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YUKSEK LiSANS TEZI

ZEKA OYUNLARININ 6. SINIF OGRENCILERININ YARATICI DUSUNME
BECERILERINE ETKILERI
Havva TERZI

Mayis 2019, 107 sayfa
Bu arastirmanin amaci ortaokul 6. sinif diizeyinde uygulanan akil ve zekd oyunlariin 6grencilerin
yaratici diisiinme becerilerine etkisini incelemektir. Bu amac¢ g¢ercevesinde Ogrencilere 16 hafta
boyunca 32 adet akil ve zekd oyunu egitimi verilmis ve zekd oyunlarmin 6grencilerin yaratici

diisiinme becerilerine etkileri arastirilmistir.

Aragtirma 2017-2018 egitim 6gretim yil1 giiz yariyilinda Bayburt ilinde bir devlet okulunda 6. sinif
diizeyinde ve 2 farkli subede 6grenim goren toplam 70 6grenci ile siirdiirilmiistiir. Subeler rastgele
atama yoluyla kontrol ve deney gruplarina ayrilmistir. Calismada 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel yontem kullanilmustir. Veri toplama araci olarak; Torrance Yaratici Diisiinme Testi (TYDT)
Sozel-Sekilsel Form-A kullanilmigtir. Caligmanin amacina uygun olarak TYDT hem deney hem
kontrol grubuna 6n test olarak uygulanmis, ardindan deney grubuna 32 farkli akil ve zeka oyunlan
oynatilmigtir. Bu uygulama siiresi boyunca kontrol grubuna akil ve zeka oyunlarina dair herhangi bir
midahalede bulunulmamistir. Arastirma sonunda her iki gruba da son test olarak TYDT
uygulanmustir. Verilerin analizi igin SPSS 25.0 paket programi kullanilmigtir. T-testinin varsayimlari
test edildikten sonra normal dagilima sahip kontrol ve deney gruplarmin On testlerinin ve son

testlerinin analizi igin eslestirilmis gruplar t-testi ve bagimsiz gruplar t-testi kullanilmigtir.

Aragtirma sonunda elde edilen bulgulara gére deney ve kontrol grubunun 6n test puanlari arasinda
anlaml1 bir fark saptanmazken, son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Ayrica yapilan eslestirilmis t-testinde kontrol grubuna ait 6n test-son test analizinde
anlaml bir fark gézlemlenmemistir. Deney grubuna ait on test-son test verilerinin analizine gore ise
son test lehine anlamli bir farka ulasilmistir. Uygulama sonuglar1 incelendiginde zeka oyunlarn
dersinin Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirmelerinde oldukca etkili oldugu,

Ogrencilerin bireysel gelisimlerine katkida bulundugu gézlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Zeka Oyunlari, Yaratici Diigiinme, Oyun, Yaraticilik



ABSTRACT

MASTER’S DISSERTATION

THE EFFECTS OF INTELLIGENCE GAMES ON THE CREATIVE THINKING
SKILLS OF 6th GRADE STUDENTS

Havva TERZI
May 2019, 107 pages
The aim of this study is to investigate the effects of mental and intelligence games on 6th garde level
students' creative thinking skills. For this purpose, 32 mental and intelligence game trainings were
given to students during 16 weeks and the effects of intelligence games on students' creative thinking

skills were investigated.

The research was gone on total of 70 students studying at sixth grade with 2 different branches at a
public school in Bayburt during the fall semester of 2017-2018 academic year. Branches are
randomly grouped as control and experimental groups by assignment. The semi-experimental
method was used in the pre test- final test control group study. As a data collection tool; Torrance
Creative Thinking Test (TCTT) Verbal-Shape Form-A was used. In accordance with the purpose of
the study, TCTT was applied as a pretest to both experimental and control groups, then 32 different
mental and intelligence games were played to the experimental group. During the application period,
the control group wasn’t interfered with any mental and intelligence games. At the end of the study,
TCTT was applied as a final test for both groups. SPSS 25.0 package program was used to analyze
the data. After the assumptions of the T-test were tested, paired groups t-test and independent groups
t-test were used for the analysis of pre-tests and post-tests of the control and experimental groups

with normal distribution.

According to the findings of the final researches, no important difference was found between the
pretest scores of the experimental and control groups, but there was an important difference between
the post-test scores in favor of the experimental group. Also, no important difference was observed
in the pretest-posttest analysis of the control group in paired t-test. According to the analysis of the
pretest-posttest data of the experimental group, a significant difference was reached in favor of the
last test. When the application results were examined, it was observed that the intelligence games
course was very effective in developing students' creative thinking skills and contributed to the

individual development of the students.

Keywords: Intelligence Games, Creative Thinking, Game, Creativity
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GIRIS

Bu béliimde arastirmaya ait problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin

Onemi, arastirmanin kapsam ve sinirliliklari ile arastirmanin varsayimlari yer almaktadir.

1.1 Problem Durumu

Degisen diinya diizeni bireylerin sahip olmasi gereken ozellikleri etkilemektedir.
Giliniimiliz diinyasinin bireylerden beklentileri; yasadiklar1 problemlere 6zgiin ve farkli
¢oziimler iiretmeleri, lirettikleri ¢oziimleri hizlica uygulamaya koyabilmeleri ve bir giigliigiin
iistesinden gelmeye yarayacak her tiirlii zihinsel yeterlige sahip olmalar1 seklinde
belirlenebilir. Bu bireylerin yetistirilmesi ise ancak yeniliklere ayak uydurmus cagdas bir

egitim sistemi ile gergeklesebilir (Kigiuk Demir, 2014).

Yapilan ¢alismalar gostermistir ki gelistirilebilir olan zihinsel beceriler giinimuz
bireylerine verilmesi gereken egitimin 6zelliklerini de belirlemektedir (Ellis ve Hunt, 1993).
Milli Egitim Bakanligi’nin 2003 yilinin sonlarinda giristigi ilkdgretim programlarini
degistirme cabasi igerik ve yontem konusunda meydana gelen yeni gelismelerin egitim

sistemimize entegre edilmesi firsatini dogurmustur (Olkun ve Toluk Ugar, 2014).

Yayimlanan 2019-2023 MEB Stratejik Plani’nda diisiinme, anlama, arastirma ve
sorun ¢ozme yetkinligi gelismis bireyler yetistirilmesine ortam ve imkan saglamak Milli
Egitim Bakanligi’nin misyonu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak okullarda, dgrencilere
yalnizca bilgi aktarmak; onlarin biligsel kapasitelerinin, problem ¢dzme becerilerinin,
diistinme becerilerinin ve bir problemin ¢éziimiinde farkli stratejiler olusturma ve kullanma
becerilerinin gelistirilmesine istenildigi dl¢iide etki etmemektedir (MEB, 2013b). Arslan
(2017), cocuklarin artik siralarda hareketsiz bir sekilde tahtaya bakarak ve sadece 6gretmeni
dinleyerek kaliteli bir egitim alacagini varsayiminin giinlimiiziin bilimsel aragtirmalarina
gore gergek dist bir durum oldugunu ifade etmektedir. Bu nedenle yenilenen egitim
anlayisinda anlatima dayali ¢cok fazla duyuya hitap etmeyen kimi zamanlarda ¢ocuk ig¢in
sikici olabilen 6gretmen merkezli 6gretim yontemi yerine 6grencinin aktif oldugu bilgiyi
kendisinin yapilandirdigi, sosyal iliskiler kurdugu birden fazla duyusuna hitap eden farkl

ogrenme yaklagimlari ve 6gretim yontemlerine yer verilmektedir.

Akbas ve Baki’nin (2015) aktardigina gore, 6gretim siirecinde etkinlikleri

zenginlestirmenin; 6grencilerin ilgi ve yeteneklerini ortaya ¢ikarma, amag belirleme, karar
1



verme ve problem ¢6zme gibi biligsel ve duyussal gelisim saglama ve fikir liretme, arastirma
yapma boyutlar1 iceren bilgi iiretme islevleri vardir. Ogrencilerin kendi ¢abalariyla, iist
diizey diisiinme becerilerini kazandirmayr hedefleyen Ogretim materyalleriyle mesgul
olmalar1 egitim siirecinin verimliligi agisindan 6nemlidir. Soyut kavram 6gretiminin zor
oldugu ilkokul ve ortaokul caglarinda oyunlarin egitim siirecine dahil edilmesiyle
ogrencilerin somutlagtirma becerileri artacak bdylece anlamlandirma diizeyleri de

yasitlarindan iist seviyelere taginacaktir (Akbas & Baki , 2015).

Ogrenme metodu olarak kullanildiginda oyunlar, dgrencilerin bireysel ve gruplar
halinde galismalarina ve bilginin pekistirilmesine katki saglarken bir yandan da yapilan
calismalari eglenceli hale getirmektedir. Oyunlarin egitim ortamlarindaki faydalarina; dil ve
kavram gelisimine katkida bulunma, ger¢ek diinyaya uyum saglama siirecine yardimei olma,
basar1 duygusuna tatma, diger kisilerle iletisim kurma, alistirmalar1 zevkli hale getirme,
bilgiyi pekistirme, aktif 6grenme firsat1 verme, problem ¢6zme becerisine katkida bulunma,
cok yonlii diistinme becerisini arttirma gibi daha bir¢ok beceri gelisimine olan katkis1 6rnek

gosterilebilir (Akbas ve Baki, 2015).

Oyunlar yalnizca bir egitim 6gretim materyali olarak degil, bir yontem ve yaklasimi
olarak da karsimiza g¢ikmaktadir. Oyun tabanli 6grenme; akademik alanda kokli bir
yaklagimdir, egitim siire¢lerinde kullanildiginda verimliligi tartisilmayan etkili bir 6gretim
yontemidir. Genel olarak oyun tabanli 6grenme; dijital oyun tabanli 6grenme ve dijital
olmayan (geleneksel) oyun tabanli 6grenme olmak iizere iki kategoriye ayrilir. Cagdas
arastirmalar ¢cogunlukla dijital oyunlara dayanmakta; dijital olmayan oyunlar daha az ilgi
gormektedir. Dijital olmayan oyun tabanli 6grenme daha az popiiler olup her tiirlii fiziksel,
kutu (masa) oyunlar1 kapsar. Bu oyunlar igerisinde sans faktoriiniin bulunmadigi, strateji
gelistirmeye ve uygulamaya dayali zihinsel becerilerin kullanildigi oyunlar olarak
tanimlanabilir. Dijital olmayan oyunlar, dijital oyunlara gbre daha az popiiler olmasina

ragmen, pedagojik bir uygulama olarak koklii bir yapiya ve kanitlanmis faydalara sahiptir.

Dijital olmayan oyun tabanli 6grenme, egitimde kullanilan dijital oyunlara kiyasla
birgok olumlu yone de sahiptir. Egitimsel igerikte kullanimi, dijital oyunlara gore daha az
sorun teskil ettiginden egitimde potansiyel olarak daha faydali olmaktadir (Naik, 2014).
Herhangi bir teknolojik destege ihtiyag duymayan ve egitim ortamlarinda kullanilabilecek

sayisiz oyun bulunmaktadir.

Oyun temelli 6grenmede oyundaki gorevlerin tamamlanmasi sonucu 6grenme ortaya

cikmakta ve oyun oynarken beceriler gelismektedir. Aktif 6grenmeyi 6neren birgok 6grenme

2



- 6gretme yaklagiminda oyunlarin 6gretimdeki giicii vurgulanmaktadir (Marangoz, 2018).

Karaman (2012), 6grencileri eglenirken gelistiren, gelisim alanlarini destekleyen,
karakter olusumuna dogrudan etkisi olan, fiziksel ve psikolojik gelisimine etkilerinin
yadsiamayacagi 6gretim alanlarindan birinin de oyun oldugunu ifade etmektedir. Egitimde
kullanilacak olan oyunlar sayesinde bireyler ulasilmas: hedeflenen ozelliklere sahip
olacaklardir. Genel anlamda oyun, Ozelde ise zeka oyunlar1 bu amaca yonelik

kullanilabilecek araglar olarak diistintilebilir (Dempsey vd. 2002).

Zeka oyunlari, ger¢ek problemleri de igeren, farkli problemlerin oyunlastirilmis hali
oldugundan, c¢ocuklarin diisiince becerilerini gelistirmenin, farkli bakis acilar
kazandirmanin, akil yiiriitmenin, problem ¢ozmenin, farkli stratejiler gelistirmelerinin,
analiz etme, odaklanma, iliski kurma vb. bilissel becerilerinin gelistirilmesinde en ideal

araclardir.

Erken yasta ¢ocuklarin zeka oyunlariyla tanismasi, evde ailesiyle ya da okulda
arkadaslariyla zekd oyunlar1 oynamasi ¢ocugun gelisiminde ¢ok onemlidir. Ozellikle
okuloncesi ve ilkogretimde, dgrencilerin biligsel becerilerinin gelistirilmesi i¢in bunlara
yonelik oyunlara, oyun tiru aktivitelere ders programlari iginde yer verilmesi etkili bir

yontem olabilir.

Zeka oyunlart; bireylerin diisiinme becerilerini ve stratejilerini kullanmalarini
gerektirmektedir. Bu sebeple list diizey diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde ve okul
basarilarinin artirilmasinda uygun potansiyele sahip bir egitim araci olarak diisiiniilebilir.
Oyunun bir¢ok uzmana gore 6grenme sanati olarak goriildigi giinlimiizde zeka oyunlari,
hem kuramsal yapida hem de uygulamada Ogretim ortamlarmi ve etkinlikleri

zenginlestirmede etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir.

Elestirel diislinebilen, akil yiiriitmelerde bulunabilen, sorunlara kars1 hizli ve pratik
olan bireyler yetistirmede, Ogrencilerin zihinsel kapasitelerinin ve becerilerinin
gelistirilmesinde ¢esitli oyunlar ve zeka oyunlar1 kullanilabilir (MEB, 2013a). Zeka oyunlari
zihni acan, akli ¢alistiran, hizli kavramay1 saglayan, 6grenmeyi kolaylastiran bir egitim
faaliyetidir. Zeka oyunlar bireylerin beyinlerine egzersiz yaptirarak bir tiir beyin jimnastigi

gerceklestirmis olup bireylerin biligsel gelisimlerini destekler (Ott ve Pozzi, 2012).

Son zamanlarda, zeka oyunlarinin sinif ortaminda kullanilmasi pek ¢ok 6gretmen,
egitimci ve arastirmacinin ilgisini ¢ekmektedir (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 oyunlari
oynayan Ogrencilerin akil yiiriitme, mantiksal diisiinme becerilerinin  gelistigi

diistiniilmektedir (Bottino vd. 2013).

Ulkeler gelistikge egitim sistemleri de degismekte ve iiretken dgrenciler yetistirmeyi
amag edinmektedirler. Uretken insanlar yeni fikirlere, farkl1 ¢6ziim yollarina agik olan, kat:
cizgileri olmayan, gerektiginde esnek davranan insanlar olarak gozlenebilir (Colakoglu,
2018). Uretken olmak da 6grencinin yaraticilik yetenegi ile iliskilendirilebilir. Yaratici
diisiinebilme yetenegi gelismis kisiler, olaylara farkli agilardan bakabilme, farkli
diistinebilme, sert kurallara bagli kalmama, esnek ve pratik diisiinebilme, toplumun
yargilarindan siyrilip olaylara ve kosullara farkli gozle bakabilme becerilerine sahip, olumlu,
bilgili, iradesi gugcll kisiler olduklar1 s6ylenebilir (Sungur, 1992; Celik, 2015).

Yaraticilik kavrami incelendiginde; ressamlarin sahip oldugu sey, problemlere
alisilmadik ve orijinal yaklasim, uyusmaz biligsel unsurlarin ya da fikirlerin bir araya
getirilmesi, zahmete deger bir liriine gotliren siireg, baskalariyla ayn1 seyi gormek ama farkli
bir sey diisiinmek, yeni ve ise yarar bir seyler meydana getirmek, orijinal ve degerli bir sey
iireten stire¢, karmasik bir sistem olan beynin kendi kendine ortaya ¢ikan bir 6zelligi gibi
farkli tanimlamalar ve benzetimler karsimiza ¢ikmaktadir (Alder, 2004). “Neden yaratici
olmaliy1z?” sorusuna verilmesi gereken ilk yanit degisim olmalidir (Von Oech, 1983). Yeni
bilgiler hayatimiza girdik¢e eskinin 6nemi azaldigindan, gliniimiiz problemlerini ge¢misteki
bakis acilariyla ¢oziimlemeye ¢alismak yanlis bir davranis olacaktir. Bu sebeple degisen

¢agda, yaraticiligin dogurdugu yeni fikir sistemleri kullanilmalidir (BUtun, 2018).

Insanligin gelismesi ve bilgi birkiminin hizli bir sekilde degismesiyle birlikte
daimici egitim sistemlerinin tam tersi, gelismeye agik yeniliklere entegre bir egitim sistemi
kurgusu goze ¢arpmaktadir. Benzer sekilde sanayi ve teknoloji alanindaki gelismeler ile
birlikte is hayatinda artik yaratici diisiinebilen, diisiindiiklerini pratige dokebilen bireyler 6n
plana ¢ikmaktadir. Bu sebeple ki bircok iilkede oldugu gibi iilkemizde de yaratic1 birey
yetistirme hedefi egitim sistemimize yerlesmis durumdadir. Ulkemizde dgrencilerin gesitli
oyunlar ve etkinliklerle zihinsel becerilerinin gelistirilmesinde zeka oyunlarinin etkili bir
ara¢ olacagi ongoriisliyle hareket edilerek Galigmalar1 2012 yilinda baglayan Ortaokul ve
Imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlar1 Dersi (5, 6, 7 ve 8. Siniflar) Ogretim Programi 2013-

2014 6gretim yilindan itibaren se¢meli ders olarak uygulanmaya baglanmustir.



1.2 Problem Cimlesi

Bu arastirmada “zeka oyunlar1 oynamanin altincit sinif Ogrencilerinin yaratict
diistiinme becerilerine etkisi var midir?” problemine yanit aranmistir. Bu probleme yanit

aramak amaciyla agagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir.

1.3 Alt Problemler

1. Deney ve kontrol gruplarinin yaratici diisiinme becerileri 6n test puanlar1 kontrol

altina alindiginda son test puanlart anlamli diizeyde farklilasmakta midir?

1.4 Arastirmanin Amaci ve Gerekcesi

Egitim sistemimizin geneline bakildiginda okullarda genellikle o6grencilerin
akademik basarilarini arttirmaya yonelik caligmalar yapilmaktadir (Batdi, 2014). Literatdr
tarandiginda elde edilen bulgular bunu destekler nitelikte ve yapilan calismalarinin
bircogunda kullanilan farkli tekniklerin 6grencilerin akademik basarilarina etkileri
incelenmektedir (Meral ve Simsek, 2014). Ancak toplumlarin gelismesi i¢in yalnizca biligsel
yeterlilikleri st diizey olan bireylere degil ayn1 zamanda yaraticilik giicii de iist diizey olan

bireylere ihtiyact vardir (Erdogdu, 2006).

Gunumuzde bireylerden var olan bilgileri kullanarak yeni bilgiler (retmesi
beklenmektedir. Yaratic1 diislinen bireylerin gerek is hayatinda gerekse diger sosyal
alanlarda tercih edilmesinin temel gerekgesi de bundan kaynaklanmaktadir. Ortaya ¢ikan bu
durum beraberinde yaratici birey yetistirme hedefini gliniimiiz egitim sistemine tasimis,
bdylece yaraticilik ve yaratict diisiinme becerisi 6gretim programlarinda yerini almistir.
Ortaokullarda seg¢meli olarak verilmeye baslanan Zeka Oyunlar1 dersinin amacina
bakildiginda; “6grencilerin hizli ve dogru diisiinebilmesi, problemler karsisinda 6zgiin ve
alternatif ¢oziimler gelistirmesini, yaratici fikirler sunabilmesi” (MEB, 2013a) ifadeleri
kendine yer edinmistir. Arastirma kapsaminda Zeka Oyunlari dersi alan ortaokul 6. sinif

ogrencilerinin yaratici diisiinme becerilerini etkileme durumu incelenmistir.

I¢inde bulundugumuz gagda bireylerden istenilen yaratici diisiinme becerisi iizerinde
durulmasi gereken bir alan olup, 6zellikle yaratict diisiinmeyi ortaya ¢ikarmada ve yaratici
diistinme becerisini arttirmada zeka oyunlarinin 6nem tasidig1 distiniilmektedir. Bu sebeple
aragtirmanin amaci zeka oyunlarmin 6. smif dgrencilerinin yaratict diisiinme becerileri

Uzerindeki etkilerini incelemektir.

Arastirmada kullanilan zekd oyunlarmin 6gretim programlarina ilave olarak



kullanilmast agisindan etkili olacagi varsayilmaktadir. Diger taraftan arastirmadan elde
edilen sonuclarin ve gelistirilen dnerilerin bundan sonra yapilacak olan bilimsel ¢aligmalara

151k tutacagi ve katki saglayacag diistiniilmektedir.

15  Arastirmanmn Onemi

Giris boliimiinde agiklandig1 gibi salt oyunun dahi ¢ocuklarin biligsel geligimlerine
birgok olumlu etkisi vardir. Ozel olarak hazirlanmis akil yiiriitmeye, odaklanmaya dayali
zeka oyunlarinin 6grencilerin zihinsel gelisimlerine olumlu etkilerinin oldugu kanisi
kaginilmazdir. Bu arastirma ile yapilmak istenen, ¢ocuklara onlarin zihinsel gelisimlerini
destekleyecek materyali temin etmek ve sonrasinda zaman zaman bireysel zaman zaman
grupla rekabet icerisinde hedefe ulasmak icin ¢aba gosteren cocuklarin yaraticilik

diizeylerindeki degisimi géz oniine sermektir.

Literatiir tarandiginda diizenli olarak zeka oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin veya zek& oyunlari
dersi alan dgrencilerin bu oyunlar sayesinde kazandiklari becerilere iliskin pek calisma
yapilmadigi, bu konunun arastirilmadigi ortaya ¢ikmistir. Giincel aragtirmalarin ¢ogu dijital
ortam oyunlarini konu edinmekte ve dijital olmayan oyunlar pek ilgi gormemektedir (Naik,
2014). Arastirmacinin kendisinin zeka oyunlar dersi egitmeni olmasi ve zekd oyunlarina
ilgisinin yiiksek olmasi bu alanda ¢alisma yapilmasi i¢in firsat saglamistir. Ayrica zeka
oyunlari dersinin yalnizca bir “oyun” olarak gortilmekten kurtulup, bu derse gereken 6nemin
verilmesi ve toplumda zekd oyunlarina olan ilginin artmasi acisinda literatiirde bu
arastirmaya ihtiya¢ vardir. Miyamoto’nun ifade ettigi “Eger c¢ocuklara iyi 6grenme
materyalleri verirseniz, onlar kendi baslarina diigtiniir, 6grenir ve biiyiirler.” (Reiter vd.

2014) ciimlesi bu arastirmanin 6nemini agik bir sekilde ortaya koymaktadir.

1.6 Arastirmanin Kapsam ve Stmirhliklar:

e Bu arastirma 2017-2018 6gretim yilinin giiz doneminde Bayburt ilinde bir devlet
okulunda 6grenim goren 70 tane 6. sinif 6grencisini kapsamaktadir.

e Arastirma se¢meli zekd oyunlar1 dersinde devam ettirildiginden uygulama siiresi
haftada iki saat olmak Uzere 16 hafta boyunca toplam 32 saattir.

e Arastirmanin literatiir kism1 ve etkinliklerin hazirlanmasi agamasi arastirmacinin
ulasabildigi kaynaklar ile sinirlidir.

e Arastirmanin gecerliligi ve giivenilirligi, bu ¢alismada kullanilan 6lgme araci ve

ogrencilerin verdikleri cevaplarla sinirlidir.



1.7  Arastirmamn Varsayimlari

e Bu arastirmanin ilk varsayimi Ogrencilerin siire¢ boyunca olabildigince iyi
performans sergiledikleri ve uygulanan yaratici diisiinme testlerinde yaraticiliklarini
Ozgiir bir sekilde ortaya koyduklaridir.

e Ayrica 6grencilerin siire¢ igerisinde zeka oyunlarn ile ilgili baska bir egitim

almadiklar1 varsayilmistir.



KURAMSAL CERCEVE

Bu béliimde oyun, egitsel oyun, zeka oyunlar1 hakkinda bilgi verildikten sonra zeka
oyunlar1 egitiminin amaglari, 6nemi ve kazandirdig1 beceriler iizerinde durulmustur.
Ardindan zeka oyunlarinin kategorileri detaylandirilmistir. Arastirmanin bagimli degiskeni
olan yaraticilik kavram, yaratici diistinme becerilerinin egitimdeki yeri ve 6nemi, yaratici
bir 6grenme ortamindaki dgrenci ve dgretmen rolleri incelenmistir. Literatlirde yer alan
benzer konu basliklarina sahip arastirmalar Gzerinde durularak arastirmanin kuramsal

gergevesi olusturulmustur.

2.1. Oyun

Oyunlailgili sdylenmesi gereken ilk sey, oyunun sagma bir ugras olmadigidir (Hirsh-
Pasek ve Golinkoff, 2008).Yetiskinler i¢in oyun, ¢ocugun kendi basina veya arkadaslariyla
eglenmesine, oyalanmasina yarayan amagsiz bir ugras; isi olmayan bireyin dinlenmek ya da
vakit gegirmek amaciyla yaptigi bir eylem olarak disiiniilmektedir (Aksoy ve Ciftci, 2008).
Oysa ¢ocuklar oyunu bas ugraslar1 ve en 6nemli igleri olarak gérmektedirler. Oyun; ¢ocugun
en dogal 6grenme, anlagma ve yaratma ortami, 6zgiirliigli, gelismesi ve kisilik kazanmasi
icin bir egitim ugras1 ve hatta sevgiden sonra gelen ikinci en énemli ruhsal besinidir (Giimiis
ve Giimiis, 2015). Bir cocugun saglikl1 gelismesi ve biiyiimesi i¢in beslenme, bakim ve sevgi

ne kadar gerekliyse oyun da aslinda o kadar gerekli ve 6nemlidir (Kogyigit vd. 2007).

Oyunlar insanligin her déneminde var olmustur. Diinyanin dort bir yaninda yapilan
kazilarda bulunan oyuncak kalintilar1 ve oyun tasvirleri oyunlarin eski donemlerden itibaren
insan hayatinin bir pargasi oldugu durumu desteklemektedir (Halmatov, 2017). Oyun;
yiizyillar boyunca, egitimcilerin, psikologlarin, filozoflarin ve oyun kavramini anlamaya,
aciklamaya ve oyunu insan yasamiyla iligskilendirmeye calisan bir¢ok insanin tanimlamaya
cabaladig1 bir kavram haline gelmistir (Saracho ve Spodek, 1998). Turk Dil Kurumu, oyunu

“vetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence’

olarak tanimlanmistir (TDK, 2018).

Dewey oyunun tanimini “sonucu énemli olmayan ve biling disi davraniglar” olarak
yaparken; Hutt, “Bu nesne ne ise yarar?” sorusu yerine daha ¢ok “Bu nesne ile ne

vapabilirim?” sorusuna yanit arama ¢abasi, matematiksel diistincenin temellerinin atildig
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gergek yasam deneyimleri iizerine kurulmus siire¢” olarak tanimlamaktadir (Ugurel ve
Morali, 2008). Lazarus, oyunu “kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk
getiren bir aktivite” olarak ifade ederken (Aral ve Koksal, 2001), Schiller ise oyunu estetik
bir faaliyet olarak gérmiis ve oyunu “canlilarin yasam miicadelesinden artan enerjisini zevk
iIcin harcadigr ugraslardan bir tanesi” olarak tamimlamistir (Halmatov, 2017). Huizinga
oyunun tanimini, “isteyerek ve kuralli bir sekilde oynanan, zamani ve mekant belli olan
etkinlikler” seklinde ifade etmektedir (Kilig, 2010). Headfield’in “kurallari, hedefi ve
eglence dgesi olan bir etkinlik” olarak tanimladig1 oyunu, Danesi ise “dgrenciler arasinda

etkilesim temeline dayanan problem ¢ézme etkinlikleri” olarak tanimlamaktadir (Engin vd.
2004).

Piaget oyunu, zihinsel gelisime katkisi tizerinde durarak ele almigtir. Oyunu digaridan
gelen uyarilar1 6zimsemenin ve uyumsamanin bir yolu olarak gormiistiir (Cavus vd. 2011).
Erikson ise oyunu psikososyal gelisim kurami igerisinde ele almis ve oyunun, ¢ocugun
yenilgiler, acilar ve yasamda karsilasilan hayal kirikliklarina kendini hazirlamak igin
kullandig1 bir arag olarak agiklamistir (Arslan, 2000). Vygotsky de oyunun énemi tzerine
diislincelerini belirtmis ve oyunun yeni seylerin kesfi oldugunu aktarmistir (Halmatov,
2017). Ayrica Vygotsky’ye gore oyun oynamak cocuklarda yakinsal gelisim alani
olusturmaktadir (Wyver ve Spence, 1999). Antik Yunan filozofu Platon “Devlet” adli
eserinde ¢ocuklarin egitimi tizerine agiklamalarda bulunurken egitimin gocuklar i¢in ayni
zamanda bir oyun olmasi gerektigini savunur. Bdylece oyun sayesinde ¢ocugun dogustan

neye yetenekli oldugunun bilinebilecegini belirtir (Platon, 2011, s. 259).

Yapilan tanimlar ve gilinlimiizdeki egitim yaklasimlart g6z  Onilinde
bulunduruldugunda bircok oyun tanimina rastlanmaktadir. Ozer vd (2006), oyunu;
“insanlarin bedensel ve zihinsel gelisimine katkida bulunan, sosyal uyum ve duygusal
olgunlugu gelistirmek amaciyla kendine ozgii belirli kurallara sahip, géniillii katilim yoluyla
toplumsal grup olusturan bir etkinlik” olarak tanimlanmaktadir. Tezcan; oyunu, “dinlenme,
veniden yaratma, kendini ifade etme ve sosyal bir kiiltiir 6gesi” olarak tanimlarken Demirel;
“bir ya da birden fazla kiginin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da ig birligi yaparak

belli bir hedefe ulasmak i¢in eylemde bulunmas:” olarak tanimlamistir (Marangoz, 2018).

Insan hayatinin reddedilmez bir parcasi olan ve ¢ocugun biiyiime siirecinde biiyiik
Ooneme sahip olan oyunun yasantimizdaki yeri yadsinamaz. Oyun sayesinde c¢ocuk,
yenilikleri tecriibe eder, kendini gelistirir (Marangoz, 2018). Oyun yoluyla ¢ocuklar kendi



kendilerini yonetmeyi Ogrenirler, merak duygularint giderirler, sorunlarini goriirler ve
¢ozlim yollar1 bulurlar (Karaman, 2012). Cocuklar oyun oynarken oyuna dair amaglari ve
oyunun kurallarin1 6grenir, degisen kosullara yonelik taktik ve diisiince gelistirirler. Bu da

onlar1 hayata hazirlar (Ozer vd. 2006).

Oyun diisiince ile hareketin bilestigi bir aktivitedir. Oyunlart sadece bos zamanlari
dolduran bir oyalanma araci1 degil, ¢ocuklarin gelisiminde etkili ve vazgegilmez bir arag
olarak diisiiniilebilir. Dadkhah ve Farahbod, (2004) yaptiklar1 ¢alismalarinda oyunlarin ilgi
¢ekici oldugunu, oyunun c¢ocuklarin gelisimini tamamlayan bir parca olarak goriilmesi
gerektigini belirtmisglerdir. Ayrica ¢alismalarinda oyun oynamanin gocuklarin el g6z
koordinasyonunu gelistirdigi ve motor becerilerindeki kabiliyeti arttirdigin1 ifade
etmektedirler. Oyun, ¢ocuk gelisimini destekleyen onemli bir faktordiir. Bedensel, ruhsal ve
duygusal yonden ¢ocuklarin gelisimine katki saglar. Cocuk oyun araciligiyla kendi diinyasi
ile gevre arasinda bir iligki kurar. Cevresindeki olaylar1 algilamaya ¢alisir ve oyunlarina da

bunlari yansitir. Cocuklar oyun ortaminda farkinda olmadan &grenir (Paino, 2001).

Egitim sisteminde oyun c¢ocuklarin giriskenlik, yaraticilik, iletisim ve sosyallesme
becerilerini gelistirmeleri i¢in 6nemli firsatlar sunar. Oyunun ¢ocuk tizerindeki etkisini fark
eden arastirmacilar oyunu 6zellikle ¢ocuklarin egitiminde bir ara¢ olarak kullanmaya
yonelmistir. Locke, egitimin daha c¢ekici olmasi i¢in c¢ocugun ilk yaslardaki oyun
i¢giidiilerinden faydalanilmasi gerektigini ifade etmistir (Ozdemir, 2006, s. 32). Italyan
egitimci Montessori, oyunun egitimi engelleyen amagsiz bir ugras olarak goriildiigii eski
inancinin tam tersine, oyunu egitimin merkezine yerlestirmis ve tasarladigi bu yeni yontemi
deneyerek basarili olmustur. Montessori oyunu ¢ocugun temel isi olarak kabul edip egitim
alaninda hazirladigi ¢ocuk evini buna gore planlamistir. Diger bir egitimci Alman Frobel
actig1 anaokullar1 ¢ocuklarin eglenerek 6grendigini gormiis ve oyunu egitimde bir arag
olarak kullanmistir. Frébel oyunun tanimi “gocugun tiim yasamini belirleyen bir ¢ekirdek”

olarak yapmustir (Ozdemir, 2006).

Egitim alaninda oyun, uzun yillar ders dis1 alternatif bir etkinlik olarak karsimiza
cikmistir. Bu sebeple kendine ne okul programlarinda ne de ders planlarinda uzun siire yer
bulamamuistir. Degisen ve gelisen egitim yaklagimlariyla artik oyun, etkili ve kalic1 6grenme
i¢in yararlanilmasi gereken bir aktivite olarak kabul gormektedir. Yapilan ¢alismalar oyunun
cocugun gelisimine olumlu katki sagladigini ortaya koymakta ve bu gelismelerle birlikte

oyun, son yillarda egitim uygulamalarinda daha sik karsimiza ¢ikmaktadir.
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Egitim siirecinde, bireylern oyunlardan edindikleri faydalar1 ve oyunla 6grenmenin

faydalarimi Giines, (2015:387) sOyle siralamaktadir:

e Oyun bir ihtiyactir. Cocugun dil, zihinsel, psikolojik duygusal gelisimi i¢in
ihtiyactir. Cocuk oynayarak dikkatini yogunlastirir, daha cok diisliniir,
fikirlerini diizenler, kararlarin1 alir, tiime varim ve tiimden gelim
diisiincelerini uygular. Cocuk oyunla duygusal becerilerini de gelistirir,
bedeni ve koordinasyonu hakkinda bilgi edinmesini saglar. En 6nemlisi de
oyunla giiciinii kesfeder.

e  Oyun sosyal bir aragtir. Oyun genellikle birden fazla kisiyle oynandigindan
bireyi yalmizliktan kurtarmakta ve sosyallestirmektedir. Ortak oyun
oynamak ve kurallar1 kabul etmek, gercekleri ve bagkalarini1 kabul etmeyi
ve saygi duymay1 Ogretir. Kurallar1 birlikte segmek isbirligi duygusunu
yaratir ve somut uygulamalari gelistirir.

e Oyun bir kiiltiir objesidir. Oyun biitiin toplumlarda insanligin ortak bir
goriiniimiinii olusturur. Toplumda, televizyonda, salonlarda ve parklarda
oyun vardir. Her toplumun kendine 6zgii ¢esitli ve ilging oyunlart vardir.
Bunlar1 kesfetmek o toplumun kiiltiiriinii ve diistinme bigimlerini tanimay1
getirir.

e Oyun bir 6grenme aracidir. Ogrenci oyunla &grenmenin aktorii olur.
Enerjisini iyi kullanmay1 ve harekete gecirmeyi Ogrenir. Hatalarini ve
basarisizliklarini agmay1 6grenir. Basarisizliga karst hosgorii gelistirmeyi,
O0grenme siirecinde basarinin nasil gelistirilecegini, basarili olmanin
yollarini, hatalar1 ve basarisizlik nedenlerini gérmeyi Ogrenir. Oyunla
kazanmay1 ve kaybetmeyi 6grenir. Basar1 i¢in glidiilenmeyi ve ¢alismanin
gerekliligini 6grenir.

e Oyun egitimi gli¢lendirir. Oyun O6grencileri giidiiler ve egitim siirecine
katilimu artirir. Dersin ritmini degistirir ve dgrencilerin derse ilgisini artirir.
Derslerde zihinsel becerileri hareket gecirir ve aktif 6grenmeyi saglar.
Boylece dikkat, dil ve zihinsel becerileri gelistirir. Derslerde 6grencilerin
arkadagslariyla iletisim ve etkilesimini artirir. Endiseli ve utangag
ogrencilerin derse katilmim saglar. Ogrenciler ve Ogretmen arasinda
paylagimi artirir” (Glines, 2015: 387).

