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OZET

Icinde bulundugumuz yiizy1l, yasanan teknolojik gelismeler sayesinde
bireylerin sahip olmalar1 gereken yeni yetkinlikleri de beraberinde getirmektedir.
Yirmi birinci ylzyil becerileri olarak tanimlanan bu beceriler, Dbireylere
kazandirilmasi i¢in Milli Egitim Bakanlig: tarafindan 6gretim programlarinda yerini
almistir. Bu becerilerin  gelistirilebilmesi i¢in akil ve zekd oyunlarinin da
kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Bu arastirma ile akil ve zeka oyunlarinin 6nemine
dikkat ¢ekmek, bu tiir oyunlarin okul i¢i ve okul dis1 ortamlarda kullanilmasini
saglamak amaciyla, bireylerin yaratict diisiinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve
sosyal beceri diizeylerine etkisi ve Ogrenilenlerin kaliciligi incelenmistir. Ayrica
uygulama siirecini degerlendirmek i¢in nitel veriler toplanmaistir.

Arastirma tek gruplu deneysel model ile elde edilen nicel verilerin yari
yapilandirilmis goriismeler ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen nitel verilerle
desteklenmesi ile karma desenlerden es zamanli ¢esitleme deseni (concurrent
triangulation design) kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin ¢alisma grubu, Izmir
ili Bornova ilgesindeki bir devlet okulunda basit segkisiz yontemle segilen 16 ilkokul
dordiincii sinif 6grencisinden olusmaktadir.

Aragtirmanin nicel verileri Erten Tatli (2017) tarafindan gelistirilen Cocuklar
icin Yaratict Diisiinme Gorevi (CYDG), Karakelle ve Sara¢’in (2007) Tiirkgeye
uyarladigi Cocuklar icin Ust Biligsel Farkindalik Olgegi-A Formu, Burdon Dikkat
Testi ve Kocayorilk (2000) tarafindan gelistirilen Sosyal Beceri Olgegi ile
toplanmistir. Olgekler deneysel islem oncesinde, sonrasinda ve uygulamalarin
bitiminden dort hafta sonra kalicilik testi olarak uygulanmigtir. On hafta boyunca
haftada iki saat yapilan uygulama sonunda yar1 yapilandirilmig goriismelerle
ogrencilerin goriisleri alinmis, her uygulama sonrasinda arastirmaci tarafindan
arastirmact giinliikleri tutulmustur. Nicel verilerin analizinde her bir degisken icin
ogrencilerin On test, son test ve kalicilik testinden aldiklar1 puanlar iizerinden
Tekrarli Olgiimlerde ANOVA yapilmstir. Nitel verilerin ¢dziimlenmesinde ise igerik
analizi teknigi kullanilmigtir.

Aragtirmada elde edilen nicel sonuglar, akil ve zeka oyunlarinin dgrencilerin
yaratict diistinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri gelisimini

destekledigini; yaratict diisinme ve dikkatin kalici etkisini stirdiirdiigii ancak {ist
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biligsel farkindalik ve sosyal becerinin etkisinin devam etmedigini gostermektedir.
Nitel verilerin ¢oziimlenmesiyle 6grencilerin akil ve zeka oyunlartyla ilgili genel
goriisleri, akil ve zekd oyunlarmin Ogrenciler {izerindeki etkileri, bireylerin
ogrendiklerini  transfer etmeye yoOnelik goriisleri, oyunlarda kullandiklari
taktik/stratejiler ve oyunlar esnasinda yasanan sorunlar ve ¢oziimlerine yonelik
goriislerine iligskin sonuglara ulagilmistir.

Ogrencilerin oyunlar1 oynarken genellikle olumlu duygular hissettigi,
oynatilan akil ve zeka oyunlarinin tasarimlarinin gilizel olmasi, oyunlarda basarili
olmalar1 gibi nedenlerden dolay1 sevdikleri ortaya ¢ikmistir. Akil ve zeka oyunlarinin
eglenceli ve Ogretici olmasi, merak uyandirmasi nedeniyle ve herkesin
oynayabilmesi i¢in ders olarak yapilmasini istediklerini belirtmislerdir.

Ogrenenler akil ve zekd oyunlarinin stratejik diisiinme, hizli diisiinme,
yaratici diislinme, tahmin yiiriitme, zeka gelisimi, kendini gelistirme ve dikkat gibi
biligsel becerileri; grup ¢alismasi yapma, paylagma, yardimlagma, is birligi yapma ve
karsisindakini dinleme gibi sosyal becerileri; 6zgiiven, empati, sabirlt olma ve gaba
gibi duyussal becerileri ve diirtii kontrolii, refleks gelisimi ve sirasin1 bekleme gibi
psikomotor becerileri gelistirdigini ifade etmistir. Ayrica derse katilim, derse
odaklanma, okul basarisinin artmasi, sorulara hizli cevap verme, ders ¢alisma
siiresinin artmas1 gibi derslere ve smnif i¢i 6grenmelere olumlu etkileri tespit
edilmistir.

Bireyler akil ve zekd oyunlart sayesinde kazandigi becerileri okul dist
ortamlarda farkli oyunlar oynarken, arkadaglik iliskileri kurarken veya toplum
igerisinde konusurken; okul i¢inde ise matematik, Tiirkge ve resim derslerinde
kullandig1 bulunmustur. Oyunlar1 oynarken basarili olabilmek i¢in ¢esitli yontem ve
stratejiler kullandiklari tespit edilmistir. Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar sirasinda
gruptaki diger oyuncularin oyun kurallarina uymamasi, sirasini beklememesi,
birbirlerini dinlememesi ve oyun sirasinda ¢ok fazla giiriiltii olmasi gibi sorunlar
yasanmig, sorunlarin ¢Oziimiinde konusup birbiriyle paylasma ve kurala
uymayanlarin uyarilmasi yontemleri kullanilmigtir.

Ulagilan sonuclar dogrultusunda, akil ve zeka oyunlartyla ilgili yeni
caligmalar yapacak arastirmacilara ve bu tiir oyunlar1 uygulayacak egitimcilere ¢esitli

onerilerde bulunulmustur.
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ABSTRACT

The century in which we live brings with it new skills that individuals should
possess thanks to technological developments. These skills, called twenty-first
century skills, have been included in the curriculum by the Ministry of National
Education in order to teach individuals these skills. It is believed that mind and
intelligence games can also be used to develop these skills. To this end, various
studies have been conducted in the literature. To draw attention to the importance of
mind and intelligence games and to ensure that such games are used in both school
and non-school settings, the effects of individuals on creative thinking,
metacognitive awareness, attention, and social skills, as well as the retention of
learning, were examined. In addition, qualitative data were collected to assess the
application process.

The research was conducted using a concurrent triangulation design that
relied on quantitative data obtained using a one-group experimental model with
semi-structured interviews and qualitative data obtained from researcher diaries. The
study's research group consisted of 16 fourth grade elementary students from a public
school in the Bornova district of Izmir, who were selected through a simple non-
selective method.

The quantitative data of the study were collected using the Creative Thinking
Task for Children (CTTC), Meta Cognitive Awareness Scale for Children-Form A,
Burdon Attention Test and Social Skills Scale. The scales were used as duration tests
before, after the experimental procedure, and four weeks after the end of the
applications. At the end of the application, which was two hours per week for ten
weeks, the students' opinions were collected through semi-structured interviews and
the researchers kept diaries after each application. In analyzing the quantitative data,
ANOVA was used with repeated measures based on the students' scores from the
pretest, posttest, and endurance test for each variable. For the analysis of the
qualitative data, the content analysis technique was used.

The quantitative results of the study show that mind and intelligence games
promote the development of creative thinking, metacognitive awareness, attention,
and social skills in students. Based on the analysis of qualitative data, conclusions

were drawn about the general opinion of students about mind and intelligence games,
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about the impact of mind and intelligence games on students, about the opinion of
individuals about the transfer of learning, and about their opinion about the problems
encountered during the games and their solutions.

It has been found that students generally feel positive emotions while playing
the games, that they like the mind and intelligence games because they are
beautifully designed, and that they are successful in the games. They indicated that
they would like to see thinking and intelligence games used in the classroom because
they are fun and educational, arouse curiosity, and anyone can play.
Learners learn cognitive skills such as strategic thinking, quick thinking, creative
thinking, prediction, intelligence development, self-development, and attention;
social skills such as group work, sharing, helping each other, collaborating, and
listening to the other; he indicated that he develops affective skills such as self-
confidence, empathy, patience, and effort; and psychomotor skills such as impulse
control, reflex development, and waiting for his turn. In addition, positive effects on
classroom instruction and learning have been noted, such as class participation, focus
on instruction, increased academic achievement, quick response to questions, and
increased learning time.

Individuals acquire the skills acquired through mind and intelligence games
while playing various games in out-of-school settings, building friendship
relationships, or talking in public; within school, it was found to be used in math,
Turkish, and painting classes. During the mind and intelligence games, problems
occurred such as the other players in the group not following the rules of the game,
not waiting for their turn, not listening to each other, and there was too much noise
during the game.

In accordance with the results obtained, several suggestions were made for
researchers who will conduct new studies on mind and intelligence games and for
educators who will introduce such games.

Keywords: Attention, Creative thinking, Elementary students, Metacognitive

awareness, Mind and intelligence games, Retention, Social  skill.
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BOLUM I
GIRIS
Bu boliimde, calismaya ait problem durumu, problem ciimlesi ve alt problemler,
arastirmanin amaci ve énemi, varsayimlar, sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Gliniimiiz diinyas: artan bilimsel ve teknolojik gelismeler sayesinde hizla
degismektedir. Bu degisimin yani sira yasanan kiiresellesme siireci, iilkeler arasinda
rekabeti de beraberinde getirmektedir. Ulusal ve uluslararas1 sahada toplumlarin
varliklarim1  siirdiirebilmeleri ve soz sahibi olabilmeleri icin, kiiresel alandaki
degisimlere uyum saglamalar1 gerekmektedir. Bu degisimlere uyum saglayabilmek
ve ¢agin ihtiyaclarini karsilayabilecek nitelikte insan yetistirmek icin, 6grenenlere
bilginin yan1 sira bu bilgiyi isleyip yeni bir {iriin ortaya koymalarin1 saglayacak bazi
beceriler kazandirilmas1 gerekmektedir. 21. yiizy1l becerileri olarak isimlendirilen bu
beceriler 6grenme ve inovasyon becerileri, bilgi, medya ve teknoloji becerileri ile
yasam ve kariyer becerileri olmak tiizere li¢ baslik altinda toplanmaktadir. Yaratici
diistinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, iletisim ve is birligi, bilgi, medya ve
teknoloji okuryazarligi, esneklik ve uyum, girisimcilik ve 6z-yonetim, verimlilik,
liderlik ve sosyal beceri olarak siralanmaktadir (Luna Scott, 2015; Partnership For
21st Century Learning [P21], 2019). Ancak bu becerileri edinmis bireylerin
bulundugu toplumlarda yasami kolaylastiran ve caga ayak uydurmalarini saglayan
her tiirlii gelisme ve bulus ortaya c¢ikarilabilmektedir.

Ogrenenlerin 2030°lu yillarda sahip olmalari gereken becerilere yonelik
olarak OECD (2018), Yetkinliklerin Tanim1 ve Sec¢imi/Definition and Selection of
Competencies [DeSeCo] projesi kapsaminda, tek bir alana iligskin bilginin yeterli
olmayacagini, disiplinler aras1 bilginin gerekli olacagini belirtmistir. Bilinmeyen ve
yeni gelisen durumlarda bilgilerini kullanirken bireyler, biligsel ve meta-biligsel
beceriler (6rn. yaratict diisiinme, Ogrenmeyi O6grenme, Oz-dlizenleme, elestirel
diistinme), sosyal ve duygusal beceriler (6rn. is birligi, empati ve 6z-yeterlilik), pratik
ve fiziksel beceriler (6rn. yeni bilgi ve iletisim teknolojisi cihazlar1 kullanma) gibi

farkli gelisim alanlarindan ¢esitli becerilere ihtiya¢ duyacaktir. Bu bilgi ve becerileri



kullanirken bazi tutum ve degerlerden (6rn. motivasyon, giiven, ¢esitlilik ve erdemli
olma) bagimsiz olmalari diigiiniillmemektedir (OECD, 2018, s.5).

Toplumlarin kendini yenileyebilmesinin ve gelismesinin en 6nemli yolu bilgi
sahibi bireyler yetistirmekten ¢ok, sahip oldugu bu bilgiyi stratejik bir sekilde
kullanabilen ve zihnini siirekli aktif tutan bireyler yetistirmekten geg¢mektedir.
Bireylere ihtiyag duyulan bu nitelikleri kazandirmada en oOnemli rol egitim
kurumlarma diismektedir. Egitimde esas olan, Ogrencilerin zihinlerine bilgiyi
depolamak yerine yasamlar1 boyunca kendilerini gelistirmek i¢in neler
yapabileceklerini gostererek, dgrenmeyi ogretmektir (Ozden, 2020). Milli Egitim
Bakanliginin yayimladigi 2023 Egitim Vizyonu Belgesi’nde 21. yiizyil becerileriyle
tutarli olacak sekilde, cocuklarin bilissel, duygusal, fiziksel olarak ¢ok boyutlu
gelisiminin 6nemsenecegi bir 6grenme-0gretme siireci inga edilecegi belirtilmistir.
Sorgulamaya, elestirel diisiinmeye, tasarima yonelik, bireysel c¢alismaya veya grup
calismasi yapmaya uygun ortamlar olusturulacagi ifade edilmistir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2018).

Olaylara farkli agilardan bakabilmek, farkli ¢6ziim yollar1 iiretebilmek, bu
¢Oziim yollarindan en uygun olani segerek problemin ortadan kalkmasini saglamak
yalnizca gelismis bir zihnin, bilissel kapasitenin ve mantigin iiriiniidiir. Insan
zihninin yagsam boyunca gelistirilebilir nitelikte oldugu bilinmektedir (MEB, 2012).
Bununla birlikte bu gelisme, erken ¢ocukluk doneminde diger gelisim donemlerine
gore daha hizli ve daha kolay gerceklesmektedir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda
cocuklarin erken yaslardan itibaren i¢ i¢e oldugu, onlardan bagimsiz olarak
diisiiniilemeyen oyunlarin etkisi ¢ok biiytiktiir.

Bir bireyin saglikli olarak biiylimesi ve gelismesi i¢in beslenme, barinma,
bakim, sevgi ve ait olma gibi ihtiyaglar ne kadar gerekliyse oyun da o kadar gerekli
ve onemlidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Egitimci F. Froebel’in dedigi gibi
“Cocuk oyunlart hayatin bir c¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir, biiyiir.
Insamin en giizel ve en olumlu yetenekleri orada yiikselir.” Cocuklar oyun oynarken
hem eglenir hem de dgrenir.

Giinliik hayatin provasi olarak goriilen oyunlar, cocugun gelisimini yansitan
bir ayna oldugu gibi aym1 zamanda tiim gelisim alanlarim1 da desteklemektedir.

Cocuklar oyun sayesinde diinyaya uyum saglamaya ¢alisir, toplumsal rolleri oyunlar



sayesinde ogrenir. Dil-kavram-bilissel gelisimlerinde, sosyal-duygusal gelisimlerinde
ve fiziksel-psikomotor gelisimlerinde oyunlarin dogrudan etkisi bulunmaktadir.
Oyun, cocugun yeteneklerini fark ettigi, kendini ifade edebildigi, yaratici
potansiyelini kullanabildigi, cogu duygu ve diisiincesini ifade edebildigi eglenceli bir
aktivitedir (Oztiirk Aynal, 2012).

Bireyin igerisinde bulundugu diinyay1 anlamasina, algilamasina ve
o0grenmesine yardimei olan aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelisime bilissel gelisim adi
verilir (Arslan, 2012). Oyunlar, bireylerin akil yiiritme, problem ¢6zme, stratejik
diisiinme, genelleme yapabilme, neden-sonug iliskisi kurabilme, hafizada tutma,
karar verme, gozlem yapabilme, yaratici diistinme ve kendini ifade edebilme gibi
becerilerini  destekleyerek biligsel gelisimlerine 6nemli derecede katkida
bulunmaktadir (Marangoz, 2018).

Bireylerin bilissel gelisimlerinin yani sira sosyal gelisimlerini de desteklemesi
acisindan oyunlar oldukga islevseldir. Kisilik ve karakter yapilarinin gelismesini
boylece topluma uyum saglamalarini kolaylastirmaktadir (Arslan ve Dilci, 2018).
Oyunlar bireylerin baskalarinin haklarina saygi gosterme, kurallara uyma, paylasma,
yardimlasma, olumlu iliskiler kurma ve sorumluluk alma gibi toplum yasaminda
ihtiya¢ duyulan temel toplumsal kurallar1 8grenmesine (Ozdemir ve Esen, 2018),
kendi haklarim1 savunma, miicadele etme, liderlik, is birligi, tiyesi oldugu grubun
cikarlarin1 koruma ve kollama (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006) gibi onun
gelecekteki kisilik ve karakterine yon verecek becerilerinin gelisimine Onemli
derecede katkida bulunmaktadir. Kohlberg (1969), oyunlarin cocuklarin ahlak
gelisimini destekledigini, toplum kiiltiiriinii 6grenmesini, kurallar igsellestirmesini
ve davranis haline déniistiirmesini sagladigini belirtmistir (akt. Ozdogan, 2020).
Oyun esnasinda anne, baba, 6gretmen gibi yetiskin davraniglarim taklit ederek veya
yeni ve degisik roller alma imkan1 bularak toplum igerisindeki rolleri 6grenmesini de
saglamaktadir.

Cocuklar oyun oynarken bilissel siireglerini kullanmalarinin yani sira fiziksel
olarak da aktif durumdadir. Kosarak, ziplayarak ve cesitli aktivitelerde bulunarak
enerjilerini harekete donistiirmektedir. Bu durum ¢ocuklarin biiyiik ve kiigiik kas
gelisimini hizlandirir ve gii¢lendirir. Saglikl fiziksel biliylime ve gelismeye yardimei

olur (Bekmezci ve Ozkan, 2015). Cocuklar oyun kurallarina uyma esnasinda diirtii



kontrolii, viicut korunumu gibi beceriler de kazanmaktadir. Oyun, sadece ¢ocugun
farkli gelisim alanlarini desteklemekle kalmayan ayni1 zamanda 6gretmene, aileye ve
oyun igerisindeki diger kisilere ¢ocugu tanima ve anlama firsati saglayan bir
etkinliktir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Oyunla ilgili alan yazin incelendiginde, farkli tiirlerde oyunlarin oldugu
goriilmektedir. Ancak oyun tirlerine iliskin tek tip bir siniflamaya
rastlanilmamaktadir. Oyunun karmasik yapisi ve smiflandirma yapabilmek igin
kullanilacak en iyi Kkriterlerin belirlenememis olmasi nedeniyle arastirmacilar
arasinda uzlasma saglanamamustir (Turnbull ve Jenvey, 2006). Piaget (1951) oyunu,
cocuklarin biligsel gelisim donemlerine gore alistirma oyunlari, sembol oyunlar1 ve
kuralli oyunlar olarak ii¢ gruba ayirmaktadir. Avedon ve Smith oyunu, strateji
oyunlari, fiziksel beceri oyunlari ve sans oyunlari olmak ftizere {i¢ kategoride
incelemistir (akt. Pehlivan, 2014). Alessi ve Trollip (2001) masa oyunlari, savas
oyunlari, macera ve rol oynama oyunlari, ticaret oyunlari, zekd oyunlari ve
bulmacalar ile kelime oyunlari olarak alt1 baslikta; Herz (1997) ise macera oyunlari,
aksiyon oyunlari, doviis oyunlari, Yyapboz oyunlari, rol oynama oyunlari,
simiilasyonlar, Spor oyunlart Ve strateji oyunlar1 olarak sekiz kategoride
siiflandirmaktadir. Tim bu smiflandirmalardan yola ¢ikarak oyunlar igin, rol
yapma/-mis gibi yapma oyunlari, fiziksel oyunlar, kuralli oyunlar ve bunlara ek
egitsel oyunlar, dijital oyunlar, akil ve zeka oyunlar seklinde yeni bir siniflandirma
yapilabilir.

Giliniimiizde artan teknolojik gelismeler ve dijitallesme ile birlikte ¢ocuklar
oyun ve benzeri aktivitelerden uzak kalmaktadir. Ailelerin ¢ocuklardan bekledigi
yiiksek akademik performans, oyun oynamak i¢in giivenli oyun alanlariin az olmasi
ve ¢ocuklarin yeterli zamanlarinin olmamasi gibi nedenlerden dolay1 ¢ocuklar evde
ve sokakta oyun oynamak i¢in ¢ok fazla firsat bulamamaktadir. Bu durumda oyun ve
oyuncaklarin yerini bilgisayar, telefon ve tablet gibi elektronik cihazlar almistir.

Bireylerin bu tip cihazlarla uzun siire zaman gecirmesi ve bahsedilen
nedenlerden dolay1 yeteri kadar oyun oynayamamalar1 giinlik yasam becerilerinin
olumsuz yonde etkilenmesine neden olmaktadir. Oyun oynamayan cocukta basta
fiziksel sikintilar olmak iizere, psikolojik ve sosyal bakimla ilgili sorunlarin da ortaya

cikabilecegi diisiiniilmektedir (Kaya, Karakas, Pagact ve Erzeybek, 2017). Ayrica



ebeveynler de ¢ocuklarinin giin igerisinde uzun saatlerini dijital medya araglarinda
gecirmelerinden dolay1 endiselenmektedir (Gershenfeld, 2014). Cocuklarin giinliik
yasam becerilerini ve iginde bulundugumuz 21. yiizyilin gerektirdigi becerileri
kazanabilmesinde oyunlarin rolii olduk¢a Onemlidir. Bu beceriler hem formal
yollarla hem de informal yollarla kazanilmaktadir. Becerilerin kazandirilmasinda en
etkili yol okullarda verilen egitimden ge¢mektedir. Cocuklarin okullarda aldig:
egitim biligsel kapasitelerini, problem ¢6zme becerilerini ve bir problemin
¢Oziimiinde farkli stratejiler olusturma gibi iist diizey becerilerini gelistirmede tek
basina yeterli olamamaktadir. Cocukluk déneminde oynanan oyunlarin ¢ocuklarin
gelisimi tizerindeki onemi egitimcilerin dikkatini ¢ekmis ve oyunlarin egitimde
kullanilmasina yonelik gesitli goriisler ortaya konulmustur (Arslan ve Dilci, 2018).
Lou, Abrami ve D’Apollonia (2001), oyunlarin 6grenmeye yonelik olumlu tutum
gelistirdigini; Rosas ve digerleri (2003) oyunlar sayesinde Ogrencilerin
motivasyonunun arttigini; Garris, Ahlers ve Driskell (2002) ise oyunlarin dikkat ve
konsantrasyonu arttirmada etkili oldugunu belirtmistir.

Ogrencilerin farkli tiirdeki oyunlarla ve etkinliklerle bilissel kapasitelerinin
gelistirilmesinde akil ve zeka oyunlart etkili bir arag olarak kullanilabilir (MEB,
2012). Akil ve zeka oyunlari, belirli bir mantik ¢ergevesinde ve higbir kiiltiire bagli
kalinmayan Kanitlar sayesinde ¢oziilen sorular olarak tanimlanmaktadir (Ergiin ve
Gozler, 2020). Akil ve zekad oyunlar ile 6grencilerin mevcut zeka potansiyellerini
fark etmesini ve bu potansiyeli gelistirmesini, karsilastiklar1 problemlere daha dnce
denemedikleri, 6zgiin ve farkli ¢6ziimler iiretebilmesini, bir sorunun birden ¢ok
cevabinin olabilecegini gérmesini saglamak miimkiindiir. Bottino ve Ott (2006) akil
oyunlarinin diisiinme becerileri, akil yiirlitme, mantiksal muhakeme ve taktik
olusturma gibi becerileri gelistirdigini belirtmistir.

Akil ve zekad oyunlaryla G6grenenlerin akademik gelisimlerine de katki
saglanabilir. Bu oyunlar 6grenme siireclerine entegre edildiginde problem ¢ozme ve
akil yiritme gibi becerilerin kullanilmasini, bilgi ve becerilerin gercek hayat
problemlerine aktarilmasini gerektiren PISA (Programme for International Student
Assessment) ve TIMMS (Trends in International Mathematics and Science Study)
gibi sinavlarda 6grencilerin performansini etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. En son

2018 yilinda yapilan ve 15 yasindaki d6grencilerin; problem ¢6zme, matematik ve fen



bilimleri okuryazarligi ile okuma becerileri alanlarindaki bilgi diizeylerini yordama
amaci tagityan PISA aragtirmasinin sonuglarina gore, Tiirkiye 79 {lilke arasinda 40.
sirada yer almaktadir (MEB, 2019). 2015 yilinda yapilan PISA arastirmasinda ise 72
iilke arasinda 50. sirada yer alarak bilim, matematik ve okumada OECD
ortalamasinin altinda kalmistir (MEB, 2016). Milli Egitim Bakanlig1 2023 Vizyon
Belgesi’nde, 6grencilerin PISA gibi uluslararasi siavlarda istenilen sonuglart elde
edebilmeleri igin {ist bilissel becerileri destekleyen yeni nesil Olgme araglari
gelistirilmesi gerektigi bildirilmistir. Ogrencilerin bilgi ile giinliik hayat arasinda
baglant1 kurabilmeleri, analiz yapip ¢ikarimda bulunabilmeleri, siire¢ ve olgularin
igerigine daha fazla odaklanmasi amaciyla miifredatlar giincellenmistir (MEB, 2018).
PISA sonuclarinin iyilestirilmesi, 6grencilerin problem ¢6zme, mantiksal muhakeme,
stratejik diisiinme, 6z diizenleme, hizli ve dogru karar verebilme, problemler
karsisinda kendine 6zgili ¢6ziim yollar1 iiretebilme gibi becerileri kazanmasinda akil
ve zekd oyunlart etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Ogrencilerin eglenerek
Ogrenecegi bir silire¢ olusturularak bahsedilen becerilerin kazandirilmasi saglanabilir.

Milli Egitim Bakanlig1 2012-2013 egitim 6gretim yilinda ortaokul 5.,6.,7. ve
8. siniflarda “Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Se¢meli Zeka Oyunlar1 Dersi”ni
Ogretim miifredatina koyarak Ogrencilerin {ist diizey diisiinme becerilerinin
gelisiminde etkisi olan bu oyunlarin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Akil ve zeka
oyunlarmin ortaokul diizeyinden daha erken yaslarda oynatilmaya baslanmasi,
bireylerin gelisimini ¢ok daha olumlu etkileyecektir. Ciinkii okul éncesi donem ve
ilkokul donemi, temel beceri ve aliskanliklarin kazandirilmas: agisindan kritik
donemlerdir. Bireylerin dikkat ve konsantrasyonlarinin gelistirilmesinde, yaratici
diisiinme, problem ¢6zme, iist bilissel farkindalik gibi beceriler kazandirilmasinda ve
sosyal beceri gelisiminde akil ve zekd oyunlarmin etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini kabul etmek miimkiindiir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, bireylerin bircok gelisim alaninda etkili olan akil ve
zeka oyunlarmin 6nemine dikkat ¢ekmek ve bu oyunlarin okul i¢inde veya okul
disindaki ¢esitli ortamlarda uygulanmasina yonelik oneriler gelistirmektir. Bu amag
dogrultusunda akil ve zeka oyunlarinin ilkokul dordiincii simif 6grencilerinin yaratici

diistinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisi ortaya



konulmaya calisilmis ve kaliciligr incelenmistir. Ayn1 zamanda uygulama siirecini

degerlendirmek, akil ve zeka oyunlarin 6grenciler lizerindeki diger etkilerini tespit

etmek amaciyla 6grenci goriisleri alinmis, arastirmaci giinliiklerine bagvurulmustur.

1.3. Problem Ciimlesi

Arastirmanin amaci kapsaminda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:

1.

Akil ve zeka oyunlarinin ilkokul 4. siif 6grencilerinin yaratici diigiinme, {ist

bilissel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisi nedir?

. Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar1 hakkindaki gériisleri nelerdir?

1.3.1. Alt Problemler

. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi yaratict diisiinme puanlari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi iist biligsel farkindalik puanlari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Ogrencilerin &n test, son test ve kalicilik testi dikkat puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik var midir?

Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi sosyal beceri puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

Ogrencilerin akil ve zekd oyunlari uygulamalarma iliskin genel goriisleri
nedir?

Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarmin etkileri iizerine goriisleri nedir?

. Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarindan grendiklerini transfer

etmeye yonelik goriisleri nedir?
Ogrencilerin akil ve zekd oyunlarmi oynarken uyguladiklari stratejilere

yonelik goriisleri nedir?

. Ogrencilerin akil ve zekd oyunlar1 uygulamalari esnasinda karsilastiklari

sorunlar ve ¢oziimiine yonelik goriisleri nelerdir?
1.4. Arastirmanin Onemi

Ozellikle son yillarda yasanan bilimsel ve teknolojik gelismeler, diinyay1 ve

dolayisiyla insanlari hizli bir sekilde etkilemekte ve degistirmektedir. Her yeni

durum ve bulus, cesitli problemleri de beraberinde getirmektedir. Giiniimiizde

bireylerden karsilastiklart problemlere 6zgiin ve farkli ¢oziim yollari gelistirebilmesi,

iist diizey diistinme Ve is birligi icerisinde ¢oziime kavusturmasi beklenmektedir.



Odaklanmaya, problem ¢6zmeye, akil yiirlitmeye, is birligine ve yaraticiliga
dayali, eglenceli ayn1 zamanda da rekabet iceren akil ve zekd oyunlari, bireylerin
biligsel, sosyal ve duygusal gelisimleri lizerinde olumlu etkilere sahiptir. Akil ve zeka
oyunlari, Ogrencilerin var olan zeka potansiyellerinin farkina varmasi ve sahip
olduklar1 potansiyeli gelistirmesi, dikkat ve odaklanma siirelerinin artmasi, bireysel
ve takim halinde ¢aligma becerilerini gelistirmeleri, hizli ve dogru karar vermeleri
konusunda oldukga 6nemli bir yerdedir (MEB, 2013).

Ilkokul dénemi, bireylerin bilissel, duyussal ve psiko-motor alanlarmin ¢ok
hizli gelisim gosterdigi, okul yasantist boyunca gegirdigi en 6nemli donemlerden
biridir. Temel beceri ve aliskanliklarin kazandirilmasi agisindan kritik bir donemdir.
Temelleri saglam ve etkili atilmis bir ilkokul dénemi, bireyin ilerideki yasamini ve
egitimini etkileyecektir. Bireyler bu donemde aldiklar1 egitimle yasam boyunca
kullanacaklar1 bilgi, beceri ve donanimlar1 kazanmaktadir. Bu donemde
kazanacaklart her bir bilgi ve beceri, yasamlarinin sonraki donemlerinde 6grenim
hayatlari, meslek secimleri gibi dnemli kararlarda etkili olmaktadir. Bu dénemdeki
bireyler icin dikkat ve odaklanma akademik basariy1 arttiran etkenlerin basinda
gelmektedir. Dikkat ve konsantrasyon diizeyi diisiik olan &grenciler derslerinde
basarili olmakta zorlanacaktir. Akil ve zekd oyunlarimin bireylerin gelisimi
tizerindeki etkileri diisiiniildiiglinde, erken yaslarda oynatilmaya baslanmasinin
istenilen becerilerin kazandirilmasinda daha etkili olacagini ve bireylerin gelisimini
olumlu yonde etkileyecegini sdylemek miimkiindiir.

Akil ve zekd oyunlariyla ilgili alan yazin incelendiginde, yapilan
arastirmalarin siirh sayida oldugu goriilmiistiir. Mevcut ¢alismalarin ¢ogunlukla
Ogretmen adaylar1 ve ortaokul Ogrencileriyle yiiriitildiigii, ilkokul donemindeki
ogrencilerle pek fazla calisilmadigi ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte, ¢calismalarda
genellikle deneysel desenlerin kullanilmasi, karma desene daha az yer verilmesi, akil
ve zeka oyunlarinin 6grenciler tizerindeki etkilerinin biitiinciil bir bakis agisiyla ele
alinmasimi engellemektedir. Ayrica alan yazinda ilkokul donemindeki &grencilerle
yaratici diisiinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri gibi kritik becerileri
igeren ¢aligmalara rastlanmamustir.

Bu arastirma ile ¢ocuklarin biligsel ve duyussal gelisimlerini destekleyen

cesitli materyaller kullanarak, oyun kurallarim1 68retmek, oyun igerisinde kendi



¢oziim yollarin1 bulmalarmi, giiglii ve zayif yonlerini fark etmelerini saglamak
amaclanmaktadir. Oyun icerisinde takimla is birligi yapmanin veya bir rakibe kars1
oynamanin, oyundaki hedefe ulagsmak igin ¢6ziim yollar1 bulmanin bireylerin hem
biligsel gelisimlerine hem de sosyal-duygusal gelisimlerine (6zgiiven, is birligi, sayg1
gibi) katkisi olacagi diisliniilmektedir. Bireylerin dikkat ve konsantrasyonlarinin
gelistirilmesinde, yaraticit diisiinme, problem ¢dzme, iist biligsel farkindalik gibi
beceriler kazandirilmasinda ve sosyal beceri gelisiminde akil ve zeka oyunlarinin
etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi diisiinlilmektedir. Yapilan bu arastirma
sonuclarinin alan yazina katki saglamasi ve yeni arastirmalara 151k olmasi
beklenmektedir. Ayn1 zamanda akil ve zekad oyunlarinin 6gretmenler tarafindan okul
ortaminda uygulanmasi, aile ortaminda ve c¢ocuklar arasinda eglenceli ve etkili bir
aktivite olarak oynanmaya baslanmasi agisindan 6rnek olacagi ve bilinglenmelerinin
saglanacag diisiiniilmektedir.
1.5. Arastirmanin Varsayimlari
1. Bu arastirmada veri toplama aract olarak kullanilan 6lgme araglarinin
arastirmada Ol¢iilmek istenen degiskenleri tam olarak 6l¢tiigii varsayilmaktadir.
2. Oprencilerin 6lgme araclarin1  dikkatli ve yonergelere uygun bir sekilde
cevapladigi, yapilan bireysel goriismelerde igten, diirlist ve samimi olduklari ve
verdikleri cevaplarin onlarin gergek durumlarini yansittigi varsayilmistir.
3. Ayrica c¢alisma grubunun evreni (ilkokul 4. smf Ggrencileri) temsil ettigi
varsayilmistir.
1.6. Arastirmanin Sinirhliklar:
Bu arastirma;
1. 2019-2020 6gretim yilinda Izmir ili Bornova ilgesinde bulunan bir devlet
okulunda 6grenim géren 16 dordiincii sinif 6grencisi ile,
2. Yontem bakimindan, tek gruplu deneysel model ile nitel arastirma yontemlerinin
birlikte kullanilmastyla olusturulan karma arastirma desent ile,
3. Veri toplama aract olarak kullanilan dort farkli 6lgek, yari yapilandirilmig
goriisme formu ve arastirmaci giinliikleriyle,
4. Uygulama siiresi olarak 10 hafta ve toplam 20 saatle,
5. Arastirmada kullanilan Rory’nin Hikaye Kiipleri, Dixit, Quoridor ve Cortex

Firtinas1 oyunlari ile sinirlidir.



1.7. Tanimlar

Oyun: Cocugun kendi kendini ifade edebildigi, yeteneklerini fark ettigi, yaratici
potansiyelini kullanabildigi, ¢ogu duygu ve diisiincesini ifade edebildigi
eglenceli bir aktivitedir (Oztiirk Aynal, 2012).

Akil ve Zeka Oyunlari: Belirli bir mantik ¢ergevesinde ve hicbir kiiltiire bagh
kalinmayan, kanitlar sayesinde ¢oziilen sorulardir (Ergiin ve Gozler, 2020).

Yaraticr Diisiinme: Mevcut bilgilere ek yeni ve farkli ¢6ziim yollar1 olusturarak,
alisilagelmisin disinda ve orijinal fikirler iiretebilmeyi saglayan diisiinme
stirecidir.

Ust Bilissel Farkindalik: Kisinin kendi bilissel siireglerini anlamasi veya kontrol
etmesi yetenegi, diisiinme siirecinde nasil diisiindiigii hakkindaki bilgisidir.

Sosyal Beceri: Bireylerin i¢inde bulundugu toplumun bir pargasi olabilmek igin
toplumun gerektirdigi kurallara uyum saglamak amaciyla edindigi
becerilerdir.

Dikkat: Farkli beyin bolgelerinden kaynaklanan ve ardisik basamaklardan meydana
gelen, 6grenme ve Ogretme siireglerinde bireylere sunulan cesitli uyaricilar
fark etmeyi, 6nemli ve ise yarar 6geleri ayirt edebilmeyi ve isleme siirecine

gonderilmesini saglayan en etkili mekanizmadir.
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BOLUM II
KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde aragtirmanin kuramsal ¢ergevesini olusturan oyun, oyunlarin ¢ocuk
gelisimi tizerindeki etkileri, oyun tiirleri, akil ve zeka oyunlari, aragtirmada incelenen
yaratici diisiinme, lst bilissel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri degiskenleri ile bu
alanda yapilmis calismalar agiklanmistir.

2.1. Oyun

Uzun yillardir egitim ve 6grenme ortamlarinda kullanilan ve belirli bir tanimi
yapilamayan oyun, insan yasaminin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Farkli
bakis acilari, odaklanilan farkli 6zellikler nedeniyle tarih boyunca bir¢ok bilim insani
tarafindan ¢esitli sekillerde tanimlanmistir. Antik Cag filozoflar1 Plato, Aristo ve
Seneca egitimlerinde oyunlara yer vermis, ¢ocugun egitiminde oyunlarin
kullanilmasi gerektigini ileri stirmiistiir. RGnesans doneminde Erasmus, 17. ylizyilda
John Locke ve Stanley Hall 6gretimin oyunla birlestirilerek ¢ocuklar igin eglenceli
hale getirilmesi gerektigini belirtmistir (Karabacak, 1996).

Montaigne (1533-1592) tarafindan oyun, ¢ocuklarin en ger¢ek ugrasi olarak
tanimlanmis; Maria Montessori (1870-1952) ise ¢ocugun isi olarak nitelendirmistir
(MEB, 2014). Einon’a (1985) gore oyun, taniminin yapilmasi ve tarif edilmesi zor
ama taninmasi kolay olan, hem eglenceli hem de miikemmel bir 6grenme yolu olan
cocukga bir aktivitedir. Stallibrass (1974) oyunla ilgili “okullardaki zorunlu oyunlar
ve atletizm c¢ocuk oyunlar: kategorisine girmez ... oyun oynamak bir ¢ocugun
emredilerek degil de kendi iyiligi icin yaptigi bir seydir.” demistir (akt. Hampton,
1989).

Cocuk gelisimi alaninda yaptig1 ¢aligmalarla bilinen Piaget’e (1951) gore
oyun bir uyumdur. Oyunlar, ¢ocugun bireysel veya grupca sectigi, kurallar1 olan
eylemlerdir. Alman egitimci F. Frobel’e (1782-1852) gbre oyun, ¢ocugun en gercek
davranisi, kendini anlatma bicimidir ve tiim yasamini belirleyen c¢ekirdektir
(Pehlivan, 2014). Alman filozof Shiller’e (1759-1805) gore ise estetik bir faaliyettir.
Canlilarin yasam miicadelesinden artan enerjisini zevk almak i¢in kullandigi
ugraglardan birisidir (Halmatov, 2017).

Oyun, cocugun bedensel yeteneklerinin gelismesini saglayan, gergek

yasamdan uzaklasip kendine ait gegici bir faaliyet alani olusturdugu, numara
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yaptigini ve eglence i¢in oldugunu bildigi, 6zgiir ve goniilli eylemidir (Huizinga,
1980). Seyrek ve Sun (1985) oyunu, insanlarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini
gelistirme amagli, hesap, dikkat, rastlant1 ve beceriye dayali, genellikle oyalanmak
i¢cin yapilan ayni zamanda zevk veren bir tiir yarisma olarak tanimlamistir. Roberts,
Arth ve Bush’a (1959) gore oyun, iki veya daha fazla tarafli, rekabet iceren, kazanani
belirleme kriterleri ve diizeni olan, herkes tarafindan kabul edilen kurallari ile
karakterize edilen bir eglence etkinligidir. Bu tanima benzer olarak Dempsey,
Haynes, Lucassen ve Casey (2002) oyunu, bir veya birden fazla oyuncunun oldugu,
hedefleri, kisitlamalari, getirileri, sonucu ve kurallari olan, rekabet igeren faaliyetler
olarak tanimlar. Salen ve Zimmerman’e (2004) gore, Olgiilebilir bir sonugla
sonuclanan, kurallarla tanimlanan, oyuncularin yapay bir catismaya girdigi bir
sistemdir.

Oxford Ingilizce Sozliigii (1969) oyunu keyiflenmek, keyiflendirmek ve
mutlu olmak icin dans etmek, alistirma ve rol yapmak, olarak tanimlamaktadir
(Hampton, 1989). Tiirk Dil Kurumu (2020) tarafindan ise beceri ve zeka gelistirici,
belirli kurallar1 olan, giizel zaman gegirmeye yarayan eglence olarak
tanimlanmaktadir.

Tim bu tanmimlardan yola c¢ikilarak oyunu, yas grubu fark etmeksizin
bireylerin bedensel, zihinsel ve duygusal gelisimini destekleyen, bir veya birden
fazla kisinin kendi istegiyle ve zevk alarak yaptigi, belirli bir amaca yonelik ve
kurallar1 olan eylemler olarak tanimlamak miimkiindiir.

2.1.1. Oyunun Ozellikleri

Alan yazinda ¢esitli sekillerde tanimlanan oyun etkinliklerinin 6zellikleri su
sekilde ifade edilebilir:

e Oyun ihtiyagtir.

e Igten gelen bir olgu, istege bagl ve goniillii bir eylemdir.

e Oyun oynarken tiim bireyler 6zgiirdiir.

e Oyun sembolik, anlaml1 ve degisime aciktir.

e Kendi igerisinde bir amag ve islevsellik tasiyan bir aktivitedir.

e Opyunlar zevkli ve eglencelidir.

e Diizenli gelisim asamalar1 gosterir.
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e Oyunun nasil gelisecegi veya bitecegi Onceden belli degildir,
kendiliginden ortaya ¢ikar ve gelisir.

e Opyuncular oyunda aktif katilim gdsterir.

e Oyuna hem zihinsel hem bedensel, tam katilim 6nemlidir.

e Karmasik bir siirectir.

e Oyun duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusur ve ii¢
diizeyde birlikte isler.

e Oyun bir 6grenme aracidir.

e Oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir. Kurallar oyun i¢inde belirlenir ve
degistirilebilir.

e Oyunlarin bir baglama noktast bir de bitme noktasi bulunur, sinirlart
vardir.

e Oyunda neye ulasilacag: yerine nasil ulasilacagina dikkat edilir. Sonugtan
¢ok siire¢ onemlidir.

e Oyun merak giidiisli, kendini ve cevreyi arastirmak gibi belli gelisim
amaglarina hizmet eder.

e Oyunun nitelik ve konular1 ¢ocugun gelisimine bagli olarak zaman
icerisinde farklilik gdsterir, oyunun gelisimi bireyseldir.

e Oyunlar yarigma olgusuna dayanir. Kazanma ve kaybetmeme ikilemi ile
gerilim-haz ¢atismasini i¢inde barindirir.

e Oyunlarda -mis gibi yapma ile ¢evre taklit edilir, yeni isler denenir ve
kesfedilir.

e Oyunlar ger¢ek diinyadan yola cikilarak olusturulan kurgusal diinyada
gerceklesir. Gergekler ve hayaller bir arada bulunabilir.

e Oyun ¢ocugun i¢ diinyasini dis diinya ile birlestirmesine yardimci olur
(Adigiizel, 2018; Aksoy, 2020; And 2012; Aral, Giirsoy ve Kdksal, 2001;
Caliskan ve Karadag, 2020; Engin, Seven ve Turhan, 2004; Ergiin, 2018;
Konter, 2013; Kuru ve Koksalan, 2012).

2.1.2. Oyunun Onemi

Oyunun ortaya ¢ikisinin insanlik tarihinin hangi donemine denk geldigi tam

olarak bilinmemektedir. Ancak Diinya’nin dort bir yaninda yapilan arkeolojik kazilar

cocuk oyunlarmin Antik Yunan’a kadar uzandigini gostermektedir. Yapilan kazilarda
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bulunan oyuncak kalintilari ve oyun tasvirleri, o dénemlerde de ¢ocuklarin oyun
aktiviteleri icerisinde oldugu durumunu desteklemektedir (Halmatov, 2017). Antik
Cag’dan itibaren ¢esitli diisiiniir, egitimci, psikolog vb. kisiler tarafindan oyunun
tanimi yapilmakta ancak herkes tarafindan kabul edilebilen ortak tek bir tanimi
bulunmamaktadir. Bu durum oyunun g¢ok yonlii ve igerisinde farkli bircok 6geyi
barmdiran bir gelisim araci oldugunu gostermektedir. Tanimi ne olursa olsun, oyun
cocuklar i¢in her zaman vazgecilmez bir aktivite olacaktir. 1989 yilinda yiiriirliige
giren Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair S6zlesme’nin 31. Maddesinde yer
alan “Taraf devletler ¢ocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve
vasina uygun eglence (etkinliklerinde) bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yagsama
serbestce katilma hakkini tamirlar.” ifadesi ile her ¢ocugun oyun oynama hakkina
sahip oldugu ve oyunun 6nemi kabul edilmektedir (Birlesmis Milletler, 1989).

Oyun kavrammin gelisimi, bireylerin kiiclik yaslardan itibaren igerisinde
bulundugu diinyayr anlamak, 6grenmek ve tanimak icin esyalarla ve oyuncaklarla
oynamastyla baslamaktadir (Ozhan, 1990). Oyun sirasinda ¢ocuklarmn kendi oyun
etkinliklerini kesfetmesi, ebeveynleriyle ve diger cocuklarla etkilesimi sayesinde
Garvey tarafindan oyun, yasamin ilk yillarindaki Ogrenme ortami olarak
goriilmektedir (Hampton, 1989).

Yetiskinler tarafindan yeniden dogus ve tekdiize yasanan olaylardan kacis
olarak kabul edilen oyunlar, ¢ocuklar i¢in énemli bir ugrastir (Calisandemir, 2016).
Insan davramslar biitiinsel bir bakis acisiyla ele alindiginda, cocuklarin oynadiklari
oyunlarin genellikle yasam deneyimleri igerdigi goriilmektedir. Bireyler icin yasam
boyu gerekli olacak bilgi, beceri ve davraniglarinin temeli oyun esnasinda
atilmaktadir. Oyunlar, igerisinde bulunulan su anki kosul ve gelecekte insanlig:
bekleyen kosullar1 6ngdrebilme deneyimleridir (Aksoy, 2020).

Bireylerin gelisimi ve yetistirilmesi agisindan oyunlar olduk¢a Onemlidir.
Bedensel, zihinsel, sosyal ve kiiltiirel gelisimin ilk asamasinda, yerine baska bir
faaliyet konulamayacak kadar vazgecilmez bir unsur oldugu diislinilmektedir (Geng,
2016). Her birey oyun oynama gereksinimindedir.

Oyunlarin bireylerin duygusal gelisimlerine, karakter ve kisilik olusumuna
dogrudan etkisi bulunmaktadir. Biiyiidiiklerinde topluma katki saglayan ve uyumlu

bireyler haline gelmeleri, toplumda sayginlik kazanmalar1, cocuklukta edinilen beceri
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ve aligkanliklar sayesinde olacaktir. Kiiciik yaslarda oyunlari kurallarina uygun
olarak oynamayan bireyler, ileride is hayatinda basarili olamayan yetigkinler haline
gelmektedir (Erickson, 1985). Oyunlar, bireyin bedensel yeteneklerini tanimasi,
sinirlarini gérmesi ve bunu gelistirebilmesini; i¢inde bulundugu duygu durumunu
anlayabilmesini, ruhsal sorunlarini ¢oziime ulastirabilmesini saglayarak kisilik
gelisiminin tamamini olumlu yonde etkilemektedir (Seyrek ve Sun, 1985).

Winnicott (1957) cocuklarin saldirganligi ve zevki ifade etmek, sosyal
iliskiler kurmak, kaygi ile bas etmek ve deneyim kazanmak i¢in oyun oynadiklarini
belirtmistir (akt. Hampton, 1989). Sigmund Freud, oyunun kisilik gelisimine olan
katkilarma vurgu yapmis ve ¢ocugu tanimada Onemli bir ara¢ oldugunu ortaya
koymustur (Gordon & Browne, 2011). Piaget ise oyunun 6grenme siirecinin bir
pargast olduguna ve erken ¢ocuklukta hayati bir rol oynadigina inanmistir (Aktas
Arnas, 2020).

