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Onsoz
Bazen eksik pargay1 bulmak, bazen yeni bir yolu kesfetmek, bazen de disli bir rakibi

beyin giiciiyle alt edebilmektir Zeka Oyunlari. Kiiciik bir ¢cocuga sahip bir ebeveyn ve bir
ogretmen olarak yeni nesli salt bilgisayar odakli bireyler olmaktan korumanin yollarini
ararken kesfettigim Zeka Oyunlar1 sirf bu nedenle bile cok énemli. Ogrenmenin 6ncelikli iki
adimi olan dikkat ve gorsel algr 6nem arz eden diger unsurlar. Buradan yola ¢ikarak Zeka
Oyunlar1 Egitiminin Ilkokul ikinci Sinif (8 yas) Ogrencilerinin Dikkat ve Gorsel Algi
Diizeylerine Etkisi arastirmamizin ana basligini olusturmaktadir.

Basta bu ve diger ¢aligmalarimda fikirlerini ve yardimlarini esirgemeyen Danigmanim
Prof. Dr. Salih Zeki GENC’e, hayatima girdigi andan bu giine her zaman yanimda olan
Degerli Esim Elif YAGLI’ya, ¢alismalarim sirasinda ihmal edilmesine ragmen beni anlayisla
karsilayip destek olan canim oglum Yavuz Selim YAGLI’ya yiiksek lisans egitimimde degerli

bilgilerini bizimle paylasan Saygideger Hocalarima Tesekkiirlerimi Sunuyorum.

Mehmet Cihat YAGLI



Zeka Oyunlariin ilkokul Ogrencilerinin Gérsel Algi ve Dikkat Diizeylerine Etkisi
Mehmet Cihat YAGLI
Ozet

Calismanin amaci; zeka oyunlarmin ilkokul Ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi
diizeylerine etkisini incelemektir. Canakkale ili Can il¢esinde 2018-2019 egitim-6gretim
yilinda, Etili Ilkokulunda egitim goren, 8 yas grubu (2. siif) dgrencileri ile yapilan deneysel
bir calismadir. On test-son test kontrol gruplu deneysel ydntemin kullamildigi calismanin
evrenini; ilkokul ikinci sinif (8 yas), drneklemini ise; Etili Ilkokulunda dgrenim géren, amach
orneklem yontemiyle segilen, zeka oyunlar1 grubu (20 kisi) ve kontrol grubu (20 kisi) olmak
iizere toplam 40 6g8renci olusturmaktadir. Uygulama; 16 hafta boyunca haftada bes giin,
giinde bir saat siire ile yapilmistir. Veriler, "Bourdon Dikkat Testi (Harf Formu)" ve "Frostig
Gelisimsel Gorsel Alg1 Testi" ile toplanmistir. Zeka oyunlar1 Etili Ilkokulunda arastirmaci
tarafindan zeka oyunlar1 odasinda uygulanmistir. Arastirmanin bagimli degiskenlerini dikkat
ve gorsel algi diizeyi, bagimsiz degiskenini zeka oyunlar1 olusturmaktadir. Boylece bagimli
degiskenler ile bagimsiz degiskenler arasinda iliski olup olmadigina bakilmistir. Elde edilen
veriler SPSS 22 programi ile incelenmistir. Verilerin analizinde grup degiskenlerine gére 6n
testlere iliskin aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanmistir. Grup i¢indeki
Olgtimler arasindaki farklar1 incelemek i¢in iligkili 6rneklem t testi kullanilmistir.

Calismanin bulgular kisminda; Elde edilen veriler 1s181nda higbir zeka oyunlar1 egitimi
verilmemis kontrol grubu ile zeka oyunlar1 egitimi verilen deney grubuna uygulanan 6n test-
son test ¢alismasindan sonra gorsel algi diizeyinde erkek ve kiz 6grenciler arasinda bir fark
olusmazken dikkat diizeyinde kiz 6grencilerin lehine bir fark olustugu goriilmiistiir. Ortaya
cikan diger bulgularda, deney ve kontrol grubu arasinda zeka oyunlar1 egitimi alan deney
grubunda gorsel algi diizeyinde kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik olustugu

goriilmiistiir. Dikkat diizeyinde bir farklilik olusup olusmadigina baktigimizda, deney



grubundaki G6grencilerin dikkat diizeyinin kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli bir
sekilde arttig1 goriildii. Bu sonu¢ zeka oyunlarinin uygulanmasinin gorsel algiyr ve dikkati
gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Ilkokul grencileri, zeka oyunlari, gorsel algi, dikkat.



Intelligent Games To The Attention And Visual Perception Levels Of The Primary

School Students

Mehmet Cihat YAGLI
Abstract

Purpose of the study; The aim of this study is to investigate the effect of intelligence
games on the attention and visual perception levels of primary school students. This is an
experimental study conducted with 8 year old (2nd grade) students studying in Etili Primary
School in 2018-2019 academic year in Can district of Canakkale province. The pre-test and
post-test control group experimental method used in the universe of the study; second grade
(8 years) of primary school; A total of 40 students (20 people) and control group (20 people)
were selected from the Etili Elementary School. Application; It was performed for one hour a
day, five days a week for 16 weeks. Data were collected by "Bourdon Attention Test (Letter
Form)" and "Frostig Developmental Visual Perception Test". Brain games were applied by
the researcher in the school of intelligence games in Etili Primary School. The dependent
variables of the study consisted of attention and visual perception level, and independent
variables consisted of intelligence games. Thus, the relationship between dependent variables
and independent variables was examined. The data obtained were analyzed with SPSS 22
program. In the analysis of the data, arithmetic mean and standard deviation values of pre-
tests were calculated according to group variables. The related sample t test was used to
examine the differences between the measurements within the group.

In the findings part of the study; In the light of the obtained data, after the pretest-
posttest study applied to the control group where no intelligence games training was given
and the experimental group where intelligence games training was applied, there was no
difference in visual perception level between male and female students, but a difference

occurred in favor of female students at attention level. In the other findings, it was seen that

Vi



there was a significant difference between the experimental and control groups in the visual
perception level compared to the control group. When we examined whether there was a
difference in attention level, we observed that the attention level of the students in the
experimental group increased significantly compared to the students in the control group. This
result shows that the application of intelligence games is effective in improving visual
perception and attention.

Key Words: Elementary school students, intelligence games, visual perception,

attention.
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Boliim I: Giris

Calismanin bu kisminda caligmaya ait problem durum, calismanin amaci ve 6nemi,

caligmanin varsayimlari, ¢aligsmadaki sinirliliklar bulunmaktadir.

Problem Durum

Insan dogas1 ve yasam faaliyetleri icerisinde oyunun yeri yadsinamayacak durumdadir.
Ozellikle ¢ocukluk déneminde gelisime bire bir etki eden oyun sirf bu nedenle ¢cok énemlidir
(Pehlivan, 2012). Oyun kavrami igerisinde yiizlerce farkli alan1 barindiran genis bir mecradir.
Tarihsel perspektifi de en az icerigi kadar genis olan oyun, zenginligini belki de bu tarihsel
derinlige bor¢ludur. Ciinkii tarithi Romalilara dayanan Olimpiyat Oyunlari, biinyesinde
onlarca farkli alandaki bransi bulundurmaktadir. Bunlar arasinda: yiizme, jimnastik, glires,
cirit, basketbol, eskirim gibi branglar1 sayabiliriz.

Oyunlar salt sportif beceri etkinligi olarak diisiinmek uygun olmayacaktir. Oyun
sadece bedenin terbiyesi degil zihnin de terbiyesini i¢ceren ve beynin aktif olarak calisacagi
oyun tiirlerini de kapsamaktadir. Boratay (1973), oyunlar1 su sekilde siniflandirmistir: cocuk
oyunlari, talih ve fal oyunlari, beceri ve giic oyunlar1, zeka oyunlari, igbirlikli oyunlar. Bu
simniflandirmalar sosyal bilimlerin gelenegi olarak kesinlik ifade etmezler ¢iinki
siiflandirmalar yapilirken kriterler degiskenlik gosterebilir. Bazi simiflandirmalar materyal
oncelikli olabilecegi gibi bazilar1 sosyalligi 6nceleyebilir. Zaman da oyunlarin farklilasmasi
konusunda bir etkendir. Giiniimiizde oyun kavrami karsiligini dijital ortamlara birakma
egiliminde oldugu goriilmekte.

Cagimizin bilgi ve dolayisiyla bilgisayar c¢agi oldugu diisiintildiigiinde gelisen

teknolojiler ile beraber bilgisayarlar her ortamda kendilerini gostermektedir. Masatistii,



diziistli bilgisayarlar, tabletler, akilli telefonlar igerisindeki grafik Ozellikleri ile bize
kendilerini bir cazibe merkezi olarak sunmaktadirlar. Bilgisayar teknolojisinin en 6nemli
Ogelerinden olarak grafik tasarimlar 6zellikle oyun diinyasinda etkin rol oynamaktalar. Bu
durum oyunlarin kalitesini arttirmis ve insanlarin fiziki oyunlardan daha ¢ok simiilatif 6zellige
sahip bu oyunlara yonelmesine neden olmustur (Korkusuz ve Karamete, 2013).

Baz1 kesimler dijital oyunlarin gorsel algida ve dikkatte pozitif etkisi oldugunu
vurgularken diger bir kesim de g¢ocuklarin ve genglerin evlerinde oturup saatlerce dijital
oyunlar ile mesgul olmasinin olumsuz etkileri hakkinda goriis bildirmektedirler. Bu noktada
dijital oyunlarin faydali olan kismimi desteklemek ve pedagojik anlamda zararli olan
taraflarini en aza indirmek tizere egitimciler devreye girmektedir.

Oyun ile egitim kavramlar1 aragtirmacilar tarafindan ilgi géren bir arastirma sahasidir.
Goriigleri ile egitimcilere ilham kaynagi olan Rousseau, Emile adli kitabinda cocuklarin
gelisiminde onlarin yaratilisina uygun olan en énemli yontemin oyun oldugunu vurguladigini
gormekteyiz. Cocuklarin gelisiminde oyunun 6nemini vurgulayan Froebel, “cocuk bahgeleri”
diisiincesini paylasmistir. Froebel’e gore, ¢cocuk gelisiminin baslangicindan itibaren tabiat ile
yakin bir iliski siirdiirmelidir; ¢ilinkii ¢cocugun ilerlemesini siirdiiren kurallar tabiatin gelisim
Ogeleriyle neredeyse aynidir. Birey, somut olmayan o&geler araciligiyla degil, duyu
organlariyla elde ettigi veriler yardimiyla Ogrenir. Bu yiizden de, 6grenim ortaminda
bulundugu oyunlar ¢ocuga somut yasam olanaklari sunarak ilerlemesini saglar (Walsh, Chung
ve Tufekci, 2001; Akt: Kaya, 2018).

Son yillarda MEB biraz once bahsettigimiz teknoloji ile farklilasan oyun ortaminin
zararini azaltabilmek, oyun ortamin1 somutlagtirmak ve bunun yaninda stratejik diisiinme
becerisini ¢ocuklarda arttirabilmek amaciyla Zeka Oyunlar1 adinda bir dersi miifredata

eklemis, bununla birlikte yaygin egitim ve egzersiz yontemiyle bu derse ait ¢alismalar1 her



yas kategorisinde aktif kilmaya yonelmistir. Okuldaki c¢ocuklarin farkli oyunlar ve
faaliyetlerle diisiinsel yeterliliklerinin, kabiliyetlerini arttirabilmesinde zeka oyunlar1 gercekei
bir yontem olarak diisiiniilebilir. ZO (Zeka Oyunlar1) somut sorunsallar1 da igeren, birgok
sorunsalin oyunlastirilmis seklidir (TTKB, 2012).

Cocuklarin zihinsel ve motor gelisimi agisindan oyun onemlidir. Oyun, ¢ocuklara
kendilerini ¢evreleyen diinyay1 kesfetme ve bilgiye bireysel olarak ulasma imkani verir. Zeka
oyunlariyla birlikte 6grenciler, bireysel ¢alismalarinda ve kiime halinde yetilerini ve gizil
gliclerini O0grenecek, 0z saygisini gliclendirecek ve arttiracak, muvaffak olabilmek i¢in
sistematik ve diizenli ¢alisma iinsiyeti edinecek ve basaramama durumunda farkli ¢oziimler ve
stratejiler olusturmada korkusuzca tutum ve davranislar gelistireceklerdir. Boylece zihinsel
gelisimine dogrudan etkisi olacaktir. Zeka oyunlarmin aktif diisiinmeyi etkili kilmas1 ve beyin
temelli olusu alt 6gesi olan bellege dogrudan bir ihtiyaci doguracaktir. Ciinkii zihinsel
gelisim, bilgiyi anlama ve saklama ile iligkilidir. Bu noktada algilarimiz ve dikkat devreye
girerek zihinsel siirecin basarili ilerlemesini saglar.

Zihinsel kaynaklarimizda bazi sinirlamalar vardir ve belirli bir zaman i¢inde konsantre
olabilecegimiz bilgi miktar1 smirhidir. Dikkat, bize smirli kaynaklarimizi akillica kullanma
imkan1 sunar. Bu nedenle, bir¢ok dis uyaricidan gelen bilgiler arasindan hangi bilgilerin
secilecegini belirlemek kritik bir siirectir; dikkatimiz, bu bilgilerin islenmesi ig¢in
kaynaklarimizin ne kadarinin kullanilacagina karar verir.

Dikkatin ortaya ¢ikabilmesi i¢cin dnce duyumun meydana gelmesi gerekir. Duyumun
olmadig1 bir bireyde dikkatin gerceklesmesi miimkiin olmayacaktir. Algi da, duyusal verilerin
yorumlanmasi seklinde tanimlanabilir (Memis ve Harmankaya, 2012).

Cocuklarin okul hayatlarinda yasadiklar1 problemlerin basinda da dikkat ve algi

bozukluluklar1 gelmektedir. Dikkat ve algi siireglerini basarili bir sekilde degerlendiren



ogrencilerde basari biiylik bir diizeyde artis gostermektedir. Bu problemleri asmak, 6grencileri
biligsel anlamda daha etkin kilmak tizere Zeka Oyunlar1 Dersi, Zeka Oyunlari siniflari, yaygin
egitim icerisinde zeka oyunlar1 kurslari, hizmet i¢i egitim kapsaminda zeka oyunlar egitici
egitimleri gibi farkli sekillerde alanin i¢ini dolduracak calismalar yer almaktadir. Fakat bu
faaliyetlerin ¢ocuklardaki dikkat ve algi diizeylerine etki edip etmedigine iliskin ¢ok az

calisma bulunmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Aragtirmamizin amaci, ilkokul seviyesinde bulunan 6grencilerin dikkat ve gorsel algi
seviyesine zeka oyunlariin etkisini incelemektir. Boylece zeka oyunlari {izerine son donemde
gerek Milli Egitim Bakanligi’nin gerek 6zel kuruluslarin yaptiklar1 ¢aligmalarin ¢ocuklarin
dikkat ve gorsel algi seviyelerine etki edip etmedigini 6grenip bundan sonra gergeklesecek
egitim politikalarim1i ve egitim yatirimlarin1 olustururken bilimsel veri ortaya koymay1
amaclamaktadir. Bu minvalde su sorulara cevap aranmaktadir:
1. Zeka oyunlarinin ¢ocuklarin gorsel algilarina etkisi var midir?

2. Zeka oyunlarinin ¢ocuklarin dikkatleri tizerine etkisi var midir?

Arastirmanm Onemi

Cagimiz hizli bir gelisime sahit olmakta. Bu gelisim degisimi de beraberinde
getirmekte. Ozellikle egitimciler igin her yeni yil yeni bir problem dogurmakta ve bu
problemlerin ¢6ziimii konusunda yepyeni fikirler sunmak zorundalar. Bu degisimin ve
gelisimin en biiylik pay1 da teknolojik gelismelere ait. Ciinkii egitimin an itibariyle icerisinde
bulunan alicilar yani 6grenciler birakin cep telefonlari, akilli telefonlarin kullanilmadigi
doneme ait en kiigiik bir sahitlikleri bulunmamakta. Dijital oyunlardaki mekanlara kendi

yasam alanlarindaki mekanlardan daha hakimler. Onlar i¢in dijital diinya daha dikkat ¢ekici.



Burada asil 6nemli olan ¢ocuklarin aktif dikkatlerini daha kontrollii hale getirmek ve
gorsel algilarini dijital diinyadan alip gergek diinyaya yonlendirmek. Tabii ki buradan dijital
diinya yiizde yliz zararli gibi bir algi olusturmamak gerekir. Zira bu mecradan tamamen
uzaklagsmak bizi c¢agin ta kendisinden uzaklagsmaya gotiirecek ve ihtiyaclara cevap
veremeyecek duruma diistirecektir.

Somut islemler doneminde olan bireyler i¢in dikkat ve gorsel algidaki ytikseklik
akademik bagariy1 arttiran etkenlerin basinda gelir. Dikkat dagiikli§i yasayan bireyler
derslerinde basar1 saglamakta zorlanacaklardir. Okul 6ncesi donemden baslayarak bu iki
edimin kazandirilmasi iizerine ¢aligsmalar yapilmasi gerekmektedir. Bebeklik yillarinda onlar
icin 6zel hazirlanan gorsel algiy1 destekleyici kartlar sonraki yillarda algi gelisimi hususunda
etkili olmaktadir. Bebekligin ileriki yillarinda da gorsel algi oyunlari ile de gelisim
hizlandirilmaktadir. Bunun nedeni gorsel algi ve dikkat konularinda yapilan bilimsel
arastirmalardir.

Milli Egitim Bakanligi’nin Ortaokul miifredatina se¢cmeli ders olarak koydugu ve
ogrencilerden en ¢ok talep goren se¢meli derslerden biri olan ZOD’un ilkokul 6grencilerinin
zihinsel gelisiminde ©onemli olarak goriilen dikkat ve gorsel algi iizerinde etkili olup

olmadigini gérmek bu aragtirmanin énemini olusturmaktadir.

Arastirmamin Varsayimlari

1- Arastirmaya dahil edilen Ogrencilerin uygulanan Olgeklere Ozgiin tepkiler verdigi
varsayilmistir.

2- Aragtirmanin verilerini toplayan araglar 6lgmek istenilen durumlar1 tam olarak ol¢tiigii

varsayilmistir.



Arastirmanin Simirhiliklar:
Gergeklestirilen ¢alisma 2018-2019 yilinda Canakkale Ilinin Can Ilgesi Etili

[lkokulu’ndaki ikinci siif 8grencilerini kapsamaktadir.

Tanmmlar

Aragtirmaya dahil olan ve anlami1 arastirma kapsaminda verilen tanimlar asagidadir;

Zeka oyunlari. Diinyadaki bir kiiltlire, lisana, milliyete bagli olmadan, spesifik bir
bilgi ihtiyac1 olmadan, ipuglarinin destegiyle bir mantik cercevesinde ve akil yiiriitiilerek
¢Oziilen sorunlarin oyunlastirilmis haline zeka oyunlar1 denir (TBT, 2014).

Gorsel algi. Gorme duyusuyla elde edilen donelerin beyin araciligiyla idrak edilmesi,
kisinin sahit oldugunu idrak etmesi. Gorsel uyaricilart fark etme, ayirt etme ve eski
tecriibelerle alakali sekilde yorumlama becerisi. Goz-motor uyumu, sekil-zemin ayirimi, sekil
degismezligi, ortamda konumun idraki ve ortamsal iliskilerin algilanmasi seklinde
tanimlanabilir (Akaroglu ve Dereli, 2012).

Dikkat. Duygu, miilahaza, bilissel siirecler ve algisal fonksiyonlar1 etraftan gelen
uyaranlardan maksat ve gereksinimi miktarinca ayirt ederek odaklanabilme ve
yonlendirebilme becerisidir; 6grenme ve diisiinme i¢in 6n sart olarak kabul edilebilir (Budak,
2005).

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB). ik donem cocukluk
zamanlarinda bas gosteren ve siklikla ergenlikte devam eden; faaliyetleri diizenleme, diirtiileri
denetleme ve dikkati siirdiirmede nispi olarak gozlemlenen gelisimsel ve kronik bir

bozukluktur (Barkley, Guevremont, Anastopoulous , Fletcher, 1992)



Boliim II: Kuramsal Cerceve

Gecmis toplumlarin en kiymetli kisi 6zelligini meydana getiren farkindalikli insan,
ogrendiklerini ne sekilde, nasil ulasabilecegini bilen insana doniistiirmiistir. Ve degisen
zaman icerisinde bilginin bir kez kanitlanabildigine ve degisemeyecegine inanan insan
karakteri, yerini bilgide degisimin hakim oldugu, bdylece siirekli yeniliklerin takibinde
olusumunu siirekli bir iist seviyeye aktaran insan karakterine birakmistir. Kendisine sdylenen
ile yetinen, itaatli ¢ocuk methumu, ihtiyaclarinin farkinda, 6zgiir, verdikleri kararlarin
neticesine tahammiil eden, mesuliyetlerini istikrarli bir sekilde iistlenebilen insan konsepti ile
yer degistirdi. Egitimin muhtevasi da git gide yasamla daha baglantili olmaya basladi ve ¢ok
bilen insandan ziyade, bilgiye basit sekilde ulasabilmenin de farkli yonlerini iyi kavrayan,
bilgiyi hayat1 basitlestirmekte bir vasita olarak yonetebilen insan gelistirme tedricen 6n plana

¢ikt1 (Oguz, Oktay ve Ayhan, 2010).

Dis diinyanin sistematik gozlemi ve var olan ilkelerin tespitine dayanan, bunlara
bakarak kendisine yon tayin eden bilimsel ¢aba; i¢inde bulundugumuz ¢agin bir 6zelligidir.
Maddi diinyay1 kesfetmek iizere basarili bir bicimde kullanilan bilimsel yontem, ayni sekilde
ve kararlilikla insan hayatina yardim etmek iizere de kullanilmalidir. Insan hayatinin hangi
unsurlardan olustugunu zihin, zeka ve kisilik olarak cevaplayabiliriz (Montessori, 2016). Bu
ii¢ kaidenin verimli kullanilmasi ile ulasilacak seviye bugiin bulundugumuz ¢agin {izerinde bir
performans ortaya ¢ikarmamizi saglayabilir. Ayn1 zamanda basarisizlik algisini da en diistik
Olcekte tutabilir.

Okul hayatinda bir ¢ok basarisiz 6grenci ile karsilasmak miimkiin. Bu basarisizlik
sadece bir nedenle degil bir ¢ok nedenle gerceklesmektedir. Bunlar; psikolojik nedenler,
sosyal nedenler, dikkatsizlik, hiperaktivite, algidaki zayiflik vb. Ayrica ¢ogu zaman dersler

cocuklara eglenceli gelmeyerek 6grenme Otelenebilir. Derslerin eglenceli hale getirilmesi



ozellikle dikkatin konu iizerinde toplanmasinda 6grenmeye yardimci olmaktadir. Ogretim
yeterliliginin yiikseltilmesi ve yiiriitiilebilmesi agisindan biiyiik bir 6grenen hacmine ulagma
gayesini amaglayan 6grenme platformu dizayni i¢in ilgi ve dikkat ¢ekiciligin asil amag olan
ogrencilerin idrak ozelligi g¢ercevesinde calismak Onem tasimaktadir. Boylece 6grenme
platformu olusum siirecinde 6grenci ilgi ve ihtiyaglari, bireysel ve olusumsal niteliklerinin
yaninda muhtevanin idrakini etkileyen 6gelerin tiimiiniin de 6zenle ele alinmasi ve 6grenme
mekan1 tasarimi olusumunda ise kosulmasi bir ihtiyag¢ olarak goriilmektedir (Messaris ve
Moriarty, 2005). Boylece 6grenme kapsamindaki 6gelerin ¢ok daha nitelikli hale getirilmesi
saglanacaktir. Bu da 6grenendeki Ogrenme motivasyonunu olumlu yonde etkileyecektir.
Burada oncelikli detay ise 6grenmenin birincil 6gesi olan dikkattir.

Ozellikle dikkat 6grenmenin 6n kosulu olan beceridir. Dikkat seviyesinin yiiksek
oldugu durumlarin 6grenmeye olan etkisi bir ¢ok arastirmaya konu olmus ve dikkat ile
O0grenme arasinda anlamli bir iliski oldugu bu arastirmalarda ortaya konmustur.

Dikkat bize siirli kaynaklarimizi akillica kullanma imkan1 saglar. Bu nedenle, kritik
bir siirectir. Dikkat bir¢ok kaynaktan gelen bilgiler arasindan hangi bilgilerin segilecegini
belirler. Bu bilgiyi islemden gecirmek i¢in dis uyarici dikkatimizdir, dikkat kaynaklarimizin
ne kadarmin kullanilacagina karar verir. Cocuklar dikkatlerini eglenceli bulduklar1 durumlar
iizerine yogunlastirmakta daha basarilidirlar. Eglendikleri en 6nemli ortam da oyun ortamidir.