Gilinlimiiz ¢ocuklart oyunlardan maalesef uzakta biiylimekte, kisilik gelisimlerini
ekranlar baginda tamamlamaktadirlar. Gelismis teknolojik imkanlar, internet ve 0zellikle de
bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar1 akran cevresindeki oyun ortamindan koparip kolesi haline
getirmistir. Duygusal gelisimi destekleyen, sosyal etkilesime tesvik ederek iletisim
becerilerini gelistiren oyundan mahrum kalan c¢ocuklarin karakter gelisimleri olagan
stirecinde seyretmemektedir. Oysa oyun sayesinde ¢ocuk, kendini ifade etmeyi 6grenirken
sozel becerileri gelisir, kendini vererek oynadigir oyun sayesinde dikkat eksikligi giderilir.
Grupga oynanan oyunlar sayesinde c¢evre lizerindeki etkiligi ve farkindaligi artar. Ayrica,

cocugun oyunlarina ebeveynleri de dahil oldugunda ¢ocuk ve ebeveyn arasinda gii¢lii baglar
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olugsmasina yardimci olur. Cocuklar sosyal kurallar1 da oyun yoluyla 6grenmektedirler. Bir
arkadasiyla ya da ebeveyniyle oyun oynayan ¢ocuk sirayla oynamayi, oyunun kurallarina
uymay1 ve oyun arkadasiyla iletisim igerisinde olmay1 da oyun sayesinde 6grenmektedir

(Ceylan, 2018).

Oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki etkilerinden biri de onlarin zihinsel becerilerini
gelistirmeleridir. Oyun oynayan ¢ocuk, oyun iginde siirekli oyunun kurallarini, rakiplerinin
ataklarim1 ve kendi kabiliyetlerini takip etmek durumundadir. Bu takip sonunda oyun
kurallar1 g¢ercevesinde kendi kabiliyetleri yettigi Olgiide kendine veya grubuna avantaj
saglamak icin yeni taktikler gelistirir. Bu taktikleri olusturma siireci ¢ocuk i¢in yalnizca oyun
esnasinda gerceklesmez. Oyun sonrasinda da grup arkadaslariyla bir araya gelen ¢ocuk;
oyunun oynanis sekli ve kullandig1 stratejiler hakkinda paylasimda bulunur, arkadaslariyla
fikir aligverisi yapar. Cocugun girdigi bu zihinsel siire¢; onun algilama, yorumlama,
degerlendirme karar verme gibi zihinsel becerilerinin gelismesini saglar (Altun Kekeg,

2013).

Yetisme ortamindaki uyarici eksikligi cocuklarin zihinsel gelisimlerini olumsuz
yonde etkilemektedir. Bu aksakligi gidermek i¢in g¢ocugun vakit gecirdigi ortamlardaki
uyarict eksikligi gidermek amaciyla oyunlar kullanilabilir. Oyun ortaminda bulunan
cocugun etrafi uyaricilarla zenginlestirilmistir. Bu nedenle Ogrenme becerilerinin
gelistirilmesi ve zihinsel stireclerin saglikli siirdiiriilebilmesi i¢in saglanabilecek en 6nemli
cevresel diizenleme oyunlarin geligim siirecine dahil edilmesiyle olmaktadir (Tiirkoglu ve

Uslu, 2016).

Oyun ¢ocuga diinyasini genisletme imkani saglamaktadir. Bu nedenle Vygotsky
(1967), oyunun ¢ocuk i¢in okul 6ncesi donemde biligsel gelisim agisindan faydali oldugunu,
ilerleyen yillarda ortaya g¢ikacak basarili bir egitim hayatinin alt yapsini olusturdugunu
diistinmektedir (Nicolopoulou, 2004: Veresov ve Barrs, 2016). Yani ¢ocuk i¢in oyun aslinda

hayat1 pratik etme sans1 olarak goriilebilir.

Greenwood vd (2002)’nin yaptiklari bir arastirmaya gore ilkdgretim ¢aginda bulunan
cocuklarin okulda gegirdikleri zamanin %42’sinin pasif bir sekilde 6gretmene bakarak veya
bekleyerek gectigini ortaya koymustur. Bu siirede 6grencinin yasadigi ruhsal sikinti onun
enerjisini tuketir, odaklanma becerileri yok eder, 6grenme ve derse katilma istegini ortadan

kaldirir (Freeman, 1993). Tash (2003)’e gore egitim siirecinde kullanilan oyun 6grencileri
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pasiflikten kurtarip aktif duruma gegirir. Boylece dikkat yogunlastirma kalitesi artan 6grenci

O6grenme ¢alismalarinda daha ilgili ve istekli olur.

Literatiir incelendiginde alan yazinda dijital oyunlarla ilgili yapilan pek c¢ok
calismaya rastlanmaktadir (Aksoy, 2014; Halpern ve Wai, 2007; Mayer vd. 2004; Vahed,
2008). Ancak dijital olmayan, fiziksel oyunlarla ilgili arastirmalarin sinirlt sayida oldugu
gorulmektedir (Hazar, 2018; Yildirim, 2018).

Karakus vd (2008), Tirkiye’de lise 6grencilerinin bilgisayar oyunlar ile ilgili
diistincelerinin, oyun aliskanliklarinin, beklentilerinin ve tercihlerinin arastirildigr 1224
meslek lisesi 6grencisinin katildigi bir arastirma yiiriitmiislerdir. Bu ¢aligma sonucunda,
ogrencilerin cogunlugunun oyunlarin egitimde kullanilmasi gerektigini disiindiiklerini ifade
etmislerdir. Ayrica bayan Ogrenciler oyunlarin Ogreticilik 6zelligi tasimasini, erkek
Ogrencilerin ise oyunlarin eglence, yarisma ve coklu oyunculu olmasmi bekledigini

belirtmisgtir.

Oyunlarin egitime kattig1 tlim bu faydalarin akabinde egitimde kullanilan oyunlarin
dezavantajli noktalarina da bulunmaktadir. Bunlar; 6grenciye egitsel amagla verilen oyunun
amacindan siyrilarak 6grencinin goziinde salt oyuna donilismesi, oyunun bagimliliga sebep
olmasi, 6grencilerin ders calismak yerine oyunu tercih etmeleri, oyun oynamak igin
gereksinim duyulan siirenin siirini asip ders i¢in gereken siireyi tilketmesi ve 6grencilerin

haddinden fazla oyunla mesgul olmalari olarak degerlendirilebilir (Bakar vd. 2006).

Ozetle, 6gretme/dgrenme araci olarak gelistirilen ve bu amag dahilinde kullanilan
oyunlar, akademik basariy1 artirabilmekte ve yaraticilik, problem c¢ozme ve elestirel
diistinme gibi diisiinme becerilerini gelistirebilmektedir (Kiili, 2005; Ravenscroft, 2007;
Shih vd. 2010; Yang, 2012). Bununla birlikte oyunlar; merak, kontrol, zorluk, hayal giicu
deneyimleri saglayarak dgrencilerin ilgisini ve motivasyonlarmi artirmaktadir. Ogrencilerin
bilgileri daha kolay hatirlamalart i¢in alistirmalar barindiran oyunlar, hipotezleri test
etmeleri ve yaptiklarindan 6grenmelerini saglayarak anlik geribildirim sunmakta, puanlama
ve farkli seviyelere ge¢gme mekanizmalariyla 6z degerlendirme imkanlari sunmakta,
oyuncularin onceki bilgileri kullanmasini saglayarak onbilgileri etkinlestirmekte ve ¢ok
duyulu etkilesim vasitasiyla 6grencilerin deneyimsel 6grenmelerini desteklemektedir (Kiili,

2005).
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2.2.  Egitsel Oyun

Bilim ve teknolojide yasanan gelismelerle birlikte oyunlar iizerine yapilan
calismalarin artmis ve bu calismalar sonunda oyunlar bosa harcanan zaman olarak
goriilmekten c¢ikip bireylerin gelisimlerinde yadsinamayacak rollere sahip yapilar olduklar
ortaya konmustur (Ugurel ve Morali, 2008). Son yillarda zihinsel ve fiziksel gelisime katkisi
olan oyunlar, egitim uygulamalarinda daha sik kullanilmakta ve “oyunlarla 6grenme”
anlayis1 giderek yayilmaktadir (Giines, 2015). Bu anlayisla giin yiiziine ¢ikan kavramlardan
biri de egitsel oyundur.

Egitsel oyun, bilginin rahat bir ortamda sekillenmesini, Ogrenilen bilgilerin
birbirleriyle baglantisinin kurulmasini ve pekistirilmesini ayn1 zamanda eglenceli bir sekilde
becerilerin gelisimini destekleyen 6gretim yontemi olarak tanimlanabilir (Dumlu Gler,
2011). Egitsel oyunlar sayesinde ders konulari ilgi ¢ekici hale gelebilir, yeni kavramlarin
Ogretilmesi ve 6grenilmis bilgilerin pekistirilmesi saglanabilir, dgrencilerin derse ilgileri
artirilabilir. Ayrica egitsel oyunlar sayesinde Ogrencilerin aktif katiliminin saglanacagi
eglenceli ortamlar sayesinde 6grenmeler daha rahat gergeklesecek ve kolay olacaktir (Kaya,
2007). Egitimde oyunun en 6nemli faydalarindan biri de dikkati yogunlagtirma kalitesidir.
Oyun, 6grencileri pasif durumdan aktif duruma gegirmesi sebebiyle dikkati, diger 6grenme

tekniklerine gore daha fazla toplar (Korkmaz, 2018).

Ogrenilen bilginin tekrarin1 ve pekistirilmesini saglayan egitsel oyunlar sayesinde
ders eglenceli hale gelmektedir. Bu teknikle derse dikkatini veremeyen, ilgisini
toplayamayan, ¢ekingen davranislar sergileyen 6grencilerin bile aktif katilimlar1 saglanarak
basarili 6grenmeler gerceklestirilebilir (Demirel, 2002). Egitsel oyunlarin egitim siirecine
dahil edilmesinin amaglarindan biri de Ogrencilerin oyun oynama diirtiilerini egitim

siireciyle birlestirerek daha kalic1 6grenmeler ger¢ceklesmesini saglamaktir.

Egitsel oyunlar bir simirlandirma getirmeden, ogrencileri farkli diisiincelere ve
kesfedici 0grenmeye yonlendirir. Egitsel oyunlar ile soru ve sorunlara ¢6ziim Onerileri
getirebilme becerileri gelistirilir. Cocuklar sikilmadan kendilerini ve 6grenmeye yonelik
aklindakileri rahatlikla ifade edebilir (Aykutlu ve Sen, 2004). Cocuklar oyun iginde olusan
sosyal cevreleri sayesinde karar verme becerisi, arkadaslariyla isbirligi, gerekli bilgi

diizenlenmesi, bilgisini paylagsma, baskalarinin hakkina saygi gosterme, yardimlagsma gibi
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pek cok kavram ve kurali da kendiliginden kazanir. Egitsel oyunlar sayesinde
sosyallesecekleri ortam ile arkadaslariyla iliskilerini de gliglendirerek kendilerinin de s6z
hakki oldugu ve kendilerinin de 6nemli bir yerde oldugunu bileceklerdir (Coskun vd. 2012).
Egitsel oyunun diger 6gretim yontemlerinden en 6nemli farki, konuyu daha ilgi ¢ekici hale
getirme ve dgrenciyi pasif durumdan aktif duruma gecirmedir (Onen vd. 2012). Bu durumda
oyuna aktif olarak katilan 6grencinin, glidillenmislik diizeyi, motivasyonu ve dzgiiveni artar.
Boylece kendine giivenen, sorunlara ¢oziim liretebilen 6grenciler yetisecektir (Bayirtepe ve

Tuzin, 2007).

Lynne (2004, s. 504) ‘a gore egitsel oyunlar ¢cok degerlidir. Ciinkii katilimcilara
yapilandirilmis deneyimlerle 6grenme firsati sunar. Ayrica egitsel oyun bireye kendi
davraniglar1 hakkinda fikir verir, akran etkilesimi sonunda kendini degerlendirme imkani
saglar. Risksiz ortamda karar alma, degerlendirme, problem ¢6zme, istisare etme, yaraticilik

ve inisiyatif alma gibi 6zellikler kazandirir (Eltem, 2018).

Egitsel oyunlarin kullanilan ders, konu ve 6grenciye gore amaglar1 degiskenlik
gostermektedir. Seving (2004), egitsel oyunlarin en genel anlamdaki amaglarini belirlenen

hedeflere gore belirtmistir. Bu amaglar su sekilde 6zetlenebilir:

e (Cocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustalig1 ortaya ¢ikarmak,

e Bunlarin farkli baglamlarda kullanilmas1 ve uygulanmasini tesvik etmek,
e  Ogrendiklerinden anlam ¢ikarip iliski kurabilmek,

e  Ogrenme ve deneyim alanlarini birlestirmek,

e Bilig iistii beceriler ve stratejiler gelistirmek,

e Ogrenmeye kars1 olumlu tutumlar gelistirmek (Seving , 2004).

Egitsel oyunlarin nasil uygulanacagi ve dersin igerigine uygun olarak se¢ilmesi,
amacina uygunlugundaki etkisi acisindan son derece énemlidir. Oyun dersin amacina ve
konunun igerigine uygun olmalidir. Oyunun kendisi bir amag olmayip, 6gretimde amacina
uygun kullanilan bir aragtir. Bu nedenle uygulama 6ncesi 6gretmen egitsel oyun iizerinde
dikkatli bir sekilde hazirlik yapmali, oyunlar1 her 6grencinin anlayip tiim sinifin katilimim
gosterebilecegi kadar anlasilir, dikkat cekici ve sosyal gelisimine katki saglayici olacak
sekilde hazirlamalidir. Oyunu belli zaman araliklariyla kontrol etmeli, 6grencilere rehberlik
ederek egitsel oyunu dogru kullanmalar1 adina yardimer olmali ve gretim ortamini egitsel

oyuna gore diizgiin bir sekilde planlamalidir. Konu amacia uygunlugun yaninda 6grenci
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ilgi ve istegine gore de oyunlar sekillendirilmelidir (Korkmaz, 2018).

Egitsel oyunlarin gelistirilmesi siirecinde yasanan en temel zorluk egitsel deger ile
eglence unsuru arasinda bir denge kurabilmektir (Prensky, 2001; Torrente vd. 2010). Cinki
oyun siirecinin i¢inde yer alan hem eglence hem de egitim egitsel oyunun basariya ulagsmasi
acisindan onemlidir. Eger 6grenci oyunda eglenmezse oyuna devam etmez. Aksine oyunda
biitiin ¢abalar eglence unsuruna odaklanirsa egitsel deger goz ardi edilmis olur ve 6grenme

ciktilart agisindan oyunun etkisi en aza inmis olur.

Bununla birlikte 6gretmenin egitsel oyunlardaki 6grenme siireglerini izlemesi ve
sonuglarin degerlendirmesi de 6gretmen i¢in bir zorluk olarak goriilmektedir. Egitim siireci
sonunda dgretmen, her bir 6grencinin 6grenme ¢iktilarini nasil degerlendirecegini dikkatli
bir sekilde planlamaya ihtiya¢ duymaktadir (Torrente vd. 2010). Egitsel oyunlarin olumsuz
durumlari en aza indirmek igin sinif ortamina getirilen egitsel oyunlar ¢ok dikkatli secilmeli

ve incelenmelidir. Oncelikle dikkate alinmas: gereken egitsel oyun 6zellikleri sunlardir:

e Amaca ve kazanima uygun nitelikte olmasi

e Ogrencilerin yasina, cinsiyetine, gelisim &zelliklerine (fiziksel, duygusal, sosyal) ve
toplumun ahlak ilkelerine uygun olmasi

e Ogrenciler igin anlasilabilir ve uygulanabilir bir nitelikte olmasi

e Siirenin yeterli olmasi

e Giivenlik dnlemleri gerektirip gerektirmediginin belirlenmesi

e Ogrencilerin zevk almasini ve eglenmesini saglayacak nitelikte olmasi (Seckin

Kapucu, 2015).

2.3. Zeka Oyunlar:

Insanin diisiinme, akil yiiriitme, yargilama ve sonug ¢ikarma yeteneklerinin tamami
zeka olarak sozliikklere gegmistir (TDK, 2018a). Kavramlari ve algilart kullanarak nesneler
arasindaki iliskiyi kavrama, akil yiirlitme ve bu zihinsel faaliyetleri bir amaca yonelik
kullanma becerilerini zekd olarak tanimlayabiliriz. Zekd oyunlar1 ise bireylerin kendi
kapasitelerinin farkina varabilmeleri, soru ve sorunlara 6zgilin ¢éziimler iiretebilmeleri, en
onemlisi de bireylerin kendilerini siirekli yenileyebilmeleri i¢in kullanilan etkinliklerin

tamami olarak nitelendirilebilir. Tiirk Beyin Takimi’nin yaptig1 tanima gore ise “herhangi
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bir kiiltiire, dile, wka baglh olmadan herhangi bir ozel bilgi gerektirmeden, verilen ipuglar
ile mantik ¢ergevesinde akil yiiriitme yoluyla ¢oziilen problemler” zekd oyunlar1 olarak

nitelendirilmektedir (TBT, 2014).

Yeni fikirler yaratarak karsilasilan problemin tistesinden gelmeyi hedefleyen, pratik
ve saglam coziimlerle hayati kolaylastiran pek ¢ok bulus; sira dis1 bir diisiinme becerisi
gerektirmektedir. Ger¢ek yasam problemlerinin ¢ézliimiinde 6zgiin ve alisilmigin disinda
stratejiler kullanmak, olaylar1 farkli acilardan ele alarak ¢oziimlere ulagsmak giliniimiizde
bireyin yasami ve toplum i¢in olduk¢a 6nemlidir. Sorunlara dogrudan ve kesin ¢oziimler
tiretebilmek insan zihninin gelistirilmesiyle ve zinde olmasiyla miimkiindiir. Bireylerin
zihinsel becerilerinin egitilmesinde, kapasitelerinin gelistirilmesinde zeka oyunlar etkili bir

metot olarak kullanilabilir (Demirkaya, 2017).

Zekd oyunlari, “derin diistinme ve akil yiiriitme becerileri gerektiren ve okul
konularindaki  bilgi / yetkinlikten neredeyse tamamen bagimsiz oyunlar” olarak
tanimlanmaktadir (Bottino vd. 2013). Bu tanim agik bir sekilde ortaya koymaktadir ki bir
zekd oyununun miifredat ile bir ilisiginin olmamasi gerekmektedir. Okullarda, 6grencilere
yalnizca bilgi aktarmak onlarin biligsel kapasitelerinin, problem ¢dzme becerilerinin,
diistinme becerilerinin ve bir problemin ¢éziimiinde farkli stratejiler olusturma ve kullanma
becerilerinin gelistirilmesine yetmez. Egitimde kullanilacak zeka oyunlari sayesinde bireyler

ulasilmasi hedeflenen 6zelliklere sahip olacaklardir (Dempsey vd. 2002).

Zeké oyunlari, egitsel amagla kullanildiginda 6nemli potansiyele sahiptir. Zeka
oyunlarinin egitsel yonleri kesfedilerek bu oyunlar ile zihinsel kabiliyetler gelistirilebilir
(Demirel, 2015). Zeka oyunlari; bireyleri diisiinmeye iterek, bireylerin strateji gelistirmesini
ve mantiksal siiregler siirdiirerek ¢6ziime ulagsmasini gerektirir. Bu siregte beyin egzersiz
yapmis, ¢0ziim i¢in yeni yollar kesfetmeye ¢ikmistir. Bir bakima zeka oyunlar beyin egitici
oyunlar olarak da diisiintlebilir (Howard-Jones, 2009).

2.3.1. Zeka Oyunlar Egitiminin Amagclar1 ve Onemi

Milli Egitim Temel Kanunu’nda belirtilen amaclar cercevesinde, zekd oyunlari
dersinde 6grencilerin zeka potansiyellerini tanimalar1 ve gelistirmeleri, sorunlar karsisinda

farkli ve 0zgilin stratejiler gelistirmeleri, hizli ve dogru karar vermeleri, akil yiiriitme
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becerilerini etkili bir sekilde kullanmalar1 ve problem ¢6zme asamalarina karst olumlu tutum

gelistirmeleri hedeflenmektedir.

Zekad oyunlar1 dersi ogretim programinda yer aldigi ilizere; zekd oyunlar ile
Ogrencilerin mantik ¢ercevesinde fikirler iiretebilmeleri, deneyimlerden yararlanarak
cikarim yapabilmeleri, akil yiirlitme becerilerini kullanarak problem c¢ozebilmeleri,
tahminler yaparak Ol¢im  siireglerini  siirdiirebilmeleri, sorgulayici  yaklasim
gelistirebilmeleri, alternatif ¢6ziim yollar1 Onerebilmeleri, ii¢ boyutlu diisiinme
kabiliyetlerini gelistirmeleri ve muhakeme yeteneklerini arttirabilmeleri saglanabilir (MEB,

2013a).

Zeka oyunlarmin amagclari arasinda, Ogrencilerin daha fazla sayida duyusal
becerilerini kullanarak ogrencilerin kendini ve kapasitesini kesfetmesini saglamak yer
almaktadir. Zeka oyunlarinin, 6grencilerin akil yiiriitme ve mantiksal diisiinme becerilerini

gelistirdigi diistiniilmektedir (Bottino vd. 2013).

Zeka oyunlar1 6grencilerin biligsel becerileri ve zihinsel kapasitelerini arttirmanin
yant sira, iceriginde yer alan grup oyunlar1 sayesinde Ogrencilerin sosyal becerilerini de
gelistirecek, 6zgiivenlerini arttiracak ve basarisizlik karsisinda pes etmeden yeni ¢oziim
yollar1 aramaya tesvik edecektir (Marangoz, 2018). Ogrenciler oyunun her safthasinda
aktiftirler ve kademe kademe zorlasan oyunlar 6grencileri kendilerini gelistirmeye sevk eder.
Ogrenciler oyunlarda gorsel algilarim ve segici dikkat becerileri etkili bir sekilde kullanarak
farkinda olmadan da olsa zihinsel becerilerini iist diizeyde kullanirlar. Bu da 6grencilerde
miicadele ruhu olustururken ayni zamanda grup oyunlar1 sayesinde sosyal becerilerini de

diizene koymaktadir (Kariyer Koleji, 2017).

Zeka oyunlarmin cesitli problem durumlarimi igermesi ve problem ¢ozme
stireclerinin kullanimini gerektirmesi agisindan problem ¢ézme becerilerine; 6grencinin bazi
stratejileri kullanmasini gerektirmesi ve farkli ¢6ziim yollarini olas1 kilmasi gibi nedenlerle

de stratejik diisiinme becerilerine katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Geleneksel yontemlerin kullanildig1 bir egitim ortaminda dgretmen aktifken dgrenci
pasiftir; ¢iinkli 6gretmen planlanan genel bir egitim miifredatin1 O6grencilere aktaric
rolundedir. Gelisim psikologu Piaget, klasik egitim anlayislarina gore dizayn edilen egitim
ortamlarinda ¢ocuklarin kisitlandigini ve 6gretmen profilinin gocuklarn biligsel yapilarina
uygun olmadigin1 soyler. Piaget’e gbre egitimin amaci, 08rencinin sosyal yasantiya
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uyumunu saglamaktir. Bu amaca ulasilabilmesi igin iyi bir egitimde, ¢ocugun kalitimsal
olarak sahip oldugu 6zellikleri zihinsel gelisimine uygun olan etkinliklerle desteklemek
gerekmektedir. Bu sebeple okullar, 6grencilere baski yapmak yerine, onlarin kendi ¢abalari
ile kendilerinin yon bulmalarina firsat vermelidir. Piaget’in egitim anlayisinda 6gretmen,
Ogrencinin zihinsel yapilarin1 zenginlestirmesine imkan sunacak en uygun ortami
diizenlemeli ve onun 6grenmesine rehberlik etmelidir. Saglanan 6grenme cevresi de,
cocugun etrafindaki olaylarla, nesnelerle, arkadaslariyla, 6§retmeni ve baska yetiskinlerle
kolayca etkilesimde olmasina imkan verebilecek nitelikte olmalidir. Ogrencilerin 6grenme
isinde aktif olmas1 ve materyaller, olaylar iistiinde farkli denemeler yapmasi, ayni1 zamanda

akran 6gretiminin desteklenmesi de ¢cocugun gelisimi i¢in 6nemlidir (Senemoglu, 2013).

Vygotsky ise; cocugun g¢evresinin bilissel gelisiminde 6nemli oldugunu, ¢ocuklarin
etraflarindaki bireylerden ve bulunduklar1 toplumsal yapidan 6grenmeye basladiklarini
belirtmektedir. Ayrica biligsel gelisimin, digerleri tarafindan diizenlenen davranislardan,
kisinin kendi kendine diizenledigi davraniglara dogru yol aldigini ifade etmektedir.
Vygotsky: “Ogretmenlerin ve diger yetiskinlerin asil is goriisii, dissal denetimi giderek
azaltip ¢cocugun igsel denetimini beslemek ve kendi kendini diizenlemesini desteklemektir.”
diyerek 6gretmenlere ve ebeveynlere cocuklarin gelisimlerinde onlara nasil rehber olunacagi
hakkinda yol gostermistir. Cogu zaman 6gretme isinde yetiskinler, ¢cocuklarin diisiinme ve
problem ¢dzme calismalarin1 denetlerler; fakat bu denetleme isi ¢ocuklarin 6grendiklerini
icsellestirmelerini saglamalidir. Verilenleri ezberletmek degil, cocuklarin bagimsiz birer

diisiiniir ve problem ¢oziiciiler olmalarini saglamaya yonelik olmalidir (Senemoglu, 2013)

Bu acgilardan bakildiginda, egitimde materyal kullanilmasi, ¢cocugun materyale
dokunmasi, anlamlandirmasi; ¢evresi, 6gretmeni ve arkadaslariyla etkilesimde bulunmasi
gelisimi i¢in Onemlidir. Cocuklarin 6grenmesini saglamak igin 6zellikle okuldncesi ve
ilkogretim yillarinda dahi somut nesnelerle, materyallerle, g¢aligmasi saglanmalidir.
Sozciikler ve diger semboller ¢ocuklarin anlamalarini saglamada ¢ok az etkilidir. Cocugun
nesneleri tutmasi, hissetmesi, siralamasi, onlarla islemler yapmasi kavramlar1 kazanmasina

yardim edecek ve ¢ocuk soyut diisiinme asamalarinda daha kolay gececektir.

21. yiizy1l 6grenenlerden problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve yaratici diisiinme gibi
iist diizey diistinme becerileriyle birlikte iletisim becerileri, bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanma gibi beceriler de beklemektedir. Bu nedenle, ¢agin gereksinimlerine cevap

verebilecek nitelikte insan yetistirmek igin, Ogrenenlere bilginin yani sira, kavrama,
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uygulama, analiz, sentez, degerlendirme gibi {iist diizey diisiinme becerilerinin
kazandirilmas1 gerekmektedir. Zeka oyunlari; egitim siireglerinde yaparak yasayarak
O0grenme ve aktif 6grenmeye dayali uygulamalara firsat vererek Ogrencilerin iist diizey

diisiinme becerileri kazanmasina yardimci olacaktir.

2.3.2. Zeka Oyunlarimin Simiflandirilmasi

Zeka oyunlar1 dersini, Ogrenciler bireysel olarak siirdiirebilecegi gibi; zeka
oyunlarindaki yetkinlik diizeyleri farkli olan o&grenciler aymi siif ortaminda da
alabilmektedirler. Dolayisiyla zekd oyunlart dersinin uygulanmasinda Ogrencilerin 6n
O0grenme seviyelerinin, zeka yeterliliklerinin, diisiinme bi¢imlerinin ve 6grenme stillerinin
farkli olabilecegi anlayisina dayanan basamakli Ogretim sistemi kullanilmasi uygun
goriilmiistiir. Basamakli 6gretim sistemi, tek boyutlu etkinliklerin yerine kademeli ilerleyen
etkinlikleri tercih eder. Bu ilkeden hareketle basamakli 6gretim sistemi; basitten karmasiga,
kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden etkinlikleri
asamalik ilkesine gore sunulmasmi icermektedir. Ogrenciler temel becerilerin
kavratilmasindan {ist diizey diisiinme becerilerinin kazandirilmasina giden bir 6gretim
siirecinde iken, egitimin her basamaginda kendilerinden beklenen 6grenme sorumluluklarini

karsiladiklarinin varsayildig: bir 6grenme ortami igerisindedirler. (MEB, 2013a).

Zeka oyunlar1 Ogretiminde kullanilan basamakli 6gretim sistemi asagidaki i

asamadan olusmaktadir:

1. Basamak - Baglangi¢ Diizeyi

Oyunlarin kurallarin1 kavramayi, oyun i¢in temel becerileri 6grenmeyi ve baslangic

seviyesindeki oyunlari kurallara uyarak oynamay1 kapsamaktadir.

2. Basamak - Orta Diizey

Ipuclarindan yararlanarak mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayr ve dogru yerden
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¢cozlime baglamay1 gerektiren oyunlardir. Bu oyunlar temel stratejiyi kavramay1 ve dogru

sekilde uygulamay1 gerektiren orta diizey oyunlar1 kapsamaktadir.

3. Basamak - Ileri Diizey

Yaratic1 diisiinme becerilerini kullanarak 6zgiin ¢oziimler iiretme, analizlerden
yararlanarak detayli ¢ikarimlarda bulunma, kosullar1 degerlendirme ve genelleme yapma
gibi Ust diizey becerileri kapsayan oyunlardir. Bagkalarinin deneyimlerinden ve ipuglarindan

ileri diizeyde yararlanma gerektiren oyunlar bu basamak i¢inde yer almaktadir.

Zeka oyunlart dayandiklar diisiinme tarzina, barindirdiklari yapisal materyallere ve

¢ozlime giden yollarin farkliligina gére 6 basamaga ayrilmistir:

1) Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlari:

Akl yiiriitme oyunlar1 daha ¢ok kagit ve kalemle oynanabilen, kisisel oyunlardir. Bu
tarz oyunlarin ¢6zlimiinde ipuglarindan yola cikilir ve deneme- yanilma degil mantiksal
cikarimlar yapilarak sonuca ulasilir. Tek kisi oynanabilen, bulmaca seklindeki oyunlardir.
Oyun baglangicinda bireyi ¢oziime gotiirecek gerekli ve yeterli tiim bilgiler oyun iizerinde
bulunmaktadir. Verilen ipuglarmin dogru sirayla kullanimi problemin ¢oziimii igin
onemlidir. Yapilan yanlis ipucu se¢imleri oyunun ¢oziim siiresini uzatabilir hatta ¢6zimii
imkansizlagtirabilir. Akil oyunlarinda verilen her etkinligin tek cevabi vardir. Tablo
doldurma, diyagram seklindeki pek ¢ok oyun akil oyunlar1 kategorisinde yer almaktadir. Bu
grupta yer alan islem oyunlar1 ise mantiksal ¢ikarimlarla birlikte dort islem becerisinin de
kullanildig1 oyunlardir. Bu oyunlar biiyiikliik, kiigiikliik, siralama gibi kavramlar
barmdirmanin yani sira matematiksel islemlere dayanan oyunlardir. Akil yiiriitme ve islem
oyunlart hem kagit-kalemle hem de bilgisayar ortaminda oynanabilirler. Akil yiiriitme ve
islem oyunlar1 grubundaki oyunlara; sudoku ve tiirevleri, apartmanlar ve tiirevleri, ¢it, hazine
avi, mayin tarlasi, sihirli piramit, amiral batti, ABC kadar kolay, kare karalamaca, kendoku,
futosiki, kakuro, islem karesi, islem tamamlama, ¢garpmaca, bolmece ve kapsiil gibi oyunlar

ornek olarak verilebilir.

Akil yiiriitme ve islem oyunlarinin simiflandirilmasina dair bilgiler Tablo 1’de
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verilmisgtir.

Tablo 1. Akl Yiiriitme Ve Islem Oyunlari Simiflandirmast

Baslangi¢ Diizeyi (D1) Orta Diizey (D2) [leri Diizey (D3)
Ipuglarmin hangi sirayla Sonuca ulagsmak adina ¢ok
. . kullanilacagina karar verildigi, sayida ve derin deneme
Ipuclari ile dogrudan
o o deneme yanilmalarla yanlis yanilmalarin yapildigi,
¢Ozume gidilen o o
baslangi¢larin elendigi ve oyuncunun kendi ¢ézim
oyunlaridir. o . o
oyuna 0zgu stratejilerin yolunu gelistirdigi
kullanildig1 oyunlaridir. oyunlardir.

2) Sozel Oyunlar:

Sozciiklerin birbiriyle iliskisi, benzer ozelliklerine gore siniflandirilmalart gibi
teknikleri iceren ve kelimelerin kullanildigt oyunlardir. Bu oyun tiiriinde birey kelime
dagarcigindan ve temel kiiltiirlinden yararlanir. S6zel oyunlar tek kisilik oyunlar olabilecegi
gibi, karsilikli (iki kisilik) ya da takim halinde oynanan oyunlar da olabilir. Bu oyunlarin
¢Ozlimiinde oyunun tiiriine bagl olarak birden c¢ok ¢oziime farkli stratejiler izlenilerek
ulasilabilir. Hatta oyunu kazandiracak en 1iyi strateji oyunu tasarlayan kisilerce de
bilinmeyebilir. S6zel oyunlara; anagramlar, kelime yerlestirme, sifre oyunlari, kelime avi,
scrabble, resfebe, tabu, sozciik gruplama oyunlar1 6rnek gosterilebilir. Liste seklinde verilen
kelimelerin yonergeleri takip ederek diyagrama yerlestirilmesi gereken kelime yerlestirme
oyunlarinda, oyuncu harflerin kullanim sikliklari, sesli-sessiz harflerin siralar1 gibi temel
stratejileri kullanarak oyunun sonuna ulasir. Scrabble gibi harflerden anlamli sozciikler
thretilmesi istenen oyunlarda ise oyuncunun kelime dagarcigi on plandadir. Sozciik
kurgusunun ve analitik diisiinme becerilerinin 6n planda oldugu bazi kare bulmaca tiirleri de
bu kategoriye dahil edilebilir. Ancak kelime tiiretmekten ¢ok genel kiiltiire dayali olan klasik

kare bulmacalar zeka oyunu olarak goriilmez.

Sozel oyunlarin siiflandirilmasina dair bilgiler Tablo 2°de verilmistir.
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Tablo 2. Sozel Oyunlarin Siniflandirilmast

Baslangig¢ Diizeyi (D1) Orta Diizey (D2) [leri Diizey (D3)
Kelime dagarcigi Oyuncunun ¢6ztume
) kullanilarak uygun ulagmasi icin akill tercihler
Oyundaki olasiliklarin

. o o kelimenin bulundugu, yaptig1 ve kendine 6zgii
(kelimelerin) listelendigi
oyuncunun oyuna 6zgu yontemler gelistirerek
oyunlardir.
yontemler kullandigi oyunu sonlandirdigi

oyunlardir. oyunlardir.

3) Geometrik-Mekanik Oyunlar:

Oyuncularin el-g6z koordinasyonu, motor becerileri, geometrik ve uzamsal diisiinme
kabiliyetlerinden faydalandig1 oyunlardir. Geometrik-mekanik oyunlarin ¢éziimiinde iki ve
ic boyutlu gérme, beyinde canlandirma ya da sistematik diizenleme gibi zihinsel beceriler
kullanilir. Mekanik oyunlarda, tek par¢adan ¢ok parcaya veya c¢ok pargadan tek parcaya
dogru gitme teknikleri de kullanilabilir. Bu kategoride yer alan oyunlar bireysel olabilecegi
gibi iki kisilik veya takim halinde oynanan oyunlar da olabilir. Geometrik-mekanik
oyunlarda genellikle 6nceden tasarlanmis oyun materyalleri kullanilir, ya da oyun dijital
ortamda oynanir. Bu grupta yer alan oyunlara; tangram, soma kiipleri, birim kiipler, rubik
klp, pentomino, tetramino, labirentler, diiglim oyunlari, mikado, jenga, kapla, yap-bozlar,
mekanik ayirma oyunlari, sekil olusturma oyunlari, kiip sayma oyunlari 6rnek olarak

gosterilebilir.
Geometrik-mekanik oyunlarin siniflandirilmasina dair bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Geometrik-Mekanik Oyunlarin Siniflandiriimasi

Baslangi¢ Diizeyi (D1)

Orta Duzey (D2)

Ileri Diizey (D3)

Az sayida ve sistematik
olmayan deneme
yanilmalarin
kullanilmasiyla ¢6ziime

ulagilan oyunlardir.

Coziimiinde az sayida
sistematik deneme
yanilmalarin kullanilmasinm
gerektiren yahut tek bir Kilit
fikir ile ¢cozulebilen

oyunlardir.

Coziimiinde ¢ok sayida
sistematik deneme
yanilmalarin kullanilmasini
gerektiren yahut birden ¢ok
kilit noktanin 15181nda

coziilebilen oyunlardir.

23



4) Hafiza Oyunlari:

Bu kategoride yer alan oyunlar daha ¢ok gorsel hafiza ve hatirlama becerilerine
yonelik oyunlardan olusmaktadir. Kullanilmak istenen tiire gore gorsel veya sozel hafizaya
yonelik oyunlar hazirlanabilir. Oyunun ¢6zlimiine kisa siireli ve/veya uzun siireli bellegin
kullanilmast esastir. Bu grupta yer alan oyunlara, fark bulma oyunlari, resim esleme
(eslestirme) oyunlari, resim hatirlama, sakli objeleri bulma, yon bulma, bir kismi1 yakin plan

ile verilmis nesneyi tanima, zingo gibi oyunlar 6rnek gosterilebilir.
Hafiza oyunlariin siiflandirilmasina dair bilgiler asagidaki Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Hafiza Oyunlarimin Siniflandirilmasi

Baslangi¢ Diizeyi (D1) Orta Duizey (D2) Ileri Diizey (D3)
Hafizada tutulmasi gereken ¢ok
Hafizada tutulmasi Hafizada tutulmasi .
sayida nesnenin oldugu ya da,
gereken az sayida gereken orta sayida
. _ hafizada tutulmasi gereken nesne
nesnenin oldugu nesnenin oldugu o
sayisinin oyun basinda belirsiz
oyunlardir. oyunlardir.

oldugu oyunlardir.