Yasamin provasi olarak goriilen oyunlar sayesinde bireylere birgok davranis
kazandirilmas1 miimkiindiir. Cocuklar i¢in 6énemli olan oyunlar, egitimciler i¢in de
bir o kadar énemlidir. Ogretmenler tarafindan 6grenme ortamlarmi diizenlemek,
Ogretim yontemi olarak kullanmak amaciyla degerlendirilen oyunlar iyi bir yol
gostericidir (Tugrul, Metin Aslan, Ertiitk ve Ozen Altinkaynak, 2014). Oyun
sirasinda edinilen bilgiler daha kalic1 hale gelmektedir. Bu nedenle oyunlar, 6nemli
bir egitim aracidir. Okullardaki 6gretim siireglerinde diiz anlatim yapilmasi veya
geleneksel Ogretim yontemlerinin kullanilmasi yerine, ogrencilerin aktif katilim
gosterecegi, konulara ilgiyle yaklasacagi yontemler ve araglar tercih edilmektedir.
Ozellikle okul dncesi ve ilkokul dénemindeki ¢ocuklarn gelisim diizeyleri ve oyuna
kars1 ilgileri dikkate alindiginda, oyunlarin egitim sistemine dahil edilmesi 6nemli bir
adimdir (Ozhan, 1990).

John Locke (1632-1704) oyunun egitimdeki etkisini savunmus, derslerin ilgi
cekici olmast i¢in Ogrenenlerin oyun iggilidiilerinden faydalanilmasi1 gerektigini
tavsiye etmistir (Seyrek ve Sun, 1985). Alman egitimcisi Frobel (1782-1852), oyunu
birlestirici bir mekanizma, okul Oncesi egitiminin ayrilmaz bir parcasi olarak
gormekte, egitici oyuncaklarin 6grenmeye yardimei oldugunu séylemektedir (Aral ve

digerleri, 2001).
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2.1.3. Oyunun Cocuk Gelisimine Etkileri

Gelisim (gelisme), bireyin hayatinin sonuna kadar gergeklesen fonksiyonel
degisimler olarak tamimlanmaktadir. Cesitli alanlardaki yetenek ve becerilerin
gelisimi  her ¢agda ayni degildir, birbirinden farkli zamanlarda hizlanip
yavaslamaktadir (Akboy, 2005). Cocugun diinyasina agilan bir pencere olarak
goriilen oyunlarin (Frost, Wortham ve Reifel, 2012) ¢cocuk gelisimi ve egitiminin tiim
asamalarinda etkisi bulunmaktadir. Oyunun c¢ocuk gelisimi T{izerindeki etkileri
biligsel, sosyal, duygusal, fiziksel ve dil gelisimi olarak bes baglik altinda
incelenmistir.
2.1.3.1. Biligsel Gelisime Etkileri

Biligsel gelisim, dogustan itibaren bireyin i¢inde bulundugu diinyay1 anlamak
ve ¢evresine uyum saglamak i¢in problem ¢dzme, diisiinme ve kavrama sisteminde
meydana gelen degisim siirecidir (Deniz, 2019). Piaget, Vygotsky ve Bruner bireyin
cevresini nasil algiladigini ve anlamlandirdigini belirlemek i¢in ¢alismalar yapmustir.

Piaget’e gore cocuk, diinyanin pasif alicis1 degil, bilgiyi edinmede aktif role
sahiptir. Gelisim, kalitim ve ¢evrenin ortak bir sonucudur. Farkli yas grubundaki
cocuklarin olgunlagma hiz1 ve ¢evre yasantilarina bagli olarak biligsel yeteneklerinde
degisim ve yenilik goriildiiglinii belirtmistir. Biligsel gelisimi duyusal-motor, islem
oncesi, somut islemler ve soyut islemler olmak {izere dort doneme ayirarak
incelemistir (Ahioglu Lindberg, 2011; Arslan, 2012; Senemoglu, 2020).

Biligsel gelisim kavramini Piaget’den sonra evrensel bir anlayisla inceleyen
kisilerden biri de Bruner’dir. Bruner, bilissel gelisimi {ic asamada incelemis,
eylemsel donem, imgesel donem ve sembolik donem olarak isimlendirmistir.
Bruner’e gore cocuklar, uyaranlarla desteklenmis bir ortamda merak ettikleri
konular1 ve cevabini bilmedigi sorular arastirarak kendi kendilerine 6grenebilirler
(Arslan, 2012; Didin ve Koksal Akyol, 2019; Senemoglu, 2020).

Vygotsky, Piaget ve Bruner’in bilissel gelisimle ilgili ileri siirdiigii kuramlara
benzer olarak bir donem ayrimi1 yapmamustir. Biligsel gelisimin ¢ocuklarin tek basina
gerceklestirdigi siiregler olmadigi, toplumdaki diger kisilere ve sosyal ¢evreye bagl
oldugu gériisiinii desteklemistir. Ogrenmeyi sosyal etkilesim icindeki bir siire¢ olarak

tanimlamig (Lindon, 2012), insan zihninin sosyal ve Kkiiltiirel siirecler sonucu
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olustugu sosyal kurami ortaya atmistir. (Deniz, 2019; Unveren Kapanadze, 2019;
Yildirim, 2016).

Oyun ile bireylerin biligssel gelisimi arasindaki iligski biligsel gelisim
kuramcilarindan Piaget ve Vygotsky tarafindan incelenmistir. Piaget (1951), oyunun
bilissel siiregler ve bilissel gelisimle dogrudan iliskili oldugunu disiinmektedir.
Gelisimin asimilasyon (6ziimleme) ve akomodasyon (uyma) kavramlari arasindaki
denge siireci oldugunu belirtmistir. Oziimleme bireyin nesneleri, olaylar1 ve
durumlar1 i¢e alma, sindirme durumudur. Uyma ise bireyin mevcut semalarini,
Oziimledigi yeni nesne, olay ve durumlarla birlestirerek yeniden orgiitlemesidir.
Oyun sayesinde bireyler nesne, olay, duygu vb. olgulart mevcut zihinsel yapilarinin
icine alir ve orgiitlerler (Piaget, 1951). Vygotsky’e gore ise oyun, biligsel gelisime
onemli derecede katkist olan toplumsal bir etkinliktir. Oyunun igerisindeki roller ve
konular sosyokiiltiirel o6geleri ifade ettigi icin bireylerin kendi toplumlarini
anlamasina ve kavramasina yardimei olmaktadir (Nicolopoulou,1993).

Cocuklar oyun sirasinda siirekli ve aktif zihinsel faaliyetler icerisindedir
(Ozer ve digerleri, 2006). Diger gelisim dénemlerine kiyasla erken g¢ocukluk
doneminde oyunla daha ¢ok i¢ icedir. Bu donemde oynadig1 bloklar sayesinde sekil,
renk ve boyut kavramlarini 6grenir, buna gore smiflandirmalar yapar. Bloklar {ist
liste veya yan yana dizerek denge, gorsel-uzaysal iligski ve yer ¢ekimi kavramlarinin
temelleri atilir. Hem kavramsal gelisim hem de ince ve kaba motor becerilerin
gelisimi desteklenir (Aksoy, 2020). Oyun sayesinde gevresini kesfetme, aragtirma,
karsilastig1 yeni obje, kavram ve nesneleri tanima ve anlama imkani bulmaktadir.
Oyun yoluyla biiyiikliik, renk, sekil, hacim, boyut, agirlik, sayma, 6lgme vb. pek ¢ok
kavramin kazanimi; eslestirme, smiflandirma, siralama, akil yiiriitme, problem
¢bzme, neden-sonug ve parga-biitiin iliskisi kurma gibi zihinsel siireglerin isleyisinin
Ogrenilmesi miimkiindiir (Aksoy ve Dere Ciftci, 2008; Kogyigit ve digerleri, 2007;
Pehlivan, 2014; Seyrek ve Sun, 1985).

Oyunlar beyin gelisimini destekleyerek, ndronlar ve sinapslar arasinda yeni
ve kuvvetli baglantilar kurulmasini saglar (Agyar, 2016). Erken yaslardan itibaren
bireylerin oyun oynamast beyin gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir. Okul
cagma geldiginde Ogrenmelerini gerceklestirmelerini veya karsilastigi her yeni

duruma adapte olmalarmi kolaylastirir. Cocuklar, 6gretilmek istenen bilgileri
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deneyerek veya yaparak daha iyi 6grenmektedir. Verilen bir gdrevi veya Odevi
tamamlayabilmek i¢in hedef ve amag belirler, calisma plani olusturur, amag ve plan
dogrultusunda hareket eder, bazen esneklik gostererek planinda degisiklikler yapar
ve hedefine ilerler. Oyun siirecleri de tipki bu sekilde gelismektedir. Bireyler
oncelikle oynamak istedikleri oyuna karar verir, oyunun amaci ve nasil oynanacagi
belirlenir, roller dagitilir. Oyun sirasinda bazi degisiklikler yapilabilir (Agyar, 2016).

Oyunlar, bireylerin ortaya ¢ikan sorun, ¢catisma, problemlere kars1 yaklagimini
ve ¢0zim bulma egilimini de etkilemektedir (Russ, 2004). Oyunlar yardimiyla
cocuklar kendi disiincelerini iiretecek, fikir aligverisinde bulunacak ve ¢oziilmesi
gereken problemler igin yeni yontemler gelistirecektir (Gordon ve Browne, 2011).
Materyaller kullanarak oyun oynayan c¢ocuklarin problem ¢6zme yeteneklerinin
gelisimi de buna paralel olarak ilerlemektedir. Oyunlarinda materyaller kullanan
bireyler, problemin ¢6ziim yolu oldugunun daha ¢ok farkinda ve ¢6ziime ulagmak
icin daha fazla azim gostermektedirler (Aksoy, 2020).

Chaille (1978) ve Greenfield-Smith’in (1976) yapmis oldugu arastirmalar
sonucunda, ¢ocuklarin oynadigir oyunlar ile zihinsel gelisimleri arasinda birbirine
paralel bir iliski oldugu bulunmustur (akt. Caliskan ve Karadag, 2020). Hayali/-mis
gibi yapma oyunlarinin biligsel gelisime katkisinin  oldukc¢a biiylik oldugu
diistiniilmektedir. Bu tiir oyunlar1 oynarken diisiinme, sembollestirme, nesneleri ve
eylemleri kendine gore uyarlama yetenegi gerekmektedir. Ayn1 zamanda siiregelen
bir diyalog hali ve is birligi icerisinde ¢alisma, kurallara uyma gibi roller de
bulunmaktadir (Agyar, 2016).

Tim bunlar1 aym1 anda gerceklestirmek karmasik sosyal-biligsel becerilerin
gelistirilmesine olanak saglamaktadir (Poyraz, 2012). Ayrica hayali/-mis gibi oyunlar
soyut diigiince gelisimine de yardimci olmaktadir. Bireyin hayali bir kimlik igerisine
girmesine ve bunu siirdiirmesine firsat vermektedir.

Oyun sirasinda bireyler, bir nesneyi amaci ve fonksiyonu disinda, yeni
anlamlar ve gorevler ylikleyerek kullanmaktadir. Bu asamada farkli ve ¢ok yonlii
diistiinme, sembollestirme ve yaraticilik siiregleri devreye girmektedir (Russ, 2004).
Ozellikle rol yapma ve dramatik oyunlarda nesnelerin farkli sekillerde kullanimi,
yeni iliskilerin kesfini desteklemekte, esnek ve yaratict diistinme becerilerini

gelistirmektedir (Dansky, 1980).
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Oyunlar cocuklarin hafizasim1  giiclendirmektedir. Oyunda kullanilan
materyaller veya oyuncaklar, 6gretilmek istenen bircok bilginin zihinlere kolayca
yerlestirilmesinde ve hatirlanmasi beklenen bilgilerin geri ¢agirilmasinda gelismis
hafiza stratejilerinin olusturulmasini saglamaktadir (Berk, 1994).

Okul ve smif ortamlarinda oyunlarin kullanilmasinin 6grenme iizerinde
onemli bir etki yaratacag1 diigiiniilmektedir (Gershenfeld, 2014). Son yillarda yapilan
arastirmalar, oyunlar sayesinde Ogrencilerin basar1 diizeyinin arttigini, matematige
yonelik olumlu tutum gelistirdigini, matematigin bireylere sagladigi yararlarin
farkina vardiklarin1 ve matematiksel bilgilerin yapilandirilmasinda oyunlarin etkili
oldugunu gostermektedir (Aykac ve Kogce, 2020). Cocuklarin gordiikleri nesne ve
kavramlar1 hafizalarinda tutabilmeleri ve bunlar1 isimleriyle sayabilmeleri kolay
degildir. Ancak bu nesne ve kavramlar, oyun igerisinde islenirse 6grencilerde ilgi ve
istek uyandiracaktir (Pehlivan, 2014). Ogrenmeyi eglenceli hale getirerek
motivasyonu arttirmast ve yaparak yasayarak Ogrenme firsati saglamasi agisindan
oyunlar, giiclii bir 6grenme araci olarak kabul edilmektedir (Kirriemuir ve
McFarlane, 2004). Bireyin ileri diizeyde 6grenmelerini ve tiim akademik alanlardaki
basarisini arttirmak i¢in temel olusturacak bilgileri edinme firsat1 sunmakta, bilissel
yeteneklerini gelistirmektedir (Aksoy, 2020).

Slade ve Wolf (1994), bilissel yapilarin gelisiminin duygusal catigmanin
¢ozlimiinde 6nemli rol oynadigi gibi, duygusal saglamligin da biligsel gelisimleri
etkiledigini sOyleyerek oyunun bilissel ve duygusal islevlerinin i¢ ige gectigini
belirtmistir (Akt. Russ, 2004). Cocuklar ¢evresinde olup biten olaylari, yeni
kesfettigi tutum ve davraniglari oyuna yansitmaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007).
Ayn1 zamanda oyun oynadiklar kisilerin duygu durumlarini, diislincelerini ve bakis
acilarm1 ogrenerek empati becerisi gelistirmektedir (Agyar, 2016). Kendi istekleri
dogrultusunda yaptiklart oyun ve oyuncak se¢imleri, oyun ortamina da yansidigi igin
Ozgiivenleri gelismektedir.
2.1.3.2. Sosyal Gelisime Etkileri

Sosyallesme, bireyin iginde yasadigi toplumun deger, inang, kiiltiir ve
kurallarin1 benimseyerek, buna uyum saglamasi ve toplumun {iyesi haline gelmesidir
(Organ, 2012). Bireyin ilk sosyal ¢evresi ailesidir. Daha sonra bu ¢evre, okul ve oyun

sayesinde genisleyerek bireyin sosyal gelisimini etkiler.
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[k oyunlar, bebeklik déneminde ¢evredeki nesnelerin tek basina kesfedilmesi
ile baslamakta, aile ile oynanan oyunlarla devam etmektedir (Goldstein, 2012).
Ebeveyn-¢ocuk oyunlarmin giivenli baglanma iligkilerinin olusmasi ag¢isindan
oldukca o6nemli oldugu, bunun da c¢ocugun ilerideki sosyal yasantisini
etkileyebilecegi diisliniilmektedir (Creasey, Jarvis ve Berk, 1998). Daha sonra
cocuklar, ¢evresinde olan olaylar izleyip taklit eder ve {i¢ yasindan itibaren dramatik
oyun oynamaya baglar. Bu tiir oyunlar vasitasiyla ger¢ek diinyayi tanima firsati
bulmakta ve sosyal becerileri kazanmak i¢in uygun ortam olusmaktadir (Aksoy ve
Dere Ciftci, 2008). Okul oncesi donemde diger cocuklarla oynanan oyunlar
sayesinde de sosyal iliskilerin sayis1 ve kalitesi artmaktadir (Gordon ve Browne,
2011).

Oyunun kiiciik yaglarda sosyal bir davranis sekli oldugu diisiincesi
egitimciler, psikologlar ve arastirmacilar tarafindan kabul edilmektedir. Oyunla
birlikte sosyal beceriler 6grenilir ve gelistirilir (Saracho, 1996; akt. Pehlivan, 2014).
Dramatik/-mis gibi yapma oyunlarinda ¢ocuklar, toplumda yer alan farkli rolleri
taklit eder. Doktor, 6gretmen, anne, baba gibi rollere biirlinerek gelecegin provasini
yaparlar. Oyun yoluyla ¢esitli sosyal rolleri ve statiileri kesfetme imkani1 bulurlar.
Ayrica cocuklar oyunda, Onceki yasantilarinda edindikleriyle neden-sonug iligkisi
kurarak yeni davraniglar olusturur ve olumsuz diirtiilerden arinir (Seving, 2004; akt.
Konter, 2013). Iyi-kétii, dogru-yanls ayirt etmeden tiim davranislari oyun yoluyla
deneyimleme firsat1 bulurlar. Olmas1 gereken ve toplumda onaylanan davranislari
sergileyip tekrar kullanir, topluma uygun olmayan davramiglart deneyimleyerek
sonuglari goézden gecirir ve kullanmamas1 gerektigini anlayarak bilgiyi kaydeder
(Agyar, 2016).

Oyun sirasinda ¢ocuklar birbirleriyle etkilesim halindedir. Diger ¢ocuklar
gbzlemleyerek nasil iletisim kuracaklarini ve is birligi yapacaklarii kavrayabilirler
(Sawyers, A. ve Sawyers, A. O., 2021). Baslangigta kendi kendine oynayan ¢ocuklar,
daha sonra ayn1 amagla bir araya gelerek birlikte oynamaya baglar. Bu durumda,
arkadas edinme, grup icerisinde is birligi yapma, paylasma gibi becerileri edinir.
Aynm1 zamanda oyun oynarken yardimlagsma, hosgoriilii olma, karar verme ve
ozgliven gibi kisilik gelisimini etkileyen 6zellikler de kazanir (Beyazitoglu 1996; akt.
Pehlivan, 2014; Mangir ve Aktas, 1993).
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Akranlarla oynanan oyunlarin bireylerin sosyal beceri gelisimindeki 6nemine
yonelik bazi biiyiik teorisyenler goriisler bildirmistir. Piaget (1951), ¢ocuklarin hep
beraber oynayabilmek i¢in ortak oyun sembolleri olusturduklarini; Vygotsky (1978),
cocuklarin sosyal aktiviteye rehberlik eden kurallar1 akranlariyla birlikte
gelistirdiklerini; Parten (1932), oyundaki rolleri, i boliimlerini beraber belirleyerek
ortak hedefe yoneldiklerini belirtmistir (Berk, 1994).

Oyunlar dogas1 geregi kurallar igermektedir. Cocuklarin oyun boyunca
izledikleri kurallar se¢imler yapmayi, davraniglarinin sonucunu diisiinmeyi ve
planlamay1 Ogretmektedir (Gordon ve Browne, 2011). Erken yaslarda edinilen
kurallara uyma aligkanligi, ilerideki yaslarda toplum kurallarina ve gereklerine
uymay1 da beraberinde getirerek gercek hayattaki durumlara hazirlanmay1
saglayacaktir. Oyun yoluyla tesekkiir etme, tebrik etme, giinaydin ve iyi giinler gibi
sozel olan ve trafik kurallarina uyma, sirasin1 bekleme, bagkalarmin hakkina saygi
duyma, karsisindakini dinleme ve nezaket kurallar1 gibi sdzel olmayan kurallar1 da
ogrenirler (Doganay 1998; akt. Pehlivan, 2014; Mangir ve Aktas, 1993).

Piaget’e gore oyunlar, ¢ocuklari bencil diisiinme tarzindan uzaklastirmaktadar.
Russ (2004) cocuklarin, oyun oynadig1 arkadaslarmin bakis agilarini diisiinerek
endise ve sefkat ifadesi goOsterdiklerini, empati becerilerinin  gelistigini
belirtmektedir. Genellikle -mis gibi oyunlarinda duygu ve tepkilerin daha fazla
paylasilmasi, bireylerin kendilerini ve baskalarint daha iyi anlamalarin
saglamaktadir (Aksoy, 2020). Empati becerisi, merhamet ve paylasmay:r da
beraberinde getirmektedir. Oyun sayesinde bireyler birbirlerinin hak ve
Ozgurliiklerini koruyarak yardimlasma ve dayanisma i¢ine girmektedir (Sun 1991;
akt. Caliskan ve Karadag, 2020).

Oyun yoluyla bireyler, duygu ve diislincelerini kendilerine ve baskalarina
ifade etme yetenegi kazanarak iletisim becerilerini gelistirir (Russ, 2004). Akranlar
ile sosyal iligkiler kurarlar. Oyun sirasinda is birligi, iletisim, empati gibi olumlu
tutumlara karsilik, rekabet, tartisma, hirgin ve saldirgan davranislar gosterme gibi
durumlar da yasanabilir. Bu gibi durumlarda birey duygu ve isteklerini kontrol
etmeye ve akranlartyla uyumlu olmaya ¢alisir (Agyar, 2016).

Oyunlarin bireyin sosyal gelisimine katkilarindan biri de kendine giiven,

kendini denetleme ve disiplin gibi aligkanliklar kazandirmasidir (Mangir ve Aktas,
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1993). Bireylerde sorumluluk duygusunu gelistirir, gorevini yerine getirme,
gerektiginde gruba liderlik yapma gibi becerilerin gelisimini saglar (Nutku 1979; akt.
Caliskan ve Karadag, 2020). Durualp ve Aral (2010) g¢ocuklarin sosyal beceri
gelisimi tlizerinde yaptiklar1 ¢alismasinda, oyun temelli sosyal beceri egitimi alan
bireylerin, sosyal beceri puanlarinin artis gosterdigini bulmustur. Bu sonug,
oyunlarin ¢ocuklarin sosyal beceri gelisimine katkisi oldugunu desteklemektedir.
(akt. Aksoy, 2020).
2.1.3.3. Duygusal Gelisime Etkileri

Bazi arastirmacilar, bireylerin bir grup temel duyguyla dogdugunu ifade etmis
olsa da duygularin memnun olma ve sikintili olma gibi ilkel durumlarla gelistigini
belirten bagka arastirmacilar da bulunmaktadir. Farkli goriislere ragmen egitimciler,
bebeklerin bir yasina kadar alti temel duyguyu deneyimlediklerini ve iletisimde
kullandiklarin1 kabul etmektedir (Ersay, 2019). Bebekler dogduklar1 andan itibaren
basta anneleri olmak iizere ¢evresindeki bireylerle iletisim kurmaktadir. Kurulan her
yeni iligki sayesinde ¢esitli duygular1 deneyimleme firsati bulabilmektedir. Duygusal
gelisim, bireyin olumlu veya olumsuz tiim duygulari deneyimlemesini, ifade
edebilmesini ve yonetebilmesini kapsamaktadir (Kiigiikturan ve Keles, 2019).

Bireylerin duygusal gelisimi ile oyunlarin baglantili oldugunu ilk kez Freud
dile getirmistir. Oyunda oldukca bagimsiz ve 6zgiir davranan cocuklar, duygusal
rahatlama elde etmektedir (Pehlivan, 2014; Poyraz, 2012). Bireyler giinliikk
yasantilarinda seving, mutluluk, ac1, korku, 6tke, kizginlik, kiskancglik, kaygi, iiziintii,
sevgi gibi bircok duyguyla karsilasmaktadir. Ancak ¢cogu zaman bu duygular1 nasil
yoneteceklerini bilememektedir (Agyar, 2016). Oyunlar, bireylerin hem olumlu hem
de olumsuz duygularmi ifade etmesini, duygularini diizenlemesini ve
anlamlandirmasini saglamaktadir (Russ, 2004). Hayali/-mis gibi oyunlar sirasinda
olumsuz duygular1 diga vurma firsati1 bulabilmekte, olumsuz duygu ve korkularindan
arinarak rahatlamaktadir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Etkilendigi olaylarin yani sira
anlatamadigr kaygilarimi ve hayal kirikliklarini da dile getirmekte ve durumlan
somutlastirarak bir ¢6ziim yolu bulmaya calismaktadir (Caliskan ve Karadag, 2020).

Oyunlar tlizerinde inceleme yapan arastirmacilar, bireyleri oyun oynarken
gozlemlemenin duygu, diisiince ve gelisim diizeylerini anlamak i¢in en iyi yol

oldugunu belirtmektedir (Bekmezci ve Ozkan, 2015). Cocuklarin kendini tanima,
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anlatma, kesfetme ve psikolojik bir rahatlama araci olan oyunlar, bireyi tanima
teknigi olarak veya gee¢mis ve simdiki duygusal giicliiklerin kontrol altina
alinmasinda tedavi yontemi olarak kullanilmaktadir (Aksoy, 2020; Kogyigit ve
digerleri, 2007).

Psikoanalitik kuramcilardan Freud ve Walter oyun kavramini, c¢ocugun
endigesini hafifleten, gercegin baskisindan, geriliminden ve c¢atigmalarindan
kurtulmasimi saglayan bir yol, haz verici etkinliklerin tekrarlanmasi ve yasaklanan
giidiilerin ifadesi olarak tanimlamaktadir (Hughes ve Noppe, 1985; akt. Mangir ve
Aktas, 1993). Ogrenme ortaminda serbest oyun ve yapilandirilmis oyun kullanilan
bir arastirmada (Akman, 1988) anaokuluna yeni baslayan ve ayrilik kaygisi yasayan
cocuklarin, oyunlar sayesinde ayrilik kaygilarinin azaldigi sonucuna ulasilmistir (akt.
Aksoy, 2020). Oyunlar bireylerin benlik saygisini, duygusal esnekligi, karsilagtigi
yeni durumlarla bas edebilme yetenegini arttirarak, sakinlik, dayaniklilik
kazandirmaktadir (Goldstein, 2012). Cocuklarin kendilerini iyi hissetmelerini, kendi
kendini yonetebilme ve inisiyatif alma gibi becerilerini gelistirmelerini (Aksoy,
2020); karsilik beklemeden sevebilmeyi, fedakarlik yapmayi ve bazen 6n planda
bazen de geri planda kalmasi gerektigini 6grenerek ilerideki yasamina hazirlanmasini
(Poyraz, 2012) saglamaktadir.

Son zamanlarda bilgisayar ortamlarinda bulunan dijital oyunlara artan ilgi
nedeniyle bireylerin duygusal gelisiminin olumsuz yonde etkilendigi goriilmektedir.
Cankaya ve Ergin (2015) ¢aligmasinda, bilgisayar oyunlarinin bireylerin saldirganlik
diizeyini arttirdigin1 tespit etmistir. Duygusal paylasim ve karsilikli etkilesim
icermeyen dijital oyunlarin, bireylerin gergeklik ve kendilik algilarim
etkileyebilecegi, saldirganca davranma riskini arttirabilecegi diisiiniilmektedir.
Benzer olarak Kronenberger ve digerleri (2005) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda ve
ergenlerde saldirgan davraniglar tetikledigi; Bilgi (2005) bu oyunlarin oynanma
stireleri arttik¢a saldirganligin arttig1 sonucuna ulasmistir.
2.1.3.4. Fiziksel Geligime Etkileri

Fiziksel gelisim, dogum Oncesinde baslayip hayat boyu devam eden, bedenin
agirlikca artmasini, boyca uzamasini, tiim organlarin ve kemiklerin gelisimini, kas,
beyin, sinir ve tiim sistemlerin gorevlerini yerine getirmesini ve olgunlasmasin

iceren siiregtir (Tepeli, 2012).
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Cocuklar oyun sirasinda siirekli hareket halindedir. Kosma, ziplama, yiiriime
gibi hareketlerin tekrar edilmesi kalp atisi, solunum ve kan dolagimi hizim
arttirmaktadir. Bu sayede viicuda bol oksijen girerek kan akisi yoluyla dokulara
tasinmakta ve kas gelisimini hizlandirmaktadir. Ayrica sindirim ve bosaltim
sistemlerinin diizglin ¢aligmasini, viicuttaki atiklarin ter yoluyla disar1 atilmasini
saglamaktadir (Agyar, 2016; Aykag ve Kogce, 2020; Caliskan ve Karadag, 2020).

Sehirlerde giivenli oyun alanlarinin azalmasi, trafigin artmasi ve bilgisayar,
tablet, telefon gibi elektronik cihazlarin kullaniminin yayginlasmasi, ¢ocuklarin evde
gecirdikleri siirenin artmasina neden olmustur. Bu durum cocuklarin enerjilerini
harcayabilecegi fiziksel/hareketli oyunlari oynama imkanin1 azaltmistir. Oyun
yoluyla enerjisini bosaltan ¢ocuklarin uyku diizeni, yemek yeme diizeni olusur ve
gelisimleri saglikli bir sekilde devam eder (Aksoy ve Dere Ciftci, 2008). Fiziksel
etkinlikler yoluyla bireylerin aktif yasam bicimine sahip olmalar1 ve bunu
yetiskinlikte de devam ettirmeleri i¢in temel olusturulmalidir. Bu durum ekran
basinda gecirilen siirenin getirdigi obezite gibi zararlara karsi olumlu alternatif
olusturmada etkili olacaktir (Konter, 2013).

Cocuklarin temiz hava ve gilinesten faydalanmasini saglayan acik hava
oyunlari, ¢ocuklar i¢in 6zgiir ortam olusturarak bedensel gelisimi hizlandirmaktadir
(Seyrek ve Sun, 1985). Salon, oturma odasi gibi kapali mekanlarda oynanan
oyunlarin da fiziksel gelisime olumlu etkileri bulunmaktadir. Kisith alan igerisinde
olmasina ragmen oyundaki hareketlerin yonii, hiz1, viicut seklinin degistirilmesi gibi
farkli 6zellikler eklenerek oynanan oyunlar sayesinde cesitli becerilerin gelisimi
desteklenmektedir (Poyraz, 2012).

Cocuklarin yiirlime, ziplama, atlama, tirmanma, kogsma, dengede kalma gibi
eylemleri kol ve bacaklardaki kaba motor becerilerin gelisimini; tutma, ¢dzme,
yogurma, boyama, érme, baglama, kesme ve koparma gibi eylemleri ise el ve ayak
parmaklarin1 kontrol etmeyi saglayan el-goz koordinasyonu gerektiren ince motor
becerilerin gelisimini desteklemektedir (Aksoy, 2020; Aksoy ve Dere Ciftgi, 2008;
Caligkan ve Karadag, 2020; Durualp ve Aral, 2018; Mangir ve Aktas, 1993;
Pehlivan, 2014; Poyraz, 2012).

Oyun, bireylerin bedenlerini kesfetmelerini, anlayabilmelerini ve etkili

bicimde kontrol etmelerini saglayan en iyi firsattir (Agyar, 2016). Oyun sayesinde,
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organlar arasinda esgiidim ve bedensel koordinasyon saglanarak hareketlerde
esneklik, ceviklik, denge, gii¢, dikkat ve hiz kazanimi ile biiyiik kiicliik kaslar
denetim altina alinir (Bilgin, 2004; Seyrek ve Sun, 1985).

Oyun, stres ve yorgunlugun etkilerini azaltarak olumlu duygulara ydneltir
(Goldstein, 2012). Bireylerin kendi bedenini tanimasini, yeteneklerine iliskin
Ozgliveninin artmasint saglar. Sorumluluk alma, daha iyi konsantre olma, diizenli
calisma, kendine giiven ve benlik algisinin gelismesine yardimei olur (Konter, 2013).
Ayrica diirtli kontrolii, viicut korunumu gibi beceriler de kazanmaktadir.

Bireylerin ¢evresini tanimasi, kesfetmesi ve bilgi sahibi olabilmesi igin
oyunlar etkili bir aragtir. Fiziksel oyunlar araciligiyla ¢ocuklarda beden, alan ve
mekan farkindalig1 olusur ve gelisir. Denge oyunlar1 ve toplarla oynanacak oyunlar
ile karsilarina ¢ikabilecek bir engeli kolaylikla asabilme yetenegi kazanirlar. Ayrica
bedeninin diinya {izerindeki etkisini, giiciinii yerinde ve zamaninda kullanma
kontroliinii 6grenme imkan1 bulurlar (Aksoy, 2020; Pehlivan, 2014; Yal¢inkaya ve
Caglak, 1998).
2.1.3.5. Dil Gelisimine Etkileri

Insan sosyal bir varliktir ve toplumdaki diger bireylerle iliski icerisindedir. Bu
iliskilerin  kurulabilmesi ic¢in dil, konusma ve yaz1 gibi iletisim araglar
gerekmektedir. Diisiince ve olaylarin anlatilmasinda, deneyimlerin aktarilmasinda dil
en 1iyi iletisim aracidir. Dil gelisimi, sozciiklerin, sayilarin ve sembollerin
Ogrenilmesi, zihinde tutulmasi, duygu ve diisiinceleri anlatmak i¢in dilin kurallarina
uygun kullanilmasi siirecleridir (Tiimkaya, 2012).

Oyunlar, cocuklarin dil gelisimlerini desteklemektedir. Cocuk oyunlari,
bireyin kendisini ifade etmesi ve karsisindakini anlayabilmesi i¢in dil kullanimini
gerektirmektedir (Caliskan ve Karadag, 2020). Oyun sirasinda cocuklar, yeni
sozclikler 6grenir ve bu soOzciikleri oyun arkadaslarina bir seyler anlatmak igin
kullanir. Bu yolla kelime dagarciklar1 gelisir, kelimelerin anlamlarin1 6grenerek
nesneleri tanir, islevlerine gore uygun ciimleler kurabilir, dili kullanma ve konugma
becerisi gelisir (Kiigiikkaragéz, 2004). Ozellikle evcilik oyunlarr ve dramatik/-mis
gibi oyunlar, dogru ve diizgiin climle kurma, sesleri ve tonlamalar1 dogru kullanma

becerisinin gelisimini desteklemektedir. Bunun sonucu olarak oyunlar, bireylerin
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anadilini etkili ve dogru bir sekilde kullanmalar1 i¢in 6nemli bir aragtir (MEGEP,
2007; akt. Agyar, 2016).

Cocuklar oyun igerisinde siirekli iletisim halindedir. Bu durum rahatca
konusmalarma, duygu ve diisiincelerini kolaylikla ifade etmelerine olanak
saglamaktadir (Oztiirk Aynal, 2012). Oyunla farkli rollere girerek duygularini
aciklama, hayali durumlar ifade edebilme becerisi edinirler (Caliskan ve Karadag,
2020). Bir oyunun kurulmasi, kurallarin belirlenmesi ve rollerin dagitilmasi
asamalarinda c¢ocuklar tamamen aktiftir. Oyun esnasina yasanan anlagmazliklari
¢ozlime kavusturmak, akranlarini oyunda is birli§i yapmaya ikna etmek ve farkl
goriislerini ifade etmek icin birgok dilsel beceriyi kullanmaktadir (Berk, 1994).

2.1.4. Oyun Tiirleri

Oyunlar iizerine calismalar1 olan pek c¢ok arastirmaci tarafindan cesitli oyun
simiflandirmalar1  yapilmistir. Ancak oyunlarin kapsamli ve karmasik dogasi
nedeniyle tipki tek bir tanimi yapilamadigi gibi tek tip bir siniflandirmasi da
bulunmamaktadir. Bireylerin yaslarina, gelisim diizeylerine ve gelisim alanlarina
gore farklilik gosteren bir¢cok oyun tiirli bulunmaktadir.

Biihler (1928) oyunlarin ¢ocuklarin gelisim siireglerini takip ederek
olustugunu belirtmis ve bes gruba ayirmistir. Cocugun ilk oyunu, kendi bedenini
kullanarak oynadid1 islevsel oyunlardir. iki yasindan itibaren motor becerilerinin
gelismesiyle birlikte kagit, kalem ve boya kullanarak karalamalar yapar ve bunu
adlandirir. Biligsel gelisimle birlikte, bes alt1 yaglarinda yaptigi resimlerin olugturmak
istedigi nesneye benzedigi goriiliir. Iki yasinda islevsel oyunlara paralel olarak,
bireyin etrafim diisindiigli gibi anlamlandirdigr illiizyon (hayali) oyunlar
oynanmaya baglanmaktadir. illiizyon oyunlarmin en iist seviyesi 7ol oyunlaridir. Bu
tiir oyunlarda ¢ocuklar anne, baba, doktor, marangoz roliine girer veya bir¢ok rol
aynmi anda oynanir. Bireylerin biiylimesiyle beraber kurallt oyunlar oynanmaya
baslanmaktadir (akt. Ozdogan, 2020).

Parten (1932) oyunu ¢ocuklarin sosyallesme girisimleri ve farkli yaglarda
sergilemeleri beklenen oyun davraniglar1 acgisindan siniflandirarak bes asamada ele
almistir. Parten’1n sosyal oyun simiflandirmasinin ilk asamasi tek basina oyundur. Bu
asamada birey kendi oyuncaklariyla yalniz oynamakta ve etkinlikleri tek basina

yapmaktadir. Cevresindeki diger c¢ocuklarla etkilesime girme girisiminde
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bulunmadan, ilgisini kendi oyununa odaklayarak bagimsiz bir sekilde oynamaktadir.
Diger cocuklarin oyununa katilmadan onlar1 gozlemledigi, davraniglart hakkinda
sorular sordugu veya onerilerde bulundugu seyirci davranig asamasi ikinci asamadir.
Ugiincii asama, ¢ocuklarm aym ortamda benzer oyuncaklarla oynadifi, ancak
yakinindaki ¢ocuklarin aktivitelerini degistirmeye veya etkilemeye c¢alismadan
bagimsiz olarak tek baslarina oynadiklari paralel oyundur. Bu tiir oyunlar grup
oyunlarina gore daha bagimsiz, tek basina oynanan oyunlara gore ise daha sosyal bir
oyun bigimidir. Parten’in (1932) oyun siniflandirmasinin dérdiincii asamasi birlikte
oyundur. Grup fiyeleri tarafindan ortak faaliyetlerin ve ilgi alanlarinin belirlendigi,
etkilesimin gercgeklestigi oyunlardir. Oyun sirasinda ¢ocuklar oyun materyallerini
paylagmakta, 6diing alip vermektedir. Kontroliin ve is boliimiiniin genellikle bir veya
iki grup iiyesi tarafindan olusturuldugu, oyunun hedefine ulagmak icin drgiitlenmis
grup etkinligi olan is birlik¢i oyun ise son agamadir. Cocuklar arasinda gergek bir
sosyal etkilesim bulunmaktadir (Parten, 1932).

Piaget (1951) oyunu, cocuklarin biligsel gelisim donemlerine gore alistirma
oyunlari, sembolik oyunlar ve kuralli oyunlar olarak ii¢ gruba ayirmaktadir. Duyusal
motor doneminde (0-2 yas) bulunan c¢ocuklar ¢evrelerini tanimaya ve
anlamlandirmaya calismaktadir. Alistirma oyunlart (islevsel oyunlar) sayesinde
bedenini, nesneleri ve bunlarin islevlerini dgrenerek tekrarlamakta ve bunu oyun
haline getirmektedir. Sembolik oyun, oyuncaklarin fonksiyonlarina gore
oynanmasinin yani sira, nesneye yeni bir islev ve 6zellik yiiklenerek o nesnenin
sembolik olarak -mis gibi kullanilmasidir. iki-yedi yas arasinda ¢ocuklar giinliik
hayat1 igeren, kisileri, hayvanlar1 taklit eden oyunlar oynamaktadir. Bu donemde
yaraticiliklarin1 ve fiziksel becerilerini ozgiirce kullanabilir, sosyal farkindalik
gelistirirler. Sembolik oyunlar, bireylerin duyusal motor doneminden somut islemler
donemine gegisinde 6nemli bir zihinsel siiregtir. Kuralli oyunlar ise yedi-sekiz
yaslarindan itibaren baslayan belirli kural ve smirlar1 olan oyunlardir. Cocuklar
somut islemler doneminde sosyallesmeye ve bir grubun igerisinde oynamaya baslar.
Gruptaki oyuncularin uyumlu davranmast ve oyunun diizeni i¢in kurallar
bulunmaktadir (Piaget 1951).

Smilansky (1968), Piaget ve Biihler’in oyun siniflandirmalarina génderme

yaparak oyunlart smiflandirmistir. Smilansky’nin modeli Piaget’in oyun modeline
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benzemektedir. Alistirma oyununu fonksiyonel oyun, sembolik oyunu dramatik oyun
olarak adlandirmig ve siniflandirmaya inga oyunlarini eklemistir (Smith, Takhvar,
Gore ve Vollstedt, 1985). Her asamanin bir onceki seviyeden daha zor oldugu
oyunlar, fonksiyonel oyun, yapi-insa oyunu, dramatik oyun ve kuralli oyun olmak
tizere dort asamali ve hiyerarsiktir (Furman, 2000). Fonksiyonel oyun asamasinda
birey, nesnelerle veya nesneler olmadan basit ve yineleyici kas hareketleri yaparak
fiziksel kontrolii saglamaya ve etrafin1 anlamlandirmaya calismaktadir (Furman,
2000; Garwood, 1982). Yapict oyun olarak adlandirilan ikinci asamada bireyler
yaratici aktiviteler yapmaya baslamaktadir. Nesnelerin kullanimi artik rastgele degil,
yeni ve farkli seyler olusturmak ya da insa etmek amacina yoneliktir (Furman, 2000;
Smith ve digerleri, 1985). Bir sonraki asama bireyin ¢evresindekilerle olusturdugu
iligkileri arastirdig1 serbest, sembolik bir oyun tiiri olan dramatik oyunlardir
(Furman, 2000). Bu tiir oyunlarda gocuklar kisisel gereksinim ve isteklerini doyuma
ulastirmak i¢in taklit yeteneklerini igceren hayali bir ortam olustururlar (Smith ve
digerleri, 1985; Garwood, 1982). Smilansky tarafindan oyunun son ve en yiiksek
seviyesi, onceden belirlenmis kurallari bulunan ve oyun sirasinda bu kurallara gore
hareket edilmesi gereken kuralli oyunlardir (Furman, 2000; Garwood, 1982).

Roberts ve Sutton-Smith (1962) oyunlart sonug¢ Ozelliklerine gore g
kategoride smiflandirmistir.  Bunlardan ilki, oyuncunun motor becerileri
dogrultusunda ilerleyen fiziksel beceri oyunlaridir. Ikincisi, sonucun bireyin izlem
giicii ve taktiksel becerileri kullanarak yaptig1 secimlerle belirlendigi strateji
oyunlaridir. Ugiincii kategori ise tahminlerle ve kontrol edilemeyen yapay nesnelerle
oynanan sans oyunlaridir (Roberts ve Sutton-Smith, 1962).

Boratav (1973) oyunlari, ¢cocuklarin séz oyunlarini, basit taklit oyunlarini ve
takim halinde oynanan oyunlar1 iceren yalnizca g¢ocuklara 6zgii oyunlar; sans
oyunlari, beceri ve giic oyunlari, bellek giicli ve diisiinme hiz1 gerektiren, taslarla da
oynanabilen zeka oyunlar1 ve oyuncaklarla oynanabilen katisimli oyunlar olarak bes
kategoriye ayirmaktadir (Akt. Cengiz, 2017). Moyles’a (1989) gore bireylerin
gelisim alanlarinin her birini destekleyen bir oyun tiirii bulunmaktadir. Her oyun
cesidinin ana gelisimsel gorevi ve odagi bulunmaktadir ancak bunlarin tiimii aym
anda fiziksel, sosyal ve duygusal becerileri de desteklemektedir. Moyles’in

smiflandirmasinda oyun fiziksel oyun, nesnelerle oynanan oyun, sembolik oyun,
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taklit/sosyo-dramatik oyun ve kuralli oyunlar olarak bes tiire ayrilmaktadir (akt.
Whitebread, Basilio, Kuvalja ve Verma, 2012).

Ismihan (1992) ¢ocukluk ¢aginda oynanan oyunlar1 kisisel ve hayali oyunlar
olarak ikiye aymrmistir. Kisisel oyunlar, bireyin hem bedenini hem de zihnini
kullanarak kendisinin veya taklit yoluyla olusturdugu oyunlardir. Hayali oyunlar ise
beden kullaniminin daha az, zihinsel siire¢lerin daha ¢ok aktif oldugu oyunlardir (akt.
Pehlivan, 2014). Herz (1997) ise aksiyon oyunlari, macera oyunlari, strateji oyunlari
doviis oyunlari, yapboz oyunlari, rol oynama oyunlari, simiilasyonlar ve spor
oyunlari olarak sekiz kategoride siniflandirmaktadir.

Doganay (1998) oyunlar1 macera oyunlari, taklit oyunlari, yaratici oyunlar,
acik hava oyunlari, yikici-yapici oyunlar ve hayali oyunlar (diis giicii oyunlar)
olarak alt1 kategoriye ayirmigtir. Taklit oyunlari, 3-7 yas arasi ¢ocuklarin ¢evresinde
olanlar1 ve yetiskinlerin davraniglarini gozlemleyerek taklit yoluyla oyun haline
getirmeleri sonucu olusmaktadir. Yaratict oyunlar, ¢gocuklarin hamur, kum, kil gibi
malzemeleri kullanarak bir seyler insa etmesi aracilifiyla yaraticiligini gelistiren
aktivitelerdir. Macera oyunlari, kosma, ziplama, tirmanma gibi fiziksel beceriler
kullanilarak oynanan oyunlardir. A¢ik hava oyunlari, sokak, bahge, park gibi agik
alanlarda oynanan, bedensel, sosyal ve duygusal gelisimi destekleyen oyunlardir.
Yikici-yapict oyunlar parga-biitiin iligkisini 6grenmeyi igeren c¢ocugun merakini
gidermeyi saglayan oyunlardir. Hayali oyunlar (diis giicii oyunlar1) ise okul oncesi
donemdeki ¢ocuklarin ¢ok severek oynadigi, bir objeyi bagka bir obje yerine koyarak
kurduklar1 oyunlardir (akt. Pehlivan, 2014). Alessi ve Trollip (2001) oyunlari,
macera ve rol oynama oyunlari, savas oyunlari, ticaret oyunlari, masa oyunlari, zeka
oyunlar1 ve bulmacalar ile kelime oyunlar1 olarak alt1 baglikta incelemistir.

Farkli aragtirmacilarin oyunlarla ilgili yaptig1 tiim bu smiflandirmalar ve
glinlimiizdeki teknolojik gelismelerin saglamis oldugu imkanlar dogrultusunda, rol
yapma/-mis gibi oyunlari, fiziksel oyunlar, kuralli oyunlar ve bunlara ek egitsel
oyunlar, dijital oyunlar, akil ve zekd oyunlar1 seklinde yeni bir siniflandirma
yapilabilir.

2.2. Akil ve Zeka Oyunlar
Gegmisten giiniimiize dek zeka ile ilgili pek ¢ok arastirma ve tanimlama

yapilmustir. Sternberg (1997) zekayi, ¢evresel 6geleri segme ve degistirmede gerekli
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olan biligsel kabiliyet olarak tanimlamaktadir. Wechsler ise bir bireyin ¢evresiyle
etkili iletisim kurabilme, amaca uygun davranma ve mantikli diisiinme becerisi
biciminde ifade etmistir (akt Demirel, Basbay ve Erdem, 2006). Insan zihninin
yapisini anlatmak i¢in ¢esitli kuramlar ortaya atilmis, zekay1 6lgmeye yonelik testler
gelistirilmeye calisilmigtir. Sternberg (1985), ticlii zeka teorisinde belirttigi analitik,
yaratici ve pratik diistinme stilleri arasinda ayrim yapabilmek icin deneysel dl¢limler
yapmistir. Gardner (1993) ise bireylerin zihinsel kapasitesini aragtirirken her bireyde
dogustan var olan ve g¢evre ile sekillenen yedi farkli zeka tiirii oldugunu belirtmistir
(akt. Daniel, 1997).

Insanlar olgunlasmams beyinle diinyaya gelmektedir. Zihin gelisimi, kalitsal
ve cevresel faktorler etrafinda ve hayat boyunca yasanan deneyimlere bagl olarak
gerceklesmektedir (Gogtay, Giedd, Lusk, Hayashi, Greenstein, Vaituzis, et. al, 2004;
Gray ve Thompson, 2004). insan beyni degismek, uyum saglamak ve giiclenmek igin
oldukga biiyiik bir yetenege sahiptir. Ozellikle cocukluk déneminde sinaps baglari
giiclendikce ve beynin boliimleri gelistikce yapilan isler daha kolay hale gelmekte,
yetigkinlik ve yaslilik donemi igin etkili bir alt yap1 olusmaktadir (Greenough, Black
ve Wallace, 1987). Tipk: insan viicudunda bulunan kaslar gibi, beyni gii¢lii tutmak
ve en 1yl sekilde calismasim1 saglamak i¢in diizenli egzersizler yapilmasi
gerekmektedir. Zorlu bulmacalar ve oyunlarla ugrasmayi aliskanlik haline getirmek
zihnin gelismesini, okul iginde veya okul disinda karsilasilan problemlerin kolayca
¢oziilebilmesini saglamaktadir (Niebaum ve Bunge, 2014). Bireylerin zihinsel
kapasitelerinin arttirilmasinda akil ve zekd oyunlarmi kullanmak etkili bir yontem
olabilir (MEB, 2012). Akil ve zeka oyunlari, “okulda 6grenilen bilgi ve becerilerden
neredeyse tamamen bagimsiz olan, diigiinme ve akil yiiriitme becerilerini gerektiren
oyunlar” olarak tanimlanabilir (Bottino, Ott ve Tavella, 2013).

