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OZET

MEKANIK ZEKA OYUNLARININ iILKOKUL 2. SINIF
OGRENCILERININ ZiHINSEL BECERI DUZEYLERINE
ETKISi
Marangoz, Derya

Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Anabilim Dal1, Egitim Programlar1 ve
Ogretimi Bilim Dali
Danisman: Yrd. Dog. Dr. Zeynep DEMIRTAS

Subat, 2018. xiii + 158 Sayfa.

Bu arastirma, Tirk Beyin Takimi (TBT) tarafindan gelistirilen, mekanik zeka
oyunlarinin ilkokul 2. smif Ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini
belirlemek amaciyla yapilmistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desenle
gerceklestirilen arastirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul ili, Cekmekdy ilgesinde dzel
bir okulda 6grenim goren 12'si deney grubunda, 12'si de kontrol grubunda yer alan
toplam 24 ilkokul 2. simif 6grencisi olusturmaktadir. Deney grubunda, 14 hafta
boyunca haftada bir giin, iki ders (80 dakika) siiresince 6grencilerin, TBT mekanik
zeka oyunlarin1 oynamalart saglanmistir. Arastirmada, 6grencilerin zihinsel beceri
diizeylerini (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin
iligskisi kurma, gorsel alg1 ve ipuglarindan faydalanma) belirlemek i¢in arastirmaci
tarafindan gelistirilen bir test kullanilmistir. Test, deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilere, On-test ve son-test seklinde uygulanmistir. Arastirmada elde edilen
verilerin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Smirnov Testi ile tespit edilmis;
deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin zihinsel beceri diizeyleri, uygulama dncesi
On test ve uygulama sonrasi son test puan ortalamalar1 arasindaki iligkiyi belirlemek
igin ise t testi kullanilmustir. Arastirmada, 14 hafta boyunca 14 farkli mekanik zeka
oyunlar1 uygulanan 6grencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde tiim alt boyutlar i¢in
anlamli bir artis oldugu sonucuna varilmistir. Buna gore, TBT mekanik zeka
oyunlarmin ilkokul 2. smif 6grencilerinin zihinsel beceri diizeylerini gelistirdigi

sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Zeka Opyunlari, Mekanik Zeka Oyunlari, Zihinsel

Beceriler, Tiirk Beyin Takimi.



ABSTRACT

THE EFFECT OF MECHANICAL MIND GAMES ON MENTAL
SKILL LEVELS OF PRIMARY SCHOOL SECOND GRADE
STUDENTS

Marangoz, Derya

Master Thesis, Department of Educational Science, Department of Educational

Curriculum and Instruction
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Zeynep DEMIRTAS
February, 2018. xiii + 158 Pages.

This research was conducted to determine the effects of mechanical mind games
developed by Turkish Brain Team (TBT) on the mental skill levels of second grade
primary school students. The study which was applied through experimental model
with pre-test and post-test control group consisted of 24 private primary school
students in Cekmekdy in Istanbul province, 12 of which were in the experimental
group and the other 12 in the control group. In the experimental group, students were
allowed to play TBT mechanical mind games within two lessons (80 minutes) one
day a week for 14 weeks. In the study, a test developed by the researcher was used to
determine the mental skill levels of the students (concentrating, strategic thinking,
analyzing, part-whole relationship building, visual perception and using clues). The
test was applied to the students in the experimental and control groups as pre-test and
post-test. The normal distribution of the data obtained in the study was determined
by the Kolmogorov-Smirnov Test and t test was used to determine the relationship
between pre-test and post-test averages of mental skill levels of students in the
experimental and control groups. In the study, it was concluded that students who
applied 14 different mechanical mind games for 14 weeks increased significantly for
all sub-dimensions in mental skill levels. According to this, it can be said that TBT
mechanical mind games have improved the mental skill levels of second grade

primary school students.

Keywords: Games, Mind Games, Mechanical Mind Games, Mental Skills, Turkish

Brain Team.
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BOLUM I

GIRIS

Bu béliimde, oyun kavramina giris yapilarak ¢ocuk gelisiminde oyunun Onemi
hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan oyunun, ¢ocuklarin zihinsel gelisimine katkisi
tizerinde durulmustur. Arastirmanin problem ciimlesi ve alt problemlere yer
verildikten sonra arasgtirmanin Onemi, varsayimlar, sinirliliklar, tanimlar ve

arastirmada gecen kisaltmalar da bu boliimde yer almistir.

1.1 OYUN NEDIR?

Oyunla ilgili tanimlarin sayis1 olduk¢a g¢oktur. Tanimlarin bu kadar ¢ok olmasi
oyunun 6nemi hakkinda bize fikir vermektedir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin
hayat1 6grenme araci olan oyun, ¢ok 6nemlidir. Cocuk, oyun oynadiginda mutlu olur.
Bir ¢ocugun saglikli gelismesi ve biiyiimesi i¢in beslenme, bakim ve sevgi ne kadar
gerekliyse oyun da o kadar gereklidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Oyun hakkindaki ¢alismalar uzun bir ge¢mise sahiptir. Plato'dan Kant'a, Froebel'den
Piaget'e kadar filozoflar, tarihgiler, biyologlar, psikologlar ve egitimciler nasil ve
nicin oynadigimizi anlamak icin her yerde bulunan davranislari incelemislerdir.
Arastirmacilar, oyunlarin 6grenmede merkezi bir bilesen oldugunu ve ¢ocuklarin
yetiskin davranislarini taklit etmelerine, motor becerileri gelistirmelerine, duygusal
olaylar1 iglemelerine ve diinyalar1 hakkinda ¢ok sey 6grenmelerine olanak tanidigin
ileri siirmektedir. Yakin gecmiste yapilan arastirmalar, Piaget'in (Piaget, 1952) her
zaman sOyledigi "oyun c¢ocuklugun bir eseridir" ifadesini dogrulamaktadir.
Akademik becerilerin gelistirilmesi i¢in hem serbest oyun hem de yonlendirmeli

oyun esastir (Hirsh-Pasek ve Golinkoff, 2008).



Oyunla ilgili sdylenebilecek ilk sey, oyunun sagma bir sey olmadigidir (Hirsh-Pasek
ve Golinkoff, 2008). Yetiskinler i¢in oyun, ¢ocugun eglenmesine, oyalanmasina
yarayan amagsiz bir ugras; isi olmayan ya da dinlenmek isteyenin yaptigi, baska bir
deyisle isin karsit1 bir eylemdir. Oysa oyun, ¢ocuklarin bas ugrasi ve en 6nemli isidir.
Cocugun, en dogal Ogrenme, anlagsma ve yaratma ortami, Ozgirliigl, egiticisi;
gelismesi ve kisilik kazanmasi i¢in, sevgiden sonra gelen ikinci en onemli ruhsal

besinidir (Glimiis ve Giimiis, 2015).

Oyunlar insan hayatinin her doneminde var olmustur. Farkli yaslarda farkli amaglar
i¢in kullanilan, vazgegilmez yapilardir. Tiirleri, sekilleri, uygulama diizeyleri ve ifade
ettikleri anlam kisiden kisiye degismektedir. Bu nedenle tanimlamalari da farkli
olmaktadir. Tezcan; “dinlenme, yeniden yaratma, kendini ifade etme ve sosyal bir
kiiltiir ogesi” olarak tamimlarken Demirel; “bir ya da birden fazla kisinin belli
kurallara uyarak, rekabet ederek ya da is birligi yaparak belli bir hedefe ulasmak
icin eylemde bulunmasi” olarak tamimlamistir. Dewey ise, “yeni bir sey ile
karsilagmanin ilk basamagi” olarak degerlendirirken Hutt; “Bu nesne ne ise yarar?”
sorusu yerine daha ¢ok “Bu nesmne ile ne yapabilirim?” sorusuna yanit arama
cabasi, matematiksel diigiincenin temellerinin atildigi ger¢ek yasam deneyimleri

tizerine kurulmus siire¢” olarak tanimlamaktadir (Ugurel ve Morali, 2008: 78).

Oyunun oldugu yer, ¢ocuk i¢in bir tiir deney odasidir. Cocuk kendi basina, bagimsiz
olarak sayisiz denemelere girigir. Bir yapar, bir bozar; farkli olasiliklar1 diledigince
dener. Bu olusturdugu kendi diinyasinda, kurallar1 da kendisi belirler, kendisi
degistirir. Digaridan birisi bu oyuna karisirsa hemen tepkisini gosterir. Yaptigi bir
kuleyi yanliglikla diisiirseniz, sanki bir daha yapilamazmig gibi kizabilir; ¢linkii o
kule ¢ocugun kendi eseridir ve onun i¢in ayri bir anlami, 6nemi vardir. Bu nedenle
cocuk, yetiskinlerin oyunlarindan uzak kalmasini ve kisitlanmadan oynamayi ister.
Cocuklar, iglerinden geldigi gibi, ozgiir ve hicbir karsilik beklemeden yeni seyler

olustururlar. Oyunla ilgili tiim bunlar1 diistinerek soyle bir tanim yapilabilir:

“Belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilebilen,
fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi; fiziksel, bilissel, dil, duygusal
ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin bir pargasit ve ¢ocuk igin kendi kendini
ifade edebildigi, en etkin 6grenme siirecidir.” (Akt. Karaman, 2012: 25).

Baska bir tanimlama ise soyledir:

“Cocugun deneyimleyerek kendi kendine 6grenmesini saglayan, eglenmek amaciyla ve igsel
olarak giidiilenen, bazen kurallar1 belirlenmis ve bilinen, bazen de kendiliginden gelisen ve



mutluluk, cosku, heyecan, merak duygularini da i¢inde barindiran davranislardan olusan bir
etkinliktir.” (WEB1)

Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu (2006: 55) ise oyunu, “Insanlarin bedensel ve zihinsel
gelisimine katkida bulunan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek amaciyla
kendine 6zgii belirli kurallara sahip, goniillii katilim yoluyla toplumsal grup olusturan bir
etkinlik” olarak tanimlanmaktadir.

Cocuklarin oyun etkinligi, igerik yoniinden su dzellikleri tasir (Ozdogan, 1997: 95):

e “Kendiliginden ortaya ¢ikar. Mutluluk ve rahatlik oyuna eslik eder.

e Duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusur ve bu {i¢ diizey birlikte
isler.

Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢evreyi taklit goriiliir, yeni seyler denenir, kesfedilir.
Oyun, zaman ve mekani kendi siirlar.

Cocugun i¢ diinyasini distaki sosyal diinyayla birlestirmesine yardim eder.

Diizenli gelisim asamalar1 gosterir.

Bu o6zelliklere bakildiginda, oyun; karmasik bir insan davranigidir, dinamik bir
siirectir”

Bu sekilde degerlendirildiginde, oyunun evrensel bir anlami oldugu; ¢ocuk olan her
yerde oyunun da var olacagi gercegi ortaya cikmaktadir. Oyunlarin ¢esitleri,
oyunlarda kullanilan arag ve geregler kiiltiirden kiiltiire farklilik gosterse de oyunlar,

var olmaya devam etmektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Literatiir incelendiginde, ¢ok cesitli ¢ocuk oyunlart oldugu goriilmektedir. Ozel
islevli oyunlar, genel islevli oyunlar, deneysel oyunlar, kuralli-kuralsiz oyunlar,
sembolik oyunlar, rol oyunlari, kendi kendine oyun, materyalle oyun, arkadaslarla
oyunlar, yapisal oyunlar gibi ¢esitli siniflandirmalar yapmak miimkiindiir.
Aragtirmacilar genelde dort tiir oyundan bahsederler, ancak pratikte bunlar siklikla
birlesirler. (a) Nesne oyunlari; cocuklarin nesneleri kesfetme, 6zelliklerini 6grenme
ve onlart yeni islevlere doniistiirme oyunlari. (b) -mus gibi oyunlar (yalniz veya
basgkalariyla oynadiklar1); cocuklarin farkli toplumsal rolleri denedigi, inandirici,
fantezi, sembolik oyun, sosyo-dramatik oyun veya dramatik oyun olarak anilan
cesitli oyunlar. (c) Fiziksel ya da kiran kirana oyunlar. (d) Rehberli oyun; ¢ocuklarin
yetiskinlerin ustaca yonlendirmesi altinda aktif ve goriiniiste kendiliginden
faaliyetlere aktif olarak katildiklar1 oyunlar (Hirsh-Pasek ve Golinkoff, 2008; Singer,
Golinkoff ve Hirsh-Pasek, 2006).

Ister nesnelerle oyunlar, ister fantezi, ister inandirici, ister fiziksel faaliyet merkezleri
olsun, aragtirmacilar genel olarak cocugun bakis acisindan sekiz 6zelligin siradan
oyunu karakterize ettigini kabul etmektedirler: (a) Keyifli ve eglencelidir. (b) Digsal
amagclar1 yoktur, (c) Kendiliginden gelisir. (d) Aktif katilim gerektirir. (e) Genelde



diistindiiriictidiir. (f) Cogu kez 6zel bir gergeklige sahiptir. (g) Siradan degildir. (h)
Inandiricilik igerir (Hirsh-Pasek ve Golinkoff, 2008).

1.1.1 Cocuk Gelisiminde Oyunun Onemi

Insan hayatinin vazgecilmez bir parcasi ve biiyiik-kiiciik herkesin dogal bir
gereksinimi olan oyun, ¢ocugun biiylime siirecinde biiyiilk 6neme sahiptir. Cocugun
hoslanarak yaptig1 ve mutlu oldugu bu faaliyet, ayn1 zamanda eglenme ve 6grenme
ortami olusturmaktadir. Oyun sayesinde cocuk, yeniliklerden korkmadan onlari
tecriibe eder, kendini gelistirir; karmasik olaylar1 somutlastirarak 6grenir. Cocuklar
icin bir hayat sekli olan oyun, onlarin yaraticiligini destekler ve bu hayattaki
toplumsal aktorler olarak degerlerini, sanatlarini, miiziklerini, fiziksel kiiltiirlerini,

dillerini ve espri anlayislarini ifade edecekleri bir alan olusturur.

Oyunlar, diisiincenin ve hareketlerin birlesimidir; ¢ocuklara basari hissi ve giiven
verir. Sadece bos zamanlarda yapilan bir oyalanma ya da vakit gegirme degil, bash
basina ¢gocugun hayati 6grenmesi i¢in ¢ok dnemli bir aractir. EZitim sisteminde oyun,
giriskenlik, yaraticilik, etkilesim ve sosyallesme icin Ogrencilere firsatlar sunar.
Cocuklarin gelisimi i¢in planlanan tiim hedeflere ulasmada ¢ok etkili ve vazgegilmez
bir etkinliktir; ¢iinkii oyun ¢ocugun yasantisinin neredeyse tamami olarak
diistiniilebilir. Cocuk bu yasantida, bagkalariyla iletisimini devam ettirebilmek igin
karsisindaki kisinin ifade ettiklerini anlamali, ayn1 zamanda kendini anlatabilmek
icin de belirli isaretleri, sembolleri 6grenmek ve kullanmak zorundadir. Bu nedenle
oyun, ¢cocugun fiziksel ve psikolojik gelisimine, karakter olusumuna dogrudan etkisi
olan bir aktivitedir (Karaman, 2012).

Cocugun egitiminde ve kisiliginin gelisiminde oyunlarin 6nemli bir yeri vardir.
Cocuk, sosyal hayatta ihtiya¢ duydugu bilgi, beceri ve davranislart oyun iginde
kendiliginden 6grenir. Kavramlari, cisimleri, sosyal kurallari, haklarini ve miicadele
etmeyi oyun igerisinde algilar, anlar, sonra da Ogrenir ve gelistirir. Cocuklar,
oyunlarin amaglarin1 ve kurallarin1 6grenerek degisen kosullarda bunlara yonelik
davranislar olusturup taktik ve diisiincelerini gelistirirler. Bu da onlar1 hayata hazirlar

(Ozer ve digerleri, 2006).

Oyun, 8grenmenin dnemli bir yoniidiir. Oziinde motive edici, genellikle fiziksel

etkinlige dayali, inanilmaz niteliklere sahip goniillii bir faaliyet olarak tanimlanabilen
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oyun, 0zellikle erken ¢ocukluk doneminde psikolojik, sosyal ve entelektiiel gelisimde
onemli rol oynar. Ogrenciler, oyun oynarken dogal olarak motive olmus, bilissel ve

davranissal olarak aktif ve kendi kendini degerlendiriyor goriiniirler.

Oyunlar, biligsel islevleri ve motivasyonu etkileyebilir. Zorluklar, olaganiistii
unsurlar, yenilik ve karmasiklik ekleyerek dogal olarak merak uyandirir. Hedef
belirleme ve rekabeti tesvik eder. Oyun oynamak igin gereken beceriler, ayni
zamanda 0grenmenin de temeli olan motor beceriler, mantik, bellek, gorsellestirme

ve problem ¢6zme becerileridir (Amory ve Seagram, 2003).

Insanlar genellikle, ¢ocuk oyunlarmnin eglenceli; fakat amagsiz oldugunu diisiiniirler.
Oysaki cocuklar, oyun sayesinde duyularini ve zihinsel becerilerinin bir¢ogunu
kullanarak kavramlari, sosyal farkindaligi ve sosyal davramiglart gelistirirler.
Cocuklar oyun oynarken farkinda olmadan birgok zihinsel beceriyi de gelistirirler.
Karar verme, hafizada tutma, stratejik diisiinme, gozlem yapabilme, akil yiiriitme,
problem ¢6zme ve yaratici diisinme 6nemli zihinsel becerilerden bazilaridir. Oyuna
bu sekilde baktigimizda; Ogrenme, yaratma, deneyimleme, iletisim kurma,
yetigkinlige hazirlama, duygulan ifade etme ve sikintilardan kurtulmay1 saglayan;
Ozgiirce yapilarak mutluluk sebebi olan, ¢ocugu eglendirirken gelistiren ve tiim

gelisim alanlarini destekleyen faaliyetler biitiiniidiir (Karaman, 2012).

Hirsh-Pasek ve Golinkoff (2008), uzun yillara dayanan yaptiklar: aragtirmalara gore
oyun ve rehberli oyunun, akademik ve sosyal Ogrenim i¢in gii¢lii bir destek
sundugunu  belirtmektedir. Anaokulunda oyun agirlikli, ¢ocuk merkezli
yaklagimlarla, daha az oyunlu Ogretmen  yonlendirmeli  yaklagimlar
karsilastirildiginda, cocuk merkezli yaklasimlarin ¢ocuklarinin okuma, dil, yaz1 ve
matematik testlerinde daha basarili oldugunu ortaya koymaktadir. Cocuklar i¢in daha

cekici ve ilging ortamlar, ilkokulda daha iyi 6grenmeyi tesvik eder.

“Oyun yoluyla ¢ocuk;

Diistinmeyi ve kendi basina karar vermeyi 6grenir.

Sorumluluk almayz, igbirligi i¢inde paylasmay1 6grenir.

Hayal giiciinil, becerilerini ve yaraticiligim gelistirir.

Dikkatini bir noktaya toplamay1 ve becerilerini organize etmeyi dgrenir.

Kendini tanimay1 6grenir.

En giiclii ve dogal diirtiilerinden biri olan, saldirganlik diirtiisiinii bosaltma olanag:

bulur.

e Degisik sosyal rolleri denemeyi, duygularim disa vurmay1 ve baska nesneleri ya da
insanlarla iliskilerini inceler.

e Kas gelisimini hizlandirir ve gii¢lendirir.
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e Cevresini aragtirma, objeleri tanima ve problem ¢dzme imkani saglar.
e Kendisini ifade etmeyi, sozlii olarak ifade edilenleri anlamay1, yeni sozciikleri 6grenir.
e Toplu yasam kurallarin1 6grenir” (WEB2).

Kumcagiz (2011), oyunun gocuklarin zihinsel gelisiminde énemli bir roli oldugunu;
cocuklarin oyun araciligiyla diisiinmeyi, kendilerini tanimayi, ifade etmeyi
ogrendiklerini anlatarak oyunun, ¢ocuklarin bedensel, bilissel, dilsel, duygusal ve

toplumsal yonden gelisimlerini hizlandirdigini belirtmektedir.

Italyan egitimci Dr. Maria Montessori, 1906’da Roma’da cocuklar igin uygun bir
ortam yaratmaya c¢alisarak kendi egitim ilkelerini uygulayacagi bir okul kurmustur.
Cocugun Ogrenmesine uygun, oOzgiirce hareket edebilecegi, kendi kendini
egitebilecegi bir ¢evrede yasamasi gerektigini savunarak bu okulu “Cocuk Evi”
olarak tanimlamistir. Montessori, oyunu, ¢ocugun ‘isi’ olarak goriir ve bu nedenle
oyuna biiylik 6nem verir (Altun, 2013). Gergcekten de oyun, ¢ocuk i¢in ¢cok onemli
bir ‘ig’tir. Cocugun diinyaya uyum saglamasini kolaylastirmak oyunun en temel
islevidir. Gergek diinyanin ne oldugunu ve bununla nasil basa ¢ikacagini ¢ocuk oyun
oynayarak kavrar. Dil, kavram gibi gelismelerinin temel taslarin1 oyun sayesinde
kurar. Farkli sosyal rolleri oyun yoluyla tecriibe eder. Ger¢ek diinyada istediginde
bulamadigi uyaricilari, oyun sayesinde bulur ve dener. Kisacasi oyun, ¢ocuk i¢in ¢ok
faydalidir (Altun, 2013).

Yillardir siiren arastirmalar sonucunda, bilim insanlar1 ve ¢ocuk gelisimi uzmanlari
net bir sonuca varmislardir: Oynamak, ¢ocuklarin 6grenmesi i¢in en iyi yoldur. Oyun
yoluyla 6grenen cocuklarda uzun vadeli basar1 i¢in kritik olan sosyal ve duygusal

beceriler gelisir (Hirsh-Pasek ve Golinkoff, 2003).

Oyun, okul hazirligi ve okul basarisi i¢in merkezi bir konumdadir. Cocuklarin
kiiresel diinyaya smifin dtesinde hazirlanmasinda da énemli bir rol oynayabilir. Is
diinyas1 liderleri, bilgi caginda basarinin, is birligi (ekip ¢aligmasi, sosyal yeterlilik),
igerik (okuma, matematik, fen, tarih), iletisim (sozlii ve yazili), yaratici yenilik ve
giiven (risk almak ve basarisizliktan 6grenme) gibi becerilerden olusan bir arag setine
sahip olan ¢ocuklara bagli olacagini dnermektedir. Bu bes becerinin her biri oyun

dolu 6grenimle beslenir (Hirsh-Pasek ve Golinkoff, 2008).

Neden bazi anaokullarinda ¢ocuklarin ¢ogunlugu, yaslarina uygun olmayan bilissel
gorevleri yerine getirmek i¢in miicadele ediyorlar? Neden oyun siiresi ¢ogunlukla
verimsiz harcanan zaman olarak goriiliir? Cocuk gelisimi ve 6grenimi alanindaki en
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ist diizey uzmanlar, bu sorularin yanitlarinin tek bir kaynaktan geldigini iddia
ediyor: “Bir Einstein nesli yaratma telasindayken, kiiltiiriimiiz, cocuk gelisiminde
oyunun 6nemini unuttu.” Kirk yili agkin gelisim arastirmalari, oyunun ¢ocuga biiyiik
yararlar sagladigin1 géstermektedir. Oyun ¢ocuklara, dikkat siirelerini en iist diizeye
cikarma, arkadaglariyla ge¢inmeyi 6grenme, yaraticiliklarimi gelistirme, duygularini
inceleme ve daha sonraki &grenmelerin temelini olusturan akademik beceriler

kazandirma firsati sunar (Singer ve digerleri, 2006).

Golinkoff’a (2004) gore, akademik odakli anaokuluna giden ¢ocuklar, oyun odakl
anaokuluna giden c¢ocuklara gore daha kaygililar. Hatta daha da ilgin¢ olan,
akademik odakli programlara devam eden ¢ocuklar, okulda oyun odakli anaokuluna

giden ¢ocuklardan daha iyi degillerdir.

Oyun, erken yaslarda 6grenmek i¢in dogal bir arag oldugundan, tiim ¢ocuklarin evde
ve okulda oynamak icin zamana ve firsata ihtiyaglari vardir. Cocuklarin bilgi,
yaraticilik, problem ¢6zme, kendine giiven ve esneklik gelistirmeleri i¢in oyun aktif
bir aractir. Cocuklar, fikirler, nesneler ve digerleriyle eglenceli etkilesimler yoluyla
Ogrenirler; ancak degisen diinyada oyun da degisiyor. Cocuklarin giliniimiizde
oynamak i¢in daha az zamanlar1 bulunmaktadir. Ailelerin telasli ve yogun
programlari, oyun oynayacak giivenli alanlarin bulunmamasi ve erken yaslarda
akademik baskilar nedeniyle gilinlimiiz ¢ocuklar1 evde, mahallede ve okulda oynamak
i¢in daha az firsat bulmaktadir. Yetiskinler, bunun olmasina izin vermemeli; 6zellikle
de eglenceli 6grenime erisimi ciddi olarak kisitli olan yoksul ¢ocuklar i¢in temel bir
O0grenme alani olan oyuna yatirnm yapilmalidir. Egitimciler, ¢ocuklara okulda i¢
mekan ve dis mekan oyunlar i¢in zengin firsatlar sunarak yardimci olabilirler.
Candy Land, Chutes and Ladders, Connect Four (dortleme), Scrabble, Monopoly ve
hafiza oyunlar1 gibi hem ticari olarak bulunabilen hem de 6gretmenler tarafindan
kolaylikla yapilabilen masa oyunlar1 erken c¢ocukluk siniflarinda kullanilabilir

(Roskos ve Christie, 2012).

Egitim alaninda oyun, uzun yillar ders dis1 etkinlik olarak goriilmiis ve okul
programlarinda oyuna yer verilmemistir. Oysa giiniimiiz egitim yaklasimlarinda
etkili ve kalict 6grenme i¢in oyundan yararlanilmasi gerektigi vurgulanmaktadir.
Donald Winnicott, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Jérome Bruner gibi bilim adamlar
cocugun zihinsel ve fiziksel gelisiminde oyunun etkili oldugunu belirtmektedirler.

Ayrica yapilan aragtirmalar oyunun g¢ocugun gelisimine biiylik katki sagladigini
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ortaya koymakta; bu gelismeler iizerine egitim uygulamalarinda oyunlara son
yillarda daha ¢ok yer verilmekte ve “oyunlarla &grenme” anlayis1 giderek

yayilmaktir (Giines, 2015).

Egitim siirecinde, oyunlardan yararlanma ve oyunlarla 6grenmenin ¢esitli yararlarini

Glines (2015: 387) soyle agiklamaktadir:

“Oyun bir ihtiyactir. Cocugun dil, zihinsel, psikolojik duygusal gelisimi i¢in ihtiyagtir.
Cocuk oynayarak dikkatini yogunlastirir, daha ¢ok diisiiniir, fikirlerini diizenler, kararlarini
alir, tiime varim ve tiimden gelim diisiincelerini uygular. Cocuk oyunla duygusal becerilerini
de gelistirir, bedeni ve koordinasyonu hakkinda bilgi edinmesini saglar. En onemlisi de
oyunla giiciinii kesfeder.

Oyun sosyal bir aragtir. Oyun genellikle birden fazla kisiyle oynandigindan bireyi
yalmizliktan kurtarmakta ve sosyallestirmektedir. Ortak oyun oynamak ve kurallar1 kabul
etmek, gercekleri ve baskalarimi kabul etmeyi ve saygi duymay1 6gretir. Kurallar birlikte
secmek igbirligi duygusunu yaratir ve somut uygulamalari gelistirir.

Oyun bir kiiltiir objesidir. Oyun biitiin toplumlarda insanligin ortak bir goriiniimiinii
olusturur. Toplumda, televizyonda, salonlarda ve parklarda oyun vardir. Her toplumun
kendine 6zgi ¢esitli ve ilging oyunlar1 vardir. Bunlar1 kesfetmek o toplumun kiiltiiriini ve
diisiinme bigimlerini tanimay1 getirir.

Oyun bir 6grenme aracidir. Ogrenci oyunla Ogrenmenin aktdrii olur. Enerjisini iyi
kullanmay1 ve harekete ge¢irmeyi Ogrenir. Hatalarim1 ve basarisizliklarini asmay1 6grenir.
Basarisizliga karst hosgorii gelistirmeyi, 6grenme siirecinde basarinin nasil gelistirilecegini,
basarili olmanin yollarini, hatalar1 ve basarisizlik nedenlerini gérmeyi Ogrenir. Oyunla
kazanmay1 ve kaybetmeyi Ogrenir. Basari i¢in gidiilenmeyi ve calismanin gerekliligini
Ogrenir.

Oyun egitimi giiclendirir. Oyun 6grencileri giidiiler ve egitim siirecine katilimi artirir. Dersin
ritmini degistirir ve 6grencilerin derse ilgisini artirir. Derslerde zihinsel becerileri hareket
gecirir ve aktif 6grenmeyi saglar. Boylece dikkat, dil ve zihinsel becerileri gelistirir.
Derslerde G6grencilerin arkadaslariyla iletisim ve etkilesimini artirir. Endigeli ve utangag
ogrencilerin derse katilimini saglar. Ogrenciler ve dgretmen arasinda paylasimi artirir”

(Giines, 2015: 387).

1.1.2 Bilissel (Zihinsel) Gelisim ve Oyun

Biligsel gelisimin, gelisim alanlar1 iginde ¢ok 6nemli bir yeri vardir. Bireyin iginde
yasadig1 cevreyi algilamasi, anlamlandirmasi ve Ogrenmesini kapsayan zihinsel
islemleri ifade eden bilis; algi, dikkat, bellek, akil yiirlitme, problem ¢6zme ve
yaraticilik gibi bir¢ok alan kapsaminda degerlendirilir (Aydin, 1999; Bayhan San ve
Artan, 2009). Bu baglamda, biligsel gelisim, bireyin etrafindaki diinyay:r anlamasini

ve 0grenmesini saglayan, aktif bilissel faaliyetlerdeki gelisme olarak tanimlanabilir.

Bagka bir deyisle, bebeklikten yetiskinlige kadar, kisinin cevresini ve diinyay:
anlama yollarin1 daha karmasik ve etkili hale getirmesi stirecidir (Senemoglu, 2013).

Bununla birlikte diisiinme bi¢imindeki degisim olarak ifade edilen biligsel gelisim,
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“diinyayr anlik duygusal yasantilar ve tek boyutlu bir bakigla kavrayan diisiince
biciminden; daha genis, daha soyut ve daha ¢ok yonlii bir diigiinme bi¢imine dogru
gerceklesen degisim siireci” (Inang Yazgan, Kilig Atic1 ve Bilgin, 2004: 51) olarak

tanimlanabilir.

Aral ve Baran (2011) biligsel gelisimi, dogumdan baslayarak ¢evreyle etkilesimi ve
dis diinyay1 anlamayr saglayan, bilginin edinilmesi, kullanilmasi, saklanmasi,
yorumlanarak tekrar diizenlenmesi ve degerlendirilmesine yardimci olan tiim zihinsel
stirecleri ve etkinlikleri kapsayan bir gelisim alan1 olarak belirtmektedir (Tiirkoglu ve
Uslu, 2016).

Bilis, bir insanin diinyayr nasil anladigi ve onun i¢inde hareket ettigi ile ilgilidir.
Uyanikken, neredeyse her insan eyleminin bir pargast olan, zihinsel yetenekler veya
stiregler dizisidir. Bilissel yetenekler, basitten karmasiga herhangi bir gorevi yerine
getirmek icin gereken beyin temelli becerilerdir. Herhangi bir gercek bilgiden ziyade
O0grenme, hatirlama, problem ¢dzme ve dikkat etme mekanizmalari ile daha fazla
ilgilidir. Ornegin telefonu cevaplama eylemi, algilama (telefon zil tonunu duyma),
karar verme (cevaplama veya cevap vermeme), motor becerisi (alicinin kaldirilmasi),
dil becerileri (konusma ve dili anlama), sosyal beceriler (ses tonunu yorumlama ve

karsidaki insanla diizgiin bir sekilde etkilesime girme) igerir (Michelon, 2006).

Yasadiklar1 donemlerden bugline, calismalarindan yararlanilan {inlii gelisim
psikologlarindan Jean Piaget, Jerome Bruner ve Lev Vygotsky, cocugun ¢evresindeki
diinyay, farkli yaslarda nasil ve neden boyle gordiigiinii ve algiladigini belirlemeye

calismiglardir (Senemoglu, 2013).

Cocuk icin bir anlamda hayati pratik etme sanst veren oyunun, ¢ocugun tiim
yonleriyle gelisimine katkisi vardir. Elbette ki, ¢cocugun zihinsel gelisiminde de
oyunun katkist vardir. Cocuk, oyun iginde devamli oyunun kurallarni, diger
oyuncularin durumlarin1 ve kendi yeteneklerini karsilastirma durumunda kalir. Bu
yapmis oldugu karsilastirma sonucu, kendi yeteneklerini de g6z Oniinde
bulundurarak oyun kurallarinin izin verdigi ol¢iide kendine veya grubuna avantaj
saglamaya ¢alisir yani taktik gelistirir. Oyun igerisinde zaman zaman grubu olusturan
¢ocuklarin bir araya geldigi, oyunun oynanis sekli ve uyguladiklar strateji hakkinda
tartistiklar, fikir alis verisi yaptiklari goriiliir. Bunun sebebi yeni fikirler ortaya

cikarmaktir. Cocugun oyun i¢indeyken girdigi bu zihinsel ¢aligma; onun algilama,



yorumlama, degerlendirme ve karar verme gibi zihinsel becerilerinin gelismesini

saglar (Altun, 2013).

Piaget'in “Cocuklukta Oyun, Disler ve Taklit” (Play, Dreams and Imitation in
Childhood) adli c¢alismasi, oyunla ilgili psikolojik arastirmalarin artmasin
saglamistir. Piaget'in anlayisi, oyunu direk olarak bilissel siirecler ve bilissel gelisim
baglaminda gérmektedir (Nicolopoulou, 2004).

Rus psikolog Lev Vygotsky, ¢ocugun yasaminin ilk yillarinda, ‘oyun gelisimin
kaynagidir’ diyerek oyunun 6nemine dikkat ¢ekmistir.

“Oyun sirasinda ¢ocuk her zaman ortalama yasinin iizerindedir, giinlilk davranisinin
iizerindedir; oyunda kendisinden sanki bir bas daha uzundur. Oyun, bir biiyiitecin odagindaki
gibi, yogunlastirilmig bir bigimde biitiin gelisimsel egilimleri kapsamaktadir; oyunda ¢ocuk
sanki normal davrams diizeyinin iizerine sigramaya calisiyor gibidir.” (Nicolopoulou,

2004: 150).

Oyun, bireyin diinyasini1 genisletme imkani saglar. Bu nedenle Vygotsky (1966),
oyunun okul oncesi donemdeki ¢ocugun bilissel gelisimi acisindan faydalarini, daha
ileriki yillardaki basarili bir egitim boyunca ortaya c¢ikacak dgrenme ve gelisimin

onemli bir 6rnegi olarak gormektedir (Nicolopoulou, 2004).

Hem Piaget hem de Vygotsky’ye gore, cocuklarin zihinsel olarak biiyiimesi igin
temel bir kaynak, oyundur. Vygotsky’ye gore, ¢ocugun sonraki yaslarinda soyut
diistinme becerisinin gelismesinde oyunun o6nemli bir rolii vardir. Vygotsky,
dramatik oyun esnasinda g¢ocuklarin nesnelerle biligsel doniistiirme yapmalarini,
yaraticiliklarinin gelismesi agisindan énemli bir adim olarak belirtmektedir. Cocuk,
oyun araciligiyla boyut, sekil, biiyiiklik, renk, hacim, agirlik, 6lgme, sayma, zaman,
mekan, uzaklik, uzay gibi kavramlar1 ve siralama, siniflandirma, eslestirme, analiz,
sentez ve problem ¢ozme gibi birgok biligsel islemi 6grenir. Oyun sayesinde
cocuklar; bellek, gozlem, strateji, rakamsal akil yiirlitme, problem ¢6zme, Karar
verme ve yaratici diisiince gibi onemli zihinsel yetenekleri gelistirme imkani
bulurlar. Ayrica, degisik oyunlar oynama ve oyun materyallerini uygun olarak
kullanma, tek bir oyun oynayarak zaman gegiren gocuklara gore daha fazla bilissel
gelisme saglar. Bu yiizden, ¢ocuklara gesitli malzemelerle diizenlenmis bir ortam
sunmak ve bilissel gelismeyi saglayan oyunlara tesvik etmek ¢ok Onemlidir
(Karaman, 2012).

Kanadali arastirmaci Sergio Pellis, “Oyunla kazanilan deneyim, beynimizin o6n

tarafindaki noral baglantilar1 degistiriyor. Ve oyunun kazandirdig1 deneyim olmadig siirece,
bu ndronlarda degisim yasanmiyor. Cocuklarin bogusarak oynadiklari oyunlar ya da iki
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¢ocugun beraber kumdan kale yaptig1 oyunlar disiiniildiigiinde, ¢ocuklarin “Bu oyunda
simdi ne yapacagiz? Hangi kurallari takip edecegiz?” gibi sorular1 birbirlerine sorarak akil
yiriitmeleri gerekiyor. Beyin bu esnada, c¢ocuklar arasinda olusan karmasik sosyal
etkilesimleri idare etmeyi kolaylastirmak igin prefrontal kortekste yeni ndral devreler
olusturuyor. Cocuklukta olusan prefrontal korteksteki bu degisimler, duygularin ayarlanmasi,
planlama ve problem ¢6zmede kritik rol oynayan, beynin yonetimsel kontrol merkezindeki
ag baglantilarinin olugmasina yardimci oluyor. Boylece oyun, geng¢ beyinleri yasama,
sevgiye ve okula hazirliyor” diyor (WEB3).

Pellis’in agiklamalar1 oyunun, beyindeki etkilerini gosteriyor ve boylece oyunun dnemini

sadece davranigsal degil, norolojik oldugu da anlasilmaktadir.

Jean Piaget, ¢ocugun gelisim siireci iginde, alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve
kuralli oyunlarin birbirini sirayla takip ettigini ve cocugun zihinsel gelisimiyle
paralellik gosterdiginden soz eder. Alistirma oyunlarinda ¢ocuk, bazi hareketleri
tekrarlayarak kendi bedeni ve c¢evresindeki nesnelerle iliski kurar ve onlarin
gorevlerini 6grenir, cevresi hakkinda bilgiler edinir. Bodylece, ne yapabildigini
kanitlar, yapabilmekten keyif alir ve tekrarlar. Burada bireyin etrafina hakim olma
giudisi etkilidir ve bu ileriki yillarda basar1 giidiisiiniin de temelini olusturur
(Ozdogan, 1997).

Sembolik oyunlarda, bir etkinligin bir objeden digerine transferi ve ¢ocugun baska
birinin roliinii iistlenmesi vardir. Cocuk, ¢evresindeki objelerle bir fantezi diinyasinda
yasar, bu objeleri gergek ya da hayali islevleriyle kullanir. Komsuya gitmek, bos
fincandan kahve i¢mek, arabalari, bebekleri konusturmak gibi. Ayrica ¢ocuk, daha
cok anne-babasini ya da cevresindeki yakin kisileri, nesne ve hayvanlarin roliinii
taklit eder. Sonrasinda, pilot olur, hemsire olur; dramatik oyunlar artar. 2-3
yaslarinda baslayan bu davranis (sembollestirme yetenegi), zihinsel gelisimle paralel
olarak artar. Cocuk, oynadigi oyunlarda biligsel etkinliklerde bulunur ve bunun

sonucu olarak mantikli diisinmeye gecer (Ozdogan, 1997).

Piaget, kuralli oyunlardan bahsederken, kurallarin en az iki kisinin etkilesimini
gerektirdigini ve bunlarm sosyal grubu diizenleme ve birlestirme gorevinde
bulundugunu belirtmektedir. Piaget kendiliginden kuralli oyunlari, hem saf alistirma
oyunlarimin hem de zaman zaman sembolik oyunlarin toplumsallagsmasinin bir
sonucu olarak gormektedir. Cocugun kurallara uymasi, ben-merkezci diisiinceden
kurtulmasini ve oyunun kurallar1 geregi sosyal kaliplara uygun davranmasini saglar.
Piaget’e gore mantikl diisiinme, sadece nesnelerle ilgilenmeyle degil, ¢cocugun baska

cocuklarla oynamasiyla gelisir. Birlikte konusma, birlikte ¢alisma ve bir grupla
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birlikte miicadele etme bilissel gelisim i¢in o6nemlidir (Nicolopoulou, 2004;
Ozdogan, 1997).

1971°de Collard tarafindan yetistirme yurdu ¢ocuklar1 ve ev ¢cocuklariyla yapilan bir
arastirmanin sonucuna gore, cocugun kendi oyuncaklariyla oynamasindan daha ¢ok,
baskalartyla oynamasinin, onun zihinsel gelisimine ve dikkatini bir konu iizerinde

toplamasina yardimei oldugu anlasiimistir (Ozdogan, 1997).

Uyaric1 eksikligi, kisinin zihinsel gelisimini olumsuz olarak etkiledigine gore,
uyaricilarla zenginlestirilmis bir ¢evrenin, kisinin hem zihinsel hem de biitiin kisilik
gelisimini olumlu olarak etkilemesini beklemek sasirtict olmayacaktir. Bireyin
ogrenme, O6zellikle de problem ¢ézme becerisini gelistirmesi i¢in uyaricidan zengin
bir ¢cevre saglamak gerekir. Bu yiizden, ¢ocugun zihinsel gelisimi icin saglanabilecek

en 6nemli gevresel zenginlestirme oyun yoluyla olandir (Tiirkoglu ve Uslu, 2016).

Diistince ve hayal giiciinii arttiran oyunlar saglamak ¢ocugun, zihinsel becerilerini
gelistirmesi i¢in ¢ok onemlidir. Say1 sayma, renkleri tanima, kavramlart nesneler
yardimiyla Ogrenme, gordiiglinii taniyabilme, hafizasinda tutabilme, gordigi
resimleri anlatabilme, izledigi ¢izgi filmleri anlatma, okunan kisa masallari dinleme
ve sorulan basit sorular1 yanitlama gibi beceriler oyunlarla birlikte uygulandiginda

cocugun dgrenmesini kolaylasir (WEB4).

Oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerin performans ve motivasyonunda olumlu
etkilere neden olabilecegini gosteren pek ¢ok kanit vardir. Egitimsel oyunlar
tamamen sanal olabilir veya ger¢ek diinyadaki alanlarin ya da fiziksel materyallerin
kullanim1 birlestirebilir. Bununla birlikte, bu yaklasimlarin potansiyel etkililigi,
oyunun arkasindaki pedagojik tasarima ve bu tasarimin belirli egitim durumlarinin
gereksinimleriyle ne ol¢lide uyumlu olduguna baghdir. Kanitlar, pedagojik
tasarimlar1 uygulayan oyunlarin okul basarisini, biligsel yetenekleri, dgrenmeyi,
yansima, dikkat ve konsantrasyona yonelik motivasyonu giiclendirebilecegini ve

destekleyebilecegini gostermektedir (Melero ve Hernandez-Leo, 2014).