5) Strateji Oyunlari:

Rakibe ya da rakiplere kars1 oynanan, oyun sonunda kaybeden ve kazanan taraflarin
bulundugu oyunlardir. Taraflar, yalniz bir bireyden veya bir takimdan olusabilir. Oyunla
ilgili bilgi ve kurallarin taraflarca bilinmesi durumu oyun tiiriine gore farklilik gosterebilir.
Bazi oyunlarda tiim bilgiler taraflar i¢in acik iken, bazi oyunlarda da taraflarin birbirlerinden
gizledikleri bilgiler olabilir. Hatta baz1 oyunlarda oyunun belli bir asamasina gelmeden
ogrenilemeyen kosullar, bilgiler de bulunmaktadir. Strateji oyunlarinda genellikle 6nceden
hazirlanmis materyaller kullanilir. Dijital ortamda bilgisayar karsi oynanan strateji oyunlari
da bulunmaktadir. Bu oyun kategorisi; tamamiyla analiz edilebilen basit oyunlardan, analizi
cok zor hatta bazen imkansiz olan karmasik oyunlara kadar genis bir ¢esitlilige sahiptir.
Biitlin bilgilerin taraflara agik oldugu ancak oyun yapisinin karmagsikligindan dolay:
oyuncularin analiz yapmasini zorlastiran strateji oyunlarina klasik oyunlar denmektedir. Bu
oyunlara satrang ve go Ornek gosterilebilir. Bu oyunlarda mantiksal g¢ikarimlardan
yararlanmak yeterli olmayacak ve oyuncunun strateji olustururken kendisi ve rakibinin

tecriibelerini, sezgisel taktikleri, oyuna dair kaliplar1 ve oyunun agilis, oyun ortasi, oyun sonu
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gibi farkli agamalarindaki analizleri hesaba katmak zorunda kalacaktir. Strateji oyunlarina
pek cok drnek verilebilir. Bilginin biitiin taraflara agik oldugu oyunlar icerisinde; satrang,
go, mangala, koridor, ligtas, dokuztas, reversi, othello, tic-tac-toe (X-O-X) ve nim oyunlari
sayilabilir. Bilgilerin taraflardan yalnizca birine acgik, digerine kapali oldugu oyunlara ise,

say1 tahmin etme ve mastermind oyunlar1 6rnek gosterilebilir.

Strateji oyunlarinin siniflandirilmasinda dair bilgiler asagidaki Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Strateji Oyunlarimin Smiflandirilmasi

Baslangi¢ Diizeyi (D1) Orta Duzey (D2) fleri Diizey (D3)

] Oyuncunun kendi stratejisini
Oyuncunun oyuna dair

Sadece kurallarinin A gelistirdigi, zaman zaman
- o temel stratejileri
bilinmesinin oyunu baskalarinin tecriibelerinden
o ] kullandig, en iyi .
oynamak igin yeterli B yararlandigi, en iyi stratejiye uzun
stratejiye kolayca _
oldugu oyunlardir. ugraslar ve detayli analizler

ulasilabilen oyunlardir.
sonunda ulagilan oyunlardir.

6) Zekd Sorulari:

Baslangigta ¢oziim yolu belirsiz olan, oyuncunun ipuglarini yakalayarak bunlardan
sonuca ulagsmaya ¢alistig1 sorulardir. Oyuncunun soruyu yazan kisinin istedigi cevaba
ulagmasi beklenir. Ancak 1yi hazirlanmamis bir zeka sorusunda tek bir ¢6ziim olmayabilir.
Bu nedenle kaliteli ve iyi hazirlanmis bir zekd sorunda tiim taraflar1 ikna edici tek bir
¢ozlimiin olmasi istenmektedir. Zeka sorularinin hemen hemen hepsinde oyuncuyu ¢oziime
gotlirecek fark edilmesi istenen bir piif noktasi vardir. Zeka sorulari genelde tek kisi
tarafindan oynanir. Agizdan agiza iletilen pek ¢ok zeka sorusu bu kategoridedir. Cok bilinen
sorulardan bazilarina; bir sandalla kurt, kuzu ve otun nehrin kars1 kiyisina gecirilmesi,
disarida bulunan agma-kapama diigmelerinin kapali bir odadaki ii¢ ampulii nasil
calistirdiginin bulunmasi, yalanci-dogrucu sorulari, belli dl¢iilere sahip kaplar kullanarak
farkli bir hacmi tam olarak 6lgme sorular1 6rnek olarak verilebilir. Net bir ¢éziim yontemi
olmayan ve sezgisel bir yaklasima ihtiya¢ duyulan dizinin bir sonraki elemanini tahmin

etme, kibritlerle sinirli sayida hamle sonucu bir esitlik elde etme gibi problemler de bu
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kategoriye yerlestirilebilir. Satrang, go gibi klasik oyunlarda sinirli sayida hamle yaparak
istenen bir konfigiirasyona ulagsmaya dayali problemler de bu Kkategoride

degerlendirilmektedir.

Zeka sorularmin siiflandirilmasina ait bilgiler Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Zeka Sorularinin Suiflandiriimast

Baslangi¢ Diizeyi (D1) Orta Diizey (D2) Ileri Diizey (D3)

S ) Kolayca tahmin edilemeyen Asamalar1 kolayca tahmin
Tahmin edilmesi kolay

_ tek asamadan ya da asamalari edilemeyen ve ¢ok
olan, tek asama ile N
kolay tahmin edilen ¢ok asamadan olusan sorulardir.
¢Oziime ulasilan sorular
‘ asamal1 ¢Oziimleri olan Bu sorularin ¢éziimii
bu kategoride yer alir. ) o
sorulardir. deneyim gerektirir.

2.3.3. Zeka Oyunlarinda Kullanilan Beceriler

Akil Yiiriitme Becerisi:

Zeka oyunlar1 sonunda elde edilen basari, hizli ve dogru bir sekilde akil yliriitmeye
dayanmaktadir. Ge¢gmiste edinilen problem ¢d6zme becerileri zeka oyunlarini ¢ézebilmek
icin kimi zaman az kimi zaman ¢ok fayda saglayabilse de zeka oyunlar ezbere dayali bir
ders degildir. Zeka oyunlar1 oynamay1 bireyler icin esas eglenceli kilan nokta da degisen
oyun ¢esitliligi ve farklilasan zorluk seviyeleri olmasidir. Akil yiiriitme becerisi, problem
cozme becerisi ile birlestirildiginde 6grencilerin hem egitim hayatlarinda hem giindelik

yasamlarinda dmur boyu kullanacaklart en 6nemli zihinsel becerilerden biri olacaktir.

Akil yiirlitme becerisinin gelistirilmesi igin Zekd Oyunlar1 Dersi Ogretim

Programi’na gore oyunlarda asagidaki hedeflerin dikkate alinmasi gerekmektedir:
e Mantiga dayal fikirler iiretebilme,
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e Gruplandirma becerilerini gelistirme,

e Deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme

e Benzetim yoluyla akil yiiriiterek problem ¢ézebilme,

e Timdengelim yontemiyle problem ¢ézebilme,

e Sayilar kullanarak iglemsel stratejiler gelistirme,

e Soyut sembolleri kullanarak hareket stratejilerini olusturabilme,
e Sozel oyunlarda semantik stratejiler gelistirebilme,

e Uc boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme,

e Ug boyutlu diisinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,

e Islemsel ve lgmeye dayali tahmin becerileri gelistirebilme (MEB, 2013a).

Zeka oyunlarinda hedefe ulasabilmek i¢in hizli ve dogru bir sekilde akil yiiriitiilmesi
gerekmektedir. Akil yiirlitme, sistemli problem ¢6zme becerisi ile birlikte 6grenenlerin dmiir

boyu kullanacaklar1 en 6nemli zihinsel becerilerden birisidir. MEB (2013b), Ortaokul

Matematik Dersi Ogretim Programi’nda muhakemeyi akil yiiriitme olarak
nitelendirmis ve 6grenenin eldeki verilerden hareket ederek matematigin kendine 6zgii
araclarimi (semboller, tanimlar, iliskiler, vb.) ve diisiinme tekniklerini (timevarim,
tiimdengelim, karsilastirma, genelleme, vb.) kullanarak yeni veriler elde etme siireci olarak
tanimlamistir. Akil yiiriitme insanin tecriibelerini birlestirerek yeni diizenlemelere ulastigi
bir diisiinme tarzidir. Insanlarin bilgiyi aldig1 ve verilere gore bir ¢ikarimda bulundugu
biligsel bir siireg olarak da tarif edilebilir (Kurtz vd. 1999). Akil yiiriitmeye iligkin bir diger
tanim da bilginin karar verme veya sonuca ulagma amaciyla analiz edilmesidir (Nickerson,
1986; Storey, 2004; Akt. Basara Baydilek, 2015). Amsterlaw’a (2004) gore de akil yiiriitme,
bir¢ok konu ve icerigi kapsayan hem giinliik hem resmi olarak genis bir diistinme durumunu
tarif etmek icin kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda bilingli bir bilissel aktivitedir. Hedefe

yoneliktir ve bir dizi islem veya basamak gerektirir ( Akt. Yondemli ve Tas, 2018).

Problem C6zme Becerisi:

Zeka oyunlari etkinliklerinin temelini problem ¢6zme becerisi olusturmaktadir. Zeka
oyunlar1 sayesinde problemler, sadece sayilar ve yazilar olmaktan ¢ikip, gercek hayat

materyalleri ile kurgulandiginda ogrencilerin problemleri ger¢ek diinya sorunlariyla
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iliskilendirmeleri ve ¢oziimlemeleri daha kolay olacaktir. Ogrenciler bu sayede yeni ¢dziim
yollar1 denemis ve ¢0ziime giden stratejileri kullanmay1 6grenmis olurlar. Bazi problem
¢Oziimleri oldukca basit ve tek bir yontemle pratikge ¢oziilebilirken, bazilar1 daha sistemli
bir analiz ve ¢alisma gerektirebilir. Bu sebeple 6grencilerin uzun vadede problem ¢ézme
etkinliklerinde basar1 saglamalari i¢in problem ¢6zme asamalari kavratilmalidir. Bu amagla
zekd oyunlar1 etkinlikleri etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Zeka oyunlari vasitasiyla
sistemli veya dogaclama gelisen problemleri fark etme ve tanimlayabilme, problem
karsisinda farkli tutumlar1 gorebilme, strateji olusturma, alternatif ¢6ziim yollarin1 kesfetme,
¢oziimde yer alma ve rolii kesfetme, problem ¢6zme becerisini hayata aktarabilme 6zellikleri

gelistirilebilir.

Zeka oyunlari dersinin ve etkinliklerinin temeli problem ¢6zmedir. Problemi sadece
sayilar ve sekillerle degil gergek hayat materyalleri ile kurgulayarak 6grencilerin problemleri

gercek diinya sorunlariyla 6znellestirmeleri saglanmaktadir.

e Ogrencilerin uzun vadede problem ¢6zmede basarili olmalarmi saglamak icin
problem ¢6zmenin temel agsamalar1 kavratilmaktadir. Bu agamalar:

e Motivasyon - Istek: Her konuda oldugu gibi istek olmazsa problemin ¢dziimiinde
basariya ulasilmas1 miimkiin olmayacaktir. Bu nedenle istek yaratilir.

e Problemi anlamak, kavramak: Problemi olusturan kosullar1 ve kurallar1 kavramak,
¢ogu zaman c¢oziimii ve ¢Oziim yontemini ortaya cikartacaktir. Bu yiizden bu
asamaya yeteri kadar zaman ayrilmaktadir.

e COzim yonteminin secilmesi, belirlenmesi: Problemleri ¢6zmek i¢in bir¢ok farkli
¢0zum yontemi mevcuttur. Deneme-yanilma, tiime varma, tiimden gelme, varsayim
kullanma, problemi doniistiirme, problemi pargalama gibi ¢6zme yontemlerinden en

uygun olan biri veya bazilari segilir.

Yontemin uygulanmasi: Yontemin uygulanmasi siireci bazen ¢ok kisa bazen ise ¢cok
kademeli olabilir. Bireysel veya takim ¢aligmasinda bu agsamada sistemli bir ¢alisma
yapilmaktadir.

e Kontrol: Coziimiin tiim kurallar ve sartlar1 sagladigi kontrol edilir.

e Genelleme: Uygulanan yontemin ge¢miste Kkarsilagilmis veya gelecekte

karsilagilacak hangi problemlerde kolaylik saglayabilecegi sorgulanir.
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Elestirel Diistinme Becerisi:

Elestirel diisiinme; bir konuyla ilgili bilgi toplama, farkli bakis agilarin1 inceleme,
varsayimlar1 gozden gegirme, gegerli bilgiyi gecersiz bilgiden ayiklama, kalanlar arasindaki
iliskileri saptama, verileri mantiksal bir gergeveye oturtma ve en son bunlara gore bir yargiya
varma siire¢lerinden olusan bir diisiinme bi¢imidir. Kisaca elestirel diisiinme akil yiiriitme,
analiz etme ve degerlendirme asamalarindan olusur. Elestirel diistinme becerisi; 6grencilerin
ezber yerine soran sorgulayan merak eden, herhangi bir fikre kort kériine inanmak yerine

onu irdeleyen bireyler olarak yetismelerini saglar.

Egitim ogretim siirecinde Ogrenciler bilgiyi neden aldiklarinin, aldiklart bilgiyi
nerede ve nasil kullanacaklarinin farkina varamazlar. Elestirel diisiinme becerisi bireyin ne
yapacagina ve neye inanacagina karar vermesi i¢in ¢oziimleyici, degerlendirmeye yonelik
bilingli yargilarda bulunmasi olarak tanimlanabilir. Ogrenciler zekd oyunlar1 sayesinde
sunulan bilginin ig¢inden faydali olanlar1 ayiklama, 6rgutleme ve fayda saglayacak sekilde
kullanma becerileri kazanir boylece elestirel diisiinme becerilerini kazanmis bireyler olarak

yetisebilirler.

Yaratict Diisiinme Becerisi:

Sira dis1 diisiinen ve farkliliklart ortaya koyabilen kisilerin her dénemde iz birakan
bireyler olduklari su gotiirmez bir gercektir. Giincellenen egitim programlarinda farklh
diigiinen yaratict bireyler yetistirme amaci 6n plandadir. ABD'li gazeteci ve yazar olan
Walter Lippmann’in “Herkes ayni seyi diistiniiyorsa, hi¢ kimse fazla bir sey diigiinmiiyor
demektir.” s6zunu giiniimiiz 6gretmenlerinin kendilerine diistur edinmeleri gerekmektedir.
Yaratict diislinebilen bireyler yetistirebilmeye giden Ogretim elemanlarindan bir de

ogrencileri farkl yollar deneyerek hedefe ulastiran zeka oyunlaridir.

U¢ Boyutlu Diisiinme:

Zeka oyunlar1 dersinde kullanilan materyaller sayesinde Ogrenciler ii¢ boyutlu

diistinme becerilerini gelistirmektedirler. Oyunlarda yer alan materyalin iistten goriiniislinii
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cizme, iki boyutlu kagit tizerindeki bir ¢izimi materyalleri kullanarak ¢ boyutlu bir cisme
doniistiirme caligmalar1 6grencilerin zeka oyunlari dersinde ii¢ boyutlu diisiinme becerilerini

kullanmalarin1 saglar.

Soyut Diigiinme Becerisi:

Cocuklar oyunlar ve kurgular sayesinde soyut diisiinmeyi 6grenebilirler (Karakaya,
2006). Zeka oyunlarinda kullanilan materyaller ile 6grencinin bir sonraki adimi diistinmesi,
rakibin hamlesine karsi hamle gelistirme c¢abasi 6grencinin zekd oyunu oynarken soyut

diisinme becerisini kullanmasini gerektirmektedir.

Analitik Diisiinme Becerisi:

Bir problemi veya konuyu tiimden gelim yontemi ile alt konulara ayirip, her bilgiyi
ayrica degerlendirebilme yetenegidir. Konularin kiigiik parcalara ayrilip bilginin
sorgulanmasindaki amag, parcalardan yola c¢ikip biitiinii ¢oziimlemek/gelistirmektir.
Analitik diigiinme yetenegi olan kisiler, karmasik yapilar karsisinda pratik ¢ozlimler
uretebilirler. Analitik diisinme yetenegimizi gelistirmenin en etkili ve en eglenceli
yontemlerinden biri de oyun oynamaktir. Strateji oyunlar1 ve zek& oyunlar1 oynamak analitik

diisiinme yetenegimizi gelistirir.

Sozel Beceriler (Iletisim):

Giliniimiizde her birey bir takimin parcasi olarak hayatini siirdiirmek zorundadir. Bu
yiizden egitim siirecinde takim tiyesi olmanin gerekleri 6gretilmektedir. Zeka oyunlar giiglii
bir iletisim aracidir ve profesyonel sirketlerin egitimlerinde bile takim ¢aligmasini 6gretmek
amaciyla kullanilmaktadir. Ayrica zeka oyunlar entelektiiel bilgi ve birikimin evrensel bir

gostergesi olarak goriiliir. Bu sayede diinyanin her yerinde iletisim kurmaya yarayacaktir.

[letisim becerilerini gelistirebilmek amaciyla;
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e Diinyada yaygin ve sevilen zeka oyunlarinin 6gretilmesi

e Takim calismasinin temel kurallari,

e Takimda gorev dagilimlarinin yeteneklere gore paylasilmasinin  Gnemi

kavratilmaktadir.

Psikomotor Beceriler:

Zeka oyunlari dersinde mekanik oyunlar ve strateji oyunlar1 hazirlarken ve oynarken

psikomotor becerilerin gelisimi i¢in bircok ara¢ kullanilacaktir. Psikomotor becerilerin

gelistirilebilmesi i¢in asagidakiler hedefler gozetilir:

e Birim kiipleri kullanarak ¢esitli oyun materyaller tiretme

e  Makas, maket bicagi vb. malzemeleri kullanarak tangram vb. oyunlar iiretme
e  Kagit, karton vb. malzemeler katlanmasi gereken oyunlari ¢6zme

e  Pergel, cetvel, iletki ve gonyeyi kullanma

e Iki ve ii¢ boyutlu sekiller ve cisimler olusturma

Duyussal Ozellikler:

Zeka oyunlar1 programi 6grencilerin olumlu duygusal gelisimini saglamak icin

dikkatle iglenmektedir. Zekd oyunlarindaki basar1 veya basarisizligin ¢ok veya az zeki

olmanin bir gostergesi olmadig1 vurgulanir. Duyussal becerilerin gelisiminde hedefler:

e Hobi olarak zeka oyunlarini sevme

e Zekanm ve zihinsel gelisimin faydalarini kavrama

e  Sabirli ve sorumlu olma

e Problemleri ¢ozebilecegine inanma, ¢6zme istegi, motivasyonu kazanma
e Zeka oyunlan kiiltiiriinii sosyal becerileri i¢in kullanmay1 6grenme

e Empati gelistirme

e Akl yiirlitmenin 6nemini kavrama
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Zeka oyunlar 6grencilerin eglenirken zekasini gelistirmesi, zihnini agmasi ve yeni
bir seyler 6grenmesi icin gelistirilmis oyunlardir. Ogrenciler bu oyunlarla zihinsel
becerilerini gelistirirken yeni beceriler de elde ederler. Bunlara planli hareket etmek, hizlh
ve dogru karar vermek, pes etmeden c¢abalamaya devam etmek ornek olarak verilebilir.
Ogrenci zeka oyunlari ile yeni seyler 6grendikge, zekasini ve bilgisini kullanarak oyunlari
kazanmaya basladik¢a 6zgiliveni artar: bilgi ve zekasini 6lgme firsat1 bulur. Eksik yonlerini
gorlir ve gelistirmek icin neler yapabilecegini diisiiniir. Kendi kararlarinin sorumlulugunu
ustlenir. Ayrica zeka oyunlar1 sayesinde d6grenciler 6zgiiven gelistirirler. Psikoloji biliminde
hafiza, bilgiyi isleyip beynin yapisina uygun bir bicimde saklayabilme; gerektiginde geri
cagirtp kullanabilme yetenegidir. Hafiza teknikleri ile gelistirilmesi miimkiin olan insan
bellegi, sinirlar1 belirsiz blyik bir depolama alanidir. Ozellikle cocuklarin hafizasi hizli ve
etkin bir sekilde gelisime aciktir. Hafiza gelistirmek, toplam depolama alanini biiylitmek
degil; depolama yeteneginin gelistirilmesidir. Zek& oyunlar1 sayesinde dgrenciler hafiza
tekniklerinin kullanir ve boylece hafizalarini gelistirirler. Zeka oyunlar1 konsantrasyon
gerektirdiginden Ogrenen bu oyunlar1 oynarken dikkatini yogunlastirma ve bir tek ise
konsantre olmay1 6grenir (AIMEM , 2017). Ayrica zeka oyunlar1 oynamaya alisan 6grenciler
ellerindeki oyun materyallerini 6zenli kullanmayi da ogrenirler. Takim oyunlarmin

faydalarin1 gordiikge isbirligi yapmaya daha hevesli hale gelirler.

Gorsel Algi-Uzamsal Beceriler:

Gorsel algi, bireye gelen gorsel bilgiyl yorumlama, anlama ve tanimlama becerileri
olarak tanimlanmaktadir (Akaroglu ve Dereli, 2012). Gorsel alginin gorsel-uzaysal algi,
gorsel ayirt etme, gorsel-mekansal iliskiler, gorsel bellek, sag-sol yon belirleme, gorsel
nesneleri yorumlama gibi pek ¢ok alt alan1 bulunmaktadir. Zekd oyunlari oynarken
benzerlik, parga-biitiin iligkisi, belli bir 6zellik ya da olus sirasina gore siralayarak ve
gruplayarak sekil-zemin ayrimi yapma, farkliliklar1 fark etme ve zihinde canlandirma

yetenekleri onlarin gorsel alg1 becerilerini kullanmalarini saglamaktadir.

2.3.4. Zeka Oyunlarmmin Katkilari

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

Zeka oyunlari, bireyin eglenirken yeni bir seyler 6grenmesi, farkli bakis acilar
kazanmas1 ve zekasini gelistirmesi i¢in gelistirilmis oyunlardir. Bu oyunlar1 oynayan
bireyler hem biligsel becerilerini gelistirirler hem de yeni yetenekler kazanirlar. Ozellikle
cocuklar i¢in, zaman 6ldiiren yararsiz ugrasilar yerine planli hareket etmeyi, dogru ve hizl

karar vermeyi ve farkli bakis acilar1 kazanmayi saglayan eglenceli oyunlardir.

Zeka oyunlar1 oynayan cocuklar, yeni seyler 6grendik¢e ve Ogrendikleri bilgi ve
becerileri kullanarak kazanmaya basladik¢a kendilerine olan giivenleri de artar. Eksik
yonlerini goriirler ve bunlart gelistirmek i¢in neler yapabileceklerini disiintirler.
Biiyiiklerinden bagimsiz karar verme ve bu kararin sorumlulugunu iistlenme becerisi
kazanirlar. Ayrica, giiniimiiz ¢ocuklari i¢in en biiyiik problemlerden biri olan dikkati
yogunlastirma ve odaklanma becerilerini gelistirirler; ¢iinkii zekd oyunlart yliksek

yogunlagma gerektirir.

Zeka oyunlart egitimi alan ¢ocuklar diisiinme, elestirme, akil yiiriitme becerilerini
gelistirirler ve bireysel-toplumsal hayatlarinda kendine daha fazla giivenen ve yasitlarina
gore 6n planda olan bireyler haline gelirler (Marangoz, 2016). Ozetle cocuklar, zeka oyunlari
ile pratik, stratejik, elestirel ve yaratict diisiinme, problem ¢6zme, akil yiiriitme, iletigim,
karar verme, girisimcilik, ¢oziim yolu gelistirme, Ongdérme, analiz etme, dikkati
yogunlagtirma, gorsel algi, parga-biitiin iliskisi kurma ve ipuglarindan yararlanma

becerilerini gelistirirler.

Oyunlarin egitimsel faydalar1 konusunda, farkl alanlardaki yazarlar tarafindan farkl
olumlu etkilere dikkat cekilmektedir: Motivasyon ve smif dinamikleri, dikkat ve
konsantrasyon, 6grenmeye kars1 tutum ve benlik saygis1 bunlardan bazilaridir. Birgok yazar,
dijital oyunlarin egitsel kullanimimin ¢ocuklarin biligsel becerileri {izerinde 6nemli bir
etkisinin oldugunu kabul etmektedir, fakat zekd oyunlari, 6grenme sonuglar1 agisindan pek
az incelenmistir ve az sayida ¢alisma, kapsadiklari belirli bilissel yetenekleri arastirmistir

(Bottino ve Ott, 2006).

Okullarda satrang 6gretilmesinin ve oynanmasinin dogrudan akademik performansa
katkida bulundugunu sdyleyen Meyers ve Abstractly, satrancin ¢ocuklar1 daha akill

kilmasin1 odaklanma, gorsellestirme, ileriyi diisiinme, segenekleri tartma, somut analizler
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yapma, soyut diistinme, planlama ve birden fazla diislinceyle eszamanli olarak miicadele

etme becerilerini gretmesine baglamaktadir.

Satrang, karar verme, konsantrasyon ve azim becerilerini gelistirir. Zihinsel agidan
zorlayic1 olmakla kalmaz; hem istiin yetenekli o6grencileri hem de tiim 6grenme
seviyelerindeki &grencileri cezbeder. Ozellikle matematik ve okumada problem yasayan
bir¢ok 0grenci, satrang 6grenirken bazen kayda deger ilerlemeler gosterir. Satrang ¢ocuklari
daha akilli yapar. Satrang yeni bir diisiince bi¢imi gelistirir ve bu egzersiz, zeka dizeyini
artirmaya katkida bulunur. Son yapilan arastirmalar bunun, yeni sinaptik baglantilarin
biliylimesi sayesinde oldugunu ifade etmektedir. Satrang oynama, beyinde dendritlerin

gelismesini desteklemektedir (Ibrahim, 2014).

Hizli ve kalic1 6grenmede gelecegin egitim yontemi olarak goriilen zeka oyunlari
sayesinde dgrenciler 6ngdrme, cabuk karar verme, bir sonraki agamay1 planlama, ihtimalleri
diisiinme, alternatif ¢ozlimleri gérme, farkli bakis agilart kazanma ve akil yiiriitme gibi
yetenekleri gelistirirler. Zeka oyunlarinin bir egitim ydntemi olarak dnemini goren Milli
Egitim Bakanligir da, 2012-2013 6gretim yilinda 5.siiflardan baslamak {izere kademeli
olarak 5.,6.,7.,8 siniflarda ‘Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersini 6gretim miifredatina koyarak

uygulamaya baglamistir.

Bu arastirmada da tercih edilen, strateji oyunlardan biri olan “dokuztas” ile ilgili
cesitli aragtirmalar yapan Kalayci (2015), ¢ok eski zamanlardan beri kulturimuzde olan bu
oyunun faydalaria deginmektedir. Bu oyunlarin ¢ocuklarin dikkatini tek bir konu tizerinde
odaklayabilme; hizli ve dogru diisiinerek karar verme yetenegi kazandirdigindan ve strateji
oyunlarinin kurallarim1 ve bu oyunlart oynamayr gelistirmenin Oneminden bahseder.
Cocuklar bu oyunlar sayesinde, soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri olusturmay1
ogrenirler. Kalayc1 (2015), dokuztas ile ilgili yaptig1 proje afisinde, bu oyunun kisiye
kazandirdiklartyla ilgili sunlart vurgulamistir: Zekayr gelistirir, diisiindiiriir, eglendirir,
mutlu eder, degerlerine sahip ¢ikmay1 6gretir, Ongoriiyii artirir, stratejiyi gelistirir, iletigimi

kuvvetlendirir ve rahatlatir.

Orug ve Aygiin (2015), lise diizeyinde ¢ocuklarin internet ve telefona olan zararl
yatkinliklarinin, bagimliliga donlismesini engellemek amaciyla, onlarin gelisimine katki
saglayacak zeka oyunlarimi tanitmak ve Ogretmek amaciyla bir proje yiirtitmiislerdir.

Projenin amaci, ¢ocuklarmn ekranlarla degil akranlariyla oynamasidir. Ogrencilere internet
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ve telefon kullaniminda ¢ok fazla zaman gegirdikleri konusunda farkindalik yaratabilmek,
‘internetsiz  yagayamam’ algisindan kurtarabilmek ve zamanlarint daha verimli
degerlendirebilmeleri i¢in zeka oyunlariyla tanistirmak ve giinliik hayatlarina katabilmek bu
projenin amaclar1 arasindadir. Proje kapsaminda, lise 6grencileriyle yapilan toplam bes
haftalik ¢aligmada, 6grencilere Rubik Kiip yarismasi, Koridor, Abalone, Satrang gibi oyunlar
ogretilmis; kitap okuma, acik alanda unutulmaya yiiz tutmus geleneksel oyunlar oynama gibi
aktiviteler yaptirilmistir. Proje sonunda okul 6gretmenleri; 6grencilerin zeka oyunlarini ¢ok
sevdiklerini ve bu dogrultuda okullarinda zeka oyunu turnuvalar1 diizenlemek istediklerini

sOylemislerdir.

Orug ve Aygiin (2015), zeka oyunlarinin ¢ocuklarin ve genglerin gelisimlerinde
olumlu etkilere sahip oldugunu belirterek, bu tiir oyun ve aktivitelerin artirilmasi,
ogretmenler araciligiyla da yaygilastirilmasi gerektigini belirtmislerdir. Internet ve cep
telefonunun vazgecilmez ihtiyaglar olusu, zararlarinin olmadigi anlamina gelmedigi i¢in, s6z
konusu zararlar1 azaltmak maksadiyla da zeka ve akil oyunlarina yer vermenin olumlu
geligsmelerden biri olacagini da ekleyen Orug ve Aygiin (2015: 585), “Zeka ve akil oyunlar1
lizerine yeni arastirmalar yapilmali, bu konuda 6zellikle egitimciler bilgilendirilerek egitim

ortamlarinda etkili bir sekilde kullanimi saglanmalidir.” seklinde 6nerilerini belirtmislerdir.

Egitim ve 0gretim siiresince ¢ocuklarin dikkatini siirdiirmeleri son derece zordur.
Cocuklar bir siire sonra sikilir ve dikkatleri dagilir. Bu durum algilamay1 ve kalic1 6grenmeyi
engeller. Oyunla 6grenmenin yararlarindan biri, yogunlasan dikkatinin kalitesidir. Oyunlar,
Ogrencinin pasif durumdan aktif olmaya gecisini kolaylastirdigindan, diger 6grenme
yontemlerine kiyasla daha fazla ilgi goriirler. Oyunlarin, O6zellikle zeka oyunlarinin,
planlama, akil yiiriitme, strateji gelistirme, mantiksal anlama, gorsel-uzamsal diisiinme,
yaraticilik, dikkati yogunlastirma, hafiza ve hatirlamay1 hem ¢ocuklarda hem yetiskinlerde

gelistirdigi bildirilmistir.

Cocuklar ileri yaslardan ziyade, erken yaslarda egitmek daha kolaydir. Yapboz
bulmacalar, gorsel sunumlar, miizik, yabanci dil 6grenme, satrang, resim, bilimsel arastirma,
matematik oyunlari, yazma ve benzeri etkinliklerle, beynin erken yaslarda uyarilmasi,
beyindeki Ogrenmeyle ilgili sinaptik baglantilar1 giiclendirdigi belirtilmektedir. Bu
caligmalarin 15181nda, oyunlarin yalnizca eglence araglar1 degil, ayn1 zamanda ¢ocuklar i¢in
bir 6grenme ortami olusturduklar1 i¢in de 6nemli oldugu goriiliiyor. Oyun oynayan ¢ocuk

dikkatini verir ve dikkati veren ¢ocuk daha basarilidir (Altun vd. 2016).
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Egitici oyuncaklar, ¢cocuklara kazandirilmak istenilen kavramlari (eslestirme, farkl
olani bulma, parcgalar1 birlestirme, gruplama, siralama, iliski kurma vb.) hem eglendirici,
hem de egitici yontemlerle 6gretmeye yardimcr olan ve ¢ocuklarin bilissel gelisimlerini
destekleyen oyuncaklardir. Bu oyuncaklar, cocugun yasina gore farkli 6zellikler gosterir.

Egitici oyuncaklar ¢ocuklarin;

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

e Olaylar ve nesneler, sebep-sonu¢ iliskileri, benzerlik-farklilik, parga-bitin 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 ¢6ziimler bulmalarini saglar.

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

e Sekil-zemin farkindaligi, el-g6z koordinasyonu, hafizada tutma, karar verme ve

aklinda canlandirma gibi yeteneklerini gelistirir (Akaroglu ve Dereli, 2012).

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

gelisim alanlarin desteklenmesi igin egitici oyuncaklarin kullanilmasi oldukga faydalidir.

Masa oyunu, masa Ustli oyunu ya da kutu oyunlar1 genis bir ailedir. Bir veya birden
fazla kisi ile birlikte, genellikle masa basinda veya diiz ylizey ilizerindeki oyun tahtasinda
oynanan; zar gibi sans faktoriiniin oyuna dahil edilmesini saglayan araglar, kartlar, piyon
veya sayac taglar1 gibi belirtegler ve benzeri yardimci nesneler aracilifiyla oynanan oyunlar
masa oyunlari olarak degerlendirilebilir (Cengiz, 2008). Zeka oyunlari ise bigim bakimindan
masa (kutu) oyunlarma benzemektedir. Ancak bu zeka oyunlar1 sans faktorii igermemesi

yoniiyle kutu oyunlarindan ayrilmaktadir.

Alan yazinda rastlanan kutu oyunlarmin bir kismi igerik agisindan zeka oyunlar
olarak degerlendirilebilecegi gibi bir kismi1 da aile ortaminda eglenceli vakit gegirmek i¢in

kullanilan oyunlardir. Bu agidan diisiiniildiigiinde bazi kutu oyunlarin egitimsel amach
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kullanim1 da gériilmektedir. Ornegin, ok bilinen ve aile ortaminda oynanan tombala oyunu,

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

Kutu oyunlar1 her yastan insan i¢in, bilgi ve beceri gelistirmede elleri kullanmayi ve
yan yana oynamayl saglayan onemli araglardir. Iyi tasarlanmis oyunlar ilgi cekici bir
atmosfer yaratmakla kalmaz, ayn1 zamanda icerige odaklanma, 6grenmeyi saglama ve
giiclendirmede eglenceli ve rekabetci bir ortam saglarlar. Oyunlardaki hatalar faydalidir ve
neyi 6grenmemiz gerektigine dikkat ¢eker. Oyunun kendisi, bilgileri baglamaya yardimci
olmak icin gorsel bir metafor saglar. Oyun 6geleri, tartismalar ve igerik hakkinda takim
iiyeleri ile problemleri ¢cdzmeye ¢alisma dgrenmeyi saglar. lyi sorular, ¢ozillmesi gereken
sorunlar ve diisiiniilmesi gereken durumlar oyuncularin diistinmelerine ve 6grendiklerini
uygulamasina izin verir. Etkili oyunlar, bilgiyi kavramsal bir ¢cercevede organize etmeye ve
somutlastirmaya hizmet eder. Yeni bilgileri birlestirmek icin analojiler ve metaforlar

saglarlar. Takimlar halinde oynandiginda, iiyeler birlikte 6grenirler; hi¢ kimse bir cevabi

bilmedigi i¢in kendini yalniz hissetmez (Treher, 2011).

Uzmanlar masa oyunlarinin, ¢ocuklarin okulda daha iyi sonu¢ almalarina yardimer
olan bir siirli beceriyi artirabildigini ve oyunlari aileyle oynamanin yararlarinin daha ¢ok
oldugunu séylemektedir. Oyunlar, farkli yaslardaki ¢cocuklar i¢in farkli sebeplerden dolay1
mukemmel hale gelmektedir. Okul 6ncesi donem 6grencileri igin, kurallari takip etmeyi,
odaklanmay1, sirasin1 beklemeyi ve hazzi ertelemeyi 6grenmenin eglenceli bir yoludur ki
bunlar 6zdenetimle, problem ¢ézmenin temelini olusturur ve yaratict diisiinceye yardimci

olmaktadir (Marangoz, 2018).

Kutu oyunlari, dijital tabanli 6grenim ortamlarinin hala olusturmakta zorlandig:
sosyal atmosferi saglar. Bu kismen, yiiz ylize birlikte oynamanin yarattig1 paylasilan
deneyimlerden saglanmaktadir. Bu nedenle, sinifta kutu oyunlar1 kullanmak, motivasyonu
artirma ve O0grenciler arasinda iletisim kurmak icin ¢ok iyi bir arag¢ olabilir. Motivasyonu
artiran hem eglenceli hem de 6grenme hedeflerine uygun bir oyun bulmak kolay degildir.
Bu nedenle giinlimiizde egitim amagli gelistirilmis bir¢cok kutu oyunlar1 egitimin bir parcasi
haline gelmektedir. Kutu oyunlart en ¢ok erken ¢ocukluk doneminde stratejik diisiinme
becerilerini ve matematiksel diisiinme becerilerini arttirmak amaciyla kullanilmaktadir.
(Hawkinson, 2013).

Arastirmalar, erken yasta sayr algisinin olusmasinin, uzun vadeli matematik
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basarisinda etkili oldugunu gostermektedir. Cocuklarin miktar ve say1 dogrusu hakkinda
matematiksel sezgileri ne kadar gugcli olursa, ilkokul ve ortaokul matematik testlerinde o
kadar iyi performans gosterirler. Sayilarla ilgili kutu oyunlari ne kadar ¢ok oynanirsa,
cocuklarin rakamlar1 tanimlama, sayma, sayr dogrusunu anlama ve sayisal biyiikliik
karsilagtirmas1 yapma becerilerinde gosterdikleri performansinin o kadar iyi olacagi ifade
edilmistir (Dewar, 2017).