Akil ve zekd oyunlarmin ilk kez ne zaman ortaya ¢iktigi net olarak
bilinmemektedir. Ancak halen orijinal haliyle oynanan ve en eski akil oyunu olan
Go’nun gegmisi M.O. 1000-2000 yillarina kadar uzanmaktadir (Mandziuk, 2007).
Bir Tiirk zekd oyunu olan Mangala’nin tarihi dort bin yil onceye dayanmaktadir
(Kul, 2018). Satran¢’in icadi, Hindistan’da bulunan Antik Sanskrit siirlerinde
gecmektedir. Mantik bulmacalar, Charles Lutwidge Dodgson tarafindan 1886
yilinda ¢ikarilmistir. Bulmacalar, ilk kez 1913 senesinde New York World
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gazetesinde yayimlanmaya baslamistir. Bulunusu daha eskiye dayansa da 1980
yilinda Sudoku en geligmis haliyle bu ad1 almistir. Farkli yas ve kiiltiirdeki insanlar
i¢in birgok karmasik oyun ve bulmaca bulunmaktadir (Kegeci, 2021).

Akil ve zeka oyunlarmin insanlar tarafindan kabul gérmesi ve oynanmaya
devam edilmesi, egitim bilimcilere bireylerin farkli gelisim alanlarinin desteklenmesi
ve Ogrenci performansinin olumlu yonde gelistirilmesi i¢in énemli bir egitim araci
olabilecegini diistindiirmiistir (Bottino ve Ott, 2006). Tirkiye’de akil ve zeka
oyunlari ilk kez 2012-2013 egitim dgretim yilinda “Se¢meli Ortaokul ve Imam Hatip
Ortaokulu Zeka Oyunlart Dersi” olarak miifredatta yerini almistir. Zekd oyunlar
dersi ile, bireylerin mevcut zeka potansiyellerini fark etmeleri ve bunu gelistirmeleri,
karsilagilan problemler i¢in farkli ¢6zliim yollar1 bulmalari, sistematik bir diisiinme
bicimi benimsemeleri, herhangi bir rekabet ortaminda bireysel veya takim halinde
calisma yetenekleri kazanmasi, hizli ve dogru kararlar verebilmeleri
amaclanmaktadir (MEB, 2012).

Zeka oyunlart dersini farkli gelisim diizeyindeki Ogrencilerin secebilecegi
ongoriilerek  programin  uygulanmasinda  basamakli  6gretim  yaklagimi
benimsenmistir. Bilinenden bilinmeyene, kolaydan zora, basitten karmasiga,
somuttan soyuta, yakindan uzaga ilkesiyle ilerleyen ve asamalik gdsteren basamakli
Ogretim programi ile 6grenciler, her asamada bir gorev secer. Bu gorevler igerisinde,
yapmalar1 gereken 6grenme sorumluluklarini yerine getirir. Her bir basamak, temel
bilgi ve becerilerin edinilmesinden {ist diizey diisiinme becerilerinin kazanilmasina
dogru ilerlemektedir. Ug temel asamay: igeren basamakli 6gretimin ilk asamasi
Baslangi¢ Diizeyi’dir. Bu asamada oyun kurallar1 6grenilir, temel bilgi ve beceriler
kazanilir, baglangi¢ diizeyi oyunlar oynanarak bulmacalar ¢6ziiliir. Bunu devam eden
basamak Orta Diizey’dir. Orta diizey oyunlarin oynandigi ve bulmacalarin dogru
yerden baslanarak ¢6zlldiigi bu basamak, mantiksal ¢ikarim yapma, temel
stratejileri uygulamay1 icermektedir. Son basamak olan Ileri Diizey ise, yaratici
diistinme, analiz, degerlendirme gibi iist diizey bilgi ve becerileri iceren, 6zgiin
stratejiler veya bagkalarinin deneyimleri kullanilarak ileri diizey oyunlarin oynandigi,

bulmacalarin ¢6ziildiigii asamadir (MEB, 2013).
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2.2.1. Akl ve Zeka Oyunlar Tiirleri

Secmeli zeka oyunlari dersi kapsaminda yer alan iiniteler ve kazanimlar farkl
oyun tiirleriyle iligkilendirilmis, alt1 kategoriye ayrilmistir:
2.2.1.1. Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlar:

Verilen ipuclart degerlendirilerek, mantiksal ¢ikarimlar yapilarak ve dort
islem bilgisi kullanilarak sonuca ulasilan, ¢cogunlukla tek kisilik oynanan bulmaca
tarzt oyunlardir. Kendoku, kakuro, sudoku, apartmanlar, amiral batti bulmacalari,
mantik karesi, trafik, ¢ikolata yerlestirme, matematik kiipleri, islem tamamlama bu
tiir oyunlara 6rnek verilebilir.
2.2.1.2. Sozel Oyunlar

Sozciik dagarcigindan ve genel kiiltiirden faydalanilarak oynanan oyun
tirtidiir. Anagramlar, resfebe, hikaye kiipleri, scrabble (dilmece), kelime gruplama,
sOzciikk arama (kelime avi), kelime yerlestirme, dixit, tik tak boom soézel oyunlara
ornektir.
2.2.1.3. Geometrik- Mekanik Oyunlar

Geometrik ve uzamsal diisiinme becerileri, el-géz koordinasyonu ve/veya
motor becerileri kullanilarak oynanir. Bu tiir oyunlara tangram, katamino, pentamino,
labirentler, rubik kiip, jenga, yap-bozlar ve soma kiipleri 6rnek verilebilir.
2.2.1.4. Hafiza Oyunlar

Kisa veya uzun siireli bellek ile sdzel veya gorsel hafiza kullanilarak oynanan
oyunlardir. Es bulma oyunlan (eslestirme), hafiza kartlari, resim hatirlama, dobble,
brain box, yon bulma oyunlar1 bu tiir oyunlara 6rnektir.
2.2.1.5. Strateji Oyunlar

Iki veya daha fazla oyuncunun birbirine kars1 sezgisel taktik olusturduklar,
oyunun farkli asamalarinda (oyunun basi, ortasi, sonu) kisa siireli analizlerini i¢eren,
bir kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlardir. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak mangala,
satrang, reversi, go, dama ¢esitleri, quoridor, dokuz tas oyunlari siralanabilir.
2.2.1.6. Zekd Sorular

(Coziim yontemi ilk basta belirgin olmayan, verilen ipuglarinin takip edilmesi
ile sonuca ulasilan sorulardir. Kap 6lgme sorulari, kurt-kuzu-ot, {i¢ ampul en ¢ok

bilinen zeka sorularidir (MEB, 2013; MEB, 2016).
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2.2.2. Akil ve Zekd Oyunlarinin Cocuk Gelisimindeki Etkileri

Oyunlarin bireylerin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimlerine katkilari
bulunmaktadir. Akil ve zeka oyunlar1 da bu alanlar1 birgok yonden desteklemektedir.
Erken yaslarda oynatilmaya baslanan akil ve zeka oyunlar1 sayesinde biligsel gelisim
alaninda onemli ilerlemeler yasanmaktadir. Ger¢ek hayat problemleri igermesi
nedeniyle problem ¢ozme, elestirel diisiinme, analiz etme, olaylar arasinda iliski
kurma (Marangoz ve Demirtas, 2017); stratejik diisiinme, akil yiiriitme, mantiksal
muhakeme yapma ve yaratict diisinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini
gelistirmektedir. Dikkat ve odaklanma siirelerini artirip, hatirlama ve akilda tutma
becerilerini olumlu yonde etkilemektedir (Bottino ve Ott, 2006; Bottino, Ferlino, Ott
ve Tavella, 2007; Ott ve Pozzi, 2012). Farkli tiirde akil ve zekd oyunu oynayan
bireylerin IQ puanlarinda artis oldugu da belirtilmektedir (Mackey, Hill, Stone ve
Bunge, 2011).

Akil ve zeka oyunlarinin derslerde kullanilmasi egitimi eglenceli hale
getirmekte ve Ogrencilerin okul basarisini olumlu yonde etkilemektedir. Bununla
ilgili yapilan farkli arastirmalarda akil ve zeka oyunlarinin Tiirk¢e, matematik, sosyal
bilgiler gibi derslere ve 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirdigi, akademik basari
diizeylerinin arttig1 (Cagir ve Orug, 2020; Demirel, 2015; Ergilin ve Gozler, 2020;
Orak ve Digerleri, 2016; Yilmaz 2019) ve motivasyonlarinin yiikseldigi (Cagir ve
Orug, 2020; Devecioglu ve Karadag, 2014; Kurbal, 2015) bulunmustur. Ayrica
geometrik diistinme ve bakis agilart gelistirme (Siew ve Abdullah, 2012), alan
Olglimii konusunu Ogrenme ve alan korunumu kavrami (Fiangga, 2014) gibi
kavramlarin 6gretiminde etkili bir arag¢ olarak kullanilmaktadir.

Akil ve zeka oyunlar bireylerin biligsel, duyussal, psikomotor, sosyal ve dil
gelisimlerine yardimci olan nesnelerdir (Cagir ve Orug, 2020). Birden fazla kisi
tarafindan oynanan zeka oyunlar1 araciligiyla is birligi, takim calismasi yapma,
empati ve sirasin1 bekleme gibi sosyal beceriler gelismektedir (Bartolucci, Mattioli
ve Batini, 2019). Zeka oyunlar bireylerin degerler egitiminde de etkili olmus, ulusal
ve evrensel degerler konusunda bilinci arttirdigi bulunmustur (Sadikoglu, 2017).
Ayrica girisimcilik, liderlik, 6z denetim ve 6z yeterlilik, disiplinli ¢calisma, 6zgiliven
ve i¢sel motivasyon (TUZDER 2013; akt. Cagir ve Orug, 2020) gibi bazi1 21. yiizyil

becerilerinin gelistigi gézlenmistir.
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2.3. Arastirmada Incelenen Beceriler
Aragtirma kapsaminda akil ve zeka oyunlarmin ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin
yaratic1 diisiinme, {ist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisi
incelenmistir. Calismanin bagimli degiskenlerini olusturan bu becerilere iliskin
bilgiler bu boliimde agiklanmaktadir.
2.3.1. Yaratict Diisiinme

Yaraticilik hakkinda yapilan ilk bilimsel ¢alismalar 1950°1i yillarda Guilford
tarafindan Amerika Psikologlar Dernegi bilinyesinde gerceklestirilmistir. Guilford’a
(1959, 1962) gore yaraticilik, yeni ¢cagrisimlar tiretmek, acik uglu, yapilandirilmamis
ve ¢ok yonlii sorulara ¢oziimler bulabilmek i¢in esnek diisiinmeyi gelistirmektir (akt.
Romero, Hyvonen ve Barberd, 2012). Yaraticiligin ortaya ¢ikmasinda yakinsak ve
raksak diisiinme stillerinin etkili oldugunu agiklamistir (Guilford, 1966).

Torrance (1962) yaraticiligi, karsilasilan problemlere duyarl yaklasma, eksik
unsurlart gorerek bunlarla ilgili diisiince veya hipotezler olusturma, sorunun
¢Oziimiine yonelik tahmin yiriitme, olusturulan hipotezleri smmama, gerekirse
degistirip yeniden test etme ve sonuca ulastirma olarak tanimlamustir (akt. Karakus,
2001). Torrance ve Goff (1989) ise esneklik, akicilik, orijinallik, detaylandirma ve
yeniden betimleme becerilerini igeren; gelistirilmis bir {iriin, bir bulus, bilimsel bir
kuram, edebi bir ¢alisma veya yeni bir tasarim seklinde aciklamaktadir (akt. Oncii,
2003).

Sonmez’e (2013) gore yaraticilik, diisiinme ve iiretme siireglerini igeren,
onceden var olan herhangi bir seye benzemeyen, yeni ve orijinal fikirleri gergege
dontistiirmektir. Romero ve digerleri (2012) basariya ulagsmak icin gereken yetkinlik
ve yetenek olarak tanimlamaktadir. Yalnizca bireysel bir siire¢ degil, bunun yaninda
is birligi icerisinde gergeklestirilen bir siire¢ olarak, hayat boyu gelistirilebilen bir
yetkinlik olarak diistinmektedir. Bertoncelli, Mayer ve Lynass (2016), yaraticilig
ogrenme ile; Tsoukas (2005) ve Wenger, Dermott ve Snyder (2002) bilgi ile
iliskilendirmektedir (akt. Tomos, Shabalina, Malliarakis, Balan ve Mozelius, 2017).

Her birey yaratici olma yetenegine sahiptir. Dogustan var olan bu yetenegin
ortaya cikarilmast ve gelistirilmesi i¢in uygun kosullarin olmasi gerekmektedir
(Omeroglu, 1988). Ilk olarak duyular1 egitmek yani bireylerin biitiin duyu organlar

ile i¢ ve dis uyaranlara miimkiin oldukc¢a agik olmasini saglamak c¢ok Onemlidir
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(Aslan, Aktan ve Kamaraj, 1997). Daha sonra farkli diisiinmeyi ve sinirlar olmadan
fikirler {retebilmeyi saglamak yaraticithigin gelistirilmesinde olduk¢a etkilidir
(Romero ve digerleri, 2012).

Farkli kavramlar olmalarina ragmen, yaraticilik ve yaratici diisiinme siklikla
birbirlerinin yerine kullanilmaktadir. Yaraticilik hem biligsel hem de performansa
bagh faaliyetleri, yaratic1 diisiinme ise daha ¢ok biligsel faaliyetleri i¢cermektedir
(Dogan, 2007). Yirmi birinci yiizy1l becerilerinden biri olan yaratict diigiinme,
bireylere kazandirilmasi gereken 6nemli beceriler arasinda goriilmektedir. Kale’ye
(1994) gore yaratic1 distinme, “sezgi yoluyla kavramak, tasarlamak, soru sormak,
analiz ve sentezler yapmak, problem ¢ozmek, elestirmek, orijinal ¢oziim ve bilgi
tiretmek gibi diigtinme stireglerini kapsayan bir diisiinme bi¢imi ”dir (akt. Karakus,
2001). Ozden (2005) yaratict diisiinmeyi, buluslar ortaya koymaya calisan veya
onceden var olan problemlere yeni ¢Ozliimler iretebilen ve Ozgiin fikirlerin
olusturulmasini saglayan diisiinme bi¢imi; Kaya (2008) ise giderilmesi gereken bir
ihtiyagla ilgili yeni diisiinceler, iirlinler ortaya koyma becerisi olarak tanimlamaktadir
(akt. Yesilyurt, 2020).

Yaratic1 diisiinme becerisi, bireylerin karsilastigi yeni durumlara degisik
¢oziim yollar1 bulmasinda, kendini gelistirmek icin yararlanabilecegi fikirleri,
secenekleri veya olanaklari olusturmasinda ve etkili iletisim kurmasinda énemli bir
konu olarak goriilmektedir (Karlidag, 2018). Bireylerin yaratici diisiinme
performanslarini uyaranlar1 ¢ok olan bir ¢evre, acik uclu sorular ve yeni seylerin
denenmesini destekleyen bir ortam ve diisiinmeyi igeren bir 6grenme siireci gibi
unsurlar (Freedman, 2010); hayal giicli, gézlem, ¢ok boyutlu diisiinme, modelleri
tanima ve sekillendirme, benzetim yapma, doniistiirme ve sentezleme gibi beceriler
etkilemektedir (R. Root-Bernstein ve M. Root-Bernstein, 1999).

Okul 6ncesi donemden iiniversiteye kadar tiim Orgiin egitim kademelerinin
Ogretim programlarinda bireylerin yaraticiliklarinin ve yaratici diistinme becerilerinin
gelistirilmesi amacglanmaktadir. Oyunlar sayesinde de bireylerin hayal giicliniin ve
yaratici diisiinme becerilerinin desteklenmesi miimkiindiir.

2.3.2. Ust Bilissel Farkindalik
Ust bilis (metacognition) kavrami, Ann Brown ve John Flavell tarafindan ilk

kez 1970’li yillarda kullanilmistir (Lin, 2001). Alan yazinda bilis otesi, yiiriitiicii
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bilis, bilis iisti, bilis bilgisi veya metabilis olarak da isimlendirilmektedir. Flavell
(1979) ist bilisi, bireyin kendi bilissel siiregleri hakkindaki bilgisi ve bu bilgiyi
biligsel siiregleri kontrol etmek i¢in kullanmasi olarak tanimlamaktadir. Sternberg’e
(1988) gore, bireyin bir problemi sonuca ulastirmada kullandig1 planlama, izleme ve
degerlendirme becerilerini iceren ydnetsel bir siirectir (akt. Ozsoy, 2008). Schraw ve
Moshman (1995) tarafindan, bireyin zihinsel becerileri hakkindaki sistematik bilgi
birikimi; Hacker (1998) tarafindan bireylerin diisiince siire¢leri, bunun izlenmesi ve
kontrolii hakkinda sahip olduklar1 bilgi olarak ifade edilmektedir.

Flavell (1979) fist bilisi st biligsel bilgi, st bilissel deneyimler,
hedefler/gorevler ve eylemler/stratejiler olarak dort alanda modellemistir. Ust bilissel
bilgi, bireyin kendi diisiinmesinin farkinda olmasidir. Ust bilissel deneyim, kisinin
kendi diisiinme siireclerini yonetmek tlizere gergeklestirdigi yasantilardir.
Hedefler/gorevler, list biligsel bir girisimin amaglarini, eylemler/stratejiler ise tiim bu
stirecleri bagsarmak icin kullanilan davraniglari ifade etmektedir.

Ust biligsel stratejilerin  gelistirilmesi ve kullanilmas1 yasla birlikte
gerceklesmekte ve ii¢ doneme ayrilmaktadir. ik bes yas1 kapsayan birinci dénemde
stratejiler hi¢ kullanilmaz ve Ogretilemez. Stratejilerin  kullanildigr fakat
tiretilemedigi ikinci dénem, yaklasik olarak alti-dokuz yaslarina denk gelmektedir.
Ucgiincii asama ise on yasindan itibaren baslayan, stratejilerin anlasilabildigi, uygun
stratejinin segilip uygulanabildigi asamadir (Senemoglu, 2005; akt. Ozsoy, 2008).

Bireyler biligsel siireclerinin nasil isledigini anladiginda, bu siirecleri kontrol
altina alabilecek ve yeniden diizenleyerek nitelikli 6§renme icin kullanabilecektir.
Ust bilissel farkindaligin kazandirilmas: bireylerin, neyi bilip neyi bilmedigini ve ne
bilmek istedigi anlamasini saglayacaktadir (Jaleel ve Premachandran, 2016).
“Diistiinme hakkinda diisiinmek” olarak tanimlanan iist bilis, P21 (2007) tarafindan
yirmi birinci ylizyil i¢in gerekli olan yasam ve kariyer becerilerinden biri olarak
tanimlamustir. Ogrencilerin 6rgiin egitimin ilk asamasindan itibaren iist biligsel
farkindalik becerisinin gelistirilmesi onlar1 gelecege hazirlamak icin oldukga
Oonemlidir.

2.3.3. Dikkat
Karmagik bir siire¢ olarak goriilen dikkat, psikolojik temelli, davranis temelli

ve norolojik temelli birgok arastirmaya konu olmus, cesitli tanimlarla agiklanmaya
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calisilmigtir. Cammann ve Spiel (1991) dikkati, belirli bir siire boyunca bir objeye,
olaya veya duruma ydnelerek, diisiincenin diger uyaranlardan uzak tutulmasi olarak
tanimlamaktadir (akt. Dereceli, 2011). Ratey (2001) dikkatin dis uyaricilardan
algiladiklarimiz1 siizgegten gecirme, duygusal deger yiikleme ve dengeleyebilme
stireglerini igerdigini belirtmistir (akt. Karaduman, 2004).

Dayan, Kakade ve Montague’ye (2000) gore dikkat, bireylerin farkli beyin
yapilar1 ve mekanizmalar1 yoluyla olusan, karmasik bir sinirsel yap1 ve psikolojik
olaydir. Grossberg (2005) dikkatin beynin mekanizmalarindan meydana gelen
davranigsal bir kavram oldugunu belirtmektedir. Fettahoglu ve Ozatalay (2006) ise
dikkati, beynin farkli boéliimlerinden kaynaklanan ve sirali evreleri takip ederek
gerceklesen bir siirec olarak ele almaktadir.

Kolb ve Winshaw (2015) dikkati ¢gevrede bulunan bir¢ok uyarani ihtiyaclar ve
amaglar dogrultusunda secgerek daraltmak olarak tanimlamaktadir. Gagne, Briggs ve
Wager (1988) bilgiyi isleme kuramina gore dikkati, duyusal kayita ulasan bilginin
kisa siireli bellege aktarilmasinda en 6nemli kontrol siireci olarak gormektedir. Bu
kurama gore dis uyaricilardan alinan bilgiler oncelikle sinirsiz kapasiteye sahip
duyusal kayita ulagmaktadir. Yapist geregi bu bellekte ¢cok kisa bir siire kalabilen
bilgi, aninda islenmezse kaybolabilmektedir. Duyusal kayitta bulunan bilgilerin kisa
siireli bellege aktarilabilesi i¢in dikkat ve secici algi mekanizmasi devreye
girmektedir. Dikkat sayesinde amaca uygun bilgiler segilmekte ve once kisa siireli
bellege, oradan da zihinsel tekrarlarla uzun siireli bellege aktarilmaktadir (Gagne ve
digerleri 1988).

Ogrenmenin gerceklesebilmesi ve bellegin giiclenmesi i¢in dikkat oldukca
onemli bir siiregtir (Massora ve Cowan, 1993). Dikkat toplama becerisi, bireyin okul
yasantisinin her doneminde oldukga biiyiik 6neme sahiptir. Bu durumda 6grenme ve
ogretme ortamlarinda dikkatin uzun siire canli tutulmasi gerekmektedir. Okul 6ncesi
donemden itibaren her kademedeki 6grencilerin dikkatini ¢ekecek ve bu dikkatin
devam etmesini saglayacak, derse kars1 ilgi ve motivasyonlarini arttiracak etkinlikler
yapilmalidir. Tiim dikkatin yapilan isin veya 6grenilen konunun iizerinde olmasi iyi
bir 6grenmenin gergeklesecegini gostermektedir (Morgan, 2011; akt. Inel, 2014).

Bireyler es zamanli olarak birden fazla uyarana maruz kalmaktadir. Ancak

ayni anda algilanabilen uyaran sayist oldukc¢a kisithdir. Bu durum dikkat
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mekanizmasinin sinirl bir kapasitesinin oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir (Atkinson,
Atkinson ve Hilgard, 1995; akt. Inel, 2014).
2.3.4. Sosyal Beceri

Insan sosyal bir canlidir. I¢inde bulundugu toplumun bir parcasi olabilmek
icin toplumun gerektirdigi kurallara uyum saglamalidir. Bireyler erken yaslardan
itibaren sosyal davraniglarda bulunarak arkadaglari, ailesi ve akranlar ile
sosyallesme siirecine girmekte ve sosyal beceriler kazanmaktadir. Sosyal beceriler,
bireylerin toplumsal alanda olumlu sonuglar almasina yardime1 olan, diger insanlarla
iletisime girmesini saglayan, sosyal anlamda onaylanabilir ve 6grenilmis davraniglar
olarak tanimlanmaktadir (Durualp ve Aral, 2010).

Rinn ve Markle’a (1979) gore sosyal beceri, bireylerin sosyal ortamlarda
kardesi, akrani, 6gretmeni gibi diger bireylerin tepkilerini etkiledigi sozlii ve sozsliz
davraniglarinin  birikimidir. Bu birikim, toplumsal alanda istenen ve istenmeyen
sonuclar1 gorerek ve bunlardan kaginarak, bireylerin ¢evrelerini etkiledigi bir isleyis
olusturmaktadir. Sorias’a (1986) gore, bireylerin duygularini en uygun sekilde ifade
edebilmesini, hakkini savunabilmesini, kendisince uygun gormedigi istekleri
reddedebilmesini ve ihtiyaci olursa baskalarindan yardim isteyebilmesini saglayan
becerilerdir (akt. Yilmaz, 2012). Gresham (2018) sosyal becerileri, belirli bir
ortamda duygular1 ifade etme, arkadas edinme, ¢atismalar1 ¢ozme ve karsisindakini
dinleme gibi davramglar1 yerine getirme olarak tanimlamaktadir (akt. TUSIAD,
2019).

Sosyal gelisim, dogumdan yetiskinlige kadar devam eden, diger insanlarla
kurulan iliskiler ve onlara kars1 gelistirilen davraniglardir. Morgan (1980) sosyal
becerilerin, bireyin etrafindaki kisilerle bulundugu temaslarda, sadece olumlu
iligkiler olusturup bunu devam ettirmek yerine, belirlenen hedefler dogrultusunda
basartya ulasma yetenegini kapsadigini belirtmektedir (akt. Cubukcu ve Giiltekin,
2006). Gresham ve Elliot (1987) tarafindan ti¢ temel sosyal beceri tanimi yapilmustir.
Bunlardan birincisi olan akran kabul tanimi, akranlar tarafindan kabul goéren veya
popiiler olan ¢ocuklarin sergiledigi davramlari anlatmaktadir. Ikincisi, bireylerin
olumlu pekistirme ihtimalini artirip cezalandirma ihtimalini azaltan, duruma y6nelik
tepkiler iceren davranzssal tanimidir. Ugiincii tanim olan sosyal gecerlilik tanimu ise,

akran kabulii ve sergilenen davranisin 6nemli goriilen bagka kisiler tarafindan
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degerlendirilmesi gibi sosyal sonuglart Ongoriip bunlarla tutarli davraniglarda
bulunmaktir.

Caldarella ve Merrell (1997), sosyal becerileri; akranla ilgili beceriler, 6z
denetimsel beceriler, uyarlanabilir beceriler, akademik beceriler ve giriskenlik
becerileri olarak bes alt boyuta ayirarak incelemistir. Bu alt boyutlardaki gelistirilen
sosyal beceriler, ¢esitli tutum ve davranislarin olugsmasina saglayarak toplumsal
gelismeyi desteklemektedir.

Yiiksek sosyal beceri diizeyine sahip olan bireyler, ¢evresindekilerle kolay
iletisim kurabilmekte, kendini rahatca ifade edebilmekte, yasanan tartismalarin
tistesinden  gelebilmekte, insanlarin  tepkilerini ve duygularmi  kolayca
anlayabilmektedir (Goleman, 1998; akt. Yurdakavustu, 2012). Sosyal beceri diizeyi
diisiik olan bireyler ise, hayat boyu kisisel iligkilerinde, egitim ve mesleki
yasantilarinda birgok problemle karsilagsmaktadir (Avcioglu, 2007). Bu problemlerin
hi¢ yasanmamasi veya var olan problemlerin ortadan kaldirilmas: i¢in bireylerin
sosyal beceri gelisimi desteklenmelidir. Bireylerin hayati boyunca etkili olan sosyal
becerilerin, okul Oncesi donemden itibaren her kademedeki &grencilere
kazandirilmas1 ve gelistirilmesi gerekmektedir. Egitim kurumlari, bireyler igin
ailelerinden sonra iiyesi oldugu bir grup, sosyallestigi bir ortam, sosyal beceri
gelisiminin desteklenecegi en uygun yerdir.

2.4, Tigili Aragtirmalar

Akil ve zekd oyunlaryla ilgili alan yazin incelendiginde, smirli sayida
calisma yapildig1 goriilmiistiir. Yapilan mevcut ¢alismalarda akil ve zeka oyunlarinin
ogrencilerin ¢esitli becerilerine olan etkileri incelenmistir. Arastirmalarda akil ve
zekd oyunlarmin bireylerin biligsel ve duyussal gelisimlerine yonelik etkileri,
Ogrenme ve Ogretme siirecine yonelik etkileri incelenmis, zekd oyunlari dgretim
programinin ve oyunlarinin uygulama boyutunun degerlendirmesi yapilmistir.

2.4.1. Tiirkiye’de Yapilan Aragtirmalar

Akil ve zekd oyunlariyla ilgili ulusal alan yazin incelendiginde ilk
caligmalarm 2014 yilindan itibaren yapildigi gorilmiistir. Bu durumun
gerceklesmesinde zekda oyunlarinin MEB tarafindan ortaokullarda segmeli ders

olarak okutulmaya baslanmasinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Devecioglu ve
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Karadag (2014) tarafindan yapilan ilk ¢alisma ortaokul diizeyindeki zeka oyunlari
dersinin degerlendirilmesine yoneliktir.

Demirel (2015) ortaokul altinci sinif 6grencileriyle karma model kullanarak
yuriittiigii calismasinda, Tiirk¢ce ve Matematik derslerinde kullanilan zeka oyunlar
etkinliklerinin 6grencilerin problem ¢ézme ve stratejik diistinme becerileri, akademik
basarilari, akis hissi (flow) durumlar ve derse katilimlarina etkilerini tespit etmeyi
amaclamistir. Arastirmasi sonucunda zeka oyunu etkinliklerinin deney grubundaki
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini, stratejik diisiinme becerileri
tizerinde herhangi bir etki olmadigi, Tiirk¢e ve Matematik dersi akademik basarilari
lizerinde olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir. Ogretmenlerle ve &grencilerle
gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis  goriismeler sonucunda, zekd oyunlar
etkinliklerinin 6grencilerin derslere karst olumlu tutum gelistirmelerini, derste aktif
katilim gostermesini sagladigi, 6zgiiven ve motivasyonlarint artirdigi, 6grenciler
arasi etkilesimi ve sosyallesmeyi sagladigi bulunmustur.

Altun, M. Hazar ve Z. Hazar (2016) ¢alismasinda, zekd oyunlarinin alti
yasindaki okul oOncesi donem c¢ocuklarimin dikkat stireleri {izerindeki etkiyi
arastirmustir. On test/son test kontrol gruplu zayif deneysel desen kullanilarak
ylritiilen aragtirmanin Orneklemi 213 ogrenciden olusmaktadir. Deney grubu
ogrencilerine 10 hafta boyunca haftada 3 giin, toplamda 30 saat boyunca zeka
oyunlart oynatilmistir. Arastirma sonunda zeka oyunlari miifredatin1 alan deney
grubundaki 6grencilerin dikkat siirelerinde anlamli artis bulunmustur.

Yesiltepe ve Altintas (2016) stratejik akil oyunlariin st sosyo-kiiltiirden
gelen {lic Ogrencinin dikkat diizeylerine etkisini arastirmistir. Arastirma nitel
desenlerden durum c¢aligmas1 kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Calisma sonucunda,
stratejik akil oyunlarinin Ogrencilerin dikkat toplama becerisini gelistirdigi
bulunmustur.

Altun (2017) fiziksel etkinlik kartlar1 ile zeka oyunlarinin ilkokul ikinci sinif
ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi diizeylerine etkisini incelemistir. Yrtttiigi
deneysel calismasinda zekd oyunlarini, fiziksel etkinlikleri ve hem zeka oyunlarini
hem de fiziksel etkinlikleri birlikte kullandig1 ii¢ adet deney grubu olusturmustur.
Arastirmanin sonucunda ii¢c deney grubunda da yapilan etkinliklerin 6grencilerin

gorsel algi ve dikkat diizeylerini artirmada etkili oldugunu tespit etmistir.
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Marangoz (2018) calismasinda, mekanik zekd oyunlarinin Ogrencilerin
zihinsel beceri diizeylerine etkisini belirlemeyi amaclamistir. On test-son test kontrol
gruplu deneysel desen kullandig1 arastirmasini ilkokul 2. simif Ogrencileri ile
yuriitmistiir. On dort hafta boyunca 14 farkli mekanik zekd oyunu oynatilan
Ogrencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde anlamli bir artis oldugu sonucuna
varilmstir.

Baki (2018) geometrik-mekanik oyunlari kullanarak ortaokul 6. simif
ogrencilerinin akademik 6z yeterlik ve problem ¢6zme becerilerine yonelik algilarina
etkisini incelemis ve Ogretmen goriisleri alarak programin degerlendirmesini
yapmistir. Karma yontem kullanarak takip ettigi ¢aligmasinin deneysel uygulamasi
sonucu ulastigi bulgulara gore Akademik Oz Yeterlik Olgegi’nin “Akademik
Sorunlarla Basa Cikmaya Yonelik Yeterlik” ve “Akademik Cabaya Yonelik Oz
Yeterlik” alt boyutlarinda anlamli etki ortaya ¢ikmis, ancak “Akademik Planlamaya
Yoénelik Oz Yeterlik” alt boyutunda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir. Problem
Cozme Becerilerine Yonelik Algi Olgegi’nin tiim alt faktdrlerinde anlamli etki
bulunmustur. Yiiriitiilen yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda 6gretmenlerin
birgogu, zeka oyunlar1 dersinde Ogrencilerin elestirel ve yaratict diisiinme, dikkati
toplama, odaklanma, sosyallesme, kendini ifade etme, ¢ok yonlii diisiinebilme ve
problem ¢ézme gibi becerilerinde olumlu degisimler meydana geldigini belirtmistir.

Zeka oyunlarmin altinct siif 6grencilerinin yaratict diisiinme becerileri
tizerine etkisini arastirdigi ¢alismasinda Terzi (2019), 6n test-son test kontrol gruplu
yar1 deneysel desen kullanmistir. Ogrencilere 16 hafta boyunca 32 adet akil ve zeka
oyunu oynatarak yuriittiigi deneysel calismasinda, bireylerin yaratict diisiinme
puanlarinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulmustur. Zeka oyunlar1 dersinin
ogrencilerin yaratici diistinme becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagmustir.

Yagl (2019), zeka oyunlarinin ilkokul ikinci simif 6grencilerinin dikkat ve
gorsel alg1 diizeylerine etkisini incelemistir. On test-son test kontrol gruplu deneysel
desen kullanilarak, 16 hafta boyunca haftada bes giin 6grencilere zeka oyunlar
uygulamasi yapilmistir. Elde edilen bulgularda, deney grubundaki 6grencilerin gorsel
alg1 ve dikkat diizeylerinde kontrol grubuna goére anlamli bir artis oldugu tespit
edilmistir. Zeka oyunlar1 uygulamalarinin bireylerin gorsel alg1 ve dikkat diizeylerini

gelistirmede etkili oldugu goriilmektedir.
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Kula (2019) nitel arastirmalardan eylem arastirmasini  kullandigi
caligmasinda, ilkokul 2. Simif 6grencilerine 10 hafta boyunca oynatilan zeka
oyunlarinin yansimalarin1 incelemistir. Oyunlarin  uygulamasini  yapan smif
O0gretmeninin gorlis ve gozlemlerini alarak bulgulara ulagsmistir. Elde edilen
sonuglara gore, zekd oyunlariin 6grencilerin dikkat, 6zgiiven, iletisim, is birligi ve
empati yapma becerilerini olumlu etkiledigi, derslere aktif katilim sagladigi
motivasyonlarmni artirdigr bulunmustur.

Tirkoglu (2019) Egitsel Kutu Oyunlar1t Egitim Programi'nin (EKOEP)
ilkokul 4. Simf 6grencilerinin sosyal becerileri {izerinde etkisi olup olmadiginm
arastirmistir. Toplam 80 6grenciyle 6n test/son test kontrol gruplu model kullanarak
ylriittigli calismasinda, 10 hafta boyunca haftada 2 saat kutu oyunlar1 uygulamasi
yapilmistir.  Arastirma sonucunda kutu oyunlarinin 6grencilerin sosyal gelisimi
tizerinde olumlu yonde bir etki oldugu bulunmustur.

Acis ve Ayverdi (2020), 6n test son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanarak, kutu oyunlarimin 6zel yetenekli 5. ve 6. siif 6grencilerinin dikkat ve
yaraticilik lizerindeki etkisini incelemistir. Deney grubundaki 6grencilere dort hafta
haftada dorder saat kutu oyunlart oynatilmistir. Yapilan arastirma ile kutu oyunlar
kullanilarak ogrencilerin dikkat ve yaraticilik diizeylerinin gelistirilebilecegi
sonucuna ulagilmistir.

2.4.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Bottino ve Ott (2006), dijital zekd oyunlari1 kullanarak &grencilerin akil
yuriitme ve stratejik diisiinme gibi biligsel becerilerine olan etkisini aragtirmistir.
Aragtirma 40 6grenci ile dort y1l boyunca siirdiiriilerek hem nitel hem de nicel veriler
toplanmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda, dijital zekd oyunlarinin 6grencilerin
okul basarisin1 artirdidi, tutum ve performanslarini olumlu etkiledigi sonucuna
ulasilmistir.

Bottino, Ott ve Benigno (2009) ise ii¢ y1l boyunca dijital zeka oyunlarimin 8-
11 yaslarindaki Ogrencilerin mantiksal muhakeme becerilerine etkisini izlemistir.
Arastirma sonucunda bu oyunlarin &grencilerin muhakeme becerilerini, biligsel
becerilerini, problem ¢6zme becerilerini, motivasyonunu olumlu etkiledigi

bulunmustur.
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Bottino, Ott ve Tavella (2013), dijital zekd oyunlarmin ¢ocuklarin 6grenme
davranigina ve performansina etkisi lizerine ¢alismistir. Arastirma bes farkli dijital
zeka oyunu kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Elde edilen sonuclar dijital zeka oyunu
oynayabilme basarisi ile okul basaris1 arasinda anlamh bir iliski oldugunu
gostermektedir. Ayrica bu tlir oyunlarin 6grencilerin muhakeme becerilerinin
gelisimine de pozitif etkisi oldugu bulunmustur.

Ott ve Pozzi (2012), dijital akil oyunlarin1 kullanarak ilkokul 6grencilerinin
yaratici diisiinme becerileri ve tutumlar iizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirma
sonucunda dijital akil oyunlari oynayan &grencilerin yaratici diisiinme becerilerinde
ve tutumlarinda olumlu gelisme oldugu tespit edilmistir.

Bartolucci, Mattioli ve Batini (2019), kutu oyunlarmin yetiskinlerin ve
cocuklarin akigkan zeka, analitik ve yakinsak bilissel siirecleri ve yaraticiliklari
tizerinde etkisini aragtirmigtir. Calisma grubu 45 yetiskin, 20 c¢ocuktan olusan
arastirmada On test/son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Elde edilen
sonuclar, kutu oyunlarinin deneysel gruptaki bireylerin hem biligsel hem de

yaraticilik becerilerinin gelisimine olumlu etkileri oldugunu gostermistir.
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BOLUM Il
YONTEM

Bu boliimde, aragtirmanin modeli, ¢aligma grubu, nitel ve nicel veri toplama araglari,
deneysel islem basamaklar1 ve veri toplama siireci, verilerin ¢oziimlenmesi ve
yorumlanmasi, aragtirmanin gegerlik ve glivenirliginin arttirilmasi igin yapilanlar ve
aragtirmacinin rolii ile ilgili agiklamalara yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli
Akil ve zekd oyunlarinin 6grencilerin yaratict diistinme, st bilissel
farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisinin ve 6grencilerin bu oyunlar
hakkindaki goriislerinin arastirildigi bu ¢alisma, karma aragtirma deseni kullanilarak
yuritilmistir. Karma desen, aragtirma probleminin kapsamli ve ¢ok boyutlu
incelenmesine, farkli yontemlerle toplanan verilerin birbirlerini destekleyecek
sekilde kullanilmasina, arastirmanin derinliginin ve giiciiniin artmasina olanak
saglamaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2016). Bu arastirmada karma desenlerden es
zamanli ¢esitleme deseni (concurrent triangulation design) (Creswell, 2009)
kullanilmistir. Nicel ve nitel verilerin es zamanli olarak toplandigi, ayr1 ayr1 analiz
edilerek bulgulara ulasildigi bu desende, veriler yorumlanma asamasinda
birlestirilmektedir (Creswell, 2009; Teddlie ve Tashakkori, 2015). Arastirmanin
deseni Tablo 1’deki gibi tasarlanmistir.

Tablo 1. Arastirmanin Deseni

Islem

Grup 01 X 02 03

1.CYDG 1. Arastirmaci 1.CYDG 1.CYDG
o 2.UFO giinliikleri 2.UFO 2.UFO
3.BDT 3.BDT 3.BDT
4.SBO 4.SBO 4.SBO
5.0G
0: Olgiim

CYDG: Cocuklar i¢in Yaratict Diisiinme Gorevi
UFO: Ust Biligsel Farkindalik Olgegi

BDT: Burdon Dikkat Testi

SBO: Sosyal Beceri Olgegi

OG: Ogrencilerle Goriisme

X: Akil ve zeka oyunlari uygulamalar1
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Arastirmanin nicel boyutu deneysel desenlerden tek gruplu 6n test-son test
deneysel model kullanilarak yiiriitilmiistiir. Deneysel arastirmalarda bagimsiz
degisken arastirmaci tarafindan manipiile edilmektedir. Belirli bir siire boyunca
devam eden manipiilasyon sonrasi bagimli degiskene ait ol¢iimler karsilastirilir ve
Olctimlerin farklilagip farklilasmadigi incelenir (Biiytlikoztiirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel 2017). Bu arastirmada ise deneysel model kullanilarak akil ve
zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin yaratici diisiinme, {ist biligsel farkindalik,
dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisinin olup olmadig1 ve kalicigin devam edip
etmedigi belirlenmeye calisilmigtir. Tablo 1’de gorildiigii gibi, Ol¢limler 6n test
(O1), son test (02) ve kalicilik (O3) olarak yapilmustir.

Arastirmanin nitel boyutu, nicel verileri desteklemek ve alt probleme yanit
verebilmek i¢in nitel veri toplama ve analiz ydntemlerinden olusmaktadir.
Caligmanin inandiriciligini ve kullanilan yontemin giiclinii arttirmak icin g¢esitleme
(triangulation) yapilmistir. Cesitleme ile arastirmada birkag farkli veri toplama
yontemi kullanilarak, incelenen durumla ilgili daha objektif ve kapsamli sonuglara
ulagmak, ¢alismanin genellenmesini saglamak miimkiindiir (Christensen, Turner ve
Burke Johnson, 2020; Giiler, Halicioglu ve Tasgin, 2015). Bu arastirmada, uygulama
sonunda yar1 yapilandirilmis goriismelerle 68rencilerin goriisleri alinmis, uygulama
boyunca da arastirmaci tarafindan her uygulama sonrasinda arastirmaci gilinliikleri
tutulmustur. Bu sekilde aragtirmanin nitel verileri toplanmistir.

Arastirmanin bagimsiz degiskeni akil ve zekd oyunlari, bagimli degiskenleri
ise yaratici diisiinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceridir.

3.2. Cahisma Grubu

Akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarinin yapilmasi i¢in 2019-2020 egitim-
ogretim yihinda izmir ili Bornova ilgesindeki bir devlet okulu belirlenmistir.
Belirlenen ilkokulun Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi ile siirekli is birligi igerisinde
olmasi, okul yonetimi ve dgretmenlerinin egitimdeki yeni uygulamalara acik olmasi
ve pozitif yaklasimlari, okulun uygulama yapmak i¢in kosullarinin elverisli olmasi
uygulama okulu olarak se¢ilmesinde etkili olmustur.

Arastirmanin c¢alisma grubu, segilen ilkokulda okuyan 297 dordiincii sinif
Ogrencisi arasindan basit seckisiz ornekleme yontemi ile segilen 20 6grenci olarak

belirlenmistir. On test uygulamalar1 ve arastirmanin deneysel islem siirecine 20
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ogrenci ile baslanmigtir. Uygulamalarin yapildig1 giinler, arastirmaci tarafindan
yoklama alinarak &grencilerin uygulamalara katilim durumlar1 takip edilmistir.
Toplam 10 haftalik uygulama siirecinin sonunda devamsizligi ii¢ ve daha fazla olan
ogrenciler arastirma  kapsamina almmamistir.  Ogrencilerin  uygulamalara
katilmamasi,  kazandirilmast  hedeflenen  becerilerin  istenilen  diizeyde
gelistirilememesine neden olarak, arastirma sonucglarinin giivenirligini etkileyecegi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle dort oOgrenciden toplanan veriler arastirma
kapsamindan ¢ikarilmis, 16 6grenciden elde edilen veriler islenmistir. Aragtirmanin
calisma grubuna ait bazi bilgiler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubuna Ait Betimsel Bulgular

N %

Cinsiyet

Erkek 8 50
Kiz 8 50
Daha Once Akil ve Zekd Oyunu Oynama Durumu

Evet 9 56
Hayir 7 44
Resimle Ugrasma Durumlari

Evet 9 56
Hayir 7 44
Sporla Ugrasma Durumlari

Evet 8 50
Hay1r 8 50
Toplam 16 100

Tablo 2’de yer alan verilere gore, ¢calisma grubunun %50’sinin kiz, %50’sinin
erkek oldugu ve grubun homojen dagildig1 goriilmektedir. Yapilan bireysel
goriismelerde Ogrencilere daha once akil ve zekd oyunu oynayip oynamadiklarina
dair soru yoneltilmistir. Bu sorudan elde edilen veriler sonucunda katilimcilarin
%56’s1n1n bu tiir oyunlar1 daha 6nce oynamis oldugu, %44’iinlin oynamamis oldugu

sOylenebilir. Katilimcilarin  %56°’s1  resimle ugrasmakta, %44’ ise resimle

46



ugrasmamaktadir. Ogrencilerin %50’sinin aktif olarak sporla ugrastigi, %50’sinin ise
ugragsmadig goriilmektedir.

Katilimcilarin daha 6nce oynamis olduklar1 akil ve zeka oyunlar1 Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3. Katilimcilarin Daha Once Oynadigi Akil ve Zekd Oyunlart

Oyun Ad1 f %

Mangala 5 23.80
Satrang 3 14.28
Uno 3 14.28
Tabu 3 14.28
Q-Bitz 1 4.76
Dedektif 1 4.76
Solo Test 1 4.76
Quoridor 1 4.76
Kizma Birader 1 4.76
Sudoku 1 4.76
Puzzle 1 4.76

Tablo 3’e gore, daha once akil ve zekd oyunu oynadigimi belirten dokuz
Ogrencinin en fazla oynadig1 oyun %23.80 oran ile Mangala’dir. Bu oyunu %14.28
oranla Satran¢, Uno ve Tabu oyunlar takip etmektedir. Arastirmada kullanilan
Quoridor oyununu ise daha 6nce bir 6grenci tarafindan oynandigi goriilmektedir.
Katilimcilarin ugrastiklar1 sporlara iliskin bilgiler Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Katilimcilarin Ugragstiklar: Sporlar

Spor Adi f %

Futbol 4 36.36
Yiizme 2 18.18
Karate 2 18.18
Basketbol 1 9.09
Voleybol 1 9.09
Cimnastik 1 9.09
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Tablo 4’e gore, aktif olarak sporla ugrastigini belirten sekiz dgrencinin en
fazla ugrastigi spor dalinin %36.36 oran ile futbol oldugu goriilmektedir. Bunu
%18.18 oranla yiizme ve karate takip etmektedir. Ogrencilerin ilgilendigi diger spor
dallar1 ise %9.09 oranlarla basketbol, voleybol ve cimnastiktir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmanin bu boliimiinde, belirlenen alt problemleri yanitlayabilmek igin
kullanilan nicel ve nitel 6lgme araclar ile ilgili bilgiler verilmektedir. Nicel 6lgme
araclar gerekli izinler alinarak kullanilmis olup, nitel 6lgme araglari ise aragtirmaci
tarafindan gelistirilmistir.

3.3.1. Nicel Veri Toplama Araglart

Calismada akil ve zeka oyunlarinin ilkokul dérdiincii simif 6grencilerinin
yaratici diislinme, iist biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisini
belirleyebilmek i¢in nicel 6lgme araglart kullanilmistir. Bu becerilerin 6l¢lilmesinde
ise kosulan dort farkl1 lgek bulunmaktadir. Bunlar, Cocuklar I¢in Yaratici Diisiinme
Gérevi (CYDG), Cocuklar Icin Ust Bilissel Farkindalik Olgegi-A Formu, Burdon
Dikkat Testi ve Sosyal Beceri Olgegi dir. Bu dlgme araglar ile ilgili bilgiler asagida
ayrintili olarak agiklanmistir.
3.3.1.1. Cocuklar i¢cin Yaratici Diisiinme Gorevi (CYDG)

Erten Tathh (2017) tarafindan gelistirilen Yaratici Diislinme Bataryasi’nin
(YDB) o6lgme araglarindan biridir. 11-14 yaglar1 arasindaki (5-8. sinif) ¢ocuklarin
yaratict diisiinme becerilerinin dl¢iilmesi amaglanmaktadir. Orijinallik, ayrintilama,
akicilik ve raksak diistinme boyutlari ele alinarak gelistirilmistir.

