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Ozet

2017 gretim programlarinda en sik vurgulanan dgelerin basinda degerler egitimi gelmektedir. {lkokul 1. smiftan
lise 12. smifa kadar biitiin derslerin programlarinda yer alan degerler egitiminin okullarda nasil yapilacagi 6nemli
bir sorun olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Degerler egitimiyle ilgili materyal eksikligi, 6gretmenlerin degerler
egitimi alanindaki bilgi eksikleri, miifredat yetistirme kaygisi, yine 6gretmenlerin degerler egitimine “bu, benim
isim degil” mantiginda yaklasmalar1 gibi nedenlerle belki de en fazla 6nem verilmesi gereken konularm basinda
gelen “degerler egitimi” hak ettigi yeri 6gretim hayatimizda bulamamaktadir. Bu problem durumu dikkate alinarak
iki lise 6grencisi ve ayni okulda gérev yapan bir danigsman 6gretmen tarafindan degerler egitiminin énemli alti
kavrami olan “Sevgi, Sayg1, Sabir, Nezaket, Tevazu, Empati”yi 6n planda tutan bir kutu oyunu gelistirilmistir.

Aragtirma nitel bir arastirma olup eylem arastirmasi desenine gore modellenmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu
5. ve 8. smifa devam eden 24 6grenci olusturmaktadir. Bundan bagka 5 uzman ve 2 6grenci velisi de arastirmanin
diger ¢alisma grubuna dahildir. Gelistirilen kutu oyunu 5 ve 8. smiflar tarafindan simanmustir. Yine oyunun niteligi
ve Ogrencilere katacaklarini ortaya koymak igin 5 uzman ve 2 6grenci velisi i¢in de agik uglu anketler gelistirilip
uygulanmistir. Elde edilen verilere icerik analizi yapilmistir. Calismanin sonuglari, gelistirilen oyunun 5. ve 8.
sinif ogrencilerinde degerlerle ilgili gorece farkindalik olusturdugu ve sevildigini ortaya koymustur. Oyun ve
oyunun degerler egitiminde islevselligine iliskin gretmenler de olduk¢a olumlu ifadeler dile getirmislerdir.

Cahigmanin sonunda raporu yazilarak 49. Tiibitak Lise Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarigmasmna
basvurulmustur. Degerler egitimi alaninda Istanbul/Asya bolge finallerine katilmaya hak kazanan cahismada iki
10. smif dgrencisi dort giin boyunca kendi hazirladiklar1 proje standinda ¢aligmalarini onlarca kez sunmuslardir.
Jiiri degerlendirmesi sonucunda degerler egitimi alaninda Istanbul/ Asya bélgesinde ikincilik basarisi elde
edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, proje, degerler egitimi, TUBITAK
Abstract

Values education is one of the most frequently emphasized elements in the 2017 curriculum.How to do the values
education in the curriculum of all courses from the 1st grade in primary school to the 12th grade in high school is
confronted as an important problem in schools. The importance of values education cannot be emphasized enough
due to reasons such as lack of educational material, lack of knowledge of teachers value education, anxiety to
complete curriculum, the approach of teachers "this is not my job".Taking this problem into consideration, a box
game was developed by two high school students and a counselor working at the same school, holding the six
important concepts of value education: "Love, Respect, Patience, Politeness, Modesty, Empathy"

The research was a qualitative research and modeled according to the pattern of action research.The study group
of the research consisted of 24 students between 5th and 8th grades.Furthermore, 5 specialists and 2 parents are
included in the other study group of the research.The developed box game has been tested by 5th and 8th
graders.Open-ended questionnaires were also developed and applied to 5 specialists and 2 parents to demonstrate
the nature of the game and for the development of the students.Content analysis was performed on the obtained
data.The results of the study revealed that the developed game has generated relative awareness and is loved by
the 5th and 8th grade students.Teachers also expressed very positive statements on functioning of game and
educational value education. At the end of the study, the report was prepared and application was made to 49th
Tiibitak High School Students Research Projects Competition. Two 10th grade students were entitled to participate
in the Istanbul / Asia region finals in the field of education and presented their work several times for four days at
their own project stand. As a result, second place success in the Istanbul / Asia region was achieved in the field of
values education.
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1. Giris

