi ile
goriismeler gergeklestirilmistir. Arastirmacinin dort haftalik 2 saat katilimli gdzlem yaptig: ders
siirecinde ders gozlemi yapilmistir. Bu arastirmada veriler, Zeka Oyunlar1 dersinin uygulandigi
alti farkli okuldan toplanmistir. Orneklem segiminde, dersin aktif olarak yiiriitiildiigii okullar
belirlenmis ve farkli 6grenci profillerini ve okul tiirlerini igerecek sekilde maksimum cesitlilik
ornekleme yontemi kullanilmistir. Bu ydntem, arastirma kapsamina dahil edilecek bireylerin
belirli Ol¢iitleri karsilamasina ve farkli 6zelliklere sahip olmasina dayanir (Fraenkel vd., 2012).
Ornekleme dahil edilen paydaslar, Zekd Oyunlar1 dersine dogrudan katilm saglayan
ogretmenler, 6grenciler, veliler ve idarecilerden olusmaktadir. Her paydas grubuna belirli bir
kod atanarak analizde ilgili gruba ait yorumlar bu kodlarla belirtilmistir. Katilimcilara ait
bilgiler Tablo 2’de gosterilmektedir.
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Tablo 2: Katilimcilarin Ozellikleri

Paydas Grubu Kisi Sayis1 Cinsiyet Kodlama Gosterimi
Ogrenci 24 13 Kiz,11 Erkek 0O-1,0-2,0-3...
Veli 11 6 Erkek, 5 Kadin V-1, V-2, V-3...
Ogretmen 10 5 Erkek, 5 Kadin 0-1,0-2,0-3...
Okul Idarecisi 8 6 Erkek, 2 Kadin I-1,1-2,1-3,1-4...

2.3. Veri Toplama Araclar1

Aragtirma verileri; 6grenci, 0gretmen, idareci ve veli goriislerinin alinmasi amaciyla
aragtirmaci tarafindan “Yart Yapilandirilmig Goriisme Formlar1” hazirlanmistir. Arastirmacinin
gbzlem yapabilmesi i¢in “Yapilandirilmis Goézlem Formu” hazirlanmig ve bu form gozlem
amac¢h kullanilmistir. Ayrica ders Ogretmenleri tarafindan Ogretim programina yonelik
hazirlanan dokiimanlar incelenmistir. Gézlem ve goriisme notlart kdgida not alinarak daha sonra
arastirmaci tarafindan bilgisayara aktarilmistir.

2.3.1. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Zeka oyunlart 0gretim programimin ders lizerindeki etkilerini ve programa iligkin
deneyimleri farkli paydaslarin bakis agilartyla derinlemesine incelemek amaciyla, her bir grup
icin 0Ozel olarak tasarlanmigs goriisme formlari hazirlanmistir. Goriisme formlarinin
hazirlanmasinda literatiir taramasi yapilarak sorular olusturulmustur. Daha sonra her gruba ait
programla dogrudan ilgili konular hakkinda soru kapsamlar1 hazirlanmigtir. Katilimeilarm tiim
deneyimlerini ayrintili olarak paylagsmalarini saglamak icin tiim bu sorularin agik uclu olmasina
dikkat edilmistir. Goriisme sorulari, her paydas grubunun derse katkilar1 ve deneyimleri

stireci, O0grencilerin derse katilimi ve kullanilan &gretim yontemleri iizerine olusturulmustur.
Ogretmen goriisme formu 6rnek sorusu: “Ders kapsaminda belirlediginiz etkinlikleri hangi
ogretim yontem ve tekniklerine gére uyguluyorsunuz?” seklindedir. Ogrenci gériisme formu,
Ogrencilerin dersin igerigine ait deneyimleri ve bu deneyimlerin giinliik hayatlarina
yansimalarmin nasil oldugu iizerinedir. Ogrenci gériisme formunda yer alan drnek soru: “Zeka
Oyunlar dersinde 6grendiklerinizi giinliik hayatinizda nerelerde kullamyorsunuz?” seklindedir.
Veli goriisme formu i¢in sorular hazirlamirken 6grencilerin derse olan ilgi ve tutumlarinin aile
igindeki etkilerinin nasil olduguna yénelik sorular tasarlanmistir. Ornek soru: “Cocugunuz evde
“Zeka Oyunlart dersinden size nasil s6z ediyor?” seklindedir. Okul idarecileri igin goriisme
sorulart hazirlanirken dersin okul ortami i¢in uygulanabilirligi, fiziksel alt yapi ve materyal
temini gibi konulara yer verilerek tasarlanmistir. Ornek soru: “Zekd Oyunlar1 dersinin
uygulanmasina yonelik ders oOgretmenleri sizden hangi konularda istekte bulundular?”
seklindedir. Formlarin hazirlanmasinda egitim programlar1 alaninda uzman ii¢ akademisyenden
ve Zeka Oyunlan dersinde deneyimli li¢ 6gretmenden goris alinmigtir. Tiim goriismeler yiiz
yiize gergeklestirilmis olup siireleri katilimer grubuna gore degisiklik gostermistir. Ogretmen ve
yoneticilerle yapilan goriismeler ortalama 30-40 dakika, o6grencilerle yapilan goriismeler
yaklasik 20-30 dakika, velilerle yapilan goriismeler ise 15-25 dakika siirmiistiir.

2.3.2. Yapilandirilmis Gozlem Formu

Gozlem formu, Metfessel-Michael program degerlendirme modeli tarafindan onerilen
¢oklu veri toplama yaklagimina uygun olarak hazirlanmistir. Form, program hedefleri, 6gretim
yontemleri ve sinif i¢i etkilesimler ile ilgili 6grenci davraniglar1 gibi belirli gozlem kriterlerini
kapsamaktadir. Bu kriterler literatiir taramasi ve uzmanlarla goriisiilerek yapilandirilmistir.
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Ayrica gozlem formunun igerik gecerliligini saglamak icin egitim programlar alaninda uzman
ii¢ akademisyenden ve Zekd Oyunlart dersinde deneyimli i¢ 6gretmenden goriis alinmistir.
Gozlemler, 6gretim programimin uygulandigi siniflarda dogal ortamda, herhangi bir miidahalede
bulunmadan gergeklestirilmistir. Gozlem siirecinde, 6gretmenlerin ve 6grencilerin programla
etkilesimlerini kayit altina almak iizere kullanilan yapilandirilmis gézlem formu belirli
davraniglarin sikligini ve kalitesini analiz etme imkani sunmustur. Gozlem verileri dort hafta
boyunca haftada iki ders saati olmak {izere toplam sekiz saatlik bir siirecte sistematik olarak
toplanmustir.