Olcek i¢in olusturulan 20 maddelik ilk madde havuzu bir 6lgme-
degerlendirme uzmani ile ii¢ egitim psikolojisi uzmaninin goriisiine sunulmustur.
Uzman goriisii ve 6n uygulamada maddeler igerik ve dil, anlasilirlik agisindan analiz
edilerek 15 madde ile 755 kisiye asil uygulamasi yapilmistir. Uygulamanin ardindan
Olcegin faktor desenini ortaya koymak amaciyla tesadiifi se¢im ile belirlenen 516
veri ile Agimlayic1 Faktor Analizi yapilmistir. Analiz sonucunda 15 madde i¢in 6z
degeri 1’in lizerinde olan alt1 bilesen oldugu belirtilmistir. Yamag-birikinti grafigi
sonuclart ve kuramsal yap1 degerlendirilerek Olgcme aracinin dort faktorli
olabilecegine karar verilmistir. Dort faktor icin tekrarlanan AFA’da dort madde

dlgekten cikarilarak 11 maddelik bicimini almistir. Olgegin faktdrlerine iliskin yiik
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degerlerinin birinci faktérde (orijinallik) .86 ile .75 arasinda, ikinci faktorde (akicilik)
.84, tiglincii faktorde (ayrintilama) .70 ile .69 arasinda ve dordiincii faktorde (iraksak
diisinme) .91 ile .52 arasinda degismekte oldugu belirtilmistir. Maddeler arasi
korelasyon katsayilar1 incelendiginde .03 ile .70 arasinda degerler bulunmustur.
Toplam puan ile alt boyutlar arasindaki korelasyon katsayilarinin .07 ile .68 arasinda
degistigi belirtilmistir.

Ag¢imlayict faktoér analizinin ardindan 235 kisiden toplanan veri setiyle
dogrulayic1 faktor analizi (DFA) yapilmistir. A¢imlayict faktdr analizi sonuglari,
kuramsal yapt ve dogrulayicit faktoér analizindeki anlamlilik diizeyleri dikkate
alinarak dort maddenin analizden c¢ikarildigi agiklanmistir. Dort faktorlii yapinin
dogrulanmasi i¢in 11 madde ile tekrar DFA yapilmistir (y°=38,50(38) p>.01). Analiz
sonucu elde edilen uyum indeks degerlerine gore dlgegin ¢ok iyi uyum gosteren bir
yapida oldugu bulunmustur. Olgme aracinin  giivenirligine iliskin yapilan
incelemelerde ise 11 maddelik Olgegin tamami i¢in Cronbach-Alpha i¢ tutarlik
katsayis1 .67; dort alt boyutuna ait degerler sirastyla, orijinallik .73, raksak diisiinme
.69, ayrintilama .60, akicilik .61 oldugu belirtilmistir (Erten Tatli, 2017).
3.3.1.2. Cocuklar I¢in Ust Biligsel Farkindalik Olgegi- A Formu

Karakelle ve Sara¢’in (2007) Tirkgeye uyarladigr bu 6lgek cocuklarin iist
biligsel becerilerini 6lgmek amaciyla gelistirilmistir. Sperling, Howard, Miller ve
Murphy (2002) tarafindan c¢ocuklarin iist biligsel becerilerini 6lgmek amaciyla,
Schraw ve Dennison’in (1994) yetiskinler i¢in gelistirdigi Ustbilissel Farkindalik
Envanteri’ni (Metacognitive Awareness Inventory-MAI) temel alarak gelistirilen
Jr.MAI olgegi, farkli yas gruplar icin 2 formdan olusmaktadir. 3., 4. ve 5. smif
Ogrencileri i¢in hazirlanan A formu 12 madde; 6., 7., 8. ve 9. smif 6grencileri i¢in
gelistirilen B formu 18 madde icermektedir. Olgegin A formu her madde icin iiglii
likert tipindedir (her zaman, bazen, hi¢bir zaman) ve 6l¢ekten alinabilecek en yiiksek
puanin 36, en diisiik puanin 12 oldugu belirtilmistir.

Formun Tiirk¢eye uyarlanmasi igin, maddeler Ingilizceye hakim ii¢ kisi (iki
Ingilizce 6gretmeni, bir Ingiliz Dili Egitimi uzmani) tarafindan birbirinden bagimsiz
olarak Tirkceye cevrilmis, ¢eviriler karsilagtirilip uyumlulastirilarak tek bir metin

olusturulmustur. Ceviri islemleri tamamlandiktan sonra, Karakelle ve Sara¢ (2007)
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Olgegin kapsadigi yas gruplarindan toplam 14 6grenci ile bireysel pilot uygulamalar
yapmuistir.

Pilot uygulama sonrasinda yapilan madde analizleri ile madde-toplam puan
korelasyonlar1 incelenmis ve genel olarak korelasyon degerlerinin .41 (N=565,
p<.01) ile .51 (N=565, p<.01) arasinda oldugu belirtilmistir. Ol¢egin faktor desenini
ortaya koymak amaciyla acimlayict faktor analizi yapilmistir. Yapilan analiz
sonucunda toplam varyansin %48.5’ini agiklayan ve 6z degeri 1’in iistiinde olan dort
faktor elde edilmistir. Bu faktorler bilis diizenlemesini denetleme, bilis
diizenlemesini izleme, bilis bilgisi gorev ve bilis bilgisi farkindalik olarak
stralanmistir. Olgegin toplam puani ile alt boyutlar1 arasindaki korelasyon katsayilari
58 ile .75 arasinda degismektedir.

Olgegin giivenirligini belirlemek i¢in yapilmis olan incelemelerde, Cronbach-
Alpha katsayis1 .64 olarak bulunmustur. Uc hafta sonra yapilan test-tekrar test
korelasyon degerinin .74 oldugu belirtilmistir (N=356, p<.01).
3.3.1.3. Burdon Dikkat Testi

Benjamin Bourdon tarafindan 1955 yilinda gelistirilmis olup, 10-20
yaslarindaki bireylerin dikkat giiciinii 6lgmek amaciyla kullanilmaktadir. 1ki farkli
formu bulunan testin birincisi harf formu, ikincisi ise sekil formudur. Harf formunda
karigik olarak verilen 660 harf arasindan belirlenen harflerin bulunmasi
istenmektedir. Sekil formunda ise karisik olarak verilen 450 adet kiigiik sekil
icerisinden belirli sekillerin  bulunup isaretlenmesi beklenmektedir. Testin
degerlendirmesi, 6grencilerin yaptig1 dogru isaretleme sayisi, yanlis isaretleme sayisi
veya siire dikkate alinarak yapilabilmektedir.

Bu aragtirmada Burdon Dikkat Testi harf formu kullanilmistir. Bir sayfa
tizerinde gelisigiizel olarak dizilmis harfler bulunan bu test ile verilen siire igerisinde
ogrencilerden biitlin “a, b, d ve g” harflerini bulmalar1 istenmistir. Test 30 satir ve
diizenli araliklarla dizilmis 660 harften olusmaktadir. Ilkokula “4” ortaokula *“3”
lisede “2” dakika siire verilerek uygulanmaktadir. Ogrencilerin testleri bireysel
olarak degerlendirilerek yorumlanmaktadir. Testin degerlendirilmesinde, 6grencilerin
kagit lizerinde isaretlemis oldugu dogru harf sayisi1 dikkate alimmistir. Her dogru
cevap bir puan olarak kabul edilmistir. Testten alinabilecek en yiliksek puan 120

olarak belirlenmistir.
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Burdon testinin gecerlik ve giivenirlik calismasi Karaduman (2004)
tarafindan yapilmistir. 4. ve 5. Smif diizeyindeki 150 O6grenciye 15 giin ara ile
yapilan iki uygulamanin arasindaki kolerasyon katsayisi .78 olarak bulunmustur.
3.3.1.4. Sosyal Beceri Olcegi

Kocayoriik Yaya (2000) tarafindan, ilkdgretim diizeyindeki 6grencilerin bazi
temel sosyal beceriler yoniinden gelisimini O6lgmek amaciyla gelistirilmistir.
Olgiilmek istenen sosyal beceri davranislari konusmayi baslatma ve siirdiirme,
dinleme, kendini ve baskalarini tanitma, géz temasi kurma, is bolimiine uyma, grup
sorumlulugunu yerine getirme, merhaba-iyi giinler dileme, soru sorma, tesekkiir
etme, izin isteme, iltifat etme, gruba katilma, yardim isteme, 6ziir dileme, ikna etme
ve kendini ddiillendirme olarak siralanmustir.

Olgek maddelerinin hazirlanmas: igin farkli simf ve brans 6gretmenlerinin
goriiglerine bagvurulmustur. Olusturulan madde havuzu icin alanda uzman bes
kisinin uzman goriisiinden yararlanildigi belirtilmistir. Uzmanlardan gelen oneriler
dogrultusunda yeni maddeler eklenmis, d6lcek maddeleri dil anlasilirligi ve ifade
diizgiinliigli i¢in tekrar uzman goriisiine sunulmustur. Degerlendirmeler sonucunda
40 maddelik 6n deneme formu olusturulmustur. Olgegin deneme formunun 6. 7. ve
8. smiflarda okuyan 302 6grenciye uygulandigi agiklanmustir.

Kolerasyon analizi sonucunda, toplam 6l¢ek puaniyla .20°den yiiksek
kolerasyon veren maddelerin segilerek 6lgegin 20 maddeye indirildigi belirtilmistir.
Olgegin 20 maddelik formunun 160 dgrenciye uygulanmasiyla yapilan analizler
sonucu Cronbach-Alpha katsayisi .75 olarak hesaplanmustir.

Olgek dortlii likert tipindedir ve “hi¢=1, bazen, genelde ve tamamen=4"
siklarindan olusmaktadir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 80, en diisiik puan
20°dir. Olgekten diisiik puan alinmasi, dgrencilerin sosyal beceriler yoniinden bu
davraniglar1 géstermede yetersiz oldugunu, yiliksek puan alinmasi ise sosyal beceri
davraniglarin1 gostermede yeterliligi ifade etmektedir.

3.3.2. Nitel Veri Toplama Araglart

Aragtirmanin nitel alt problemlerini yanitlayabilmek i¢in farkli veri
kaynaklar1 ve veri toplama yoOntemleri kullanilmistir. Veri kaynaklar1 ve
yontemlerinde cesitleme (triangulation) yapilarak olaylarin daha iyi anlasilmasi

saglanip kullanilan yontemlerin smurliliklar1 azaltilmakta, arastirma sonuglarinin
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gecerlik ve giivenirligi arttirillmaktadir (Bogdan ve Biklen, 2006; Giirbiiz ve Sahin,

2017; Yildinnm ve Simsek, 2016). Bu nedenle arastirmanin nitel alt problemlerini

yanitlamada 6grencilerle yapilan bireysel goriismeler ve arastirmaci gilinliiklerinden

yararlanilmstir.

3.3.2.1. Goriisme Formu

Briggs (1986) sosyal bilimler alaninda yapilan caligmalarda kullanilan en
yaygin veri toplama yOnteminin goriisme oldugunu belirtmektedir. Bu yontemin
bireylerin goriislerine, tutumlarina, deneyimlerine, inan¢ ve duygularina yonelik bilgi
edinmede son derece etkili bir yontem olarak kullanilabilecegini savunmaktadir (akt.
Yildirim ve Simsek, 2016).

Arastirmada akil ve zekd oyunlarinin ilkokul dordiincii simif Sgrencileri
tizerindeki etkilerini daha derinlemesine inceleyebilmek ve uygulama siirecini
degerlendirebilmek i¢in yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Bu amagla agik
uclu sorulardan olusan yar1 yapilandirilmig bir goriisme formu gelistirilmistir.
Goriisme formunun hazirlanmasinda su asamalar izlenmistir:

1. Arastirmanin amaglarina ulasilacak sekilde, 6rneklem gubunun 6zellikleri goz
onlinde bulundurularak acik, anlagilir ve ydnlendirme unsurlari igermeyecek
sorulardan olusan bir taslak form hazirlanmistir. Form hazirlanirken ilgili alan
yazin incelenmis, ulasilan bilgiler g6z 6niinde bulundurulmustur.

2. Olusturulan taslak form ii¢ uzman tarafindan incelenmis, uzmanlardan gelen goriis
ve Oneriler dogrultusunda goriisme sorularinda diizenlemeler yapilmistir.

3. Goriisme sorular1 hazirlanirken orneklemin 6zellikleri, arastirmanin amacina
uygunlugu ne kadar goz oniinden bulundurulsa da bazen sorular farkli bireyler
tarafindan farkli sekillerde anlasilabilmektedir. Bu tiir olasiliklara karsi hazirlikli
olmak i¢in Ogrencilerin yas grubu da dikkate alinarak goriisme sorularma
alternatif ifadeler ve sondalar (probe) eklenmistir. Alternatif sorular, ayn1 sorunun
farkli bir formda ifade edilmesidir. Sondalar ise goriisme boyunca elde edilen
verilerin derinlemesine olmasini ve zenginlestirilmesini saglayan 6nemli etkendir
(Yildirim ve Simsek, 2016: 141).

4. Gortisme formunda yer alan sorularin aragtirmayi amacina ulastirip ulastirmama

durumunun belirlenmesi i¢in, uygulama siireci igerisinde farkli Ogrencilere
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yoneltilerek sorularin iglerligi denenmistir. Yapilan denemelerden sonra sorular
gelistirilmis ve form son haline doniistiiriilmiistiir (Bkz. EK-9).
3.3.2.2. Arastirmact Giinliikleri

Ogrencilerle yapilan bireysel goriismelerden elde edilen verileri desteklemek
ve cesitleme yapmak amaciyla arastirmaci giinliikleri kullanilmistir. Arastirmaci
tarafindan her uygulama saati sonrasinda uygulama ile ilgili kisisel gdzlemlerin
glintibirlik olarak yazili hale getirilmesiyle toplanmistir. Arastirmacinin siirecin
uygulayicist olmasi, siireci dogal gozlem yoluyla gézlemlemesini saglamistir. Her
uygulama sirasinda ve sonunda, yapilan uygulamaya ve Ogrenci davraniglarina
yonelik tim goriis ve disiincelerini giinliiklere kaydetmistir. Uygulama siireci
objektif, tarafsiz, olabildigince betimleyici ve ayrintili anlatilmaya calisiimistir.
Aragtirmaci giinliikleri yapilandirilmamastir.

3.4. Deneysel islemler ve Veri Toplama Siireci

Arastirmanin deneysel islem siireci 10 haftalik akil ve zekd oyunlari
uygulamalari olarak belirlenmistir. Uygulamalar haftada iki saat, toplamda 20 saat
olacak sekilde planlanmistir. Deneysel siireclere baslayabilmek icin 11 Milli Egitim
Midiirliigiinden gerekli resmi izin yazisi alimmistir (Bkz. Ek-1).

Arastirmada kullanilacak oyunlarin belirlenmesi i¢in ilk once Olgiilmek
istenen beceriler, O6grencilerin yas grubu ve gelisim alanlar1 gozetilerek bir oyun
havuzu olusturulmustur. Aragtirmacinin iki y1l boyunca ilkokul diizeyinde akil ve
zekd oyunlari uygulamalar1 yapmis olmasi, oyun havuzu olusturulmasinda ve
oyunlarin se¢iminde son derece etkili olmustur. Listelenen 15 oyun igerisinden
Olciilecek becerileri gelistirmede en fazla etkili olacag diisliniilen alti oyun
secilmistir. Secilen oyunlarin aragtirma kapsamia uygunlugu i¢in akil ve zeka
oyunlar1 alaninda uzman bir kisinin goriisleri alinmigtir. Uzman goriisii ve deneysel
siire¢ gbz Online alinarak aragtirmada kullanilmak {izere dort oyun belirlenmistir.

Oyunlarin nasil bir sirayla oynatilacagini belirlemek icin taslak bir uygulama
plani olusturulmustur. Bu planda her oyun en az dort saat oynatilacak sekilde ve
sarmal Ogrenme sistemi temel alinarak hazirlanmigtir. Olusturulan taslak planin
uygunlugunun kontrol edilmesi i¢in iKi uzmanin goriisiine bagvurulmustur. Alinan
goriis ve Oneriler sonucunda uygulama planinin son hali ortaya ¢ikarilmistir.

Arastirmanin deneysel islem siirecinde kullanilacak ve birden fazla becerinin
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gelisimine katki saglayabilecek 6zellikteki oyunlar Rory 'nin Hikdye Kiipleri, Dixit,
Cortex Firtinasi ve Quoridor olarak belirlenmistir.

Deneysel islem siirecine baslamadan 6nce basit seckisiz drnekleme yontemi
ile secilen 20 6grencinin ailelerine uygulama siireci, arastirmanin amaci ve uygulama
saatleri ile ilgili bilgilendirme mektubu ve veli izin dilekcesi gonderilerek
Ogrencilerin arastirmaya katilmasi i¢in veli izinleri alinmistir.

Arastirmada deneysel islem arastirmaci tarafindan siirdiirilmistiir. Gerekli
izinler alindiktan sonra, ilk hafta 8grencilere Cocuklar I¢in Yaratic1 Diisinme Gorevi
(CYDG), Cocuklar i¢in Ust Biligsel Farkindalik Olgegi-A Formu, Burdon Dikkat
Testi ve Sosyal Beceri Olgegi on test olarak uygulanmustir. ilk hafta grubun
kaynasmasi ve Ogrencilerin birbirine aligmasi i¢in tanisma oyunlart oynanmistir.
Ardindan “Nasil Ogreniyoruz?” temasi ile beyinde 6grenmenin nasil gerceklestigi,
ndron ve sinapslar arasindaki baglardan bahsedilerek akil ve zekd oyunlarina giris
yapilmistir. Daha sonra sekiz hafta boyunca haftanin bir giinii, 6grencilerin giinliik
dersleri bittikten sonra (okul ¢ikislari) iki saat boyunca Rory’nin Hikaye Kiipleri,
Quoridor, Cortex Firtinast ve Dixit oyunlart oynatilmistir. Her uygulama giinii
sonrasinda aragtirmaci gdzlemlerini aragtirmaci giinliigiine kaydetmistir.

Uygulamalar esnasinda her yeni oyuna gecildiginde, oyun dogrudan
arastirmaci tarafindan tanitilmamis, 6nce 6grencilerin tahminleri alinarak meraklar
uyanik tutulmustur. Oncelikle oyunun kutusu ve her bir oyun 6gesi gdsterilerek
oyunun kurallarinin neler olabilecegi, nasil oynanacagina iliskin tahminleri
dinlenmistir. Daha sonra oyunun tanittimi yapilmis ve kurallari aragtirmaci tarafindan
anlatilmistir.

Sekiz haftalik uygulamanin sonunda, deneysel islem siirecinin 10. haftasinda
katilimcilara daha oOnce belirtilen nicel o6lgme araglariyla son test uygulamasi
yapilmistir. Yine ayni hafta 6grencilerle bireysel goriismeler yapilarak aragtirmanin
nitel verileri de toplanmistir. Uygulamalarin bitiminden dort hafta sonrasinda
ogrenmelerin kaliciligin1 kontrol etmek amaciyla nicel 6lgme araglar kalicilik testi
olarak uygulanmustir. Ogrencilere uygulamalara katildiklarma iliskin bir katilim

belgesi verilmis ve deneysel islem siireci sonlandirilmastir.
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3.4.1. Arastirmada Kullanilan Akil ve Zeka Oyunlart
Aragtirmanin bagimsiz degiskeni olan akil ve zekad oyunlar1 ve bu oyunlarin
kurallarina iligkin ayrintili bilgiler bu béliimde verilmektedir.
3.4.1.1. Rory 'nin Hikdye Kiipleri
Oyun, alt1 ylizeyinde de resimler bulunan dokuz kiipten olusmaktadir.
Bireylerin yaratici diisiinme, sozel ifadede bulunma ve problem ¢dzme becerilerini

gelistirmeye yardimci olmaktadir.

Sekil 1. Rory’nin Hikaye Kiipleri

Oyunun amaci, hayal giiciinii zorlayarak resimlerle ilgili hikayeler kurmaktir.
Dokuz kiip aym1 anda atilir. Kiiplerin iist yilizeyinde bulunan resimler birbiriyle
baglantili olacak sekilde hikaye olusturulmaya baslanir. Tek basina veya grup
halinde oynanabilmektedir.

Oyunun Yolculukta, Eylemler ve Klasik olmak iizere ii¢ farkli versiyonu
bulunmaktadir. Arastirmada oyunun biitiin versiyonlar1 kullanilarak, 6grencilerin
farkli kiiplerle kargilasmast saglanmistir. Deneysel islem siirecinde bu oyun
oynatilirken ogrenciler dortlii gruplara ayrilmistir. Grupga ve bireysel sekilde
hikayeler olusturmalari, bu hikayeleri resmetmeleri istenmistir.
3.4.1.2. Dixit

Sozel ifade, hayal giicii, soyut diisiinme becerilerinin gelisimine destek olan
bu oyun, g ile sekiz kisi arasinda oynanmaktadir. 84 farkli resim kart1 i¢ceren oyun

2010 yilinda oyun tasarimi igin verilen “Spiel de Jahres” ddiiliinii almistir.
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Sekil 2. Dixit

Her turda farkli bir oyuncu hikdye anlaticisi olur. Anlatici elinde bulunan
kartlar arasindan ona en ¢ok ilham veren kart1 segerek, diger oyunculara gostermeden
kisa bir ciimle veya kelimeyle karti anlatir. Diger oyuncular da kendi kartlari
arasinda anlaticinin ifade ettigi karta en yakin oldugunu diisiindiikleri kart1 secer.
Tiim oyuncular sectigi kartlar1 kapali halde anlaticiya verir. Anlatict kendi kart1 da
dahil olmak iizere tiim kartlar1 karistirir. Daha sonra bu kartlar1 oyun alanindaki
birden altiya kadar numaralandirilmis boliime acik olacak sekilde yerlestirir. Oyunun
amaci, anlaticinin kartin1 dogru tahmin etmeye ¢alismaktir. Anlatici disindaki her
oyuncu, anlaticinin kart1 oldugunu diistindiigii kartin numarasini seger. Tahmin siiresi
bitince ayni anda numara kartlar1 gosterilir ve puanlamalar yapilir. Kazanilan puanlar
kadar oyun alaninda ilerlenir. Oyun en az bir oyuncunun 30 puan almasiyla veya
platformdaki bitis ¢izgisine ulagmasiyla sona erer.
3.4.1.3. Cortex Firtinasi

Hafiza, gorsel algi, koordinasyon, mantiksal ¢ikarim yapma, dikkat, uzamsal
alg1 gibi becerilerin gelismesini saglamaktadir. Oyun, farkli beyin fonksiyonlarini
aktive eden sekiz kategorideki kartlardan olusmaktadir. Bu kategoriler hafiza,
labirent, renk, akil yiiriitme, koordinasyon, esini bulma, siklik ve dokunmadir.
Oyunun amac sekiz farkli kategorideki sorulara dogru yanit vererek 4 pargali beyin

yapbozunu tamamlamaktir.
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Sekil 3. Cortex Firtinasi

Oyuna baslanmadan 6nce kabartmali dokunma kartlarinin dokulart tiim
oyuncular tarafindan hissedilir. Daha sonra bu kartlar kapali bir sekilde deste halinde
kenara konulur. Oyun kartlarindan olusan destenin en istiindeki kart agilir. Tim
oyuncular karta bakarak cevabi bulmaya c¢alisir. Bir oyuncu cevabi buldugunu
diistindiigiinde hemen elini kartin iizerine koyarak cevabi sdyler. Eger verilen cevap
dogru ise oyuncu kartt alir ve kapali olarak dniine koyar. Ayn1 kategoride baska bir
karta dogru cevap verirse bir adet yapboz pargasi kazanir. Bir oyuncunun ayni anda
dortten fazla kartt olamaz. Farkli kategoride besinci bir kartin kazanilmasi
durumunda bir kart digar1 atilir. Eger verilen cevap yanligsa, oyuncu bu kart1 birakir
ve bir sonraki tur oyun disinda kalir. Oyun, beyin yapbozunu ilk tamamlayan kisinin
kazanmastyla sona erer.

Oyunun sekiz farkl kategori icermesi ve bir oyuncunun ayni anda yalnizca
dort farkli kategorideki kartt Oniinde bulundurabilmesi iist bilissel farkindaligi
gelistirmede etkili bir arag olacagini diisindiirmektedir. Farkli kategorideki besinci
kartin kazanilmasi st bilissel siireclerin devreye girmesini saglamaktadir. Oyuncular
bes farkli kategori igerisinden disar1 atilacak kartin seg¢iminde hangi kategoride
basarili, hangisinde basarisiz olduguna dair degerlendirmeler yapmaktadir. Boylece
hem giiclii ve zayif yonlerini kesfetmekte hem de 6grenme &zelliklerinin farkina

varmaktadir.
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3.4.1.4. Quoridor
Stratejik diisiinme, konsantrasyon ve mantik yiiriitme becerilerini gelistiren
oyunun amaci, karsi ¢izgiye rakibinden 6nce ulasan taraf olmaktir. Oyun 9x9’luk bir

oyun platformunda oynanmaktadir.

Sekil 4. Quoridor

Her bir oyuncunun 10 engeli bulunmaktadir ve bu engeller oyun
platformundaki kendisine yakin bdliimiine dizilir. Oyuncular kendi tasini, kendi
oniindeki besinci kareye yerlestirir. Oyuncular, siras1 geldiginde tasiyla bir hamle
yapabilir veya bir engel koyabilir. Taslarla yapilan hamleler 6ne, arkaya, saga veya
sola dogru sadece bir kare gidilerek yapilmaktadir. Taglar engellerin {izerinden
atlayamaz, ¢evresinden dolagsmak zorundadir. Engeller kullanilarak yapilan hamleler
ise her bir engel iki kareyi kapatacak sekilde konularak yapilir. Engel koymadaki
amag rakibinin yolunu uzatmaktir. Rakibinr gegecek yer birakmayacak sekilde
tamamen yolu kapatmak yasaktir, en az bir kare bos birakilmalidir. Oyunu kars1
¢izgiye ulasan ilk oyuncu kazanir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirmanin bu boliimiinde, deneysel islem siiresince toplanan nicel ve nitel
verilerin ¢dziimlenmesi ve yorumlamasina iliskin bilgiler verilmektedir. Once nicel
verilerin ardindan da nitel verilerin ¢oziimlenme ve yorumlanma siirecinde kullanilan

stratejiler ayrintili olarak anlatilmaktadir.
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3.5.1. Nicel Verilerin Céziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirmanin nicel alt problemlerini yanitlayabilmek icin nicel veri toplama
araglarindan elde edilen veriler, SPSS (Statistical Package for the Social Sciences)
24.0 programi kullanilarak analiz edilmistir. Analizler sonucunda manidarlik diizeyi
.05 kabul edilmistir. Veriler iizerinde frekans, yiizde, aritmetik ortalama ve standart
sapma gibi betimsel istatistikler yapilmistir. Arastirma kapsaminda belirlenen alt
problemleri ¢6ziimleyebilmek i¢in kullanilacak testlerin belirlenmesi i¢in dncelikle
verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubu 16 kisiden olustugu i¢in Shapiro-Wilk normallik dagilim testi sonuglari
kullanilmistir. Grup biiyiikliigiiniin 50 kisiden az olmasi durumunda Shapiro-Wilk
testi kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2019, s.42; Giirbiiz ve Sahin, 2017). Bu testin
n<20 igin bile oldukg¢a hassas oldugu Shapiro ve Wilk (1965) tarafindan
belirtilmektedir. Normallik varsayimi i¢in birden fazla teknik kullanilarak dagilima
iligkin basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness) degerleri incelenmistir. Bu
degerlerin +1.96 ile -1.96 arasinda degismesi ve .05 anlamlilik diizeyinin {izerinde
olmasi halinde, verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir (Biiyiikoztiirk,
2019, s.42). Shapiro-Wilk normal dagilim testinden elde edilen sonuglar Tablo 5’te

verilmistir.
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Tablo 5. Normallik Analizi Sonuclar:

Shapiro-Wilk
Test . Carpikhik Basikhk
Istatistik Sd p
On test .94 16 .353 .599 -.222
Yaratici
Son test 91 16 118 495 -1.070
Diistinme
Kalicilik .96 16 124 312 -.088
. On test .965 16 751 -.290 -.850
Ust bilissel
Son test .899 16 .078 -.922 147
Farkindalik
Kalicilik .942 16 .379 -.792 489
On test .964 16 728 287 -.885
Dikkat Son test 957 16 .609 .381 -.647
Kalicilik 957 16 .615 .092 -.896
On test 924 16 197 -.064 -1.184
Sosyal
) Son test .940 16 .352 .082 -1.238
Beceri
Kalicilik .952 16 529 -.144 .156
*p< .05

Tablo 5 incelendiginde, her bir dl¢iim igin Shapiro-Wilk testinin anlamlilik
degerinin .05’ten biiylik oldugu goriilmektedir. Ayrica ¢arpiklik ve basiklik degerleri
+1.96 ile -1.96 araliginda bulunmaktadir. Bu durumda verilerin tiimiiniin normal bir
dagilim gosterdigi ve verilerin ¢oziimlenmesinde parametrik testlerin kullanilacagi
sOylenebilir.

Grubun homojenligini tespit etmek amaciyla, O6grencilerin 6n testlerden
aldiklar1 puanlar, daha 6nce akil ve zekd oyun oynama, sporla ugrasma ve resimle
ugrasma durumlarina gore karsilastinnlmistir. Bu karsilastirma yapilirken puanlar
izerinde bagimsiz drneklemler t-testi uygulamistir.

Akil ve zeka oyunlari oynamanin grencilerin yaratict diisiinme, lst bilissel
farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine anlamli bir etkisinin olup olmadigim
belirlemek amaciyla, her bir degisken icin dgrencilerin 6n test, son test ve kalicilik
testinden aldiklar1 puanlar iizerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA yapilmus,

Bonferroni testi sonucu kullanilmistir.
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3.5.2. Nitel Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Nitel verilerin ¢oziimlenmesi, nicel verilerden daha farkli siirecler takip
edilerek gerceklestirilmektedir. Kesifsel bir siire¢ olan nitel veri ¢oziimlemesinde,
once veriler diizenlenir, smiflandirilir ve sentezlenerek Oriintiiler olusturulur.
Ardindan olusturulan Oriintiilerle kavramlara ulasilarak bulgular raporlastirilir
(Seggie ve Bayyurt, 2015). Farkli arastirmacilar tarafindan ortaya konulan gesitli
yaklasimlarla (igerik analizi, betimsel analiz, Miles ve Huberman analizi gibi) nitel
verilerin analiz edilmesi miimkiindiir.

Bu arastirmada yar1 yapilandirilmig goriismeler ve arastirmaci giinliiklerinden
elde edilen nitel veriler igerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Igerik
analizinde temel amag, elde edilen verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere
ulagsmak, bunlart okuyucunun anlayabilecegi bir sekilde diizenlemek ve
yorumlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2016). Verilerin kodlanmasi, metnin ifadeler,
climleler veya paragraflar gibi kii¢iik birimlere ayrilmasi, ayrilan her bir birime
etiketler atamay1 ve kodlar1 temalar altinda gruplandirmay1 igermektedir (Creswell ve
Plano Clark, 2018, s. 221). Icerik analizi belirli asamalar izlenerek
gerceklestirilmektedir. Tlgili alan yazin incelemeleri sonunda, nitel veriler
¢ozlimlenirken hangi asamalarin kullanilacagina karar verilmistir. Tiimdengelim ve
timevarim bi¢iminde kullanilabilen igerik analizinde, 6zelden genele dogru ilerleyen
ve bir konu hakkinda yeni bir kaniya varmak i¢in kullanilan tiimevarimer yaklasim
benimsenmistir. Analiz slirecinin asamalar1 agagida sunulmustur:
3.5.2.1. Hazirlik Asamasi

Bu asamada arastirmanin nitel alt problemleri dogrultusunda elde edilen
veriler bir araya getirilmistir. Kayit altina alman gorlismeler, her birinin ayr1 ayri
desifresi yapilarak yazili metne doniistliriilmiistiir. Metne doniistiirme sirasinda
ogrencilerin  sOyledigi her bir soOzciiglin aktarilmasina dikkat edilmistir.
Uygulamalarin ardindan arastirmaci tarafindan tutulan giinliikler de bilgisayar

ortamina aktarilmistir. Elde edilen nitel veri setinin dokiimii Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Nitel Veri Seti
Nitel Veri

Veri Kaynagi  Materyal Veri Seti (Sayfa)
Toplama Yontemi

Gorlisme Ses

Goriisme Ogrenci 16*2=32
Kayitlar
Yapilandirilmamis

Dokiiman Arastirmaci 10
Giinliik Kayd1

3.5.2.2. Nitel Verilerin Kodlanmasi

Verilerin analizini yapabilmek i¢in olusturulan veri setleri dnce satir satir bir
biitlin olarak okunmus, ardindan parga parga okunarak her bir veri seti
Oziimsenmistir. Bu okumalar sayesinde arastirmaci, nasil bir siniflama yapacagi ile
ilgili fikir edinmistir. ilgili alan yazin okumasi da yapilarak 6rnek kod ve tema listesi
hazirlanmustir.

Olusturulan veri setleri arastirmanin alt problemleri ve goriisme sorular
dikkate alinarak verilerden ¢ikarilan kavramlara goére kodlanmistir. Veriler
aragtirmanin amacina uygun, anlamli bitiinler halinde isaretlenerek kodlar
olusturulmustur. Belirlenen kodlarla dnce bir taslak kodlama listesi olusturulmus ve
kodlar bir belgede listelenmistir. Her bir veri seti i¢in bu islem ayr1 ayr1 yapilmistir.
Daha sonra tiim veri setlerinde listelenen kodlar bir belgede birlestirilerek
giincellemeler, eklemeler ve ¢ikarmalar yapilarak asil kod listesine ulagilmistir.
3.5.2.3. Temalara Ulasma

Yapilan kodlama isleminin ardindan hangi kodlarin bir arada bulunacagina
karar verilmistir. Alan yazin ve veri setindeki kodlar gézden gecirilerek benzerlikler
ve farkliliklar belirlenmistir. Ortak kodlarin belirli kategoriler altinda bir araya
getirilmesiyle kategoriler olusturulmustur. Olusturulan temalarin da birbirleriyle
anlaml bir biitlin olusturmasina dikkat edilmistir. Her temanin altinda en az iki
kodun olmasina dikkat edilmistir. Arastirmada sekiz adet tema elde edilmistir.
3.5.2.4. Veriyi Orgiitleme

Elde edilen kod ve temalar veri setinin daha rahat yonetilmesini saglamak i¢in
Microsoft Excel dosyasinda toplanmistir. Her bir kod i¢in 6grenci goriislerine ve

aragtirmaci giinliigii verilerine yer verilmistir. Boylece veri setleri agik ve ayrintili bir
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bi¢imde okuyuculara sunulmak igin hazirlanmigtir. Sekil 5°te nitel veri setinin

yonetimine iligkin bir kesit verilmektedir.

A B c D E G
3 1. GENEL GORUSLER
OYUNLARI OYNARKEN
4 |HISSEDILENLER
5 Olumlu Duygular
6 1yi hissetme 01,62, 067,068,015
7 Muth olma 03, . 610,013, 014 9. hafta M
. o ~

8 Sevinme Q6. 016.017
9 Eglenme 02, 03,08, 012, 013, 015 10 hafta 7
10 Guzel duygular yagama 04,011,012,017 i
11 Heyecanlanma 03,06 )’;52" . e

. X rencilerle haftalarinin nasi gegtifi ile ilgii sohbe
12 Sansls hissetme 014 edildi. Daha sonra ilk kez oynanacak Cortex Firtinast
13 Basarma duygusunu yasama o7 oyunu Ggrenciere gosterildi. Oyunun isminden yola
0 glklarak nasil bir oyun olabilecei hakkinda konusuldu.

B Yazar: Ogrencilerden genellikle "beyni gelistirici bir oyun”
15 Olumsuz Duygular B "... cok eglenceliydi. Bir sirii oyun vardi onlar oynamay! ¢|olabilecegi yorumu geldi. Oyunu gériince agrencilerin
16 Uziilme 02) ve oynamak igin sabir
gezleniyordu. Oyun kutusu agidi ve iginden gikanlar
v ._ Zorlanma "Heyecanlandim. Bu kadar arkadasim oldugu icin mutlu hidagrencilere gosterildi. Gosterilen her bir oyun ogesi igin
18 Diger Duygular oynarken gok eglendim.” (03) 6grencilerin daha da gok heyecanlandigi gozlendi.
13 Sagtrma Oyunun nasil oynandigi ve kurallar anlatildi. Her bir
20 Sabirsizlanma "... Buraya gelmek arkadaslar edinmek hosuma gitt, edlet kategori tantid...” (5. hafta)
2 "Eglendim, bilgilendigimi hissettim. Yeni arkadaslar edindim...” (612)
22
2 OYUNLARIN SEVILME "Eglendim, becerilerimi gelistirdim. Mutlu oldum, gizel zaman gegirdim.” (013)
Tasarm Ogelerine *...Giinkil evde bog zaman gegirecegime, televizyon izleyecegime burada zaman

2 Yonelik Nedenler gegirdim...daha da iyi oldu, eglendim.” (015)
25 Resimleri anlatmak
26 Farkls kategoriler igermesi 03, 05,014 b
27 Celdirmeli olmast 07,015,016
22 Divon renllarini hagenma A1

Sekil 5. Nitel Veri Setinin Yonetimi
3.5.2.5. Nitel Bulgularin Yorumlanmasi ve Raporlastiriimasi

Bulgularin yorumlanmasi ve raporlastirma asamasinda, olusturulan temalarin
her biri tanimlanmis, temalarin altindaki kodlar betimlenmis ve alintilarla birlikte
sunulmustur. Arastirmacilar  bulgular1 anlamlandirirken kigisel deneyimlerini
yansitarak ve kisisel degerlendirmelerde bulunarak siirece katki saglamaktadir
(Creswell ve Plano Clark, 2018). Arastirmanin nitel bulgular1 arastirmaci tarafindan
ayrmtili bir sekilde ortaya konulmus, yorumlanarak ve alintilar yapilarak okuyucuya
sunulmustur.

3.6. Gecgerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda, arastirilan olgu veya olayla ilgili biitlinciil bir tablo
ortaya cikarabilmesi i¢in arastirmacinin, topladigi verileri ve ulastigr sonuglar
dogrulamasina yardimci olacak birtakim ek yontemler (¢esitleme, katilimci
dogrulamasi, meslektas dogrulamasi, vb.) kullanmasi gerekmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Gegerlik ve giivenirlik stratejisi olarak adlandirilan bu yontemlerle
nitel arastirmalarin nesnelligi ve genellenebilirligi artmaktadir. Gegerlilik kavrami
bilimsel bulgularin dogrulugu, ikna ediciligi ve inandiricilig ile ilgiliyken giivenirlik
kavrami bilimsel bulgularin tekrar edilebilirligiyle ilgilidir (Giiler ve digerleri, 2015).

Arastirmanin gegerlik ve gilivenirligini saglamak i¢in alinan dnlemler su sekildedir:
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Arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriigme formu, nitel
arastirma desenleri konusunda uzman ve birisi akil ve zekd oyunlar
uygulamalart hakkinda bilgiye sahip olan {i¢ akademisyenden alinan
goriigler dogrultusunda diizenlenmis ve pilot calisma yapildiktan sonra
uygulanmustir.
Verilerin toplanmasi ve islenmesi siireglerinde ilgili alan yazin siirekli
okunarak, bulgulara ulagsmada kuramsal c¢er¢eve arastirmaciya yol
gostermistir.
Arastirmanin  dis gecerligini saglamak amaciyla, arastirmanin deseni,
calisma grubu ve ozellikleri, veri toplama araglarinin 6zellikleri, nitel veri
toplama araglarinin nasil gelistirildigi, verilerin toplanma ve analiz siire¢leri
ayrintili ve acgik bir sekilde anlatilmistir. Arastirmaci kendi konumunu
acikca belirtmistir.
Aragtirma bulgularinin inandiricili@int (i¢ giivenirligini) arttirmak igin,
katilimcilarin yanitlari herhangi bir yorum katilmadan kullanilmis ve oldugu
gibi betimlenmistir. Veri setlerinden elde edilen veriler dogrudan
sunulmustur.
Farkl1 veri toplama yontemleri kullanilarak veri ¢esitlemesi (triangulation)
yapilarak arastirmanm i¢ giivenirligi arttirilmaya calisilmistir. Ogrencilerle
yapilan goriigmelerden elde edilen verileri desteklemek i¢in arastirmact
giinliiklerinden yararlanilmistir.
Veri setlerinin kodlama ve temalara ulastirilma asamalarinda arastirmacinin
olusturdugu kod listesi iki uzman tarafindan kontrol edilerek, diizenlemeler
ve birlestirmeler yapilmistir.
Arastirmanin dis gegerligini saglamak icin elde edilen bulgularin kavramsal
cerceveyle uyumlu ve tutarli olmasi i¢in literatiirle iligkisi kurulmustur.

3.7. Arastirmacinin Rolii

Aragtirmacinin arastirma siiregleri igerisindeki konumu, nasil bir rol

sergiledigi anlatilarak okuyucuya arastirma ile ilgili daha ayrintili bilgiler verilebilir.

Aragtirmaci dort yillik smif 8gretmenidir. 2018 yilinda “Oyun Tabanli Ogrenme

Programi”na katilarak Akil ve Zeka Oyunlar1 Uygulayic1 Sertifikas1 almistir. Bu

sayede akil ve zeka oyunlariyla ilgili hem kuramsal hem de uygulamaya yonelik bilgi
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sahibi olmustur. Calismaya basladig1 6zel bir kurumda bir y1l boyunca okul 6ncesi
donem ve ilkokul donem Ogrencilerine Akil Oyunlar1 dersi vermistir. Ayrica Ege
Universitesi Cocuk Egitimi Merkezi (EGECEM) biinyesinde agilan Yaz ve Kis
Okullari’nda ilkokul ve ortaokul donem Ogrencilerine de akil ve zeka oyunlar
egitimi vermistir. Arastirmaci dort yildir ilkdgretim diizeyindeki yaklasik 300
ogrenciye akil ve zeka oyunlari egitimi vermistir.

Akil ve zeka oyunlar siireclerini yalnizca 6grencilerle yiiriitmekle kalmayip
dort farklh calistaya katilmis, bu calistaylarin birinde yetiskinlere yonelik ¢evrimigi
atdlye diizenlemistir. Ogretmenlere ve 6gretmen adaylarina akil ve zeka oyunlarmin
derslerde nasil kullanilabilecegine yonelik bir egitim vermis, velilere de bu oyunlarin
aile igerisinde etkin ve kaliteli zaman ge¢irme yontemi olarak kullanilabilecegine
iligkin bilgi paylasiminda bulunmustur. Bu egitimlerde yaklasik 250 yetiskine akil ve
zekd oyunlariyla ilgili aktarimlar yapmistir. Tim bunlardan yola ¢ikarak
arastirmacinin akil ve zekd oyunlari siire¢lerinin hem kuramsal baglamina hem de
uygulanma asamalarina hakim oldugu séylenebilir.

Ayrica aragtirmaci nitel aragtirma yontemleri konusunda bilgi sahibi
oldugunu diistinmektedir. Yiiksek lisans diizeyinde dort kredilik Nitel Arastirma
Yontemleri dersi almis ve ders esnasinda nitel bir arastirmanin nasil yiiriitiilmesi
gerektigi ile ilgili bilgi ve becerileri kazanabildigini diisiinmektedir.

Aragtirmacinin  siirecin uygulayicist olmasi, Ogrencilerle pozitif iligkiler
kurmasini saglamistir. Bu durum yapilan goriismelere de olumlu olarak yansimus,
goriisme siirecleri icten ve samimi bir sekilde sohbet tarzinda yiiriitiilmiis,

katilimcilar rahat davranmastir.
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BOLUM IV
BULGULAR

Bu boliimde, arastirma siirecinde izlenen yontem sonucunda ulasilan nicel ve nitel
veriler ¢oziimlenmis ve yorumlamasi yapilmistir. Arastirmanin alt problemlerine
gore yapilan analizler sonucunda ulasilan bulgulara yer verilmistir.
4.1. Ogrencilerin On Test Puanlarina iliskin Bulgular

Deneysel islem siirecine baglanmadan 6nce, nicel verilerin toplanmasinda ise
kosulan Ol¢me araglar1 Ogrencilere On test olarak uygulanmistir. Grubun
homojenligini tespit etmek amaciyla, 6grencilerin bu testlerden aldiklari puanlar
daha once akil ve zekd oyun oynama, sporla ugragsma ve resimle ugrasma
durumlarina gore karsilastirilmistir. Puanlar bagimsiz 6rneklemler t-testi kullanilarak
analiz edilmis ve yorumlamasi yapilmaistir.

4.1.1. Ogrencilerin Yaratici Diisiinme On Test Puanlart

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 yapilmadan once, 6grencilerin Yaratici
Diistinme Gorevi On test puanlar1 daha 6nce akil ve zekd oyunu oynama, sporla
ugrasma ve resimle ugrasma durumlarina gore karsilagtirllmistir. Elde edilen veriler
Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Ogrencilerin Yaratict Diisiinme On Test Puanlar

N X SS Sd t p
Daha Once Akil ve
Zeka Oyunu Oynama
Evet 9 2278 4.94
14 -.03 .97
Yaratict Hayir 7 2286 3.93

Diisiinme  Sporla Ugrasma

On Test  Evet 8 2288 3.98
14 .05 .95
Puanlan Hay1r 8 2275 5.03
Resimle Ugrasma
Evet 9 2322 481
14 41 .68
Hayir 7 2229 4.07
*p< .05

Tablo 7°de yer alan verilere gore, uygulamalar yapilmadan once akil ve zeka

oyunu oynayan ogrencilerin yaratici diisiinme 6n test puan ortalamasi X=22.78;
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oynamayan Ogrencilerin on test puan ortalamasi X=22.86 olarak goriilmektedir.
Ogrencilerin 6n test puan ortalamalar1 arasindaki farkliligin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklemler t testi
sonucuna gore p=.97 olarak hesaplanmistir. Analizler sonucunda, daha 6nce akil ve
zekd oyunu oynayan Ogrencilerle oynamayan Ogrencilerin yaratici diislinme On test
puanlar1 arasinda .05 manidarlik diizeyine gore anlamli bir farklilik olmadigi
bulunmustur [tu4)=-.03; (p>.05)].

Sporla ugrasan Ogrencilerin yaratici diisiinme ©On test puan ortalamasi
X=22.88; sporla ugrasmayan Ogrencilerin 6n test puan ortalamas1 X=22.75 olarak
hesaplanmistir. Analizler sonucunda p degeri .95 olarak bulunmus ve sporla ugrasan
Ogrencilerle ugragmayan 6grencilerin yaratici diistinme 6n test sonuglar1 arasinda .05
manidarlik diizeyine gore anlamli bir farklilik olmadig: tespit edilmistir [tu4)= .05;
(p>.05)].

Ogrencilerin resimle ugrasma durumlari incelendiginde, resimle ugrasan
ogrencilerin 6n test puan ortalamasmin X=23.22; ugrasmayan 6grencilerin 6n test
puan ortalamasinin X=22.29 oldugu goriilmektedir. Yapilan analizler sonucunda
p=.68 olarak hesaplanmis ve dgrencilerin 6n test puan ortalamalar1 arasinda anlamli
bir farklilik bulunmamistir [t@s)= .41; (p>.05)].

Tablo 7°de yer alan ve yorumlanan verilere gore ¢alisma grubunda bulunan
Ogrencilerin yaratici diislinme diizeylerinin benzer 6zellikler gdsterdigi sdylenebilir.