Gazetelerin iiclincii sayfasim1 actigmizda, kadin cinayetleri, trafikte yol verme(me)
sonucunda olusan 6liim, kendini polis/savci olarak tanitip yaglilari kandirarak son kurusuna dek
paralarin1 alma, sahte ilag¢/icki ile 6lim olaylar1 haberlerine rastlamaniz son derece olasidir.
Aslinda hepimizin istegi bu bunalim halinden kurtulmak. Nitekim yas1 elliyi gegenlerin daimi
bir nostalji halinde olduklar1 da goriilmektedir. Bu anlamda degerler ve degerler egitimi son
donemlerin Sosyal Bilimler alaninda en ihtiyag duyulan konularindan biri olagelmektedir. Ote
yandan 2005 sonrasi gergeklesen ogretim programlar1 degisikliginde de Ogrencilerde
gelistirilmesi hedeflenen becerilerden ikisi de “empati” ve “iletisim” becerileri olarak
tanimlanmistir (MEB, 2005).

“Degerler egitimi, bireyin kendi kendini tanimasini, kendi ile uyum ig¢inde olmasini, diisiiniis
ve eylemlerinde tutarli olmasini saglayan 6zelliklerin kazandirilmasi i¢in bilingli ve planh bir
sekilde Ogrenme ortamlarinin olusturulmasidir. Degerler egitimi, Ogrencilerin i¢
motivasyonlarini gelistirmelerine, neyin dogru olduguna yonelik yorum yapmalarina ve bunu
davranisa doniistiirmelerine olanak saglar” (Akbas, 2008, s.).

Son yillarda artan siddet olaylari, aile kurumunun zayiflamasi, adi suclarin artmasi, is
ahlakinda diistis, genclerin sosyal ¢evre yapilarmin degisiminde de degerler egitiminin 6nemini
arttirmaktadir. Ozellikle okullarda yasanan psikolojik ve fiziksel siddet olaylarinda ¢ok sayida
ogrenci ve 6gretmen zarar gormektedir. Bununla beraber medyanin ve sanal diinyanin sundugu
popiiler kiiltiir etkisi altinda kalan gencler deger yozlagmasi tehlikesiyle de karsi karsiya
kalmakta, olumsuz davranislar sergileyebilmektedir. Avrupa’da ve Amerika’da uzun siiredir
yasanan bu sorunlar iilkemizde de goriilmeye baglanmistir. Bu sorunlarin temelinde ahlaki
¢Okiintliniin ve “deger”’sizlesmesinin oldugu soylenegelen bir tespittir (Aydin ve Giirler, 2013).
“Deger”’sizlesmeyi baz1 gazete haberleriyle de 6rneklendirebiliriz:

OEOEE®O®

Gaziantep'te liseli kavgasi: 4 yarals

Gaziantep'te bir grup lise 6grencisi okul gikis tekme-tokat
kavga etti. Bicaklarin da kullamildigr kavgada 4 ogrenci
yaralandi

Yeni Safak gazetesi internet sitesinin 6 Agutos 2016 tarihli Habertiirk gazetesi internet sitesinin 26 Eyliil 2016 tarihli
haberinden almmustir. haberinden alinmustir.
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Istanbul'da 1 milyon liralik sahte ilag ele
gecirlidi

istanbul'da diizenlenen operasyonda, 1 milyon lira degerinde sahte
viicut gelistirme ilaci ele gegirilirken, 4 kisi gézaltina alind.