2.3.3. Dokiiman Analizi

Zeka oyunlart Ogretim programini daha kapsamli bir sekilde degerlendirmek ve
programin teorik temelleri, hedefleri ve igerigi hakkinda derinlemesine bilgi edinmek igin
dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Bu baglamda, analiz kapsaminda programin yazili
materyalleri sistematik olarak incelenmistir. Incelenen dokiimanlar, Milli Egitim Bakanlig1’nin
resmi kaynaklarindan, ilgili okullardan temin edilen ders planlarindan ve dersi yiiriiten
Ogretmenler tarafindan saglanan 6gretim materyallerinden olugsmaktadir. Ayrica Zeka Oyunlari
dersi ile ilgili akademik yayinlar ve ders iceriklerine dair yayimlanmis caligmalardan da
yararlanilmistir.  Arastirmayla ilgili tiim dokiimanlar derlenmis ve ayrintili olarak
siiflandirilmistir.  Dokiimanlardan elde edilen veriler, paydas gruplarin goriisleriyle
karsilastirilarak yorumlanmugtir.

2.4. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Zeka Oyunlan dersine iliskin 6grenci, 0gretmen, veli ve idareci goriismeleri ve ders
gozlemleri igerik analizi yoluyla ¢oziimlenmistir. Goriisme kayitlar: kelimesi kelimesine yaziya
dokiilerek dijital ortama aktarilmistir. Daha sonra katilimci goriislerinin dogrulugunu saglamak
amaciyla goriisme metinleri 6gretmen ve idarecilerle paylasilmis ve katilimer teyidi alinmisgtir.
Gozlem verileri detayli notlar alinarak kaydedilmis, daha sonra arastirma amacina uygun olarak
yapilandirilarak analiz edilmistir. Tiimdengelimsel yaklasim cergevesinde, Metfessel-Michael
modelinin sekiz basamagi temel alinarak veriler incelenmis ve bu ¢ercevede analiz edilmistir.

2.5. Arastirmamn Gecgerlik ve Giivenirligi

Caligmanin gegerliligini ve giivenirligini saglamak icin goriismelere baslamadan once
Ogretmen, idareci, 6gretmen ve velilerle 6n goriisme yapilarak arastirma kapsaminda elde edilen
verilerin sadece bilimsel amach kullanilacagi ilgili kisilere aktarilmistir. Goriigmelerin
katilimcilarla yalmz olacak sekilde gerceklestirilmesine O6zen gosterilerek katilimcilara
diisiincelerini agik¢a ifade etme firsati verilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler 6gretmen
ve idarecilerle paylagilarak katilimci teyidi almmistir. Arasgtirmanin yontem bolimiinde
calismanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglariin hazirlanma siireci ve verilerin analizi
ayrintili olacak bi¢imde agiklanmistir. Veri analizinde bulgularin tamami yorum yapilmadan
dogrudan alintilarla aktarilmistir ve veri analizi sonrasinda bulgularin tamami birlikte
degerlendirilmistir. Ayrica Olgme araglarni ile ilgili egitim programlarinda uzman
akademisyenlerin goriisleri alinarak 6lgme araglarina son sekli verilmistir.
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3. Bulgular

Aragtirma bulgulari, toplanan veriler dogrultusunda arastirma sorularina dayali olarak
analiz edilmis ve yorumlanmigtir. Arastirma sorularina paralel sekilde galigmanin bulgulari
asagida detayl olarak sunulmustur.

3.1. Zekd Oyunlar1 Dersinin Ogrencilerin Bilissel, Akademik ve Sosyal
Becerilerine Katkilarinin Paydaslarin Goriislerine Gore Degerlendirilmesi

Zeka Oyunlann dersinin  Ogrenciler T{izerindeki etkileri; paydaslarin  goriisleri
dogrultusunda bilissel, akademik ve sosyal beceriler acisindan degerlendirilmistir. Idareciler,
ogrencilerin bu dersi sevdiklerini ve dersten keyif aldiklarini belirtmislerdir. Ozellikle analitik
disiinme, problem c¢ozme, is birligi i¢inde ¢aligma, basari duygusunu deneyimleme ve
sosyallesme becerilerinin kazanilmasinda bu dersin 6nemli bir rol oynadig1r vurgulanmustir.
Ogretmenler ise dersin eglenceli bir 6grenme ortami sundugunu ve Ogrencilerin diisiinme
becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Ayrica dersin igerigi geregi grup oyunlarinin siiregte yer
almasmin Ogrencilerin iletisim ve 1is birligi becerilerine katki sagladigi belirtilmistir.
Ogrencilerin dersin basindaki performanslari ile mevcut durumlarni kiyaslayarak diisiinme
becerilerinde belirgin bir ilerleme kaydettiklerini belirtmeleri, dersin biligsel becerilerin
gelisimini destekledigini ortaya koymaktadir. Ogrenciler de bu dersin diisiinme becerilerini
giiclendirdigini, olaylara farkli agilardan bakma yetilerini gelistirdigini ve akademik basarilarina
dolayl1 olarak katki sagladigimi dile getirmislerdir. Dersin ayn1 zamanda 6grenci-0grenci ve
ogrenci-6gretmen etkilesimini olumlu yonde etkiledigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler, zeka
oyunlar1 dersinin okulu daha eglenceli hale getirdigini ve derse olan ilgilerini artirdigim
belirtmislerdir. Veliler ise dersin 6grencilerin sosyal ve bilissel becerilerine katki sagladigim
gbzlemlediklerini ve dersin devamlihigimi istediklerini ifade etmislerdir. Ozellikle dersin
Ogrencilerin 6z gilivenlerini artirdigini, stratejik diisiinme ve iletisim becerilerini gelistirdigini
belirtmislerdir. Goriismeye katilan paydaslarin sunduklari bazi yanitlar asagida yer almaktadir:

Bu dersin 6grencilerin analitik diisiinme yetenegini gelistirme, bilissel yeteneklerini fark
ettirme konusunda etkili olacagimi biliyoruz. Ayrica akademik derslerin dgrencilerde
olusturdugu yorgunlugu giderme konusunda katkilar saglayacagini diisiiniiyoruz (I-8).