Egitimsel bulmaca temelli &grenme yaklasimmi savunan Michalewicz ve
Michalewicz (2008), ilkokuldan iiniversite egitimine kadar ¢cogu miifredatta eksik
olan seyin, sorun ¢ézme becerilerinin gelistirilmesine odaklanmis dersler oldugunu
soylemektedir. Michalewicz’e gbre ¢ogu Ogrenci, problem ¢dzme konusunda nasil

diistinmesi gerektigini asla 6grenmiyor. Egitimleri boyunca, kitabin arkasindaki
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belirli sorular1 yapmakla kisitli kaliyorlar. Oysaki zekd oyunlar1 oynayan c¢ocuklar,
oyundaki problemleri ¢ozerken, rakiple oynarken anlik stratejiler gelistirirken,
farkinda bile olmadan problem ¢6zme becerilerini gelistiriyorlar. Michalewicz, ¢ok
eglenceli olmasinin yani sira, problem ¢dzme ve yaratict diislinme becerilerini igeren
egitimsel bulmaca temelli 6grenme yaklagiminin, 6grencileri bilimin yararl ve ilging
olduguna, aldig1 temel derslerin birbiriyle alakali olduguna, matematik dersinin o
kadar da korkun¢ olmadigina ve okulda kalma, bir derece alma ve ilging sorunlarla
dolu gercek diinyaya (ger¢ek diinyadaki bulmacalar olarak algilanan sorunlara)

gegmelerine faydalari oldugunu sdylemektedir (2008).

Oyunun bilissel gelisim i¢in en dnemli etkisi, 6grenmedir. Cocuk, oyun sayesinde
her tiir kavrami ve nesneyi taniyarak, nasil kullanildigini ve gorevlerini 6grenir.
Oyun iginde ¢ocuk, siirekli olarak zihinsel bir etkinlik iginde olur. Yani oyuna,
cocugun bilissel antrenmani da denilebilir; ¢linkii yeni kavramlart ve nesneleri
tanimay1 ve kullanmay1 6grenen ¢ocuk, farkinda olmadan bu kavramlar1 ve nesneleri
birbiriyle karsilastirarak 6zelliklerini kavramaya ¢alisir. Boylece, ¢ocuk oyun
esnasinda siirekli olarak diisiinme, algilama, kavrama ve simgeleme gibi bilissel
yonden, soyut beceriler agisindan bir ¢alisma i¢indedir. Bu calisma, biligsel gelisimi

etkileyen 6nemli faktdrlerdendir (Ozer ve digerleri, 2006).
Oyun oynamanin, ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine katkilarini sdyle sayabiliriz:

e “Yaraticilig: gelistirir.

e Soyut diislince gelisimine yardimci olur.

e Hayal giiciinii kullanmasi igin sinirsiz imkénlar sunar.

e Sorun ¢6zme becerisini gelistirir.

e Empati becerisini pekistirir.

o Farkli bakis a¢ilarini kesfetmesine firsat tanir.

e Yeni biligsel yeteneklerini gelistirmesine ve {izerinde ¢alismasina olanak saglar.

Dikkat siiresini uzatmaya ve konsantrasyonunu artirmaya yardimci olur” (WEBS).

Oyun oynamak aslinda stirekli bir gézlem ve problem ¢dzme siirecidir. Cok sayida
miilkemmel egitim oyununda, ¢ocuklar problem durumunu baglangicta belirlerler.
Ardindan oyunlar, Ogrencilerin problemi ¢6zme motivasyonunu artirir. Ayni
zamanda problemleri ¢ozmek icin biiyilk miktarda kaynak saglarlar. Bdylece,
ogrenciler farkinda bile olmadan problemleri gozlemleme, analiz etme ve ¢6zme
aligkanliklar olusturabilir. Ayrica, 6grencilerin mantiksal-matematiksel akil yiirtitme
yetenegini de gelistirebilir. Farkli egitim oyunlar tiirlerinin farkli etkileri vardir.

Satrang, poker, zeka oyunlar1 gibi rekabetci oyunlar, 6grencilerin zekalarim
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gelistirebilir. Egitimsel oyunlar 6grencilerin zeka gelisimini olumlu yonde etkiler (Li,

Ma ve Ma, 2012).

Cocuklarin gelismesine yardimci olmak istedigimiz temel matematiksel problem
¢6zme becerilerinden biri mantiksal diistincedir: 'eger bu ... o halde'. Strateji oyunlari,
cocuklara bu beceriyi uyarict bir ortamda gelistirme firsati sunmanin harika bir
yoludur. Strateji oyunlari, tiim ¢ocuklarin oyuna temel diizeyde kolaylikla
erisebildigi ve 'rastgele' oynayabilecekleri dislik esikli, yiiksek tavanli goérevlerdir.
Bu gorevler, gruptaki herkesin kendi seviyesinde baslayip kendi seviyesinde
calisabilecegi matematiksel bir etkinliktir, ancak gorev ayni zamanda 6grencilerin
cok daha zorlu bir matematik yapabilmeleri i¢in bir¢ok olanak sunmaktadir (Pennant

ve Woodham, 2013).

Elkind’in (2008) bildirdigine gore, Amerikan Pediatri Akademisi 2007 raporunda,
oyunun sadece davranig gelisimini degil beyin gelisimini de destekledigini
belirtmektedir. North Carolina Universitesinin Abecedarian Erken Cocuk Miidahale
programi, zenginlestirilmis, oyun odakli ebeveynlik ve erken cocukluk programini
alan ¢ocuklarin, programi almayan benzer bir ¢cocuk grubuna kiyasla, yliksek 1Q'lara

sahip olduklarini ortaya koymustur (105'e kars1 85 puan).

Bu boliimde, oyun nedir, ¢ocuk gelisiminde oyunun 6nemi, biligsel gelisim ve oyun
hakkinda bilgiler verildikten sonra aragtirmanin problem ciimlesine asagida yer

verilmistir.

1.2 PROBLEM CUMLESI

Tirk Beyin Takimi’nin gelistirdigi mekanik zekd oyunlarmin, ilkokul 2. smf

ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisi var midir?

1.3 ALT PROBLEMLER

1. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin, zihinsel beceri (dikkati yogunlastirma,
stratejik diislinme, analiz etme, parga-biitiin iligskisi kurma, gorsel algi,
ipuglarindan faydalanma) diizeyleri 6n test puan ortalamalar1 arasinda anlamli

bir farklilik var midir?
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2. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin, zihinsel beceri (dikkati
yogunlagtirma, stratejik diislinme, analiz etme, parca-biitiin iligkisi kurma,
gorsel algi, ipucglarindan faydalanma) diizeyleri son test puan ortalamalari
arasinda anlaml bir farklilik var midir?

3. Deney grubu 6grencilerinin zihinsel beceri (dikkati yogunlastirma, stratejik
diistinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuglarindan
faydalanma) diizeyleri 6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik var midir?

4. Kontrol grubu 6grencilerinin zihinsel beceri (dikkati yogunlagtirma, stratejik
diistinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuglarindan
faydalanma) diizeyleri 6n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik var midir?

5. Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n

test/son test toplam puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

1.4 ARASTIRMANIN ONEMi

Girig boliimiinde belirtildigi gibi salt oyunun bile, ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine
cok olumlu katkilar1 vardir. Buna ek olarak, 6zel olarak hazirlanmis sorulardan
olusan, odaklanmaya, akil yliriitmeye, problem ¢ézmeye dayali, eglenceli, zaman
zaman rekabet iceren zekad oyunlarmin, ¢ocuklarin zihinsel gelisimleri lizerinde
olumlu etkilerinin olmamast diisiinilemez. Kenken oyununu gelistiren
Miyamoto’nun belirttigi “Eger ¢ocuklara iyi 6grenme materyalleri verirseniz, onlar
kendi bagslarina diigiiniir, 6grenir ve biiyiirler.” (Reiter ve digerleri, 2014) ifadesi bu
aragtirmanin 6nemini de ortaya koymaktadir. Bu aragtirmayla yapilmak istenen,
cocuklarin zihinsel becerilerinin gelisimlerini destekleyen c¢esitli materyaller
saglamak, oyunun kurallarim1 6gretmek ve ¢6ziim i¢in kendi yontemlerini oyun
icinde gelistirmelerini saglamakti. Materyale dokunma, cevirip dondiirme, bir seye
benzetmeye g¢alisma, oyundaki hedefe ulagmak i¢in ¢6ziim yollar1 gelistirmenin ve
gerektiginde bir rakibe karsi oynamanin ¢ocuklarin hem zihinsel gelisimlerine hem
de sosyo-duygusal gelisimlerine (6zgiiven gibi) katkisi olacagina inanan arastirmaci

bu konuda ¢alismak istemistir.
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Literatlir tarandiginda, bir grupla gerceklestirilen zekd oyunlar1 dersinin ya da
diizenli olarak zeka oyunlari oynayan g¢ocuklarin, bu oyunlardan kazanimlarina
iliskin pek calisma yapilmadigi, bu konunun incelenmedigi ortaya ¢ikmistir. Cagdas
aragtirmalar ¢ogunlukla dijital oyunlara dayanmakta; fiziksel olmayan veya dijital
olmayan oyunlar daha az ilgi gormektedir (Naik, 2014a). Arastirmacinin kendisinin
zeka oyunlar1 dersi egitmeni olmasi ve konuya olan ilgisinin yiiksek olmasindan
dolayi, bdyle bir aragtirma yaparak bu alandaki eksikligi gidermede bir adim atmak
istemistir. Zeka oyunlarina “oyun” deyip ge¢cmeden gerekli 6nemin verilmesi, gerek
ailelerde gerekse okullarda toplum olarak zekd oyunlar1 kiiltiirii olusturmaya katki

olmasi da hedeflenmistir.

1.5 VARSAYIMLAR

1. Bu arastirmanin ilk varsayimi, &grencilerin zihinsel beceri diizeylerinin,
arastirmaci tarafindan hazirlanan zihinsel becerileri olgen test (ZBOT)

araciligryla dlgiilebilecegidir.

2. Ayrica calisma grubunun evreni (ilkokul 2. sinif ogrencileri) temsil ettigi

varsayilmistir.

1.6 SINIRLILIKLAR

Bu arastirma, Istanbul ili, Cekmekdy ilcesinde, dzel bir okulda gerceklestirilmistir.
Zekd Oyunlar1t Kuliibii'nii secen ilkokul 2. smif 12 06grenci deney grubunu

olusturmustur.

1. Arastirma, akademik ve davranigsal dzellikleri 6nceden bilinmeyen 12 deney
grubu ve smif 6gretmenlerinin goriislerine gore benzer 6zellikler gosteren 12

kontrol grubu 6grenci ile sinirhdir.

2. Arastirmanin gegerligi ve giivenirligi, bu calismada kullanilan 6l¢me araci ve

ogrencilerin basari testine verdikleri cevaplarla sinirlidir.
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Zeka oyunlart:

Mekanik zeka oyunlart:

Stratejik diisiinme:

Analiz etme:

Gorsel algt:

1.7 TANIMLAR

Herhangi bir kiiltiire, dile, irka baglh olmadan, herhangi bir
Ozel bilgi gerektirmeden, verilen ipuglarinin yardimiyla
belirli bir mantik izlenerek ve akil yiiriitillerek ¢oziilen

problemlere genel olarak zeka oyunlar1 denir (TBT, 2014).

Iki ve ii¢ boyutlu gdrme, beyinde canlandirma, sistematik
deneme gerektiren, bazi pif noktalara dikkat edilerek
coziilebilen zeka oyunlaridir. Mekanik oyunlar tek bir
par¢adan ¢ok pargaya veya ¢ok parcadan tek pargaya dogru
¢oziiliir (TBT, 2014).

Bireyin onceden 6grendigi kurallar1 ya da becerileri bir
durumla karsilastiginda bu becerilerin yeni bir bilesimini
kullanarak ¢ézme yontemidir. Davranist gostermeden Once
disinmek, dikkatli ve secici bir sekilde dinlemek,
secenekleri bir mantik {izerinden elemek, rolleri anlamak,
secenekleri analiz etmek ve tutarli sekilde ilkeleri

kullanmay1 icermektedir (Demirel, 2015).

Bir konunun veya seyin anlagilmasi i¢in onun daha kiiciik

ve daha basit parcalara ayrilarak incelenmesi (Duyar, 2008).

Gorme duyusuyla edinilen verilerin beyin tarafindan
algilanmasi, bireyin = gordiigiinii  kavramasi.  Gorsel
uyaranlar1 tanima, ayirt etme ve daha onceki deneyimlerle
iligkili ~ olarak ~ yorumlama  yetenegi. = Goz-motor
koordinasyonu, sekil-zemin aymrimi, sekil sabitligi,
mekanda konumun algist ve mekansal iliskilerin
algilanmas1 gibi konular1 da igerir (Akaroglu ve Dereli,

2012).

17



1.8 KISALTMALAR

Bu ¢alismada,
Tiirk Beyin Takimi yerine, TBT;
Milli Egitim Bakanlig1 yerine, MEB;

Zihinsel Becerileri Olgen Test yerine, (ZBOT) kullanilmustir.
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BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu béliimde, zeka kavrami ve zeka oyunlar1 hakkinda bilgi verildikten sonra, zeka
oyunlariin 6nemi, faydalari, zekad oyunlar tiirlerine yer verilip dersin genel amaglari
tizerinde durulmustur. Ardindan, Tiirk Beyin Takimi hakkinda bilgi verildikten sonra
arastirmanin  bagimli degiskeni olan zihinsel beceri diizeyleri ve arastirmanin
bagimsiz degiskeni olan TBT mekanik oyunlari1 hakkinda detayli bilgiler verilmistir.
Ayrica, arastirmanin konusuyla ilgili alan yazinda yapilan ¢alismalara da bu boliimde

yer verilmistir.

2.1 ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESi

2.1.1 Zeka

Zekanin karmasik, cok yonlii ve soyut bir kavram olmasi tanimlamayi da
giiclestirmektedir. Binet, diisiinme, anlama ve yorumlama yetenegi; Stern, degisen
kosullara uyum saglama yetenegi; Terman, sayilar ve sozciikler gibi birtakim zihinsel
sembollerle gerceklesen soyut diisiinme yetenegi; Davis, sahip olunan bilgilerin
vardimiyla problem ¢ozme yetenegi; Spearman, acik olmayan, kapali, karmasik
durumlarda olan iliskileri kavrayabilme giicii olarak tanimlamislardir. Thurstone’a
gore ise, zeka birgok diisiinsel yetenegi igerir. Bunlardan bazilari: Sozciikleri tanima
ve anlamlarin1 kavramay1 ifade eden sozel yetenek; temel, basit matematik iglemleri
hizli ve dogru yapabilmeyi iceren sayisal yetenek; nesnelerin uzaydaki sekillerini
kolayca kavrayabilme ve bir makinenin semasina bakarak nasil isleyecegini
kestirebilme yetenegini igeren uzay iligkileri kavrama ve karmasik yapidaki bir
nesnenin ayrintilarin1 hemen goérebilme, mantiksal akil yiiriitmelerde bulunabilme

giiciinii igeren algisal hiz ve mantiksal diisiinmedir (Ozer, 1992).
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Kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi
kavrayabilme, soyut diistinme, akil yiiritme ve bu zihinsel islemleri bir amaca
yonelik olarak kullanabilme yetenekleri zeka olarak adlandirilmaktadir (Milli Egitim

Bakanligi (MEB), 2013: 1).

Dogustan gelen (kalitim) yeteneklerin iyilesmesi, bigimlenmesi ve gelismesi igin
cevresel faktorler ¢ok Onemlidir. Kalitsal olarak gelen Ozellikler, zengin ¢evresel
faktorlerin etkisiyle kalitsal simirin sonuna kadar gelistirilebilir veya tam tersi
durumda ise sinirlanabilir. Kalitimla gelen 6zellikler degistirilemez, ama bireyin
icinde bulundugu ortam degistirilebilir. Bireyin, bilissel gelisimini besleyen bir ¢cevre
icinde etkilesimde bulunmasi ve zengin yasantilar kazanmasi zekd kapasitesini
artirir. Piaget’ye gore zeka, organizmanin bulundugu ortama etkin bir bigimde uyum
saglamasina yardim eder. Hem organizma hem de g¢evre siirekli degistiginden, ikisi
arasindaki zekice etkilesimler de degismek zorundadir. Zekice etkinlik, mevcut her
kosulda organizmanin en iyi sartlarda yasamasini saglamaya yoneliktir (Senemoglu,

2013). Kisacas1 Piaget zekdyi, test maddeleriyle belirlemenin disinda, bireyin

cevresine uyum saglama performansinda goérmektedir.

Arastirmalar, beynin noroplastik (beynin sartlara gore degisimi saglayan bir 6zelligi)
yapisinin ve siirsiz bir 6grenme potansiyelinin oldugunu gostermektedir. Bilissel
becerileri artirmanin en etkili yolu ise, 0gretimin oyunla yapilmasidir. Beyindeki
frontal lob, bilingli diisiinme ve bilingli karar almadan sorumlu bdlgedir ve gelisimini
23 yasinda tamamlar. Bu yasa kadar calistirilmayan bolgelere ait hiicreler gelisemez.
Bu nedenle, erken yaslar zihinsel becerilerin olusmasinda ¢ok énemlidir. Ozellikle 4-
12 yas doneminde elde edilen kazanimlar daha kalict olmaktadir (WEBG). Bu bilgi

bize, cocukluk ¢agi oyunlarinin ¢ok dnemli oldugunu gostermektedir.

2.1.2 Zeka Oyunlan

Zeka oyunlari, egitsel oyun olarak onemli potansiyele sahip oyun tiirlerindendir.
Zeka oyunlari, problemlerin ¢éziimiinde kisinin bazi stratejileri ve mantiksal problem
c¢ozme becerilerini kullanmasimi gerektirir. Bu anlamda, bireylerin diisiinme
stireglerini desteklemektedir. Beyin egitici oyunlar olarak da goriilen zek& oyunlari,
beyne egzersiz yaptirarak ve bireyleri bu tiir beyin jimnastigiyle mesgul ederek

zihinsel islevleri gelistirebilir. Bu oyunlarin egitsel yonleri bulunabilir, 6grenmeyi
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tesvik edebilir ve insanlarin oyunlar hakkindaki olumsuz birtakim diisiincelerini
degistirebilir (Demirel, 2015).

“Zeka oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerinin farkina varabilmeleri, hizli ve dogru karar
verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine 6zgii ¢6ziim yollan iiretebilmeleri ve en
onemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri ic¢in sunulan etkinlikler olarak
tanimlanabilir. Bu yoniiyle ZO bireylerin sadece matematik alanindaki gelisimlerini degil,
islem ve strateji giictinii gelistirecek oyunlar yoluyla mantik, s6zel ve gorsel zeka, problem
¢Ozme, ¢Oziim yollar1 iiretme, ii¢ boyutlu diisiinme, kendine 6zgii yaklasim gelistirme,
tasarim yapma, sekil olusturma, taktik gelistirme gibi elestirel diisiinme ve yaraticilik
becerilerini de gelistirecek oyunlar1 kapsamaktadir” (Devecioglu ve Karadag, 2014: 43).

Herhangi bir kiiltiire, dile, irka bagli olmadan, herhangi bir 6zel bilgi gerektirmeden,
verilen ipuglarinin yardimiyla belirli bir mantik izlenerek ve akil yiiriitiilerek ¢oziilen
problemlere genel olarak zekd oyunlari denir. Zeka oyunlari, kisinin hosca vakit
gecirmesine hizmet edebilecegi gibi, planli bir sekilde uygulandiginda, mantik
yiirlitme becerilerinin gelistirilmesi, alginin ve hafizanin gii¢lendirilmesi i¢in de

kullanilabilir (Tiirk Beyin Takimi (TBT), 2014).

Verilen agiklamalara gore, zekd oyunlarinin zihni agtigmi, akli calistirdigini,

ogrenmeyi kolaylastirdigini ve ¢gabuk 6grenmeyi sagladigini soyleyebiliriz (WEB7).

2.1.3 Zeka Oyunlarimin Onemi

Gelisim psikologu Piaget, klasik egitim yontemleri ve dgretmenlerin gorevlerinin
cocuklarin biligsel yapilarina uygun olmadigini; ¢ocuklart kisitladigimi sdyler.
Geleneksel yontemlerde 6gretmen aktifken 6g8renci pasiftir; ¢linkili 6gretmen genel
bir merkezde planlanan egitim programini &8rencilere aktaran bir roldedir. Oysa
Piaget’e gore egitimin amaci, 6grencinin sosyal ortamina uyumunu saglamaktir. Bu
amaca ulasilabilmesi icin egitim, ¢ocugun kalitimsal olarak sahip olduklarini,
zihinsel gelisimine uygun etkinliklerle beslemek olmalidir. Okullar, 6grencilere baski
yapmak yerine, onlarin kendi c¢abalarimi kendilerinin yonlendirmelerine firsat
vermelidir (Senemoglu, 2013). Piaget’ye gore egitim, 6grencinin zihinsel yapilarim
zenginlestirmesine imkan sunacak en uygun ortami diizenlemeli ve onun
o0grenmesine rehberlik etmelidir. Bu Ogrenme c¢evresi de, cocugun etrafindaki
olaylarla, nesnelerle, arkadaslariyla, Ogretmeni ve bagka yetiskinlerle kolayca
etkilesimde olmasina imkan vermelidir. Cocuklarin birbirlerinden 6grenme yollari

kapatilmamalidir. Cocugun 6grenme isinde aktif olmasi ve esyalar, olaylar {istiinde
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farkl1 denemeler yapmasi gelisimi i¢in 6nemlidir. Jerome Bruner de benzer sekilde,
bireyin biligsel gelisimi i¢in, sistemli bir 6gretici-0grenici etkilesiminin ve ¢ocugun

kendini ve ¢evresini irdeleyebilmesinin gerekliligine inanir (Senemoglu, 2013).

Vygotsky de bu konuda yine benzer goriislere sahiptir. Cocugun ¢evresinin, biligsel
gelisiminde Onemli oldugunu; c¢ocuklarin etraflarindaki bireylerden ve onlarin
toplumsal diinyalarindan 6grenmeye basladiklarini belirtmektedir. Ayrica bilissel
gelisimin, digerleri tarafindan diizenlenen davranislardan, kisinin kendi kendine
diizenledigi davramislara dogru yol aldigimi soOyleyerek soyle devam eder:
“Ogretmenlerin ve diger yetiskinlerin asil is goriisii, digsal denetimi giderek azaltip
cocugun i¢sel denetimini beslemek ve kendi kendini diizenlemesini desteklemektir.”
Cogu zaman Ogretme isinde yetiskinler, cocuklarin diisiinme ve problem ¢dzme
calismalarin1  denetlerler; fakat bu denetleme isi c¢ocuklarin 6grendiklerini
igsellestirmelerini saglamalidir. Verilenleri ezberletmek degil, ¢ocuklarin bagimsiz
birer diislinlir ve problem c¢oziiciiler olmalarimi saglamaya yonelik olmalidir

(Senemoglu, 2013: 60).

Bu agilardan bakildiginda, egitimde materyal kullanilmasi, ¢ocugun materyale
dokunmasi, anlamlandirmasi; c¢evresi, Ogretmeni ve arkadaglariyla etkilesimde
bulunmasi gelisimi i¢in dnemlidir. Senemoglu (2013:61) da, Bruner ve Vygotsky’nin

egitime iliskin goriislerini yazarken bu konuya dikkat cekmistir:

“Cocuklarin 6grenmesini saglamak i¢in 6zellikle okuldncesi ve ilkdgretimin ilk yillarinda
somut nesnelerle, materyallerle, olaylarla g¢alismasi saglanmalidir. Soézciikler ve diger
semboller ¢ocuklarin anlamalarin1 saglamada ¢ok az etkilidir. Cocugun nesneleri tutmast,
hissetmesi, siralamasi, onlarla iglemler yapmasi kavramlar1 kazanmasina yardim edecek ve
cocuk soyut diisiinmeye de kolaylikla gececektir.”

Senemoglu (2013) ayrica, ¢ocuklarin diger ¢ocuklarla etkilesime gegmesinin, bilissel
gelisimi beslediginden yola ¢ikarak egitim ortamlarinin 6grencilerin birbirlerinin
sirtin1 gorecek sekilde diizenlenmesinden vazgegilmesini Onerir. Simif ortaminin,
cocuklarin kolaylikla hareket edebilecekleri, birbirleriyle, 6gretmenleriyle ve diger
yetigkinlerle ve materyallerle etkilesimde bulunacaklar1 bicimde ¢ok boyutlu olarak

diizenlenmesi gerektigini sdyler.

Bilim ve teknolojideki hizli gelismeler, yasadigimiz diinyay: da ayni hizla etkiliyor
ve degistiriyor. Bu degisimin gerisinde kalmamak, degisimin etkili bir parcasi
olabilmek, insanlarin yenilik ve ¢6ziim iiretme potansiyellerinin gelisme seviyesine

baglidir. Giinlimiizde degisime uyum saglamak yeterli degildir, uyum saglamanin da
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Otesinde bu degisimleri hayal edebilme, tasarlayabilme ve yonetebilecek bilissel
yeterliliklerin ve potansiyelin saglanmasi gerekmektedir. Bu nedenle, kisinin gerek
kendisi gerekse yasadigi toplum icin katkida bulunabilmesinin temelinde, giinliik
hayatta karsilasilan sorunlara ya da bilingli olarak kurgulanan problemlere sira disi,
Ozgiin ve farkli cozlimler {retebilmesi, bir problemin birden fazla yolla

¢oziilebilecegini ve farkli segenekleri gorebilmesi vardir (MEB, 2013; TBT, 2014).

Gegmisten giliniimiize baktiimizda, yasantimizi kolaylastiran, sorunlarin {istesinden
gelmeyi saglayan biitiin buluslar ve gelismeler, sira dis1 diisiincenin {riinleridir.
Digerlerinden farkli bir sekilde diisiinebilme ve problemlere alternatif ¢oziimler
tiretebilmeyi saglayan zihnin, manti§in, zihinsel potansiyelin ve akil yliriitmenin
insanin yasantist boyunca gelistirilebilir oldugu bilinmektedir. Yine de bu gelisme,
erken yaslarda ileriki yaslara gére daha kolay ve daha hizli olmaktadir (MEB, 2013;
TBT, 2014).

Bu nedenle, erken yasta ¢cocuklarin zeka oyunlariyla tanismasi, evde ailesiyle ya da
okulda arkadaslariyla zeka oyunlar1 oynamasi ¢ocugun gelisiminde ¢ok Snemlidir.
Ozellikle okuldncesi ve ilkdgretimin ilk yillarinda, dgrencilerin biligsel becerilerinin
gelistirilmesi i¢in bunlara yonelik oyunlara, oyun tiiri aktivitelere ders programlari
icinde yer verilmesi etkili bir yontem olabilir. Zeka oyunlari, gercek problemleri de
iceren, farkli problemlerin oyunlastirilmis hali oldugundan, cocuklarin diislince
becerilerini gelistirmenin, farkli bakis agilar1 kazandirmanin, akil yiiriitmenin,
problem ¢6zmenin, farkli stratejiler gelistirmelerinin, analiz etme, odaklanma, iligki

kurma vb. biligsel becerilerinin gelistirilmesinde en ideal araglar; zeka oyunlaridir.

Son zamanlarda, oyunlarin smif ortaminda kullanilmasi pek ¢ok 6gretmen, egitimci
ve arastirmacinin ilgisini ¢ekmektedir. Alan yazin tarandiginda bir¢ok oyun tiirii
oldugu goriilmektedir. Bunlar arasinda, macera, aksiyon, simiilasyon, doviis-savas,
rol yapma, spor, strateji ve zeka oyunlari vardir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004).
Zeka oyunlart “derin diisiinme ve akil yiiriitme becerileri gerektiren ve okul
konularindaki bilgi / yetkinlikten neredeyse tamamen bagimsiz oyunlar” olarak
tanimlanmaktadir. Zeka oyunlar1 oynayan Ogrencilerin akil yliriitme ve mantiksal
diisiinme becerilerinin gelistigi diisiiniilmektedir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013,

p.62).
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21. ylizy1l 6grenenlerden problem ¢6zme, elestirel diistinme ve yaratici diisiinme gibi
list diizey diislinme becerileriyle birlikte iletisim becerileri, bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanma gibi beceriler de beklemektedir. Bu nedenle, ¢agin
gereksinimlerine cevap verebilecek nitelikte insan yetistirmek i¢in, Ogrenenlere
bilginin yani sira, kavrama, uygulama, analiz, sentez, degerlendirme gibi iist diizey
diisinme Dbecerilerinin  kazandirilmas1 gerekmektedir. Bu baglamda, egitim
stireclerinde yaparak yasayarak ve aktif 6grenmeye dayali uygulamalara ihtiyag
vardir. Bu uygulamalardan biri oyun temelli 6grenmedir. Oyun temelli 6grenmede
oyundaki gorevlerin tamamlanmasi sonucu Ogrenme ortaya g¢ikmakta ve oyun
oynarken beceriler gelismektedir. Ust diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde
ve okul basarilarinin artirilmasinda potansiyel nitelikte olan oyun tiirlerinden biri de
akil oyunlaridir. Akil oyunlar1 bireylerin problemleri ¢ozmek i¢in bazi diisiinme
becerileri ve stratejileri ortaya ¢ikarmalarini gerektirmektedir (Demirel ve Yilmaz,
2016).

Akbas ve Baki’nin (2015) aktardigina gore, Ogretim siirecinde etkinlikleri
zenginlestirmenin; 6grencilerin ilgi ve yeteneklerini ortaya ¢ikarma, amag belirleme,
karar verme ve problem ¢ozme gibi bilissel ve duyussal gelisim saglama ve fikir
liretme, arastirma yapma boyutlari igceren bilgi iiretme islevleri vardir. Hem kuramsal
yapida hem de uygulamada zekd oyunlarinin 6gretim ortamlarini ve etkinlikleri
zenginlestirmede etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Oyun gilinlimiizde bir¢ok
uzmana gore dgrenme sanati olarak goriilmektedir. Ogrencilerin kendi ¢abalartyla ve
ist diizey diistinme becerilerinin yer aldig siireclerden gectikleri Ogretim
materyalleriyle mesgul olmalar1 6nemlidir. Ogrencilerin  6grendikleri soyut
kavramlar1 somutlastirmalarinda zorlanmalar1 nedeniyle, oyunlar egitim siirecinde

genellikle ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklar i¢in hazirlanmaktadir.

Ek olarak oyunlar bir 6gretim yontem ve yaklagimi olarak da kullanilmaktadir.
Oyunlar, bir Ogretme metodu olarak yapilan calismalar1 eglenceli kilmaya,
ogrencilerin bireysel ve gruplar halinde ¢alismalara ve bilginin pekistirilmesine
katki saglar. Oyunlarin 6gretimdeki giicii, aktif 6grenmeyi Oneren yeni Ogrenme-
ogretme yaklasimlarinda da vurgulanmaktadir. Ornek olarak dil ve kavram gelisimi
ve ger¢ek diinyaya uyum, basar1 duygusuna tatma ve diger kisilerle iliski kurma,

alistirmalar1 zevkli kilma, bilgiyi pekistirme ve aktif 6grenme firsat1 verme, problem
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¢ozme becerisi gelistirme, bir sonraki adimi diisiinme, ¢ok yonlii diisiinme gibi

bir¢ok fayda, bu konudaki alan yazinda da yer almaktadir (Akbas ve Baki, 2015).

Oyun tabanli 6grenme, akademik alanda 6grenmeye koklii bir yaklasimdir; egitimde
etkili bir 6gretim yontemidir. Genel olarak oyun tabanli 6grenme iki ana kategoriye
ayrilabilir: Dijital oyun tabanli 6grenme ve geleneksel veya dijital olmayan oyun
tabanli 6grenme. Cagdas arastirmalar ¢ogunlukla dijital oyunlara dayanmakta;
fiziksel olmayan veya dijital olmayan oyunlar daha az ilgi gérmektedir. Dijital
olmayan oyun tabanli 6grenme daha az popiiler olup her tiirlii fiziksel, masa (kutu)
oyunlar1 ve kart oyunlarin1 kapsar. Bu oyunlar, dijital oyunlara gére daha az popiiler
olmasina ragmen, pedagojik bir uygulama olarak koklii bir yapiya sahiptir ve
kanitlanmis bir sicili vardir. Egitimsel icerikte kullanimi, dijital oyunlara goére daha
az sorun teskil ettiginden egitimde potansiyel olarak daha faydali olmaktadir (Naik,
2014a) Herhangi bir teknolojik destege ihtiyag duymayan sayisiz dijital olmayan
egitim oyunlar1 bulunmaktadir. Dijital olmayan oyun tabanli 6grenme, egitimde

dijital oyunlara kiyasla bir¢cok avantaja da sahiptir (Naik, 2014b).

2.1.4 Zeka Oyunlarimin Faydalan

Gilinlimiizde bilgi sahibi bireylerden daha cok, sahip oldugu bilgiyi stratejik bir
sekilde kullanabilen, akil yiiriitebilen ve problem ¢o6zebilen bireylere ihtiyag
duyulmaktadir (Durmaz ve Durmaz, 2015).

Zeka oyunlari, bireyin eglenirken yeni bir seyler 6grenmesi, farkli bakis agilar
kazanmasi ve zekasin gelistirmesi i¢in gelistirilmis oyunlardir. Bu oyunlar1 oynayan
bireyler hem biligsel becerilerini gelistirirler hem de yeni yetenekler kazanirlar.
Ozellikle ¢ocuklar i¢in, zaman oldiiren yararsiz ugrasilar yerine planl hareket
etmeyi, dogru ve hizli karar vermeyi ve farkli bakis acilari kazanmayi saglayan

eglenceli oyunlardir.

Zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklar, yeni seyler 6grendik¢e ve 6grendikleri bilgi ve
becerileri kullanarak kazanmaya basladik¢a kendilerine olan giivenleri de artar.
Eksik yonlerini goriirler ve bunlart gelistirmek icin neler yapabileceklerini
diistintirler. Biiyiiklerinden bagimsiz karar verme ve bu kararin sorumlulugunu

iistlenme becerisi kazanirlar. Ayrica, gliniimiiz ¢ocuklart i¢in en biiyiik
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problemlerden biri olan dikkati yogunlastirma ve odaklanma becerilerini gelistirirler;

clinkii zeka oyunlar1 yiiksek yogunlasma gerektirir.

Zeka oyunlart egitimi alan ¢ocuklar diistinme, elestirme, akil yiiriitme becerilerini
gelistirirler ve bireysel-toplumsal hayatlarinda kendine daha fazla gilivenen ve
yasitlarina gére 6n planda olan bireyler haline gelirler (WEB7). Ozetle ¢ocuklar,
zeka oyunlari ile pratik, stratejik, elestirel ve yaratici diisiinme, problem ¢6zme, akil
yliriitme, iletisim, karar verme, girisimcilik, ¢6ziim yolu gelistirme, 6ngérme, analiz
etme, dikkati yogunlastirma, gorsel algi, parca-biitiin iliskisi kurma ve ipug¢larindan

yararlanma becerilerini gelistirirler.

Bu aragtirmanin konusu olan, mekanik zeka oyunlari sayesinde ¢cocuklar; geometrik
cisim ve sekillerin 6zelliklerini ve aralarindaki iligkiyi 6grenerek ogrendiklerini
problem ¢oziimlerinde kullanirlar. Ug¢ boyutlu sekilleri zihinlerinde canlandirarak
hareket ettirebilirler. Zihinlerinde olusturduklart {i¢ boyutlu sekilleri kagida
cizebilirler yani ii¢ boyutluyu iki boyutluya c¢evirme ya da iki boyutluyu {ig¢
boyutluya c¢evirme becerisini kazanirlar. Geometrik sekil ve geometrik cisimlerden

yeni cisim ve sekiller elde ederler.

Strateji oyunlar1 sayesinde ise; rakiple karsilikli oynamanin gereklerini ve temel
kurallarin1 6grenirler. Bir sonraki hamleyi géorme, plan yapma ve karar verme gibi

becerilerini gelistirirler (WEBS).

Oyunlarm egitimsel faydalari konusunda, farkli alanlardaki yazarlar tarafindan farkli
olumlu etkilere dikkat ¢ekilmektedir: Motivasyon ve sinif dinamikleri, dikkat ve
konsantrasyon, 6grenmeye karsi tutum ve benlik saygist bunlardan bazilaridir.
Bircok yazar, dijital oyunlarin egitsel kullaniminin ¢ocuklarin biligsel becerileri
tizerinde Oonemli bir etkisinin oldugunu kabul etmektedir, fakat zeka oyunlari,
O0grenme sonuglar1 acisindan pek az incelenmistir ve az sayida ¢aligma, kapsadiklar

belirli biligsel yetenekleri arastirmistir (Bottino ve Ott. 2006).

Okullarda satran¢ 6gretilmesinin ve oynanmasinin dogrudan akademik performansa
katkida bulundugunu séyleyen Meyers (t.y), satrancin ¢cocuklar1 daha akilli kilmasini
odaklanma, gorsellestirme, ileriyi diisiinme, secenekleri tartma, somut analizler
yapma, soyut diisiinme, planlama ve birden fazla diisiinceyle eszamanli olarak

miicadele etme becerilerini 6gretmesine baglamaktadir.
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Satrang, karar verme, konsantrasyon ve azim becerilerini gelistirir. Zihinsel agidan
zorlayict olmakla kalmaz; hem iistiin yetenekli 0grencileri hem de tiim Ogrenme
seviyelerindeki 6grencileri cezbeder. Ozellikle matematik ve okumada problem
yasayan bir¢cok O0grenci, satrang O0grenirken bazen kayda deger ilerlemeler gosterir.
Satrang ¢ocuklar1 daha akilli yapar. Satrang yeni bir diislince bigimi gelistirir ve bu
egzersiz, zeka diizeyini artirmaya katkida bulunur. Son yapilan arastirmalar bunun,
yeni sinaptik baglantilarin biiylimesi sayesinde oldugunu ifade etmektedir. Satrang

oynama, beyinde dendritlerin gelismesini desteklemektedir (Ibrahim 2014).

Hizli ve kalici 6grenmede gelecegin egitim yontemi olarak goriilen zeka oyunlari
sayesinde Ogrenciler ongdrme, ¢abuk karar verme, bir sonraki agamayi planlama,
thtimalleri diisiinme, alternatif ¢oziimleri gérme, farkli bakis acilar1 kazanma ve akil
yiirlitme gibi yetenekleri gelistirirler. Zeka oyunlarinin bir egitim yontemi olarak
onemini goren Milli Egitim Bakanlig1 da, 2012-2013 &gretim yilinda 5.siiflardan
baslamak tizere kademeli olarak 5.,6.,7.,8 siiflarda ‘Se¢meli Zeka Oyunlart Dersi’ni
ogretim miifredatina koyarak uygulamaya baslamistir (WEBS). Bu dersin dgretim

programinin hazirlanmasinda ise, Tiirk Beyin Takimi destek vermistir.

Bu arastirmada da tercih edilen, strateji oyunlardan biri olan “dokuztas™ ile ilgili
cesitli aragtirmalar yapan Kalayci (2015), ¢ok eski zamanlardan beri kiiltiirimiizde
olan bu oyunun faydalarina deginmektedir. Bu oyunlarin ¢ocuklarin dikkatini tek bir
konu iizerinde odaklayabilme; hizli ve dogru diisiinerek karar verme yetenegi
kazandirdigindan ve strateji oyunlarinin kurallarini ve bu oyunlart oynamay:
gelistirmenin 6neminden bahseder. Cocuklar bu oyunlar sayesinde, soyut sembolleri
kullanarak hareket stratejileri olusturmayr 6grenirler. Kalayci (2015), dokuztas ile
ilgili yaptig1 proje afisinde, bu oyunun kisiye kazandirdiklariyla ilgili sunlar
vurgulamistir: Zekay1 gelistirir, diisiindiiriir, eglendirir, mutlu eder, degerlerine sahip
cikmay1 Ogretir, Ongoriiyli artirir, stratejiyi gelistirir, iletisimi kuvvetlendirir ve
rahatlatir.

Orug¢ ve Aygiin (2015), lise diizeyinde ¢ocuklarin internet ve telefona olan zararl
yatkinliklarinin, bagimliliga doniismesini engellemek amaciyla, onlarin gelisimine

katki saglayacak zeka oyunlarimi tanmitmak ve Ogretmek amaciyla bir proje

yiiriitmiislerdir. Projenin amaci, ¢ocuklarin ekranlarla degil akranlariyla oynamasidir.
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Ogrencilere internet ve telefon kullaniminda gok fazla zaman gegirdikleri konusunda
farkindalik yaratabilmek, ‘internetsiz yasayamam’ algisindan kurtarabilmek ve
zamanlarini daha verimli degerlendirebilmeleri i¢in zekd oyunlariyla tanistirmak ve

giinliik hayatlarina katabilmek bu projenin amaglar1 arasindadir.

Proje kapsaminda, lise oOgrencileriyle yapilan toplam bes haftalik c¢alismada,
ogrencilere Rubik Kiip yarigmasi, Koridor, Abalone, Satran¢ gibi oyunlar 6gretilmis;
kitap okuma, acik alanda unutulmaya yiiz tutmus geleneksel oyunlar oynama gibi
aktiviteler yaptirilmistir. Proje sonunda okul o&gretmenleri; 6grencilerin  zeka
oyunlarmi ¢ok sevdiklerini ve bu dogrultuda okullarinda zekd oyunu turnuvalar

diizenlemek istediklerini sdylemislerdir.

Projelerinde hedeflerine ulagan Orug ve Aygiin (2015), zeka oyunlarinin ¢ocuklarin
ve genclerin gelisimlerinde olumlu etkilere sahip oldugunu belirterek, bu tiir oyun ve
aktivitelerin artirilmasi, Ogretmenler aracilifiyla da yayginlastirilmasi gerektigini
belirtmislerdir. Internet ve cep telefonunun vazgecilmez ihtiyaglar olusu, zararlarmimn
olmadig1 anlamina gelmedigi icin, s6z konusu zararlar1 azaltmak maksadiyla da zeka
ve akil oyunlarina yer vermenin olumlu gelismelerden biri olacagini da ekleyen Orug
ve Aygiin (2015: 585), “Zeka ve akil oyunlart iizerine yeni arastirmalar yapilmali,
bu konuda ozellikle egitimciler bilgilendirilerek egitim ortamlarinda etkili bir sekilde

kullanimi saglanmalidir.” seklinde Onerilerini de belirtmislerdir.

Egitim ve O6gretim siiresince ¢ocuklarin dikkatini siirdiirmeleri son derece zordur.
Cocuklar bir siire sonra sikilir ve dikkatleri dagilir. Bu durum algilamay1 ve kalici
o0grenmeyi engeller. Oyunla 6grenmenin yararlarindan biri, yogunlasan dikkatinin
kalitesidir. Oyunlar, o6grencinin pasif durumdan aktif olmaya gegisini
kolaylagtirdigindan, diger 6grenme yontemlerine kiyasla daha fazla ilgi goriirler.
Oyunlarin, 6zellikle zekd oyunlarinin, planlama, akil yiiriitme, strateji gelistirme,
mantiksal anlama, gorsel-uzamsal diisiinme, yaraticilik, dikkati yogunlastirma, hafiza

ve hatirlamay1 hem ¢ocuklarda hem yetigkinlerde gelistirdigi bildirilmistir.