W et 0 2 crcor e e )

Milliyet gazetesi internet sitesinin 27.10.2016 tarihli
haberinden alinmistir

Gazete haberlerinden anlasilacagi tizere saygi, sevgi, empati gibi degerlere sahip olmayan
insanlar; toplumsal baris ve huzura biiyiik zararlar vermekte, toplumun huzur i¢inde olmasina
engel olmaktadir. Degerler egitimine yonelik farkli yaklasimlar bulunmaktadir (Doganay,
2006).Bunlar;

Degerlerin dogrudan 6gretimi (telkin),
Degerleri agiklama — belirginlestirme,
Deger analizi

Ikilem tartismasidir.

Deger analizi yaklasiminda 6grenciler, kendilerine sunulan degerleri dogrudan kabul
etmezler. Bu degerler hakkinda goriisler gelistirip yorumlamaya calisirlar (Omeroglu,
Sapsaglam, 2016). Oyundaki degerler, oynayan Ogrenciler tarafindan analiz edildigi i¢in
oyunun deger analizi yaklasimina uygun oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin Amaci

Degerler egitiminin temel kavramlarindan olusan bir kutu oyunu hazirlamak ve farkli smmif
seviyelerindeki 6grencilerden, ¢alismaya katilan 6grencilerin velilerinden siirecle ilgili goriisler
almaktir. Arastirmanin sorusu asagidaki gibidir:

Oyun uygulamasi yapilan 6grencilerin degerlere ve oyuna iliskin algilar: nasildir?

2. Yontem

Arastrma nitel bir arastirma olup eylem arastirmasi desenine goére modellenmistir.
.Aragtirmanmn uygulama ¢alisma grubunu ise 5., 8 ve 11. smiflara devam eden 32 dgrenci
olusturmaktadir. Ogrencilerle toplam 4 ders saati oyun merkezli uygulamalar yapilmustir.
Ogrencilere oyun dncesi “6n algr” oyun sonrasinda da “son alg1 anketi” uygulanmistir. Oyunu
gelistirme siirecinde 2 uzman psikologla yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilarak oyunun
icerigi ve hangi yas seviyesine uygun olabilecegi degerlendirmeye alinmistir. Oyun siireci
kamera ile kayit altina alinmistir. Ayrica projeyi hazirlayan 6grencilerin velilerine de agik uglu
sorulardan olusan bir anket uygulanmis; siirece ve ¢ocuklarinin katilimina iligkin goriisleri
almmustir.
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Oyun Gelistirme Siirecine Iliskin islem Yolu

Oncelikle deger kavramu gesitli kaynaklardan incelendi. Hangi degerlerin var oldugu arastirildi.
Tiim belirlenen degerler i¢cinden arastirmaya dahil edilecek degerler belirlendi. Ayrica degerler
listesinde rastlanmayan tevazu davranist deger olarak kabul edilerek oyunun igerigine dahil
edildi. Bu durumda “sevgi, saygi, empati, tevazu, nezaket, sabir” degerlerinin oyunda yerini
almasina karar verildi.

Farkli egitici oyun 6rnekleri incelendi. Bunlara 6rnek olarak piyasada bulunan “Empati” oyunu,
kizma birader, tabu verilebilir.

Olusturulacak oyunun formati iizerine diisliniildii. Oyunun birden fazla kisi ile oynanan,
hakeme ihtiya¢ duyulmayan, oynayanlarin birbirini puanladigi yani diirtistligii gerektiren, soru
ve degerlendirme kartlar1 iceren, sozel ifadeler ve 6znel cevaplar gerektiren sorulardan olusan
bir oyun olmasina karar verildi.

Oyunun bir kutu oyunu haline gelmesi i¢in ressam olan Yiiksel Arslaner isimli veliden yardim
alindu.

Oyun tarafimizdan sekillendirildikten sonra goriiniim agisindan ozalit¢i destegi alindu.

Oyun bir kutu oyunu haline getirildi.