Zekd oyunlart dersinde her seye farkl bir agiyla bakmayr ogrendim. Olaylarin
nedenlerine yonelik bir bakis acisi kazandim (O-13).

Sayisal ve gorsel zekalarimi gelistiriyor, tasarlama ve uygulama becerilerine katki
sagliyor. Ayrica stratejik diisiinme ve iletisim becerilerinin gelisimini destekliyor (O-3).

Sabrinin ve 6z giiveninin arttigini gériiyorum. Cocugumuz “Artik hep basarabilirim.”
seklinde diisiiniiyor (V-7).

3.2. Zeka Oyunlan Dersinin Kazammlar1 ve Iceriginin Paydaslarin Gériislerine
Gore Degerlendirilmesi

Idareciler, dersin segmeli dersler arasinda en gok tercih edilme nedeninin, dgrencilerin
ilgilerine hitap eden bir igerige sahip olmasindan kaynaklandigini belirtmislerdir. Ogrenciler ise
dersin kendi gelisimlerine katki sagladigim1 diisiindiikleri igin tercih ettiklerini ve ozellikle
diisiinme becerilerinde belirgin bir gelisim fark ettiklerini ifade etmislerdir. Ogretmenler, dersin
eglenceli bir siire¢ sunmasinin, 6grencilerin derse katilimini artiran 6nemli bir faktor oldugunu
vurgularken aym1 zamanda Zekd Oyunlar dersinin kisisel ve mesleki gelisimlerine katki
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sagladigin1  belirtmislerdir. Ders siirecinin 0gretmenler i¢in pedagojik yeterliliklerini
destekleyici bir ortam sundugu ve Ogrencilerin derse olan ilgisinin yiiksek oldugu dile
getirilmistir. Veliler, cocuklarinin Zekd Oyunlar1 dersini severek takip ettiklerini, evde de bu
dersten keyif aldiklarim1 ve oOgrendikleri oyunlar1 aileleriyle oynayarak kaliteli vakit
gecirdiklerini ifade etmislerdir. Ayrica dersin sadece okul iginde degil, aile igi iletisimi ve
etkilesimi de olumlu yonde etkiledigi gozlemlenmistir. Veliler, bu dersin 6grencilerin bos
vakitlerini verimli degerlendirmelerine yardimci oldugunu ve bu sayede olumsuz yonelimlerden
uzak durmalarina katki sagladigini dile getirmislerdir. Tiim paydaslarin goériisleri dogrultusunda,
Zeka Oyunlar1 dersinin 6grencilerin bilissel, akademik ve sosyal gelisimlerine katki sundugu,
ayn1 zamanda eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme ortami saglayarak 6grenmeyi tesvik ettigi
sonucuna ulasilmistir. Goriismeye katilan paydaslarm sunduklar1 bazi yanitlar asagida yer
almaktadir.

Derslere katilim saglamayan 6grencilerin bu ders kapsaminda 6n plana ¢ikma sansi
elde etmelerine olanak taniyacaktir. Ayrica ogrencilerin grup ici iletisimi benimsemelerine Zeka
Oyunlari dersinin katkida bulunacagini diisiiniiyorum (1-7).

Bu ders benim i¢in eglenceli geciyor. Diistindiirmeye yonelik etkinlikler yaptigimiz igin
ders bana zor gelmiyor, keyif altyorum. Diisiinmek giizel bir sey (O-14).

Osrencilerin gelisim donemlerine gore uygun buluyorum. Ozellikle oyunlarin seviyelere
ayrilmast 6grencilerin diizeylerine uygun olan etkinligi segmemizi kolaylastirryor (O-6).

Iletisim becerileri gelistigi icin evde kardesleriyle daha kaliteli vakit gecirmeye basladi.
Cocuklar icin oldukga faydalr bir ders oldugunu diisiiniiyorum. Dersin etkili bir icerigi oldugu
icin bu ders ¢ocuklarin yanhs davranislara yonelmesini engelliyor (V-10).

3.3. Zekd Oyunlarn Dersinde Uygulanan Ogretim Siirecleri, Yontem ve
Tekniklerin Ogretmenlerin Géoriislerine Gore Degerlendirilmesi

Ogretmenler, Zeka Oyunlar1 dersinin farkli branslarla iliskilendirilebilecegini ve her
dersin temelinde diisiinme becerisinin yer almasinin bu iliskilendirmeyi miimkiin kildigini ifade
etmiglerdir. Dersin igerigi, 6grenci gelisim donemleri ve simf diizeylerine uygun olarak
degerlendirilmekte olup Ogretmenler tarafindan kullanilan oyun diizeylerinin farkli &grenci
seviyelerine gore sekillendirilebilmesi, basamakli ¢gretim yaklagiminin bu ders icin uygun
oldugunu gostermektedir. Ogretmenler, dersin dgrencilerin diisiinme becerilerini gelistirdigini
ve bu durumun Ogretim siirecinde kendilerini motive ettigini belirtmislerdir. Ancak yapilan
gorligmeler sonucunda, 6gretmenlerin icerik hazirlama siirecinde ¢esitli zorluklar yasadigi ve
ders materyallerinin daha agik ve net bir sekilde yapilandirilmasma ihtiya¢ duyuldugu
goriilmiistiir. Ogretim siireglerinde kullamlan yéntem ve tekniklerin genel olarak benzerlik
gosterdigi ancak O0gretim materyallerinin okullarin fiziksel ve maddi imkanlarma bagl olarak
biiylik ol¢lide farklilik gosterdigi ifade edilmistir. Bu durum, okullarin fiziki ve ekonomik
kosullarimin dersin etkili bir sekilde uygulanmas1 agisindan 6nemli bir unsur oldugunu ortaya
koymaktadir. Goriismeye katilan 6gretmenlerin sunduklari bazi yanitlar asagida yer almaktadir:
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Sunu, gosteri, problem ¢ozme, soru-cevap ve gosterip-yaptirma yontem ve tekniklerini
kullaniyorum (O-1).

Problem ¢ozme, soru-cevap yéntem ve tekniklerinden yararlaniyorum (O-4).

Sunum (video destekli), gosterip-yaptirma 6gretim yontem ve tekniklerini kullantyorum
(O-8).