Cocuklarin zihinsel ve fiziksel becerileri agisindan oyun onemlidir. Cocuklarin
kendilerini ¢evreleyen diinyay1 kesfetmesine bireysel olarak ulasma imkani tanir. Satrang ve
Z0 gibi galibiyeti hedefleyen oyunlar, 6grenenlerin zeka seviyelerini gelistirebilir. Genel
olarak egitsel oyunlar, 6grencilerin zekad gelisimini olumlu yonde etkilemektedir (Li, Ma ve
Ma, 2012; Akt: Marangoz ve Demirtas, 2012). Akil oyunlariyla, d6grenciler yeteneklerini ve

potansiyellerini kendi yetenekleriyle tanirlar. Bireysel ¢alismalar ve grup c¢alismalariyla,



benlik saygisinmi gelistirip, kazanilacak muvaffakiyet icin sistematik ve diizenli calisma
iinsiyeti ve tutum gelistirip, muvaffakiyetsizlik durumunda korkusuzca farkli ¢6ztim yollar1 ve
izlemler olusturma davranislart edinir. Cocuk oyunu, var oldugumuz diinyanin birebir
aymisidir. Cocuklar bir biitiinii  boliismeyi, farkli insanlar ile kaynasmayi, ihtilaflari,
karsithiklari, sebepleri, sonuclari, karar verme, problem ¢6zme ve oyun sirasinda cevreyi
anlamay1 6grenir. Zeka Oyunlarinin ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine olan faydalarina bakacak
olursak; zihinsel anlamda onaylama, tefekkiir etme, sonuclari yorumlama, becerileri gelisir.
Dikkat, idrak ve tefekkiir etme fonksiyonlar1 oyunu basarili bir sekilde planlamak i¢in
onemlidir. Heniiz yetigkinlige ulasmamis bireyler oyun esnasinda birgok kognitif becerileri de
gelisir. Onaylayabilme, hafiza, izlem, miisahede, ortamsal muhakeme, sikintilar1 giderme,
diistinme ve alg1 gibi becerilerine etki eder.

Zihni bir siire¢ olan idrak; gérme duyusuna, isitme duyusuna ve diger duyulara
ulagan uyaranlara mantik yiliklenmesi ve yorumlanmasi olarak tarif edilebilir (Fisek ve
Yildirrm 1983; Aki vd. 2008). Gorsel algilama ise objelerin 6zelliklerini ¢oziimleme,
ayritilandirma ve manalandirmak olarak agiklanmaktadir (Morozova vd. 2008; Yiicelyigit ve
Aral, 2013).

Algi, kisilerin disaridan edindikleri vasitasiyla meydana getirdigi fiziki uyaricilarla
ve kisinin etrafin1 kapsayan nedenlerle alakali bir agiklama siirecidir. Idrakte en miihim
faktor bireydir. Bireyler, idrak edilen benzer mefhumla iliskili alternatif idrak ozellikleri
ortaya koyabilirler. Bunun sebebi idrak siirecindeki oncelenen dikkat, Oncelenen algisal
farkliliklar ve oncelenen idraki kaliciliktir (Kotler, 2001). Buna diger bir ifadeyle algida
secicilik denilebilir. Kisi, bireysel ihtiyaglarina gore ¢evresinde gergeklesen hadiselere farkli

tepkiler gelistirebilir.
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Alg1 3 6nemli unsurdan meydana gelmektedir. Birinci unsur disaridaki diinyanin idrak
edilmesidir. Ikinci olarak, idrak edilen yeni malumatlarin miistakil malumatlarla kompoze
edilerek tekrar diizenlenmesidir. Son olarak ise Onceki ve yeni methumlarin kompoze
edilmesi, olusan yeni vaziyete gore anlama ve tutum gelistirmektir (Ciiceloglu, 1991; Yildiz
ve Sener, 2007). Algida degisiklikler olabilecegini buradan hareketle yorumlayabiliriz.
Ozellikle 6grenme agisindan algidaki degisiklik dnem arz etmektedir.

Hayat ve bilgi edinme goriintii uyaricilar1 ile dolu bir diinyada siireklilik kazanir.
Gorme yetenegi asli bir bilgi edinme araci saglar ve ictimai diinya ile ilgili 6grenme
yontemlerini olusturur (Whirther ve Acar, 1998). Diger yandan alg1 melekesi inkisaf ettik¢e
idrak alan1 gelisir, yogunlasir ve kapsami genisler ve etkililigi cogalir. Idrak sahasi;
biinyesinde yasanan saha ve etkilesim kurulan tabii ve sosyo-kiiltiirel muhitten olusur. Idrak
melekesi ise, genetik Ozelliklerin 6tesinde saf olarak egitim siirecinin mahsuliidiir (Ering,
2004: 25-26). Insandaki potansiyelin ortaya ¢ikmasinda bu melekenin pay biiyiiktiir.

Idrak siireginin nihai amaci, duyu organlariyla ulasilan Ogrenimlerin  kognitif
unsurlarla eslestirmek ve boylece etrafta bulunan olusumlar1 anlayabilmektir (Akaroglu ve
Dereli, 2012). Bu telakki siireci; dikkat, hafiza ve tiim idrak siireglerinin etkilesimi ile
meydana gelmektedir. Farkli bir anlattm ile idrak siireci bir diizen igerisinde
gerceklesmektedir. Frostig (1964) gorsel algiyr; goriintii uyaricilarin anlama, kiimeleme ve
geemis durumlarla baglantilandirip, degerlendirme yetenegi olarak aciklamaktadir (Akt.
Akaroglu ve Dereli, 2012). Bu sekliyle algilama siireci hakkinda giizel bir 6zet sunmaktadir.

Algisal ve biligsel manada gergeklesen analizlerde dijital video oyunlarinin gorsel ve
fiziksel becerileri yiiksek bir nispette arttirdigir goriilmiistiir (Akgiil, 2004). Daphne vd.
(2003), dijital video oyunu oynayanlarin gerceklesen gozlemlerde aktarilan uyaricilara

karsilik verme siirelerinin daha kisa, el-gbz koordinasyonlarinin ve el yeteneklerinin daha
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yiiksek seviyede oldugu sonucuna ulasmislardir. Baskaca video oyunu oynayanlarin birden
fazla gorsel objeye dikkatlerini daha kolay aktarabildikleri ve bdylece farkli gorev
degisimlerini kolaylikla becerebildikleri aktarilmigtir. Olusturduklar teze gore, video oyunlari
oynamak 6grenme yetenegini basitlestirmekte ve beynin basarisini yiikseltmektedir.

Farkl1 beyin alanlar1 ve farkli algilama siiregleri, hareket, renk ve derinlik algis1 gibi
belirli gorsel islevlerden sorumludur. Sadece yiiz tanima ya da biyolojik (yani, nesne
olmayan) hareketlerle ve sadece nesne tanima islemini yapan baska beyin bolgeleri bile
vardir. Bu bolgeleri etkileyen lokalize beyin hasari, nesnelerin taninmasi etkilenmezken,
ylizleri tanima yeteneginin kayboldugu prosopagnosia gibi spesifik hastaliklara yol agabilir.
Gorme, bu nedenle, beyin gelisiminin islevsel belirtilerini incelemek i¢in iyi bir baslangi¢
noktas1 gibi goriinmektedir.

Zeka oyunlarinin gorsel alg1 ve dikkat iizerine etkisi hakkinda arastirma yaparken
belki de atlanmamasi1 gereken en &nemli unsur beyindir. Ozellikle gorsel algi ve dikkatin
beyinde olusturdugu durumlar, sirasiyla kisa ve uzun siireli bellek ve diger bellek tiirleri ile
iliskileri hakkinda tespitlerin yapilmasi gereklidir. Erben (2005) viicudumuzun isletim
sistemine ulasan bilgilerin ortalama olarak yiizde seksenlik boliimiiniin gérme duyusu
vasitastyla idrak edildigini belirterek; gorsel algilamanin, bilumum algilar ile mukayese
edildiginde en kuvvetli ve tesirli algilama boliimii oldugu tizerinde durmaktadir.

Objeye odaklanma ile ortaya ¢ikan gorsel algi siirecinde baslangic olarak objenin
nitelikleri ayirt edilmekte, sonrasinda bu nitelikler objeye dair farkinda olunan farkli imgelerle
birlestirilmekte, idrak edilen imgeyle hafizadaki sozel imge dogrulanmaktadir. Imgenin
dogrulanmasiyla birlikte, objenin niteliklerine gdre uygulanacak olan bdoliimlendirme
sonuglandirilmaktadir (Bezrukikh ve Terebova, 2009). Hafiza, taze malumatlarin edinilmesi,

kaydedilerek depo edilmesi, uzun-kisa zamanli olarak depolanmasi ve gerektiginde geri
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dondiiriilerek animsanmasi siireglerini olusturmaktadir (S6zen, 2005). Hafizanin isleyisiyle
illgili kisa ve 0z bir tanimlama olarak nitelendirilebilecek bir agiklama oldugunu
sOyleyebiliriz. Ama beynin isleyisi i¢in yeterli degildir.

Yeni donem egitim bilimcileri beyin hiicreleri baglantisinda meydana gelen taze
irtibatlara ve bunun vasitasiyla olusan ndron aglarma belleme adi veriliyor. Ug¢ yasindaki
kiiciik bir bireyin beyni daha iist yaslardaki bireyin beyninin kemalinin nerdeyse ylizde
doksanina yetismis oluyor. Ortalama bir kisinin beyni 1.36 kilogramdir. Bu agirlik tiim
bedenin agirliginin yalnmizca yilizde ikisini meydana getirir. Fakat, beyin viicudumuza
kattigimiz oksijen ve yiyeceklerin yiizde yirmisinden daha fazla bir miktar tiiketir (Ozar,
2013). Beynin fiziki yapis1 hakkinda elde ettigimiz bu bilgiler beynin hali hazirda gizliligini
koruyan pek c¢ok ozelliginden sadece kiiciik numunelerdir. En nihayetinde insan i¢in
kazandirilabilecek en biiyiik basar1 beynin potansiyelini ulasabilecegi en iist seviyeye

¢ikarmaktir.

Beyin ve Hafiza

Ortalama bir buguk kilogram kiitlede, kainatta heniiz anlagilamamis en kompleks {irtin.
Bu uzuv, viicudumuzun en iist boliimiindeki bas igerisinde bulunan korumali béliimde yer
alan ufak yollardan haber toplayarak biitiin kontrolii saglayan bir operasyon merkezi
durumundadir (Eagleman, 2014). Bagka bir ifade ile komuta merkezi olarak nitelendirebiliriz.
Ama nasil bir merkez oldugu ise hala aciklanmaya muhtagctir.

Belki de bu zamana kadar yapilmis arastirmalarin en ehemmiyetlisi insan1 anlamak ve
tedavi etmek icin gerceklestirilendir. Fakat yine de insanin dogumdan o6liimiine, sa¢indan
beynine kadar ¢6ziime ulasmayan sirlar1 vardir. Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa
Birligi’nin kisa zaman 6nce insan beyni i¢in baslattigi, bu zamana kadar ki en biiyilik proje

olarak kabul edilebilecek, 10 sene siirecek ve 3 milyar dolara mal olacak ve insan beynindeki
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100 milyar sinir hiicresinin nasil ¢alistigin1 bulmaya ¢alisacak arastirma biiyiilk 6nem
tasimaktadir (Coskun, 2018). Yine de bu zamana kadar elde edilmis bilgiler 1s1ginda beyin
hakkinda bir takim bilgiler vermek miimkiindiir.

Hemen hemen diger tiim organlarin aksine, beyin dogustan tamamlanmamistir. Kalp,
bobrekler ve akcigerler yasamlarmin ilk giiniinden itibaren islev goriir. Fakat beynin tam
olarak gelisimi neredeyse tiimiiyle siire¢ i¢erisinde karsilastiklarina baglidir. Sevimli bir yeni
dogan inanilmaz derecede hizli, karmasik ve anlasilmasi gii¢ bir biiylimenin esiginde olan
entelektiiel bir ¢ekirdektir (Suskind, 2018). Beyni diger organlardan farkli kilan taraf da
aslinda budur. Bu durum basit bir komuta merkezi ifadesi ile a¢iklanamaz.

Dogumdan yaklasik ii¢ yasina kadar her saniye beyin tarafindan, yedi yiiz ila bin
noron arasinda baglanti olusturulur. Bir bebegin hayatinin her saniyesinde yedi yiiz ila bin
ilave noron baglantisi olarak ifade edebiliriz bu baglantiy1. Sonugta ortaya ¢ikan inanilmaz ve
son derece karmasik devre ise bellek, duygu, davranis, motor beceriler ve dil dahil tiim beyin
fonksiyonlarimizi etkileyen bir beyin mimarisidir. (Suskind, 2018). Yeni olusan organizmanin
hem kontrolii saglayip hem de kendi gelisimini ytiriiten bir mekanizma.

Dr. Roger Sperry 1981 yilinda beynin sol ve sag yarimkiirelerinin bilgiyi islemede
farklilik olusturdugunu ortaya koymus ve Nobel oOdiiliinii kazanmistir. Dr. Sperry’nin
arastirmasinda beynin sol lobunun bilgiyi daha dogrusal isledigi, sag lobunun ise daha yaratici
bir siire¢ olusturdugunu kanitlamistir.

Sol lob; iletisim merkezidir. Matematiksel tefekkiir ve bununla birlikte sistematik
tefekkiir niteligine haizdir. Derinlemesine diisiinme egilimindedir. Matematiksel islemlerde
daha yeteneklidir, neden ve netice iligkilerini becerebilir. Ayni zamanda bedenin sag
boliimiindeki duyu uzuvlarinin ve beden hareketlerinin es giidiimiinii saglar. Sag lob ise;

yaraticidir. Bu iki beyin ilk zamanlarda beraber islem yiiriitiirler. Okullarda genel olarak sol
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beynin etkinligini arttirict ¢calismalar yiiriitiirler. Klasik 1Q testleri sol beynin islerligini 6l¢en
bir testtir (Doglisgen, 2015).

Beyin gereksiz olarak etiketledigi seyleri unutmaya programhidir. Gereklilik ve
gereksizlik, kisisel zihin donanimizca belirleniyor. Duygusal olarak bizi harekete gecirmeyen,
duygusal olarak 6nemli bulmadigimiz, kalbimizi titretmeyen, nabzimizi hizlandirmayan,
yliziimiizde tebessiim olusturmayan veriler, hizla zihinden uzaklastiriliyor. Mesela uyku,
aslinda bunun i¢in. Her giin uyumamiz gereken o uyku sirasinda, giin i¢inde beynimize akan
say1siz veri onem siralamasina tabi tutuluyor ve gereksiz goriilenler erisimi zor arsivlere hizla
kaldiriliyor; yani unutuluyor. Unutma olmasa 6grenemezdik (Canan, 2016).

Beynimizin en 6nemli islevlerinden biri de bellek yapisidir. Hayatimizda olup biten
belirgin veya gizli pek ¢ok durumu kaydeden bir yapiya sahiptir beynimiz. En basit bir
iletisim aninda dahi konustugumuz kisinin bize ne sOyledigini hatirlamamiz ve bizim de
soyleyeceklerimizi depolamamiz gerekir. Ogrenme gibi vazgecilmez bir edimin &n sartidir
hafiza. Dogdugumuz andan itibaren baslayan ve 6lene kadar devam eden bir eylemin 6n sarti.
Bizce bu kadar onemli olan hafiza yada bellegi kisaca tanimlamak istersek literatlirde su
aciklamalarla karsilasiriz; yasadiklarimizin, deneyimlerin ve edinilen bilgilerin dogru ve
giivenilir olarak hafizada saklanmasi, ihtiya¢ aninda tekrar kullanilmasi “bellek™ olarak
tanimlanmaktadir (Aral, Giirsay ve Koksal, 2000; Koknel, 2003; Munger, 2004). Dis
ortamdan gelen farkindaliklarin duyu organlari vasitasiyla algilanarak beynin bazi alanlarinda
depolanir, isleme tabi tutulur ve ihtiyac¢ hissedildiginde tekrar hatirlanir (S6zen, 2005; Akt.
Omeroglu ve Kandir, 2005). Varligimiz boyunca devam eden depolama islemi ii¢ baslik

altinda ele alinmaktadir bunlar; duyusal bellek, kisa siireli bellek ve uzun stireli bellektir.
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Duyusal Bellek

Duyu organlarimiz eger saglikli bir sekilde calisiyorsa giin icerisinde ve hatta uyku
halinde bile bize uyaricilar gondermektedirler. Yagmurun sesi, ¢icegin kokusu, klavyeye
dokunusumuz, yedigimiz yemek, gordiigiimiiz renkler ve daha niceleri duyu organlarimiz
tarafindan algilanmaktadir. Iste bu algilama siireci bellek i¢in ilk uyarandir. Bellek yapisinin
ilk sistemsel 6gesi de duyusal bellektir. Uyarilanin etrafindan gelen uyaranlar saniyenin
ceyregi kadar bir siirede duyu organlarinca algilanmakta, algilanan bu bilgiler en kisa
zamanda kullanilmaktadir. Eger uyarilan algida secicilik gosterip uyarani 6nemserse, hemen
kisa siireli bellege aktarilmasi saglanir, aksi takdirde hemen unutulur (Woolfolk ve Cune-
Nlicholic, 1984; Akt. Yasar, 1992). Duyusal kaydin kapasitesi sinirsizdir fakat gelen verilerin
once kisa siireli bellek daha sonra da uzun siireli bellekte islenmesi gerektigi i¢in verilerin pek

cogu kaybolur.

Kisa Siireli Bellek

Duyusal kayittan sonra gelen bu bellek tiirlinde duyusal kayda gelen veriler alg1 ve
dikkat siizgecinden gecerek kisa siireli bellege islenir. Kisa siireli bellek sahsa, kimlik
numarasini kaydetmek gibi uzun siireli olmayan durumlar1 kontrol imkan1 saglar. Verilere ilk
anda maruz kalindiginda; kisa stireli bellegin rakam, sozciik ya da simge olarak akilda tutup
isleyecegi miktar yedi birim civarindadir. Birim miktar1 bu veri sayisini gegtiginde bellek elde
ettigi verileri geri getirmekte zorlanir ve getirse bile verilerde karigiklik olma ihtimali
yliksektir (Basaran, 2000; Akt: Dagistan, 2015). Mesela bir eriskin gelen veriyi on ile yirmi
saniye kadar bes ila dokuz simgeyi kisa siireli bellekte hifz edebilmektedir. Fakat pek ¢ok
birey tek denemede 7 6geden fazlasini aklinda tutamamaktadir. Kisa siireli bellege ulasan

verilerde 3 tiir farklilik goriinmektedir. Birincisinde veri ihmale ugrar, ikincisinde veri
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yinelenerek bu bellek tiiriinde tutulur, ticilinclisiinde tekerriirle onceki verilerle mercedilerek
uzun siireli bellege yonlendirilir (Cepni, 2006).

Kisa siireli bellegin ¢ok onemli 2 rolii vardir. Ilki gelen veriyi bu bellekte
konumlandirmak; ikincisiyse o an maruz kalinan verilerle dnceden maruz kalinmis verilerin
alakalandirilmas1 ve tekrar degerlendirilmesidir (Ozalp, 2012). Bilginin uzun siireli
edinilmesinde Onceki basamak olarak kisa stireli bellek ©6nemli bir goérevi yerine

getirmektedir.

Uzun Siireli Bellek

Verilerin kisa stireli bellekte cokca yinelenmesi neticesinde olusan, dogal kosullarda
unutulmasi imkansiz bilgilerin yer aldigi bellegin adidir. Uzun siireli bellekten bilgilerin
cagrilmasi oldukca yavastir (Korkmaz ve Mahiroglu, 2007).

Bir birey olarak hayatimiz boyunca goriip gecirdigimiz ne varsa uzun siireli bellekte
depolanir. Uzun siireli bellek bu yoniiyle hard disk gorevi gormektedir. Duyusal kayitta ve
kisa siireli bellege gonderilen veriler uzun bir siire orada kalamazken uzun stireli bellekte bu
durum farkhidir. Uzun siireli bellegin bilgiyi kaydetme zamani olduk¢a uzundur. Ayrica
duyusal kayitta ve kisa siireli bellekte bilgiler tekrar tekrar cagirilamazken uzun siireli bellekte
istenilen bilgiler istendigi gibi cagirabilme yetisine sahiptir.

Uzun siireli bellek literatiirde sekonder bellek olarak da anilmaktadir. Sekonder bellek
icerisinde bireyin hayati boyunca ger¢eklesmis yasantilara dair bilgilerin yer aldig
anisal/episodik bellek, ortam ve zaman dilimine dair verilerin yer aldig1 ortiik bellek, diisiinsel
ve edebi verilerin yer aldig1 sozel bellek, dikkatin oncelikli oldugu kisisel bilgi edinme
stireclerinden meydana gelen agik bellek ve calismalarin ne sekilde ortaya konulacagina dair

verilerin saklandig1 islemsel bellek bulunmaktadir (Ozyiirek ve Omeroglu, 2013) Bellegin
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genisletilmesi konusunda yapilan arastirmalarda {li¢ adet strateji iizerinde durulmustur:
deneme, oOrgiitleme ve dikkatle tizerinde durma.

Deneme. Ogrenmemiz gereken bir dizi bilgi veya markete gittigimiz zaman almamiz
gerekenler listesini bir yere yazmak istemeyip aklinizda tutmanin daha kolay oldugunu
diistindiiglimiiz zaman uyguladigimiz bellek strateji tliriinden biridir deneme stratejisi.

Orgiitleme. Ezberlemek zorunda kaldigimiz bilgileri zaman zaman gerek konu olarak
gerek goriintli itibariyle gruplama ihtiyact hisseder bunun hafizada tutmak i¢in daha uygun
oldugunu diisiiniiriiz. Ornegin; on bir haneli kimlik numaramizi1 ezberlemek icin sayilari ikiser
ve iicer basamakli sayilar halinde ezberlemek daha kolay olacaktir. Iste bu tiir bellek
stratejisine orgiitleme ad1 verilmektedir.

Ayrintilandirma. Bu strateji genel olarak orta c¢ocukluk doneminden sonra
kullanilmaya baslayan bir stratejidir. Buradaki uygulama birbirinden bagimsiz halde iki veya
daha fazla bilginin bellege atilmas1 gerektiginde bu birden fazla bilgiler arasinda bir kopri
kurma eylemidir. Birey burada bagimsiz konular arasinda bir iligki olusturup benzerlik
yakalar ve boylece konular1 daha rahat belle§inde saklayabilir.

Bellek stratejilerinden bahsederken bunlardan birinin de ¢ocuklar i¢in oyunun énemli
bir bellek stratejisi oldugunu gormekteyiz. 48-60 ay civarindaki c¢ocuklara bir takim
oyuncaklar gosterilerek c¢ocuklardan ya bunlarla oynayin yada bunlar1 aklinizda tutun
dendiginde ¢ocuklarin oynamay1 tercih ettigi ve oyunun neticesinde ¢ok daha kaliteli bir
animsama ile sonuglandigi goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak da ¢ocuklarin oyun sirasinda

cok daha iyi deneme ve Orgiitleme yapmasidir (Berk, 2013).
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Zeka

Zeka, olaylar1 kayit etme ve gerektiginde degerlendirme stiresince zihnin 6grenebilme
yetenegine verilen isimdir. Insan, zekasi sayesinde 6grenir, uygular, uyarlar, uyum saglar,
uygun yontemler bulur.

Zekanin smirlarinin belirlenmesinde en énemli etken kalitimdir. Yani bir bireyin zeka
durumu dogustan gelen kodlarla belirlenir. Daha sonra gergeklestirilen tiim calismalar
(egitim-6gretim, besinler vd.) mevcut zekanin kullanim alanini genisletebilmek igindir.
Cevresel faktorler bizim zekamizin alt ve iist sinirim1 belirlemez sadece zekanin kullanim
durumunda artis ve ya azalmaya neden olur. Korku ve kaygi yasayan bireyler 6zellikle
problem durumu ¢ozerken basarisiz goriilebilirler ve zeka testlerinde diisiik puan almalari
olasidir.

Yapisal anlamda insan bedeninin muhta¢ oldugu gida ve alistirmalar yalnizca adale
tekamiilii i¢in degil zekanin tekamiilii icin de elzemdir. Zekay1r gelistirmenin yollari
arasinda dogru beslenme, yeteri kadar sivi tliketimi ve fiziksel egzersizler de vardir. Yani,
zeka gelistirme egzersizleri sadece diisiince giiclinii zorlayan aktivitelerden ibaret degildir.
Zeka, cok fonksiyonlu oldugu icin zeka gelistirme teknikleri gelisim yoniine gore
incelenmelidir.