Oyunla alakali 6n ve son algi anketleri gelistirildi. Anketlerin olusturulmasinda danigsman
ogretmenden, akademisyenden ve rehber 6gretmenlerden goriisler alindi. Boylece anketlere son
sekilleri verildi.

Oyunun belirtilen smif seviyelerinde okulumuz O6grencilerine  oynatilmasi igin okul
yonetiminden gerekli izinler alindi.

Birer hafta arayla once 8. smif, sonra 6. sinif, ardindan lise 6grencilerine oyun uygulamasi
yapildi.

Uygulamalardan 6nce on algi anketleri, uygulamalardan hemen sonra ise son alg1 anketleri
uygulandu.

Oyuna son sekli bu uygulamalardan sonra verildi.

“Oynamaya Deger” Oyunu Nasil Oynanir, Nasil Puanlanir?

Nasil oynanir?

Oyun, yas1 en kiiclik oyuncudan baslayarak herkesin kiiciik torbanin i¢inden bir renk ¢ekmesi
ve oyuncularin temsil edecegi kategorilerin belirlenmesi ile baslar. Kategoriler; sevgi, saygi,
sabir, nezaket, tevazu ve empati olmak tizere alt1 tanedir. Sevgi kirmizi, saygi sari, sabir yesil,
nezaket mor, tevazu turuncu ve empati mavi renk ile gosterilir.

Gorsel 1. Oyunun kategorilerini gosteren renkli kartlar
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Bu alt1 deger disinda oyunda bir st deger olarak diiriistliik de benimsenmelidir. Oyunun
degerlendirilmesinde kullanilacak olan ‘hosgorii karnesi’ (degerlendirme kartlar1) diiriistliik
degeri benimsenerek puanlanacaktir.

Gorsel 2. Oyunda kullanilan degerlendirme kartlar:

Oyuncularin piyonlarint 1 birim ilerletebilmeleri i¢in soruya cevap vermeleri gerekir. Soru
kartlarinda giindelik yasamda karsimiza ¢ikabilecek sosyal olaylar/sorunlar yer almaktadir.
Ornegin soru kartlarinda atasdzleri gibi dilimizi yansitan ifadeler bulunabildigi gibi dogrudan
kendi hayatlarindan olaylar aktarmalarini isteyen sorular da yer alabilmektedir.

Gorsel 3. Soru kartlarinda yer alan ifade 6rnekleri

Sorular ‘evet’ veya ‘hayirr’ olarak cevaplanmamali, mutlaka nedeni ile ag¢iklanmalidir.
Nedeni ile agiklanmayan cevaplar degerlendirilmeyecektir. Baraj sorusu dordiincii soru olarak
goriilmektedir. O soruya 6zel olan beyaz kartlardan biri ¢ekilir ve soru cevaplanir. Oyuncu,
kartta verilen durumda yapilmasi gerekeni bilmeye c¢alisir. Baraj sorularinin cevaplar1 6znel
oldugundan, cevaplayacak kisi diger oyuncularn onaymi kazanamadigi takdirde basa
donecektir. Cekilen kart ve soruya gore diger kategorilerden yardim alinabilir. Oyun, herkesin
hosgorii noktasina ulagmasi ile sona erer.

Gérsel 3.0yuna iliskin Fotograflar
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2. Oyunun uygulanma sireci

1. Oyunun hazirlanmasi
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Her oyuncu, kendi hosgdrii karnesi (degerlendirme kartr) iistiinde diger oyuncularin verdigi
cevaplar1 6 puan lizerinden degerlendirir. Baraj sorusunun puani yoktur. Ancak cevaplayan
oyuncu diger oyunculari onayini almadigi veya ikna edemedigi takdirde oyuna bastan baslar
ve oyun sonunda o oyuncudan 5 puan eksiltilir.

Oyunun Kurallar1 Nasildir?

Oyun en az 6 kisi ile oynanur.