Kutu oyunlarmin 6grenme ve 6gretme siireglerinin etkililigi icin ¢ temel noktaya

isaret edilmektedir. Bunlar:

1 - Kutu oyununun igerigine ve oyunun potansiyeline dair 6gretmen farkindalig

2 - Kurallar1 ve hedefleri agikladiktan sonra ¢ocuklarin kurallar takip etmelerine,
catismalari ¢ozmelerine ve yeterlilik duygusunu gelistirmelerine yardimeci olmak igin

Ogretmenin varligi

3 - Agiklamalari, eylem ve diislincenin yansimalarini tesvik eden ve varsayimlara

meydan okuyan énemli konusmalardir (Schuler ve Wittmann, 2009).

Aragtirmalarda genelde olumlu etkileri oldugu icin erken yaslarda matematikte,
ogrenme igerigine yonelik masa oyunlarinin kullanimi belki de en yaygin olanidir. Masa
oyunlari, 6nemli igerigi 6grenmede eglenceli ve miikkemmel araglardir. Maliyetleri diisiiktiir,

bir araya getirilip depolanmasi kolaydir ve giinliik rutinlere kolayca eklenebilirler.

Ogrencilerin igerigi 6grenmelerinde de son derece motive edicidirler (Roskos ve Christie,
2012).

Bu aragtirmada kullanilan masa (kutu) oyunlari, sans faktoriiniin olmadig1 verilen
ipuclarindan yola ¢ikilarak akil yiiriitmeler sonunda sonuca ulagilan oyunlardir. Bu oyunlar
bir kutu igerisinde yer alan kendi i¢inde basitten karmasiga ilerleyen kartlar, taglar vb.

Ogelerin yer aldig1 masa basinda bireysel ya da grup¢a oynanan oyunlardan olugmaktadir.

Arastirmada kutu oyunlarinin yani sira kagit iizerinde oynanan tek kisilik ya da iki
kisilik kagit oyunlar1 da kullanilmistir. Bu oyunlardaki siralama basitten karmasiga dogru
giderek Ogrencinin zihinsel gelisim siireclerini atlamadan sirayla takip etmesi amag
edinilmistir. Arastirmada kullanilan kagit oyunlarinin kimisi sézel kimisi de islemsel

oyunlardir. S6zel olan oyunlarda amag¢ 6grencilerin yeni kelimeler tiiretmesi, karsilastiklar
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anlamlarin1 bilmedikleri kelimelerin anlamlarini 6grenmesidir. Bu oyunlarda 6grenciler
ortak harflerden ya da hecelerden yola ¢ikarak yeni kelimelere ulasmaya ¢alisirlar. Islemsel
oyunlarda ise Ogrencilerin bir Tabloye veya bir alana sayilar1 oyunun kuralina uyarak
yerlestirmeleri istenir. Bu oyunlarda 6grencileri dort islem becerilerin yani sira stratejik

diistinme becerilerini de kullanirlar.

Zeka oyunlarinin bunun kendisine faydali bir ders oldugunun bilincinde olarak bu
derse katilan Ogrencilerde akil yiirlitme ve problem c¢ozme becerisinin gelismesi,
konsantrasyon becerilerinin artmasi, slreyi verimli kullanmay1r 6grenmesi, okudugunu
anlama, anladigin1 uygulama beceri ve hizinin artmasi, Sorunlarla basa ¢ikma, yenilgi
karsisinda pes etmeme ve yeniden baglayabilme becerisinin gelismesi beklenmektedir.
Ayrica zekd oyunlari dersi alan bir 6grencide yaraticihigin gelisimi, motor becerilerin
gelisimi, U¢ boyutlu gorebilme, gériinmeyeni canlandirabilme becerisinin artmasi, ¢ok
yonli/stratejik/elestirel diisiinebilme, sebep-sonug iliskisini dogru kurabilme, planli hareket
etme yetisi ile eldeki verileri dogru degerlendirme ve bunlari sonuca ulasmada verimli ve
akilc1 kullanabilme becerilerinin gelisiminin saglanmasi i¢in gerekli egitim materyalleri
saglanmis olmaktadir. Zeka oyunlar1 sayesinde dgrenciler; hizli diistinme ve karar verme,
durumlar karsisinda farkli ¢6ziim yollary/stratejileri gelistirebilme, kaybetmeye tahammiil
edebilme, basarani ve basariy1 takdir edebilme becerileri kazanirken ayni zamanda

sosyalleserek ekip ¢aligmasina yatkinligin artmasi kacginilmazdir.

Zeké Oyunlart dersini verimli ve amaca uygun olarak isleyebilmek icin gerekli
materyale sahip olan bir Ogretmen ders i¢i etkinliklerini ¢esitlendirmekle kalmayip
ogrencilerin ilgi motivasyon ve katilimlarmi da arttirabilir. Ogrencileri, il, ulusal ve
uluslararasi bazda zek& oyunlar1 yarigmalara hazirlayabilmek igin girisimlerde bulunabilir.
Ayrica zeka oyunlari dersi sayesinde 6gretmen dgrencilere potansiyellerini fark ettirebilir.

Hatta okul basarisi1 diisiik olan okula kazandirilmasina firsat verir.

Okul / kurumlar i¢in ise zeka oyunlar1 dersinin 6grencilerin ulusal (LGS, YGS, LYS
vb.) ve uluslararasi (PISA, TIMSS vb.) sinav basarilarina etki etmesi bunun sonucunda da
okul basarisinin artmasi goz Oniinde bulundurulabilir bir farkliliktir. Okul imkanlarinin,
ogrenmeye destek verecek sekilde gelistirilmesi ve zenginlestirilmesi veli memnuniyetinin
artmasina, dahil olunan yarigmalar ile okulun taninirliginin ve prestijinin artmasima imkan

tanir.
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2.4. Yaraticihk

Yaraticilik kavraminin yabanci dillerindeki karsiligi, “kreativitaent, creativity’dir.
Latince “creare” soOzciigiinden gelmektedir. Bu kelime, “dogurmak, yaratmak, meydana
getirmek” anlamindadir. Yaraticilik kelimesi devingen ve dinamik bir siire¢ olma anlamini

icinde tagir (San, 2004).

Yaraticilik konusunun Platon zamanindan beri ilgilenilen bir konu oldugu
bilinmektedir (Cropley A. , 2004). Yaraticilik iizerine yapilan ilk bilimsel arastirmalar
1950°’li yillarda Guilford’'un Amerikan Psikoloji Birligi biinyesinde gergeklestirdigi
caligmalara dayanmaktadir (Dogan, 2015). Egitimde yaraticilifin hedeflenmesi ile ilgili
yapilan ilk ¢alismalarda yaraticiligin tanimlanmasi gerekliligi ortaya ¢ikmis ancak yapilan
bu tanmimlamalardan higbiri gegerliligini siirdiirememistir (Memduhoglu vd. 2017). Bu
boliimde aragtirmacilar tarafindan tanimlamalar g6z Oniinde bulundurularak yaraticilik

kavrami agiklanmaya ¢aligilmistir.

Yaraticilik ile ilgili calismalara dnculik eden Guilford’a (1950) gore yaraticilik,
onceden farkina varilmayan iligkileri gérme ve bunlari ifade etmedir. Torrance (1995) ise
yaraticiligl, rahatsiz edici bosluklarin veya eksikliklerin farkina vararak diigiinme, bunlarla
ilgili hipotezler ortaya atma, bu hipotezleri sinadiktan sonra gerekirse yeni hipotezler kurma,

sorunlara duyarsiz kalmama, gli¢liige ¢6zlim iiretme olarak tanimlamistir.

Sternberg (2005), yaraticiligi bireyin 6n bilgileri Gzerine yani bilgiler eklemesiyle
ortaya ¢ikan bir olus siireci olug siireci olrak tanimlamaktadir. Yaraticilik herkesin baktigi
bir sey lizerinde farkli diisiinebilme yetenegi, var olan nesne veya kavramlari farkli sekilde
iligskilendirebilme becerisidir (Dogan, 2015). Bu agidan bakildiginda yaraticilik kaliplardan
styrilmay1, farkli olandan korkmamayi, yeni bakis acilar1 ve ilisikler getirmeyi igerir

(Memduhoglu vd. 2017).

Yaraticilik kavramu ile ilgili alan yazinda birgok tanimlama vardir. Isbell ve Raines
(2003), yaraticilig bilgi ve becerilerin kullanilarak yeni fikirler veya iiriinler ortaya koymak
olarak tanimlar. Nickerson’a (1999) gore yaraticilik insanin problem ¢dzme veya yeni bir
urtin ortaya koyma kapasitesidir. Shkolny’a (2009) gore yaraticilik yedi bilesenden olusan
dinamik bir biitiindiir. Bu bilesenler; yaratici kabiliyet, yaratict motivasyon, yaratici
oryantasyon, yaraticit davraniglar, yaratici irade, yaratici aktivite / uygulama ve yaratici

arzudur. Yaraticilikta 6zne olan bireyin yaratict {rlinler ortaya koymast icin belirli
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standartlarda yaratma becerisine, yaratici liriin ortaya koyma siirecine baglamasi i¢in yaratma
arzusuna, yaratma siirecinde devamlilik i¢in yaratici iradeye, yaratict motivasyona sahip
olmas1 gerekmektedir. Ayrica bu siirecte bireye bir uzman tarafindan yaratici oryantasyon

verilmelidir.

Bir silire¢ olan yaraticigin islevsel hale gelebilmesi i¢in belirli bir alt yapi
gerekmektedir. Oncelikle problemi dogru tanimlamak ve kapsamini smirlamak, daha sonra
uygun basamaklar1 kullanarak yeni bir iirlin ortaya koymak gerekmektedir. Yaraticilik bir
stirectir; yaratici kisiler problem ve sorunlara ¢6ziim bulma ydniinde yogun ¢alisir ve bu
cabalarindaki asamali degisiklikler ve iyilestirmelerle fikir ve ¢ozlimlerini degistirerek
gelistirirler (Gurol, 2006). Yaratici kisiler amaca ulagsmada belirli bir siire¢ izlemekle birlikte
siiregte yasanan degisimlere uyum saglayarak hem ortaya koyulan {iriiniin yeni olmasini

saglarlar hem de siireci kendi isleyislerine gore yaratici bir sekilde insa ederler.

Riza (2000) yaptig1r tanimda yaraticiligi; bireylerde alisiimisin digsinda diisiinme,
kaliplagsmis diistincelerden siyrilarak farkli bir bakis agisiyla bakabilme, farkl fikirlere agik
olma, yeni ve farkli diisiinceler ortaya koyma, orijinal Urlin ortaya koyma olarak ele almistir
(Ustiindag, 2003). Stenberg ve Lubart (2006) yaraticiligi, yeni, orijinal, beklenmedik ve
kullanilabilir, sorunlara yonelik isler tiretme yetenegi olarak tanimlamaktadirlar. Circa
(2000) yaraticilik kavramini; uzmanlar tarafindan onaylanan yeni ve orijinal bir fikir/liriin
tiretme yetenegi olarak yiiksek yaraticilik ve normal ya da demokratik yaraticilik olmak
uzere ikiye aymrmistir (akt. Kelesoglu, 2017). Plucker vd. (2004) yaraticiligi, toplumsal
baglamda yeni ve yararli olan bir iirliniin ortaya konuldugu ¢evre, tutum ve siire¢ boyunca

siiren karsiliklr iliski olarak tanimlamaktadir.

Bireylerin yaratici olarak goriilmesi i¢in ortaya konan bazi Ozellikler vardir.
Yaraticilik ile ilgili yapilan arastirmalar ve ortaya konan goriisler ¢ercevesinde yaratici
diisiinen bireylerin baz1 ortak 6zellikleri belirtilmistir. Fakat bu ortak 6zelliklerin tamami
yaratici bireyde olmak zorunda degildir, bu 6zelliklerin cogunun ya da bir kag¢inin bulunmasi
yeterlidir (Oztepe, 2003). Ozden (2008) ve Stein (2014), yaratic1 kisilik 6zelliklerini sdyle

siralamiglardir:
Yaratici kisi:

e Sabirhidir, motivasyonu yiiksektir ve siireklilik gosterir. Budan dolay1 yiiksek tiretim
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giiciine ve bir isi tamamlama yetisine sahiptir. Is yapma yetenegi, azmi ve sevgisi
vardir.

Duygu ve heyecanlara acgiktir ve duygusal yonden durulmamistir. Canli ve
coskuludur. Ona gore duygu, diisiinmeden daha onemlidir. Sakaci ve mizahgi,
yiiksek enerjili ve maceraci, empati yetenegi gelismis ve Onsezileri yiiksek bir yapiya
sahiptir.

Diisiinerek veya diisiinmeden ani davranir ve bunun sonucunda ¢ogu zaman basgarili
olur. Yaratici insanin basarisi, yalniz hayale doniik degil, gergege de bagh
olmasindan kaynaklanir.

Faydaci degildir ve ekonomik degerlere dnem vermeyen bir yapiya sahiptir.
Merakli, yeniliklere diiskiin, gizemli ve kompleks seyleri seven, daha az geleneklere
bagli ve umursamazdir. Ilgisi genis bir gergeveye yayilmaktadir. Cesitli ilgi odaklari
vardir ve bu nedenle ¢ok yonlii bir kisidir.

Insanlar arasindaki iliskilerle pek fazla ilgilenmeyen, sosyal degerlerden
etkilenmeyen, sosyal iliskilere diiskiin olmayan, kendi basina olmay1 seven, bagimsiz
hareket etmekten hoslanan ve 6zerk bir yap1 gosteren bireydir.

Kendine giivenir ve risk alir. Kendini tanir ve yaratici olarak goriir. Kendini tanidigi
icin, kendini gerceklestirme gereksinimi igerisindedir. Bu nedenle baskin bir
karaktere sahiptir ve liderlik vasfi gelismistir. Kisisel girisimlerde bulunur. Yargilari,
egilimleri estetige dogru kaymaktadir. “Feminen” ilgiler olarak tanimlanan
konularda daha 6zgiir deyimler kullanir. Bu nedenle artistik ve estetik ilgilere sahip

kisi olarak tanimlamalar yapilabilir.

Egitim alaninda yaratict diisiinme becerisinin gelistirilmesi {izerine caligmalar

yillardir en ¢ok ilgilenilen konulardan bir tanesi olmustur ancak smiflar genellikle

yaraticiligi gelistiren yerler olarak goriilmemektedir (Aish, 2014; Plucker vd. 2004). Bu

alandaki arastirmalar sinif i¢inde yaratici diistinme tekniklerinin 6gretimi (Torrance, 1995),

yaratict diistime ic¢in biligsel araclarin gelistirilmesi, yaraticiligin gelismesini saglayan

O0grenme ortamlarinin diizenlenmesi ve yaratici diistinmenin Ol¢iilmesi gibi bir¢ok 6zelligi

ortaya ¢ikarmustir.

NACCE (1999), yaratic1 6gretim siirecini, 6gretmenin 6grenme ortamini daha ilging,

etkili hale getirmek i¢in hayal giiclinli kullanma, yaraticilik i¢in dgretimi ise dgrencilerin

bireysel yaraticiliklarini ve yaratici diisiinme becerilerini gelistirecek O0gretim formlari
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olarak tanimlamaktadir (Ayob vd. 2013).

NACCE (1999) biitiin 6grencilerin yaratict bireyler olabilecegini savunur.
Yaraticiligi bilgi ve becerinin birlikte kullanilarak bir kazanima ulagmak i¢in yeni bir yontem

uygulama olarak tanimlamaktadir. Yaraticilik asagida sunulan dort ol¢iitii icermelidir:

e Digerlerine bagli kalmadan yeni problem durumunu tanimlayabilme,

e Problemin ¢o6ziimiinde kullanilabilecek olan bilgiyi var olan bilgileri arasindan
transfer edebilme,

e Ogrenmenin ¢ok asamali bir siire¢ olduguna inanma,

e Bir kazanimi edinmede odaklanma kapasitesidir.

Yaraticilifin 6nemi giin gectikge artmasina ragmen, Ozellikle yaratici egitimi ve
giiniimiiz simmif ortamlarindan yaraticiligi nasil destekleyecegimiz ve gelistirecegimiz
konusunda ¢ok az seye sahibiz. Amerika’da test odakli egitim egitimcilerin yaraticilik
konusuna egilmesini zorlastirmaktadir. Bu baski azaldigi zaman ancak o6gretmenler ve
yoneticileri yaraticiligin gelistirilmesi konusuna donebileceklerdir (Henriksen ve Mishra,
2013). Tiirkiye’de de test odakli sinavlar 6gretmenlerin iistiinde baski olusturmada da ve

yaraticiligin okul ekosistemine dahil olmasini engellemektedir.

Yaratic1 kisiler denilince akla ilk olarak sanat alaninda yaratici Uriinler vermis
diinyaca tinli kisiler gelmektedir. Bu durum yaraticiligin yalnizca gizil giiclere sahip
bireylerin sahip oldugu bir 6zellik olarak algilanmasina neden olmustur. Buna bagli olarak
yaratict kisilik {izerine yapilan bircok arastirma egitim, miihendislik, sanat, edebiyat,
ekonomi, mimari ve tasarim alanlarinda linlii ve 6ne ¢ikan bireyleri degerlendirmistir
(Kaufman, 2009; Runco, 2007; Sternberg vd. 2002). Bu durum insanlarin yaratici olabilmek
i¢in yaratici bireyler gibi davranmalari, ¢aligmalar1 gerektigi goriigiiniin yayilmasina neden

olmustur.

Cropley’ e gore (1999), raksak ve yakinsak diisiinme becerileri yaratici bireyin
oncelikli zihinsel karakteristik 6zellikleridir. Yakinsak diigiinme becerileri birgok bilgi
arasindan en iyi yanit1 bulmak i¢in gerekli var olan bilgiyi kullanir. Yaratict insan birgok
veri i¢cinden bir tek anlamli olabilecek olan1 tanimlamak i¢in yakinsak diisiinme becerilerini
kullanabilir. Iraksak diisiinme becerileri, yaratici bireye var olan veri seti i¢ginden baglantilar

ve beklenmedik iligkileri bir araya getirmesini saglar.
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Yaraticilik lizerine aragtirma yapanlar ve teorisyenler tipik bir yaratici kisinin sahip
oldugu o6zellikleri yaratici kisilik Ozellikleri olarak tanimlamaktadirlar. Bir¢ok yaratici
kisilik 6zellikleri kisiye yararli oldugu i¢in olumlu olarak tanimlanirken olumsuz yaratici
kisilik 6zellikleri de bulunmaktadir (Dlouhy, 2012). Yaratici bireylerin olumlu 6zellikleri:
kendi yaraticiligimin farkinda olma, bagimsizlik, kendine guven, risk alma, enerjik olma,
hevesli olma, spontane olma, ayrintict olma, merakli, farkli seylere ilgili olma, mizah
duygusuna sahip olma, idealist olma, yansitici olma, yalmz ve 6zel zamana gereksinim
duyan, yenilige, karmasik ve gizemli seylere ilgili bireyler olmalar1 olarak siralanabilir

(Davis, 2004).

Yaratici bireylerin olumsuz biyografik 6zelliklerine ise kendini begenmis, toleransiz,
benmerkezci, her ise burnunu sokan, diisiincesizce davranan, plansiz hareket eden, dikkatsiz,
sabirsiz, sorumsuz, organize olamayan, elestirici, kurallarla kanunlarla otoriteyle ¢catismalar
yasayan, olgunlasmamis, daginik, insanlardan uzak duran, iletisim kuramayan, cabuk
sinirlenen, tolerans diizeyi diisiik, duygularini kontrol edemeyen bireyler olmalar1 6rnek

verilebilir (Kelesoglu, 2017).

Birgok yaratici bireyin kisilik ozelliklerini inceleyen McCann’in bu bireylerin
olumsuz 0Ozelliklerini de ortaya koymasi 6nemli bir ¢aligmadir. Ciinkii yapilan ¢alismalarin

¢ogu yaratici kisileri hep olumlu 6zelliklerle tanitmaktadir.

Tiirkiye’de de yaratici kisilik 6zelliklere yonelik yapilan galismalarda San (2008),
Black ’in tanimlamasindan farkli olarak yaratici bireyin kisilik 6zelliklerine; sabir, bulus
yapma yetisi, seriivenci diisiinme, imgelerle diisiinebilme, deney ve arastirmaya yatkin,
sentezleme ve degerlendirme becerilerine sahip olma ozelliklerini eklemistir. Adigiizel
(2012) ise yaratic1 bireyleri; 6grenmeye istekli, kaliplara sikismayan ve yeni diisiinceler
iireten kisiler olarak tanimlamaktadir. Yaratici kisiler; alisiilmamis diistinceleri, alisiimamais
aciklikta ve kisaca anlatan, 6nemli buluslar yapan, yeni bakis agilari, yargilar ve i¢ goriiler
olusturan, 6zgiin yollarla ve yazilarla diinyay1 agiklayan ve bu yolla kiiltiirii degistiren

kisilerdir (Ustiindag, 2003. 5.32).

Yaratict bir 6gretmenin yukarida yer alan Ozelliklere ek olarak alanina 0zgi
nitelikleri de agiklayan ¢alismalar yapilmistir. Fisher (2004) yaratict 6gretmeni yalnizca
dersleri tekrar eden kisi olarak degil dersleri gelistiren ve ¢esitlendiren kisiler olarak

tanimlamaktadir.
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Woods ve Jeffrey (2006) yaratict dgretmenleri; yeni kombinasyonlarla var olan
geleneksel siiflarin 6tesine gecebilen inovatif, bilgiyi elinde bulunduran ve 6grencilerin
gereksinimlerine gore egitim programini yeniden diizenleyen, 6grenme silirecini kontrol
altinda tutan ve ¢esitli sosyal degerleri 6grencilerin kiiltiirlerine adapte edebilen bireyler
olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlamada yaratic1 6gretmenlerin ayni zamanda inovasyon

kiiltiire adapte olmalar1 gerektigi 6n plana ¢ikmaktadir (akt. Kelesoglu, 2017).

Yaratic1 6gretmeni yalnizca ders siireglerine yonelik uygulamalar1 degil ayrica
O0grenciye model olmasi agisindan da etik davranislar sergilemeleri de 6nemlidir. Yaratici
Ogretmen; bagimsiz (kendi fikirlerinin yan1 sira diger kisilerle ortak ¢aligabilme), insancil
yaklagima sahip (6grencinin 6z gelisimine odaklanan), giiclii ahlaki amaglara gore hareket
etme, 0grenci merkezli (6grencilerin 6grenme ortamlarini garanti altina alan bir atmosfer
yaratma), dikkatli bir bicimde kontrolii elinde bulunduran ve isi konusunda biiyiik bir
heyecana sahip olma egiliminde kisiler olarak tanimlamaktadir (Woods ve Jeffrey’den

aktaran Ayob, 2013).

National Association for Community College Entrepreneurship (NACCE) (1999),
Ogretmenlerin yaraticiliklarinin  baski altina alinirsa onlarin  6grencilerinin  yaratici
diisiinmelerine gelistiremeyeceklerini belirtmektedir. Ogrencilerde yaraticilik farkindaligi
gelistirilmesi, yaratici diisiinme becerisinin gelistirilmesi asamasinda 6gretmenlerin yaratict
davraniglar sergilemeler, yaratici diisiinme tekniklerini uygulamalari onemlidir (Davis,

2004).

Ogretmenler, dgrencilerin giincel, yaratici ve ilging projeler gelistirmelerinde, kisaca
yaraticiliklarini gelistirmede ¢ok 6nemli bir role sahiptir. Yaratic1 6gretmen, problem ¢6zen,
uyum saglayan, malzeme ve degisik fikirleri smif ortamina getirerek Ogrencilerinin
ihtiyaglarmm karsilayan kisidir. Ogretmen, ileriyi diisiiniip planlar ve 6grenmeyi 6grencileri
i¢in anlaml1 hale getirmeye calisir. ilging, heyecanl, tesvik edici bir simif ortami saglayarak
ve Ogrencilerini yaratict olmaya tesvik ederek, onlarin yaratici olabilecegini de

gostermelerine olanak saglar (Norton’dan akt. Emir vd. 2004).

Senemoglu (2009)’na gore dgretmenlerin ¢ocuklarda yaraticiligr gelistirebilmeleri
icin her seyden Once kendilerinin yaratici bir kisilige sahip olmalart ve ¢ocuklar i¢in uygun
bir model olmalar1 gerekmektedir. Wayne (2006)’e gore Ogretmenlerin kendi yaratici

yetenekleri giin 1s181na ¢ikamamis ya da bastirilmis ise, 6grencilerinin yaratici yeteneklerini
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de gelistiremezler (Turan, 2010).

Cropley ’in (1997) ortaya atmis oldugu ve 6gretmenlerin 6grencileri yaraticiliga
tesvik etmede sergilemeleri beklenen dokuz davranigsal Ozellik temel alinarak

gelistirilmistir. Bu dokuz davranigsal 6zellik su sekilde siralanmaktadir:

e Ogrencileri bagimsiz 6grenmeye cesaretlendirir.

e Isbirlik¢i ve sosyal olarak biitiinlestirici bir dgretme stiline sahiptir.

e Ogrencileri gerceklere dayanan bilgilere egemen olmaya motive eder ve bu sayede
raksak diisiince i¢in saglam temeller olusturur.

e Ogrencilerin fikirlerini yargilamay, fikirler iizerinde derinlemesine galisilip agikca
bicimlendirilene kadar erteler.

e Esnek diistinmeye cesaretlendirir.

e Ogrencilerde 6z degerlendirme yapmayi saglar.

e  Ogrencilerin sorularmi ve dnerilerini ciddiye alir.

e Oprencilerin fikirlerini ¢ok genis materyallerle ve farkli kosullar altinda
kullanabilmeleri i¢in firsatlar saglar.

e Ogrencilere basarisizlik ve hayal kiriklig1 ile bas edebilmeyi 6grenmede yardimci

olur ki onlar yeni ve alisilmamis olan1 denemek i¢in cesaret bulsunlar.

Yaraticilik biitiin 6grenciler ig¢in ¢ok 6nemli bir beceri olarak diisiintilmeli (Sawyer,
2004) ve okur-yazarlikla ayni derecede énem verilmesi gerekmektedir (Robinson, 2008).
Ogrencilerin yaraticiliklariin  gelistirilmesinde yaratict dgretmenler 6nemli bir rol
oynamasina ragmen egitim alaninda yaraticilik 6grenme uygulamalar1 lizerine ¢ok az

calisma bulunmaktadir (Runco, 2006).

Yaraticilik potansiyelini gelistirmeye yonelik olarak hazirlanan ve hemen hemen her
alanda uygulanan programlar ile yaraticiliklarini kullanma ve isleme olanag: verildiginde,
insanlarin, bireysel gelisimlerinde ve ortaya koyduklari iiriin becerilerinde mukemmel
sonuglarin ortaya ciktigi goriilmiistir (Atkinci, 2001). Yaraticilik yeteneginin dogustan
gelen bir yetenek oldugunun bilinmesinin yaninda, bu 6zelligin gelistirilebilecegi de tespit
edilmistir. Bireylerin yaratici gelisimleri, ister formal isterse de informal egitimle
saglanabilir. Ayrica yaraticilik egitimi, bilim, egitim, sanat, endustri ve mihendislik gibi

degisik alanlarda da kullanilabilir ve uygulanabilir (Karatas Oztiirk, 2007).
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Ogretmenler, damsmanlar, idareciler ve aileler icin, yas diizeylerine gore
cocuklardaki yaraticilik gelisimi konusunda bilgi edinmek, ¢ocuklara karsi davranis ve
tutumlarim1 belirlemeleri i¢in olduk¢a gereklidir. Belirli yas araliklarindaki ¢ocuklarin
hepsinde ayn1 6zellikleri gérmek tabidir ki miimkiin degildir. Fakat belirli yas dilimlerindeki
cocuklarin en ¢ok gozlenen ve belirgin ortak 6zellikleri bir¢ok arastirmaci tarafindan ortaya

konmaya ¢alistimistir (Oztepe, 2003).

Cocuklarda yaraticiligin gelisimini dilizenli bir siire¢ gibi algilamamak gerekir.
Yaraticilik, bireye 6zgiidiir ve bireyin kendi gelisimi i¢inde degerlendirilmelidir. Buna
ragmen gozlenebilen bazi yaraticilik becerileri, ¢ocuklarin yaraticilik gelismeleriyle ilgili

bilgi verebilir (Atkinct, 2001).

Her cocukta, dogustan gelen yaratici olma yetenegi vardir. Bu yetenegi gelistirmek
icin 6ncelikle cocuklarin duyularini egitmek gerekir. Cocugun tiim duyu organlari ile kendi
icinden ve disindan gelen uyaranlara olabildigince agik olmasi, yani her ani1 dolu dolu
yasamasi yaraticiligin gelistirilmesi agisindan ¢ok 6nemlidir. Ciinkii i¢ ve dis uyaranlara agik
olan bir ¢ocuk, bir yandan kendi 6ziinii, yapisim1 ve yaratilisini tanimaya yonelir; diger
yandan da c¢evresindeki olaylar arasindaki neden - sonug iliskilerini ve baglantilarini kendi
kendine bulup ortaya ¢ikarir. Bu bulgulari tartistikca, segenekleri gérmeye, ¢cok yonli ¢6zim
yollarini kavramaya baslar. Tek yonlii diistinmenin dar kaliplarini asarak, diisiince Uretmeye
yonelir. Bu sirada, kendi diislince, sezgi ve hayal giiciiniin ne denli 6nemli oldugunu anlar

(Aslan, Aktan, Kamaraj; 1997).

Yaraticilik, bireyin dogustan getirdigi 6zelliklerden biridir. Temelde bir diisiince
etkinligi olmakla beraber beceri olarak da gozlenebilir. Ozden (2000:107)’ in de belirttigi
gibi “bunlar &grenilmis davramislar degildir. Ogrenilmis davramislar olmadigindan
yaraticiligi ¢ocuklarda gozlemlemek daha kolaydir”. Cocuklarin baglangigta yetenek ile
ilgili kaygilart yoktur. Kendisini yaratma eylemine itecek isteklere farkinda olmadan
sahiptir. Hayal guci, duygu ve disiinceleri, igten gelen motivasyonla birlesir ve
diisiincelerini 0zgurce ifade ederler (Atkinci, 2001). Bu konuda yapilan diger arastirmalar

da yaraticiligin, 6grenmenin dnemli bir boyutu oldugunu gostermektedir.

Yaratic1 diisinme, bilginin kazanilmas: i¢in hayati Oneme sahiptir; ¢lnku
yaraticiligin gelisimine elverisli ortamlar, ¢ocuklarin 6grenmeye karst olumlu tutumlar

gelistirmelerine yardimer olur ve 6grenmeyi eglence haline getiren etkili isteklendiriciler
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niteligi tasir (Davashgil, 1984).

Yaratici olma yetenegi her ¢cocukta vardir. Bu yetenek egitim ortaminda olumlu
sartlar hazirlanarak gelistirilebilir. Ozellikle ilkokul ve ortaokul yillar1 belli bir yaraticilig
olan 6grencilerin bu yaraticiliklarini gelistirmesi ve kullanabilmesi icin uygun bir devredir.
Yaraticilikla ilgili testlerin ¢dziimlemesi yapildiginda ¢ocuklarin bu testlere merak geken
oyunlar gibi yaklagmalari ilgi cekmektedir (Bessis - Jaqui, 1973: 29).

Cocugun yaratici hayal giicii, 6 - 8 yaslarinda oyunlarinda goriildiigli gibi gercege
yonelmistir. Somut algilamalara dogru kayan cocuk gordukleri, bildikleri kavramlarla
diisiinmeye baslar. Eratay’ a gore “gelisen ¢ocugun sosyallesmesi onun yaraticiligini ve bu
konudaki etkinligini goriiniir bir sekilde arttirmaktadir. Fakat bu artis1 ilkokul dedigimiz
somut islemler doneminde diisiinsel ve duygusal yasamindaki kargasaliktan dolayr okul

oncesi donemdeki gibi agik¢a gormek miimkiin degildir” (Eratay. 1993: 60).

Torrance yaraticiligin siniflara gére degisimini incelemistir. Birinci sinifla Gglnci
siif arasindaki ¢ocuklarin yaratici diisiinmelerinde sabit bir azalma oldugu gozlenmistir.
Bes ve altinc1 siniflarda tekrar artma olmakta ve altinci yedinci siniflar arasindaki ¢ocuklarin
yaratict diigiinmelerinde ani bir diisiis goriilmektedir. Torrance’ 1n bulgularini destekleyen
aragtirmalarda da benzer sonuclar elde edilmis ve aymi zamanda yaratici aktivite ve
imgeleme guciintin dérdiinct ve yedinci siniflarda azaldigi sonucuna varilmistir (Aral, 1990:
2, Bozoklu, 1994: 21).

2.5.  Yaraticilik ve Oyun

Cocugun oyun oynarken farkli durum ve sorunlarla karsilasmasi; bu sorun ve
durumlara farkli ¢oziimler getirmesi ve yaraticiligini gelistirmesine ve problem ¢ézme
becerilerini artirmalarina neden olmaktadir. Cocuklar bdylece oyun oynarken problem
cozme yeteneklerini gelistirir. Karsilastiklart sorunlar1 ¢6zme becerileri gelisirken

yaraticiliklar1 da, diisiinme becerileri de gelisecektir. (Korkmaz, 2018)

Oyun, cocugun kisisel ve yeteneklerinin gelisiminin yaninda onu yetigkinlerin
diinyasina hazirlar (Egemen, Akil ve Yilmaz, 2004). Oyunun genel olarak tanimi yapilacak
olursa D6nmez (1992) yilinda oyuna yonelik genel agiklamasinda; belli bir amaca doniik

olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz olarak gergeklestirilen, ¢ocugun her zaman
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isteyerek yer aldig fiziksel, dil, biligsel, duygusal ve sosyal gelisimini destekleyen ve hayati
bir 6nem tastyan, ¢ocuk icin en etkin 6grenme siirecini olusturan kavram olarak agiklar.
Korkmaz (2009)’da, oyunun ¢ocuklar i¢in sosyal, fiziksel ve biligsel gelisimi agisindan ¢ok
onemli bir egitim programi oldugunu ifade eder (Unal, 2009, s. 95-109).

Razon (1993)’da, oyunu tanimlarken 6grenme, yaratma, iletisim kurma ve yetkinlige
hazirlanma olarak agiklar. Morgiil (1995)’de ¢ocuk ve yetiskin kisiler, oyun yoluyla
kisiliklerini kullanarak yaratici olabileceklerini agiklar. Oyun yaraticiligin bir pargasi olup
ayni zamanda bir nedenidir. Clnki cocuk oyun yoluyla kendini rahat ifade eder ve yeni
seyler kesfetmeye ve liretmeye hazir hale gelir. Bu yaratici siiregte ¢ocuk kendisinde gizli
halede bulunan yeteneklerini kesfedip, en iyi oldugu alani seger ve o alanda diisiinen ve
zevkle galisan, tireten, mutlu, dengeli, kendine ve topluma yararli, 6zgiiveni yiiksek, saglikli

karar verebilen, bagkalariyla ¢aligma aligkanlhigi almis, cagdas bir birey olur (Karacabey,

2011).

Catron ve Allen (2003)’de, Piaget’in yapilandirmaci yaklasimini temel alan yaratici
oyun yaklasimi, ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarinin desteklemesini esas almaktadir. Yaratic
oyun yaklasiminda 6gretmen ¢ocuklarin oyunlarini gézlemler ve onlarla beraber oyun Uretir.
Ogretmenler cocuklarin oyunlarina kendi yaraticiliklarii dahil ederek cocugun yaraticiligimi
destekler. Bu yaklasimin amaci; ¢ocuklarin yeteneklerine, yaraticiliklarina ve kendilerine
givenmesi, cevrelerini kesfetmeleri, sosyallesmeleri, etkili iletisim kurmalari, problem
¢ozme becerisi gelistirmeleri, merakli ve arastirmaci olmalaridir. Bu yaklasim, ¢cocuklarin
yaraticiliklarin etkilesim ve etkinlikler sayesinde desteklemesinin gerekliligini ortay koyar
(Dere, 2014).

Oyun ve oyun teorileri bir¢ok arastirmalara konu olmustur. Johan Huizinga Hollanda
da oyuna yonelik yazdigi “Homo Ludens” adli kitabinda toplumlarda etkili yagsamin temelini
oyunun olusturduguna deginir. Bunun yaninda oyunun yetenek ve Ustlinliikleri ortaya
¢ikardigini agiklar. Oyunun birgok gelisim alanini destekledigini ayrica yaraticiligr gelistiren
oyunlarin ¢ok biiyiikk yararlart olduguna dikkat ¢eker. Clnkl ¢ocuklarin kuralli oyunlar
oynarken kaybedecegi ya da kazanacagina yonelik kaygilar1 bulunacag: icin pek zevk
alamayacaklarina deginir. Ancak yaratict oyunlarda boyle bir kayginin cocuklarda

bulunmamasindan kisa siireli ve uzun siireli kazanimlarda etkisi daha bliylk 6nem tasir.

Yaratici oyunlar ve olumlu duygularin arasindaki iliski 6nem tasir. Bunlarin yaninda
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yaraticiligin; korku iizlintii ve yorgunluk gibi duygularla ters; diger yandan nese, seving,
canlilik ile dogru orantili oldugunu agiklar. Roni Tower, yetmis aylik 43 cocuk iizerinde
yaptig1 aragtirmada yaratici ¢ocuklarin digerlerine gore daha neseli, canli ve kolay adapte

olduklarini tespit etmistir (Singer ve Singer, 1998).