Insan zekas1 3 kategoriden olusmaktadir, bunlar sirasiyla: 1Q (Mantiksal Zeka), EQ
(Duygusal Zeka), SQ (Ruhsal Zeka). Zeka ile ilgili arastirmalar yapilirken daha ¢ok iizerinde
durulan IQ (Intelligence Quotient) idi. Mantiksal/matematiksel zeka ile ilgili bilgi veren 1Q
Olciilebilir bir zeka olmas1 sebebiyle de ¢cokga ilgi gordii ve uzun yillar insanlarin tek zeka tiirti
olarak diisiinmesine sebep oldu. 1Q = (Zeka yasi/gercek yas)x100 formiilityle hesaplanan bir

degerdir (Sternberg ve Grigorenko, 2002).
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Zeka Puanlar: ve Karsiliklar:

19

IQ Puam

Acgiklamasi

156 ve tizeri

140 ve 155 arasi

126-140 arasi

111-125 arasi

91-110 arasi1

76-90 arasi

51-75 arasi

26-50 aras1

0-25 arasi

Dahi

Cok tistiin zeka
Ustiin zeka
fleri zeka
Normal zeka
Sinirda zeka
Hafif gerilik
Orta gerilik

Agir gerilik

Sonraki donemde insan zekasinda sadece mantiksal anlamda ag¢iklanamayan farkli

durumlar da olabilecegi anlasildi. Ozellikle iizerinde durulan bu yeni zeka tiirii duygusal zeka

denilen ve EQ (emotional quotient) olarak uluslar arasi bir tanimla adlandirildi. Bu zeka

tiriinde insan duygularini yorumlama, yonetme ve kontrol altinda tutma becerisi 6n plana

cikmaktadir. Duygusal zekay1 temsil eden ana beceriler ise; 6z biling, duygu kontrolii, empati

yetenegi, i¢sel motivasyondur. Bu becerilere sahip olan bir kimsenin duygusal zeka diizeyinin

yiiksek oldugu distiniilmektedir (Mabogoglu, 2006). Akademik basariya sahip bireylerin
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yaninda ictimai hayatta giclii iliskilere sahip bireylerin de bulunmasi bize basarinin

tanimlanmasinda sadece 1Q ’nun degil EQ’nun da etkin oldugunu gdsterir.

Zamanimizda feraset, duygu ve ruh hali tiirlindeki daha miicerret olaylar
anlamlandirmakta IQ yeterli seviyede degildir. Insanlarin ruhsal ihtiyaglarmmn anlasiimas: ve
ruh halleri ile ilgili yorumda bulunabilmek de en az mantiksal ve duygusal durumlarini
gozleyebilmek kadar onemli bir sonugtur. Bu durumu olusturan zeka c¢esidi ise intelligence
quotient ile emotional quotient birbirine tamamlayan ve bu zeka g¢esitlerinin aktif hale
getirilmesi i¢in lazim bir zeka ¢esidi olarak agiklanabilen “ruhsal zeka (SQ)“dir (Zohar, 2004;
Akt: Akgemci ve Bekis, 2013). Simpkins bu durumu ifade ederken ruhsal zekayi bazi
aciklayici Olgiitler ile anlatilabilmekte oldugunu sdylemektedir. Bu 6lciitler dogruluk, acima,
suurun tiim asamalarma hiirmet, olumlu duygudaslik, kendisini biiyiik bir biitiiniin pargasi
gorebilme yetisi, comertlik, tabiat ile hem hal olma yetenegi, yalnizlik yasamadan bir basina
olmay1 gerceklestirme gibi niteliklerdir (Akgemci ve Begis, 2013).

Zeka ile ilgili yapilan pek ¢ok arastirma vardir. Insanlarin davramslarindaki
farkliliklardan zeka olarak da farkli yapilara sahip olabileceklerini diisiindiirmektedir. Bu
sekilde diistinen dikkat ¢ekici iki arastirmaci vardir. Bunlardan biri Sternberg iken digeri
Gardner’dir.

Sternberg insanlarin {i¢ farkli zeka tiiriine sahip oldugunu diisiinerek Uglii Zeka
Kurami adinda bir tez ortaya koymustur. Sternberg’in bu kuraminda Analitik Zeka, Yaratici
Zeka ve Pratik Zeka olarak 3 tiir zeka oldugunu iddia etmistir.

Analitik zeka. Akillica tim davranislarda ve bilgi isleme gibi becerilerde bu zeka tiirii
etkin durumdadir.
Yaratict zeka. Bu zeka tiiriinde basarinin mevcut bilgilerin islenmesi degil daha ¢ok

yepyeni ¢6ziim yollar1 iiretmekten gegtigi diisiiniilmektedir.
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Pratik zeka. Kuramin son zeka tliriinde pratik ve amag¢ yonelimli bir etkililik beklendigi
bir zekadan bahsedilmektedir.

Bu kuramda zeki bir bireyden beklenen kisinin bireysel ve toplumsal yonden
amaclarina ulasabilmesi i¢in bu {i¢ zeka tiiriiniin dengede tutulmasi gerektigi belirtilmektedir
(Berk, 2013). Buradaki denge kelimesi 6nemlidir. Zira bu {i¢ zeka tiiriinden birinin digerlerine
baskin olmasi bireysel ve toplumsal basarinin gerceklesmesini engelleyebilir. Sternberg’in
yaninda Gardner’in da zeka hakkinda sdyledikleri bilim diinyasinda biliyiikk onem arz
etmektedir.

Gardner zekanin ge¢miste oldugu gibi sadece mantiksal/matematiksel ve sozel/dilsel
degil sekiz farkli tarafi oldugunu diistinmektedir. Boylece zeki insan taniminda artik sadece
matematiksel ve sozel zekaya sahip olanlar degil, miizik, spor, dans, sosyal iligki, tabiat,
gorsel sanatlar gibi alanlarda da beceriye sahip olanlar yer almistir. Gardner zekayi; hayat
boyunca karsilastigimiz degisik olaylarda sikintilar1 bertaraf etme ve ¢ozlimlere bir yenisini
ekleme yeterliligi olarak tanimlamaktadir (Sivrikaya, 2010).

Gardner’in ¢oklu zeka kuraminda bahsettigi sekiz zeka tiiriine kisaca bakmak istersek
bu kuramda karsimiza ¢ikan zeka tiirleri su sekildedir:

Dil bilimsel zeka. Dil bilimsel zeka tiirii dil becerisini aktif kullanma becerisi olup
iistiin iletisim giicline sahip bireylerde 6n plandadir.

Mantiksal-matematiksel zeka. Gegmisten bu yana zeki insan1 tanimlamakta kullanilan
zeka tiiriidiir. Ozellikle mantiksal diisiinen, problemlere farkli ¢dziimler iireten ve sayilarla
arasi 1yi olan kisilerde bulunan zeka tiiriidiir.

Uzamsal zeka. Ug boyutlu cisimlerin beyinde canlandirilmasinda {istiin bir yetenege

sahip insanlarda bulunan zeka tiliriidiir. Gordiikleri nesne ve ya goriintiilere ait dikkat
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seviyeleri ve gorsel algilar1 yiiksek kisilerin aktif yoniinii betimler. Yaptigimiz arastirma icin
de 6nemli oldugunu diisiindiigiimiiz bu zeka tiirii ayr1 bir 6neme sahiptir.

Miiziksel-ritmik zeka. Insan duygularinin ritmik bir sekilde dile getirilmesine ve
ahenkli halde sunulmasina yardimci olan zeka tiiriine verilen isimdir. Bu zeka tiiriine sahip
bireylerde miizik aletlerine olan hakimiyet yiiksektir.

Bedensel-kinestetik zeka. Bedensel faaliyetlerin kolayca yerine getirilmesinde
yardimci olan zeka tiliriidiir. Bu zekaya sahip bireylerin sportif etkinliklerde diger bireylere
gore basarisi sasirtic derecede ytiksektir.

Sosyal zeka. Insanlarla iletisim kurmakta, empati yapmakta ve karsilikli iliskilerde
iistiin becerilere sahip kisilere mahsus zeka tiiriidiir. insanlar ile nasil ortak nokta bulacagi
konusunda oldukca basarili olduklari i¢in lider karaktere sahip olabilmektedirler.

Oze doniik zeka. Bireyin kendisi ile ilgili igsel goriis becerisini yansitan zeka tiiriidiir.
Bu zeka tiirlinde kisiler 6z disiplinlerini kolayca saglayabilmekte ve kendisini tanima
konusunda yeteneklidirler.

Dogal zeka. Doga ile uyumlu yasayan, ona karsi her zaman avantajli konumda olan
kisilere ait zeka tiiriidiir. Bu zeka tiirii Gardner tarafindan kurama sonradan eklenmistir (Talu,

1999).

Algi

Kisiler etraflarindaki vuku, olgu ve methumlara bagli malumatlar1 algilama vasitasiyla
elde ederler. Idrak durumlar1 duyular yoluyla meydana gelir ve bir mefhum edinme seklidir.
Alg, kisilerin maruz kaldiklar ¢evreyi diizenleme ve duyusal mefhumlari organize etmesine
bagl vukufiyet ve idrak etme siirecidir. Kisiler algisal 6zelliklerine bagli olarak etraflarindan
karsiladiklar1 uyaricilar1 algilama zamani neticesinde kendileri igin mantikli sekle

doniistiirmektedirler (Demirel ve Un, 1987; Siegel, 2006; Smith, 2002; Akt: Eristi, Uluuysal



23

ve Dindar, 2013). Birey varligindan baslayarak hayat1 siiresince duyularini hareket ettirerek
etrafinda gelisenleri idrak etmek, sentezlemek ve degerlendirmek vasitasiyla kendini
sekillendirmek icin algiy1 isletir (Erdemir, 1999). Algilama, kognitif bir siire¢ olup, gérme
duyusuna, isitme duyusuna ve diger duyu organlarina ulasan uyaranlara mana verilip
yorumlanmas1 bi¢ciminde agiklanabilir. Alginin maksadiysa, duyularla ulasilan malumatlari
bazi kognitif unsurlarla eslestirmek ve dogal olgular1 kavrayabilmektir (Frostig ve Maslow,
1973; Akt. Akaroglu ve Dereli, 2012). Tiim bunlar algi kavramini anlamamiz i¢in bilim
cevrelerinden yapilan tanimlamalardir.

Idrak siirecinde, kisinin icerisinde oldugu ortamda idrakin gerceklesmesine yardimci
olan bir ¢ok faktér bulunmaktadir. Yine ayni siirecte kisinin maruz kaldig1 dogal ortam ile
onceki zamanlardan ulasan ve siirekli eklentilerle gerceklesen, ismine sosyo-kiiltiirel mekan
ad1 verilen bir gercek dis1 alandan bahsedilebilir (Ering, 1998; Kotler, 2001; Akt: Eristi vd.,
2013). Algilamaya etki eden faktorler degiskenlik gosterebilir. Bunlardan biri de kisinin sahip
oldugu zeka tiirii veya seviyesidir.

Bugiline dek yapilmis calismalardan hareketle, alginin ancak zeka ile bilesimi sonucu
“kasith” 6grenmelerin gerceklestigi goriilmektedir. Gorsel algiyr kullanma kapasitesi, zeka

gelisimi ve zekayi etkin kullanma becerisi ile dogru orantilidir (Kus, 2013).

Gorsel Alg1

Lohman gorsel algiy1; iyi olusturulmus goriintiileri beyinde kurabilme, degistirebilme,
animsayabilme meziyetidir (Akt; Bayrak, 2008). Towle (2005) da gorsel algiy1, 2 boyutlu
goriintlileri gosterilen objelerin 3 boyutlu modellerini beyinde olusturabilme becerisi seklinde
aciklamistir. (Akt; Bayrak, 2008). Aslan (2018) ise gorsel algiy1, 151k enerjisi ile ulasan gorsel
uyaranlarin beyne iletilip o konumda gérme duyusu durumuna doniismesi ve gecmisteki farkl

duyular tarafindan elde edilmis semalarla birlikte degerlendirme durumuna gorsel algi denir.
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Gorsel sistem, insanligin iizerinde en fazla calistigi alanlarindan biridir. Form, renk,
detay, derinlik de dahil bir seye baktigimizda algiladigimiz goriintii, gozlerimizin retinalari
tarafindan yakalanan goriintiinlin beyin tarafindan yeniden yapilandirilmasidir. Beynin pek
cok islevi gibi gorme de dogumdan hemen sonra tamamen gelisen bir yetenektir. Birka¢ aylik
bebekler, yalnizca 20-25 cm.lik bir uzakligi gorebilir ve gozlerini zorlukla koordine
edebilirler. Fakat birka¢ ay igerisinde koordinasyon onemli Sl¢iide gelisir; sonraki iki yil
icerisinde derinlik ve renk algilamasi ortaya ¢ikar ve diinyay1 gorsel olarak anlamaya baslariz
(Suskind, 2013). Frostig (1968) kisinin, etrafindaki gorsel karmasa i¢cinde se¢im yaparak
gorlintii alabilme eylemini olusturabilmeye baslamasindan itibaren gorsel algilama olayinin
gergeklestigini soylemektedir.

Ozellikle bebeklik déneminden baslayarak insanlarin semalar1 olusturmada birincil
yarimcist gozleri dolayisiyla gordiikleridir. Herhangi bir olguyu, nesneyi, objeyi, tanimlarken
gordiiklerimizden yola ¢ikarak agiklama yapariz. Bir ¢ocugun beyninde olusturacagi yeni
sema i¢in eski semalarindan yararlanmasi buna Ornek olabilir. Gorsel algr bebeklik
doneminden ilerleyen yaslara kadar bizler i¢cin 6nemi siireklilik arz eder. Gorsel algilama
becerileri vasitasiyla ¢ocuklar etraftan edindikleri duyumlarla zihinsel olgular olusturup, her
yeni uyaranla beyinde degisen semalar tekrar diizenlemektedir (Kog, 2002; Akt: Memis ve
Harmankaya). Semalarin saglikli olusturulmasi i¢in bebeklere dogduklari donemden itibaren
siklikla g6z testleri yapilmasi gerekmektedir.

Algilama, biliylin duyularin etkilesimi ile olusur, fakat gorsel algilama diger algilar
blinyesinde en etkili ve en kuvvetli olamidir. Alg1 becerisi lizerinde yapilan caligsmalar,
bebeklik periyotunda en ¢ok gorme ve duyma algisinin aktif oldugunu vurgulamistir.
Bebekler hayatin birinci yil1 iginde gerceklesen 6grenmelerinin yilizde doksan sekizini gorsel

algiyla olustururlar (Kilig, 2004). Gozlerimiz; renk, ziya, pozisyon, kapsam, aksiyon,
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perspektif gibi farkli duyumlar: idrak etmeyi saglayan bir uzuvdur ve gorsel algilama, kiginin
gordiigiinii kavrama becerisidir (Kilig, 2004). Ozellikle gorsel algida cocugun kiiciik yaslarda
gorsel algisinin hangi yonde daha aktif oldugunun bilinmesi ileriki donemlerde algi diizeyinin
yliksek tutulmasinda ¢ok dnemlidir.

Cagimizda siirekli gorsel imajlara maruz kaldigimiz bir diinyada yasanmaktayiz ve
bunlar giinliilk hayatin neredeyse tamamini kapsamaktadir. Ge¢mis asrin bliylik olciide
edebiyatin hakim oldugu bir zaman dilimi oldugu diisiiniilecek olursa, yaziya dayanan bu
kiiltiir yapisinin giinimiizde gorsel Ogelere dayanan bir yapiya evrildigini konusmak
kacimilmaz bir olgudur (Geng¢ ve Sipahioglu, 1991). Hayat ve bu hayatin iginde
edindiklerimiz, gorsel uyaranlarla temas halinde oldugumuz bir diinyada yiiriimektedir.
Gorsel algi yetenegi genel bir bilgi edinme kanali olusturur ve iletisim diinyasiyla ilgili
o0grenme yollarimi gergeklestirir (Whirther ve Acar, 1998). Cagin algilanis1 agisindan bu
diisiince ¢ok oOnemlidir. Degisimin farkinda olus, yeni fikirlerin ve yeni modellerin
olusturulmasini saglar.

Giliniimiiz toplumunda gorsel alg1 ¢ok daha fazla 6nem kazanmis durumda. Neredeyse
yeni gelistirilen, 6zellikle iletisim teknolojilerinde gorsellik iizerine durulmakta. Fotograf
teknolojilerinin gelismesi, resim ve video sitelerine olan ilgi, yiliksek karakterli yazilar yerine
az karakterli dikkat ¢ekici yazilara verilen 6nem toplumlarin gorsel algilarinda segici
olduklarini bize anlatmaktadir.

Diinya donemsel olarak farkli sosyal akimlar yasamaktadir. Ozellikle kriz
donemlerinde toplumlar sanatsal ve géze hos gelen bir sehir yapisindan ¢ok ihtiyaglarin
karsilandig1 yapilar tercih eder. Son yillarda ise durum ihtiyactan ¢ikarak géze hos gelecek bir

yasantiya yonelmis durumda. Bunu evlerden, iglerindeki esyalardan veya insanlarin tercih
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ettigi kiyafetlerden anlayabiliyoruz. Ozellikle moda konusunda insanlarin gorsel algilarindaki
farklilik gercekten gorsel alginin ne kadar 6nemli bir kavram oldugunu gostermektedir.

Kitle iletisim araglarinin gelismesi nedeniyle, gorsel olarak goriintiiye daha fazla
dikkat gelistirilmistir. Gorsel yeterliligin tehlikesinden kaginmak ve goriintiiniin giicline yenik
dismemek icin gorsel yetkinlik gelisimi de desteklenmistir. Dijital medyanin gelismesi ve
ikonik doniisiimle ilgili tartismalarla, sadece sanatta degil, ayn1 zamanda doga ve sosyal
bilimlerde de goriintiilerin 6neminin farkindalig1r gii¢leniyor. Aktif, elestirel ve bilingli
gorlintii algilamasinin yani sira ¢ok sayida goriintiide se¢im yapmak icin, estetik egitim
anlaminda temel yeterlilik olarak gelistirilen 6zel yetkinlik esastir. Mekansal-gorsel zeka,
cografi haritalarin okunmasi, navigasyon, park planlamasi, model yapimi, yapici oyunlar,
komplolar, giizergahlar yapmak veya herhangi bir bilginin gorsel haritalar1 (Zihin haritasi) ile
gelistirilebilir. Gorsel zekanin derecesi, 6grencilerin yalnizca statik imgelerle degil, aym
zamanda hayal gii¢lerini de kullanmalari, farkli agilardan nesneleri hayal etmeleri i¢in bilgi
edinmelerine yardimci olur.

Gorsel algr konusunda pek ¢ok arastirma yapilmistir. Ozellikle Frostig, Wertheimer,
Kohler, Koffka, Bzunswik ve Gibson’un gergeklestirdigi ¢alismalar bu agidan 6nemli ve
degerlidir. Ilerleyen zaman diliminde de gelisen teknolojiler ile bu arastirmalar {izerine
koyarak devam edecektir.

Frostig Gorsel Algi Testi; Goz-Motor Es Gilidiimii, Bicim Zemin Farki, Bicim
Degismezligi, Ortamda Konumun Idraki ve Ortamsal Miinasebetlerin Algilanmasi olmak
tizere 5 alt formattan olusmaktadir.

Goz-Motor Es Giidiimii; gérme eylemini organizmanin eylemleri veya bedenin
kisimlar1 ile koordine etme becerisi olarak agiklanmaktadir. Alt boyutta ise kiiclik yastaki

bireylerden degisik genislikteki limitler i¢inde 6rnek ¢izgiler olmadan, bir 6rnekten digerine
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araliksiz, dogru seklinde, kivrimli ve acik cizgileri olusturmasi istenmekte, el goz es
glidiimiinii kontrol etmeyi amaglamaktadir.

Bi¢im Zemin Farki,; birden fazla uyarandan tercih edilen veya tercih edilmesi gereken
uyarant algilama ve tercih edilenin iizerine tefekkiir etme, yogunlagsma ve dikkat etme
seklinde tanimlanabilir. Alt boliimlerinde gittikce karmasik hale gelen zeminler arasindan
bi¢imin algilamas1 disiiniilmektedir. Burada birbirine giren ve sakli geometrik bi¢imler
kullanilmistir.  Girift halde bulunan bi¢cim ve zemin arasinda istenilen bi¢imi kesfetme
yetenegini kontrol etmeyi amaglamaktadir.

Bicim Degismezligi; bir objenin bi¢cim, konum, irilik veya ufaklik, golgeleme,
durumunun idrak edilmesini ve benzer bi¢imlerden ayirt edilmesini kapsamaktadir. Olgek
biinyesinde geometrik sekiller yer almaktadir. Bu sekillerin degisik konumlarda algilanma
yetenegini test etmeyi amaglamaktadir.

Ortamda Konumun Idraki; Bigimin kisimlarinmn, birinin digerine oranla konumlarmin
algilanmasinda dikkatin diisiince siirecinin birinci basamagi oldugunu ifade edebiliriz. Grup
halinde sunulan bi¢imlerin degisik konumlardaki hallerini dikkat etmeyi igermektedir.
Bigimleri degisik konumlarda idrak edebilme yetenegini test etmeyi amacglamaktadir.

Ortamsal Miinasebetlerin Algilanmasi; birden fazla objenin orjinaliyle ve diger
fraksiyonlariyla olan iliskilerini idrak etme olarak agiklanabilir. Bigimi meydana getiren

unsurlar1 ¢éziimleme becerilerini test etmeyi amaglamaktadir (Aral ve Ayhan, 2016).

Gestalt kurami. Bu kuramin yaraticilarina gore; biitiin kendisini olusturan modiillerinin
toplamindan daha fazla oldugu ve organizma, biitiinii modiillerine bolerek degil, bir biitiin
halinde algilar. Gestalt hareketi, 1912°de Almanya’da, Wertheimer’in olusturmus oldugu bir

makale ile baslamistir. Kuram, Wertheimer araciligiyla varligina baslamis olmakla birlikte,
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unsurlar1 Wertheimer, Kohler ve Koffka isimli kuramcilar tarafindan meydana getirilmistir

(Senemoglu, 1997; Akt. Kus, 2013).

Gestalt kurami algiya ¢ok onem verir. Bu kuramin yaraticilar1 yapilan ¢aligmalarda
sekil-zemin iligkisi, tamamlama, yakinlik, siireklilik, benzerlik ve basitlik gibi yasalardan
bahsetmektedirler. Bu yasalarin ortak bir ada ihtiyaci vardi ve bu isim Pragnanz Yasasi oldu
(Bower ve Hilgard, 1981). Bu yasa hala etkisini korumaktadir ve gorsel algi konusunda
arastirmacilara 11k tutmaktadir.

Gestalt kuraminin yardimci yasalarindan kisaca bahsedecek olursak:

Sekil-zemin iliskisi. Algilarimizin tiimiinde bir sekil ve bu seklin yerlestigi zemin
bulunmaktadir. Gordiigiimiiz alanlarda sekil onceliklidir, zemin ise arka planda kalmaktadir
ve algilanmast zordur. Bu durum bazen farklilik goOsterip birbirleri arasinda yer
degistirebilirler.

Yakinlik yasasi. Nesnelerin yerlestirilme sikligi ve ya araligi onlart algilamamizda
etkilidir. Genel olarak birbirine yakin olarak yerlestirilen nesneler birbirleri ile kiimelenerek
algilanirlar. Ornegin; S uvan ok udu gun uzciiml eyial gilam akta veyao kum aktaz
orlandiginizg ibi.

Tamamlama yasasi. Beynimiz ¢cogu zaman yarim birakilan ve ya eksik goriilen seyleri
istemsizce tamamlar. Ornegin; yarim birakilan bir daire, iiggen, sézciik vb. bu durum sadece
gordiiklerimizde gergeklesmez diger duyu organlarimizda da bunu yasariz, sozleri
tamamlanmamis agina oldugumuz bir sarkida da gegerlidir tamamlama yasasi.

Benzerlik yasasi. Sekil, renk, boyut vb. ozellikler yoniinden birbiri ile benzer

ozellikler gosteren nesneler gruplandirilarak algilanma yonelimi gosteririz.
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Siireklilik yasasi. Algimizda bulunan ve dogru bir vaziyette ilerleyen sekillerin birbiri
ile iliskili goriinlime ve devamlilik gostermesine siireklilik yasasi denir (Ulusoy, Giingér,
Akyol, Subasi, Unver, Kog, 2007).