Kum saati, her oyuncunun sorularda kullanacag: diistinme siiresidir. Cevap veremezse, 0 tur
ilerleyemez ve degerlendirilmez. Baraj sorularinda ise oyunculara 3 kum saati stiresi verilir.
Oyunda diiriistlik ilkesi benimsenmelidir. Burada empati degeri kullanilmalidir ve “kisi
kendisine nasil davranilmasini istiyorsa” diger oyunculari degerlendirirken 6yle davranmalidir.
3. Bulgular

Oyunu oynayan ogrencilerin, deger kavram ile oyunun degerler egitimindeki islevine
iliskin algilar nasildir?

Tablo 1. “Degerler egitimi deyince aklinizda neler canlaniyor?” sorusunun analiz sonuglari

5. Sinif Yanitlarinin Analizi (n=12)

Nitelikli Aciklama Orta Nitelikte Ac¢iklama Anlamsiz
On Alg1 Son Alg1 On Alg1 Son Alg1 On Alg1 Son Alg1
2 5 4 7 6 -

8. Simf Yamitlarimin Analizi (n=12)

Nitelikli Aciklama Orta Nitelikte Aciklama Anlamsiz
On Algi Son Algi On Algi Son Algi On Algi Son Algi
6 9 6 B - -

Tablo 1’den de goriilecegi iizere, calismaya katilan 6grencilerin degerler egitimine iliskin
algilar1 on algiya gore son algida olumlu yonde degismistir. S6z gelimi 5.sinif 6grencilerinin
On algida 2 olan “Nitelikli Agiklama” kategorisi son algida ise 5’e yiikselmistir. Benzer sekilde
on algida 4 olan “Orta Nitelikte A¢iklama” son algida 7’ye ylikselmistir. “Anlams1z” kategorisi
ise On algida 6 iken son algida 0’a diigmiistiir. Benzer gelisimler 8.smiflarin yanit analizlerinin
sonuglarinda da gozlenmistir.

Degerler egitimi ile ilgili bu oyun 5.ve 8.smif 6grencilerine 40-80 dakika siiresince her bir
oyun ortalama 20 dakika siirmek lizere 2-4 kez tekrarlanarak oynatilmistir. Gorece kisa
sayilabilecek zaman diliminde katilimec1 dgrencilerde biiyiik degisimler beklemek abartili
olacaktir. Ancak oyunun belirli etkileri oldugu da, oyunun oynananma siirecinde 6grenciler
arasinda gelisen diyaloglarin gozlemlenmesinden anlagilmaktadir. Asagida bir 5.smif ve bir
8.smif 6grencisinin On alg1 ve son alg1 anketlerinde degerler egitiminde ne anlandigina iliskin
soruya verdigi yanitlardaki degisim ornekleri sunulmaktadir:
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0.5.2 On Alg1 Anketi

':#:1“_‘._“': ) -t y
P q\eniyor,
B

0.5.2 Son Alg1 Anketi

thimda ca

0.8.4 On Alg1 Anketi

0.8.4 Son Alg1 Anketi

0.5.2 ve 0.8.4’iin 6n alg1 anketleri incelendiginde degeler egitimi hakkinda yeterince bilgiye sahip
olmadiklar1 goriilmektedir. Oyunun uygulanmasi sonrasinda yapilan son algi anketlerinde oyunda
kullanilan degerlerin tanimda kullanildigim1 ayrica degerler egitiminin okul disinda da yapilmasi
gerektigini belirtmiglerdir.

Asagida 5.ve 8. ve 11.smif §grencilerinin bu oyunu oynarken eglendiniz mi? lyi vakit gecirdiniz
mi? Oyunun sizde olusturdugu duygu ve diisiinceleri agiklaymiz? Sorusuna verdigi cevaplari
yaziniz.