Rosas vd (2003) oyun oynarken ¢ocugun 6grendigini, yaraticiligini ve kendini
gelistirdigini, oyunun genellikle karmagik faaliyetler igerdigini diisliniir. Soracho (2002)’da
oyunun yaratici diistinmeyi tesvik etme ve gelistirmede etkili oldugunu agiklar (Demir, 2014,
s. 82).

Egitici oyunlarin egitimde kullanilmasi egitim-6gretimin degerini artirdigt gibi
Ogrencilerin eglenerek 6grenmesine biiyiik katki saglamistir. Oyun, bilgiyi olugturma, keyif
alma ve performansini artirmada etkili olsa da, yalniz eglenme amagli oynanan oyunlarin
ogrencilerde pozitif davranis ve etkili bir 6grenme deneyimi gerc¢eklestirmemektedir
(Giannakos, 2013, s. 429-439). Bu sebeple egitimde kullanilan oyunlarin se¢iminde sans
faktoriinden arinma ve yararlilik goz 6niinde bulundurulmasi gereken ilk 6zellikler arasinda

yer almalidir.

Uyaranlarin yaraticilifi ortaya ¢ikmada etkililigi 6nem tasir. Bu yiizden insan ne
kadar ¢ok uyarana maruz kalirsa ve bunlarla iliski igerisinde olursa kendi bilgi deposunu
zenginlestirir ve farklilastirir. Yeni ve farkli uyaranlarla karsilastiginda dnceki bilgilerini de
kullanarak uyaranlar arasinda iliski kurup farkl fikirler ortaya koyabilir. Riza (2000) yilinda
yaptig1 aciklamada, uyaran sayisinin artmasi ve ¢esitli olmasi yaraticiligin gelisimi igin
onemli bir faktor oldugunu aciklar (Ustiindag, 2003). Read, yaraticiligi agiklarken yaratma
yoktan var etme olabilecegi gibi daha ¢ok ya da genellikle var olan malzemenin yeni bicimde

kullanimi, yeni bastan uyarlanmasidir (Bender, 2013, s. 66).

Kisaca; yapilan c¢alismalar gostermistir ki; oyunlar egitimde onemli bir yer
tutmaktadir. Ozellikle yaraticilik gerektiren oyunlarin segilmesi g¢ocuklarin gelisim

alanlarini destekleyerek bireysel gelisimlerine katkida bulunulabilir.

2.6. Yaraticilik ve Zeka

Yaraticiligin 6nemi giin gectikce artmasina ragmen, ozellikle yaratici egitimi ve

giinlimiiz simif ortamlarindan yaraticiligi nasil destekleyecegimiz ve gelistirecegimiz
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konusunda c¢ok az bilgiye sahip durumdayiz. Tiirkiye’de de test odakli smavlar
Ogretmenlerin iistiinde baski olusturmada da ve yaraticiligin okul ekosistemine dahil
olmasini engellemektedir. Testlerle kimin daha zeki oldugunun 6l¢iilmesi amaglanmakta ve
zeka kavrami zaman zaman yaraticilik kavrami ile es deger algilanmaktadir. Bu noktada

zeka ve yaraticilik kavramlarinin karsilastirilmasina gerek duyulmaktadir.

Zeka kavrami, yaraticilik gibi tanimlanmasi ve dlgiilmesi zor bir kavramdir. Zeka
kimilerince “testlerin Ol¢tiigii nitelik” olarak ifade edilirken, kimilerine goére “bireyin
O0grenme giicii” olarak tanimlanmaktadir (Saban, 2005). Guilford (1967) fakttr analitik
kuraminda yaraticilig1 zekanin bir boyutu olarak gérmiis; ayni1 zamanda yaraticiligi orijinal,
akici, esnek ve alisilmamis sekilde diisiinme olarak nitelendirmistir (akt. Dogan, 2011). Bu
tanimlama ile birlikte zeka ve yaraticilik iliskisi de ele alinmasi1 gereken basgka bir baslik

haline gelmistir.

Zeka ve yaraticilik ile ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde, yadsinamayacak
cogunlukta bir 6gretmen Kitlesinin yaraticiligin yalnizca iistiin yetenekli 6grencilere ait bir
beceri oldugunu diisiindiikleri ve bu goriisiin arastirmacilarin gorisleri ile ters diistiigi
gorulmektedir (Beghetto ve Kaufman, 2010; Kampylis ve Valtanen, 2010). Yaraticilik ile
ilgili yapilan bir¢ok ¢alisma herkesin bir miktar yaraticilik potansiyeline sahip oldugunu,
uygun ve yeterli destek ile bu yaraticilik diizeyinin gelistirebilecegi fikrini savunmaktadirlar.
(Cropley, 2001; Kampylis, 2010).

Birgok arastirma sonucuna gore; zeka ve yaraticilik arasinda yiiksek bir korelasyon
oldugu goriilmiis olmakla birlikte bu iligkinin mutlak olmadigr da ifade edilmistir.
Yaraticilik i¢in belirli bir zekd diizeyine sahip olmak gerekmektedir. Ancak yiiksek
yaraticiliga sahip bir kiginin ayn1 zamanda yliksek diizeyde bir zeka seviyesine sahip oldugu
kesinlestirilen bir durum degildir (Oncii, 1989, s. 51). Benzer olarak arastirmacilar; yiiksek
diizeyde zekanin, yiiksek diizeyde yaraticiligi garanti etmedigini belirtmektedirler (Sungur,
1992, s. 79). Ozben ve Argun (2005) yaptiklar1 calismada yaraticilik ve zeka iliskisi ile ilgili
olarak belli bir zeka seviyesine kadar olan ¢ocuklarin digerlerinden daha yaratici oldugunu
sOylemektedir. Pek ¢ok psikolog zeka kavramimi tanimlama asamasinda yaraticiligi da
tanimin igerisine katma eylemi gostermistir. Cogu zaman da {istiin zekali insanlarin yaratici

oldugu kabul edilmektedir (Karatas Oztiirk, 2007) .

Wallach ve Kagan’ in okul ¢aginda bulunan ¢ocuklar ile yaptiklar1 arastirma
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sonuglarina gore yaraticilik ve zekd arasindaki iliskilere dayanarak gozlenen davranislar

soyledir (Un A¢ikgdz, 2016):

e Yaraticiliklart ve zekalar1 yiiksek olan cocuklar, ayni zamanda yetiskin gibi
davranabilmektedirler.

e Yaraticiliklar yiiksek, zekalar1 fazla yiiksek olmayan ¢ocuklar, okulda bulunduklar1
stirede geliskiye diismekte ve kendilerini 6nemsiz hissetmektedirler.

e Yaraticiliklar diistik, zekalar yiiksek olan 6grenciler, okula adanmis bireyler olarak
gorulmektedirler ve akademik basar i¢in ¢abalarlar.

e Yaraticiliklar ve zekalar diisiik cocuklar, okula uyum saglayamazlar.

Zeka ve yaraticilik ile ilgili yapilan baska bir arastirma ise Getzels ve Jackson’ un
yiiksek zekali ve yliksek yaratici olarak ayirdiklart iki grup 6grenci iizerinde yaptiklar
karsilastirmalardir. Bu arastirmada, zeka testinden alinan puanlar ile yaraticilik testinden
elde edilen puanlar karsilagtirilmig ve yliksek zekalilar grubunun yaraticilik puanlar yiiksek
yaraticilar grubunun yaraticilik puanlarindan daha diisiik bulunmustur. Yiiksek yaratici

grubun zeka puanlar ise, yiiksek zekalilardan daha asag1 ¢ikmustir (akt: Oncii, 1989: 52).

Andreasen (2011) yaraticilik ve zeka iliskisini inceledigi arastirmasinda; “yaratict
kisilerin ¢ogunun zeki oldugu ama asir1 zeki olmalar1 gerekmedigi ve 120 civarindaki bir
IQ nun genelde yeterli oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu goriisler dogrultusunda belirli
diizeyde bir IQ puanina sahip herkesin gerekli egitimlerle yaratici bireyler olabilecegi
sOylenebilir. Robinson’a (2008) gore ise insanligin bilim, sanat, teknoloji, ekonomi ve sosyal
alanlarda gosterdigi gelismeler egitim sistemiyle iliskilendirilerek tanimlanan zeka kavrami

ile gerceklestirilemezdi.

Cropley (2001), psikolojik alan agisindan yaraticilik ile zeka arasindaki farklar1 su
asagidaki sekilde belirtmektedir:
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Tablo 7: Zekd ve Yaraticilik Arasindaki Farklar

Psikolojik Alan Zeka Yaraticihk
. Bilinen gergek bilgileri Degisen bilgilere ulasan yeni
Islev . o
edinme yollar gelistirme
Hatirlama Hayal Etme
Yetenekler Problem Cozme Problem Bulma
Beceriler Yakinsak Diigiinme Iraksak Diisiinme
Ezberleme Elestirel Diisiinme
Bilineni hatirlama icat Etme
Diisiinme Siireci Bilineni tanimlama Farkl1 alanlar iliskilendirme
Teknikleri tekrar uygulama Yayilma
Diisiinme Mantik Orijinallik
Becerisinde istenen Kesinlik Sasirtict
Ozellikler Hiz Degiskenlik

Alan Yazin Derlenmesi

Alan yazin incelendiginde zekd oyunlar1 konusunda sinirli sayida c¢alisma oldugu
gorilmistiir. Yapilan mevcut calismalarda ise birtakim oyunlarin 6grencilerin ¢esitli
becerilerine etkileri incelenmistir. Bu ¢aligmalardan ikisi 2012-2013 egitim 6gretim yilindan
itibaren ortaokullarda yiiriirliige giren se¢meli Zekd Oyunlar1 Dersi ile ilgilidir. Bu
calismalardan birincisi olan Devecioglu ve Karadag’in (2014) ¢alismasinda zeka oyunlar
dersi hakkinda 6grencilerin ve 6gretmenlerin goriislerini belirlemek amaclanmistir. Tarama
yonteminin kullanildigi ¢alismanin sonucunda 6grenciler ve ogretmenlerin zekd oyunlari
dersinin, pratik diisinme, kendini gelistirme ve eglenerek Ogrenme gibi becerileri
kazandirdigim1 diisiindiikleri belirlenmistir. Ayrica bu dersin analiz, sentez, neden-sonug
iligkisi kurma gibi becerileri kazandirmanin yani sira ogrencilerin sosyal becerilerinin
gelisimine de olumlu katkis1 oldugu ifade edilmistir. Bununla birlikte zeka oyunlar1 dersinin
uzman kisilerce verilmemesi, Ogretmenin yetersizligi, materyal eksikligi ve dersin

onemsenmemesi gibi olumsuzluklarin bulundugu 6gretmenlerce belirtilmistir.

Zeka oyunlart dersi ile ilgili bir diger c¢alismada Kurbal (2015) altinct sinif
ogrencilerinin zeka oyunlari dersinde zeka oyunlar1 oynamalarinin problem ¢ézme becerileri

ve akil yiiriitme becerilerine etkisini incelemistir. 40 6grenci ile yapilan 15 haftalik uygulama
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sonucunda &grencilerin problem ¢dzme ve akil yiiriitme becerilerinde On teste gore artis
oldugu gozlenmistir. Bununla birlikte 6grenciler, zeka oyunlart ile ilgili goriislerinin olumlu
oldugunu, farkli bakis acilar1 gelistirdiklerini ve empati kurmayir ogrendiklerini dile
getirmislerdir. Ayrica kendilerine 6zgii stratejiler gelistirdiklerini ve arkadagslarindan farkl
stratejileri 6grendiklerini ifade etmislerdir. Bir olumlu tutum gostergesi olarak da 6grenciler
bu ders sonrasinda bu oyunlardan bazilarim1 satin aldiklarint ve bos zamanlarinda

oynadiklarini da belirmislerdir.

Cakici, (2018) yaptigr calismasinda dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozukluguna
sahip ¢ocuklarda akil oyunlar1, mikado oyunu ve bilgisayar oyunlariin ¢ocuklarin yonetsel
islevlerine ve gorsel algilarina etkilerini incelemistir. Bu amacla 8-11 yas araliginda bulunan
96 c¢ocuk ile 3’er adet deney - kontrol grubu olusturmus 10 hafta boyunca uygulama
yapilmistir. Arastirma sonunda 6grencilerin yonetici islevlerinden perseverasyon, bozucu
etki, calisma bellegi, ketleme, psikomotor hiz, segici dikkat ve planlama {izerine olumlu
etkisi oldugu goriilmistiir. Ayrica evebeynlerin ve 0gretmenlerin geribildirimlerine gore
dikkatsizlik, hiperaktivite, 6grenme sorunu, kaygi gibi dikkat eksikligi ve hipraktivite

bozuklugu belirtilerini azalttig1 bulgularina ulagilmistir.

Geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin ortaokul 6grencilerinin uzamsal
becerilerine etkisini inceleyen Demirkaya (2017), nicel aragtirma yontemlerinden on test-
son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanarak Seg¢meli Zekda Oyunlar1 dersi
kapsaminda geometrik-mekanik oyunlar temelli etkinliklerin 6grencilerin uzamsal
becerilerine etkilerini incelemistir. Aragtirma sonunda 8 hafta boyunca uygulanan tangram,
cisimlerin gorinumd, kip, birim kip ve origami etkinliklerinin 6grencilerin uzamsal

becerilerini gelistirdigi ayn1 zamanda bu gelisimin kalic1 oldugu sonuglarina ulagmstir.

Marangoz (2018), yaptig1 nicel ¢alismasinda mekanik zekd oyunlarmin 2. sinif
ogrencilerinin zihinsel beceri diizeylerine etkilerini incelemistir. 14 hafta boyunca haftada
2’ser saat uygulama yapan Marangoz, sudoku, tangram, amiral batti, dortlii baglama, soma
klpu, pentomino, piramit, labirentler, reversi, {i¢ tas, dokuz tas, kiirelemece, birim kiipler ve
apartmanlar oyunlariin 6grencilerin dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz etme,
parca-biitiin iligkisi kurma, gorsel alg1 ve ipuclarindan faydalanma becerilerini arttirdigi

sonucuna ulagmustir.

Zeka oyunlan ile ilgili yapilan ¢alismalarin bir kism1 da belirli zekd oyunlarinin
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cesitli becerilere etkileri ile ilgili yapilmis calismalardir. Ornegin, Best (1990) yapmis
oldugu caligmada mastermind oyununu oynayan lisans Ogrencilerinin strateji kullanma
acisindan gelisim gosterdiklerini ve bu gelisimi zaman igerisinde mastermind

deneyimlerinden elde ettiklerini belirtmistir.

Bir bagka ¢alismada ise Reiter, Thornton ve Vennebush (2014) sudoku oyununun bir
tiirevi olan kendoku (kenken) oyununun dgrencilerin temel cebirsel islemleri yapmalarina
ve cebirsel diisiinmelerine olanak tanmidigini belirtmistir. Dahas1 akil yiiriitme ve islem
oyunlarinin bir 6rnegi olan kendoku oyunu problem ¢6zmeyi, akil yliriitmeyi ve matematik
problemlerinin mantig1 hakkinda diistinmeyi desteklemektedir. Benzer olarak de Mestre’ye
(2007) gore cocuklarin akil yiritme ve islem oyunlarindan biri olan sudoku oyununu
¢cozebilmek i¢in mantiksal muhakeme ve tiimdengelim yontemlerini kullanmalari
gerekmektedir. Ayrica ¢ocuklar sudokuyu ¢ézebilmek i¢in problem ¢ézmenin adimlarini
kullanmalidirlar. Ciinkii sudoku ¢6zmek problem ¢6zmenin adimlart ile benzerlik

goOstermektedir.

Norte ve Lobo (2008) fiziksel engelli bireyler i¢in erisilebilir sudoku oyunu
gelistirmis ve kullanilabilirlik testlerini yapmislardir. Calisma sonucu ses ile veya tek diigme
ile kontrol edilebilir bir sudoku oyunu vasitasiyla engelli bireylerin mantiksal diistinme ve

odaklanmalarinin gelisimine katki sunmay1 amaglamiglardir.

Sudokunun matematik diginda farkli bir derse uyarlandigi bir ¢alismada ise Crute ve
Myers (2007) sudoku oyununu kimya terimlerini 6gretmek i¢in uyarlamistir. Sonugta kimya
icin gelistirilen sudoku oyununun kimyay1 6grenmede faydali oldugu ve geleneksel ezberci

yonteme gore daha eglenceli oldugu 6grenciler taratindan ifade edilmistir.

Siew ve Abdullah (2012) dgrencilerin tangram oyunu oynadigi andaki geometrik
diistinme seviyelerini ve geometri 6gretiminde tangram etkinlikleri yapma ile ilgili algilarini
belirlemeyi amaglamiglardir. Caligma sonucunda, tangram etkinlikleri yapan 6grencilerin
biiyiik cogunlugunun Van Hiele (1986) geometrik diisiinme testinden yiiksek puan aldiklarini
gozlemlemislerdir. Ayrica &grenciler, etkinliklerin geometriye yonelik ilgilerini ve
geometriyi 6grenmedeki giiven ve yaraticiliklarini artirdigini ifade etmisler ve 6grencilerin
cogunlugu tangram etkinliklerinin geometrik kavramlar1 anlamalarina yardimci oldugunu

belirtmislerdir.

Benzer olarak Lin, Shao, Wong, Li ve Niramitranon (2011) dgrencilerin geometriyi
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ogrenmelerini kolaylastirmak igin tablet bilgisayar tizerinde isbirlikli sanal bir tangram oyunu
gelistirmislerdir. Caligma sonunda sanal tangram bulmacasinin akran yardimlasmasini
artirdigi, 6grencilerin problem ¢6zmeye yonelik inanglarini artirdigt ve 6grencilerin
uzaydaki sekilleri anlama ve zihinsel dondiirme yeteneklerinin gelismesini sagladigi ortaya
cikmistir. Bununla birlikte gelistirilen 6grenme aract kaynak paylasimini artirmis ve
birbirine bagli bir 6grenme ortami olusturmustur. Tangram ile ilgili bir diger ¢alismada
Shofan (2014), tgtincli siif 6grencileri i¢in alan korunumu kavraminin ve alan 6lgme
konusunun Ogretimi i¢in tangram etkinlikleri diizenlemistir. Etkinliklerin uygulanmasi
sonucunda, tangram etkinliklerinin alan korunumunun anlasilmasinda faydali oldugu ve bu
etkinliklerin uygulanmasinda o6gretmen rehberliginin kritik 6neme sahip oldugu

belirtilmistir.

Yang ve Chen (2010) geometri 6grenme ve uzamsal yeteneklerin gelistirilmesi i¢in
dijital pentomino oyunu gelistirmistir. Yang ve Chen (2010) 6grenci performansi tizerinde
cinsiyet ve uzamsal yetenegin etkisini inceledigi ¢alismasi sonucunda 6grencilerin uzamsal
yeteneklerinin gelistigini gézlemlemistir. Ayrica dijital oyun oynayan kiz ve erkekler
arasinda uzamsal yetenek acisindan farkliliklarin azaldigi belirlenmistir. Baslangicta
erkeklerin uzamsal yetenekleri daha yiiksek iken pentomino oyunundan sonra hem
erkeklerin hem de kizlarin uzamsal yeteneklerinde artis oldugu fakat son testlere gore kiz ve

erkekler arasinda anlamli farklilik olmadig1 goriilmuistiir.

Uzamsal yeteneklerle ilgili bir bagka zeka oyunu tiirii olan yapboz oyunu ile ilgili
Aral, Girsoy ve Can-Yasar (2012) besinci sinif 6grencilerinin 6grenme yaklagimlarina
yapbozlarin etkisini arastirmistir. Aral vd. (2012) yar1 deneysel olan ¢alismasinda yapboz ile
yapilan Ogretimin ¢ocuklarin derinlemesine 6grenme yaklasimlari kazanmasinda etkili

oldugu sonucuna ulagmaistir.

Ott ve Pozzi (2012) uzun siireli (3 yillik) bir arastirma projesinin (Bottino, vd., 2007)
sonuglarmi1 sundugu nitel calismasinda, dijital zekd oyunlarinin, ilkokul diizeyindeki
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerileri ve tutumlarina etkisini incelemistir. Bu ¢alismaya
gore 3 y1l boyunca 45 temel zekd oyununu oynayan ilkokul grencilerinin yaratici diigtinme
becerilerinde ve duyussal alanla ilgili kazanimlarinda gelisme oldugu goriilmiistiir. Calisma
sonunda Ott ve Pozzi (2012) dijital zeka oyunlarmin yaraticilik ve muhakeme becerilerinin

gelistirilmesini saglayabilecek giiclii araglar oldugunu ifade etmistir.
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Bir diger calismada ise (Bottino, vd. 2013a) dijital zeka oyunlari oynama becerisi ile
okul basaris1 arasindaki iliski arastirilmistir. Ogrencilerin okul basarisina gore (diisiik- orta-
yiiksek) olmak tizere 3 gruba ayrildigi calisma sonucunda okul basarisi ile muhakeme
becerileri arasinda gii¢lii bir iligski oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte diistik beceri sahibi
ogrenciler dahil tiim &grencilerin etkinliklerde dikkatli ve katilimlarinin yiliksek diizeyde
oldugu gozlemlenmistir. Okul basaris1 agisindan “yiiksek” olan gruptaki 6grencilerin
oyunlarda daha iyi performans gosterdikleri ve daha fazla 6zerklik davranisi sergiledikleri
gorilmistiir (Bottino, vd., 2013a, 2013b). Calisma sonucunda yazarlar zekd oyunlari
vasitastyla muhakeme becerilerinin gelistirilmesinin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu etki

edecegi sonucuna ulamislardir.

Alan yazinda birden fazla zekd oyununun belirli bir siire oynatilarak c¢esitli
degiskenlere etkisini arastiran calismalar da bulunmaktadir. Ornegin, Bottino vd (2007)
dijital zekd oyunlariyla ilkokul Ogrencilerinin muhakeme yeteneklerini gelistirmeyi
amaglamistir. Bottino vd (2007) deneysel etkinlige 3 yil boyunca katilan 6grencilerin kontrol
grubuna gére muhakeme becerilerini 6l¢en ulusal bir matematik testinden daha yiiksek puan
aldiklarimi  bulmustur. Bu c¢alisma sonucunda, zekd oyunlarmin kullamildig iyi
yapilandirilmis ve uzun siireli etkinliklerin 6grencilerin muhakeme becerileri Gzerinde
olumlu etkileri olabilecegini ifade etmistir. Ayrica Bottino vd (2007) zeka oyunlar1 oynarken
ogrencilerin karsilastigi temel iki zorlugun, gorevin anlasilmasi ve ¢oziim stratejisinin

yapilandirilmasi oldugunu belirtmistir.

Benzer olarak Bottino ve Ott (2006) ise dijital zeka oyunlari oynamanin hangi biligsel
becerileri etkinlestirdigini incelemistir. Caligma sonucunda 6grencilerin oyun oynamayla
ilgili performanslarinin bazi 6grenci tutumlariyla (yonlendirmeye ihtiyag duyma, iyi
sonuglar elde etme istegi, hafife almak ya da goziinde biiylitmek gibi) iliskili oldugu ortaya
cikmistir. Ayrica bu oyunlarla mesgul olan 6grencilerin okul basarisinda artis oldugu

gbzlenmistir (Bottino ve Ott, 2006; Franco vd. 2011).

Literatirde yer alan bu caligmalara bakildiginda zeka oyunlarinin 6grencilerin
yaratic1 diislinme becerilerine etkilerini incelen herhangi bir ¢alismaya rastlanmamuigtir.

Dolayistyla bu arastirmanin literatiirdeki bu eksikligi giderecegi tahmin edilmektedir.
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YONTEM

Bu kisimda yapilan caligmanin yontemi, ¢alisma grubu, veri toplama araclari,

verilerin toplanmasi ve verilerin analizlerine iliskin bilgiler verilmistir.

3.1.  Arastirma Deseni

Aragtirmada nicel arastirma modellerinden 6n test - son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Deneysel desen, degiskenler arasindaki neden-sonug
iligkilerini kesfetmek amaciyla kullanilan arastirma desenleri olarak tanimlanmaktadir
(Biiytikoztiirk, 2016). Yar1 deneysel desenin amaci da deneysel desenle aynidir. Aralarindaki
fark, yar1 deneysel desende, kontrol ve deney gruplarinin; bireylerin rastgele atanmasi yolu
ile degil halihazirda bulunan gruplar tizerinden atanmasi ile olusturulmasidir. (Ekiz, 2003;
Karasar, 2009). On test - son test kontrol gruplu seckisiz desende 6ncelikle daha 6nce
belirlenen denek havuzundan secgkisiz atama ile iki grup alinir. Gruplardan biri deney digeri
ise kontrol grubu olarak belirlenir. Uygulama yapilmadan once her iki gruptan da bagimh
degiskene iliskin Olgiimler alinir. Uygulama siirecinde, etkisi test edilen deneysel islem
deney grubuna verilirken kontrol grubuna verilmez. Uygulama sonunda deney ve kontrol

gruplarinin bagimli degiskene ait son 6lgtimleri alinir (Blyikozturk vd. 2012).

Uygulanan deneysel desene iliskin sembolik gosterim Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: On Test - Son Test Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen Gosterimi

Gruplar On Test Uygulama Son Test
KG Xi - X3
DG X U Xa

Sembollere iliskin agiklamalar su sekildedir;
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DG: Deney grubu

KG: Kontrol grubu

Xi: Kontrol grubunun on test élgtimleri
Xa: Deney grubunun 6n test él¢imleri
Xs: Kontrol grubunun son test dlgumleri
Xa: Deney grubunun son test dl¢timleri

U: 16 haftalik zeka oyunlar1 egitimi

Egitim aragtirmalarinda arastirmacilarin gercek deneysel desene uygun caligmalar
yapmalar1 genellikle miimkiin degildir. Bunun en 6nemli sebebi okul ortaminda 6grencilerin
simiflara yansiz olarak dagitilmasinin miimkiin olmayisidir. Okul ortaminda smiflar
idareciler tarafindan olusturuldugu igin 6grencilerin deney ve kontrol gruplarina yansiz
olarak atanmalart miimkiin degildir. Bu durumda yapilmasi miimkiin olan sey, dnceden
olusturulmus gruplar arasindan deney ve kontrol gruplarina rastgele karar verilmesidir
(Ozmen, 2015). Yar1 deneysel yontem, egitim arastirmalarinda sik¢a kullanilan
yontemlerden biridir (Cohen vd. 1997).

3.2.  Cahsma Grubu

Bu arastirma 2017-2018 yilinda Bayburt ilinde bir devlet okulunda 6. sinifta okuyan
yaglar1 11 — 12 seklinde degisen ve farkli iki subede 68renim goren toplam 70 kisilik bir
Ogrenci grubuyla gerceklestirilmigtir. Deney grubu 18’i kiz, 18’i erkek toplam 36
ogrencilerden olugsmaktadir. Kontrol grubunu olusturan 34 6grenciden 16’°s1 kiz 18’1 erkek

ogrencilerdir.

Calismay1 yiirliten aragtirmacinin bransi matematik 6gretmenligidir. Arastirmact
uygulamanin gergeklestirildigi deney ve kontrol gruplarinin matematik 6gretmenidir. Ayni
zamanda zeka oyunlari egiticiligi niteligine sahip arastirmaci deney grubunun aldigi Segmeli
Zeka Oyunlart dersine de girmektedir. Arastirmanin hangi smif diizeyinde yapilacagina
karar verilirken arastirmacinin ¢alistig1 okulda Se¢meli Zeka Oyunlar1 dersini alan siniflar
dikkate alinmistir. Calisilan ortaokulda arastirmacinin dersine girdigi ayni sinif diizeyinde
bulunan ve iki farkli subede 6grenim goren smif seviyesi tercih edilmistir. Bu sebeple
uygulama 6. siif diizeyinde gergeklestirilmistir. Arastirmanin deney grubunu olusturan

ogrenciler, arastirmacinin verdigi Se¢meli Zeka Oyunlart dersini alirken kontrol grubunu
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olusturan sinif bu dersi almamustir.

3.3.  Veri Toplama Araclan

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak Ellis Paul Torrance tarafindan gelistirilen
“Torrance Yaratict Diisiinme Testi” (TYDT) kullanilmistir. Torrance 1967 yilindaki
makalesinde, 1958-1966 yillar1 arasinda yaptigi ¢alismalara dayanarak testin, farkli yas,
meslek ve egitim seviyesi i¢in kullanilabilir oldugunu ifade etmistir (Arslan, 2001).
TYDT nin diinya ¢apinda ¢ok farkl kiiltiirlerde ve bir¢ok lisansiistii aragtirmada bireylerin
yaraticilik performanslarmi 6lgmek icin kullamlmustir (Karatas Oztiirk, 2007). Bu testin
gecerlik, guvenirlik ve dilsel esdegerlik galismasini yapip Tirk¢eye kazandirilmasinda
blyuk rol oynayan Aslan (2001), yaklasik 1960’lardan bu yana yaraticiligin 6lgilmesiyle
ilgili birgcok test calismanin yapildigini fakat TYDT’ nin yaraticiligi dogrudan Olgmesi
yoniiyle literatiirde ayr1 bir 6neme sahip oldugunu belirtmektedir (Tut, 2018). Bu sebeple

arastirmada veri toplama araci olarak bu test se¢ilmistir.

Torrance tarafindan Amerika’da yapilan gecerlik ve gilivenirlik calismalar
sonucunda, testin ¢ocuklarin yaraticilifi 6lgmede gecerli ve gilivenilir bir 6l¢iit oldugu
anlasilmis ve ayni bulgular Amerika'da yapilan farkli arastirmalar sonucunda da

dogrulanmistir (Aslan, 2001).

Aslan (2001), Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sozel-A ve S6zel-B formlarinin
Tiirkge sekillerini ve esdegerlerini olusturabilmek i¢in testin Sozel-A ve S6zel-B formlarinin
ayr1 ayri dilsel esdegerlik, glivenirlik ve gecerlik ile ilgili ¢calismalar1 yapmistir. Yapilan her
calisma basamaginda segilen farkli, yas ve egitim seviyelerinden tesadiifii olarak alinan

calisma gruplarindan veriler toplamistir (Kiigiik Demir, 2014).

Bireylerin yaraticilik performanslarini 6lgmek igin kullanilan Torrance Yaratici
Diisiinme Testi’ne (TYDT) ait dilsel esdegerlik, giivenirlik ve gecerlik ile ilgili calismalari
Aslan ve Puccio (2006) tarafindan yapmustir. Elde edilen cronbach alfa korelasyon
katsayilari; ilkokul igin. 89 ile .86 arasinda, lise i¢in .71 ile .62 arasinda, yetigkin formu i¢in
.68 ile .81 arasinda degisen degerleri bulunmustur. Testin Sozel-A ve S0zel-B formlar
tizerinde yapilan tiim testler ve analizler sonucu TYDT s6zel formlarinin istenilen yaratici

diistinme boyutlarini 6l¢ebildigi sonucuna ulasilmistir. Bu ¢alismada kullanilan TYDT ilgili
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literatiirde giivenilir olarak kabul edilmesinden, testin siirekli olarak sartlara gore kendini
yenilemesinden ve en 6nemlisi daha 6nceki ¢alismalarda ulasilmis olan 6rneklem gokluguna
ulasilamayacak olmasindan dolay1 daha onceki ¢alismalarda elde edilmis olan verilere ve
bilgilere dayanilarak testin tekrar yaratici diisiinme becerilerine ait dilsel esdegerlik,

guvenirlik ve gecerlik ile ilgili galismalar1 yapilmamustir.

TYDT Sozel A, Sozel B, Sekilsel A ve Sekilsel B olmak iizere dort adet formdan
olusmaktadir. A ve B formlar1 esdeger olan bu testin Sozel A ve Sekilsel A formlar1 bu
calismada On test ve son test olarak kullanilmistir. Testin s6zel formu “soru sorma, nedenleri
tahmin etme, sonuglar1 tahmin etme, tiriin gelistirme, alisilmadik kullanimlar, alisilmadik
sorular, farz edin ki” olmak tizere toplam 7 alt boliimden olugmaktadir. Sekilsel formda ise
“resim olusturma, resim tamamlama ve paralel c¢izgiler” olmak flizere 3 alt bolim

bulunmaktadir.

3.3.1. Torrance Yaratic1 Diisiinme Testi S6zel A Formu

Torrance Yaratict Diisiinme Testi Sozel A formunda 7 adet alt faaliyet
bulunmaktadir. Bunlar; soru sorma, nedenleri tahmin etme, sonuglar1 tahmin etme, iiriin

gelistirme, alisilmamis kullanimlar, alisilmamis sorular, farz edin ki seklindedir.
Faaliyet 1 Soru Sorma:

Bu testte denege yoruma acik bir resim gosterilir ve resimdeki olayin ne oldugunu
anlamaya yonelik sorular olusturmasi istenir. Bilinmeyen bir durum hakkinda analiz yapip,
farkli ve ¢esitli sayida yorumlama yapabilmek icin sorulan bu sorular, bireyin diislinme
zenginligi akicilig1 hakkinda bilgi edinmek i¢in kullanilmaktadir. Bu test i¢in 6ngortilen siire

5 dakikadir.
Faaliyet 2 Nedenleri Tahmin Etme:

Ogrencilerden, ilk sayfada gosterilen resme iliskin olarak, resimde meydana gelen
olaym nedenlerinin tahmin etmeleri istenir. Bu asamada bireylerden olabildigince farkli
diisinmesi istenerek olaya sebep olabilecek durumlar siralamalart istenir. Bu test icin

ongoriilen siire 5 dakikadir.
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Faaliyet 3 Sonuglart Tahmin Etme:

Ogrencilerden ilk sayfada gdsterilen resme ait olaylarin sonuglarinin tahmini istenir.
Bireyler bu asamada gosterilen resmin dogurdugu sonuglara iliskin tahminlerde bulunur. Bu

test i¢cin ongdriilen siire 5 dakikadir.
Faaliyet 4 Uriin Gelistirme:

Kitapgigin bu béliimiinde bir file at goriintii mevcuttur. Ogrencilerden gordiigii
oyuncaga ekleyebilecegi yeni ve farkli 6zellikleri siralamasi istenir. Ekleme yapilabilecegi
gibi oyuncaktan istenmeyen ozelliklerin ¢ikarilmasi da miimkiindiir. Ancak denek bu
tahminlerde bulunurken oyuncagin daha ilgi c¢ekici ve essiz bir hale gelmesini

amaglamaktadir. Bu test i¢in 6ngdriilen siire 10 dakikadir.
Faaliyet 5 Alisilmadik Kullanimlar:

Kitapgigin bu boliimiinde 6grencilerden, giinliik hayatta kullanilan ve atilan bir takim
malzemelerin degerlendirilmesine iligkin orijinal goriisler liretmeleri istenir. Bu test i¢in

Ongoriilen siire 10 dakikadir.
Faaliyet 6 Alisilmadik Sorular:

Bu boliimde 6grencilerden, bir dnceki testte verilen malzemeye iliskin alisilmadik

daha once hig diisiinlilmemis sorular sormast istenir. Bu test i¢in 6ngoriilen siire 5 dakikadir.
Faaliyet 7 Farz edin ki:

Bu kitap¢igin son boliimiinde 6grenciye bir resim gosterilir ve olmayan bir olay:
olmus gibi farz etmeleri istenir. Eger bu olsa gercekten olsaydi ne olurdu? vb. sorular sorulur.
Hayal iirlinii bir ortamin yeni ¢agrisimlara yol agmasinin beklendigi ve deneklerin uzak
cagrisimlari, orijinal diisiinmeleri ve olay hakkinda fazla fikir tiretmelerinin istendigi bu i¢in

ongoriilen siire 10 dakikadir ( Kanli ve Emir, 2008; Torrance, 1998).

Tum bu kitap¢igin uygulanmasi i¢in, 50 dakika siire verilmis olup, arastirmaci
tarafindan On test ve son test olarak deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanmaistir.
Ogrencilerin yaslari gbz éniine alinarak ihtiya¢ duyduklari zamanin verilmesinde hassasiyet

gosterilmistir. TYDT S6zel A Formunun puanlanmasinda 3 gesit puan tiirii kullanilmaktadir.
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Bunlar yaraticiligin akicilik, esneklik ve orijinallik (6zgiinliik) boyutlar1 olacak sekilde
Ol¢iilmektedir. Bu puan tiirlerinde katilimcilarin hangi becerilerinin 6l¢iildiigiine dair

aciklamalar asagida verilmistir.

Sozel Akicilik:

Test kapsaminda verilen siire zarfinda, sorulan sorulara ¢ok sayida fikir iiretebilme,
¢ok sayida neden-sonug¢ yazabilme durumuna bakilir (Torrance, 1998). Birey verdigi gegerli

cevap kadar akicilik puani almaktadir.

Sozel Esneklik:

Sorulara verilen cevaplart siniflandirdigimiz kategorilerin sayisidir. Katilimcilarin
kag ayr1 kategoride diisiinme tirettigine ve ayni uyarici i¢in kag farkl agidan baktigina bakilir

(Aslan, 2001).

Sozel Orijinallik:

Farkli, Ozgiin, sira dis1 cevaplarin sayisidir (Torrance, 1998). Orijinallik
puanlamasinda cevabin istatistiksel olarak rastlanma sikliginin diisiik olmasi ve alisilmisin
disinda olmasi g6z onilinde bulundurulmaktadir. Bireyler siradan cevaplar i¢in 0 puan, farkli

cevaplar i¢in 1 puan, siradisi cevaplar igin ise 2 puan almaktadirlar.

3.3.2. Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel A Formu

Torrance Yaratici Diistinme Testi Sekilsel Form A’da bulunan alt faaliyetlerde eksik

birakilan sekillerin tamamlanmasi i¢in alt faaliyetler olusturulmustur.