Gestalt Gorsel Algr kurami disinda gorsel algi konusunda farkli kuramlar da
mevcuttur. Bunlardan birkagi su sekilde anlatilmaktadir:

Olasihikly 6greti kurami. Brunswik’in olasilikli yaklasimi, algilayicilarin gergekligiyle
giiclenmektedir. Burada algilayan kisi mevcut durumu ge¢mis ve suan arasinda iliski kurarak
algilamasi esastir. Boylece genellikle isleri ¢ok cabuk halleder ki bu da hayatta kalmanin agik
bir yoludur (Gordon, 2004). Gorsel algiya bagh bir sekilde cisimlerin ayrintilarinin algry1
olusturmasi seklinde olasilikli 6greti kuramina bagli olarak olusum ortaminin 6zelliklerinin,
amaglanan grubun beklentileri baglaminda alg1 uyaricisina sahip olmasi lazimdir. Ogrenme,
mekan1 olusturma siirecinde 6gretim muhtevast ve muhtevaya bagli olan cogul ortam
unsurlar1 algilanan kavramin, mekanin hangi unsurla kullanicinin 6niine konuldugu, etki
stirecleri, oryantasyonu ve genel tahrir vasitasi, amaclanan ise algilayan olarak anlatilabilir.

(Eristi vd. 2013)

Noropsikolojik gorsel algt kurami. Noronlar, ¢esitli sekil ve boyutlarda ozellesmis
hiicrelerdir. Bir dizideki iki ndron arasindaki baglant1 fiziksel olarak dogrudan degildir. Ilk
gelen uyar1 ile noron gegisi saglanir. Buradaki degisimde olusacak etki sinapslarin kuvvetine
ve zamanlamasina baglidir. Noropsikoljik kuram algi hususunda, sinir sistemi ve biyolojik
yap1 temelli bir bakis agis1 6zelinde gerceklesmektedir. Bu kuram baglaminda olusan tasarim,
hedef kitlenin motivasyonunu saglamali, dikkati celp edecek bilginin tercihine olanak
saglamali ve alakay1 bir araya getirerek ilginin siirekliligini saglamalidir (Gordon, 2004;
Naglieri ve Das, 1997). Bu kuramda dizayn unsurlar1 arasinda birlikteligin olusturulmasi ve

dizaynda gerekli goriilen malumatin, algilayanin dikkatlerini celp edecek sekilde hazirlanmasi
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gerekmektedir. Ogrenenlerin istek ve ihtiyaclarina sahip uyaranlar yardimiyla gelistirilmesi ve

ogrenme eyleminde konsantrasyonun saglanmas1 gerektigini varsayilmaktadir.

Dogrudan alg1 kurami. Gorsel algilamada gelisiminde olusumu belirleyen bir diger
alg1 teorisi ise James Gibson isimli bilim insani tarafindan s6z edilen ‘Dogrudan Algi
Kurami’dir. Dogrudan Algi Kurami alginin dogrudan gerceklestigini savunur (Gibson, 1986).
Gibson’1n belirttigi gorsel algi siireci duyu organlarimizin 6tesinde bir ilerlemedir ve dolayl
degildir. Yani gorsel algiyr dogrudan iligkili oldugu kontekst olusturmaktadir. Algilanan ve
algilayan arasinda algilanan kavrama yonelik dogrudan bir anlam ve ¢6ziim olusturma siireci
s0z konusudur (Gordon, 2004). Dogrudan algida stire gelen alg1 kisinin tesir ettigi her vaziyet
algiy1 olusturur. Fakat bu algi siireci sadece 6nceki yagsananlarin oryantasyonu ile anlatilamaz.
Gergekte algilanan duruma karsilik kesin ve farklilasmayan yani duragan bilgiler idraki
somutlastirmaktadir. Algilamada kisi amaclar1 ve maksatlar1 ile alakali olarak kendi kendisini
yonetir. Idrak icerisinde dahili katk1 ve etki ile alg: gelisir ve degisir. Bu baglamda siirekli
gorliniimler, sabit goriinimlere nazaran daha fazla etkiye sahip bir gorsel algi gelisimi

olusturur (Eristi, Sahin ve Izmirli, 2010).

Dikkat

Birey, dogum 6ncesi donemden baslayarak tlim yasami boyunca bir ¢ok uyaranla kars1
karstya kalmaktadir. Ancak duyu organlarina gelen uyaranlarin belli bir kismi bilingli olarak
algilanmaktadir. Bireyin bu uyaranlar arasindan yaptigi bilingli se¢cim “dikkat” kavramiyla
aciklanabilir. Cesitli kuramcilar “dikkat” kavrami ile ilgili baz1 tanimlar yapmislardir. Ott
(1994), duyu organlarimizi bir kisiye, vakaya, malumata veya davranisa odaklandirma
seviyesi olarak dikkati tanimlamaktadir. Dorsch (1987), dikkat konusunda; bir objeye (olay,

durum, fikir vb.) yonlendirilmis bir biling durumu tanimini kullanmistir. Cammann ve Spiel
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(1991) ise, bir siire belli bir yere (vakaya, objeye, vaziyete) odaklanma, var olan farkl
uyaranlar1 odak disinda birakma yetenegi olarak tanimlamiglardir.

Tanimlardan yola cikarak dikkat konusunda ozellikle {izerinde durulan durumun
dikkatin belli bir noktaya yonlendirilmesi ve toplanmasi esas olarak kabul edilmistir. Bu
durum o6grenmede de bu sekilde olmaktadir. Ogrenmenin gerceklesmesi igin bilginin
toplanmis bir dikkate maruz birakilmasi gerekmektedir. insanin bedensel ve zihinsel
tekamiiliinlin ve bilgiyi edinmesinin her siirecinde miihim bir yer sahibi olan dikkat bilhassa
bilgi edinme doneminin siirekliligi i¢in elzemdir ve dikkat yetisini biiyiikk bir biling ile
kullanabilen birey 6grenecegi 6geleri hafizasinda saklamakta zorlanmayacaktir.

Egitim ve 6gretimde dikkat sadece bilimsel yonii olan bir kavram degildir, egitim ve
ogretimde dikkat ticari anlamda da tizerine kafa yorulan bir kavram halini almistir. Bu alan
lizerine ¢okca arastirilma yapilmasinda iilke genelinde yapilan sinavlarin etkisi biiyiiktiir.
Aileler, egitim-6gretim kuruluslari, alan uzmanlar1 dikkatin sinav esnasinda nasil yiiksek
tutulmas1 hakkinda bircok tez One siirmekteler. Cilinkii dikkatin belki de en biiyiik
diismanlarindan olan kaygi, stres ve heyecan ile bas etmeleri gerekmektedir. Kiregci (2011)
kaygi, endise, korku ve panik duygularinin yarattigi asiri heyecan; her tiir dikkat sorununa
neden olur. Yetersiz heyecanin yarattig ilgisizlik, bos vermislik, iiziintii, ice kapanma gibi
durumlar da, dikkat yetersizligi olarak yorumlanan, dalginlik durumlarini yaratir.

Dikkati hayatin merkezindeki bir kavram oldugunu diisiinecek olursak pek ¢ok farkl
unsurla da iligkisi oldugunu sdyleyebiliriz. Tabii ki dikkatin iligkili oldugu yasamin i¢indeki
her durumu sayamayiz ama birkag tanesini aciklayabiliriz.

Yas ve dikkat. kiiciik yaslardaki cocuklarda dikkat biraz daha secicidir. Tlgi duyduklari
konu {izerine dikkat siireleri daha fazladir. Yas ilerledik¢e dikkat durumlarimiz farklilasip

siire de uzayacaktir.
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Cinsiyet ve dikkat. Farkli iki metabolizma olsak da kadin ve erkekte bir ¢ok ortak
nokta yer almaktadir. Fakat dikkat konusunda ayrisma durumlar biraz fazla diyebiliriz. Her
iki cinsin dikkat durumlarina baktigimizda kadinlarin erkeklere gore ¢cok daha igsel bir dikkat
sahibi olduklarini ve dolayisiyla sezgilerinin daha kuvvetli oldugunu sdyleyebiliriz. Erkekler
ise durumlara biraz daha mantik dikkatiyle baktiklar1 icin daha digsal bir algiya sahip
olabiliyorlar. Bu sekilde bir¢ok farklilik vardir erkek ve kadin arasinda ama bu bir ayrisma
degil bilakis hayat1 paylasan her iki cins i¢in birlestirici durumlardir.

Saghk ve dikkat. Insan yaratilis itibariyle milkemmel bir sisteme sahiptir. Ancak dissal
faktorler ile bu sistemde sikintilar olusabilir. Iste bu sistemsel sikintrya hastalik diyoruz. Hasta
bir insanin dikkat seviyesinde belirgin bir diisiis meydana gelir. Clinkii 6zellikle sinir sistemi
hastaligin giderilmesine odaklanip dikkatin baska bir duruma yogunlasmasina izin vermez
(Kirecgi, 2011).

Literatiirde genel olarak dikkat ve dikkat toplama bir birine es anlamli olgular olarak
kabul gormektedir. Ogrenmenin ilk adim1 olan dikkat egitim ve 6gretimde genis bir yere sahip
olup ozellikle dikkat toplama bozukluklar1 hakkinda pek ¢ok arastirma yer almaktadir. Dikkat
toplama bozukluklarimin pek c¢ok nedeni vardir. Bunlardan okulda dikkat toplama
bozukluklarina yol acan faktorlere bakildiginda; yetersiz ilgi, basar1 giidiisiiniin yetersizligi,
okul ve smav korkusu, verimsiz ¢alisma yontemlerini sayabiliriz.

Ettrich (1998) dikkat toplama bozukluklarinin nedenleri arasinda 3 faktorii gostermektedir:
e Irsiyet, genetik sebepler
e Cevresel faktorler
e Beyindeki olusumsal degisiklikler
Okulda dikkatin toparlanmasi1 konusunda 6gretmenler boyutunda sikintilarin yagandigi

herkesge bilinen bir gercektir. Ozellikle kalabalik dgrenci gruplarmin bulundugu siniflar
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ogretmen dersin biiylik bir kismini1 6grencilerin dikkatini yogunlastirmak harcamaktadir. Daha
once de bahsettigimiz gibi okulda gergeklesen bazi durumlar 6grencilerin dikkat toplama
siirecini olumsuz etkilemektedir. Bununla ilgili 6gretmenlerin dikkat toplama becerileri
konusunda kendilerini gerceklestirmeleri ve bireysel farkliliklar bakimindan 6grencileri
tanimalar1 gerekmektedir. Wagner (1991), dikkat toplama sorunun ¢éziimiinde, 6gretmenlerin
siifta iy1 bir ¢alisma atmosferi ve devaminda 6grencilerin dikkat toplamalarina yardimei
olacak bir caligma ortami olusturma gorevlerinin oldugunu belirtmistir. Nickel (1991),
o0gretmen ve cocuk arasindaki iletisimin dikkat ve dikkat toplamanin gelisiminde biiytlik bir
oneme sahip oldugunu belirtmistir (Ozmen, 2013).

Egitim ve dgretim siirecinin baslangici dikkate odaklamustir. Ogrencilerde dgrenme
durumunun gerceklesmesi uyandirilan dikkat ile dogru orantilidir. Bunun i¢in 6grencide
merak olusturmak kazandirilmak istenen kazanimin iizerine dikkatin yogunlagmasini
saglayacaktir. Bu da amag olan 6grenmenin gerceklesmesini olusturacaktir. Yani merak ile
dikkat birbirini tetikleyen iki etmendir. Erigigil (1956)’e gore iradi dikkat ve merak bir arada
bulunur; 6yle ki, ikincisi olmaz ise birincisinin iradi denilen sathasi ya hi¢ olmaz; yahut zayif
hale gelir.

Literatiir ¢alismalarinda dikkatle ilgili degiskenlerin oldugu goriilmektedir. Dikkat
iizerine ¢alisanlar dikkati farkli gruplara ayirmislardir. Kisaca bakacak olursak:

Secici dikkat. Organizma kendisi i¢in kritik 6neme sahip olan 6zellikleri seger.
Dikkatin belli bir uyariciya yonelip, diger uyaricilarin ihmal edilmesiyle olusan durumdur.
Kalabalik bir ortamda belirli konusmalara kulak kabartma ve ya belli simalar iizerinde
durmak 6rnek olarak gdsterilebilir.

Boliinmiis dikkat. Bir uyaricinin yaninda birka¢ uyariciya da dikkati yogunlastirma

durumuna boliinmiis dikkat denir. Mesela, araba kullanirken telefonla ilgilenmek gibi.
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Siirdiiriilen dikkat. Uyarilma durumunun siirdiiriilmesi ve ya dikkatin bir durum
iizerine ara vermeden odaklanmasi olarak tanimlanabilir. Ornegin ders ¢alisma durumunun
ara vermeden ayni seviyedeki dikkat ile siirdiirtilmesi durumu sdylenebilir.

Degisen dikkat. Dikkati iki veya daha fazla kaynak {izerinde degistirebilme yetenegi
olarak tanimlanabilir.

Nijokiktjen (1988) dikkati istemli ve istemsiz olmak iizere ikiye ayirmistir:

Istemli dikkat. Kisinin biling ile belli bir zamanda dikkatini tek bir durum iizerine
yogunlastirmasina istemli dikkat denir.

Istemsiz dikkat. Kisi herhangi bir amag olmaksizin dis ¢evreden bir duruma istemsiz
bir sekilde yogunlagmasina istemsiz dikkat denir (Karabekiroglu, 2012).

Dikkatle ilgili arastirma konusu olan bir diger durum da dikkat daginiklig1 ve dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugudur (DEHB). Peki dikkat eksikligi ve ya dikkat
daginikligr nedir? Nasil olusur? Etmenleri nelerdir? Tedavisi var midir? Bu sorular
cevaplayalim.

Dikkat dagmikligi, dikkati bir noktada toplayamama, kendimizi isimize tam olarak
verememek olarak tanimlayabiliriz. Peki dikkatin dagilmasina neler neden olur diye soracak
olursak, bunda bir ¢ok neden sayilabilir:

e Fiziksel yorgunluk

e Bedensel rahatsizliklar

e Hayal kurma

e Zihni yorgunluk

e Olumsuz uyaranlar

e Uygun olmayan calisma teknikleri

e Stres
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e Motivasyon eksikligi
e Ogrenme metotlarini bilmemek (Polatoglu, 2012).

Bu durumlart ortadan kaldirabilmek icin dikkat lizerine yardim alinmasi faydali
olacaktir. Dikkat daginiklig1 ile bas edilmesi miimkiindiir. Iyi bir egitimle bu sorun asilabilir.

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklarin duyusal girdilerin
islenmesi ve davranisi frenleme, gelisimsel koordinasyon sorunlari ve denge sistemi
bozukluklar1 gosterdikleri goriilmiistiir. Maalesef DEHB’1i bir bireyin tamamen iyilesmesi
miimkiin degildir. Ama sabir ve istikrar ile sorunun iyiye doniistiiriilmesi miimkiindiir
(Karabekiroglu, 2012).

Bir sahista dikkat problemi oldugunu ya da dikkat seviyesinin hangi asamada
oldugunu 6grenebilmek i¢in gelistirilen bazi testler vardir. Bunlar: Benton Dikkat Testi, D2
Dikkat Testi, Frankfurter Dikkat testi ve Burdon Dikkat Testidir.

Benton dikkat testi. Bu test, A. L. Benton tarafindan 1974 yilinda gelistirilmistir.
Bireyin dikkat, alg1 ve bellek durumuna dair bilgi veren bir testtir. Benton testi ¢ocuklardaki
psikolojik emosyonal bozuklugunu beyin hasarlarindan ayirt etmede kullanilir.

D2 dikkat testi. Ozellikle uzun zamanli konsantrasyon ve dikkat gerektiren
operasyonel faaliyetler gergeklestirecek sahislarin se¢iminde ve degerlendirilmesinde
kullanilan bir testtir. 9-60 yas arasi kisilere uygulanir. Bireysel ve grup olarak uygulanabilir.

Frankfurter dikkat testi. 60-72 aylik ¢ocuklara uygulanan konsantrasyon testidir.
Secici dikkati gelistirmek icin kullanilir. Bu testte, psikomotor hiz ve olumsuz davranislar da
degerlendirilmektedir.

Burdon dikkat testi. Bu test 6grencinin dikkatini dlger. Bir sayfa lizerinde Oylesine

dizilmis harfler arasinda aralara yerlestirilmis a,b,d ve g harflerinden belirli siirede en ¢ok
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sayida isaretlenmesi istenmektedir. 3 boliimden olusan testin her boliimii i¢in ilkogretimde 3

dakika, lise 6grencilerine ise 2 dakikalik bir siire verilir (Polatoglu, 2012).

Oyun

TDK’nin liigatinde oyun, beceri ve zekanin tekamiilii, kaideleri bulunan, hos zaman
gecirmeyi saglayan sefahat seklinde tanimlanmistir (TDK, 2017). Merriam-Webster liigatinde
ise bu mefhum, “sefahat veya bos zaman i¢in olusturulan faaliyetleri, uygulayicilar tarafindan
belirlenen kaidelere gore siirdiiriilen bedensel ya da diisiinsel yaris (Merriam-Webster, 2017;
Akt: Aytas ve Uysal, 2017)” seklinde agiklanmaktadir. Oyun kavrami pek ¢ok tanimlamaya
ve aciklamaya sahiptir. Ciinkii oyun kavrami insanoglunun varligi boyunca kendisine yer
bulmustur.

Oyun, varligimizin ge¢misi kadar sabik ve hala devam eden faaliyetlerdendir
(Kogyigit, Tugluk ve K&k, 2007). Onceki zamanlarda, bahsi gecen konu, din olgusunun
uygulamalariin bir davranis bigimi olmus ve bu sekilde ortaya ¢ikmistir. Bu sekilde gelisen
oyunlarin ve bu kaynagin disinda kalan oyunlarin kutsal bir tarafi vardir. Karsilagtiklar1 dogal
olaylar karsisinda gizemli bir yon olduguna hiikkmeden Eskimolar’daki ip oyunlar1 da bu
grupta degerlendirilebilir (Pehlivan, 2012). Parmak ipiyle oynanan bu oyunda, yapilan
sekillerle uyumlu hikaye anlatimi yapilirdi. Oynanirken kisa oyun sarkilar1 da soylenirdi.

Kiiciik bireyler oyun esnasinda uygulayan ve rol yapan bireyler hiikmiindedir.
Cocugun hafizada tutma, adlandirma, eslestirme ve bdliimlere ayirma becerilerini destekleyen
bir eylem olarak oyunu tanimlayabiliriz (Aral, 2000). Cagimizda ¢ocuklarin oyun araciligiyla
edindigi bilgi ve bu bilginin inkisafi, 6grenme eyleminin ilerlemesi i¢in oyun mekanlarini
tertibinde biiyiiklerin temel mesuliyetleri arasinda bulundugu cocuk terbiyesinde temel
prensiplerdendir (Ersan, 2006). Ana okulu ve kres gibi egitim merkezlerinde egitmenler ve

hane ortaminda anne-babalar oyunu aktif bir sekilde degerlendirerek, cocugun tekamiil
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boyutunda avantaj saglayabilir. Zira oyun, kii¢iiklerin tekamiilii i¢in bir derman niteligindedir
(Donmez, 2000; Ulutas, 2011). Oyunun ¢ocuklar adina giinliik hayatin temel eylemi haline
getirilmesi ve yasam ortamlarinin buna uygun hale getirilmesi gerektigini soyleyebiliriz.

Bireyler i¢in 3-6 yas arast oyun cagidir. Cocuklar boyle zamanlarda yasdaslariyla
beraber oyun oynamaya baslarlar. Oyun gelisimin ilk siirecinde yerine konulmayacak bir
faaliyettir ve cocuklarin bedensel, sosyal, psiko-sosyal, kiiltiirel ve bireysel gelisimleri i¢in
vazgecilmez bir unsurdur (Geng, 2016). Ciinkii bu yas grubundaki bireyler i¢in oyun yasamin
bir provasi olarak algilamak yanlis olmayacaktir.

Cocuklarin gelisim durumlan farklilik gosterdigi gibi oyunlar1 da farklilik gosterir.
Bunu etkileyen bazi faktorler vardir: kiiltiir, yas, cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey, iklim,
gelisim diizeyi, televizyon ve bilgisayar (Pehlivan, 2012). Diinyanin farkli bolgelerinde farkl
¢ocuk oyunlarinin olusunda bunun etkisi oldugunu séylemek miimkiindjir.

Oyun sadece insan tiiriine 6zgii bir 6zellik degildir, 6zellikle diger canli tiirlerinde de
oyun lizerine yapilan arastirmalarda ilging sonuglar ortaya ¢ikmistir. Dogum yoluyla ¢cogalan
canlilarla gergeklestirilen arastirmalarda, oyun faaliyetinin dogumdan baglayarak, ayni cinsin
yeni mensuplar1 arasindaki miinasebetin baslica yollar1 arasindadir. Bilhassa ayni cinslerin
geng mensuplari, etkilesimli oyuna dahil olmakta, oyun davranisini devam ettirmekte ve bunu
gergeklestirirken seving ve mutluluk davraniglar sergilemektedirler (Bekoft, 2001; Bekoff &
Byers, 1998). Evrim kuraminin sahibi Darwin (1871) oyun eyleminin ayni cinsin
mensuplarinin yasamindaki roliinii su sekilde belirtmektedir: “Ayni insan tiiriiniin kiiglik
canlilarinda goriildiigli gibi; seving en giizel; birlikte oynayan, ¢cevremizde gordiiglimiiz geng
hayvanlarca 6rneklendirilebilir” (Akt. Kaya, 2018). Buradan da anlasilacagi gibi, oyun fazlaca
cinsin basta kii¢iik mensuplarinin en dogal eylemi olarak yer almaktadir; diger taraftan, bu fiil

sadece fiziksel davranis1 degil; igctimai ve hissi unsurlar1 da biinyesinde bulundurmaktadir
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(Graham & Burghardt, 2010; Akt: Kaya, 2018). Bu sekliyle de oyun, tekamiiliin pek ¢ok saha
ile alakal1 gortinmektedir.

Oyunun, bu konuda g¢alismalar yapmis neredeyse tiim arastirmacilar ve kuramcilar
tarafindan ¢ocugun gelisimi ve egitimi hakkinda ne denli etkili oldugu vurgulanmistir. Oyun,
kisisel ve i¢timai anlamda ¢ok farkli becerileri gelistiren etkin bir faaliyettir. Tiim bunlar1
degerlendirerek yiiriitiilecek egitim programlarinin en etkin yardimcisi oyun faaliyetleridir.
Egitim ve 0gretim adimlarini atarken oyundan faydalanilmasi, otoritelerin 6n kosul olarak
kabul ettigi bir olgudur.

Oyun, ¢ocuklarin psiko-motor, sosyal ve duygusal gelisimini etkiledigi kadar zihinsel
gelisimini de etkiler. Oyunla cocuk, diinyay1 ve c¢evresini kesfetme, bilgi edinme, merak
duygusunu tatmin etme gibi edimleri elde eder. Ayrica mantik yiiriitme, se¢im yapma, iliski
kurma, dikkat ve amaca yonelme gibi ekstra kazanimlar1 da elde edebilir (Doganay, 1998).
Oyunlarin diisiinsel tekamiile olan tesirlerini sdylemek istersek:

1) Biiytikliik, bi¢cim, renk, kapsam, kiitle, hacim, 6lgme, sayma, tartma, zaman, mekan,
uzaklik, evren ile alakali methumlarin edinilmesi.

2) Erime, donma, yogunlasma, gaz haline doniisme gibi tabii olgular1 edinme

3) Bilimsel diisiinme eylemlerini gerceklestirmek ve bilginin kaliciligin1 saglama gibi
diisiinsel siireglerin islevini arttirma (Doganay, 2002; Akt: Pehlivan, 2012).

21. yiiz yilin baglarindan itibaren adindan sik¢a soz ettiren ve Tiirkiye’de de egitim
sisteminin temel kurami haline gelen yapilandirmaci yaklasim kurami egitimde oyunu
Oonemseyen bir yaklasimdir.

Yapilandirmacilik kuraminda bilgi edinme; aktif, iliskisel, yaratici ve yardimlagsmaya
dayanan bir isleyistir. Ogrenenin etkin oldugu miinazara eden, inceleyen, digerleriyle

miinasebet kurabilen, etkilesim olusturabilen; kreatif bir sekilde aktif diistinmeye zorlayan ve
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taze fikirler iiretebilen bireyler olarak hazirlar. Bilgi edinme siirecince gerceklesmesi istenen
durum bilginin 6grenene aktarilmasidir ancak 6grencinin bilgiyi kavramasini saglamak icin
ogrenmeyi arzu etmesi birinci kosuldur (Oztiirk, 2015). Modern egitim anlayisinin etkin
yaklasimi olan yapilandirmaci yaklasim oyunla Ogretimi Onemseyen yoniiyle onemlidir.
Ciinkii 6grencinin 6grenmeye olan arzusunu arttirmada oyun uygun bir tekniktir.