3.4. Zekd Oyunlar1 Dersinde Hedef, Icerik, Egitim Ogretim Siireci ve
Degerlendirme Boyutlarinin Gézlem Bulgularina Goére Degerlendirilmesi

Ders gozlem formu kapsaminda gergeklestirilen degerlendirmede, 30 madde iizerinden
yapilan analiz sonuglarina gore “24-Evet (3)”, “3-Kismen (2)” ve “3-Hayir (1)” yanitlar1 elde
edilmistir. Toplanan verilerin genel ortalamasi 2.7/3.00 olarak hesaplanmis olup, bu deger
dersin biiylik Olgiide istenilen niteliklere sahip bir Ogretim siireciyle yiiriitiildiiglini
gostermektedir. Gozlem bulgularina dayanarak Zekd Oyunlar1 Ogretim  programinin
uygulanmasinda genel olarak etkili bir siire¢ izlendigi, ancak igerik ve 6lgme degerlendirme
boyutlarinda bazi eksikliklerin bulundugu tespit edilmistir. Igerik boyutundaki eksikliklerin,
dersin kazanimlarina yonelik materyal ve etkinlik ¢esitliliginin yeterince saglanamamasiyla
iligkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Olgme ve degerlendirme siireclerinde ise &grencilerin
performanslarmin nasil degerlendirildigine dair standart bir 6lgme aracinin bulunmamasi ve
degerlendirme siireclerinin 6gretmenler arasinda farklilik gostermesi dikkat gekmektedir.

3.5.O0grencilerin Ogrenmelerinin ve Ders ici Performanslariin Degerlendirilmesi

Ogrenci degerlendirmelerinde yazili ve uygulama sinavlarmin kullanilmasi, Zeka
Oyunlar1 6gretim programinin 6lgme ve degerlendirme anlayisiyla c¢elismektedir. Programin
temel yaklasgimi, Ogrencilerin oyun temelli etkinlikler araciligiyla diisiinme becerilerini
gelistirmelerine olanak saglamak ve bu siirecte performanslarini dogal ortamda gézlemleyerek
degerlendirmektir. Ancak mevcut durumda 6grencilerin gelisimlerini izleyebilecekleri siav dis
alternatif bir degerlendirme aracinin bulunmamasi, 6lgme ve degerlendirme siirecinde onemli
bir eksiklik olarak degerlendirilmektedir. Goriismeye katilan 6gretmenlerin sunduklar1 bazi
yanitlar asagida yer almaktadir.

Dersin teorik bir yam da oldugu icin iki teorik sinav ve uygulama performanslarin
olgmek igin ders etkinligine katilim degerlendirmesi yapiyoruz (O-2).

Akran degerlendirmesini kullaniyorum, ¢ocuklar oyun oynarken gézlem yapiyorum. Iki
yazili sinavla teorik bilgilerini él¢iiyorum (O-8).

Turnuva ve yarismalarla degerlendirme yapiyorum. Oyun gozlemleri ile analiz
yapiyorum (O-10).

3.6.Dokiiman Analizine Gore “Zeka Oyunlar1” Dersinin Degerlendirilmesi

Zeka Oyunlar1 Ogretim programimin amaclari ve hedefleri incelendiginde, ders
kapsaminda yer alan zeka oyunlarinin problem ¢6zme, iletisim, akil yliriitme, 6z diizenleme,
duyussal 6zellikler ve psikomotor becerilerin gelistirilmesine yonelik hedeflerle uyumlu oldugu
goriilmektedir. Zeka Oyunlar1 6gretim programinda yer alan kazanimlar Tablo 3’te sunulmustur.
Ancak dersin egitim 6gretim siirecinde standart bir igerik birliginin saglanamamasi, 6gretmenler
acgisindan Onemli bir zorluk olusturmaktadir. Okullarin fiziksel ve ekonomik kosullarindaki
farkliliklar, zeka oyunlarinin temininde ve uygulanmasinda esitsizliklere yol agmaktadir.
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TTKB (2013)’e gore, Ogretmen, derste herkesin diizeyini tatminkar seviyede yiikseltmek
ve zekd oyunlarint severek oynatmak icin ogrencilerin birbirinden ogrenebilecegi is birlikgi
ogrenme etkinlikleri diizenleyebilir. Programda bazi problemlerin takimlar hdlinde ¢oziilmesi
istenecektir. Bu tiir ¢alismalarda ogrenci diizeylerine gore gruplar olusturulmalr ve birlikte
calismamn onemi vurgulanmalidir. Ogretmen degisik iinitelere ayiracagi zamani ve yapacagi
etkinlikleri 6grenci ilgisi, egitim ortami ve materyallerine gore tasarlamali ve planlamalidir.
seklinde dersin egitim Ogretim durumuna iliskin yapilan aciklama ortak bir igerik birligi
saglanmasi konusunda Ogretmenleri zorlamaktadir. Okullarm fiziki kosullarinin degisiklik
gostermesi, zekd oyunlarmin temininde her okulun alim giiciiniin ayni olmamasi ve
Ogretmenlerin standart program uygulama anlayisina bagli kalarak hareket etmesi gibi
nedenlerle icerigin genisletilmesinde ve uyarlamasinda eksik kalimmaktadir. Programda bu
kapsamda “esneklik” kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Giintimiizde zekd oyunlarimin énemli bir
kismu dijital ortamda da oynanabilmektedir. Ogretim etkinliklerinde olanaklar dlciisiinde uygun
gorsel, isitsel ve basuli arag gereglere ek olarak bilisim teknolojileri de kullamilabilir. Ayrica
cesitli materyal gerektiren oyunlar igin ara¢ gereg¢ temininde giicliik ¢ekilmesi ya da ogretim
ortamlarinin uygun bicimde diizenlenmesi olanagr bulunmamas: hdlinde ogretmen, bu
oyunlarmn yerine o6gretim ortamina uygun alternatif oyunlar segebilir. Zekda oyunlari dersinin
ogretim programi, standart bir programdan daha ¢ok ogrencilerin ilgi ve geligim ozelliklerine
gore ogretmen tarafindan yapilandirilmast gereken, esnek bir cergeve program olarak
tasarlanmistir (TTKB, 2013). Programin esnek ¢ercevede olmasi ozellikle bu dersi ilk kez
ylrlitmeye baslayan O6gretmenleri etkinlik bulma konusunda zorlamaktadir. Ciinkii bu ders
Ogretmenlerin ana bransi olmadig1 i¢in bu dersi yiiriitmede deneyim kazanmadan derse uygun
igerik gelistirilemeyebilir. Goriisme gerceklestirilen 6gretmenlerin  goriigsleri bu  bulguyu
desteklemektedir.