Faaliyet 1 Resim Olusturma:

Bu faaliyette sayfa iizerinde bulunan bir yumurta seklinin bagka nesne veya objelerin
bir pargasi olacak sekilde ¢izim yapilmasi istenir. Ayrica denek yaptigi resmi tanimlayan ilgi

cekici bir baslik yazar.

Faaliyet 2 Resim Tamamlama:
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Bu faaliyette 10 farkli tamamlanmamis ¢izgi etkinligi bulunmaktadir. Faaliyetin
amaci verilen bitmemis sekillere ¢izgiler katarak onlar1 farkli nesnelere veya ilging resimlere

dontistiirmektir. Birey bu boliimde ¢izdigi her resmi agiklayan bir baslik yazar.
Faaliyet 3 Dogrular:

Sekilsel formun 3. faaliyetinde yer alan 30 etkinlikte aralarindaki mesafenin degisken
oldugu 2°1i dikey dogru pargalar1 yer almaktadir. Faaliyetin amaci dogru pargalar1 ana hatlar
olacak sekilde istenilen kadar cizgi Kkullanarak en farkli sekilleri en fazla sayida
olusturmaktir. Birey ¢izdigi her nesne igin ilgi ¢ekici bir baslhik yazar. Bu bolumin

cevaplanma siiresi 10 dakikadadir.

TYDT Sekilsel A Formu, yaraticiligin 5 alt boyutunu 6lgmektedir. Bireyin sekilsel
formunun puanlamasinda bu boyutlar kullanilir. Testteki faaliyetlere gore belirlenen puan

tiirleri asagida agiklanmaistir.
Sekilsel Akicilik:

Verilen siire zarfinda, bireylerin verdigi gecerli cevaplarin sayisi olarak ifade

edilmektedir. Sozel testteki gibi puanlanmaktadir.
Sekilsel Orijinallik:

Farkli, 6zgiin, sira disi, ilk bakista akla gelmeyen sekillerin sayisidir. S6zel forma

benzer olarak puanlama yapilir.
Sekilsel Basliklarin Soyutlugu:

Iyi basliklar iiretebilme yetenegi islemlerin sentezinin ve sireglerin iyi yapilabilmesi
ile ilgilidir. Bu sebeple sekilsel formda katilimcilarin sekillere verdigi basliklar da
puanlanmakta ve puanlama anahtarinda belirlenen kriterlere gore “0” ile “3” arasinda

degisen puanlar verilmektedir.
Sekilsel Zenginlestirme:

Ogrencilerin testte verilen sekilleri tamamlamada kullandiklar1 ¢izgi sayismin

sayilarak puanlandirilmasidir. Detaylandirma ne kadar c¢ok olursa Ogrencinin sekilsel
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yaraticilik puani o kadar artar. Puanlama anahtarinda detaylarin bireylerin hayal kurup bunu
ifade etmeleriyle ilgili oldugu belirtilmistir. Bu sebeple katilimcilarin ¢izdikleri sekillerin
daha iyi anlagilmasi i¢in goriilmesi gereken minimum detay zenginlestirme puani olarak
puanlanmaktadir. Bu puan tiiriinde puanlama anahtarinda belirlenen kriterlere gére “1” ile

“6” arasinda puanlar verilmektedir.
Erken Kapanmaya Direng:

Yalnizca Faaliyet 2 i¢in gegerli olan bu puan tlriinde bireylerin ¢izdiklerini erkenden
kapamaya gosterdikleri diren¢ puanlanmaktadir. Puanlama anahtarinda daha az yaratici
bireylerin ¢izdikleri sekilleri erkenden sonuca baglama egiliminde olduklar1 ifade
edilmektedir. Bu puan tiiriinde bireylerin gosterdigi dirence gore “0” ile “2” arasinda puanlar

verilmektedir.

3.4.  Veri Toplama Sureci

Senemoglu (2013), cocuklarin diger ¢ocuklarla etkilesime ge¢cmesinin, biligsel
gelisimi beslediginin ifade ederek egitim ortamlarinin Ogrencilerin birbirlerinin sirtini
gorecek sekilde diizenlenmesinden vazgecilmesini Onerir. Sinif ortaminin, ¢ocuklarin
kolaylikla hareket edebilecekleri, birbirleriyle, 6gretmenleriyle ve diger yetiskinlerle ve
materyallerle etkilesimde bulunacaklar1 bi¢cimde c¢ok boyutlu olarak diizenlenmesi
gerektigini sdyler. Bu dogrultuda zeka oyunlar1 dersinde standart sinif diizeni degistirilerek
Ogrencilerin birbirleriyle etkilesimlerinin fazla olmasi ve oyun oynamalarini kolaylastirmak

amaclanmustir.

Aragtirmaci testin uygulanmas: siirecinde 6grencilere S6zel Form A igin 50 dakika,
Sekilsel Form A igin 40 dakika uygulama siireci verilmistir. On test son test uygulamalarinda
siire aym tutulmustur. Ogrencilerin yaslari géz oniinde bulundurularak uygulamada
tanimlanmas1 gereken kisimlarin agiklamalarinda gerektigi kadar 6grencilere yardimci
olunmustur. Veriler 6zenle toplanmus, testlerin bilimsel bir arastirmanin pargasi oldugu

Ogrencilere aciklanmistir.

Aragtirmact bu arastirmay1 gergeklestirebilmek amaciyla Bayburt i1 Milli Egitim
Miidiirliigii’niin diizenledigi “Zeka Oyunlari 17 ve “Zeka Oyunlari 2” kurslarini alarak Zeka

oyunlar1 dersinin egiticisi niteligini ve unvanini kazanmistir. Ayrica arastirmacinin zeka
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oyunlarina olan ilgisi arastirmanin veri toplama siirecine olumlu katkida bulunmustur.

Arastirmaci  bu siiregte Bayburt Universitesi Bilimsel Arastirma Proje
Koordinatorliigii’ne yazdigi bu tez ¢alismasi ile ayni adi tasiyan projesi ile projenin maddi

destegini Bayburt Universitesi’nden karsilamstir.

Arastirmada kullanilan kagit oyunlar: etkinliklerinin hazirlanmasinda aragtirmacinin
ulastig1 kaynaklardan yararlanilmistir. Bu kaynaklari “Bilim Sanat Merkezleri Zeka
Oyunlar Etkinlik Kitabi, MEB Ortaokul ve imam Hatip Ortaokullar1 i¢in Zekd Oyunlar
Ogretmenler I¢in Ogretim Materyali, Tiirk Beyin Takimi Zek& Oyunlar1 Etkinlikleri ve Zeka
Oyunlar1 Dersi Ogretim Programi1” olusturmaktadir. Ayrica arastirmacinin aldig1 kurslardan

elde ettigi ders icerikleri de bu arastirmada kaynak olarak kullanilmistir.

Arastirmada kullanilacak zekd oyunlar1 belirlendikten sonra ders planlan
hazirlanmistir. Uygulama siireci yalnizca Se¢meli Zekd Oyunlari Dersi alan sinifla

yiirlitiilmiis, kontrol grubuna uygulama siiresince herhangi bir miidahalede bulunulmamustir.

Deney grubuna yapilan uygulama derslerinde Ogrenciler 6nce oyunun temel
kurallari, oynanma sekli hakkinda bilgilendirilmistir. Daha sonra oyuna gecilmistir. Ayrica
arastirmanin daha verimli gergeklestirebilmesi i¢in 6grenciler her hafta bir sonraki haftanin
oyunlar hakkinda bilgilendirilmistir. Kagit - kalem oyunlarinda gerekli agiklamalar
yapilarak 6grenciler bireysel ¢oziimlerine yonlendirilmis, kutu oyunlarinda ise gruplamalar
yapildiktan sonra Ogrenciler arasinda yarigmalar diizenlenmistir. Strateji oyunlarmin
uygulanmasinda 6grencilerin farkli zorluk seviyelerini gormeleri i¢in es degisme yoluna

gidilmistir.

Deney grubuna uygulanan zekd oyunlari haftalar1 ve oyunun tiirii Tablo 9’da

verilmistir.
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Tablo 9: Arastirmada Kullanilan Zekda Oyunlar: Tablosu

Duizey Tarih Hafta  Ders Oyunun Adi Oyunun Tard
1 Sudoku Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
15.02.2018 1
2 Pattern Play Geometrik ve Mekanik Oyunlar
3 Kelime Avi Sdzel Oyunlar
22.02.2018 2
4 Tangram Geometrik ve Mekanik Oyunlar
D1
5 Fark Bulma Hafiza Oyunlari
01.03.2018 3
6 Altigen Strateji Oyunlari
7 Q-Bitz Geometrik ve Mekanik Oyunlar
08.03.2018 4
8  Zeka Sorusul Zeka Sorulart
9 Cit Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
15.03.2018 5
10  Skippity Strateji Oyunlari
11 Anagram Sdzel Oyunlar
22.03.2018 6
12 Look Look Hafiza Oyunlari
13 Apartmanlar Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar:
29.03.2018 7
14  Dokuz Tas Strateji Oyunlar1
15  Amiral Batt Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
05.04.2018 8
16  Mangala Strateji Oyunlari
17 At Satranci Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
12.04.2018 9
18  Pentomino Strateji Oyunlari
D2 19  Cizgeler Geometrik ve Mekanik Oyunlar
19.04.2018 10
20  Surakarta Strateji Oyunlari
21  Resim Hatirlama Hafiza Oyunlari
26.04.2018 11
22 Soma Kupi Geometrik ve Mekanik Oyunlar
23 Kakuro Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar
03.05.2018 12
24 Abbalone Strateji Oyunlari
25  Scrabble Sbzel Oyunlar
10.05.2018 13
26  Zeka Sorusu 2 Zeka Sorulart
27  Reversi Strateji Oyunlari
17.05.2018 14 - -
28  Islem Karesi Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlart
29  Kelimece Sézel Oyunlar
D3 24.05.2018 15
30  Pentago Geometrik ve Mekanik Oyunlar
31  Mastermind Strateji Oyunlari
31.05.2018 16
32 Zeka Sorusu 3 Zeka Sorulart
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Tabloda goriildiigii iizere 16 hafta boyunca siirdiiriilen uygulamada oyunlar1 dagilimi

her hafta 1 k&git kalem oyunu, 1 kutu oyunu olacak sekilde yapilmistir.

Toplamda 32 adet akil ve zeka oyununun dagilimi; 7 adet akil yiiriitme ve islem
oyunu, 4 adet s6zel oyun, 6 adet geometrik ve mekanik oyun, 3 adet hafiza oyunu, 9 adet
strateji oyunu, 3 adet zekd sorusu olacak sekilde yapilmistir. Oyunlarin dagiliminda
ogrencilerin yaraticilik becerilerini daha ¢ok etkileyecegi diisiiniilen; strateji oyunlarina, akil

yuritme - islem oyunlarina ve geometrik - mekanik oyunlara agirlik verilmistir.

Uygulama siiresinde d6grencilerin daha 6nce akil ve zeka oyunlari dersi almadigi goz
oniinde bulundurularak oyunlarin siralanmasinda basitten karmasiga bir yol izlenmistir.
Uygulamanin ilk haftalarinda oynatilan oyunlarda birkag temel adimla sonuca
ulasilabilirken ilerleyen haftalarda karmasik islem basamaklari ve farkli strateji yiiriitme

yollar1 gerektiren oyunlar tercih edilmistir.

Uygulama siiresince oynatilan oyunlara dair agiklamalar su sekildedir:

3.4.1. Sudoku

Temel mantiksal akil yiiriitme becerileri ile oynanabilen bir rakam yerlestirme
oyunudur. Aragtirmada klasik sudokunun 6x6 ve 9x9’luk boyutlar1 kullanilmistir. 6X6
sudokuda 1’den 6’ya kadar rakamlar 36 karenin igerine yerlestirilir. Benzer sekilde 9x9’luk
bir sudokuda 1’den 9’a kadar rakamlar 81 adet karenin igine yerlestirlir. Sudoku oyunu 3
temel kuralla oynanir. Sudoku oyununda her satirda tiim rakamlar yalnizca 1 defa yer almali,
her siitunda tiim rakamlar yalnizca bir defa yer almali ve her bdlgede tiim sayilar yalnizca

bir defa yer almalidir (Akil Oyunlar1 Etkinlik Kitabi, 2016).

3.4.2. Pattern Play

Cocuklarin gorsel dikkat, zihinsel algi, parca biitiin iligkisi ve sekil zemin iliskilerini
gelistiren bir oyundur. 40 adet renkli ahsap bloklarla kartlarda bulunan farkli dilimleri en
kisa siirede yapilmasi hedeflenmektedir. Kartlar kolaydan zora dogru giden sekiller
icermektedir. Ahsaplarin kimilerinde yatay kimilerinde dikey kimilerinde ise ¢apraz
yerlestirilmesi gerekmektedir. Desen kartlarin1 olustururken bireyler simetri becerilerini
kullanabilirler. Zihinsel dikkat, gorsel dikkat, parga biitiin iliskisi, sekil zemin iliskisi
becerilerini gelistiren harika bir oyundur (URL1).
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3.4.3. Kelime Av1

Verilmis olan bir tabloda gizlenmis sekilde yer alan kelimelerin bulunmasi oyunudur.
Ogrenciler yalnizca sakli kelimeleri bulmakla kalmaz, ayni zamanda hafizalarina yeni

kelimeler de atarlar (MEB, 2016).

Sekil 1: Kelime Avi Etkinlik Formu Cozen Ogrenciler

3.4.4. Tangram

Tangram, bir kareden belli bir diizenle kesilerek elde edilen 7 parcali bir oyundur.
Bu parcalar iki adet byk ikizkenar dik tggen, iki adet ki¢uk ikizkenar dik (i¢gen, bir adet
orta boy ikizkenar dik liggen, bir kare ve bir paralelkenardan olusmaktadir. Oyunun amaci
bu pargalarin tiimiinii iist iiste gelmeden birbirine temas edecek sekilde yerlestirerek farkli
sekiller olusturmaktir. Bu oyunda pargalarla verilen bir sekli olusturmanin yani sira yeni
sekiller arama oyunlar1 da oynanabilir. Boylece Ogrenciler sekiller arasindaki iliskileri
belirleyip kullanarak ¢ikarimlarda bulunabilir, uzamsal diisiinme becerilerini harekete

gecirebilirler (Akil Oyunlar1 Etkinlik Kitabi, 2016).

3.45. Fark Bulma

Resimler ya da nesneler arasindaki farklari bulmaya dayali gorsel hafizanin

kullanildigi bir oyundur (URL2).
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3.4.6. Altigen

Hem gorsel algiya hem de strateji gelistirmeye dayali 2 kisilik bir oyundur. Oyunda
21 kirmiz1 21 siyah altigen taglar vardir. Ortaya konan bir siyah bir kirmiz1 tastan sonra her
oyuncu sirayla taslarin1 zemindeki diger taslarin en az bir kenarina temas edecek sekilde
yerlestirir. Oyunda her oyuncu kendi taglariyla 6 par¢adan olusan diiz bir ¢izgi, bir iiggen
veya bir halka yapmaya calisir. Oyuncularin taslar1 bitince yerdeki taslardan en dista
kalanlarindan alip baska bir yere koyarak oyunu siirdiiriirler. Oyuncular hem oyunu
kazanmak icin kendi taglarini stratejik bir sekilde yerlestirmeli hem de rakiplerinin oyunu

kazanmalarina engel olmalidirlar (URL3).

3.4.7. Q-Bitz

Her bir yiizii farkli boyali 16 adet kiip bulunan ahsap tablalar ve sekil kartlari ile
oynanan bir oyundur. Bireysel oynanabilecegi gibi grup halinde de oynanabilir. Oyuncular
ellerindeki renkli kiipleri dogru sira ve renge gore ahsap blogun lizerine en hizli sekilde

yerlestirmeye caligirlar (URL4).

3.4.8. Cit

Noktalar1 yatay veya dikey birlestirerek kapali tek bir ¢it olusturmay: hedefleyen bir
oyundur. Oyuncu hiicreyi olusturan kenarlarin sayisin1 dikkate alarak ¢iti tamamlamaya
calisir. Cizilen ¢itin kendini kesmemesine dikkat edilir. Oyuncu hiicrelerde yazan sayilari

dikkate alarak strateji gelistirebilir (MEB, 2016).

/
Sekil 2: Cit Oyunu Etkinlik Formu Cozen Bir Ogrenci
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3.4.9. Skippity

Bu oyun renkli dama olarak da tanimlanabilir. 2 ya da 4 kisi ile oynanir. Her oyuncu
sirayla damadaki gibi bir veya birkag tasin iizerinden atlayarak farkli renklerdeki taslari
kendi oyun alaninda toplar. Oyunda her renkten birer tane toplandiginda 1 set yapilmis
olunur. En ¢ok seti yapan oyuncu oyunu kazanir. Gorsel algida dikkat gerektiren bir oyundur

(URLS5).

3.4.10. Anagram

Anagram bir kelime tiiretme oyunudur. Verilen bir sdzcliglin harflerinin sayisini

bozmaksizin siras1 degistirilerek yeni kelime tiiretilmeye ¢alisilir. Evirmece adiyla da bilinir

(MEB, 2016).

3.4.11. Look Look

Hizli diistinme, odaklanma ve konsantrasyon becerilerinin kullanilmasini1 gerektiren
gorsel hafizaya dayali bir oyun tiriidiir. Oyuncu sayis1 2’den 6’ya kadar degiskenlik
gosterebilir. Oyuncular merkez alana yerlestirilen kartlar tizerindeki sekilleri, nesneleri,
sayilari oyun alaninda bularak kart toplarlar. Oyunun amaci en ¢ok karti toplayarak kelimeyi

ilk yazmay1 basaran kisi olmaktir (URLS).

3.4.12. Apartmanlar

Apartmanlar oyunu mantiksal diisiinme becerileri gerektiren bir kagit oyunudur.
Tablode verilen sayillar o yonden bakildiginda goriilebilen apartmanlarin sayisini
vermektedir. Oyunun amaci apartmanlarin yiiksekligini temsil eden her rakami satir ve
situnlarda birer kez yer alacak sekilde diyagrami doldurmaktir (Akil Oyunlart Etkinlik
Kitabi, 2016).

3.4.13. Dokuz Tas

Iki kisilik bir strateji oyunudur. Her oyuncunun 9’ar adet tas1 vardir. Oyunun amaci
3 tas1 yan yana ya da alt alta getirerek rakip oyuncunun taslarmi almaktir. Oyuncular oyun
tahtasinin {izerine sirayla ellerindeki taslar1 koyarlar. Ellerindekiler bitince tahtada bulunan
taslarini ¢izgiler lizerinden siiriikleyerek oyuna devam ederler. 2 tas1 kalan oyuncu oyunu

kaybeder (Akil Oyunlari Etkinlik Kitabi, 2016).
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3.4.14. Amiral Batti

Yapilan tahminlerden dogru ipuglari ile ilerleyerek karsi tarafin tiim gemilerinin
batirilmaya ¢alisildig: bir oyun tiiriidiir. iki kisi ile oynanir. Her iki kisinin farkli oyun
alanlar1 vardir. Bu oyun alanina kendi gemilerini istedigi gibi yerlestirebilir. Oyunun ikinci
kisminda oyuncu atig yapmaya ve rakibinin gemilerini batirmaya caligir. Tiim gemileri batan

oyuncu amiral batt1 der ve oyun sonlanir (Akil Oyunlar1 Etkinlik Kitabi, 2016).

3.4.15. Mangala

Iki kisilik bir oyundur. Oyuncularin her birinin 6 adet oyun kuyusu 1 adet hazine
kuyusu olmak {izere oyun alaninda 14 kuyu vardir. Oyun kuyularinin her birine 4’er adet
olmak {lizere toplamda 48 adet tas vardir. Her oyuncunun 6niinde bulunan 6 kii¢iik kuyu
kendisinin oynayabilecegi alandir. Karsisinda bulunan 6 kuyu ise rakibin oyun alanin
olusturur. Oyunun amaci kurallara uygun sekilde oyuncunun kendi hazinesinde en fazla tasi

toplamaya ¢alismasidir. Strateji gelistirme gerektiren ve yogun dikkatle oynanmasi gereken

bir oyunudur (MEB, 2016).

Sekil 3: Mangala Oynayan Ogrenciler
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3.4.16. At Satranci

Iki kisilik oynanan bir strateji oyunudur. Oyunculardan biri tek sayilar1 alirken digeri
cift sayilardan ilerler. At satrancinda, ilk oyuncu sayisin1 bos bir kareye yazar. Sira ikinci
oyuncuya gectiginde oyun alanmi iizerinde satrangtaki atin hareketine sahip bir ilerlenin
oldugu alanlarda hamle yapabilir. Yani oyuncular her seferinde “L” seklinde hareket ederek
sayilarin1 yazarlar. Oyun bu sekilde devam eder. Taraflardan herhangi biri sayisini

yazamayincaya kadar oyun devam eder (Akil Oyunlar1 Etkinlik Kitab1, 2016).

3.4.17. Pentomino

Pentomino oyununda amag bes kareden olusan sekilleri kullanarak kitapgikta verilen
sekillerin olusturulmasidir. Gorsel algr ve uzamsal becerilerin 6ne ¢iktigi bir strateji
oyunudur. Bireysel ya da grupca oynanabilen bir oyundur. Ogrencilerin hem stratejik

diisinme hem de gorsel algisal becerilerini kullanmalarini gerektirir (URL7).

3.4.18. Cizgeler

Bu oyun iplerle birbirine bagli sekillerin farkli pozisyonlar1 arasindaki iligkiyi
gorebilmek ve eski baglantilar1 degistirmeden seklin yeni pozisyonlarini tanimlayabilmek
amaciyla oynanir. Oyunda deneme yanilma yontemi kullanilabilecegi gibi 6grenci soyut

diisiinme becerileri ile kendi stratejisini gelistirerek de oyunu ¢6zebilir (MEB, 2016).

3.4.19. Surakarta

Iki kisi ile oynanabilen bir strateji oyunudur. Oyun taslar1 platforma dizildikten sonra
kurallara gore rakibin taslart oyun alani disina ¢ikarilmaya c¢aligilir. Oyuncular taglarini
platformdaki ¢izgiler dogrultusunda yatay, dikey ve capraz olarak ilerletebilirler. Hamle
siras1 gelen oyuncu kendi tagin1 bulundugu kesim noktasindan bir sonraki kesisim noktasina
ilerletebilir. Rakibin taslarini platform disina ¢ikarmak icin platformda bulunan dairesel
alanlardan birinde en az bir defa tur yapmalidir. Onii tamamen agik olan ve dairesel alanda
bir tur yapan tas, karsisina ¢ikan ilk rakip tagini iterek o tasin yerinde durur ve yerini kaptigi
tas1 oyun alanindan ¢ikarmis ve bu sekilde hamlesini tamamlamis olur. Oyunculardan birinin
tim taglar1 bitene kadar rakipler hamlelerini yaparak kazanmaya calisirlar. Taslarinin
tamamui biten oyuncu oyunu kaybeder. Bu oyunda mantiksal akil yiiriitme becerileri etkin

kullanilmaktadir (URLS).
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Sekil 4: Surakarta Oynayan Ogrenciler

3.4.20. Resim Hatirlama

Iki kisi ile oynanan bu oyunda oyunculardan biri farkl1 temalara ait resim kartlarin
kisa bir siireligine rakibine gosterir. Oyunculardan beklenen rakiplerinin gosterdigi kartlari
akillarinda tutmalaridir. Siire sonunda kartlar kapatilir ve kartlarda hangi resimlerin yer
aldig1 sdylenmeye c¢alisilir. Oyuncunun kag tanesini dogru bildigi not edilir ve oyun sira
degisimiyle devam eder. Oyuncularin kartlara asina olma ihtimalini ortadan kaldirmak

amaciyla farkli temalarda kartlara oyunda yer verilebilir (MEB, 2016).

3.4.21. Soma Kupi

Soma kiipu oyunu, diizensiz sekillerden diizenli sekiller elde etme amaciyla oynanan
bir oyundur. Bir tanesi 3 birim kiipten, alt1 tanesi 4 birim kiipten olusturulmus 7 farkl sekil
vardir. Bunlarin bir araya getirilmesiyle 3x3’liik biiyiik bir kiip basta olmak tizere birgok
degisik sekil elde edilebilir. Tek kisilik bir oyundur. Birey bu oyunda gorsel ve uzamsal
becerilerini kullanir (Akil Oyunlar1 Etkinlik Kitabi, 2016).

74



3.4.22. Kakuro

Kakuro oyunu, kelimeler yerine 1°den 9’a kadar rakamlarin kullanildig: bir bulmaca
tiraddr. Sudoku ile ¢engel bulmacanin karisimi olan bir oyundur. Her boyutta kakuro
olabilir. Oyunda hiicrelerdeki kdsegenlerin saginda verilen sayi, sagindaki rakamlarin
toplamini, altinda verilen say1 ise altindaki rakamlarin toplamin1 verir. Tabloyi doldururken
karelerin toplaminin, bagli hiicredeki sayiya esit olmasini saglanmali ayni zamanda bir
rakami sadece bir kere kullanilmalidir. Oyunun amaci, verilen ipuglari 1s18inda, bos olan tiim

hiicrelerin doldurulmasidir (MEB, 2016).

3.4.23. Abbalone

Iki kisilik bir oyundur. Her oyuncunun 14’er adet tas1 vardir. Oyunun mantigi sumo
giireslerine benzemektedir. Giiclii olan taslar zayif olan rakip taslarini oyun alaninin digina
¢ikarirlar. Oyun bu sekilde devam eder. 6 tasi oyun alaninin disina ¢ikan oyuncu oyunu

kaybeder. Dikkat gelisimi agisindan faydali bir oyundur (URLDY).

Sekil 5: Abbalone Oynayan Ogrenciler

3.4.24. Scrabble

Bir kelime ttretme oyunudur. 2-4 kisi ile bir tablo tizerinde oynanan oyunun amact
en az bir harfi dnceki kelimelerle bitisik olacak sekilde yeni anlamli kelimeler tiiretmektir.

Oyuncu elindeki harflerle kelime yazdiktan sonra harcadigi harf kadar torbadan rastgele
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harfler alir. Oyunda sik kullanilan harfler az puanlh iken, nadir kullanilan harfler ¢ok

puanlidir. Oyun sonunda en ¢ok puan alan kisi oyunu kazanir (URL10).

3.4.25. Reversi

Iki kisilik bir strateji oyunudur. Oyunda 64 adet ¢ift tarafli tas bulunmaktadir. Oyuna
baslarken oyun alaninin orta noktasina 2 siyah 2 beyaz tas ¢aprazlama olarak yerlestirilir.
Oyunculardan bir tanesi siyah digeri beyaz rengi secer ve sirayla taslart oyun alanina
dizmeye baslarlar. Oyuncu son koydugu tas ile kendi rengine ait taglar1 arasina aldiginiz
rakip taslarini kendi renginize gevirir. Tiim taslar oyun alanina dizildiginde en ¢ok tasa sahip

olan kisi oyunu kazanir (URL11).

3.4.26. islem Karesi

Islem karesi oyununun amaci 1’den 9’a kadar olan rakamlar1 sadece birer kez
kullanarak ve matematiksel islem Onceligine uyarak islem karesinin saginda ve altinda

verilmis olan esitlikleri saglamaktir (MEB, 2016).

3.4.27. Kelimece

Kelimece oyunu, kelimeye ait birkag harf verildikten sonra ortak bir ya da iki hece

iceren kelimelerin dogru sekilde tamamlanmas1 mantigina dayanir.

3.4.28. Pentago

Iki kisilik bir strateji oyunudur. Oyunda her oyuncunun 18'er adet topu mevcuttur.
Oyuncular bu toplarla yatayda, dikeyde ya da ¢aprazda 5'li olusturmak i¢in ugragsmaktadirlar.
Ancak oyun alaninda bulunan tablalardan herhangi biri oyuncu hamlesini yaptiktan sonra
bir defa cevrilmek zorundadir. Bu oyun ¢ocuklarin gorsel zeka ve geometrik algilama

kapasitelerini kullanmay1 hedefleyen bir oyundur (URL12).

3.4.29. Mastermind

Mastermind oyunu rakibin olusturdugu sifreyi gérmeksizin, yine rakibin verdigi
ipuglar1 yardimiyla sifreyi kirma oyunudur. Bireyler bu oyunda diisiinme ve problem ¢6zme

becerilerini kullanmak zorundadirlar (URL13).

3.4.30. Zeka Sorular

Zeka sorular1 6grencilerin yalnizca islem becerilerini kullanarak degil ayn1 zamanda
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problem ¢6zme basamaklarini da uygulamalarina imkan veren sorulardir (MEB, 2016).

3.5.  Verilerin Analizi

Bu arastirmanin verilerini Torrance Yaraticit Diisiinme Testi S6zel / Sekilsel Form-A
olusturmaktadir. Aragtirmaci katilimcilarin puanlarini hesaplayabilmek amaciyla TYDT
puanlama egitimi almistir. TYDT s6zel ve sekilsel olmak tizere iki formdan olusmakta ve
iki form da kendi i¢inde puanlamada esas alinan bazi alt faktorleri barindirmaktadir. Deney
ve kontrol gruplarima uygulanan 6n test ve son testten elde edilen veriler SPSS paket
programi kullanilarak istatistiksel analizler yapilmistir. Calismada kullanilan analiz
yontemlerini belirlemek i¢in 6ncelikle verilerin normal dagilima uygunlugu arastirilmistir.
Bunun i¢in Shapiro-Wilk Testi uygulanmis ve tim verilerin normal dagilima uygun oldugu
goriilmiistiir. Deney ve kontrol gruplarinin yaraticilik diizeylerini 6l¢en 6n test puan ortalamalari
ile son test ortalamalar1 i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir. Deney grubu 6n test - son
test, kontrol grubu 6n test - son test arasindaki farki inceleyebilmek igin de eslestirilmis t-testi

(paired sample t testi-bagimli 6rneklem t testi) kullanilmstir.
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BULGULAR

Bu bolimde zekd oyunlarimin ortaokul 6. simif 6grencilerinin yaratici diisiinme
becerilerine etkisini belirlemek amaciyla yapilan arastirmadan elde edilen istatistiksel

sonuclara ve bulgulara yer verilmistir.

4.1. Kontrol Grubu Ogrencilerine Ait Bulgular

Kontrol grubunda yer alan 34 6grencinin TYDT’den aldiklar1 puanlarin minimum ve

maksimum degerlerine iligkin bilgileri Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10: Kontrol Grubu TYDT Sozel - Sekilsel Form A’dan Aldiklart Ortalama Puanlara
Iliskin Tablo

Kontrol Grubu Testleri N Minimum Maksimum
Sozel On Test 34 11,33 44,67
Sekilsel On Test 34 5,20 15,80
Sozel Son Test 34 14,33 74,00
Sekilsel Son Test 34 6,00 44,00

Tablo 10’daki degerlere gore 6grencilerin 6n testten aldiklari puanlarin s6zelde 11,33
sekilselde 5,20 minimum degerlerine sahip oldugu goriillmektedir. Ayni testten maksimum
degerde puan alan 6grencilerin ise sdzelde 44,67 sekilselde 15,80 puanlari bulunmaktadir.
Arastirma siiresi boyunca herhangi bir miidahalede bulunulmayan kontrol grubu
ogrencilerinin son testte aldiklar1 puan ortalamalarinin minimum degerleri so6zelde 14,33
sekilselde 6,00 olmustur. Maksimum puan alan Ogrenci ortalamasi ise sozelde 74,00
sekilselde 44,00 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerin kontrol grubunda olmalarma ragmen &n
testleri ile son testleri arasinda bir artis oldugu goze ¢arpmaktadir. Bunun sebebinin ise
Ogrencilerin testte bulunan sorular1 hatirlayarak buna goére cevap vermeleri oldugu

diistiniilmektedir.
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Torrance Yaratict Diisiinme Testi Sozel-Sekilsel Form-A 0n test- son test arasinda
istatistiksel olarak anlaml1 bir farkliligin olup olmadigini tespit etmek i¢in t testi yapilmadan
once gerekli varsayimlarin sinanmasi amaciyla kontrol grubuna ait verilerin normallik
testleri yapilmistir. Ayrica bu amagla yapilan Shapiro-Wilk testine ait bulgulara Tablo 11°de

yer verilmistir.

Tablo 11: Kontrol Grubu Osrencilerinin Bulgularina Ait Normallik Varsayimlarimin Test
Edilmesine Iliskin Tablo

Carpikhk Basikhik Shapiro-

Kontrol Grubu Testleri N Katsayisi Katsayisi Wilks
Sozel On Test 34 .660 328 .098
Sekilsel On Test 34 133 .858 161
Sozel Son Test 34 1.026 1.360 .009
Sekilsel Son Test 34 .078 -1.056 319

Tablo 11’de kontrol grubu 6grencilerine ait bulgulara yapilan Shapiro-Wilks testi
sonunda kontrol grubunun sozel on test, sekilsel on test ve sekilsel son testlerine ait
anlamlilik degerlerinin .05’ten biiylik oldugu yani verilerin normal dagildig: goriilmektedir.
Kontrol grubu sozel son teste ait olan p degerinin ise .05’ten kii¢iik oldugu goriilmektedir.
Fakat sadece p degerine bakilarak yapilan bir yorumun eksik olabilecegi diisiiniilmektedir.
Buylkoztirk (2016)’e gore carpiklik katsayist (C.K.) ve basiklik katsayist (B.K.) normal
dagilim durumunun incelenmesi igin kullanilabilecek bir baska yontemdir. Verilerin
carpiklik ve basiklik degerleri +1.5 ile -1.5 arasinda yer aldigindan veriler normal dagilima
uygundur (Tabachnick vd. 2007). Buradan yola ¢ikilarak kontrol grubu 6grencilerin 6n test

ve son testlerinin normal dagilima uygun oldugu sdylenebilir.

Kontrol grubu égrencilerinin TYDT Sozel - Sekilsel Form A’dan aldiklari normal
dagilima uygun puanlarin karsilagtirilmast igin eslestirilmis t-testi uygulanmig, Tablo

12’deki sonuglara ulagilmistr.
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Tablo 12: Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sozel - Sekilsel Form A’dan Aldiklart On
Test Son Test Ortalama Puanlarina Ait Eslestirilmis Orneklem T-Testi Sonuglari

Kontrol Grubu Testleri N X SS Sd t2 P
Sozel On Test 22.61 6.81
34 2.16 .90 375
Sozel Son Test 22.95 6.89
Sekilsel On Test 8.91 2.05
34 .95 5.43 .093
Sekilsel Son Test 9.20 2.12

Tablo 12’de goriildigii tizere kontrol grubu sozel 6n testi ile s6zel son testi arasinda
anlamlilik diizeyi t3,=.090, p=.375>.05 elde dilmistir. Benzer sekilde, kontrol grubunun
sekilsel On testi ile sekilsel son testi puanlarmin karsilastirilmas: i¢in yine eslestirilmis

orneklem t-testi uygulanmis t3,=5.43, p=.093>.05 olarak bulunmustur.

Kontrol grubu 6grencilerinin TYDT So6zel-Sekilsel Form A’nin alt boyutlarindan

aldiklar1 puanlara ait istatistiksel bilgiler Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13: Kontrol Grubu Og‘rencilerininnT YDT Sozel - Sekilsel Form A Alt Boyutlarina Ait
On Test Son Test Puanlart Eslestirilmis Orneklem T-Testi Sonuc¢lar

Kontrol Grubu Testleri N X SS Sd ts2 p

Sozel Akiciik On Test 32.44 12.23

34 .962 .795 432
Sozel Akicilik Son Test 33.21 12.23
Sozel Esneklik On Test 19.44 5.10

34 .394 -1.343 .189
SHzel Esneklik Son Test 18.91 5.60
Sozel Orijinallik On 15.97 6.05

Test

- —— 34 609 1256  .218

Sozel Orijinallik Son 16.74 6.54

Test
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Sekilsel Akicihk On

14.00 4.37
Test
- 34 501 2.636 .100
Sekilsel Akicilik Son 14.65 428
Test
Sekilsel Orijinallik On 11.09 3.75
Test
- . 34 304 1.412 .627
Sekilsel Orijinallik Son 11.26 4.05
Test
Sekilsel Baghklarin
Soyutlugu On Test 588 217
34 .380 2.009 322
Sekilsel Baghklarin
Soyutlugu Son Test 6.26 3.52
Sekilsel Zenginlestirme
An Test 13.53 3.25
- - - 34 301 1.374 .840
Sekilsel Zenginlestirme 1359 3.45
Son Test
Sekilsel Erken )
Kapanmaya Direng¢ On .09 .04
Test 34 101 324 .09
Sekilsel Erken ' ' '
Kapanmaya Diren¢ Son 24 .07
Test

TYDT Sozel - Sekilsel Form-A’nin alt boyutlari igin yapilan eslestirilmis 6rneklem
t testi sonucglarina gore kontrol grubu dgrencilerinin sozel akicilik, sozel esneklik, sézel
orijinallik, sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, basliklarin soyutlugu, sekilsel zenginlestirme
ve erken kapanmaya direng alt boyutlarinin hi¢birinde 6n test ile son test arasinda istatistiksel

anlamlilik degeri p>.05 olarak hesaplanmustir.