4.1.2. Ogrencilerin Ust Bilissel Farkindalik On Test Puanlar

Ogrencilerin Ust Bilissel Farkindalik Olgegi én test puanlar1 daha énce akil

ve zekd oyunu oynama, sporla ugragsma ve resimle ugragsma durumlarina gore

karsilastirilmistir. Elde edilen veriler Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8. Ogrencilerin Ust Bilissel Farkindalik On Test Puanlar
N X SS sd t p

Daha Once Akil
ve Zeka Oyunu
Oynama
) Evet 9 27.88  3.82 14 57 £1
t Biligsel K :
UstBiligsel ponr 7 2914  3.48
Farkindalik Soorla Us
. orla Ugragsma
On Test P ¢
Evet 8 2762 410
Puanlart 14 -.89 .38
Hayir 8 29.25 3.10
Resimle Ugrasma
Evet 9 27.77 4.05
14 -81 42
Hayir 7 29.28 3.03
*p<.05

Tablo 8’e gore, uygulamalar yapilmadan 6nce akil ve zekd oyunu oynayan
ogrencilerin iist bilissel farkindalik 6n test puan ortalamasi X=27.88; oynamayan
ogrencilerin on test puan ortalamast X=29.14 olarak goriilmektedir. Ortalamalara
bakildiginda onceden akil ve zekd oyunu oynamayan Ogrencilerin on test puan
ortalamasi, oynayan Ogrencilerin puan ortalamasina gore daha yiiksektir. On test
puan ortalamalar1 arasindaki farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini
tespit etmek amaciyla yapilan bagimsiz orneklemler t testi sonucuna gore p degeri
.51 olarak hesaplanmistir. Analizler sonucunda, daha 6nce akil ve zeka oyunu
oynayan dgrencilerle oynamayan 6grencilerin iist biligsel farkindalik 6n test puanlar
arasinda .05 manidarlik diizeyine gdére anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur
[tasy= -.67; (p> .05)]. Daha 6nce akil ve zekd oyunu oynamanin Ogrencilerin tist
biligsel farkindalik diizeylerini etkilemedigi goriilmektedir.

Sporla ugrasan 6grencilerin {ist biligsel farkindalik 6n test puan ortalamasi
X=27.62; sporla ugrasmayan Ogrencilerin 6n test puan ortalamasi X=29.25 olarak
hesaplanmistir. Ogrencilerin  puan ortalamalari arasinda sporla ugragmayan
ogrenciler lehine 1.63 puanlik fark vardir. Yapilan analizler sonucunda p=.38 olarak

bulunmus ve sporla ugrasan oOgrencilerle ugrasmayan oOgrencilerin {ist biligsel
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farkindalik 6n test sonuglari arasinda .05 manidarlik diizeyine goére anlamli bir
farklilik olmadig tespit edilmistir [t14)= -.89; (p>.05)].

Ogrencilerin resimle ugrasma durumlarina bakildiginda, resimle ugrasan
ogrencilerin {ist bilissel farkindalik 6n test puan ortalamasi X=27.77 iken
ugrasmayan oOgrencilerin On test puan ortalamasi X=29.28’dir. Test analizleri
sonucunda p degeri .42 olarak hesaplanmis ve 0grencilerin 6n test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir [t@s)=-.81 ; (p>.05)].

Tablo 8’de yer alan ve yorumlanan verilere gore ¢alisma grubunda bulunan
Ogrencilerin st biligsel farkindalik diizeylerinde farklilik olmadigi, benzer 6zellikler
gosterdigi sdylenebilir.

4.1.3. Ogrencilerin Dikkat Testi On Test Puanlar

Ogrencilerin uygulamalar 6ncesinde Burdon Dikkat Testi’nden aldiklari
puanlar daha 6nce akil ve zekd oyunu oynama, sporla ugragsma ve resimle ugrasma
durumlarina gore karsilagtirllmistir. Elde edilen veriler Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Ogrencilerin Dikkat Testi On Test Puanlar

N X SS sd t P
Daha Once Akil ve
Zeka Oyunu
Oynama
Evet 9 6111 26.24
14 1.38 18
Dikkat On Hayir 7  46.29 11.68
Test Sporla Ugrasma
Puanlart  Evet 8 4000 1311
14 -3.56  .00*
Hayir 8 69.25 19.15
Resimle Ugragma
Evet 9 6156 2491
14 1.49 A5
Hay1r 7 4571 14.37

*p< .05
Tablo 9’da yer alan verilere gore, uygulamalar yapilmadan once akil ve zeka
oyunu oynayan oOgrencilerin dikkat testi on test puan ortalamasi X=61.11;
oynamayan Ogrencilerin on test puan ortalamasi ise X=46.29 olarak goriilmektedir.

Ortalamalar incelendiginde, onceden akil ve zekd oyunu oynamayan Ogrencilerin
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puan ortalamasi, oynayan dgrencilerin ortalamasina gore 14.82 puan daha yiiksektir.
Ortalamalar1 arasindaki bu farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigin
tespit etmek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklemler t testi sonucuna gore p degeri
.18 olarak hesaplanmistir. Daha once akil ve zeka oyunu oynayan Ogrencilerle
oynamayan Ogrencilerin dikkat on test puanlari1 arasinda .05 manidarlik diizeyine
gore anlamli bir farklilik olmadig1 bulunmustur [t(14= 1.38; (p> .05)]. Daha 6nce akil
ve zeka oyunu oynamak Ogrencilerin dikkat testi 6n test puan ortalamalarini etkilese
de bu durum calisma grubu icerisinde diizey farklilig1 olusturmamaktadir.

Sporla ugrasan dgrencilerin dikkat testi 6n test puan ortalamasi X=40.00;
sporla u@rasmayan ogrencilerin 6n test puan ortalamast X=69.25 olarak
hesaplanmistir. Ortalamalar arasinda 29.25 puanlik bir fark goriilmektedir ve bu fark
sporla ugrasmayan ogrencilerin lehinedir. Ogrencilerin 6n test puan ortalamalart
arasindaki farkin anlamliligin1 tespit etmek amaciyla basvurulan bagimsiz
orneklemler t testine gore, p degeri .00 olarak bulunmustur. Yapilan analizler
sonucunda, O&grencilerin dikkat On test puanlar1 arasinda sporla ugragmayan
ogrenciler lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir [t14= -3.56; (p< .05)].

Ogrencilerin resimle ugrasma durumlar incelendiginde, resimle ugrasan
ogrencilerin dikkat testi 6n test puan ortalamas1 X=61.56; ugrasmayan dgrencilerin
on test puan ortalamasi ise X=45.71 olarak goriilmektedir. Ortalamalar arasinda
resimle ugrasan 6grenciler lehine 15.85 puanlik bir fark olmasina ragmen, yapilan
test analizleri sonucunda p degeri .15 olarak hesaplanmis ve dgrencilerin 6n test puan
ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamustir [t4)= 1.49; (p> .05)].

Tablo 9’da yer alan verilere gore 6grencilerin dikkat diizeylerinin, daha dnce
akil ve zekd oyunu oynama ve resimle ugragsma durumlarina gore benzer ozellikler
gosterdigi, sporla ugrasma durumlarma gore farkli 6zellikler gosterdigi sOylenebilir.

4.1.4. Ogrencilerin Sosyal Beceri On Test Puanlar

Ogrencilerin Sosyal Beceri Olgegi 6n test puanlar1 daha once akil ve zeka

oyunu oynama, sporla ugrasma ve resimle ugrasma durumlarina gore

karsilastirilmistir. Elde edilen veriler Tablo 10’da verilmistir.
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Tablo 10. Ogrencilerin Sosyal Beceri On Test Puanlar

N X SS sd t p
Daha Once Akil ve
Zeka Oyunu
Oynama
Evet 9 65.78  6.79 14 - -
I . .
% oy 7 6471 815
Beceri On
Sporla Ugrasma
Test
Evet 8 62.50 7.54
Puanlart 14 -1.65 12
Hayir 8 68.13 5.96
Resimle Ugrasma
Evet 9 66.89 5.73
14 .99 .33
Hayir 7 63.29 8.75
*p<.05

Tablo 10’da yer alan verilere gore, uygulamalar yapilmadan once akil ve zeka
oyunu oynayan oOgrencilerin sosyal beceri On test puan ortalamasi X=65.78;
oynamayan dgrencilerin &n test puan ortalamasi ise X=64.71 dir. Ogrencilerin 6n test
puan ortalamalar1 arasindaki farkliligin, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini
tespit etmek amaciyla basvurulan bagimsiz 6rneklemler t testine gére p=.78 olarak
elde edilmistir. Daha once akil ve zekd oyunu oynayan Ogrencilerle oynamayan
ogrencilerin sosyal beceri 6n test puanlari arasinda .05 manidarlik diizeyine gore
anlaml bir farklilik olmadigi bulunmustur [t(14)= .28; (p>.05)].

Sporla ugrasan 6grencilerin sosyal beceri &n test puan ortalamas1 X=62.50;
sporla u@rasmayan ogrencilerin 6n test puan ortalamasi X=68.13 olarak
hesaplanmistir. Ortalamalar arasinda 5.63 puanlik bir fark goriilmektedir ve bu fark
sporla ugragmayan Ogrencilerin lehinedir. Ortalamalar arasindaki bu farkin
anlamliligini tespit etmek amaciyla basvurulan bagimsiz 6rneklemler t testine gore, p
degeri .12 olarak bulunmustur. Yapilan analizler sonucunda, 6grencilerin sosyal
beceri on test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigr tespit edilmistir [t(14)= -
1.65; (p<.05)].

Ogrencilerin resimle ugrasma durumlar1 incelendiginde, resimle ugrasan

dgrencilerin sosyal beceri 6n test puan ortalamas1 X=66.89; ugrasmayan dgrencilerin
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on test puan ortalamasi ise X=63.29 olarak bulunmustur. Yapilan test analizleri
sonucunda p degeri .33 olarak hesaplanmis ve 0grencilerin 6n test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir [ts)= .99; (p> .05)].

Tablo 10’da yer alan verilere gore 6grencilerin sosyal beceri diizeylerinin,
daha oOnce akil ve zekd oyunu oynama, sporla ugrasma ve resimle ugrasma
durumlarina gore benzer 6zellikler gosterdigi soylenebilir.

4.2. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ogrencilerin Yaratici Diisiinme Becerilerine
Etkisi

Arastirmanin birinci alt problemi “Ogrencilerin én test, son test ve kalicilik
testi yaratict diisiinme puanlart arasinda anlamly bir farkliik var midwr?” olarak
ifade edilmistir. Bu alt probleme cevap verebilmek igin yaratici diisiinme testi
Ogrencilere On test, son test ve kalicilik testi olarak uygulanmis ve uygulamalardan
elde edilen veriler analiz edilmistir. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi
yaratici diisiinme puanlarina iligkin betimsel istatistikler Tablo 11°de verilmistir.
Tablo 11. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Yaratict Diisiinme

Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Test N X SS

On Test 16 22.81 4.38
Son Test 16 29.94 2.95
Kalicilik Testi 16 32.88 3.32

Tablo 11°e gore, 6grencilerin deneysel islem Oncesinde yaratici diisiinme
testinden aldiklar1 puan ortalamasi X;,=22.81; deneysel islem sonrasinda aldiklari
puan ortalamas1 Xson=29.94 ve deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan
testten aldiklar1 puan ortalamasi Xiancik=32.88 olarak bulunmustur. Bu bulgu,
ogrencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore; kalicilik testi puanlariin 6n
test ve son test puanlarina gore arttigini gostermektedir.

Akil ve zeka oyunlar1 oynamanin 6grencilerin yaratici diisiinme diizeylerine
anlaml bir etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla, 6grencilerin 6n test, son
test ve kalicilik testinden aldiklari puanlar iizerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA

Testi yapilmistir. Yapilan analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 12°de verilmistir.
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Tablo 12. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Yaratici Diisiinme
Puanlarina Iliskin Tekrarli Olgiimlerde ANOVA Sonuglar:

Varyansin Kareler sq Kareler . Anlamh  Kismi
Kaynag Toplam Ortalamasi P Fark Eta?
Denekleraras1  368.58 15 24.57
Olgiim 856.79 2 428.39 1-2, 1-3,
59.35 .00*
Hata 216.54 30 7.21 2-3
Toplam 144191 47
*p< .05

Tablo 12 incelendiginde, Ogrencilerin On test, son test ve kalicilik testi
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir
[F5=59.35; p=.00< .05; d=.79]. Bu farkin hangi 6l¢iimler arasinda kaynaklandigini
belirlemek i¢in yapilan Bonferroni testi sonucuna gore, on test-son test puanlari
arasinda son test lehine, son test-kalicilik testi puanlar1 arasinda kalicilik testi lehine
ve On test-kalicilik testi puanlari arasinda kalicilik testi lehine istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu bulgu, akil ve zekd oyunlar1 oynayan
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerinin deneysel islem sonrasinda ve daha sonra
yapilan 6l¢iimde olumlu yonde gelistigini gostermektedir. Kalicilik testi sonuglarinin
uygulama sonrasinda yapilan teste gore olumlu yonde gelisimi, uygulamanin
etkisinin devam ettigini gostermektedir.

Yaratic1 diislinme testi alt boyutlarinin 6n test, son test ve kalicilik testi

puanlarina iliskin betimsel istatistikler Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Yaratici Diigiinme Alt

Boyutlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Alt Boyut Test N X Ss
On Test 16 6.06 3.15
Orijinallik Son Test 16 9.88 1.25
Kalicilik Testi 16 10.50 1.09
On Test 16 5.69 1.70
Iraksak
Son Test 16 6.88 1.08
Diistinme
Kalicilik Testi 16 7.88 1.62
On Test 16 7.81 1.27
Son Test 16 8.69 1.58
Ayrintilama
Kalicilik Testi 16 9.31 1.25
On Test 16 3.25 93
Akicilik Son Test 16 450 .81
Kalicilik Testi 16 5.19 1.04

Tablo 13’e gore, 6grencilerin deneysel islem Oncesine ait orijinallik alt
boyutu puan ortalamasi X;=6.06; deneysel islem sonrasma ait puan ortalamasi
Xson=9.88 ve deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan teste ait puan
ortalamasi Xjicx=10.50 olarak bulunmustur. Bu bulgu, orijinallik alt boyutu son
test puanlarinin 6n test puanlarina gore; kalicilik testi puanlariin 6n test ve son test
puanlarina gore arttigin1 géstermektedir.

Iraksak diisiinme alt boyutunun deneysel islem Oncesine ait puan ortalamasi
X3,=5.69; deneysel islem sonrasina ait puan ortalamasi Xson=6.88 ve deneysel islem
bitiminden bes hafta sonra yapilan kalicilik testine ait puan ortalamast Xiancuc=7.88
olarak bulunmustur. Ogrencilerin raksak diisiinme alt boyutu son test puanlarmin 6n
test puanlarina gore; kalicilik testi puanlariin 6n test ve son test puanlarina gore artis
gosterdigi ancak bu artisin ¢ok yiiksek diizeyde olmadig sdylenebilir.

Ayrintilama alt boyutunun deneysel islem Oncesine ait puan ortalamasi
X;»=17.81; deneysel islem sonrasina ait puan ortalamas1 Xson=8.69 ve deneysel islem
bitiminden bes hafta sonra yapilan kalicilik testine ait puan ortalamast Xjacix=9.31

olarak bulunmustur. Ogrencilerin ayrintilama alt boyutu son test puanlarinin én test
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puanlarina gore; kalicilik testi puanlarinin 6n test ve son test puanlarma gore artis
gosterdigi ancak bu artisin ¢ok yliksek diizeyde olmadigi sylenebilir.

Akicilik alt boyutunun deneysel islem dncesine ait puan ortalamasi X;,=3.25;
deneysel islem sonrasina ait puan ortalamas1 Xson=4.50 ve deneysel islem bitiminden
bes hafta sonra yapilan kalicilik testine ait puan ortalamasi Xiancx=5.19 olarak
bulunmustur. Ogrencilerin ayrintilama alt boyutu son test puanlarmin 6n test
puanlaria gore; kalicilik testi puanlarinin 6n test ve son test puanlarina gore artig
gosterdigi ancak bu artisin yiiksek diizeyde olmadigi sdylenebilir.

Akil ve zeka oyunlar1 oynamanin Ogrencilerin yaratici diigiinme alt
boyutlarina etkisini incelemek amaciyla, 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik
testinden aldiklar1 puanlar iizerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA yapilmustir.
Yapilan analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Yaratici Diigiinme Alt
Boyutlarina Iliskin Tekrarli Olgiimlerde ANOVA Sonuglar

Varyansi Anlamh  Kismi
Alt Boyut KT Sd KO F p
kaynagi Fark eta?
Deneklerarasi 91.31 15 6.08
o Olgiim 184.62 2 92.31 1-2,1-3,
Orijinallik 27.86 .00*
Hata 99.37 30 3.31 2-3
Toplam 375.30 47
Deneklerarasi 45.31 15 3.02
Iraksak Olgiim 38.37 2 19.8
10.34 .00* 1-3 40
Diisiinme Hata 55.62 30 1.85
Toplam 139.30 47
Deneklerarasi 36.81 15 2.45
Olgiim 18.16 2 9.08
Ayrintilama 5.61 .00* 1-3 27
Hata 48.50 30 1.61
Toplam 103.47 47
Deneklerarasi 17.64 15 1.17
Olgiim 30.87 2 15.43
Akicilik 21.25 .00* 1-2,1-3 .58
Hata 21.79 30 12
Toplam 70.30 47

*p<.05
Tablo 14°te yer alan verilere gore, 6grencilerin orijinallik alt boyutu on test,

son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
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oldugu goriilmektedir [F5= 27.86; p= .00< .05; d= .65]. Bonferroni testi sonucuna
gdre, On test-son test puanlart arasinda son test lehine, son test-kalicilik testi puanlar
arasinda kalicilik testi lehine ve 6n test-kalicilik testi puanlar1 arasinda kalicilik testi
lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu bulgu, akil ve zeka
oyunlart oynayan Ogrencilerin yaratict diisinme orijinallik alt boyutu puanlarinin
deneysel islem sonrasinda ve daha sonra yapilan 6l¢iimde olumlu yonde gelistigini
gostermektedir. Kalicilik testi sonuglarinin uygulama sonrasinda yapilan teste gore
olumlu yonde gelisimi, uygulamanin etkisinin devam ettigini gostermektedir.

Iraksak Diisiinme alt boyutu On test, son test ve kalicilik testi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur [F5= 10.34; p=.00<
.05; d= .40]. Bulunan farkliligin 6n test-kalicilik testi puanlar1 arasinda, kalicilik testi
lehine oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlar1 oynayan 6grencilerin
waksak diigtinme alt boyutunda edindigi becerilerin kalici oldugunu, etkisinin devam
ettigini gostermektedir.

Ayrintilama alt boyutu icin yapilan analizler sonucunda, 6n test-kalicilik testi
puanlar1 arasinda kalicilik testi lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur [Fus= 5.61; p=.00< .05; d= .27]. Bu bulgu, akil ve zekd oyunlar
oynayan 6grencilerin ayrintilama alt boyutunda edindigi becerilerin kalic1 oldugunu,
etkisinin devam ettigini géstermektedir.

Akicilik alt boyutu oOn test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir [Fas)= 21.25; p=.00<
.05; d= .58]. Bonferroni testi sonucunda bu farkin, 6n test-son test puanlari arasinda
son test lehine ve 6n test-kalicilik testi puanlari arasinda kalicilik testi lehine oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, akil ve zekd oyunlari oynamanin akicilik alt boyutunu
olumlu yonde gelistirdigini, bu gelisimin kalict oldugunu ve etkisinin devam ettigini
gostermektedir.

4.3. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ogrencilerin Ust Bilissel Farkindahklarina Etkisi

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Ogrencilerin on test, son test ve kalicilik
testi iist bilissel farkindaltk puanlart arasinda anlaml bir farklilik var midwr?” olarak
ifade edilmistir. Bu alt problemi yanitlamak igin tist biligsel farkindalik 6l¢eginin 6n

test, son test ve kalicilik testi uygulamalar1 yapilmis, elde edilen veriler analiz
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edilmistir. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi iist bilissel farkindalik
puanlarina iligkin betimsel istatistikler Tablo 15°te verilmistir.
Tablo 15. Ogrrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ust Bilissel Farkindalik

Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Test N X Ss

On Test 16 28.43 3.61
Son Test 16 32.18 2.31
Kalicilik Testi 16 29.68 3.34

Tablo 15’¢ gore, 6grencilerin deneysel islem oncesinde iist biligsel farkindalik
testinden aldiklar1 puan ortalamas1 X;,=28.43; deneysel islem sonrasinda aldiklari
puan ortalamas1 Xson=32.18 ve deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan
kalicilik testinden aldiklar1 puan ortalamasi Xiuicik=29.68 olarak bulunmustur. Bu
bulgu, 6grencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore artis gosterdigini;
kalicilik testi puanlarinin ise On test puanlarina gore ¢ok az arttigini fakat son test
puanlarina gore diistliglinii gostermektedir.

Akil ve zekd oyunlari oynamanin &grencilerin st biligsel farkindalik
diizeylerine anlamli bir etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla, 6grencilerin
testlerden aldiklart puanlar {izerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA Testi
yapilmistir. Analiz sonucu ulasilan bulgular Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ust Bilissel Farkindalik
Puanlarina Iliskin Tekrarli Olgiimlerde ANOVA Sonuglart

Varyansin Kareler sq Kareler e Anlamh Kismi
Kaynag Toplam Ortalamasi P Fark eta?
Deneklerarasi  295.81 15 19.72
Olgiim 116.66 2 58.33 1-2,

11.82 .00* 44
Hata 148.00 30 4.93 2-3
Toplam 560.47 47

*p<.05

Tablo 16’ya goére dgrencilerin 6n test-son test puanlari arasinda son test lehine
ve son test-kalicilik testi puanlar1 arasinda son testi lehine istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik oldugu goriilmektedir [F(15=11.82; p= .00< .05; d= .44]. Bu bulgu, akil

ve zeka oyunlar1 oynayan 6grencilerin st biligsel farkindalik diizeylerinin deneysel
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islem sonrasinda olumlu yonde gelistigini ancak kalicihik saglamadigim
gostermektedir.

Ust bilissel farkindalik testi alt boyutlariin &n test, son test ve kalicilik testi
puanlarina iligskin betimsel istatistikler Tablo 17°de verilmistir.
Tablo 17. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ust Biligsel Farkindalik
Alt Boyutlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Alt Boyut Test N X Ss
Bilis On Test 16 10.25 1.39
Diizenlemesini  Son Test 16 11.00 1.15
Denetleme Kalicilik Testi 16 10.25 1.29

On Test 16 7.25 1.12
Bilis Bilgisi:

Son Test 16 8.12 .50
Gorev

Kalicilik Testi 16 7.50 141

On Test 16 6.43 1.20
Bilis Bilgisini
. Son Test 16 7.56 1.31
Inceleme

Kalicilik Testi 16 6.93 1.12
Bilis Bilgisi: On Test 16 4.50 .96
Kisisel Son Test 16 5.50 73
Farkindalik Kalicilik Testi 16 5.00 1.03

Tablo 17°ye gore, Ogrencilerin deneysel islem Oncesinde bilis bilgisini
denetleme alt boyutuna ait puan ortalamas1 X;,=10.25; deneysel islem sonrasima ait
puan ortalamasi Xson=11.00 ve deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan
kalicilik testine ait puan ortalamasi Xiaici=10.25 olarak bulunmustur. Bu bulgu,
bilis bilgisini denetleme alt boyutu son test puanlarinin 6n test puanlarina gore ¢ok az
arttigini; kalicilik testi puanlarmmin 6n test puanlariyla aymi oldugu ve son test
puanlaria gore diistiiglinii géstermektedir.

Bilis bilgisi: gérev alt boyutunun deneysel islem Oncesine ait puan ortalamasi
Xs»=1.25; deneysel islem sonrasina ait puan ortalamasi Xson=8.12 ve deneysel islem
bitiminden bes hafta sonra yapilan kalicilik testine ait puan ortalamast Xyaci=7.50
olarak bulunmustur. Ogrencilerin bilis bilgisi: gérev alt boyutu son test puanlarinin
On test puanlarina gore arttigi; kalicilik testi puanlarinin 6n test puanlariyla hemen

hemen ayni oldugu ve son test puanlarina gore diistiigii goriilmektedir.
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Bilis bilgisini inceleme alt boyutunun deneysel islem Oncesine ait puan
ortalamas1 X;,=6.43; deneysel islem sonrasmna ait puan ortalamasi Xson=7.56 ve
deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan kalicilik testine ait puan ortalamasi
Xianen=6.93 olarak bulunmustur. Ogrencilerin bilis bilgisini inceleme alt boyutu son
test puanlarinin On test puanlarina gore arttigi; kalicilik testi puanlarinin 6n test
puanlariyla hemen hemen ayni oldugu ve son test puanlarina gore distigi
goriilmektedir.

Bilis bilgisi: kisisel farkindalik alt boyutunun deneysel islem Oncesine ait
puan ortalamas1 X;,=4.50; deneysel islem sonrasina ait puan ortalamasi Xson=>5.50 ve
deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan kalicilik testine ait puan ortalamasi
Xeate=5.00 olarak bulunmustur. Ogrencilerin bilis bilgisi: kisisel farkindalik alt
boyutu son test puanlarmin 6n test puanlarina gore arttigi; kalicilik testi puanlarinin
On test puanlarina gore arttigi ve son test puanlarina gore diistiigii goriillmektedir.
Puanlar arasinda bulunan bu farkin ytiksek diizeyde olmadig1 sylenebilir.

Akil ve zekd oyunlart oynamanin 6grencilerin {ist biligsel farkindalik alt
boyutlarina etkisini incelemek amaciyla, 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik
testinden aldiklar1 puanlar iizerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA yapilmustir.

Yapilan analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 18’de verilmistir.
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Tablo 18. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ust Biligsel Farkindalik
Alt Boyutlarina Tekrarl: Olgiimlerde ANOVA Sonuglart

Varyansi Anlamh  Kismi
Degisken KT Sd KO F p
Kaynag Fark Eta?
Deneklerarasi 47.33 15 3.15
Bilis .
Olglim 6.00 2 3.00
Diizenlemesini 3.37 .04* 1-2 .18
Hata 26.66 30 .88
Denetleme
Toplam 79.99 47
Deneklerarasi 25.91 15 1.72
Bilis Bilgisi: Olgiim 6.50 2 3.25
3.63 .03* 1-2 19
Gorev Hata 26.83 30 .89
Toplam 56.24 47
Deneklerarasi 43.64 15 291
Bilis Bilgisini Olgiim 10.16 2 5.08
. 6.58 .00* 1-2 .30
Inceleme Hata 23.16 30 g7
Toplam 76.96 47
Deneklerarasi 20.66 15 1.37
Bilis Bilgisi: .
Olglim 8.00 2 4.00
Kisisel 6.92 .00* 1-2 31
Hata 17.33 30 57
Farkindalik
Toplam 45.99 47
*p<.05

Tablo 18’de 6grencilerin bilis diizenlemesini denetleme alt boyutu 6n test, son
test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
bulunmustur [Fs)= 3.37; p=.04< .05; d=.18]. Bu farkin 6grencilerin 6n test-son test
puanlar1 arasinda son test lehine oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, akil ve zeka
oyunlar1 oynayan Ogrencilerin bilis diizenlemesini denetleme alt boyutu puanlarinin
deneysel islem sonrasinda olumlu yonde gelistigini gdstermektedir.

Bilis bilgisi: gorev alt boyutu on test, son test ve kalicilik testi puanlari
arasinda .05 manidarlik diizeyinde anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir [Fs)=
3.63; p=.03< .05; d= .19]. Bu fark 0n test-son test puanlar1 arasinda ve son test
lehinedir. Akil ve zeka oyunlar1 oynayan 6grencilerin bilis bilgisi: gorev alt boyutu
puanlarinin deneysel iglem sonrasinda olumlu yonde gelistigi sOylenebilir.

Bilis bilgisini inceleme alt boyutu 6n test-son test puanlar1 arasinda son test
lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur [Fs5= 6.58; p=.00< .05;

d=.30]. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlar1 oynayan dgrencilerin bilis bilgisini inceleme
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alt boyutu puanlarinin deneysel islem sonrasinda olumlu yonde gelistigini
gostermektedir.

Bilig bilgisi: kisisel farkindalik alt boyutu 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir [F15)=
6.92; p=.00< .05; d= .31]. Bulunan fark, 6n test-son test puanlar1 arasinda ve son test
lehinedir. Bu bulgu, akil ve zeka oyunlar1 oynayan 6grencilerin bilis bilgisi: kisisel
farkindalik alt boyutu puanlarinin deneysel islem sonrasinda olumlu yonde gelistigini
gostermektedir.

4.4. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ogrencilerin Dikkat Diizeylerine Etkisi

Arastirmanin {i¢iincii alt problemi “Ogrencilerin on test, son test ve kalicilik
testi dikkat diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade
edilmistir. Bu probleme yanit verebilmek icin Burdon Dikkat Testi 6grencilere 6n
test, son test ve kalicilik testi olarak uygulanmis ve uygulamalardan elde edilen
veriler analiz edilmistir. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testinden aldiklart
dikkat puanlaria iligkin betimsel istatistikler Tablo 19°da verilmistir.

Tablo 19. ngrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Dikkat Puanlarina Iliskin

Betimsel Istatistikler

Test N X Ss

On Test 16 54.63 21.89
Son Test 16 82.00 16.02
Kalicilik Testi 16 95.56 13.69

Tablo 19’a gore, Ogrencilerin deneysel islem Oncesinde yapilan dikkat
testinden aldiklar1 puan ortalamasi X;,=54.63; deneysel islem sonrasinda aldiklart
puan ortalamas1 Xso0n=82.00 ve deneysel islem bitiminden bes hafta sonra yapilan
testten aldiklar1 puan ortalamast Xiuucux=95.56 olarak bulunmustur. Bu bulgu,
ogrencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore; kalicilik testi puanlarinin 6n
test ve son test puanlarina gore arttigini gdstermektedir.

Akil ve zeka oyunlari oynamanin 6grencilerin dikkat diizeylerine anlaml1 bir
etkisinin olup olmadigin1 belirlemek amaciyla, 6grencilerin 6n test, son test ve
kalicilik testinden aldiklari puanlar {izerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA

yapilmustir. Yapilan analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 20°de verilmistir.
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Tablo 20. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Dikkat Puanlarina Iliskin
Tekrarl Olciimlerde ANOVA Sonuclart

Varyansin Kareler sq Kareler e Anlamh  Kismi
Kaynag Toplam Ortalamasi P Fark Eta?
Deneklerarast1  11528.81 15 768.58
Olgiim 13915.79 2 6957.89 1-2,
89.70 .00* .85

Hata 2326.87 30 77.56 1-3, 2-3
Toplam 27771.47 47

*p< .05

Tablo 20 incelendiginde, Ogrencilerin On test, son test ve kalicilik testi
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir [F (5=
89.70; p= .00< .05; d= .85]. Bu farkin hangi Ol¢limler arasinda kaynaklandigini
belirlemek i¢in yapilan Bonferroni testi sonucunda, 6n test-son test puanlari arasinda
son test lehine, son test-kalicilik testi puanlar1 arasinda kalicilik testi lehine ve 6n
test-kalicilik testi puanlari arasinda kalicilik testi lehine istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmustur. Bu bulgu, akil ve zekd oyunlari oynayan ogrencilerin
dikkat diizeylerinin deneysel islem sonrasinda ve daha sonra yapilan 6lgiimde olumlu
yonde gelistigini gostermektedir. Kalicilik testi sonuglarinin uygulama sonrasinda
yapilan teste gore olumlu yonde gelisimi, uygulamanin etkisinin devam ettigini
gostermektedir.

4.5. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ogrencilerin Sosyal Beceri Diizeylerine Etkisi

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Ogrencilerin on test, son test ve
kalicilik testi sosyal beceri puanlart arasida anlaml bir farklilik var midir? ” olarak
ifade edilmistir. Bu probleme yanit verebilmek icin Sosyal Beceri Olgegi dgrencilere
on test, son test ve kalicilik testi olarak uygulanmis ve uygulamalardan elde edilen
veriler analiz edilmistir. Ogrencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi sosyal beceri

puanlarina iligkin betimsel istatistikler Tablo 21°de verilmistir.
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Tablo 21. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Sosyal Beceri Puanlarina
Iliskin Betimsel Istatistikler

Test N X Ss

On Test 16 65.31 7.18
Son Test 16 68.00 5.17
Kalicilik Testi 16 65.56 6.47

Tablo 21°de yer alan verilere gore, 6grencilerin deneysel islem Oncesinde
sosyal beceri testinden aldiklar1 puan ortalamasi X;,=65.31; deneysel islem
sonrasinda aldiklar1 puan ortalamasi Xs0n=68.00 ve deneysel islem bitiminden bes
hafta sonra yapilan kalicilik testinden aldiklar1 puan ortalamast Xjacux=65.56 olarak
bulunmustur. Bu bulgu, 6grencilerin son test puanlarinin 6n test puanlarina gore artis
gosterdigini; kalicilik testi puanlarinin 6n test puanlariyla hemen hemen aym
oldugunu ve son test puanlarina gore diistiigiinii gostermektedir.

Akil ve zekd oyunlar1 oynamanin 6grencilerin sosyal beceri diizeylerine
anlamli bir etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla, d6grencilerin 6n test, son
test ve kalicilik testinden aldiklar1 puanlar iizerinden Tekrarli Olgiimlerde ANOVA
Testi yapilmistir. Yapilan analiz sonucu elde edilen bulgular Tablo 22°de verilmistir.
Tablo 22. Ogrencilerin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Sosyal Beceri Puanlarina
[liskin Tekrarli Olgiimlerde ANOVA Sonuclar

Varyansin Kareler Sq Kareler - Anlamh Kismi
Kaynag Toplami Ortalamasi P Fark Eta®
Denekleraras1  1525.91 15 101.72
Olgiim 70.54 2 35.27
381 .03* 1-2 .20

Hata 27745 30 9.24
Toplam 1873.90 47

*p<.05

Tablo 22 incelendiginde, ogrencilerin on test, son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir
[Fa5=3.81; p= .03< .05; d= .20]. Bu farkin hangi 6l¢timler arasinda kaynaklandigini
belirlemek i¢in bagvurulan Bonferroni testi sonucuna gore, On test-son test puanlari

arasinda son test lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu
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bulgu, akil ve zekd oyunlari oynayan &grencilerin sosyal becerileri diizeylerinin
deneysel islem sonrasinda olumlu yonde gelistigini gostermektedir.

4.6. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlariyla ilgili Genel Goriisleri

Arastirmanin nitel verilerinin toplanmasina hizmet eden bireysel goriismeler
ve arastirmact gilinliiklerinden elde edilen veriler, igerik analizi teknigi ile analiz
edilmistir. Bu alt boliimde, arastirmanin nitel alt problemleri ile iligkili veriler tema
ve kategoriler olusturularak, goriismeler ve arastirmaci giinliiklerinden yapilan alinti
destekleriyle sunulmustur. Calismann ilk nitel alt problemi “Ogrencilerin akil ve
zekd oyunlart uygulamalarina iliskin genel gériisleri nedir?” olarak ifade edilmistir.
Bu alt probleme iligkin bulgular oyunlar: oynarken hissedilenler, en sevilen oyun ve
oyunlarin sevilme nedenleri ile ders olarak yapilmasin isteme nedenleri olarak tig

tema altinda incelenmistir. Temalar ve kodlara iliskin bilgiler Tablo 23’te verilmistir.
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Tablo 23. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlarina Iliskin Genel Goriisleri

Tema Kategori Kod f Ogr?ﬁnc' . Atast.fl:l.l.lac'
Goriismeleri Giinliigii
03, 05, 07, 09,
Mutlu Olma 7 010,013, O14 9. hafta
Sevinme 6 96, 07, 010,
014, 016,017
< 02,03, 08, 012,
Eglenme 6 C:)13,"01§ ) 2. hafta
Olumlu Iyi Hissetme 5 8}’502’ 07, 08,
Duygular T i
Oyunlari Giizel Duygular Yagama 4 Q4 011,012,
017
Oynarken 5 hafta
Hissedilenler Heyecanlanma 2 03,06 7 hafta
Sansl1 Hissetme 1 014
Basarma Duygusunu 107
Yasama
Olumsuz Uziilme 2 05,017
Duygular  Zorlanma 1 016
Diger Sasirma 1 ?16 5 hafia
Duygular ~ Sabirsizlanma 1 OS5 5 hafta
N 02, 03, 06, 08,
Resimleri Anlatmak 6 015,016
Farkl Kategorller 3 0305 014 5. hafta
Tasarim Igermesi o
Ogelerine  Celdirmeli Olmasi 3 07,015,016
Yonelik Engelleri Kullanmak 3 09,011,015
Nedenler ~ Piyon Renklerini Begenme 1 Ol
Oyunlarin o It ol 1 07
Sevilme yunun puanl olmast C
Nedeni Resimleri Tahmin Etmek 1 02
Satranca Benzetmek 1 013
07,010,014
lizel Bulmak 4 ’ ’
Oyunlara Oyunu Giizel Bulmal 91 6 ) )
Yonelik Oyunu Kolay Bulmak 3 06,011,012
Algisal Oyunun Zor Olmasi 2 013,017
Nedenler  Oyunda Basarili Olmak 2 05,017
Oyunu Onceden Bilmek 1 06
01, 02, 03, 06,
< . 07, 08, 09, 010,
Eglenceli Olmast 13 011,014, O15,
016,017
Ders Olarak 04, 05, 08, 010,
Yapilmasini Firsat Esitligi 8 013,014, 015,
Isteme 016
Nedenleri Akil ve Zeka Oyunlarimi 2 02,04
Sevmek
Ogretici Olmast 2 07,010
Merak Uyandirmasi 1 03
Iyi Olmay1 Ogretmesi 1 010
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4.6.1. Akil ve Zeka Oyunlarini Oynarken Hissedilenler

Ogrencilerin akil ve zeka oyunlar1 uygulamalari esnasindaki hisleri olumlu
duygular, olumsuz duygular ve diger duygular olarak ii¢ kategoride toplanmustir.
4.6.1.1. Olumlu Duygular

Akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarina katilan Ggrencilerin, uygulamalara
yonelik goriislerinin genellikle olumlu oldugu fark edilmistir. Ogrenciler birden fazla
duyguyu ayni1 ciimle i¢erisinde ifade etmis, her 6grencinin uygulamalara ve oyunlara
iliskin olumlu sdylemlerinin oldugu gorilmiistiir. Goriismeler ve arastirmaci
giinliiklerinin analizi sonrasinda 6grencilerin akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarina
iligkin olumlu duygulart mutlu olma (n=7), sevinme (n=6), eglenme (n=6), iyi
hissetme (n=5), giizel duygular yasama (n=4), heyecanlanma (n=2), sanslt hissetme
ve basarma duygusunu yasama kodlariyla listelenmistir. Ogrenciler uygulamalara
yonelik goriislerini su sekilde ifade etmistir:

Paylagmayi, iyi olmay1 hissettim. Degisik hissettim, burada olmaktan mutlu
oldum, sevindim. Oyunlar1 oynarken sevindim. Simifimizdan 6gretmenim
sadece beni secti, bu yiizden mutlu oldum. (Gériisme Kaydi: 010)

Kendimi daha da c¢ok gelistirdigimi hissettim. Burada olmak iyiydi.
Arkadaslarimla bir arada olmak c¢ok 1iyiydi. Ciinkii evde bos zaman
gecirecegime, televizyon izleyecegime burada zaman geg¢irdim. Oyunlar
oynarken zihnimi gelistirdim, daha da iyi1 oldu, eglendim. (Goriisme Kaydi:
015)

Zeka mu gelistiriyor o yiizden giizel hisler hissettim. Sevdim oyunlari. Bazen
cok sevindim bazen az sevindim ... Kazandigim zaman ve oyunlari
yapabildigim zaman, basarabildigim zaman seviniyordum. (Goriisme Kaydi:
017)

...Buraya gelirken iyi duygular hissettim. Arkadaslarim oldu, yeni oyunlar
ogrendim. Giizel duygular yasadim. (Gériisme Kaydi: O11)

Sevindim, heyecanlandim. Oyunlar1 kazaninca sevindim, yapamayacagim
diye heyecanlandim. (Gériisme Kaydi: O6)

...Oyunu kazaninca sevindim. Bizim smiftan tek ben gelebildim buraya o
yiizden kendimi sanslh hissettim. Oyunlar1 oynarken de ¢ok mutlu hissettim,
mutluydum. (Gériisme Kaydi: O14)

Belirtilen diisiincelerine gore, akil ve zeka oyunlar1 uygulamalar1 eglenceli

geemis ve Ogrencilerin glizel zaman gegirmelerini saglamigtir. Benzer bulgulara
arastirmact gilinliiklerinden elde edilen kayitlarda da rastlanmistir. Bu kayitlar ile
Ogrencilerin oyunlari oynarken mutlu olduklari, eglendikleri ve heyecanlandiklar

ortaya konulmustur:
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...Oyun (Rory’nin Hikaye Kiipleri) oynarken Ogrencilerin eglendikleri ve
heyecanlandiklar1 goriildii. Resim ¢izerken is birligi yiiksekti ve birbirlerini
motive etmeye calisiyorlardi... (06.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 2. hafta)
...Ilk kez oynanacak Dixit oyunu dgrencilere gosterildi. Oyunun isminden
yola cikilarak nasil bir oyun olabilecegi hakkinda konusuldu. Ogrencilerden
genellikle ‘cok farkli bir oyuna benzedigi, hayal giicii iceren bir oyun
olabilecegi ve eglenceli olabilecegi’ yorumu geldi. Oyun kutusu agilmasiyla
birlikte gosterilen her bir oyun 06g8esi igin Ogrencilerin daha ¢ok
heyecanlandig1 gézlendi. Oyunun nasil oynandigi anlatildi ve sinif dort gruba
ayrildi. Oyunun soyut kartlar icermesi nedeniyle, asil oyuna gecilmeden once
Ogrencilerin kartlar1 tanimasi icin alisma turlar1 oynandi. Bu turlarda
puanlama yapilmadan Ogrenciler kartlar1 anlatmaya ve oyunu pekistirmeye
calistilar. Ogrenciler karsilastiklar1 her karta ilgiyle ve merakla bakiyorlards.
Aligma turlar1 olmasmma ragmen ve puanlama yapilmamasina ragmen
ogrenciler heyecanla oyunu oynuyorlardi. Gruplarin oyun esnasinda
eglendikleri ve keyifli olduklar1 gozlendi... (18.12.2019 Arastirmaci Gilinligi
7. hafta)

...Bu hafta ogrenciler istedikleri bir oyunu segerek oynadilar. Rory’nin
Hikaye Kiipleri hari¢ diger tiim oyunlarla oynandi. Ogrencilerin istedikleri
oyunlarla oynamalar1 saglandig1 icin daha da mutlu olduklar1 ve oyunlar
oynarken eglendikleri goriildii... (08.01.2020 Arastirmaci Giinliigii 9. Hafta)
Arastirmact giinliikleri, 6grencilerin akil ve zeka oyunlariyla ilgili belirttikleri

goriislerine paralellik gostermektedir. Ogrenenler, oyun kurallarinm anlatilmasindan
oyun bitimine kadar akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarinin her asamasinda
eglenmekte heyecanlanmakta ve olumlu duygular yasamaktadir. Genel olarak
oyunlarin 6zelliklerinden biri olan eglence faktorii akil ve zekd oyunlarinda da
kendini gdstermis, bireylerin olumlu duygularla uygulamalardan ayrilmalarini
saglamigtir.
4.6.1.2. Olumsuz Duygular

Uygulamalara katilan 6grencilerin akil ve zekd oyunlarmna iliskin goriisleri
incelendiginde, baz1 olumsuz duygulara sahip olduklari bulunmustur. Bu duygular
tiziilme (n=2) ve zorlanma olarak kodlanmistir. Bu kodlara iliskin 6grenci goriisleri
su sekildedir:

...Basta kaybettigim i¢in iiziiliiyordum ama kendimi gelistirdigim zaman daha
iyl oynadigim i¢in, yendigim i¢in ¢ok mutlu oluyordum. (Gorligme Kaydi:
05)

...Rory’nin Hikaye Kiipleri’nde hikayeleri ben yaziyordum, yazmandim. O
anda daha az hikaye ciimlesi yazinca iiziilmiistiim... (Goriisme Kaydi: O17)
Bagta anlamamistim aslinda oyunlari, yavas yavas arkadas edinip oyunlar
oynayinca sevdim ... Biraz da zorlandim bu oyunlar1 daha 6nce gormedigim
icin... (Goriisme Kaydi: O16)
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Ogrencilerin oyunlarda basarisiz olmasi veya az katillm gdstermesi
sonucunda olumsuz duygular hissettigi goriilmektedir. Belirtilen olumsuz goriislerin
uygulamalarin ilk haftalarina iliskin oldugu anlasilmaktadir. “Basta...” ifadesi
kullanilarak belirtilen olumsuz diisiincenin daha sonra olumlu ifadeler kullanilarak
devam ettirilmesi akil ve zekd oyunlart uygulamalarimin 6grencilere pozitif
etkilerinin oldugunu gostermektedir. Arastirmaci giinliiklerinde 6grencilerin olumsuz
hislerine yonelik herhangi bir bulguya rastlanmamustir.
4.6.1.3. Diger Duygular

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarina katilan 6grencilerin goriisme kayitlar
ve aragtirmacit giinliikleri incelendiginde, oOgrencilerin uygulamalar yapilirken
sasirma Ve sabwrsizlanma gibi duygulara da sahip oldugu bulunmustur. Hissedilen bu
duygular, diger duygular kategorisi altinda kodlanarak listelenmistir. Ogrenciler bu
kodlara iliskin goriisleri ve aragtirmaci giinliigiinden elde edilen kayitlar su sekilde
ifade edilmistir:

...Jasirdim yeni oyunlar goriince. Buraya geldigim icin c¢ok sevindim.
(Gériisme Kaydi: 016)

...Buraya geldigim i¢in ¢ok mutlu oluyordum. Carsamba giinii gelsin diye
bekliyordum, oyunlart oynamak igin sabirsizlaniyordum. (Goriisme Kaydi:
05)

...Quoridor 6n calismalar1 bittikten sonra O6grenci eslestirmeleri yapildi.
Oyunlar dagitildi ve oyun kurallar1 anlatildi. Kurallar anlatilirken 6grencilerin
merakla dinledigi ve oyunu oynamak i¢in sabirsizlandiklar1 gdzlendi.
(13.11.2019 Arastirmaci Giunliigii 3. hafta)

...1k kez oynanacak Cortex Firtinasi oyunu dgrencilere gosterildi. Oyunun
isminden yola ¢ikilarak nasil bir oyun olabilecegi hakkinda konusuldu.
Ogrencilerden genellikle ‘beyni gelistirici bir oyun’ olabilecegi yorumu geldi.
Oyunu goriince ogrencilerin  heyecanlandiklar1  ve oynamak i¢in
sabirsizlandiklart goézleniyordu. Oyun kutusu agildi ve iginden c¢ikanlar
ogrencilere gosterildi. Gosterilen her bir oyun 68esi i¢in dgrencilerin sasirdigi
ve daha da ¢ok heyecanlandig1 goriiliiyordu. Tepkilerini “0000” “vaaay” gibi
sozlerle de belirttiler. Her bir kategori tanitildi. Oyunun nasil oynandig1 ve
kurallar1 anlatildi... (04.12.2019 Arastirmaci Giinliigii 5. hafta)

Ogrenci goriisleri ve arastirmaci giinliikleri incelendiginde, ogrencilerin
oyunlart oynamak i¢in sabirsizlandiklar1 ve tanitilan her bir oyunu sagkinlikla
dinledikleri ortaya konulmustur. Uygulama siireci, yeni bir sey gdérmenin ve
kesfetmenin verdigi saskinligi da beraberinde getirmektedir. Akil ve zeka oyunlar
uygulamalan ile ogrenciler, ilk kez tanistigi oyunlar1 oynama firsatt bulmus, bu

oyunlar1 bir an dnce oynamak icin acele etmektedir.
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4.6.2. En Sevilen Oyun ve Oyunlarin Sevilme Nedeni
Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarina iliskin 6grencilerin genel olarak olumlu
diisiincelere sahip oldugu goriilmiistiir. Bu tema altinda 6grencilerin en sevdigi,
oynamaktan en keyif aldigt oyunun hangisi oldugu ve bu oyunlarin sevilme
nedenlerinin neler oldugu incelenmistir. Ogrencilerin en sevdigi oyun Tablo 24’te
verilmisgtir.

Tablo 24. Ogrencilerin Oynamayr En Cok Sevdigi Oyun

En Sevilen Oyun Ogrenci Frekans
Quoridor 01, 06, 09, 011, 012, 013, 015 7
Dixit 02, 03, 06, 07, 08, 015, 016 7
Cortex Firtinasi 03, 04, 05, 010, 014, 017 6

Tablo 24’te yer alan verilere gore, dgrencilerden yedisinin oynamaktan en
cok keyif aldigi oyunun Quoridor, yedisinin Dixit ve alti 6grencinin ise Cortex
Firtinast oldugu goriilmektedir. On yedi 6grenci ile gergeklestirilen goriismelerde, tic
ogrenci iki tane oyunu ¢ok sevdigini belirtmistir. Bu dgrenciler O3, 06 ve O15’tir.