Ol¢me ve degerlendirme ile dgrencilerin oyunlart kurallara uygun oynama, oynarken
zevk alma, akil yiiriitme, strateji gelistirme ve mantikly diisiinme becerileri ile oz giivenlerinin ne
kadar gelistigi belirlenmelidir. Bu amagla kontrol listeleri, dereceli puanlama anahtari, gézlem,
0z degerlendirme ve grup degerlendirme araglart kullamilabilir. (TTKB, 2013) seklinde yapilan
aciklama ile dgretmenlere dlgme ve degerlendirme siireci ile ilgili bilgi verilmistir. Ogretim
programinda yapilan degerlendirmenin not verme amagli degil; 6grencinin kendi geligimini
gormesi maksath gerceklestirilmesinin 6nemli oldugu belirtilmektedir. Ancak uygulamada
yapilan degerlendirme O6grencilere not verme amachdir. Zeka Oyunlart dersi dgrenci karne
notlarini etkileyen bir ders olmasi sebebiyle yapilan yazi sinavlar, dgretim programinin asil
amaglarmi golgeleyerek Ogrencilerde not kaygisini olusturabilir. Diger akademik derslerde
oldugu gibi bu derse yonelik dgrencilerde dersi gegme telasiyla stres goriilebilir. Ogretmen
goriisleri arasinda bu goriisii destekleyen ifadeler bulunmaktadir. Degerlendirme yaparken sinav
yerine diger 6l¢me araglarinin kullanilmasi bu hususta 6nemli goriilmektedir.
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Tablo 3: Zeka Oyunlar1 Ogretim Programinda Yer Alan Kazanimlar

1. Akl yiliriitme ve islem oyunlarinda verilen oyunun genel kurallarini kavrar.

2. Zihinden dort islem yapar.

3. Baslangic diizeyindeki akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

4. Akl yiiritme ve iglem oyunlarinda verilen ipuglarinin deger sirasini fark eder.
5. Kisa deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

6.  Yiiritme ve islem oyununa 6zgii temel stratejileri kullanir.

7. Orta diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

8. Derin deneme yanilmalar sonucunda yanlis segenekleri eler.

9. Akil yiiriitme ve islem oyunlarinda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

10.  Tleri diizey akil yiiriitme ve islem oyunlarini oynar.

11.  Verilen kisitlar dahilinde akil yiiriitme ve islem oyunlarinda en iyi ¢dziimleri bulur.
12.  Sozel oyunlarin temel kurallarini kavrar.

13.  Sozel oyunlarda farkli alanlardan kelimeler kullanir.

14. Baslangi¢ diizeyindeki sozel oyunlar1 oynar.

15. Kelime dagarcigini kullanarak oyuna uygun kelimeler tiiretir.

16.  Sozel oyunlara 6zgii temel stratejileri kullanir.

17.  Sozel oyunlara 6zgii temel stratejileri kullanir.

18.  Akilli tahminler yaparak arama yapilacak listeyi kiigiltiir.

19. Tleri diizey sdzel oyunlari oynar.

20.  Verilen kisitlar dahilinde s6zel oyunlarda en iyi ¢dztimleri bulur.

21.  Geometrik-mekanik oyunlarin temel kurallarini kavrar.

22.  Geometrik-mekanik oyunlarda uzamsal becerilerini kullanir.

23. Baslangic diizeyinde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

24.  Simetriyi bilir, kullanir ve riintiiler olusturur.

25.  Geometrik-mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.

26. Orta diizeyde geometrik-mekanik oyunlar oynar.

27. Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden yararlanir.

28.  Geometrik-mekanik oyunlarda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

29. Tleri diizey geometrik-mekanik oyunlar oynar.

30. Geometrik-mekanik oyunlarda en iyilestirme problemleri ¢ozer.

31. Hafiza oyunlarinin temel kurallarin1 kavrar.

32. Kisa siireli hafiza sinirlarini bilir ve kullanir.

33. Baslangic diizeyinde hafiza oyunlar1 oynar.

34.  Anlamlandirma, iliskilendirebilme ve kiimelestirme islemleri i¢in hafizay1 etkin kullanir.
35. Hafiza oyunlarinin temel stratejilerini kavrar.

36. Orta diizeyde hafiza oyunlart oynar.

37.  Akilli tahminler yardimiyla yalnizca etkili noktalarda hafiza kullanmay1 bilir.
38. Hafiza oyunlarinda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

39. lleri diizey hafiza oyunlari oynar.

40. Klasik strateji oyunlarinin kurallarini kavrar.

41. En az bir rakiple klasik strateji oyunlar1 oynar.

42.  Strateji oyunlarini baglangic diizeyinde oynar.

43.  Strateji oyunlarinda “en iyi oynama” kavramini bilir.

44. Klasik strateji oyunlarinda temel stratejileri bilir.

45. Klasik strateji oyunlarinda baslangi¢ diizeyi hamle analizleri yaparak rakibinin hamlelerini tahmin eder.
46. Orta diizey strateji oyunlari oynar.

47. Baglangi¢ ve orta diizey strateji oyunlarinda en iyi stratejiyi bulur.

48. Klasik strateji oyunlarinda {inlii / uzman oyuncularn iist diizey oyun hamlelerini 6grenir ve yorumlar.
49. Klasik strateji oyunlarinda kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

50. Klasik strateji oyunlarinda ileri diizey hamle analizleri yaparak rakibinin hamlelerini tahmin eder.
51.  Tlleri diizey strateji oyunlarinda en iyi stratejiyi bulur.