Cocuklart ileri yaslardan ziyade, erken yaslarda egitmek daha kolaydir. Yapboz
bulmacalar, gérsel sunumlar, miizik, yabanci dil 6grenme, satrang, resim, bilimsel
arastirma, matematik oyunlari, yazma ve benzeri etkinliklerle, beynin erken yaslarda
uyarilmasi, beyindeki Ogrenmeyle ilgili sinaptik baglantilart  giliclendirdigi

belirtilmektedir. Bu ¢aligmalarin 15181nda, oyunlarin yalnizca eglence araglar1 degil,
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ayn1 zamanda c¢ocuklar i¢in bir 6grenme ortami olusturduklar i¢in de dnemli oldugu
goriiliiyor. Oyun oynayan c¢ocuk dikkatini verir ve dikkati veren c¢ocuk daha

basarilidir (Altun, Hazar ve Hazar, 2016).

Egitici oyuncaklar, ¢ocuklara kazandirilmak istenilen kavramlar1 (eslestirme, farkli
olan1 bulma, parcalart birlestirme, gruplama, siralama, iliski kurma vb.) hem
eglendirici, hem de egitici yontemlerle 6gretmeye yardimci olan ve g¢ocuklarin
biligsel gelisimlerini destekleyen oyuncaklardir. Bu oyuncaklar, cocugun yasina gore
farkli 6zellikler gosterir. Egitici oyuncaklar ¢ocuklarin (Akaroglu ve Dereli, 2012;
MEGEP, 2009);

e Diisiinme, bilme, algilama, tanima, hatirlama, akilda tutma, dikkatini
yogunlastirma, soyutlama, kavram gelistirme, akil yiirlitme, problem ¢6zme ve
yaraticilik gibi bircok becerilerinin gelismesini destekler.

e Olaylar ve nesneler, sebep-sonug iliskileri, benzerlik-farklilik, parga-biitiin gibi
iligkiler kurmalarin1 saglar; belli bir 6zellik veya olus sirasina gore siralama,
gruplama ve karsilastirma gibi zihinsel becerilerini gelistirir.

e Problemlere/sorunlara deneme-yanilma yoluyla ¢oziimler bulmalarini saglar.

e Renk, boyut, sekil, say1 gibi kavramlar1 tanimalarini saglar. Orada, arkada,
yanda vb. ifadelerin kullanimiyla mekéan kavraminin gelisimini destekler.

e Sekil-zemin farkindaligi, el-goz koordinasyonu, hafizada tutma, karar verme ve
aklinda canlandirma gibi yeteneklerini gelistirir.

Cocuklar egitici oyuncaklarla oynarken oyunun kurallarina ve ydnergesine uyma,
oyunu bitirebilmek i¢in belli bir siire odaklanarak etkinligi devam ettirme gibi
davranislar kazanirlar. Materyalle oynayan ¢ocuklarin kiigiik kas gelisimleri artar.
Erken cocuklukta, simgeleri kullanma, algilama, yeni kavramlar olusturma gibi
zihinsel becerilerin ve diger gelisim alanlarin desteklenmesi i¢in egitici oyuncaklarin

kullanilmas1 oldukga faydalidir.

Masa oyunu, masa iistii oyunu (Board Game/Table Game) ya da kutu oyunlar1 genis
bir ailedir. Bir veya birden fazla kisi ile birlikte, genellikle masa basinda veya diiz
yiizey lizerindeki oyun tahtasinda oynanan; zar gibi sans faktoriiniin oyuna dahil
edilmesini saglayan araclar, kartlar, piyon veya sayag¢ taslar1 gibi belirtecler ve
benzeri yardimci nesneler (oyun elemanlari) araciligiyla oynanan oyunlar (Cengiz,
2008) masa oyunlar1 olarak degerlendirilebilir. Bigim bakimindan masa oyunlarma

benzeyen; ancak sans faktoriiniin olmadigi zeka oyunlar1 da bu kapsamda goriilebilir.
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Bu arastirmada kullanilan oyunlar, sans faktoriiniin olmadigi, verilen ipuglarina gore
akil yiirtitmelerle sonuca ulasilan oyunlar olmakla birlikte bir kutu igerisinde yer
alan, iclerinde basitten zora ilerleyen seviyede sorularin yer aldig kartlar, pullar,
taglar vb. nesnelerle masa basinda oynanan oyunlar olmalar1 kisacasi bigimsel

benzerlik nedeniyle masa oyunlar1 kategorisinde degerlendirilebilir.

Alan yazinda rastlanan masa oyunlarinin bir kismi icerik agisindan zeka oyunlari
olarak degerlendirilebilecegi gibi bir kismi da aile ortaminda eglenceli vakit
gecirmek i¢in kullanilan oyunlardir. Bu amagla yapilan oyunlarin egitimsel amagh
kullanimi da gériilmektedir. Ornegin, ¢ok bilinen ve aile ortaminda oynanan tombala

oyunu, bir zeka oyunu olmasa da ¢ok etkili bir egitim araci olabilir.

Masa oyunlar1 her yastan insan i¢in, bilgi ve beceri gelistirmede elleri kullanmay1 ve
yan yana oynamay: saglayan énemli araglardir. Iyi tasarlanmis oyunlar ilgi ¢ekici bir
atmosfer yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda igerige odaklanma, 6grenmeyi saglama
ve gliclendirmede eglenceli ve rekabetci bir ortam saglarlar. Oyunlardaki hatalar
faydalidir ve neyi 6grenmemiz gerektigine dikkat ¢eker. Oyunun kendisi, bilgileri
baglamaya yardimci olmak i¢in gorsel bir metafor saglar. Oyun 6geleri, tartismalar
ve igerik hakkinda takim {iiyeleri ile problemleri ¢ozmeye calisma 6grenmeyi saglar.
Iyi sorular, ¢oziilmesi gereken sorunlar ve diisiiniilmesi gereken durumlar
oyuncularin diisiinmelerine ve 6grendiklerini uygulamasina izin verir. Etkili oyunlar,
bilgiyi kavramsal bir ¢ercevede organize etmeye ve somutlastirmaya hizmet eder.
Yeni bilgileri birlestirmek i¢in analojiler ve metaforlar saglarlar. Takimlar halinde
oynandiginda, liyeler birlikte 6grenirler; hi¢c kimse bir cevabi bilmedigi i¢in kendini

yalniz hissetmez (Treher, 2011).

Uzmanlar masa oyunlariin, ¢ocuklarin okulda daha iyi sonu¢ almalarina yardimci
olan bir siirli beceriyi artirabildigini ve oyunlar aileyle oynamanin yararlarinin daha
cok oldugunu soylemektedir. Oyunlar, farkli yaslardaki c¢ocuklar i¢in farkh
sebeplerden dolay1r miikemmeldir. Okul 6ncesi donem 6grencileri i¢in, kurallar takip
etmeyi, odaklanmayi, sirasin1 beklemeyi ve hazzi ertelemeyi 6grenmenin eglenceli
bir yoludur ki bunlar 6zdenetimle, problem ¢ézmenin temelini olusturur ve yaratici

diisiinceye yardimci olmaktadir (Rodgers, 2012).

Masa oyunlari, dijital tabanli 6grenim ortamlarinin hala olusturmakta zorlandigi

sosyal atmosferi saglar. Bu kismen, yiiz yiize birlikte oynamanin yarattig1 paylasilan
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deneyimlerden saglanmaktadir. Bu nedenle, sinifta masa oyunlari kullanmak,
motivasyonu artirma ve O6grenciler arasinda iletisim kurmak i¢in ¢ok iyi bir arag
olabilir. Motivasyonu artiran hem eglenceli hem de 6grenme hedeflerine uygun bir
oyun bulmak kolay degildir. Bu nedenle masa oyunlar1 egitimin bir parcasi haline
gelmektedir. Neredeyse her alanda egitim amacl gelistirilmis masa oyunlart vardir.
En ¢ok erken cocukluk egitiminde matematiksel diisiinme becerilerini tesvik etmek
icin kullanilmaktadir. Oyun teorisi ve masa oyunlarinin mekanigi ilerledik¢e, masa
oyunlarinin egitim amaciyla anlamli bir sekilde kullanilmasi i¢in firsatlar da

artmaktadir (Hawkinson, 2013).

Arastirmalar, erken yasta sayr algisinin olugmasinin, uzun vadeli matematik
basarisinda etkili oldugunu gostermektedir. Cocuklarin miktar ve sayr dogrusu
hakkinda matematiksel sezgileri ne kadar giiclii olursa, ilkokul ve ortaokul
matematik testlerinde o kadar iyi performans gosterirler. Sayilarla ilgili masa
oyunlar1 ne kadar ¢ok olursa, ¢ocuklarin su dort alanda performansi o kadar iyi olur:
Rakamlar1 tanimlama, sayma, sayr dogrusunu anlama ve sayisal biiytiklik

karsilastirmasi yapma (Dewar, 2017).

-----

edilmektedir: (1) Masa oyununun potansiyel igeriginde 6gretmen farkindaligi; (2)
kurallar1 ve hedefleri agiklamak, cocuklarin kurallar1 takip etmelerine, catigmalar
cozmelerine ve yeterlilik duygusunu gelistirmelerine yardimci olmak i¢in 6gretmenin
varligt ve (3) aciklamalari, eylem ve diisiincenin yansimalarini tesvik eden ve

varsayimlara meydan okuyan 6nemli konusmalar (Schuler ve Wittmann, 2009).

Arastirmalarda genelde olumlu etkileri oldugu i¢in erken yaslarda matematikte,
O0grenme igerigine yonelik masa oyunlarmin kullanimi belki de en yaygin olanidir.
Masa oyunlari, onemli icerigi Ogrenmede eglenceli ve miikemmel araglardir.

Maliyetleri diisiiktiir, bir araya getirilip depolanmas1 kolaydir ve giinliik rutinlere

.....

edicidirler (Roskos ve Christie, 2012).

2.1.5 Zeka Oyunlan Tiirleri

Zeka oyunlari, biiylik bir ailenin genel adidir. Zeka oyunlart en genel anlamiyla,

dilden, kiiltiirden, bilgiden bagimsiz, kisinin diislinme becerilerini merkeze alan
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oyunlardir. Bu oyunlar, dayandiklar1 diisiinme bicimleri ve barindirdiklar1 yapisal
araclara gore, TBT 1.Kademe Egitmen Egitimi Kitabi1 ve MEB Zeka Oyunlar1 Dersi
Ogretim Programma dayanarak asagidaki gibi smiflandirilabilirler (MEB, 2013;
TBT, 2014).

Akil Oyunlari: Bu tiir oyunlar, daha ¢ok kagit-kalemle kisisel olarak, tek basina
oynanabilen oyunlardir. Zeka oyunlart i¢inde Ozel bir yer tutar; yarismalarin da
temelini olusturur. Zeka oyunlarini tanitmada, ¢6ziim yontemlerini anlatmada bu
oyunlar 6nemli bir aragtir. Ipuclarindan yola ¢ikarak ve deneme-yanilmayla degil,
mantiksal akil yiiriitmeler yaparak sonuca ulasilan, bulmaca seklindeki oyunlardir.
Oyunun basinda, problemi ¢ozmek i¢in gerekli olan biitiin bilgi verilir. Problemin
¢Oziimii i¢in, verilen ipuclarinin hangi sirayla kullanilacagina karar vermek zor
olabilir. Bu noktada yapilan dogru secimler problemi ¢ézme siiresini azaltabilir;
hatali secimler ise, ¢Oziim siiresini artirabilir ya da imkansizlastirabilir. Akl
oyunlarinda, problemi ¢ozen kisinin 6zel bir bilgiye veya donanima sahip oldugu
diistiniilmez. Her problemin tek ¢oziimii vardir. Kagit-kalemle veya bilgisayarda
oynanan tablo/diyagram doldurma seklindeki pek c¢ok oyun, akil oyunlar

kategorisinde degerlendirilir.

Bu gruptaki oyunlara Sudoku ve Tiirevleri, Apartmanlar ve Tirevleri, Cit, Hazine
Avi, Maym Tarlasi, Sihirli Piramit, Amiral Batti, ABC Kadar Kolay, Kare

Karalamaca gibi oyunlar1 6rnek verebiliriz.

Islem Oyunlari: Bu tiir oyunlar, yukarida anlatilan akil oyunlarinin &zelliklerini
icermekle birlikte ayrica, basit matematiksel islemlere dayali oyunlardir. Mantiksal
cikarimlarin yani sira basit bir sekilde dort islem bilmeyi ayrica sira, biiyiikliik,
kiigtikliik, siralama gibi kavramlar1 da i¢inde barindirir. Bu tiir oyunlar daha cok,
matematiksel islemlerin pratik kullanilmasina yardimci olma amaciyla {iretilir ve

kullanilirlar. Kagit kalemle veya bilgisayar ortaminda oynanabilirler.

Bu gruptaki oyunlara Kendoku, Futosiki, Kakuro, Islem Karesi, Islem Tamamlama,

Carpmaca, Bolmece ve Kapsiil gibi oyunlar1 6rnek verebiliriz.

Strateji Oyunlari: Bir rakibe karsi oynanan, rakibe gore, anlik ya da 6grenilmis
stratejileri kullanmayi, gelistirmeyi 6n plana ¢ikaran, yapisal olarak mekanik oyunlar
grubuyla da ortiisen oyunlarin yer aldigi gruptur. Strateji oyunlar1 genelde iki kisi

arasinda oynanabilen, masa tistii olarak ifade edilen oyunlardir.
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Strateji oyunlarinda iki kisi veya daha fazla kisi birbirine karsi oynadigindan, bu
oyun tiirlinde kaybeden ve kazanan vardir. Taraflar, kisisel veya takim olarak
oynayabilirler. Baglangicta oyun hakkindaki bilgi/ipucu iki tarafa da agik olabildigi
gibi bazi oyun tiirlerinde taraflarin birbirlerinden gizledikleri bilgiler olup bunu aciga
¢ikarma tarzinda da olabilir. Hatta baz1 oyunlarda oyunun belli bir asamasindan 6nce

bilinemeyen, dgrenilemeyen ve/veya olasiliklara bagh etkenler de olabilir.

Bu oyun tiirtinde genellikle dnceden iiretilmis/hazirlanmis materyaller kullanilir ya
da dijital olarak bilgisayara karsi da oynanabilir. Bu oyun tiirii, biitiiniiyle analiz
edilebilen basit oyunlardan analizi olanaksiz ¢ok karmasik oyunlara kadar genis bir
cesitliliktedir. Biitlin bilgilerin taraflara agik oldugu ve olasilik faktoriiniin 6nemli
olmadig1 oyunlarda bile oyunun yapisal karmasikligi tam bir analiz yapmaya engel
olabilir. Satran¢ ve Go gibi boylesi oyunlara klasik oyunlar denir. Bu oyunlarda
mantiksal ¢ikarimlar yaparak strateji olusturmak yeterli degildir. Ayn1 zamanda,
oyuncunun kendisi ve rakibinin tecriibeleri, sezgisel taktikleri, oyunun farkli
asamalarinda (acilis, oyun ortasi, oyun sonu) kisa siireli analizler yapabilmeyi

O6grenmek 6nemlidir.

Bu oyun tiirline pek ¢ok ornek verilebilir. Bilginin biitiin taraflara acik oldugu ve
olasilik faktoriiniin olmadigi oyunlara Satrang, Go, Tic-Tac-Toe (X-O-X), Othello,
Reversi, Mangala, Dértleme (Connect Four), Koridor, Ugtas, Dokuztas, Trax,
Tantrix, Nim ve tiirevleri 6rnek gosterilebilir. Tavla ise, olasilik faktoriiniin etkin
oldugu oyunlardandir. Taraflarin bazilarina agik olan bilgilerin, digerlerine acik
olmadigr oyunlara ise Amiral Batti, Sayr Tahmin Etme ve Mastermind o6rnek

verilebilir.

Karma Zekda Oyunlar: ve Zekd Sorulari: Matematiksel zeka odakli ve ¢ok kapsamli
oyunlardir. Bazilar1 gorsel ve tasinabilir 6zelliktedir. Tasinabilirden kasit, insanlarin
birbirine sormaktan keyif aldiklari, bilmece yapisindaki oyunlar olmasidir. Yapisinda
barindirdig: ¢eldiricilerle, piif noktalarla problemi ¢ozen kisiyi sasirtabilen ve bazen
¢cOziimsiizliige gotiirebilen uzun siireli diisiinme ve ¢cok katmanli ¢6ziim kademelerini

iceren oyunlardir.

Zeka sorular1 genellikle tek kisiliktir. Oyunun basinda ¢6ziime nasil ulasilacag
belirgin degildir. Oyuncu ipuglarin1 degerlendirerek kesin ¢éziime ulagsmaya calisir.

Nitelikli bir zeka sorunun tek ¢Oziimii olmasi istenir; ancak bazen sorunun teknik
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olarak birden fazla ¢6ziimii olabilir. Bu gruptaki sorularin genellikle hepsinde bir piif

noktasi vardir, bu da sorunun ¢éziimiinde ¢ok etkilidir.

Kurt, kuzu ve otu tek sandalla nehrin karsisina gegirmeye calisan ¢oban sorusu,
disaridaki agma-kapama anahtarlarinin bir odadaki ti¢ ampulii nasil c¢alistirdiginin
bulunmasi sorusu, yalanci-dogrucu sorulari, belirli bir hacmi olan kaplarla farkli bir
hacmi 6l¢meyi gerektiren kap aktarma sorulari ve benzerleri bu grupta yer alan ve
¢ok bilinen sorulardandir. Bir dizinin bir sonraki elemanini tahmin etme, kibritlerle
kisith hamle sayisiyla bir esitlik elde etme gibi sorular bu kategoride goriilebilir.
Satrang¢ gibi klasik oyunlarda, verilen hamle sayisiyla istenen sonuca ulagmaya
dayanan sorular da bu grupta gosterilir. Ayrica, trafik sikisikligt oyunu olan Rush

Hour, Hoppers, Boncuk Oyunu gibi 6rnekler de verebiliriz.

Sozciik (Sozel) ve Mantik Oyunlari: Sozciikler kullanilarak, sozciiklerin birbirleriyle
olusturdugu yapilar, benzer 6zelliklere gore siniflandirilmasiyla ortaya ¢ikan oyunlar,

sOzciik oyunlart grubunun genel 6zellikleridir.

Bu oyun tiirlinde de mantiksal ¢ikarimlar yapmak onemlidir. Ayrica, kisinin hem
kelime dagarciginin hem de genel kiiltiirlinlin ¢6ziimde katkist vardir. Bu gruptaki
oyunlar tek kisilik, iki kisilik ya da takim halinde karsilikli oynanan oyunlar olabilir.
Oyun tiiriine gore degismekle birlikte verilen problemin birden ¢ok ¢6ziimii ya da
oyun stratejisi olabilir. Hatta oyunu sonlandiracak en iyi strateji ya da ¢6ziim, oyunu

tasarlayanlarca da bilinmeyebilir.

Mesela Scrabble’da, anlamli sozciikler Tretilmesi gerektiginden oyuncunun
kazanabilmesi i¢in kelime dagarcigi on plana ¢ikabilir. Bir liste seklinde verilen
sozciikleri yOnergeye gore bir diyagrama yerlestirmeyi gerektiren Sozciik
Yerlestirme oyunlarinda ise, oyuncunun problemi ¢ozebilmesi i¢in bazi stratejiler
(harflerin kullanim sikliklari, sesli-sessiz siralari gibi) kullanmasi gerekir. Bu haliyle

akil oyunlar1 kategorisine daha yakindir.

Bu gruptaki oyunlara Anagram, Sifre Oyunlari, Kelime Avi, Kelime Yerlestirme,
Resfebe, Tabu, Scrabble, Dixit gibi oyunlar1 6rnek verebiliriz. Analitik beceri ve
sOzciik kurgusunun 6n planda oldugu bazi kare bulmaca cesitleri de bu kategoride
diisiiniilebilir; ancak genel kiiltlirlin 6nemli oldugu klasik kare bulmacalar zeka

oyunlari olarak goriilmez.
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Yarigmalarda onemli bir yer tutan mantik oyunlari ise, verilen ve istenenin ne
oldugunu anlama ve verilen ipuglari 15181nda belirli sekilde mantik yiiriiterek sonuca
varma seklinde ¢oziimlenen oyunlarin yer aldigi gruptur. Bu oyunlara, Mantik

Bulmacalari, Dogrucu-Yalanci gibi oyunlar1 6rnek verebiliriz.

Hafiza Oyunlari: Bu tiir oyunlar, daha ¢ok gorsel hafiza ve hatirlama becerisine hitap
eden oyunlardir. Kisa siireli ve/veya uzun siireli hafizayr kullanmay1 gerektirir. Tek
kisilik ya da karsilikli oynanan iki kisilik ya da takim olarak da oynanabilir. Oyunun

cesidine gore gorsel hafiza veya sozel hafiza etkili olabilir.

Bu gruptaki oyunlara Fark Bulmaca, Es Bulmaca (Eslestirme), Resim Hatirlama,
Sakli Objeleri Bulma, Yon Bulma, Yakin Plan Fotograflar1 Verilmis Nesneleri

Tanima ve Zingo gibi oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir.

Mekanik Oyunlar: iki ve ii¢ boyutlu gérme, beyinde canlandirma ve sistematik
deneme gerektiren, bazi pif noktalara dikkat edilerek ¢oziilebilen oyunlardir.
Mekanik oyunlar tek bir parcadan ¢ok pargaya veya ¢ok parcadan tek parcaya dogru

¢Ozulir.

Bu oyunlar ¢6zebilmek i¢in ¢ogunlukla geometrik ve uzamsal diisiinme becerileri,
el-goz koordinasyonu ve motor becerilerden yararlanilir. Tek kisilik oyunlar
olabildigi gibi, iki kisi veya takim halinde oynanan oyunlar da olabilir. Bu gruptaki
oyunlar genellikle 6nceden hazirlanmis/iiretilmis materyallerle ya da dijital olarak
oynanir. Diger kategorilerde yer alan bazi oyunlar, bireysel oynansa da materyalli
olarak tasarlandiginda, 6zellikle de strateji oyunlari yapisal olarak bu grup icinde de

degerlendirilebilir.

Bu gruptaki oyunlara Tangram, Labirentler, Kapla, Pentamino, Tetramino, Birim
Kiipler, Soma Kiipii, Rubik Kiip, Mikado, Jenga, Yap-bozlar ve Diigiim Oyunlar

gibi oyunlar1 6rnek verebiliriz.

2.1.6 Zeka Oyunlar1 Egitiminin Genel Amaclar:

Milli Egitim Bakanhigrmin 2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda miifredata aldig
Secmeli Zeka Oyunlar1 dersiyle 6grencilerin;
e “zeka potansiyellerini taniyarak gelistirmeleri,

e problemleri algilama, degerlendirme ve bu problemlere farkli ve 6zgiin stratejiler
gelistirmeleri,
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farkli bakis agilar1 kazanabilmeleri,

akil yiirlitme ve mantig1 etkin bir sekilde kullanma potansiyellerini gelistirmeleri,
bir konuya ya da soruna odaklanabilme becerisi gelistirmeleri,

hizl1 ve dogru karar vermeyi 6grenmeleri,

sistematik bir diislince yapis1 gelistirmeleri,

kisisel ve takim olarak ¢aligma becerilerini gelistirmeleri,

problem ¢ézmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmeleri amaglanmaktadir.”

Biligsel beceriler ve kapasitenin gelistirilmesi yan1 sira, zekd oyunlar1 sayesinde
ogrenciler, bireysel ya da grup ¢alismalariyla kendi yeteneklerini ve potansiyellerini
daha iyi tantyacak, gelistirecek ve 6zgilivenlerini artiracaklardir. Basarili olmak i¢in
diizenli ve disiplinli ¢aligma aliskanliklar1 kazanirken basarisizlik durumunda pes
etmeden alternatif yontemler ve stratejiler gelistirme tutum ve davraniglari da

edineceklerdir (MEB, 2013: 1).

2.2 TURK BEYIN TAKIMI (TBT)

1992 yilindan beri Diinya Zeka Oyunlar1 Federasyonu’nun (World Puzzle
Federation) Tiirkiye temsilcisi olan Tiirk Beyin Takimi’nin amaci, Tiirkiye’de zeka
oyunlart kiiltiiriinii yayginlastirmaktir. Bu misyon dogrultusunda TBT, yurti¢i ve
yurtdisi organizasyonlar, egitim programlari, kitap-dergi yayinlar1 ve zeka oyunlari

hazirlamakta ve gelistirmektedir.

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2012 yilindan beri, ortaokullarda uygulanmaya
baglatilan “Se¢cmeli Zekd4 Oyunlart Dersi”’nin hazirlanmasinda, Talim Terbiye
Kurulu’'na danismanlik vererek miifredatin1 hazirlayan kurum, Tirk Beyin
Takimi’dir. TBT bugiine kadar 1000°den fazla 6gretmene, Diinya Zeka Oyunlar

Federasyonu ve MEB onayl, sertifikali zeka oyunlar1 egitmen egitimi vermistir.

Uzun senelerdir zekd oyunlar1 alaninda calismalar yapan, zekd oyunlarini genis
kitlelere tanitmay1 ve sevdirmeyi amaglayan sektoriin en eski ve en tecriibeli kurumu
olan TBT, Tiirkiye ¢apinda yapilan yarigmalarla belirlenen bir takimla tilkemizi
yillardir Diinya Zekd Oyunlar1 Sampiyonalarinda temsil etmekte ve tlilkemize iyi

derecelerle donmektedir.

TBT’nin zekd oyunlari, g¢ocuklarin zekd potansiyellerinin zihinsel becerilere

doniismesini saglar. Oyunlarin temeli, mantikli diisinme ve problem c¢ozme
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yontemlerine dayanmaktadir. Bu oyunlar, giinlilk hayattaki problemlere yaratici

cozlimler bulmayi kolaylastirir.

Oyunlar ve miifredat ¢alismalari, pedagog ve egitimcilerin katkisi ve Tiirk Beyin
Takimi’nin  zekd oyunlarn alanindaki 25 yilin  distlindeki  tecriibesiyle
hazirlanmaktadir. Tiirk Beyin Takimi’nin hazirlamis oldugu siif setleri, okullardaki

zeka oyunlari derslerini verimli ve amaca uygun olarak iglenmesini saglar.

Bu arastirmada, TBT’nin gelistirdigi, iirettigi ve piyasaya sundugu bazi oyunlar
kullanilmistir. Calisma grubunun, yedi yasindaki 6grencilerden olusmasi nedeniyle,
TBT oyunlarindan, Ogrencilerin ellerini  kullanarak oynayabilecekleri, somut
materyallerden olusan mekanik oyunlar tercih edilmistir. Bdylece, cocuklar
materyale dokunmus, hissetmis ve keyif alarak oynamislardir. Oyunlardan bazilari,
zekd oyunlar1 siiflamasinda farkli bir kategoride yer alirken (sudoku gibi) TBT
tarafindan bu oyunlar, o6zellikle kiigiik cocuklarin da oynamaktan keyif alacagi
sekilde materyalli hale getirilmistir. Oyunlarin bir kismi, zekd oyunlar1 adi altinda
farkli bicim ve markalarda piyasada bulunmakla birlikte, TBT nin gelistirdigi bu
oyunlardaki en biiylik fark, tamamen cocuklara yonelik olmasi, oyunlarin i¢inde yer
alan sorularin basitten zora bir diizen i¢inde hazirlanmis olmasi, oyunlar1 anlatan
yonergeler ve cevap anahtarlariyla bir kutu oyunu olarak tasarlanmasidir. Bu durum,
aragtirmaci tarafindan TBT oyunlarmin se¢ilme nedenlerinden biridir. Ayrica, uzun
yillardir g¢ocuklarin gelisimi i¢in materyal iireten, okullarda egitimler veren,
yarigsmalar diizenleyerek zeka oyunlar1 hakkinda farkindalik olusturmaya ¢alisan ve
en nihayetinde 2012-13 6gretim yili itibariyla, miifredatin1 olusturarak MEB Talim
Terbiye Kurulu tarafindan zeka oyunlarinin ortaokullarda bir ders olarak agilmasina

biiyiik destek veren, giivenilir bir firma olmasidir.

2.3 ARASTIRMADA INCELENEN ZiHINSEL BECERILER

TBT nin ¢ocuklar i¢in gelistirdigi mekanik zeka oyunlari, oyunlarin tiirtine gore pek
cok farkli zihinsel beceriyi gelistirmeye yonelik olarak kutu oyunu seklinde
tasarlanmistir. Bu zihinsel becerilerden arastirmanin bagimli degiskeni olan alt1
tanesi, arastirmaci tarafindan secilerek bunlarla ilgili calisma yliriitilmiistiir. Secilen
bu alt1 zihinsel beceri sunlardir: “Dikkati yogunlastirma, stratejik diigiinme, analiz

etme, parg¢a-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi ve ipuclarindan faydalanma”. Bu
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becerilerin secilmesi, her birinin okul ¢agi cocuklarinin gelisiminde 6nemli olmasi ve

derslerine katki saglayacagi diisiiniilmesinden dolayidir.

2.3.1 Dikkati Yogunlastirma

Giiniimiiz ¢ag1 ¢ocuklarinin en bilyilk sorunlarindan biri, dikkatle ilgilidir.
Cocuklarin dikkatlerini yogunlastiramamalari; bir olaya, konuya odaklanma ve bunu
siirdiirme zorlugu yasamalari, okul ¢agi ¢ocuklarmmin Ogretmenleri tarafindan da

siklikla sikint1 olarak goriilmektedir.

Dikkat konusundaki sorunlar, ¢ogunlukla ilkokul zamanlarinda fark edilmektedir;
clinkii ilkokula baglayan ¢ocuklardan belirlenen siire boyunca yerlerinde oturmalari,
anlatilan konu iizerinde dikkatlerini toplamalar1 ve konuyla ilgilenmeleri
beklenmektedir. Bu yiizden ilkokul doneminde dikkat toplama konusu daha ¢ok 6n
plana ¢ikmakta ve dikkati toplama bir sorun haline gelmeden 6nlenmeye calisilmasi

onemli olmaktadir (Kaymak, 2003).

Bozan ve Akay’in (2012: 54) aktardigina gore, “Insan dogas1 geregi, yasadig1 gevrelere
uyum saglamaya c¢alisan, karsilastig1 olaylara tepkiler veren, uyaranlar1 algilayan ve bunlar
arasindan sistematik sec¢imler yapan, yaptigi segimleri kendi bilinciyle yorumlayan bir
varliktir. Uyaranlarm, algisal bilince sistematik olarak kabul edilmesi “dikkat” kavramiyla
aciklanmaktadir. Dikkat, uyaricinin farkinda olmaktir”.

Insanlarin hayatlarini basarili sekilde siirdiirebilmeleri dikkat miktarryla iliskilidir.

“Bilinglilik, algi, karar verme, diisiinme, 6grenme, bellek ve dil ile yakindan iligkili olan
dikkat, ¢ok boyutlu bir kavramdir. Dikkat, genellikle baska seyleri dista birakip bir sey
tizerine segici sekilde odaklanma siireci olarak tanimlanir.” (Soysal, Yal¢in, Can, 2008:
35).

Dikkati yogunlastirma, bir seyin seg¢ilip sabit tutulmas: anlamindadir. Dikkatin bu
yonii secgici dikkat olarak da bilinir ve dikkatin keskinligini, yogunlagsma halini
tanimlar. Dikkati yogunlastirma (odaklanmis dikkat/focused attention) istemli

dikkatin temel 6zelligidir.

Dikkat toplama, istek iizerine bilincin bir konu iizerine toplanmasi durumudur. Tiim
zihinsel yetenekler, dikkat ederken aktif hale gegmektedir. Bu yiizden, etkili ve kalic
o0grenmenin ger¢eklesmesinde dikkatin yeri ¢ok onemlidir. Dikkati toplamanin 6n
sartt ise; ilgi, motivasyon ve ben’in gelisimidir. Yetenekler ve ayrica calisma
bicimlerinin de etkisi vardir. Ettrich (1998), dikkat ve dikkati toplama becerisinin
okul yillarinin her déneminde ¢ok onemli oldugundan hareketle, anaokulundan

baslayarak cocuklarin dikkat toplama becerilerinin gelistirilmesine c¢ok G6nem
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verilmesini belirtmistir. Bu beceriyi erken yaslarda kazanan c¢ocuklarin, ileriki
yillarda ortaya c¢ikmasi muhtemel egitim sorunlarinin bdylece azalacagimi da

vurgulamistir (Bozan ve Akay, 2012).

Zeka oyunlart oynayan c¢ocuklar, ozellikle de mekanik oyunlar oynuyorlarsa,
pargalart kullanarak verilen goérevi yapma, bazen arkadaslarla rekabet, ilk bitiren
olmay1 isteme gibi nedenlerle dikkatlerini yogunlastirabilmektedirler. ‘Bunun cevabi
yok, bu yapilamaz’ gibi diisiindiikleri noktada bile, materyalle oynarken gevirip
dondiirerek bir caba sarf ederek cevabi bulabilmekte ve bunun mutlulugunu
yasamaktadirlar. Bu durum, hem odaklanma becerileri gelistirmekte hem de bdylece

onyargilarindan kurtulmakta ve 6zgiivenleri de gelismektedir.

2.3.2 Stratejik Diisiinme

Stratejik diistinme, hem oyunlarda hem de gerg¢ek hayatta cok onemlidir. En basit
anlamiyla, yapilan davramisin bir sonraki getirisini goérebilmek, buna gore
davranabilmek, okul basarisi kadar hayat basarisi icin de Onemlidir. Stratejik

diisiinebilen ve buna gore planlar yapabilen bireyler 6n plana ¢ikmaktadir.

Zsiga’nin (2007) aktardigina gore, stratejik diisiinme; tepki vermeden 6nce diigiinme,
dikkatli ve secici dinleme, segenekleri bir felsefeye gore filtreleme, rolleri anlama,

istekleri analiz etme ve prensipleri tutarli olarak devam ettirmeyi igerir.

Stratejik diistinme; biitlinctil diisiinmeyi, durumlart ve perspektifleri yeniden
cergevelemeyi ve karmasik sorunlari ¢ézmek igin uygulanmasi gereken zihinsel
cerceveler ve teoriler gelistirmeyi gerektirir (Pisapia, Reyes-Guerra, Coukos-Semmel
2005).

Stratejik diisiinme, bireyin onceden 6grendigi kurallar1 ya da becerileri bir durumla
karsilastiginda bu becerilerin yeni bir bilesimini kullanarak ¢ozme yoOntemidir.
Davranis1 gostermeden oOnce diistinmek, dikkatli ve segici bir sekilde dinlemek,
secenekleri bir mantik iizerinden elemek, rolleri anlamak, se¢cenekleri analiz etmek
ve tutarl sekilde ilkeleri kullanmay1 icermektedir. Sadece bilgi alma degil, aym
zamanda bu bilgiyi etkili sekilde yorumlama anlamima gelmektedir. Ogrencilerin
daha iyi akademik basar1 elde etmek i¢in gerek duyduklar1 bir beceri olan stratejik
diisiinme ile elestirel diisiinme, problem ¢6zme, metabilis, muhakeme kavramlari

alan yazinda siklikla birbirinin yerine kullanilmaktadir. Stratejik diistinme
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becerilerini gelistiren O6grenci, eldeki bilgiler araciligiyla dis uyaranlari amach

sekilde yonetme becerilerini de kazanmis demektir (Demirel, 2015).

Aragtirmalar, stratejik diistincenin dogustan gelen bir yetenek olmadigini; aksine on
ya da daha fazla yilda gerceklesen belirli deneyimlerden (kisisel, kisilerarasi,
orgiitsel ve digsal) kaynaklandigini gostermektedir. Literatlirde stratejik diisiincenin,
cesitli deneyimlerden ve agik diyalogdan faydalanarak, kalict uygulamalarin
gelistirilmesini  gerektiren ve iyilestirilmesi i¢in dongiisel yineleme talep eden
Ogrenilebilir bir beceri oldugu konusunda genel bir uzlas1 vardir (Haycock, Cheadle
ve Bluestone, 2011).

Sloan, stratejik diisiinme igin bes kritik niteligi: 1) Hayal giicline sahip olma. 2)
Genis bir bakis agis1. 3) Miicadele yetenegi. 4) Uzerinde kontroliiniiziin bulunmadig
seylerle basa ¢ikma yetenegi. 5) Kazanmak i¢in kararli bir istek olarak
degerlendirmektedir. Sloan, bu bes niteligi gelisebilir olarak gorir ve stratejik
O0grenmeyi Ui¢ asamali bir dongiisel siire¢ (hazirhik - deneyim ve yeniden

degerlendirme) olarak belirtmektedir:

1) Duyussal bir unsur (6grenmeye devam etmek igin bir neden ve duygusal hazir
bulunma) ve bilissel bir unsur (yeni olasiliklart gérmek, dogrulamak, test etmek

i¢in bilgi toplama) ile hazirlik;

2) Deneyim, mevcut durum (goriis noktasi), dnceki basarili yasam deneyimi, 6nceki
deneyimlerin yeni durumlara uygulanmasi, yansitma (deneyimi Ogrenmeye

dontistiiren) ve

3) Siirece yeniden baslamak i¢in yeniden degerlendirme (kritik ve degerlendirici)

(Sloan, 2006).

Bennis ve Goldsmith (2003) ise, stratejik diisiinmeyi 6grenme siirecine alt1 agamali

adim 6nermektedir:

1) Nerede basladiginiz1 ve nereye varmak istediginizi bilin;
2) Cesitli yollar1 kesfedin;

3) En iyi rotay1 belirleyin;

4) ihtiyag¢ duyacaginiz kaynaklari ve araglari planlayin;

5) Haritaniz1 objektif olarak inceleyin;
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6) Tutkunuzu ve bagliliginizi degerlendirin ve yolunuza girin.

2.3.3 Analiz Etme

Analiz etme, en yalin haliyle pargalarina ayirma ve aralarindaki iliskiyi gérebilmedir.
Okulda karsisina ¢ikan soruyu, 6devi, metni bu gozle inceleyebilen dgrenci, iligkileri
daha iyi gorecek ve ¢oziime ulasacaktir. Giinliik hayatta karsisina ¢ikan problemlerde

de tek yonlii diisiinmeyerek farkli bakis agilarina sahip olacaktir.

“Analiz etme becerisi, bir konunun veya seyin anlagilmasi i¢in onun daha kii¢iik ve daha
basit parcalara ayrilarak incelenmesini kapsamaktadir. Cocugun olaylar1 incelemek i¢in olay1
daha basit parcalar halinde incelemeyi ve kavramayi 6grenmesi gerekir. Cocugun analiz
etmeyi gelistirmesi i¢in; "En 6nemli farklilik ne?", "En 6nemli iki benzerligi sdyleyebilir
misin?", "Bunun adim adim nasil oldugunu anlatabilir misin?", "Her ikisini mukayese et",
"Her ikisini karsilagtir", "Yeniden farkli sekilde diizenleyebilir misin?", "Bu olay farkli bir
siralamada da yapilabilir mi?", "Bu sonuca ulasmak i¢in hangi adimlar1 takip etmek
gerekir?" gibi basit sorular sorulmasi gerekir. Bu tip sorulara cevap vermeye caligsmasi,
cocugun beyninde olay1 daha kiigiik parcalara ayirmay1 6grenmesini saglar ve bu sekilde bir
diisiinme tarz1 gelistirir (Duyar, 2008).

Bloom taksonomisinde, bilissel alandaki dordiincii basamak, ‘analiz’dir. Bu diizeyin

diisiinme sekli “analitik diistinme”dir.

“Bu diisiinme big¢iminde biitiinii parcalara bolme, parga-biitiin iliskisini kurma, sebep-sonug
iligkilerini gorme vardir. Bu seviyede diisiinebilen 6grencinin ifadeleri irdelemesi, parcalarin
kendi aralarindaki ve biitlinle olan iligkilerini kavramasi beklenir. Analiz diizeyi materyalin
daha iyi anlagilmak {izere temel unsurlarina ayristirtlmasini igerir. Unsurlarin taninmasini;
unsurlar arast iligkilerin, yapinin ve organizasyon prensiplerinin bilinmesini gerektirir.
Analiz etme, bir bilgi veya problemi temel elemanlarina ayirarak anlama ve ¢6zme, bu
Ogeler arasinda ne gibi iliskiler oldugunu, sistemin hangi ilkelere gore kuruldugunu
belirleme islemidir” (Giines, 2014: 18).

Yenilenmis Bloom taksonomisinde bu basamagin adi, eylem formuna doniistiiriilerek
analiz etme (¢dziimleme) olarak adlandirilmistir. Ogrencinin farkli bilesenler ya da
iliskiler arasindaki farkliliklar1 ortaya koyma, kiyaslama ve karsilastirma

yeteneklerini gdsterebilmesi anlamina gelir (Tutkun, 2010).

Analiz etme, materyali bilesenlerine ayirma ve parcalarin birbiriyle / biitiinle nasil bir
iliski i¢cinde oldugunu tespit etmektir. Analiz etmenin, farklilagtirma-ayristirma (6r:
Bir matematik problemindeki ilgili ve ilgisiz sayilar1 ayirt etme); organize etme-
orgiitleme (Or: Tarihsel bir aciklamadaki bilgileri lehte ya da aleyhte kanitlar haline
getirme) ve irdeleme (Or: Bir deneme {izerinden, yazarin politik fikrini ortaya

cikarma) alt alanlar1 bulunmaktadir (Blimen, 2006; Krathwohl, 2002).
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2.3.4 Parca-Biitiin Iliskisi Kurma

Parga-biitiin iliskisi kurma okul hayat1 i¢in ¢ok 6nemlidir. Biitlinii ve onu olusturan
pargalar1 gorebilmek, aralarindaki iliskiyi fark edebilmek O6nemli bir beceridir. Bu

beceri analiz etmeyle de gorsel algiyla da ilgilidir.

Cocugun diinyay1 tanimasinda, anlamasinda 6dnemli biligsel becerilerden biri iligki
kurmadir. Cocugun ¢evresinde olup bitenleri algilamasi ve Ogrenmesi; nesnelerin,
olaylarin, durumlarin, olgu ve kavramlarin arasindaki baglantiy1, iliski kurma

becerisini etkili bir sekilde kullanmasiyla miimkiindiir (MEGEP, 2009).