Yapilan goriisme kayitlarinin analizi sonrasinda 6grencilerin oyunlar1 sevme
nedenleri incelenerek bunlar tasarim égelerine yonelik nedenler ve oyunlara yonelik
algisal nedenler olarak iki kategori altinda toplanmustir.
4.6.2.1. Tasarim Ogelerine Yonelik Nedenler

Ogrenci goriisleri ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen veriler
dogrultusunda oyunlarin sevilmesindeki tasarim o6gelerine yonelik nedenler sekiz
koda ayrilarak incelenmistir. Bunlar resimleri anlatmak (n=6), farkli kategoriler
icermesi (n=3), ¢eldirmeli olmasi (n=3), engelleri kullanmak (n=3), piyon renklerini
begenme oyunun puanli olmasi, resimleri tahmin etmek ve Satranca benzetmek
kodlartyla listelenmistir. Belirtilen kodlara iligkin 6grenci goriisleri su sekildedir:

(Dixit icin) Onceden kiigiikken ¢ok hayal kuramiyordum hep gerceklesecek
diye korkuyordum. Artik hayal giiciimii kullanarak hayal kurmaya basladim.
Bir de buraya ilk geldigimde cok heyecanliydim daha sonra kendimi one
atmaya calisarak heyecanlanmadan her seyi sdyleyebildim. Ben hayal giicii
ile ilgili olan seyleri ¢ok seviyorum. Bu oyun da onunla ilgiliydi, hayal
giicimiizli kullanarak resimleri anlatryorduk. O yiizden ¢ok sevdim. Cortex
ise eglenceliydi. Bir seyleri bulmay1 sevdim, puzzle 1 ¢ok severim bu oyunda
da vards, farkli kartlar vardi, o yiizden ¢ok sevdim. (Gériisme Kaydi: O3)

Dixit, ¢iinkii bir karti anlatmaya calisiyorsun, onunla hayal giiciinii daha da
gelistirebiliyorsun. Aklina gelen seyler daha iyi oluyor. (Gériisme Kaydi: O8)
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Iki tane vardi. Quoridor'u arkadasimi sasirtip onun yolunu kapatmak
engellemek cok eglenceliydi. Eglenince ¢ok sevdim. Babam bana neler
yaptiniz diye soruyordu ona bu oyunu anlattim onun da hosuna gitti ve eve de
aldik. Dixit ise daha iyi anlatma sekilleri gelistirdim, daha 1yi anlatiyordum.
Hem de yeni bir oyun kazanmis 6grenmis oldum. Arkadasimi sasirtma ve
celdirme vardi ¢ok eglenceliydi, giiliyorduk ve egleniyorduk... (Goriisme
Kaydi: O15)

Quoridor'u sevdim. Arkadaglarimi, karsimdaki rakibimi sikigtirmayi ve
kizdirmay sevdim. (Goriisme Kaydi: O9)

En sevdigim oyun Quoridor. Ciinkii labirent yapmay1 sevdim, 4 tane piyon
vardi onlarin renklerini sevdim. En sevdigim piyon en agik renkli olandi.
(Gériisme Kaydr: Ol1)

Ogrenci goriisleri incelendiginde, oynanan oyunlarin icerdigi o6gelerin
oyunlarin ilgi ¢ekici hale gelmesini sagladigi goriilmektedir. Dixit oyunundaki soyut
resim kartlarinin anlatilmasinda hayal giicliniin kullanilmasi, Cortex Firtinasi’nin
sekiz farkli kategori igermesi, Quoridor oyununda engeller sayesinde rakibin
zorlanmasi, oyunlar1 eglenceli hale getirerek sevilmesini saglamistir.
4.6.2.2. Oyunlara Yénelik Algisal Nedenler

Ogrenci goriisleri elde edilen verilerle oyunlara yonelik algisal nedenler bes
kod halinde incelenmistir. Bunlar, oyunu giizel bulmak (n=4), oyunu kolay bulmak
(n=3) oyunun zor olmast (n=2) oyunda basarili olmak (n=2) ve oyunu onceden
bilmek olarak siralanmaktadir. Kodlara iligkin kayitlar su sekildedir:

Cortex Firtinasi'n1 sevdim. Desteyi elimizle kapatip cevap veriyorduk. Iginde
beynimizi gelistirici baz1 seyler vardi. Oynamas1 ¢ok giizeldi, eglenceliydi.
Kartlar1 bilince beyin pargas1 almak giizeldi. (Goriisme Kaydi: O10)

...Dixit, kendi hayal giictimiizii kullandik. Bir de kolaydi. Quoridor'u daha
onceden bildigim i¢in sevdim. Bir de arkadagimin Oniinii kesebildigim i¢in
sevdim."(Goriisme Kaydi: O6)

Quoridor'u sevdim, ¢iinkii kolaydi. Engelleri koymak ¢ok giizeldi, kolaydi.
(Goriisme Kaydi: O11)

Quoridor'u ¢ok sevdim. Ciinkii 6nceden satran¢g oynamistim kursa gitmistim.
Satranca benzettigim icin ¢ok sevdim. Aslinda oyunu oynarken
zorlaniyordum ama ¢ok sevdim. Bir de kars1 tarafin diisiincelerini kendim
bulmaya ¢alistigim igin ¢ok sevdim. (Gériisme Kaydi: O13)

Benim en sevdigim oyun Cortex Firtinasi’ydi. Ciinkii hem siire veriyorduk
hem de bulmakta zorlantyorduk ama beynimizi ¢alistirmis oluyorduk. Hem
de egleniyorduk. Labirentli kartlarda en hizli bulan bendim o yiizden cok
sevinmistim... (Goriisme Kaydi: O17)

Ogrencilerin oyunlara yonelik algilari, kolay veya zor bulmalar1 ve oyunlarda
basarili olmalar1 oyunlari sevme nedenleri olarak siralanmaktadir. Ogrenenlerin

oyunlar1 nasil algiladiklar1 ve oyunlar hakkindaki hisleri, oyunlara kars1 tutumlarini
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da etkilemektedir. Bu ¢aligmada 6grenciler oyunlara yonelik genellikle pozitif algilar
gostermis, bu durum oyunlari sevmelerini saglamistir.
4.6.3. Ders Olarak Yapilmasin: Isteme Nedenleri

Zeka oyunlar1 dersi, mevcut 0gretim programinda ortaokullar i¢in se¢meli
ders olarak okutulmaktadir. ilkokul dérdiincii siif ogrencileriyle yiiriitiilen bu
calismada Ogrencilere, “Okulunuzda akil ve zekad oyunlart derslerinin yapilmasini
ister misiniz, neden?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin bu soruya verdigi yanitlar
dogrultusunda alt1 kod ortaya ¢ikmistir. Bu kodlar, eglenceli olmas: (n=13), firsat
esitligi (n=38), akil ve zeka oyunlarini sevmek (n=2), égretici olmast (n=2), merak
uyandirmast ve iyi olmayr ogretmesi olarak siralanabilir. Kodlara iligkin 6grenci
goriisleri su sekildedir:

Evet. Ciinkii ¢ok eglenceli zaman gegiriyoruz, bos zamanimizi
degerlendiriyoruz. Baska arkadaslar ediniyoruz. Adi iistiinde akil oyunlari
oldugu i¢in aklimiz1 ve zihnimizi gelistiriyor bu yiizden olmasini isterdim.
(Goriisme Kaydi: O1)

Evet, ben ¢ok merak ediyordum akil ve zekd oyunlarini, hep oynamak
istiyordum. Okulda bazen ¢ok sikiliyorum, sikilmamak igin isterdim
eglenmek i¢in. Oyunlar ¢ocuklarin yapamadiklar1 seyleri yapmalarini
sagliyor. Hayal giiciimiizii gelistiriyor. Bu ylizden yapilmali. (Goriisme
Kaydi: O3)

Evet, herkesin daha fazla gelismesini isterdim. Zekasi, beyin hiicreleri
geligsin isterdim, derse daha iyi calismasi, daha hizli kitap okumasi, daha
hizli diisiinmesi gerektigi icin isterdim. Herkesin siiper olmasini isterdim.
Herkese oyunun giizel oldugunu ve derslerin de giizel oldugunu agiklamak
isterdim. (Goriisme Kaydi: O5)

Ciinkii hem daha cok hayal giiciinii yiikseltiyorsun hem de arkadaslarinla
daha 1iyi vakit geciriyorsun, kiisliikleriniz barisiyor. Arkadaglarimin da zekasi
gelisir, onlarin nasil taktikler yaptiklarmi gorebilirim. (Goriisme Kaydi: O8)
Evet. Ciinkii boyle oyunlar hem bizi eglendiriyor hem de okulda daha ¢ok
kalip baz1 seyler Ogretiyor. Herkes almali bu dersi, birisi alip birisi
alamayimca haksizlik oluyor. Bu dersi alanlarin zekasi gelisecek, iyiligi,
paylasmay1 6grenecekler. (Goriisme Kaydi: O10)

Evet isterdim. Baska cocuklarin da gelismesi i¢in gerekli bence. Bu oyunlarla
¢ocuklarin daha iyi diisiinmesi i¢in yapilmali. (Goriisme Kaydi: O13)

Bagka arkadaslarimin da bu oyunlar1 oynamasini isterdim. Biz buraya
geliyoruz bana neler yaptiniz diye soruyorlar. Keske biz de olsaydik diyorlar
onlarin da olmasini isterdim. Bu oyunlar aklimiz1 daha iyi gelistiriyor diger
arkadaslarim da olmali. (Gériisme Kaydi: O15)

Ogrenenlerin gériislerinde cogunlukla akil ve zekd oyunlarmin eglenceli
oldugu belirtilmektedir. {lkokul dérdiincii simf diizeyi, ortaokula geciste dnemli bir

hazirlik evresidir. Diger ilkokul kademelerine gére daha yogun akademik kaygi ve
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siav igermektedir. Ogrenenlerin akademik basar1 beklentilerinden uzaklasip
eglenceli vakit gecirebilecegi, bunu yaparken de ayni anda birden ¢ok becerisini
gelistirebilecegi uygulamalar yapmak istemesi ¢ok normaldir. Akil ve zeka oyunlari
Ogrencilere bu imkan1 sunmaktadir. Uygulamaya katilan Ogrenciler yalnizca
kendilerinin degil hem smif arkadaslarinin hem de ilkokul kademesindeki diger
ogrencilerin akil ve zeka oyunlart dersini almasi gerektigini belirtmektedir. Buna
oyunlarin 6gretici oldugunu, bireylerin gelisimine olumlu yonde etki edecegini de
eklemektedirler.
4.7. Akil ve Zeka Oyunlarimin Ogrenciler Uzerindeki Etkileri

Calismanin ikinci nitel alt problemi “Ogrencilerin akil ve zekd oyunlarinin
etkileri iizerine goriisleri nedir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin
bulgular bilissel gelisime etkileri, sosyal beceri gelisimine etkileri, duyussal gelisime
etkileri, psikomotor gelisime etkileri ile derslere ve suif i¢ci 6grenmelere etkileri
olarak bes kategori halinde incelenmistir. Kategorilere ve kodlara iliskin bilgiler

Tablo 25’te verilmistir.
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Tablo 25. Ogrencilerin Akil ve Zeka Oyunlarinin Etkilerine Iliskin Goriisleri

. Alt Ogrenci  Arastirmaci
Tema Kategori Kategori Kod f Goriismeleri  Giinliikleri
Stratejik 02, 04, 07,
diisiinme 4 017 4. hafta
Hayal giicii ve w
01, 03, 06,
Ust Diizey yaraticl 4 08 4. hafta
- diisiinme
Diistinme 05. 015
Becerilerinin  Hizh diisiinme 3 61 6 ’ 3. hafta
Gelisimi Tahmin
yiiriitme 1 04
becerisi
Hatirlama 1 06
]ég;fs.el 01, 05, 07,
1stme 08, 09, 010,
Etkileri O11. 012
Zeka gelisimi 13 013, 014, 5. hafta
015, 016,
Diger 017
Bilissel Yeni ovunlar 04, 011,
Becerilerin 55n nrg K 5 012, 015,
Geligimi ogrenme 016
Kendini 05, 013,
gelistirme 4 015,016 5.hafta
. 4. hafta,
) Dl ve 2 09,017 6. hafta
Ogrencilerin 8. hafta
Gelisimi
Uzerindeki (:)1, (:)2, (:)3,
Etkisi Arkadaslik O§, OZ, 08,
iliskilerinin 13 920l
A 012, 014,
gelismes 015, 016,
Sosyal 017
Begen . Grup calismast 5 02, 014
Gelisimine yapma
Etkileri Dmle_m_e 5 010, 016
becerisi
Paylagsma 2 07,010
Yardimlasma 1 01
Lo 3. hafta,
Is birligi yapma 1 8 hafta
Ozgiiven 2 03,013 2. T]afta,
Duyussal . - 9. hafta
- Empati 1 04
geligime - 4. hafta
etkileri Sabirli olma 1 04 ! '
8. hafta
Cabalama 1 07
Dirtii kontrolii 2 010,017 4. hafta
Pikomoto Reflds ) g e
gelisime gelisimi
etkileri Sirasini 1 d16 6. hafta
bekleme
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Tablo 25. Ogrencilerin Akil ve Zekd Oyunlarimin Etkilerine Iligkin Goriisleri
(Devami)

Ogrenci Arastirmaci
Goriismeleri Giinliikleri
01, 03, 04, 05, 06,

Tema Kategori Kod f

Derse odaklanma 12 08,011,013, 014,
015,016,017
Hikaye yazma 4 03,07010,017 4. hafta
becerisi
Ogrencilerin  Derslere ve  Okuma becerisi 4 035, 015,07,017
Gelisimi sinif ici Derse katilim 3 03,05,013
Uzerindeki ~ 6grenmelere  Dersi iyi anlama 3 011, 012, 016
Etkisi etkileri Sorulara hizli cevap 3 012, 014, O15
verme
Basarmin artmasi 2 016, O4
Odevleri hizli yapma 2 01, 08
Ders calisma 1 O3

siiresinin artmasi

4.7.1. Bilissel Gelisime Etkileri

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarina katilan 6grencilerden alinan goriisler
dogrultusunda, kendilerinde gelistigini diisiindiikleri biligsel beceriler iist diizey
diisiinme becerilerinin gelisimi, diger biligsel becerilerin geligimi olarak iki alt
kategoriye ayrilmistir.

Ust diizey diisiinme becerilerinin gelisimi alt kategorisinde stratejik diisiinme
(n=4), hayal giicii ve yaratici diisiinme (n=4), hizli diigiinme (n=3), tahmin yiiriitme
becerisi ve hatirlama olarak bes kod ortaya ¢ikmistir. Bunlardan ilki olan stratejik
diistinmeye iliskin 6grenci goriisleri sdyledir:

...Bagka birisinin kafasim1 karistirmayr o6grendim. Bunu da oyunlarda
kullaniyorum. (Gériisme Kaydi: 02)

..Quoridor’da daha iyi diisiinmeyi hemen atilmamayi Ogrendim. Yani
arkadasim hamlesini yapinca kafadan atarak hamle yapmamak, daha fazla
diisiinmek, stratejik diisiinmek. (Gériisme Kaydi: O17)

.. Rakibimi yenebilmek i¢in kurnaz olmay1 6grendim. (Gériisme Kaydi: O7)

Akil ve zekd oyunlart Ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerini
gelistirmektedir. Belirtilen goriisler dogrultusunda 6grenenlerin oyunlarda basarili
olabilmek icin farkli stratejiler denedigi ve taktikler olusturdugu anlasilmaktadir.

Benzer verilere arastirmaci giinliiklerinden elde edilen kayitlarda da rastlanmaktadir:

Uygulamalarin diger yarisinda ogrencilere Quoridor oyunu oynatildi.
Ogrencilerle birlikte oyun kurallari ve oyunun amaci hatirlandi. Bugiin
oynayacaklar1 oyunlarda en az engeli kullanarak oynamalar1 ve hangi tasa
dokunurlarsa mutlaka onu oynamalar1 istendi. Bu sayede oyunu oynarken
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farkli ¢oziim yollar1 bulmalart ve stratejiler kullanarak oynanmalari
amagland1i.  Ogrenci eslesmeleri yapildiktan sonra oyuna baslandi.
Ogrencilerin oynarken oyuna odaklandiklari gdzledi. Dért turun sonunda
ogrencilerin skor durumlar1 kaydedildi ve es degisiklikleri 6gretmen
tarafindan yapildi. Daha oOnce birlikte oynamayan Ogrenciler bir araya
getirilmeye ¢alisildi. Boylece 6grencilerin farkl rakiplerle ve farkli sekillerde
oyunu oynamalar1 saglandi. Her bir 6grenci toplamda 14-16 tur olacak
sekilde oyunu oynadilar. Her eslesmenin oyunu nasil oynadigin1 goérmek i¢in
mutlaka bir turu izlendi. Baz1 turlarin ¢ok uzun, bazilarinin ¢ok kisa stirdiigii
fark edildi. Uzun siiren oyunlarda 6grencilerin hamlelerini yapmadan once
iyice dusiindiikleri ve planlamalar yaptiklar1 goriiliiyordu. Kisa siiren
turlardaki Ogrencilerin oyunu daha iyi oynamalar1 i¢in ne yapmalari
gerektigi/hangi hamleleri yaparlarsa daha iyi oynayabilecekleri hakkinda
destek verilerek oyunlar iyilestirildi... (27.11.2019 Arastirmact Giinliigi 4.
hafta)

Ogrenci goriisleri ve arastirmaci giinliigiinden elde edilen bulgular sonucu
akil ve zekad oyunlariin Ogrencileri taktik olusturma ve stratejik diisiinme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi goriillmektedir. Akil ve zekd oyunu tiirlerinden
biri olan stratejik oyunlar, taktik kullaniminin en fazla oldugu oyunlardir. Quoridor
oyunu sayesinde stratejik diisiinme becerisi desteklenmektedir.

Akil ve zekd oyunlarimin bireylerin hayal giicii ve yaratici diisiinme
becerilerini etkiledigine iliskin 6grenci goriisleri su sekildedir:

Ben atiklardan icatlar yapryorum. Onceden aklima ¢ok icat gelmiyordu ama
simdi daha ¢ok geliyor. Zihnimi ¢ok gelistirdi. Mesela simdiki hedefim roket
yapmak. Bir keresinde kuzenimle bonibon yiyorduk, aklima geldi. Bonibon
kutularimi kullanarak yaptim yanlarini deldim oradan karton gecirdim ucuna
da sivri bir u¢ ekledim bu kadar. Diisiincemi gelistirdi bu oyunlar bence
yaraticiligim gelisti. Hani bize bir test uygulamistiniz ya orada da ¢izmistim
zaten. (Gériisme Kaydi: O1)

"Hayal giicimii gelistirdim. Resimleri anlatirken daha iyi anlatmaya
basladim... (Goriisme Kaydi: O6)

...Hayal giiclimii daha iyi gelistirmeme sebep oldu. Arkadaslarimla bir oyun
oynuyorken hemen aklima yaratici fikirler geliyor. Arkadaslarimla i1yi zaman
gecirdim burada. (Goriisme Kaydi: O8)

Akil ve zekd oyunlan ile Ogrencilerin hayal giliciinlin gelistigi, yaratici
diisiinme becerilerinin desteklendigi belirtilmektedir. Ogrenenlerin oyunlardan
edindigi becerileri, daha iyi olmak i¢in yine oyunlarda kullandig1 anlagiimaktadir.
Benzer kayitlara arastirmaci giinliiklerinde de rastlanmisgtir:

Ogrencilerle bir haftalik ara tatillerinin nasil gectigi ile ilgili sohbet edildi.
Daha sonra oyuna baslamak i¢in dort grup olusturuldu. Her gruba altigar tane
kiip verilerek Rory’nin Hikdye Kiipleri oynatildi. Ilk 20 dakika verilen
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kiiplerle grup olarak hikdye olusturmalari istendi. Gruplar kendi icerisinde
gorev dagilimlarinmi yaptilar. Tiim 6grenciler aktif katilim gosterdi. Daha 6nce
oynanan Rory’nin Hikéye Kiipleri’ne gore gruplar oyuna daha kolay adapte
oldu ve hemen uyum sagladilar. Ogrencilerin birbirlerini daha fazla tanimasi,
grup igerisindeki dinamigi de etkileyerek daha is birligi icinde ¢alismalarini
sagladi. Hikaye olusturmalar1 icin verilen 20 dakika dolmadan gruplar
hikayelerini tamamladilar. Olusturduklari hikayelerde hayal giicii 6geleri
daha fazlaydu... (27.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 4. hafta)

Aragtirmaci giinligii ve 6grenci goriislerinden elde edilen veriler 1s181nda,
akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin yaratict diisiinme becerilerini gelistirdigi, hayal
gliciinii destekledigi goriilmektedir. Dramatik-rol oynama oyunlarinda bir nesne
baska bir nesne yerine diisiliniilerek oyunlar oynanmaktadir. Bu tiir oyunlar yapilari
itibariyle yaraticiligi ve hayal giiciinii artirmaktadir. Akil ve zekd oyunlarinin da
araglar oldugu soylenebilir.

Akil ve zekd oyunlarimin etkiledigi diisiinme becerilerinden bir digeri hizli

diistinme 'dir. Buna yoOnelik 6grenci gortsleri soyle verilmektedir:

Derslerde daha hizli cevap veriyorum. Daha hizli disiinebiliyorum. Hazir

cevapliyim artik... (Goriisme Kaydi: O5)

...Daha hizl1 distinebiliyorum. Sanki 6gretmenim bana anlatiyormus gibi

diisiinmeye basladim. Aklim1 gelistirdi. (Goriisme Kaydi: O15)

...Oyunlar1 oynayinca daha iyi diisiinmeye basladim... (Goriisme Kaydi: O16)

Ogrenci goriislerinde belirtildigi {izere, akil ve zekd oyunlari oynayan
bireylerin diisiinme becerilerinde gelisim yasanmaktadir. Bireyler daha hizh
diisiinebilmekte, oyunlara daha aktif katilmaktadir. Oyunlar sayesinde kazanilan
veya gelistirilen bu beceri, derslere de transfer edilmektedir.

Gorligme kayitlarindan elde edilen veriler dogrultusunda akil ve zeka
oyunlarinin gelistirdigi diistiniilen diger disiinme becerileri hatirlama ve tahmin

yiirtitme becerisi’dir. Bu becerilere iliskin 6grenci goriisleri soyle belirtilmektedir:

Dixit’te tahmin yiiriitmeyi, dogru anlatabilmeyi 6grendim. (Goriisme Kaydi:
04)

...Cortex’te esini bulma kategorisi ile hatirlama, seklin aklima gelmesi
gelistirdi. Yani elimizi kapatip sayiyorduk ya bir kart igerisine karisik seyler
vardi, onlar1 aklimda canlandiramiyordum, adimi getiremiyordum, artik
canlandirmaya basladim. (Gériisme Kaydi: O6)

Ogrenci goriisleri, akil ve zekd oyunlarmin bireylerin tahmin yiiriitme ve

hatirlama becerisini gelistirdigi yoniindedir. Akil ve zeka oyunu tiirlerinden bir olan
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hafiza oyunlari, kisa stireli bellek ile gorsel hafiza kullanilarak oynanmaktadir.
Cortex Firtinasi’nda bulunan hafiza kategorisi de kartlarda bulunan nesnelerin kisa
siireli hafiza kullanilarak eksiksiz bir sekilde sdylenmesini gerektirmektedir. Bu
oyunun Ogrenenlerin  hatirlama  becerilerini  gelistirmeye destek  oldugu
goriilmektedir.

Biligsel gelisime olan etkilerin ikinci alt kategorisi diger bilissel becerilerin
gelisimi’dir. Bu alt kategori zekda gelisimi (n=13), yeni oyunlar 6grenmek (n=35),
kendini gelistirme (n=4) ile dikkat ve odaklanma (n=2) kodlarindan olusmaktadir.
Zeka gelisimine iliskin 6grenci gorisleri soyle ifade edilmistir:

Ciinki burada zekam gelisti daha da c¢ok gelismesini isterim. Zekamizi
gelistirmek igin gerekli bir ders bence. (Goriisme Kaydi: 012)

Zekam gelisti. Bunu seyden anladim. Dort farkli oyun oynadik ve hepsinden
sadece bir tanesinde kotiiydiim ... Bu oyunlar aklimi gelistirdi, faydali oldu.
(Goriisme Kaydi: 012)

Zekami gelistirdi. Ik oynadigimda oyunlari tam yapamiyordum ama
sonradan gelisti iyl yapmaya basladim. Mesela kiipleri tam segemiyordum
ama artik segiyorum... (Goriigme Kaydi: O13)

Kendimi daha da ¢ok gelistirdigimi hissettim...Oyunlar1 oynarken zihnimi
gelistirdim, daha da iyi oldu... (Gériisme Kaydi: O15)

Bu oyunlar aklim1 gelistiriyor. Mesela bu oyunu oynuyorum oyunla beynime
daha ¢ok sey giriyor..." (Gériisme Kaydi: O17)

.....

tarafindan belirtilmistir. Bireyler kendilerinde meydana gelen degisimlerin
farkindadir. Akil ve zeka oyunlari, isminden de anlasilacag: lizere bireylerin zeka
diizeyini artirmast beklenmektedir. Uygulamalara katilan 6grencilerden 13’iiniin
zeka gelisimini destekledigini ifade etmesi, akil ve zekd oyunlarinin gérevini yerine
getirmede basarili oldugunu gostermektedir.

Alinan goriigler sonucu ulagilan yeni oyunlar égrenmeye iliskin dgrenci
ifadeleri su sekildedir:

Giizel ve degisik hissettim, yeni seyler 6grenmek hosuma gitti. Degisik
oyunlar gordiim. (Goriisme Kaydi: O4)

...Zekami gelistirecek oyunlar, farkli yeni oyunlar 6grendim... (GOriisme
Kaydi: 012)

Baska oyunlar kazandirdi, yeni oyunlar 6grenmis oldum... Bagka arkadaslarla
da oynayabilirim oyunlart... (Gériisme Kaydi: O15)

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucu elde edilen veriler dogrultusunda,

yapilan uygulamalar sayesinde Ogrenenlerin daha once bilmedigi yeni oyunlar
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ogrenmis oldugu goriilmektedir. Akil ve zekd oyunlari, alti farkli tiirde oyunlar
icermesi nedeniyle, oyunculara olduk¢a genis bir yelpaze sunmaktadir.

Ogrenciler, akil ve zekd oyunlar1 uygulamalarinin kendini gelistirme
konusunda olumlu katkilar1 oldugunu diisiinmektedir. Buna yonelik goriislerini su
sozlerle dile getirmektedir:

Kendimi daha da ¢ok gelistirdigimi hissettim. Burada olmak iyiydi...
(Gériisme Kaydi: O15)
...Aklimi daha ¢ok kullandim. Burada kendimi daha c¢ok gelistirdim...
(Gériisme Kaydi: O16)

Ogrencilerden alman goriisler dogrultusunda, akil ve zekd oyunlarin
bireylerin dikkat ve odaklanma becerilerini gelistirebilecegi diisiiniilmektedir. Bu

durum su ifade ile belirtilmektedir:

...Bir yere ¢cok baktigimda biri bir sey sdylerse duymuyordum. Artik biri bana
seslendiginde duymaya basladim. Dikkatimi daha c¢ok toplamaya basladim.
(Goriisme Kaydi: 09)

Cok (etki) hissetmedim aslinda. Ama oyuna odaklanma konusunda etkisi
oldu... (Goriisme Kaydi: 017)

4.7.2. Sosyal Beceri Gelisimine Etkileri

Akil ve zekd oyunu uygulamalarina katilan 6grencilerden alinan goriisler ve
aragtirmaci gilinliiklerinden elde edilen veriler dogrultusunda, bu oyunlarin bireylerin
sosyal beceri gelisimine farkli etkileri oldugu diistiniilmektedir. Bu etkiler arkadagslik
iligkilerinin gelismesi (n=13), grup c¢alismast yapma (n=2), dinleme becerisi (n=2),
paylasma (n=2), yardimlasma ve is birligi yapma olarak alti koda ayrilmistir.
Bunlardan ilki olan arkadashk iliskilerinin gelismesi koduna yonelik Ogrenci
goriisleri sunlardir:

Oyunlar1 oynarken iyi arkadasliklar kurdum, onlarla iyi dostluklar gelistirdim.
(Goriisme Kaydi: 02)

Burada oyunlarla birlikte yeni arkadaslar edindim... Arkadash@in iyi
oldugunu 6grenmis oldum. Eskiden ¢ok iyi arkadas edinemiyordum buraya
gelince artik kolay arkadas edinebiliyorum... (Gériisme Kaydi: O3)

...Grup olusturduk ya oyunlarda, orada da iste arkadas edindim, sosyallestim.
(Gériisme Kaydi: O14)

Arkadaglarimla iyi gecinmeyi Ogrendim. Grup olarak oynadigimizda
arkadaglarimi ¢ok iyi dinlemistim ve daha iyi tanidim onlar1 bazilarmi
tantyordum. Bazilarimi okulda gdrmiistiim ama hi¢ tanimiyordum, onlarla iyi
arkadas oldum... (Gériisme Kaydi: O16)
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Ogrenenlerin  goriisme sirasinda  belirttigi  diisiinceleri, akil ve zeka
oyunlarinin bireylerin arkadas edinme, arkadaslik iligkileri kurma ve bunu olumlu bir
sekilde devam ettirebilme becerilerini destekledigini gdstermektedir. Oyunlar
bireylerin sosyallesmesini saglamak i¢in en uygun ortamlardir.

Gelisiminin etkilendigi disiiniilen diger sosyal beceriler grup c¢alismasi
yapma ve is birligi yapma olarak kodlanmistir. Bu kodlara iliskin arastirmaci giinliik
kayitlar1 ve 6grenci goriisii su sekilde aktarilmaktadir:

Beraber oynamayi, arkadaslarla oynamay1 6grendim. .. (Goriisme Kaydi: 02)
...Dersin ikinci yarisinda Cortex Firtinasit oynandi. Oyuna baglanmadan 6nce
ogrencilerle birlikte oyun kurallar1 ve oyunun amaci hatirlandi. Gruplar
olusturuldu, grup baskanlar1 se¢ildi ve oyuna baslandi. Oyunlar esnasinda
gruplar dolagilarak oyunlar izlendi. Oyun oynanirken 6grencilerin kural hatasi
yapmadiklari, kuralina uygun oynadiklari goriildii. Gruplar uyum icinde
oynadilar. Baz1 gruplarda grup baskaninin gorevleri tiim grup iyelerine
dagitilmis ve is birligi igerisinde oyun siirmekteydi... (25.12.2019 Arastirmaci
Giinltigii 8. hafta)

...Olusturulan hikayeler hayal giicii ve yaraticilik bakimindan daha oOnce
olusturulan hikayelere gore daha zengindi. Hikayeler ve ciimleler daha uzun
yazilmis, ciimleler arasi baglantilar daha iyi kurulmustu. Cizimler daha
ayrintili ve hikayeyi betimleyici sekilde yapilmisti. Gruplarin hikaye yazma
ve hikdyeyi resmetme siireclerinde eglendikleri ve grup calismasinda genel
olarak uyumlu olduklari goriildii... (27.11.2019 Arastirmaci Gunliigi 4. hafta)

Akil ve zekd oyunlarinin Ogrencilerin grup ¢alismasi ve is birligi yapma
becerilerini destekledigi goriilmektedir. Oynanan grup oyunlarinda O6grencilerin
gorev dagilimi yaparak uyum igerisinde davrandiklari ifade edilmektedir.

Ogrenenlere gore akil ve zekd oyunu etkinlikleri, bireylerin dinleme

becerisini olumlu yonde etkilemektedir. Bu dogrultuda ifade edilen 6grenci gortsleri

su sekildedir:
...Arkadaslarim1 dinledim oyunlarda, onlara da firsat verdim... (Goriisme
Kaydi: 010)
...Grup olarak oynadigimizda arkadaslarimi ¢ok iyi dinlemistim... (GOriigme
Kaydi: 016)

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin paylasma ve yardimlagma becerileri
iizerinde olumlu etkileri oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenci goriislerinden elde edilen
verilere gore bu etkilerin sozel ifadesi s0yledir:

Arkadaglarimla paylasmay1 6grendim. Bazen her seyi ben yapmak istiyordum
ardindan bunu biraktim ve arkadaslarima da bazi seyleri yapabilmesi icin
firsat verdim... (Goriisme Kaydi: O10)
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...Yani baska arkadaslar edindim daha ¢ok arkadagim oldu. Oyun oynarken
yardimlasma vardi... (Goriisme Kaydi: O1)

4.7.3. Duygusal Gelisime Etkileri
Yapilan 6grenci goriismeleri ve arastirmaci gilinliikleri kayitlarina gore akil ve
zeka oyunlarinin 6grencilerin bazi duygusal becerilerinin gelisimlerine destek oldugu
goriilmektedir. Bu etkiler ozgiiven (n=2), empati, sabirlt olma ve ¢abalama olarak
kodlanmistir. Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin ézgiivenlerine olan etkilerine
iligkin gortisler soyle ifade edilmektedir:

Eskiden, yeni basladigimizda ¢ok utangactim. Burada oyunlarla birlikte yeni
arkadaslar edindim ve utangacligimi yendim... (Gériisme Kaydi: O3)

...Bir de buraya ilk geldigimde ¢ok heyecanliydim daha sonra kendimi 6ne
atmaya calisarak heyecanlanmadan her seyi soOyleyebildim... (Goriisme
Kaydi: O3)

...Baslarda konusmakta zorlaniyordum, utaniyordum. Artik utanmiyorum.
(Gériisme Kaydi: 013)

Akil ve zekd oyunlari uygulamalarma katilan 6grencilerin goriislerinde,
Ozglvenlerinin arttig1, kendilerini daha rahat ifade edebildikleri belirtilmektedir.
Ogrenenlerin uygulamalarin basinda, akranlar1 arasinda konusmalar yaparken
heyecanlandigi veya utandigi goriilmektedir. Akil ve zekd oyunlar1 sayesinde
bireylerin 6zgiivenleri artmis, utangaglik diizeyleri azalmistir. Bu gelisim onlarin
yasamlarinin her déneminde, yeni bir ortama girdiklerinde veya toplum igerisinde
konusmalar yaparken sergileyecekleri davranislart olumlu ydnde etkileyecektir.
Ogrenci ifadelerine benzer kayitlara arastirmaci giinliiklerinde de rastlanmigtir.

..Gruplar sunumlarmi yaptiktan sonra “Hikdyedeki ana ve yardimci
karakterler nelerdir?”, “Hikdye nerede/ne zaman gergeklesmektedir?” ve
“Hikayedeki en heyecanli nokta neresidir?” sorular1 soruldu ve dgrencilerin
cevaplart alindi. Baz1 6grencilerin sorulara cevap vermek icin parmak
kaldirmadiklar1 ve g6z temasindan kacindiklart gozlendi. Yine aym
ogrencilerin grup c¢alismas1 yaparken de c¢ekinik davrandigi, utandigi
goriilmiistii... (06.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 2. hafta)

...Gruplar uyumluydu ve is birligi igerisinde oynadilar. Oyunlar sirasinda
ogrencilerin kendilerini kolayca ifade ettikleri, rahat tavirlar sergiledikleri
goriiliiyordu. Oyunun isleyisinden memnun olmayan baz1 Ogrenciler
goriislerini grupla paylagmaktan c¢ekinmediler. Oyunlar hep birlikte alinan
kararlarla yeniden diizenlenerek oynanmaya devam etti... (08.01.2020
Arastirmaci Giinliigii 9. hafta)

Arastirmaci giinliiklerinden elde edilen wveriler, ikinci hafta yapilan

uygulamada 6grencilerin konusmakta c¢ekindiklerini, g6z temasindan kagindiklarini
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ve utandiklarini gostermektedir. Devam eden uygulamalar ile dokuzuncu haftanin
verilerinde, 6grencilerin grup icerisinde kendilerini daha rahat ifade ettigi, hoslarina
gitmeyen durumlar1 arkadaglariyla paylasarak oyunun diizenlenmesini istedikleri
belirlenmistir. Bu durum yapilan akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarinin 6grencilerin
Ozglvenlerini artirdigim1  ve kendilerini ifade etme becerilerinin gelistigini
kanitlamaktadir.

Uygulamalar sonrasi Ogrencilerden alinan goriisler dogrultusunda, akil ve
zekd oyunlarinin bireylerin empati yapma becerilerini destekledigi goriilmektedir.
Buna iligkin 6grenci ifadesi soyledir:

Oyun oynarken bagkasinin duygusunu anlamak yani empati yapmay1 sagladi.
Mesela dokunma kartlarinda gérmeden tahmin etmeye ¢alisiyoruz ya, gérme
engelliler de gdremiyor. Onlar1 anlamamizi sagladi. (Goriisme Kaydi: O4)

Oyunlar, 6zellikle rol oynama oyunlari, bireylerin empati yapma becerilerinin
desteklenmesine yardimci olmaktadir. Uygulamada kullanilan akil ve zeka
oyunlarindan Cortex Firtinasi, igerdigi farkli kategoriler sayesinde bireylerin hem
biligsel hem de duyussal becerilerinin gelisimini desteklemektedir.

Ogrenci goriislerinde akil ve zekd oyunlarinin sabiwrli davramis gésterme
egilimlerini etkiledigi belirtilmektedir. Ayn1 ifadelere arastirmaci giinliiklerinde de
yer verilmistir. Bu kayitlarin sozel ifadesi su sekildedir:

Cortex'te bes saniye kurali ile biraz da sabretmeyi 6greniyoruz. (Goriisme
Kaydi: 04)

...Ogrencilerin bu oyunu(Quoridor) oynarken keyif aldig1, rakiplerinin
hamlelerini yapmasini sabirla bekledigi gézlendi. Oyunlarin fair-play ve saygi
cercevesinde oynandigir dikkati ¢ekti. Ogrenciler uyumlu, sabirli ve
hosgoriiliydi... (27.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 4. hafta)

...Ogrencilere zorlandiklar1 kategoride basarili olabilmek i¢in ne yapmalar
gerektigi soruldu: ...

O14: “Ben sabirli olup dikkatli yapmaya calistm. Ben mesela
koordinasyonda yapamiyordum sabirli olmaya ¢alistim ve sabirli olmay1
ogrendim.” dedi... (25.12.2019 Arastirmaci Giinliigii 8. hafta)

Yukaridaki ifadelere gore, akil ve zeka oyunlar1 oynarken 6grencilerin sabirl
davranig gostererek rakibini bekledigi ve oyun kurallarina uydugu goriilmektedir.
Oyunlar yapis1 itibariyle heyecan igeren, bireylerin sabirsizlanmalarin1 saglayan
Ogelerden olusmaktadir. Bu durum cocuklarda birinci sirada oynama veya c¢abucak

oynama istegi olusturmaktadir. Akil ve zekd oyunlar1 kurallar igermesi ve bu
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kurallara uygun oynanmay1 gerektirmesi nedeniyle bireylerde bekleme ve sabirli
olma davraniglarin1 desteklemektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin ¢abalama davranisina etkilerini igeren
Ogrenci goriisleri soyle aciklanmaktadir:

..Oyunlart oynamadan once zekdmi ¢ok kullandigimi distinmiyorum.
Oyunlarla birlikte ¢abaladim... (Goriisme Kaydi: O7) )
...Arkadaslar edindim ve ¢abalamay1 6grendim... (Goriisme Kaydi: O7)

Oyunlarda kurallar arttikca zorluk seviyesi de buna paralel olarak
yukselmektedir. Akil ve zeka oyunlar1 diger oyunlara goére daha karmasik kurallar ve
Ogeler icermektedir. Bu durum bireylerde basaramayacagi anda oyunu birakma
davranisina neden olabilir. Ogrenci gériislerinden elde edilen verilerde, pes etmeden
cabalayarak oyuna devam etme davranisi sergilendigi goriilmektedir.

4.7.4. Psikomotor Geligime Etkileri

Aliman 6grenci goriisleri ve arastirmact gilinliiklerinden elde edilen veriler
dogrultusunda akil ve zekd oyunlarinin bireylerin psikomotor gelisimleri {izerinde
bazi etkileri oldugu tespit edilmistir. Bunlar diirtii kontrolii (n=2), refleks gelisimi ve
swrasimt bekleme olarak kodlanmustir. Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin diirtii
kontroliinii saglamaya yoOnelik O0grenci goriigleri ve arastirmaci giinliik kayitlari
sOyledir:

...Bazen her seyi ben yapmak istiyordum ardindan bunu biraktim ve
arkadaslarima da baz1 seyleri yapabilmesi i¢in firsat verdim... (GOriisme
Kaydi: 010)

...Mesela Cortex Firtinasi’nda ¢evik oldugum i¢in hizlica cevabi buluyordum.
Quoridor’da daha 1yi diisiinmeyi hemen atilmamay1 6grendim... (GOriisme
Kaydi: 017)

...Bugliniin kurallarinda bulunan dokundugu tas1 oynama ve en az engeli
kullanarak oynama ile ilgili diisiinceleri soruldugunda:

O11: “Bu sefer oynarken biraz zorlandim. Ciinkii mesela bazen oynarken
engeli kullanmay1 diisiiniiyordum Once onu aliyordum, sonra piyonu
oynamam gerektigini anlayip onu (engeli) birakip piyonu aliyordum. Bu sefer
yapamadim ama daha ¢ok diisiindiim.” demis,

O1: “Ben zaten dyle yapiyordum yani birini alip sonra onu birakip baskasini
almiyordum, ben zorlanmadim hatta c¢ok sevdim bu kurali.” cevabin
vermistir. Bu kuralin uygulanmasi 6grencilerin  oyuna daha ¢ok
odaklanmalarmi ve yapacagi hamleleri planlamada etkili oldugu
goriilmiistiir... (27.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 4. hafta)

Akil ve zeka oyunlarinin 6grencilerin diirtii kontroliinii saglamada etkili bir

ara¢ oldugu goriilmektedir. Oyunun kurallarina eklenen dokunulan tagi oynama ve en
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olumlu yonde etkilemistir.

Akil ve zeka oyunlarinin bireylerin refleks gelisimine olumlu etkileri oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerden alman goriislerde belirtilen bu etki, arastirmaci
giinligli kayitlarinda da paralellik gostermektedir. Su sekilde ifade edilmektedir:

Hizimiz1 gelistiriyor. Hizli davranmay1, hizli olmay1 6grendim ¢iinkii bazi
oyunlarda ¢ok hizli degildim. Cortex’te cevap verebilmek ve kart alabilmek
icin hizli davranmam gerekti o yiizden hizli olmay1 6grendim. (Goriisme
Kaydi: O4)

...Ogrencilere zorlandiklar1 kategoride basarili olabilmek i¢in ne yapmalari
gerektigi soruldu... O1 “Ben hizli davranmaya calistyorum, bes saniye
dolunca elimi hemen kapatmak i¢in hizli oluyorum.” dedi... (25.12.2019

Arastirmaci Glinliigi 8. hafta)

Ogrenci goriislerinde akil ve zekd oyunlarmin sirasin bekleme davranisini
olumlu yonde gelistirdigi ifade edilmektedir. Benzer bulgulara arastirmaci giinligi
kayitlarinda da rastlanmistir. Belirtilen ifadeler soyledir:

Dixit'i sevdim. Ciinkii orada hem beklemeyi 6grendim hem de arkadaslarimla
eglendim... Oyun zaten giizeldi... (Goriisme Kaydi: O16)
Quoridor oyununu oynamak i¢in oyun kurallar1 ve oyunun amaci hatirlandi.
Ogrenci eslesmeleri yapildiktan sonra oyuna baslandi. Dért turun sonunda
ogrencilerin skor durumlar kaydedildi ve es degisiklikleri yapilarak oyuna
devam edildi. Daha once birlikte oynamayan 6grenciler bir araya getirilmeye
calisildi. Boylece Ogrencilerin farkli rakiplerle ve farkli sekillerde oyunu
oynamalar1 saglandi. Her bir 6grenci toplamda 14-16 tur olacak sekilde oyunu
oynadilar. Ogrencilerin nasil oynadiklar1 ve onceki haftalara gore gelisim
olup olmadigimi anlamak icin oyunlar izlendi. Ogrencilerin oyunu oynarken
kural hatas1 yapmadiklari, dikkatli bir sekilde ve siralarin1 bekleyerek
oynadiklar1 goriildii. Oyunlar bittikten sonra 6grenciler tarafindan is birligiyle
topland1 ve oyun sonu degerlendirmeler yapildi... (11.12.2019 Arastirmaci
Gilinligl 6. Hafta)

4.7.5. Sumif I¢i Ogrenmelere Etkileri

Akil ve zekd oyunlart uygulamalarinin bireylerin derslerine ve smf ici
ogrenmelerine etkileri dokuz kod dahilinde incelenmistir. Bu kodlar, derse
odaklanma (n=12), hikdye yazma becerisi (n=4), okuma becerisi (n=4), derse
katthm (n=3), dersi iyi anlama (n=3), sorulara hizli cevap verme (n=3), basarinin
artmasi (n=2), odevleri hizli yapma (n=2) ve ders ¢alisma siiresinin artmast olarak
siralanmaktadir.

Derse odaklanma koduna iligskin 6grenci goriisleri su sekildedir:
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...Ogretmenimin sorularin1 daha dikkatli dinlemeye basladim. Cevab1 verirken
hayal ederek zihnime getirdim, odaklandim ve dyle verdim. (Goriisme Kaydi:
03)

Biraz etkiledi. Oyunlar1 oynamaya basladiktan dort bes hafta sonra bir olay
yasadim tam hatirlamiyorum ama 6nceden derse odaklanamiyordum cok,
sitkict  geliyordu matematik dersi. Yani seviyordum ama ¢ok
odaklanamiyordum. Oyunlari oynamaya basladiktan sonra daha fazla
odaklanmaya basladim daha ¢ok ilgimi ¢ekti. (Goriisme Kaydi: O4)
...Ogretmen bir sey anlatirken tiim dikkatimi 6gretmene veriyorum. (Goriisme
Kaydi: O8)

Bir seye daha ¢ok odaklanmaya basladim. Onceden dersteyken
arkadaglarimla konusuyordum ama artik derse odaklanmaya basladim
konusmuyorum. (Gériisme Kaydi: O6)

...Derse odaklanma konusunda var bence, eskiden derste konusuyordum
simdi konusmuyorum daha dikkatli dinliyorum. (Goriisme Kaydi: O14)

... daha dikkatli derse odaklaniyorum. Zihnimi gelistirdim, daha da iyi oldu.
(Gériisme Kaydi: O15)

Derste de diisiinebilmemiz lazim, iyice odaklanmamiz lazim. Yeni oyunlar
dgrenince oyun oynayinca aklim gelisti... (Goriisme Kaydi: O16)

Cok hissetmedim aslinda ... Derse odaklanma konusunda da biraz etkisi
oldu... (Goriisme Kaydi: 017)

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalarindan sonra dgrencilerin derse odaklanma
siirelerinin ~ arttign  goriilmektedir. Onceden derse tamamen odaklanamayan,
arkadaglariyla konusan ogrenciler akil ve zeka oyunlari sayesinde dikkat ve
odaklanma becerisi gelistirmektedir. Bu beceri derslere veya yapilan herhangi bir ise
odaklanma konusunda kendini gostermektedir.

Akil ve zekd oyunlarinin Ogrenenlerin okuma becerisi {izerinde etkileri
oldugu diisiiniilmektedir. Bu diisiinceyi destekleyecek 6grenci ifadeleri sdyledir:

Hizliydim zaten ama kitap okumam daha da gelisti. Normalde 100 sayfalik
bir kitab1 bir saatte okuyorsam artik 45 dakikada falan okuyorum... (Gorligme
Kaydi: O5)

.. Kitap okumamda, daha hizli okuyorum... (Goriisme Kaydi: O15)
...Soyledigim gibi daha hizli okuyorum, daha iyi oldu bu yiizden bu oyunlar
bana ¢ok iyi geldi bitmesini de istemiyorum... (Gériisme Kaydi: O15)

Kitap okumay1 etkiledi. Dixit ve hikdye kurma oyunu ile kitap okumaya
basladim macera kitaplarmni... (Goriisme Kaydi: O7)

Ogrencilere akil ve zeka oyunlar1 oynatmak, onlarin kitap okuma aliskanligi
kazanmasinda ve okuma becerilerinin gelistirilmesinde oldukg¢a etkilidir.
Ogrencilerin belirttigi iizere, yaratic1 diisiinme 6gelerini igeren oyunlar, bireylerin
hayal giiciinii destekleyerek okudugu kitap tiirlerini se¢gmesinde de etkili olmaktadir.

Hizl1 okumanin ayni1 zamanda dikkat ve odaklanma siirelerinin artmasiyla da iliskili
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oldugu sdylenebilir. Nicel verilerden biri olan, &grencilerin dikkat diizeylerinin
belirlenmesi ve artigin tespit edilmesi, bu bulguyu desteklemektedir.