4.2. Deney Grubu Ogrencilerine Ait Bulgular

Deney grubunda yer alan 36 6grencinin 6n test sdzel / sekilsel ve son test sozel /

sekilsel formlara ait puan ortalamalar1 Tablo 14’te verilmistir.
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Tablo 14: Deney Grubu Ogrencilerinin TYDT Sézel - Sekilsel Form A’dan Aldiklar:
Ortalama Puanlara Iliskin Tablo

Deney Grubu Testleri N Minimum Maksimum
Sozel On Test 36 10,67 44,67
Sekilsel On Test 36 4,80 15,80
Sozel Son Test 36 19,67 74,00
Sekilsel Son Test 36 7,20 44,00

Tablo 14°teki degerlere gore 6grencilerin on testten aldiklar1 puanlarin s6zelde 10,67
sekilselde 4,80 minimum degerlerine sahip oldugu goriilmektedir. Ayni testten maksimum
degerde puan alan 6grencilerin ise sdzelde 44,67 sekilselde 15,80 puanlar1 bulunmaktadir.
Aragtirma sliresi sonunda deney grubu Ogrencilerinin son testten aldiklari puan
ortalamalarinin minimum degerleri sézelde 19,67 sekilselde 7,20 olmustur. Maksimum puan
alan 6grenci ortalamasi ise sozelde 74,00 sekilselde 44,00 olarak hesaplanmigtir.Deney
grubu Ogrencilerinin On testleri ile son testleri arasinda bir iliskinin varliginin incelenmesi
amaciyla eslestirilmis orneklem t-testi yapilmasina karar verilmistir. Bu amagla 6nce
verilerin normalligi sianmistir. Deney grubu o&grencilerinin verilerine ait carpiklik

katsayisi, basiklik katsayist ve Shapiro-Wilks testi sonuglart Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15: Deney Grubu Osrencilerinin Bulgularina Ait Normallik Varsayimlarimin Test
Edilmesine Iliskin Tablo

ey G B s ik

Sézel On Test 36 1.115 .617 .887
Sekilsel On Test 36 405 -.553 964
Sozel Son Test 36 159 -1.152 .993
Sekilsel Son Test 36 361 -.469 .966
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Tablo 15’de deney grubu 6grencilerine ait bulgulara yapilan Shapiro-Wilks testi
sonunda deney grubuna ait sozel on test, sekilsel 6n test, s6zel son test ve sekilsel son test
anlamlilik degerlerinin .05 ten biiyiik oldugu yani verilerin normal dagildig: goriilmektedir.
Ayrica verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri +1,5 ile -1,5 arasinda yer aldigindan verilerin

normal dagilima uygun oldugu sdylenebilir. (Tabachnick vd. 2007).

Deney grubu 6grencilerinin TYDT Sozel - Sekilsel Form A’dan aldiklari normal
dagilima uygun olan puanlarin karsilastirilmasi i¢in eslestirilmis t-testi uygulanmis, Tablo

16°daki sonuglara ulagilmistir.

Tablo 16: Deney Grubu Ogrencilerinin TYDT On Test Son Test Ortalama Puanlarina Ait
Eslestirilmis T-Testi Sonucglar

Deney Grubu Testleri N X SS Sd taa p
Sozel On Test 23,03 44.67
36 1.936 -8.704 .000
Sozel Son Test 39,88 74.00
Sekilsel On Test 9,75 15.80
36 414 -8.506 .000
Sekilsel Son Test 13,27 24.00

Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son testten aldiklar1 puanlarin karsilastirilmasi
amaciyla eslestirilmis t-testi yapilmistir. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin 6n test puan
ortalamalar1 23,03 iken son test puan ortalamalar1 39,89 olmustur. Ogrencilerin ortalama
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan eslestirilmis
orneklem t-testi sonuglarina gore p=.00<.05 olarak elde edilmistir. TYDT’nin alt boyutlarina

ait durumun ortaya konmasi i¢in Tablo 17 hazirlanmistir.

Tablo 17: Deney Grubu Ogrencilerinin TYDT So6zel - Sekilsel Form A Alt Boyutlarina Ait
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On Test Son Test Puanlar: Eslestirilmis Orneklem T-Testi Sonuclari

Deney Grubu Testleri N X SS Sd tas P
Sozel Akicilik On Test 32.06 2.276
36 2.091 -8.553 .000
Sozel Akicilik Son Test 49.94 3.621
Sozel Esneklik On Test 18.50 4.983
36 1.717 -7.314 .000
Sozel Esneklik Son Test 31.06 10.303
Sozel Orijinallik On 18.56 9.599
Test
- —— . 36 2.700 -7.449 .000
Sozel Orijinallik Son 38.67 19.554
Test
Sekilsel Akiciik On 17.92 6.267
Test
- 36 .895 -7.326 .000
Sekilsel Akicilik Son 2447 9717
Test
Sekilsel Orijinallik On 1133 5 383
Test
- A 36 .793 -6.652 .000
Sekilsel Orijinallik Son 16.31 7244
Test
Sekilsel Baghiklarin
Soyutlugu On Test 6.58 3.093
36 559 -5.115 .000
Sekilsel Baghklarin
Soyutlugu Son Test 944 3.629
Sekilsel Zenginlestirme
An Test 12.78 3.322
: : : 36 440 -5.243 .000
Sekilsel Zenginlestirme 15.08 4365
Son Test
Sekilsel Erken
Kapanmaya Direng On 14 351
Test
Sekilsel Erken 36 .099 -6.465 .000
Kapanmaya Diren¢ Son .78 122
test

Yapilan eslestirilmis 6rneklem t testi sonuglarina gore, sozel akicilik, sézel esneklik,
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sozel orijinallik, sekilsel akicilik, sekilsel orijinallik, basliklarin soyutlugu, sekilsel
zenginlestirme ve erken kapanmaya direng alt boyutlarmin hepsinde p=.00<.05 olarak

hesaplanmustir.

4.3.  Gruplarin On Test - Son Test Bulgularimin Karsilastirilmasi

Deney grubu ogrencilerinin TYDT Sozel-Sekilsel Form A’dan aldiklar1 on test
puanlar ile kontrol grubu 6grencilerinin TYDT So6zel-Sekilsel Form A’dan aldiklar1 6n test
son test puanlarinin karsilastirilmasi amactyla SPSS paket programinda bagimsiz 6rneklem

t-testi yapilmistir.

Tablo 18: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sozel Akicilik On Test Son Test
Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t P
. Kontrol 34 32.44  12.236 124
Sozel Akiciik On
.894
Test
Deney 36 32.06 13.655 125
Kontrol 34 33.21 12.237  -3.940
Sozel Akicilik Son
.001
Test
Deney 36 4994  21.728 -3.999

Tablo 18’de deney ve kontrol gruplarinin sézel akicilik alt boyutuna ait 6n test
puanlart karsilastirilmasi amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testinde p=.894>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan s6zel akicilik puanlarinin karsilagtirilmasi1 amaciyla yapilan

t-testinde ise p=.001<.05 olarak hesaplanmustir.

Tablo 19: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sézel Akicilik On Test Son Test
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Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t P
Kontrol 34 19.44 5.106 .780
Sozel Esneklik On Test .835
Deney 36 18.50 4,983 .780
Kontrol 34 18.91 5.600 -5.262
Sozel Esneklik Son Test .000
Deney 36 31.06 12.303 -5.363

Tablo 19°da deney ve kontrol gruplarinin esneklik alt boyutuna ait 6n test ve son test
puanlari karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.835>.05 elde edilmistir. Son
testlerde yer alan sozel esneklik puanlarinin karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testinde ise

p=.000<.05 olarak hesaplanmuistir.

Tablo 20: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sozel Orijinallik On Test Son
Test Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t p
. Kontrol 34 15.97 6.058  -1.338
Sozel Orijinallik On
.060
Test
Deney 36 18.56 9599  -1.355
i o Kontrol 34 16.74 6.543  -6.217
Sozel Orijinallik Son 000
Test
Deney 36 38.67 19554 -6.363

Tablo 20’de deney ve kontrol gruplarinin sézel orijinallik alt boyutuna ait 6n test ve
son test puanlart karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.06>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sézel orijinallik puanlarinin karsilagtirilmasi amaciyla

yapilan t-testinde ise p=.000<.05 olarak hesaplanmustir.

Tablo 21: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sekilsel Akicilik On Test Son Test
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Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t p
. Kontrol 34 14.00 4.376 -3.015
Sekilsel Akicilik On
.006
Test
Deney 36 17.92 6.267 -3.045
Kontrol 34 14.65 4284  -5.418
Sekilsel Akicilik Son
.000
Test
Deney 36 24.47 9.717 -5.525

Tablo 21’de deney ve kontrol gruplarinin sekilsel akicilik alt boyutuna ait 6n test ve
son test puanlari karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.006<.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel akicilik puanlarin karsilastirilmasi amaciyla

yapilan t-testinde ise p=.000<.05 olarak hesaplanmustir.

Tablo 22: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sekilsel Orijinallik On Test Son
Test Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t p
. Kontrol 34 11.09 3.753 -.220
Sekilsel Orijinallik On
.088
Test
Deney 36 11.33 5.383 -.222
Kontrol 34 11.26 4055  -3.780
Sekilsel Orijinallik Son
.000
Test
Deney 36 16.61 7.244  -3.837

Tablo 22’de deney ve kontrol gruplarinin sekilsel orijinallik alt boyutuna ait 6n test
ve son test puanlar1 karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.08>.05 elde
edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel orijinallik puanlarinin karsilagtirilmas1 amaciyla

yapilan t-testinde ise p=.000<.05 olarak hesaplanmuistir.
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Tablo 23: Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sekilsel Basliklarin Soyutlugu
On Test Son Test Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t p
Kontrol 34 5.88 2.772 -.997
Sekilsel Bashklarin 314
Soyutlugu On Test '
Deney 36 6.58 3.093  -1.000
Kontrol 34 6.26 3.527 -3.714
Sekilsel Bashklarin 588

Soyutlugu Son Test
Deney 36 9.44 3.629  -3.717

Tablo 23°de deney ve kontrol gruplarinin sekilsel basliklarin soyutlugu alt boyutuna
ait On test ve son test puanlart karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda
p=-314>.05 elde edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel bagliklarin soyutlugu puanlarinin

karsilastirilmast amaciyla yapilan t-testinde ise p=.588>.05 olarak hesaplanmistir.

Tablo 24:Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TYDT Sekilsel Zenginlestirme On Test
Son Test Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t p
Kontrol 34 13.53 13.53 .956
Sekilsel Zenginlestirme 623
On Test '
Deney 36 12.78 12.78 957
Kontrol 34 13.59 13.59 -1.583
Sekilsel Zenginlestirme 437
Son Test '
Deney 36 15.08 15.08 -1.593

Tablo 24’de deney ve kontrol gruplarinin sekilsel zenginlestirme alt boyutuna ait 6n

test ve son test puanlar1 karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda p=.632>.05 elde
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edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel zenginlestirme puanlarinin karsilagtirilmasi

amactyla yapilan t-testinde ise p=.437>.05 olarak hesaplanmaistir.

Tablo 25: Deney Ve Kontrol Grubu Og“re{qcilerinin TYDT Sekilsel Erken Kapanmaya
Direng On Test Son Test Puanlarina Ait Istatistiksel Veriler

Test Gruplar N X SS t p
Sekllsel Erken Kontrol 34 .09 .288 -.658
Kapanmaya Direng On 187
Test Deney 36 14 351 -.662
Sekilsel Erken Kontrol 34 24 431 -3.792
Kapanmaya Diren¢ Son .002
Test Deney 36 78 722 -3.844

Tablo 25’de deney ve kontrol gruplarinin sekilsel erken kapanmaya direng alt
boyutuna ait 6n test ve son test puanlari karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testi sonucunda
p=-187>.05 elde edilmistir. Son testlerde yer alan sekilsel orijinallik puanlarinin

karsilastirilmasi amaciyla yapilan t-testinde ise p=.002<.05 olarak hesaplanmustir.
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SONUCLAR

Zeka oyunlar1 dersinin 6. sinif 68rencilerinin yaratici diisiinme becerileri tizerindeki
etkisinin incelenmesi amaciyla yapilmis olan bu calisma ile zekd oyunlari dersinin
Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir.
Kontrol ve deney gruplarina 6n test ve son test olarak uygulanan Torrance Yaratici Diisiinme
Testinin analizleri gostermistir ki zekd oyunlar1 oynayan 6grencilerin yaratic1 diisiinme

becerilerinde artma olmaktadir.

Ogrencilere uygulama oncesinde 6n test, uygulama siiresi sonunda son test olarak
uygulanan TYDT So6zel Form-A ve Sekilsel Form-A kitapgiklarindan elde edilen bulgulara
gore; yaratici diistinme puanlarinin ortalamalarinin karsilastirilmasi sonucu deney grubu
Ogrencilerin hem sdzel puan ortalamasi hem de sekilsel puan ortalamasi artis gdstermistir.
Yapilan analiz sonuglari, deney grubu 6grencilerinin TYDT sozel-sekilsel form-A icin 6n
test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu ortaya koymus ve
buradan uygulama siiresince oynatilan zeka oyunlarmin Ogrencilerin yaratici diislinme
becerilerini arttirdigi sonucuna ulasilmistir. Arastirmada elde edilen bulgular zeka
oyunlarmin yaratici diigiinme becerileri iizerinde olumlu ve anlamli bir etkisi oldugunu

dogrular niteliktedir.

Torrance Yaratict Diisiinme Testi S6zel Form-A i¢in her bir alt boyut ayr1 ayri
incelendiginde sozel formun kag soruya cevap verildigini belirten akicilik puanlamasinda;
kontrol grubu 6grencilerinde anlamli bir farklilagma olmazken, deney grubuna ait 36
ogrencinin 34’iliniin akicilik puani artmig, 1 6grencinin puani ayni kalmis, 1 6grencinin de
puaninda 1 puanlik bir diigme gozlemlenmistir. Buradan sdylenebilir ki uygulama sayesinde

ogrencilerin neredeyse tamaminin testte verdigi cevap sayis1 artmistir.

Sozel formda verilen cevaplarin ait oldugu farkli kategori sayisini belirten esneklik
puanlamasinda kontrol grubu &6grencilerinde anlamli bir farklilasma gdzlemlenmezken,
deney grubu Ogrencilerinde ise On test ile son test esneklik kategorisinde ogrencilerden
35’inin puan artig goriilmiisken yalniz 1 6grencinin puaninda diisme gozlemlenmistir. Bu
bulgudan yola c¢ikilarak oynatilan zeka oyunlarinin 6grencilerin diisiinme becerilerinin ait

oldugu kategori sayisinin arttig1 sonucuna varilmaktadir.

Fikirlerin alisilmisin disinda olma derecesinin puanlandigi sozel orijinallik
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kategorisinde kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test puanlari arasinda kayda deger bir
artis yasanmamistir. Ancak deney grubu 6grencilerinin son testte verdikleri cevaplarin

tamaminin 6n teste gore arttigl gozlemlenmistir.

TYDT Sekilsel Form A 5 ayri alt boyutta puanlanmaktadir. Akicilik puani sinirli bir
zaman icinde iretilen fikir sayisinin belirtildigi puan tiriidir.  Sekilsel akicilik
puanlamasinda kontrol grubunun 6n ve son testleri arasinda anlamli bir farklilagsma
yasanmamistir. Deney grubu 6grencilerinin tiimiiniin puanlar1 ortalamada 6,56 puan kadar

artmis, arastirmanin deney grubu lehine sonuglandigi ortaya konulmustur.

Sekilsel orijinallik puani, cevabin istatistiksel olarak goriilme seyrekligi ve
alisilmigin disinda olmasini ifade eden puan tiiriidiir. Kontrol grubu 6grencilerinde 6n test
ve son test arasinda bu puan tiiriinde anlaml bir farklilasma olmamistir. Deney grubu
ogrencilerinde ise son testlerde 32 6grencinin puanlarini arttirdigi, 2 6grencinin sabit kaldigi
ve 2 O0grencinin puanlarinin diistiigli gozlemlenmistir. Ancak bu puan tiiriinde de deney
grubunun son testleri lehine anlamli farklilasma elde edilmis, oynatilan zekd oyunlarinin

sekilsel orijinallik puanini arttirdig1, yani yaratici diisiinceyi gelistirdigi desteklenmistir.

Torrance Yaratic1 Disiinme Testi Sekilsel Form A’nin puanlandirilmasinda
kullanilan bagka bir kategori ise basliklarin soyutlugu puanidir. Basliklarin soyutlugu puan
tlrd olusturulan iriine iyi ve uygun basliklar iiretme yetenegi olarak ifade edilir. Kontrol
grubu dgrencilerinin 6n test son test bagliklarin soyutlugu puanlari arasinda anlamli bir
farklilasma gozlemlenmemistir. Deney grubundaki 33 &grencinin basliklarin soyutlugu
puani artarken, 6grencilerden 3 tanesinin puani azalma gostermistir. Bu puan tlriinde de
deney grubunun son testleri lehine anlamli farklilasma elde edilmis, oynatilan zeka
oyunlarmin bagliklarin soyutlugu puanimi arttirdidi, yaratict diisiinceyi destekledigi

sonucuna ulagilmistir.

Sekilsel formun puanlanmasinda kullanilan bir diger puan tiirli zenginlestirmedir.
Seklin ne oldugunun net olarak anlasilabilmesi i¢in gerekli detaylandirmanin puanlandigi bu
kategoride kontrol grubunda anlamli bir degisim gozlenmemistir. Deney grubu
ogrencilerinden 3 tanesinin puaninda herhangi bir degisme goézlenmemis, 2 tanesinin
puaninda 1 puanlik diigme saptanmistir. Kalan 31 kisinin tamaminin puanlarinda artis
yasanmis ve elde edilen anlamlilik diizeyi son test lehine olumlu yonde olmustur. Buradan

oynatilan zeka oyunlarinin sekilsel detaylandirmanin puanlandigi zenginlestirme becerisini
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arttirdig1 yani yaratici diistinme becerisini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Sekilsel formun puanlanmasinda kullanilan erken kapamaya diren¢ puani yaratici
diisiinen kisilerin orijinal fikirleri ve zihnini agik tutabilme o6zelliklerini gosterdigi puan
tiirtidiir. Deney grubu 6grencilerinin 19 unun 6n test ve son testleri arasinda 1 puanlik artis
gbzlemlenirken, 2 6grencinin On test ve son testi arasinda 2 puanlik artis gézlemlenmistir.
Ogrencilerin 6n test ve son testleri arasindaki anlamhilik diizeyleri hesaplandiginda,
Ogrencilerin gelisim diizeyleri son testler lehine ¢ikmistir. Buradan zeka oyunlariin
Ogrencilerin erken kapanmaya diren¢ puanlarim1 olumlu yonde etkiledigi ve yaraticilik

becerilerine katki sagladigi sonucuna varilmaistir.

Aragtirma sonuglarina gore diizenli oynatilan zeka oyunlarinin dgrencilerin yaratici

diistinme becerilerini arttirdigi sonucuna varilmistir.

Yaraticilik 1950'den itibaren egitim bilimcileri tarafindan akademik anlamda
tartisilmaya baslanmis ve ¢esitli disiplinlerde, alanlarda etkili olmustur (Lewis ve Smith, 1993,
s. 134’den akt. Yazic1 ve Topalak, 2013, s. 196). Ozellikle bilgi ¢aginda yaratic1 bireyler
yetistirme sorunsali egitim bilimcilerin akademik anlamda ¢aligmalar yapmasina yol agmustir.
Ozellikle yaraticilif1 gelistiren egitim-dgretim faaliyetleri, yaraticilifi engelleyen etmenler ve
yaratici birey yetistirmede Ogretmen gorevleri gibi konular akademik g¢aligmalarin 6znesini

olusturmaktadir.

Literatiir incelendiginde matematik dersi kazanimlar1 disinda; pentomino, origami,
tangram gibi ¢esitli zekd oyunlari ile uzamsal becerinin gelistirilebildigini gosteren ¢aligmalara
rastlanmaktadir (Arici, 2012; Boakes, 2009; Cakmak; 2009; Lin, Shao, Wong, Li ve
Niramitranon, 2011; Spencer, 2008; Yang ve Chen, 2010).

Egitsel oyunlarin 6grenme siirecine etkilerinin incelendigi ¢esitli arastirmalarda
oyunlarin derse yonelik basar1 ve tutumu olumlu etkiledigi (Songur, 2006; Tash, 2003;
Tural, 2005; Yagmur, 2013; Yildiran, 2004; Yurt, 2007) ve oyunla desteklenmis
ogrenmelerin daha kalict oldugu (Altunay, 2004) bulgularina ulasiimistir. Ulkemizde de
egitsel oyunlarla ilgili calismalar1 ilk okuma ve yazma &gretimi (Ozeng, 2007), matematik
(Altunay, 2004; Canbay, 2012; Dinger, 2008; GoOkbulut ve Yumusak, 2014; Kilig, 2007,
Tural, 2005; Yigit, 2007), bilgisayar (Yagiz, 2007) ve okuléncesi donemde oyunun gocuk
gelisimine etkisi (Aytekin, 2001) gibi alanlarda yapilmaktadir.
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ONERILER

v Zeka oyunlarmin egitime daha ¢ok katilmasi saglanabilir.

v Matematik derslerinin igerikleri ile uyumlu hale getirilen zeka oyunlari ile dersler
daha eglenceli ve verimli islenebilir.

v Okullarda zeka oyunlari atolyeleri agilabilir.

v Zeka oyunlarinin oynanmasi i¢in uygun ortam ve materyallerde okullarda hazir
bulundurulabilir.

v Kutu ve kagit oyunlarmin disinda dijital ortamda bulunan zeka oyunlarmin

ogrencilerin becerilerine etkileri incelenebilir.

v Zeka oyunlar dersinin diger bilissel gelisim alanlarina etkileri incelenebilir.

v Zeka oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina etkileri aragtirma konusu olarak
secilebilir.

v Sadece nicel degil nitel alanda da calismalar yapilarak 6grencilerin zeka oyunlari

hakkinda goriisleri alinabilir.

93



KAYNAKCA

Adigiizel, O. (2012). Egitimde Yaratict Drama. Ankara: Naturel,

AIMEM . (2017). Antakya Zekd Oyunlari Olimpiyatlar: Yarisma Sartnamesi. Antakya Ilce
Milli Egitim Midirlugi:
http://antakya.meb.gov.tr/meb_iys_dosyalar/2017_11/02152759 zeka.pdf

adresinden alindi

Aish, D. (2014). Teachers’ beliefs about creativity in the elementary classroom. USA:
Pepperdine University Graduate School of Education and Psychology.

Akaroglu, E., & Dereli, E. (2012). Okul Oncesi Cocuklarin Gérsel Algi Egitimlerine Yonelik
Gelistirilmis Egitici Oyuncaklarin Cocuklarin Gorsel Algilarina Etkisi. Zeitschrift
fur die Welt der Turken / Journal of World of Turks, 201-222.

Akaroglu, E., & Dereli, E. (2012). Okul Oncesi Cocuklarin Gérsel Algi Egitimlerine Yonelik
Gelistirilmis Egitici Oyuncaklarin Cocuklarin Gorsel Algilarina Etkisi. Zeitschrift
fur die Welt der Tirken, 4(1), 201-222.

Akbas, O., & Baki , N. (2015). Zekd Oyunlar1 Dersi Ogretim Programmin Ogretmen
Goriiglerine Gore Degerlendirilmesi. 1. Uluslararas: Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve

Oyuncaklart Kurultay: Tam Bildiri Kitabu, (S. 32-42).

Akal Oyunlar Etkinlik Kitabi. (2016). Milli Egitim Bakanligi Ozel Egitim ve Rehberlik
Genel Miidiirliigii Ozel Yeteneklerin Gelistirilmesi Daire Baskanlig:.

Aksoy, A., & Ciftci, H. (2008). Erken ¢ocukluk déneminde gelisimi destekleyen oyunlar.
Ankara: Pegem Akademi.

Aksoy, N. (2014). Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Ortaokul 6. sinif
Osrencilerinin Basarilarina, Basar: Giidiisii, Oz-Yeterlik ve Tutum Ozelliklerine

Etkisi. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.
Alder, H. (2004). Yaratici Zekd. (M. Zaman, & C. Avsar, Cev.) Istanbul: Hayat Yayimevi.

Alkas Ulusoy, C., Saygi, E., & Umay, A. (2017). llkdgretim Matematik Ogretmenlerinin
Zeka Oyunlar Dersi ile Ilgili Goriisleri. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 32(2), 280-294.

Altun Kekeg, M. (2013). Diizenli Egitsel Oyun Oynayan 11-12 Yas Grubu Cocuklarda

Problem Cézme Becerisinin Incelenmesi. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri

94



Enstitisu.

Altun, M., Hazar, M., & Hazar, Z. (2016). Investigation of the Effects of Brain Teasers on
Attention Spans of Pre-School Children. International Journal of Environmental and
Science Education, 11(15), 8112-8119.

Amsterlaw, J. (2004). Development Of Children’s Beliefs About Everyday Reasoning.
United States of America: University of Michigan.

Aral, N., & Koksal, A. (2001). Okul dncesi egitiminde oyun. Istanbul: YA-PA.

Arslan , E. (2001). Torrance Yaraict Diistinme Testinin Tirk¢e Versiyonu. Atatiirk Egitim
Fakiiltesi, Egitim Bilimleri Dergisi, 19-40.
Arslan, F. (2000). 1-3 Yas Dénemindeki Cocugun Oyun ve Oyuncak Ozelliklerinin Gelisim

Kuramlar1 ile Agiklanmasi. Cumhuriyet Universitesi Hemsirelik Yiiksek Okulu
Dergisi, 4(2), 40-43.

Arslan, N. (2017). Dérdiincii Sinif Din Kiiltiirii ve Ahlan Bilgileri Dersinde Egitsel Oyun
Yéntemi Ile Ogretim. Yiksek Lisans Tezi, Marmara Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitiisii, Istanbul.

Atkinci, H. (2001). [lkbgretim birinci kademe egitim programlarinin yaratict diisiinmenin

gelismesine etkiler. Canakkale On Sekiz Mart Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Aykutlu , I., & Sen , A. (2004). Oyun Tabanli Hazirlanmis Ders Planlari Ile Fizik Ogretimi.
XII. Egitim Bilimleri Kongresi Bildiriler Kitabt (S. 1993-2003). Ankara: Gazi

Universitesi.

Ayob, A., Hussain, A., & Majid, R. (2013). A review of research on creative teachers in
higher education. International Education Sciences, 6(6), 8-14.

Bakar, A, Inal , Y., & Cagiltay , K. (2006). Use of Commercial Games for Educational
Purposes: Will Today’s Teacher Candidates Use them in the Future? In EdMedia:
World Conference on Educational Media and Technology, 1757-1762.

Basara Baydilek, N. (2015). Okul Oncesi Egitim Programinda Akil Yiiriitme Becerilerinin
Yeri Ve Okul Oncesi Egitim Smiflarinda Akl  Yiiriitme Becerilerinin
Desteklenmesinde Ortiik Programin Islevi. Adnan Menderes Universitesi Sosyal

Bilimler Enstittsu.

Batdi, V. (2014). Jigsaw Tekniginin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisinin Meta-
Analiz Y6ntemiyle Incelenmesi. EKEV Akademi Dergisi, 699,714.

95



Bayirtepe, E., & Tiiziin , H. (2007). Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarmin Ogrencilerin
Bilgisayar Dersindeki Basarilar1 Ve Oz-Yeterlik Algilart Uzerine Etkileri. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33, 41-54.

Beghetto, R., & Kaufman, J. (2010). Nurturing creativity in the classroom. Cambridge
University Press.

Bottino, R., & Ott, M. (2006). Mind Games, Reasoning Skills, and the Primary School
Curriculum: Hints from a Field Experiment. Learning Media & Technology, 31(4),
359-375.

Bottino, R., Ott, M., & Tavella, M. (2013). Investigating the Relationship Between School
Performance and the Ability t1 Play Mind Games. In Proceedings of the European

Conference on Games Based Learning , 62-71.

Butiin, O. (2018). Yaratict Okuma Calismalarimn Ilkokul 4. Sinifta Okuma ve Yaratic
Diisiinme Becerileri Gelistirmeye Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Istanbul Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitsii.

Biiyiikoztiirk, S. (2016). Sosyal Bilimler Icin Veri Analizi El Kitab: Istatistik, Arastirma

Deseni, SPSS Uygulamalar: Ve Yorum (Gozden Gegirilmis/Genisletilmis 22. Basku).
Ankara: Pegem Akademi.

Biiyiikoztiirk, S., Kilig Cakmak, E., Akgiin, O., Karadeniz, S., & Demirel, F. (2012). Bilimsel

Aragtirma Yontemleri. Ankara: Pegem Akademi Yayincilik.

Cengiz, M. (2008). Masa Oyunlarinda Gérsel-Icerik Iliskisi ve Uygulama Calismasi. Dokuz
Eylul Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Grafik Ana Sanat Dal1.

Ceylan, S. (2018, Temmuz). Gelisen Oyunlar ve Cocuklar Uzerindeki Etkileri. Eti Karinca,
s. 31-34.

Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (1997). Methodology of educational research.
Athens, Greece: Ekfrasi.

Coskun , H., Akarsu, B., & Karaiper, A. (2012). Bilim Oykiileri Iceren Egitsel Oyunlarin
Fen Ve Teknoloji Dersindeki Ogrencilerin Akademik Basarilarma Etkisi. Ahi Evran
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 13 (1), 93-109.

Cropley, A. (1999). Definition of creativity. A. Runco, & S. Pritzker (Du) iginde,
Encyclopedia of creativity (s. 511-524). San Diego: CA: Academic.

Cropley, A. (2001). Creativity In Education & Learning: A Guide For Teachers And
96



Educators. Psychology Press.

Cropley, A. (2004). Creavity As A Social Phenomenon. M. Fryer (Du.) icinde, Creavity And
Cultural Diversity (s. 13-23). England: The Creativity Centre Educational Press.

Cakici, A. (2018). DIKKAT EKSIKLIGI VE HIPERAKTIVITE BOZUKLUGU OLAN
COCUKLARIN YONETSEL ISLEVLER ILE GORSEL ALGILARINA BAZI
OYUNLARIN ETKISI. ERZURUM: ATATURK UNIVERSITESI EGITIM
BILIMLERI ENSTITUSU.

Cavus , R., Kulak, B., Berk , H., & Kaplan , A. (2011). Fen ve Teknoloji dersinde oyun
etkinlikleri ve giinliik hayattaki oyunlarm derse uyarlanmasi. /GEDER Fen ve

Teknoloji Ogretmenleri Zirvesi. Istanbul.

Celik , E. (2015). 7. Sumf Sosyal Bilgiler Dersinde Yaratici Diisiinme Etkinliklerinin

Kullanimi. Adnan Menderes Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Colakoglu, S. (2018). Cember Konusunun Geogebra Yazilimiyla Ogretiminin 7. Simif
Osrencilerin Yaratici Diigiinme Becerilerine Etkisi. Bayburt Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitisu.

Dadkhah, M., & Farahbod, M. (2004). The impact of educational play on fine motor skills
of children. Middle East Journal of Family Medicine, 6(6).

Davis, G. (2004). Creating is forever. Dubuque: 1A: Kendall/Hunt.

Demirel, O. (2002). Ogretme Sanati: Ogretimde Planlama Ve Degerlendirme. Ankara:
Pegem Akademi Yayincilik.

Demirel, T. (2015). Zekd Oyunlarimin Tiirk¢e ve Matematik Derslerinde Kullaniimasinin
Ortaokul Ogrencileri Uzerindeki Bllissel ve Duyussal Etkilerinin Degerlendirilmesi.

Doktora Tezi, Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi.

Demirkaya , C. (2017). Geometrik-Mekanik Oyunlar Temelli Etkinliklerin Ortaokul
Ogrencilerinin Uzamsal Becerilerine Etkisi. Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitisu.

Demirkaya, C. (2017). GEOMETRIK-MEKANIK OYUNLAR TEMELLI ETKINLIKLERIN
ORTAOKUL  OGRENCILERININ UZAMSAL BECERILERINE  ETKISI.
SAKARYA: SAKARYA UNIVERSITESI EGIiTiM BILIMLERI ENSTITUSU.

Dempsey, J., Haynes, L., Lucassen, B., & Casey, M. (2002). Fourty Simple Computer
Games And What They Could Mean Educators. Simulation and Gaming, 33(2), 157-

97



168.

Dewar, G. (2017). Can A Preschool Board Game Boost Math Skills. 02 22, 2019 tarihinde
https://www.parentingscience.com/preschool-board-game-math.html  adresinden

alindi

Dlouhy, D. (2012). Undergraduate students' attitudes toward creativity: the development of
the undergraduate perceptions of creativity survey. USA: Faculty of the College of

Education University of Houston.

Dogan, N. (2011). Yaratic1 Diisiinme ve Yaraticilik. O. Demirel iginde, Egitimde Yeni
Yonelimler (s. 167-198). Ankara: Pegem Akademi.

Dogan, N. (2015). Yaratici Diisiinme. O. Demirel icinde, Egitimde Yeni Yonelimler (Gézden
Gegirilmil/Genigsletilmis 6. baski) (. 167-199). Ankara: Pegem Akademi.

Dumlu Guler, T. (2011). 6. Sinif Fen Ve Teknoloji Dersindeki ‘Hiicre Ve Organelleri’
Konusunun Egitsel Oyun Yéntemiyle Ogretilmesinin Ogrencilerin Akademik

Basarisina Etkisi. Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Durmaz, B., & Durmaz, S. (2015). Mangala Ogretiminin [Ikdgretim 4. Simf Ogrencilerinin
Rutin Olmayan Problemleri C6zme Basaris1 Uzerine EtKisi. 1. Uluslararas: Tiirk

Diinyast Cocuk Oyun ve Oyuncaklart Kurultayr Tam Bildiri Kitabu, S. 287-294.
Ekiz, D. (2003). Egitimde Arastirma Ydntem ve Metodlarina Giris. Ankara: An1 Yayincilik.

Ellis, H., & Hunt, R. (1993). Fundementals of cognitive psychology (5th ed.). Madison, WI,
England: Brown & Benchmark/Wm. C. Brown Publ.

Eltem, O. (2018). Fen Bilimlerinde Maddenin Yapisi Ve Ozellikleri Unitesinin Ogretiminde
Egitsel Oyunlarin Kullanilmasi. Eskisehir Osmangazi Universitesi Egtiim Bilimleri

Fakiiltesi.

Emir, S., Ates, S., Aydin, F., Bahar, M., Durmus, S., Polat , M., & Yaman, H. (2004).
Ogretmen Adaylarinin Yaraticilik Diizeyleri. Abant Izzet Baysal Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitust Dergisi, 2(9), 105-112.

Engin, A., Seven, M., & Turhan, V. (2004). Oyunlarin Ogrenmedeki Yeri ve Onemi. Atatiirk
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 4(2), 109-120.

Erdogdu, M. (2006). Yaraticilik ile 6gretmen davraniglart ve akademik basari arasindaki
iliskiler. Elektronik Sosyal Bilimler Dergisi, 95-106.

98



Fisher, R. (2004). Creativity across the curriculum. (R. Fisher, & M. Williams, D) Britain:
David Fulton.

Freeman, J. (1993). Boredom, high ability and achievement. 29-40 icinde, How and why

children fail. London, England: Jessica Kingsley Publishers.

Greenwood, C., Horton, B., & Utley, C. (2002). Academic Engagement: Current
Perspectives In Research And Practice. School Psychology Review, 328-349.

Guilford, J. (1950). Creavity. American Psychologist(5), 444-454.

Giimiis, A., & Giimiis, I. (2015). Asik’a Ilgisiz Kalma Degerlerinden Olma. 1. Uluslararasi
Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve Oyuncaklart Kurultayr Tam Bildiri Kitabi, (S. 368-
383).

Giines, F. (2015). Ilk Okuma ve Yazma Ogretiminde Oyun ve Oyuncaklarin Roli. 1.
Uluslararas: Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve Oyuncaklart Kurultayr Tam Bildiri

Kitabr, (s. 384-391).
Gurol, M. (2006). Kiiresel Arena’da Girisimci ve Girisimcilik. Ankara: Gazi Kitapevi.

Halmatov, S. (2017). Oyun terapisinde pratik teknikler (GOzden gegirilmis/genisletilmis 3.
baski). Ankara: Pegem Akademi.

Halpern, D., & Wai, J. (2007). The World of Competitive Scrabble: Novice and Expert
Differences in Visuopatial and Verbal Abilities. Journal of Experimental
Psychology: Applied, 13(2), 79.

Hawkinson, E. (2013). Board Game Design and Implementation for Specific Language

Learning Goals. The Asian Conference on Language Learning Official Conference
Proceedings, 317-326.

Hazar, Z. (2018). Fiziksel Hareketlilik Iceren Oyunlarin 11-14 Yas Grubu Ortaokul
Osrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihgina Etkisi. Gazi Universitesi Egitim Bilimleri

Enstitisu.

Henriksen, D., & Mishra, P. (2013). Learning from creative teachers. Educational
Leadership, 70(5), 15-27.

Hirsh-Pasek, K., & Golinkoff, R. (2008). “Why Play=Learning” Encyclopedia on Early
Childhood Development. Published online, 1-5.

Howard-Jones, P. (2009). Neuroscience, Learning And Technology. Deep Learning Project,

99



14-19.

Ibrahim, M. (2014). Benefits of Playing Chess And Its Applications In Education.

International Journal of Humanities: Arts, Medicine and Sciences, 2(11), 31-36.

Isbell, R., & Raines, S. (2003). Creativity And The Arts With Young Children . Canada:

Thomson Delmar Learning Printed.

Kalayci, U. (2015). Tiim Yonleriyle Dokuztas. I. Uluslararas: Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve
Oyuncaklar: Kurultayr Tam Bildiri Kitabt, 439-447.

Kampylis, P. (2010). Fostering Creative Thinking: The Role Of Primary Teachers. Finland.

Kampylis, P., & Valtanen, J. (2010). Redefining Creativity Analyzing Definitions,
Collocations, and Consequences. The Journal of Creative Behavior, 44(3), 191-214.