Egitimin vazgecilmez yontemlerinden biri, bilgiyi biitiin-parca iliskisi ¢ercevesinde
O0grenmek veya ogretmektir. Biitlin-parca iligkisini kuramayacak sekilde egitilenlerin
ve baglantilar1 diistinmeden bilgi sahibi olanlarin yanildiklarinin farkina varmalar
cok zordur. Insan beyninin, bilgileri bir baglam ve biitiin i¢inde konumlandiran dogal
bir egilimi vardir. Anlamak, birlikte algilamayi, birlikte kavramay1 ifade eder. insan
beyni Once biitlinii algilar, daha sonra parcalarin ve ayrintilarin farkina varir. Bu
nedenle, 6zel bir durum yoksa algilama sirasi, 6gretimde ¢ikis noktasinin ‘biitiin’
olacagimi gostermektedir. Pargalar arasinda dogru bir iliski kurmak ve bu parcalar
birlestirmek, biitiinii bilingli olarak tanimakla mimkiindiir. Makineyi yeterince
tanimayan, pargalar1 birlestirerek makineyi yeniden kurabilir mi? Baslangi¢ noktasini

bilmeyen, doniiste o noktaya ulasabilir mi? (Erdem, 2012; Morin, 2003)

Morin bilginin akla uygun olmasi i¢in egitimin; baglami, parcayla biitlin arasindaki
iligkiler1 ifade eden biitiinii, c¢ok boyutlulugu ve karmasikligi aydinliga
kavusturmasinin gerekliligini ileri siirer. Baglamdan Ote anlam tasiyan ‘biitlin’,

parcalar1 anlamak i¢in gereklidir (Erdem, 2012: 79):

“Her sey, neden olunan ve neden olan, yardim edilen ve yardim eden, dolayli ve dolaysiz
oldugu ve her sey en uzak ve en farkli olanlar1 baglayan dogal ve fark edilmez bir bagla
birbirini besledigi i¢in, biitiinii bilmeden pargalar1 bilmem nasil olanaksizsa, pargalar1 ayrica
bilmeden biitiinii bilebilmem de olanaksizdir.”

Her sey hem bir biitiin, hem de bir parcadir. Bu nedenle anlamak, bilmek, kavramak,
gormek demek; bu par¢a neyin pargasidir, hangi biitiiniin parcasidir, kendisini
olusturan pargalar nelerdir vb. sorularin yanitlarni bilmek demektir. insan beyni,
biitiinleyip iliskilendirerek diisiiniiyor; biitiinli ¢6zlimleyerek parcalara ayirarak

disiiniiyor.  Parca-biitiin  iligskisini kavramak, buna aligmak, diislinmeyi
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o6grenmek/bilmek demektir. Parga biitiin iliskisi, iligkisel diisiinmek demektir. Parga

biitiin arasinda saglam, tutarli, kabul edilebilir iliskiler kurmaktir (Oymak, 2011).

2.3.5 Gorsel Algi

Gorsel algi, en basit haliyle goziin gordiigiiniin beyin tarafindan anlamlandirilmast,
yorumlanmasidir. insan algilarinin birgogu gorseldir, gérme duyusuyla yoluyla elde
edilir. Algilama, biitiin duyu organlar1 ve duygularin etkilesimi sonucu olusmakla
birlikte, algilamada gorsel algi, 6nemli bir yer tutar. Gorsel algi, gorme duyusunun
faaliyetinden farklidir; ¢iinkii bireyin gorsel bilgiyi yorumlama, anlama ve tanimlama
yeteneklerini de kapsamaktadir (Alpan ve Ozbalci, 2015). “Frostig Gelisimsel Gorsel
Alg1 Testi” isimli, halen siklikla kullanilmakta olan bir test hazirlayan, Dr. Marianne
Frostig (1964) gorsel algiy1, ‘gdrsel uyaranlari tanima, ayirt etme ve daha Onceki
deneyimlerle iligkili olarak yorumlama becerisi’ olarak agiklar. Gorsel algilama,
O0grenme ve yasantilardan, ayrica dis diinyay1 olusturan nesnelerin gercek 0z
niteliklerinden etkilenen son derece karmasik bir siiregtir. Cok yonlii ve dinamik
yasanti iiriinii olan O0grenmeler gorsel algi gelisimini etkilemektedir. Cocuklarda
gorsel algi yetisi, 12 yasa kadar artan bir hizla gelisir. Cocuk 11-12 yaslarina
geldiginde, gorsel farkindalik ve ayirt etme becerisi neredeyse yetiskin seviyesine
gelmektedir. Gorsel alginin gelismis olmasi, ¢ocuklarin heceleme, okuma-yazma,
basit matematik hesaplar1 yapma ve okulda basarili olmalar1 i¢in ihtiyag duyulan
diger becerilerini gelistirmelerine yardime1 olmaktadir. Ozellikle mekansal iliskileri
algilama yetenegi, ¢ocugun matematik dersindeki bagarisini  daha olumlu

etkilemektedir (Alpan ve Ozbalc1, 2015).

Yiirlime, yemek yeme, giyinme gibi rutin yapilan bir¢ok becerinin ve bireyin bir
mekan icindeki konumunu algilama ve mekanda kendini yerlestirebilmesinin
temelinde gorsel algi yer almaktadir. Okul hayatinda ise gorsel alginin, harfler ve
sozclikler arasinda uygun bosluk birakma, sozciikleri dogru kopyalama, yazma,
yazma hiz1 ve ¢izim gibi becerilerde etkili oldugunu vurgulanmaktadir. Ayrica,
yapilan arastirmalara gore gorsel algi, sayilar1 siralama, matematik isaretlerini dogru
yazma ve anlama, matematigi okuma, geometrik sekilleri tanima, matematik
problemlerini organize etme ve problem ¢6zme eylemlerinde de ¢ok dnemli bir yere

sahiptir.
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Gorsel alg1 becerisinin yetersiz olmasi durumu ise, el becerisi gerektiren ¢izme ve
yazma gibi becerileri dolayisiyla okuma-yazma becerilerini ve matematigi olumsuz
etkileyebilmektedir. Geometrik sekilleri fark edememe, sekil-zemini iligkisini
karistirma, nesneleri degistirme ve yonlendirmedeki eksikliklerle ortaya c¢ikan
yetersizlikler, sonraki zamanlarda harf ve soOzciikleri okumada kendini
gostermektedir. Bu durum da, Ogrencilerin 6grenme siirecini Onemli OSlgiide
etkilemektedir. Gorsel algi becerisindeki sorunlar yalnmizca akademik becerileri
etkilemez. Aym1 zamanda yemek yeme, giyinme, soyunma, atlama, tirmanma,
merdiven ¢ikma, kosma, bisiklet siirme gibi temel yasamsal becerileri; davraniglarini
kontrol etme ya da yonetme, kazalara karsit kendini koruma, telefon kullanma ve
nesneleri bulma gibi eylemlerin gerceklestirilmesini de olumsuz etkilemektedir.

(Metin ve Aral 2016).

Frostig, gorsel algilamay1, 6grenme glicliigii olan bireylerle yaptigi klinik ¢alismalara
gdre, bes alana ayirarak incelemistir; bu alanlar sdyledir (Alpan ve Ozbalci, 2015;

Akaroglu ve Dereli, 2012):

1. Goz-motor koordinasyonu: Gorme ve viicudun hareketleri ile viicudun
boliimlerini koordine etme becerisidir. Goz-motor koordinasyonu i¢in, el-goz

koordinasyonu da 6nemlidir. Cocuk, goziiyle kendi elini takip edebilmelidir.

2. Sekil-zemin algisi: Farkli uyaricilar i¢inden secilen uyariciyr algilama ve bunun
tizerinde diisiinme, odaklanma ve dikkat etme. Nesneleri, arkasindaki ya da

etrafindaki diger nesnelerden ayirt edebilme.
3. Algilama (sekil) sabitligi: Bir nesnenin sekil, durum ve biyiiklik gibi
ozelliklerinin farkl sartlarda olsa da degigsmeden algilanmasidir. Sekil sabitligi ile

ilgili ¢alismalar genelleme yetisinin gelismesini saglar.

4. Mekanla  konumun algilanmasi:  Seklin ~ bollimlerinin  birbirlerine  gore
konumlarinin fark edilmesi, dikkat yogunlugu isteyen biligsel islem gerektirir.
Seklin bigimi, yatikligi, yukari-asagi, saga sola koordinatlarina gore konumu,

mekanla konumunun algilanmasinda 6nemlidir.

5. Mekdn iligkilerinin algilanmasi: 1ki veya daha c¢ok objenin kendisiyle ve

birbirleriyle olan iligkilerini algilamadir.

Gorsel alginin temelini olusturan beceriler:
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e Uzamsal iliski: Nesnelerin birbirlerine gére konumunun algilanmasi.

o Gorsel ayirt etme: Nesnelerin renk-bi¢im-konum gibi ozelliklerinin fark
edilmesi.

e Sekil-zemin: Nesnelerin arkasindaki ya da ¢evresindeki diger nesnelerden fark
edilmesi.

o Gorsel tamamlama: Pargalar1 verilen bir nesneden biitiiniiniin
olusturulabilmesi.

e Gorsel hafiza: Kisa bir ara sonra goriilen uyaranin hatirlanmasi.

e Sekil sabitligi: Bir nesnenin baskin Ozelliklerini, farkli biiyiikliik, doku ve
renklerde tekrar gosterildiginde taniyabilme (Yiicelyigit ve Aral, 2016).

Bu arastirmada ZBOT gelistirilirken, gorsel algi becerisini 6lgmeye yonelik sorular
yukarida sayilan gorsel algmin temelini olusturan becerilere yonelik olarak

hazirlanmustir.

Aragstirmalara dayali olarak verilen bu bilgilerden hareketle, ¢cocuklarin hem giinliik
yasam becerileri hem de okul basarilari i¢in, 6zellikle okuloncesi ve ilkokulun ilk
yillarinda, Ogrencilerin gorsel algi becerilerini gelistirmeye yonelik oyunlar,
materyallerle destekli olarak O6grencilerin yasantisina katilmalidir. Bu durum,
Yiicelyigit ve Aral’in (2016) calismasinda da belirtilmistir. Cocuklara saglanan
gorsel, isitsel, dokunsal algi1 tecriibelerinin, zihinsel gelisim ve Ogrenme iizerinde
onemli bir etkisi oldugu belirtilmektedir. Cocuklarin gorsel algi basarimlarinda, hem
giinliik yasantilarinda karsilastiklar1 uyaranlarin etkisi hem de 6zel olarak verilen
egitimlerin destegiyle ylikselme goriildiigli arastirmacilar tarafindan tespit edilmistir.
Akaroglu ve Dereli (2012) ¢alismalarinda, egitici oyuncaklarla ¢ocuklara verilen
gorsel algi egitim programinin, onlarin gorsel algi alt alanlarinda etkili oldugunu
tespit etmislerdir. Gorsel algi becerileri diigiik olan ¢ocuklara uygulanan, sistemli bir
dizi egitim programiyla ¢ocuklarin gorsel becerileri, gorsel hizlar1 ve dogruluklarinin
artirilabilecegi vurgulanmaktadir. Demek ki gorsel algi, egitimle ozellikle de

materyalli egitimle gelistirilebilir 6zelliktedir.

2.3.6 Ipuclarindan Faydalanma

Ipuglarindan  faydalanma en temel haliyle, verilenleri kullanarak isteneni

bulabilmektir. Bu beceri, Ozellikle matematik gibi derslerde hatta tiim soru
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¢ozlimlerinde ©n plana c¢ikmaktadir. Verilenin ne oldugunu anlamayip
yorumlayamayan ogrenci, isteneni de bulamayacaktir. Ipucunu gorebilmek ve
bundan yola c¢ikarak ¢6ziime ulasmak, Ogrencilerde gelistirilmesi 6nemli olan

becerilerdendir.

Tiim bu becerilerin, okul hayatinda oldugu kadar, yetiskin hayatinda bireyler i¢in de
onemli olacagi diisiiniilmektedir. Elbette ki burada verilenlerden farkli zihinsel
beceriler de ¢ocuklar i¢in, gelistirilmesi gereken 6nemli becerilerdir. Bu c¢alismada,
istatiksel olarak arastirilmasa da mekanik zekd oyunlarmmin sagladigi farkh
becerilerin de (Ozgiiven, basarisizlikla basa ¢ikma gibi) cocuklardaki olumlu

etkilerini aragtirmaci bizzat yasamustir.

2.4 ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde, arastirmanin konusu hakkinda yapilmis arastirmalara yer verilmistir.
Alan yazin tarandiginda, zeka oyunlariin zihinsel becerilere etkisi konusunda kisitlt

sayida calisma oldugu goriilmiistiir. Ulasilan ¢calismalara agsagida yer verilmistir.

Bunge (WEB7; WEB9) ve ekibinin yapmis oldugu bir arastirma, zekd oyunlarinin
cocuklarin IQ seviyesini artirdigini kanitlamustir. Bu arastirmada, farkliliklar ve
benzerliklerin arandigi ‘Set’ oyunu, Domino ve Scrable karisimi bir oyun olan
‘Qwirkle’, ‘Rush Hour’ isimli trafik sikisikligi oyunu, Nintendo DS i¢in ‘Picross’ ve
‘Big Brain Academy’, ‘Azada’ ve ‘Chocolate Fix’ isimli strateji yapma, akil yiiritme
gerektiren oyunlar kullanilmistir. Haftada iki kere, secilen bu oyunlar1 75 dakika
oynayan, zeka seviyeleri (IQ) ortalama 90 olan 6grencilerin 8 hafta ve toplamda 20
saatlik oynama zamanindan sonra mantikli diisiinme becerisi puanlar1 ortalama %32;
IQ’lar1 ise ortalama 13 puanlik bir yiikselme gdstermistir. Bu arastirma “13$
Christmas Gift=13 Points Gain In Kids 1Q” (13 $’lik yilbasi hediyesi=Cocuklarin
IQ’sunda 13 puanlik artis) adiyla yaymlanmistir. Yaymlanan bu raporda, ailelere
cocuklarina yilbaginda oyuncak almak yerine 13 dolarlik bir zekd oyunu hediye

ederek onlarin zekalarini gelistirebilecekleri hakkinda 6neride bulunulmustur.

Boylesi bir zihinsel yiikselis, egitim yoluyla yapilmaya calisilan etkinliklerde
oldukca az goriiliir. Cogunlukla yapilan ¢alismalardan en fazla yararlananlar zeki

cocuklardir. Diger cocuklar hep geride kalir. Sayica daha az 6grenciden olusan
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siiflar, 6gretmen egitimleri, 6zel okullar ve tiim giine yayilan programlar gibi
egitimde yapilan iyilestirmelerin milyonlarca dolarlik maliyetleri vardir. Oysa bu tiir
oyunlarin maliyetleri ¢ok azdir ve hatta pek ¢ok zeka oyunu internette {icretsiz olarak

yer almaktadir (WEB9).

Tiirkoglu ve Uslu (2016) tarafindan yapilan ¢alismada, 60-72 aylik ¢ocuklara “Oyun
Temelli Biligsel Gelisim Programi” uygulanmistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarin
zeka boliimlerinde 14 puanhk artis gozlenmistir. Arastirmaya gore, cocuklarin
biligsel gelisimlerine katki saglamak amaciyla uygulanan “Oyun Temelli Biligsel
Gelisim Programi” c¢ocuklarin zihinsel gelisim becerilerini (dil kavrami, say1
kavrami, yer kavrami ve ayirt etme hizi) anlaml diizeyde artirmistir. Bu programda
kullanilan oyunlarin pek ¢cogu TBT zekd oyunlarindan (Tangram, Birim Kiipler,
Tetramino Yerlestirme, Rakamlarla Sudoku, Labirent, Piramit) olusmaktadir.
Arastirmadan ii¢ ay sonra yapilan izleme testinde de bulgularin olumlu olmasi
nedeniyle, “Oyun Temelli Bilissel Gelisim Programi”nin basarili oldugu sonucuna
vartlmistir. Uygulanan programin, ¢ocuklarin zihinsel becerilerinde anlamli bir artig
sagladigi ve bu artisin kalic1 bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Ayrica, ¢ocuklarin
zekd boliimiinde yaklasik 14 puanlik 6nemli bir artig olmasi ve bdylesi bir artigin
anaokullarinda gerceklestirilen miifredat programiyla saglanamadigi soylenebilir.
Ustelik gocuklarin biligsel kapasitelerini herhangi bir zorlamaya sebep olmadan
kendiliginden ortaya ¢ikaran bir egitim yontemi oldugu sdylenebilir (Tiirkoglu ve

Uslu, 2016).

Altun, Hazar ve Hazar’in (2016) 2014-15 6gretim yilinda, Sivas’in Sarkisla ilgesinde
113 deney grubu ve 100 kontrol grubu olmak iizere toplam 213 anaokulu 6 yas
ogrencisiyle yaptiklar arastirma sonuglart da, zeka oyunlarinin faydalari konusunda
oldukca dikkate degerdir. Calisma grubuna, arastirma oncesi “Frankfurter Dikkat
Testi” uygulanmistir. Ardindan deney grubu 6grencileriyle giinde bir saatten, haftada
lic glin olmak {lizere, toplam 10 hafta boyunca zekd oyunlar1 egitimi uygulanmustir.
Kontrol grubuna ise, MEB anaokulu programi uygulanmistir. Arastirmada kullanilan
oyunlar sunlardir: Quoridor ve QuoridorKid, Batik-Batik Kid, Hedef 4, Katamino-
Winomino, EquilibroveArchitecto, Make'n Break, ColourCode, Camuflage,
HideveSeek (Prince Dragon, Magic Forest, Cat Mouse), Bricks, Ramses I, Zingo ve
Kapla, Jenga, Russian Block, T Tangram, Mikado, Dokuztas, Mangala, Masal

Labirent, Mumyalar Miizesi, Sekiller ve Renkler Yiirliyor ve Nim. Kullanilan bu
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oyunlar gorsel ve materyalli oyunlardir. Zekd oyunlari egitiminin sonunda
Ogrencilere son test uygulanarak sonuclar karsilastirilmistir. Aragtirma bulgularina
gore, zekd oyunlar1 egitimi verilen deney grubu o6grencilerinin dikkat siireleri,
kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli diizeyde artmistir. Bu durum, zeka oyunlari
egitiminin, 6grencilerin dikkat siirelerini gelistirmede etkili oldugunu gdstermektedir

(Altun, Hazar ve Hazar, 2016).

Italya’da 2003-2006 arasinda “Sole” ve 2007-2011 arasinda “Logivali” isimli iki
farkli arastirma yapilmistir. Bu arastirmalar, temel olarak iki soruya cevap bulmak

lizere gergeklestirilmistir:

1. Dijjital zeka oyunlari, ilkokul oOgrencilerinin akil yiiriitme becerilerini

destekleyebilir ve gelistirebilir mi?

2. Dijital zeka oyunlari, ilkokul dgrencilerinin akil yiirlitme becerilerini anlamak

ve degerlendirmek i¢in uygun araglar olarak kullanilabilir mi?

Projelerin ana amaci ise, dijital zekd oyunlarinin potansiyelinden yararlanarak akil
yiirlitme becerilerinin gelistirilmesini desteklemektir. Yiiriitiilen bu projeler, dijital de
olsa zeka oyunlarinin 6grencilerin akil yiiriitme, stratejik diistinme ve problem ¢6zme
gibi zihinsel becerilerine odaklandig1 i¢in bu aragtirmanin konusu bakimindan da

onemlidir.

Diisiik sosyo-ekonomik bolgedeki bir okulda kiigiik olgekli, uzun vadeli olarak
yiiriitiilen Sole projesinde, 2. siiftan 5. simifa kadar dort yil boyunca, 40 6grenci
(zaman zaman oOgrenci degisimleri olmustur), proje kapsaminda takip edilmistir.
Ogrenciler ulusal smnavlarda —6zellikle matematik ve fende— iilke ortalamasinin
altinda kalan bir okulun dgrencileridir. Ogrencilere her okul yilnin alti ay1, haftada
bir saat, okulun bilgisayar laboratuvarinda dijital zeka oyunlar1 Ogretilmis ve
ogrencilerin gézetmenler esliginde oynamalar1 saglanmistir. Projede, hedef grup i¢in
uygun zekd oyunlar1 se¢ilmis, segilen oyunlarin her birinde yer alan ana bilissel
beceriler tanimlanmis; segilen oyunlarin tanimlanan becerilerin  gelisimini
destekleyip desteklemedigi incelenmis ve zekd oyunlari ile yapilan ¢alismanin
ogrencilerin okul performansimi nasil etkiledigine iligkin veriler elde edilmeye

caligilmistir.

Projede genel olarak, spesifik sorunlari ¢ézmek i¢in akil yiiritme becerileri ve

stratejiler kullanmay1 gerektiren oyunlar secilmistir. Se¢ilen oyunlar mastermind,
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mayin tarlasi, amiral batti, domino, labirentler vb. taninmis oyunlarin versiyonlari ve
cesitli zekd bulmacalaridir. Ogrenciler proje boyunca yaklasik 50 dijital zekd oyunu

O0grenmis ve oynamistir. Bu projede,
* egitim amacli tasarlanmayan,
* miifredattan bagimsiz,
» acik kaynak kodlu,
* licretsiz olarak edinilebilen ve

* hem stratejik sorunlar1 hem de ¢6ziim stratejilerini, akil yiiriitme becerilerini

harekete geciren oyunlar secilmistir.

Proje sonunda 6grenciler, Italya genelinde 1,4 milyon &grencinin katildig1 matematik
(mantiksal akil yiiriitme becerileri iceren sorular da olan), dil ve bilim i¢in 6zel
testlerden olusan, ulusal bir degerlendirme smavinda (INVALSI), kendi

okullarindaki bu ¢aligmaya katilmamis 6grencilere gore yiiksek puan alirlar.

Analizler, ¢aligmaya dahil olan her cocugun giiclii ve zay1f yanlarin1 vurgulamak igin
yararlt oldugunu kanitlamistir. Proje siiresince, ¢ocuklarin zayif oldugu yeteneklerin
gelistirilmesi icin kisisellestirilmis destek gelistirilmesi miimkiin olmustur. Ulusal bir
degerlendirme caligmasina gore, genel olarak ¢ocuklarla yiirtitiilen ¢aligmalarin okul
basarist lizerinde olumlu bir etkisi oldugu goézlemlenmistir. Buna ek olarak,
ogretmenlerin, niceliksel verilerle dogrudan teyit edilmemis olsa da, aragtirmanin
matematik digindaki alanlarda da basartya olumlu yansidigi gozlemlenmistir.
Ornegin, dgrencilerin yaptiklari isin; metni anlama, islemlerin sdzlii olarak verilmesi
ve yazili metnin yapilandiriimas: gibi yeteneklerini etkiledigi gozlemlenmistir

(Bottino ve Ott. 2006).

Ogretmenlerin goriisleri ve geribildirimlerine gdre, bu projenin temel bulgusu
sOyledir: “Hemen hemen tiim &grenciler, oyun oynarken bile rastgele galismanin
verimli olmadigin1 ve bir sorunu ¢ézmek i¢in bir ¢alisma stratejisi olusturup dogru
sekilde uygulamalar1 gerektigini anlanuslardi. Ogrencilerin ¢ogu, kendi yetenek

seviyelerine bakilmaksizin;
* Temel unsurlarini belirleyerek ve dzenle analiz ederek problemi incelemek.

* Sonlandirilmadan 6nce yapilan ¢alismalari revize etmek.

49



* Yaklasan olaylar1 6nceden tahmin ederek, fiili sonuglarini zihinsel olarak

tahmin etmeye ¢alismak.

* Uygulama hizina gore hassasiyet ve dogrulugu 6n planda tutarak bir gorevi

yerine getirmek gibi davraniglar1 kavramig goriiniiyorlardi.”

Logivali projesi ise, onceki projeyi daha da ileriye tasiyan bir projedir. Italya Milli
Egitim Bakanlig tarafindan desteklenen proje kapsaminda, norm referansli bir test
olan Logivali Test tasarlanmis ve TUretilmistir. Bu testin gecerligini ve
standardizasyonunu saglamak i¢in 26 siniftan 52 farkli 6gretmen ve 540 ilkogretim
Ogrencisi (4. ve 5. siniflar) ile iki yil siiren (2007 ve 2008) biiyiik 6l¢ekli bir ¢alisma
gerceklestirilmistir.

Temel sorusu: “Dijital zeka oyunlari, ilkokul &grencilerinin akil yiiriitme
yeteneklerine daha derin bir bakis acist kazandirmak icin uygun araglar olarak

kullanilabilir mi?” olan projede akil yiirlitme, 6 alt beceriye ayrilmistir.

Okul saatleri i¢inde ve dgretmenlerin denetimi altindaki 6grenciler, licretsiz ve agik
kaynak yazilim iirlinlerinden 6zenle se¢ilmis bes dijital zeka oyununu bireysel olarak
oynamislardir. Kullanim kolaylig1 (arayiiz ve tasarim ozellikleri); hedef Kitleye ve
ongoriilen egitim durumuna uygunluk (6rnegin, zorluk seviyesi - gerekli zaman);
disiplin yeterlikleri-bagimsizlik (6rnegin, belirli matematik veya dil yetkinlikleri
gerektirmeyen); oyun oturumlari sirasinda sunulan geribildirim tiirii gibi kriterlere
gore oyunlar secilmistir. Ayrica bu oyunlar, daha dnceki arastirma deneyimlerinde

kullanilan yaklagsik yiiz oyun arasindan se¢ilmistir.

Oyun oturumlarini takiben 6grenciler, akil yiirlitme becerilerine yonelik 6zel olarak

hazirlanmis bir degerlendirme testi ile test edilmislerdir.

Logivali projesinin ana bulgular1 s6yle 6zetlenebilir: Dijital zeka oyunlarini sistemli
oynamak, akil ytiriitme gorevlerindeki performansi artirmistir. Zeka oyunlart oynama

ve ¢ozme yetenegiyle okul basarisi arasinda 6nemli bir tutarlilik vardir.

Bu bulgular, yazarlar tarafindan farkli cergevelerde (ayn1 hedef popiilasyonla ve ayni
oyunlarda) gergeklestirilen diger deneylerin sonuglariyla birlikte, oyun temelli
etkinliklerle ilgilenme ve motivasyon, akil yiiriitme becerilerinin gelisimini
desteklemeye yonelik erken miidahalelerin 6grencilerin okul performansinit olumlu
etkileyebilecegi fikrini somut olarak desteklemektedir. Proaktif bir perspektifte, elde

edilen sonuglar, belirli zekd oyunlarinin dikkatli bir sekilde tasarlanmis, 6gretmen
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onderliginde ve iyi odaklanmis bir sekilde kullanilmasinin 6grencilerin akil yiiriitme
ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmeye ve desteklemeye katkida bulunabilecegi
fikrini desteklemektedir. Bu becerilerin uzun vadede 6grencilerin genel okul basarisi
tizerinde olumlu bir etkisi olabilir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Bottino, Ott,
Tavella ve Benigno, 2010).

Kirriemuir ve McFarlane (2004), yaygin olarak oynanan dijital oyunlarin
(mainstream games) egitim ortamlarinda kullanimina yonelik arastirmalarin yeni
oldugunu ancak hizla biiytidiigiinii belirtiyorlar. Oyunlarin okullarda kullaniminda ve
miifredata entegre edilmesinde bazi problemler yasanmaktadir. Bunlar arasinda;
Ogretmenlerin bir oyundaki icerigin dogrulugu ve uygunlugu, ayrica miifredatla
uyumunu hizli bir sekilde tespit edebilmelerinin zorlugu, oyunlarin faydalar
konusunda diger okul paydaslarinin ikna edilmesi, 6gretmenlerin oyunu tanimalari
ve en iyl sonuglarin iretilmesine yonelik yontemler gelistirmeleri i¢in zaman
yetersizligi, bir oyundaki alakasiz icerigin veya islevselligin kaldirilamayan veya goz
ard1 edilemeyen miktar1 ve bdylece degerli ders saatinin harcanmasi gibi problemler
goriilmektedir. Yine de, hem ogretmenler hem de aileler tarafindan oyunlarin;
stratejik diisiinme, planlama, iletisim, sayilarin kullanimi, miizakere becerileri, grup
karar1 verme ve veri isleme gibi bazi Onemli becerileri destekledigi kabul

edilmektedir.

Yogun egitimin ¢ocuklarda biligsel becerileri iyilestirip iyilestiremeyecegini
belirlemek amaciyla, diisiik sosyo-ekonomik diizeyden 7 ile 9 yaslar1 arasindaki
cocuklar 60 dakika/giin ve haftada 2 giin toplam 8 hafta boyunca iki biligsel egitim
programindan birine katilmiglardir. Egitim programlari, piyasada bulunan bilgisayarli
ve bilgisayarsiz oynanan oyunlardir. Akil yiiriitme egitimi, “planlama ve iliskisel
biitlinlesme”; hiz egitimi ise, “hizli1 gorsel algilama ve hizli motor yanitlar” {izerine
kurgulanmistir. Tiim &grencilere egitim Oncesi ve sonrasi, akil yiiriitme yeteneginin
standart degerlendirmeleri -sozel olmayan zeka testi ve biligsel hiz icin WISC-R
IV'den Kodlama B uygulanmistir. Arastirma sonunda, akil yiirlitme grubundaki
cocuklar sozel olmayan zeka testi lizerinde onemli dlgiide iyilesme gostermislerdir.
Performans 1Q'da ortalama 10 puanlik bir artis sergilemis; ancak kodlama tizerinde
tyilesme saglanamamistir. Hiz grubundaki ¢ocuklar ise, kodlama konusunda 6nemli

ol¢iide iyilesme gostermis; ancak sdzel olmayan zekayr gelistirememislerdir. Yaygin
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inanca karsi c¢ikan bu sonuglar, akil yiiriitme ve isleme hizinin egitim yoluyla

degistirilebilir oldugunu gostermektedir (Mackey, Hill, Stone ve Bunge, 2011).

Demirel ve Yilmaz (2016), akil oyunlarinin matematik ve Tiirk¢e derslerinde
kullanilmas1 konusunda yaptiklar1 calismada, bir¢ok akil oyununu Tirkge ve
matematik dersi kazanimlarint saglayacak ya da destek olacak sekilde
uyarlamislardir. Matematik dersi igin, Futosiki, Islem Karala, Matepoli, Kendoku,
Sihirli Piramit, Pentomino, Tangram ve Birim Kiipler oyunlari; Tiirk¢e dersi igin ise
Kelime Avi, Pentomino, Set, yapboz, karikatiir ve kalp oyunlar1 ¢esitli {inite ve
O0grenme kazanimlarina gore uyarlanmistir. Uyarlanan oyunlar dijital olmayan
oyunlar oldugundan somut materyaller kullanilmustir (kagit-kalem, Karton,

pentomino-tangram pargalari vb.).

Tasarlanan bu materyaller, 11 hafta boyunca 6grencilere uygulanmistir. Uygulama
sonunda, O0gretmenler bu oyunlarin, dgrencilerde diisiinme becerilerinin gelisimi,
bilgilerin pekistirilmesi, eglenerek 6grenme, derse karsi olumlu tutum gelistirme,
derse aktif katilim, Ogrenciler arasi etkilesimin artmasit gibi faydalarindan
bahsetmektedirler. Ogrenciler de uygulamayla ilgili olumlu gériislere sahiptirler.
Ogrenciler uygulamalar esnasinda cesitli stratejiler gelistirdiklerini, ders basarilariin
arttigini, 6grendiklerini pekistirdiklerini, eglenirken 6grendiklerini, akil oyunlarina

ilgilerinin arttiZin1 ve daha fazla sosyallestiklerini ifade etmislerdir.

Bu calisma, direk olarak zeka ya da akil oyunlarinin derste kullanilmas: degil, bu

oyunlarin ders kazanimlarina entegre edilmesi bakimindan énemlidir.

Kurbal (2015) tarafindan yapilan ¢alismada, ortaokullarda 2012-13 6gretim yilindan
itibaren uygulanan Se¢meli Zekd Oyunlar1 dersinin 6grenci kazanimlari iizerine
etkisi arastinlmigtir. Bu ¢alismada, Se¢meli Zeka Oyunlari dersi alan 6.smnif
ogrencilerinin problem ¢ézme stratejileri ve akil yiiriitme becerileri ve 6grencilerin
Zeka Opyunlart dersinin etkililigi hakkindaki goriisleri belirlenmistir. Calisma
sonucunda, dersi alan Ogrencilerin problem ¢ozme stratejileri ve akil yliiriitme
becerilerinin gelistigi gorlilmiistiir. Bu gelismenin nedeni olarak, ogrencilerin
derslerde oynadiklart akil yiiriitme ve islem oyunlari, strateji oyunlart ve ¢ozdiikleri
zeka problemleri oldugu belirtilmistir. Ayrica, 6grencilerin Zeka Oyunlart dersi ile
ilgili olumlu distinceleri oldugu ve derslerdeki c¢alismalar1 eglenceli ve faydali
bulduklar1 belirtilmistir (Kurbal, 2105).
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Alan yazin taramasinda, Se¢meli Zeka Oyunlari dersinin etkililigini belirlemek i¢in,
ilgililerin gorisleri alinarak yapilan iki niteliksel arastirmaya da rastlanmustir.
Bunlardan ilki, Devecioglu ve Karadag’in (2014) Zeka Oyunlart Dersi’nin ilgili
O0gretmen, 6grenci ve idareci goriislerini belirlemek icin yaptiklar1 aragtirmadir. Buna
gore, 0gretmenler dersin en ¢ok &grencilere farkli beceri ve disiplin kazandirarak
kendilerini gelistirme firsati verdigini; 6grenciler ise daha c¢ok zihin agma, derse
ilgiyi artirma, eglenme gibi kisa zaman i¢inde goriilebilecek gilindelik yararlari
tizerinde fikir ylriitmislerdir. Dersin uzun siiregteki kazanimlariyla 6grencilerin
problemi belirleme, probleme farkli bakis agilar1 ve ¢6ziim yollar1 gelistirme; neden-
sonug iliskisi kurma, analiz, sentez gibi farkli beceriler kazandirdig1 goriilmektedir

(Devecioglu ve Karadag, 2014).

Dersin uygulama asamastyla ilgili olarak da karsilasilan/karsilasilabilecek en 6nemli
sorunlar arasinda, dersi uzman Kkisilerin vermemesi, Ogretmenin yetersizligi,
Ogretmen, 6grenci, idareci ve velilerin ilgisizligi, materyal eksikligi ve en onemlisi

sonug olarak zeka oyunlarinin 6nemsenmemesi seklinde siralanmustir.

Diger bir niteliksel aragtirma da, Akbas ve Baki (2015) tarafindan yapilmistir. Bu
caligmanin sonuglarina gore 0gretmenlerin ¢ogunlugu Zeka Oyunlar1 Dersi’ni ilgi
cekici ve eglendirici bulmakta, 6grencilerin zihinsel ve akademik gelisimlerine
katkisin1 vurgulamakta ve derslerinde hazir oyunlar kullanmaktadir. Baz1 eksiklikler
belirtilse de bu derse giren 6gretmenler, genel olarak bu dersi etkili bulmuslardir.
Goriisme yapilan Ogretmenlerin % 80’1, zekd oyunlar1 dersi alan Ogrencilerde,
olumlu ydénde degisim gozlemislerdir. Ogretmenlerin belirttigi olumlu faydalarin
bazilar1 sosyallesme, kendini ifade etme ve empati kurma, problem ¢dzme, farklh
bakis agisiyla ve alternatifli diisiinebilme, elestirel-yaratic1 diisiinme ve dikkat-ilgi alt
boyutlarinda toplanmistir. Ayrica, gorsel algiy: gelistirme, pratik diisiinme, eglenerek
O0grenmeye firsat verme, hafizay1r kuvvetlendirme ve basarma duygusunu tattirma

gibi zihinsel, duyussal ve akademik gelisime katkilar da ifade edilmistir.

Yukarida bahsedilen c¢alismalar disinda, belirli bir zekd oyununun 6grencilerin farkl

becerilerine etkilerinin incelendigi calismalar mevcuttur.

Durmaz ve Durmaz’in (2015) mangala 6gretiminin, rutin olmayan problem ¢dzme
basarisina olan etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarinda, yapilan 6gretimin, deney grubu

ogrencileri lehine anlamli bir farklilik ortaya ¢ikardigi goriilmiistiir. Bir strateji
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oyunu olan mangala, ilkokul 4.sin1f matematik kazanimlariyla dogrudan ilgili olmasa
da, 6grencilerin mantiksal diisiiniip karar vermeleri, tek ve ¢ift sayr kavramlarini
etkili bir sekilde kullanmalar1 ve oyunda ortaya cikabilecek olasiliklar1 gorebilme
gibi beceriler gerektirdiginden, 6grencilerin problem c¢ozme basarilarina katki
saglamis olabilecegi belirtilmistir. Mangalanin yararlarinin siralandigi ¢alisma soyle
devam etmektedir: Ozellikle ¢ocuklarda odaklanma, olaylar1 géziinde canlandirma,
ileriyi gorme, yapabilecegi bircok hamleden en iyisini fark edebilme, amaca ulasmak
icin sabirli ve tedbirli olma, planlama, rakibinin davraniglarini degerlendirme,
giicliiklerle miicadele ve karar verme agisindan kisilik gelisimi, baskalarina saygili
olma ve farkli bakis agilarii kabullenmeye olumlu etkileri vardir. Ayrica, kavrama
yeteneginin gelismesi ile bilgiye ve mantiga dayali ¢ikarimlarda ve varsayimlarda
bulunma, ¢ok boyutlu diisiinme, mantik ve gelecegi kurgulama ve karar verme gibi

alanlarin gelisiminde 6nemli faydalar1 goriilmiistiir.

Sigirtmag’in  (2016), satrang egitiminin yaraticilik tizerinde etkinligi ve erken
cocuklukta zihin gelisimi teorisi konusunda yaptig1 arastirmaya gore, satrang egitimi
verilen ¢ocuklar, verilmeyenlere gore yaratici diisiinme ve zihin gelisimi testlerinde

anlaml1 derecede gelisim gostermislerdir.

Ogrenme engelli ¢ocuklarla yapilan bir calismada, arastirmacilar dgrencilere, her
hafta ortalama 5 saat matematik egitimi veya haftada 4 saat matematik ve 1 saat
satrang egitimi almalarin1 saglamislardir. Cocuklar, okul yilinin basinda ve sonunda
test edilmistir. Satrang dersleri alan Ogrenciler, sayim ve ekleme gibi temel

matematik becerilerinde daha fazla gelisme gostermislerdir (Dewar, 2012).

Best’in (1990) bir strateji oyunu olan “Mastermind” hakkinda yaptig1 iki ¢aligma
mevcuttur. Buna gore, deneklerin belirli bir stratejik eylemin devam eden
kullantmindan kaynaklanan gelisim gosterdikleri ve bu gelisimi oyunda kazanilan

becerilerden sagladiklarini belirtmistir.

Baska bir ¢alismada, mastermind oynayan iiniversite 6grencileri oyunu oynamakla
gorevlendirildiklerinde, elestirel diisiinme becerilerinde iyilesme saglayarak daha az

hata yapmislardir (Dewar, 2012).

Akil oyunlart deyince, ilk akla gelen oyun olan sudoku, tiimdengelim mantigina
dayali, akil yiirlitme becerisini gosteren dogal deney malzemesi oldugundan

aragtirmacilarin ilgisini ¢ekmeye ve yakin zamanda bilimsel caligmalara konu
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olmaya baglamistir (Cinan, 2010). Boyle bir arastirma yapan Lee, Goodwin ve
Johnson-Laird (2008) deneyimsiz insanlarin sudoku bulmacalarini nasil ¢ézdiiklerini
incelemis ve arastirma bulgularina gore, insanlarin kendiliginden farkli zorluk

seviyelerinde farkli timdengelim taktikleri gelistirebildiklerini s6ylemislerdir.

Reiter, Thornton ve Vennebush (2014), sudoku tiirevlerinden olan ve akil oyunlar
ailesinin en bilinen bagka bir oyunu kendoku (kenken) sayesinde ¢ocuklarin sayilar
ve islemlerle anlamli akil vyiiriitmeler yaptiklarimi1 sdylemektedirler. Kendoku
baslangigta sadece temel aritmetik bilgisi gerektiren bir oyundur. Ancak bu sorulari
¢cozebilmek i¢in mantik kombinasyonu yapmay1 ve cebirsel diisiinmeyi gerektirmesi,
ogrencilerin ¢esitli matematiksel becerileri ve farkli problem ¢ézme stratejilerini
kesfetmelerini saglamaktadir. Kisacasi, temel diizeyde dort islem bilgisi gerektiren

bu bulmacalar1 ¢6zmek, ¢ocuklarin matematiksel gelisimlerini desteklemektedir.

Naik (2014b), dijital olmayan oyun tabanli 6grenme yontemiyle, iyi bilinen pek ¢cok
oyunu (bingo, sudoku, anagramlar, scrabble, yapboz, ¢apraz bulmaca, tic-tac-toe
-XOX-, yilanlar ve merdivenler, dart, tavla, kizma birader, monopol, reversi vb.)
tniversite 1. smif bilgisayar bilimi 6grencilerine matematik 6gretmek icin
uyarlamistir. Daha sonra, 6grencilerin geribildirimleri ve 6grenme ¢iktilar1 dlgtimleri,
dijital olmayan oyun tabanli 6grenmenin 6grencileri hem motive ettigini hem de
ogrenme ¢iktilarin1 olumlu yodnde etkiledigini ortaya koymustur. Ayrica, bu
oyunlarin pedagojik kullanighligi sadece matematik dersinde degil, diger konular

ogretmek icin de kolaylikla uyarlanabilmesini saglamaktadar.

Tangram, pentomino, birim kiipler gibi mekanik zeka oyunlari, bu arastirmada,
parca-biitiin iliskisi kurma ve gorsel algi becerilerine etkisi yoniinden incelenirken
baska aragtirmalarda bu oyunlarin uzamsal diisiinme becerilerine etkisi ve geometrik

diistinme konularinda caligildig1 gortilmektedir.

Geometrik 6grenmede kritik olan, uzamsal yetenekleri gelistirmek igin dijital
oyunlarin nasil kullanilacagi konusunda da arastirmalar vardir. Yang ve Chen (2010),
yaptiklar1 bir arastirmada, gelistirdikleri dijital pentomino oyunuyla cinsiyet
farkliliklar1 ve uzamsal yeteneklerin &grencilerin performanslari iizerine etkilerini
incelemislerdir. Sonuglar dijital pentomino oyunu alan Ogrencilerin, uzamsal

yeteneklerinin 6nemli 6lgiide iyilestigini gostermektedir. Elde edilen sonuglar ayrica,
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dijital oyunlarin kiz ve erkek arasindaki farkliliklar1 anlamli bir sekilde

azaltabilecegini gostermektedir.

Chien ve Chen (2016) ise, Tayvan'da 79 ilkokul 6grencisi ile yaptiklari ¢alismada
dijital yapboz oyunlarinin uzamsal gorsellestirme ve zihinde dondiirme becerilerine
etkisini arastirmislardir. Bu ¢alismada, uzamsal becerinin iki 6nemli bileseni olan
uzamsal gorsellestirme ve zihinde dondiirmenin gelistirilmesine odaklanilmistir. Bu

calismada One ¢ikanlar:

e Yapboz oyunlari, uzamsal yeteneklerin gelistirilmesi iizerinde pozitif bir
etkiye sahiptir.

e Uzamsal teori temel alinarak tasarlanan oyunlar, uzamsal becerileri
gelistirebilir.

e Yapboz oyunlariyla kisa bir siirede uzamsal beceriler artirilabilir.

e Yapboz oyunlart uzamsal gorsellestirme ve zihinde dondiirme becerisini

gelistirir.

Uzamsal yetenek, gorsel bilginin 6zel bir baglamda alinmasi, tutulmasi ve
donustirilmesini  iceren Onemli bir insani beceri olarak kabul edilmektedir.
Aragtirma bulgulari, tasarlanan yapboz oyunlarinin, katilimcilarin  uzamsal
gorsellestirme ve zihinde dondiirme yeteneklerini etkili bir sekilde gelistirdigini ve
geleneksel yapboz oyunlarinin katilimcilarin sadece zihinde dondiirme becerisini
artirabildigini gostermektedir. Bu caligma teoriye dayali multimedya oyunlar
tasariminin  biligsel becerilerin gelistirilmesi ve daha etkili bir 6grenme ortami

saglayabilecegini Onermektedir.