52.  Zeka sorularinin temel prensiplerini kavrar.

53. Baslangic diizeyinde zeka sorulari ¢ozer.

54. Bagskalarina zeka sorulari sorar.

55. Karmagik ifadelerdeki ipuglarini fark eder.

56. Zeka sorularinda kullanilan temel stratejileri kavrar.

57. Orta diizey zeka sorulari ¢ozer.

58.  Cesitli zeka sorulari arasinda iligkiler kurar.

59.  Zeka sorulari igin kendine 6zgii stratejiler gelistirir.

60. Zeka sorulari igin kendine 6zgii stratejiler gelistirir.
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3.7. Zeka Oyunlari Dersinin Uygulama Siirecinde Iyilestirilmesi Gereken Yonlerin
Degerlendirilmesi

Aragtirmacinin  gozlem formu sonucunda topladigi veriler ¢ogunlukla “evet” ve
“kismen” seklindedir. Dersin genel olarak planl bir sekilde yriitiildiigli ancak bazi uygulama
stireglerinde eksikliklerin bulundugu belirlenmistir. Derse giriste 6n bilgilerin hatirlatilmasi ve
merak uyandirilmasi ile 6lgme-degerlendirme boyutlariyla ilgili problem yasandigi goriilmiistiir.
Zeka Oyunlar1 dersi 6gretim programinda belirtilen 6l¢gme-degerlendirme yaklasimlarinin
kullanilmamas: bir eksiklik olarak goriilmektedir. Ogretim programinda &nerilen degerlendirme
yaklagimlarinin uygulanmadigi, genellikle geleneksel yontemlere bagvuruldugu tespit edilmistir.
Ogrenci performanslarim siireg odakli degerlendiren alternatif &lgme araglarmin eksikligi,
ogrencilerin gelisimlerini izlemeyi zorlastirmaktadir. Derse veli katkisinin olmadigi da belirtilen
bir diger eksikliktir. Ayn1 zamanda zeka oyunlar1 materyallerinin temininde zorluk yasanmasi,
fiziksel alt yapt imkanlarinin yetersizligi iyilestirilmesi gereken yonlerdendir. Goriismeye
katilan 6gretmenlerin sunduklar1 bazi yanitlar asagida yer almaktadir:

Bu derse gereken 6nemin verilmesi lazim, bu ders daha fazla én plana ¢ikarilmali. Her
okula miimkiin oldugu élciide atélye a¢ilmali ve atélyelerin oyun ihtiyaglart karsilanmali (O-6).

Zekd oyunlari dersi tiim egitim kademelerinde verilebilir. Etkilesimli tahtasi olmayan
okullarin ihtiyaclar: giderilebilir. Ders icin ¢esitli opunlarin oldugu atélyeler acilabilir (O-9).

Farkl oyunlar programa eklenebilir ve var olan oyunlarla ilgili il geneli yarismalar
diizenlenebilir. Zekd Oyunlart dersi ilkokul seviyesinde yayginlastirilabilir. Ogretmenlerin de
hizmet i¢i egitimle uzmanlastirlmast saglanabilir (O-10).

4. Sonug ve Tartisma

Ulkemizde Metfessel-Michael program degerlendirme modeline dayali gergeklestirilen
arastirmalar alan yaziminda smirlidir (Gilindogdu vd., 2017; Yakar & Saracaloglu, 2016).
Ozellikle 6grencilere diisiinme becerilerini kazandirmay: hedefleyen Zeka Oyunlari dersi ile
ilgili kapsamli olacak sekilde gergeklestirilen arastirmalarin sayist yok denecek kadar azdir.
Zeka Oyunlan dersi kazanmimlarinin uygulamaya gecmesi ve Ogrencilerin bu becerilerle
donatilmasi, lilkemizde istenilen yeterliliklere sahip bireylerin yetismesine ve iilkemizin beyin
giicliniin artmasina biiyiik katki saglayacaktir. Zekd Oyunlar1 dersi 0gretim programinda yer
alan problem ¢dzme, iletisim gibi becerilerin gelistirilmesiyle 21. yiizy1l becerilerini 6grencilere
kazandirma anlaminda somut adimlar atilmis olacaktir. Bu calismada Metfessel-Michael
program degerlendirme modelinin degerlendirme asamalar1 uygulanarak paydaslarin
goriislerinin arastirma siirecine yansitilmasina 6nem verilmistir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerden elde edilen bulgulara gore dgretmenler bu dersin
kendilerine kisisel ve mesleki gelisim sagladigindan ve dersi yiiriitmekten keyif aldiklarindan
bahsetmislerdir. Dersin igeriklerini, 6grencilerin sinif diizeyine ve gelisim donemlerine uygun
olarak degerlendirmislerdir. Programin basamakli ogretim ilkesine (D1-D2-D3 diizeylerde)
uygun hazirlanmasinin kendilerine kolaylik sagladigim da ifade etmislerdir. Ogretmenler, dersin
kazanimlarinin yeterli ve etkili oldugu yoniinde de goriis belirtmislerdir. Bu gortislerle ortiisen
calismalar da literatiirde mevcuttur (Ulusoy vd., 2016). Bu bulgulardan hareketle; dersin
Ogretim programi kazanimlarimin 6grenme ¢iktilarmi destekleyen ulasilabilir bir igerikten
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olustugu sdylenebilir. Ancak igerigi standartlastirmadan icerige uygun alternatif ve ayrintili
uygulama planlariin 6gretim programina dahil edilmesi uygun goriilmektedir.

Yapilan goriisme ve gozlemlerden elde edilen bulgulara gore; dersin egitim Ogretim
stireci ve degerlendirme boyutlarinda problemler yasandigi goriilmektedir. Egitim 6gretim
siirecinde O0gretmenler genel olarak “sunu, gdsteri, gosterip-yaptirma, problem ¢dzme ve soru-
cevap” yontem ve tekniklerinden yararlanmaktadir. Okullarin imkénlari dahilinde bilisim
teknolojilerinden yararlanmaya calistiklar1 da anlasilmaktadir. Her okulun imkanlar1 farklilik
gosterdiginden bu noktada dersin egitim Ogretim siirecine yoOnelik problemlerle
karsilagilmaktadir. Materyal eksikligi, ders saatinin yetersiz olmasi, siniflarin kalabalik olmasi
ve smif ortammin derse uygun bir donanimda olmamasi dersin etkililigini diisiiren
faktorlerdendir. Ayrica dersin kazanimlarina uygun etkinlik hazirlamakta zorlanan dgretmenler
bu ders kapsaminda kaynak bulmakta zorlandiklarini ifade etmislerdir. Dersin igerigine uygun
giivenilir materyallerin gelistirilmesi ve &gretmenlere rehberlik yapacak bu kaynaklarin tiim
okullara temininin saglanmasi énem tagimaktadir (Aslan, 2019; Sargin & Tagdemir, 2020).