Akil ve zekd oyunlarmin bireylerin hikdye yazma becerisini etkiledigine
yonelik 6grenci beyanlari s0yle siralanmaktadir:

...Ogretmenimiz hep ddev veriyordu hikdye yazma 6devi. Buradaki oyunlarla
hayal giliciimle birlikte hikdye yazma becerilerim yiikseldi. (Goriisme Kaydi:
03)

...Bunlar1 oynadigimda hikaye c¢ikarabilirim, kurabilirim diye diigiindiim.
(Goriisme Kaydi: O7)

...Diger 6grendigim seyler de hikaye kurmak ve bir de eglenmek. (Goriisme
Kaydi: 010)

...Rory’nin Hikdye Kiipleri ile yazma becerim ve hikaye kurma becerim
gelisti... (Goriisme Kaydi: 017)

Ogrenci goriislerinde, akil ve zekd oyunlarinin yaraticith@ ve hayal giiciinii
gelistirdigi ve hikdye yazma becerilerini olumlu yonde etkiledigi belirtilmektedir.
Ogrenci goriislerine paralel diisiinceler arastirmaci giinliigii kayitlarinda da ortaya
cikmaktadir. Bu kayitlarda soyle ifade edilmektedir:

...Daha sonra oyuna baslamak i¢in dort grup olusturuldu. Her gruba altisar
tane kiip verilerek Rory’nin Hikaye Kiipleri oynatildi. Tk 20 dakika verilen
kiiplerle grup olarak hikdye olusturmalari istendi. Gruplar kendi igerisinde
gorev dagilimlarini yaptilar. Tiim 68renciler aktif katilim gosterdi. Daha 6nce
oynanan Rory’nin Hikaye Kiipleri’'ne gore gruplar oyuna daha kolay adapte
oldu ve hemen uyum sagladilar. Hikaye olusturmalar1 i¢in verilen 20 dakika
dolmadan gruplar hikayelerini tamamladilar ... Olusturulan hikayeler hayal
giicli ve yaraticilik bakimindan daha onceki hikayelere gore daha zengindi.
Hikayeler ve ciimleler daha uzun yazilmais, climleler aras1 baglantilar daha 1yi
kurulmustu. Cizimler daha ayrmtili ve hikdyeyi betimleyici sekilde
yapilmisti. Gruplarin hikdye yazma ve hikdyeyi resmetme siireglerinde
eglendikleri ve grup c¢alismasinda genel olarak uyumlu olduklar1 goriildii...
(27.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 4. hafta)

Uygulama siirecinde Rory’nin Hikdye Kiipleri ve Dixit oyunlarn ile
Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisinin gelistirilmesi amaglanmistir. Nicel verilerle
akil ve zekd oyunlarimin Ogrencilerin yaratici diisiinme becerisini gelistirdigi
bulunmustur. Ogrencilerle yapilan goriismeler ve arastirmaci giinliigii verilerine
gore, oynatilan bu oyunlarin yaraticiligi ve hayal giiclinii destekledigi
anlagilmaktadir. Bu gelisim ayni zamanda {irlin olusturmayr da saglayarak,
ogrencilerin hikdye yazma becerilerini olumlu yonde etkilemektedir.

Ogrenenlerin derse katiim durumlart da akil ve zeki oyunlari tarafindan

etkilenmistir. Buna yonelik 6grenci goriisleri soyle agiklanmaktadir:
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...Derse daha ¢ok katilmaya bagladim... (Goriisme Kayd: 03)

...Okulda daha ¢ok derse katildim. Onceden de katiliyordum ama artik daha

da ¢ok katiliyorum... (Goriisme Kaydi: OS5)

...Eskiden parmak kaldirmiyordum utaniyordum. Simdi kaldiriyorum daha

cok derse katiliyorum, artik utanmiyorum. (Goriisme Kaydi: O13)

Akil ve zeka oyunlar1 bireylerin derse katilim durumlarini olumlu yonde
etkilemektedir. Cok yonlii gelisim saglamasi nedeniyle, yalnizca bilissel degil aym
zamanda duygusal gelisimi de desteklemektedir. O13’iin beyanma gore, akil ve zeka
oyunlar1 6grencinin 6zgiivenini arttirmig, bu durum derse katiliminit da pozitif yonde
etkilemistir.

Yapilan uygulamalar dogrultusunda alinan goriislerde, 6grencilerin dersleri
daha iyi anladigi ifade edilmistir. Akil ve zeka oyunlari bireylerin zihin gelisimini
desteklemektedir. Bu gelisim derslerin daha iyi anlasilmasini da saglamaktadir.
Bahsedilen koda iliskin 6grenci ifadeleri soyledir:

...Eskiden 6gretmen bir konuyu anlatinca anlayamiyordum simdi anliyorum.
(Goriisme Kaydi: O11)

Evet etkiledi... Konulari daha iyi anliyorum. .. (Goriisme Kaydi: 012)
...Matematikte daha c¢ok diisiiniiyorum sorulari, daha kolay Ogrenmeye
basladim. Derslerimi dinlemede yararli oldu. (Gériisme Kaydi: O16)

Deneysel silire¢ sonunda aliman 6grenci goriislerinden elde edilen veriler
dogrultusunda, akil ve zekd oyunlarimin bireylerin sorulara hizli cevap verme
becerisini  destekledigi bulunmustur. Bu bulgu o6grenciler tarafindan soyle
acgiklanmaktadir:

Daha hizli diisinmemi etkiledi. Mesela bir matematik sorusunu eskisinden
daha hizli diisiiniiyorum... (Gériisme Kaydi: O14)

Etkiledi... Ogretmenim bize soru sordugunda daha hizli diisiiniip cevap
verebiliyorum. Mesela gecen gilin 6gretmenimiz “ormanlar yok olursa ne
olurdu?” diye sordu. Arkadaslarimin cevaplarin hayir hayir dedi. Sira bana
gelince ben de “hayvanlara yuva olmasindan ¢ikar, hayvanlar evsiz kalir”
demistim. Bu cevabimi ¢ok begendi evet dedi bana hak verdi. (Goriisme
Kaydi: 015)

Ogrenci goriislerinde, akil ve zekd oyunlar1 oynamanin basarinin artmasini

sagladig1 ifade edilmistir. Bu ifadelere iligkin kanitlar su sekildedir:

...Matematik gibi derslerde diisiinmeyi kullaniyorum, Tiirk¢e ya da biitlin
derslerde daha c¢ok diisiinliyorum. Daha basarili oldugumu hissettim...
(Gériisme Kaydi: 016)
...Ben bu oyunlar1 ¢ok sevdim. Basarimi da yiikselttigini diisiiniiyorum.
(Goriisme Kaydi: O4)
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Akil ve zeka oyunlari, bireylerin zihinsel gelisimini destekleyerek akademik
basarisimi arttirmaktadir. Oyunlarin ¢ok yonlii gelisime olan etkileri, akil ve zeka
oyunlarinda da kendini gostermektedir. Gelisim bir biitiindiir. Akil ve zeka oyunlar
sayesinde desteklenen her bir beceri, bir digerinin de gelisimini etkilemektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin derslere ve siif i¢i 6grenmelere etkilerinden bir
tanesi de d&dev yapma Ttzerine etkileridir. Bu kod &grenci ifadeleriyle soyle
acgiklanmaktadir:

Onceden ders calisirken yavas yapiyordum derslerimi, _.simdi daha c¢ok

odaklanarak daha iyi ve hizli yapiyorum. (Gérisme Kaydi: O1)

Zekam gelistirdi. Odevlerimi yaparken daha kolay yapiyorum aklima daha

cabuk geliyor... (Goriisme Kaydi: O8)

Ogrenci ifadelerinde belirtildigi iizere, akil ve zekad oyunlar1 grencileri
odevleri hizli yapma konusunda desteklemektedir. Zihinsel gelisimin etkileriyle, ders
calisma ve 6dev yapma gorevleri 6grenciler i¢in daha kolay hale gelmektedir.

Odevleri hizli yapmay1 sagladigi gibi dgrencilerin ders calisma siirelerini de
etkiledigi tespit edilmistir. Akil ve zekd oyunlar bireylerin dikkat ve odaklanma
becerilerini gelistirmesi sayesinde ders ¢aligsma siiresinin artmasini da saglamaktadir.
Buna iligkin 6grenci ifadesi su sekildedir:

Ders calisma stiremi etkiledi mesela, daha ¢ok ders caligmak istiyorum,
calistikca ¢aligmak istiyorum... (Goriisme Kaydi: O8)

4.8. Ogrendiklerini Transfer Etmeye Yonelik Goriisler

Calismanin {iciincii nitel alt problemi “Ogrencilerin akil ve zekd oyunlari
uygulamalarindan 6grendiklerini transfer etmeye yonelik goriisleri nedir?” olarak
ifade edilmistir. Uygulamalara katilan Ogrencilerden akil ve zekd oyunlarinin
gelisimleri lizerindeki etkilerine yonelik goriisleri alinmisti. Bu goriislerden yola
cikilarak, edinilen becerileri veya O6grenilen davranislart nerelerde kullandiklarina
dair diisiincelerine bagvurulmustur. Bu alt probleme iliskin bulgular 6grendiklerini
kullandig1 yerler agisindan okul disi ve okul i¢i olarak iki kategori halinde

incelenmistir. Kategoriye iliskin kodlar Tablo 26’da verilmektedir.
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Tablo 26. Ogrencilerin Ogrendiklerini Transfer Etmeye Yonelik Goriisleri

Tema Kategori Kod f  Ogrenci Goriismeleri

02,03 04, 05, 07, 08,
Farkli oyunlar oynarken 14 09,010,011, 012, 013,

015,016,017
Okul dist Arkadas iliskileri 2 02,013
Giinliik hayat 1 06
o Topluluk igerisinde 1 014
Ogrendﬂflerlm Yeni iiriinler tasarlama 1 01
kullandig1 yer
Matematik dersi 6 8}609’ 011,012, 015,
.. . 05,08, 011, 012, O16,
Okul 1@1 Turk(;e dersi 6 O 17
Resim dersi 3 04,06,010
Derslerde ve sinavlarda 1 014

4.8.1. Okul Dus:

Ogrencilerin akil ve zeka oyunlarindan edindigi becerileri okul disinda hangi
ortamlarda kullandiklar1 bes koddan olusmaktadir. Bunlar farkii oyunlar oynarken
(n=14), arkadas iligkilerinde (n=2), topluluk icerisinde, giinliik hayatta ve yeni
uirtinler tasarlamada olarak listelenmektedir.

Ogrencilerin farkli oyunlar oynarken kullandig1 becerilere iliskin goriisleri
sOyle aciklanmaktadir:

Arkadaglarimla oyun oynarken mesela satrangta arkadasimin hamlesine gore
daha giizel bir hamle se¢ip yapityorum. Ablamla oynarken de daha ¢ok
kazanmaya bagladim. Kendimi daha gelismis hissediyorum daha mutluyum,
eglenmis hissettim. Oyunlar esnasinda bizim amacimiz eglenmek ve zekamizi
gelistirmek. (Goriisme Kaydi: O5)

...Arkadaglarimin evinde ve sokakta baska oyunlar oynarken de paylasmay1
kullantyorum, dyle davraniyorum. (Gériisme Kaydi: O10)

... Basketbolda da artik matematigi kullanip daha hizli, daha ¢ok atiyorum...
(Goriisme Kaydi: O11)

...Okul disinda da futbolda falan kullaniyorum. Futbol zeka oyunu oldugu i¢in
karsimdaki rakibin ne diisiindiiglinii anlamaya c¢alisip penaltiy1 nereye
atacagim biliyorum. (Gériisme Kaydi: 012)

Evet kullaniyorum. Hani atilmama demistim ya, stratejik diistinme. Daha
sonra bir oyun oynarken renkleri bulma oyunu var bir tane bizde, orada daha
cok diisiiniip stratejik olarak diisiinlip ¢evik olup hemen bulabiliyordum...
(Gériisme Kaydi: 017)

Ogrenci ifadeleri incelendiginde, akil ve zekd oyunlari uygulamalarindan

edinilen bir¢ok becerinin, 6grencilerin farkli ortamlarda farkli oyunlar oynarken

kullandig1 goriilmektedir. Ornegin satrang oynarken stratejik diisiinme becerisi
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kullanilmas1 (05, 013, 016), basketbol ve futbol oynarken rakibin hamlesi izlenerek
taktik olusturma becerisinin kullanilmas1 (011, O12) akil ve zeka oyunlar sayesinde
gelistirilen zihinsel becerilerin ¢iktilaridir. Yalnizca biligsel becerilerin transferi degil
ayn1 zamanda yardimlagsma ve paylasma gibi duygusal becerilerin de kullanildigi
belirtilmektedir. Akil ve zeka oyunlart bireylerin tiim yasamlar1 boyunca kullanacagi
becerilerin kazandirilmasinda ve kullanilmasinda etkili bir ara¢ olabilir.

Ogrencilerin arkadas iliskilerinde kullandig1 becerilere yonelik ifadeleri
sOyledir:

Arkadaslik iliskileri kurdum, okul disinda da daha kolay arkadas edinmeye
basladim. (Goriisme Kaydi: 02)

...Arkadaglarimla bulusurken, goriisiirken arttk daha kolay yapiyorum
utanmiyorum. (Gériisme Kaydi: O13)

Ogrenenler akil ve zekd oyunlar1 uygulamalar1 sonucu kazandig becerileri
arkadagshk iligkileri kurmada kullanmaktadir. Grup oyunlarinda is birligi yapma ve
kendini ifade etme becerilerinin desteklenmesi, bireylerin akran iletisimlerini
kolaylagtirmaktadir.

Akil ve zeka oyunu uygulamalar1 6grencilerin sosyal beceri gelisimini bir¢ok
yonden desteklemektedir. Bu gelisim bireylerin toplum igerisindeki davranislarina
yansimakta, olumlu iliskiler kurulmasini saglamaktadir. Ogrenci goriislerine gore,
topluluk icerisinde kullanilan beceriler O14 tarafindan belirtilmektedir:

Sosyallesmeyi, mesela misafir gelince onlar séziinii bitirdikten sonra ben de
konusmaya baslarim 6nce onlari dinlerim sonra ben konusurum... (Gorisme
Kaydi: O14)

Bireylerin akil ve zekad oyunlar1 sayesinde edindigi hatirlama ve odaklanma
becerisini giinliik hayatina transfer etti§ini belirten goriis, O6 tarafindan
acgiklanmaktadir:

Bazen kullaniyorum. Mesela annem bir sey istiyordu ben unutuyordum ama
simdi daha kolay hatirliyorum... (Gériisme Kaydi: 06)

Alinan goriisler sonrasi, Ogrencilerin yaraticilik ve hayal giicii gelisimi
sayesinde yeni iiriinler tasarladig belirtilmistir. Buna dair 6grenci ifadesi soyledir:

Evde maket tasarlarken kullaniyorum. Kagitlarla bir seyler yapip, icatlar
yapip okula getiriyorum, O6gretmenime ve arkadaslarima gosteriyorum.
(Gortisme Kaydi: O1)
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4.8.2. Okul I¢i
Ogrencilerin akil ve zekd oyunlarindan edindigi becerileri okul icinde
nerelerde kullandiklar1 dort alt kategoride toplanmustir. Bunlar matematik dersi
(n=6), Tiirkce dersi (n=6), resim dersi (n=3) ve dersler/sinaviarda olarak
listelenmektedir.
Ogrencilerin matematik dersinde kullandig1 becerilere iliskin goriisleri soyle
acgiklanmaktadir:

...Okulda, derslerde yararli oldu. Matematikte yarar1 oldu, orada kullandim.
Quoridor’daki engellerle sekil olusturmam gelisti. Orada kare olusturmay1
denemistim... (Goriisme Kaydi: O7)

Matematikte kullaniyorum... Artik carpmalart daha hizli yapiyorum...
(Goriisme Kaydi: O11)

Eskiden bolmeyi zar zor yapiyordum. Ama simdi hizlica yapabiliyorum...
(Goriisme Kaydi: O11)

...Yeni oyunlar 0grenince oyun oynayinca aklim gelisti. Matematikte daha
cok diistinliyorum sorulari, daha kolay o6grenmeye basladim... (GOriisme
Kaydi: 016)

...Matematik gibi derslerde diistinmeyi kullaniyorum...Oyunlar1 oynayinca
daha iyi diisinmeye basladim. Matematikte de bunu kullaniyorum daha iyi
ogrenmeye basladim. (Goriisme Kaydi: 016)

Akil ve zeka oyunlarinin &grencilerin zihinsel gelisimini desteklemesi,
matematik dersine yansiyarak dort islem yapma ve hizli diisiinme becerisinin
gelisimini saglamaktadir.

Ogrenci goriislerinde problem ¢dzme becerisinin gelisimine yénelik kayitlar
da bulunmaktadir:

...Derslerde mesela matematikte kotliydiim ama bu oyunlarla gelistirdigim
zekayla daha iyiyim. Problemleri ¢6zmede daha iyiydim... (Gorligme Kaydi:
012)

...Matematik, fen gibi derslerde daha hizli oldum. Dixit’te anlatma var ya
matematikte de soruyu okuyup ben bunu sdyle yapabilirim bdyle yapabilirim
diye diisiiniiyorum. Bunlar kazandirdi... (Goriisme Kaydi: O15)

Akil ve zekd oyunlarinin Ogrencilerin  matematiksel problem ¢ozme
becerilerini gelistirdigi &grenci goriislerinde belirtilmigtir.  Stratejik diisiinme
becerilerini igeren akil ve zeka oyunlari, 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini de
desteklemektedir. Oyun sirasinda basarili olmak i¢in farkli ¢6ziim yollar diisiinmek,
derslere de yansiyarak problemleri ¢6zmek icin ayni yolun izlenmesini

saglamaktadir.
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Ogrenenlerin Tiirkce dersine transfer ettigi becerilere iliskin goriisleri soyle
agiklanmaktadir:

... Tirk¢e dersinde bir yaz1 yazarken, hikdye kurarken daha c¢abuk aklima
geliyor. (Gériisme Kaydi: 08)

...Ogretmenim bir sey soylediginde daha hizli yazabiliyorum... (Goriisme
Kaydr: O5)

... Turkge dersinde bazen ezberleme 6devi oluyor hemen ezberleyebiliyorum,
dikkatliyim. (Goriisme Kaydi: O11)

...Evet etkiledi...Tiirk¢e dersinde “Akilli Tiirkge”den bazi zor seyler oluyor.
Akilli Tiirk¢e kaynak kitap iste oradaki sorulart1 daha iyi yapryorum.
(Gériisme Kaydi: 012)

...Tiirkce ya da biitiin derslerde daha ¢ok diigiiniiyorum... Oyunlar1 oynayinca
daha iyi diisiinmeye bagladim... (Gériisme Kaydi: O16)

Akil ve zekd oyunlar1 Ogrencilerin biligsel gelisimini desteklemektedir.
Diistinme becerilerinin gelismesi ve hafizanin giiclenmesi sayesinde 6grenenler,
Tiirkce dersinde daha hizli hikdye olusturmakta ve yazabilmekte, ezber
yapabilmekte, sorular1 kolayca yanitlayabilmektedir.

Akil ve zekd oyunlari sayesinde gelistirdigi becerileri resim dersinde
kullandigin1 belirten 6grenci goriisleri soyledir:

...Mesela ben resim ¢izmeyi ¢ok seviyorum Dixit kartlarindan ilham aldim.
(Goriisme Kaydi: O4)

...Dixit’teki kartlar1 resim dersinde resim ¢izerken hayal giictimii kullanarak
kullandim. (Gériisme Kaydi: 06)

Mesela hikaye kurmak dedim ya resim ¢izerken bazen baloncuk yapip oraya
bir seyler yaziyorum... (Goriisme Kaydi: 010)

Uygulamalarda kullanilan oyunlarla 6grencilerin  yaratict  diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi amaglanmistir. Akil ve zeka oyunlar1 sayesinde gelistirilen
yaraticilik ve hayal giici becerileri, resim dersine transfer edilmistir. Ogrenciler
resim ¢izerken daha da yaratic1 davrandiklarini belirtmistir.

Akil ve zeka oyunlart sayesinde gelistirilen zihinsel beceriler kendini
derslerde veya sinaviarda da gostermekte, 6grenciler tarafindan kullanilmaktadir:

...Zekam gelisti demistim ya bunu derslerde ve smavlarda kullantyorum.
Oyunlarda hamleyi yapmadan 6nce diisiinliyorduk zekamizi kullaniyorduk
ya, ben mesela sinavlarda ¢ikan sorular1 6nce diislinilip sonra ¢6ziim yollarim
bulup yapmaya basladim. Onceden az diisiiniiyordum simdi ¢ok
diisiiniiyorum mesela. (Goriisme Kaydi: O14)
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4.9. Oyunlar Esnasinda Kullanilan Taktik/Stratejiler

Calismanin dérdiincii nitel alt problemi “Ogrencilerin akil ve zekd oyunlarin
oynarken uyguladiklari taktikistratejilere  yonelik  goriisleri  nedir?” olarak
belirlenmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde Ogrencilerin  oyunlarda daha
basarili olmak icin hangi yontemleri kullandiklart sorulmustur. Uygulamalarin
bitiminde yapilan oyun sonu degerlendirme asamasinda da benzer sorular
yoneltilerek alt probleme iligkin bulgular arastirmaci giinliikleri ile de toplanmuistir.
Toplanan bulgular genel stratejiler ve oyuna 6zgii stratejiler olarak iki kategoride
incelenmistir. Kategoriler ve ilgili kodlar Tablo 27°de verilmistir.

Tablo 27. Oyunlart Oynarken Kullanilan Taktik ve Stratejiler

. Ogrenci Arastirmaci
Tema Kategori Kod
Goriismeleri Giinliikleri
Kurallara gére oynamak 5 01, 023- 05,011,
017
Oyunlar1 oynayarak ¢alisma oo
yapmak 2 03, 015
Genel Hizli diisiinmek 2 06, 07
Stratejiler Hizli hareket etmeye 2 03, 07
caligmak
Nasil daha iyi olabilirim diye 1 O15
Oyunlarda diistinmek i
Kullanilan Oyuna odaklanmak 1 016 7. hafta
Taktik/ Oyun sonrasi 1 4
Stratejiler degerlendirmeleri dinlemek
02, 06, 07, 08,
Rakibin hamlesini izlemek 8 012,014, 016,
Oyuna 017
(..))Z/ o Rakibin yolunu uzatmak 4 06,010,013, 016 4. hafta,
gu Engelleri dikkatli kullanmak 4 04, 05, 07, 013 6. hafta,
Stratejiler o N
Rakibin stratejisini bozmaya " 7. hafta
1 08
calismak
Genellikle piyonu oynatmak 1 05
Kart1 zorlastirarak anlatmak 1 015

4.9.1. Genel Stratejiler
Ogrencilerin oyunlarda daha basarili olmak igin kullandig1 genel stratejiler
kurallara gore oynamak (n=5), oyunlari oynayarak ¢alisma yapmak (n=2), hizli
diistinmek (n=2), hizli hareket etmeye ¢alismak (n=2), oyuna odaklanmak, nasil
daha iyi olabilirim diye diigiinmek ve oyun sonrast degerlendirmeleri dinlemek
olmak iizere yedi koddan olusmaktadir. Ogrencilerin kurallara uygun oynamaya

yonelik goriisleri soyledir:
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...Sadece verilen kurallara gére oynadim. (Goriisme Kaydi: O1)

Mesela kartr ilk actigimizda bes saniye kurali vardi ya, o kurala uyup bes
saniye dolmadan 6nce elimi atmiyordum, kurala uydum... (Goriisme Kaydi:
05)

...Rakibimi ge¢meye calistim, bazen gectim bazen gegcemedim. Ama ¢ok
yontemim yok normal oynadim kurallara uyarak. (Goriisme Kaydi: O11)

Ogrenci ifadelerinde oyunlarm yalnizca verilen kurallara uyularak oynandigi,
baska bir yontem kullanilmadigi belirtilmistir. Goriismeler sonucu toplanan verilerde
ogrencilerin oyunlari oynayarak ¢calisma yaptigir goriislerine ulasilmistir:

Evde calisarak kendimi gelistirmeye ¢alistim. Evde oyunlara benzer bir oyun
olusturdum kendime... (Goriisme Kaydi: O3)

...Quoridor’u aldik ya onu babamla oynayip ¢ok oynayarak nasil daha iyi
oynarim diye kendimi gelistirdim. Basta babam beni yeniyordu sonra ben onu
yenmeye basladim. (Goriisme Kaydi: O15)

Ogrencilerin uygulamalar haricinde evde oynamak iizere akil ve zeka
oyunlari edindikleri veya kendi oyunlarini olusturarak becerilerinin gelisimini
saglamak icin caligmalar yaptig1 goriilmektedir.

Bireylerin oyunlarda basarili olmak ve rakibine listlinliik saglamak i¢in hizlz
diigiinme Ve hizli hareket etmeye ¢alisma gibi stratejileri kullandig: tespit edilmistir.
Buna yonelik 6grenci goriisleri soyledir:

...Daha hizl1 hareket etmeye calisarak oyunlarda daha da basarili olmaya
calistim. (Goriisme Kaydi: O3)

Cortex’te zorlandim, hizl1 diistinmeye c¢alistim, elimi hizli koymaya caligtim...
(Goriisme Kaydi: O7)

Ogrencilerin deneysel islem siirecinde oynatilan oyunlarda basarili olabilmek
icin uyguladig1 yontemler arasinda nasi/ daha iyi olabilirim diye diisiinmek ve oyun
sonras: degerlendirmeleri dinlemek de bulunmaktadir. Bu yontemleri nasil
kullandiklarina iliskin 6grenci ifadeleri su sekildedir:

Quoridor’da basarisizdim, oyun sonrasi konusuyorduk ya degerlendirme,
oradan kiiciik ipuglart alarak uyguladim, birka¢ kere basarili olmustum...
(Goriisme Kaydi: O4)

..Bir oyun oynadiysak o oyunu nasil daha 1iyi yapabilirim diye
diisiiniiyordum... (Gériisme Kaydi: O15)

Uygulamalar ardindan yapilan oyun sonu degerlendirmelerde 6grenciler o
glin oynanan oyunla ilgili kendilerini gézden gecirmekte, giiclii ve zayif yonlerini
fark etmeleri saglanmaktadir. Oynanan oyunlarda daha basarili olabilmek icin

bireylerin bu konu iizerinde diisiindiikleri ve oyun sonu degerlendirmelerde
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akranlarin1 dinleyerek yeni stratejiler Ogrenerek bunlari uyguladiklar tespit
edilmistir.
4.9.2. Oyuna Ozgii Stratejiler

Uygulamalara katilan 6grencilerin akil ve zeka oyunlarini1 oynarken oyunlara
Ozgii stratejiler kullandig: tespit edilmistir. Bu stratejiler rakibin hamlesini izlemek
(n=8), rakibin yolunu uzatmak (n=4), engelleri dikkatli kullanmak (n=4), rakibin
stratejisini bozmaya c¢alismak, genellikle piyonu oynatmak ve karti zorlastirarak
anlatmak olmak fiizere alt1 kod halinde incelenmistir. Uygulamalarin bitiminde
yapilan oyun sonu degerlendirmelerde 6grencilerin oyunlarda basarili olabilmek i¢in
kullandiklar stratejiler arastirmaci giinliiklerinde sdyle agiklanmaktadir:

...Oyunlar (Quoridor) bittikten sonra ogrenciler tarafindan is birligiyle
topland1 ve oyun sonu degerlendirmeler yapildi. “Oyun oynarken hangi
stratejileri kullandiniz?”, “Basarmak icin hangi yollar1 denediniz?” sorulari
soruldu ve ogrencilerin cevaplart dinlendi. Ogrenciler oyun oynarken
rakibinin hamlesini taklit etme, rakibini izleme, rakibi sikistirma, rakibin geri
gitmesini saglama ve yolunu uzatma stratejilerini kullandiklarii belirttiler...
(27.11.2019 Arastirmaci Giinltigii-4. hafta)

..“Oyun (Quoridor) oynarken hangi stratejileri kullandiniz?” sorusuna
genellikle “piyonu daha cok kullanmak, rakibin geri gitmesini saglamak,
rakibin kafasimni karistirmak, rakibin yolunu uzatmak™ cevaplar1 alindi. Bu
cevaplar disinda “rakibin iistiinden atlayarak iki kare ilerlemek ve aynalama
taktigi” kullandigin1 sdyleyen 6grenciler de vardi. Oyunun kurallar1 geregi
sadece baz1 durumlarda rakibin iistiinden atlanabiliyor ve bu durum piyonun
iki kare ilerlemesini sagliyor... (11.12.2019 Arastirmaci Giinliigii-6. hafta)

Ogrencilerin Quoridor oyununu oynarken farkli birgok strateji kullandigi
goriilmektedir. Yapilan bireysel goriismeler sonucu ulasilan rakibin hamlesini izleme
stratejisine yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

Bazen yaptim. Oyunlari oynarken arkadaglarimin yaptig: taktikleri izledim ve
daha baska taktikler geldi aklima... (Goriisme Kaydi: O8)

Ben mesela Quoridor’da arkadagimin yaptigi hamlelerin aynisin1 yapiyordum.
Tabi bunda kimin oyuna basladigi da 6nemli, ona gore yapiyordum ve
basarilt oldum. Quoridor ¢ok diisiindiiriicii bir oyundu, burada yaptim.
(Gériisme Kaydi: O14)

Quoridor’da biraz yaptim. Orada aklimi kullanarak arkadasimin nereye
gittigine baktim, onun yolunu kapatarak ilerlemesine engel oldum...
(Gériisme Kaydi: 016)

...Quoridor’da arkadasimin hamlesini izleyip ona gore taktik gelistirdim,
stratejik diisiinerek... (Goriisme Kaydi: O17)

Ogrenci ifadelerinde Quoridor oyunu oynanirken rakibinin hamlelerini izleyip

ona gore oynadiklari ifade edilmektedir. Ogrenciler bu ydntemi kullanarak oyunlarda
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daha basarili olduklarini belirtmistir. Kullanilan bir diger strateji rakibinin yolunu
uzatmak ‘tir. Bu stratejiye iliskin goriisler soyledir:

Mesela Quoridor’da basarili olabilmek i¢in aklimi ¢alistirdim. Rakibimin
hamlesini izleyerek hamlelerimi ayarladim. Rakibimin oniinii keserek geri
gitmesini sagladim ve yolunu uzattim. Sonra ben de kazandim. (GOriisme
Kaydri: 06)

Pek yapmadim. Tek yontemim vardi o da Quoridor’da arkadasimin kafasini
karistirip baska yone gitmesini saglayarak yolunu uzatmakti. Onun o6niini
kapatip geri gelmesini sagliyordum. (Goriisme Kaydi: O10)

Quoridor oyununu oynarken oyun Ogelerinden biri olan engellerin
kullanilmastyla olusturulan labirentler sayesinde rakibin yolu uzatilmaya
calistlmistir.  Ogrencilerin bu engelleri kullanirken daha dikkatli davranarak
olusturduklar bir diger strateji sayesinde, oyunda basarili olmak i¢in ¢aba gosterdigi
tespit edilmistir:

...Bir de engellerimi bos yere kullanmamak var. (Goriisme Kaydi: O4)
...Quoridor’da rakibim beni sikistirdiginda zorlantyordum. Ben de rakibimin
ilerlememesi i¢in daha ¢ok engel koymaya bagladim... (Gériisme Kaydi: O7)
Yaptim. Mesela Quoridor’da Onceden rakibimin geri gelmesini
saglamiyordum artik engelleri dikkatli kullanarak geri gelmesini sagliyorum.
(Goriisme Kaydi: O13)

Ogrenci ifadelerinde engelleri dikkatli kullanarak rakibini zorladiklart
belirtilmektedir. Engeller haricinde Quoridor oyununun bir diger 6gesi olan piyonun
oynatilarak farkli bir taktik denendigi de goriilmiistiir:

...Quoridor’da genellikle piyonumu oynatiyordum daha ¢ok ileri gitmek i¢in,
engelimi az kullantyordum. (Goriisme Kaydi: O5)

Ogrencilerin oyunu farkli sekillerde oynayarak basarili olmaya calistiklari
goriilmektedir. Oyunlarda kullanilan bir diger strateji ise rakibin stratejisini bozmaya
caligsmak olarak belirtilmis ve sdyle aciklanmistir:

...Onlarmm taktiklerini bozmaya g¢alistim. Arkadasim Quoridor’da bana kap1
kurmustu, ben oradan ¢ikmaya calistim, ben de ona engel koyarak onun
stratejisini bozmaya ¢alistim. (Gériisme Kaydi: O8)

Quoridor oyununda basarili olmak i¢in kullanilan stratejiler diginda Dixit
oyunu i¢in de dgrencilerin uyguladig1 farkli yontemler bulunmaktadir. Ogrencilerin

Dixit’te basarili olmak i¢in karti zorlastirarak anlatmaya yonelik ifadesi su
sekildedir:
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Dixit’te ¢ok belirgin sdyliiyordum arkadaglarim kolay tahmin ediyordu. Onu
daha da zorlastlrmgya karar verdim, zorlastirdim tahmin etmekte zorlandilar...
(Goriisme Kaydi: O15)

Akil ve zeka oyunlar1 uygulamalart sirasinda 6grencilerin oyunlarda basarili
olmak i¢in kullandiklar1 kendilerine 6zgii stratejiler agiklanmistir. Bu yoOntemler
ogrenciler tarafindan bireysel olarak gelistirilmis veya arkadaslarinin gelistirdigi
stratejiler 6rnek alinarak uygulanmistir.

4.10. Oyunlar Esnasinda Yasanan Sorunlar ve Céziimlerine liskin Bulgular

Calismanin besinci nitel alt problemi “Ogrencilerin akil ve zekd oyunlari
uygulamalart esnasinda karsilastiklart sorunlar ve ¢oziimiine yonelik goriisleri
nelerdir?” olarak ifade edilmistir. Bu alt probleme iliskin bulgular yasanan sorunlar
ve ¢oziim onerileri olmak tizere iki kategoride incelenmistir.

Tablo 28. Oyunlar Esnasinda Yasanan Sorunlar ve Céoziimiine Yonelik Gortisler

f Ogrenci Arastirmaci

Tema Kod Gériismeleri Giinliikleri

Destedeki kartin agilmasina

AN 4 014, 015, 016, 017 5. hafta
iligkin sorunlar

Yasanan Sorunlar  Sirasim beklememesi 3 04,011,017
Giiriiltiiniin olmast 2 01,08 5. hafta
Kurallara uyulmamast 2 04, 69 6. hata,
’ 8. hafta
Birbirlerini dinlememe 1 016 4. hafta
Arkadaglarini uyarma 5 oL, 03(1)1058’ o1,
Sorunla ilgili konusma 4 04, 014, 016, 017
T Yeni kural olugturma 2 09, 014 5. hafta
Co6ziim Onerileri . .
Birlikte ¢dziim bulmaya -
1 017
calisma
Birbirini dinleme 1 016
Kural hatirlatmasi 5. hafta

Uygulamalara katilan Ogrencilerden oyunlart oynarken ne tiir sorunlar
yasadiklarina ve bu sorunlarin ¢6ziimii i¢in hangi yollar1 izlediklerine iligkin goriisler
alinmistir. Bu goriisler ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen veriler soyle
agiklanmaktadir:

...Cortex’te arkadaglarim bazen kartt erken agiyordu, benden Once
bakiyorlardi ben de tam goremiyordum. Bunu onlara sdyledim géremedigimi
ve artik herkes gériince agmaya basladilar... (Gériisme Kaydi: O16)

Cortex Firtinasi’nda bir iki arkadasim var yani bazi arkadaglarim agilan karta
hemen elini koyuyorlardi. Sorunlarimizi birbirimize anlattik, ¢6ziim bulmaya
calistik. Pek ¢6ziim bulamadik... (Goriisme Kaydi: O17)
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Ogrenci ifadelerine gore, Cortex Firtinasi oynanirken destedeki kartin
a¢ilmasina iligkin sorunlar yasanmistir. Her yeni kart agildiginda bazi 6grenciler,
ellerini hemen kartin iistiine koymakta, diger oyuncularin karta bakmasina firsat
vermemektedir. Diger grup tiyeleri, yasadiklari bu sorunu birbirleriyle paylasmus,
konusarak ¢6ziim bulmaya calismistir. Yasanan probleme aragtirmact giinligi
verilerinde de rastlanmaktadir:

....0Oyunlar esnasinda gruplar dolasilarak oyunlar izlendi. Gruplarda bazi
ogrencilerin destede acilan karti kendileri ve arkadaslart tam goéremeden
hemen kapattiklar1 ve dogru cevap veremedikleri gozlendi. Bu durumun
gruplar icerisinde sorun olusturuldugu goriildii. Karta dogru cevap veremeyen
Ogrencilerin bir tur oynamadiklar1 kurali hatirlatilarak oyunlara devam
edildi... (04.12.2019 Arastirmaci Giinliigii 5. hafta)

Oyunun gidisatint olumsuz ydnde etkileyen bu problemin ortadan
kalkabilmesi i¢in 6grencilere kural hatirlatmasi yapilmistir. Oyun siiresince yine
ayni sorunun devam etmesine nedeniyle uygulama sonu degerlendirmelerde 6grenci
goriisleri tekrar alinmistir:

..“Bu oyunda degistirmek isteseydiniz hangi Ozelligini degistirirdiniz?”
sorusuna Ogrencilerden yeni kural ekleme Onerisi geldi.

015: “Ogretmenim oyunu oynarken kart1 agiyoruz ya mesela ben goremeden
hemen biri elini kapatiyorlar, cevabi da dogru veremiyorlar haksizlik oluyor
ben giizel oynayamadim bu oyunu.” dedi. Ayni diisiinceler 06, O13 ve
O14°ten de gelince oyun oynarken yasanan karti hemen kapatma ve gruptaki
diger kisilerin kartlar1 gérememesi sorununa ortak ¢6ziim aranmaya baglandi.
Hep birlikte destede kart agilinca bes saniye sayilmasi ve siire dolunca cevap
vermek i¢in kartin kapatilmasi kuralina karar verildi. (04.12.2019 Arastirmaci
Glinliigii 5. hafta)

Destedeki kartt gérememe sorunu, yeni “Bes Saniye Kurali” olusturulmasi
sonucunda ¢oziime kavusturulmustur. Tiim grup tarafindan ortak karar sonucu
belirlenen bu kural herkes tarafindan kabul edildi. Belirlenen yeni kuralla oynanan
Cortex Firtinast oyununda bazi Ogrenciler yeni sorunlarla karsilastiklarini
belirtmistir. Bu sorun oyuncularin bazilarinin bes saniye kuralina uymadiklariyla
ilgiliydi:

...Bir arkadasimiz var, grup baskani se¢ilmisti. Cortex’te bes saniye sayarken

dort ve besi cok hizli sdyleyip hemen elini kapatiyordu. Biz de konusarak

kendi aramizda hallettik 5 saniye bekleme konusunda. (Goriisme Kaydi: O4)

Cortex’te hemen bes saniye saymadan elleriyle kart1 kapatiyorlardi, ¢ok

goremiyorduk. Sonra bes saniye kurali getirdik, hep birlikte sizinle birlikte.

Sonra yine bes saniye dolmadan kapatanlar da vardi. Bunu arkadaslarimizla
konusarak birlikte diizelttik ve kurala uyduk. (Gériisme Kaydi: O14)
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Siirede sikint1 yagadim. Cortex’te bes saniye beklerken ellerini desteye ¢ok
yakin tutuyorlardi. Cok uyardim, bdyle yapmazsaniz daha da iyi olur
diyordum. Uyarinca bazen yararli oldu iyi oldu, bazen de bir kulaktan girip
bir kulaktan ¢ikiyordu dinlemiyorlardi. (Gériisme Kaydi: O15)

Cortex’te bes saniye ge¢gmeden hemen elini koyuyorlardi, kurala
uymuyorlardi. Bunu ¢6zmek i¢in bes saniye ge¢gmeden basarlarsa bir tur
oyundan ¢ikma kurali bulduk, bunu uyguladik ve sorun ¢6ziildi... (Goriisme
Kaydi: 09)

Uygulama grubu tarafindan belirlenen yeni oyun kuralina uyulmamasi, oyun
sirasinda sorunlar yasanmasina neden olmustur. Ogrenci goriislerine gore, bazi
oyuncular bes saniye dolmadan destedeki karti kapatmaktadir. Oyun diizeninin
bozulmasina neden olan bu davranigin ortadan kaldirilmasi i¢in diger oyuncular
tarafindan uyarilar yapilmis, konusularak ¢oziilmeye calisilmistir. Ayrica bir grup
¢Oziim olarak, bes saniye kuralini ihlal eden kisilerin bir tur oyundan ¢ikmalarina
neden olan yeni bir kural eklemistir. Yasanan bu sorun ve Ogrencilerin buldugu
¢cozlimler aragtirmaci glinligi kayitlarinda da goriilmektedir:

Dersin ikinci yarisinda Cortex Firtinasi oynandi. Oyuna baslanmadan once
ogrencilerle birlikte oyun kurallar1 ve oyunun amaci hatirlandi. Gruplar
olusturuldu, grup baskanlar1 se¢ildi ve oyuna baslandi. Oyunlar esnasinda
gruplar dolasilarak oyunlar izlendi. Daha 6nceki giinlerde Cortex oyunu igin
ogrencilerle birlikte “Bes Saniye Kurali” getirilmisti. Bugiin oynanan
oyunlarda ise bazi gruplarda birka¢ 6grencinin kurali unutup karti hemen
kapattiklar1 goriildii. O 6grenciler grup arkadaslar tarafindan uyarildi. Oyun
genellikle iyi oynandi, Ogrencilerin eglendigi gorildd... (11.12.2019
Arastirmaci Ginliigi 6. hafta)

Akil ve zekd oyunlart uygulamalari sirasinda yasanan bir diger sorunun,
oyuncularin sirasini beklememesi oldugu 6grenciler tarafindan aktarilmistir. Yasanan
probleme yonelik izlenen ¢6ziim yolu su sekilde ifade edilmektedir:

Bazi arkadaslarimiz her seyi kendileri yapmak istiyor ve bize hi¢ firsat
tanimiyordu... Biz de konusarak kendi aramizda hallettik. (Goriisme Kaydi:
04)

Bazen benim siram gelince baskasi kapiyordu, hemen basiyorlardi Dixit’te.
Siram1 bagkas1 aldi. Herkese sirasiyla olmasi gerektigini sdyledim onlar
uyardim, sira yaptik ve hepimiz uyduk... (Goriisme Kaydi: O11)

..Dixit’te herkes ben olayim ben olayim diye lider olmak istiyordu.
Birbirimize ben de olayim diye sdyledik. Sirayla lider olduk sorunu ¢ozdiik.
(Gériisme Kaydi: 017)

Oyunlar oynanirken bazi &grencilerin 6ne atilarak her seyi kendilerinin
yapmak istedigi belirtilmektedir. Bu durum oyun igerisinde bazi aksamalara neden

olmaktadir. Sorunun ortadan kaldirilabilmesi i¢in, bu davranis1 gdsteren oyuncular
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grup lyeleri tarafindan uyarilmistir. Ortak alinan kararlar neticesinde liderlik gorevi
veya diger gorevler siraya konularak, her oyuncunun sirayla yapmasi saglanmaistir.

Ogrencilerden alinan goriisler ve arastirmaci giinliikleri kayitlarina gore,
oyunlarda birbirlerini dinlememe sorunu yasanmaktadir. Bu durum su sekilde ifade
edilmistir:

...Bazen arkadaglarim beni dinlemiyordu. Onlar1 da dinleyerek beni de
dinlemelerini sagladim ve sorun ¢oziilmiis oldu. Oyunlarda bazen
anlasamiyorduk. (Goriisme Kaydi: O16)

...20 dakika 6grencilerin olusturduklari bu hikayeleri resmetmeleri istendi. Bu
asamada da gruplar gorev dagilimlarimi yapti ancak bazi 6grenciler
kendilerini geri ¢ektigini fark edildi. Nedeni soruldugunda; O15, “Ben giizel
resim ¢izemiyorum o Yyiizden biraktim ama arkadaslarima fikirlerimi
sdylityorum onlar giziyorlar.” cevabmi verdi. 016, “Benim sdyledigim seyleri
kabul etmiyorlar, O10 kendi istediklerini kabul ettirmeye calistyor.” Dedi.
O16’nmin grubuna bu durum sorulunca diger Ogrencilerin de aymi tepkiyi
verdigi, O10’un her seyi kendisinin yapmak istedigini, diger grup iiyelerine
firsat vermedigi sdylendi. Gruba bu sorunu ¢ézmek i¢in ne yapabilecekleri
soruldu. 010, “Ogretmenim ben de arkadaslarima fikirlerimi sdyliiyorum,
boyle daha giizel olacagim diisiiniiyorum sadece” dedi. O3 ise “Bu bir grup
calismas1 o yiizden hepimiz fikirlerimizi sdyleyip icinden hepimizin en
begendigini segmemiz gerekiyor.” dedi. Diger grup iiyelerinin O3’e hak
vermesi ile herkes kendi fikrini sOyledi ve ortak kararla ¢izimler yapildu...
(27.11.2019 Arastirmaci Giinliigii 4. hafta)

Belirtilen ifadelere gore oOgrencilerin grup oyunlarinda gorev dagilimi
yaparken anlasamadiklar1 ve bu durumun birbirlerini dinlememelerinden
kaynaklandig1r goriilmektedir. Yasanan bu problemin empati becerisi kullanilarak
coziilmeye c¢alisildigr goriilmektedir. Arkadaglarini  dinleyerek ve onlarin
diisiincelerini dikkate alarak kendisinin de dinlenmesi saglanmistir. Arastirmaci
giinliigii verilerinde ise sorunun ¢oziimiinde 6gretmen yonlendirmesine bagvuruldugu
goriilmektedir.

Akil ve zekd oyunlart oynanirken yasanan bir diger sorun ¢ok fazla
giiriiltiiniin olmasidir. Bu soruna iliskin 68renci goriisleri ve ¢dzlim yollar sdyledir:

Grup igerisinde ¢ok giiriiltii oluyordu o yiizden benim de kafam karisiyordu.
Ben duymazdan geldim ama Onemli seyleri de duymaya calistim.
Arkadaglarimi uyardim bazen ve daha sessiz olmaya calistik. (GoOriisme
Kaydi: O1)

010'la biraz sorun yasadim. Bazen bagirarak konusuyordu. Onunla
konugmaya calistik, konusunca da dinlemedi. Biz onu uyarinca bizi dikkate
almadu... (Goriisme Kaydi: O8)
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Oyunlar sirasinda olusan giiriilti, Ogrencilerin odaklanmalarint olumsuz
etkilemektedir. Bu sorunun ortadan kaldirilabilmesi i¢in oyuncular arkadaslarini
sessiz olmalar1 konusunda uyarmistir. Giirilti sorunu arastirmaci ginligi
kayitlarinda da anlatilmaktadir:

..Oyunu oynamak i¢in &grenciler li¢ gruba ayrildi. Oyunlar dagitildi ve
oynanmaya baslandi. Oyunun oynanmaya baslamasiyla birlikte simifta ¢ok
fazla giirtiltii olustu. Oyunlar durdurularak gruplara olusan bu giiriiltiiniin
nedeni soruldu. Gruplar destedeki kartt agma konusunda anlasamadiklarini,
herkesin kendisinin a¢gmak istedigi ve gorev dagilimi yapma konusunda
hemfikir olamadiklarini sdyledi. O7 “Ogretmenim biz hepimiz kartlar1 sirayla
actyoruz, bu sekilde konustuk” dedi. O4 “Ogretmenim siz her gruptan birini
secseniz grup baskani olsa ve bir kisi kartlar1 agsa?” diye oneride bulundu.
Tim o6grenciler de bu Oneriye katilinca her gruptan bir tane grup baskani
secildi. Oyunlarin daha kontrollii ilerlemesi, destedeki kart1 agmasi ve beyin
parcalarin1 vermesi i¢in her bir gruptan rastgele bir 6grenci grup baskani
olarak segildi... (04.12.2019 Arastirmaci Giinliigii 5. hafta)

....Gruplarin oyunlar1 tek tek izlenerek yoOnlendirmeler yapildi. Oyunun
harareti ve heyecani ile birlikte yine giiriiltii olustu. Olusan giiriiltiiniin
azaltilmasi i¢in gruplar uyarildi... (04.12.2019 Arastirmaci Giinliigii 5. hafta)

Arastirmaci giinliigiinde belirtildigi {izere, oyunlar sirasinda 6grencilerin hep
bir agizdan konusmasi nedeniyle giiriiltii olusmaktadir. Bu giiriiltiiniin yine bir
anlasmazligin sonucunda meydana geldigi goriilmektedir. Ogrencilerin gérev
dagilimi konusunda anlasamamis olmasi giiriiltiiye neden olmustur. Ogretmen
yonlendirmesiyle uygun ¢oziim yolunun bulunmasi saglanmistir. Sorunun ¢éziimiine
yonelik Oneriler 6grencilerden gelmistir. Her gruptan rastgele bir oyuncu grup lideri
olarak secilerek sorun kisa siireligine ortadan kaldirilmistir. Daha sonra oyunun
heyecaniyla birlikte giiriiltii artmistir, 6grenciler uyarilarak daha sessiz olmalari

saglanmaya caligilmistir.
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BOLUM V
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmada akil ve zeka oyunlarinin ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin
yaratict diistinme, st bilissel farkindalik, dikkat ve sosyal beceri diizeylerine
etkisinin ve 6grenmelerin kaliciliginin belirlenmesi amaglanmistir. Ayrica uygulama
stirecini degerlendirmek, akil ve zekd oyunlarinin 6grenenler iizerindeki farkli
etkilerini tespit etmek amaciyla O08renci goriisleri alinmistir. Belirtilen amaclar
dogrultusunda elde edilen bulgular yorumlanarak ve ilgili alan yazinla
iligkilendirilerek agiklanmistir.