Kanli, E., & Emir, S. (2008). Fen Ve Teknoloji Ogretiminde Probleme Dayali Ogrenmenin

Ustin Ve Normal Zihin Diizeyindeki Ogrencilerin Erisi, Yaratict Diisiinme Ve

Motivasyon Diizeylerine Etkisi. Istanbul: istanbul Universitesi.

Karakaya, Z. (2006). Cocuk Felsefesi Ve Cocuk Egitimi. Dinbilimleri Akademik Arastirma
Derqgisi, 23-37.

Karakus, T., Inal , Y., & Cagiltay, K. (2008). A Descriptive Study of Turkish High School
Students’ Game-Playing Characteristics and Their Considerations Concerning the
Effects of Games. Computers in Human Behavior, 24(6), 2520-2529.

Karaman, S. (2012). Okul Oncesi Egitim Kurumlarina Devam Eden 6 Yas Cocuklarinin
Matematik Becerileri Ile Sosyodramatik Oyunun Boyutlari Arasindaki Iliskinin

Incelenmesi. Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.
Karasar, N. (2009). Bilimsel Arastirma Yontemleri. Ankara: Nobel Yaym Dagitim.

Karatas Oztiirk, S. (2007). Yaratici Diigiinmeye Dayali Ogrenme Yaklasimimin Ogrencilerin
Yaratici Diisiinme Ve Problem (Cozme Becerilerine Etkisi. Eskisehir Osmangazi

Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisi.

Kariyer Koleji. (2017). Kariyer Koleji Akil Oyunlart Atélyesi. 12 20, 2018 tarihinde
http://www.kariyerkoleji.com.tr/tr/atolyelerimiz/akil-oyunlari-atolyesi  adresinden

alind1
Kaufman, J. (2009). Creativity 101. New York: NY: Springer.

Kaya, U. (2007). Ilkégretim Birinci Kademede Ingilizce Derslerinde Oyun Tekniginin

100



Erisiye Etkisi. Afyonkarahisar Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiis.

Kelesoglu, S. (2017). OGRETMEN EGITIMINDE YARATICI DUSUNME VE INOVASYON
EGITIM PROGRAMININ TASARIMI, DENENMESI VE DEGERLENDIRILMESI.

Ankara: Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Kiili, K. (2005). Digital Game-Based Learning: Towards an Experiential Gaming Model.
The Internet and higher education, 8(1), 13-24.

Kilig, A. (2010). [Ilkégretim 1. simif Matematik dersindeki islem becerilerinin
kazandiriimasinda oyunla 6gretimin basariya etkisi. Yayimmlanmamis Yiiksek Lisans

Tezi, Celal Bayar Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Manisa.

Kirriemuir, J., & McFarlane, A. (2004). Literature Review in Games and Learning. ANESTA
Futurelab Research Report, Report - 8.

Kogyigit, S., Tugluk, M., & Kok, M. (2007). Cocugun Gelisim Siirecinde Egitsel Bir
Etkinlik Olarak Oyun. Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi(16), 324-342.

Korkmaz, S. (2018). Egitsel Oyun Gelistirerek Desteklenen Fen Bilimleri Ogretiminin

Ogrenci Tutum ve Basarisina Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Bartin Universitesi Egitim

Bilimleri Enstitusi.

Kurbal, M. (2015). AN INVESTIGATION OF SIXTH GRADE STUDENTS’ PROBLEM
SOLVING STRATEGIES AND UNDERLYING REASONING IN THE CONTEXT OF
A COURSE ON GENERAL PUZZLES AND GAMES. ANKARA: MIDDLE EAST
TECHNICAL UNIVERSITY.

Kurtz, K., Gentner, D., & Gunn, V. (1999). Reasoning. In Cognitive Science, 145-200.

Kiciik Demir, B. (2014). Argiimantasyon Tabanli Bilim Ogrenme Yaklagiminin
Osrencilerin Matematik Basarilarina ve Yaratici Diigiinme Becerilerine Etkisi.

Erzurum: Doktora Tezi.

Lynne, A. (2004). Educational Games And Structured Experiences. Medical Teacher, 26(6),
504-505.

Marangoz, D. (2018). Mekanik Zekd Oyunlarimin Ilkokul 2. Sumif Ogrencilerinin Zihinsel
Beceri Duzeylerine Etkisi. Yiiksek Lisans Tezi, Sakarya Universitesi Egitim

Bilimleri Enstittsu.
Mayer, 1., Carton, L., de Jong, M., Leijten, M., & Dammers, E. (2004). Gaming The Future
of an Urban Network. Futures, 36(3), 311-333.
101



MEB. (2013a). Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8.
Siniflar) Ogretim Programi. Ankara: T.C. Milli Egitim Bakanlig1.

MEB. (2013b). Ortaokul Matematik Dersi (5, 6, 7 ve 8. Siniflar) Ogretim Programi. Talim
ve Terbiye Kurulu Bagkanligi, T.C. Milli Egitim Bakanligi, Ankara.

MEB. (2016). Zekd Oyunlar:t (Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu 5, 6, 7ve 8. Simiflar
Ogretmen I¢in Ogretim Materyali). Milli Egitim Bakanlhig1 Yayinlari.

Memduhoglu, H., Ugar , R., & Ugar, 1. (2017). Ornek Uygulamalarla Egitimde Yaraticilik:

Yaratici Okul, Yaratict Ogretmen . Ankara: Pegem Akademi.

Meral, E., & Simsek, U. (2014). Sosyal Bilgiler Dersinde Isbirlikli Ogrenme Tekniklerinin
6. Smif Ogrencilerinin Akademik Basarilarina Etkisi. Journal of Computer and
Education Research, 134-151.

Meyers, J., & Abstractly, T. (tarih yok). Why offer chess in schools. 01 12, 2019 tarihinde
http://www.sayreschool.org/uploaded/school_life/chess_club/why_offer_chess_in_

schools.pdf adresinden alind1

Naik, N. (2014). A Comparative Evaluation of Game-Based Learning: Digital or Non-

Digital Games? European Conference on Games Based Learning, 437-445.

Nickerson, R. (1999). Enhancing Creativity. R. Sternberg i¢inde, Handbook Of Creativity.
Cambridge University Press.

Nicolopoulou, A. (2004). Oyunlarla Bilissel Gelisim ve Toplumsal Diinya: Vygotsky ve
Sonrasi. (M. Bagh, Dii.) Ankara Universitesi Egitim Bilimler Fakiiltesi Dergisi,
37(2), 137-169.

Olkun, S., & Toluk Ugar, Z. (2014). llkogretimde Etkinlik Temelli Matematik Ogretimi.
Ankara: Erek Ofset.

Orug, S., & Aygiin, M. (2015). Zeka Oyunlar1 Aracilifiyla Internetin ve Telefonun Zararli
Kullaniminin Azaltilmast. I. Uluslararas: Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve Oyuncaklart

Kurultayr Tam Bildiri Kitabt, 575-586.

Ott, M., & Pozzi, F. (2012). Digital Games As Creativity Enablers For Children. Behaviour
ve Information Technology, 31(10), s. 1011-1019.

Ogretmen Akademisi Vakfi. (2018). Ogrenen Lider Ogretmen. (N. Yurt, L. Onder , & E.
Capar, Dii) Istanbul.

102



Onci, T. (1989). Torrance Yaratici Diisiinme Testleri ve Wartegg- Biedma Testi Aracihigiyla
7-11 Yas Cocuklarimn Yaraticihgi ve Kisilik Yapilari Arasindaki [liskinin

Incelenmesi. Ankara: Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Onen , F., Demir, S., & Sahin , F. (2012). Fen Ogretmen Adaylarinin Oyunlara Iliskin
Goriisleri Ve Hazirladiklar1 Oyunlarin Degerlendirilmesi. Ahi Evran Universitesi
Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 13 (3), 299-318.

Ozben, S., & Argun, Y. (2005). Buca Egitim Fakiiltesi Ogrencilerinin Yaraticilik Boyutlar
Puanlarinin  Karsilastirilmasi. Dokuz Eyliil Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi

Dergisi, 18, 16-23.
Ozdemir, N. (2006). Tiirk Cocuk Oyunlari. Ankara: Ak¢ag Yayinlari.

Ozer, A., Giirkan, C., & Ramazanoglu, M. (2006). Oyunun Cocuk Gelisimi Uzerine Etkileri.
Dogu Anadolu Bélgesi Arastirmalari, 5(6), 67 -79.

Ozmen, H. (2015). Deneysel Arastirma Yontemi. M. Metin iginde, Egitimde Bilimsel
Arastirma Yontemleri (S. 47-76). Ankara: Pegem Akademi.

Paino, P. (2001). Games students play. Science Teacher, 68(4), 28-30.

Platon. (2011). Devlet. (S. Eyiiboglu, & M. Cimgdz , Cev.) Istanbul: Tiirkiye Is Bankasi
Kiiltir Yayinlari.

Plucker, J., Beghetto, R., & Dow, G. (2004). Why isn't creativity more important to
educational psychologists? Potentials, pitfalls, and future directions in creativity

research. Educational Psychologist, 39, 83-96.
Prensky, M. (2001). Digital Game-Based Learning. New York: McGraw-Hill.

Ravenscroft, A. (2007). Promoting Thinking And Conceptual Change With Digital Dialogue
Games. Journal of Computer Assisted Learning, 23(6), 453-465.

Reiter, H. B., Thornton, J., & Vennebush, G. (2014). The Mathematics Teacher. National
Council of Teachers of Mathematics, 341-347.

Riza, E. (2000). Yaraticilikta Neler Aranir? Yasadik¢a Egitim Dergisi, 8, 8-15.

Robinson, K. (2008). Yaraticilik Aklin Stmirlarint Asmak. (N. Koldas, Cev.) Istanbul: Kitap

Yaymevi.

Roskos, K., & Christie, J. (2012). Four Play Pedagogies and a Promise for Children’s
Learning. Knowledge Development in Early Childhood: Sources of Learning and

103



Classroom Implications. Guilford Publications Chapter 8 (s. 129-144). icinde

Runco, M. (2007). Creativity teories and themes: research, development and practice.

Burlington: M.A.: Elsevier.
Saban, A. (2005). Coklu Zeka Teorisi ve Egitim. Ankara: Nobel Yayin ve Dagitim.

San, 1. (2004). Sanat ve Egitim: Yaraticilik, Temel Sanat Kuramlari, Sanat Elestirisi
Yaklasimlar: (Genisletilmis Uciincii Baski b.). Ankara: Utopya Yaymevi.

San, 1. (2008). Yaraticilikta Temel Karamlar. A. Oztiirk (Dii.) i¢inde, Okul Oncesinde
Yaraticilik ve Drama Egitimi (. 1-15). Eskisehir: Anadolu Universitesi.

Saracho, O., & Spodek, B. (1998). Multiple perspectives on play in early childhood
education. New York: State University of New York Press.

Schuler, S., & Wittmann, G. (2009). How Can Games Contribute To Early Mathematics
Education? A Video-Based Study, Paper Presented. Sixth Conference of European

Research in Mathematics Education. Lyon, France.

Seckin Kapucu, M. (2015). Geleneksel Oyunlarin Derslerde Kullanilmasina Yonelik
Ogretmen Gériislerinin Belitlenmesi. 1. Uluslararast Tiirk Diinyast Cocuk Oyun ve

Oyuncaklar: Kurulay:. Eskisehir.
Senemoglu, N. (2009). Gelisim, Ogrenme ve Ogretim. Ankara: Pegem.

Senemoglu, N. (2013). Gelisim, Ogrenme ve Ogretim - Kuramdan Uygulamaya (Cilt 23.
Baski). Yargi Yayinevi.

Seving , M. (2004). Erken Cocukluk Gelisimi Ve Egitiminde Oyun. Istanbul: Morpa Kiiltiir

Yayinlart.

Shih, J., Shih, B., Shih, C., & Chuang, C. (2010). The Influence Of Collaboration Styles To
Children’s Cognitive Performance In Digital Problem-Solving Game “William

Adventure”: A Comparative Case Study. Computers&Education, 55(3), 982-993.

Shkolny, V. (2009). Formation of Creativity at Lessons of Humanity Subjects by Using
Interactive Teaching Methods. Bishkek: Unpublished Phd of Psychological

Sciences.

Sternberg, R. (2005). Creativity Or Creativities. International Journal Of Human-Computer
Studies(63), 370-382.

Sternberg, R., & Lubart, T. (2006). The Concept Of Creativity: Prospects And Paradigms.

104



R. Sternberg (Du.) icinde, Handbook of creativity (s. 3-15). New York: Cambridge
University.

Sungur, N. (1992). Yaratic: Diisiince (2. b.). Ankara: Ozgiir Yayin Dagitim.
Sungur, N. (1992). Yaratic: Diisiince. Istanbul: Ozgiir Yayin Dagitim.

Tabachnick, B., Fidell, L., & Ullman, J. (2007). Using Multivariate Statistics (Cilt 5).
Boston: MA:Pearson.

Tasl. (2003).
TBT. (2014). I. Kademe Baslangi¢ Diizeyinde Zekda Oyunlar: Egitmen Egitimi Kitabt.

TDK. (2018). Turk Dil Kurumu Giincel Turkge Sozlik. 01 23, 2018 tarihinde
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5c
534715543cf4.02531146 adresinden alind1

TDK. (2018a). Turk Dil Kurumu Gilncel Tirkce Sozluk. 12 02, 2018 tarihinde
http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&kelime=zeka&uid=
58140&guid=TDK.GTS.5¢54682c469642.78621986 adresinden alind1

Torrance, E. (1995). Why to Fly? A Philosophy of Creativity. New Jersey: Norwood: Ablex.

Torrance, E. (1998). Torrance Tests of Creative Thinking: Norms-Technical Manual:

Figural (streamlined) Forms A & B. Scholastic Testing Service.

Torrente, J., Del Blanco, A., Marchiori, E., Moreno-Ger, P., & Fernandez-Manjon, B.
(2010). < e-Adventure>: Introducing Educational Games in the Learning Process. In
Education Engineering (EDUCON) IEEE, 1121-1126.

Treher, E. (2011). Learning with Board Games: Tools for Learning and Retention. 02 22,
2019 tarihinde
https://www.thelearningkey.com/pdf/Board_Games_TLKWhitePaper Mayl16 201
1.pdf adresinden alind1

Turan, H. (2010). Sinif ogretmenlerinin yapilandirmact ozellikleriyle yaratict diisiinme,
problem ¢ozme becerileri ve elestirel diisiinme egilimleri arasindaki agiklayici

iligkiler ériintiisii. Y1ldiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Tut, E. (2018). 4. Sumif Fen Bilimleri Dersinde Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalarinin
Osrencilerin Akademik Basarilarina ve Yaratici Diisiinme Becerileri Etkisi.

Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Bilimler Enstitist.

105



Tiirkoglu, B., & Uslu, M. (2016). Oyun Temelli Biligsek Gelisim Programinin 60-72 Aylik
Cocuklarin Biligsek Gelisimlerine Etkisi. Uluslararsi Egitim Bilimleri Dergisi, 3(6),
50-68.

Ugurel, 1., & Morali, S. (2008). Matematik ve Oyun Etkilesimi. Gazi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 28 (3), 75-98.

URL1. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://egitimdizayn.com/pattern-play adresinden

alindi

URL10. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://www.neotroygames.com/7-adimda-

scrabble-nasil-oynanir adresinden alindi

URL11. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://www.devo.com.tr/reversi-oyunu--tas-

cevirme-oyunu--cejnrv24 adresinden alindi

URL12. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde http://suluovatml.meb.k12.tr/icerikler/pentago-
oyunu-nasil-oynanir_6223726.html adresinden alindi

URL13. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://egitimdizayn.com/mastermind-oyunul

adresinden alindi

URL2. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde http://www.mustafa-turan.com/urun/Resim-
Farrl%C4%B1klar%C4%B1-2800 adresinden alindi

URLS3. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://egitimdizayn.com/six-oyunu adresinden

alindi

URLA4. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://www.zekatoys.com/tag/q-bitz-oyunu-nasil-

oynanir/ adresinden alind1

URLS. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://www.emrahsivri.com.tr/zeka-oyunlari/177-

skippity-nasil-oynanir.html adresinden alindi

URLSG. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://egitimdizayn.com/look-look adresinden

alindi

URLY7. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://3makademi.com/9-tas-oyunu-nedir-nasil-

oynanir-kurallari-nelerdir/ adresinden alindi

URLY7. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://3makademi.com/pentomino-oyunu-nedir-

nasil-oynanir/ adresinden alindi

URLS. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://www.zekaveakiloyunlari.com/surakarta-

106



zeka-oyunu adresinden alindi

URLDO. (tarih yok). 02 07, 2019 tarihinde https://hasantopdemir.com/2018/04/06/abalone-

oyunu-nasil-oynanir/ adresinden alind1
Un Acikgdz, K. (2016). Etkili Ogrenme ve Ogretme (8. b.). Ankara: Bilis Yaymcilik.
Ustiindag, T. (2003). Yaraticiliga Yolculuk. Ankara: Pegem A Yayinlari.

Vahed, A. (2008). The Tooth Morphology Board Game: an Innovative Strategy in Tutoring
Dental Technology Learners in Combating Rote Learning. Paper presented at the

Proceedings of the 2nd European Conference on Games Based Learning.

Veresov, N., & Barrs, M. (2016). Introduction: Vygotsky’s “Play and its role in the mental
development of the. International Research in Early Childhood Education, 7(2), 3-
25.

Von Oech, R. (1983). Whack on the Side of the Head: How to Unlock Your Mind for

Innovation. ABD: Warner Books.

Vygotsky, L. (1967). Play And Its Role In The Mental Development Of The Child. Soviet
psychology, 5(3), 6-18.

Whyver, S., & Spence, S. (1999). Play And Divergent Problem Solving: Evidence Supporting
A Reciprocal Relationship. Early Education and Development, 10(4), 419-444.

Yang, Y. (2012). Building Virtual Cities, Inspiring Intelligent Citizens: Digital Games for
Developing Students' Problem Solving and Learning Motivation. Computers &
Education, 59(2), 365-377.

Yildirim, Z. (2018). Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ile Bilgisayar Oyunlarimn 9. Sinif
Osrencilerinin Fizik (Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar: ve Siirtiinme Kuvveti)
Bagarisi ve Bilimsel Stire¢ Becerileri Diizeylerine Etkisinin Karsilagtirilmasi. Dicle
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

Yéndemli, E., & Tas, 1. (2018). Zekd Oyunlarinin Ortaokul Diizeyindeki Ogrencilerde
Matematiksel Muhakeme Yetenegine Olan Etkisi. Turkish Journal of Primary
Education, 3(2), 46-62.

107



EK 1: Bayburt il Milli Egitim Miidiirliigii’nden Alinan Uygulama izin Belgesi




EK 2: Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sozel A Formu Kitapc¢igi

SOZCUKLERLE YARATICI
DUSUNME

E. Paul Torrance

SOZEL KITAPCIK A

Ad Soyad
Yas Cinsiyet

Okul

Smaf

Sehir

Tarih

=
EVALUANCH

-SCHOLASTIC TESTING SERVICE, INC.
480 Meyer Rd.
Bensenville, IL 60106-1617
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1-3 FAALIYETLER: SOR VE TAHMIN ET
Ik tig etkinlik agagidaki resimle ilgilidir. Bu etkinlikleri yaparak bilmediginiz seyleri
bgrenmede ve bazi olaylarin nederlerini ve sonunda neler olabilecegini tahmin
etmede ne kadar bagarih oldufunuzu goreceksiniz. Resme bakin bakalim. Burada
neler oluyor? Kesin olarak ne soyleyebilirsiniz. N2 clluguru anlamak igin neleri
bilmeniz gerekir? Burada gegen olay neden olmugtur ve sonunda neler olacaktir?

2

Telif hakla © 1974, Scholastic Test Servisi sirketine aittir. Bitin yayn haklant sak_hdu.h Blll,, (;a].l?!;‘l;
telif sahibinin &nceden yazili izni olmaksizin kismen ya da tamamen yeniden baslamaz, | TI angl ;
kayit sisteminde saklanamaz, hicbir sekilde elektronik, mekanik, fotokopi ya da baska turld araclarla
gogaltilip iletilemez.
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Faaliyet 1. SORU SORMA

Buraya, bir tnceki sayfadaki resim hakkinda ne oldugunu anlamaya ytnelik akliniza
gelebilecek biitiin sorular yaziruz. Ne oldugunu iyice anlamak igin, sormariz gereken
biittin sorulan sorunuz. Resme bakmakla cevabi verilebilecek sorular sormayiniz.
Resme istediginiz kadar tekrar, tekrar bakabilirsiniz.
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Faaliyet 2. NEDENLERI TAHMIN ETME

Sayfa 2'de gbrdiigiiniiz resimdeki olaym nedenleri ne olabilir? Bunlar agafidaki satrlara
yazimz. Resimdeki olaydan hemen &nce olmus seyleri ya da uzun bir zaman énce olan bir
seyi bu olaym nedeni olarak gosterebilirsiniz. Elinizden geldigi kadar ¢ok tahminde
bulununuz. Tahminde bulunmaktan korkmayumz.
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Faaliyet 3. SONUCLARI TAHMIN ETME

Sayfddde gordiiginiiz resimdeki olaym sonucunda neler olabilir? Asafidaki satulara
yazabildiginiz kadar siralaymuz. Olabilecek sonuclan tahmin ederken yesimdeki olaydan
hemen sonra ya da uzun bir zaman sonra olabilecek olaylari yazabilirsiniz. Elinizden geldigi
kadar cok tahminde bulununuz. Tahminde bulunmaktan korkmaynz.

—_

T A o

-
=

—
—

-
o

—
LI

—
Ea

—_— -
s O

_
o N

,_.
o

W
o

[
=

S

>

R

®

113



Faaliyet 4. URUN GELISTIRME

Bu sayfamin ortasinda kumagtan yapilmig oyuncak bir fil resmi var. Bu fili pek gok
oyuncakgida gorebilirsiniz. Agag yukan 15 cm. boyunda ve 227gr. agirhigindadir. Bu
fille gocuklarin daha cok eglenerek oynamasi i¢in, bu oyuncak filde ne gibi
degisiklikler yapilabilir? En akillica, en ilgi gekici ve aligtlmamug degisiklikler yapmayi
diigiiniiniiz, bu ve bundan sonraki sayfaya yaziruz. Bu degisikliklerin ne kadara mal
olacag tnemli degil. Sadece bu oyuncakla oynarken onun nasil daha eglenceli bir hale

getirilebilecegini diistiniin.
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Faaliyet 5. ALISILMADIK KULLANIMLAR (Karton kutular)

Pek cok kisi bos karton kutular artarlar, fakat bunlann binlerce ilging ve degisik
kullanimlar: vardir. Asagidaki ve bir sonraki sayfadaki satirlara diistinebildiginiz
biitiin ilgi gekici ve degisik kullamim yollarini yazimuz. Sadece tek bir bityiikliikteki
kutuyu diigiinmeyiniz. Dilediginiz kadar kutu kullanabilirsiniz. Kendinizi,
gordiikleriniz ve duyduklarmuzla siurlandirmayuuz, olabilecek pek ok yeni
kullarum yollarim diisiiniiniiz. »
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Faaliyet 6. ALISILMADIK SORULAR

Bu denemede, karton kutular hakkinda duginebildiginiz kadar cok sorular
diigtiniin, Bu sorulara cok farkl ve gesitli cevaplar verlebilmeli ve aynt zamanda
baskalaninda, kutularla ilgili, ilgi ve merak uyandirmahidir. Karton kutulara ilgili
bagkalanimin diigiinemeyeceg, cogu kez akil edemeyecegi sorular ditsiiniiniz.
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Faaliyet 7. FARZEDIN Ki

Simdi size olma ihtimali bulunmayan bir olay verilecek. Belki de hicbir zaman
gerceklesmeyecek bir olay. Bunu sadece olmus gibi diisiineceksiniz. Bu size olabilecek
biitiin bagka heyecanli geyleri diisiinme ve hayal giiciniizii kullanma firsati
verecektir. Tabii ki eger olmast mitmkiin olmayan bu durum gerceklesirse.

Hayalinizde bu olaym olmug oldugunu farz edin. Sonra bu olaymn olmast ile meydana
gelebilecek diger seyleri diigiiniin. Diger deyisle, olaymn sonuglant ne olabilir?
Yapabildiginiz kadar ¢ok tahminde bulunun.

Imkansiz olan olay su: Farzedin ki bulutlar yeryiiziine kadar uzanan iplere

tutturulmus olsaydi - o zaman ne olurdu? Diigiince ve tahminlerinizi bir sonraki
sayfaya siralayinz.
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EK 3: Torrance Yaratici Diisiinme Testi Sekilsel A Formu Kitap¢ig:

2| RESIMLERLE YARATICI
[/ ADUSUNME

] E. Paul Torrance

SEKILSEL KITAPCIK A

Ad Soyad

Yas Cinsiyet

Okul

Swuf

Sehir

Tarih

jl SCHOLASTIC TES’]’ING'SERV!CE, INC.
480 Meyer Road 4
Bensenville, IL 60106-1617
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Faaliyet 1. RESIM OLUSTURMA o
Bir sznraki sayfarun iizerinde egri bir gekil bulunmaktadir. Bu sekil bir pargasin.
i i ir obje ¢i yi ditsiiniiniiz. :
olugturacak sekilde bir nesne ya da bir obje cizmeyi gz,
Basialanrun diisiinemeyecegi bir resim cizmeye calisuuz. Iik flkll‘lEl‘ll‘\.JZE y em'lle:‘ ini
ilave ederek resminizin olabildigi kadar ilging ve heyecan verici bir hi ,a'u_v
anlatmasina galiginiz. L o
Resmi bitirdiginizde sayfanin altindaki satira resminiz igin bir bashik ya da bir ls.l_m
yaziniz. Miimkiin oldugunca alisimadik ve akillica bir baglyh'k olmasina gayvret
gbsteriniz. Ismi, resminizin hikayesini anlatmaya yardim etmesi icin kullaninuz.

2

Telif hakla © 1974, Scholastic Test Servisi sirketine aittir. Biitiin yayin haklart saklidir. Bu calisma
telif sahibinin &nceden yazil izni olmaksizin kismen ya da tamamen yeniden basilamaz, herhangi bir ’
kayt sisterinde saklanamaz, hichir sekilde elektronik, mekanik, fotokopi ya da bagka tiirlii araclatla
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BASLIGINIZ: ____
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Faaliyet 2. RESIM TAMAMLAMA .

Bu-ve bunun arkasindaki sayfada bitmemis sekillere gizgiler katarak ilging resimler
veya nesneler yapabilirsiniz. Ve yine bagkalarrun digtinemeyecefi sekiller ve
nesneler dilstinmeye calipiruz, [k fikirlerinize ilaveler yaparak resminizin ilging ve
biitin bir hikiye anlatmasina ¢ahgiuz, Her sekliniz icin ilging bir baghk ddgtniintz
ve her resmin altindaki numarann yanundaki gizgi tizerine yazimiz.
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Faaliyet 3. DOGRULAR

On dakika icinde bu ve bunun arkasindaki sayfalardaki ikiger ikiger yan vana
konmus diiz dogrulardan kag tane resim veya nesne yapabileceginizi gortniiz. Dogru
ciftleri yapacagz resmin veya nesnenin-ana pargasl olmalidir. Resminizi.yapabilmek
icin dogru ciftlerine mum boyalarla veya kaleminizle cizgiler ilave edebilirsiniz.
Yapacagirz resmi tamamlamak igin, yan yana konmug dogrularin arasina tizerine va
da dig tarafina kisacasi istediginiz yerine cizgiler xat:bilirsiniz. Elinizden geldigi
kadar degisik nesneler veya resimler yapiz ve her birisinin ilging bir hikaye
anlatmasma caligimiz. Yaptgimz her resim igin bir baghk bulunuz ve bu baghg
dogrularin altindaki - C ‘ :

numaralanmug yerlerin kargisina yaziruz.
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EK 4: Sudoku Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMIT 1
SUDCETLT

Sndokoy oy mak:fen @ sabr
ve O siundan ohsam bo tablodan
ibaretir  Tzble mmea gesihi ozl
bolzelerden olusmaktadr. Klasik mudakn
etkinlifinde tablo § satr, 6 sithm ve kaim
cizgiler ile belirlewsmis 1 x 3k 6
bilzaden olbogur.

Sudokn ethonlizinde amar 1°den
6'va kadar olan rekemlan bmliaesk
rittn brdcrelen doddurmabctr. Ancalc bir ralown her sabr, her sifun ve her balgede sadace 1
kez knlianlabilir. Tablodaid bam malamlar o esnds veriimeldedir. Sudolo oy
ovnanrksn en fok doba olan balss, safr veva sutundan binsyls balamr, Secil=n bolze,
P

1. Bir rakam, herhansi bir submda yalbmzca bir kez Jaddlandr.

3 Bir rakam bir balge Gzerinde yalrozca bir kez kadlanidabilir:

5 4|6 M| 3
& & dogna
2l: | 2] 5| |4(6(5) 3
33 31 g
4 2 P 3
6| (@ [a| |@
T waniks
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Ornek 1 Ornek 2

6 514 3|2 5 214
2|4 3 5 214 |5
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Eudoku oyvunumum en zor dmagi; © satr ve O situmdan olugan tablodur. Tabloda 3 x
Fhik 9 aym bolge mevoutnor. 9 x 9"k sudodu oyurunds amag, 17den 973 kadar rakamlan

Ornek 1 Ornek 2

7 8
5 B 7 9 4
1 9 al|r
2
411 |
8

g4 i 9
9 1 & T|4|5

3 2|6

Ornek 3

w
3
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EK 5: Kelime Avi Etkinlik Formu

safdan sola,

azagrva,
nzerinde harfleri artards olacak sekilde bulomoz
L
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EK 6: Fark Bulma Etkinlik Formu

ETKINLIK FORMU 3
FARK BULMA

Iki re:im arazmdaki tim farklan buobmak icin cabalaymaz. Ardndan resmi
jiadigiiis reaklens Voyayabilicsiai

134






EK 7: Zeka Sorusu 1 Etkinlik Formu

ETKINLIE FOEMU 3
ZEE A SORUSU

Creniz bir nehrin kyvisindasimz, Yanmizda; bar kort, bar kuzu, bir demet of var.

Hiksve bu va, kuzu da kort da
soziniizden gikomiyer ve kurt size
saldmryvor. Sizm de kurdo, kuznm
sandalla kars kryiva geprmemz
gerelayor.

Anecak, zandal oldukez kiipuk
ve karsidan karsiva her gecizinizde
yvanmzda kurt, kozu ve ottan aa cok
birmu tagrvabiliyersumoz.,

Ezer kurt ve kuzu siz vanlarmda vokken herhangi bir lnyida kalirsa, kurt kuznu
hemen yivacak, Eurn ve ot kalirsa da kuzo ot viyecek.

Her aigiinii de karzn kayrva zag salim na=il geginirzimiz?
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EK 8: Cit Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMLU 2
CiT
Azandaki omedi imceleversk sorulan en ksa sireds ve dodr bicimds cimmeve calizmz
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EK 9: Anagram Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMIT 11
AMNAGEAM

Bir stzcifin harflerinin yerini degistirerek veni bir kelime tiretmeve snsgram
demir. Asafida verilen kelimelerde tubunan harflerin verlerini degistiversl veni kelimeler
tiretmeye caligume.

Flelimelerin yanlarnmda bulonan jpuglarm kullanmay: uwotnayn! &)

T —
Cmmata o
B | ——
T ——
B | —
Lm0
B | —
om0
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EK 10: Apartmanlar Etkinlik Formu

ETEINLIE FORWIT 13

APARTMAMLAR

1164
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EK 11: Amiral Batt1 Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMIT 15
ARIEAL BATTI

4 kare 3 kare 2 kare . 1 kare
{1 tane) (1 tane) (2 tane) (3 tane)

4 1 2 2 0 5 4 1 2 3 0 4

B O B 2 W M

W O w2 B

|
23

5 0 3 2 1 3 4 1 2 3 1 3

W o= b e = R
&b ED B B T
W e B O oW

B P P D @0 ED
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EK 12: At Satranci Etkinlik Formu

ETEINLIE FOEMIIT 17

AT SATFEANCT
Tk kdsilik ovmanan tek ve (ift savilarla at sstrancmda, ik oyancon ik tek savy yani 1
i tzbloda hethanzi bir karenmin igine yazar Ikinci oyamcon ise cift sayilanm ilkd 21
herhangi bog kareye yazar. Ik oyuacn buo sefer 1 den at sawancmn harsksting vaparak
Eiftigi kareye 3 vazar. Onman b gakilde kars tarafi harskst stinmeyvene kadar devam edar.
Ears taraf sakogioan oynorm kazamr,
18 10
12| 2 (16| 3 |8
9 (615
4 14/ 111|5
13| 7 17
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EK 13: Cizgeler Etkinlik Formu

ETEIMLIE FORMIT 19
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EK 14: Resim Hatirlama Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMIT 11

FESIM HATIFL AR

Ik kgt ile oymaman oyunda oyamoolardzsn bin farkh temalandald (hitdd, haywan,
manzars meslek harf, sz vh.) resim kartlanm dizersk rakibine belli bir sireligi (10 )
gasterir. Rakip ovimcudan beklenen kertlern ne olduZunn sialda tutmesadir. Sonra kartlar
toplamr ve oymmowman elindaki kartlards kansi resmin oldufumn sdviemesi istenir. Eag
tanezini bildiZi not adilir. Daha sonra sira defisimivle ovon devam eder. Tzzbet savizi en
fazla olan onmcon oy kazang, Chom farkh temalardaki kartlann kangtmlmasryla
oynanmrsa sans faktfri ile dofru takmin vapma itimali azalmes olur.
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EK 15: Kakuro Etkinlik Formu

ETEINLIE FORRIT 23

EAETED

Eskoro oy, kelimaler yerine 17den "2 kadar rakamlarin kallamldizn bir
bulmacas tiridiar. Her hoyatta keburg olabilir.
Crranda, reav renkli bir biboredeld kizegenin
altmda verilen sy, 0 saymn altmda yer slan
ardezik a0k mavi renkli karelerdeld rakarnlarim
toplarni; kigezenin safmda verilen say1, o
sayviun safmda ver alan ardigik acik mavi renkdi
karelerdeld rakamlarm toplamun vermelidir. Bu
ardezik a0k mavi renkli karelerde gy rakam
tebrar knllamlamaz, Onomm armact, varilen
ipuglar miEmda, bog olan tim hicrelerin
doldurulmasydr.

Ornek 1 Ornek 2
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Ornek 3
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EK 16: Zeka Sorusu 2 Etkinlik Formu

ETEINLIK FORMU 26
FEEA S0RUSU

FENEE. VE KOPRU

Al Benl, Cevda wa
Dozan gece evlernin yolumn
bulmaya galizirken Tar
kipriden gepmek =zorunda
olduklarmm fark ederlsr.

Etrafta 1k voldur wve
kipri  eskimigtir. Bastiklan
vare gpok dikkat etmelen
gerekacadi  1pm  kbpriden
gacerkan dnlerini allarimdak el fanerivla avdinlatmalan zerekmektadir. Ancak, valm=ea bir
el fanerlan vardir ve bu fanerm pillermin toplam 17 dakikalik Gmri kalmstir.

Edpriiden avm anda en gok 1k ks gecebilmektadir, zira kdpra daha fazla azwhis:
tazrvamamzltadir. Cocuklar kdprind farkl: sirelerde zepebilmektedirlar. Al kdprind 1
dakikada gecebilecek kadar luzh yariyebilmektedir. Beril 2 dakikada, Ceyda 3 dakikada,
Dogan ize ancak 10 dakikada gepebilmektadir. Iki kisi kapriya birlikte gegerken ozl olan
gocuk, yavay clamn hzma ayvak wydurmakta, delavizvla képri yvavay olamn himyla
gecilmeltedir. Cocuklar kiprioya toplam 17 dakikadz gacebilmek icin na=zl bir vintem

1zlemnaliler?
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EK 17: islem Karesi Etkinlik Formu

ETEINLIK FORMU 28
ISLEN ELARES]
Iglern ksvesi oyvumonan amact 1'dem 9%z kadar olan rekemlan zadece biper kez

kullanarsk ve matsmatiksel islem dncelifine wvarsk islem karezinim safmda ve zlimda
verilmiz olan agithikler zaflamakir. Bam rakamnlar ipuon olarsk oyvuman besmda verilebilir,

Ornek 1
fl3) - -2
+ x| 1} 9
. . -
* + 49
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Ornek 2
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EK 18: Kelimece Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMIT 28
EELIMECE
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=
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=
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EK 19: Zeka Sorusu 3 Etkinlik Formu

ETEINLIE FORMLT 32
ZEEK A S0RIISU

DOGEIICT VE YALANCT BEECILEE.

A

a0 &

o

0 1 J
| VeY |

7/

Turistik bir gezi arazméa EZlence Diyar'mda kaybelan Mert, v bir koridon
takip edarsk pereve apldizem bitmadisi ikd ke olan bk kmnzs bir odaya ulasmsstir,
Bu odada ik bekgi bulunmaktader. Bekeilerden biri somlan her sonzva dogra cevap
vermekte, diferi iz her zaman doZra cevain tersini sdylemektedir. Ancak, kangi bekrinin
1. Mert bekgilerdan yalmzca birisine tek bir som sorarzi bangi belorinin dogruc
hangisinin yalano oléngmu nasl buehe?

2. Mert harsi bekoive sorarza sorsun kerdisine aven cevabus verileces: bir soru sorabilir
mi?

3. Eapilardan biri lueeparka, digeri ize hayvanat bahesinda vahsi hayvaniann zerbestre
zezindizi tehliksli bir béhime acilnyor. Miart hureparka agtlan kapmm hemgiai oldugm,
bekgilerden yalnrzea birme tek bir son: zorarzi pasl buohe? (e, bu sononu somarken,
hamgi bekrinin dofnacn kangi bekrinin yalann oldufme bilmivor.)
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