Yapilandirmaci egitim yaklasimina egitim ve 6gretim asamasinda yardimer nitelikte
bazi yaklasimlar bulunmaktadir. Bunlardan biri de oyunla 6grenme yaklagimidir. Bu
yaklasimda amac¢ oyun oynamak degil egitimin i¢ine oyunu bir ara¢ olarak katmaktir. Oyunla
o0grenme egitim yaklasiminin bir takim ilkeleri vardir, bunlar:

1. Oyun bir ihtiyagtir

2. Oyun sosyal bir aragtir

3. Oyun bir kiiltiir objesidir

4. Oyun bir 6grenme aracidir

5. Oyun egitimi gii¢lendirir (Sautot, 2006; Akt: Giines, 2015).

Cocuklar i¢in ¢ok onemli bir 6grenme araci olan oyun, onun fiziksel, psiko-motor,
duygusal, sosyal, zihinsel ve dil gelisimi agisindan biiyiik destekleyicisidir. Kii¢iik yaslardaki
bireyler oyun yardimiyla, reel hayatta olumsuz vaziyetleri ya da paylagsmakta zorlandig1 koti
hisleri agabilir. yalnizca kendisine tesir eden durumlari teshir etmekle yetinmeyip, durumu
realize edip arzu ettigi bir careyi kesfetmeye calisirlar. Oyunun 6zellikle ¢ocugun sosyal
gelisimi iizerine etkilerine egilecek olursak:
¢ Oyunda cocuklar cinsel kimliklerini kazanir
¢ Oyun yoluyla gorevleri, sorumluluklari, davranis bigimleri ve kisilikleri 6grenir
e Oyun kisinin sahsina itimadi, sahsini denetleme, hizli karar verme, yardimlasma, diirtistliik

ve dlizen gibi bireysel ve igtimai linsiyetler kazanir
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e Oyun esnasinda farkli meslek tiirlerinin rollerini benimseyerek, o meslegin kaidelerini
Ogrenir
e Kendisinden bagka bireylerle etkilesim olusturmayi, miisahede, isbirligi i¢inde olmay1
gelistirir.

e Oyun yardimiyla, adab1 muaseret kurallari, trafik kurallar1 gibi i¢timai kurallar1 6grenir
e Birbiriyle es veya zit kavramlar1 edinebilir (Ozkaynak, 2013).

Bunlardan farkli olarak oyun yardimiyla daha neleri 6grenebiliriz:
e Dikkati bir yere odaklamay1 bagarir
e Yeteneklerini diizenlemeyi edinir
e Sahsini bilmeyi 6grenir
e Fikretmeyi ve 6zgiirce karar vermeyi 6grenir
e Mesuliyet almay1 becerir
¢ Yardimlasma bilinci olusur
e Paylagmay gelistirir
e Yaraticiligini ve yeteneklerini gelistirir
e Kendisini ifade etmeyi becerir
e Kurallar kavrar
e Anlatilan1 yapmay1 dgrenir (Ozkaynak, 2013).

Pek cok kavram gibi oyun kavrami da tiirlere ayrilmigtir. Boratav oyunlari bazi
kriterlere gore siniflamaktadir:
e Yalnizca kiiglik yas grubuna ait oyunlar
e Sans oyunlari
e Yetenek ve kuvvet oyunlari

e Zeka oyunlari
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e Katilistmli oyunlar (Boratav, 1973; Akt: Aytas ve Uysal, 2017)

Oyunla ilgili son olarak kisaca bahsedecek olursak, cocuklarin zihinsel ve motor
gelisimi agisindan oyun 6nemlidir. Oyun, ¢ocuklara kendilerini ¢evreleyen diinyay: kesfetme
ve bilgiye bireysel olarak ulagsma imkani verir.

Bilhassa oyun ¢ocuk i¢in yasamin kii¢iik bir numunesidir. Orada kazanacagi tecriibeler
ile hayatta karsilasacagi baz1 problem davraniglara ya da sorumluluklara asina olacak bu da
onu avantajli kilacaktir. Diger yandan okullarda gerceklestirdigimiz egitim-0gretim
caligsmalarinda oyunun aktif kilinmasi ¢ocuklarda kolaylastirict bir etki yaratacaktir. Yaratici

diisiinceyi, stratejik diisiinmeyi, dikkati arttirarak biitiinsel gelisim saglayacaktir.

Dijital Oyunlar

Gelisen teknoloji ile dijital diinya neredeyse tiim alanlarda kendisini gostermeye
basladi. Once bilgisayar ile kendisine bir alan acan dijital diinya artik tablet, telefon ve saatler
ile varligin1 devam ettirmekte. Sundugu gorsel 6geler ile 6zellikle kiiciik yasta bireylerin en
biiylik eglencesi konumunda. Bir eglence yontemi olarak dijital oyunlar, her yas grubundan
insanin ilgisini celp etmekte ve beyaz perde ile televizyona gore daha fazla yeglenmektedir.
Ustelik dijital oyun kullanicilar1 bu etkinliklere gereginden fazla vakit ayirmaktadirlar
(Korkusuz ve Karamete, 2013). Dijital video oyunculariin yas dagilimini inceledigimizde, en
bliylik payin genglere ait oldugu goriilmektedir. GfK’nin aragtirmasinda dijital video oyunu
oynayan her on kisiden 63,24°dii yirmi dort yasin altindadir (Gfk, 2009; Akt: Korkusuz ve
Karamete, 2013).

Dijital oyunlara olan ragbet sadece gelisen teknoloji ve gorsel Ogelerin etkisi ile
aciklanamaz bunun igerisinde sanayilesme ile meydana gelen kent kiiltiirii insanlar1 sehirlerde

yasamaya itmis ve Ozellikle ¢ocuklar icin var olan oyun alanlarinda biiyiik bir azalma
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meydana gelmistir. Bu durumda ¢ocuklar1 acik alanda gercgeklestirecegi eglenceden kapali

alandaki eglenceye yani dijital oyunlara itmistir.

Ozellikle kiigiik yasta ve geng yastaki bireyleri etkisi altina alan dijital video oyunlart
genel olarak olumsuz intibaya sahiptir fakat az bilinen olumlu yonleri de mevcuttur: Gorsel
alanin ¢evre kisimlarina ait dikkati yiikseltiyor, herhangi bir durumu onaylama siireglerini
cabuklastiriyor, bilhassa beynin 6n (froktal) boliimiinde anlik onaylamaya dair yeni devrelerin
olugsmasini basitlestiriyor ve reel yasamda da ilk olarak el yetenekleri olmak iizere bir takim
yeteneklerin tekamiiliine dogrudan etki edebilir. Tabii ki bu tesirler, oyunlarin ¢esidine,
oynama zamanlarma ve bireyin aligkanlik gelistirme yatkinligina gore degisebiliyor (Canan,
2016). Dijital oyunlar hakkindaki cesitlilik sayisiz orana ulasmistir. Bu ¢esitlilikte ¢ocuklarin
yaslarina uygun olmayan igeriklerin de oldugunu gérmek miimkiin. Bu nedenle salt bir

uygunluk veya uygunsuzluktan bahsetmek miimkiin degildir.

Literatiirde, dijital oyunlarin bireylerce farkli zaman araliginda kullanildigini isaret
eden yazimlar bulunmaktadir. Fromme (2003) gercgeklestirmis oldugu yazimda da aragtirmaya
dahil olan ¢ocuklarin geneli muntazam olarak veya cogu kez giin asir1 oyun oynadigini
belirtmistir. Neredeyse her yas grubundaki kisiler dijital ortamda oyun oynamaktadir fakat
dikkat ¢ekici olan bu kisiler arasindaki oyun oynama yasi giderek diismektedir (Irmak, 2014).
King, Delfabbro ve Griffiths (2013) c¢alismalarinda dijital oyun bagimlilarinin 25-30 yas
dolaylarinda oldugu ve bununla birlikte oyunlarin 8-15 yas araligindaki bireyler arasinda da
popiiler oldugunu gostermislerdir. Rideout vd. gergeklestirdikleri ¢calismada on sekiz yasin
altindaki kisilerde en fazla dijital oyunla mesgul olan grubun sekiz-on yas araligindaki kisiler

oldugunu belirtmektedirler (Akt: Taylan, Topal ve Ayas, 2018).
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Zeka Oyunlar

Diinyadaki bir kiiltiire, lisana, milliyete bagli olmadan, spesifik bir bilgi ihtiyaci
olmadan, ipuglarinin destegiyle bir mantik c¢ercevesinde ve akil yiriitillerek ¢oziilen
sorunlarin oyunlastirilmis haline zekd oyunlar1 denir. Zeka oyunlari, bireyin giizel vakit
gecirmesini  saglayabilecegi gibi, programli bir bi¢cimde uygulandiginda, akil ytriitme
yeteneklerinin arttirilmasini, idrakin ve bellegin gii¢lendirilmesi i¢in de kullanilabilir (TBT,
2014).

Zeka oyunlar1 dendiginde oncelikle akla gelen satrang, lego, puzzle gibi oyunlardir.
Ama zeka oyunlar1 tarihsel siire¢ icerisinde ¢ok farkli gesitlere sahiptir. Ozellikle savas,
strateji alaninda etkileyici bir oyun olan mangala Tiirk toplumuna ait 6nemli bir zeka
oyunudur. Gelisen diinyada son donemlerde ¢ok¢a zeka oyunu tiirii ile karsilagmak miimkiin.
Uzak dogu ve Iskandinav kokenli zeka oyunlari fazlaca yerini almis durumda. Zeka
oyunlarimin ilgi goérmesi tesadiifi degildir. Ciinkii zeka oyunlart zeka yaninda diisiinme
becerisini gelistirmektedir. Berkeley Universitesi'nden Dr. Silvia Bunge'nin yaptigi bir
arastirmada 8 hafta boyunca haftada iki kez 1-1.5 saatlik zeka oyunlar1 egitimi neticesinde
egitime tabi tutulan ¢ocuklarin 1Q’sunda ortalama yiizde 13’liikk bir artiy meydana geldigi

gOriilmiistiir.

Zeka oyunlarinda bahis agildiginda ilk sirada satrang gelir. Ciinkii satran¢ diinya
tarthinde ¢ok uzun gegmise sahip ender zeka oyunlarindandir. 1969 yilindaki Diinya Satrang

(13

Kongresi acilis konugsmasinda Dr. Hans Klaus, Satrang, kisi yapisinin diigiinme
yontemlerinin inkisafina destek olur. Okul yillarinin basindan itibaren satrang egitimi fayda
saglar. Ama sadece 0gretim yontemleri lizerine ¢alismak yerine oyunun i¢inde olmak ¢ocuga

daha biiyiik keyif verecektir. Evlatlarimizin 6grenim yagsaminda tekamiilleri i¢in ¢ocuklara

satrang Ogretebiliriz.” demistir. Cinli 6gretim {iyesi Dr. Wang Fung aracilifiyla yiiksek
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Ogretimin sayisal kisimlarinda egitim goren 6grenciler iizerinde gergeklestirdigi deneylerde,
satran¢ Ogretimi verilen 6grencilerin matematik ve fen dersleri basarilarinda ortalama %15°1lik
ylikselis sagladiklarin1 gérmiistiir (Dogiisgen, 2015). Satrang bu gii¢lii yaniyla sadece egitimin
degil edebiyatin, sinemanin ve sporun konusu olmus ve pek cok alanda islenmistir. Kurallar
olan ve derin bir diisiince performansi isteyen satrang yiiksek seviyede bir oyun etkinligidir.

Oyun, yapilandirilmis oyunlar ve yapilandirilmamis oyunlar olarak ikiye ayrilir. Bahge
oyunlar1 ve aile i¢i oyunlar yapilandirilmamis oyunlar arasinda sayilabilir. Zeka oyunlarinda
ise yapilandirma s6z konusudur. Cocuklarin eksik olarak goriilen zeka tiirleri ve ¢ocugun
ithtiyaci i¢in 6nceden hazirlanmis oyunlardir zeka oyunlari.

Egitime yardimc1 oyunlarin biiyiik bir kismini olusturan oyun tiirlerinden biri de zeka
oyunlaridir. ZO, sorun gidermede c¢ocuklarin degisik metotlar1 ve anlamli diisiinme
becerilerini degerlendirmesini gerektirmektedir. Bdylece, kisilerin diistinme bigimleri
desteklenmektedir (Demirel, 2015). Stratejik diisiinme ve karsilastiklart sorunlar1 ¢ézme
anlaminda 6grencilere yardimci olacak yontemler kazandirmasi anlaminda 6énemlidir.

Z0, insanlarin gizil giiclerini sezebilmeleri, seri ve mantikli karar verebilmeleri,
sorunlar karsisinda 6zgiin ¢oziim yollar iiretebilmeleri ve asil beceri ise kendilerini devamli
tazeleyebilmek icin verilen faaliyetler olarak aciklanabilir. Bu sekliyle ZO kisilerin yalnizca
matematik boliimiindeki inkisafin1 degil, islem becerisi ve strateji kuvvetini arttiracak oyunlar
sayesiyle mantik, sozel ve gorsel zeka, sorun ¢dzme, ¢6zliim yollar1 ¢ogaltma, diisiinmede iki
boyutun iizerine ¢ikma, kendine ait teori gelistirme, dizayn olusturma, taktik gelistirme gibi
elestirel ve yaratici diisiinme yeteneklerini yiikseltecek oyunlari i¢ine almaktadir (Devecioglu

ve Karadag, 2014).
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Zeka oyunlar egitiminde basamakli 6gretim metodu kullanilmas1 daha uygun olacagi
distiniilmektedir. Basamakli 6gretim metodu goz Oniline alinarak olusturulan program 3
basamaktan olugmaktadir.

1. Basamak-baslangi¢ diizeyi. Ogretilecek oyunlarm kaidelerini edinmeyi, ilk seviye
bilgi ve becerileri elde etmeyi, giris seviyesi zeka oyunlarimi oynamayi ve bulmacalar
¢Ozmeyi kapsar.

2. Basamak-orta diizey. Diislinsel edimlerde bulunmay1, bulmacalarda olmas1 gereken
yerden baglamayi, strateji oyunlarinda basit stratejileri tatbik etmeyi, orta diizey zeka
oyunlarin1 oynamay1 ve bulmacalar1 ¢6zmeyi kapsar.

3. Basamak-ileri diizey. Yaratict disinme, ¢O0ziimleme, kendine ait stratejiler
olusturma, degerlendirme, tamim yapma gibi ileri diizey bilgi ve yetenekleri kapsar. Ust
seviye oyunlar oynama, bulmacalar1 ¢6zme ve diger insanlarin tecriibelerinden faydalanma bu
basamakta bulunur (TTKB, 2013).

Zeka oyunlarinin ¢ocuklarm gelisiminde bir ¢ok olumlu etkisi vardir. Ozelikle
cocuklarin girisimcilik yOniinii, cesaret ve 6zgiliveninin gelisiminde zeka oyunlan etkilidir.
Ayni zamanda 6zgiiveni ylksek bireylerin disiplini, 6z denetimi, i¢ motivasyonu, empati giicii

ve catisma yonetimi konusunda {ist diizey davranislar gerceklestirebilmektedir.

Zeka oyunlarinin kiiciiklerin ve biiyliklerin strateji {iretme, tasavvur, en dogru
davranisit bulma ve bunu gelistirme, gorsel-uzamsal diisiinme, kreatif diisiinme, dikkat-
odaklanma, bellek boliimlerinde inkisafi saglayan ve diger yandan; gelecegi gérme, sabur,
sebat, istikrar, tercihte bulunma, maglubiyetle yiizlesme, yarigma gibi tutum ve davraniglari

tekamiil ettiren, kinestetik konumda pratige imkan olusturan oyunlar oldugu diistiniilmektedir.

Zeka oyunlariyla birlikte Ogrenciler evrende cok boyutlu algilama, konsantrasyon,

mantiksal problemler, iliskilendirme, tahmin, ileri zamanda strateji gelistirme, seri diisiinme,
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¢oziim ve taktik gelistirme, bes duyu harici diisince gibi bir ¢ok konuda kendilerini
gelistirebilirler (Coskun, 2018). ZO i¢in, 6grencinin tiim boyutlariyla tekamiiliinde kullanilan

bir etkinlik olarak kullanildigini sdyleyebiliriz.

Zeka oyunlar1 gelisim alanlarma gore farklilik gosteren ¢ok yonlii bir alandir. Zeka

oyunlarini kabataslak siniflayacak olursak:

Strateji gelistiren oyunlar. Strateji kelimesi sevk etme, yoneltme, gétiirme anlamlarini
icerisinde barindiran bir kelimedir. Bizler strateji kelimesini amaglar i¢in olusturulan
eylemlerin uygulanmasi olarak kullanmaktayiz. Zeka oyunlar1 dersinin genel amaglarindan
biri de ¢ocuklardaki stratejik diisiinmenin gelisimini saglamaktir. Bu amaca yonelik olarak bu
beceriyi gelistiren oyunlar1 bu ders kapsaminda kullanmaktayiz. Bu beceriyi gelistiren oyunlar

ise: Mangala, Go on, Satrang, One up, Paradux, Pathagon vb. oyunlardir.

Akil yiiriitme-mantik oyunlari. Insanlar ge¢mis deneyimlerinden yola cikarak yeni
izleyecekleri yollarla ilgili ¢ikarimlarda bulunurlar. Olusturacaklar1 yeni rotalar i¢in de adina
mantik dedigimiz diisiince siizgecini kullanirlar. Bu akil yiiriitme ve mantik kavramlarin1 yeni
bireyler i¢in bir aligkanlik haline getirmek de egitim kurumlarinin ve ailelerin goérevidir.
Cocuklar icin bunun en uygun yolu oyunlastirmadir. Cocuklarin bu kazanimlar1 elde
edebilmesi i¢in olusturulan zeka oyunlarindan bazilari: Numbers, Red storm, Colours vb.

sayilabilir.

Gorsel algt oyunlari. Sosyal hayatta gergeklestirdigimiz pek ¢ok rol davranis gorsel
algi ile yakindan iliskilidir. Ciinkii yapilan her davranis uzamsal yeteneklerimizin sonucudur.
Yazi yazarken, yOniimiizii bulmaya calisirken, fotograf cekerken, bir mesafe hakkinda
yorumda bulunurken hep gorsel algilarimiz ile hareket ederiz. Bu bir yetenektir ve her

yetenegin gelistirilmesi yasamin kolaylagsmasi i¢in elzemdir. Bu yetenegimizi gelistirecek bazi
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zeka oyunlar1 olusturulmustur. Olusturulan bu zeka oyunlari: Set Game, Road Block,

Camuflage, Zet Tower, Go Getter vb.

Swra disi diigiinme. Torrance (1974) kreatif diisiinmeyi (creativity) problemlere,
sikintilara, anlagsmazliga karsi hassas olma, olumsuzluklari fark etme, ¢oziim bulmaya
calisma, kestirimlerde bulunma, yetersizliklere karsin ¢éztimler gelistirme veya tekrar tecriibe
etme olarak agiklamistir (Torrance, 1974; Akt: Aslan, 2001). Sira dis1 diisiime ile ilgili
caligmalara goz atildiginda neredeyse tiim ¢ocuklarda farkli seviyelerde yaratici diislinmenin
varlig1 gozlenmistir. Kiigiik yastaki bireylerde yaratic1 yetenekler ¢ok basit gdzlenmektedir.
Sira dis1 diistinme her kiiciik yastaki bireyde vardir ve bu beceri egitim ortaminda uygun
sartlar saglanarak gelistirilebilir. Bellek, ElI-G6z Koordinasyonu, Dikkat ve S6zel Becerileri

Gelistiren Oyunlar: Ramses II, Zingo, Kapla. (Altun, 2017).

Bir diger Zeka Oyunlart ise sunlardir (Goren, 2014):

a) Sozel oyunlar. Kelime Avi, Elime Yerlestirme, Palindromlar (Palindromik Sayilar,
Palindromik Tiirk¢e Sozciikler, Palindromik Tiirk¢e Ciimleler ) Kelime Tamamlama.

b) Geometrik-mekanik oyunlar. Tangram, Pentomino.

¢) Hafiza oyunlari. Karttaki Sozciikler, Resim Hafizasi, Seklimin Rengi, Frakli Gibi,
Yiiz Tanima, Renklerin Sirasi, Kelime Zinciri, Mekan Hafizas:.

Son olarak zeka oyunlariyla birlikte Ogrenciler, bireysel caligmalarinda ve grup
calismalarinda yeteneklerini ve potansiyellerini taniyacak, 6z saygisini gelistirecek ve
arttiracak, basari i¢in sistematik ve disiplinli ¢alisma aliskanliklar1 kazanacak ve basarisizlik
durumunda alternatif ¢oziimler ve stratejiler olusturmada korkusuzca tutum ve davraniglar

gelistireceklerdir.
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Zeka oyunlan ile ilgili verilen bilgilerden sonra zeka oyunlari egitimi sirasinda

kullanilan bazi1 oyunlar hakkinda bilgi vermek yararli olacaktir.

Mangala. Tiirkler’in tek zeka oyunudur. Iki kisi ile oynamlan bir oyundur. Mantik
yiirlitme, problem ¢6zme ve strateji gelistirme becerilerini gelistiren yapiya sahiptir. Oyunda
amag kendine ait hazinede en fazla tas1 biriktirmektir. Oyun tahtasinda 6 kendi tarafinda 6 da
rakibin tarafinda olmak iizere 12 kuyu ve oyunculara ait 2 hazine bulunmaktadir. Oyunun
baslangicinda tiim kuyularda 4’er tane olmak iizere 48 tane tas dagitilir. Oyuncular kendileri
oniindeki kuyulardan bir tanesini sec¢ip o kuyudaki tiim taslari1 alir ve 6nce aldig1 kuyuya bir
tane birakarak oyun yonii olarak saga dogru olan kuyulara birer tane birakarak taslari
hazinesinde biriktirmeye ¢alisir. Oyunun sonunda hazinesinde en fazla tas olan oyuncu oyunu

kazanir.

Ozellikle ¢alismanin 6lgmeyi amagladigi dikkat degiskeninde etkili olabilecek tiirde

olan bir oyundur.

Sekil 1. Mangala oyunu
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Abalone. 1ki kisi ile oynanilan bu oyun strateji gelistirme, mantik yiiriitme ve problem
¢ozme davranislarini gelistiren bir oyundur. Oyunda amag rakibin alt1 tagin1 oyun alaninin
disina stiriikkleyebilmektir. Oyunda toplam on dort siyah ve on dort beyaz top bulunmaktadir.
Oyunda aym anda {i¢ topu ileriye dogru hareket ettirebilirken kendi toplarinla rakibinin {i¢
topla iki topunu, iki topla bir topunu hareket ettirebilirsiniz. Esit sayidaki topla rakibinin
toplarin1 hareket ettiremezsiniz. Rakibin alti topunu oyun alanmin disimna ilk iten oyunu
kazanir. I¢inde barindirdig1 gelisim alanlarindan énemsedigimiz dikkat gelistirme fonksiyonu

bakimindan bu oyun ¢alismamizda programa dahil edilmistir.

Sekil 2. Abalone oyunu

Set oyunu. Oyunun amaci, acik olarak ortaya konan on iki karttan {i¢ii ile bir set

olusturabilmektir. Her bir kartin dort farkli 6zelligi vardir:
Sekil. Oval, kivrimli veya baklava dilimli.

Renk. Kirmizi, yesil veya mor.

Say. Bir, iki veya iig.

Desen. I¢i dolu, i¢i bos veya ¢izgili.
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Bir set her oOzelligin li¢ kartta da ayn1 olmasi ya da tamamen farkli olmasi ile
gercgeklesir. Oyunun sonunda en ¢ok seti yapan oyuncu oyunu kazanir (WEB 1, 2019). Gorsel
algi agisindan c¢aligmaya katki saglayacagini diigiinerek bu oyundan c¢alismada

faydalanilmistir.

Sekil 3. Set oyunu

Q-bitz. Q bitz oyununda amag kiipleri kart iizerindeki dizilim ile birebir eslestiren ilk
oyuncu olmaktir. Her kazanmada bir kart biriktirilir. Dokuz kart gosteriminden sonra en ¢ok
kart biriktiren oyunu kazanir. Q Bitz zeka oyununda oyuna katilan oyuncu kendisine ait bir
tepsi ve on alt1 adet ayn1 renkte kiiplerden birer grup alir. Oynanilan alanin merkezine kartlar

ters bicimde kapatilir.

Her tur biitiin kiipler tablanin disinda iken baslar. Bir oyuncu sirasiyla en yukaridaki

kartt agar. Oyuncular kartta gordiikleri sekli onlerindeki ayni renkteki kiipleri kullanarak



51

yapmaya calisirlar. Karttaki sekli ilk bitiren oyuncu , "Q-bitz!” diye bagirir. Diger oyuncular
dogru sekil oldugunu onaylarsa kazanan kisi o kart1 alir. Sekil dogru degilse oyun devam eder
(WEB 2, 2019). Gorsel alg1 agisindan calismaya katki saglayacagi diistiniilerek bu oyundan

caligmada faydalanilmistir.

VISUAL DEXTERIT Y. CUBED.