0.5.5 Son Alg1 Anketi
cok egleadim ve iyl vakit gegitdm By oyunda herkesin dogerfer
(le |gili gocicl alinip 88 degecieadivilivorby ybaden eglencel,
0.5.9 Son Alg1 Anketi _
Ewt oyon soklsgydi it ben alirdim, Suan vlkemizdele cogu oyun

oice hickirsey Eazondrrm&far- Boyle eglnceli ve egretic oyunu
bence herees alir Pana bu 0Yun col sey korandird,
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0.8.1 Son Alg1 Anketi

Cok eflenctim, oV oYUy evo oynarsam (o o Nr\’crﬁﬁaf bic yorole)
dageenent  Vokluooq  ustalasinay . g giel bie oyon, CoOlL sevolmm,
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0.11.4 Son Alg1 Anketi

Ogrenciler son alg1 anketlerinde oyunu oynarken eglendiklerini, degerleri oyunla
benimsemenin miimkiin olabilecegini, tiim derslerin oyunla 6gretilmesinin keyifli ve bilgilerin
kalict olacagini ifade etmislerdir.

Projede gorevli iki 6grencinin velisi de ¢alisma ile ilgili goriislerini dile getirmislerdir.

13

Calismanin  hazirhik asamasinda c¢ocugunuzda ne gibi degsiklikler oldugunu
diisiiniiyorsunuz?” sorusuna asagidaki cevap verilmistir:

; ' | i . -
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f.'."l-'r\i AR, Ut Iul'.-._]:;u:\\_' '-._3\'11{1 dy.
Calismanin hazirlik asamasida ¢ocugunun giiven duygusunun arttigini ve basarili olmanin
mutlulugunu yasadigini belirtmistir.

Calismanm sonunda raporu yazilarak 49. Tiibitak Lise Ogrencileri Arastrma Projeleri
Yarismasina basvurulmustur. Degerler egitimi alaninda Istanbul/Asya bolge finallerine
katilmaya hak kazanan ¢alismada iki 10. sinif 68rencisi dort giin boyunca kendi hazirladiklari
proje standinda c¢aligmalarim1 onlarca kez sunmuslardir. Jiiri degerlendirmesi sonucunda
degerler egitimi alaninda Istanbul/ Asya bdlgesinde ikincilik basarisi elde edilmistir.

4. Sonu¢ ve Tartisma

Bulgular incelendiginde 6n ve son algi anket sonuglaria gére oyunun, 5 ve 8.smif 6grencilerine
belirlenen degerler acisindan katkisinin oldugu; lise seviyesindeki 6grencilerde ise gorece daha
az katkismin oldugu belirlenmistir.

Oyun ile 6grenmenin 6grenciler tarafindan sevildigi diisiiniildiigiinde, degerler gibi soyut
kavramlarm oyunla igsellestirilmesinin saglanmas1 6grencilerde 6n ve son algi anket sonuglari
arasindaki farkliligin temel sebebi olarak diisiiniilebilir. Gelistirilen oyunun 6grenciler {izerinde
beklenen etkiyi olusturmasi tarafimizca sevingle karsilanmastir.

Oneriler

“Oynamaya Deger” isimli hazirlanan oyunun arastirmanin yapildigi 6grenciler iizerinde olumlu
etkiler olusturdugu diistiniildigiinde ¢aligma ile ilgili 6neriler agagida siralanmustir:

Oyunlastirma ¢aligmalarmin tiim derslerde yaygnlastirilmasi i¢in 6gretmenlere konuyla ilgili
egitimlerin verilmesi

Oyunun Milli Egitim Bakanlig1 yetkilileri tarafindan egitim materyali olarak goriiliip okullarda
Onerilmesi,

Oyun oynama kurallar1 ve oyuna kazandirdiklar1 ile ilgili 6gretmenlerin bilgilendirilmesi

272



2. Uluslararasi Egitimde Yeni Arayislar Kongresi
2" |nternational Congress on Seeking New Perspectives in Education

Onerilmektedir.
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