Uzamsal diisiinme, K-12 miifredatinda temel bir rol oynamaktadir. Bilim, matematik,
sanat, beden egitimi veya okur-yazarlik 6grenimi olsun, uzamsal diisiinme becerileri
Oonemlidir. Yaklasik bir asirlik arastirmalar uzamsal diisiince ve matematik
performansi1 arasindaki yakin iliskiyi teyit etmektedir (Mix ve Cheng, 2012).
Aragtirmacilar, uzamsal diisiincenin aritmetik, kelime problemleri, 6l¢iim, geometri,

cebir ve hesaplamada onemli bir rol oynadigini gosteren kanitlar bulmuglardir

(WEB,10).

Bakker’in (2008) yaptigi c¢alismada, Tridio Ogrenme materyalinin 5. simf
Ogrencilerinin uzamsal becerileri {izerindeki etkileri arastirilmistir. Uzamsal

becerinin matematik ve fen basaris1 ile iliskili oldugu ve hatta bilimsel ve
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matematiksel diisiince icin gerekli oldugu savunulmaktadir. Tridio, Hollanda'da
O0grenim materyali olarak ilkokul c¢ocuklarinin uzamsal becerilerini arttirmak
amaciyla gelistirildi. Materyal, farkli egzersiz tlirlerinde kullanilabilen beyaz, siyah
ve yesil kenarli kiiplerden, ayni renkte mozaik pargalar (eskenar dortgenler ve
ticgenler) ve kiipleri iizerine yerlestirmek i¢in bir tahtadan olusmaktadir. Bakker
(2008), Tridio performansi ile uzamsal beceri arasindaki iligkiyi incelediginde,
Tridio'nun uzamsal beceriye odaklanarak genel okul miifredatini etkiledigini, ancak
her Tridio egzersiz tiirliniin buna katkida bulunmadigini belirtmistir. Ayrica,
muhtemelen uzamsal beceriden baska yeteneklerin de Tridio performansiyla ilgili
olabilecegini sOylemektedir. Bunun i¢in gelecekte aragtirmalar yapilmasini

onermektedir.

Kagit katlama sanati olan origaminin ortaokul matematik dersinde, bir 6gretim araci
olarak etkisi iizerine yapilan bir arastirmada, origami Ogretiminin yedinci smnif
matematik 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme becerileri ve geometri anlayiginin
seviyesine olan etkileri, on test-son test yari deneysel tasarimi kullanilarak
arastirilmistir. Ug uzamsal gorsellestirme testinden birinde, grup ve cinsiyet arasinda
belirgin bir etkilesim etkisi ortaya ¢ikmustir. Geometri bilgisi i¢in 6nemli bir fark
bulunamamistir. Sonuglar, yaklasimin erkeklerin ve kizlarin farkli uzamsal
ozelliklerini  etkilemekle  birlikte, geometrik terimlerin ve kavramlarin
olusturulmasinda origami derslerinin matematik Ogretiminde harmanlanmasinin

geleneksel 6gretim kadar faydali oldugunu gostermektedir (Boakes, 2009).

Origaminin uzamsal becerilere etkisi konusunda Ankara’da yapilan bagka bir
calismada ise, origami tabanli 6gretimin ilkogretim 4.-5. ve 6. sinif 6grencilerinin
uzamsal yetenekleri (uzamsal gorsellestirme ve uzamsal yonelim) iizerine etkileri
incelenmistir. Calisma  sonuglari, ilk6gretim ogrencilerinin hem  uzamsal
gorsellestirme hem de uzamsal yonelim yeteneklerinin origami tabanli 6gretimle

anlamli olarak gelistigini gdstermektedir (Cakmak, 2009).

Shofan (2013), alan korunumu kavrami ve alan 6lgme konusunda zorlanan ilkokul
ticlincli simf Ogrencileri i¢in tangram etkinlikleri tasarlamistir. Geometrik sekil
(tangram bulmaca) kullanan 6grenciler dogrudan elleriyle aktiviteyle ugrasirken
geometrik mantik kullanarak alan korumasinda daha 1iyi bir performans
sergilemiglerdir. Tangram tecriibesi Ogrencilerin matematige yonelik olumlu bir

tutum gelistirmeleri Ozellikle de dogal diinyada geometriyi tanimak ve takdir
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etmeleri i¢in onemlidir; ¢iinkli dgrenciler, elleriyle tangram pargalariyla aktiviteler
yaparken bu yedi parcanin arasindaki iligkiyi kesfeder; geometrik sozciik

dagarciklarini, sekil tanimlama ve siiflandirmay1 da 6grenirler.

Ayrica, tasarimin 6grencilerin alan koruma konusundaki fikirlerini gelistirmelerinde
yardimci olabilecegi; bununla birlikte 6gretmen rehberliginin 6grencilerin kavrami

anlamasini saglamak icin gerekli oldugu da belirtilmektedir (Shofan, 2014).

Siifta tangram etkinliklerine katilan 6grencilerin geometrik diisiinme diizeyleri ve
Ogrencilerin geometri 6grenmede tangram kullanimina yonelik algilarini 6grenme
amacli yapilan bir arastirmada; 6grencilerin geometri 6grenmeyi bir dizi hiyerarsik
diisiinme seviyeleri yoluyla gelistirdikleri ortaya konulmustur. Ayrica 6grencilerin
cogu, tangram etkinliklerinin geometriye olan ilgisini ve takdirini yiikselttigini ve
geometri 6grenmede kendilerine olan giivenini ve yaraticiligini artirdigini soylemistir

(Siew ve Abdullah 2012).

Alan yazinda masa oyunlar1 konusunda yapilmis bazi ¢alismalar da mevcuttur. Bazi
masa oyunlar1 mantiksal akil vyiiriitmeyi giiglendirir. Ornegin, “Clue” oyunu
timdengelim mantigin1 6gretmek icin bir arag olarak kullanilabilir. Satrang, go ve
mangala gibi klasik oyunlar1 da i¢eren pek ¢ok masa oyunu, oyuncularin; desenleri
algilama, Onceden planlama, alternatif hareketlerin sonucunu tahmin etme ve

tecriibelerden 6grenmelerini desteklemektedir (Dewar, 2012).

Siegler ve Ramani (2008a/2008b), yaptiklart ¢aligmalarda, distik gelirli anaokulu
cocuklarin, orta ve yiiksek gelirli cocuklara gore sayisal biiyiikliikler konusunda
¢ok geride olduklarmi gérmiislerdir. Ardindan, bu ¢ocuklarin haftada iki kez 15
dakika sayisal masa oyunlar1 oynamalarini saglamiglardir. Yalnizca iki hafta sonra,
cocuklar aradaki bilgi farkini kapamislardir. Yani, diisiik gelirli ¢ocuklarin sayisal
bilgileri o kadar biiyiik 6lglide gelismistir ki, ekonomik agidan avantajli ¢ocuklarla
esit performans sergilemislerdir. Yaptiklar1 arastirmalarda, dogrusal bir sayisal masa
oyunu oynayan diisiik gelirli anaokulu ¢cocuklarinin; rakamlarin isimlerini bilme, say1
sayma, sayilar1 biyiikliiklerine gore siralama, say1r dogrusu tahminleri ve aritmetik
problemleri cevaplama gibi matematiksel bilgilerini biiyiik dlclide gelistirdiklerini

gormiislerdir. Bu sonuglar dokuz hafta sonra bile degismemistir.

Berland ve Lee (2011), modern stratejik masa oyunlarindan “Pandemic” oyunu

hakkinda yaptiklar1 bir ¢aligmada, bu oyunun acemi oyunculari nispeten karmagsik
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bilisimsel diisiinceye tesvik ettigini gostermektedir. Is birligi yapmay: gerektiren bu
tiir oyunlarin grup tiyelerinin bilisimsel diisiinme becerisine katkisina vurgu yaparak
bilisimsel diisiinmeyi ve yerinde 6grenmeyi anlamak isteyenler i¢in bu tiir masa
oyunlarma odaklanmanin faydali oldugunu sdylemektedirler. Arastirma sonucuna
gore, karmagik bilisimsel diisiincenin masa oyununda kendiliginden gelisebileceginin

agiklamasi ve kanitlarin1 sunmaktadirlar.

Chiarello ve Castellano (2016), kuantum mekanigi, gorelilik ve nano-biyoteknoloji
gibi karmasik ve soyut bilimsel kavramlar1 6gretmek icin 6grenme araglar1 olarak
masa oyunlarindan yararlandiklar1 bir aragtirma gergeklestirmislerdir. Quantum
Mekanigi ilkeleri i¢in "Quantum Race", bagisiklik sistemi ve nano-biyoteknolojilerle
ilgili "Lab on a Chip" ve gorecelik kavramlarini agiklamak i¢in "Time Race"
oyunlar1 tasarlamislardir. Onceden yapilan bazi arastirmalarda, masa oyunlarini,
etkili 6grenme araglar1 olarak test edilmesi iizerine bu c¢alismada, bu tir soyut
kavramlarin  anlasilmast ve Ogrenilmesi ac¢isindan yararli  olabilecegini

diisiinmiislerdir. Masa oyunlarinin bazi énemli 6zellikleri:

* Masa oyunlarinin eglenceli ve siiriikleyici yapisi, oyuncularin dikkatini,

konsantrasyonunu ve motivasyonunu kolaylastirir.
* “Yaparak 6gren” yaklagimina izin verir; beceri ve bilgi gelistirmeyi saglar.
» Rekabet edebilirlik ve kazanma istegi sayesinde oyuncularin oyunun kurallarin

derinlemesine anlamalarini saglar.

* Masa oyunlarinda, beklemeler (6rnegin rakibin hamlesinin beklenmesi) gibi
durus siireleri, eglenceli ve rekabet¢i atmosferiyle birlikte, oyuncular

arasindaki yansimalar1 ve tartigsmalari tesvik eder.

* Bu kisa bekleyisler, oyun sirasinda 6gretmenler veya bilimsel uygulayicilarin
dogal olarak ve oynayanlar1 rahatsiz etmeden konuyla ilgili agiklamalar

yapmalarini da saglar.

Aragtirma boyunca, her oyun, basta lise 6grencileri olmak iizere yaklasik 1000
katilimcr tarafindan oynanmustir ve dikkate alinan temalar lizerinde ilgi ve anlayisin

artmastyla ilgili miikkemmel sonuglar vermistir (Chiarello ve Castellano 2016).

Zeka oyunu olarak kisitlamadan, genel olarak derslerde egitimsel oyun kullanmanin

etkililigi tizerine yapilmis pek ¢ok arastirma da mevcuttur.
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Egitsel oyunlarla 4. sinif Fen ve Teknoloji dersinin bir {nitesinin islenmesinin
Ogrenci basarisina etkisini incelemek igin yapilan bir arastirmada, kontrol grubuna
programa dayali Ogretim yapilirken deney grubuna, oyunlarla desteklenmis fen
Ogretimi uygulanmistir. Calismanin son test sonuglari deney grubunun kontrol
grubundan anlamli diizeyde daha basarili oldugunu gostermistir. Bu ¢alismaya gore,
sinif iginde 6gretmenlerin programlarinda fazla degisiklige gitmeden oyunlart etkili
bicimde kullanmalarmin 68renci basarisina katki saglayacagi sonucuna ulasilmistir

(Kaya ve Elgiin, 2016).

Ingilizce kelime &gretiminde egitsel oyunlar kullamlmasinmn ilkokul iigiincii siif
ogrencilerinin basarisina etkisinin incelendigi bir arastirmada; kontrol grubuna ders
kitabindaki oyun dis1 aktiviteler uygulanirken; deney grubuna egitsel oyunlarla
Ingilizce kelime &gretimi caligmasi yapilmistir. Bes haftalik calismada, her hafta
deney grubuna isindirici, hareketli ve dinlendirici olarak ¢ farkli oyun
uygulanmistir. Arastirma sonunda, Ingilizce kelime 6gretiminde egitsel oyunlar
kullanilan deney grubunun akademik basarisinda, kontrol grubuna goére anlamli
diizeyde fark oldugu goriilmiistiir. Buna gore, Ingilizce derslerinde Ogrencilere
kelime &gretiminde egitsel oyunlarin yararli oldugu soylenebilir (Isik ve Semerci,
2016).

Mubaslat (2012), tarafindan Urdiin devlet okullarinda ilkokul égrencilerinin yabanci
dil 6grenmelerinde egitimsel oyunlarm roliinii belirlemek, egitimsel oyunlar1 daha
geleneksel uygulamalarla karsilastirmak ve etkili 6grenme araglari olarak kullanmak
amaciyla ii¢ gruptan olusan deneysel bir arastirma yapilmistir. Deney grubunun son
test sonuclari, oyunlarin 6grencilerin basarisini artirma ve etkilesimli bir ortam
yaratmada ¢ok iyi bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Ozellikle ilkokulda, ikinci
bir dili 6gretmede oyunlar c¢ok etkilidir ve dil edinimi i¢in bir prosediir olarak

ogretmenler i¢in yararl oldugundan egitimde oyunlarin kullanilmasi1 nerilmektedir.

Ayrica, bu arastirmanin alt boyutlarindan olan dikkat gelistirme ve gorsel algi
gelisimi lizerine yapilan ¢aligmalar da mevcuttur.

Temel, Kurtulmus ve Kaynak’in (2016) bilissel gelisim egitim programinin 5-6 yas
cocuklarmin dikkat, algi ve bellek gelisimlerine etkisini inceledikleri arastirma

sonucunda; deney grubuna verilen biligsel gelisim egitiminin ¢ocuklarin dikkat, algi
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ve bellek gelisimleri {izerinde pozitif ve anlamli bir etkisinin bulundugu

belirlenmistir.

‘Oyun Temelli Dikkat Egitim Programi’nin 5 ve 6 yas cocuklarin dikkat ve dil
becerilerine olan etkisinin arastirildig1 bir ¢alismada, ¢ocuklarin dikkat becerilerini
belirlemek amaciyla “Frankfurter 5 Yasindaki Cocuklar I¢in Konsantrasyon Testi”,
dil becerilerini belirlemek amaciyla da “Peabody Resim Kelime Testi” kullanilmustir.
Deney grubu ¢ocuklarina, on hafta, haftada iki kez ve 30-40 dakika siiren 'Oyun
Temelli Dikkat Egitim Programi' uygulanmis; kontrol grubuna yonelik bir calisma
yaptlmamistir. Arastirma sonunda, deney grubundaki o6grencilerin dikkat ve dil
beceri diizeylerindeki artigin daha yiliksek oldugunu goriilmiistiir. Buna gore, “Oyun
Temelli Dikkat Egitim Programimi™nin 5 ve 6 yas cocuklarmin dikkat ve dil beceri

diizeylerini artirmada etkili oldugu sdylenebilir (G6zalan, 2013).

Ilkokul 2. ve 3. smif dgrencilerinin dikkat toplama becerilerinin gelistirilmesine
yonelik yapilandirilmig bir egitim programi hazirlanmis ve bu programin etkililigini
test etmek i¢in On test-son test ve izleme Ol¢iimlii deneysel desen kullanilmistir.
Gruplara uygulanan 6n test sonrasi, sadece deney grubuna 13 oturumdan olusan
dikkat toplama egitimi verilmistir. Egitim sonunda yapilan 6l¢timlere goére, deney
grubu son test sonuglart anlamli artis gostermistir ve {i¢ ay sonra yapilan izleme
Ol¢iimlerinde de bu artisin uzun siireli oldugu goriilmiistiir. Buna gore, dikkat
toplama egitiminin ilkokul 2. ve 3. simf 6grencilerinin dikkat toplama becerilerini

gelistirdigi ve bu egitim programinin etkisinin uzun siireli oldugu sdylenebilir

(Kaymak, 2003).

Demirci ve Tepecik’in (2012) gorsel alg1 egitiminin bes-alt1 yas ¢ocuklarinin gérsel
alg1 gelisimlerine etkisini incelemek amaciyla yaptiklar1 bir arastirmada, kontrol
grubu normal egitimine devam ederken deney grubuna 10 hafta boyunca Beery
Gorsel Algr Egitim materyali uygulanmistir. Arastirmada, on test ve son test olarak
Beery Gorsel Motor Entegrasyon testi uygulanmais; ayrica kalicilig izlemek amaciyla
son testten ii¢ hafta sonra deney grubuna kalicilik testi uygulanmustir. Istatistiksel
analizlere gore, gruplar arasinda son test puanlarina gore deney grubu lehine anlaml
fark bulunmustur. Deney grubunun kalicilik testi sonucu, gorsel algi degisikliginin
kalicilik testinde de devam ettigini goOstermektedir. Arastirmaya gore, deney

grubunun gorsel alg1 gelisiminin olumlu yonde arttig1 sdylenebilir.
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2.5 ALAN YAZIN TARAMASININ SONUCU

Cocugun tiim yonleriyle gelisiminde, oyunun 6nemi ve etkisi konusunda gegmisten
giiniimiize yapilmis pek ¢ok caligma vardir. Tim bu c¢aligmalar, oyunun ¢ocugun
gelisiminde ¢ok 6nemli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durumdan dolay1 egitim
diinyasinda oyun, kendine yer bulmustur ve farkli sekillerde sinif ortaminda da bir
siiredir oyunlardan yararlanilmaktadir. Salt oyun ya da yapilandirilmis sekildeki
egitsel oyunlarin ders basarisina ve 0grenci motivasyonuna etkisine yonelik olarak
pek cok galisma yapilmis ve hemen hemen hepsinde oyunun olumlu etkileri oldugu
sonucuna varilmistir. Zeka oyunlarinin smif ortaminda kullanilmasi ise nispeten
yenidir. Zihinsel gelisim i¢in ¢ok faydali oldugu diistiniilen zekd oyunlarinin
tilkemizde sinif ortamina girmesi, MEB tarafindan se¢meli ders kapsamina
alinmasiyla (2012-2013 Ogretim yil1) artmistir. Her ne kadar zekd oyunlar
konusunda egitim almis O6gretmen eksikligi ve derslerde kullanilacak materyal
eksikligi olsa da Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersi okul ortaminda kendisine yer bulmus
ve derse olan ilgi artmistir. Zeka oyunlart hakkindaki farkindalik arttikga oyunlarin
bilindik haliyle sinif ortaminda kullanilmasinin yani sira ¢esitli adaptasyonlarla farkl
derslere de entegre edilmeye baglandigi goriilmektedir. Yapilan arastirmalar zeka
oyunlarmin okulda kullanilmasinin olumlu sonuglarini ortaya koymaktadir. Yine de,
bu konuda yapilan ¢alismalar ¢ok azdir. Ulasilan arastirmalar, zekd oyunlarinin akil
yiiriitme, problem ¢6zme, sayi-dil-yer kavrami ve ayirt etme hizi, uzamsal beceriler,
dikkati artirma gibi olumlu etkilerini bildirmektedir. Bu arastirmada kullanilan
zihinsel becerilere (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parga-
biitiin iliskisi kurma, gorsel algi ve ipuclarinda faydalanma) yonelik biitlinciil bir
calismaya ise ulagilamamistir. Bu nedenle bu calismanin, alandaki bu eksikligi
gidermede Onemli oldugu disiiniilmektedir. TBT mekanik zekd oyunlari oynayan
ilkokul 2. smif Ogrencilerinin, arastirilan zihinsel beceri diizeylerinde goriilen
gelisimin, zeka oyunlarina olan ilgiyi artirmasi ve iilkemizde zeka oyunlar kiiltiiriine
katki saglamasi beklenmektedir. Ayrica, bu alanda yeni arastirmalara oncii olmas1 ve
zeka oyunlarinin gerek ailelerde gerek okul ortaminda kendine daha ¢ok yer bulmasi

umulmaktadir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, arastirma silirecinin nasil
gerceklestirildigi yani verilerin toplanmasi ve verilerin analizine dair alt bagliklara

yer verilmistir.

3.1 ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirma, ©On test-son test kontrol gruplu deneysel model kullanilarak

gerceklestirilmistir. Arastirmanin modeli agagida gosterilmistir.

Gruplar On Test Islem Son Test
Deney Grubu X 14 haftalik TBT mekanik zeka X
(DG) oyunlar1 egitimi
Kontrol Grubu X - X
(KG)

DG: Ozel bir okulda 6grenim géren ilkokul 2. sinif dgrencileri
KG: Ozel bir okulda 6grenim goren ilkokul 2. simif grencileri

X: Uyguland1

Bu arastirmada, bagimli degisken, &grencilerin zihinsel beceri (dikkati
yogunlastirma, stratejik diistinme, analiz etme, parca-biitiin iligkisi kurma, gorsel alg1
ve ipuglarindan faydalanma becerileri) diizeyleridir. Ogrencilerin zihinsel beceri
(dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma,
gorsel algi ve ipuclarindan faydalanma becerileri) diizeylerine etkisi incelenen

bagimsiz degisken ise, TBT mekanik zeka oyunlaridir.
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3.2 CALISMA GRUBU

Bu arastirma, Istanbul ili, Cekmekdy ilgesinde 6zel bir okulda okuyan, yedi
yasindaki 24 kisilik ilkokul 2. sinif 6grencisiyle gerceklestirilmistir. Zeka Oyunlari
Kuliibii’'nii segen 12 dgrenci, arastirmanin deney grubunu olusturmustur. Ogrenciler,
bir egitim sistemi i¢inde yer aldiklarindan, arastirma siiresince belli bir gelisim
gosterecekleri gbz Oniine alinarak sonuglari karsilastirabilmek amaciyla 12 kisilik
kontrol grubu da olusturulmustur. Deney grubu 6grencileri akademik ve davranigsal
ozellikleri dikkate alinmadan tesadiifi olarak olusmustur (Zeka Oyunlar1 Kuliibii’nii
secen dgrenciler); ancak kontrol grubu 6grencileri deney grubuna paralel ozellikler
gostermeleri agisindan sinif 6gretmenlerinin goriislerine gore olusturulmustur. Sinif
Ogretmenleri, deney grubuyla paralel akademik basar1 ve benzer davranissal
ozelliklere sahip 6grencileri kontrol grubu i¢in 6nermislerdir. Boylece, 12’ser kisilik
deney ve kontrol gruplari olugsmustur. Deney grubu, biri kiz, 11 erkek 6grenciden

olustugu i¢in arastirmada cinsiyet faktorii dikkate alinmamastir.

3.3 VERI TOPLAMA ARACI

Veri toplama amaciyla arastirmaci tarafindan, arastirmaya konu olan alt1 farklh
zihinsel beceriyi (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parga-biitiin
iligkisi kurma, gorsel algi ve ipuglarindan faydalanma) Olgen bir basari testi
gelistirilmistir. Bu testin gelistirilmesi agsamasinda, zihinsel becerilerle ilgili mevcut
testleri incelemek amaciyla Cattel Testi, Frostig Gorsel Algi Testi, Porteus
Labirentleri, Wisc-r Labirentler boliimii, Burdon Dikkat Testi gibi zeka testleri ve
dikkat testleri incelenmistir (WEB,11). Sonrasinda, 6grencilerin yas diizeyine uygun
olarak 25 soruluk bir test gelistirilmistir. Kapsam gecerligi icin Olgme-
Degerlendirme Uzmani, Psikolojik Danisman ve Rehber Ogretmen, Klinik Psikolog
ve arastirmanin yapildig okulun Ilkokul Miidiiriiniin yer aldig1 bir grup tarafindan bu
test incelenmistir. Uzmanlarin goriisii sonrasinda, orta ve istii zorlukta 5 soru daha
eklenerek 30 soruluk bir basari testi olusturulmustur. Ayni zamanda sorular, uzman
goriisleri dikkate alinarak alt boyutlarla iligkilendirilmistir. Bdylece, arastirmaya
konu olan alt1 zihinsel beceriyi (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz

etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi ve ipuclarindan faydalanma) 6lgmeyi
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hedefleyen 30 soruluk bir deneme formu olusturulmustur. Gelistirilen bu testin

kapsam ve goriiniis gecerliligi uzman goriisii ile saglanmistir.

Oncelikle, sorularin ilkokul 2. smf Ogrencilerinin seviyelerine uygunlugunu
denemek amaciyla, ayni okulda okuyan deney ve kontrol grubu disinda kalan 38
ogrenciyle pilot ¢alisma yapilmistir. Arastirmact tarafindan, 19’ar kisilik iki gruba
ayrilan Ogrencilere test, bizzat arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Uygulama
sonunda, yine arastirmaci tarafindan hazirlanan cevap anahtar1 kullanilarak
Ogrencilerin sonuglar1 incelenmistir. Sorulara verdikleri cevaplara gore, 6grencilere
puan verilmistir. Pilot uygulamadaki bir soru, 38 Ogrencinin higbirinin
yanitlayamamasi nedeniyle nihai testten ¢ikartilmistir. Boylece, nihai testte 29 soru

kullanilmustir.

Gelistirilen testin gilivenilirligini tespit etmek igin KR-20 kullanilmistir. KR-20
sonucu 0,71 ciktigindan testin (Ol¢timlerin) giivenilir oldugu sdylenebilir. KR-20,
0,00 ile +1,00 arasinda degisen bir katsay1 bildirir. Deger 0’a yaklastikca
giivenilirligin distiigii, +1,00’e yaklastikca da giivenilirligin yiikseldigi yorumu
yapilabilir (Akyildiz, 2008; Bademci, 2006).

Asagida, 29 soruluk testin, alt boyutlarla iligskisi ve testin uygulanmasi hakkinda
bilgilere yer verilmistir. Testin 1.boliimiindeki her soru igin, silire tutularak tiim
Ogrencilerin ayni anda, belirlenen zamanda cevaplamalar1 saglanmistir. Boylece,
ogrencilerin verilen zamanda, dikkatlerini ne kadar yogunlastirabildikleri 6l¢iilmeye

caligilmistir.

“Dikkatini Yogunlastirma” alt boyutunu 6l¢gmeyi hedefleyen sorular: 1., 2., 3., 4., 5.,
6.,8.,11.,12., 13, 15,, 18., 21., 26., 28. ve 29. sorulardir.

l.soruda 60 saniye siire verilmis ve Ogrencilerden verilen metindeki “B”, “b”
harflerini yuvarlak i¢ine almalar1 istenmistir. Arastirmaci tarafindan siire tutulmus,
stire doldugunda 2.soruya gecilmistir. Burada hedef, ogrencilerin dikkatlerini
yogunlastirarak belirlenen siire icinde kag tane “B”, “b” harfini isaretleyebildiklerini
tespit etmektir. Verilen metinde bulunacak olan “B”, “b” harfi toplam 19 adettir.

Ogrenciler, bu sorudan bulduklar harf sayis1 kadar puan almuslardir.

Dikkati 6lgmeyle ilgili ¢cok kullanilan bir test olan “Bourdon Dikkat Testi’nde de,
Ogrencilerin “b, d, g ve p” harflerini bulmalar1 ve isaretlemeleri istenir. Testin

degerlendirilmesinde, ¢ocuklarin verdigi dogru cevaplar dikkate alinarak her dogru
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cevap, bir puan olarak kabul edilir. Bu ¢alismada da benzer yontem izlenmis;

Ogrencilerin isaretledikleri her dogru cevaba karsilik 1 puan verilmistir.

2.soruda 60 saniye siire verilmis ve Ogrencilere karisik sayilarla dolu bir gorsel
verilmistir. Burada, gordiikleri “66” sayisin1 bularak yuvarlak i¢ine almalar
istenmistir. Aragtirmaci tarafindan siire tutulmus, siire doldugunda 3.soruya
gecilmistir. Hedef, 6grencilerin dikkatlerini yogunlastirarak belirlenen siire iginde
ka¢ tane “66” sayisini isaretleyebildiklerini tespit etmektir. Verilen gorselde
bulunacak olan “66” sayis1 toplam 17 adettir. Ogrenciler, bu sorudan bulduklar1 “66”

sayis1 kadar puan almiglardir.

3.soruda, yan yana yazilmig 4’er harfli 4 sozciikk verilmis ve o6grencilerden bu
goriintliye 5 saniye bakarak akillarinda tutmalari istenmistir. 5 saniye sonunda
Ogrencilerden, arka sayfadaki karisik olarak verilen sozciik dizilerinden akillarinda
tuttuklar1 diziyi bularak yuvarlak icine almalar1 istenmistir. Burada hedef,
ogrencilerin dikkatlerini yogunlastirarak verilen sozciikk dizilimini kisa siireli
belleklerine alarak hemen arkasindan karisik olarak verilen sozciik dizilimi i¢inden
ayirt etmeleridir. Sozciik dizilimini dogru olarak isaretleyen G&grencilere 1 puan;

yanlis isaretleyenlere O puan verilmistir.

4.soruda 60 saniye siire verilmis ve Ogrencilerden verilen metindeki “D”, “d”
harflerini yuvarlak i¢ine almalar1 istenmistir. Arastirmaci tarafindan siire tutulmus,
sire doldugunda 5.soruya gecilmistir. Burada hedef, Ogrencilerin dikkatlerini
yogunlastirarak belirlenen siire icinde kag¢ tane “D”, “d” harfini isaretleyebildiklerini
tespit etmektir. Verilen metinde bulunacak olan “D”, “d” harfi toplam 18 adettir.

Ogrenciler, bu sorudan bulduklar1 harf sayis1 kadar puan almislardir.

5.soruda 30 saniye siire verilmis ve Ogrencilerden verilen gorseldeki harf-say:
gruplarindan farkli olanlar1 yuvarlak i¢ine almalar1 istenmistir. Arastirmaci
tarafindan siire tutulmus, siire doldugunda 6.soruya gecilmistir. Burada hedef,
ogrencilerin dikkatlerini yogunlastirarak belirlenen siirede, 5 tane farkli olan grubu
ayirt etmeleridir. Ogrenciler, bu sorudan bulduklar1 dogru cevap sayist kadar puan

almuslardir.

6.soruda, arastirmaci tarafindan kisa bir metin okunmus ve 6grencilerden bu metinde
gecen “kedi” sozciiklerini akillarindan saymalar1 istenmistir. Siire sonunda

ogrenciler, ka¢ tane ‘kedi’ soOzciigli duydularsa kagida o saymin yazilmasi
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istenmistir. Metinde 12 adet ‘kedi’ sozciigli vardir; dogru sayida ve (+/-1) hatayla
yazan Ogrencilere 1 puan, yanlis yazanlara 0 puan verilmistir. Burada hedef,

Ogrencilerin isitsel dikkatlerini tespit edebilmektir.

Testin 2.boliimii, 6grencilere kitapgik seklinde dagitilmis ve her bir soruyu kendi
hizlarinda yapmalar1 beklenmistir. Bu boliim yaklasik 25 dakikada tamamlanmustir.
2.boliimde yer alan toplam 23 sorudan 13 adeti A-B-C olarak ¢oktan se¢meli olarak
verilmis; dogru yapilanlara 1 puan; yanlis yapilanlara 0 puan verilmistir. Diger
sorular da 6grenci isaretlemelerine gore, dogru olanlara 1 puan; yanlis olanlara 0

puan olarak puanlanmistir.

“Stratejik Diistinme” alt boyutunu 6l¢meyi hedefleyen sorular: 9., 13., 14., 18., 22,,

23. ve 29. sorulardir.

“Analiz Etme” alt boyutunu 6l¢meyi hedefleyen sorular: 9., 11., 12., 14., 15., 16.,
19.,20.,22.,23.,24., 25., 26., 27. ve 28. sorulardir.

“Parga-Biitiin Iliskisi Kurma” alt boyutunu 6l¢meyi hedefleyen sorular: 7., 10., 14.,
16.,17.,19., 20. ve 27. sorulardir.

“Gorsel Alg1” alt boyutunu 6lgmeyi hedefleyen sorular: 2., 3., 5., 7., 8., 10., 11., 12.,
13.,14., 15., 16., 17., 18., 19, 20., 21., 24., 28. ve 29. sorulardir.

“Ipuglarindan Faydalanma” alt boyutunu 6l¢gmeyi hedefleyen sorular: 7., 8., 10., 11.,
12.,17.,22.,24.,25.,26. ve 27. sorulardir.

3.4 VERILERIN TOPLANMASI

Bu aragtirma, 2015-16 Egitim-Ogretim yilinda, Istanbul ili, Cekmekdy ilgesinde dzel
bir okulda 6grenim goren, ilkokul 2. sinif 6grencilerle gergeklestirilmistir. Okulun
sosyal kuliipleri i¢inden Zeka Oyunlar1 Kuliibii’nii secen 12 6grenci, deney grubunu
olusturmustur. Arastirmaya konu olan, zihinsel becerileri (dikkati yogunlastirma,
stratejik diisiinme, analiz etme, parga-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi ve
ipuclarindan faydalanma) gelistirmeye yonelik olarak, arastirmaci ve TBT ortak
caligmasiyla 6grencilere 6gretilecek oyunlar se¢ilmis, oyunlarin hangi sirada ve nasil

oynanaca@1 belirlenmis; derslere iliskin giinliik planlar olusturulmustur (bkz. Ek:3).
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Caligmanin yapilacagl okulda, sosyal kuliiplerin belirlenmesi, 6grencilerin se¢im
yapmasi, Ogrencilerin  sectikleri  kuliiplere  yerlestirilmesi  vb. iglemlerin
tamamlanmasindan sonra 9 Aralik 2015’te on-test uygulamasiyla hazirlanan egitim
programi  gergeklestirilmeye baslanmistir.  Egitim  programi, belirlenen plan

dogrultusunda, diizenli olarak 14 ders boyunca 6grencilere uygulanmustir.

14 ders olarak planlanan egitim programi, on-test ve son-test uygulamasi igin art1 iki
haftayla birlikte 16 hafta siirmesi gerekirken, resmi tatiller, okul uygulamalarindan
kaynakli yapilamayan dersler gibi nedenlerle alti haftalik ders kaybi da eklenince
toplam 22 hafta slirmiistiir. Son-test uygulamasi 4 Mayis 2016°da yapilmistir.

Zeka Oyunlart Kuliibii’ndeki bu egitim, haftada iki ders saati (40+40 dakika) olarak
gerceklestirilmistir. Her hafta, zekd oyunlarindan bir tanesi 6gretilmis ve iki ders
boyunca (80 dakika) ayni materyal iizerinde ¢alisilmis; takip eden hafta, baska bir
oyuna gecilmistir. Dersleri bizzat kendisi yiirliten arastirmaci, TBT tarafindan
hazirlanan “Se¢meli Zeka Oyunlart Dersi Egitmen Egitimi”’ni tamamlayarak sertifika

almis bir egitmendir.

TBT, bu arastirma i¢in her hafta 12 6grencinin oynayabilecegi sayida oyunu, {icretsiz
olarak aragtirmaciya vererek maddi destekte bulundugu gibi, oyunlarin oynanmasi ve

dersin iglenisi konusunda da her zaman destek olmustur.

Uygulanan mekanik zekd oyunlari egitiminin, Ogrencilerin zihinsel beceri
diizeylerine etkisini inceleyebilmek igin, arastirmanin basinda, deney grubu ve
kontrol grubu 6grencilerine ayr1 ayr1 olmak iizere, arastirmaci tarafindan 6n test, ayni
giin iginde uygulanmistir. Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar, cevap anahtari
kullanilarak hesaplanmistir. Takip eden haftayla birlikte, deney grubu 6grencileriyle
calisilmaya baglanmis; kontrol grubuna yonelik arastirmaci tarafindan higbir ¢alisma

yapilmamistir.

Belirlenen oyunlarin tamami, deney grubu 6grencileriyle c¢alisildiktan sonraki ilk
derste, hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerine, son test yine arastirmaci
tarafindan uygulanmistir. Aradan gecen zamanin uzun olmasi nedeniyle d6grencilerin
pek ¢ogu, bdyle bir test olduklarini hatirlasalar da sorularin cevaplari daha once
kendileriyle paylagilmadigi i¢in testi ilk defa cevaplamis gibi olmuslardir.
Ogrencilerin sonuglar1 yine arastirmaci tarafindan hesaplanmistir. Tiim bu siirecte,

arastirmanin dig gecerligi icin, pilot grubu, deney ve kontrol gruplarina yonelik tiim
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testler, arastirmaci tarafindan uygulanmis ve sonuglari hesaplanmistir. Veri toplama
araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen test, pilot ¢aligma, on-test ve son-testte

istenilen bigimde uygulanabilmistir.

3.4.1 Arastirmada Kullamilan TBT Oyunlar

Arastirmanin bagimsiz degiskeni olan TBT mekanik zeka oyunlari ve oyunlarin

kurallar1 hakkinda detayl bilgilere burada yer verilmistir.

3.4.1.1 Sekillerle sudoku

Sudoku, bir Japon oyunudur. Japonca "Sayilar tek olmali" anlamina gelen "Suuji wa
dokishin ni kagiru" kelimelerinin kisaltilmasiyla olusturulan sudoku, diinyanin

bircok tilkesinde milyarlarca insan tarafindan oynanmaktadir.

Rakamlarla oynanan klasik sudoku oyununun yani sira, ayni kurallarin gegerli
oldugu, rakamlar yerine renkler ve sekillerin kullanildigi renklerle sudoku ve

sekillerle sudoku tiirleri de ¢ocuklar icin tasarlanmustir.

Sekillerle sudoku, cocuklarin temel matematik, dikkatini yogunlastirma, verileri
deger swrasina koyma, ¢oziim yontemi kullanma, ipuglarindan faydalanma

becerilerini gelistirir.

Ovunun kurallari:

e Her satirda 4 farkli sekil sadece bir kez kullanilmalidir.
e Her siitunda 4 farkl sekil sadece bir kez kullanilmalidir.

e Kalin ¢izgilerle belirlenmis 2x2’lik bolgelerde 4 farkli sekil sadece bir kez
kullaniimalidir.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilere oyun kutusunun igerigini incelemeleri igin siire verilir. Sonra,

kutunun igerisinde gordiikleri hakkinda kisa bir sohbet edilir.

2. Sekillerin isimleri ¢ocuklara hatirlatilir. Satir, siitun, bolge kavramlarina

iligkin bilgiler verilir.
3. Ogrencilerle birlikte, asagidaki yontemlere gore ilk oyun kartlar1 ¢oziiliir.
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4. Bos bir hiicreye uygun sekli bulma: Bos bir hiicrenin bulundugu satir, siitun
ve bolgedeki sekillere bakilir. Bu hiicrenin bulundugu herhangi bir satir,
siitun ya da bolgede 4 sekilden sadece bir tanesi eksikse, bos hiicreye, eksik

olan yerlestirilir.

5. Sekillere bakarak uygun hiicre bulma: Verilen sekiller, satir, slitun ve bolgede

karsilagtirilarak uygun bos hiicre bulunur.

6. Smifin oyunu kavrayisina gére beraber ¢ozmeye devam edilebilecegi gibi,

Ogrencilere bir kart numarasi soylenerek sorular1 ¢ozmeleri de istenebilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup 7 yildiz ¢ok kolay, 5

vildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.4.1.2 Tangon

Tangon, geometrik bigimlerdeki yedi par¢anin (farkli biiyikliklerdeki bes adet
ticgen, bir adet kare ve bir adet paralelkenar) bir araya gelip farkli figiirler
olusturulmasina dayanan eski bir Cin oyunudur. Bu parcalarla binlerce degisik figiir
olusturmak miimkiindiir. Parcalar ‘Tan’ olarak isimlendirilir ve verilen sekillerin

olusturulmasi i¢in kullanilir.

Tangon oyunu, c¢ocuklarin gérsel algi, parca-biitiin iliskisi kurma, analiz etme,
tasarlama, ipuglarindan faydalanma, ince motor becerilerini gelistirir ve 6zgliveni

olumlu y6nde etkiler.

Ovunun kurallar1:

e Verilen 7 parganin tamami kullanilarak oyun kartlarinda verilmis olan

figiirler olusturulur.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilerin oyunun parcalarini tanimast saglanir, pargalarla serbest sekiller
olusturmalarina izin verilir. Tangon pargalar1 ile ilgili sohbet edilir, sekillerin

isimleri hatirlatilir (liggen, paralelkenar vb.).

2. Ogrencilere kiigiik gorevler verilir. Ornegin; ¢ocuklardan iki iiggen ile bir

kare olusturmalart istenir. Farkli pargalarla, gesitli sekiller olusturmalari
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saglanir. Boylece Ogrencilerin, Tangon parcalarinin nasil olustugunu ve

parcalarin arasindaki iligkiyi anlamalar1 saglanir.

Ogrencilerle birlikte ilk oyun kartindaki sekil olusturulur. Ogretmen,

cocuklarin oyunun mantigini anlayip anlamadigini kontrol eder.

Sinifin oyunu kavrayisina gore beraber ¢ézmeye devam edilebilecegi gibi,
Ogrencilere bir kart numarasi sdylenerek verilen sekilleri olusturmalar1 da

istenebilir.

Oyun, her ¢ocuga bir Tangon seti verilerek oynanabilecegi gibi, birden fazla

(azami dort) 6grenciye bir kutu verilerek de kullanilabilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup 7 yildiz ¢ok kolay, 5

vildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.4.1.3 Amiral batti

Amiral Batti, zekd oyunlarinin en eski ve itibarli oyunlarindan biridir. Bu oyun,

dikkati yogunlastirma, analiz etme, ¢oziim ydntemi kullanma, gorsel algt ve

ipuglarindan faydalanma becerilerini gelistirirken basardim duygusu yasatarak

ozgtiveni de olumlu olarak destekler.

Ovunun kurallar1:

Verilen gemileri oyun Kartlarina birbirlerine ¢aprazdan bile degmeyecek

sekilde yatay ve dikey olarak yerlestirin.

Diyagramin disindaki sayilar o satir ve siitunda toplam ka¢ gemi parcasi

bulundugunu géstermektedir.

Deniz bulunan hiicreye gemi yerlesemez.

Nasil oynanir?

1.

Ogrencilere oyun kutusunun icerigini incelemeleri igin siire verilir. Sonra,

kutunun igerisinde gordiikleri hakkinda kisa bir sohbet edilir.
“Komsuluk” ve “birbirine degmeme” konular1 6grencilere agiklanir.

Verilen tiim gemilerin yerlesme zorunlulugundan bahsedilir.
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Diyagramin disindaki rakamlarin, o sirada kag gemi parcasi olabilecegi

hakkinda ipucu oldugundan bahsedilir.
Ik oyun kart1 birlikte ¢oziilerek oyuna baslanir.

Smifin oyunu kavrayisina gore beraber ¢ozmeye devam edilebilecegi gibi,
ogrencilere sadece bir kart numarasi sodylenerek, sorulari ¢ozmeleri de

istenebilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup 7 yildiz ¢ok kolay, 5

yildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.4.1.4 Connect four (Dortleme / Dortlii baglama)

Connect Four, iki oyuncuyla karsilikli olarak oynanan bir strateji oyunudur. Oyunun

kurallar1 ¢ok basit olsa da, son derece heyecan verici bir oyundur.

Connect Four;, mantikl diistinme, stratejik diigiinme ve ongorme becerilerini

gelistirir ve sosyal gelisim alanina fayda saglar.