Sekil 4. Q-bitz oyunu

Reversi oyunu. Oyuncularin oyun sirasinda oynayacagi tag rengi, kura yontemi ile
belirlenir. Baslangicta oyun tablasinin ortasinda bulunan dort kutucuga ¢apraz bigimde beyaz
iki adet ve siyah iki adet olmak iizere dort tas yerlestirilir. Siras1 gelen oyuncu rakip
oyuncunun rengindeki tasi kendi rengine c¢evirecek sekilde rakibin tasimni kendi taslarinin
arasina alarak tagini yerlestirir ve oyun her iki oyuncu i¢in boyle ilerler. Oyuncu tasini istedigi
kutucuga koyamaz. Her hamlede rakibin bir veya birden fazla tasin1 kendi rengine
cevirmelidir. Rakiplerden birinin tas yerlestirdigi kutucukla, yine kendi rengine ait farkli tas
arasinda rakibinin taglar1 varsa, diger taglar da renk degistirerek oyuncunun tasinin rengini

alir. Elde edilen taslar ters cevrilir ve oyuncunun kendi tast olur. Oyunculardan biri kendi
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sirasinda rakibinin taslarindan en az birini elde edemiyorsa, oyun sirasi rakibe gecer. Bu
sekildeki hamleler oyun kurallarinda "pas" olarak yer alir. Her iki oyuncu da pas dediginde
oyun orada sona erer. Oyun tiim kutucuklar doldugunda sona erer ve renkler sayilir en fazla
renge sahip olan oyuncu oyunu kazanir (WEB 3, 2018). Ogrenciler oyunu uygularken
dikkatlerini aktif tutmalar1 gerektigi i¢in bu oyun calismamiz agisindan 6nemlidir ve ¢calisma

programimizda yer almistir.

ISHIAIY

REVERS!

A

Sekil 5. Reversi oyunu

Brain spin. Oynamak icin, masaya yiizli yukar1 dontik bir kart yerlestiririz. Oyuncular
goriintlide gordiikleri seylerin listesini yazarken bir dakikay1 geri saymak i¢in bir zamanlayici
kullaniriz. Ornegin 1 dakikalik bir siire vermek uygun olacaktir. Ug kart igin
tekrarlariz. Oyuncular daha sonra listeleri karsilastirir ve her bir yorum i¢in puan kazanir.
Diger bir oynama sekli de, 6grencilere gosterilen kart hakkinda bir benzetim kurmalar istenir.

Ogrenciler tahminlerini bir kagida yazarlar, kart hakkinda aymi benzetimi yapanlar 5 puan en
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farkli benzetimi yapanlar 10 puan kazanir. Gorsel algi agisindan c¢alismaya katki

saglayacagini diisiinerek bu oyundan ¢alismada faydalanilmistir.

NISNTHEY |
BRAINSPIN

BRAINSPIN

Sekil 6. Brain spin oyunu

Tangram oyunu. Kokeni Cin’e dayanan birlestiginde kare olusturan birbirinden farkli
parcalardan olusan bir oyundur. Oyunun i¢inde toplam 7 sekil vardir. Bunlar: 2 adet biiyiik
boy licgen, 2 adet kiiciik boy liggen, 1 adet orta boy tiggen, 1 paralel kenar ve 1 adet kareden
meydana gelir. Ucgenler dik iiggen ¢esidindendir. Oyundaki amag tiim pargalardan
yararlanarak oyuncudan istenen sekli yapmasidir. Gorsel algi acisindan caligmaya katki

saglayacagini diisiinerek bu oyundan ¢alismada faydalanilmistir.

TANGRAM

Sekil 7. Tangram oyunu
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Six oyunu. Oyun 21 adet kirmiz1 ve 21 adet siyah altigen tastan olusur ve belirli bir
zemine ihtiya¢ duyulmaz, diiz bir zemin olmasi yeterlidir. Oyun adin1 taglarinin sekillerinden
almistir. Oyunda amag oyuncudan istenilen 3 sekilden istedigini ya da {i¢iinii rakibinden daha
fazla sayida yapmaya calismaktir. Istenilen bu ii¢c sekilden en fazla sayida yapan oyunu
kazanir. Hem gorsel algiya hem de dikkate olumlu katkida bulunacagimi diisiindiigiimiiz bu

oyundan calismamizda yararlandik.

Sekil 8. Six oyunu

Zeka Oyunlari, Alg ve Dikkat Uzerine Yapilan Cahsmalar
Zeka oyunlart dersinin daha once de degindigimiz gibi okul miifredatlarinda son
donemde yer bulmasindan ve zeka oyunlar ile ilgili kurslarin, zeka oyunlar1 smiflarinin ve
zeka oyunlar1 materyallerinin ticari anlamda ile ilgili biiyiik bir pazar olusturmasindan dolay1
aragtirmacilarin da bu giincel konu {izerine aragtirmalar gerceklestirdigini gérmekteyiz.
Bottino ve Ott (2006) un yaptiklar1 ¢aligmada zeka oyunlarinin net materyal ¢alismast
olarak degil bilgisayar ortaminda gergeklesen zeka oyunlari tizerinden konuyu ele almistir. Bu

makalede ilkdgretim 6grencilerinin bazi bilgisayar akil oyunlarinin kullanimina dayali egitim
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programlarina katilarak baz stratejik ve akil yiiriitme yeteneklerinin gelistirilmesine yardimci
olmay1 amaglayan bir pilot arastirma projesini sunmaktadir. Calismanin uygulamasinda
bilgisayar oyunlarini ilkokul miifredatina dahil etme projesi olan SoLE yer almaktadir.
Bununla ilgili 40 kadar 6grenci 2. Siniftan 5. Smifa kadar izlenmistir. Her yil, farkli
yetenekler ve ¢ocuklarmn yaslar1 dikkate alinarak bir dizi farkli oyun segilmistir. Ogrenciler
gruplara ayrilip (her biri 5-6 6grenci) ve sirayla her okul yilinin alti ay1 boyunca haftada
yaklasik bir saatlik bir bilgisayar oturumuna katildilar. Bilgisayar seanslar1 okul bilgisayar
laboratuarinda normal ders saatleri igerisinde gergeklestirildi. Elde edilen verilerin 1s1ginda
genel olarak c¢ocuklar ile yapilan bu calismanin, ulusal degerlendirme c¢alismasinin da
gosterdigi gibi, okul basarisin1 olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Devecioglu ve Karadag (2014) da ZOD hakkinda 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin
goriislerini iceren bir ¢alisma yapmislardir. Aragtirmanin amaci; amag, beklenti ve oneriler
baglaminda zeka oyunlar1 dersinin degerlendirilmesi olarak belirlenmistir. Bu baglamda
2013-2014 o6gretim yilinda Bayburt ilindeki ortaokullardan tarama yontemiyle veriler elde
edilmistir. Ogretmen, Ogrenci ve idarecilere toplam bes sorudan olusan bir anket
uygulanmistir. Uygulanan bu anketin sonuglarina deginecek olursak; dersi alanlarin analiz,
sentez olusturma yaninda toplumsal mecralarda da yeterliklerin gelisiminde yararh
katkilarinin olabilecegi sdylenebilir. Ogrenci ve ogretmenler de zeka oyunlar1 dersinin
ogrencilere degisik alanlarda disiplin gelistirerek kendini gerceklestirme imkani
olusturdugunu, beyin giiglerini degerlendirme, ayn1 zamanda edimlerini gelistirme, uygun
diisiinme, biling kazanma ve 6grenmelerini kullanma imkani sunmaktadir. ZOD ile ilgili
olumsuzluklar1 da belirten 6gretmen, 6grenci ve idareciler alanda yeterince profesyonel

olmama, materyal eksikligi ve derse olan 6nemin yeterince verilmemesi olarak belirtilmistir.
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Kurbal (2015)’mn gergeklestirdigi zeka oyunlart dersi dgrencilerinin problem ¢ézme
stratejilerini ve akil yiiriitme becerilerini inceledigi arastirma literatiirde zeka oyunlar
konusunda alana 151k tutmaktadir. Bu calismada Ogrencilerin kullandiklar1 problem ¢6zme
stratejileri ve akil yiirlitme becerileri 6n planda tutulmustur. Arastirmanin daha bagka amacini
sOylemek istersek derse katilanlarin Zeka Oyunlart dersinin katkilar iizerine diisiincelerini
ortaya koymaktir. Aragtirmanin uygulamasinda Ankara ili G6lbas1 semtinde 6grenim goren
kirk tane altinci smif 6g8rencisi yer almistir. El edilecek sonucglar, matematiksel problem
¢cozme ve akil yiriitme testi, ZO dersi degerlendirme formlar1 ve yari-yapilandirilmig
goriismeler ile toplanmistir. Elde edilen sonuglar ¢ergevesinde problem ¢dzme stratejileri ve
akil yiirtitme konusunda yapilan analizde son test verileri lehine farklilik olustugu gozlenmis
ayn1 zamanda 6grenciler dersteki zeka oyunlart aktivitelerinin 6grenciler tarafindan olumlu
karsilandig1 ve faydali oldugu goriisii konusunda agirlikli goriise sahip oldugu belirtilmistir.
Ozellikle son test verilerinin lehine ¢ikan farklilik, ¢dzdiikleri zekd problemlerine strateji
oyunlarina ve akil yiiriitme ve islem oyunlarina bagl oldugu goriisiinii diisiindiirmektedir.

Demirel (2015), ortaokul altinct sinif 6grencilerinin Tiirk¢e ve Matematik derslerinde
yapilan zeka oyunlariyla ders etkinliklerinin 6grencilerin algilanan problem ¢6zme becerileri,
algilanan stratejik diistinme becerileri, akademik basarilari, akis hissi (flow) durumlar1 ve
derse katilimlarina etkilerini inceleyen bir arastirma ortaya koymustur. Arastirma nicel ve
nitel boyutlardan olusmaktadir. Nicel boyutta 6n test son test eslestirilmis deneysel desen
kullanilmis nitel boyut ise nicel verileri desteklemek amaciyla kullanilmistir. Calismanin
orneklemesini 6. Siniflardan olusan 24 deney ve 24 kontrol ayn1 zamanda bu 6grencilerin
ogretmenleri olusturmaktadir. Arastirmada cesitli testler yaninda 6gretmenler icin yari
yapilandirilmis goriisme formlart uygulanmistir. Elde edilen veriler 1s18inda, zekd oyunlari

faaliyetleri uygulanan deney grubu 6grencilerinin problem ¢ézme becerilerinde ve akademik
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basarilarinda kontrol grubuna gore olumlu yonde farklilik olusturdugu, stratejik diisiinme
becerileri ve derse katilim yoniinden bir farklilik olusmadigi gézlenmistir. Ayn1 zamanda zeka
oyunu faaliyetlerinin 6grenciler iizerindeki etkileriyle ilgili 6gretmen ve Ogrencilerin
gorislerinin olumlu oldugu belirtilmistir.

Yesiltepe ve Altintag (2016)’mn birlikte yapmis olduklar1 arastirmada stratejik akil
oyunlarinin dikkat seviyesi iizerine olan etkisini arastirmayi amaglamiglardir. Calismanin
arastirma kisminda nitel veri toplama araci olan derinlemesine bilgi toplamayr saglayan
durum c¢alismasi kullanilmistir. Calismada 2014-2015 egitim 6gretim yilinda 6grenim gdren
on Ogrenci lizerinde ¢alisilmis ve dikkat diizeylerini belirlemek icin derecelendirme 6lgegi
uygulanmistir. Uygulanan 6lgekler neticesinde dikkat daginikligi bulunan ogrencilerde
stratejik zeka oyunlart uygulamasi neticesinde bir puanlik azalma meydana geldigi
goriilmiistlir. Netice olarak uygulanan zeka strateji oyunlar1 6grencilerin dikkat seviyelerinde
etkili oldugu 6lgekler aracilig ile gozlenebilmistir.

Altun (2017)’un yaptig1 arastirmada fiziksel etkinlik kartlar1 ve zeka oyunlarinin
ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel algilarina etkisini incelemistir. Kirsehir ilinde 2015-
2016 egitim-6gretim yilinda, Hiisnii Mehmet Ozyegin ilkokulunda egitim goren, sekiz yas
grubu (2. sinif) dgrencileri ile yapilmis deneysel bir incelemedir. On test-son test kontrol
gruplu deneysel desenin kullanildigi arastirmanin evrenini; ilkokul ikinci simif (sekiz yas),
orneklemini ise; Kirsehir Hiisnii Mehmet Ozyegin Ilkokulunda &grenim goren, amach
orneklem tarziyla belirlenen, fiziksel etkinlik grubu (n=32), zeka oyunlar1 grubu (n=32),
fiziksel etkinlik ve zeka oyunlar1 grubu (n=32), kontrol grubu (n=32) olmak tizere toplam 128
ogrenci olusturmaktadir. calismanin bagimh degiskenlerini dikkat ve gorsel algi seviyesi,
bagimsiz degiskenlerini ise fiziksel etkinlik kartlar1 ve zeka oyunlari olusturmaktadir. Bu

sekilde bagimli degiskenler ile bagimsiz degiskenler arasinda alaka olup olmadigina
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bakilmistir. netice olarak, gorsel algi ve dikkat son test puanlari ile gergeklesen arastirma
sonuglaria gore tiim deney gruplari, gorsel algiyr ve dikkati gelistirmede kontrol grubuna
kiyasla anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Bu sonug¢ zeka oyunlarinin, fiziksel etkinliklerin,
hem zeka oyunlart hem de fiziksel etkinliklerin birlikte uygulanmasinin gorsel algiy1 ve
dikkati gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Marangoz ve Demirtas (2017)'in gerceklestirdigi arastirmada mekanik zeka
oyunlarmin ikinci siif égrencilerinin zihinsel becerilerine etkisi amaglanmistir. On test ve
son test deneysel desen ile gerceklestirilen arastirmanin orneklemini 12 kontrol 12 deney
olmak {iizere yirmi dért 2. Smuf dgrencisi olusturmaktadir. Ogrenciler ile ilgili arastirma
yapmadan Once deney ve kontrol gruplarina 6n test olarak zihinsel beceri testi uygulanmustir.
Arastirmada deney grubundaki 6grencilere 14 hafta boyunca giinde ikiser saat olmak iizere
mekanik zeka oyunlar1 egitimi verilmistir. On dort haftalik mekanik zeka oyunlar1 egitimi
verildikten sonra gergeklestirilen zihinsel beceri 6l¢egi sonucunda 6grencilerin zihinsel beceri
seviyelerinde anlamli bir farklilik ortaya ¢iktig1 gozlenmistir.

Ulusoy, Saygi ve Umay (2017)’in gergeklestirmis olduklar1 ¢alismada ilkogretim
matematik 0gretmenlerinin ZOD ile ilgili goriislerini 6grenmeyi amaclamislardir. Yapilan
caligmaya 25 ilkdgretim matematik 6gretmeni katilmistir. Calismada nitel bir desen olan
durum c¢alismasi kullanilmistir. Arastirma i¢in hazirlanan 6lgekte konu ile alakali agik uglu
sorular yer almaktadir. Yoneltilen sorularda ZOD’un igerik itibariyle matematik dersine ve
Matematiksel diistinmeye katki saglayip saglamadigi ve dersin kendisi dahil olmak iizere
Z0OD programindaki arti ve eksilerin neler oldugu 6grenilmek istenmistir. Sonuglar ele
alindiginda ilkégretim matematik 6gretmenleri dersin basindaki zeka kelimesinin 6grencilerde
tedirginlik olusturdugunu ama genel itibariyle matematik dersine ve matematiksel diisiinme

becerisine olumlu anlamda etki edecegini fakat uygulamalarin farkli sinif seviyelerini entegre
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etmede sikintilar olusturdugu diger yandan dersle ilgili materyal eksikliklerinin oldugu
diistiniilmektedir.

Korkutan ve Butayev (2017) yurt disindaki ve yurt i¢indeki zeka oyunlarini incelemek
icin yaptiklar1 caligmada Kazakistan, Kirgizistan ve Tiirkiye’de oynanan zeka oyunlarini amag
olarak belirlemislerdir. Ayn1 zamanda zeka ve strateji oyunlarinin, 6grencilerin temel yasam
becerilerini gelistirmede ne kadar etkili oldugu konusu iizerinde durulmus ve Tiirk
Diinyasinda  birlikte oynanan zeka oyunlarnt arasinda karsilastirmali  ¢alisma
gerceklestirilmistir. Arastirma neticesinde hafiza gelistirme, strateji kazanma, taktiksel
gelisim, problem adina ¢6ziim yollar1 belirleme ve yaraticilik, zihinsel giic gibi yetenekleri
gelistirdigi neticesini bize gostermistir.

Demirkaya ve Masal (2017)’'in geometik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin
ortaokul Ogrencilerinin uzamsal disiinebilme becerilerine etkisini arastirdigi1 calismada
segmeli zeka oyunlar1 dersindeki uygulamalar baz alimmistir. Bu calismada arastirma
yontemlerinden nicel arastirma deseninin tek grup On test-son test deneysel model
kullanilmis. Arastirmada izmit ilinde 2015-2016 6gretim yilinda 6grenim goren altinci,
yedinci ve sekizinci siif Ogrencileri yer almistir. Arastirmada uzamsal becerinin alt
basamaklarindan zihinde dondiirme, uzamsal gorsellestirme yetenegini 6lgen iki adet dlgek
uygulanmis. Yapilan uygulamalar sonucunda elde edilen veriler t testi ile analiz edilmis ve ilk
test ve son test sonuclar1 degerlendirildiginde analize dahil edilen tiim siif gruplarinda son
testlerde anlamli bir farklilik olustugu gézlenmistir.

Yondemli (2018)’in yaptig1 arastirmada zeka oyunlarinin ortaokul seviyesindeki
Ogrencilerde matematiksel muhakeme yetenegi ve matematik dersinde gosterilen cabaya
etkisinin ne diizeyde oldugunu belirlemeye ¢alismistir. Bu arastirma kapsaminda da Kirikkale

ili Atatliirk Ortaokulu’nda Ogrenim goren sekizinci simiflardan yirmi Ogrenci ile
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gerceklestirilmistir. Aragtirmaya katilan Ogrencilere on hafta boyunca ikiser saatlik zeka
oyunlar1 egitimi verilmistir. Arastirma sonuglarini gorebilmek amaciyla “Matematiksel
Muhakeme Beceri Diizeyi Belitleme Olgegi”, “Matematik Dersinde Gosterilen Cabanin
Algilanmasi Olgegi” ve “Cabaya Bakis A¢is1 Degerlendirme Anketi” olmak uygulanmistir.
Yapilan nicel arastirmay1 desteklemek amaciyla nitel anlamda 6gretmen ve 6grenci giinliikleri
kullanilmistir. Yapilan ¢alisma neticesinde zeka oyunlarinin sekizinci smif &grencilerinin
matematiksel muhakeme yeteneklerini ve ¢abaya bakis acilarini art1 dogrultuda etkiledigi,
matematik dersinde gosterilen ¢gabanin dnemine iliskin algilar1 tizerinde ise herhangi bir etki
gostermedigi belirlenmistir.

Ergiin (2018)’in yaptig1 ¢alismada ise zeka oyunlar1 dersi géren Ogrenciler yerine
Z0D’a giren Ogretmenlerin kullandiklar1 zeka oyunlar1 tercihleri ve bu dersin
uygulanabilirligi konusunda bir arastirma yiirlitmiistiir. Bu arastirmada da alt amac olarak
derse giren 0gretmenlerin zeka oyunlar1 konusundaki bilgileri, zeka oyunlarinin gerekliligine
karsin goriisleri, zeka oyunlar tercih etme nedenleri, kullanma ve kullanmama nedenleri
belirlenmistir. Bu arastirmaya yardimci olmak i¢in Kayseri ilinde gorev yapan goniillii olarak
secilen {i¢ yliz otuz 6gretmenden yardim alinmistir. Arastirmanin verilerini analiz edebilmek
icin zeka oyunlar1 dersine yonelik 6gretmen goriisleri anketi kullanilmistir. Analiz neticesinde
oyunun Ogrencilerin ilgi ve istidatlarina uygun oldugu, oyunlarin 6grencilerin istidatlarini
arttirmasi, oyunlarin ders basarisin1 ve notlar arttirdigi gozlenmistir. Zeka oyunlarinin tercih
edilmemesinin nedeni olarak 6gretmen goriislerinde ise Ogrencilerin isteksiz davranmasi,
materyallerin eksik olmasi ve temininde sikintilarin yasandigi goriisii yer almaktadir.

Baki (2018)’in gergeklestirdigi arastirmada ZOD’ta siirdiiriilen geometrik-mekanik
oyunlarin ortaokul altinci simif Ogrencilerinin akademik 6z yeterlik ve problem c¢dzme

kabiliyetlerine kars1  algit diizeylerine etkisini belirleyerek Ogretmen fikirlerine gore
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programin degerlendirmesini olusturulmasi amaclanmistir. Arastirmay1 gerceklestirebilmek
icin ZOD’a daha 6nce girmis yirmi 6gretmen ve 2014-2015 egitim yilinda Kirikkale sehri
Ismet Aydml Ilkokulu altinci smiflarinda egitim goren yirmi iki 6grenci ile etkilesim
kurulmustur. Derse katilan 6grencilere on iki saatlik geometrik-mekanik oyunlar egitimi
verilmistir. Elde edilecek sonuglar i¢in nitel ve nicel aragtirma yontemlerin her ikisinden de
yararlanilmistir. Bu nedenle karma yontem uygulanmis diyebiliriz. Ve tek gruplu 6n test-son
test deneysel desenden yararlanilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu ve diger formlar
nitel verileri toplamak igin kullanilmistir. Elde edilen veriler analiz edildiginde Akademik Oz
Yeterlik Olgegi’nin “Akademik Sorunlarla Basa Cikmaya Yonelik Yeterlik” ve « Akademik
Cabaya Yonelik Oz Yeterlik” kapsamlarinda farkin son test lehine anlamli oldugu ancak
“Akademik Planlamaya Y&nelik Oz Yeterlik” kapsaminda ilk test ve son test arasinda anlamli
bir fark ortaya ¢ikmamistir. Problem Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’nin “Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algr ” ve “ Problem Cozmeye Yonelik Isteklilik ve Kararlilik
Algis1” kapsaminda farkin son test lehine anlamli oldugu gozlenmistir. Gergeklesen uygulama
neticesinde ise geometrik-mekanik zeka oyunlarinin altinci sinif 6grencilerinin akademik 6z
yeterlikleri ve problem ¢6zme yeteneklerine karsi algilarinin bir takim alt siire¢lerinde anlamli

farklilik gozlemlenmistir.
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Boliim III: Yontem
Aragtirmanin bu béliimiinde c¢alisma grubu, iizerinde calisilacak verileri toplama

araclari, elde edilen verilerin analizinde kullanilan yontem ve tekniklerden bahsedilecektir.

Arastirma Modeli

Arastirma modeli deneysel bir nitelik tasimaktadir. Bu arastirmada "On Test-Son Test
Kontrol Gruplu Deneysel Desen" kullanilmistir. Bu deneysel desende, tiim gruplar i¢in 6n test
Ol¢timii ayn1 zamanda yapilmis daha sonra deney gruplarinda deneysel islem uygulanmis ve
son test uygulamasi tim gruplarda yine ayni zamanda yapilmistir. Arastirmanin bagimlh
degiskenlerini dikkat ve gorsel algi diizeyi, bagimsiz degiskenlerini zeka oyunlari
olusturmaktadir. Bdylece bagimli degisken ile bagimsiz degiskenler arasinda iliski olup
olmadig1 incelenmistir.

Deneysel arastirma modelinde arastirmaya konu olan sebep-sonug iliskisinin bagimli
degiskene olan etkisinin sinanmasini saglamak amag edinilir. Arastirmanin amaci olan eylem,
simayici tarafindan kontrollii bir sekilde tabii ya da olusturma ortamlarda gercgeklestirilir.
Boylece bagimsiz degiskende gergeklestirilecek giidiimlii degisikliklerin bagimli olan

degiskene olan etkisi belirlenmeye ¢alisilir (Karasar, 2016).

Tablo 2
Deneysel Calisma Plani
40 Ogrenci
20 Ogrenci Deney Grubu 20 Ogrenci Kontrol Grubu
On Test
Zeka Oyunlar1 Dersi Miidahale Edilmedi

Son Test
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Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu ilkokul ikinci sinifta okuyan 8 yas grubundaki ¢ocuklar
olusturmaktadirlar. 2018-2019 egitim o6gretim yilinda Canakkale ili Can ilgesi Etili
[lkokulunda &grenim gdren, amagsal/amacgl drnekleme ydntemiyle secilen, zeka oyunlari
grubu (n=20) ve kontrol grubu (n=20) olmak iizere toplam 40 6grenci olusturmaktadir.
Calismamizin deney ve kontrol gruplarini rastgele yani random seklinde belirlenildi.