Arastirmanin  ¢alisma grubunu 16 ilkokul doérdiincii simif Ogrencisi
olugturmaktadir. Grubun homojenligini test etmek igin bireylerin 6n test puan
ortalamalar1 daha once akil ve zekd oyun oynama, sporla ugrasma ve resimle
ugrasma durumlarma gore karsilastirilmigtir. Yapilan analizler sonucunda g¢alisma
grubunda bulunan &grencilerin yaratici diisiinme, st bilissel farkindalik, dikkat ve
sosyal beceri diizeylerinin daha dnce akil ve zeka oyunu oynama, sporla ugrasma ve
resimle ugragsma durumlarina gore benzer Ozellikler gosterdigi, grubun homojen
dagildig: tespit edilmistir.

Akil ve zekd oyunlarinin yaratict diistinme becerileri {izerine etkilerini
belirlemek icin yapilan analizler sonucunda, bireylerin 6n test ve son testten aldig:
yaratict diislinme puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
bulunmustur. Ogrenmelerin kalicihi@min tespiti i¢in yapilan dl¢iimde ise kalicilik
testi lehine bir fark tespit edilmistir. Bu bulgular, akil ve zekd oyunlarinin
Ogrenenlerin yaratici diisiinme becerilerinin gelisimini destekledigi ve bu gelisimin
etkisini devam ettirdigi sonucuna ulastirmaktadir. ilgili alan yazin taramasi, benzer
sonuclara ulagilan ¢aligmalarin oldugunu gostermektedir. Terzi (2019) ortaokul
altinct1 siif Ogrencileriyle yiiriittigli arasgtirmasinda, zeka oyunlar1t dersinin
Ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerini gelistirdigini ifade etmektedir. Ott ve
Pozzi (2012) dijital akil oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin yaratici diisiinme becerilerinde
olumlu gelisme meydana geldigini belirtmektedir. Bartolucci, Mattioli ve Batini
(2019) ¢esitli kutu oyunlarimi kullandiklar1 ¢alismada, yetiskinlerin ve ¢ocuklarin
hem biligsel hem de yaraticilik becerilerinde pozitif yonde bir degisim gerceklestigi
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sonucuna ulagmistir. Bu c¢alismaya benzer olarak Acis ve Ayverdi (2020), kutu
oyunlarinin  6zel yetenekli Ogrencilerin dikkat ve yaraticilik diizeylerini
gelistirebilecegini agiklamistir. Tut (2018) fen bilimleri dersinde kullandigi oyun
temelli 6grenme yaklasimu ile ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin yaratici diistinme
becerilerinin gelistirilebilecegini belirtmektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin iist biligsel farkindaliga etkisini belirlemek amaciyla
yapilan Olgiimler, bu tiir oyunlarin bireylerin {ist biligsel farkindalik diizeylerini
olumlu yonde gelistirdigini gostermektedir. Ancak uygulanan kalicilik testi
sonuclari, artan st biligsel farkindaligin etkisini devam ettirmedigini ortaya
koymaktadir. Ust biligsel farkindaligin gelisimi yavas ve uzun siirmektedir (Schraw
ve Graham, 1997). Okul yillarinda biligsel becerilerin gelisimiyle birlikte {ist biligsel
stratejilerin kullanimi da artmaktadir (Alexander, Johnson, Albano, Freygang ve
Scott, 2006). Senemoglu (2005) st biligsel farkindalik gelisiminin {i¢ dénemden
olustugunu belirtmektedir. Birinci donem ilk bes yast kapsamakta, bu asamada
stratejiler kullanilmamakta ve 6gretilememektedir. Alt1 ile dokuz yaslarini igerisine
alan ikinci donemde stratejiler kullanilabilir ancak 6gretilemez. Yaklasik dordiincii
siif seviyesine denk gelen 10 yas ve iizerini kapsayan ii¢iincii donemde ise, birey
stratejiyi anlayabilmekte ve uygun stratejiyi kendiliginden kullanabilmektedir (akt.
Ozsoy (2008). Arastirmanin c¢alisma grubu ilkokul dérdiincii siif 6grencilerinden
olusmaktadir. Bu diizey st biligsel stratejilerin anlagilip uygun stratejinin
belirlenmesi asamasina denk gelmektedir. Arastirmada kullanilan akil ve zeka
oyunlar1 ile bireylerin {iist biligsel farkindalik diizeylerini gelistirmek miimkiindiir.
Ilerleyen yaslarda biligsel becerilerin gelisimiyle birlikte {ist biligsel farkindaligin da
artacagl disiiniilmektedir. Alan yazin incelendiginde, akil ve zeka oyunlarinin
bireylerin {iist biligsel farkindalik diizeylerine etkisinin arastirildigi herhangi bir
calismaya rastlanmamistir. Bu durum, yapilan bu ¢aligmanin 6nemini ve gerekliligini
kanitlar niteliktedir. Dizman (2018) c¢alismasinda, 11-14 yaslarindaki 6grencilere
verilen oyun tasarimi, 3D tasarim, kodlama ve robotik egitiminin, problem ¢dzme ve
ist biligsel farkindalik becerilerine etkisini incelemistir. Yapmis oldugu analizler
sonucunda, Ogrencilerin egitim sonrasi st biligsel farkindalik puan ortalamasinda
artis oldugu ancak bunun istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadig

bulunmustur.
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Arastirma kapsaminda akil ve zeka oyunlarinin etkisinin incelendigi bir diger
beceri dikkattir. Ogrencilerin deneysel islem sonrasindaki puan ortalamalar1 ve
kalicilik testi ortalamalari, On test puanlarina gore artis gostermis, istatistiksel olarak
anlaml fark olusmustur. Bu bulgu akil ve zekd oyunlarinin bireylerin dikkat
diizeylerinin gelistirilmesi icin etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi sonucunu
ortaya ¢ikarmaktadir. Alan yazin taramasinda, bu sonucu destekleyen bazi ¢alismalar
oldugu belirlenmistir. Altun ve digerleri (2016) zeka oyunlarinin alt1 yasindaki okul
oncesi donem c¢ocuklarinin dikkat siireleri lizerindeki etkisini incelemis, dikkat
stirelerinde anlamli artis oldugu sonucuna ulagmistir. Yesiltepe ve Altintas (2016)
tarafindan yapilan ¢alismada, stratejik zeka oyunlarinin 6grencilerin dikkat toplama
becerisini gelistirdigi tespit edilmistir. Altun (2017) arastirmasinda, zekd oyunlari,
fiziksel etkinlikler ve hem zekd oyunlari hem de fiziksel etkinlikleri igeren {i¢
deneysel ortam tasarlamistir. Yaptig1 analizler sonucunda, kullanilan etkinliklerin {i¢
deney grubunda da Ogrencilerin gorsel algi ve dikkat diizeylerini artirmada etkili
oldugunu bulmustur. Marangoz (2018) mekanik zekd oyunlarinin ikinci smif
Ogrencilerinin zihinsel becerileri (dikkati yogunlastirma, stratejik diisiinme, analiz
etme, parca-biitiin iliskisi kurma, gorsel algi ve ipuclarindan faydalanma) iizerine
etkisini arastirmistir. Bu oyunlarin 6grenenlerin zihinsel beceri diizeylerinde anlamh
bir artis meydana getirdigi ortaya ¢ikmistir. Yagli (2019) da ilkokul ikinci smiflarla
yuriittiigli  ¢alismasinda, zekd oyunlarinin Ogrencilerin dikkat ve gorsel algi
diizeylerini gelistirmede etkili oldugunu belirtmektedir.

Akil ve zeka oyunlarinin bireylerin sosyal beceri gelisimine etkisini tespit
etmek icin yapilan analizler, bu tiir oyunlarin bireylerin sosyal beceri gelisimini
destekledigini ancak kaliciligin saglanamadigi sonucunu gostermektedir. Sosyal
beceriler aile, okul, arkadas cevresi gibi farkli ortamlarda kazanilmakta, zaman
icerisinde bu becerilerin tekrarlanmasi ile birlikte de kalicilig1 gergeklesmektedir.
Yapilan bu arastirmanin deneysel islem siireci sekiz haftadan olusmaktadir. Akil ve
zeka oyunlari sayesinde gelistirilen sosyal becerilerin deneysel islem siireci bittikten
sonra tekrar edilmemesi sonucu kaliciginin saglanamadig: diisiiniilmektedir. Ilgili
alan yazinda akil ve zeka oyunlarinin sosyal beceriler iizerindeki etkisinin deneysel
yontemle yordandigi herhangi bir c¢alisma bulunmamaktadir. Caliskan (2019)

arastirmasinda Ogretmen ve Ogrenci goriislerine; Baki (2018) ise Ogretmen
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gorlislerine  bagvurmus, zekd oyunlariin Ogrencilerin  sosyal becerilerini
gelistirdigini belirtmistir. Durualp ve Aral (2010) Oyun Temelli Sosyal Beceri
Egitiminin, alti yasindaki okul Oncesi 6grencilerinin sosyal beceri gelisimleri
tizerinde olumlu etkileri oldugunu tespit etmistir. Tiirkoglu (2019) uyguladig1 Egitsel
Kutu Oyunlar1 Egitim Programi'nin ilkokul dordiincii siif 6grencilerinin sosyal
beceri gelisimini arttirdigini bulmustur. Sonuglart aktarilan ¢alismalar araciligiyla,
bireylerin sosyal becerilerinin oyunlar sayesinde gelistirilebilecegi goriilmektedir.
Yapilan bu arastirmada akil ve zekad oyunlarinin sosyal beceri gelisimini destekledigi
tespit edilmistir.

Arastirmanin nitel boyutu, deneysel islem sonrasinda 6grencilerle yapilan yari
yapilandirilmis goriismelerden ve arastirmaci giinliiklerinden elde edilen verilerin
analizinden olugmaktadir. Toplanan nitel veriler icerik analizi teknigi ile analiz
edilmis égrencilerin akil ve zeka oyunlariyla ilgili genel goriisleri, akil ve zekd
oyunlarmmin ogrenciler tizerindeki etkileri, bireylerin ogrendiklerini transfer etmeye
yonelik gériisleri, oyunlarda kullanilan taktik/stratejiler ve oyunlar esnasinda
vasanan sorunlar ve ¢oziimlerine yonelik goriisler olarak okuyucuya aktarilmistir.

Ogrencilerin akil ve zekd oyunlaryla ilgili goriisleri oyunlar1 oynarken
hissedilenler, en sevilen oyun ve oyunlarin sevilme nedenleri ile ders olarak
yapilmasini isteme nedenleri olarak ii¢ tema altinda incelenmistir. Bireylerin oyunlar
oynarken mutlu olma, sevinme, eglenme, iyi hissetme, giizel duygular yasama,
heyecanlanma, sansli hissetme ve basarma duygusunu yasama gibi olumlu duygular;
lizlilme ve zorlanma gibi olumsuz duygular ile sasirma ve sabirsizlanma gibi
duygular yasadigi tespit edilmistir. Uygulama siirecinde 6grencilere dort farkli oyun
oynatilmig, bu oyunlardan en ¢ok hangisini sevdikleri ve nedeni sorulmustur.
Ogrenciler, farkli kategoriler igermesi, resimleri anlatarak oynanmast, ¢eldirici dgeler
icermesi, engellerin kullanilmasi, piyon renklerinin begenilmesi ve puanli olmasi gibi
oyunun tasarimina yonelik 6geler iceren cevaplar vermistir. Bunlara ek olarak oyunu
giizel bulmak, zorluk-kolaylik derecelerinin farkli olmasi, oyunda basarili olmak gibi
nedenler de belirtilmistir. Bireylerin akil ve zeka oyunlartyla ilgili goriiglerinin
alindig1 c¢esitli calismalarda da benzer bulgulara rastlanmistir. Akgelik (2020)
Tirkcenin ikinci dil olarak ogretilmesinde zekd oyunlarimi kullanmis, calisma

sonucunda tiim o6grencilerin uygulamada kullanilan zeka oyunlarimi sevdigi ve bu
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oyunlarin derslerde kullanilmasinin eglenceli, giizel ve arkadas edinmeye yardime1
oldugunu belirtmistir. Ayrica oyunlarin eglenceli olmasi, resimler igermesi, hafiza
giiclendirici olmasi, yeni sozciikler 6grenmelerini saglamasi nedeniyle sevdiklerini
aciklamistir. Kula (2019) calismasinda, 6grencilerin zekd oyunlarin1 oynarken keyif
aldiklarini, basardikga mutlu olduklarini, yenildiklerinde iiziildiiklerini ve bu
duyguyla basa ¢ikmakta zorlandiklarini ifade etmistir. Aksakal (2020) zeka oyunlar
uygulamalar1 sonrasinda Ogrencilerle yaptigi goriismelerde, Ogrencilerin oyunlari
sevdigini belirtmis; kendoku, islem karesi ve kakuro oyunlarimin matematik dersinde
kullanilarak dersi daha eglenceli hale getirecegi goriislerini almistir. Ergiin (2018)
Ogretmen goriislerinde zekd oyunlarinin tercih edilme nedeninin oyunlarin kolay
olmasi, Ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun olmasi, becerilerin gelisimini
desteklemesi, ders basarisini ve not ortalamasimi yiikseltmesi oldugunu ifade
etmektedir. Tut (2018) fen bilimleri dersinde kullanilan oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin dersi eglenceli hale getirdigini, gorsellik ve taklit 6gelerini igermesi ve
konusmaya olanak saglamasi nedeniyle Ogrenciler tarafindan sevildigini
belirtmektedir.

On hafta boyunca yapilan uygulamalar sonrasinda, 6grencilere akil ve zeka
oyunlarinin okullarda ders olarak okutulmasini isteyip istemedikleri sorulmustur.
Tiim 6grenciler olumlu yanit vererek ders olmasini istemistir. Bunun nedenleri ise
eglenceli olmasi, Ogretici olmasi, merak uyandirmasi, olumlu davraniglar
kazandirmasi ve sadece kurs, kuliip veya kiigiik bir grupla uygulanmasi yerine firsat
esitligi saglanarak tiim oOgrencilerin akil ve zeka oyunlar1 oynamasi olarak
belirtilmistir. Bu sonuca benzer goriislere Caligkan’in (2019) arastirmasinda da
rastlanmustir.  Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda zekd oyunlarinim,
bireylerin ¢ok yonlii gelisimine destek olmasi ve diger derslere katki saglamasi
nedeniyle zorunlu ders olmasi gerektigi diistiniilmektedir.

Akil ve =zekd oyunlarmin bireyler {zerinde bircok olumlu etkisi
bulunmaktadir. Bunlarin tespiti i¢in yapilan 6grenci goriismeleri ve kaydedilen
arastirmact gilinliikleri sonucunda; biligsel gelisime etkiler, sosyal beceri gelisimine
etkiler, duyussal gelisime etkiler, psikomotor gelisime etkiler ve derslere ve siif i¢i
ogrenmelere etkiler olarak bes kategoriye ulagilmistir. Akil ve zeka oyunlarmin

bireylerin, stratejik diistinme, hizli diisiinme, yaratict diislinme, tahmin yiiriitme ve

125



hatirlama gibi iist diizey diistinme becerileri ile zeka gelisimi, kendini gelistirme,
dikkat ve odaklanma ve yeni oyunlar 6grenme gibi biligsel becerileri tizerinde etkisi
oldugu tespit edilmistir. Bu tiir oyunlar bireylerin sosyal beceri gelisimini de
desteklemektedir. Ogrenci goriislerinde arkadaslik iliskilerinin gelismesi, grup
calismasi yapma, paylagma, yardimlasma, is birligi yapma ve karsisindakini dinleme
gibi becerilerin gelistigine yer verilmistir. Akil ve zeka oyunlarinin 6zgiiven, empati,
sabirli olma ve g¢aba gibi duyussal beceriler; diirtii kontrolii, refleks gelisimi ve
sirasin1  bekleme gibi psikomotor beceriler iizerinde etkileri oldugu goriisleri
iletilmistir. Yapilan arastirmada elde edilen sonuglarin alan yazinla uyumlu oldugu
goriilmiistiir. Caligkan (2019) zekd oyunlar dersini degerlendirmek amaciyla
ogrencilerle yaptig1 goriismelerde, bireylerin zeka kapasitesini arttirmak amaciyla bu
dersi segtiklerini, oyunlarin bir¢cok beceri kazandirdigini, 6zgilivenlerinin arttigini ve
sosyal becerilerini giiclendirdigini ifade etmistir.

Baki (2018) Ogretmen goriislerini alarak yiiriittiigli ¢alismasinda, zeka
oyunlar1 dersinde Ogrencilerin elestirel ve yaratici diisiinme, dikkat toplama, ¢ok
boyutlu diisiinme, problem ¢dzme, kendini ifade etme ve sosyallesme becerilerinde
gelisim yasandigini ifade etmistir. Ayrica oyunun kurallarina uyma, zekay1 kullanma
ve gelistirme, sabirlt olma, basaracagini diisiinerek pes etmeme ve ¢abalama gibi
olumlu degismeler yasandigini belirtmistir. Kama Yilmaz’in (2019) ¢alismasindaki
Ogretmen goriisleri, se¢gmeli zekd oyunlar1 dersinin dgrencilerin yaratic1 diigiinme,
neden sonug iligkisi kurabilme ve farkli bakis acis1 kazandirma becerilerinin
gelistirilebilmesi i¢in gerekli oldugu yoniindedir. Kula (2019) bireylerin iletisim
becerilerinin ve diisiinme becerilerinin gelisiminde, 6zgiivenlerinin arttirilmasinda ve
dikkat daginikliginin azaltilmasinda zeka oyunlarinin kullanilabilecegini agiklamistir.

Aragtirmanin nicel boyutunda yapilan analizler sonucunda, akil ve zeka
oyunlarimin bireylerin yaratici diisiinme, st biligsel farkindalik, dikkat ve sosyal
beceri diizeylerine olumlu etkisi oldugu tespit edilmisti. Arastirmanin nitel
boyutunda elde edilen sonuglar, nicel sonuglar1 destekleyerek bu tiir oyunlarin
bireylerin yaratict diislinme ve dikkat gibi biligsel becerileri ile sosyal beceri
gelisimini olumlu yonde etkiledigini gdstermektedir. Kullanilan karma desen, akil ve
zeka oyunlarinin bireyler tizerindeki etkilerinin daha derinlemesine ve kapsamli bir

sekilde incelenmesini saglamigtir. Arastirmanin inandiriciligin, i¢ giivenirligini ve
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kullanilan karma yontemin giiciinii artirmak amaciyla arastirmaci gilinliikleri ve
Ogrenci goriigmeleri sayesinde veri ¢esitlemesi yapilmistir. Calismanin nitel boyutu,
nicel verileri desteklemek ve alt problemlere yanit verebilmek i¢in nitel veri toplama
ve analiz yontemlerinden olusmaktadir. Hem nicel hem de nitel sonuglarin birbiriyle
uyumlu olmasi segilen yOntemin ve yapilan c¢esitlemenin islerligini kanitlamas,
aragtirmanin giivenirligini desteklemistir.

Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucu akil ve zeka oyunlarmin derslere ve
simif i¢i 6grenmelere olumlu etkileri oldugu gorilmektedir. Derse katilim, derse
odaklanma, dersi daha iyi anlama, okul basarisinin artmasi, sorulara hizli cevap
verme, ders ¢alisma siiresinin artmasi, 6devleri hizli yapma, hikaye yazma ve okuma
becerisini gelistirme gibi O6grenim hayatin1 etkileyecek Onemli ilerlemeler
gergeklesmektedir. Belirtilen gelismelere benzer bulgulara Alkas Ulusoy, Saygi ve
Umay (2017), Caliskan (2019) ve Kula (2019) tarafindan yapilan ¢aligmalarda da
rastlanmaktadir. Alkas Ulusoy ve digerleri (2017) zeka oyunlar1 dersinin,
matematiksel becerilerin gelisimine, matematige yonelik olumlu tutum olugmasina,
O0zgliiven ve derse katilmin artmasina, kayginin azalmasma ve Onyarginin
giderilmesine yardimci oldugunu vurgulamistir. Calisgkan (2019) zekd oyunlar
sayesinde Ogrencilerin diger derslerinde daha basar1 olduklarini, sorunlara ve
problemlere daha hizli ve pratik ¢6ziim bulabildiklerini ve daha sabirli olduklarini
ifade etmistir. Kula (2019) ise Ogrenme ve Ogretme silirecinin olumlu yonde
etkilendigini, derse aktif katilim gosterildigini, 6grencilerin derse yonelik ilgi ve
motivasyonlarimin arttigini belirtmistir.

Bireylerin akil ve zekd oyunlarindan edindigi becerileri nerelerde
kullandiklarina yonelik goriisleri alinmigtir. Toplanan verilerin analizi sonucunda
davraniglarin okul dis1 ve okul i¢i ortamlara transfer edildigi sonucuna ulagilmistir.
Bireyler okul disinda akil ve zeka oyunlarindan farkli oyunlar oynarken, stratejik
diisiinme ve taktik olusturma gibi bilissel; yardimlagsma ve paylasma gibi duygusal
becerileri kullanmaktadir. Arkadaslik iligkileri kurarken veya toplum igerisinde is
birligi yapma, kendini ifade etme; giinliik hayatina dikkat, odaklanma, yaraticilik ve
hayal giicii gibi becerileri transfer etmektedir. Ogrenciler bu tiir oyunlarin zekalarmni
gelistirdigini - diistinmektedir. Okul i¢inde matematik dersinde hizli diisiinme,

problem ¢ozme becerilerini kullandigini; yaratici diisiinme ve hafizalarinin
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giiclenmesi sayesinde Tiirk¢e dersinde daha hizli hikdye yazabildiklerini, kolayca
ezber yapabildiklerini; resim dersinde resim ¢izerken daha yaratici {irlinler ortaya
koyduklarmni belirtmistir. Bu ¢alismaya benzer sonuca Saygi ve Alkas Ulusoy (2019)
ilkogretim matematik Ogretmen adaylariyla yaptigr c¢alismasinda ulagmstir.
Calismada hafiza oyunlar1 sayesinde Ogretmen adaylarinin  matematiksel
becerilerinin gelistigi, matematiksel kavram Ogretiminin daha kolay gergeklestigi,
siif i¢i motivasyonun arttig1, odaklanma ve hizli diistinme becerilerinin gelistigi ve
farkli stratejilerin 6gretildigi ifade edilmistir.

Ogrencilerle yapilan goriismelerde akil ve zekd oyunlarini oynarken basarili
olabilmek i¢in kullandiklar1 yontemler ve stratejilere iliskin goriisleri alinmustir.
Uygulamalarin ardindan yapilan oyun sonu degerlendirmelerde benzer sorular
yoneltilerek arastirmaci giinliikleri sayesinde de veriler toplanmistir. Bireylerin
oyunlarda basarili olabilmek i¢in kurallara uygun oynamak, oyunlar1 evde oynayarak
calismalar yapmak, hizli diisinmek ve hizli hareket etmeye c¢alismak, oyuna
odaklanmak, nasil daha 1iyi olabilirim diye dilisinmek ve oyun sonrasi
degerlendirmeleri dinlemek gibi genel stratejileri kullandig: tespit edilmistir. Ayrica
Quoridor oyununda rakibinin hamlesini izlemek, rakibinin yolunu uzatmak, engelleri
dikkatli kullanmak, rakibinin stratejisini bozmaya calismak ve genellikle piyonu
oynatmak; Dixit oyunu i¢in ise kart1i zorlastirarak anlatmak gibi oyuna 06zgi
stratejiler kullanmuslardir. Ogrencilerin akil ve zekd oyunlari uygulamalarinda
basarili olabilmek i¢in bireysel olarak stratejiler gelistirdikleri goriilmektedir. Flavell
(1979) o6grencinin  bir stratejiyi igerisinde bulundugu stireci kontrol etmek,
degerlendirmek veya izlemek amaciyla kullanmasinin iist biligsel bir strateji
oldugunu belirtmektedir. Aragtirmanin bu boliimii ile 6grencilerin oyunlar1 oynarken
kendilerini degerlendirmeleri saglanmis, basarili olabilmek igin ¢esitli yontemler
gelistirmeleri icin farkindalik olusturulmustur. Ogrenci goriisleri ve arastirmaci
giinliiklerinden elde edilen bulgular sonucunda 6grencilerin akil ve zekd oyunlarini
oynarken st biligsel stratejileri kullandig: tespit edilmistir.

Arastirma kapsaminda akil ve zekd oyunlar1 uygulamalar1 sirasinda yasanan
sorunlar ve ¢oziimlerine yonelik bulgulara ulasilmistir. Ogrenciler gruptaki diger
oyuncularin oyun kurallarina uymamasi, sirasint beklememesi, birbirlerini

dinlememesi ve oyun sirasinda ¢ok fazla giiriiltii olmas1 gibi sorunlar yasadigini
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belirmistir. Bu sorunlara ¢6ziim olarak, sorunun konusulup digerleriyle paylasilmasi
ve kurala uymayanlarin uyarilmasi yontemleri kullanilmistir. Bu sonuglara benzer
olarak Kula (2019) calismasinda, zekd oyunlarini 6grenme asamasinda giiriltii
yasanabilecegini belirtmektedir. Akgelik (2020) 6grencilerin zeka oyunlar1 oynarken
genellikle sorun yasamadigini ancak bazi Ogrencilerin kurallar1 anlamada zorluk
cektigini aktarmistir. Tut (2018) oyun temelli etkinlikler sirasinda giiriiltii, grup
oyunlarinda s6z alamama, oyunlara odaklanamama ve kisi sayisinin fazla olmasi
nedeniyle sorunlar yasandigini belirtmektedir. Ayrica alan yazin taramasinda zeka
oyunlar1 dersinde karsilagilan sorunlara yonelik yapilan baz1 calismalara
rastlanmistir. Bu c¢aligmalarda malzeme ve materyal eksikligi, 6grenme ortaminin
fiziksel olarak uygun olmamasi, siniflarin kalabalik olmasi, ders siiresinin kisa
olmasi, kaynak yetersizligi ve dersi veren dgretmenlerin egitim eksiklikleri nedeniyle
dersin isleyisinde aksakliklar yasandigi belirtilmektedir (Aslan, 2019; Baki, 2018;
Kama Yilmaz, 2019; Ulusoy, Saygi ve Umay, 2017).
5.2. Oneriler

Bu boliimde, arastirmada ulasilan sonuglara dayanarak, akil ve zeka oyunlar
uygulayicilari, egitimciler ve bu konu tizerine ¢aligmalar yapacak arastirmacilar igin
onerilerde bulunulmustur:

1. Arastirma kapsaminda akil ve zekd oyunlariin bireylerin yaratici diisiinme,
iist biligsel farkindalik ve dikkat gibi biligsel becerileri ile sosyal becerileri
lizerine etkisi arastirilmig, olumlu yonde gelisim saglandig: tespit edilmistir.
Insan zihni siirekli gelismekte ve degismektedir. Bu gelisimin akil ve zeka
oyunlari ile desteklenmesi miimkiindiir. Yapilacak yeni caligmalarda akil ve
zekd oyunlarmin bireylerin farkli biligsel becerileri {izerine etkisi
arastirilabilir.

2. Yapilan arastirmada akil ve zekd oyunlari uygulamalarindan edinilen
becerilerin kalicigmmin devam edip etmedigi de incelenmistir. Yaratici
diistinme ve dikkatin kalicilik etkisini siirdiirdiigii, tist bilisssel farkindalik ve
sosyal becerinin etkisinin devam etmedigi bulunmustur. Ogrenilenlerin
kaliciliginin saglanabilmesi i¢in yapilacak yeni arastirmalarda, deneysel islem

stirecinin daha uzun tutulmast onerilebilir.
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10.

Yapilan 6grenci goriismelerinde, akil ve zeka oyunlarinin 6grenenlerin farkli
birgok becerisini gelistirdigi belirtilmistir. Bu becerilerin derslere transfer
edilip edilmedigi ile ilgili veriler de toplanmis, 68renciler matematik ve
Tiirkge gibi derslerde kullandiklarini belirtmistir. Bu verilerin daha sistematik
bir sekilde incelenecegi, bireylerin akil ve zeka oyunlari sayesinde gelistirdigi
becerileri derslerinde kullanip kullanmadiklarina yonelik derinlemesine
arastirmalar yapilabilir.

Yapilacak yeni caligmalarda akil ve zekd oyunlarmin farkli sosyo-kiiltiirel
ortamlardaki ogrencilerin gelisimi tizerindeki etkileri arastirilabilir ve
karsilastirilabilir.

Bu arastirmanin g¢alisma grubu 16 ilkokul dordiincii simif Ogrencisi ile
stnirhdir.  Yapilacak yeni c¢alismalarda, ilkokul diizeyindeki farkli
kademelerde ve daha fazla sayida ogrencilerden olusan g¢alisma gruplari
belirlenebilir.

Arastirmanin deneysel islem siirecinde 6grencilerin devaminin saglanmasi
calismanin giivenirliginin artmasini saglayacaktir. Ogrencilerin uygulamalara
katilmasi ve bunun takip edilmesi konusunda arastirmacilar ailelerle ve okulla
15 birligi yapmalar siirecin daha iyi ilerlemesini saglayacaktir.

Bireylere bilissel, duyussal ve sosyal becerilerin erken yaslardan itibaren
kazandirilmasi, ilerideki yasamlarini olumlu etkileyecektir. Yalnizca ortaokul
diizeyinde ve segmeli ders olan zeka oyunlarimin, okul dncesinde iiniversiteye
kadar tiim okul kademelerinde zorunlu ders olarak okutulmasi, yetisecek
nesillerin  bilgi ve beceriler bakimindan daha donanimli olmasi
saglayacaktir.

Egitim fakiiltelerinde akil ve zekd oyunlari dersi verilerek o6gretmen
adaylarinin bu oyunlarla ilgili bilgi sahibi olmasi, egitim ortamlarinda bu
oyunlari kullanmalarina yonelik kendilerini gelistirmeleri saglanabilir.

Akil ve zekd oyunlarmin O6gretmenler tarafindan smif igerisinde ders
materyali olarak kullanilmasina yonelik hizmet ici egitimler verilebilir.

Son yillarda artis gosteren dijital ortamlarda gecirilen siirenin azaltilmasinda
ve olumsuz etkiye neden olmasinin onlenmesinde akil ve zekd oyunlarinin

etkili bir arag olarak kullanilabilecegine yonelik aileler bilinglendirilebilir.
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EK-2: Cocuklar I¢cin Yaratic1 Diisiinme Bataryasi1 Kullanim izni

TARIH: 08 / 10 / 2019

EGE UNIVERSITESI
BILIMSEL ARASTIRMA ve YAYIN ETiGI KURULLARI BASKANLIGINA

Kurulunuzdan onay alinmasi halinde Dog. Dr. Pmnar CAVAS tarafindan
gergeklestirilecek olan “Aki/ ve Zeka Oyunlarimin Iikokul 4. Sinif Ogrencilerinin Yaraticiik, Ust
Bilissel Farkindalik, Dikkat ve Sosyal Beceri Diizeylerine Etkisi” baglkli tez calismasinda,
tarafimdan gelistirilmis olan “Yaraticr Diistinme Bataryasi - Gocuklar icin Yaratici Diisiinme
Gorevi” 6lgeginin kullaniimasina izin veriyorum.

OLCEK SAHIBININ;
UNVANL: Dr. Ogretim Uyesi

ADI SOYADI: Cemre ERTEN TATLI

VARSA KURUM MUHRU / iSIM KASEST

iMzA

EGEBAYEK Form 6
Y.T. /REV. : 2012 / 02
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EK-3: Ust Bilissel Farkindalik Ol¢egi Kullamim izni




EK-4: Sosyal Beceri Ol¢egi Kullanim izni

13.10.2019 Gmail - Sosyal Beceri Olgegi hk.

M Gmall Aslihan Ayar

Sosyal Beceri Olgegi hk.
3ileti

Aslihan Ayar 10 Eylil 2019 23:38
Alict:

Merhaba hocam,
Ben Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sinif Ogretmenligi Tezli Yiiksek Lisans Programi égrencisiyim. Yiiksek
lisans tezinizde kullandiginiz ve gelistirmis oldugunuz Sosyal Beceri Olgegini tezimde kullanmak igin izninizi almak

istiyorum. Konu hakkinda geri dénuistintizi bekliyorum.

lyi guinler dilerim.

Ashhan AYAR
Mailtrack Reminder - 11 Eylil 2019 23:39
Yanitlama Adresi: |
Alicr:
A Your email to has not been opened yet. Snooze for 24H or 48H (disable)
Ayse Kocayoruk < . _ > 14 Eylil 2019 20:50

Alici: Aslihan Ayar <

Sayin Aslihan Ayar
Yuksek lisans tezinizde kullanmaniz igin, gelistirmis oldugum sosyal beceri 6lgegini kullanmaniza izin
veriyorum. Basarilar. Kolay gelsin

Outlook'tan génderildi

Gonderen: Aslihan Ayar <
Gonderildi: 10 Eylil 2019 Sali 23:38
Kime:

Konu: Sosyal Beceri Olgegi hk.

[Alintilanan metin gizlendi]

VirGis bulunmuyor. www.avast.com

https://mail.google.com/mail/u/0?ik=72520df3f3&view=pt&search=all&permthid=thread-a%3Ar-1633220074 3667 21465&simpl=msg-f%3A164432... 1/1
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EK-5: Cocuklar icin Yaratici Diisiinme Goérevi (CYDG)

Degerli 6grenciler,

Bu ¢alisma sizlerin yaraticilik diizeyinizi belirlemek ic¢in bilimsel amagl
yapilmaktadir. Sonuglar yalnizca arastirma i¢in kullanilacaktir. Liitfen bos madde
birakmayimiz ve her madde i¢in sizden ne istendigini dikkatle okuyarak yapmaya
calisiniz.

Bilimsel bir ¢calismaya yapmis oldugunuz katki i¢in tesekkiir ederim.

Aslihan AYAR
Ege Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Kaciner sinifa gidiyorsun?

Kag yasindasin?

Cinsiyet Kiz [] Erkek [

Siz dahil kag kardessiniz?

Kaginci ¢ocuksunuz? En biiyiik [ Ortanca U  En ki¢iik [

Caldiginiz bir miizik aleti var

mi1?

Resimle ugrasiyor musunuz?

Bir sporla ugrasiyor musunuz?

A

Herkesin vapacagindan farkh bir hayvan olusturun. Bunu vaparken akliniza
oelen Dbiitiin_ nesne ve varhklar1 kullanabilirsiniz. Cizdiginiz hayvanin
ozelliklerini mutlaka vazin.

Cizim:

Ozellikleri:
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-B-

B1.

Asagidaki durumu okuvarak herkesin aklina gelebilecek olanlardan
farkh coziimler bulmaya calisin.

Bir smiftaki 6grenciler, teneffiis zili ¢aldiginda siniflarindan duyulmadigi igin
teneffiislere hep geg ¢ikiyorlar. Bu sorunu ¢6zmek i¢in bir icat yapmaya karar
veriyorlar? Ne yapsinlar?

B2.

Asagidaki duruma uygun bir iiriin ortaya cikarmaya calisarak ozelliklerini
yazin.

Deniz yash biiylikannesinden uzakta yasiyordu. Biiylikannesine telefon edip o
giin olanlar1 anlatmayi ¢ok seviyordu. Biiyiikannesi yalniz yasadigi igin
Deniz’in aramasina ¢ok seviniyordu. Ancak biiylikannenin kulaklar1 az isittigi
icin telefon c¢aldiginda duyamiyordu. Deniz, biiyiikannesinin telefon
caldiginda fark edip agabilmesi i¢in bir telefon tasarlamaya karar verdi. Siz
olsaniz biiylikanne icin nasil bir telefon tasarlardiniz? Asagiya ozellikleri
yazin. (Agik olarak tiim 6zellikleri belirtin)

Tasarladiginiz telefonun 6zelliklerini buraya yazin:
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-C-

Cl. Asagidaki ¢embere bakin, bu cemberi kullanarak neler yapabilirsiniz, ¢izin.
Cemberin i¢ini ve disini istediginiz sekilde kullanabilirsiniz.

C2. Asagidaki iic nokta ile neler vapabilirsin? Noktalar bu sekildeyken
vapabilecegin sevleri diisiin ve ciz. Noktalar1 tek tek va da birlikte kullanarak
birden fazla cizim vapabilirsin.

C3. Asagidaki sekille neler vapabilirsin? Ciz.
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-D-

D1 ve D2 satirlarinda, nesneleri nasil ve ne amagla kullanabileceginize iliskin
secenekler iiretin. Miumkiin oldugunca ¢ok sayida farkli kullanim yazn.
Baskalarinin aklina gelmeyecek kullanimlar diisiinmeye calisin. Burada 6nemli olan
onerdiginiz kullanimlarin sayisinin fazla olmasidir.

@ Kavanozun farkh kullanimlarini listeleyin:

D1

Atasin farkh kullammmlarini listeleyin:

D2
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EK-6: Ust Bilissel Farkindahk Olcegi

Degerli 6grenciler,

Bu ol¢ek sizlerin iist bilissel farkindalik diizeyinizi 6lgmek amaciyla
uygulanmaktadir. Asagidaki maddeleri dikkatlice okuyunuz ve sizin i¢in uygun olan
secenegi isaretleyiniz. Bilimsel bir ¢alismaya yapmis oldugunuz katki igin ¢ok
tesekkiir ederim.

Aslihan AYAR
Ege Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Ad Soyad:

Her Higbir
Bazen
zaman zaman

1. | Bir seyi anlayip anlamadigimi bilirim.

Ihtiyacim oldugunda kendi kendime

2. | .. e
Ogrenebilirim.
Daha 6nce isime yaramis olan ¢alisma
3. i
yollarini kullanmaya gayret ederim.
4 O_g_re_:tmenin neyi 6grenmemi istedigini
" | bilirim.,
5 Konu hakkinda daha dnceden bir seyler
" | biliyorsam daha iyi 6grenirim.
6 Sekil ve resimler ¢izmek bir konuyu

daha iyi anlamami saglar.

Calismam sona erdiginde kendime
7. | 6grenmek istedigim konuyu 6grenip
o0grenemedigimi sorarim.

Bir problemi ¢dzmek i¢in bir¢ok yol
8. | disiiniir, aralarindan en iyi olanini
secerim.

Calismaya baglamadan once ne
O0grenmem gerektigini diigliniiriim.
Yeni bir sey 6grenirken kendi kendime
ne kadar 6grenebildigimi sorarim.

11. | Onemli bilgileri ¢ok dikkatli dinlerim.

10.

Ilgimi ¢eken konulari daha iyi

12. | .2 .~
ogrenirim.
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EK-7: Burdon Dikkat Testi

Degerli 6grenciler,

Bu test sizin dikkat giiciiniizii 6l¢gmek amaciyla uygulanmaktadir. Test 30

satirdan olugmaktadir. Her satirda gelisiglizel dizilmis harfler bulunmaktadir. Sizin

i¢in verilen siire igerisinde Oniiniizdeki sayfada bulunan biitiin a, b, d ve g harflerinin

altlarin1 kaleminizle ¢iziniz. Satirdaki valmiz_bir _harfi degil, tiim a, b, d ve g

Bilimsel bir c¢alismaya yapmis

cizmeniz gerekmektedir.

harflerinin altim

oldugunuz katki i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Aslihan AYAR

Ege Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Ad Soyad:
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EK-8: Sosyal Beceri Olgegi

Degerli 6grenciler,

Bu 6lgek sosyal beceri diizeyinizi 6lgmek amaciyla, gilinliik yasantinizda
ortaya koydugunuz sosyal beceri davraniglarin1 iceren maddelerden olusmaktadir.
Asagidaki maddeleri dikkatlice okuyunuz ve sizin i¢in uygun olan segenegi

isaretleyiniz. Okudugunuz madde size hi¢ uygun gelmiyorsa 1’i, biraz uygun

geliyorsa 2’yi, genellikle uygun geliyorsa 3’li, tamamen uygun geliyorsa 4’0
isaretleyiniz. Bilimsel bir calismaya yapmis oldugunuz katki i¢in ¢ok tesekkiir

ederim.
Aslihan AYAR
Ege Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Ogrencisi
Ad Soyad:
1 2 3 4
Hi¢c | Bazen | Genelde | Tamamen
1 Grup i¢inde konusmak istedigimde, izin
" | alirm.
2. | Grup i¢inde rahatlikla konusurum.
3 Sinifa yeni gelen bir arkadagin yanina
" | gidip onunla tanigirim.
4. | Hoslandigim insanlarla yakinlik kurarim.
5 Arkadaglarima begendigim ozellikleri
" | sOylerim.
6 Arkadaslarimin hatali yonlerini
" | kendilerine soyler ve uyaririm.
7 Gerektiginde tesekkiir etmeyi ihmal
" | etmem.
8 Ortamdan ayrilirken “iyi giinler” demeyi
" | unutmam.
9. | Grup i¢inde birtakim gorevler alirim.
10 Kirdigim veya iizdiigiim kisilerin gonliinii
" | alirim.
11 Deste anlamadigim yerleri 6gretmenime
" | sorarim.
12 Dogru bildigim konulari her yerde
" | savunurum.
Gordigim aksakliklar ilgili kisilere
13. | S
bildiririm.
Grup i¢inde yapilacak faaliyetlere iliskin
14. |
oOnerilerde bulunurum.

158



Problemlerimi kendim halledemedigimde,

15. L
yardim isterim.
Ilgi duydugum sosyal faaliyetlere
16.
katilirim.,
17 Birbirlerini tanimayan arkadaglarim
" | tanistiririm.
18. | Anlatilanlar1 dikkatle dinlerim.
19 Sinavdan iyi not alan arkadaslarimi tebrik
" | ederim.
20 Derslerimi bitirince eglenecek bir seyler

bulurum.
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EK-9: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirma Sorusu: Ilkokul dérdiincii siif &grencilerinin yapilan akil ve zeka
oyunlar1 uygulamalar1 hakkindaki goriisleri nelerdir?

Tarih ve saat (baslangic - bitis):
Gorlismeci:
GIRIS

Merhaba, benim adim Aslihan Ayar, Ege Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisi Stmif Ogretmenligi boliimiinde yiiksek lisans yapryorum. Akil ve zeka
oyunlarinin ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin yaraticilik, {ist biligsel farkindalik,
dikkat ve sosyal beceri diizeylerine etkisini incelemeye yonelik bir tez hazirliyorum.
Bu arastirmada amacim, bireylerin bircok gelisim alaninda etkili olan akil ve zeka
oyunlarinin énemine dikkat ¢cekmek ve bu oyunlarin okul i¢cinde veya okul disindaki
cesitli ortamlarda uygulanmasina yonelik Oneriler gelistirmektir. Sizinle yapmis
oldugumuz 10 haftalik akil ve zeka oyunlari uygulamalarinin ardindan uygulama
stirecini degerlendirmeye yonelik bir gorligme yapmak istiyorum.

Gortismelerdeki tiim bilgiler bu ¢alisma i¢in kullanilacak ve katilimcinin izni
olmaksizin kimse ile paylagilmayacaktir. Gorligmenin yaklasik 15 dakika siirecegini
tahmin ediyorum. izin verirseniz gériismeyi kaydetmek istiyorum. Boylelikle hem
zamani etkili kullanabilecegim hem de goriisme kayitlarini daha ayrintili
tutabilecegim. Baslamadan Once, bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir
diisiince ya da sormak istediginiz bir soru var m1?

GORUSME SORULARI

1. Bu uygulamalar1 yapmadan once akil ve zeka oyunlar1 oynamis miydiniz?
Oynadiysaniz bunlar hangi oyunlar?

2. Uygulamalar esnasinda dort farkli oyun oynadiniz. Bu oyunlar1 oynarken
neler hissettiniz?

3. Oynanan dort oyun igerisinden oynamayi en ¢ok sevdiginiz/en ¢ok keyif
aldiginiz oyun hangisi? Nedenini anlatir misiniz?

4. Akil ve zekd oyunlarinda kendinizi degerlendirdiginizde, oyunlar
oynarken iyi oldugunuz ve eksik oldugunuz yonler nelerdir?
Rory’nin Hikaye Kiipleri:

Quoridor:
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10.

11.

Dixit:

Cortex Firtmast:

Bu oyunlarin sizin iizerinizde ne gibi etkisi olabilir? Bunu nereden anladiniz?
Ornek verebilir misiniz?

Alternatif: Oynanan bu oyunlar hangi agilardan size faydal olabilir?
Oyunlardan neler 6grendiniz ve 6grendiklerinizi nerelerde kullaniyorsunuz?
Ornek verir misiniz?

Oyunlar1 oynarken ne tiir zorluklar yasadiniz? Bunlar neler? Bu zorluklar
asmak i¢in nasil bir strateji uyguladiniz? Neler yaptiniz?

Oyunlar esnasinda taktik/strateji degisiklikleri yaptiniz m1? Ornek

verir misiniz?

Alternatif: Oyunlart daha iyi oynayabilmek i¢in uyguladiginiz
kendinize dzgii yontemler nelerdir? Neler yapryorsunuz anlatir
misiniz?

Akil ve zeka oyunlari oynamak sizin sinif i¢i 6grenmelerinizi ya da

ders ¢aligsma stillerinizi nasil etkiledi?

Okulunuzda akil ve zeka oyunlar1 derslerinin yapilmasini ister
misiniz? Neden?

Son olarak goriismemiz esnasinda benim deginmedigim, sizin

eklemek istediginiz baska bir sey var mi1?
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EK-10: Arastirmaci Giinliigii Ornegi

3. Hafta: 13.11.2019

Ogrencilerle haftalarmin nasil gectigi ile ilgili sohbet edildi. Quoridor &n

calisma Ornekleri yapildi. Ogrencilerin her bir sorunun ¢dziim yolunu yanindaki
arkadas1 ile karsilastirmasi istendi. Problemlerin ¢Oziimiinde farkli sonuglar
olabilecegi goriilmiis oldu. Ogrenciler bulduklar1 farkli ¢6ziim yollarin1 birbirleriyle
paylasti. On calisma bittikten sonra 6grenci eslestirmeleri yapildi. Oyunlar dagitildi
ve oyun kurallar anlatildu.

Oyun oynanmaya baslanmadan ©nce Ogrencilerden engelleri kullanarak
labirent olusturmalar1 ve bu labirentlerden ¢ikis yolu bulmalarina yonelik alistirmalar
yapildi. Her bir esin dérder tur oynadigi oyuna baslandi. Ogrencilerin oynarken
oyuna odaklandiklar1 goriildii. Dort turun sonunda Ogrencilerin skor durumlari
kaydedildi ve es degisiklikleri 6gretmen tarafindan kazanilan oyun-tur sayisina gore
yapildi. Ayni1 seviyedeki 6grenciler bir araya getirilmeye ¢alisildi. Her bir 68renci iki
kisiyle toplamda 8-10 tur olacak sekilde oyunu oynadilar. Oyunlar bittikten sonra
ogrenciler tarafindan is birligiyle toplandi ve oyun sonu degerlendirmeler yapildi.
“Oyun nasil oynanmwr?”, “Oyunun kurallari nelerdir, amaci nedir?”, “Oyun
oynarken nelere dikkat ettiniz?” sorular1 soruldu ve G6grencilerin cevaplart alindi.
“Bu oyunun size kazandirdiklar: nelerdir?” sorusuna ogrenciler “sabirlt olmak,
centilmen olmak, saygili olmak, swrani bekleme, strateji gelistirmek, farkli yollar
bulmak, aklimizi kullanmak, karsindakini dikkatli izlemek ve dikkatli olmak...” gibi
yamtlar verdi. Ogrencilerin bu oyunu oynarken keyif aldifi ve oyunu sevdigi
gozlendi. Ogrenciler oyun sonunda kazanan tek bir kisinin olmadigini herkesin
kazandigini, oyun oynarken c¢ok eglendiklerini sdyledi. Ogrencilerle vedalasilarak

uygulama bitirildi.
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