Ovunun kurallari:

Iki oyuncu tarafindan sirayla, iki farkli renkteki taslar, yukaridan asagi

diismeli oyun tahtasina birakir.

Her iki oyuncunun da amac, ilk olarak 8 yonden birinde taslarindan 4’iini

sirayla dizmesidir.

Tiim pullar bittiginde en ¢ok 4’liiyii yapan oyunu kazanir.

Nasil oynanir?

1.

Ogrencilere oyunu incelemeleri igin siire verilir. Sonra, gérdiikleri hakkinda

kisa bir sohbet edilir.

Ik olarak biiyiik grup calismasi yapilir. Ogretmen ile bir 6grenci oyunu
oynarken diger 6grencilerin oyunu izlemesi istenir. Sonra iki 6grenci oyunu
oynar ve diger dgrenciler izler. Ogrenciler kendi renklerini secer ve sirayla
oyun tahtasma pullarmi yerlestirmeye baslarlar. Ogrenciler, pullariyla bir

dortlii  olusturmaya c¢alisirken, rakip oyuncunun kendi dortliisiini
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olusturmasini da engellemeye calisirlar. Ogrencilerin yapabildigi her dortlii

say1lir ve en ¢ok dortlii yapan 6grenci oyunu kazanir.

3. Daha sonra 6grencilerin ikiserli grup olusturarak oyunu oynamasi saglanir.

3.4.1.5 Soma kiipii

Soma Kiipii, yaratict bir kisilige sahip olan Danimarkali matematik¢i Piet Hein
tarafindan 1936°da icat edilmistir. Soma Kiipii 7 tane birbirinden farkli par¢anin

birleserek farkli sekiller olusturmasina dayanir.

Soma kiipii; gorsel algi, temel matematik, parca-biitiin iliskisi kurma, ti¢ boyutlu
diistinme, mantik yiiriitme, degerlendirme, karsilastirma, tasarlama becerilerini

gelistirir ve sosyal gelisim alanina fayda saglar.

Ovunun kurallari:

e Soma kiipli oyununda amag, parcalar1 kullanarak yonergede verilen sekilleri

olusturmaktir.
e Kiiplerin arkasinda kalip gériinmeyen alanlarin dolu oldugu var sayilir.

Nasil oynanir?

1. Her Ogrenciye birer adet soma kiipii verildikten sonra, Once pargalari

incelemeleri i¢in zaman verilir.
2. Soma kiipii parcalar1 hakkinda sohbet edilir.

3. Sonra yonergeler dagitilir. Parcgalart kullanarak yonergedeki sekilleri
yapmalar1 istenir. Ogrenciler oyunu bireysel oynar veya yarisma seklinde her

dizilim i¢in ‘ilk olusturan 6grenci / grup kazanir’ seklinde oynanabilir.

4. Parcalar birlestirilerek kiip yapmalar1 da istenir.

3.4.1.6 Pentomi

Bes tane kiipiin, yan yana gelmesiyle olusan 12 farkli bes birimlik parcaya
pentomino denir. Oyun kartinda segilen herhangi bir sayiy1, sekli ya da kelimeyi

disarida birakacak sekilde, tiim parcalar1 oyun zeminine yerlestirmek gerekmektedir.
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Pentomi; gorsel algi, parca-biitiin iliskisi kurma, analiz etme, ngérme ve tasarlama

becerilerini gelistirir ve sosyal gelisim alanina fayda saglar.

Ovunun kurallari:

e Oyunun amaci, oyun kartinda seg¢ilen herhangi bir say1y1, sekli ya da kelimeyi
disarida birakacak sekilde, oyun kartinda belirtilen tiim pentominolar1 oyun

zeminine yerlestirmektir.
e Pentominolar dondiiriilebilir, ters ¢evrilebilir.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilerle birlikte oyun kartlarindan bir sekil, say1 ya da kelime secilir.
Secilen alan agik birakilarak parcalar yerlestirilmeye c¢alisilir. Ogretmen

yapilan hamleleri agiklar ve 6grencilere sorular sorar.

Sinifin oyunu kavrama diizeyine gore sorular1 beraber ¢ozmeye devam edilebilecegi

gibi, 6grencilerin diger sorulart kendilerinin ¢6zmeleri de istenebilir.

3.4.1.7 Piramit

Piramit, kurallar1 basit ve anlasilir olan eglenceli bir zekd oyunudur. Oyundaki amac,

piramidin tepesinden, alt k ata uzanan bir yol bulmaktir.

Piramit; cocuklarin éngérme, analiz, problem ¢ozme, mantik yiiriitme, hafiza ve

degerlendirme becerilerini gelistirir.

Ovunun kurallari:

e Oyundaki amag, piramidin tepesinden, alt kata uzanan bir yol bulmaktir.

¢ Bu yolu olustururken, her katta tam olarak bir daireyi kullanmaniz ve bir
sonraki daireye de, ancak bulundugunuz daireye degen dairelerden ge¢cmeniz

gerekiyor.
e Bunu yaparken, renk, sekil veya rakamlar1 sadece bir kez kullanabilirsiniz.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilere oyunu incelemeleri igin siire verilir. Sonra, gordiikleri hakkinda

kisa bir sohbet edilir.

2. Kurallar dogrultusunda ilk oyun kartlar1 ¢6ziiliir.
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3. Smifin oyunu kavrayismma gore diger kartlar1 beraber ¢dzmeye devam
edilebilecegi gibi, 6grencilere bir kart numarasi sdylenerek sorular1 ¢6zmeleri

de istenebilir. Gereken yerlerde 6gretmen ipuglar1 verebilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup 7 yildiz ¢ok kolay, 5

vildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.4.1.8 Labirentler

Labirent oyunlar1 baglangi¢ noktasindan, belirlenen bitis noktasina ulasma mantigina
dayanmaktadir. Labirentler; mantik yiiriitme, dikkatini yogunlastirma, oéngorme,

analiz ve ihtimalleri hesaplama becerilerini gelistirir.

Ovunun kurallari:

e Labirent kutusu iki farkli labirent oyunu igerir.

e {lk labirent tiiriinde renkler ve sekiller kullamlarak baslangi¢c noktasindan

bitis noktasina ulasilmaya caligilir.

e ikinci labirent tiirinde amag, daireyle isaretli rakamdan damali bayraga

ulagmaktir.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilere, oyunu incelemeleri igin siire verilir. Sonra, gordiikleri hakkinda
kisa bir sohbet edilir. Labirent oyunlarinin birer baglangic ve bitis

noktalarinin oldugundan bahsedilir.

2. Resimli oyun kartlart: Ogrencilere, her oyun kartinda baslangigtan bitise
ulagmalar1 gerektigi anlatilir. Baslangic noktasindan, birbirine cizgilerle bagh
kareleri takip ederek bitis noktasina gidecekleri, ancak gittikleri karenin ya

ayni sekli barindirmasi ya da ayn1 renkte olmasi gerektigi anlatilir.

3. Baslangic karesine 1 numarali seffaf kare parga yerlestirilir. Ikinci adimda ise
2 numarali seffaf kare parca yerlestirilir. Bu sekilde ilerleyerek bitis noktasina

ulagmalar1 saglanir.

4. Bir kez gegilen bir kareden bir daha gecilemeyecegi bilgisi hatirlatilir.
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5. Rakamli oyun kartlari: Ogrencilere, rakaml1 labirent oyununun kartlarindan

birini agmalar1 sdylenir.

6. Ogrencilerden dnlerindeki oyun kart1 iizerinde baslangig ve bitis noktalarini

bulmalari istenir.

7. Bu labirent oyununun kuralina gére, dort ana yoniin kullanilacag belirtilir ve

dort ana yoniin neler oldugu (yukar1 — agagi- sag — sol) gosterilir.

8. Baslangi¢ noktasindan itibaren, dort ana yonden hangisine gideceklerine her
karede yazan rakami dikkate alarak (ipucu olarak kullanarak) karar vermeleri

gerektigi belirtilir.

9. Ogrencilere, oyun kartinin baslangic noktasindaki rakam kadar dort ana
yonden birinde hareket etmeleri sOylenir. Belirtilen rakam kadar adim
sayilarak ulastiklar1 karenin {izerine, oyun kutusundan ¢ikardiklar1 seffaf kare

parcaciklarindan A yazani koymalar istenir.

10. Oyun kart1 lizerinde belirtilen rakamlar kadar ilerleyerek ulasilan her kare
izerine, seffaf kare pargaciklar sirayla (A,B,C...) konularak, bitis noktasina

ulagmalar1 saglanir.

11. Ogrencilere, oyun kartindaki kare igerisinde yazan rakam kadar ileri gitmek
miimkiin degilse, belirtilen adim sayis1 kadar dort ana yone geri gidilebilecegi

de ifade edilir.

12. Smifin oyunu kavrayisina gore beraber ¢ozmeye devam edilebilecegi gibi,
Ogrencilere sadece bir kart numarasi sOylenerek, sorulart c¢ozmeleri de

istenebilir. Gereken yerlerde 6gretmen ipuglart verebilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup ! yildiz ¢ok kolay, 5

yildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.4.1.9 Reversi

Reversi, kurallarinin basit olmasina karsin, karmasik stratejiler iceren ve oynadikca

derinlesen strateji oyunlarindan biridir.

Reversi; ¢ocuklarin 6ngérme, dikkatini yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz

etme becerilerini gelistirir ve sosyal geligime fayda saglar.
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Ovunun kurallari:

Oyun her zaman merkezde dortlii dizilimle baslar.
Iki oyuncu da renklerini secer.
Oyuna her zaman siyah baglar.
Yeni bir disk, bos bir hiicreye / kareye yerlestirilir.

Bu bos hiicre, zit renkteki bir disk tarafindan isgal edilen herhangi bir hiicreye

kenardan komsu olmak zorundadir.

Yerlestirilen disk, herhangi bir dogrultuda (yatay, dikey, ¢apraz) hali hazirda
zeminde bulunan ayni renkte bir baska diskle arasina, rakibin disklerinden
bazilarini almak zorundadir. Bu yapildig1 anda, bu iki diskin arasinda kalan
rakibin diskleri ters gevrilir ve hamleyi yapanin diski olur ve onun rengine

donduruliir.

Oyunun amacinin bu sekilde rakibin disklerini kendi rengine cevirmeye

calismak oldugu hatirlatilir.
Eger bir oyuncu gecerli bir hamleye sahip degilse pas gegmek zorundadir.
Eger bir oyuncunun gegerli bir hamlesi varsa, pas gecemez.

Eger iki oyuncunun da gecgerli hamlesi yoksa oyun tahtasinda bos hiicreler
olsa dahi, oyun biter. Ama c¢ogunlukla oyun, 64 hiicrenin tamami

dolduruldugunda biter.

Bir disk, oyun tahtasina bir kere yerlestirildiginde bir daha yeri

degistirilemez, sadece rengi degisebilir.

Nasil oynanir?

1.

Ik olarak biiyiik grup calismasi yapilir. Ogretmen ile bir 6grenci oyunu
oynarken diger Ogrencilerin oyunu izlemesi istenir. Ogretmen yaptig1

hamlelerin agiklamasini yapar.
Sonra iki 6grenci oyunu oynar ve diger 6grenciler izler.

Son olarak ogrencilerin ikiserli gruplar olusturarak oyunu oynamalari

saglanir.
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3.4.1.10 Uctas

Uctas, geleneksel strateji oyunlarindan biridir. Ugtas; mantikli diisiinme, stratejik

diistinme, ongorme becerilerini gelistirir Ve sosyal gelisim alanina fayda saglar.

Ovunun kurallari:

Taglar1 yerlestirirken ya da tiim yerlesimler yapildiktan sonra her oyuncunun
amaci, oyun tahtasindaki ¢izgiler boyunca taslarini siralayip, ti¢lii olusturmak

ve rakibinin ti¢lii olusturmasina engel olmaktir.

Ugtas oyununda her oyuncunun iicer tas1 vardir, amag oyun tahtasi iizerinde
ilk U¢liyli olusturmak ve bu esnada rakibinin ti¢lii olusturmasina engel

olmaktir.

Nasil oynanir?

1.

Ogrencilerle, yonerge dogrultusunda, oyun ve oyunun kurallar1 iizerine

sohbet edilir.

Ogrencilerden ikiserli gruplar olusturmalari istenir, her gruba bir oyun seti

verilir.
Ogrenciler karsilikli olarak Ugtas oyununu oynar.

Ikili gruplardan kazanan &grencileri birbirleriyle yaristirarak olimpiyat

seklinde ilerlenebilir. Boylece, etkinligin sonunda bir 6grenci sampiyon olur.

3.4.1.11 Dokuztas

Dokuztas, geleneksel strateji oyunlarindan biridir. Dokuztas; mantikli diisiinme,

stratejik diigtinme, dngorme becerilerini gelistirir ve sosyal gelisim alanina fayda

saglar.

Ovunun kurallari:

Taslar1 yerlestirirken ya da tiim yerlesimler yapildiktan sonra her oyuncunun
amaci oyun tahtasindaki ¢izgiler boyunca taglarini siralayip tiglii olusturmak

ve rakibinin ti¢lii olusturmasina engel olmaktir.

Dokuztas oyununda, her oyuncunun dokuztagi vardir, sirayla oyun

tahtasindaki noktalara yerlestirir, taslar yerlestirildikten sonra kaydirarak
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hamle yapilir. Amag iicliiler olusturarak rakibinin taglarin1 almak ve {i¢ tasin

altina diismemektir.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilerle, yonerge dogrultusunda, oyun ve oyunun kurallari iizerine

sohbet edilir.

2. Ogrencilerden ikiserli gruplar olusturmalari istenir, her gruba bir oyun seti

verilir.
3. Ogrenciler karsilikl1 olarak Dokuztas oyununu oynar.

4. Ikili gruplardan kazanan ogrencileri birbirleriyle yaristirarak olimpiyat

seklinde ilerlenebilir. Boylece, etkinligin sonunda bir 6grenci sampiyon olur.

3.4.1.12 Kiirelemece

Kiirelemece kutusu, 5 ¢ubuklu oyun tahtasi ve 15 renkli kiireden olusan ve kiirelerin

dizilmesi esasina dayanan iki oyun igerir.

Kiirelemece kutusunun igerisindeki oyunlar, cocuklarin ongorme, dikkatini
vogunlastirma, stratejik diigiinme, analiz etme becerilerini gelistirir ve sosyal

gelisime fayda saglar.

Ovunun kurallar1:

e Opyun kitap¢iginin her sayfasinda bir oyun yer alir.

e Soru numarasi, baglangi¢ dizilimi, hedef dizilim, zorluk dereceleri ve

minimum hamle sayis1 sayfa tizerinde gosterilmistir.

e Gorsellerdeki baslangic dizilimine gore kiireler yerlestirilir ve sadece

yerlestirilen kiireler kullanilir.

e Hedef dizilimi elde edecek hamleler yapilir. Bu hamleleri yaparken, ¢ikarilan

bir kiire, mutlaka bagka bir bos ¢ubuga yerlestirilmelidir.

e Tiim kiireler hedefteki sekilde dizildiginde oyun tamamlanmis olur.

Nasil oynanir?

1. Ilk sorular1 gretmen, 6grencilerle birlikte ¢ozer.
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2. Daha sonra, d6grencilerden diger sorular1 kendilerinin ¢6zmelerini ister.

Gereken yerlerde ipuglar1 verir ve agiklamalar yapar.

3.4.1.13 Birim kiipler

Kiip, zeka oyunlar kiiltiirlinlin vazgegilmez araclarindan biridir. ‘Kiip yapma’, ‘Kiip
yiizeyinde oyunlar’, ‘Kiip agilimina gore kiipii olusturma’ gibi bir¢ok kullanim sekli

mevcuttur. Birim kiipler de onlardan bir tan esidir.

Birim kiipler; ¢ocuklarin gérsel algi, ii¢ boyutlu diigiinme, el-goz koordinasyonu,

dikkatini yogunlastirma, sekil algisi ve analiz etme becerilerini gelistirir.

Ovyunun kurallari:

e 4 farkli renkteki 16 birim kiip kullanilarak elde edilen sekiz parga ile verilmis

olan oyun kartlarindaki sekiller olusturulur.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilere oyunu incelemeleri igin siire verilir. Sonra, gordiikleri hakkinda

kisa bir sohbet edilir.

2. Ogrenciler Birim Kiipleri kullanarak istedikleri sekilleri olusturmalari igin

serbest caligmaya birakilir.

3. Ogrencilerle birlikte, ilk oyun kartlari ¢oziiliir. Kiiplerin ayna goriintiisii

hatirlatilir.

4. Smifin oyunu kavrayisina gore beraber ¢ozmeye devam edilebilecegi gibi,
ogrencilere sadece bir kart numarasi sOylenerek, sorulart ¢dzmeleri de

istenebilir. Gereken yerlerde 6gretmen ipuclart verebilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup 7 yildiz ¢ok kolay, 5

yildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.4.1.14 Apartmanlar

Apartmanlar oyunu, zekd oyunlar1 diinyasinin en yaslh tiirlerinden biridir. Oyun,

Japon zeka oyunlar1 tasarimcilari tarafindan icat edilmistir.
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Apartmanlar; verileri deger sirasina koyma, analiz etme, ¢oziim yontemi kullanma,

ipuglarindan faydalanma ve zihinde canlandirma becerilerini gelistirir.

Ovunun kurallari:

e Her satir ve her siitunda verilen renklerdeki cubuklar bir kez yer alacak

sekilde diyagrama doldurulur.
e Her renk, yiiksekligi 1, 2, 3 ve 4 katli olan bir apartmani temsil eder.

e Diyagramin disinda verilen rakamlar, o yonden bakildiginda daha yiiksek

apartmanlarca gizlenmeden goriilebilen apartman sayisin1 gostermektedir.

Nasil oynanir?

1. Ogrencilere oyunu incelemeleri igin siire verilir. Sonra, gordiikleri hakkinda
kisa bir sohbet edilir. Her boy ahsap parcanin, farkli biyiiklikteki

apartmanlari temsil ettigini anlamalar1 saglanir.

2. Gruplardaki 6grencilerin sirayla dort boydaki apartmanlar1 siralamalart ve

belirtilen yonde bakildiginda kag¢ apartman gordiiklerini sdylemeleri istenir.

3. Bir 6nceki maddenin tam tersi bir isleyis yapilir. Ogrencilerden birinin 1°den
4’e bir rakam sdylemesi ve diger 6grencinin de bu rakama gore apartmanlari
siralamasi istenir. Bazi durumlarda birden fazla ihtimalin gerceklestigini

gormeleri saglanir.
4. Kurallar dogrultusunda ilk oyun kartlar1 ¢oziiliir.

5. Smifin oyunu kavrayisma gore diger kartlar1 beraber ¢dzmeye devam
edilebilecegi gibi, iki oyuncuya bir apartman seti verilerek, diger sorulari

cozmeleri de istenebilir. Gereken yerlerde 6gretmen ipuglart verebilir.

Oyun kartlarinin zorluk seviyesi, basitten zora hazirlanmis olup 7 yildiz ¢ok kolay, 5

yildiz zor seklinde, yildizlarla derecelendirilmistir.

3.5 VERILERIN ANALIZI

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan 6n test ve son testten elde edilen ham veriler,

SPSS (versiyon 22.00) paket programi kullanilarak istatistiksel analizler yapilmistir.
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Calismada kullanilan analiz yontemini belirlemek i¢in Oncelikle verilerin normal
dagilima uygunlugu arastirilmistir. Bunun i¢in, Kolmogorov-Smirnov Testi
kullanilmigtir. Tiim gruplar i¢in verilerin normal dagilima uygun oldugu
gorilmistiir. Deney ve kontrol gruplarinin zihinsel beceri diizeyleri 6n test puan
ortalamalar1 ve uygulama sonunda son test puan ortalamalari i¢in bagimsiz 6rneklem
t testi kullanilmistir. Deney grubu on test-son test; kontrol grubu 6n test-son test
arasindaki farki inceleyebilmek i¢in de eslestirilmis t testi (paired sample t testi-

bagimli 6rneklem t testi) kullanilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu béliimde, Tiirk Beyin Takimi'nin gelistirmis oldugu, mekanik zeka oyunlarinin,
ilkokul 2. simif ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisini belirlemek
amaciyla yapilan arastirmadan elde edilen istatistiksel sonuglar ve bulgulara yer

verilmistir.

Oncelikle, deney grubuna verilecek olan egitim &ncesi iki grup arasinda zihinsel
beceri diizeyleri (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin
iligkisi kurma, gorsel algt ve ipuglarindan faydalanma) agisindan bir fark olup
olmadigini, bir baska deyisle gruplarin ayni evrenden olup olmadigini tespit etmek

icin yapilan On test sonuglarina dayali istatiksel analize yer verilmistir.

Ardindan, deney grubuna verilen 14 derslik egitim sonrast her iki gruba da

uygulanan son test sonuglarina dayali istatiksel analize yer verilmistir.

Daha sonra, deney ve kontrol gruplarinin zihinsel beceri diizeyleri alt boyutlarina
iliskin 6n test ve son test sonuglar1 karsilastirmali olarak incelenmistir. Son olarak
arastirmanin besinci alt problemine yonelik olarak deney ve kontrol gruplarinin 6n

test-son test toplam puan ortalamalarina yonelik analize yer verilmistir.

4.1 DENEY VE KONTROL GRUPLARININ KARSILASTIRILMASI

4.1.1 Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test

Puan Ortalamalarina iliskin Bulgular

Arastirmanin baginda, deney ve kontrol gruplarinin ayni evrenden olup olmadigini
belirlemek icin, Ogrencilerin zihinsel beceri diizeyleri (dikkati yogunlastirma,
stratejik  diisiinme, analiz etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi ve
ipuglarindan faydalanma) oOn test puan ortalamalari incelenmistir. Bunun igin

bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmis ve sonuglar Tablo 1’de gosterilmistir.
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Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeyleri On Test
Puan Ortalamalarina Ait Degerler

Alt Boyutlar1

i i Dene 12 49,1667 11,41636
Dikkati Y 014 371

yogunlastirma Kontrol 12 45,2500 9,49761

i Dene 12 3,6667 1,82574
Stratejik Y 1217 237

diistinme Kontrol 12 2,7500 1,86474

) Deney 12 7,9167 3,52803
Analiz etme 1,147 ,264

Kontrol 12 6,3333 3,22866

histi; Dene 12 4,3333 2,10339
Para-biitin y 1101 283

iligkisi kurma Kontrol 12 3,5000 1,56670

Deney 12 28,5833 5,16031
Gorsel algt 1,616 ,120

Kontrol 12 24,7500 6,39780

i Dene 12 8,0000 2,52262
]Icpugle;rlndan y 1976 061

aydalanma Kontrol 12 6,1667 1,99241

Tablo 1’de, deney grubu ogrencilerinin dikkati yogunlastirma oOn test puan
ortalamasinin 49,1667; stratejik diisinme 6n test puan ortalamasinin 3,6667; analiz
etme on test puan ortalamasinin 7,9167; parga-biitiin iliskisi kurma on test puan
ortalamasinin 4,3333; gorsel algi 6n test puan ortalamasinin 28,5833 ve ipuglarindan
faydalanma On test puan ortalamasinin 8,0000 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu
ogrencilerinin ise, dikkati yogunlagtirma 6n test puan ortalamasinin 45,2500; stratejik
diisiinme On test puan ortalamasinin 2,7500; analiz etme 6n test puan ortalamasinin
6,3333; parca-biitiin iligkisi kurma 6n test puan ortalamasinin 3,5000; gorsel algi 6n
test puan ortalamasinin 24,7500 ve ipuclarindan faydalanma on test puan
ortalamasinin 6,1667 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu &grencilerinin
On test puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigimin belirlenmesine
iliskin yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda elde edilen dikkati yogunlastirma
boyutundaki p (,371) degeri; stratejik diisiinme boyutundaki p (,237) degeri; analiz
etme boyutundaki p (,264) degeri; parga-biitiin iligkisi kurma boyutundaki p (,283)
degeri; gorsel algi boyutundaki p (,120) degeri ve ipuglarindan faydalanma
boyutundaki p (,061) degeri istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (p>0.05).

84



Buna gore, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin zihinsel beceri diizeyleri 6n test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir. Deney ve
kontrol gruplarmin aynmi evrenden alindigi sodylenebilir. Arastirmanin birinci alt
problemine yonelik olarak elde edilen bu sonuglar, deney ve kontrol gruplar
arasinda aragtirmanin basinda zihinsel beceri diizeyleri acisindan bir farklilik

olmadigini, gruplarin denk oldugunu gdstermektedir.

4.1.2 Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeyleri Son

Test Puan Ortalamalarina iliskin Bulgular

Deney grubuna 14 derslik mekanik zeka oyunlari egitimi verildikten sonra, deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme,
parga-biitiin iliskisi kurma, goérsel alg1 ve ipuclarindan faydalanma becerileri son test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadig1 bagimsiz 6rneklem t testi ile

incelenmis ve karsilastirmaya iliskin bulgular Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeyleri Son Test
Puan Ortalamalarina Ait Degerler

Zihinsel Beceri N Ortalama SS t D
Alt Boyutlari
i i Dene 12 58,5833 9,99507
Dikkati y 2695  013*
yogunlastirma Kontrol 12 49,0833 7,01243
it Dene 12 6,0833 1,08362
Stratejik Y 3545  002*
diiginme Kontrol 12 4,1667 1,52753
) Deney 12 12,3333 3,20038
Analiz etme 3,196 ,004*
Kontrol 12 8,1667 3,18614
Wit Dene 12 6,7500 1,54479
Parca-biitiin y 3747  001*
iligkisi kurma Kontrol 12 4,3333 1,61433
Deney 12 35,3333 4.29235
Gorsel alg1 4,001 ,001*
Kontrol 12 27,9167 4.77605
i Dene 12 9,9167 1,56428
1I:pugle:rlndan Y 3.320 003*
aydalanma Kontrol 12 7,2500 2,30119
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Tablo 2’de, deney grubu o&grencilerinin dikkati yogunlastirma son test puan
ortalamasinin 58,5833; stratejik diisiinme son test puan ortalamasinin 6,0833; analiz
etme son test puan ortalamasinin 12,3333; parc¢a-biitiin iliskisi kurma son test puan
ortalamasimnin 6,7500; gorsel algi son test puan ortalamasinin 35,3333 ve
ipuclarindan faydalanma son test puan ortalamasinin 9,9167 oldugu goriilmektedir.
Kontrol grubu 6grencilerinin ise, dikkati yogunlastirma son test puan ortalamasinin
49,0833; stratejik diisiinme son test puan ortalamasmin 4,1667; analiz etme son test
puan ortalamasinin 8,1667; parga-biitiin iliskisi kurma son test puan ortalamasinin
4,3333; gorsel algi son test puan ortalamasinin 27,9167 ve ipuclarindan faydalanma
son test puan ortalamasinin 7,2500 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin son test puan ortalamalari arasinda anlamli fark olup olmadiginin
belirlenmesine iliskin yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda elde edilen dikkati
yogunlastirma boyutundaki p (,013) degeri; stratejik diistinme boyutundaki p (,002)
degeri; analiz etme boyutundaki p (,004) degeri; parca-biitiin iligkisi kurma
boyutundaki p (,001) degeri; gorsel algi boyutundaki p (,001) degeri ve ipuglarindan
faydalanma boyutundaki p (,003) degeri istatistiksel olarak anlamli bulunmustur
(p<0.05). Buna gore istatistiksel olarak deney grubunun son test puanlarinin kontrol
grubunun son test puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir.
Arastirmanin ikinci alt problemine yonelik olarak elde edilen bu sonuglar, deney
grubuna uygulanan TBT mekanik zekd oyunlar1 egitiminin sonunda deney grubu
ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerinde kontrol grubu 6grencilerine gére anlamli

bir artis oldugunu gostermektedir.
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4.2 DENEY GRUBU OGRENCILERINE AIT BULGULAR
4.2.1 Deney Grubu Ogrencilerinin, Egitim Oncesi Dikkati Yogunlastirma Test

Sonuclari ile Egitim Sonras1 Dikkati Yogunlastirma Test Sonu¢lar1 Arasindaki

Mliski

Tablo 3. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig. Statistic df  Sig.
On Test Dikkati Yogunlastirma 195 12 ,200" 907 12 193
Son Test Dikkati Yogunlastirma ,231 12 ,075 806 12 ,011

Tablo 3’de, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile aragtirllmig ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1, degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmustir.

Deney grubunda yer alan 6grencilere, egitim dncesinde, zihinsel becerileri 6lgen bir
test uygulanmistir. Bu testin, “dikkati yogunlastirma” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar ile egitim sonrasi elde edilen “dikkati yogunlagtirma” alt boyutuna
ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olup

olmadig1, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 4. Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Dikkati Yogunlastirma Test
Sonuglari ile Egitim Sonras1 Dikkati Yogunlastirma Test Sonuglari Arasindaki
Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglari

Std. Ort.

Ogrenci Gruplar N Ortalama Sapma Fark P

Deney Grubu On Test 12 49,1667 11,41636
-9,4167 -4,473 0,001*

Deney Grubu Son Test 12 58,5853 9,99507
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Aragtirmanin ii¢lincii alt problemine yonelik olarak, deney grubundaki ilkokul 2.
siif 6grencilerine uygulanan, “dikkati yogunlastirma™ alt boyutuna iliskin, egitim
verilmeden Onceki On test puanlar1 ile 14 derslik mekanik zeka oyunlar1 egitimi
verildikten sonra elde edilen son test puanlarma iliskin farkliligin incelenmesi
amaciyla, Tablo 4’de gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki
orneklem t testi uygulanmigtir. Bu analiz sonucuna gore, deney grubunda yer alan
Ogrencilerin, egitim dncesi “dikkati yogunlastirma” alt boyutuna ait testten aldiklar
puanlarin ortalamasi 49,1667 olarak elde edilirken, egitim sonrasi “dikkati
yogunlastirma” alt boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 58,5853 olarak
goriilmektedir. Bu sonuca gore, deney grubunda yer alan 6grencilerin, 14 derslik
mekanik zeka oyunlari egitimi sonunda yapilan son testte, “dikkati yogunlastirma”
alt boyutunda yiiksek diizeyde gelisim gosterdikleri goriilmektedir. On test ile son
test arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini incelemek
amaci ile yapilan t testi sonucuna gore de, p degeri 0,001 olarak elde edilmistir. Bu
nedenle (p<0,05), 6n test ile son test arasindaki farkin, istatistiksel olarak da anlamli
oldugu anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle, TBT mekanik zekd oyunlar1 egitimi,
deney grubu ogrencilerinin “dikkati yogunlastirma” zihinsel becerilerinde gelisim

saglamustir.
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Sekil 1. Deney Grubu Dikkati Yogunlastirma Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilagtirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 1°de goriildiigii tizere, deney grubundaki 6grencilerin “dikkati yogunlastirma”

On test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi
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grafigi kullanilmigtir. Bu grafige gore de, deney grubu &grencilerinin egitim sonrasi
“dikkati yogunlagtirma” alt boyutuna ait testte daha basarili olduklari, tablo 4’deki

sonuglarla paralel oldugu goriilmektedir.

4.2.2 Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Stratejik Diisiinme Test

Sonuglari ile Egitim Sonras: Stratejik Diisiinme Test Sonuclar1 Arasindaki liski

Tablo 5. Normallik Testi Sonuglar1

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  df  Sig. Statistic df  Sig.
On Test Stratejik Diislinme 181 12 ,200" ,896 12 ,143
Son Test Stratejik Diislinme 291 12 ,066 ,802 12 ,050

Tablo 5°de, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile arastirllmis ve p-degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmustir.

Deney grubunda yer alan 6grencilere, egitim oncesinde, zihinsel becerileri 6lgen bir
test uygulanmigtir. Bu testin, “stratejik diisiinme” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar ile egitim sonrasi elde edilen “stratejik diistinme” alt boyutuna ait
elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup

olmadig, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.
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Tablo 6. Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Stratejik Diisiinme Test
Sonuglari ile Egitim Sonras1 Stratejik Diisiinme Test Sonuglar1 Arasindaki Iliskiye
Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglari

. . Std. ort.
Ogrenci Gruplari N Ortalama Sapma Farki t p

Deney Grubu On Test 12 3,6667 1,50504
-2,4166 -4,994 0,000*

Deney Grubu Son Test 12 6,0833 1,02986

Aragtirmanin t¢ilincii alt problemine yonelik olarak, deney grubundaki ilkokul 2.
smif O6grencilerine uygulanan, “stratejik diisiinme” alt boyutuna iliskin, egitim
verilmeden Onceki 6n test puanlart ile 14 derslik mekanik zekd oyunlari egitimi
verildikten sonra elde edilen son test puanlarina iliskin farkliligin incelenmesi
amactyla Tablo 6’da gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem
t testi uygulanmistir. Bu analiz sonucuna gore, deney grubunda yer alan 6grencilerin,
egitim Oncesi “stratejik diigiinme” alt boyutuna ait testten aldiklart puanlarin
ortalamasi 3,6667 olarak elde edilirken, egitim sonrasi “stratejik diisiinme” alt
boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 6,0833 olarak goriilmektedir. Bu
sonuca gore, deney grubunda yer alan dgrencilerin, 14 derslik mekanik zeka oyunlari
egitimi sonunda yapilan son testte, “stratejik diisiinme” alt boyutunda yiiksek
diizeyde gelisim gosterdikleri goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu
farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini incelemek amaciyla yapilan t
testi sonucuna gore de, p degeri 0,000 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), 6n
test ile son test arasindaki farkin, istatistiksel olarak da anlamli oldugu
anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle, TBT mekanik zeka oyunlari egitimi, deney grubu

ogrencilerinin “stratejik diigiinme” zihinsel becerilerinde gelisim saglamigtir.
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== === (On Test Stratejik Diisiinme m=m=_Son Test Stratejik Diistinme

Sekil 2. Deney Grubu Stratejik Diisiinme Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 2’de goriildiigi iizere, deney grubundaki 6grencilerin “stratejik diisiinme” 6n
test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi grafigi
kullanmilmistir. Bu grafige gore de, deney grubu Ogrencilerinin egitim sonrasi
“stratejik diisinme” alt boyutuna ait testte daha basarili olduklari, tablo 6’daki

sonuclarla paralellik gostermektedir.

4.2.3 Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Analiz Etme Test Sonuclari ile
Egitim Sonras1 Analiz Etme Test Sonuclar1 Arasindaki Iliski

Tablo 7. Normallik Testi Sonuglar1

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig. Statistic  df  Sig.
On Test Analiz Etme , 139 12 ,200" 976 12 963
Son Test Analiz Etme 282 12 ,089 ,808 12 ,072

Tablo 7°de, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile aragtirilmis ve p degerlerinin 0,05°den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle

verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
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geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Deney grubunda yer alan 6grencilere, egitim 6ncesinde, zihinsel becerileri 6lgen bir
test uygulanmistir. Bu testin, “analiz etme” alt boyutuna ait elde edilen ortalama
puanlar ile egitim sonrasi elde edilen “analiz etme” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigi,

parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 8. Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Analiz Etme Test Sonuglart ile
Egitim Sonras1 Analiz Etme Test Sonugclar1 Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli
Orneklem t Testi Sonuglari

Std Ort.

Ogrenci Gruplar N Ortalama Sapma  Farki t p
Deney Grubu On Test 12 7,9167  3,52803
-4,4167 -6,026 0,000*
Deney Grubu Son Test 12 12,3333  3,20038

Aragtirmanin tgiincii alt problemine yonelik olarak, deney grubundaki ilkokul 2.
smif 6grencilerine uygulanan, “analiz etme” alt boyutuna iliskin, egitim verilmeden
onceki 6n test puanlari ile 14 derslik mekanik zeka oyunlart egitimi verildikten sonra
elde edilen son test puanlarina iliskin farklili§in incelenmesi amaciyla Tablo 8’de
gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir.
Bu analiz sonucuna gore, deney grubunda yer alan Ogrencilerin, egitim Oncesi
“analiz etme” alt boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 7,9167 olarak
elde edilirken, egitim sonrasi “analiz etme” alt boyutuna ait testten aldiklari
puanlarin ortalamasi 12,3333 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, deney grubunda
yer alan 6grencilerin, 14 derslik mekanik zeka oyunlari egitimi sonunda yapilan son
testte, “analiz etme” alt boyutunda yiiksek diizeyde gelisim gosterdikleri
goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini incelemek amaciyla yapilan t testi sonucuna gore de, p
degeri 0,000 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), on test ile son test

arasindaki farkin, istatistiksel olarak da anlamli oldugu anlagilmaktadir. Diger bir
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ifadeyle, TBT mekanik zeka oyunlar1 egitimi, deney grubu &grencilerinin “analiz

etme” zihinsel becerilerinde gelisim saglamistir.
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Sekil 3. Deney Grubu Analiz Etme Alt Boyutu On Test - Son Test Karsilastirmasina

Ait Cizgi Grafigi

Sekil 3°de goriildiigii lizere, deney grubundaki 6grencilerin “analiz etme” 6n test-son

test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla c¢izgi grafigi

kullanilmistir. Bu grafige gore de, deney grubu 6grencilerinin egitim sonrasi “analiz

etme” alt boyutuna ait testte daha basarili olduklari, tablo 8’deki sonuglarla paralellik

gostermektedir.

4.2.4 Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Parca-Biitiin Iliskisi Kurma
Test Sonuclar: ile Egitim Sonras1 Parc¢a-Biitiin Iliskisi Kurma Test Sonuclari

Arasindaki Tliski

Tablo 9. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov?

Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig.

Statistic  df Sig.

*

,148 12 ,200
,314 12 ,052

On Test Parca Biitiin Iliskisi
Son Test Parga Biitiin Iliskisi

919 12 ,281
763 12 ,054

Tablo 9°da, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi

ile aragtirilmis ve p degerlerinin 0,05°den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
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verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmustir.

Deney grubunda yer alan 6grencilere, egitim 6ncesinde, zihinsel becerileri 6lgen bir
test uygulanmistir. Bu testin, “parga-biitiin iliskisi kurma” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar ile egitim sonrasi elde edilen “parca-biitiin iligkisi kurma” alt
boyutuna ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olup olmadigi, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 10. Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Par¢a-Biitiin iliskisi Kurma
Test Sonugclari ile Egitim Sonras1 Parc¢a-Biitiin [liskisi Kurma Test Sonuglari
Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglar

Std. Ort.

Ogrenci Gruplari N  Ortalama Sapma Fark: P

Deney Grubu On Test 12 4,3333 2,10339
-2,4167 -5,562 0,000*

Deney Grubu Son Test 12 6,7500 1,54479

Aragtirmanin ig¢iincli alt problemine yonelik olarak, deney grubundaki, ilkokul 2.
sinif Ogrencilerine uygulanan, “par¢a-biitiin iliskisi kurma” alt boyutuna iligkin,
egitim verilmeden Onceki 6n test puanlari ile 14 derslik mekanik zekd oyunlari
egitimi verildikten sonra elde edilen son test puanlarina iliskin farkliligin incelenmesi
amaciyla Tablo 10°da gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki
orneklem t testi uygulanmistir. Bu analiz sonucuna gore, deney grubunda yer alan
ogrencilerin, egitim oOncesi “parca-biitiin iligkisi kurma” alt boyutuna ait testten
aldiklar1 puanlarin ortalamasi 4,3333 olarak elde edilirken, egitim sonrasi “par¢a-
biitiin iliskisi kurma” alt boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 6,7500
olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, deney grubunda yer alan G&grencilerin, 14
derslik mekanik zeka oyunlar1 egitimi sonunda yapilan son testte, “parca-biitiin
iliskisi kurma” alt boyutunda gelisim gosterdikleri goriilmektedir. On test ile son test
arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini incelemek

amaciyla yapilan t testi sonucuna gore de, p degeri 0,000 olarak elde edilmistir. Bu
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nedenle (p<0,05), on test ile son test arasindaki farkin, istatistiksel olarak da anlamli
oldugu anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle, TBT mekanik zeka oyunlari egitimi,
deney grubu ogrencilerinin “parc¢a-biitiin iliskisi kurma” zihinsel becerilerinde

gelisim saglamistir.
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— . On Test Parca-Biitiin iliskisi Kurma ____ Son Test Par¢a-Biitiin liskisi Kurma

Sekil 4. Deney Grubu Par¢a-Biitiin iliskisi Kurma Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 4’de gorildiigli iizere, deney grubundaki Ggrencilerin “parca-biitiin iligkisi
kurma” 6n test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla
cizgi grafigi kullamlmistir. Bu grafige gore de, deney grubu 6grencilerinin egitim
sonrast “parca-biitiin iligskisi kurma” alt boyutuna ait testte daha basarili olduklari,

tablo 10°daki sonuglarla paralellik gostermektedir.

4.2.5 Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Gorsel Algi Test Sonuclari ile
Egitim Sonrasi Gorsel Alg1 Test Sonuclar1 Arasindaki Iliski

Tablo 11. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.  Statistic  df Sig.
On Test Gorsel Algi 180 12,2007 944 12 558
Son Test Gorsel Algi 234 12 ,067 794 12 ,008
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Tablo 11°de, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile arastirilmis ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlagilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Deney grubunda yer alan 0grencilere, egitim oncesinde, zihinsel becerileri dlgen bir
test uygulanmistir. Bu testin, “gorsel algi1” alt boyutuna ait elde edilen ortalama
puanlar ile egitim sonrasi elde edilen “gérsel algi” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadig,

parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 12. Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Gorsel Algi Test Sonuglart ile
Egitim Sonras1 Gorsel Algi Test Sonuglar1 Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem
t Testi Sonuglar1

Ogrenci Gruplari N  Ortalama Std. Ort. t P
Sapma Fark1

Deney Grubu On Test 12 28,5833 5,16031
-6,7500 -8,881 0,000*

Deney Grubu Son Test 12 35,3333 4,29235

Aragtirmanin tgiincli alt problemine yonelik olarak, deney grubundaki, ilkokul 2.
simif 0grencilerine uygulanan, “gorsel alg1” alt boyutuna iligkin, egitim verilmeden
onceki 6n test puanlari ile 14 derslik mekanik zeka oyunlart egitimi verildikten sonra
elde edilen son test puanlarina iligkin farkliligin incelenmesi amaciyla Tablo 12°de
gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi uygulanmistir.
Bu analiz sonucuna gore, deney grubunda yer alan Ogrencilerin, egitim Oncesi
“gorsel alg1” alt boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi1 28,5833 olarak
elde edilirken, egitim sonrasi “gdrsel alg1 ” alt boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin
ortalamasi 35,3333 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, deney grubunda yer alan
ogrencilerin, 14 derslik mekanik zeka oyunlar1 egitimi sonunda yapilan son testte,
“gdrsel alg1” alt boyutunda yiiksek diizeyde gelisim gosterdikleri goriilmektedir. On

test ile son test arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginm
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incelemek amaciyla yapilan t testi sonucuna gore de, p degeri 0,000 olarak elde
edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), 6n test ile son test arasindaki farkin, istatistiksel
olarak da anlamli oldugu anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle, verilen TBT mekanik
zeka oyunlar1 egitimi, deney grubu 6grencilerinin “gorsel alg1” zihinsel becerilerinde

yiiksek diizeyde gelisim saglamistir.
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== === On Test Gorsel Algi == Son Test Gorsel Algi

Sekil 5. Deney Grubu Gorsel Algr Alt Boyutu On Test - Son Test Karsilastirmasina
Ait Cizgi Grafigi

Sekil 5’de goriildiigi iizere, deney grubundaki 6grencilerin “gorsel alg1” on test-son
test kiyaslamasimi yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi grafigi
kullanilmistir. Bu grafige gore de, deney grubu dgrencilerinin egitim sonrasi “gdrsel
alg1” alt boyutuna ait testte daha bagarili olduklari, tablo 12°deki sonuglarla paralellik

gostermektedir.