Amagsal/Amacli Ornekleme: Arastirmanin maksadia dayanarak malumat bakimindan
genis vaziyetlerin segilerek derinlemesine c¢alisma gerceklestirilmesine imkan taniyan bir
yontemdir. Belli kriterleri karsilayan ya da bazi niteliklere ait olan bir veya daha fazla hususi

durumlarda tercih edilmektedir (Bliyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012).

Veri Toplama Araclar

Verilerin toplanmasinda iki adet 6l¢gme araci uygulanmistir. Bunlardan biri Bourdon
Dikkat Testi iken digeri Frostig Gorsel Algr Testi’dir. ilk olarak ¢alisma grubumuzu olusturan
ogrencilere her iki test uygulanmis ardindan deney grubu 6grencilerine 16 hafta boyunca her
giin bir saat olmak iizere zeka oyunlar1 egitimi verilmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler ise
normal egitimlerine devam etmistir.16 hafta sonunda deney ve kontrol gruplaria Bourdon

Dikkat Testi ve Frostig Gorsel Algi Testi uygulanmis ve sonuclar analiz edilmistir.

Frostig gelisimsel gorsel alg: testi. Marianne Frostig’in 1963 yilinda {irettigi, lig-sekiz yas
araligindaki c¢ocuklarin gorsel algilama diizeylerini belirlemek amaciyla gelistirilmistir.
Olgek; el-géz uyumu, sekil-zemin farklilig1, bicim sabitligi idraki, mekan ile konum iliskisi
idraki ve mekansal iligkiler idraki olarak bes farkli idrak becerini Ol¢mektedir. “Frostig
Gelisimsel Gorsel Algr Testi” basarim testi  Ozelliginde olup toplu bir sekilde

uygulanabilmektedir. Olgegi uygularken herhangi bir zaman mefhumu gdzetilmez



64

(Wiederholt, 1971). Olgegi uygulama esnasinda bir takim yardimci geregler vardir, bunlar; 35
sayfa uygulama kagidi, kirmizi, mavi, yesil, kahverengi renkte kursun boya kalemleri,
gosterim kartlar1 (yuvarlak, kare, tiggen, dikdortgen, carpi, yildiz, oval, ugurtma, ay/hilal
gibi). Olgek uygulandiktan sonra uygulanan bireyin alabilece§i maksimum puan 83’tiir.
Olgegin giivenirligi; Maslow, Frostig, Lefever ve Whittlesey (1964) tarafindan incelenmistir.
Perceptual Quotient temel alinarak test-tekrar test giivenirliginin product-moment korelasyon
katsayisi .98 olarak bulunmustur. Gegerliligi; Frostig Gelisimsel Gorsel Algt Test sonuglari ile
smif i¢i uyum konusunda 6gretmen degerlendirmeleri arasindaki product-moment korelasyon
.441; motor koordinasyon arasindaki korelasyon .497 olarak bulunmustur (Maslow, Frostig,

Lefever, Whittlesey, 1964; Akt: Altun, 2017).

Frostig Gorsel Algi Testi'nde yer alan ifade ve resimler uzmanlarin uyusma
diizeylerinin % 90 ve iizerinde olmasi nedeniyle testin kapsam gecerligine sahip oldugu
belirlenmistir. Frostig Gorsel Algr Testi’nin alt formlarmin olusumlarinin  dogrulanip
dogrulanmadig1 yap1 gecerligini incelemede kullanilan Dogrulayici Faktor analizi (DFA) ile
degerlendirilmistir. Her bir yas grubu i¢in analizler ayr1 ayr1 yapilmis, elde edilen bulgular
dort-yedi yas gruplarinda diizeylerinde dlgegin tek boyutlu oldugunu ortaya koymustur. Yapi
gecerligi icin ek olarak ozellikleri bilinen gruplarin 6lgek puanlar arasindaki fark da analiz
edilmistir. Cocuklarin yasa gore gorsel algilamalar1 arasinda farklilik oldugu, yas ilerledikce
cocuklarinin puan ortalamalarinin yiikseldigi belirlenmistir (Aral ve Ayhan, 2016).

Frostig gorsel algi testi 5 alt testten olugsmaktadir. Bunlar:

Gorsel koordinasyon. Araliksiz dogru, kavisli veya keskin c¢izgileri, araliklar1 farklt
hudutlar arasinda veya kilavuz ¢izgiler olmadan bir yerden digerine ¢izgiyi devam ettirmeyi

amaclayan bir el koordinasyon al dl¢egidir.
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Bicim-zemin iliskisi. Artarak karmagik hale gelen zeminler icerisinde bi¢cimlerin idrak
edilmesini igerir. Kesisen ve saklanmis geometrik bigimler kullanilmistir.

Sekil degismezligi. Cesitli genislik ve biiytlikliik, yap1 ve konumdaki pozisyonlarda
verilen sekillerin anlagilmasin1 ve bu sekillerin benzerlerinden ayirt edilmesini kapsar.
Cember, kare, dikdortgen, elips ve paralelkenar bulunmaktadir.

Mekandaki pozisyon. Diziler seklinde verilen cisimlerin degisimlerini ve tersine
dondiirmelerini ayirt etmeyi igerir. Cokga bilinen cisimlerin sematik olusumlar1 kullanilmistir.

Mekan iliskileri. Basit olusumlar1 i¢eren bir alt 6lcektir. Bireyden c¢esitli uzunluk ve
acilarin yer aldig1 bu sekil ve paternleri taklit etmesi istenir. Noktalardan kilavuzluk eder
(Frostig, 1964).

Bu 6zel 6l¢eklerin tercih edilme nedeni, klinik miisahedenin ana okulu ve kres gibi
kurum ve ilkokullardaki performans icin elzem oldugunu gdstermesidir. Mesela; nesnenin
ortam i¢indeki konumu ve mekan iliskilerinin tamaminin diizgiin algilanmasi b ve d gibi
sekilsel benzerlik barindiran harflerin ayirt edilmesi ve harflerin kelime i¢inde bir dizi, diizen
icerisinde konumlandigini fark etme becerisine kismen baglidir. Her ne kadar tecriibe beyin
hasarmin algisal beceriyi yiiksek seviyede etkiledigini gostermisse de test organik kusurlari

Ol¢cmeyi amaglamaz (Altun, 2017).
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Elde edilen yonergeler ¢ergcevesinde bu testin puanlanmasi su sekildedir:
Tablo 3.

Frostig Gorsel Alg1 Testinin Puanlamasi

Testin Ad1 En Yiiksek Puan Degeri Puanlamada Kullanilan Degerler
Test 1 30 0-1-2

Test 2 20 0-1

Test 3 17 0-1

Test 4 8 0-1

Test 5 8 0-1

Bourdon dikkat testi. Benjamin Bourdon tarafindan 1955 senesinde olusturulan bir testtir ve
dikkat 6lgmeye yarar. Bu testin iki adet formu vardir. Bunlardan biri harf formu olarak bilinir
ve karisik olarak verilen harflerden istenilen harflerin bulunmasini ister. Diger tiirii iste sekil
formudur. Sekil formu ise karisik olarak verilen sekiller arasindan istenilen sekillerin

se¢ilmesini istemektedir.

Dikkat testinin harf formunda alt1 yiiz altmis adet harf bulunur sekil formunda ise dort
yiiz elli adet minik gekiller yer almaktadir. Harf formunun uygulanisinda belirli bir yas araligi
yoktur, yalnizca ¢ocuklarin harfleri taniyacak seviyede olmasi yeterlidir. Testin kullanilmast
sirasinda belirli bir zaman sinirt yoktur. Test uygulanirken siire, dogru ¢izimler ve yanlis
cizimler degerlendirmede esas alinabilir. Bu demek oluyor ki testin uygulayan kisi 6grenciler
icin Dbelirleyecegi siire igerisinde belirleyecegi harfleri diger harfler arasindan bulup
isaretlemesini isteyebilir. Bunun disinda isaretlenmesi gereken harflerin timii i¢in siire
tutabilir. Bir bagka secenek ise dgrenciler isaretleme yaparken yaptiklar: hatali igsaretlemeler

ile degerlendirilebilir. (Brickenkemp, 1975; Akt: Bozan ve Akay, 2012).
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Bu calismada harf formu kullanilmis ve &grencilerden karigik halde verilmis
harflerden a, b, d, g harflerini bes dakika igerisinde isaretlemeleri istenmistir. Bourdon Dikkat
Testi ile ilgili yurt i¢inde yapilan bir gecerlilik-glivenilirlik testinde 2. ve 3. smif
ogrencilerinden 150 o6grenciye “test tekrar test giivenirligi yontemi” ile uygulanmustir.
Pearson momentler ¢arpimi korelasyon katsayisi hesaplanarak sonuglara ulasilmistir, r=.937
olarak bulunmustur. Bu sonug .01 diizeyinde anlamlidir (Bates and Lemay, 2004; Ozaydin,

1984).

Verilerin Toplanmasi

Calismanin gerceklesmesinde analize yardimci olmasi i¢in gorsel algi testi ve dikkat
testi uygulanmistir. Uygulama sirasinda alaninda uzman uygulayicilardan yardim alinmastir.
Testler uygulanirken 6grenciler kiigiik gruplar halinde etkileyicilerden uzak bir ortam
belirlenmis ve uygulama bu sekilde yapilmistir. Ogrencilere testleri uygulamadan énce ne
yapmalar1 gerektigi agiklanmis ve doniit alinmadan testler uygulanmamaistir.

On test ve son testleri uygulanmadan once random sekilde deney ve kontrol gruplar
olusturulmustur. On test verilerinden hareketle gruplar arasinda gorsel algi ve dikkat
seviyeleri acisindan anlaml bir fark gézlenmemistir. Calismanin bagimli degiskenini dikkat

ve gorsel alg1 seviyesi olustururken bagimsiz degiskenimizi ise zeka oyunlar1 olusturmaktadir.

Verilerin Analizi

Veriler testler uygulandiktan sonra daha oOnceden belirlenen puanlama sekliyle
puanlanmis ve bilgisayar ortamina aktarilmistir. Burada yardime1 program olarak SPSS 22
(Static Pocket For Social Sciens) kullanilmistir. Testin sonuglar1 ¢oziimlenirken elde edilen
datalarin seri dagilim olusturup olusturmadigi gézlemlenmistir. Deney ve kontrol gruplar

arasindaki farklar1 belirlemek i¢in ise t testi kullanilmastir.
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Uygulama

Calisma grubumuza dikkat ve gorsel algi on testleri uygulanirken 6grenciler onar
kisilik gruplar halinde ortama dahil edilmistir. Dis uyaranlardan olabildigince uzak bir
ortamda testlerin uygulamasi gerceklestirilmistir. Gorsel algi ve dikkat dlgeklerinin verileri
bilgisayar ortaminda degerlendirilmistir.

Yirmi kisilik deney grubu ile on alti hafta boyunca her giin zeka oyunlar1 iizerine
caligmalarimiz yiiriitildii. Bu uygulamayr gerceklestirmeden ©nce uygulanacak zeka
oyunlarinin uygulama plani deney grubuna aktarilmstir.

Deney grubu ile yiiriitiilen ¢caligmanin ilk iki haftalik periyodunda gorsel 6geler iceren
Tangram ile baslanildi. Farkli kaynaklardan elde ettigimiz Tangram gorsellerini 6grenciler ile
olusturmaya calisildi. Ilerleyen giinlerde olusturmayi basardigimiz gorsellerle ilgili siire
tutmaya baslanildi ve 6grencilerin bu gorselleri ilk gilinlere gore daha kisa siirede olusturmay1
basardig1 gézlemlenildi.

Uygulamanin {i¢ ve dordiincii haftasinda Brain Spin isimli gorsel algi oyunu deney
grubuna dgretilip beraber uygulanmistir. Ogrenciler kendilerine gdsterilen sekillere verdikleri
farkli benzetimlerle oyuna kolayca adapte olduklarmi goriilmiistiir. Ogrencilerin sekillere
verdikleri ilk tepkiler bazen ¢ok basit diizeyde olurken bazen de ¢ok yaratici seviyeye ¢ikisi
dikkat ¢ekici olarak goriilmiistiir.

Deney grubu ile sliren ¢alismamizin bes ve altinci haftalarinda Tirklerin diinyaya
kazandirdigi Mangala oyunu ile devam edildi. Mangala oyunu 6grenciler tarafindan eglenceli
bulundu. Ogrenciler arasinda turnuvalarla devam eden Mangala oyunu egitimi bazi
Ogrencilerin iistiin basarisi ile noktalandi.

Sonraki iki haftada Six oyunu gibi gorsel algiy1 ve dikkati destekleyen bir oyunla

uygulamaya devam edildi. Altigen seklindeki kirmizi ve siyah taslarla yuvarlak, diiz ¢izgi ve
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piramit seklini olusturmaya calisirken rakibinin de bu sekilleri yapmaya ¢alismasini
engellemeye ¢alistiklar1 bu oyunda deney grubunun duruma kisa zamanda adapte oldugunu
goriildii.

Six oyunu ile gecen iki haftanin ardindan bu kez Reversi oyunu deney grubuna
tanitildi. Reversi oyunu uzun siiren ve altmig dort tastan olusan bir oyun oldugu i¢in
ogrenciler tarafindan hemen uyum saglanilan bir oyun olmadi.

Reversi oyunu konusunda ogrenciler c¢ekingen davrandigr icin onuncu haftay:
tamamlamadan Set oyunu Ogrencilere tanitildi. Bu, Ogrencilerin derse olan tutumlarini
distirmemek i¢in yapilmis bir hamleydi. Set oyunu hem gorsel 6geler tasidigi hem de toplu
sekilde oynanabildigi i¢in 6grenciler tarafinda olumlu tutumla karsilandi. Internet {izerinden
de oynanabilen bir oyun olmasi sebebiyle daha dikkat ¢ekici bir oyun haline geldi. Siire
faktoriinii burada da islettik ve oyunun oynandigi ilk giinden son giine kadar oyunu basarma
stiresinin kisaldig1 goriildii.

Set oyununu deney grubumuza uyguladiktan sonra 6grencilere baska bir gorsel algi
oyunu olan Q-bitz 6gretildi. Q-bitz oyunu dort kisi ile oynanabildigi i¢in rekabet unsurunu
biraz daha hafifletiyor ve bu da 6grencilerin daha rahat katilim gostermelerini sagliyor. Qbitz
oyununu uygularken segilen kartlardaki desenlerin daha basitten daha zor olana dogru
evrilmesine 6zen gosterildi.

Deney grubu ile yiiriitiilen ¢alismanin son iki haftasinda ise bir dikkat oyunu olan
Abalone oyunu uygulanmistir. Yuvarlak taslar yiiriitme eylemini igeren bir strateji oyunu
olmasindan dolay1 6grenciler tarafindan zevkli bir siire¢ olarak algilandig1 goriilmiistiir.

Deney grubunda yaptigimiz ¢alismada dikkat ¢eken durum 6grencilerin gorsel algiya
hitab eden oyunlara olan ilgisinin daha yiiksek olusuydu. Dikkat ve strateji i¢ceren oyunlara

olan ilgi ise daha diisiik seviyelerdeydi. Bunda o6grencilerin dikkat ve strateji oyunlarinda
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bulunan kazanan, kaybeden olgusunun etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Aynm1 zamanda
ilkokul seviyesindeki Ogrencilerde dikkat siiresinin yetigkinlere oranla daha kisa olusu da

bunda etkili olabilir.
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Bolim IV: Bulgular
Bu bolimde arastirmanin analiz kismina ait bulgular olusturulup ardindan bu

bulgularin yorumlanmasi yapilacaktir.

Ogrencilerin Cinsiyete Gore Dagilimlari

Aragtirmamizin  simdiki boliimiinde 6grencilere uygulanan G&lgeklerin neticesinde
olusan istatistiksel verilerin dagilimi verilecektir. Oncelikle arastiramaya katilan 6grencilerin
cinsiyete gore dagilimini verecegiz.
Tablo 4.

Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Cinsiyete Gére Frekansi

Cinsiyet N %
Kiz 20 50,0
Erkek 20 50,0
Toplam 40 100,0

Arastirmaya toplam kirk 6grenci katilmistir. Bunlardan yirmi tanesi kiz 6grencilerden
diger yirmi tanesi de erkek 6grencilerden olusmaktadir. Frekans yiizdeleri yiizde elliye yilizde
elli olarak dagilim gostermistir.

Tablo 5.

Kontrol Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Frekansi

Cinsiyet N %
Kiz 9 45,0
Erkek 11 55.0

Toplam 20 100,0
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Arastirmamizin kontrol grubunda yer alan 6grencilerin toplami yirmidir. Bu yirmi
kisilik 6grenci grubunun dokuz tanesi kiz, on bir tanesi erkek 6grencilerden olusmaktadir.
Yiizdelik olarak degerlendirildiginde kizlar grubun yiizde kirk besini olustururken erkekler
ylizde elli besini olusturmaktadirlar.

Tablo 6.

Deney Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Frekansi

Cinsiyet N %
Kiz 11 55,0
Erkek 9 45,0
Toplam 20 100,0

Arastirmamizin deney grubunda yer alan Ogrencilerin toplami yirmidir. Bu yirmi
kisilik 6grenci grubunun on bir tanesi kiz, dokuz tanesi erkek Ogrencilerden olusmaktadir.
Yiizdelik olarak degerlendirildiginde kizlar, grubun yiizde ellibesini olustururken, erkekler

ylizde kirk besini olusturmaktadirlar.

Ogrencilerin Dikkat ve Gorsel Algi On Test Ortalamalari

Arastirmanin bu kisminda arastirmaya katilan 6grencilerin dikkat dlgegine gore on test
ortalamalari ile gorsel alg1 6lgegine gore On test ortalamalart analiz edilecektir.
Tablo 7.

Gorsel Algi On Test Ortalamast

N X Ss

Gorsel Algt On Test 40 54,6750 9,45268
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Frostig Gorsel Algi Testi’ni arastirmaya katilan kirk kisilik ikinci sinif 6grencilerine
uyguladigimizda elde edilen puanlarin ortalamasi 54,6750 olarak bulunmustur.
Tablo 8.

Dikkat On Test Ortalamast

N X Ss

Dikkat On Test 40 20,4750 15,77890

Bourdon Dikkat Testi’ni arastirmaya katilan kirk kisilik ikinci siif 6grencilerine

uyguladigimizda elde edilen puanlarin ortalamasi 20,4750 olarak bulunmustur.

Cinsiyete Gore Ogrencilerin Gorsel Algi ve Dikkat On Test Ortalamalari

Arastirmaya katilan 6grencilerimizin 6n test ortalamalarin1 6nceki kisimda vermistik.
Simdi ise arastirmaya katilan 6grencilerimizin Frostig Gorsel Algi Testi ve Bourdon Dikkat
Testi uygulamalarinin 6n test analizinde cinsiyet degiskenine gore ortalamalarini
inceleyecegiz.
Tablo 9.

Cinsiyete Degiskenine Gére Dikkat ve Gorsel Algi On Test Ortalamalart

Cinsiyet N Gorsel Algt X Dikkat X
Kiz 20 55,4500 22,3500
Erkek 20 53,9000 18,6000
Toplam 40 54,6750 20,4750

Yapilan analiz soncunda arastirmaya katilan kiz Ogrencilerin gorsel algi on test
ortalamalar1 55,4500 ve dikkat On test ortalamalart 22,3500 olarak bulunmustur. Erkek

Ogrencilerin gorsel algi on test ortalamalart 53,9000 ve dikkat 6n test ortalamalar1 18,6000
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olarak gerceklesmistir. Buradan hareketle gorsel alg1 on test ve dikkat on test ortalamalarina
baktigimizda kiz ogrencilerin ortalamalarinin erkek Ogrencilerin ortalamalarindan daha

yliksek oldugunu gérmekteyiz.

Cinsiyet Degiskenine Gore Gorsel Algi ve Dikkat On Test-Son Test Karsilastirmasi
Aragtirmanin bu boyutunda cinsiyet degiskenine gore kiz ve erkek 6grencilerde zeka

oyunlar1 egitimi oncesinde ve sonrasinda olusan degisimi gozlemlemeyi amaglamaktayiz. Bu

analizi gergeklestirirken T testi kullanilacaktir.

Tablo 10.

Cinsiyet Degiskenine Géore Gorsel Algi On Test-Son Test t-Testi Sonu¢lar

Cinsiyet N X t Sd p
Kiz 20 64,2 5,64 3,19 0,576
Erkek 20 62,4

***p<0505

Cinsiyet degiskenine gore yapmis oldugumuz gorsel algi On test-son test t testi
sonuclar1 dogrultusunda elde ettigimiz p degeri p<0,05 degerinden daha biiyiik bir deger olan
0,576 p degerine sahip oldugu icin kiz ve erkek Ogrenciler arasinda On test-son test
sonuclarinda anlamli bir farklilik olugsmamastir.

Tablo 11.

Cinsiyet Degiskenine Gore Dikkat On Test-Son Test t-Testi Sonuglar:

Cinsiyet N X t Sd p
Kiz 20 45,00 2,305 5,83 0,028
Erkek 20 31,55

F5¥p<0,05
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Cinsiyet degiskenine gore yapmis oldugumuz dikkat 6n test-son test t testi sonuglari
dogrultusunda elde ettigimiz p degeri p<0,05 degerinden daha kiiciik bir deger olan 0,028 p
degerine sahip oldugu i¢in kiz ve erkek Ogrenciler arasinda On test-son test sonuclarinda
dikkat seviyesinde anlamli bir farklilik olusmustur. Buradan hareketle zeka oyunlar1 egitimi

kiz 6grencilerde erkek 6grencilere gore daha fazla etki olusturdugunu sdyleyebiliriz.

Kontrol Grubu ve Deney Grubu Gérsel Algi ve Dikkat On Test Ortalamalar

On test verilerine gore ayirdigimiz gruplar olan kontrol grubu ile deney grubunun
Frostig Gorsel Alg1 ve Bourdon Dikkat Testi 6n test ortalamalarini bu boliimde verilecektir.
Tablo 12.

Kontrol Grubu ve Deney Grubu Gorsel Algi ve Dikkat On Test Ortalamalar

Gruplar P Gorsel Algr X Dikkat X
Kontrol Grubu 20 54,60 24,95
Deney Grubu 20 54,80 18,85

Tablodan da goriilecegi iizere deney ve kontrol gruplar1 yirmiser kisiden olugsmaktadir.
On test sonuglarina gére ayirdigimiz kontrol ve deney gruplarindan kontrol grubunun 6n test
puan ortalamasi1 gorsel alg1 dlgegine gore 54,60 iken dikkat 6l¢egine gore puan ortalamasi
24,95 olarak ol¢iilmiistiir. Diger bir grubumuz olan deney grubunun gorsel alg1 dlcegine gore
belirlenen puan ortalamasi 54,80 ve dikkat Ol¢egine gore puan ortalamasi 18,85 olarak

olusmustur.



76

Kontrol ve Deney Grubu Degiskenine Gore Gorsel Algi On Test-Son Test t-Testi
Sonuclan
On testten sonra olusturulan deney grubuna zeka oyunlar1 egitimi verilmistir. Kontrol
grubuna ise zeka oyunlar1 egitimi verilmemistir. Siirecin sonunda deney ve kontrol gruplarina
uygulanan Frostig Gorsel Algi Testi neticesinde son test verileri olusturulmustur. Asagidaki
tabloda, bu sonugclarin t testi sonucunda bir fark olusturup olusturmadig goriilecektir.
Tablo 13.

Kontrol ve Deney Grubu Degiskenine Gore Gorsel Algi t-Testi Sonuglart

Gruplar N X t Sd p
Kontrol 20 57,70

Grubu -4,481 2,58 0,000
Deney 20 69,30

Grubu

#HED<0,05

Yapilan t testi analizine gore; zeka oyunlart egitimi almayan kontrol grubunun son test
ortalamast 57.70 iken zeka oyunlari egitimi alan deney grubunun son test ortalamasi 69,30
oldugu goriilmektedir. p degeri 0,05’ten daha kiiciik bir say1 olan 0,000 oldugu da yapilan t
testi sonucu goriilmiistiir. Buna gore zeka oyunlar1 egitimi alan deney grubu gorsel algi
konusunda bir gelisim gostermis ve kontrol grubu ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu

goriilmiistir.

Kontrol ve Deney Grubu Degiskenine Gore Dikkat On Test-Son Test t-Testi Sonuclar
On testten sonra olusturulan deney grubuna zeka oyunlar1 egitimi verilmistir. Kontrol

grubuna ise zeka oyunlar1 egitimi verilmemistir. Siirecin sonunda deney ve kontrol gruplarina
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uygulanan Bourdon Dikkat Testi neticesinde son test verileri olusturulmustur. Asagidaki

tabloda, bu sonuglarin t testi analizinde bir fark olusturup olusturmadig: gortilecektir.

Tablo 14.