Dersin degerlendirme boyutunda kullanilan degerlendirme araglarinin yetersiz oldugu
ve Ogrenci gelisim diizeyleri hakkinda tekdiize bilgiler igerdigi goriilmektedir. Yapilan
degerlendirme caligmalarindan bir¢ogu not verme amacgh gerceklestirilmektedir. Bu durum da
dersin hedefledigi kazanimlara ulasmasinda bir engel olarak karsimiza cikabilir. Clinki Zeka
Oyunlar1 dersinde amag not vermek degil siire¢ temelli gelisimi esas alarak gelisimleri hakkinda
ogrencilere bilgi vermektir. Ogretim programinda yapilan degerlendirmenin not verme amagh
degil; ogrencinin kendi gelisimini gdrmesi maksatli gergeklestirilmesinin 6nemli oldugu
belirtilmektedir. Ancak uygulamada yapilan degerlendirme Ogrencilere not verme amaclidir.
Zeka Oyunlart dersi 6grenci karne notlarini etkileyen bir ders olmasi sebebiyle yapilan yazi
simavlar, Ogretim programimin asil amaglarim1 golgeleyerek Ogrencilerde not kaygisini
olusturabilir. Diger akademik derslerde oldugu gibi bu derse yonelik 6grencilerde dersi gegme
telastyla stres goriilebilir. Ogretmen goriisleri arasinda bu goriisii destekleyen ifadeler
bulunmaktadir. Degerlendirme yaparken smav yerine diger 6lgme araglarinin kullanilmasi bu
hususta onemli goriilmektedir. Bu nedenle programda yer alan kontrol listeleri, dereceli
puanlama anahtari, gozlem, 6z degerlendirme ve grup degerlendirme araglar siklikla
kullanilmalidir. Ayrica okul veya il bazinda yapilacak zeka oyunlar1 yarigmalariyla 6grencilerin
kendi seviyelerine yonelik degerlendirme yapabilmelerine olanaklar saglanmalidir.

Genel olarak veliler, 6gretmenler ve idarecilerle yapilan goriismeler sonucunda Zeka
Oyunlar1 dersinin dgrenci gelisimini destekledigi belirlenmistir. Ogrenciler de bu dersi
sevdiklerini, bu dersin kendi diisiinme ve iletisim becerilerini gelistirdigini belirterek 6z giiven
ve sorumluluk duygularina yonelik bu dersin katkilarinin oldugunu ifade etmislerdir. Bu derste
kazandiklar1 becerileri giinliik hayatta kullanabildiklerini, bos zamanlarin1 etkili bir sekilde
degerlendirebildiklerini, aileleriyle oyun oynayarak daha fazla vakit gec¢irdiklerini ve bu ders
sayesinde okulu daha ¢ok sevdiklerini sdylemislerdir. Benzer sekilde arastirma bulgularini
destekleyen c¢aligmalar alan yazininda mevcuttur (Devecioglu & Karadag, 2014; Ulusoy vd.,
2016; Y1ilmaz & Yildiz ikikardes, 2020).

Zeka Oyunlart dersinin 6grencilerdeki olusturdugu etkiler igin genel bir degerlendirme
yapildiginda; 6grencilerde elestirel, analitik diisiinme, problem ¢6zme, yaraticilik, is birligi ve
sosyal becerileri gelistirerek egitime ¢ok boyutlu yansimalar sundugu goriilmektedir. Dersin
eglenceli yapisi sayesinde 0grenci motivasyonunu arttirmasi; hafiza, dikkat, konsantrasyon,
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akademik basar1 gibi bilissel becerilere olumlu etkiler yapmasi ve ayrica dersin is birligi ve

iletisime dayali olmas1 6z yeterlilik ve 6zgiiven duygusunu gili¢lendirmektedir. Tiim bu etkiler
Ogretmen egitimi, materyal destegi ve uygun ders ortamlarinin saglanmasiyla daha etkili héle

getirilebilir.

Zeka Oyunlart dersi 6gretim programina yonelik gergeklestirilen bu degerlendirme

aragtirmasi ile dersin Ogretim programina ve uygulama siirecine yonelik bazi Onerilerde
bulunulmasi uygun goériilmektedir. Bunlar:

Ogrenci, veli, dgretmen ve velilerle yapilan goriismeler sonucunda dersin &grenci
gelisimini destekledigi goriildiigiinden bu dersin uygun seviyelerde olacak sekilde okul
Oncesi egitim diizeyinden lise son sinifa kadar uygulamaya konmasi 6nerilmektedir.

Zekda Oyunlar1 dersi Ogretim programiin bireysel Ogrenmenin yani sira grup
etkilesimine dayanan bir igerigi oldugu igin bu derse daha uygun 6grenme alanlarinin
diizenlenmesi gerekir. Geleneksel oOgretim diizeni bu etkinlikler i¢in uygun
goriilmemektedir.

Ogrencilerin farkli 6grenme stillerine, 6n bilgilerine, biligsel ve duyussal ihtiyaclarina
yonelik tam anlamiyla duyarhiligi saglamak icin bilisim teknolojilerine dayali zeka
oyunlar1 6grenme alanlarinin olusturulmasi gerekmektedir.

Dersin igerigi standartlastirilmadan igerie uygun alternatif ve ayrintili uygulama
planlarinin 6gretim programina dahil edilmesi uygun goriilmektedir.

Zeka Oyunlari dersinin disiplinler arasi bir anlayisla desteklenmesi 6nerilebilir.

“Zeka Oyunlar1” dersi seklindeki isimlendirme, bir¢ok 6grencide bu derste sadece zeki
Ogrencilerin basarili olabilecegi seklinde yanlis bir kani olusturmaktadir. Bu yonde
yanlis bir degerlendirmenin 6niine gegebilmek igin dersin isminin degistirilmesi ayrica
secmeli ders olarak okutulmasindan vazgegcilerek zorunlu ders olarak okutulmasi
isabetli olacaktir.

Zeka Oyunlari ders saati siiresinin uzatilmasi dersten alinan verimi artiracaktir.

Zeka Oyunlar dersini yiiriitebilmeleri i¢in 6gretmenlere bu kapsamda daha fazla hizmet
ici egitim verilmelidir.

Yazili smavlar yerine Ogrenmeyi daha goriiniir hale getirebilmek igin bilisim

teknolojilerinin bigimlendirici degerlendirme imkénlarindan yararlaniimalidir.

Yazili siavlar yerine 6gretim programinda yer alan kontrol listeleri, dereceli puanlama
anahtari, gozlem, 6z degerlendirme ve grup degerlendirme araglarmin kullanim
oOnerilebilir.
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Extended Abstract

The aim is for students to acquire desired qualities through various course contents included in
the curriculum, complemented by enriched materials in practice. Games in teaching are used to achieve
this (Dempsey et al., 2002). Different educational games affect students in various ways due to their
unique features. Games like chess and other strategy games impact students’ cognitive development,
providing an active learning experience and honing practical skills (Li et al., 2012). By integrating games
into educational activities, students understand the value of learning, boosting their creative problem-
solving, cooperation, and communication skills (Lim et al., 2020).