4.2.6 Deney Grubu Ogrencilerinin Egitim Oncesi Ipuclarindan Faydalanma
Test Sonuclan ile Egitim Sonrasi Ipuc¢larindan Faydalanma Test Sonuclar
Arasindaki Iliski

Tablo 13. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig.  Statistic df  Sig.
On Test 1pug:lar1ndan Faydalanma 167 12 200" 907 12 ,196
Son Test Ipuglarindan Faydalanma 271 12 ,055 , 748 12 ,003
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Tablo 13’de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile arastirilmis ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlagilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Deney grubunda yer alan 0grencilere, egitim oncesinde, zihinsel becerileri dlgen bir
test uygulanmistir. Bu testin, “ipuc¢larindan faydalanma™ alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar ile egitim sonrasi elde edilen “ipuclarindan faydalanma” alt
boyutuna ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olup olmadigi, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 14. Deney Grubu (")grengilerinin Egitim Oncesi Ipuglarmdan Faydalanma Test
Sonuglart ile Egitim Sonrasi Ipu¢larindan Faydalanma Test Sonuglar1 Arasindaki
Mliskiye Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglar

Ogrenci Gruplari N Ortalama Std. Ort. t p
Sapma Farki

Deney Grubu On Test 12 8,0000 2,52262
-1,9167 -3,149 0,009*

Deney Grubu Son Test 12 9,9167 1,56428

Aragtirmanin igiincli alt problemine yonelik olarak, deney grubundaki, ilkokul 2.
siif 6grencilerine uygulanan, “ipuglarindan faydalanma” alt boyutuna iliskin, egitim
verilmeden Onceki On test puanlari ile 14 derslik mekanik zeka oyunlart egitimi
verildikten sonra elde edilen son test puanlarmna iligkin farkliliin incelenmesi
amaciyla Tablo 14’de gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki
orneklem t testi uygulanmistir. Bu analiz sonucuna gore, deney grubunda yer alan
ogrencilerin, egitim Oncesi “ipuglarindan faydalanma” alt boyutuna ait testten
aldiklar1 puanlarin ortalamasi 8,0000 olarak elde edilitken, egitim sonrasi
“ipu¢larindan faydalanma” alt boyutuna ait testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi
9,9167 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, deney grubunda yer alan 6grencilerin,
14 derslik mekanik zeka oyunlar1 egitimi sonunda yapilan son testte, “ipuglarindan
faydalanma” alt boyutunda iyi diizeyde gelisim gosterdikleri goriilmektedir. On test

ile son test arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini
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incelemek amaciyla yapilan t testi sonucuna gore de, p degeri 0,009 olarak elde
edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), 6n test ile son test arasindaki farkin, istatistiksel
olarak da anlamli oldugu anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle, TBT mekanik zeka
oyunlar1 egitimi, deney grubu Ogrencilerinin “ipuglarindan faydalanma” zihinsel

becerilerinde gelisim saglamistir.
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== == = On Test Ipuglarindan Faydalanma === Son Test ipuclarindan Faydalanma

Sekil 6. Deney Grubu ipuglarindan Faydalanma Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 6’da goriildiigii lizere, deney grubundaki &grencilerin  “ipuglarindan
faydalanma” On test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek
amactyla ¢izgi grafigi kullamlmistir. Bu grafige gore de, deney grubu 6grencilerinin
egitim sonrast “ipuclarindan faydalanma” alt boyutuna ait testte daha basarili

olduklari, tablo 14’deki sonuglarla paralellik gostermektedir.
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4.3 KONTROL GRUBU OGRENCILERINE AiT BULGULAR

4.3.1 Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Dikkati Yogunlastirma
Test Sonucglan ile Arastirma Sonrasi1 Dikkati Yogunlastirma Test Sonuclar:
Arasindaki Iliski

Tablo 15. Normallik Testi Sonuglar

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig.  Statistic df Sig.
On Test Dikkat Yogunlastirma 142 12 200" 963 12 825
Son Test Dikkat Yogunlastirma 191 12 200" 963 12 ,826

Tablo 15°de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile aragtirllmis ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, arastirmanin basinda, zihinsel becerileri 6lgen
bir test uygulanmistir. Bu testin, “dikkati yogunlastirma™ alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar ile arastirma sonrasit elde edilen “dikkati yogunlastirma” alt
boyutuna ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olup olmadig, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 16. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Dikkati Yogunlastirma
Test Sonugclari ile Arastirma Sonrasi Dikkati Yogunlastirma Test Sonuglari
Arasindaki Iligkiye Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglar

Ogrenci Gruplan N Ortalama Std. ort. t P
Sapma Farki

Kontrol Grubu On Test 12 45,2500 9,49761
-3,8334 -1,615 0,135
Kontrol Grubu Son Test 12 49,0833 7,01243
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Kontrol grubunda yer alan, ilkokul 2. siif 6grencilerinin “dikkati yogunlastirma” alt
boyutuna iligkin 6n test puanlar ile herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan elde
edilen son test puanlarma iliskin farkliligin incelenmesi amaciyla Tablo 16°da
gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi kullanilmstir.
Bu analiz sonucuna gore, kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin “dikkati
yogunlagtirma” alt boyutuna ait 6n testten aldiklari puanlarin ortalamas: 45,2500
olarak elde edilirken, “dikkati yogunlastirma” alt boyutuna ait son testten aldiklar
puanlarin ortalamast 49,0833 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin, herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan yaklasik 4 ay
sonra yapilan son testte “dikkati yogunlastirma” alt boyutunda diisiik diizeyde
gelisim oldugu goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu farkliligm,
istatistiksel olarak anlamli olup olmadigin1 incelemek amaciyla yapilan t testi
sonucuna gore, p degeri 0,135 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p>0,05), 6n test ile
son test arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 anlasilmaktadir. Diger
bir ifadeyle, kontrol grubu Ogrencilerinin “dikkati yogunlastirma” zihinsel

becerilerinde anlaml1 bir gelisim goriilmemistir.

70

60

50

40

30

20

10

0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

== ==+ On Test Dikkati Yogunlastirma == S0N Test Dikkati Yogunlastirma

Sekil 7. Kontrol Grubu Dikkati Yogunlastirma Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 7°de goriildiigii lizere, kontrol grubundaki 6grencilerin “dikkati yogunlastirma”
On test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi

grafigi kullanilmigtir. Bu grafige gore de, kontrol grubu Ogrencilerinin aragtirma
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sonrast “dikkati yogunlagtirma” alt boyutunda, neredeyse aragtirma oncesi kadar

basarili olduklari, tablo 16’daki sonuglarla paralel olarak goriilmektedir.

4.3.2 Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Stratejik Diisiinme Test
Sonuclar ile Arastirma Sonrasi Stratejik Diisiinme Test Sonuclar1 Arasindaki
Tiski

Tablo 17. Normallik Testi Sonuglar

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
On Test Stratejik Diislinme 332 12 ,061 769 12 064
Son Test Stratejik Diislinme 225 12 ,096 945 12 568

Tablo 17°de, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile aragtirllmis ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, arastirmanin basinda, zihinsel becerileri dlgen
bir test uygulanmistir. Bu testin, “stratejik diistinme” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar ile arastirma sonrasi elde edilen “stratejik diisiinme” alt boyutuna
ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlaml bir farklilik olup

olmadigi, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 18. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Stratejik Diisiinme Test
Sonuglart ile Aragtirma Sonrasi Stratejik Diisiinme Test Sonuglar1 Arasindaki Iliskiye
Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglart

Ogrenci Gruplan N Ortalama Std. ort. t p
Sapma Farki

Kontrol Grubu On Test 12 2,7500 1,61433
-1,4167 -2,609 0,024*

Kontrol Grubu Son Test 12 41667 1,38170
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Kontrol grubunda yer alan ilkokul 2. smif 6grencilerinin “stratejik diistinme” alt
boyutuna iligkin 6n test puanlar1 ile herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan elde
edilen son test puanlarma iliskin farkliligin incelenmesi amaciyla Tablo 18’de
gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi kullanilmistir.
Bu analiz sonucuna gore, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “stratejik diistinme”
alt boyutuna ait 6n testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 2,7500 olarak elde edilirken,
“stratejik diisiinme” alt boyutuna ait son testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 4,1667
olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, kontrol grubunda yer alan O6grencilerin,
herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan yaklasik 4 ay sonra yapilan son testte
“stratejik diisiinme” alt boyutunda diisiik diizeyde gelisim oldugu goriilmektedir. On
test ile son test arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigin
incelemek amaciyla yapilan t testi sonucuna gore, p degeri 0,024 olarak elde
edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), 6n test ile son test arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle, kontrol grubu
Ogrencilerinin “stratejik dlistinme” zihinsel becerilerinde az da olsa gelisim

gorilmiistir.
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== == On Test Stratejik Diisiinme m Son Test Stratejik Diisiinme

Sekil 8. Kontrol Grubu Stratejik Diisiinme Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 8’de goriildiigii iizere, kontrol grubundaki 6grencilerin “stratejik diisiinme” 6n

test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi grafigi
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kullanilmistir. Bu grafige gore de, kontrol grubu &grencilerinin aragtirma sonrasi
“stratejik diisiinme” alt boyutunda, baz1 sorularda yiikselen, bazi sorularda 6n testten
daha disiik puan aldiklari, inisli ¢ikisli bir gelisim gosterdikleri, tablo 18’deki

sonuglarla paralel olarak goriilmektedir.

4.3.3 Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Analiz Etme Test
Sonuglari ile Arastirma Sonrasi Analiz Etme Test Sonuclar1 Arasindaki fliski

Tablo 19. Normallik Testi Sonuglar

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
On Test Analiz Etme ,291 12 ,066 875 12 077
Son Test Analiz Etme 173 12 200" 941 12 ,508

Tablo 19°da, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile aragtirllmis ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmstir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, arastirmanin basinda, zihinsel becerileri dlgen
bir test uygulanmistir. Bu testin, ““analiz etme” alt boyutuna ait elde edilen ortalama
puanlar ile aragtirma sonrasi elde edilen “analiz etme” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadig,

parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.
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Tablo 20. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Analiz Etme Test
Sonuglari ile Arastirma Sonras1 Analiz EtmeTest Sonuglar1 Arasindaki iliskiye Ait
Bagimli Orneklem t Testi Sonuglar

o . Std. Ort.
Ogrenci Gruplari N  Ortalama Sapma Farki t p

Kontrol Grubu On Test 12 6,3333 3,22866
-1,8333 -2,488 0,030*

Kontrol Grubu Son Test 12 8,1667 3,18614

Kontrol grubunda yer alan ilkokul 2. sinif 6grencilerinin “analiz etme” alt boyutuna
iligkin On test puanlari ile herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan elde edilen son test
puanlarina iliskin farkliliin incelenmesi amaciyla Tablo 20°de gosterilen parametrik
bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi kullanilmistir. Bu analiz sonucuna
gore, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “analiz etme” alt boyutuna ait 6n testten
aldiklar1 puanlarin ortalamasi1 6,3333 olarak elde edilirken, “analiz etme” alt
boyutuna ait son testten aldiklari puanlarin ortalamasi 8,1667 olarak goriilmektedir.
Bu sonuca gore, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin, herhangi bir 6zel egitim
uygulanmadan yaklasik 4 ay sonra yapilan son testte “analiz etme” alt boyutunda ¢ok
diisiik diizeyde gelisim oldugu goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu
farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini incelemek amaciyla yapilan t
testi sonucuna gore, p degeri 0,030 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), 6n
test ile son test arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu anlagilmaktadir.
Diger bir ifadeyle, kontrol grubu 6grencilerinin “analiz etme” zihinsel becerilerinde

az da olsa gelisim goriilmiistiir.
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Sekil 9. Kontrol Grubu Analiz Etme Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 9’da goriildigi tizere, kontrol grubundaki &grencilerin “analiz etme” 6n test-

son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi grafigi

kullanilmistir. Bu grafige gore de, kontrol grubu 6grencilerinin arastirma sonrasi

“analiz etme” alt boyutunda, bazi sorularda artis oldugu Tablo 20°deki sonuglarla

paralel olarak goriilmektedir.

4.3.4 Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Parca-Biitiin liskisi
Kurma Test Sonuglari ile Arastirma Sonrasi Parca-Biitiin Iliskisi Kurma Test
Sonuclar1 Arasindaki Iliski

Tablo 21. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic  df  Sig.
On Test Parca Biitiin 1liskisi ,292 12 ,076 893 12 129
Son Test Parca Biitiin Iliskisi 168 12 ,200" 957 12 ,738

Tablo 21°de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi

ile arastirilmis ve p-degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle

verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
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geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, aragtirmanin basinda, zihinsel becerileri 6l¢en
bir test uygulanmistir. Bu testin, “parga-biitiin iliskisi kurma” alt boyutuna ait elde
edilen ortalama puanlar ile aragtirma sonrasi elde edilen “parg¢a-biitiin iligkisi kurma”
alt boyutuna ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olup olmadigi, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 22. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Parca-Biitiin Iliskisi
Kurma Test Sonuglart ile Arastirma Sonrasi Par¢a-Biitiin Iligkisi Kurma Test
Sonuglart Arasindaki Iliskiye Ait Paired-Sample t Testi Sonuglari

o ) Std. Ort.
Ogrenci Gruplari N  Ortalama Sapma Farki t p

Kontrol Grubu On Test 12 3,5000 1,56670
-,8333 -1,968 0,075

Kontrol Grubu Son Test 12 4,3333 1,61433

Kontrol grubunda yer alan ilkokul 2. siif 6grencilerinin “parga-biitiin iligkisi kurma”
alt boyutuna iliskin 6n test puanlar1 ile herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan elde
edilen son test puanlarina iliskin farkliligin incelenmesi amaciyla Tablo 22°de
gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi kullanilmistir.
Bu analiz sonucuna gore, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “parga-biitiin iliskisi
kurma” alt boyutuna ait 6n testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi1 3,5000 olarak elde
edilirken, “parga-biitiin iliskisi kurma” alt boyutuna ait son testten aldiklar1 puanlarin
ortalamasi 4,3333 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin, herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan yaklasik 4 ay sonra yapilan son
testte “parca-biitiin iliskisi kurma” alt boyutunda ¢ok diisiik diizeyde gelisim oldugu
goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini incelemek amaciyla yapilan t testi sonucuna gore, p degeri
0,075 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p>0,05), 6n test ile son test arasindaki

farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 anlasilmaktadir. Diger bir ifadeyle,
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kontrol grubu Ogrencilerinin “parca-biitiin iliskisi kurma” zihinsel becerilerinde

anlamli bir gelisim goriilmemistir.
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== == 1 On Test Parca-Biitiin Iligskisi Kurma === Son Test Parca-Biitiin Iliskisi Kurma

Sekil 10. Kontrol Grubu Parga-Biitiin iliskisi Kurma Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 10°da goriildiigi tizere, kontrol grubundaki 6grencilerin “parca-biitiin iligkisi
kurma” 6n test-son test kiyaslamasin1 yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla
cizgi grafigi kullanmilmistir. Bu grafige gore de, kontrol grubu Ogrencilerinin
arastirma sonrasi “parca-biitiin iligkisi kurma” alt boyutunda, az da olsa artis oldugu

Tablo 22’deki sonuglarla paralel olarak goriilmektedir.

435 Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Gorsel Alg Test
Sonuclari ile Arastirma Sonras1 Gorsel Alg1 Test Sonuclar: Arasindaki Iliski

Tablo 23. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.  Statistic df Sig.
On Test Gorsel Alg 221 12 ,109 877 12 ,079
Son Test Gorsel Algi 177 12 ,200" 957 12 , 746

Tablo 23’de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi

ile aragtirilmis ve p degerlerinin 0,05°den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
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verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmustir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, aragtirmanin basinda, zihinsel becerileri 6l¢en
bir test uygulanmistir. Bu testin, “gorsel algi” alt boyutuna ait elde edilen ortalama
puanlar ile arastirma sonrasi elde edilen “gorsel algi” alt boyutuna ait elde edilen
ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigi,

parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 24. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Gorsel Algi Test
Sonuglart ile Aragtirma Sonras1 Gorsel Algt Test Sonuclar1 Arasindaki Iligkiye Ait
Bagimli Orneklem t Testi Sonuglar

Ogrenci Gruplan N Ortalama Std. ort. t P
Sapma Farki

Kontrol Grubu On Test 12 24,7500 6,39780
-3,1667 -2,974 0,013*

Kontrol Grubu Son Test 12 27,9167 4,77605

Kontrol grubunda yer alan ilkokul 2. smif 6grencilerinin “gorsel algi” alt boyutuna
iliskin 6n test puanlari ile herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan elde edilen son test
puanlarina iligkin farkliligin incelenmesi amaciyla Tablo 24’de gosterilen parametrik
bir test yontemi olan bagimli iki drneklem t testi kullanilmistir. Bu analiz sonucuna
gore, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin “gérsel algr” alt boyutuna ait 6n testten
aldiklar1 puanlarin ortalamasi 24,7500 olarak elde edilirken, “gorsel alg1” alt
boyutuna ait son testten aldiklar1 puanlarin ortalamas1 27,9167 olarak goriilmektedir.
Bu sonuca gore, kontrol grubunda yer alan 6grencilerin, herhangi bir 6zel egitim
uygulanmadan yaklasik 4 ay sonra yapilan son testte “gorsel algi” alt boyutunda
diisiik diizeyde gelisim oldugu goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu
farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini incelemek amaciyla yapilan t
testi sonucuna gore, p degeri 0,013 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p<0,05), 6n

test ile son test arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu anlagilmaktadir.
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Diger bir ifadeyle, kontrol grubu 6grencilerinin “gorsel alg1” zihinsel becerilerinde az

da olsa bir gelisim goriilmiistiir.
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== == On Test Gorsel Algi s Son Test GoOrsel Algi

Sekil 11. Kontrol Grubu Gorsel Alg1 Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilastirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 11°de goriildiigii tizere, kontrol grubundaki 6grencilerin “gdrsel algi” on test-
son test kiyaslamasimi yapmak ve gorsel olarak incelemek amaciyla ¢izgi grafigi
kullanilmistir. Bu grafige gore de, kontrol grubu o6grencilerinin arastirma sonrasi
“gdrsel alg1” alt boyutunda, neredeyse arastirma oncesi kadar basarili olduklari, tablo

24°deki sonuglarla paralel olarak goriilmektedir.

43.6 Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Ipuclarindan
Faydalanma Test Sonug¢lar: ile Arastirma Sonrasi Ipu¢larindan Faydalanma
Test Sonuclar1 Arasindaki liski

Tablo 25. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic df  Sig.  Statistic df Sig.
On Test ipuglarindan Faydalanma 255 12,091 896 12 ,143
Son Test ipuglarmdan Faydalanma 128 12 200" 971 12 917
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Tablo 25°de verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile arastirilmis ve p degerlerinin 0,05’den biiyiik oldugu anlagilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmastir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilere, arastirmanin basinda, zihinsel becerileri 6lgen
bir test uygulanmistir. Bu testin, “ipuglarindan faydalanma” alt boyutuna ait elde
edilen ortalama puanlar ile arastirma sonrasi elde edilen “ipu¢larindan faydalanma”
alt boyutuna ait elde edilen ortalama puanlar arasinda, istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olup olmadigi, parametrik bagimli iki 6rneklem t testi ile incelenmistir.

Tablo 26. Kontrol Grubu Ogrencilerinin Arastirma Oncesi Ipuglarindan Faydalanma
Test Sonuglari ile Arastirma Sonrasi Ipuglarindan Faydalanma Test Sonuglari
Arasindaki Iliskiye Ait Bagimli Orneklem t Testi Sonuglari

Std. Ort.

Ogrenci Gruplari N  Ortalama Sapma Fark: p

Kontrol Grubu On Test 12 6,1667 1,99241
-1,0834 -1,995 0,071

Kontrol Grubu Son Test 12 7,2500 2,30119

Kontrol grubunda yer alan ilkokul 2. sinif 6grencilerinin “ipuglarindan faydalanma”
alt boyutuna iliskin 6n test puanlar1 ile herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan elde
edilen son test puanlarina iliskin farkliligin incelenmesi amaciyla Tablo 26°da
gosterilen parametrik bir test yontemi olan bagimli iki 6rneklem t testi kullanilmistir.
Bu analiz sonucuna gore, kontrol grubunda yer alan O6grencilerin “ipuglarindan
faydalanma™ alt boyutuna ait 6n testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi 6,1667 olarak
elde edilirken, “ipuclarindan faydalanma” alt boyutuna ait son testten aldiklar
puanlarin ortalamasi 7,2500 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, kontrol grubunda
yer alan Ogrencilerin, herhangi bir 6zel egitim uygulanmadan yaklasik 4 ay sonra
yapilan son testte “ipuclarindan faydalanma” alt boyutunda ¢ok diisiik diizeyde
gelisim oldugu goriilmektedir. On test ile son test arasindaki bu farkliligin,

istatistiksel olarak anlamli olup olmadigimi incelemek amaciyla yapilan t testi
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sonucuna gore, p degeri 0,071 olarak elde edilmistir. Bu nedenle (p>0,05), 6n test ile
son test arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 anlagilmaktadir. Diger
bir ifadeyle, kontrol grubu o&grencilerinin “ipuglarindan faydalanma” zihinsel

becerilerinde anlamli bir gelisim goriilmemistir.

12

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

== == On Test Ipuglarindan Faydalanma m=m= Son Test Ipuclarindan Faydalanma

Sekil 12. Kontrol Grubu Ipuglarindan Faydalanma Alt Boyutu On Test - Son Test
Karsilagtirmasina Ait Cizgi Grafigi

Sekil 12’de gorildiigli tizere, kontrol grubundaki ogrencilerin “ipuglarindan
faydalanma” On test-son test kiyaslamasini yapmak ve gorsel olarak incelemek
amaciyla ¢izgi grafigi kullanmilmistir. Bu grafige gore de, kontrol grubu 6grencilerinin
arastirma sonrasit “ipuglarindan faydalanma” alt boyutunda, neredeyse arastirma
oncesi kadar veya bazi sorularda daha az basarili olduklari, tablo 26’daki sonuclarla

paralel olarak gortilmektedir.

4.4 DENEY VE KONTROL GRUBU ZiHINSEL BECERILERi OLCEN
TESTIN TUMUNE ILISKIN KARSILASTIRMALAR

Tablo 27. Normallik Testi Sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df  Sig. Statistic  df  Sig.
On Test Tiim Testler 107 24 200" 980 24 900
Son Test Tiim Testler ,098 24 200 945 24 212
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Tablo 27°de, verilerin normal dagilimdan gelip gelmedigi Kolmogorov-Smirnov testi
ile arastirilmis ve p degerlerinin 0,05°den biiyiik oldugu anlasilmistir. Bu nedenle
verilerin normal dagilimdan geldigi anlasilmistir. Veriler normal dagilimdan
geldiginden dolay1 degiskenler arasi iligkilerin incelenmesi amaci ile paired sample t

testi (bagimli iki 6rneklem t testi) uygulanmistir.

Tablo 28. Deney ve Kontrol Gruplarmnin Zihinsel Becerileri Olgen Testin Tiimiine
Mliskin Kiyaslamasina Ait t Testi Sonuglar

Ogrenci Gruplari N  Ortalama Std. Ort. Farki t P
Sapma

Deney Grubu On Test 12 56,5833 13,43306
-13,0834 -6,173 0,000*

Deney Grubu Son Test 12 69,6667 11,91129

Kontrol Grubu On Test 12 51,5833 10,78263
-5,3334 -1,973 0,074

Kontrol Grubu Son Test 12 56,9167 8,67031

Tablo 28’de goriildiigii iizere, deney ve kontrol gruplari Ggrencilerine uygulanan
zihinsel becerileri 6lcen testin tlimiine iliskin (toplam 29 soru), gelisimlere ait
kiyaslamalar i¢in ortalamalar ve bagimli 6rneklem t testi kullanilmigtir. Bu analiz
sonucu incelendiginde, deney grubu 6grencileri egitim Oncesi test puanlari ortalamasi
ile 14 derslik mekanik zekd oyunlari egitimi verildikten sonra elde edilen test
puanlar1 ortalamasi arasinda 13,0834’liikk bir artis oldugu goriilmektedir. Bu artis,
istatiksel olarak da anlamli (p<0,05) oldugundan deney grubu &grencilerinin 14
derslik mekanik zeka oyunlar1 egitimi sonrasinda zihinsel beceri diizeylerinde yiiksek

diizeyde gelisim saglandig1 anlasilmaktadir.

Benzer sekilde, kontrol grubu 6grencilerinin arastirma dncesi ve sonrasi ortalama test

puanlar incelendiginde, 6n test ve son test puanlari arasinda farkliligin az oldugu
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(5,3334) goriilmektedir. Az da olsa goriilen bu artis, istatiksel olarak anlamli bir
farklilik  olusturmadigindan (p>0,05), kontrol grubu ogrencilerinin  zihinsel

becerilerinde anlamli bir gelisim goriilmedigi anlasiimaktadir.

Buna gore, arastirmanin besinci alt problemine yonelik olarak deney ve kontrol
grubundaki Ogrencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test/son test toplam puan

ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir.

Bu baglamda, arastirmanin problem ciimlesinde verilen, Tiirk Beyin Takimi’nin
gelistirmis oldugu mekanik zeka oyunlariin, 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerini
olumlu yonde etkiledigi; diger bir deyisle, 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerinde

yiiksek gelisim sagladig1 anlagilmaktadir.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bélimde, arastirmanin bulgularinin alan yazinla Kkarsilastirillmasina dayali

sonuglar, tartisma ve Onerilere yer verilmistir.

5.1 SONUC VE TARTISMA

Tirk Beyin Takimi’nin gelistirdigi mekanik zekd oyunlarinin ilkokul 2. sinif
Ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkisinin incelendigi arastirmada elde

edilen sonuclar agsagida verilmistir:

1. Deney grubuna TBT mekanik zeka oyunlari egitimi verilmeden once, deney ve
kontrol gruplarina uygulanan zihinsel becerileri 6lgen testten elde edilen veriler
lizerinde yapilan analizlere gore, gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmadigi
sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin, zihinsel beceri
diizeyleri alt boyutlarinda (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme,
parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi, ipuglarindan faydalanma) 6n test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik gériilmemistir.

2. TBT mekanik zeka oyunlari egitimi verilen ilkokul 2. sif Ggrencileri ile
aragtirmaci tarafindan herhangi bir ¢alisma yapilmayan, mevcut 6gretim programi
uygulanan kontrol grubu Ogrencilerinin zihinsel beceri diizeyleri tim alt
boyutlarinda (dikkati yogunlagtirma, stratejik diisiinme, analiz etme, parca-biitiin
iligkisi kurma, gorsel algi, ipuclarindan faydalanma) son test puan ortalamalar
arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Deney grubu 6grencilerinin son test
puanlart kontrol grubu 6grencilere gore daha yiiksek ¢ikmistir. Bu sonug, Tiirk
Beyin Takimi’nin gelistirdigi mekanik zeka oyunlarmin ilkokul 2. smif

ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerini artirmada etkili oldugunu gostermistir.
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Benzer sekilde Tiirkoglu ve Uslu (2016) tarafindan yapilan ¢aligmada da TBT zeka
oyunlarindan olugsan ‘Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programi’ uygulanan 60-72
aylik ¢ocuklarda zihinsel gelisim becerilerinin (dil kavrami, say1r kavrami ve ayirt
etme hizi) arttig1 sonucuna ulasilmistir. Bunge’in (WEB9) diisiik sosyo-ekonomik
diizeye sahip ogrencilerin yogunlukta oldugu bir okulda, 2.-3. ve 4. smiflarda
Ogrenim goren Ogrenciler iizerinde yaptiklart caligmada ise zekd oyunlarinin
Ogrencilerin mantikli diisiinme becerileri ve 1Q seviyelerini artirdig1 belirlenmistir.
Italya’da yapilan genis Olcekli projeler kapsaminda oOgrencilere akil yiiriitme
becerilerine dayali ve strateji temelli dijital zekd oyunlar1 6gretilerek oynamalari
saglanmistir. Bu oyunlart oynayan Ogrencilerin oynamayan Ogrencilere gore
mantiksal akil yiirlitme becerileri igeren sorularin cogunlukta oldugu ulusal
diizeydeki sinavlardan daha yiiksek puanlar aldiklar tespit edilmistir (Bottino ve Ott,
2006). Bu projelerin devami niteliginde yapilan diger bir ¢alismada da dijital zeka
oyunlarmin 6grencilerin akil yiirlitme ve problem ¢dzme becerilerini artirdiglr ve
Ogrencilerin zekd oyunlarini oynama ile okul basarilar1 arasinda olumlu yénde bir
iliski oldugu belirlenmistir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Bottino, Ott, Tavella ve
Benigno, 2010). Mackey, Hill, Stone ve Bunge (2011) tarafindan yapilan ¢alismada
ise 7-9 yas arasindaki 6grencilere akil yiirlitme ve hiz egitimi olmak tizere iki farkli
program uygulanmigtir. Her iki egitim programinda dijital ve dijital olmayan oyunlar
kullanmilmistir. Calismada akil yiiriitme oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin zeka testi
puanlarinin arttigi; hiza dayali oyunlar oynayan ¢ocuklarin ise igslem hizina yonelik
kodlama yapma becerilerinin arttigi belirlenmistir. Demirel ve Yilmaz’in (2016)
yapmis olduklar1 caligmada ise, matematik ve Tiirk¢e dersindeki kazanimlara
uyarlanan ve somut materyaller kullanilarak hazirlanan akil oyunlart 11 hafta
boyunca 6grencilere uygulanmistir. Uygulama sonrasinda 6gretmen ve 6grencilerin
goriisleri incelenmistir. Ogretmenler bu oyunlarin  grencilerde  diisiinme
becerilerinin gelisimi, bilgilerin pekistirilmesi, eglenerek O6grenme, derse karsi
olumlu tutum gelistirme, derse aktif katilim, 6grenciler arasi etkilesimin artmasi gibi
faydalar1 oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler de uygulamayla ilgili olumlu
goriislere  sahiptirler. Ogrenciler uygulamalar esnasinda cesitli  stratejiler
gelistirdiklerini, ders basarilarimin arttigini, Ogrendiklerini  pekistirdiklerini,
eglenirken ogrendiklerini, akil oyunlarina ilgilerinin arttifini ve daha fazla
sosyallestiklerini belirtmislerdir. Ortaokullarda yer alan se¢cmeli zekd oyunlar1 dersi

ile ilgili yapilan ¢alismada (Kurbal, 2015), zekd oyunlar1 dersini secen 6. smif
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Ogrencilerinin dersi segcmeyen diger dgrencilere gore problem ¢dzme stratejileri ve
akil yiiriitme becerilerinin gelistigi tespit edilmistir. Ayrica se¢gmeli zeka oyunlari
dersi ile ilgili 6gretmenler, dersin kazanimlarinin gergeklestirilmesi ile 6grencilerin
problemi belirleme, probleme farkli bakis agilar1 ve ¢6ziim yollar1 gelistirme, analiz,
sentez, neden-sonug iligkisi kurma gibi farkli beceriler kazandirdig1 goriigiine sahiptir
(Devecioglu ve Karadag, 2014). Benzer sekilde Akbas ve Baki (2015) tarafindan
yapilan caligmada da 6gretmenlerin % 80’1, zekad oyunlar1 dersini segen dgrencilerde,
olumlu yénde degisim gozlemlediklerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin belirttigi
olumlu degisikliklerin bazilari; sosyallesme, kendini ifade etme ve empati kurma,
problem ¢ézme, farkli bakis agisiyla ve alternatifli diisiinebilme, elestirel-yaratict
diisiinme ve dikkat-ilgi alt boyutlarinda toplanmistir. Ayrica, gorsel algiyr gelistirme,
pratik diistinme, eglenerek Ogrenmeye firsat verme, hafizayr kuvvetlendirme ve
basarma duygusunu tattirma gibi zihinsel, duyussal ve akademik gelisime katkilar da
ifade edilmistir. Zeka oyunlar1 olarak nitelendirilen farkli tiirdeki oyunlarla ilgili
yapilan arastirmalarda; satrancin yaratici diisiinmeyi gelistirdigi ve zihinsel gelisimi
olumlu yonde etkiledigi (Sigirtmag, 2010), bir strateji oyununun Ogrencilerin
problem ¢dzme basarilarina katki sagladigr (Durmaz ve Durmaz, 2015), farkli bir
strateji oyununun ise bireylerde elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi (Dewar,
2012), sayilarin yerlestirilmesine dayali bir bulmaca olan sudokunun bireylerde farkl
timdengelim taktiklerini gelistirdigi (Lee, Goodwin ve Johnson-Laird, 2008) ve
kendoku oyunuyla bireylerin matematiksel becerilerini kullanarak problem ¢6zme
stratejilerini kesfettikleri (Reiter, Thornton ve Vennebush, 2014) belirlenmistir.
Bununla birlikte 06grencilerin  6zellikle geometride uzamsal gorsellestirme
becerilerini gelistirmede yapboz oyununun (Chien ve Chen, 2016), kiip, dortgen ve
ticgenlerin yerlestirilmesiyle oynanan bir oyun olan Tridio’nun (Bakker, 2008), kagit
katlama sanati olan origaminin (Boakes, 2009; Cakmak, 2009) etkili oldugu tespit
edilmistir. Ayrica farkli geometrik sekillerin bir araya getirilerek sekiller
olusturuldugu Tangram’in geometriyi somutlastirmada etkili oldugu (Shofan, 2013)
ve Ogrencilerin geometrik diisiinme diizeyleri ile yaraticiliklarinin arttigi (Siew ve

Abdullah, 2012) belirlenmistir.

Zihinsel becerileri 6lgen testin tlimii ya da alt boyutlar1 (dikkati yogunlastirma,
stratejik diisiinme, analiz etme, parga-biitiin iligskisi kurma, gorsel algi ve

ipuclarindan faydalanma) tek tek incelendiginde, On test ve son test arasinda
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ortalamalar ve t testi sonuglarinin deney grubu lehine oldugu goriilmektedir. Deney

grubu ogrencilerinin 14 derslik mekanik zeka egitimi sonrasinda zihinsel beceri

diizeylerinde yiiksek gelisim kaydettikleri anlagilmaktadir.

3.

Deney grubu 6grencilerinin ‘dikkati yogunlastirma’ 6n test puanlari ile son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Bu baglamda, TBT mekanik
zeka oyunlart egitimi, deney grubu 6grencilerinin ‘dikkati yogunlastirma’ zihinsel
becerilerinde gelisim saglamistir. Bu durum, Altun, Hazar ve Hazar (2016);
Temel, Kurtulmus ve Kaynak (2016); Go6zalan (2013); Bozan ve Akay (2012) ve
Kaymak’mn (2003) calismalariyla tutarhidir.

Deney grubu Ogrencilerinin ‘stratejik diisiinme’ On test puanlari ile son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Buna gore, TBT mekanik zeka
oyunlar1 egitimi, deney grubu oOgrencilerinin ‘stratejik diisiinme’ zihinsel

becerilerinde gelisim saglamistir.

Deney grubu o6grencilerinin ‘analiz etme’ On test puanlari ile son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Buna goére, TBT mekanik zeka oyunlari
egitimi, deney grubu G6grencilerinin ‘analiz etme’ zihinsel becerilerinde gelisim

saglamistir.

Deney grubu 6grencilerinin ‘parca-biitiin iligkisi kurma’ 6n test puanlar ile son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Buna gére, TBT mekanik
zekad oyunlar1 egitimi, deney grubu Ogrencilerinin ‘parga-biitiin iliskisi kurma’

zihinsel becerilerinde gelisim saglamistir.

Deney grubu 6grencilerinin ‘gérsel algi’ on test puanlart ile son test puanlar
arasinda anlaml bir farklilik goriilmiistiir. Buna gore, TBT mekanik zeka oyunlari
egitimi, deney grubu Ogrencilerinin ‘gorsel algi’ zihinsel becerilerinde gelisim
saglamistir. Bu bulgu, Kalkan ve Arslan (2016); Metin ve Aral (2016); Temel,
Kurtulmus ve Kaynak (2016); Alpan ve Ozbalc1 (2015); Demirci ve Tepecik
(2012); Akaroglu ve Dereli (2012); Yildirim, Akman ve Alabay’in (2012) yaptigi

calismalarin sonuglariyla desteklenmektedir.

. Deney grubu 6grencilerinin ‘ipuglarindan faydalanma’ 6n test puanlari ile son test

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Buna gore, TBT mekanik zeka
oyunlar1 egitimi, deney grubu 6grencilerinin ‘ipuglarindan faydalanma’ zihinsel

becerilerinde gelisim saglamigtir.
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Elbette ki mevcut egitim sistemi i¢inde, dgrencilerin okuldaki egitimleri de devam

ettiginden kontrol grubunda dort ay sonrasinda bir gelisim goézlenmesi beklenen bir

durumdur. Bununla birlikte, 6gretmen goriislerine gore belirlenen, benzer akademik

seviyedeki kontrol grubu 6grencilerinin gelisimlerinin, deney grubuna gore ¢cok daha

diisiik diizeyde olmasi; testin tiimii degerlendirildiginde Ogrencilerinin zihinsel

becerilerinde anlamli bir gelisim goriilmemesi verilen TBT mekanik zeka oyunlari

egitiminin ise yararligini gostermektedir.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

Kontrol grubu 6grencilerinin ‘dikkati yogunlastirma’ 6n test puanlar ile son test
puanlart arasindaki farkin anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle,
kontrol grubu Ogrencilerinin ‘dikkati yogunlastirma’ zihinsel becerilerinde

anlamli bir gelisim goriillmemistir.

Kontrol grubu 6grencilerinin ‘stratejik diisiinme’ On test puanlari ile son test
puanlart arasinda anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle, kontrol
grubu 6grencilerinin ‘stratejik diistinme’ zihinsel becerilerinde az da olsa gelisim

goriilmiistiir.

Kontrol grubu 6grencilerinin ‘analiz etme’ 6n test puanlari ile son test puanlar
arasinda anlamli bir farklilik gorilmiistiir. Diger bir ifadeyle, kontrol grubu
Ogrencilerinin ‘analiz etme’ zihinsel becerilerinde az da olsa gelisim

goriilmiistiir.

Kontrol grubu grencilerinin “parca-biitiin iligkisi kurma’ 6n test puanlar ile son
test puanlar1 arasindaki farkin anlamli olmadig1 gortilmiistiir. Diger bir ifadeyle,
kontrol grubu 6grencilerinin ‘parca-biitiin iliskisi kurma’ zihinsel becerilerinde

anlamli bir geligim goriilmemistir.

Kontrol grubu 6grencilerinin ‘goérsel algi’ on test puanlari ile son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilhik goriilmiistir. Diger bir ifadeyle, kontrol grubu
Ogrencilerinin ‘gorsel alg1’ zihinsel becerilerinde az da olsa bir gelisim

gorilmiistiir.

Kontrol grubu 6grencilerinin ‘ipuglarindan faydalanma’ 6n test puanlari ile son
test puanlar1 arasindaki farkin anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle,
kontrol grubu &grencilerinin ‘ipuglarindan faydalanma’ zihinsel becerilerinde

anlamli bir gelisim goriilmemistir.
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15. Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin zihinsel beceri diizeyleri 6n test/son
test toplam puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu gorilmustiir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanan zihinsel becerileri 6lgen testin
tiimiine iliskin analiz sonucuna gore, deney grubu 6grencilerinin mekanik zeka
oyunlart egitimi sonrasinda zihinsel beceri diizeylerinde yliksek diizeyde gelisim
saglandig1 anlagilmaktadir. Kontrol grubu O6grencilerinin 6n test ve son test
puanlar1 arasindaki farkin ise, anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Bu baglamda,
kontrol grubu Ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerinde anlamli bir gelisim

goriilmedigi anlagilmaktadir.

Sonug¢ olarak, cocuklarin zihinsel, sosyal ve duyugsal gelisimleri i¢in oyunlar
tasarlayan, gelistiren ve yine bu sebeplerle zekd oyunlar1 kitaplari, dergileri
yayinlayan, turnuvalar diizenleyen ve diinya ¢apindaki yarismalara katilarak iilkemizi
de temsil eden Tiirk Beyin Takimi’nin hazirlamig oldugu mekanik zeka oyunlarinin,
bu arastirmada, 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerini, arastirilan tiim alt boyutlari

da dahil olmak iizere artirdig1 belirlenmistir.

Ulkemizde ve yurt disinda yapilan c¢alismalardan elde edilen sonuglara gore, zeka
oyunlarmin 6gretim ortaminda kullanilmasi 6grencilerin motivasyonlarin1 ve derse
ilgilerini artirdig1, zihinsel gelisimlerini olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir. Zeka
oyunlart dersi veren 6gretmenlerin yeterliligi ve gerekli materyal desteginin bu etkiyi

artirdig1 anlagilmaktadir.

Zeka oyunlari, hem kendi basma bir ders olarak hem de temel derslere entegre
edilmis bir sekilde alternatif bir yontem olarak kullanilabilir. Mekanik zeka oyunlari
ogrencilerin zihinsel beceri diizeylerini olumlu yonde etkileyen bir program olarak

degerlendirilebilir.

5.2 ONERILER

Arastirma sonuglar1 ve deneyimlere dayali oneriler “Arastirma Sonuglarina Yonelik
Oneriler” ve “Ileride Yapilabilecek Calismalara Yénelik Oneriler” olarak iki alt

baslikta sunulmustur.
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5.2.1 Arastirma Sonuclarma Yonelik Oneriler

1.

Arastirma sonuclarina gore, 0grencilerin zihinsel beceri diizeylerinde artig
goriilmiistiir. Bu sonuca gore, TBT mekanik zeka oyunlar1 ve diger grup zeka
oyunlari, smif ortamlarinda Ogretmenler tarafindan da kullanilabilir.
Ogrencilere verilecek ddevlerde, zeka oyunlarindan rahatlikla yararlanilabilir.
Ogrencilerin gerek simif ortaminda Ogrenme isinde, gerekse Odevlerini
yaparken eglenmeleri, onlarin derslere olan ilgi ve motivasyonlarin1 da

artiracaktir.

Okullarda serbest etkinlik saatlerinde, kolay ulasilabilir mekanik zeka
oyunlart (iigtas, dokuztas, reversi, dortleme, tic-tac-toe, tangram, mangala
gibi) dgretilebilir ve bu sayede 6grencilerin birbirleri ile iletisimleri ve okula

iliskin motivasyonlar1 artirilabilir.

Okullarda, zekd oyunlar1 odalarvkoseleri agilabilir ve Ogrencilerin bos
zamanlarinda/teneffiislerde burada zeka oyunlar1 oynamalari tesvik edilebilir.
Boylece, okullardan baslayarak bir zeka oyunlar kiiltiirii olusmasina katkida

bulunulabilir.