Kontrol ve Deney Grubu Degiskenine Gore Dikkat t-Testi Sonuglar

Gruplar N X t Sd p
Kontrol 20 37,75

Grubu -2,048 5,39 0,041
Deney 20 48,80

Grubu

#HED<0,05

Yapilan t testi analizine gore; zeka oyunlar1 egitimi almayan kontrol grubunun son test
ortalamast 37,75 iken zeka oyunlar1 egitimi alan deney grubunun son test ortalamasi 48,80
oldugu goriilmektedir. p degeri 0,05’ten daha kiiclik bir say1 olan 0,041 oldugu da yapilan t
testi sonucu goriilmiistiir. Buna gore zeka oyunlar egitimi alan deney grubu dikkat konusunda

bir gelisim gdstermis ve kontrol grubu ile aralarinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.

Uygulayic1 Gozlemi
SPSS verilerinden bagimsiz olarak, yapilan deneysel c¢alisma sirasinda ortaya ¢ikan
gozlem bulgulart:

1. Deney grubuyla Tangram oyunu calismasinda &grenciler, kendilerine verilen Tangram
gorsellerini  ¢aligmanin ilk giinlerinden daha kisa siirede olusturmayi1 basardiklari
gozlenildi.

2. Brain Spin oyununun uygulandig: iki haftalik siirecte, deney grubunun gorsellere verdigi

karsiliklar siireg ilerledikge daha yaratici hale geldigi goriildii.
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3. Reversi oyunu deney grubu Ogrencileri tarafindan beklenilen karsiligi bulmadi ve
cocuklarin derse olan ilgisine olumsuz etkide bulundugu anlasildi.

4. Set oyununu bilgisayar ortaminda oynadigimizda, istenilen setleri olusturma siiresi oyunun
ogretildigi iki haftalik siirecin sonuna dogru azalma gosterdigi fark edildi.

5. 16 haftalik zeka oyunlar1 egitimi siirecinde, deney grubu 6grencilerinin gorsel 6geler iceren

oyunlara olan arzusu daha ytiiksek seviyede oldugu gorildii.
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Boliim V: Tartisma, Sonuc ve Oneriler
Besinci boliimde elde edilen bulgular 1s18inda ilk olarak arastirma konusu hakkinda
daha once yapilmis arastirmalar ile benzerlik ve farkliliklara deginilecek. Daha sonra ise
mevcut arastirmanin nihayetinde elde edilen sonuglar gdzden gecirilecek. Son olarak da

arastirma sirasinda yasanan gelismeler ve sonugla ilgili 6nerilerde bulunulacaktir.

Tartisma ve Sonug¢

Yaptigimiz ¢aligmada; ortaokul kademesinde bulunan se¢meli ders olarak okutulan ve
egzersiz egitimi ve ayni zamanda kurs olarak verilen zeka oyunlarinin ilkokul ikinci sinif
ogrencilerinde gorsel algr ve dikkat seviyelerine etkisi tizerine c¢alisilmistir. Farkli zeka
oyunlar1 6gretimi ve uygulamasi yapilmis, gorsel algi ve dikkat seviyelerinde gelisme olusup
olusmadig1 incelenmistir. Calismanin nihayetinde Ol¢eklerden alinan veriler gozlendiginde;
dikkat ve gorsel algi seviyeleri bakimindan cinsiyet degiskeninde kiz 6grencilerin lehine
dikkat konusunda bir fark olustugu goriilmistiir. Bu konuda Kiiciik, Dogu ve Erdogan
(2009)’m ilkogretim 6grencilerinin yas, cinsiyet ve sosyo-ekonomik diizeyin dikkat iizerine
etkisi baglaminda dokuz yiiz kirk iki 6grenciye yaptiklar1 arastirmada kiz 6grencilerin dikkat
seviyelerinin erkek 6grencilerin dikkat seviyelerine oranla daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasmuslardir. Ozen, Giilagt: ve Kandermir (2002)’in grenme yetersizligi ile dikkat eksikligi-
asir1 hareketliligin karsilastirilmasi iizerine yaptiklar arastirmada dikkat eksikligi ve asiri
hareketliligin erkek d&grencilerde kiz oOgrencilere oranla daha fazla gorildigini
belirtmislerdir. Akga, Selen ve Demir (2018)’in ¢ocukluk sonrasi donemin cinsiyet ve
yaslarima gore bunalim, kaygi bozuklugu, 6zline zarar verme, psikoz, travma sonrasi stres
bozuklugu, alkol-uyusturucu aliskanlig1 ve dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu ile alakali

sorunlarina etkisini dokuz yiiz on yedi 6grenci ile yaptiklari ¢alismada ozellikle dikkat
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eksikligi ve hiperaktivite bozukluklar1 oranlarinin erkek 6grencilerde kiz 6grencilere oranla
daha yiiksek oldugunu belirlemislerdir.

Cinsiyet ile dikkat arasinda ortaya ¢ikan bu iliski ve gorsel algi ile cinsiyet arasinda
herhangi bir farkin ortaya c¢ikmamasini destekleyen baska bir calisma da Memis ve
Dumankaya (2012) ilkdgretim 1. Sinif 6grencilerinin gorsel algi diizeylerini arastirmiglardir.
Arastirmanin cinsiyet ile gorsel algi bolimiinde bu iki 6ge arasinda herhangi bir anlamlilik
olusmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Calismaya katilan ilkokul ikinci siif 6grencilerine gorsel algi testi ve dikkat testi
uygulanmustir. iki grup halinde uygulanan 6n test niteligindeki ¢alisma sonucunda kontrol ve
deney gruplari arasinda anlamli bir fark olugsmadig1 goriilmiistiir. Aragtirmanin ilk sathasi icin
gruplar arasinda farkin olusmamis olmasi aragtirmanin sihhati acgisindan gerekli olan bir
durumdur. Ciinkii boylece zeka oyunlar1 egitimi verilen deney grubu ile egitim verilmeyen
kontrol grubu arasinda olusacak farki gozlemek daha kolay olacaktir.

Yaptigimiz c¢alismanin 6n test verileri dogrultusunda kontrol grubu ve deney grubu
gorsel algi verilerini inceleyince kontrol grubu gorsel algi puan1 54,60 deney grubunun gorsel
alg1 seviyesi ise 54,80 oldugunu gérmekteyiz. Bu da on testte gruplarin dengeli dagildigini
gostermektedir. Deney grubu 6n test sonrasinda giinde birer saat olmak iizere zeka oyunlari
egitimi gérmiis ve bu durum 16 haftalik bir siire devam etmistir. Zeka oyunlart egitimi
stirecinin sonunda uygulanan Frostig Gorsel Algi testinin sonuglart incelendiginde olusan yeni
ortalamanin 69.30 oldugunu goriiyoruz. Kontrol grubunun goérsel algi son test puanlari
incelendiginde 57,60 ortalamasina ulasildigini goriiyoruz. Deney grubunun ve kontrol
grubunun gorsel algi testi t testi sonuglarini inceledigimizde p degerinin 0,000 oldugu

goriilmektedir. t testi sonucu ulasilan degerimizin 0,05 degerinden daha kiigiik bir deger olusu
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zeka oyunlar1 egitimi alan 6g8renciler ile zeka oyunlar1 egitimi almayan Ogrenciler arasinda
zeka oyunlart egitimi alanlar lehine bir farklilik olustugu sonucunu bize vermektedir.

Karsilagilan bu sonugcla ilgili literatiir incelendiginde elde ettigimiz sonucu destekleyen
caligmalara rastladik. Altun (2017)’un ilkokul 6grencilerinin gorsel alg1 ve dikkat seviyelerine
fiziki etkinlik kartlar1 ve zeka oyunlart dersinin etkisini inceledigi ¢alismada Ogrencilerin
gorsel alg1 seviyeleri i¢in yapilan uygulamada 6n test puanlar1 50,25 iken son test puan1 68,19
olarak goriilmistiir. Bu durum zeka oyunlar1 egitimi alan 68rencilerin zeka oyunlar1 egitimi
almamis 6grencilere gore gorsel algi seviyelerinde daha yiiksek bir artis gerceklestirdigini
gostermistir. Demirkaya ve Masal (2017)’1in yaptiklar1 calismada zeka oyunlar1 dersinin
uzamsal diisiinebilme becerisine etkisini incelemislerdir. On test-son test deneysel desenle
yapilan Ol¢cek uygulamasi neticesinde, zeka oyunlar1 dersini alan Ogrencilerin zihinde
dondiirme, uzamsal gorsellestirme alanlarinda iki test arasinda son test lehine anlamli bir fark
olustugu gorilmiistiir.

Zeka oyunlarindan farkli olarak diger oyun ve oyun materyalleri lizerine yapilan gorsel
alg1 calismalarindan elde edilen sonuglar da bulgularimizi destekler niteliktedir. Akaroglu ve
Dereli (2012)’nun okul dncesi ¢cocuklarin gorsel alg1 egitimlerine yonelik gelistirilmis egitici
oyuncaklarin gorsel algi seviyelerine etkisi {izerine okul Oncesi yiiz ii¢ 68renci iizerine
yaptiklar1 ¢alisma bunlardan biridir. Ikilinin uygulamalari nihayetinde elde edilen sonuglarda
gorsel algiya yonelik gelistirilmis oyuncaklar ile egitim verilen grubun gorsel algi
seviyelerinde artis oldugu gozlenmistir. Ayn1 zamanda gorsel algi seviyesinde cinsiyete gore
herhangi bir farklilik olusmadig1 da goriilmiistiir. Bu da bizim daha onceki bulgularimiz ile
ortismektedir. Diger bir calismada Erdogan, Bilgin, Turan ve Akin (2009) tarafindan
gerceklestirilmistir. Bu calisma son donemin gorsel icerikli oyunlarindan video oyunlarinm

kapsamaktadir ve biyolojik yansimalardan bahsetmektedir. Gergeklestirilen aragtirma on ikisi
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video oyunlarini oynayan diger on ikisi video oyunlarin1 oynamayan gruptan meydana gelen
yirmi dort 6grenciden olusmaktadir. Arastirmanin sonucunda elde edilen bulgular video
oyununu oynayan grubun oynamayan gruba gore gorsel algi seviyesinde daha yiiksek bir
puana ulastigini gostermektedir.

Calismanin diger bagimli degiskeni gorsel algi ile birlikte dikkat olarak belirlendi.
Dikkat degiskenini O6lgmek amaciyla Bourdon Dikkat Testi uygulanmistir. Dikkat
degiskeniyle ilgili 6n test verileri incelendiginde kontrol grubunun puan ortalamasi 24,95 iken
deney grubunun 6n test puan ortalamasi 18,85 olarak &lgiilmiistiir. On test calismasindan
sonra deney grubumuza on alt1 hafta boyunca haftada bes saat olmak tlizere zeka oyunlari
egitimi verilmis ve ardindan deney ve kontrol gruplarina tekrar Bourdon Dikkat Testi
uygulanmistir. Son test uygulamasindan sonra olusan yeni ortalamalara bakildiginda kontrol
grubunun dikkat puan ortalamasi 37,75 olarak belirlenmistir. Deney grubuna uygulanan son
test uygulamasindan sonra olusan yeni dikkat puan ortalamas1 48,80 olarak belirlenmistir. On
test ve son test puan ortalamalar1 dogrultusunda yapilan t testi ¢alismasi sonucu p degerimiz
0,041 olarak goriilmiistiir. P degerimiz 0,05’ten daha kiiclik bir deger oldugu i¢in zeka
oyunlar1 egitimi alan deney grubunun dikkat seviyesindeki degisim kontrol grubundaki
degisime oranla daha anlamli oldugunu ortaya koymustur. Bu sonu¢ zeka oyunlari egitimi
alan 6grencilerin lehine anlamli bir farklilik olusturmustur.

Elde ettigimiz bu sonug, literatiirdeki diger ¢alismalar tarafindan da desteklenmektedir.
Altun (2017)’un ilkokul dgrencilerinin gorsel algi ve dikkat seviyelerine fiziki etkinlik kartlar
ve zeka oyunlart dersinin etkisini inceledigi calismada 6grencilerin dikkat seviyeleri igin
yapilan uygulamada 6n test puanlar1 55,38 iken son test puani 91,28 olarak goriilmiistiir. Bu
durum zeka oyunlar1 egitimi alan 6grencilerin zeka oyunlari egitimi almamis 6grencilere gore

dikkat seviyelerinde daha yiiksek bir artis gerceklestirdigini géstermistir. Gézalan (2013)’1n
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yapmis oldugu oyun temelli dikkat egitimi alan bes-alti yas c¢ocuklarmin dikkat ve dil
becerisindeki degisimi gozledikleri calismada deney grubundaki c¢ocuklarin kontrol
grubundaki cocuklara oranla daha yiiksek puanlara ulastifi gozlenmistir. Bu durum oyun
temelli egitimlerin 6grencilerdeki dikkat seviyesinde artis1 sagladigini isaret etmektedir.
Yesiltepe ve Altintas (2016)’1n yapmis olduklar1 arastirmada stratejik akil oyunlarinin dikkat
seviyesi lizerine olan etkisini arastirmayi amaglamiglardir. Uygulanan oOlgekler ile birlikte
dikkat dagimikligi bulunan 6grencilerde stratejik zeka oyunlari uygulamasi sayesinde bir
puanlik azalma meydana geldigi goriilmiistiir.

Okul hayatinda basarili olmak isteyen bir 6grencinin dikkat seviyesini iist noktada
tutmak zorundadir. Dikkatinde daginiklik yasayan Ogrencinin akademik basarida sikintilar
yasamas1 olagandir. Bottini ve Ott (2006) tarafindan gerceklestirilen calisma mantik ve
strateji oyunlarinin okul basarisina etkisi tizerinedir. Calismanin uygulamasinda bilgisayar
oyunlarini ilkokul miifredatina dahil etme projesi olan SoLE yer almaktadir. Bununla ilgili 40
kadar 6grenci 2. Siniftan 5. Sinifa kadar izlenmistir. Her yil, farkli yetenekler ve ¢ocuklarin
yaslar1 dikkate alinarak bir dizi farkli oyun secilmistir. Elde edilen verilerin 1s18inda genel
olarak cocuklar ile yapilan bu c¢alismanin, ulusal degerlendirme ¢alismasinin da gosterdigi
gibi, okul basarisini olumlu yonde etkiledigi goriilmistiir. Atakurt, Sahan ve Erman (2017)’1n
dikkat iizerine bir calisma gerceklestirmisler ve oryantiring egitiminin dikkat ve bellek
diizeyine etkisi amac¢lanmistir. Yapilan calisma neticesinde oryantiring egitimi alan deney
grubunun dikkat seviyesinde kontrol grubuna gore anlamli bir fark olustugu gézlemlenmistir.
Patterson ve Oie (2014)’nin yiiriittigli ¢alisma fizik tabanl bir puzzle video oyunu olan Cut
Rope’t oyununu giinde bir saat diizenli olarak oynayan yetigkinlerin zihinsel diisiinme

stireclerinde ve dikkat oranlarinda artis gozlendigini ortaya koymaktadir.
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Arastirmamizin verilerinden hareketle zeka oyunlar1 egitimi alan ilkokul 6grencilerin
gorsel algr ve dikkat seviyelerinde artis gozlendigini soyleyebilir. Gorsel algi diizeyinde
cinsiyet degiskeninde bir degisiklik gozlenmezken dikkat diizeyinde kiz dgrenciler lehine bir
farklilik oldugu goriilmiistiir. Olusan bu durum literatiirdeki diger arastirmalar tarafindan
desteklenmektedir.

Ozellikle son dénemde MEB tarafindan vizyon projesi olarak agiklanan “MEB 2023
Vizyonu” olusturulacak atdlyeler ile zeka oyunlar1 kapsaminda yapilacak ¢alismalara deger
vermektedir. Milli Egitim Bakani Ziya SELCUK bir beyaninda su ifadeleri kullanmistir:
“Zeka Oyunlar1 yarigmalar1 gibi organizasyonlart ehemmiyetli buluyoruz, ileriki siirecte de
zekanin, becerinin saptanmasi, bu mevzularla alakali ara¢ gere¢ gelistirilmesi, egitim
merkezlerinin meydana getirilmesi ve 0gretmen egitimlerinin yayginlastirilmasi gibi birgok
alanda hazirliklarimiz var.” (WEB 4, 2019)

MEB 2023 Vizyonu igerik ve uygulama asamasinda da bu konularla ilgili hedeflerini
ortaya koymustur. Milli Egitim Bakanlig1 tasarim-beceri atdlyeleri ile ilgili su ifadelere yer
vermistir: “Zorunlu ders siireleri ve tiirleri, tim seviyelerde azaltilarak ana derslerde
yogunlasilabilmesi, kigisellestirme yapilabilmesi ve uygulama faaliyetlerinin devam
ettirilebilmesi icin ihtiyag olan zaman saglanmis olacaktir. Ilkokuldan baslanarak biitiin
kademelerde, ¢cocuklarin mevcut yetenek gruplariyla iligkilendirilmis yeteneklerin uygulama
seviyesinde kazandirilabilmesi i¢in okullarda “Tasarim-Beceri Atolyeleri” olusturulacaktir.
Bu atolyelerdeki faaliyetler bilim, sanat, spor ve kiiltiir odakli yapilandirilacaktir. Tasarim-
Beceri Atolyeleri ilk, orta ve lise seviyesinde miisterek bir ama¢ dogrultusunda dizayn
edilmis, cocugun bilhassa elini kullanmasini 6nemseyen, mesleklerle iligkilendirilmis islikler
olacaktir. Bilmekten ¢ok tasarlamanin, olusturmanin, iiretmenin 6n planda olacagi bu

atolyeler 6grencinin kendisini, meslekleri, etrafini tanimasina yardimci olacaktir. Bununla
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birlikte bu atélyeler yeni ¢agin gerektirdigi sorun ¢ézme, elestirel diisiinme, iiretkenlik,
birlikte calisma ve ¢oklu okuryazarlik yeteneklerinin edindirilmesi i¢in gergek ortamlar olarak
diizenlenecektir” (WEB 5, 2019). Ayni1 zamanda Ilik (2017)’1n arastirmasinda, DEHB teshisi
konmus 6grenciler lizerine yaptig1 arastirmada, resim tamamlama, eksik kelimeyi bulma gibi
zeka oyunlarinin uygulandigi deney grubunun dikkat seviyesinin bu egitimi almamis gruba
gore anlamli oldugu sonucuna ulagmistir. Bu da atolyelerin yaninda destek egitim odas1 gibi
egitime yardimci diger ¢alisma ortamlarinda da Zeka Oyunlarmin aktif kullanilabilecegini
gostermektedir.

Yapmis oldugumuz arastirmada, zeka oyunlar1 dersi i¢in hazirlanacak zeka oyunlari
atOlyeleri adina belirlenen hedeflere ulasilmasinda bilimsel manada destek olacak niteliktedir.
Zira daha oOnceki aragtirmalar1 da isin icine dahil edecek olursak, gorsel algi ve dikkatin
yaninda problem ¢dzme ve tasarim olusturma konularinda zeka oyunlar1 egitimi islevsel bir

yapiya sahiptir.

Oneriler

Bu aragtirma sirasinda ortaya ¢ikan en biiylik sikintilardan biri yeterli kaynaga
ulagabilmek olarak goriilmiistiir. Bakir ve yeni bir alan olan zeka oyunlari, bu nedenle az
miktarda literatiir calismasina sahiptir. Zeka Oyunlar iizerine yapilacak ¢aligmalarin artmasi,
arastirmacilarin daha genis bir alanda ¢alisabilecegini diistindiirmektedir.

Zeka oyunlar ile ilgili aragtirma gerceklestirirken bazi eklemeler yapilmasi gerektigi
de diisiiniilmektedir. Ozellikle uzun zamandir hayatimizda olan bilgisayar ile gocuklarca
onemli seviyede ragbet goren video oyunlarinin da yapilacak arastirmalara dahil edilmesi
bilime katki saglayabilecektir. Bizler kabul etsek de etmesek de bu tiir oyunlar ¢ocuklarca ilgi
gormektedir. Bu da oOzellikle okul gibi olumlu amaglar dogrultusunda hizmet veren bir

ortamda, video oyunlarina Zeka Oyunlarinin eklenmesiyle olusabilecek fayda ve zararin
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goriilebilecegi pilot uygulamalarin gergeklesmesinin saglanabilece§i diisiintilmektedir.
Sonrasinda arastirmacilarin sunacagi bilimsel veriler ile saglikli bir zemine oturtulabilecegi 6n
goriilmektedir.

MEB 2023 Vizyonu kapsaminda olusturulacak tasarim-beceri atdlyeleri igerisinde
zeka oyunlar atdlyesinin yer almasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu konuda materyal destegi
saglanmak suretiyle kiigiik-bliyiikk tiim okullarda hayata gecirilmesi amaglanan hedefler
konusunda biiyiik katki saglayacaktir. Ayn1 zamanda atdlyelerde ¢alisacak 6gretmenler zeka
oyunlar1 dersi i¢in mutlaka hizmet i¢i egitimler ile desteklenmelidir.

MEB’in hazirlayacagi ileriye doniik programlarda ders ig¢i etkinlik olarak zeka
oyunlari igeriklerine yer vermelidir. Bu durum 6grencilerin farkli alanlardaki gelisimleri i¢in
faydal1 olacag diisiintilmektedir.

Ozellikle dikkat dagmikligi ve hiperaktivite bozuklugu teshisi konmus ¢ocuklarm
egitiminde dikkat gelistirici 6zellige sahip zeka oyunlarinin kullanilmasi, bu 6grencilerin
gerceklestirmis olduklart dikkat ¢alismalarinda bir yontem olarak yer alabilir. Gerek destek
egitim odalar1 gerek oOzel egitim kuruluslar1 ve bilim sanat merkezlerinde zeka oyunlari
dersine ait i¢eriklerin veya oyunlarin yer almasi gerektigi goriilmektedir.

Yeni zeka oyunlarinin gelistirilmesi konusunda ogretmen ve Ogrenciler tesvik
edilmelidir. Bu ayn1 zamanda hem yeni bir {iriin ortaya koymanin hazzini1 yasatacagi hem de
dersi daha ilgi ¢ekici hale getirecegi goriisiine 151k tutmaktadir.

Son olarak su anda sadece ortaokul seviyesinde se¢gmeli ders olarak yer alan ZOD’un
tim 6grenim kademelerine yayilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Hatta okul oncesi ve 6zel

Ogretim kurumlarinda da miifredata girmesi gerektigi goriisiinde bulunulmaktadir.
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Ek 2. Zeka Oyunlar Egitici Sertifikasi

ATATURK -UNIVERSITESE
SUFEKLI 1T UYOULAMA VE RQRSTIRMA MERKE2]

10 Subat 2016
‘AU247421°

Yukarida agik kimligi yazili

 MEHMET CiHAT YAGLI

Yasam Boyu Egitimi Destekleme Dernegi tarafindan verilen 32
a (16 saat uygulama 16 saat proje) Zeka Oyunlari Egitimini
‘ile . tamamlamistir. Bu  sertifika, Yasam Boyu Egitimi

i~ ile - yapilan protokol 'geregi ATASEM




Ek 3. Zeka Oyunlar1 Plani

HAFTA D. SAATI YER YAPILACAK CALISMALAR
1 ZEKA O.SINIFI  Tangram oyunu hakkinda genel bilgilerin verilmesi.
1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
= 1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
N 1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler ile Tangram oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Brain Spin oyununun tanitilmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
w 1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
B 1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Brain Spin oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI Mangala oyunun tanitilmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1t Mangala oyunu oynanmasi
w 1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Mangala oyunu oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1t Mangala oyunu oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Mangala oyunu oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1t Mangala oyunu oynanmasi
o 1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Mangala oyunu oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI Ogrenciler aras1 Mangala oyunu oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Mangala oyunu oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrencilere Six oyununun tanitilmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler arasi Six oyununun oynanmasi
~ 1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Six oyununun oynanmasi
1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler arasi Six oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Six oyununun oynanmasi
1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler arasi Six oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Six oyununun oynanmasi
00 1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler arasi Six oyununun oynanmasi
1 ZEKA O. SINIFI  Ogrenciler aras1 Six oyununun oynanmasi
1 ZEKA O.SINIFI  Ogrenciler arasi Six oyununun oynanmasi
© 1 ZEKA O. SINIFI  Reversi oyununun tanitilmasi
1 ZEKA O. SINIFI Ogrenciler arasi Reversi oyununun oynanmast
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17
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ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.
ZEKA O.

SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI
SINIFI

Ogrenciler aras1 Reversi oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Reversi oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Reversi oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Reversi oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Reversi oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Reversi oyununun oynanmasi
Ogrencilere Set oyununun tanitilmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Set oyununun oynanmasi
Qbitz oyununun tanitilmast

Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Qbitz oyununun oynanmasi
Abalone oyununun tanitilmast

Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
Ogrenciler aras1 Abalone oyununun oynanmasi
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Ek-4. Arastirma izin Bel
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