Strategy games represent real-world issues, allowing children to act strategically and make fast,
accurate decisions instead of spending time on unproductive activities (Marangoz & Demirtas, 2017).
These games also foster critical thinking and help students spend time productively, preventing harmful
habits (Demirel, 2015).

Today, individuals are expected to solve problems with creative solutions and possess strong
communication skills. Selen Kula (2019) highlights the importance of cultivating individuals who think
critically and solve problems effectively. The ability to generate alternative solutions is crucial for both
personal and social life. Since these skills develop throughout life but are easier to acquire at an early age,
the “Intelligence Games” course was introduced as an elective for grades 5-8 in the 2012—-2013 school
year by the Ministry of National Education’s Board of Education and Discipline (Aslan, 2019; TTKB,
2013).

Research on the “Intelligence Games” course, which contributes significantly to children’s
development, has explored various perspectives. Devecioglu and Karadag (2014) examined views of
students, teachers, and administrators, while Caliskan (2019) focused on student and teacher perspectives.
Other studies on this course address problem-solving, analytical thinking, reasoning, vocabulary
development, and academic performance (Bas et al., 2020; Bottino et al., 2009; Marangoz & Demirtas,
2017; Sanlidag & Aykag, 2021; Karaman, 2012). However, a holistic evaluation of the course’s goals,
content, teaching, and assessment processes is lacking, which this study aims to address using the
Metfessel-Michael evaluation model.

The Metfessel-Michael model, developed in the 1960s by Newton S. Metfessel and William B.
Michael, is based on Tyler’s evaluation principles and emphasizes evaluating programs with input from
students, parents, teachers, and other stakeholders (Fitzpatrick et al., 2019). These groups influence and
are impacted by the educational system, necessitating their involvement in the evaluation process
(Sonmez & Giilderen Alacapimar, 2015). This goal-oriented model provides a structured approach to
program evaluation (Usun, 2012), making it suitable for assessing the Intelligence Games course through
its eight stages.

This qualitative research, conducted within the Intelligence Games course, employs a case study
approach to capture the perspectives of students, teachers, parents, and administrators. Data were
collected through interviews, classroom observations, and document analysis, with ethical approvals
obtained before the study began. The study group comprises 53 individuals: 10 teachers, 8 administrators,
11 parents, and 24 students from Eastern Anatolia’s middle schools. Interviews and observations
continued until sufficient data were collected. The main tools used were semi-structured interview forms,
observation forms, and descriptive analysis to interpret the course’s evaluation based on stakeholder
perspectives and classroom dynamics.

Findings indicate that teachers feel this course contributes to their personal and professional
development, and they enjoy teaching it. They rated the content appropriate for students’ grades and
development stages, noting that the course’s hierarchical teaching structure (D1-D2-D3 levels) makes it
easier to teach. Teachers found the course objectives both sufficient and effective, a finding consistent
with previous research (Ulusoy et al., 2016). However, challenges emerged in teaching, learning, and
assessment processes. Teachers primarily used methods such as “presentation, demonstration, guided
practice, problem-solving, and question-answer” and tried to incorporate technology within the
limitations of school resources. But resource disparities between schools led to issues in teaching.

Assessment tools were also inadequate, offering limited information about students’
development levels. Assessments were primarily used for grading, which could hinder achieving course
goals. Parents, teachers, and administrators agreed that the Intelligence Games course benefits student
development. Students also enjoyed the course and noted improved critical thinking, communication,
self-confidence, and responsibility. They reported that they could apply the skills learned to daily life,
spend quality family time, and enjoy school more. These findings are supported by previous studies
(Devecioglu & Karadag, 2014; Ulusoy et al., 2016; Yilmaz & Yildiz ikikardes, 2020).
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EK1

ZEKA OYUNLARI DERSI GOZLEM FORMU

EVET | KISMEN | HAYIR
(3) 2) (1)

SORULAR

Hedefler davramizlara déniik mii?

Kazamimlar, dersin hedef ve amacina uyzun mu?

Hedefler G5renci ve Gfretmens von sdsterici mi?

Hedefler Garenci ihtryaclarna donil mii?

Hedefler Gerenme fininiine vonelik mi?

Opretim  hedefleri ve G&frenim  kazanimlan

hirhirini destelder nitelilte mi?

7. Ogretim hedefleri acik ve anlasilir im?

8. Icerik hedeflere uyzun mu?

9. Iceril: nceki Ggrenmeleri destekler nitelilte mi?

10. Icerik @retim ilke ve yéntemlerine uvzun mu?

11. Icerik sintik havatla iligkilendirilivor mu?

2. Icerik bilimsel metotlara uyeun mu?

13. Efitim-Ggretim duorumlan amaca wyzun mu?

14. Egzitim-&gretim durumlan ekonomik mi?

15, Egthim-Sgretim  durumlarn  bagka yagantilarla
totarl mi?

16. EFitim-Ggretim durumian icerife uwyonn mu?

17. Egitim-Sgretim  durumlarn  §Zretim  ilkelerine
wryEn mn?

18. Egitim-5pretim durumlan yakindan
uzafa'somuttan sovuta illcelerine wyeun mu?

19. Egitim-Gpretim  sirecinde &n bilgiler kontrol
edildi mi?

20. Egstim-Ggrettm  siirecinde  GZrencilerde merak
olusturuldu mu?

21. Egstim-Ggretim siirecinde Sgrenciler aktif katilim
gdsterd: mi?

22 Egitim-3gretim  siirecinde &Zrencilere 1puglan
verildi mi?

23, Egstim-Ggretim slirecinde SZrencilere pekistizes,
kullzmilds ma?

24. Epitim-Ggretim sirecinde donitler verildi mi?

25, Egttim-Ggretim stirecinde grup ¢aligmalarina yer
verildi mi?

26. Egttim-Ggretim sirecinde §grenci-Ogretmen
iletisimi ethin mivdi?

27. Ogrenciler problem ¢izme ve akal yiritme
becerilerini kullanmava tesvilk edildi mi?

28. Hedeflere ulagilds ma?

29. Olgme-degerlendirme yontemi vetkin bir sekilde
lullzmids mua?

30. Ogrencilere degerlendirme sonucu haldanda

dnit verddi mi?
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