Zeka oyunlarinin 6grencilerdeki kazanimlar1 diistintildiiglinde, Zeka Oyunlari
Dersi, se¢meli ders olmanin Gtesinde, MEB ve TBT is birligiyle farkli
seviyeler i¢cin miifredati olusturularak kademeli olarak okullarda zorunlu ders
haline getirebilir. Ancak bunun i¢in MEB, konuyla ilgili seminerler ve atdlye
calismalar1 diizenleyerek bu dersi verecek Ogretmenlerin yetismesini
saglamalidir. Ayrica, Tiirk Beyin Takimi’nmin “Zekd Oyunlar1 Ogretmen
Egitimleri” de bu konuda biiyilk oranda destek ve fayda saglayabilir.
Ogretmen egitimleri yapilmadan ve dersle ilgili materyal alt yapist
saglanmadan dersin, zorunlu olarak miifredata girmesi, dersin etkililigi ve
Ogrencilerin goziindeki degerini yitirmesine dolayisiyla olumsuz sonuglara

sebep olabilir.

Zeka oyunlari, okullarda oldugu gibi, evde bireysel olarak ve/veya aile
iiyeleriyle de oynanabilir ve bdylece c¢ocuklarin gelisimlerine aileleri

tarafindan ev ortaminda da katkida bulunulabilir.
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5.2.2 Tleride Yapilabilecek Cahsmalara Yénelik Oneriler

1.

Farkli akademik diizeylerdeki 6grencilerle birebir ilgilenebilmek igin, bu
konuda ileride yapilacak arastirmalarda, deney grubu 8 kisilik gruptan

olusturulabilir.

Calisma grubundaki ogrenci sayisi, farklt aragtirmacilarin olusturacagi

gruplarla ya da ayni arastirmaciyla farkli seanslar eklenerek artirilabilir.

Ogrencilerin  basar1 testi aracilifiyla zihinsel beceri diizeylerinin
degerlendirilmesinin yan1 sira, egitim dncesi ve sonrasi sinif 6gretmenlerine
uygulanmak iizere, 6grencilerin zihinsel beceri diizeylerine yonelik bir anket
hazirlanabilir; iki anket arasindaki farka bakilarak ZBOT sonuglarryla tutarl:

olup olmadig1 incelenebilir.

Benzer bir calisma, deney grubu velileriyle de yapilabilir. Velilere, zihinsel
becerilerin alt boyutlarina gore, egitim Oncesi ve sonrasi c¢ocuklarini
degerlendirebilmeleri icin soru listeleri ya da anket uygulanabilir. Elde edilen

sonuclar ZBOT sonuclariyla karsilastirilabilir.

TBT mekanik zekd oyunlar1 egitimi bitiminden 3 ay sonra izleme Slgiimii

yapilabilir ve boylece egitimin uzun stireli etkisi arastirilabilir.

Bu aragtirmada, mekanik zekd oyunlarinin gelistirmeyi hedefledigi zihinsel
becerilerden alt1 tanesi iizerinde ¢alisilmigtir. Konuyla ilgili yapilacak yeni

calismalarda, daha farkli zihinsel becerilere yonelik etkileri de arastirilabilir.

Ortaokul seviyesinde, hem mekanik zek& oyunlar1 hem de diger grup 6rnegin
akil ve islem oyunlarmin Ggrencilerin zihinsel beceri ya da akademik

basarilarina etkisi arastirilabilir.
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EKLER

EK-1. ZIHINSEL BECERILERI OLCEN TEST 1.BOLUM

Asagidaki hikdyede gordiigiin “B” - “b"” Asagida kag tane “66" sayisi var?
- I - [ A
harflerini yuvarlak icine al. '{“‘w"'\'/l 7 Bulduklarimi yuvarlak igine al. S-‘ &0
S_. 60 < “2 BRI r-{
>_ sanly::_:ﬂj_iA W-
- l//\f\‘
Horozla Inci
Horozun biri bir gtin bir inci bulur;
Alip onu kuyumcuya dogrulur. 56 76 66 16 26 99 69 96 86 59 66 86
Kuyumcu ne istedigini sorar. 66 96 67 76 06 25 96 19 91 16 26 86
O da der ki: “Bu galiba m{]cevher; 16 26 86 61 78 95 65 66 69 46 28 26
Al da bunu, bana biraz misir ver; 26 76 46 36 66 16 91 66 76 66 69 96
O benim dah K isi
enim caha ok sime yarar 65 66 09 46 28 26 89 95 16 96 69 61
Bir cahile bir kitap miras kalir; 45 69 96 26 16 61 66 86 99 86 16 66
Cahil de hemen. bu kitabr alir 06 66 76 46 26 87 98 21 66 26 36 63
Der ki: “Bu kitabi vereyim sana, 45 69 96 66 16 61 66 86 99 86 16 86
Yerine sen ic bes lira ver bana;
0O benim daha cok isime yarar.”
2
: |
Asagidaki s6zciik dizisine 5 saniye bakarak aklinda On sayfadaki 4 sézciigiin ayni sirayla yan yana
tutmaya calis. Arka sayfay cevirdikten sonra tekrar dizildigi satin yuvarlak icine al.
bu sayfaya bakmak yok! \/\A
T
S saniye r__i yvaka tere vyara dere
|

Lk saka bere kara kere
saka bere tara vyere
saka —dere — kara — kese kara dere saka kasa
saka dese kara dere
kasa tere yara kese
saka dere kara kese
kaba dere saka vere

kara kese saka dere

saka dere vara bere




Asagidaki hikdyede gérdigin

“D” - “d"” harflerini yuvarlak ) L7

igine al. % 60 ,\(
saniye %
—

Aramiza Kara Kedi mi Girdi?

Biri size, “Aramiza kara kedi mi girdi?” diye
soruyorsa, saga sola bakinip da kedi aramayin
sakin! Niye mi? Ciinkii bu bir deyimdir. ki dostun
birbirine glicendigi, aralarina bir sogukluk girdigi
zamanlarda kullanilir. Tabii, bu gibi kiiskiinltk ya
da uzakhk durumlanimin kedilerle ne ilgisi
olduguna benim aklim pek basmaz. Ben kedileri
cok severim.

Ogretmeninin okudugu metinde, duydugun her
“kedi” sdzcliglinli say ve buldugun sonucu bu
kutuya yaz.

Asagida verilen harf ve sayi gruplarindan hangileri
farkhdir? Bulduklarimi yuvarlak igine al.

N\/I
30

Mg Mg M8 ME M& M8 M8 M8 M8 M8 M2
M8 M8 M8 ME M& M8 M& M8 M8 M8 M3
Me M8 M3 ME M8 MB M8 M8 M8 M8 M2
Mg M8 M8 ME M8 M8 M8 N8 M8 M8 M2
Mg Mg M8 M8 ME& M8 M8 M8 M8 M8 M3
MB M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 ME M8 M8
Me M8 M8 ME M8 M8 M8 M8 M8 M8 M2
M8 N8 M8 ME M& M8 M& M8 M8 M8 M2
Mg M8 M8 ME M& M8 M8 M8 Me M8 M3
M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M8 M3

bitki; kedibasi renkli ¢icekler acan otsu bir

yapistirict olan siviya kedibali denir. Kedidili

Kedi Sozciiklerini Sayma Metni

Kedibaligi, denizkedisi birer balik tiiri;

kediyilan1 bir yilan tirii; kedi makisi,
maymungillerden kedi gibi ses ¢ikaran bir
hayvandir. Kedinanesi yabansiimbiilii de denen

otsu bir bitki; kediotu ve kediayag: sifali birer

bitkidir.

Erik, kiraz, badem, kayisi ve seftali gibi
agaclarin  govdesinden sizan ve bir tir
¢ok lezzetli bir biskiivi tiriidiir. Yollardaki
sinirlart  belirtmek iizere yerlestirilen, 151k
vurdugu zaman parlayan trafik isaretlerine

kedigdzii denir.
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EK-2. ZIHINSEL BECERILERiI OLCEN TEST 2.BOLUM

R

Yukaridaki gérseli, asagidakilerden hangisi tam
olarak tamamlar?

A,E aD> C,E

LI ] - - L

L L

L LA ] LI ]
- -

L ] - ..

Yukandaki zarlann dizilme kuralini diistin. Bu
sekillerin nasil devam edecegini asagidaki
secenekler arasindan bularak isaretle.

A) E) |o* C) la*

beE

™,

Cocuk, kdpege ulasmak icin hangi yolu izlemelidir?
Gecmesi gereken yollan cgizgi cizerek goster. Sadece
merdivenli ve kapisi olan odalardan gecebilir.

9

Yukandaki gérselin diger yarisi tam olarak
asagidakilerden hangisidir?

10




()

Yukandaki sekillerin dizilme kuralim diistin. Bu
sekillerin nasil devam edecegini asagidaki
secenekler arasindan bularak isaretle.

@ D B

11

NINIE

Yukanidaki sekillerin dizilme kuralini diisiin. Bu
sekillerin nasil devam edecegini asagidaki
secenekler arasindan bularak isaretle.

Al | s | of I

12

Balikci, hangi yoldan giderse evine ulasabilir?
Cizmeye basladiktan sonra, kalemi kaldirmak, geri

dénmek ve silmek yok! Gidecegin yeri iyi diisiin ve
gizerek balikgiyr evine ulastir.

13

;}'

Z

Yukarida verilen sekli olugturmak icin B seklini
asagidaki kareli bolge icine gizerek yerlestir (Sekli
dondiirebilirsin).

7
%
A
%

\ﬁ [

Z
B sekli

Ry

14




.50

Okla gosterilen yonden bakan bir kisi kag tane

kutu gériir?

A)2 B)3 )4

15

A A

Yukaridaki sekildeki es liggenler hirlestirildiginde
asagidakilerden hangi sekil elde edilir? (Ucgenleri
akhnda déndirebilirsin.)

. B Kl

16

f

Yukaridaki sekildeki daireyi tamamlamak igin
asagidakilerden hangi parca gereklidir?

Al Y 4 ol

17

Farecik peynire ulasmak istiyor. Cizmeye
basladiktan sonra, kalemi kaldirmak, geri dénmek
ve silmek yok! Gidecegin yeri iyi diisiin ve cizerek
fareyi peynire ulastir.

18




a4

Yukarida verilen seklin icini asagidakilerden
hangileri bosluk birakmadan doldurur? (Sekilleri
aklinda dondurebilirsin.)

g |
- LA

Y VN

19

Yukarida verilen seklin icini asagidakilerden
hangileri bogluk birakmadan doldurur? (Sekil
akhnda déndiirebilirsin.)

}I’

» . A
YV 4

leri

20

NN
ZANZAN

Yukaridaki sekilde kac tane vters iicgen
sekli oldugunu say ve buldugun sayiy1 bu kutuya

yaz.

| |

21

Yandaki oyunda, Deniz X
X seklini, Derya ise Oseklini
5 = cizmektedir.

®)ES
10|0

Yatay, dikey ya da capraz olarak kendi seklini 3°1G
olarak yan yana getiren oyunu kazanir. Buna gére
Deniz, oyunu kazanmasi icin ) seklini nereye
cizmelidir? Cizerek goster.

22




Camagsirlan toplayabilmesi icin gocugu ¢atiya nasil
cikarabilirsin? Gecmesi gereken yollan cizgi cizerek
goster. Sadece merdivenli ve kapisi goriinen
odalardan gecebilir.

23

Yukandaki noktalarin tamamini birlestirdiginde
asagidakilerden hangi sekil olusur?

A)

B)

P
NN

24

H A A EAK

Yukanda sekillerle bir Grinti yapiimistir. Bu
oriintiiyl harflerle nasil gésterirsin?

A) KLM

B) KL

C) KLK

25

Yukanda verilen sifrelemeye gore, asagida ne
yazmaktadir? Sifreyi cdzerek asagidaki kutuya yaz.

Vel LekAAA

26




Verilen resimleri olaylarin olus sirasina gére

siralarsan hangisi dogru olur?

A)1-2-3-4
Bj4-1-2-3

Verilen resimdeki kardan adamlardan sadece iki
C)3-2-1-4

tanesi birbirinin aymisi. Hangi ikisi oldugunu bularak
ikisini de yuvarlak icine al.

27 28

Oriimcek, agdaki bosluklardan gecerek okla gésterilen

ortaya gitmek istiyor. Cizmeye basladiktan sonra,
kalemi kaldirmak, geri dénmek ve silmek yok!
Gidecegin yeri iyi diisiin ve gizerek &riimecegi ortaya
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EK-3. GUNLUK PLANLAR

1.HAFTA | TARIH: 09/12/2015

BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siniflar 2. Smiflar

Unitenin Adi Mekanik Zeka Oyunlar

Konu On Test Uygulamasi

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve On test uygulamasi yapilir.
Teknikleri

Kullanilan Egitim Teknolojileri- | On test uygulamas: icin her dgrenciye bir tane
Arag, Gerecler ve Kaynakca soru kitapc¢igi

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere bir test uygulanacag: anlatilir. Testin ilk boliimiinde siire tutularak
herkesin ayn1 anda cevaplayacagi sdylenir.

2. Ikinci boliimde dgrencilere test kitapgig1 dagitilir ve kendi hizlarinda ¢dzmeleri
istenir.

3. Testin sonunda 6grencilere serbest zaman verilir.

BOLUM III
OLCME-DEGERLENDIRME
BOLUM IV
Planin Uygulamasina iliskin Iki ders saati iginde test uygulanmus,
Aciklamalar kitapciklar toplanmustir.
UYGUNDUR.
Derya Marangoz ) 09/12/2015
Zeka Oyunlar1 Kuliibii Ogretmeni
Okul Miidiirii
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2.HAFTA | TARIH: 16/12/2015

BOLUM I
Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii
Siniflar 2. Smiflar
Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari
Konu Sekillerle Sudoku
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM ||

OGRENCI KAZANIMLARI
Satir ve siitun kavramlarini bilir. Sudoku oyununun kurallarini bilir. Verilen sekilleri
kullanarak sudoku kurallarini uygular. Dikkatini yogunlastirir. Ipuglaridan
faydalanir. Basitten zora ilerleyen soru kartlarini sekilleri kullanarak ¢ozer.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve | Anlatim, gdstererek yaptirma

Teknikleri

Kullamilan Egitim Teknolojileri-

Arac, Gerecler ve Kaynakca Kutusu (Her 6grenciye bir tane)

o

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere; zeka oyunlarinin ne oldugu, kuliip dersleri boyunca, hangi
caligmalarin yapilacagi anlatilir. Her hafta farkli bir zeka oyunu oynayacaklari,
bu haftanin konusunun “Sekillerle Sudoku™ oldugu sdylenir.

Bilgisayar ve projeksiyon yardimiyla tahtaya yansitilan sudoku 6rnekleri
iizerinden oyunun kurallar1 anlatilir.

Ogrencilere TBT Sekillerle Sudoku kutular1 dagitilir. Kutular1 incelemeleri igin
zaman verilir. Sonra, kutunun igerisinde gordiikleri hakkinda kisa sohbet edilir.
Sekillerin isimleri cocuklara hatirlatilir. Satir, siitun, bolge kavramlarina iliskin
bilgiler tekrar edilir. Cozlim yontemleri hakkinda bilgi verilir.

1 numarali soru kart1 dagitilarak tiim 6grencilerle ayn1 anda soru ¢oziilmeye
caligilir. Daha sonra 2 numarali soru kart1 dagitilir ve boyle devam ettirilir.
Ogrenme hiz1 yavas olan dgrencilere kurallar ve ¢dziim yontemi tekrar anlatilir.
Ileri diizeyde dgrenme hizindaki 6grenciler i¢in soru kartlar1 diger
arkadaslarindan 6nce verilir. Onden gitmelerine izin verilir.

BOLUM I11

OLCME-DEGERLENDIRME Sudoku oyununun kurallar1 nelerdir?

Sudoku sorulariin ¢oziimiinde nerelere dikkat
etmek gerekir?
(Co6ziim stratejiniz nedir?

BOLUM IV
Planin Uygulamasina iliskin Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
Aciklamalar yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin

kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

UYGUNDUR.
Derya Marangoz 16/12/2015
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni ..
Okul Midiirii
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3.HAFTA | TARIH: 30/12/2015

BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siniflar 2. Siniflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Tangon

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM ||

OGRENCI KAZANIMLARI

Tangon parcalarini tanir. Parcgalari bir araya getirerek yeni geometrik sekiller
olusturur. Pargalarin tamamin1 kullanarak oyun kartlarinda verilmis olan figtirleri
olusturur. Parca-biitilin iliskisi kurar. Analiz etme becerisini kullanir. Ipuglarindan

faydalanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullamlan Egitim
Teknolojileri-Arag, Geregler ve
Kaynake¢a

TBT Tangon Kutusu (Her 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun “Tangon” oldugu sdylenir. Dikkat
cekmek i¢in bir araya getirilmis kare seklindeki Tangon gosterilir ve pargalari
masanin lizerine diisiiriiliir. Ortaya ¢ikan geometrik sekillerin ne oldugu iizerine

konusulur.

2. Ogrencilere kiigiik gorevler verilir. Ornegin; cocuklardan iki iiggen ile bir kare
olusturmalari istenir. Farkli parcalarla, ¢esitli sekiller olusturmalari saglanir.
Boylece pargalarinin nasil olustugu ve parcalar arasindaki iliskiyi anlamalari

saglanir.

3. Ogrencilerle birlikte ilk oyun kartindaki sekil olusturulur. Ogrencilerin yaptiklart

kontrol edilir.

oA~

2 numarali soru kartt dagitilarak yeni sekil olusturulur. Boyle devam ettirilir.
Ogrenme hiz1 yavas olan dgrencilere ¢oziim igin rehberlik edilir.

6. Ileri diizeyde 6grenme hizindaki 6grenciler i¢in soru kartlar: diger
arkadaslarindan once verilir. Onden gitmelerine izin verilir.

BOLUM I11

OLCME-DEGERLENDIRME

Tangon hangi pargalardan olusur?
Hangi pargalar birbiri yerine kullanilir?
Sekilleri tamamlamak i¢in yonteminiz nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gdzlem
yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin
kazanimlara ulagmalar1 tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlar1 Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
30/12/2015

Okul Miidiirti
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4 HAFTA \ TARIH: 06/01/2016

BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siiflar 2. Siiflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Amiral Batti

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM lI

OGRENCI KAZANIMLARI

Amiral Batt1 oyununun kurallarimi bilir. Verilen sekilleri kullanarak Amiral Batti
kurallarin1 uygular. Basitten zora ilerleyen soru kartlarindaki sorular1 verilen sekilleri
kullanarak ¢ozer. Dikkatini yogunlastirir. Analiz etme becerisini kullanir. Ipuglarindan

faydalanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

Bilgisayar, projeksiyon, TBT Amiral Batt1 Kutusu
(Her 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zekd oyununun “Amiral Batt” oldugu soylenir. Dikkat
cekmek i¢in renkli Amiral Batt1 pargalar1 gosterilir ve her birinin kag¢ birimlik gemi
pargasi olabilecegi sorulur. Boylece filodaki gemileri tanimalar1 saglanir.

N

Oyunun kurallar bilgisayardan tahtaya yansitilan goriintii tizerinde anlatilir.

3. “Komsuluk” ve “birbirine degmeme” konular1 6grencilere agiklanir. Verilen tiim
gemilerin yerlesme zorunlulugundan bahsedilir.

4. Ogrencilerle birlikte ilk oyun kartindaki soru ¢dziiliir. Ogrencilerin yaptiklar:
kontrol edilir. Pargalarin birbirine ¢caprazdan bile degmeme kurali hatirlatilir.

oo

2 numarali soru kart1 dagitilarak yeni soruya gegilir. Boyle devam ettirilir.
Ogrenme hiz1 yavas olan 6grencilere ¢oziim i¢in rehberlik edilir.

7. lleri diizeyde 6grenme hizindaki 6grenciler igin soru kartlar1 diger arkadaslarindan
once verilir. Onden gitmelerine izin verilir.

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME

Amiral Batt1 oyunu hangi pargalardan olusur?
Diyagramin disindaki sayilar bize ne anlatir?
Sorulari ¢6zmek i¢in yonteminiz nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak dgrencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
06/01/2016

Okul Miidiirti
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5HAFTA | TARIH: 20/01/2016

BOLUM 1

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siiflar 2. Siniflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Connect Four (Dortleme)

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM Il

OGRENCI KAZANIMLARI

Connect Four oyununun kurallarini bilir ve uygular. Stratejik diisiinme ve 6ngoérme
becerilerini kullanir. Oyunu kazanabilmek igin strateji gelistirir. Rakiple oynarken
centilmenlik kurallarina uyar. Kazanma ve kaybetme duygusuyla bas edebilir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanmilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Connect Four Oyunu (Iki grenciye bir
tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun bir strateji oyunu olan “Connect Four”
yani dortlii yapma oyunu oldugu sdylenir. Oyunun 6zel tahtasi gosterilir ve iki
renkli toplam 56 pulla oynandigi sdylenir.

2. Ogretmen ile bir 6grenci oyunu oynarken diger dgrencilerin oyunu izlemesi
istenir. Oyun sirasinda kurallar anlatilir.

w

Ogrenciler ikili gruplar olurlar ve karsilikli olarak oyunu oynarlar.
Ogrencilere kendi pullartyla dortlii yapmaya calisirken rakibin kendi dértliisiinii

yapmasina da engel olmalar1 hatirlatilir.
5. Ogrencilerin yapabildigi her dortlii sayilir ve en ¢ok dértlii yapan égrenci oyunu

kazanir.

o

Birinci tur oyunlar bittikten sonra rakipler degistirilir, tekrar oynanr.

7. Oyundaki stratejiler iizerine sohbet edilir.

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME

Connect Four oyunun kurallar1 nelerdir?
Oyunu kazandiran strateji nasil olmalidir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina Iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak dgrencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
20/01/2016

Okul Miidiirti
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6.HAFTA

| TARIH: 10/02/2016

BOLUM I
Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii
Siniflar 2. Smiflar
Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari
Konu Soma Kiipii
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 11

OGRENCI KAZANIMLARI

Parca-biitiin iliskisi kurar. Karsilastirma yapar. Ug boyutlu diisiinme becerisini
kullanir. Mantik yiiriitme ve degerlendirme becerisini kullanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullamilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Soma Kiipii kutusu (Her 6grenciye bir
tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun “Soma Kiipii” oldugu sdylenir. Dikkat
cekmek i¢in 6gretmen elinde tuttugu kiipii 6grencilere gostererek ne oldugunu
sorar. “Kiip” cevabindan sonra kiipili bir anda elinden birakarak pargalarin
siranin Ustiine sa¢ilmasini saglar. “Aa, parcalar dagildi, acaba bunlar1 yine kiip
yapabilir miyiz?” diye sorar. Bu oyunun, birbirinden farkli yedi par¢anin
birleserek farkl sekiller olusturmasina dayanan bir oyun oldugu soylenir.

Her 6grenciye birer adet soma kiipii verildikten sonra, dnce parcalari
incelemeleri i¢in zaman verilir.

Sonra yonergeler dagitilir. Parcalar1 kullanarak

y6nergedeki sekilleri yapmalart istenir.

w

Ogretmen sinift gozlemler, 6grencilere ¢oziime ulagsmalari i¢in rehberlik eder.
Yonergedeki sorular bittikten sonra, pargalar1 kutusuna koyabilmek i¢in tekrar

kiip yapmalari gerektigi ve bunu yapmanin birbirinden farkli 240 yolu oldugu
sOylenir. Ogrencilerin bu yollardan en azindan birini kesfetmeleri istenir. Dersin
sonuna kadar kiip yapamayan 6grenci olursa destek olunur.

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME

Soma kiipii nedir?
Yonergedeki sekilleri yapabilmek i¢in nelere
dikkat etmek gerekir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gdzlem
yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
10/02/2016

Okul Miidiirti
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7.HAFTA | TARIH: 17/02/2016

BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siniflar 2. Smuflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Pentomi

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM Il

OGRENCI KAZANIMLARI

Parca-biitiin iliskisi kurar. Analiz etme ve 6ngdrme becerilerini kullanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullamilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Pentomi kutusu (Her 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun “Pentomi” oldugu sdylenir. 5 tane
karenin, yan yana gelmesiyle olusan bes birimlik 12 farkli pargaya Pentomino
dendigi parcalar gosterilerek anlatilir. Dikkat ¢ekmek i¢in pentomino pargalarina
benzedikleri sekillere gore isim vermeleri istenir. Aslinda bu pargalarin
alfabedeki harflere benzerliklerine gore 6nceden isimlendirildikleri de sdylenir.
Ogrencilerin verdikleri isimlerle benzerlikleri konusularak oyuna gegilir.

2. Oyunun amaci, oyun kartinda segilen herhangi bir say1yi, sekli ya da kelimeyi
disarida birakacak sekilde, tim pentominolart oyun zeminine yerlestirmektir.
Bunu yapabilmek i¢in pargalar dondiiriilebilir, ters ¢evrilebilir.

3. Ogrencilerle birlikte oyun kartlarindan sekil, say1 ya da kelime secilir. Secilen
alan agik birakilarak pargalar yerlestirilmeye calisilir. Ogretmen yapilan
hamleleri agiklar ve 6grencilere sorular sorar.

4. Smifin oyunu kavrama diizeyine gore sorular1 beraber ¢6zmeye devam
edilebilecegi gibi, 6grencilerin diger sorular1 kendilerinin ¢ézmeleri de

istenebilir.

BOLUM I11

OLCME-DEGERLENDIRME

Pentomino nedir?
Oyunda hedefe ulasmak i¢in kullandiginiz
yontemler nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
17/02/2016

Okul Miidiirii
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8.HAFTA | TARIH: 24/02/2016

BOLUM |

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siniflar 2. Smuflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Piramit

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Piramit oyununun kurallarimi bilir ve uygular. Analiz etme ve problem ¢6zme
becerisini kullanir. Sorular1 ¢6zebilmek i¢in yontem gelistirir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Piramit Kutusu (Her 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zekd oyununun “Piramit” oldugu sdylenir. Dikkat
cekmek i¢in 6nce “piramit nedir, sekli neye benzer” gibi sorularla kisa sohbet
edilir. TBT Piramit kutulart 6grencilere dagitilir.

2. Ogrencilere oyunu incelemeleri igin siire verilir. Sonra, gordiikleri hakkinda kisa

sohbet edilir.

3. Ogretmen, 6nce kurallar bir oyun seti iistiinde anlatir. Nelere dikkat etmeleri

gerektigi sdylenir.

o ks

ipuclari verilir.

Kurallar dogrultusunda ilk oyun kartlar1 tiim 6grencilerle birlikte ¢oziiliir.
Oyunun kavranisina gore diger soru kartlar1 da dagitilir. Gereken yerlerde

BOLUM 111

OLCME-DEGERLENDIRME

Piramit oyunun kurallar1 nelerdir?
Kartlardaki sorular1 ¢ozmek igin nasil bir
yontem izlediniz?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina fliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak dgrencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
24/02/2016

Okul Miidiirii
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9.HAFTA \ TARIH: 02/03/2016

BOLUM |

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Smiflar 2. Siniflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Labirentler

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Baslangi¢ ve bitis noktalarin1 kavrar. Renkler ve sekilleri kullanarak baglangic
noktasindan bitis noktasina ulagsmaya ¢alisir. Basitten zora ilerleyen soru
kartlarindaki sorular1 ¢ézer. Mantik yiirlitme ve analiz etme becerilerini kullanir.
Dikkatini yogunlastirir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri- | TBT Labirentler Kutusu (Her 6grenciye bir
Arag, Gerecler ve Kaynak¢a tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI
1. Ogrencilere; bu haftanin zekd oyununun “Labirentler” oldugu sdylenir.
Ogrencilere klasik bir labirent gdsterilerek sorular yardimiyla labirentlerin
mutlaka bir baglangic ve bitis noktas1 oldugu fark ettirilir. Dikkat ¢ekmek icin
bugiin oynayacaklar1 labirentlerin bildikleri labirentte yol bulma sorularindan
biraz farkli oldugu sdylenir.

2. Oyunun sekilli ve sayil1 iki farkl tiirii oldugu sdylenir. I1k labirent tiiriinde
renkler ve sekiller kullanilarak baslangic noktasindan bitis noktasina ulagsmanin
kurali anlatilir. Ikinci labirent tiiriinde amag, daireyle isaretli rakamdan damali
bayraga ulasmaktir. Burada yontem, verilen ipucuna gore dort ana yonde (sag-

§p|-asagl-yukar1) ilerlemektir.

3. Ogrencilere kutular dagitilir. Labirent kartlarini tanimalari i¢in serbest zaman

verilir.

o ks

istenir.

[k birkag soru kart1 dgrencilerle birlikte gdstererek ve anlatarak ¢oziiliir.
Daha sonra her 6grenciye soru kartlarinin devami verilir. Kendilerinin ¢6zmesi

6. Ogrenme hiz1 yavas olan 6grencilere ¢oziim icin rehberlik edilir.
7. lleri diizeyde 6grenme hizindaki 6grenciler i¢in soru kartlari diger
arkadaglarindan 6nce verilir. Onden gitmelerine izin verilir.

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME

Labirentler oyununda amag nedir?
Bitise ulagsmak icin yonteminiz nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gdzlem
yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin
kazanimlara ulagmalar1 tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
02/03/2016

Okul Miidiirii
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10.HAFTA | TARIH: 09/03/2016

BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Simiflar 2. Smaflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Reversi

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Yatay, dikey ve capraz kavramlarini bilir. Oyunu kazanabilmek i¢in strateji gelistirir.
Rakiple oynarken centilmenlik kurallarina uyar. Kazanma ve kaybetme duygusuyla
bas edebilir. Dikkatini yogunlastirir. Stratejik diisiinme ve analiz etme becerilerini

kullanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Reversi oyunu (Iki 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zekd oyununun “Reversi” oldugu ve iki kisinin karsilikl1
oynadig bir strateji oyunu oldugu sdylenir. Strateji nedir, hamle nedir sorulari
sorularak dikkat gekilir. Ogrencilerin verdikleri cevaplardan sonra atilacak
adimlarin planlanmasinin, bir sonraki adimi diistinerek hareket etmenin giinliik
hayatta da faydalarindan bahsedilerek oyuna gegilir.

2. Ogretmen bir oyun tahtas1 ve iki yiizii farkli renkteki ahsap diskleri 6grencilere
gosterir. Oyunun her zaman merkezdeki dortlii dizilimle bagladigini soyler.
Hamleler yaparak oyunun kurallarini agiklar.

3. Ogretmen kurallarin iyice anlasildigindan emin olana kadar bir iki 6grenciyle

anlatarak oyunu oynar.

4. Dabha sonra 6grencilerin ikiserli grup olarak oynamalarini ister. Oyunlar sirasinda
ogrencileri gozleyerek hamleleri hakkinda yonlendirmeler yapar.

BOLUM 111

OLCME-DEGERLENDIRME

Strateji nedir, giinliik hayatta nasil igsimize
yarar?

Oyunu kazanmak i¢in kullandiginiz stratejiler
nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak dgrencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
09/03/2016

Okul Miidiirii
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11.HAFTA | TARIH: 16/03/2016

BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siiflar 2. Siniflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Uctas

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Stratejik diisiinme ve 6ngdrme becerilerini kullanir. Oyunu kazanabilmek i¢in strateji
gelistirir. Rakiple oynarken centilmenlik kurallarina uyar. Kazanma ve kaybetme

duygusuyla bag edebilir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanmilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Ugtas oyunu (Iki 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun geleneksel strateji oyunlarindan biri olan

“Uctas” oldugu ve iki kisinin karsilikli oynadig1 bir oyun oldugu sdylenir. Daha
once de strateji oyunu oynadiklart hatirlatilir. Oyunu kazanmak i¢in dikkatli
hamleler yapmak gerektigi, bir sonraki adim1 planlamanin oyunu kazanmada ne

kadar 6nemli oldugu vurgulanir.

Ogretmen oyun tahtasi ve iki farkli renkteki toplam 6 ahsap pulu 6grencilere

gosterir. Pullarin nasil yerlestirilecegi ve oyunun kurallarini agiklar. Taglar
yerlestirirken ya da tiim yerlesimler yapildiktan sonra her oyuncunun amacinin
oyun tahtasindaki ¢izgiler boyunca kendi taslarini siralayip, ti¢lii olugturmak ve

rakibinin {i¢lii olusturmasina engel olmak oldugu sdylenir. Oyun tahtasi lizerinde
ilk ti¢liiyli olusturan oyunu kazanir.

. Ogretmen kurallarm iyice anlagildigindan emin olana kadar bir iki grenciyle
anlatarak oyunu oynar. Daha sonra dgrencilerin ikiserli grup olarak oynamalarini

ister. Oyunlar sirasinda 6grencileri gézleyerek hamleleri hakkinda

yonlendirmeler yapar.

BOLUM 111

OLCME-DEGERLENDIRME

Strateji nedir, giinliik hayatta nasil isimize
yarar?

Oyunu kazanmak i¢in kullandiginiz stratejiler
nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gdzlem
yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz

Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
16/03/2016

Okul Miidiirii

153




12. HAFTA | TARIH: 30/03/2016

BOLUM I
Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii
Siniflar 2. Smiflar
Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari
Konu Dokuztas
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 11

OGRENCI KAZANIMLARI

Stratejik diisiinme ve 6ngorme becerilerini kullanir. Oyunu kazanabilmek i¢in
strateji gelistirir. Rakiple oynarken centilmenlik kurallarina uyar. Kazanma ve
kaybetme duygusuyla bas edebilir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve | Anlatim, gdstererek yaptirma
Teknikleri

Kullamlan Egitim Teknolojileri-

Arag, Gerecler ve Kaynaka TBT Dokuztas oyunu (Iki 6grenciye bir tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun geleneksel strateji oyunlarindan biri
olan “Dokuztas” oldugu ve iki kisinin karsilikli oynadigi bir oyun oldugu
sdylenir. Onceki hafta oynadiklar1 oyuna benzedigi; ancak bu sefer dokuzar
pulla oynandig1 sdylenir. Oyun tahtasinda i¢ ige ge¢cmis ii¢ kare oldugu ve
cizgilerle birbirlerine baglandig: gosterilir.

2. Taslan yerlestirirken ya da tiim yerlesimler yapildiktan sonra her oyuncunun
amacinin oyun tahtasindaki ¢izgiler boyunca kendi taglarini siralayip, ticlii
olusturmak ve rakibinin ti¢lii olusturmasina engel olmak oldugu sdylenir.

3. Her oyuncunun dokuztas1 vardir, sirayla oyun tahtasindaki noktalara yerlestirir,
taglar yerlestirildikten sonra kaydirarak hamle yapilir. Olusturulan her tigliiden
sonra rakibin bir tas1 oyundan ¢ikarilir. Amag, tigliiler olusturarak rakibinin
taglarin1 almak ve kendi taglarini ii¢ tagin altina diislirmemektir.

4. Ogretmen kurallarin iyice anlasildigindan emin olana kadar bir iki 6grenciyle
anlatarak oyunu oynar. Daha sonra 6grencilerin ikiserli grup olarak
oynamalarini ister. Oyunlar sirasinda 6grencileri gozleyerek hamleleri hakkinda
yonlendirmeler yapar.

BOLUM II1
OLCME- Strateji nedir, giinliik hayatta nasil isimize yarar?
DEGERLENDIRME Oyunu kazanmak i¢in kullandiginiz stratejiler
nedir?
BOLUM IV
Planin Uygulamasina iliskin Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
Aciklamalar yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin

kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

UYGUNDUR.
Derya Marangoz 30/03/2016
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni ..
Okul Miidiirii
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13.HAFTA | TARIH: 06/04/2016

BOLUM I

Dersin Ad1 Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Simiflar 2. Siniflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Kiirelemece

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM Il

OGRENCI KAZANIMLARI

Dikkatini yogunlastirir. Stratejik diislinme ve analiz etme becerilerini kullanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag, Gerecler ve
Kaynakc¢a

TBT Kiirelemece kutusu (iki 6grenciye bir
tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zekd oyununun “Kiirelemece” oldugu sdylenir. 5
cubuklu oyun tahtas1 ve 15 renkli kiireden olusan kiirelemece oyunu

ogrencilere gosterilir.

2. Kitapeiktaki ilk soruya gore, baslangi¢ dizilimi olusturulur. En az hamleyle
hedef dizilime nasil ulasilacag tizerine 6grencilere sorular sorulur. Coziime
ulagmak i¢in 6grenciler yonlendirilir.

3. Hamleleri yaparken, ¢ikarilan bir kiirenin, mutlaka baska bir bos ¢ubuga
yerlestirilmesi gerektigi soylenir.

&

oo

Tim kiireler hedefteki sekilde dizildiginde oyun tamamlanmis olur.
Ogretmen, 6grencilerden diger sorular1 kendilerinin ¢zmelerini ister.
Gereken yerlerde ipuglar1 verir ve agiklamalar yapar.

BOLUM 111

OLCME-DEGERLENDIRME

Hedef dizilime ulasmak i¢in kullandiginiz
yontemler nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina fliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak dgrencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlar1 Kuliibii
Ogretmeni

UYGUNDUR.
06/04/2016

Okul Miidiirii
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BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siiflar 2. Siniflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Birim Kiipler

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Birim Kiipler oyununun kurallarini bilir. Verilen kiipleri kullanarak soru
kartlarindaki yerlerine yerlestirir. Basitten zora ilerleyen soru kartlarindaki sorulari
verilen sekilleri kullanarak ¢dzer. Ug boyutlu diisiinme becerisini kullanir. Dikkatini
yogunlastirir. Analiz etme becerisini kullanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynakca

TBT Birim Kiipler Kutusu (Her 6grenciye bir
tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zekd oyununun “Birim Kiipler” oldugu sdylenir. Dikkat
cekmek i¢in dort farkli renkteki 16 birim kiip 6grencilere gosterilir. Bir birim
kiipliik parcalarin birlesmesinden farkli boyutlarda kiipler olustugu gosterilir.

2. Soru Kkartlar1 i¢inden alinarak 6grencilere TBT Birim Kiipler kutular: dagitilir.
Once Birim Kiipleri kullanarak istedikleri sekilleri olusturmalari igin serbest

birakilir.

3. Sekillerin dzelliklerini kavramalarindan sonra ilk soru kart1 dagitilir. Ogrencilerle

soru ¢oziiliir.

o oA

2 numarali soru karti dagitilarak yeni soruya gegilir. Bdyle devam ettirilir.
Ogrenme hiz1 yavas olan 6grencilere ¢oziim i¢in rehberlik edilir.
Ileri diizeyde 6grenme hizindaki 6grenciler icin soru kartlari diger

arkadaslarindan dnce verilir. Onden gitmelerine izin verilir.

BOLUM 111

OLCME-DEGERLENDIRME

Birim Kiipler oyunu hangi pargalardan olusur?
Sorular1 ¢ézmek i¢in yonteminiz nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gdzlem
yapilarak ve sorular sorularak 6grencilerin
kazanimlara ulagmalar1 tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
13/04/2016

Okul Miidiirii
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BOLUM I

Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii

Siniflar 2. Smiflar

Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari

Konu Apartmanlar

Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI

Satir ve siitun kavramlarin bilir. 1-2-3-4 katli apartmanlar temsil eden renkli
cubuklar kavrar. Her rengin, yiliksekligi 1-2-3-4 katli olan bir apartmani temsil
ettigini kavrar. Basitten zora ilerleyen soru kartlarindaki sorulari ¢ézer. Analiz etme
becerisini kullanir. Ipuglarindan faydalanir.

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, gostererek yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Gerecler ve Kaynak¢a

TBT Apartmanlar Kutusu (Her 6grenciye bir
tane)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere; bu haftanin zeka oyununun “Apartmanlar” oldugu sdylenir.
Oyundaki goriinme-goriinmeme kavramini anlayabilmeleri i¢in farkli boylardaki
dort dgrenci en kisadan en uzuna arka arkaya dizilir. Onden bakan bir kisinin
dordiinii de gorebildigini sdylemeleri saglanir. Sonra, en uzun 6grenci one,
digerleri arkaya dizildiginde 6nden bakan bir kisinin en 6ndeki uzun 6grenci
nedeniyle arkadakileri goremedigi fark ettirilir. Daha sonra bu durum, renkli
ahsap cubuklarla da gosterilir. Her boy ahsap ¢ubugun, farkli biiyiikliikteki
apartmanlari temsil ettigi sOylenir.

2. Ogrencilerin sirayla dért boydaki apartmanlar siralamalari ve belirtilen yonde
bakildiginda kag apartman gordiiklerini sdylemeleri istenir.

3. Sonra, 6grencilerden birinin 1’den 4’e bir rakam sdylemesi ve diger 6grencinin
de bu rakama gore apartmanlari siralamasi istenir. Bazi durumlarda birden fazla
thtimalin gerceklestigini gérmeleri saglanir.

ok~

istenir.

o

Ik soru kart1 dgrencilerle birlikte anlatilarak ¢oziiliir.
Sonra, 6grencilere sirayla soru kartlari verilir ve kurallar dogrultusunda ¢ézmeleri

Ogrenme hiz1 yavas olan dgrencilere ¢dziim icin rehberlik edilir.

7. lleri diizeyde dgrenme hizindaki dgrenciler icin soru kartlar diger
arkadaglarindan once verilir. Onden gitmelerine izin verilir.

BOLUM 111

OLCME-DEGERLENDIRME

Apartmanlar oyununda amag nedir?
Coziime ulagmak i¢in yonteminiz nedir?

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin
Aciklamalar

Iki ders saati icinde konu islenmistir; gézlem
yapilarak ve sorular sorularak dgrencilerin
kazanimlara ulagmalari tespit edilmistir.

Derya Marangoz
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni

UYGUNDUR.
20/04/2016

Okul Miidiirii
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BOLUM I
Dersin Adi Zeka Oyunlar1 Kuliibii
Siniflar 2. Smiflar
Unitenin Ad1 Mekanik Zeka Oyunlari
Konu Son Test Uygulamasi
Onerilen Siire 2 ders saati (40 + 40 dakika)
BOLUM 11

OGRENCI KAZANIMLARI

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve | Son test uygulamasi yapilir.
Teknikleri

Kullanmilan Egitim Teknolojileri-

Arag, Geregler ve Kaynakea Son test uygulamasi i¢in her 6grenciye bir tane

soru kitapcigi

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

1. Ogrencilere bir test uygulanacag anlatilir. Testin ilk boliimiinde siire tutularak
herkesin ayn1 anda cevaplayacagi sdylenir.

2. Ikinci boliimde dgrencilere test kitapgig1 dagitilir ve kendi hizlarinda ¢zmeleri

istenir.

Dersin sonunda 6grencilere serbest zaman verilir.

4. Ogrencilere bugiine kadar oynadiklari oyunlar tekrar hatirlatilir. En gok hangi
oyunu ve neden sevdikleri tizerine sohbet edilir.

w

BOLUM III
OLCME-DEGERLENDIRME
BOLUM IV
Planin Uygulamasina Iliskin Bir ders saati i¢inde test uygulanmus,
Aciklamalar kitapgiklar toplanmistir.
UYGUNDUR.
Derya Marangoz 04/05/2016
Zeka Oyunlari Kuliibii Ogretmeni ..
Okul Miidiirii
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